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ABSTRAKT

Prace se zabyva proménou filmové feci a vypravénim v ptipad¢€, Zze snimek neni ohrani¢en
tradiénim filmovym ramem, ale je pfenesen do prostoru, ktery divaka obklopuje. Vysvétluje
pojem imerze a jak ji dosahnout. Zkouma, jak se méni role divaka z pasivniho konzumenta

na aktivniho spolutviirce dila a zabyva se jeho chovanim.

Praktickd cast mapuje proces tvorby kratkého 360° animovaného snimku, uréeného pro

sledovéni za pomoci VR headsetu.

Kli¢ova slova: virtualni realita, vypravéni, imerze, 360 stupiiové video

ABSTRACT

The work deals with the transformation of film language and narration in the event that the
film is not limited by a traditional film frame, but is transferred to the space that surrounds
the viewer. Describes the concept of immersion and how to achieve it. It examines how the
role of the viewer changes from a passive consumer to an active co-creator of a work and

what is his typical behavior.

The practical part shows the process of creating a short 360° animated movie, designed for

viewing using a VR headset.

Keywords: virtual reality, narration, immersion, 360-degree video
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UVOD

Rozvoj technologie virtudlni reality v prubéhu nékolika uplynulych let umoziiuje tviircim
vyuziti nového média k tvorbé pohlcujicich zazitk, které posouvaji hranice toho, jak mtize
divak piibéh prozit. Imerzivni vypravéni lze definovat jako zplisob vypravéni, ktery publiku
dodava pocit pfitomnosti a angazovanosti. Zazita pravidla filmografie vSak nelze ptfenést a
aplikovat v plném rozsahu i na tvorbu 360° videi. Nékteré techniky je potfeba piehodnotit,

¢i dokonce nalézt novy filmovy jazyk, ktery bude na miru specifickému filmovému formatu.

Nejvétsi prekazkou je dosazeni GspéSné narace, coz je i hlavnim tématem prace. Divak
dostava volnost pohybu po prostoru, tviirce ztraci kontrolu nad jeho pozornosti. Existuje
fada tfistaSedesatistupiiovych videi, kterd postradaji déjovou linku a sazi hlavné na ptsobivy
dojem z pteneseni divaka. Sdm o sob¢ je i tento pfistup funkeni, jelikoz VR technologie je

stale relativné nova a ma spoustu potencialnich uzivatell, ktefi jeste¢ "zazitek preneseni’

neobdrzeli. Z dlouhodobého horizontu se vSak domnivam, ze pouze bezduché rozhlizeni

vvvvvv

Prestoze virtudlni realita zacind byt zazitym médiem i v hernim pramyslu, ze kterého
¢asteCn¢ vychazi nékteré nize zminéné poznatky, tato prace se zabyva primarn¢ filmovou
strankou, chovanim divaka a tim, jak mu obsah co nejlépe uzplsobit. Dalsi zamérem, se
kterym byla prace tvotena, je vyzkouset si aplikovat znalosti z tvorby videa do nového

formatu, se kterym se obycejné nepracuje.
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I. TEORETICKA CAST
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1 IMERZE

Imerze, z latinského immergere, znamenéd doslova ponoteni zcela pod hladinu kapaliny.
Ponofteni ve vztahu k virtudlni realité lze také definovat jako stav, kdy je védomi uzivatele

preneseno do nového, uméle vytvorené prostredi.

Imerzivni dila je dulezité odlisSit od dé€l iluzivnich, naptiklad barokni Trompe 1 oeil, kdy je
zprvu hned rozliSitelné, Ze se jedna pouze o iluzi tvotenou prvky vystupujicimi do prostoru
mimo ramec dila. Tato dila ponechavaji védomi divaka symbolicky vstoupit, ale nedochazi
k jeho vstoupeni do dila a stale se nachazi vn¢. Imerze je mentalni proces, zména, ptrechod
z jednoho duSevniho stavu do druhého. VétSina virtudlnich realit témét zcela hermeticky
izoluje pozorovatele od vnéjSich vizualnich zdroji. Jejim zdmérem je vytvofeni umélého

svéta, ktery zaplni veskery prostor nebo alespon celé zorné pole pozorovatele.

Byt’ imerze nevyzaduje realistickou kopii fyzického svéta, ani z hlediska vizualni ¢i zvukové
stranky, jista podobnost s pro pozorovatele zndmym charakterem svéta je podstatna pro jeji
dosazeni. Reflexe realného prostiedi nehraje zasadni roli, pokud s uZivatelem ten virtudlni
interaguje logickym a pfirozenym zplsobem, alesponi podle nékolika zékladnich vzorct,
které jeho mozek zna z realného fyzického svéta. Uroven pocitu imerze také vychazi
z uzivatelovy zkuSenosti a obeznamenosti s danym médiem a schématy, na nichz je dilo
vystaveno. Prili§ velky odklon od zazitého, naroc¢nost dila a neocekavané zazitky nuti
uzivatele neustdle vyhodnocovat nové vzniklé situace a nepochopitelné jevy, ¢imz se sam,
mnohdy nedobrovolné a nevédomé¢, brani plnohodnotnému prozitku. Piestoze pocit imerze
¢loveéku piinasi specificky typ potéSeni a sam se mlize snazit potlacovat n¢které prvky, které
by mohly smétfovat jeho pozornost jinam a opomijet nedostatky, prehlceni podnéty mutize
vést k negativnimu vysledku. Jistou povinnosti autora imerzivniho zaZitku je tak tivaha nad
obsahem dila a jeho citelnosti. Pfipadné¢ vymezeni spravné cilové skupiny, ke které ma

zazitek smérovat, aby se dostal nalezitému publiku.

1.1.1 Mefritelnost imerze

Uroveii imerze je mozné vyhodnotit na zakladé dotazniku, kdy je respondentiim pokladana
série otazek vztahujicich se k imerzivnimu zazitku, at’ uz v jeho prib&hu ¢i po skonceni.
Tyto dotazniky, ovlivnéné subjektivnimi dojmy, mohou poskytovat nepiesné vysledky a pro
méfeni miry ponofeni nemusi byt pln¢ dostacujici. Imerze se da vyhodnotit také na zékladé

pozorovani télesnych zmén a chovéani. Uzivatelé jsou sledovani pomoci EEG, tedy
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diagnostickou metodou, ktera zaznamenéava aktudlni elektrickou aktivitu mozku. Déle je

mozné sledovat napéti a pot na pokozce, pohyby o¢i, gesta a dalsi pohyby (Behav, 2021.)

1.2 Prezence a teleprezence

Imerze je pojem uzce piibuzny s pojmem prezence a teleprezence, ktery se vyuzival diive
ve spojitosti s virtudlni realitou. Obecna definice slova prezence znamena stav pritomnost ¢i
ucast, predpona tele- pak znaci vzdalenost. Teleprezenci pak ndsledné¢ mizeme popsat jako
moznost vyskytovat se zaroven na dvou odliSnych mistech za vyuZziti moderni technologie,
ktera pomoci pievodniki jako jsou videokamery nebo mikrofony, nahrazuje odpovidajici
smysly respondenta. Ten tak miize z prvni osoby interagovat se zafizenim na vzdaleném
misté. Tento pfistup nachézi vyuZziti v mnoha sférach na rtizné vzdalenosti jako jsou
napiiklad vzdalend manipulace se sondami v hlubindch mote, fizeni operaci na vesmirné
sondég, prace s nebezpecnymi latkami nebo manipulace s chirurgickymi nastroji pouze par
centimetr od 1€kate. Dalsi vyuziti nachazi i pii prednaskach, kdy se prednasSejici nemuze
fyzicky nachazet na daném misté€. Teleprezence se od virtudlni reality 1i8i tim, Ze pfedstavuje
fyzicky svét na rozdil od reprezentace svéta virtudlni reality, ktery je ve vétSing pripadi zcela

generovan pocitacem.
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2 XR SPEKTRUM

Na XR mizeme Casto narazit jako na zkratku "Extended Reality” - rozSifen4 realita. N&které
zdroje vSak upfednostiiuji interpretaci "X jako zastupného pro kterékoli z ostatnich pismen,
obdobn¢ jako proménna v algebfe. Tento pojem zahrnuje augmentovanou (AR), smiSenou
(MR) a virtudlni realitu (VR). Pojitkem téchto technologii je primarni fyzicky vstup, na
rozdil od tradi¢nich pocitacovych vstupli. U mobilniho AR je to pohyb zafizeni v ruce, VR
zase vyuziva hlavné¢ pohyb hlavy s moZznou kombinaci pohybu rukou. Kromé rtiznych

stupiiti virtuality tak prostor XR obsahuje i novy model interakce ¢loveék-pocitac.

Fyzicky svét Virtualni svét
° T . °
Skuteéné Augmentovana realita Rozsifena realita Virtualni realita
prostredi AR XR VR

Obrazek 1 Spektrum rozsirené reality
2.1 AR - Augmentovana realita

Augmentovand realita umistuje pocitaem generované snimky nebo zvuk do realného
fyzického prostiedi. SkuteCny svét tak stale udrzuje v centru pozornosti, ale vylepsuje jej
novymi digitdlnimi detaily a pfiddva nové vrstvy vnimani. AR zéazitky jsou navrzeny pro
zafizenim, kvili vysokym nakladim na headsety, kter¢ je tak umist'uji mimo dosah vétSiny
spottebitelt. Nejtypictéjsi pouzitim augemnotavné reality predstavuji Google maps, které

umist’'uji informace pfes skutecné obrazy a ukazuji tak uzivateli smér.

2.2 MR - SmiSena realita

SmiSena realita spojuje realny svét a digitalni prvky, umoziluje interakci a manipulaci jak
s fyzickym, tak virtudlnim prostfedim zaroven. SmiSenou realitu mizeme oznacit jako
roz§ifenou verzi augmentované reality; AR 2.0. Nejlepsi pfikladem MR je Microsoft
Hololens. Bryle umoznujici zobrazovat aditivni vrstvy, které jednolité splynou s realitou
a uzivatel s nimi miZe interagovat rukama napiiklad za pomoci gest. Siroké uplatnéni

nachdzi ve vzdélavani, vyrobé, zdravotni péci nebo pii Skoleni zaméstnancii.
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2.2.1 Roz§ifena virtualita

Neprili§ Casto diskutovanad oblast spektra nachazi v soucasné dob€ nejbéznéjsi vyuziti
v aplikacich pro zvySeni produktivity. Ve virtudlnim pracovnim prostoru se odrazi
uzivateliiv obsah monitoru a potfebné prvky hardwaru. Ostatni rusivé elementy fyzického
pracovniho prostoru jsou odstranény a mohou tak napomahat praci bez vyrusovani vnéj$imi

vlivy a lepSimu soustfedéni.

Passthrough je funkce, kterda umoznuje opustit pohled ve VR a vidét fyzické okoli v realném
Zase. Rada VR souprav obsahuje senzory a predni kamery, které se vyuzivaji hlavné k tomu,
aby pomohly zmapovat herni prostor a bezpe¢né vytycit ochranny systém. Tento princip je
mozné si v budoucnu piedstavit v pokrocilejsi fazi, naptiklad pro pfidani prvki realného

prostiedi do virtualni scény.

2.3 VR - Virtualni realita

PIné& pohlcujici technologie, ktera ma schopnost pifimét lidské smysly, aby si myslely, Ze se
nachdzi v jiném prostiedi, nez je skutecny svét. Pomoci ndhlavni soupravy uzivatel zaziva
pocitatoveé generovany svét obrazl a zvukl, ve kterém se mize pohybovat a manipulovat

s predméty za pomoci haptickych ovladact.
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3 CINEMATIC VIRTUAL REALITY

Filmova virtualni realita; z angl. Cinematic Virtual Reality, dale jen CVR; je typem
audiovizudalniho dila, které se sklad4 bud z hranych nebo pocitacem generovanych zabéri,
pripadné je kombinaci obou. Jako forma imerzivniho storytellingu je Siroce vyuzivana
k tvorbé pohlcujicich audiovizualnich zazitkl. Narozdil od klasického filmu neni omezena
na konvenéni filmové pole, ale pokryva celkovy prostor kolem divéka, v ptipadé, Ze je
sledovan pomoci VR headsetu. Tento novy typ filmového média v mnohém vychazi
z tradi¢éniho divadla. Ustfednim konceptem je naruseni teorie Ctvrté stény. Imaginarni
‘Ctvrta sténa’, kterou popsal francouzsky ucenec Denis Diderot, odd€luje symbolicky
publikum od hercii. CVR tak potencidlné zvySuje emocionalni a fyzické zapojeni divakl
tim, Ze je nofi do d&je. Nejveétsi prekdzkou v je narativni kontrola, ktera z divodu divdkova

volného pohybu neni tak snadno dosazitelna (Francova, 2021, s. 110-118).

3.1 Spektrum virtualni reality

Veétsina laikli ma tendenci divat se na virtudlni realitu jako na celek. Ve skute¢nosti ma
virtualni realita rozsahlé spektrum vystupi od méné po vice pohlcujici a nabizi rozdilnou
miru interaktivity. Tato prace se nasledn¢ zabyva pouze dvéma slozkami spektra, které maji
své specifické vlastnosti. Primarné to jsou 360° videa a obrazy zobrazovany za pomoci VR
headsetu, diky kterému je dosazen pocit imerze. K shlédnuti tohoto typu obsahu mtize byt
vyuzito i jinych zafizeni jako je mobilni telefon nebo pocita¢, nedochazi tim vsak k ptimému

"vstoupeni divaka do obrazu’.

o
v

—@ L L
2D video AR - telefon AR-bryle

6 DoF Head tracking
Locomotion
Senzorické vstupy

360 videa

360 videa
VR headset

3 DaF

2D rozhrani

nizkd droven imerze vysoka uroven imerze

Obrazek 2 Spektrum virtualni reality
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3.1.1 Stupné volnosti

Stupné volnosti, z angl. Degrees of Freedom, se vztahuji k pohybu hlavy a prostoru. Rikaji,
kolika riznymi sméry se uzivatel ve virtudlnim prostiedi mize pohybovat, aby prostiedi
reagovalo na jeho pohyb a orientaci. Zakladni VR headsety bez ovladact jsou schopny
zobrazit 3DoF, coz znamen4, ze umoziuji hlavou otacet ve tfech rovinach: doptedu a dozadu
po ose x, otaceni hlavy doleva a doprava po ose y a naklapéni hlavy ze strany na stranu po

0S€ Z.

6DoF se objevuje u vice pokrocilych headsett, které obsahuji v soupravé i ovladace. Ke trem
rovinam pro otd¢eni hlavy, se pfidava i moznost pohybu tiemi sméry: doleva-doprava po

ose X, nahoru-doli po ose y a dopiedu-dozadu po ose z.

Cim vice stupiitl volnosti, tim vice je schopen se uZivatel pohybové zapojit. Virtualni realita
muze byt jesté¢ daleko vice pohlcujici, pokud se k Sesti stupiiim volnosti ptidaji haptické
ovladace ¢i dalsi smysly stimulujici vstupy jako je prostorovy zvuk. Vrcholem imerze by
bylo vytvofeni virtualni reality, kterd by byla k nerozeznani od reality z hlediska toho, jak

dokaze interagovat s uzivatelem (Beck, 2021).

Obrazek 3 3 Degrees of Freedom, 6 Degrees of Freedom
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4 NEGATIVNI STRANKY VR

S virtudlni realitou se poji nékolik negativ, které mohou mit silny vliv na pozitivni piijeti
této technologie. Pii tvorbé VR obsahu je potifeba mit ponéti i o téchto rizicich a pokusit se

predejit jejich vzniku.
4.1 Kinetoza

Nekteti lidé mohou pfi pouzivani virtualni reality zazit kinetézu, coz znamena, ze pfi vstupu
do virtualniho svéta nebo v prib&hu pobytu v ném, pociti zavraté nebo nevolnost. Tento jev
nastava nejcastéji, pokud uzivatel VR stoji na misté¢ a virtudlni prostfedi se kolem n¢j
samovolné ¢i pfilis rychle pohybuje, ¢imZz narusuje mozkovou rovnovéahu. Piesny pocet lidi,
kteti mohou byt postihnuti kinetézou neexistuje, pfedpoklada se vSak, ze se sni setka
priblizné 25 % uzivatelti. Nachylnéjsi byvaji zeny, jelikoz maji Sirsi zorné pole. Také dospéli
star$i 50 let mohou Castéji pocitit nevolnost nez mladsi uzivatelé. Pravdépodobnost vyskytu
kinetozy klesd na zakladé obezndmenosti s pouzivanim VR a piedchozi zkuSenosti. Po
vyvinuti ur¢ité irovné a navyknuti si na médium se télo plynule ptizplsobi a snizi se citlivost

na zmény (Koch, 2018)

4.1.1 Faktory ovliviiujici kinet6zu

Existuje fada faktorii, které mohou negativné ovlivnit prozitek. Za nékteré z nich jsou
zodpovédni vyvojafi VR zazitku, jiné zase vychazeji z fyziologické stranky clovéka a je
jednoduse potieba, aby se jim télo prizptisobilo. Jindy mize pri¢ina pramenit z hardwarové
konfigurace, kterd nesplituje pozadované parametry. Vylepseni hardwarového vykonu se

sice eliminuje jedno z mnoha rizik, problém kinetdzy tim vSak neni kompletné odstranén.

Pokud headset uzivateli sprdvné nepadne, mize zazitek sledovat prostiednictvim
nezaostfenych ¢ocek. Mozek se pak musi vice snazit, aby interpretoval to, co vidi a ve
vysledku to miize vést k dezorientaci uzivatele, bolestem hlavy apod. Pevné usazeni na hlavé
a adjustace ¢ocek pro Cisty obraz je zdsadni. K pfetizeni smyslii a naruSeni rovnovahy také
muze vést prilis vysoky jas obrazu. Také pokud uzivatel zaznamend pii pouzivani VR
vyraznou latenci, je dobré headset odlozit. Trhané pohyby jsou nepfirozené a kinetézu
mohou piivést i tém nezkusenéj$im uzivatelim VR.

Pti pozici v sed¢ se pfirozené omezi pohyby téla a posili se stabilita, coz miize pomoci
minimalizovat riziko vzniku kinetézy. V1iv na vznik nevolnosti miize mit také vyssi teplota

okolniho prosttedi, ve kterém je virtualni realita pouzivana. Zvysena teplota lidského téla
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a poceni jsou pfirozenymi piiznaky, které se objevuji pifi zdvrati. Chladnéjsi podminky
a dostateCna cirkulace vzduchu proto dopoméha zamezeni kinetézy. Té€lesna rovnovaha je
¢astecné fizena usima. Pokud uzivatel trpi onemocnénim ¢i infekci vnitiniho ucha, schopnost
udrzovat rovnovahu tim muize byt narusena a télo tak musi vynaloZit vice Usili, aby se ve

virtudlnim prostredi zorientovalo (Koch,2018)

4.2 Naroénost VR

Pti vyuziti VR je nutné nastavit vhodnou dobu trvani zazitku, jelikoz jeho konzumace je
nékolika nasobné naro¢néjsi pro vnimani nez jina klasicka média (napft. sledovani ploché
obrazovky monitoru, mobilniho telefonu apod.) I pii kratké expozici (pod 10 minut)
virtudlnimu obsahu mohou zaZit uzivatelé nevolnost. Toto mlze byt podpoieno i hmotnosti
samotného zatizeni. NoSeni relativné tézkého pfedmétu na hlavé po dlouhou dobu, byt’ vaha

headsetd se pohybuje zhruba okolo 500 g, snadno zpisobi uzivateli nepohodli.
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5 HISTORICKY KONTEXT

5.1 Klasicka dila a iluze

V priibéhu historie miizeme narazit na mnoho lidskych pokusti o vytvoreni prostfedi, které
se pokousi o co nejveétsi pohlceni publika. Béhem nékolika stoleti dochazi k vzestupiim
a padim idealu imerze. Pfedrenesancni stfedovéka malba usilovala spiSe o symbolické
znazornéni nesouci vyznam nez o realistické zaznamenani vidéného ¢i alespont jeho
napodobu. Objev zdkond perspektivy umoznil zachyceni trojrozmérného prostoru na
dvojrozmérnou plochu. Tato projekce rozsifuje prostor obrazu pted a za platno a ponofuje
tak divakovo virtudlni télo do prostiedi obrazu, které se v jeho pfedstavivosti rozpina daleko
za hranice platna. Zaroven vSak plochy povrch platna tvoti neviditelnou zed’, kterd zamezuje

fyzické interakci.

5.1.1 Sala da Prospettive

Nebyvaly zazitek imerze poskytuje naptiklad dilo rané italské renesance, Sala da Prospettive
od Baldassare Peruzzi. Umélec tehdy vyuzil znalosti perspektivy a prostiednictvim
vyvazenych obrazovych a architektonickych prvkd promeénil interiér jednoho ze sali
renesancni vily v anticky chrdm plny mramoru. Piestoze tato mistnost neni jedind svého

druhu, pocit vnofeni se a vérohodnost iluze zde dosahuje na svou dobu k hranicim maxima.

Obrazek 4 Sala da Prospettive
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Svého vrcholu dosdhla vizualni imerze v baroku. Prostor obrazu se stdva pokraCovanim
prostoru fyzického a rozdil mezi nimi se znacné rozostiuje. Iluzi prostupného prostoru
poprvé narusil impresionismus, ktery je sice také trojrozmérny, na prvni pohled vSak
pfitahuje pozornost na povrch platna kvili viditelnym tahiim Stétce. Prostor obrazu, kam
muze divak svym virtudlnim télem vstoupit, se otevird az poté, co jeho mysl projde

kompletnim procesem interpretace a konstrukci smyslovych dat.

5.2 Virtualni svét

Aby t€lo mohlo vstoupit do virtudlniho svéta, musi tento svét byt plné prostorovy
a vzbuzovat pocit, ze je jim télo obklopeno. Zaroveii musi plisobit dojmem hloubky.
V neposledni fad¢ je dulezity stav, kdy divak pohne hlavou a rozhlédne se po svéte, obrazy,
které jej tvori, se posunou, ¢imz vznika iluze, ze svét je staticky, zatimco divak se pohybuje.
Predchiidcem téchto obklopujicich obrazi je panorama a cyklorama. Cyklorama je druhem
panoramatické malby na vnitini stén¢ valce, ktera v divakovi budi iluzi redlného fyzického
prostoru. Dokonalou iluzi obrazu divak ziskd za ptedpokladu, Ze stoji uprostied vélce,
logicky se tak nachdzi uprostfed motivu a nabizi se mu tfistasedesatistupniovy pohled. Tento

princip je jednim ze zakladnich, se kterymi virtudlni realita pracuje.

Kdyz se divame na perspektivni obraz z jiné pozice neZ z centra zobrazeni, naSe mysl se
automaticky pfizptisobi a mentalné obraz vidime, jako bychom se divali z daného bodu.
Tento jev je obdobny s "pfizplisobenim se virtudlnim svétim’, které uzivatelim virtudlni
reality umoziiuje nechat se pohltit pocitacové generovanym svétem bez ohledu na to, Ze je

tento svét v porovnani s realitou smyslové deficientni.

5.2.1 Panorama Mesdag

Ptikladem mize byt Panorama Mesdag dokoncena v roce 1881 Henrikem Willemem
Mesdagem. Panorama se dnes nachdzi v muzeu v Haagu, které bylo za timto ucelem
postaveno. Tato valcova malba je vice nez 14 metrii vysoka a ma asi 40 metri v priméru,
tedy 120 metr v obvodu. Z vyhlidkové véze umisténé ve stiedu mistnosti se vytvari iluze,
ze divak stoji na pisecné duné s vyhledem na mote, plaZe a vesnici Scheceningen na konci
19. stoleti. Fale$ny terén, na kterém vyhlidkova véz stoji, skryva zdkladnu obrazu ¢imz €ini

iluzi presvédcivejsi (Holland, 2022).
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Obrazek 5 Panorama Mesdag

5.2.2 Maroldovo panorama Bitvy u Lipan

Obdobnym piikladem z Cech je malba Bitvy u Lipan od Ludka Marolda. Tento
panaromaticky obraz je svou plochou o vice nez 1000 Ctverecnich metrech nejvétSim
obrazem v Cechéch. Pro obraz byl postaven pavilon, v jehoZ interiéru je vytvofena maketa

scénického prostiedi, kterd vérn¢ dokresluje atmosféru bojiste.

B — : b it 3
s §

Obrazek 6 Maroldovo panorama Bitvy u Lipan

5.3 Pocatky technologie

5.3.1 Stereoskop

Jednim z prvnich velkych technologickych pokrokii souvisejicich s virtudlni realitou byl
stereoskop, ktery vynalezl Charles Wheatstone v roce 1838. Tohle prohlizeci zatizeni

umoznuje uzivateli vidét trojrozmérny obraz. Princip spociva v prohlizeni dvou plosnych
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obrazi, na které se divak diky konstrukci zafizeni diva z riznych thli. Timto vznika iluze

hloubky.

Nejrozsitenéjsi alternativou moderniho stereoskopu je détska hracka View-Master ®. Sedm
stereoskopickych dvojic transparentnich obrazk (diapozitivll) je upevnéno v kovovém nebo
papirovém kotouc¢i o primeéru 9 cm. Pfi prohlizeni kukitkem View-Masteru vznika

prostorovy vjem.

Obrazek 7 Stereoskop a View-Master

5.3.2 Sensorama

Jednim z technologickych milnikd byl simulator, vynalezeny v roce 1962. Jeho tvirce
Morton Heilig ptsobil ve filmovém priimyslu. Po letech teoretizovani a testovani vytvoril
multisenzorické zatizeni Sensorama, které nazval zéazitkovym divadlem. V dobé, kdy
vétSina lidi disponovala pouze cCernobilym televizorem, umoznil divakim pomoci
technologie snimek nejen vidét a slySet, ale také ostatnimi smysly "prozit” prostiedi ve
kterém se odehraval. V tomhle ptipad¢ se jednalo o projizd’ku Brooklynem v 50. 1étech 20.
stoleti. Simulator byl vybaven pohyblivym kieslem, barevnym displejem, stereo zvukovym
systémem, ventilatory a vyfuky, které vypoustély zapachy a viin€. Vytvofil tim tak imerzivni
zazitek, ktery spocival v tom, ze divak sedél na imagindrnim motocyklu a na obrazovce
sledoval ubihajici prostfedi. Ostatni prvky dokreslovaly celkovou atmosféru — vibrace
motocyklu, hluk mésta a zvuk motoru, vitr generovany ventilatory a dle déje odvijejici se
pachy. Naptiklad benzinové vypary v ptipadé, kdy se jezdec pfiblizil k dalSimu vozidlu ¢i

viné pii mijeni restauraci. Sensorama se vSak nesetkala s valnym uspéchem.
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Obrazek 8 Sensorama

V roce 1960 si také nechal patentovat the Telesphere Mask, head-mounted display device,
zafizeni, které az neuvéfitelné piipomind dneSni moderni headsety vyvinuté o vice nez pul
stoleti pozdé&ji. Presto, ze Heiling pracoval na mnoha vynalezech, které prekrocily vlastni
dobu, zadluzil se natolik, ze jesté¢ dv¢ desetileti po jeho smrti Heilingova manzelka dluhy

nepiestala splacet (Brockwell, 2016)

5.3.3 The Sword of Damocles

The Sword of Damocles je povazovan za prvni headset, ackoliv o 8 let diive Morton Heiling
vytvoril a nechal si patentovat obdobny pfistroj. Dokonce i sdm tviirce, Ivan Sutherland, se
priklani k tomu, ze nez o headset se spise jedna o mechanicky sledovaci systém. Zatizeni
bylo zna¢né primitivni jak z hlediska uZzivatelského rozhrani, tak z hlediska realismu
1 grafické virtudlni prostfedi bylo tvofeno pouze jednoduchymi 'draténymi mistnostmi’.
Vystup, které zatizeni zobrazovalo, zavisel na poloze uzivatele — proto sledovaci systém.
HDM musel byt pfipevnén k mechanickému rameni zavéSenému na stropé laboratofe,
¢astecn¢ kvili jeho hmotnosti, priméarné€ pak pro spravné sledovani pohybt hlavy. Mohutnost
celého zafizeni a zplsob pouzivani, kdy ’viselo” nad hlavou uZzivatele vystihuje jeho
pojmenovani Damokliv mec¢. Svou podstatou zobrazovani piidavné vrstvy na redlném
prostiedi jej mizeme pojmout i jako piiklad augmentované reality (Krevelen a Poelman,
2010)
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Obrazek 9 The Sword of Damocles
5.3.4 Aspen Movie Map

Rany hypermedialni projekt vytvoteny v letech 1978-1979. UZivateli umoznil virtudlni
prohlidku mésta Aspen v Coloradu. Aspen Movie Map financovan spolec¢nosti ARPA, ktera
v pozdnich 70. letech 20. stoleti podléhala vojenskym pozadavkiim. Aplikace tak méla
vyftesit problém rychlého nasazeni vojakti v novém tzemi a ukazat nové zplsoby, kdy by
pocitace mohly okamzité vytvofit trojrozmérnou simulaci neptatelského prostredi (Derek,

2012).

‘ L-J:ﬂ”fm_luuu :

Obrazek 10 Aspen Movie Map
5.3.5 VPL Research

VPL Research byla jednou z prvnich spolecnosti, které vyvijely a prodavaly produkty
virtualni reality. Mezi jejich inovativnimi produkty byly naptiklad The DataGlove — zatizeni
sledujici pohyby a slouzici k ovladani pocitace nebo The DataSuit — celotélovy odév se

senzory pro zaznamenavani pohybu pazi, nohou a trupu vyvinuto kolem roku 1989.
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Obrazek 11 The Data Suit, The Data Glove

5.3.6 Virtuality Group a VR-1

Virtuality je fada hernich nastroji vyskytujicich se ve video arkddach na pocatku 90. let
vyrabénych spolecnosti Virtuality Group. Tyto nastroje umoznovaly hrani v redlném Case
prostfednictvim stereoskopického hledi, joysticktl a sitovych jednotek pro hrani vice hraci.
Spole¢nost vyvinula mnoho hernich komponent véetné¢ VR headset, 3D trackert ¢i

datovych rukavic.

K prvnimu komerénimu boomu virtudlni reality po celém svéte doslo na pocatku 90. let 20.
stoleti. V té dobé byl vSak trh domacich konzoli velmi omezeny a nedostupny. Soupravy
virtudlni reality byly ¢asto velmi rozmérné a mohutné, s nizkym rozliSenim a z finan¢niho
hlediska nedostupné. VR systémy a technologie proto byly instalovany v mnoha zabavnich
centrech a byly tak ldkavym konceptem. Atrakce VR-1 byla poprvé vetejné predstavena
v zabavnim parku Joypolis v &ervenci 1994. Cty¥i osmimistné pohyblivé moduly s 32 VR
headsety nabidly divaktim stfileCku z pohledu prvni osoby. Headset pouzity v atrakci, Mega
Visor Display, je zpétné povazovan za jeden z nejpokrocilejSich své generace a svym

vykonem se vyrovnal novéjSim nastupciim az do roku 2010 (Williams, 2020).
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Obrazek 12 VR-1

5.3.7 CAVE

Cave; Cave Automatic Virtual Environment — jeskynni automatické virtualni prostredi.
Nazev je odkazem na Platénova Podobenstvi o jeskyni, ve které zkouma vnimani okolniho
svéta. Jedna se o fyzicky prostor ve tvaru krychle o rozméru 3x3 metry, kde stény, strop
a podlaha funguji jako projekéni plochy a vytvéreji tak pohlcujici virtualni prostfedi. Pro
zachovani iluze reality, vyzaduji pouzité projektory vysoké rozliSeni. Samotna CAVE se
nachdzi v mistnosti, ktera v pribéhu pouzivani zatfizeni musi byt naprosto zatemnéna.
Uzivatel¢ také mohou interagovat s obsahem pomoci ptisluSenstvi jako jsou htlky, joysticky
nebo datové rukavice, coZz poskytuje jest¢ vice imerzivni zazitek. Diky senzoru na
uzivatelové hlavé, ktery je synchronizovén s projektory, miize volné prochdzet prostorem
a senzory sleduji jeho polohu, aby spravné zarovnaly perspektivu. Tato svobodu pohybu je
nespornou vyhodou oproti ndhlavnim soupravam pro virtualni reality, coz je jedno z jejich
hlavnich omezeni. Dalsi pfinosnym aspektem je kooperace, jelikoZ CAVE umoziiuje pobyt

v zafizeni vice neZ jednomu uzivateli soucasné.
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Obrazek 13 Cave Automatic Virtual Environment

Vibec prvni CAVE byla postavena a predstavena vefejnosti na University of Illinois
v Chicagu v roce 1992. Tehdy tfisténnad mistnost (tfi stény a podlaha) vyuzivala projektory,
v 90. letech jedinou dostupnou technologii pro vytvareni iluzi, které zacaly byt v pozdéjSich

1étech nahrazovany LCD displeji pro kvalitnéjsi obraz (Grimes, 2013).

V dnesni dobé nachdzi uplatnéni v mnoha oblastech jako je architektura, archeologie,
matematika, vzdélavani, medicina atd. Simula¢ni technologie umoznuje leps$i vycvik
krizového tizeni. CAVE je také Casto vyuzivana vyrobci automobill k testovani ve fazi

navrht, aby analyzovali rizné nastaveni smétujici naptiklad k poloze fidice a jeho vnimani.

5.4 Soucasna podoba VR headsetii

Prvni desetileti nového tisicileti bylo tichym obdobim pro XR technologie. S vyuzitim
virtualni reality souvisi naptiklad uvedeni Google Street View v roce 2007, které umozituje
uzivatelim navstivit jiné misto. Skute¢né na sile vSak zacala technologie nabirat aZ od roku
2010, kdy Palmer Luckey vytvofil prototyp moderniho VR headsetu Oculus Rift.
Vyznacoval se 90° zornym polem, které¢ nikdy predtim nebylo vidéno a pti zobrazovani
snimki se spoléhal na vypocetni vykon pocitace. Tento novy vyvoj tak podnitil znovu zdjem
o virtualni realitu. V roce 2012 pak byla spusténa crowdfundingova kampan na podporu
zafizeni. Dva roky na to koupil Facebook spolecnost Palmera Luckeyho, Oculus VR (Statt,
2013). To byl urcujici okamzik v historii VR, kterd poté rychle zacala silit. Ostatni
spolecnosti zaCaly vyvoj svych vlastnich zafizeni, ktera ¢asto zakomponovaly jiz ke svym

existujicim produktim. Objevuje se také ¢im dal vice obsahu z riiznych oblasti. Je dilezité
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si ale uvédomit, ze VR je stale relativné mladé médium a jeho moznosti se mohou v pribéhu
nékolik nasledujicich let zna¢né promeénit. Soucasné typy headsetil, by se dalo roztfidit do
nekolika kategorii, dle kterych je jasna jejich financni naroc¢nost, ale 1 kvalita zobrazeni

a funkénost.

5.4.1 Mobilni VR, VR headsety vyZadujici telefon

V roce 2014 Google vydava Cardboard — jednoducha kartonova konstrukce s parem ¢ocek,
ktera se stala nejrozSifen¢jsim VR headsetem vSech dob. Bryle nedisponuji samy o sobé
zobrazovacim zafizenim, ale obraz se odehrava na displeji vlastniho mobilniho telefonu.
Zobrazovany obsah navic reaguje na pohyby hlavy, jelikoz spolupracuje s pohybovymi ¢idly
telefonu. Zde je ovSem nutnost, zvolit spravny model mobilniho zafizeni, které podporuje
funkce jako je gyroskop nebo akcelometr. Timto momentem se VR stava piistupnéjsi

vetejnosti, coZ do té doby z hlediska technologie a finan¢ni naro¢nosti nebylo pfili§ bézné.

Obrazek 14 Google Cardboard

Kromé Google Cardboard existuje i fada jinych, velmi levnych zatizeni. Jejich kvalita v§ak

je vsak odpovida nizké cenové kategorii a celkové se nehodi pro dlouhodobéjsi pouzivani,
at’ uz z hlediska komfortu, kterym levna kartonova ¢i plastova konstrukce dvakrat neoplyva.
Mnohé z téchto typl je navic nutné rukou ptidrZzovat pfed ocima, jelikoz nedisponuji
popruhy pro uchyceni na hlavé. O absenci ovladacti nemusi byt ani fec. Jejich vyuziti jsou
tak zna¢né omezend a jsou vhodna pouze pro kratkodobé zazitky a nenaro¢né uzivatele ¢i
uplné zacatecniky.

V ptipadé, Ze uZivatel disponuje vykonnym mobilnim telefonem s obrazovkou o rozliSeni
alespon Full HD a vys$i, je alternativou zakoupit si kvalitn€;si headset a telefon do néj vlozit.
I v tomhle ptipadé¢ je vSak potieba se smifit s tim, ze se uzivatel mize pouze rozhlizet kolem

sebe. Nékteré herni tituly umoznuji ovladani pohledem (nejcastéji tento princip funguje na
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delsim casovém tuseku pii zaméfeni pohledu na jeden bod), s multifunkénimi VR headsety

s ovladaci se tato technologie neda pftilis srovnat.

5.4.2 PC-VR, VR headsety vyzadujici propojeni s pocitacem/notebookem

O nékolik kategorii vySe, co se finan¢ni narocnosti tyce, se nachdzi VR headsety, které
museji byt propojené se stolnim pocitacem ¢i notebookem, z nichz VR headset ¢erpé vykon.
Vzhledem k tomu, ze virtualni obsah je ¢asto velmi naro¢ny na vypocetni vykon, je potieba
zvolit odpovidajici zafizeni s dostacujicimi parametry, coz piinasi dalsi potencidlni investici.
Vysoky hardwarovy vykon tak mlze byt nejvétsi prekdzkou. Tou mensi pak kabel, ktery
propojuje headset a PC a obcas muize byt pifi manipulaci na obtiz. NejpopularnéjSimi
a nejdostupnéjsimi zastupci této kategorie jsou modely HTC Vive a Oculus Rift. Tim, jak se
sektor virtualni reality neustale dynamicky méni, mohou i tyto typy VR headseti v dnesni

dobé¢ plisobit zastaralé.

Obrazek 15 Oculus Rift S

5.4.3 VR headsety vyZadujici propojeni s herni konzoli

Moznost propojeni VR headsetu s herni konzoli umoziuje napiiklad PlayStation nebo

Nintendo Switch.

5.4.4 Samostatné fungujici VR headsety

Tyto VR headsety se mohou zdat jako nejvyhodnéj$i v poméru ceny a vykonu, jelikoz
funguji samy o sobé. V této sféfe zatim neni tak Siroké portfolio produktti, jako u typu
VR- PC. Pokud uzivatel nema dostatecné vykonny pocitac, ke kterému by bylo mozné VR
pfipojit, jsou standalone (z angl. samostatny, nezavisly) VR headsety solidni alternativou

a stale preferované;jsi volbou. Prestoze bezdratovd VR souprava md mnoho vyhod, obecné
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plati, ze mobilni VR funguje hife nez standalone VR a ta funguje htife nez PC-VR. Mezi
nejpopularnéjsi produkty, ktery dnes na trhu najdeme je napt. Oculus Quest 2 nebo HTC

Vive Focus 3.

Obrazek 16 Oculus Quest 2, standalone VR headset
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6 PRITOMNOST

Pocit ptitomnosti je hlavni slozka, ktera dé€ld imerzivni zazitek tak unikatnim. Pro¢ jsem
tady? Jsem to vibec ja? Co mam a mizu délat? Moznosti tvlirce imerzivniho obsahu jsou
velmi pocetné diky specifickym vlastnostem VR prostfedi, kdy divaka mize na chvili
piinutit zapomenout na jeho fyzické ja, nechat jej zhmotnit v jinou bytost nebo na télo tplné

zapomenout.

6.1 Qualia a virtualni télo

Existuji stovky divoda, proc€ si lidé navzajem sd€luji ptibéhy. Jednim z nejzakladnéjSich je
vSak pfeneseni sebe sama do perspektivy postavy a prozivat tak na moment Zivot nékoho
jiného. I pfesto, jak dokonale mohou byt piib&hy vystavény, tradi¢ni média jako knihy
a filmy nas stale drzi dale od presného vciténi se do nékoho jiného. Pocity, dojmy
a zkuSenosti se velmi 1isi a odrazi v sobé kus subjektivniho postoje. Vznikad tak mezi
¢tenafem/divakem a postavou psychické propast, kterou popisuje filozoficky koncept zvany
qualia. Psychicka vzdalenost znamena, jak moc jsme emocionalné spjati s postavami, které
sledujeme nebo o kterych si ¢teme. Do knihy, filmu nebo hry se miizeme ponofit, ale porad
si uvédomujeme, ze danymi postavami nejsme. Jejich thel pohledu se nikdy nedostane do

nasi roviny. Propast mezi znalosti a zkuSenosti nemtizeme vyplnit jinak nez prozitkem.

Virtudlni realita ndm umoznuje piekrocit propast tim, Ze dokéze nahradit lidskou fyzickou
schranku virtualnim télem nékoho jiného. Onboarding je v podstaté vyukova sekce ve VR
zazitku. Kromé zakladnich principa z hlediska ovladatelnosti ndm sdé€luje také o postave,
kterou se stavame diky virtudlni reality. V této fazi je divak zadéan, aby zapomn¢l na sebe
sama a prebral na sebe novou identitu. Podle filozofa Frederiqua de Vignemonta je nase
sebeuvédomeni hluboce spjato s télem, které obyva nase mysl. Presto, ze nejsme schopni na
100 % zazit, jaké to je byt jinou osobou nebo Uplné odliSnou entitou, virtudlni realita nés
muze tomuto stavu priblizit. Pravé tato schopnost, kterd ndm umoziuje ocitnout se v jinych
konsekvencich, nachazi vyuziti naptiklad i v novych terapeutickych technikach. Ptikladem
mohou byt expozi¢ni terapie, tedy psychoterapeuticky postup, pti kterém je pacient postupné
vystavovan situacim, ze kterych mé obavy. Piesto se ale nachdzeji v uzivatelsky bezpe¢ném
prostfedi — ve smyslu okamzitého a védomého vystoupeni z n¢j, pokud vyvolana zkost

pfesahne snesitelnou miru.
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6.2 Virtualni télo a odtélesnéni

Koncept virtualni reality je Casto pojiman jako protiklad k bézné fyzické realité. Z tohoto
nazoru pak Casto také vychazi virtudlni realita negativné jako néco umélého a nedokonalého,
kde jsme od skutecnosti izolovani. NasSe télo skrz VR headset ¢i jiny interface mizeme
pienést do dalSich svéti a jinych télesnych forem. Diky fyzické a mentélni ¢innosti dochazi
k narstajici provazanosti s mistem. Cas od ¢asu se také setkdvame s nazorem, Ze virtualni
realita je odtélesiiujici technologie. Virtualni realita vytvari imerzivni prostiedi, do kterého
divak vstupuje a interaguje s nim, zistava ale uréitym zpisobem vné, diky jeho materialni
bazi, skrze kterou miize realizovat své virtudlni télo. Navic je tfeba neopomenout nazory
nékterych posthumanistickych myslitelti, kteti zastavaji ndzor, ze Cloveék se svého téla
a télesnosti nezbavuje, ani v pfipadé interakce s novymi technologiemi ¢i dokonce jejimi
implementacemi do lidského téla, protoze jeho télo je mu stale zakladnim médiem, skrze
které pfijima znalosti a prozitky. V tomhle ptipad¢ se jedna spiSe od odtélesnéni v kontextu
identity, kdy pro ¢loveka ptestanou byt dilezité jeho fyzické charakteristiky ve smyslu rasy,

genderu, véku apod.

6.3 Multisenzorické vnimani

Lidské smysly jsou fyziologické nastroje ur¢ené k vniméni informaci o fyzickém svété.
Vnimani je ze své podstaty multisenzorické — zahrnuje vizualni, sluchovou, hmatovou,
¢ichovou a chut'ovou stimulaci. Kazdy lidsky smysl dokéaze zpracovat pouze uréité procento
podnétii. Za predpokladu, Ze kazdy ze smysli neni nijak omezen, nejdominantnéjsi z nich je
zrak, pak nasleduje sluch, ¢ich, hmat a chut’. Tato posloupnost logicky vychazi z konstituce
lidského téla: Vidét a slySet 1ze na kilometry daleko, pachy citit na metry, dotknout se lze
predmétt vzdalenych na délku paze, chut' lze vnimat jedin¢ pfi ochutnani. Vyuziti co
zazitku a mize dramaticky zvysit uZivatelim pocit pritomnosti. Virtualni realita z divodu
stale vyvijejici se technologie doposud zahrnovala primarné stimulaci dvou smysli — zraku
a sluchu. Vyvoj a zlepSovani VR systému, zrovna tak jako postupné klesajici naklady,
mohou naznaCovat, Ze skutecné multisenzorickd VR, kterd pokryvaji vSechny smysly,
mohou byt brzy skutecnosti. I vice nez 50 let po predstaveni Heiligovy Sensoramy, ktera
poskytovala unikatni zazitek pro 4 smysly, jesté stale neexistuje zpusob, jak jednoduse
a zaroven efektivné dosdhnout zapojeni vSech smysli. V soucasné dobé je nejveétsi

piekazkou cich a chut. Zapojeni vSech lidskych smyslt soucasné také miize negativné
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ovlivnit uzivatelovu pozornost, ktery tak miize snadno byt piesycen smyslovymi podnéty

(Naimark, 2018).

6.4 Zrak

Zrakové vnimani je schopnost vidét a interpretovat prostiedi pomoci svétla ve viditelném
spektru, které se odrazi od predméti. Lidské oci funguji jako senzor, neurony zodpovédné
za ptenos elektrochemickych signdlti funguji jako propojujici kabel s mozkem, ktery
vyhodnocuje vidéné jevy jako procesor. Clovék zrak pouziva k posouzeni polohy piedmétu
vzhledem k nému samému, aby s v pfipad¢ potfeby mohl k pfedmétu piiblizit, uchopit jej
nebo se mu vyhnout. Bez zraku muze byt obtizné vyhodnotit nebezpecné situace. Zaroven
zrak hraje zasadni roli ve vztazich a interakcti, jelikoZ o€i jsou prvnim bodem kontaktu mezi
dvéma lidmi. JelikoZ zrak je smyslovy kanal, ktery poskytuje vétSinu informaci, je nezbytné
dosdhnout vizualniho ponofeni, které uzivatelim umozni vidét virtudlni svét realistickym

zpusobem.

6.4.1 RozliSeni

Rozliseni znaci pocet zobrazenych pixelt na obrazovce a rozhoduje o plynulosti vidénych
obrazll. Rozliseni nejbéznéjsich soucasnych VR headsetti se pohybuje v hodnotach mezi
FullHD a 4K. Problém nastava pii zvazeni faktu, ze lidské oko v realném svét€é nevnima
v pixelech. Pomoci prepocti se ale mtizeme dostat k hodnoté 20K. Vnimani detailu nezavisi
pouze na rozlideni a mife detailt, ale také na vzdalenosti, ze které je obraz pozorovan. Cim
déale je obraz vzdalen od lidského oka, tim méné detaild dokaze vnimat. V pfipadé VR
headsett je tato vzdalenost v jednotkach milimetr( a centimetr, rozliSeni obrazu tak hraje

zasadni roli. (Kolitz, 2021).

6.4.2 Vnimani hloubky a pupilarni vzdalenost

Vnimani hloubky je vizualni vlastnost vnimat fyzicky svét v trojrozmérném méfitku. Clovék
vnima prostor diky paru o¢i, které jsou od sebe mirn¢ vzdalené. Pupilarni vzdalenost;
vzdalenost méfena v milimetrech mezi stfedy zornic o¢i, se mize ¢loveék od cloveéka lisit.
Pro vétsinu dospélych je vSak primérnd vzdéalenost mezi 50 a 75 mm, na jejimz zdkladé

postavena konstrukce vétSiny modernich VR headset (Synek, 2014)
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6.4.3 Snimkova frekvence

Rychlost, s jakou se jednotlivé obrazy objevuji, se nazyva snimkova frekvence a predstavuje
pocet snimkli za sekundu (FPS). Snimkova frekvence nemusi nutné¢ zéaviset na typu
pouzitého vizualniho zobrazeni, ale na schopnosti hardwaru a softwaru vykreslit grafiku a na
vizualni slozitosti virtualniho prostiedi. Snimkova frekvence vyrazné ovlivituje ponoieni do
virtualni reality. Obecné plati, Ze ¢im vyssi je frekvence snimku a obraz je plynulejsi, tim
piirozengjsi dojem VR poskytuje. Rozmazani, chvéni ¢i trhavé pohyby obrazu jsou ve

virtudlnim prostredi ¢asto rusivymi.

6.4.4 Percepce barev

Lidské oko ma vice nez sto milionti fotoreceptorti, které jsou rozptyleny po sitnici. Barvy,
které jsou elektromagnetickym vinénim, ve svété neexistuji, ale jsou vytvareny lidskym
systtmem vnimani. Barevné vidéni je schopnost organismu nebo pfistroje rozliSovat
predméty na zakladé vinové délky svétla, které tyto piedméty odrazi. Clovék vidi mezi 8 az
12 miliony barev. Pfestoze vétsina modernich displeji je schopna zobrazit téméf 16 milionti
barev, nejsou schopné zobrazit celé spektrum. Z toho divodu stale nedosahuji zobrazovaci
technologie VR headsetl stejné trovné jako lidské oko a od skutecného svéta je znacna jista

odlisnost (Synek, 2014).

6.5 Sluch

Twviirci se pii vytvareni hry nebo VR ptibéhu nejcastéji zabyvaji nejprve vizualni strankou
a zvukem az ve finalni fazi. Imerzivni zazitek je v§ak komplexni zalezitost, ktera vyzaduje,
aby vSechny prvky zapadly do sebe. Spatny zvuk miiZze zpUsobit, ze opravdu dobry obraz
bude vypadat mizern¢é. Naopak dobry zvuk miize pozvednout ne pfili§ povedeny obraz.
Zvuky popisuji prostor, ve kterém se nachdzime, jeho velikost 1 vétSinu predmétl, které se
vném vyskytuji. Dodava dals§i senzorické informace, které tvoii virtudlni realitu vice
realistickou a vérohodnou. Rika, co se d&e mimo zorné pole, vjakém misté se akce
odehravaji a poskytuje dalsi fakta o povaze téchto déji. Zvuk dodavé k vizualnim vjemim

podrobnosti o okoli a Casto dopoméha velmi piesnému odhadnu vzdéalenosti objekta.

Sluch je pro clovéka velmi uzitecny, v mnoha okolnostech i dilezity pro pteziti. Prestoze je
zrak v souCasné dob¢ dominantnim smyslem pro komunikaci mezi ¢lovékem a pocitacem,
ma sluch nékolik svych nespornych benefit. Detekovat zvuk je mozné i ve tmé, kdyz neni

dostate¢né mozné vyuzit zrak. Na rozdil od omezeného zorného pole, clovék mize detekovat
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zvuk z jakéhokoliv mista v prostoru. Pro pocit ponofeni je tak nemén¢ dulezity jako vizualni
stranka. Ozvucené virtualni prostiedi je daleko schopné&jsi vyvolat u uzivatele pozadovany

pocit pfitomnosti nez prostiedi tiché. Zvuk pfispiva ke skutecnému vizudlnimu zazitku.

Nejpodstatnéjsi polozkou pfi tvorbé virtudlniho svéta je jeho vlastni realismus. V tomhle
piipadé se vSak vice hodi pojem vé€rohodnost. Realismus virtudlniho prostfedi nema nic
spole¢ného s redlnym prostfedim svéta. Ve skutecnosti by ndsilnd implementace zvuku
redlného prostiedi do virtualniho nemusela vést k realisticnosti. Neni za potiebi vybirat zvuk,
jelikoZ zni realisticky. Je potieba zvolit zvuk, ktery zvySuje realismus dané¢ho objektu nebo

prostiedi, které je pozadovano vykreslit.

6.5.1 Ambientni zvuk

Ambientni zvuk vylepSuje nastaveni virtualniho svéta. Dodava divakiim informace, jakymi
typy materialt jsou obklopeni. Diky ozvéné muze byt rozpoznatelné, jak je prostor velky.
Mezi ambientni zvuky miizeme fadit naptiklad dést, vitr, hluk z ulice, zpév ptakd nebo
cokoliv jiného, co dotvati atmosféru mista, ale casto byva potlaceno do pozadi a bézn¢ mu
nevénujeme priliS pozornosti. Bez jeho piitomnosti by vSak prostiedi plisobila plose.

Soucasti ambientniho ozvuceni miZe byt i podkresova hudba.

6.6 Hmat

PIng€ pohlcujici svét je schopen obsdhnout vSechny smysly. Piestoze virtudlni realita je
schopna vytvofit prostedi pohlcujici daleko vice neZ jind média, zrakové a sluchové vjemy
stale hraji hlavni roli a moZznosti rozsifeni o dalSi smysly jsou zna¢né¢ omezené. Hmatové
zkuSenosti mizeme uzivateli simulovat fyzicky ¢i imaginarné — umoznuji uzivateli skrze
ovlada¢, vyuzivajici haptickou technologii, citit odpor simulovanych predméti pomoci
vibraci. Imaginarn¢ si pak diky propracovanosti detaill a realistickym stinovanim uzivatel
dokéze ptedstavit, jakou ma objekt strukturu a dokdze v ném vzbudit dojem, Ze by objekt
mohl uchopit a domyslet si, jaky by objekt mohl byt na omak. Pokud je evokovana

hmatatelnost, prozitek pak muaze ptsobit daleko redlnéji.

Hmatové bunky pokryvaji cely povrch lidského téla, jejich koncentrace je vSak nejvyssi na
rukou. Principem vytvareni pocitu hmatu je pusobeni tlaku na kizi, kterd prave tyto pocity
zprostiedkovava. Clovék hmat vyuziva také k tomu, aby si pohmatem ovéfil, Ze to, co vidi,
je skute¢né. "Hmat, at’ uz imaginarni nebo fyzicky simulovany, je smysl, ktery poskytuje

nejsiln€jsi pocit pevnosti. Védomi odporu je nejzékladnéjsi podminkou pocitu skutec¢nosti —
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to, co je skute¢né se nam stavi na odpor. Realita vzdy vykazuje urcitou miru nepoddajnosti
a neuhybavosti. Krom¢ odporu tento smysl zahrnuje naptiklad i tlak a teplotu (Ryanova,

2015, 5.79).

6.6.1 Silova zpétna vazba

Lidské svaly vyvijeji pii kazdém pohybu urcitou silu, na zdkladé, které miZzeme snadno urcit
prostiedi, ve kterém se pohybujeme nebo vlastnosti objektu. Dle vyvinuté sily si mozek
odvodi a vyhodnoti zakladni vlastnosti napi. hmotnost, tuhost ¢i velikost objektu, se kterym

manipulujeme.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

7 PROSTOR

Za normalnich okolnosti zapomindame na prostor, ve kterém sedi nase téla, zatimco film

undsi nasi pohyblivou imaginaci na mista, kde nasimi pomalymi tély nemiize byt.

Hand Beltling, Das Unsichtbare Meisterwerk (1998)

7.1 Realny prostor

Dle Svatonové (2009, s.14) prostor neni mozné pojimat jako jednotnou kategorii, ale utvareji
se vném rozdilné konfigurace. Pro vnimani prostoru audiovizudlniho dila je podstatné
rozdéleni do tii hlavnich prostort — prostoru realného, prostoru dila a prostoru uvnitt dila.
Reélny prostor, ve kterém se jedinec vyskytuje zahrnuje prostor fyzicky, ve kterém si jedinec
uvédomuje svou télesnost a desifruje ji pomoci smyslovych vjemu, tak prostor mentalni,
tvoteny jeho mysSlenkovymi procesy a prostor socialni, tvoifeny konkrétni spolecenskou
sférou. Jedinec se nesnazi prostor pouze reflektovat a nalézt orientaci v jeho strukturach, ale
zaroven pracuje na tom, aby si ho do jist¢ miry podmanil. Tato snaha se odrazi
v nejriiznéjSich pokusech a fixaci skute¢nosti urcitym médiem, o pienos jednotlivych

elementu reality do uméni, o vytvotreni ndpodoby realného prostoru.

S ptichodem filmového umeéni vznikd napodoba tak presvédciva, jakou uméni do té doby
neumeélo vytvofit. Vznikaji tak surové zdznamy skute¢nosti, jak dokladdaji naptiklad snimky
bratii Lumiér. V opozici jsou otevieny nové expresionistické tendence, které se pokousi
odklonit od realistického pristupu zobrazeni, transformovat realitu a manipulovat s ni.
V 60. letech 20. stoleti vznika i tfeti linie v nahlizeni na film, v nizZ neni na prvnim misté
zpisob nahlizeni na svét a technika jeho zachyceni, nybrz vztah divak-film. Primérnim je

obsah dila, jeho ideova stranka a vliv na spolecnost a divakiv zZivot.

r__r

7.1.1 Prostor dila, prostor v dile a jeho vnimani

Prostor dila zahrnuje veskeré prvky, které se nabizeji vnimani a dotvafi tak vyslednou
iluzivni podobu pozadovaného obrazu — plocha obrazu a jeho kompozice, barevna Skila,
grafické prvky... Do tohoto vyc¢tu spada i okolni prostiedi, které ovliviiuje divakovo vnimani
obrazu. Rozdilny dojmem bude snimek pisobit pii sledovani v honosném sale na velkém

platné nez na obrazovce s malou thloptickou.

Prostor v dile je svét, skryty pod konkrétni formou dila, vychéazejici z pouzitého média.

Cilem prostoru v dile je vytvofit vérohodny svét, ktery se svymi vnitinimi charakteristikami
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podoba prostoru redlnému. Divdk neni pouze pasivnim piijemcem, ale je aktivnim
spolutviircem svéta, prestoze prvky, které se mu nabizi jsou presné dané. Je mu priznana
dalezitost, Ze nejenom vnima a pozoruje prostor, ale zarovenl ho i1 do jist¢ miry utvari.
Komponuje jednotlivé ¢asti obrazu do souvislosti, sleduje vzajemné vazby s cilem pochopit
celkovy smysl a hledd symbolické vyznamy. Jakmile se divak za¢ne nofit hloubé&ji do narace,

presouva se do prostoru v dile.

Vnimani ¢lovéka v realit¢ vychazi z jeho aktualnich biologickych potieb a svou pozornost
vénuje fragmentiim, které pro n&j v dany moment mohou byt pfinosem. Vnimatel dila své
soustfedéni z jednotlivych prvkd méni na celek a pozoruje vlastnosti objektd, jejich vztahy
a pohyby mezi nimi. Dal$im rozdilem mezi redlnym a fiktivnim svétem je mira svobody.
Prestoze Clovék se stale rozhoduje dle své svobodné vile, co se stane predméetem jeho zajmu,

v audiovizudlnim dile mize pracovat pouze s tim, co se mu nabizi.

Zakladem uspésné narace a ponoru do fiktivniho svéta tak nemusi byt snaha o autentické
znazornéni redlna, ale jeho ¢aste¢na setrvavajici podobnost. I to nejdokonalejsi zachyceni

reality je vZzdy zakonité modifikovdno zdmérem tviirce a nese jeho otisk.

7.2 Déleni zon kolem divaka

Mizanscéna, z francouzského ‘mise-en-scéne” je hlavnim nastrojem tvorby filmu, ptivodné
vyuzivanym v divadelni uméni. V piekladu tento pojem mizeme chapat jako "usazeni na
scéné” a zahrnuje vSe, co se na scén¢ objevuje, vetné rozmisténi prostorovych a ¢asovych
prvki, ve vzajemném piisobeni ve scéné nebo na jevisti. Filmova mizanscéna se lisi od
divadelni, jelikoz film je dvojrozmérmé médium a divakiiv vjem zavisi na pohledu kamery.
V kontextu CVR, které vychazi vice z divadelni mizanscény, je virtualni prosttedi rozdéleno
na zény z divodu Sirokého pole, které mize divak sledovat. Zény se odviji od divakova
sméru pohledu a tim vznikaji oblasti, které pro n€j nemaji stejnou vahu, pokud ma na vybér
z celého 360° pole. Divak se prevazné zamétuje na prvky v predni zon¢ (180° pole ve sméru
jeho pohledu) a je méné pravdépodobné, ze bude prozkoumavat prvky uvnitt zadni zoény
(50° pole za zady divéka), kde je potieba vyrazné otoceni hlavy ¢i celého téla. Tzv. slepé
zony jsou oblasti, kde prvky mohou byt snadno ignorovany nebo piehlédnuty i piesto, Ze
mohou souviset s ptibéhem. Pfi spravném pouziti inscenacnich a rezijnich voditek Ize divaka
povzbudit k prozkoumani zadni zony, ale je doporuceno umistit hlavni prvky v piedni zoné.

Navic, pokud divék zaujima pozici v sed¢, jeho preference pro ptedni zonu se zesili.
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smér pohledu slepa zéna predni zéna
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Obrézek 17 Déleni zon kolem divaka
Zorné pole sledujiciho je priblizn€ 90°, coz znamena, zZe v jeden okamzik miize komfortné
sledovat pouze &tvrtinu z celého 360° prostoru. Uhel horizontalniho zorného pole lidského
oka je asi 120°. To je z pravidla vétsi nez vertikélni zorné pole, které je limitovan obo¢im
a pfirozenym zakfivenim lebky. Zorné pole je také podstatné pro spravné vnimani hloubky
prostoru a realisticky dojem. Konstrukci jednotlivych typi headsetu se 1isi i jejich uhly
zorného pole, u nejpouzivangjSich se vSak hodnoty pohybuji v rozmezi asi 80-130°. Jejich
zorné pole je obtizné dasledné zméfit, protoZe rozsah se méni v zavislosti na vzdalenosti
mezi okem a ¢ockou umisténou ve VR headsetu. Tato vzdalenost je ovlivnéna také tvarem
obli¢eje a usazenim pfistroje na hlavé. Nékteré VR headsety umoziiuji dodatecnou adjustaci
¢ocek, neni to vSak standardem u vSech modelt. Profesionalni StarVR headset nabizi zorné
pole v rozsahu 210° horizontdlné a 130° vertikdlné€. I ptfesto Siroky rozsah to stile neni
dostatecné pro pfirozené zorné pole, jelikoz uzivatel vidi ¢erné ohranicujici rdmy zafizeni,
které lehce snizuji pocit dokonalého pteneseni do jiného prostedi. K dosazeni lidskym okem
viditelného zorného pole by bylo potieba rozmérnych displejl, coz vede ke snizeni hustoty
pixeld. Takto by mohla nastat nezaddouci situace, kdy uzivatel je schopen jednotlivé pixely

rozlisit.

7.3 Umisténi divaka v prostoru

Umisténi divaka by mélo byt logické a opodstatnéné v ramci prostoru a s ohledem na ptib¢h.
Jelikoz CVR nabizi pouze 3 stupné volnosti, divdk se sdm od sebe nemiize pohybovat
prostorem a volit si misto, ze kterého bude dé&j pozorovat. Spravna volba pozice, aby byl

dobry vyhled na akei, je tak klicova.
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Rozdily ve vzdalenosti od postav méni zpusob, jakym divaci vnimaji vztahy s postavami
kolem nich. V imerzivnim prostfedi maji divaci tendenci udrzovat si osobni prostor a odstup
od ostatnich (ptfevazné lidskych) postav, stejné tak jako v realném zivoté. Navic pokud
postavy udrzuji s divdakem o¢ni kontakt, tendence udrZzovani si vzdalenosti bude jesté
zieteln&jsi a silnéj$i. Obracenim aktérovy pozornosti smérem k divakovi dochézi k botfeni
tzv. ¢tvrté stény, ktera spociva v navazovani o¢niho nebo hlasového kontaktu. Koncept
Ctvrté stény je nepsané pravidlo, které imaginarné oddéluje prostor piedstaveni (hlediste,
filmovéa scéna apod.) od prostoru divaka. Ctvrta sténa pomaha vytvafet v divakovi iluzi
nezavislého pozorovatele; efekt je posilovan tim, kdyz aktéti s divakem nenavazuji o¢ni
kontakt. Televize pretransformovala tento koncept a vytvoftila specifickou roli privodce
(typicky je to televizni hlasatel, moderator a redaktor), ktery ma privilegium “prolomit

¢tvrtou sténu” a navazat o¢ni kontakt s divakem skrze kameru (Francova, 2021, s. 125).

7.4 Vedeni divakovy pozornosti

Vyzkumy pomoci eye-trackingu; technologii zaloZené na sledovani pohybu o¢i, ukazuji, ze
v ptipadé tradi¢niho filmu divéci sleduji nejcastéji sttedovou oblast rdmu. Jelikoz 360° CVR
video pokryva celkovy prostor kolem divéka a ten si voli thel pohledu, mize se stat, ze
nekteré dulezité detaily se ocitnou pravé mimo vysec, kterou divak mize v jeden moment
zahlédnout. U nékterych VR zazitkli neni nutné zadné vedeni. Jak moc je ho potieba zavisi
do zna¢né miry na obsahu filmu. V ptipad¢ zazitku zaloZenych na ptib&éhi vSak hraje vedeni
divdka podstatnou roli. Navadéni predchazi tomu, aby se divék ztratil v d&ji a spravné
dohledat prvky, které jej v dé€ji posouvaji, avSak vynucovani pozornost ke konkrétnimu
prvku nici pocit imerze, coz je v rozporu s potencidlem VR technologie. Za to, kam se divak
diva a jestli je schopen intuitivné projit ptibéhem, je zodpovédnych nékolik faktord. Jejich

spravnou kombinaci mizeme divadka pobidnout ke sledovani relevantni ¢asti scény.
a) Pohledy

Tvare pritahuji lidskou pozornost. Smér pohledu postavy tak mize fungovat jako
upozornéni a s jistou pravdépodobnosti divak bude v soudrznosti nasledovat pohled

jedné nebo vice postav pohledem stejnym smérem.
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b)

d)

Pohyb

Mén¢ pohybu ve scéné¢ dopoméha snadnéj$imu rozpoznani jednotlivych objekti.
Pokud se kamera pohybuje, divak méa spiSe tendenci vénovat pozornost objektiim ve

sméru pohybu.
Zvuk
Zvlaste ucinny v kombinaci s vizudlnimi podnéty je zvuk, ktery vybizi divaka

k hledani jeho zdroje. Jestlize je vSak ve filmu mnoho zvukovych podnétti, mtize byt

obtizné se podle prostorového zvuku orientovat.
Perspektiva

Prostor a rozmisténi prvkil v ném rozhoduji o jeho vnimani. Objekty umisténé velmi
blizko divdkovi obecn¢ ziskdvaji vice pozornosti nez objekty, které jsou od

pozorovatele vice vzdalené.
Kontext a navaznost

Samotny piibéh mtze ovlivnit divakovo o¢ekavani nasledného déje. Diky piedvidani
muZze publikum spravné vyhodnotit, co postava pravé déla a odhadnout, co postava

planuje, takze akce neptichdzi jako néhlé prekvapeni.

Mezi dalsi aspekty, které ovliviiuji divakovu pozornost miizeme zahrnout podnéty, které

z obrazu vyvstanou svymi vlastnostmi jako je barva nebo tvar. Tato metoda funguje stejnym

zpusobem pro vSechny lidi, pokud ¢lovék vylozené netrpi specifickou poruchou vnimani,

napt. barvosleposti. Dal§im pfistupem muze byt vyuziti rozmazdni. Divdk ma sklony

vénovat pozornost oblastem s malym nebo Zadnym rozostienim, pokud zbytek obrazu je

vice rozmazany. Focus pull je kamerova technika, kdy se optické zaostfeni béhem zabéru

méni a pozornost se tak presouva z jedné oblasti do druhé. Navadéni divaka ve filmu lze

provést také pomoci ptfidanych prvki — symbold, znacek, smérovych Sipek apod.

Neptehledné a prvky preplnéné scény se spoustou detaild vyzaduji razantnéjsi ptistup ve

vedeni pozornosti. Pokud je obraz ¢isty, mohou fungovat jemnéj$i metody.
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8 PRIBEH

Co miZeme divakovi predat uZ jenom samotnym prostfedim, kde se nachazi a prvky, které
jsou v ném umisténé? Prostor sam o sobé by mél byt zapletkou. Publikum se vice zajima

pravé o prostfedi a jeho ptitomnost v ném.

Atmosféra nyni pievlada nad vypravénim. Prvni pravidlo pro VR film: pfemyslejte mimo
ramec. Ve svété klasické kinematografie, rezisér urci, kam se kamera bude divat. VSechno
ostatni mimo ramec je vymazano. Ve VR je zorné pole neomezené, ¢imz se objevuje vyzva
pro vypravéce — jak provadét divaka pribéhem? Jelikoz virtudlni realita umoziuje divakovi
voln¢ bloudit v prostoru, je pak velmi snadné nechat si ujit rozhodujici body zapletky.

Vypravé€ musi vést jemnymi narazkami, pfitom ale respektovat divakovu svobodu.

8.1 Filmova re¢ 360° videa

Od doby, kdy bratii Lumiérové ptfed vice nez stoletim predstavili svlij prvni film, kino
nepiestava uchvacovat publikum po celém svét€. Obrazovka kina ma jiZ tradicné podobu
obdélnikové plochy. Tento typ formatu se vyuziva po staleti k prezentaci vizudlnich
informaci od dob stfedovéku az po soucasnost. Filmové platno je okno, které je omezeno
jeho rozmeéry a je pevné umisténo ve fyzickém prostoru. Radmec filmového platna dokéaze
filtrovat informace podle zdméru reZiséra a ptritdhnout pohled divaka na udélosti uvnitt okna.
To, co se déje vné vyhranény prostor zlistdva k domysleni, klidné¢ zdmérn€. Publikum
tradi¢niho filmového média je povétsSinou pasivni, zatimco pti sledovani VR filmi jsou
divaci nuceni se aktivné zapojit. Uzivatelé VR mohou volné prozkoumavat 360° scénu
kolem sebe, coz potencidlné vede k odliSnym zé&zitkiim. Tento jev je zddouci v urcitych
ptipadech (napf. VR hry), miize v§ak narusit narativ, co se CVR tyc¢e. Kontinuita udalosti je
prerusena, pokud je pozornost divaka naruSena perifernimi udalostmi, které predstavuji
vyzvu pro tviirce CVR obsahu. Piestoze VR zazitek nabizi zvySeny pocit pfitomnosti
a empatie, které 2D produkce nemtize tak lehce dosahnout, existuji mnohé piekazky, jenz

odporuji vystaveni kvalitniho narativu.

Nejvétsi rozdilem ve filmovém jazyce mezi 2D a VR snimky je v moznostech kamery. V 2D
produkci kamera figuruje jako oci publika. Rezisér komponuje zabéry dle estetickych cili
a logiky ptibéhu. Filmovy jazyk dvourozmérného dila je zaloZzen na jisté prostorové
a sekven¢ni navaznosti, ze které¢ se odviji umisténi a pohyby kamery, thly sniméni apod.
Filmovy ram ma tak rezisér pln¢ ve své moci a nuti tim divaky, aby prvky vidéli v piredem

urc¢eném sledu. Ve VR toto rozhodnuti, kam nasmérovat svlij pohled, patii divakovi.
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Kinematograficky jazyk ve virtualni realité je stdle ve vyvoji a je potieba se stale ucit, jak
efektivné vypravét pribéhy. Jednim z klicovych prvki v tradi¢nim filmu je pouziti riznych
technik stfihu, aby bylo mozné plynule piechéazet z jedné sekvence do druhé. Stiih, jakozto
specificky filmovy vyjadiovaci prostfedek, udava rytmus. Vznik4 spojenim jednotlivych
zabérl do vzajemnych vazeb tak, aby utvoftily vys$si vyznamovy celek. Tento princip vSak
neni jednoduse aplikovatelny na 360° obsah, jelikoz absolutni zména nebo pteruseni jednoho
pohledu na druhy je rusivd. Ve VR je stiih jako divakovo mrknuti oka, po kterém se
nedobrovolné pienese na jiné misto a zplsobi fyzickou dezorientaci. Stfidani polohy
kamery, tihlu, orientace nebo ptenosy divaka pomoci teleportace ptinasi riziko, Ze se snizi

pocit imerze.

Stith je bézné integrovan do vypravéni a nese s sebou jistd béznd technicka pravidla.
Neptekracovani 180stupiiové hranice, zachovani vizudlni navaznosti, pouzivani detailnich
zabérl k lepSimu vyobrazeni reakci a emoci. Tyto vizualni zmény se staly uznadvanym
jazykem v kinematografii, nejsou ale soucasti realného zivota, ke kterému CVR ma blize.
Naprosta eliminace stithl vSak nemusi byt feSenim. Je potieba kalkulovat s tim, ze divak po
sttihu potiebuje vice Casu, aby se pteorientoval a znovu si navykl na prostiedi, ve kterém se
ocita. Je tak nanejvys pravdépodobné, Zze po zméné prostfedi nastane faze, kdy se divak
zacne rozhlizet kolem sebe vsemi sméry, aby si prostfedi osvojil. Pro tuto akci je potieba
divakovi vyhradit dostatek prostoru, aby mu neunikala akce. Spravné vyuziti stithu mutze
byt zdmérnou manipulaci s divdkovou pozornosti, protoze u néj budi novy priazkumny

charakter, ktery po delSim setrvani ve stale stejné scén¢ zacne postupem ¢asu opadat.

Po n¢kolika experimentech se stiihy a zménou pozice divaka, se 360° filmova produkce
navraci prevazné k jednoaktovym piibéhiim a divdka umistuji na jedno stabilni misto,
jelikoz funguji nejlépe a obecné pro divdka jsou nejkomfortnéjsi ke sledovani. Nékteré
snimky zahrnuji pouze lehky pohyb horizontalné ¢i vertikalné, nelze je vSak povazovat za
stiih, jelikoz nedochazi ke zméné scény v pravém slova smyslu, ale pouze k nepatrné uprave
uhlu pohledu. Tento pohyb navic neptsobi rusiveé, pokud je proveden pomalu a divak na n¢j
zvladne adekvatné reagovat. Upoutani divaka k jednomu nepohyblivému bodu je omezenim
pro scénaf, ktery se musi pfizplsobit a déj ma tak pouze omezeny prostor, kde se mize

odehravat.

Pevny bod neznamend, Ze okolni prostfedi se nemuze meénit. Pokud divakovi poskytneme
stabilni prvek, které je pro n¢j voditkem, sniZime tim jeho moznou dezorientaci. Piikladem

tak mohou byt populérni prvotni 360° videa, ktera divaka usazuji do auta ¢i voziku na horské
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draze. Vozik plni funkci statického bodu, dle kterého se divak orientuje a byt rychle ubihajici

prostiedi miize plsobi i zamérneé nekomfortné, stale puisobi realistickym dojmem.

8.1.1 Kompozice a podnéty

Kompozici celkového prostoru je nutné zvazit s ohledem na umisténi divdka v prostoru,
zrovna tak jako nacasovani a tempo piib¢hu. Jakmile si divdk nasadi VR headset, ma
moznost divat se kamkoliv chce. V tomto momentu odebira tvilirci kontrolu nad obsahem
a muze dojit k rozptyleni. Zejména pro divaky, ktefi prozivaji prvni zkuSenost s virtualni
realitou, je pfirozenou reakci rozhlédnout se kolem sebe. Ukolem autora je poéitat s timto
moznym stavem, dopiat mu dostatek casu k badani a pokusit se podnitit jeho pozornost.
Mezi nékolika pristupy, které se snazi ovladat divakiv pohled jsou zvukové efekty, vizualni
podnéty nebo omezeni scény pouze na urcitou oblast, se objevuje v propracovanéjSich
a interaktivnéjSich snimcich pozastavovani scény. Princip spocivé v tom, ze pokud se divak
ohlédne jinam, nez tviirce zamyslel, akce se zastavi. Jakmile se divak vrati do spravné
pozice, akce pokracuje. Pro divaka tak pfichdzi jedine¢nd moznost prozkoumat zbytek

prostiedi bez rizika zmeSkani podstatného momentu v déji.

Hlavni dé€jova linie by méla zistat nosnym prvkem, ke kterému je divak povzbuzovan, aby
se vracel, ale ne vSak jedinym. Bez ohledu na smér pohledu divaka je dobré, kdyz i okolni
prostiedi nezlistava bez Zivota a objevuji se v ném podpiirné prvky. Ty by mély odménovat
divaka za jeho ochotu virtualni svét prozkoumavat. Podstatné je udrzet ale adekvatni miru
téchto prvkll i s ohledem na tempo piibéhu, aby pro divdka neplsobily rusivé a jeho
pozornost piili§ nestahovaly. Pfipadné ho mohou symbolicky navadét zpét k hlavni d&jové

linii.
8.1.2 FoMo - Strach z promesSkani

Zkratka FoMO, z angl. Fear of Missing Out, Cesky strach z promeskani, je novodobou
hrozbou, ktera se objevuje nejcastéji ve spojitosti se socialnimi sitémi. Tento pojem je mozné
aplikovat i na virtualni obsah a v kontextu 360° videa. Jedna se o tizkost, kterd se objevuje
v ptipad¢, Ze uzivatel nabude dojmu, ze si musi vybrat jednu z vice udalosti, do kterych se
muze zapojit a nasledné v disledku toho nebude schopen se zapojit do ostatnich. Pti
sledovani 360° videa se divak mize svobodné rozhodnout, kterou ¢ast videa zrovna chce
sledovat. Zbylou cast videa mimo vyse¢ jeho zorného pole vSak nevidi a snadno se tak u n¢j
muZe projevit pocit, Ze néco dilezité¢ho a zajimavého, co se odehrava v jiné ¢asti celkového

prostoru mu unika. Tento faktor snizuje pozornost divdka a negativné snizuje jeho prozitek.
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Navadeéni divakovy pozornosti a povzbuzovani pocitu v ném, ze oblast, kterou si zvolil, je
pravé tou spravnou, snizuje urovein FoMO. Strach zpromeskani je mozné zmirnit
zmenSenim plochy videa, kterd se v 360° prostoru objevuje, pouze na urcitou oblast,
naptiklad na polovinu, 180°. Nevyuziti celého prostoru kolem divdka vSak znaéné boura

pocit skutecného byti ve scéné, pokud ji neni kompletné obklopen.

8.2 Storyboard

Soucasti preprodukce procesu vyroby filmu je ujasnéni scénare a ptiprava storyboardu.
U tradi¢niho filmu je storyboard zalozen na sérii linedrné sefazenych ‘zaramovanych’
snimkd, které vizualné ptiblizuji vyslednou kompozici s popisem odehravajici se akce
v kazdém ze snimki. Pfi tvorbé storyboardu pro 360° video zddny rdm neexistuje a je
potieba premyslet v rdmci celkového prostoru. Spise, nez o definici vzhledem k radmu tak

definujeme vztah k divakovi a pracujeme s pravdépodobnymi oblastmi zajmu.

8.2.1 Zorné pole a rozsah otaceni hlavy

Zakladni aspekty, se kterymi se pfi tvorb€ scénafe a storyboardu pracuje, jsou zorné pole
a pohodlny rozsah otaceni hlavy. Zorné pole headsetl se 1isi, zakladni je kolem 94 stupiiti.
Za predpokladu, ze divak sedi, mize pohodIné otocit hlavu o 30 stupiiti do stran, maximalné
0 55 stupiiti. Pti vertikalnim pohybu se hodnoty lisi, dle sméru pohybu. Pohledem nahoru je
komfortni rozsah 20°, maximalni 60°. Pfi pohledu dolt jsou hodnoty nizsi, od 12° do 40°
maxima. Tato ¢isla plati, pokud divék sedi na stabilni zidli. V ptipadé, Ze sedi na otocné

zidly, tyto hodnoty se diky voln&jSimu pohybu navysuji (Miller, 2021).

Obrazek 18 Zorné pole, komfortni zorné pole s otacenim
hlavy, maximalni zorné pole s otacenim hlavy
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8.2.2 Vzdalenost objekti

Dalsi podstatnou konstantou je vzdalenost. Lidé pfirozené vénuji pozornost objektim, které
jsou blize. Minimalni vzdalenost pro sledovani objektii ve virtualni realité je 0,5 metru. Blize
umisténé predmeéty jsou pro lidské oci nepiijemné. Za 10 metry se smysl pro vnimani
hloubky rychle vytraci, az je na vzdalenosti 20 metrii témet nepostichnutelny. Z toho
vychézi idedlni rozmezi 0,5-10 metru prostoru od divaka, do kterého je potieba umistit

dualezity obsah.

20m

Obrazek 19 Zony vzdalenosti objektii

8.2.3 Varianty storyboardu
a) Prostorovy storyboard

Na zakladé kombinace vySe zminénych hodnot s mirnym prostorovym naklonénim pak
muze vzniknout jeden z ptistupti, jak pojmout VR storyboard. Jeho vyuziti je vhodné pro
nastaveni scény, zachyceni hloubky a rozmisténi jednotlivych objektt, které jsou z pohledu
shora jasn¢ zietelné. Nesplnuje vSak presné pozadavky storyboardu, jehoz podstatou je, Ze

ukazuje v ptipad¢ klasického filmu to, co vidi kamera. V piipadé 360° videa by to
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znamenalo, Ze zobrazuje to, co vidi divak. Pro tyto potfeby mizeme vyuzit druhého

pristupu

Obrazek 20 Prostorovy storyboard
b) Zorné pole diviaka

Poktiveny dlouhy obdélnik, predstavuje divakliv pohled. Na jeho okrajich je také dobré
pocitat s perifernim vidénim nebo oto¢enim hlavy, které odhaluje vice obsahu. Tyto dvé
perspektivy funguji ve vzajemném tandemu, idealni je tak vyuzit obou technik pro jasné

pteddefinovani ptibéhu.

Obrazek 21 Okénko storyboardu dle zorného pole véetné periferniho videni
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9 VIRTUALNI STORYTELLING V PRAXI

Nasledujici c¢ast rozebira ne€kolik konkrétnich ptikladd CVR, jejichZ obsah je primarné
zaloZen na storytellingu a nejedna se pouze o abstraktni snimek vyuzivajici 360° prostiedi,
ale vylozené nevyzaduji ani neposkytuji pfimé interakce. V nékterych ptipadech pouze

dotvaii jejich iluzi, jindy jsou dila interaktivni vice. Nejedna se tedy o rozbory her.

9.1 Zurnalistika a dokumenty

Imerzivni zurnalistika je forma zurnalistické produkce, kterd umoziiuje osobni prozitek
udalosti nebo situaci popisovanych ve zpravach nebo dokumentarnich snimcich. Diky
pohlcujiciho prostiedi, které vytvari pocit pfitomnosti a nabizi ptilezitost se osobné zapojit,
tak divaci nemusi udalost sledovat zvenci, ale jsou vtazeni do centra déni. Vstupem na
virtudlni verzi mista, kde se situace stala, se divak ocita v roli svédka/ticastnika. Tato
nedistancni perspektiva publiku poskytuje nebyvaly pfistup k obrazim a zvukiim, ale
1 pocitim a emocim, které¢ danou udalost provazeji. Miize tak 1épe porozumét a empaticky
platformu, mtze byt nachylna k manipulaci s vizualnim a zvukovym materidlem, aby bylo
vytvoieno pouze zdani pravdy bez vztahu k faktim. Pokud se vSak pouziji osvédcené

postupy, miize tento ptistup budovat neotielé zazitky.

9.1.1 Hunger in Los Angeles

Vibec prvnim VR dokumentem je Hunger in Los Angeles (Hlad v Los Angeles), ktery mél
premiéru na filmovém festivalu Sundance v roce 2012. Autorka, Nonny De la Pena, chtéla
vytvofit snimek, ktery bude upozoriiovat na rostouci problém hladu ve Spojenych statech.
Skute¢ny incident pfi nahravani zvukové stopy pied potravinovou bankou v centru Los
Angeles, kdy diabetik ¢ekajici ve fronté na jidlo zkolaboval v diisledku nizké hladiny cukru,
dodal mnohem bezprosttedné;si a realistictéjsi zazitek, alespoil po zvukové strance. Pomérné
primitivni grafika v kombinaci se spoustou statickych postav a neohrabané animace by
v dnesni dobé branila pocitu imerze. Pfed dekddou vSak snimek slavil Gspéch a dokazal u
lidi vzbudit empatii, kdy si mnoho divaki pokleklo k lezicimu muzi, ktery zkolaboval nebo
jej opatrné obchazeli, piestoze si byli védomi, ze je pouze virtualni a fyzicky na né¢j nemohou
Slapnout. Naprosta imerze tehdy nebyla mozna z diivodu jesté stale vyvijejici se technologie.
Bryle nedokazaly dokonale blokovat periferni vidéni a divak tak stdle mél moznost odbihat

od virtualniho svéta do skute¢ného a uvédomovat si pritomnost obou. Na jejich prototypu
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pracoval Palmer Luckey, pozd¢jsi zakladatel spole¢nosti Oculus. Piesto i diky nim byla

dosazena jistd mira emocionalniho spojeni (Bishop, 2013).

Obrazek 22 Hunger in Los Angeles

9.2 Meeting you

Kontroverzni korejsky dokument pojednava o experimentu ve virtualni realité, jelikoz cely
zazitek byl pfichystam pouze pro jednu konkrétni osobu; matku, jejiz sedmileta dcera
podlehla nemoci. Produkéni tym na zékladé n€kolikamésicniho sbéru informaci ptipravil
setkani matky s dcerou ve virtudlni realité. Pomoci virtudlni reality se tak matka miize opét
setkat s digitalni reprodukci své dcery a spolecné tak s ni prozit alespoil na par minut piedem
pripravené¢ okamziky, stravit s ni ¢as na détském htisti, oslavit jeji narozeniny, spole¢né

povecetet a v rdmci moznosti 1 mluvit.

Model divky vytvoftili pomoci 3D skenovani détského modelu zalozeného na fotografiich
a videich a jeji hlas reprodukovali pouzitim podobnych détskych hlast. Tvirci si do posledni
chvile nebyli jisti kvalitou, jelikoz technologie ma stidle omezujici limity ve vizualizaci
realistické lidské postavy. Matka se pozdé&ji vyjadiila, Ze stale dokaze rozeznat rozdil, ale je
rada, ze vidi, byt jen nepatrny, odraz své dcery a navzdory nedokonalym obraziim se
skute¢né zabyvala danym okamzikem. I pies jeji vypovéd’, ze ji setkani ucinilo $tastnou, se

muzeme pozastavovat nad otazkou, do jaké miry je tento zptisob ‘ozivovani” etickym.

9.2.1 Uncanny Valley

S humanoidy (roboty, pocitacem generovanymi postavami, avatary, animacemi apod.), ktefi
maji za cil extrémni realismus se poji tzv. 'tisnivé udoli’; Uncanny Valley. Termin je
pouzivany k popisu vztahu mezi lidskym vzhledem objektu a emociondlni reakci, kterou
vyvolava. Postavy se mohou zdat extrémné Zivé a realistické, ale po bliz§im prozkoumani je

patrné, Ze nejsou tak docela lidské. Tato nepatrna vznikajici propast mezi "témét lidskym
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vzhledem” a "pln¢ lidskym vzezienim” muize zanechavat pocity neklidu, nepohodli nebo
dokonce odporu. Navic pokud se postava ocitne v tisnivém udoli, lidé je za¢nou vnimat jako

prazdné, chladné a bez duse.

Obrazek 23 Meeting you

9.3 We wait

Ptibéh od studia Aardman, vystavény na zakladé rozhovorit BBC News s migranty, pfenasi
divdka do srdce uprchlické krize. V tomto zéazitku se divdk pifenasi do téla jednoho
z migrantd po boku syrské rodiny, ktera se pokousi na druhy pokus pieplavit pfes moie do
Recka. Podstatnou ¢asti piibshu jsou dialogy, které mezi sebou postavy vedou a divak tak
muze spole¢né s nimi prozivat jejich nadéje a obavy.

Cely projekt je vytvoren v Unity a za pomoci Perception Neuron — zafizeni uréeného
k sniméani pohybu, aby pohyby postav byly co nejvérohodnéjsi, jelikoz jsou hlavni esenci
celého piib¢hu. Celkovy dojem dokresluje pouziti binaurdlniho audia, diky kterému snimek
poskytuje jesté lepsi moznost vnoieni se do scény. Pii poslechu tohoto typu audia dokaZzeme
lokalizovat jednotlivé zdroje zvuku, jako by byly kolem nas a v hlavé se dotvafti iluze
prostoru. Vysledny projekt byl také exportovan jako 360° video, aby je mohl shlédnout
kdokoliv bez nutnosti pouziti VR headsetu, ale pouze s chytrym telefonem nebo pocitacem,
jelikoz nenabizi zadné dalsi interakce, ke kterym by bylo nutné pouzit VR ovladace (Mag,

2018).
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Obrazek 24 We wait
9.4 Gloomy eyes

Snimek, ktery debutoval na festivalu Sundance v roce 2019. Pfib¢h je rozdé€len do tii epizod
o celkové stopazi piiblizn¢ 30 minut. D& se odehrava ve svéte, ktery premohla temnota.
Sleduje zombie chlapce jménem Gloomy, ktery se zamiluje do nesmrtelné divky Neny. Styl
animace a vizualni podoba ¢asteéné pripomind rukopis Tima Burtona, ale animace plisobi
plynulej$im dojmem. VétSina scén je ponofend vtemnu a je osvétlena pouze nékolika

malymi zdroji svétla.

Obrazek 25 Gloomy eyes

9.5 Colosse

Vysoce stylizované prosttedi vychazi z 2D stylu, ktery se rozviji do 3D svéta. Kombinuje
3D low-poly a ploché stinovani s relativné jednoduchymi animacemi. Mezi 2 hlavnimi
postavami neprobiha zadny dialog, krom¢ hlasu v pozadi, jenz dokresluje piibeh. Starsi ¢len
vesnice vypravi piibéh o davno ztracenych duSich zndmych jako Colosse. V piibéhu
osamély lovec prozkoumava nehostinnou krajinu az do momentu, kdy zjist'uje, Ze neni sdm.

Dle autorti by snimek mél zahrnovat témata strachu, moci a respektu. Zazitek je vizualné
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pusobivy, pro predani myslenky vsak velmi kratky. Ta bohuzel na ukor stopaze neni schopna

vyznit v plném rozsahu.

Obrazek 26 Colosse

9.6 Spotlight stories

Google Spotlight Stories odstartovalo v roce 2013 jako soucast spolecnosti Motorola. Tym
lidi byl sestaven za G¢elem zkoumani novych moZznosti a budoucnosti storytellingu na
mobilnich zafizenich. S kazdym novym projektem studio posouvalo hranice imersivniho
vypravéni, fesilo problémy vzniklé béhem piedchozich projekta a prinaselo nové inovativni
moznosti. Naptiklad ambisonickou zvukovou scénou pro snimek Pearl, interaktivitou

snimku Piggy nebo zamérnym navozenim "motion sickness” pti snimku Age of Sail.

Google v pribehu let investoval velké sumy do tvorby videi. Piesto vSak videa nebyla nikdy
monetizovana a byla voln¢ dostupnd vSem. Platforma byla nominovéana na cenu Oskara
a jako prvni si se snimkem The Pearl odnesla cenu Emmy za VR snimek. Studio v roce 2019

ukonéilo svou ¢innost.

Obrazek 27 Spotlight stories — The Pearl
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9.7 Veer VR, With.in, Hulu

VeeR VR je celosvétova platforma fungujici od roku 2016 nabizejici Sirokou Skalu zanrii
imerzivniho obsahu. Soucasti je také program VeeR Immersive Film Fund pro podporu
vybranych projektt tvirct jak ze stranky financi, marketingu ¢i kreativnich a technickych
aspekti. Obdobnou technologickou spolec¢nosti je 1 With.in, zalozena v Los Angeles v roce
2014. Vytvari, ziskava a distribuuje AR a VR zazitky. Obé sluzby podporuji vSechny hlavni
typy headsetii a disponuji i desktopovou a mobilni verzi pro sledovani bez nutnosti pouziti
headsetd ptipadné pouze bryli pro virtualni realitu, které vyuzivaji obrazovku telefonu jako

nahradu vestavéného displeje.

9.8 YouTube VR, Facebook, Vimeo, Netflix

Novou éru tvorby a sledovani videa zahdjila sluzba YouTube v bieznu 2015, kdy na svych
strankach spustila podporu pro publikovani a sledovani 360° videi. Tato technologie
umoznuje divakovi sledovat scénu z libovolného sméru a otacet s ni pomoci u desktopové
verze, ptipadné pohybem prstu ¢i celého zatizeni v piipad€ pouziti mobilniho telefonu nebo

tabletu.

9.8.1 YouTube VR

YouTube VR je dil¢i aplikaci stranky YouTube, ktera je uréend vyhradné pro VR headsety.
Diky ni je mozné komfortn€ prochazet 180° ¢i 360° stupniovy obsah, ktery se oproti klasické
aplikaci huife dohledava a netadi se na prvni pticky ve vypisu videi. Zaroven je mozné
sledovat 1 videa, kterd jsou v klasickém formatu. V aplikace YouTube VR pak pusobi

dojmem jakoby je divék sledovat na promitacim platné.

Par mésicti poté, v zaii stejného roku, zpfistupnil Facebook svym uzivatelim moznost
nahravat 360stupiiovy obsah — videa a fotografie. Tento radikélni novy zptisob vyzivani
socialniho média ptiblizuje bézné populaci moznosti virtualni reality a piispiva k tomu, aby
se stala kazdodenni zaleZitosti. Navic pfinaSi nové urovné uzivatelské interakce.

Na tento inovativni trend navazuje v bfeznu 2017 i webovy projekt Vimeo; platforma pro

sdileni audiovizudlni tvorby se zaméfenim spiSe na uméleckou komunitu na rozdil od

YouTube, které cili spiSe k z4jmim masové spolecnosti

K rychlej$imu rozsifeni a adaptaci na 360 stupniova videa dopomohl i Google cardboard.

Tento jednoduchy a ekonomicky zplisob umoziuje uzivatelim prozit imerzivni zéazitek
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virtudlni reality pomoci svého chytrého telefonu. Cely princip Cardboard "hardwaru’
spociva v kartonovém krytu telefonu a ¢ocek. Moznost YouTube sledovat videa ve VR
rozd¢li obraz videa na stereoskopické; dva mirné€ odlisné oddélené obrazy pro pravé a levé

oko. Jejich kombinaci v mozku pak vznika dojem hloubky.

Nejoblibenéjsi predplacend streamovaci sluzba Netflix nabizi také jednu méné znamou
funkci. Netflix VR je aplikace, kterda umoznuje svym piedplatiteliim sledovat potfady na
zafizenich Oculus. UZivatelé si mohou vybrat mezi dvéma rezimy — sledovani ve virtualnim
obyvacim pokoji a rezimem Void, ktery uplné odstrani mistnost a zobrazuje pouze dany
potad. Pro divaky ale tato moznost "soukromého kina” neni pfili§ atraktivni, at’ uz z divodu
vznikajici diskomfortu, kdy pfi sledovani musi neustale nést na své hlavé vahu VR headsetu,

nebo nizkého rozliSeni videa, jelikoz Netflix VR lze sledovat pouze v rozliseni 480p.

9.9 Metaverse

Slovo metaverse se sklada ze dvou Casti: Meta - "za budoucnosti” a Verse — vesmir. Obecné
feCeno ma tento termin popisovat budouci iteraci internetu, tvofeného trvalymi, sdilenymi
a propojenymi virtudlnimi prostory. Casto je sklofiovan také ve spojitosti s Marker
Zuckerbergem, zakladatelem Facebooku (dnes Meta Platforms Iinc.), ktery ale neni
zodpovédny za vznik tohoto slova. Americky spisovat Neal Stephenson ve svém dile Snih
zrok 1992 pouziva termin Metaverse pro typ virtudlni reality, ve které je pfitomno

simulované lidské télo (Snider a Molina, 2021).

V priibéhu nékolika uplynulych dekéad se vznikalo n€kolik stale ptetrvavajicich virtualnich
socialnich prostort, naptiklad Second Life, IMVU, Twinity. Tyto prostory vSak byly uréeny
pouze ke sledovani na ploché obrazovce, skrze kterou se uzivatelé ocitali ve virtudlnim
prostfedi, ale s jistym odstupem, ktery neni mozné kvili monitoru piekrocit. Metaverse
pfedstavuje virtualni prostor, do které¢ho je mozné vstoupit, pochopitelné za pomoci
patficnych nastroja, které umoznuji pohyb a komunikaci s ostatnimi pritomnymi. Tim jsou
VR headsety, AR bryle, ptipadné i smartphony. Sledovani virtualnich koncertli, cestovani
do virtudlnich destinaci Tento virtualni prostor miize pfedstavovat i potencionalni odbytiste

pro 360° obsah.
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II. PRAKTICKA CAST
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10 UVOD

Diusledné analyza problematiky, teoreticky zaklad a ptehled o jiz vytvofeném, byl velmi
podstatny pied samotnou tvorbou. Jelikoz je ale tato oblast relativné novou a nema
nepieberné mnozstvi zdroji, ve vysledku se Siroka skala spé$nych i neuspésnych testl a
hledani alternativ ukdzalo jako nejpfinosnéjsi. V prubéhu se tak i ma piedstava o vysledku
meénila v zavislosti na tom, jak jsem se o virtudlni realitg, jejich vlastnostech a moznostech

dozvidala vice.

wevr

spravné nalozit. Zastavdm nazor, ze je zbyteCné vyuzivat nové technologie Cisté proto, ze
jsou nam dostupné, ale jejich vyuziti by mélo byt opodstatnéné. V tomhle piipadé byl pro
me nejzajimavej$im prvkem prostor, do kterého virtudlni realita divaka vtahne. Néasledovaly

otazky, jak prostor vyuzit, pokud uz jej mam k dispozici a jak ji divaka provést.

Z této podstaty vyplyva celkova podstata snimku, ktery jsem se snazila koncipovat tak,
abych si mohla vyzkouset co nejvice véci, naptiklad pti budovani jednotlivych prostfedi. Ta
jsou vybirdna tak, aby byla sama o sob¢ zajimava z hlediska vizuélu anebo aby nabizela co
nejveétsi prizkumny prostor pro divaka. V neposledni fad¢€, byt se jedna o experiment, tak

aby pro m¢ byl alespon ¢aste¢né naplitujicim.
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11 PRIPRAVA A KONCEPT

Kli¢ovou vyzvu predstavuje zptsob, jakym je divdkova pozornost vedena a nakolik prostiedi
pusobi imerzivnim dojmem. Fazi vyzkumu pted realizaci povazuji za samoziejmost, presto

samotna realizace pfinesla mnoho piekazek a prekvapeni.

11.1 Audio

Podstatnou kapitolou je zvuk, ktery mize diametraln¢ navysit kvalitu videa, zejména pokud
se jednd o VR obsah a umocnit tak imerzivni zazitek. Jak jiz bylo zminéno vyse, jeho
pritomnost zasadné dokresluje celkovy dojem a vérohodnost prosttedi. Pohlcujici zazitky by
tak nemély spoléhat pouze na atraktivni vizudl, ale i na prozitek z poslechu. Vyznamnou roli
hraje také pti vedeni divakovy pozornosti prostorem, kdy zvukové podnéty mohou poslouzit

jako jednotliva voditka.

nejvyssi

Uroveii imerze/pocitu pfiromnosti
N

nejnizsi

Zadny zvuk Mono Stereo 3D

Obrazek 28 Uroveit imerze v zavislosti na pouzitém typu audia, hypoteticky odhad

11.1.1 Prostorovy zvuk

V ptipadé pouziti pouze mono ¢i stereo zvuku, postradd 360° video typickou hloubku
redlného prostiedi a plisobi plochym dojmem. Prostorovy zvuk umoziuje navodit dojem, ze
zvuky obklopuji posluchace vSude kolem, v horizontdlni i vertikalni roviné. Postava

v pribehu videa prochazi nékolika prostiedimi, které maji svou specifickou atmosféru.
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S pripravou jednotlivych zvukii jsem vyuzila znalosti zkuSenéjSiho v oboru, protoze mé

schopnosti by pravdépodobn¢ nedosahovaly takové kvality.

11.1.2 Head-tracked audio

Head tracked audio znamend, ze zvukovy obsah je prostorové distribuovan v zavislosti na
dynamicky snimané pozici hlavy. V realném svéte jsme zvykli vnimat zvuk ve tfech
dimenzich a pomoci malych pohybt hlavy lokalizovat zdroj zvuku. Vnimame, jak se kolem
nas méni zvukové pole, kdyz hlavou pohneme. Ve virtudlnim prostiedi s head-tracked

audiem je mozné vykreslit obdobné vérohodny efekt.

11.1.3 Unity a jednotlivé Audio Sources

Po mnoha problémech s nefungujicimi softwary, které by mi umoznily vytvofit prostorovy
a headtracked zvuk, jsem si pfipravila projekt v hernim enginu Unity. Ten spoc¢ival ve VR
video playeru s né€kolika napozicovanymi animovanymi objekty, které fungovaly jako

jednotlivé audio sources (zdroje zvuku) a dotvéaiely tak pocit prostoru.

Tento projekt byl pIn¢ funk¢ni a byl by pouzitelny pro prezentaci. Bohuzel byl vhodny pouze
pro pouziti na mobilnim telefonu, ptipadné pro ty modelu VR headsett, do kterych je mozné
vlozit mobilni telefon. Tyto headsety v dneSni dob¢ jiz ale nejsou pfili§ standardem, je
obtizné sehnat kvalitni model, celkové uz plisobi docela zastarale a standalone ¢i PC-VR

headsety jsou uzivatelsky priveétivejsi.

11.1.4 Audio360Spatialiser

Nakonec jsem pouzila kombinaci nékolika softwarti, kdy nejpodstatnéjsi z nich je plugin
FB360 Spatial Workstation v softwaru Reaper. Pravé tento plugin umoziuje jednotlivé
zvuky umistit do prostoru, vyexportovat je do jedné audio stopy, kterou je nasledné mozné

prilozit k videu.
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SPATIALISER

POSITIONING
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Elevation I
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DOPPLER ]

Obrazek 29 Audio360 Spatialiser
11.2 Format a rozliSeni

RozliSeni 360° videa se 1iSi od rozliSeni videa klasického formatu. Je dilezité si uvédomit,
ze uzivatel nevidi v jeden moment celé video, ale zhruba pouze jeho ¢tvrtinu. Zjednodusené,
pokud chceme, aby uzivatel VR headsetu vidél obraz o rozliSeni 4K, je potieba aby byla
Sitka celého rozbaleného videa 4x vétsi, tedy 16K. Z divodu technickych omezeni pracuji
s rozliSenim 4K. Uzivatel VR tak sice nevidi obraz do detailu ostry, jeho kvalita je vSak stale

v unosné mife a mirou stylizace se nedostatky ztraci.

11.3 Typy rozbaleni videa

Editace 360° videa probiha na ploché obrazovce, proto je potieba jej prevést do 2D podoby,
doslova rozbalit prostorovy objekt, ze kterého je 360° video slozeno. Zpisobi, jak prevést

sférické video na plochy obraz je vice, nejbéznéjsi jsou vSak nasledujici dva pristupy:
a) Cubemap

Obraz je rozlozen na 6 ¢tverci, které vytvati imaginarni krychli a kazd4 ze stén nese

vizualni obsah.
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b) Rovnouhlé promitani (Equirectangular Projection, EQ)

Spociva v rozbaleni koule do obdélnikového tvaru, ktery je dvakrat delsi nez Sirsi.
Tento princip je vyuzivany v kartografii a jeho piikladem je zobrazeni Zem¢,
ptestoze jeho vysledné rozlozeni je zrovna v ptipadé map nepiehledné a zkresluje
kvtli deformacim, které timto rozlozenim vznikaji. Tento typ rozbaleni se pouziva

pro videa na YouTube, proto s nim pracuji i v prub&hu tvorby videa.

vrchni L \] Pl

east

Obrazek 30 Cubemap, rovnouhlé promitani
11.4 Vizualni podoba

Snimek je zaloZen na stylizovaném 3D prostfedi v kombinaci s 2D 1 3D animaci. Nesnazim
se dosdhnout realismu ani o jeho napodobu, ktera by mohla plisobit jako nepovedeny pokus.
SpiSe pracuji s m¢ blizkym tmavym a docela u§pinénym vizudlem s texturami. Primarné je
vSe v odstinech Sedi az na prilezitostné objevujici se barvy, které dokresluji déj ¢i zdGraznuji
nekteré z podstatnych prvkl. Vyuzivam nékolik stop Stétct a fotografii, na zaklad¢ kterych
vznikaly textury dodavajici nedokonaly vzhled. Casto se objevuje i $um a rozostieny obraz.
Vizual svou potemnélou estetikou odrazi postapokalyptickou naladu snimku. Postava, ktera
provazi celym piibéhem je rovnéz nekonkrétni, bez vyrazu a detaili. Pouze proporcemi
vychazi z lidského téla. Jeji pohyb dokresluje rozmazani, které se objevuje pii pohybu. Tento
zamérné nedokonaly styl navic pomah4 zakryt nedokonalosti, které tak docela zdmérné
nevznikaly. Casto se objevovaly vinou nedostateéné vykonného hardwaru, kdy bylo potieba

snizit kvalitu obrazu, aby bylo viibec redlné jej vyrenderovat.
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Obrazek 31 Ukazka vizudlni stylizace

11.5 Pribéh

JiZ od zacatku jsem méla jasno v tom, Ze nechci tvofit pouze abstraktni imerzivni zazitek,
ale chci se pokusit do videa zakomponovat ptfibéh, ktery bude mit zacatek a konec.
Nekonec¢né hledani vhodného namétu se nakonec ve vysledku odrazi natolik, ze cely déj je
ve skutecnosti o hledani. O hledani postavy, ktera zistala na Zemi sama, ale stale v sobé
nese nadéji, Ze tomu tak neni. Byt ptibéh je dilezitou soucasti, vétsi ¢ast tsili jsem vénovala
tomu, aby projekt celkové fungoval a byl kvalitni i po technické strance provedeni, jelikoz
pravé tato stranka je bliz$i oboru studia. Samotny ptib¢h otevird voiceover, ktery divaka
uvadi do déje a vysvétluje mu, pro¢ se ocita pravé zde a co se stalo dfive. Pro lepsi
porozuméni se objevuje i prepis slov. Po této uvodni sekvenci, kterd zabird zhruba 40

sekund, se zacCinaji objevovat a stfidat dalsi prostredi.

11.6 Rytmus a prechody mezi scénami

24

na typ snimku 'na jeden zab&r” mi pfipada zbyte¢né. Jelikoz jsem nechtéla, aby divak po
celou dobu videa setrvaval v jednom prostiedi, snazila jsem se pfechody mezi scénami
udélat co nejjemnéji. Pivodné jsem se chtéla pln€ vyvarovat pohyblim prostredi, které ¢asto
a snadno zptsobuji nevolnost. Pro pfechody ve vysledku vyuzivam ptevazné pohyby
kamery, které jsou sice pomérné rychlé, ale velmi kratké v fadu jednotek sekund (napf.
z povrchu smérem pod zem a zpét). Dale pracuji s prvky, které koresponduji s danou scénou
a jejim dénim (napft. oslepeni divaka kuzelem svétla z baterky, ozatreni oblohy bleskem az
do uplné bilé). Stejné tak se pokousim zachovat d&jovou a logickou navaznost, aby pocit

zmateni po zmeén¢ scény, ktery asto nastava, kdyz se divak najednou ocita v jiném prostiedi,
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odeznél co nejrychleji. Kotvou se tak stava hlavni postava, ktera zistava stale na stejném

misté v rdmci prostiedi, které se proménuje.

Celkové tempo snimku je zdmérné docela pomalé. Je to kompromis mezi tim, aby si divak
stihl zaroven prohlédnout scénu, ale také mél Cas sledovat d&jovou linku. Zaroven

4

myslenka by nemusela dostate¢né vyznit.

K tomu se vaze i vysledna stopaz videa, 3 minuty. Pobyt ve virtudlnim prostfedi za¢ina byt
po delsi dobé nepiijemny, protoze ptichdzi unava oc¢i, Cocky se zac¢inaji mlzit a headset na
obliceji tlaci. Snimek je vSak mozné si prehrat vickrat po sob¢ a stale mize nabizet nove,
neobjevené pohledy a diky relativné kratké délce tak divak i s opétovnym prehravanim stravi

ve VR headsetu ¢as pod 10 minut.

11.7 Kompozice

Zdlouhavym procesem bylo neustalé prenaSeni videa do VR headsetu. Scéna totiz plisobi
docela odlisSnym dojmem, pokud se v ni ¢lovék skutecné ocitne skrze VR bryle, nez kdyz si
ji prohlizi v okné prohlizece na desktopu. Nejprve jsem scénu nahrubo vymodelovala
v Cinema 4D, nasledné ji vyexportovala do sférického statického obrazku, ktery jsem si
mohla prohlédnout ve VR headsetu. Nejvétsi problém tak spocival ve spravném urceni
méfitka a rozmisténi prvki tak, aby ptisobily tak akorat mohutné ¢i drobné¢, dostatecné blizko
¢i daleko. Pro usnadnéni jsem vzdy pracovala s postavou v lidském méfitku a jednotlivymi

oblastmi v riznych vzdalenostech od divaka, do kterych jsem prvky umistovala.

Obrazek 32 Oblasti dle vzddlenosti od divaka
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12 REALIZACE

12.1 Preprodukce, animatik, storyboard

Animatik je faze pted samotnou produkci vysledného snimku, kterd by méla nasledovat po
sepsani scénare a ptipraveé storyboardu. Diky néj je mozné poprvé vidét predbézny nadhled,
véetné stopaze. Jelikoz mé zkuSenosti ve scendristice jsou zalostné a schopnost uspotadat
myslenky do kloudného literarniho celku je mi cizi, pfeskakovala jsem zaroven z jedné faze
do druhé. Zaroven jsem si do posledni chvile nebyla jista, ¢eho konkrétniho bych chtéla ve
vysledku dosahnout. Proto jsem se po n¢kolika hrubych skicach vrhla do navrhovani 3D
prostiedi, jelikoz kdyZ mam pied sebou néco vizudlniho, snaze se mi k tomu pfiifazuji dalsi

prvky a nabaluji dal$i napady, které by se v dané scéné mohly udat.

Obrazek 33 Animatik
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12.2 Workflow

Prvotni napad spocival Cisté v 2D animaci, kterd by se ptevedla do formatu pro zobrazeni
v 360°, abych se vyhnula praci v 3D softwarech, ve kterych jsem se necitila ptili§ komfortné.
Z divodu deformace, ktera je potieba pii ‘prevadéni plochého videa do prostoru” tento
pristup byl velmi omezujici a narocny. Nasledn¢ nastal obrat o 180° a pfistoupila jsem
k varianté, Ze obraz bude celkové tvoien v 3D softwaru. Tehdy jsem narazila na své
zkuSenosti s témito softwary, nasledné pak i na nekonecné dlouhé rendery. Ve vysledku jsem

dosla ke kompromisu a kombinaci obou pfistupt.

12.2.1 Faze 1, faze 2, faze...

Pted zacatkem tvorby findlniho vystupu, vcetné pfemysleni nad scénafem, jsem vytvoftila
desitky testovacich videi a prototypd, abych véd¢€la, co vSe budu schopna vytvofit. Timto
jsem si zazila oblast, nastavila mantinely, kam az mizu zajit a jakou oblast svymi znalostmi
zvladnu pokryt. Na tomto zakladé jsem pak zacala budovat ptibeh a vizual. Chtéla jsem se
vyvarovat té faze, kdy ani z daleka nebudu schopna zhmotnit mou pfedstavu. Samoziejmé
se objevila kvanta situaci, kdy jsem musela improvizovat a spoustu véci se doucit, diky
testim jsem ale nikdy nemusela tvorit néco bez sebemensiho ponéti o tom, jak a jestli by se

to dalo uskuteénit.

V pribéhu tvorby jsem nékolikrat zménila postup, jak se dopracovat k vysledku. Nekdy
nastal problém s vykonem pocitace, s financni nedostupnosti softwart, které by se ¢isté pro
edukativni ucely a experiment neoplatily, nedostatecnou znalosti téch dostupnéjsSich,
chybégjicimi pluginy ¢i pouze poslednim miniaturnim kouskem skladacky, aby vse
fungovalo, jak ma. Ve finédle jsem ale nasla sice komplikovany, zdlouhavy, ale funk¢ni

nasledovny postup:
a) Cinema4D

Stézejnim softwarem byla Cinema 4D; software pro tvorbu 3D, ve kterém jsem tvoftila
zéaklad vSech prostiedi a vkladala vétSinu textur. Zarovei jsem jej vyuzila i pro tvorbu dalsi
efektl jako je mlha, dést, poletujici Castice ve vzduchu, svételné efekty apod. Cinema 4D
umoznuje pouzit kameru se sférickym snimanim, jejimz vystupem pak byla .png sekvence

snimki jiz v pozadovaném rovnouhlém promitani.
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b) Adobe After Effects

Tyto sekvence jsem nadale upravovala v Adobe After Effects, kde jsem ladila vyvazeni
kontrastu, ptidavala dalsi textury, retuSovala nedokonalosti ¢i zamérné dal$i nedokonalosti

ptiddvala a celkové vrstvila na sebe jednotlivé plany, které dotvéteji hloubku.
¢) Spatial Media Metadata Injector

Vystupem tohoto procesu je .mp4 video, které je potfeba upravit pomoci Spatial Media
Metadata Injectoru do forméatu, aby mohlo byt nasledné¢ nahrano na YouTube jako 360°
video. Tento postup jsem vyuzivala vicemén¢ po celou dobu tvorby, abych si ovéfila, Ze vSe

funguje, jak ma.
d) Adobe Premiere, Reaper + FB AUDIO360

Ve finalni fazi se pak pfidal jest¢ mezikrok s Adobe Premiere. ktery umoznuje praci
s formaty pro 360° video, véetné prostorového zvuku. V audio softwaru Reaper s pluginem
FB AUDIO360 jsem v zavéru dotvoftila zvuk k finalni verzi videa. Adobe Premiere slouzi
jako nastroj, kde se potkavaji ob¢ slozky — obrazova a zvukova. Tento krok v priitbéhu nebyl
potieba, protoze zvuk se tvofil az na Uplném konci a pribéznou kontrolu vyzadoval
predevsim vizual.

Posledni krokem je upload videa na YouTube, kde je mozné jej pohodlng prohlizet jak ve

VR headsetu, tak na ostatnich zatizenich a je dostupné vsem.
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Obrazek 35 The only one left, ukdzka 1

Obrazek 36 The only one left, ukazka 2
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Obrazek 37 The only one left, ukazka 3
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13 PREZENTACE PROJEKTU

Zpusob prezentace je zaloZen na sledovani né€kolika osob, typickych vzorcich jejich chovani

a autentickych reakci pfi pobytu ve VR headsetu.

13.1 Sledovani videa pomoci VR headsetu

Pro vyslednou prezentaci je video pfehravano ve VR headsetu, 1 kdyZ je mozné jej sledovat
také pomoci ostatnich zafizeni, napf. mobilniho telefonu, tabletu, pocitace. Divak sedi na
otoc¢né zidli s nastavitelnou vyskou a bez opéradla. Diky otocné zidli je jeho pohyb kolem
vlastni osy snaz$i, jelikoz neni pevné usazen na jednom bod¢ a nemusi se namahav¢ otacet.
Absence opéradla jej udrZzuje ve vzpfimené pozici a zaroven jej opéradlo neomezuje
v pohybu, napft. pii ohybani dozadu a pohledu vzhtru. Pti usazeni na zidli s opéradlem me¢li
lidé tendenci se opfit, coz je prirozené¢ dano i tthou VR headsetu. V téhle pozici se snizuje
rozsah, jakym je uZzivatel schopen otacet hlavu. Nasledné poté prevazuje tendence divat se

primarné doptedu a ustupuji sklony k prozkoumévani prostoru.

Nastavitelnd vyska zidle je z divodu rozdilni urovné o¢i u osob rtizného vzristu a pro
srovnani nejvétSich odchylek. Pfi méfeni nékolika osob pfi pozici v sedé, s koleny ohnutymi
do pravého uhlu, se primérna troven o¢i pohybovala v rozmezi 100-120 cm. Jelikoz ve
videu je pfedem urCena pozice bodu, ze kterého je mozné jej sledovat, tj. 110 cm, a
vzdalenosti VR headsetu od podlahy se pohled automaticky nepfizptsobuje, je potieba
manualné divakovy oci umistit alesponn pfiblizn¢ do vysky 110 cm. V ptipadé velkého
rozdilu by scény, kde se objevuje zem pusobily nepiirozené. Divakovi by se mohlo zdat, ze

se, byt’ lehce vznasi nebo je naopak zarazen do zemé.

13.2 Sledovani pomoci telefonu/tabletu

Alternativou je ptehravani videa pomoci tabletu/mobilniho telefonu. Pfichazi tak o moznost
nachazet se ptimo v prostfedi, jelikoZ jej sleduje skrz "okno’. Jistd mira interakce je vSak
zachovana, jelikoz se divak miize otacet kolem vlastni osy a zatizenim pohybovat v prostoru.
Tento zpisob je vhodny naptiklad pro osoby z optickymi vadami, jelikoz velka ¢ast VR
headsetli nenabizi moznost dostatecné optické korekce a pouzivat je zaroven s brylemi neni

vzdy mozné. Jindy se jedna pouze o diskomfort pramenici z pouzivani headsetu.
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ZAVER
Vystupem diplomové prace je snimek/experiment s pracovnim nazvem The only one left,

ktery se da povazovat za hotovy a snad i prezentovatelny.

Prestoze vyzkouset si nové postupy bylo obohacujici, doufdm, Ze v dohledné dob¢ si néco
takového jen tak nezopakuji. Vdécné ted” piijmu kazdou moznost si vytvofit zase néco
v klasickém formatu, s moznosti stfihi, pohybii kamery a daleko vétsi dynamikou. Za tento
momentalni lehky odpor mize pravdépodobné slozity a zdlouhavy proces, ktery by se
nejspis s dalSimi obdobnymi snimky urychloval a usnadiioval. Nejvétsi piekazkou byla
absence jakéhokoliv souhrnného manudlu ¢i soupisu pravidel pro tvorbu imersivniho

obsahu.

O budoucnosti virtualni reality a 360° obsahu ve filmovém primyslu je tézké polemizovat.
V dnesni dobé¢, kdy nejsou VR headsety kazdodenni zalezitosti, se jeji vyuziti mize zdat
komplikované, neptiliS cast¢ a kdyz uz, tak je na ni nahlizeno jako na né&jakou
tim momentem by mohl vzriist na oblibé i 360° obsah. Ten neni sice uplnou novinkou, ale
moznost piehrat si jej na kdejakém mobilnim telefonu ¢i desktopovém zatfizeni mu piece

jenom ubira na atraktivité, které dosahne pouze VR headset.

Osobn¢ nejveétsi potencidl citim v inovacénich piistupech, kdy VR headsety zacinaji pracovat
s funkei passthrough a komunikaci mezi vice uzivateli — uzivatelé tedy nebudou tplné
odfiznuti od fyzického svéta a sami, ale budou moci snaze interagovat s fyzickym i
virtudlnim svétem zaroven. Pro mé, sice jako pro neprili§ aktivniho uzivatele virtualni
reality, v poslednich dvou letech jejiho ob¢asného pouzivani byla nejvétsi piekazkou prave

samota a nemoznost sdileni toho, co vidim a prozivam, s nékym dalSim.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
AR  Augmentovana realita

CVR Cinematic Virtual Reality

FPS  Frames per second — snimky za sekundu

VR Virtudlni realita

XR  Rozifena realita
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