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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zamétuje na vyuziti zvuku jako vypravéciho prostiedku ve virtualni
realit¢ a jeho vliv na imerzi uzivatel,, zejména v kontextu hororovych her. Vyzkum se
zabyva analyzou zvukovych prvki v hrach Half Life: Alyx, The Exorcist: Legion VR a
Transference. Prace zkoumad, jak adaptivni zvukové prostfedi a zvukova dramaturgie
ovlivityji hractv pocit pfitomnosti a emocionalni reakce, se zaméfenim na techniky, které
designéii pouzivaji k vytvafeni strachu a napéti. Cilem je poskytnout hlubsi porozumeéni
tomu, jak zvuk pfispiva k celkovému hernimu zazitku a jak mize byt efektivné pouZit ke

zvySovani imerze v hororovych VR hréch.

Kli¢ova slova: Zvuk, virtudlni realita, imerze, hororové hry, adaptivni zvuk, emocionélni
reakce, piitomnost, herni audio design, Half Life: Alyx, The Exorcist: Legion VR,

Transference

ABSTRACT

This thesis focuses on the use of sound as a narrative device in virtual reality and its impact
on user immersion, particularly in the context of horror games. The research focuses on the
analysis of audio elements in games Half Life: Alyx, The Exorcist: Legion VR and
Transference. The thesis explores how adaptive sound environments and sound dramaturgy
affect the player's sense of presence and emotional responses, focusing on the techniques
designers use to create fear and tension. The goal is to provide a deeper understanding of
how sound contributes to the overall gameplay experience and how it can be effectively used

to increase immersion in horror VR games.

Keywords: Sound, Virtual Reality, Immersion, Horror Games, Adaptive Sound, Emotional
Response, Presence, Game Audio Design, Half Life: Alyx, The Exorcist: Legion VR,

Transference



Timto bych rdda podc€kovala profesoru Ludovitovi Labikovi za cenné rady, naméty,
trpélivost a skvélé vedeni, které byly pro mou préci velkym pifinosem a nasmérovaly mé
spravnym smérem. Pravé on mi v pribéhu mého studia ukazal, Ze filmova fe¢ nema jen

jeden spravny pteklad a Ze se se svou specializaci nemusim bat prozkoumavat i jina odvétvi.

Dale bych chtéla pod€kovat provozovateli zdbavniho centra Laser Game Zlin, Petru
Toboldkovi, za moznost uskute€nit svllj vyzkum pravé zde a vyuZzit mistni vybaveni.
Zaroven s tim bych rada také podékovala vSem participantiim za jejich vstficnost, ochotu se

zucCastnit pozorovani a podélit se o své nazory, poznatky a postiehy.

V neposledni fadé¢ chci podékovat vs§em svym blizkym za neuvéfitelnou podporu, motivaci
a pfisun energie nejen pii psani, ale hlavné béhem celého studia. Specialni podékovani pak
patfi mamince Lence Pipekoveé, partnerovi Vojtéchu Matlovi a celé skupin¢ kamaradek

3

samozvané jako ,,Nejlepsi Zeny*.

Prohlasuji, ze odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickad nahrana do IS/STAG

jsou totozné.



UVOD c.oueurinrensenssenssenssssssssssssssesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesssesssssssssssssssssssssssssssss 9
I  TEORETICKA CAST .cuvueerreressuserssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasses 10
1 VIRTUALNI REALIT A ..cvueureeensnensnsssesssensesssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssssssssssses 11
1.1 HISTORIE VR ..ottt ettt sttt esns 12
1.2 SOUCASNA PODOBA VR ....ooiiiiiiiiieiieece ettt 17
1.3 DRUHY ZAZITKU VE VR ..ottt 20
1.4 NARATIVNI TECHNIKY VE VR L..oooiiiiiiiiiiiiiiiieeceee et 21
1.5 IMERZE ...cuiitiiieiiiieietiieteite ettt ettt ettt s st s et et eseneeseneeses et eseneesns 23

2 ZVUKOVA SLOZKA VIRTUALNI REALITY ...ccovvuerrnernensnessesssssessssssssssssens 28
2.1 SLUGCH ittt ettt ettt ettt e e s te e e st e e e s abee e st eeesbeeeabeesnreesnnns 28
2.2 BINAURALNI SLYSENT..cutiitiiiiiiieiieiesteie ettt st 28
2.3 ZVUK VE VIRTUALNI REALITE.....c..eeottritiriinieniteieeie sttt sttt 29
2.4 AURALIZACE .ttt ettt ettt ettt ettt e et e s bt e st e e st e e sneee 30
2.5 ADAPTIVNI ZVUKOVE PROSTREDI ......coutiiiriiiniiiieeiienieenieete sttt 31
3 HOROROVE HRY VE VIRTUALNI REALITE.....cccceseuessusernerssnsesssssssasenns 33
3.1 POZADAVKY NA ZVUKOVOU SKLADBU .......cecouieriieeiiennieetienireesresseesseessseenseennnens 33
3.2 ROZDILY VE ZVUKOVE SKLADBE HORORU VE FILMU A VR......ccocoviiiiiiiieiiene 36
II PROJEKTOVA CAST ourerrrnnensenssensssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 37
4 METODIKA ...ouuuuiiiinnnriiinsnnnicsssssssecsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 38
5 ANALYZA ZVUKU HOROROVYCH HER VE VR .....eerrerrcrerensesensenns 41
5.1 HALF LIFE: ALY X ittt ettt ettt ettt e s s 41
5.2 THE EXORCIST: LEGION VR .....oiiiiiiiiiiiiiieeiee ettt et 48
5.3 TRANSFERENCE ......tttiiittiitietitteeiite ettt e ettt e ettt e st e e st e e st e e st e e sabeeesabeesieeesneeens 50
6 POZOROVANT ..cucerererrenrenssrsenssessesssessssssssssessssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssess 53
6.1  HERNIBODY ZATMU.....oiiiiiitiiiiieiteiie ettt et sttt n 55
6.2 SUMARIZACE ODPOVEDI VYZKUMNEHO SETRENT......ccccviiiiiiiiiiieeiieieeieeiee e 60
6.3  SUMARIZACE VYSLEDKU MERENI TEPOVE FREKVENCE..........ccoveierireieeieneeeneenns 63
ZAVER o cervrsrserssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssess 67
SEZNAM POUZITE LITERATURY ...ccovvnerensrnrnesnsssssssssssssssssssssssssssssssssssssessssssens 69
SEZNAM POUZITYCH NELITERARNICH ZDROJU.....cccvvrurrrrnsrssrsserssssasasasnes 72
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK .....cuueuercrerereesensessessesscsseseens 73
SEZNAM OBRAZKU ....ouerurrrurnsrsssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssss 74
SEZNAM TABULEK .....ciiiiiicniinicnnnnstiicecssssssssssssssecssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 75

SEZNAM PRILOH .c......ooveueeeeeeeeeeeeseeesenssssssssssssssssssssssnsassssssssassssssssssssnssssssssssassssssssssns 76



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UvVOD

Virtudlni realita (VR) je technologii, ktera si v poslednich desetiletich ziskala vyznamnou
pozornost jak ve védeckych kruzich, tak mezi Sirokou vefejnosti. Historie VR sahd az do
poloviny 20. stoleti, kdy se prvni vizionafi snazili vytvofit simulované svéty, které by
uzivatelim umozZnily ponofit se do uméle vytvotfenych prosttedi. Dnes VR nachézi uplatnéni
v mnoha oblastech, od mediciny a vzdélavani po zabavni primysl. Jednim z nejvice
fascinujicich aspekti VR je jeji schopnost vytvaret pohlcujici zazitky, které mohou vyvolat

silné emociondlni reakce, coz je zvlasté patrné u hororovych her.

Hlavnim problémem, kterym se tato prace zabyva, je nedostate¢né porozuméni tomu, jak
zvukové prvky ve VR hrach ovliviiuji miru imerze a emocionalni reakce uzivatel. Zvlasté
dilezité je zjistit, jak riizné zvukové techniky mohou zvysit pocit piitomnosti a strachu ve

virtualnich hororovych prostredich.

Cilem této diplomové prace je analyzovat vyuziti zvuku jako vypravéciho prostiedku ve
virtualni realité¢ a jeho vliv na imerzi uzivatelii, zejména v kontextu hororovych her.
Konkrétné se prace zamé&ii na identifikaci a vyhodnoceni efektivnich zvukovych technik
pouzivanych v hrach Half Life: Alyx, The Exorcist: Legion VR a Transference. DalSim
cilem je poskytnout navrhy pro zlepSeni zvukového designu ve VR hrach, aby byl
maximalizovan jejich imerzivni potencial. Cilem neni se zabyvat technickymi detaily
implementace zvuku ve VR nebo Sir§imi aspekty herniho designu mimo oblast zvuku a

imerze.

Pro dosazeni cilii prace byla pouzita kombinace kvalitativni a kvantitativni analyzy. Byly
vybrany tii hororové VR hry, které¢ byly podrobeny detailni zvukové analyze. Dale byl
proveden experiment s osmi hraci, kteti byli pozorovani béhem hrani hry Half Life: Alyx.
Jejich fyziologické reakce byly mé&feny pomoci behaviordlni analyzy a monitorovani srde¢ni
frekvence. Data byla doplnéna rozhovory s tcastniky, aby bylo mozné ziskat hlubsi vhled

do jejich subjektivnich zkusenosti a vnimani zvuku ve VR.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VIRTUALNI REALITA

V dnesni dobé¢ se virtudlni realita stava stale vice béznou soucasti naseho digitalniho svéta.
Co jesté pred né€kolika lety ptisobilo jako sci-fi, se nyni stalo skutecnosti, a to i ve svété
naSich domovi. Virtualni realita (VR) se pfesunula z primyslovych aplikaci a zabavniho
prumyslu pfimo do obyvacich ¢i détskych pokoju, diky cenové stale dostupnéjsim VR

zafizenim pro domaci pouziti.

Prestoze se technologie virtudlni reality stala cenové dostupnéjsi, zaroven poskytuje
uzivatelim nevidany stupen realismu a interaktivity. Tato kombinace faktort otevira nové
mozZnosti pro vyuziti VR nejen v hernim primyslu, ale 1 ve vzdélavani, lékaistvi a mnoha

dalsich odvétvich.

Termin virtualni realita (VR) se bézn¢€ pouziva k oznaceni imaginarnich svétii v pocitacich
anas$i mysli. Sherman a Craig (2018)" definuji VR jako: ,,umélé prostiedi, které je proZivino
prostrednictvim smyslovych podnétii, poskytovanych pocitacem." Doktor Jason Jerald
(2015)? tuto koncepci popisuje jako: ,,pocitacem vytvorené digitalni prostiedi, které Ize zaZit
a interagovat s nim, jako by toto prostredi bylo skutecné.“ Nejkonkrétnéji ale virtudlni

realitu vymezuji v online slovniku Merriam-Webster:

LWVirtualni realita je umélé prostiedi, které je prozivano prostrednictvim
smyslovych podnétii (jako jsou obrazy a zvuky) poskytovanych pocitacem a v

nemz akce cloveka castecne urcuji, co se v prostredi deje."
Merriam-Webster (2024)°

Kli¢ovym prvkem virtudlni reality je schopnost vytvofit uzivateli dojem ponoieni se do
uméle vytvorené¢ho svéta, ktery mize byt bud’ realisticky, nebo fantasticky a vytvofit tak
pohlcujici zazitek, aby uzivatel ztratil pocit reality okolniho svéta. Toho uzivatel dosahne
moznosti interagovat s prostfedim a ménit ho podle svych akei. Zaroven je virtudlni prostiedi
vytvareno v realném case a reaguje na pohyb nebo akce uZivatele. Pro sledovani pohybu,
gest a polohy uZivatele jsou ¢asto pouzivany senzory, které zajist'uji co nejrealnéjsi interakci.

Virtudlni realita mize poskytovat skrze reproduktory nebo sluchatka prostorovy zvuk, ktery

" SHERMAN, Wiliam R. a Alan B. CRAIG, 2018. Understanding Virtual Reality: Interface,
Application, and Design. 2. vyd. Morgan Kaufmann. [cit. 2024-03-09]. ISBN 9780128009659.

2 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. [cit. 2024-03-09]. ISBN
1970001127.

8 Merriam-Webster. (n.d.) 2024. Virtual reality. K nalezeni ve slovniku Merriam-Webster.com.
[cit. 2024-03-09]. https://www.merriam-webster.com/dictionary/virtual%20reality
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reaguje na pohyb a polohu uzivatele, zvyrazinuje emocni pisobeni zazitku a pomahd mu

orientovat se v prostoru.*

Idedlni systém VR by umoznoval uzivatelim fyzickou interakci s digitalnim prostiedim,
napodobujici skute¢nost. Takovym kone¢nym zobrazenim by byla mistnost, v niz by pocitac¢
mohl kontrolovat existenci hmoty, coz si mtizeme piedstavit tak, ze na virtualni zidli bychom
mohli sedét, na virtudlnim lanu bychom mohli uvézat uzel a virtualni kulka by ndm mohla
vzit zivot. K této vizi Ivana Sutherlanda jsme se zatim nepfiblizili a mozna se ji nikdy

nepiiblizime.’
1.1 Historie VR

Koncepty podobné virtualni realité se objevily jiz v minulosti, ale termin "virtudlni realita"
v modernim slova smyslu zacal byt pouzivan v druhé poloving 20. stoleti. VéEtsina prvnich
zminek o virtualni realité¢ pochazi od védct, inzenyr a vyvojara, ktefi se snazili vytvorit
technologie a zafizeni umoznujici uzivatelim ponofit se do simulovanych svéti. Jde o
postupny vyvoj, kdy se technologické moznosti stale zlepSovaly a umozinovaly komplexné;si
a realisti¢t&j§i virtualni zazitky.°

Morton Heilig, ktery je asto povazovan za otce VR, jak o ném piSe Carlson (2007), chtél
vytvofit pIn¢ pohlcujici multisenzoricky divadelni zazitek, ktery by zahrnoval trojrozmérny
obraz, stereofonni zvuk, vitr, viin¢€ a vibrace. Prvni verzi své vize byla Telesfericka maska,
ktera se skladala z dutého plasté, dvojice optickych jednotek, dvojice spojenych televiznich
trubic, dvojice sluchatek a dvojice trysek pro vypousténi vzduchu, které spolecné plisobily
na to, aby uzivatel pohodIn¢ vid¢€l obrazy, slySel zvukové efekty a byl citlivy na vypousténi

vzduchu z uvedenych trysek.’

4 LOWOOD, H. E. 2024, Virtual reality. Encyclopedia Britannica. [cit. 2024-03-09].
https://www.britannica.com/technology/virtual-reality

5 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. [cit. 2024-03-09]. ISBN
1970001127.

6 GACKENBACH, Jayne a Johnathan BOWN, ed., 2017. Boundaries of Self and Reality Online:
Implications of Digitally Constructed Realities. Academic Press. [cit.2024-03-09]. ISBN
9780128041574.

7 CARLSON W. A critical history of computer graphics and animation [lecture notes]. Ohio State
University; 2007 [cit. 2024-03-09]. Dostupné z: https://design.osu.edu/carlson/history/lesson17.html
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Obrazek 1 - Telesfericka maska

Jeho druhym pokusem o vytvotfeni simulovaného
prostfedi bylo zafizeni nazvané ,,Sensorama
Simulator®, kter¢ mélo dle jeho slov poskytovat
multisenzoricky zaZitek.® Jednalo se o mechanické
zafizeni, jehoZ soucasti byl stereoskopicky barevny
displej, ventilatory, pachové zafice, stereofonni
zvukovy systém a pohyblivé kieslo. Simuléator
Sensorama byl patentovan v roce 1962 a Heilig
musel vynalézt trojrozmérnou kameru (vyfeSeno

dualnim filmovym zdznamem - uspofadani dvou

filmovych kamer umisténych vedle sebe) a

projektor, aby mohl svou vizi uvést v zivot, jak Obrazek 2 - Sensorama

Obrazek 1: HEILIG, Morton. Telesphere Mask: Impact de la réalité virtuelle sur la formation a distance.
In: Scientific Figure on ResearchGate [online]. [cit. 2024-03-09]. Dostupné Z:
https://www.researchgate.net/figure/Le-Telesphere-Mask-de-Morton-Heilig-Stereoscopictelevision-
apparatus-for-individual fig2 352705149

Obrazek 2: HEILIG, Morton. Toward a user-centric classification scheme for extended reality paradigms.
In: Scientific Figure on ResearchGate [online]. [cit. 2024-03-09]. Dostupné Z:
https://www.researchgate.net/figure/Horton-Heiligs-concept-The-Sensorama-Sensorama-simulator-
1962 fig9 333855439

8 HEILIG, Morton Leonard, 1992. EL Cine del Futuro: The Cinema of the Future. Presence: Teleoperators
and Virtual Environments [online]. 1(3), 279-294 [cit. 2024-03-09]. ISSN 1054-7460. Dostupné z:
doi:10.1162/pres.1992.1.3.279



https://www.researchgate.net/figure/Le-Telesphere-Mask-de-Morton-Heilig-Stereoscopictelevision-apparatus-for-individual_fig2_352705149
https://www.researchgate.net/figure/Le-Telesphere-Mask-de-Morton-Heilig-Stereoscopictelevision-apparatus-for-individual_fig2_352705149
https://www.researchgate.net/figure/Horton-Heiligs-concept-The-Sensorama-Sensorama-simulator-1962_fig9_333855439
https://www.researchgate.net/figure/Horton-Heiligs-concept-The-Sensorama-Sensorama-simulator-1962_fig9_333855439
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popsali Heiligovu praci Turi, (2014)° a Brockwell (2016)!°. Podle shrnuti Carlsona (2007),
nato€il Heilig pét filml vénovanych Sensoramé, které zahrnovaly jizdu na motocyklu po
New Yorku, jizdu na kole, jizdu buginy v pise¢né duné, let vrtulnikem nad Century City a

tanec bii$ni tane¢nice.!!

Ptiblizné ve stejné dob¢, kdy Heilig v roce 1961 vytvarel kino budoucnosti, vyvinuli inZenyti
Charles Comeau a James Bryan ve spole¢nosti Philco Corporation zatizeni HMD s nazvem
Headsight. Tato pfilba obsahovala kameru s uzavienym okruhem spojenou s magnetickym
sledovacim systémem, ktery by otacel kamerou ve tfech rozmérech: naklonu, odklonu a

natoéeni (Rid, 2016).!2

V roce 1965 americky poéitacovy védec Ivan Sutherland (1968)' vytvofil prvni zatizeni
HMD, které vyuzivalo pocitacovou technologii pro zprostiedkovani systému VR, kterému
se zacalo fikat ,,Damokliiv me¢“. Bylo to poprvé, kdy byly pocitade pouzity k zobrazeni
redlného prostedi, jehoz prvky byly rozsifeny pocitaCem. Samotnd pokryvka hlavy se
skladala z monitort s katodovymi trubicemi, dvou sledovacich systémt (jeden mechanicky,

druhy ultrazvukovy), optiky pro zobrazeni

Obrazek 3 — Damoklav med¢

na brylich a spousty pocitatovych
programl a algoritml. Technologie pro
vytvofeni interaktivniho trojrozmérného
obrazu, ktery se méni a pohybuje spolu s
pozorovatelem, byla odrazovym mustkem
pro budouci technologii VR. Podle
Sutherlandova vlastniho pfiznani nebyl

Damokliiv me¢ nijak zvlast imerzivni, ale

zamérem nebylo vytvofit pfitomnost.

Obrazek 3: "Sword of Damocles" VR Headset devloped by Ivan Sutherland, 2016. In: GARP Virtual
Reality [online]. [cit. 2024-03-09]. Dostupné z: hitps://etsanggarp.blogspot.com/2016/03/

9 TURI J. The sights and scents of the Sensorama simulator [news blog]. 2014 [cit. 2024-03-
09]. Dostupné z: https://www.engadget.com/2014/02/16/morton-heiligs-sensorama-simulator/

' BROCKWELL H. Forgotten genius: The man who made a working VR machine in 1957 [news
blog]. 2016 [cit. 2024-03-09]. Dostupné z:. http://www.techradar.com/news/wearables/forgotten-genius-
the-man-who-made-a-working-vr-machine-in-1957-1318253

"CARLSON W. A critical history of computer graphics and animation [lecture notes]. Ohio State
University; 2007 [cit. 2024-03-09]. Dostupné z: https://design.osu.edu/carlson/history/lesson17.html

2 RID Thomas. Rise of the machine: A cybernetic history. New York, NY:W. W. Norton &
Company; 2016. ) [cit. 2024-03-09].

8 SUTHERLAND Ivan. A head-mounted three dimensional display [online]. New York: Association for
Computing Machinery, 1968(podzim - druhé dislo), 757-764 [cit. 2024-03-09]. Dostupné z:
doi:10.1145/1476589.1476686
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O dvacet let pozdéji byla spolecnost Visual Programming Languages (VPL) jednou z
prvnich spole€nosti, kterd vyvijela a prodavala produkty VR spotiebitelim. Zalozil ji Jaron
Lanier v roce 1984, ktery je povazovan za prukopnika a tvlirce pojmu ,,virtualni realita®.
Sturman & Zeltzer (1994)'* popsali, jak pole¢nost VPL vyvinula rukavice DataGlove,
EyePhone a AudioSphere, zafizeni, kterd pii spole¢ném pouziti vytvaieji pohlcujici VR
zazitek. Rukavice DataGlove byla na hibetu propojena optickymi kabely, které vysilaly
drobné svételné paprsky, kdyz uzivatel ohybal a pohyboval rukama. Pocitac tyto svételné
paprsky interpretoval a nasledné generoval obraz na malé obrazovce uvnitt helmy (tzv.
EyePhone) nebo na obrazovce pocitace, kde uzivatel mohl sledovat pocitacem generovany
obraz své ruky, jak manipuluje s virtudlnimi objekty na zcela jiném misté nebo v jiném
prostfedi. EyePhone pouZival dvé malé LCD televizni obrazovky (stereoskopické), které se
prohlizely pies Cocky, aby se vytvortila iluze hloubky. Umoziioval pozorovatelim vstoupit
do pocitatem generovaného svéta, nicméné vizudl byl typicky pro trojrozmérnou grafiku cca
80. let 20. stoleti (napt. 360 x 240 pixeld) a generoval pouze 5-6 snimkl za sekundu ve
srovnani s 30 snimky za sekundu, které v té dob& generovaly televizory. UZivatel mohl létat
virtualnim prostiedim pomoci ukazovacku, kterym ovladal smér a pohyb vptred. Umoznit
uzivatelim ovladat svilij let ve virtudlnim prostfedi bylo milnikem na cesté k prekonani
fyzikélnich limith na$i reality, protoze to ptidalo interaktivitu do jinak nemozné fyzické
ginnosti.! 16

V 90. letech a pozdé&ji se zacaly objevovat rizné technologie a zafizeni souvisejici s virtualni
realitou. Jednalo se o rozvoj pocitacovych grafik, senzorii a 3D vizualizaci. V roce 1991
spoleCnost Sega oznamila, ze pracuje na VR headsetu (brylich zprostiedkovavajicich 3D
simulaci), ktery mél byt dopliikem ke konzoli Sega Genesis. Nahlavni souprava byla
vybavena dvéma LCD obrazovkami v hledi, stereofonnimi sluchatky a inercialnimi senzory,

které¢ sledovaly pohyby hlavy a reagovaly na né. Navzdory sofistikované technologii

4 STURMAN, David a David ZELTZER, 1994. A survey of glove-based input. IEEE Computer
Graphics and Applications [online]. 14(1), 30-39 [cit. 2024-03-09]. ISSN 0272-1716. Dostupné z:
doi:10.1109/38.250916

S GACKENBACH, Jayne a Johnathan BOWN, ed., 2017. Boundaries of Self and Reality Online:
Implications of Digitally Constructed Realities. Academic Press. [cit. 2024-03-09]. ISBN
9780128041574.

8 SORENE, Paul. Jaron Lanier’s EyePhone: Head And Glove Virtual Reality In The 1980s [online].
[cit. 2024-03-09]. Dostupné z: https://flashbak.com/jaron-laniers-eyephone-head-and-glove-virtual-
reality-in-the-1980s-26180/
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nedokézala grafika na obrazovce drzet krok s pohyby hlavy hract, coz zptsobovalo uréitou

formu pohybové nevolnosti, tzv. kybernemoc. !’

Dalsi pokus o VR headsety piisel od spole¢nosti Nintendo s modelem Virtual Boy, ktery
byl vydan v roce 1995 a byl dalsim komerénim propadakem. Spole¢nost Nintendo se musela
vzdat béznych displejt, protoze byly prili§ t€zké a naroné na spottebu energie. Misto toho
pouzili dvé oscilacni zrcadlova pole LED, jedno pro kazdé oko. Oscilacni zrcadla, kterd se
pohybovala 50krat za sekundu tam a zpét, vyuzivala odrazu LED diod k pfekryvani zorného
pole. Tim vznikl jasny a ostry obraz s vysokym rozliSenim za nizkou cenu. Dovnitt zafizeni
byly zabudovany i dva reproproduktory pro pienos stereofonniho zvuku. Displej vsak
dokazal zobrazit pouze Cervenou grafiku na ¢erném pozadi, headset byl pro uzivatele

nepohodIny a dlouhodobé uzivani zptisobovalo uzivatelim bolest hlavy. '8

Velky krok k jesté vétsi interaktivité technologie VR pfineslo v roce 2001 zafizeni SAS3™
(nebo SAS cube™), coz byla prvni krychlovad mistnost na bazi pocitace. Vyvinuta byla
firmou Spatializer Audio Laboratories a jednalo se o mistnost plnou projektorti a senzorti
fizenych pocitaci, které reagovaly na lidi v mistnosti. Pokrok v po¢itatové grafice vyvinuty
hernim pramyslem znamenal, Ze misto velkych superpocitacti bylo mozné pouzit klastr
relativné levnych pocitaci, které poskytovaly vypocetni vykon potiebny pro efektivni zivost
a interakci.!” Systém SAS3 vyuzival zadni projektory k promitani stereoskopickych obrazii
na Ctyfi obrazovky, z nichz jedna byla na podlaze. Diky stereoskopickym obraziim vypadalo
prostiedi trojrozmérné a senzory umoziovaly uzivatelim interakci s objekty a navigaci
v prostoru.?’ V ramci snahy o vytvofeni ultimatniho displeje se zd4, ze SAS3 ho téméf
doséahl. Komplexnost a Zivost obrazli v§ak neodpovidala realite, stejn¢ jako dalsi smyslové
vstupy, napfiklad hmatovd zpétna vazba. Vysledny zazitek by se dal popsat jako
panoramaticky obraz s interaktivitou. Prioritou se v tu chvili stala kvalita smyslového

vstupu. V souvislosti s tim byl SAS Cube™ navrzen tak, aby poskytoval prostorovy zvuk a

7 GACKENBACH, Jayne a Johnathan BOWN, ed., 2017. Boundaries of Self and Reality Online:
Implications of Digitally Constructed Realities. Academic Press. [cit. 2024-03-09]. ISBN
9780128041574.

8 EDWARDS, Ben. Unraveling The Enigma Of Nintendo’s Virtual Boy, 20 Years Later. In: Fast
Company [online][cit. 2024-03-09]. Dostupné z: https://www.fastcompany.com/3050016/unraveling-
the-enigma-of-nintendos-virtual-boy-20-years-later

9 JACOBSON, Jeffrey. a Michael. LEWIS, 2005. Game engine virtual reality with
CaveUT. Computer [online]. 38(4), 79-82 [cit. 2024-03-09]. ISSN 0018-9162. Dostupné z:
doi:10.1109/MC.2005.126

20 ROBERTSON, Barbara, 2001. Immersed in Art. Computer Graphics World [online]. 24(11) [cit.
2024-03-09]. Dostupné z: https://www.cgw.com/Publications/CGW/2001/Volume-24-Issue-11-
November-2001-/immersed-in-art.aspx
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byl schopen simulovat zvuky v trojrozmérném prostoru. Reproduktory byly klicovym
zvukovy zazitek. Typicky byly reproduktory rozmistény kolem uzivatele, stereofonné vedle
jeho usi, za a kolem néj a nékdy i nad a pod nim, tak aby bylo dosazeno maximalni

prostorovosti. 2!

1.2 Soucasna podoba VR

V soucasnosti se zafizeni VR stale tidi
zékladnimi mechanismy, které ukdzalo v
roce 1987 NASA. Pristroj VIVED
(Virtual Visual Environment Display) byl
uréen astronautim jako trénovaci
simulator. Tento VR set se skladal
z haptickych rukavic a headsetu
s vestavénymi stereoskopickymi co¢kami
umisténymi  mezi  led obrazovkou a
ofima. V tomto zafizeni bylo poprvé

pouzito 3D Audio. *

Vdnesni dobé ma VR  headset

Obrazek 4 — NASA VIVED

integrované displeje a Cocky, obvykle
jeden par pro kazdé oko. Displeje simultdnné zobrazuji obraz nebo videa ve 3D, coz vytvari

stereoskopicky efekt. Cocky viak zaroven extrémné zvétiuji a zuzuji obraz, aby pokryly co

vvvvv

vvvvvv

kamerami, které dokazi optimalizovat osvétleni podle individualnich preferenci uZivatele.>

Dalsi slozkou VR headsetu jsou senzory pohybu, které jsou vestavény do bryli a sleduji

pohyb hlavy a nékdy i téla uzivatele, coz umoznuje systému sledovat jeho pohyb a upravovat

Obrazek 4: NASA's Virtual Visual Environment Display (VIVED). In: Red(dit [online]. [cit. 2024-03-11].
Dostupné z: https://www.reddit.com/r/oculus/comments/4jvc20/1989_nasas_virtual_visual_environ
ment_display/?rdt=47586

2! GACKENBACH, Jayne a Johnathan BOWN, ed., 2017. Boundaries of Self and Reality Online:
Implications of Digitally Constructed Realities. Academic Press. ISBN 9780128041574.

22 GACKENBACH, Jayne a Johnathan BOWN, ed., 2017. Boundaries of Self and Reality Online:
Implications of Digitally Constructed Realities. Academic Press. ISBN 9780128041574.

23 GREENGARD, Samuel, [2019]. Virtual reality. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press. MIT
Press essential knowledge series. ISBN 9780262537520.
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vizualni zazitek podle aktualni polohy. Mnoho VR headsetii obsahuje integrovany zvuk nebo
umoznuje pripojeni sluchatek, coz zaneprazdiuje smysl sluchu a dokresluje realisticky
zvukovy zazitek z virtudlniho svéta. Soucasti VR kompletu jsou i ovladace, které umoznuji
uzivateliim interagovat s virtualnim prostfedim, mohou mit senzory pohybu a tlacitka pro
rizné interakce. Nekteré VR bryle maji také moznost sledovat hranice plochy nebo "play
space" ve skuteéném svété, coz umoziuje uzivatelim se bezpecné pohybovat v prostoru.
Vétsina VR headsetl vyZaduje piipojeni k pocitaci, herni konzoli nebo jinému zatizeni, které
generuje obsah a ovladéa zazitek ve virtudlni realité. Tato zafizeni jsou navrzena tak, aby
poskytovala audiovizualni zazitek, ktery simuluje dojem, ze uzivatel je fyzicky pfitomen v

uméle vytvoreném prostiedi. *

Dnesni VR sety jsou ur€eny pro Siroké ucely a jsou komeréné dostupné v rozumné cenové
relaci. Palmer Luckey stoji za vytvorenim Oculus Rift, ktery ptivodné zacinal jako relativné
jednoduchy DIY kit a nyni je to VR headset, ktery kombinuje realistické obrazy s technologii
pohybu rukou podobnou té, kterou NASA pouzivala v roce 1987. Od té doby se technologie
vyrazné zlepSila, a nejvétsi rozdil mezi soucasnymi VR headsety ptedstavuji cilové

platformy a typ obsahu.

Spolecnosti jako Google a Oculus se snazi
propojit 360stupniovy zazitek s mobilnimi
telefony. Google se zaméfuje na telefony s
operatnim systémem Android pomoci
aplikace propojené s Google Cardboard,
kterd prenadsi uzivatelsky vytvorené VR

zazitky tim, ze prevadéji 2D fotografie

(naptiklad panoramata) na 3D snimky
pomoci odlisSnych thlid v kazdé ¢occe. Na
rozdil od Oculus Rift se uzivatel nemize Obrazek 5 — Google Cardboard

volné pohybovat virtudlnim prostfedim, ale pouze se divat kolem sebe na 360 stupii s
redlnym vnimanim hloubky. Obdobné funguje Samsung Gear VR headset, ktery

kombinuje technologii Oculus s rozliSenim obrazovky a hloubkou vnimani s VR aplikacemi

Obrazek 5: NASA's Virtual Visual Environment Display (VIVED). In: Red(dit [online]. [cit. 2024-03-11].
Dostupné z: https://www.reddit.com/r/oculus/comments/4jvc20/1989_nasas_virtual_visual_environ
ment_display/?rdt=47586

2 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127.
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telefonu Samsung. Stejné jako Google Cardboard se ani tento headset nehodi k intenzivnimu

hrani her, ale spiSe k alternativnimu promitani videi a krajiny.? 26

Spolec¢nost Valve, kterd stoji
za herni platformou Steam,
vydala svou verzi VR
technologie s ndzvem HTC
Vive. Tato technologie je
povazovana za nadfazenou

oproti  jinym  headsetiim,

zejména diky vylepSenému

vnimani pfitomnosti. HTC

Obrazek 6 — HTC Vive Pro 2

Vive Pro 2 ma pokrocilé
sledovani polohy uzivatele pomoci senzori ptipevnénych ke zdi pod thlem 90 stupiit.
Klicovym prvkem jsou také dva ovladace s touchpadem a tlacitkem interakce, které plisobi
jako "virtudlni ruce". Tato technologie umoziuje uZivatelim vytvaret mapu virtudlniho
prostoru v jejich fyzickém okoli a pohybovat se v ném, coZ prohlubuje zazitek. >’ Nejvétsi
konkurenci této technologie predstavuji nové produkty spolecnosti Meta a Apple.
Spole¢nost Meta piedstavila v fijnu roku 2023 headset Meta Quest 3, ktery zprostfedkovava
uzivatelim zdzitek nejen v podéani virtudlni reality, ale umi pracovat i s realitou rozsifenou.
Tedy zvlada dosadit digitalni vizualizace a objekty do reality za pomoci 3D skent okolniho
prostiedi. 2 Jen o par mésict pozd&ji na zacatku unora 2024 spustila prodej svych bryli pro
rozsitenou realitu Apple vision Pro spolecnost Apple. Je to jeden z prvnich headsett, ktery

se ovlada pfimo pomoci rukou uzivatele, aniz by vyzadoval hardwarové ovladace. %

Ptestoze VR headsety nabizeji ponotujici zazitek, stile se potykaji s problémy, jako jsou

objemnd konstrukce, softwarové chyby, kabely a fyzické prekazky. Aby se zlepsila

Obrazek 6: HTC Vive Pro 2 In:Vive [online]. [cit. 2024-03-11]. Dostupné z:
https://www.vive.com/us/product/vive-pro2/overview/

25> GACKENBACH, Jayne a Johnathan BOWN, ed., 2017. Boundaries of Self and Reality Online:
Implications of Digitally Constructed Realities. Academic Press. ISBN 9780128041574.

26 GREENGARD, Samuel, [2019]. Virtual reality. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press. MIT
Press essential knowledge series. ISBN 9780262537520.

2T VIVE Pro 2 Headset, 2011. HTC CORPORATION. VIVE [online]. 2024 [cit. 2024-03-11]. Dostupné
z: https://www.vive.com/us/product/vive-pro2/overview/

28 Meta Quest 3[online], 2021. META CORPORATION. 2024 [cit. 2024-03-11]. Dostupné z:
https://www.meta.com/quest/quest-3/

2 Apple  Vision Pro [online]. APPLE CORPORATION. [cit. 2024-03-11]. Dostupné z:
https://www.apple.com/apple-vision-pro/
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interaktivita, vyviji se dal$i hardware, naptiklad Virtuix Omni Treadmill, ktery simuluje
pohyb v prostoru, nebo Realm System, ktery vyuziva haptickych metod k vytvareni iluze

fyzickych pohybi ve virtudlnim svété. >

1.3 Druhy zazitku ve VR

Existuje mnoho rtiznych typt zazitkd ve VR, které ndm umoziuji interagovat s digitdlnim
svétem. Podle Jonathana Linowese (2015, s. 35) miiZzeme pii pohledu na tyto rtizné typy
zazitkd rozlisit n&kolik p¥istupi:’!

Prvnim typem je Diorama, kde jsme uprostied 3D prosttedi a pozorujeme jej z pohledu treti
osoby. Kazdé oko je reprezentovano samostatnou kamerou, diky ¢emuz méame
zprostiedkovany stereoskopicky pohled. Vétsinou je uzivatel na jednom statickém bodu,

s prostfedim pfimo neinteraguje, ale mize se voln¢ rozhlizet kolem.

Dalsim typem je zazitek z pohledu prvni osoby, kde jsme pievtéleni do virtudlni volné
pohyblivé postavy, tedy mizeme za pouziti ovladaciho zatizeni chodit a rozhlizet se po
svété. V tomto prostiedi se odehrava vétsina plnohodnotnych VR her, zahrnuje nastavenou

fyziku a umoziuje hraci sledovat konkrétni cile sméiujici k ispéSnému dokonceni hry.

Obdobou je tzv. ,,Room Scale“, ktery pracuje se skutecnou velikosti mistnosti, a tak
rozsifuje zazitek z pohledu prvni osoby o fyzicky prostor. Diky softwarovému sledovani
polohy uzivatele se miizeme fyzicky pohybovat po predem definované oblasti, jejiz soucasti
je 1 bezpecnostni systém ochrany, ktery nas upozorni, kdybychom se blizili hranici plochy

(zed’, ndbytek, prekadzka, atd.).

Socialni VR je povaZovano za prilomovy multiplayerovy zazitek, kde do prostoru vstupuje
vice hraca. Ti mohou sdilet virtudlni prostfedi, vidét a komunikovat s avatary ostatnich, coz
vytvari socialng interaktivni zazitek spojujici pokoje lidi po celém svéte.

Vsechny vySe zminéné varianty mohou byt povySeny o interaktivitu prostiedi, tedy lze
interagovat s objekty ve scéné. Ty mohou reagovat na nase akce, Ize s nimi manipulovat a

muzeme mit specifické cile a vyzvy, které musime plnit.

30 Bown, J., White, E., & Boopalan, A. (2017). Looking for the ultimate display: A brief history of virtual
reality. In J. Gackenbach & J. Bown (Eds.), Boundaries of self and reality online: Implications of
digitally constructed realities (pp. 239-259). Elsevier Academic Press. https://doi.org/10.1016/B978-
0-12-804157-4.00012-8

31 LINOWES, Jonathan, 2015. Unity Virtual Reality Projects. 3. edice. Packt Publishing. ISBN
9781839214257.
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Dal$im zajimavym smérem je vytvareni 3D obsahu v ramci VR, ktery sami muizeme
prozivat. Nastroje jako Google Tilt Brush, Oculus Medium a Google Blocks umoziiuji
tvorbu 3D obsahu v realném case, ktery je naSim autorskym vkladem ptimo do virtudlniho

prostiedi.

Mezi dal$i varianty VR zazitku patii jizda. V tomto piipadé se jedna o zkuSenost, kde je
uzivatel piepravovan prostfedim nebo se prostiedi kolem néj méni. Sem spada naptiklad
dynamicka jizda na horské draze, désivy pad z mrakodrapu nebo klidnd prohlidka

nemovitosti.

Opakem jizdy jsou 360-stupiiova média, ktera nas postavi do stfedu sféry, kde mizeme
pozorovat panoramatické obrazky nebo 360° videozdznam kolem sebe. I kdyz to nékteii
nepovazuji za plnohodnotnou VR, poskytuje to G€inny pocit ptfitomnosti, jelikoZ se jedna o

zaznamy realnych prostredi. *

1.4 Narativni techniky ve VR

Narace je termin pouzivany k popisu procesu vypravéni nebo vypravovani piibéht. Je to
dovednost, ktera zahrnuje schopnost vypravét piibéhy nebo udalosti takovym zplisobem,
ktery zaujme posluchace a udrzi jejich pozornost. Narace neni pouze o reprodukci udalosti
nebo informaci, ale také o tom, jakym zptsobem jsou tyto udalosti vypravény, jak jsou
strukturovany, jak je pouzivan jazyk a jak jsou sd€leny emoce a atmosféra ptribéhu. Cilem

vvvvv

udalosti.

Narativni hra ve VR je herni titul zamétujici se na vypravéni pfibéhu ve virtualnim prostiedi.
Hrac se stava aktivnim acastnikem ptib&éhu a proziva ho z prvni osoby, ¢imz se prohlubuje
jeho emociondlni zapojeni a vnimani déje. KliCovou vlastnosti je silny piibéh, ktery je
hlavnim aspektem a vtahuje hrace do dé€je, vzbuzuje v ném emoce a udrzuje jeho pozornost.
Dalsim specifickym prvkem VR je imerzni prostiedi, které virtudlni realita umoZziuje
vytvofit. Velkou roli hraje také interaktivita, protoze diky ovladac¢tim se hra¢ mutze aktivné
podilet na d¢ji a ovliviiovat jeho vyvoj svymi volbami a akcemi. ZvySuje se tak jeho zapojeni
do herniho svéta a ddva mu pocit, jako by byl skutecné soucasti ptibe¢hu. Diky vSem témto
kvalitdm se zmocniuje emo¢ni dopad na uzivatele, jelikoZ diky headsetu miiZze hra¢ prozivat

piibeéh na hlubsi emocni trovni (na rozdil od knih, filmu ¢i pocitacovym hram), coz ptispiva

32 LINOWES, Jonathan, 2015. Unity Virtual Reality Projects. 3. edice. Packt Publishing. ISBN
9781839214257.
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k uceleni poutavého zazitku. Dohromady mtizeme rozdélit narativni techniky, které urcuji

moznosti vypravéni a miru vtaZzeni hract do déje, do péti skupin.

1.4.1 Interaktivni vypravéni

Hry jsou specifické tim, Ze davaji uzivateli pocit moci, jelikoZ ma moZznost ptimo ovliviiovat
prabéh piibéhu. Toho se dosahuje riznymi zplsoby, jako je ptilezitost rozhodovani se mezi
moznostmi, interakce s prostfedim, pfima ucast v déji a feSeni hadanek ¢i tkoll. Tato
interaktivita umoziuje hra¢iim prozivat ptib¢h z prvni osoby a intenzivnéji se do néj zapojit,

¢imZ se zvySuje jejich zazitek z hrani.
1.4.2 Vtazeni do prostredi

VR hry poskytuji hra¢lim moznost plné se ponofit do alternativniho svéta, coz zvySuje jejich
zazitek z pfibehu. K tomu je nezbytna detailni a realistické 3D grafika, kterd umoziuje
hracim vnimat herni svét jako opravdovy. Dale prostorovy zvuk, ktery umocnuje realismus
prostiedi a dopoméaha hra¢im k orientaci v prostoru a vnimat okolni déni. Nakonec hapticka
odezva, ktera umoziuje hrac¢im citit fyzické dopady hernich udalosti, coz dale prohlubuje

jejich vnimani reality a zvySuje zapojeni do hry.

1.4.3 Interakce s postavami

Hraci se mohou aktivné zapojit do ptibéhu manipulaci s objekty a interakci s postavami, coz
jim umoznuje ovlivnit d¢j a citit se zodpovédni za vyvoj piibéhu. Tento interaktivni prvek
vyplyva z realistickych animaci obli¢eji a pohybl téla, které délaji postavy vice
uvéiitelnymi a umoznuji hra¢lm se Iépe vcitit do nich. Déle jsou tu dialogy s postavami,
které pomahaji hra¢iim poznat osobnost, motivace a cile postav, ¢imz se prohlubuje jejich
zajem o pribéh. Nakonec, prostiednictvim emo¢ni odezvy, kdy mohou postavy reagovat na
emoce a chovani hrace, se prohlubuje jejich vzajemny vztah a ptispiva k bohatosti herniho

svéta.

1.4.4 Vypravéni piibéhu z riznych perspektiv

VR hry poskytuji moznost vypravet piibéh z riznych perspektiv, hra¢ miize vystupovat za
rizné postavy a prozivat piibéh z jejich jedineénych perspektiv. Pfibéh miize byt
prezentovan vrstveng, s postupnym odhalovanim dllezitych informaci a udalosti, coz
udrzuje hrace zainteresované a napéti na vysoké trovni. V ptibéhu mohou byt také skryté

informace, které¢ hra¢ postupné odhaluje, a pomahaji mu porozumét ptibéhu z jiného uhlu
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pohledu. Dalsi variantou prozivani déje je skrze flashbacky, které umozni 1épe pochopit

minulost postav a jejich motivace, coZ ptispiva k hlub§imu porozuméni celému piib¢hu.

1.4.5 Experimentalni techniky

VR hry pfinaSeji nové moznosti experimentdlnich narativnich technik, které nejsou mozné
v tradi¢nich médiich. VR hry mohou zménit vniméni reality hraCe, skrze headset
manipulovat s jeho proZitkem a pracovat s moznostmi nekonvencnich hernich mechanik,
kterymi se VR odliSuje od jinych technologii. Zasadni je variabilita konct nebo vysledkt
hry odvijejicich se podle rozhodnuti hrace, kterd zvySuje opakovatelnost hry a diky které se

hraci stavaji aktivnimi ucastniky tvorby ptib&hu.
1.4.6 Priklady narativnich VR her

Existuje nékolik zajimavych VR her, které pfinaseji inovativni narativni pfistupy. Naptiklad
"Half-Life: Alyx" umoziuje hracim aktivné manipulovat s objekty, ovliviiovat d¢j
rozhodovanim a fesit hadanky. Dé&j se odehrava ve vzdalené sci-fi budoucnosti oblasti Half
Life, kde hrac prevezme roli Alyx Vance, dcery védce Eliho Vancea, ktefi patii k vid¢im
osobnostem lidského odporu proti mimozemskému kmeni Combine. Ve hie "Moss" zase
hraci sleduji piib¢h z perspektivy malé mysky a pomahaji ji pfekonavat razné prekazky.
Dalsi zajimavou hrou je "The Walking Dead: Saints & Sinners", kde hraci zazivaji

apokalypsu zombie z osobniho thlu pohledu a musi ¢elit riznym moralnim dilematim.

1.5 Imerze

Imerze je termin pouZzivany k popisu urovné zapojeni nebo ponofeni uzivatele do n¢jakého
zazitku nebo prostedi. Jedna se o psychologicky a senzoricky dojem spojeny s tim, jak
intenzivné a poutave jednotlivec vnima a interaguje s danym prostfedim ¢i aktivitou. Imerze
muze byt aplikovana na nejriiznéjsi oblasti, napfiklad do filmu, her, uméni, vzdélavani a
dalsich zazitkovych prostiedi, kde je kli¢ovym cilem vytvofit pro uzivatele co nejhlubsi a co
nejrealnéjsi zazitek.*?

V kontextu virtualni reality (VR) se pracuje s tim, Ze se psychologicky nachazime na misté
odliSném od toho, kde jsme fyzicky umisténi, a toto misto mize byt replikou skutecného

svéta nebo imagindrnim prostfedim, které¢ neexistuje a nikdy by nemohlo existovat. Cilem

33 ROGINSKA, Agniezska a Paul GELUSO, 2017. Immersive Sound: The Art and Science of Binaural
and Multi-Channel Audio. Taylor & Francis Group. ISBN 9781317480112.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

je presvédcit uzivatele, ze se skute¢né na tomto misté nachazi a nechéd osalit své smysly.
V souvislosti s VR se termin "imerze" ¢asto pouziva k popisu toho, jak silné¢ a skutecné se
uzivatel citi pohlcen do virtudlniho prostiedi. Cim vyssi je uroven imerze, tim realnéjsi a

ponofujici je prozitek, pficemz jeji intenzita je vysledkem dobrého herniho zazitku. 3

1.5.1 Urovng imerze

Celkové byly Emily Brownovou a Paulem Cairnesem (2004) identifikovany tfi rizné tirovné

mon

imerze, které jsou pojmenovany jako Uroven "zapojeni", "vtazeni" a "totalni pohlceni".

Prvni troven, nazyvana "zapojeni", vyzaduje, aby hrac¢ prekonal bariéry svych preferenci a

vénoval Cas, Usili a pozornost tomu, aby se naucil hrat hru a ovladat ji.

Nasledné se hra¢ miize dale zapojit do hry a vstoupit do druhé Grovné, nazvané "vtazeni".
Zde uzivatel pfekondva bariéry herni konstrukce a vnasi do hry prvky, které umoziuji projev
jeho emoci. Ovladani se stava "neviditelnym", a hra¢ si méné¢ uvédomuje své okoli a sdm

sebe.

Vrcholnou urovni je "totalni pohlceni", kde hra¢ dosahuje stavu, kdy je odfiznut od reality a
jediné, na co se zameétuje, je hra. Tato uroven vyzaduje nejvyS$i miru pozornosti a je

vzacnym a spise prchavym zazitkem pii hrani her.*

1.5.2 Faktory ovliviiujici iroven imerze

Podle Agniezsky Roginské a Paula Geluso faktory ovlivitujici imerzi ve virtudlni realité
(VR) zahrnuji Sirokou skalu klicovych aspektl. Vizualni kvalita, v€etné rozliseni displeje a
obnovovaci frekvence, piispivd k ostrému a plynulému vizudlnimu zézitku. Sledovani
pohybu, kvalitni ovladace s taktickou zpétnou vazbou a realisticky design virtualniho
prostiedi ptidavaji dalsi vrstvy interaktivity a ponotfeni. Omezeni senzorického rozhrani s
redlnym svétem, vcetné minimalniho zpozdéni a potladeni vnéjSich rusivych prvki,

prispivaji k plynulosti a bezproblémovosti zazitku.

Vysokou dulezitost ve virtudlni realit€ musime piipsat i zvukové sloZce, ktera ma schopnosti

obohatit celkovy zazitek uzivatele. Prostorovy zvuk umoziuje simulovat smér zvuki, coz je

3 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127

35 BROWN, Emily a Paul CAIRNS, 2004. A Grounded Investigation of Game Immersion. Viden,
Rakousko. Late Breaking Results Paper. Association for Computing Machinery, New York, NY, USA,
1297-1300. https://doi.org/10.1145/985921.986048

% ROGINSKA, Agniezska a Paul GELUSO, 2017. Immersive Sound: The Art and Science of Binaural
and Multi-Channel Audio. Taylor & Francis Group. ISBN 9781317480112.
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klicové pro vnimani polohy objektll ve virtudlnim prostoru. Realisticka zvukova kulisa,
zahrnujici vérnou reprodukci zvukil okoli, pfidava do virtudlniho svéta autenti€nost a
atmosféru. Hudebnim doprovodem a zvuky prostfedi je posileno emocni plisobeni na
uzivatele. Zvukové signaly zaroven slouzi k navigaci, orientaci a podporuji interaktivitu.
Zpétna vazba zvuki na uzivatelské akce prispiva k realisti¢nosti, a dobfe navrzeny zvukovy
design eliminuje vnéjsi rusivé prvky, udrzuje plynulost zazitku a pfispiva k celkovému
pohlceni uZivatele. Pfirozend lokalizace zvukli podporuje intuitivni vnimani polohy objekta
ve virtudlnim prostoru a kombinaci téchto aspekti zvuku se vytvaii dojem bohaté a poutavé
virtudlni reality. VSechny tyto prvky spolecné vytvareji co nejrealisti¢téjsi a pohlcujici

zazitek ve VR.

1.5.3 Pritomnost

Podle Jasona Jeralda (2015) je pfitomnost subjektivni pocit nebo stav byti nékoho nebo
néceho v daném prostoru nebo Case, nezavisle na fyzické realité. Je to psychologicky stav,

ve kterém jedinec vnima, Ze je pfitomen nebo aktivné€ zapojen v urcitém prostredi ¢i situaci.

»wZatimco imerze se odviji od vlastnosti technologie, pritomnost je vnitini psychicky
a fyziologicky stav uzivatele, uvédomeni si okamziku, kdy je ponoren do virtualniho
svéta a zaroven md docasnou amnézii nebo agnozii viici redalnému svétu. Pri
pritomnosti se nevénuje a nevaimd technologii, ale vénuje se a vnima objekty,
uddalosti a postavy, které technologie predstavuje. UZivatelé, kteri se citi byt vysoce
pritomni, povazuji zdzitek specifikovany technologii VR za navstivené misto nez za

néco jednoduse vnimaného. ‘3’

Jason Jerald, 2015, str. 46

Imerze je schopna navodit pocit pfitomnosti, ale ne vzdy vyvolava pifitomnost - uzivatelé
mohou jednoduSe zaviit o¢i a predstavovat si, ze jsou n¢kde jinde. Pfitomnost je vSak
omezena ponofenim; ¢im veétsi imerzi systém/aplikace poskytuje, tim vétsi je potencial
uzivatele citit se v tomto virtualnim svété ptitomny.

Nechténou situaci, kterd miiZze nastat je tzv. ,,break-in moment“. K tomu dochazi podle

Slatera a Steeda (2000), kdyz se iluze vytvarena virtudlnim prostfedim rozpadne a uZivatel

si uvédomi, kde fyzicky skutecné€ je - v redlném svété s headsetem. Mezi priklady piicin

37 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127.
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preruseni vyvolané VR pritomnosti patii ztrata pozornosti, zmateni z prostiedi, hlas osoby z

realného svéta, zakopnuti o drat, zazvonéni telefonu v realném svété atd.*® *°

1.5.4 TIluze pritomnosti

Pocit pfitomnosti vytvoieny technologicky fizenou imerzi mtize byt povazovan za formu
klamu, nebot’ ve virtualni realité jsou vnimané podnéty pouze ve formé¢ energie, ktera je
promitdna na nase smyslové receptory, jako naptiklad pixely na obrazovce nebo zvuk
zaznamenany z jiného Casu a mista. Pfitomnost miiZze byt rozdélena do ¢tyt zdkladnich

slozek, které predstavuji pouh¢ iluze neexistujici reality.

Tu prvni popsal Mel Slater (2009) a pojmenoval ji jako iluzi pritomnosti na stabilnim
prostorovém misté, coz oznacuje pocit, ze se jedinec nachdzi v redlném prostredi. K
dosazeni této iluze ptispivaji faktory jako neomezené zorné pole, absence kabell tahnoucich
za hlavu a volnost pohybu. Zvlast¢ dilezité jsou hloubkové signaly, které napomahaji
vytvaret dojem, Ze se osoba nachazi na vzdaleném misté. Kvalita této iluze mulze byt
narusena v piipadé nestability virtudlniho svéta zplsobené dlouhou latenci, nizkou

snimkovou frekvenci, chybnou kalibraci apod. #°

Iluze sebeztélesnéni odkazuje podle Matthewa Botvinicka a Jonathana Cohena (1988) na
dojem vlastnictvi a identifikace s virtudlnim nebo umélym télem v daném prosttedi. Iluze
sebeztélesnéni vychdzi z celozivotni zkuSenosti s vniméanim vlastniho téla, zejména kdyz se
divame doli. Mnoho virtudlnich zazitkt v§ak nezahrnuje osobni télo, a tedy uZzivatel je jen
oddélenym hlediskem v prostoru. Naopak, kdyZ uzivatel ma virtualni té€lo odpovidajici jeho
pohybtim, zacne si uvédomovat rizné trovné pritomnosti. Napiiklad kdyz uzivatel vidi
vizualni objekt, ktery se dotyka jeho kiize, a zaroven citi dotyk tohoto objektu, vyrazné

posiluje prozitek piitomnosti ve virtualnim prostoru. *!

Iluze fyzické interakce uspokojuje potiebu lidi po interakei s alternativnim svétem. Ackoliv
to nemusi byt zcela realistické, implementace urcit¢ formy zpétné vazby, jako je zvuk,

vizualni zvyraznéni nebo hukot ovladace, mize dat uzivateli pocit, Ze se né¢jakym zplisobem

%8 SLATER, Mel a Anthony STEED, 2000. A Virtual Presence Counter. In: Presence: Teleoperators
and Virtual Environments. s. 413-434. ISSN 1054-7460. Dostupné z: doi:10.1162/105474600566925
39 ROGINSKA, Agniezska a Paul GELUSO, 2017. Immersive Sound: The Art and Science of Binaural
and Multi-Channel Audio. Taylor & Francis Group. ISBN 9781317480112.

40 SLATER, Mel, 2009. Place illusion and plausibility can lead to realistic behaviour in immersive
virtual environments. In: Philosophical Transactions of the Royal Society B: Biological
Sciences. 364(1535), s. 3549-3557. ISSN 0962-8436. Dostupné z: doi:10.1098/rstb.2009.0138

41 BOTVINICK, M., COHEN, J. Rubber hands ‘feel’ touch that eyes see Nature 391, 756 (1998).
Dostupné z: https://doi.org/10.1038/35784
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dotkl virtudlniho prostfedi. Idedlné¢ by mél uzivatel vnimat pevnou fyzickou odezvu, ktera
koresponduje s vizudlni reprezentaci. BohuZzel silné fyzické odezvy miliZze byt obtiZné

dosahnout, misto toho se ¢asto pouziva smyslova substituce.*?

Posledni druh popisuje ve své studii Rosanna Guadagno se svymi kolegy jako iluzi socialni
komunikace, kterd zahrnuje pocit, ze jedinec skute¢n¢ interaguje (slovné i prostiednictvim
feci téla) s ostatnimi postavami ve stejném virtudlnim prosttedi, bez ohledu na to, zda jsou
ovladany pocitacem nebo skuteénym uzivatelem. Dulezité je si uvédomit, ze socialni
realismus nevyzaduje nutné fyzicky realismus. Socialni pfitomnost roste s behavioralnim
realismem, coz znamend, jak dobie se lidska reprezentace a objekty chovaji ve virtudlnim

prostiedi v souladu s fyzickym svétem. 4

42 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127.

43 GUADAGNO, Rosanna E. et al., 2007. Virtual Humans and Persuasion: The Effects of Agency
andBehavioral Realism. In: . Lawrence Erlbaum Associates. ISSN 1521-3269 print / 1532-785X
online. Dostupné z: doi:10.1080/15213260701300865



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

2 ZVUKOVA SLOZKA VIRTUALNI REALITY

2.1 Sluch

Lidsky sluch je komplexni smyslova schopnost, kterd umoziuje jedinci vnimat zvuky v
okolnim prostfedi. Tato schopnost je zaloZena na funkci auditivniho systému, ktery zahrnuje
usni organy a nervovy systém. Zvukové viny jsou zachycovany vnéjSim uchem a prenaSeny
do stfedniho ucha, kde se zvukové viny pfeménuji na mechanické vibrace. Tyto vibrace jsou
nasledné¢ pfenaSeny do vnitfniho ucha, kde jsou detekovany specidlnimi bunkami
nazyvanymi vlaskové bunky. Vlaskové buiiky pfevadéji mechanické vibrace na elektrické

signaly, které jsou pak pienaSeny sluchovym nervem do mozku.

Lidsky sluch umoziuje rozliSovat rizné frekvence zvukl v rozmezi 20 az 20 000 Hz, coz
nam umoznuje vnimat hlasitost a smer zvuku a rozliSovat tony podle jejich vysky a barvy.
Sluch hraje klicovou roli v komunikaci, hudbé¢, varovani pfed nebezpefim, odvozovani
kvality prosttedi a orientaci v prostoru. Je také dulezity pro celkovy dojem ze svéta a socialni

interakci. Ztrata sluchu miize mit vyznamny dopad na kvalitu Zivota jedince.* #°

2.2 Binauralni slySeni

Binauralni slySeni je schopnost lidského sluchu vnimat a lokalizovat zvuky prostfednictvim
obou usi. Podle Davida Moora (1991) tato schopnost vychazi z toho, ze zvuk dorazi na kazdé
ucho s malym c¢asovym odstupem a s jemnymi rozdily v intenzit¢. Mozek poté vyuziva
téchto informaci k vytvoreni prostorové piedstavy o ptivodu zvuku. Binaurdlni slySeni je
vyrazné ovlivnéno anatomickymi a fyziologickymi vlastnostmi usi, a také mozkovymi
mechanismy zpracovavajicimi zvukové informace. Zarovein umoziuje ¢lovéku rozpoznat,
odkud zvuk pfichazi, a vnimat tak zvukovy prostor kolem sebe. To je zasadni pro orientaci
a bezpecnost v prostiedi. Pii poslechu stereo hudby nebo prostorovém zvuku
v audiovizudlnich médiich vyuZiva binauralni slySeni rozdily mezi zvuky vychazejicimi z

rtiznych smért k vytvofeni dojmu prostorové hloubky. 46 47

4 DUCE, Luncan, 1993. Sound & Hearing. A Conceptual Introduction. Psychology Press. ISBN
9780805813890.

45 BLAHA, Ivo, 2014. Zvukovéa dramaturgie audiovizualniho dila. 3., upr. vyd. V Praze: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni. ISBN 978-807-3313-036.

4 MOORE, David R., 1991. Anatomy and Physiology of Binaural Hearing. International Journal of
Audiology [online]. 30(3), 125-134  [cit.  2024-03-13]. ISSN 1499-2027. Dostupne  z:
doi:10.3109/00206099109072878

47 BERGMAN, M., 1957. Binaural Hearing. Archives of Otolaryngology - Head and Neck
Surgery [online]. 66(5), 572-578 [cit. 2024-03-13]. ISSN 0886-4470. Dostupné z:
doi:10.1001/archotol.1957.03830290078009
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2.3 Zvuk ve virtualni realité

Zvuk je komplexni fenomén ovlivnény mnoha faktory, které formuji nasi vnimavost.
Sluchové viemy maji klicovy vyznam v kazdodennim zivoté a stejné tak ve svété virtudlni
reality. Pfinaseji povédomi o okoli, podtrhdvaji emocionalni dimenzi, zamétuji pozornost,
predavaji slozité informace bez zatézovani vizuadlniho vnimani a poskytuji jedinecné

stimuly, které¢ nelze vnimat prostfednictvim jinych smyslovych systémd.

Primysl zédbavy dobte chape vyznam zvuku. Napiiklad George Lucas zdlraziuje, Ze zvuk
tvoti polovinu filmového zazitku.*® Stejné jako ve filmu se zvukovad dramaturgie miize

skladat ze zakladnich sloZek, kterymi jsou ruchy, mluvené slovo a hudba.

Pravé hudba dokaze vyvolat silné emoce, stejné jako subtilni ambientni zvuky okoli, coz
muze byt cvrlikdni ptaki spolu se Susténim stroml ve vétru, déti hrajici si v dalce nebo
cinkdni primyslového prostfedi, které ptispivaji k silnému pocitu realismu a pfitomnosti.
Spravné designovany zvuk muiZze obsahovat zasadni sdéleni Ci instrukce, které mohou

uzivateliim zna¢né pomoci.

., Kdyz jsou zvuky prezentovany inteligentnim zpiisobem, mohou byt informativni
a nesmirné uzitecné. Zvuky funguji dobre pro vytvareni situacniho povedomi a
[ze jimi vést pozornost nezavisle na vizualnich podnétech a na tom, kam se ¢lovek
diva.*

Jason Jerald (2015)

v

Nejzasadnéjsi informace mohou byt pfenaSeny mluvenym jazykem, ktery je ptedem nahrany
Cloveékem, a pak tieba i stylizovan ¢i syntetizovan, nebo pfichdzi zivé od vzdaleného
uzivatele. Mluvené informace jsou v tomto kontextu klicové. Mohou byt od jednoduchych
tvrzeni az po komplexni interakce, zavislé na uzivatelové pottebé. Mezi dalsi verbalni
ptiklady patii voditka pomahajici uZivatelim dosédhnout jejich cilli, varovani upozoriujici
na nadchazejici vyzvy, anotace popisujici predmeéty, napovédy objevujici se podle
pozadavki uZivatele nebo pfidani osobnosti do poéitacem fizenych postav.*’

Dalsi moznosti déleni zvukii ve VR je na kategorie dietetickych a nediegetickych. Toto

rozdéleni vychazi z filmového vnimani zvuku, které ve své knize popisuje napiiklad Ivo

Blaha (2014). Prvni skupina na sebe navazuje vSechny zvuky, jejichZ zdroj se nachéazi ve

48 SAMUELSON, David, 1977. Behind the Scenes of Star Wars. American Cinematographer. 57(7),
30-41. ISSN 0002-7928.
49 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127.
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stejném prostiedi, jako je uzivatel, dietetické zvuky jsou tedy vSechny synchroni a zname
jejich plivod. Sem mliZzeme zahrnout vSe od hlasi postav ve filmu, ptes zvuky predmétl v
prostiedi piibéhu az po hudbu vychézejici z radia, které se objevuje v zabéru. Diegetické
zvuky mohou byt také synchronni nebo asynchronni. Nediegetické zvuky naopak oznacuji
kazdy zvuk, ktery neni soucasti svéta ptibéhu. Mezi tyto zvukové prvky patii hudebni
doprovod nebo soundtracky, komentaf, voiceover a ve vzacnych piipadech zvukové
efekty.”® Nicméng, i kdyz je zvuk dileZity, $patné provedeny miize byt rusivy a nezadouci.
Na rozdil od vidéni neni snadné ignorovat zvuky (naptiklad zavienim oci). Agresivni
varovn¢ zvuky jsou navrzeny tak, aby upoutaly pozornost, coz miize byt uzite¢né, ale jejich

nadmérné pouzivani miize pisobit spiSe dotérné nez efektivné.
2.4 Auralizace

VR by méla obsahovat minimaln€ zvuk, ktery zprostiedkovava zakladni informace o
prostiedi a uzivatelském rozhrani. Jak bylo zminéno vysSe, zvuk je vykonnym signalem
zpétné vazby pro 3D rozhrani, kdyZ neni k dispozici hmatova zpétna vazba. Pro realistictéjsi
zvuk a tam, kde jsou sluchové podnéty obzvlasté dulezité, lze pouzit auralizaci —
vykreslovani zvuku pro simulaci odrazli a binaurdlnich rozdili mezi usima. Vysledkem
auralizace je prostorovy zvuk, ktery je vniman jako pochdzejici z n¢jakého mista ve 3D
prostoru. Auralizace vyuziva matematickych modelt a algoritmii k simulaci odrazi, lomi a
absorpce zvukovych vin ve virtudlnim prostoru. Diky tomu muize poslucha¢ vnimat zvuky
tak, jak by se chovaly v redlném prostfedi, coz zahrnuje i efekty jako odrazy od stén,
prostorovou lokalizaci zvuku a dal$i charakteristiky akustického prostfedi. Vysledna
reverberace a dozvuk dokresluji prostorovy zvuk, ktery miiZze byt uzite€ny jako pomiicka pti
hledani cesty, k poskytovani voditek, kde se vyskytuji dalsi postavy, a k udélovani zpétné

vazby, kde se nachazi prvek uZivatelského rozhrani.

S timto uzce souvisi i Head-Related transfer function (HRTF), coz je matematicka funkce
nebo algoritmus pouzivany pii zpracovani zvuku ve virtudlni akustice k simulaci interakce
zvukovych vin s hlavou a usima posluchace. HRTF je specificka pro kazdého jednotlivce a
zohlednuje jedinecny tvar a charakteristiky hlavy a usi. V redlném svété lidé mohou vnimat
smér a vzdalenost zvukovych zdroji diky zplsobu, jakym jsou zvukové viny ovliviiovany

pii pohybu kolem hlavy a interakci s uSima. HRTF pomaha napodobit tyto piirozené signaly

50 BLAHA, Ivo, 2014. Zvukové dramaturgie audiovizualniho dila. 3., upr. vyd. V Praze: Nakladatelstvi
Akademie muzickych uméni. ISBN 978-80-7331-303-6.
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v prostfedi virtudlni nebo augmentované reality, kde je pfesné prostorové zvukové vnimani

kli¢ové pro vytvoreni realistického zvukového zazitku. °!

2.5 Adaptivni zvukové prostiedi

Jean-Luc Sinclair popisuje adaptivni zvukové prosttedi ve VR jako technologii, ktera
umoznuje dynamicky ménit zvukové prosttedi hry v zdvislosti na hernich udalostech,
chovani hrace a jeho okoli. Toho je dosazeno pomoci softwarovych algoritmii a specifickych

technologii, které analyzuji herni situaci a v redlném case upravuji parametry zvuku.

Vsemu predchazi pecliva analyza prostiedi, ve kterém se bude virtualni realita odehravat,
kam spadé studium geometrie prostoru, charakteristiky zvuku v riznych ¢astech prostiedi a

potencidlnich zvukovych udalosti, které mohou nastat.

Designéti musi predvidat riizné zpisoby interakce uzivatele s prostfedim a na tyto interakce
reagovat zvukovymi efekty. Mlze jit zejména o pohyb uzivatele, jeho polohu v prostoru,
rotaci hlavy nebo interakci s virtudlnimi objekty a vysledné pouziti technologie muze

zahrnovat zmény v hlasitosti, sméru zvuku, prostorovém rozlozeni zvukt a dalsi aspekty.

Adaptivni zvukové prostiedi se obvykle fidi algoritmy, které analyzuji herni situaci a v
redlném case upravuji parametry zvuku. Tyto algoritmy miiZou napiiklad ménit hlasitost
zvuku, jeho smér, frekven¢ni spektrum, dozvuk a dalsi parametry. Staraji se tak o dynamické
zmény zvuku v zavislosti na déni ve hie a chovani hrace. Autor hry a zvuku ale pfedem
navrhuje a programuje urcité aspekty adaptivniho zvukového prostiedi, mize napiiklad
definovat, rizné zvukové profily pro riizna prostiedi ve hie nebo jak se bude zvuk ménit v

zavislosti na specifickych hernich udalostech.

Algoritmy zajist'uji dynamickou zménu zvuku v redlném Case, zatimco predem designované

prvky dodavaji zvuku strukturu a kontext. Celkové to mé za vysledek zvySeni imerze,

vvvvvv

Priklady adaptivniho zvukového prostiedi ve VR mohou zahrnovat riizné situace.
V hororovych VR hréch se naptiklad zvuky krokl nepiatel postupné ztlumuji, kdyz se blizi
k hraci, coz ma za nasledek zvySeni napéti a atmosféry strachu. Ve VR hrach s otevienym
svétem se zvukové prostfedi mize dynamicky ménit v zavislosti na terénu, ktery hrac

prozkoumava, jako jsou lesy, pousté nebo méstské prostfedi. Ve VR simulacich letu mohou

51 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127.
52 SINCLAIR, Jean-Luc, 2020. Principles of Game Audio and Sound Design. New York: Taylor &
Francis. ISBN 9781138738973.
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zvuky motoru a aerodynamiky letadla reagovat na rychlost a vysku letu. To znamena, ze
naptiklad pfi zvySovani rychlosti se zvuk motoru zesiluje a pti vzestupu do vyssich vysek se

miiZze ménit frekvence zvuki aerodynamiky. >

% SINCLAIR, Jean-Luc, 2020. Principles of Game Audio and Sound Design. New York: Taylor &
Francis. ISBN 9781138738973.
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3 HOROROVE HRY VE VIRTUALNI REALITE

Zanr hororu oslovuje nase nejhlubsi obavy a uzkosti, jeho nosnou emoci je strach, a mnohdy
to, co se pouze naznaci, je désivéjsi nez to, co je odhaleno. Hororové senzace vyhledavaji
podle vyzkumu Marvina Zuckermana®* &tyfi typy lidi: skupina touZicich po dobrodruzstvi,
jedinci lacnici po novych zazitcich, lidé, ktefi chtéji ztratit zabrany, a osoby se sklonem

k nudéni se.

Encyklopedie hororového filmu (2023) pojmenovala osmnéct ustalenych subzanrt hororu,
které usiluji o vyvolani divackych strachi, hriizy nebo znechuceni odliSnymi zptisoby.
Rozlisuji je nejCastéji na zakladé druhu protagonisti (horory upirské, vlkodlaci, satanské,
zombie), specifik déje (horor nadpfirozeny, sci-fi, home invasion, pomsta ptirody) nebo

piedlohy (goticky horor, folk horor).>

Pro naSe ucely ale postaci pouzit rozdéleni profesora Labika, ktery rozliSuje pouze tfi
podzanry. Zakladem prvniho je zdhada. Zdrojem strachu je zde néco, co se vymyka
raciondlnimu vysvétleni, jako mohou byt bytosti z vesmiru, monstra vytvorend védou nebo
maniaci. Podstatou druhé kategorie je nadpfirozenost, jejimz zdrojem napéti jsou iraciondlni
vlastnosti ¢loveéka. Pilifem tfetiho subZzanru je pak nadpfirozend zédhada, kde jsou divaci

drZeni mezi obéma piedeslymi moznostmi, tedy nadpfirozenosti a zahadou.>¢
Horory mohou v divakovi vyvolat skuteCnou reakci ,,bojuj nebo ute¢.” Tyto momenty
vyvolavaji uvoliiovani endorfinii a dopaminu do mozku, které zpisobuji, ze divak je pfi

sledovani strasidelného filmu stimulovan.>’

3.1 Pozadavky na zvukovou skladbu

Zvuk je nejucinngjsi technikou, kterou miizeme vyvolat emoce a imerzi uzivatele. Kazdy
hororovy film a hra pouZzivaji zvuk a hudbu k zesileni, zintenzivnéni a naznaceni strachu s

kazdym zvukovym razem, busenim nebo dunénim.

Pochopitelné je zdkladem hororti désivy piibéh a zapletka, kterd funguje. U filmi se

povazuje za dalsi kliCovy prvek désu sviceni a pouzivana barevna paleta. Zasadni hororovy

54 ZUCKERMAN, Marvin, 1972. Dimensions of sensation seeking. Journal of Consulting and Clinical
Psychology. 36(1), 45-52, dostupné z: https://doi.org/10.1037/h0030478

%5 Encyklopedie hororového filmu, 2023. V Praze: XYZ. ISBN 978-80-7683-407-1.

% |ABIK, Ludovit, 2013. Dramaturgia strihovej skladby: horizontéina a vertikélna $truktira filmového
pribehu. Zlin: VeRBuM. ISBN 978-808-7500-309.

57 JEAN-PIERRE, James, 2021. The Invasion: Applying the Aesthetics of Horror in a Virtual Reality
Gaming Environment. Boca Raton, Fla. Diplomova prace. Florida Atlantic University.
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element, ktery spojuje film i VR, je ale hlavn¢ zvuk. Jelikoz se obé média zvukem snazi
ptiblizit divakovi co nejvice prostfedi a emoce déje, ptistup ke zvukové dramaturgii dél se
v mnohych aspektech prolina a estetika hororovych filmi se uplatiiuje i v hernim prostiedi

virtudlni reality.>®

Nekolik typickych prvka zvukové dramaturgie hororti zahrnuje nizké frekvence a basy, které
mohou vytvaret pocit hrozby a napéti, a mohou byt pouZity k podtrZzeni strasidelnych
okamzikli nebo k wvytvofeni tajemné atmosféry, protoze si intuitivné spojujeme
nizkofrekvencni zvuky s pocitem ohrozeni. Typickym ptikladem jsou tzv. infrazvuky,
akustické vInéni, s frekvenci 0,001 az 20 Hz. I kdyzZ infrazvuk neslySime, mtze zpisobit
vazné zavraté. Pfi vysoké intenzité¢ muze zpusobit perforaci kochledrni membrany nebo
infarkt, proto existuji hygienické limity hladiny akustického tlaku téchto frekveci. Infrazvuk
vznikd pfirozen¢ proudénim vétru, Sumem stroml nebo hucenim vody ¢i moie. Ve
vSeobecnosti jsou podle Stephanie Malone infrazvuky casto spojované s nebezpecim a
mohou zplsobovat pocit dezorientace. Vétsinou jsou vkladany do hudebniho doprovodu
stejné jako syntetické drony, harmonické nebo monotonni efekty, kde je ton ¢i akord plynule
piehravan v dlouhych ¢asovych plochach a jsou bézné pouzivany ve filmech pro vytvareni
napéti a ocekavani. Vynikajicim ptikladem je pouziti dronu v Carpenterové filmu "The

Thing", kde je tento zvuk pouzit k vytvofeni tizkostné anticipace.>

Dalsim charakteristickym prvkem hororu jsou podle Jamese Jean-Pierra necekané zvuky,
jakékoliv nenadalé prasknuti, Sepot, zasramoténi nebo kroky slouZzi k vyvolani piekvapeni a
strachu. Tyto zvuky mohou vzniknout z ni¢eho, nebo byt pfedstavovany v tichych
momentech. Horory ¢asto pracuji s kontrastem mezi tichem a intenzivnim zvukem, kdy
dlouha obdobi ticha pfipravuji divaka na nasledné hlasité nebo nahlé zvuky, coz vyvolava

napéti a zvysuje ucinek stragidelnych scén.®

Hororové soundtracky vyuzivaji rtizné psychologické a hudebni triky, jako jsou extrémni
variace v dynamice a akustické vlastnosti, které mohou vyvolat poplasné signaly v nasem

mozku. Skladatelé maji svobodu byt experimentaln€j$i a porusovat konvencni hudebni

%8 JEAN-PIERRE, James, 2021. The Invasion: Applying the Aesthetics of Horror Films in a Virtual
Reality Gaming Environment [online]. ProQuest Dissertations Publishing [cit. 2024-03-28].
Disertacni prace. Florida Atlantic University.

% MALONE, Stephanie. Sound Design in Horror Movies: An Analysis [online]. [cit. 2024-03-28].
Dostupné z: https://morbidlybeautiful.com/sound-design-in-horror-movies/

80 JEAN-PIERRE, James, 2021. The Invasion: Applying the Aesthetics of Horror Films in a Virtual
Reality Gaming Environment [online]. ProQuest Dissertations Publishing [cit. 2024-03-28].
Disertacni prace. Florida Atlantic University.
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struktury pro dosazeni pozadovaného strasidelného efektu. Naptiklad, téma filmu "The
Exorcist" (1973) hraje s neustale se ménicimi ¢asovymi signaturami, coz piispiva k jeho
nezvyklému a znepokojivému téinku. Casto pouzivanym néstrojem jsou smyéce, zejména
housle, jelikoz jejich skiipavé a vysoké tony jsou schopny vyvolavat tzv. nelinearni zvuky.
Jedna se o zvukové viny s velmi vysokou amplitudou a vyssi hlasitosti oproti jinym zvukam.
Casto obsahuji skoky ve frekvenci, nestandardni souzvuky nebo chaos a hluk. Nelinearni
zvuky, jako jsou pronikavé smyc€cové nastroje pouzité v Hitchcockovée filmu "Psycho," které
napodobuji kiik obéti a fezani vrazedného noZe, ptidavaji k zvukové dramaturgii tim, Ze

zvysuji napéti a narusuji psychologicky stav divéka.®!

Dalsim kli¢ovym prvkem pro vyvolavani znepokojeni a strachu je prace s hudebni disonanci.
Ta je reprezentovana nejcastéji tritony, neboli hudebnimi intervaly obsahujicimi tfi celé tony
(zvétSena kvarta nebo zmenSend kvinta). Tritébn zni velice disonantné, a proto byl ve
sttedovéku oznacovan jako tzv. ,,d’abel v hudbé®. Je casto spojovan s neklidnymi nebo zlymi
postavami a situacemi. Danny Elfman, napftiklad, casto vyuziva tritony ve svych skladbach

pro hororové filmy jako jsou "The Frighteners" nebo "Beetlejuice".%*

V hororech jsou Casto zdlUraziiovany zvuky zivych bytosti, jako jsou dychani, Sepoty nebo
vykitiky, coZz zvySuje dramaticky efekt a strach z nezndmého. Tyto zvuky poskytuji zZivou a
dojemnou dimenzi, zvlasté kdyz jsou propojeny s vizudlnimi prvky. Dychani naptiklad mtize
vytvaret iluzi pfitomnosti a blizkosti néceho, co mlze byt povazovano za hrozivé.
Kombinace téchto zvukovych prvkil ve filmu mtze divaka ponofit do atmosféry nejistoty a
napéti, coz ptispiva k celkovému hororovému zazitku. Dulezité jsou tyto zvuky hlavné
v situacich, kdy jsme v pozici hlavni postavy, a tedy potiebujeme slyset jeji dech, kroky a

zvuky jejiho pohybu, abychom se mohli do situace 1épe ponotit a pochopit ji.*?

Bez téchto zvukovych prvkll by horor pravdépodobné ztratil svou schopnost vyvolavat
strach a napéti. Kombinace vizualniho obsahu a zvukového designu je kli¢em k uspéchu

hororovych filmi pii vytvareni poutavych a désivych zazitka pro divaky.

61 CLASEN, Mathias. Why Sound Is So Important in Horror Movies. In: Psychology Today [online].
[cit. 2024-03-28]. Dostupné  z: https://www.psychologytoday.com/us/blog/why-we-love-
horror/202209/why-sound-is-so-important-in-horror-movies

62 MALONE, Stephanie. Sound Design in Horror Movies: An Analysis [online]. [cit. 2024-03-28].
Dostupné z: https://morbidlybeautiful.com/sound-design-in-horror-movies/

63 KELLEGHAN, Fiona. Sound Effects in SF and Horror Films: Talk held at the International
Conference on the Fantastic in the Arts 21 March 1996. In: FilmSound [online]. [cit. 2024-03-28].
Dostupné z: https://www.filmsound.org/articles/horrorsound/horrorsound.htm
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3.2 Rozdily ve zvukové skladbé hororu ve filmu a VR

Zvuk v hororovych hrach ve VR a hororovych filmech se odliSuje v n¢kolika klicovych
aspektech. V prostiedi VR maji hraci aktivni roli a mohou ovliviiovat d¢j svymi pohyby a
rozhodnutimi, coz zavadi potfebu reaktivniho zvukového designu. Zvuk musi dynamicky
reagovat na hracovy akce v redlném Case, coz prispiva k imerzi a emociondlnimu zéazitku.

Ve VR hrach se vyuziva 3D zvukovy design, ktery umoznuje hrd¢im vnimat zvuky z
technologie je kliCova pro vytvareni poutavého a autentického prosttedi. Zvuk ve VR hrach
musi byt navrzen tak, aby podporoval rozSifenou urovent ponofeni, kde hra¢i mohou

interagovat s virtudlnim svétem a vnimat ho na osobni urovni.

Zaroven ma zvuk klicovou roli pfi poskytovani informaci o virtualnim prostfedi. Dynamicky
a reaktivni zvukovy design umoziiuje lépe ptizplsobit zvuky pohybiim hrafe a vytvaret

strasidelné atmosféry, které jsou tizce propojeny s hraCovymi akcemi.

Na rozdil od toho jsou hororové filmy vétSinou pasivnim zazitkem pro divaka, kde zvuk a
obraz jsou pevné spojeny pfii sledovani pfedem natocené¢ho obsahu. Pfesto moderni filmova

produkce také vyuziva technologie prostorového zvuku k posileni zaZitku divaka.

Celkove¢ vzato, zvuk ve VR hrach a hororovych filmech slouzi k vytvareni atmosféry strachu
a napéti, ale jeho realizace se 1i§i v zavislosti na interaktivité, ponofeni a dynamice kazdého

formatu.%*

64 JERALD, Jason, 2015. VR Book. Morgan & Claypool Publishers. ISBN 1970001127
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II. PROJEKTOVA CAST
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4 METODIKA

Pro dosazeni cili této prace byla rozdélena praktickd cast do dvou kapitol.
V prvni ¢asti je zvoleno nékolik hororovych her ve VR, na néz byla néasledné aplikovana
metoda analyzy.
,Analyza je védeckd metoda zaloZena na dekompozici celku na elementarni
zakladni celky. Cilem analyzy je identifikovat podstatné a nutné viastnosti
elementarnich casti celku, poznat jejich podstatu a zdkonitosti. Analyza je take

‘

zpuisob vykladu, jestlize oddelujeme jednotlivé jevy a zkoumame je izolované.
Hoffer, George, Vallacich (2002) %

Hry byly vybrany s ohledem na kvalitu a propracovanost jejich zvukového designu, tento
aspekt byl posuzovan na zakladé reserse online zebfickl a doporuceni hracti. Nasledné byly
hry vyzkouseny, poslechnuty a vyhodnoceny, kde se pracuje nejzajimavéji s pouzitim zvuku
k tizeni narace. Cilem bylo nalézt situace, ve kterych je uzivatel ovliviiovan zvukem nebo je

zvukem pobizen k ur¢itému jednani a jaky dopad zvuk ma na vyvoj piib&hu.

Po konkrétni volbé her byl kazdy zminovany okamzik detailn€ rozebran a na zaklad¢ analyzy
nebo informaci poskytnutych tviirci, byl popsan jeho vyznam a nésledek. Vysledky analyzy
byly kombinovéany s parafrazovanim a citaci rozhovort s tviirci her. Vzhledem k faktu, Ze
se vétSinou jednd o nedavno vydané hry, neexistuji o nich Zadné knihy, a proto se vychazi

pfedevsim z online zdroji a to zejména z dostupnych Youtube videi s komentafi tviirca.

Druha ¢ast je pojata formou kvalitativniho vyzkumu za pouziti behavioralniho mapovani na
uzkém vzorku uzivateld, kteti byli pozorovani pii hrani hry Half Life: Alyx. Skupina hraca
je pouze sondou z mozné Siroké Skaly uzivatell, kterou avsak tato prace ze své podstaty neni
schopna obsahnout. Vybrani respondenti jsou vSichni vysokoskolskymi studenty ve véku 20

az 25 let a maji zkuSenosti s poc¢itacovymi hrami nebo i hrami ve VR.
Cilem neni se v pozorovani zaméfit pouze na situace, kde zvuk pfimo ovlivituje naraci,
jelikoz by zbytecné doslo k duplovéani prace vyvojari. Kazd4 hra pred svym vydanim

podléhd nékolika kolim hernich testii, kde se zkouma jeji hratelnost a funk¢nost situaci,

8 HOFFER, Jeffrey, Joey GEORGE, Joseph VALACICH a David KRASENSKY. Modern Systems
Analysis and Design. Treti vydani. Upper Saddle River, N.J.: Prentice Hall: Pearson, 2002. ISBN
9780136088219.
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takze vSechny zkoumané prvky by se vzdy ukazaly jako funk¢ni. Proto je predmétem
pozorovani odhalit, jak jedinci vnimaji zvuk pfi interakci s virtudlnim prostfedim, jak silné
reaguji na zvukové podnéty, které byly designované autory se zdmérem ovlivnit naraci, a
zda jsou i navzdory strhujicimu vizudlu nebo ptibéhu stale schopni vnimat dalsi slozky hry,
mezi které spada i zvuk. Pfedmétem zkoumani tedy bylo zjistit, jestli si hra¢i nechavaji
zvukem radit, navadét a ovliviiovat a zdali si tuto jeho funkci vnimaji, at’ uz védomeé nebo

nevédomeé.

Individuadlne zamérené behavioralni mapovani sleduje aktivity konkrétniho
Jjednotlivce nebo jednotlivcii v pritbéhu casu a na urceném miste. Tento zpiisob
je invazivni, a proto muze vyzadovat souhlas ucastnikii. Pro minimalizaci
reaktivity je dilezité nechat ucastnikovi c¢as na zvykani si na pozorovani, coz
miize zahrnovat ignorovani pocatecnich pozorovani, dokud se ucastnici neciti

I3

pohodiné.*
Hanington, Martin (2012)%

Pomoci behavioralnitho mapovani lze odhalit, jakym zpisobem je zkoumany prostor v
prubéhu Casu uzivan, kde se odehravaji klicové interakce a jak se 1isi chovani riznych typta
uzivatelt. Uastnici experimentu byli pozorovani osobné pfi hrani hry, abych mohly byt
sledovany jejich reakce, a zarovenn vSe bylo zaznamenavano i na kameru pro moznost
pozdéjsi detailnéjsi analyzy. Jejich ukolem bylo projit prvnimi tfemi kapitolami, protoze tteti
kapitola je nejbohatsi na zajimavé dramaturgické zvukové prvky a soucasné bylo potieba,

aby hraci meéli ¢as seznamit se s hernim prostiedim a odfiltrovat pfitomnost pozorovatele.

Hororové hry, zejména ty, které jsou navrzeny tak, aby vyvolavaly napéti, strach a uzkost,
mohou vyvolat vyznamné emoc¢ni reakce u hrac. Témito reakcemi mohou byt zvySena
srde¢ni frekvence, zrychleny dech a poceni. Jednou z metod, kterd umoziluje méfit
fyziologické reakce béhem hrani her, je monitorovani tepové frekvence. Uzivatelé proto
dostali na zapé&sti chytré hodinky se zapnutym métenim této hodnoty, abych mohla porovnat,
jak na né¢ pisobila hra, jako celek a jakd byla jejich mira prozivani stresovych scén.
K odhaleni, z ¢eho plynul jejich strach a nervozita, byl se bezprostiedné po skonceni ukazky
s kazdym z ucastniki jeste¢ proveden rozhovor o tom, jaky vliv na né méla hra a hlavn¢ jak

vnimali jeji zvukovou slozku.

66 HANINGTON, Bruce M. a Bella MARTIN, 2012. Universal methods of design: 100 ways to
research complex problems, develop innovative ideas, and design effective solutions. Beverly:
Rockport Publishers. ISBN 978-1-59253-756-3.
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Cela c¢ast pozorovani probehla v hernim centru Laser Game Zlin, kde jsou podminky pro
zazitek z VR upraveny tak, aby uZivatel nebyl ni¢im ruSen a mohl se skutecné ponofit do
hry. Pouzivanou technologii byl headset HTC Vive Pro 2, ktery je jednim z nejpokrocilejsich
ve zpracovani virtualni reality. Display ma 5K rozliSeni (2448 x 2448 pixell), coz z néj déla
nejlepsi display ve své tfide€, zaroven obsahuje 1 vestavéna sluchatka s certifikaci Hi-Res,
kterd (i navzdory obavam) maji kvalitni zvukovy vystup a dynamicky charakter srovnatelny
se studiovymi sluchatky. Virtudlni bryle jsou velmi ergonomické, takze se daji upravit na
jakykoliv tvar hlavy, nastavit i pro uzivatele s dioptrickymi brylemi a vaha je rozloZena tak,
aby headset uzivatele v ni¢em neomezoval a vydrzel jej nosit i delsi dobu. Ovladace jsou
velmi minimalistické a intuitivni, proto hraci netrva dlouho naucit se s nimi manipulovat.
Jedinou nevyhodou je kabel, ke kterému je headset napojeny. Ten je pifipojen ke stropu
samonavijecimi lany, takze se ho uzivatel nemiize dotknout, ale v ptipad¢, ze se pohybuje
na okraji vyhranéného prostoru, nebo se pfili§ €asto otaci kolem vlastni osy a kabel se
zamota, muize citit tah, ktery je timto feSenim vyvijen. Diky vSem ostatnim aspektiim ale
povazuji tuto technologii pro uskutecnéni svého pozorovani jako idedlni, protoZe je
vyrobena s cilem uzivatele nerozptylovat a zaroven prezentovat graficky ndrocné aplikace a

hry tak, jak to tviirci zamysleli.

Do kontrastu k tomu, byl ndhodné vybranym tfem uzivatelim zkazen zéazitek tim, Ze
v poloviné pozorovani byla zapnuta v aréné€ pro hrani laser game velmi hlasitad hudba a byl
kolem nich hluk. Cilem bylo zjistit, tak to ovlivni jejich imerzi, a jestli budou schopni vnimat

spise zvuk okoli nebo hry.
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5 ANALYZA ZVUKU HOROROVYCH HER VE VR

5.1 Half Life: Alyx

Hra Half Life: Alyx z roku 2020, kterou vyvinula a vydala spole¢nost Valve, je vSeobecné
popisovana jako akcéni dobrodruzna sttileCka. I pfesto obsahuje plno prvkil, diky kterym
zapada 1 do zanru hororu. Design hernich Grovni, zvukové efekty a vizualni styl hry jsou
navrzeny tak, aby vytvarely strasidelnou atmosféru, vyvolavaly u hract pocit uzkosti a
drzely je stale ve stiehu a tenzi. Tato hra je unikatni v tom, ze je vytvorena od zékladu pouze
pro virtudlni realitu, nema Zadnou variantu pro stolni pocéata¢ ani playstation, ¢imz se stava
méné dostupnéjsi pro bézné uzivatele, kteti nevlastni VR headset. Ale 1 napfi¢ tomu si nasla
svoji cilovou skupinu, v uzivatelskych hodnocenich ziskavéa nejvyssi mozné hodnoceni. A

v soucasnosti je povazovana za jednu z nejpropracovangjsich her pro VR. ¢’

Piibéh se odehrava na Zemi, kterou ovladly mimozemské sily Combine, zavedly brutalni
policejni rezim a tvrd¢ potlacuji odpor. Hlavni hrdinka Alyx, z jejiz perspektivy hrac déni
proziva, je v ohroZeni zivota a kviili zdchrané svého otce bojuje s nejriiznéj$imi stviirami a
neprateli. Hra tedy obsahuje plno prvki, které prispivaji k budovani napjaté atmosféry a
strachu. Prostfedi je Casto temné, opusténé a slizké; hra¢ se vném setkavad s rliznymi
protivniky, jako jsou zombie, mutanti, mimozemské piiSery a nebezpecné automatizované
mechanické stroje; musi se taky potykat se skrytymi pastmi, opakovanym necekanym
utokem nepriatel a prekvapivymi zvraty. Klicovym prvkem tvorby bezmoci a strachu je

problém nedostatku munice, zdroju a sil, coz jesté vic zvySuje pocit bezmoci a ohroZeni.

Mechanika této hry se opird o unikatni vlastnosti adventurnich® her ve VR. K interakei hra¢
pouziva ruce, detailné¢ manipuluje s objekty a smysl propriocepce, coz je jeden ze smysli
vlastniho pohybu polohy téla (tzv. polohocit), je citlivy a nastavitelny tak, aby se hra¢ citil
ptirozené, jako ve svém vlastnim téle. Cilem Half Life: Alyx je skute¢né vtahnout hrace do
déje, odpoutat ho od svych béZnych myslenek a pfimét ho ptijmout osud Alyx za sviij. Proto
jsou piibéh, grafika, animace, sviceni, efekty, hapticka odezva, fyzikalni fungovani prostoru
a vSechny dalsi aspekty hry dotazené¢ do nejmensiho detailu. Zvukova dramaturgie této hry

je propracovana stejn¢ kvalitné a genidln€ jako jeji ostatni slozky, dohromady se na ni

87 VALVE. Half Life: Alyx [software]. 23. bfezna 2020 [cit. 2024-04-11]. Dostupné z: https://www.half-
life.com/en/alyx/

68 Adventura je zanr videohry, ve které hlavni hrdina fesi rozli¢né Gkoly. Hraé postupuje pfib&hem k
vzdalenému cili, pficemz je kladen dliraz na feSeni zapletek a hadanek.
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podilelo mnoho tviirct, z nichz ti hlavni jsou Dave Feise, Lakulish Antani, Emily Ridgway,

Roland Shaw a Mark Moraski.

Zvuky vychazi Castokrat z ptivodnich PC sérii Half Life zroku 1998, aby byly hry
uzivatelsky propojené. Hraci ¢astokrat diky tomu vi, co mohou ve hie oc¢ekévat, predevsim
v otdzce boje s nestviirami a podobné. Kazdy potencidlni zdroj zvuku ma vlastni pfidruzeny
perfektné zvoleny zvukovy charakter; at’ uz se jedna o predméty, stroje, monstra nebo
pohyby, vzdy mlze uzivatel ocekavat odpovidajici a vérohodnou zvukovou odezvu. Hraci
casto zkousi moznosti prosttedi, proto vSe zvedaji, osahavaji, se v§Sim tfesou a na rozdil od
PC her se mohou pfiblizit k animacim velmi blizko. Proto je kazdy predmét nazvuceny a
animace jsou doprovozeny detailni synchronni zvukovou stopou. Ve hie je podle ruchaie
Rolanda Shawa®® 4000 objekti, které maji sviij vlastni osobity charakter, coZ je bezpochyby
vyzva nejen pro kreativni produkci, ale souc¢asné i1 pro udrzeni uceleného dramaturgického
konceptu v pribéhu celé hry. Radi se sem nejen zminéné rekvizity, ale viechny kroky,

fyzické interakce s prostfedim, vystiely ze zbrani nebo vokalizace nestviir a dalSich stvofeni.

Kombinuji se zde ruchy redlné (lidské) s fiktivnimi (mimozemskymi). Kazdopadné zasadni
je, ze kdyz zatfeseme novinami lezicimi na podlaze, pohodime zrezavélou plechovku do
kouta nebo na nas z kanalu vysko¢i pfiSera, jejich zvuk budeme vnimat pfirozené, jak jsme
zvykli zbézného Zivota, protoze audio respektuje charakter prostoru, smér zdroje a
binaurdlné zprostfedkovava zvuk uZzivateli. Ruchy zéaroven dotvaii konkrétni obraz o

vlastnostech predmétii, jako jsou velikost, material a hmotnost.

Préave prace s reverbem, ktery se plynule méni v zavislosti na tom, v jaké mistnosti nebo jeji
casti se Clovék nachazi, je ve hie pojatd velmi sofistikované. Vyvojaii pouzivaji softwarovy
nastroj Steam Audio zaméfeny na automatizaci prostorového zvuku, ktery slouzi k zasazeni
zvukli dovnitt virtudlniho svéta v PC nebo VR hrach. VyuZziva vypocetnich schopnosti k
urceni fyzikalnich vlastnosti virtudlniho prostfedi na zaklad¢ analyzy prostoru a poté
automatizuje praci s dozvukem. Diky tomu je uzivatel vzdy schopny vnimat odkud zvuk
ptichazi a jaky charakter prostor ma, ve v redlném Case. Steam Audio Setii vyvojaitm tydny
hledani jednotnych charakteri dozvuku pro konkrétni mistnost, protoze na zakladé¢
softwarové analyzy prostfedi a pfedmétti v ném nastroj urci, které materialy zvuk pohlcuji

nebo odrdzi, vjaké mife a do jakého pomeéru je dat tak, aby byl vysledny zvuk co

% The Audio of Half-Life: Alyx - A Level with Emily Special Episode. In: Youtube [online].
15.0nora.2022 [cit. 2024-04-15]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=apWczoeiT_U.
Kanal uzivatele Level with Emily Reese
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pochopeni, jakym zpiisobem zvuk mlze ovliviiovat naraci. Jakmile se totiz uzivatel citi byt

soucasti smysleného svéta, zaéne mu diivéfovat a necha se navigovat voditky a hrou.”

Vyvojati maji pribeh plné pod kontrolou, védomé vedou skrze zvuk pozornost hrace.
Uzivatelé reaguji na ruchy kolem sebe, ota¢i se za hlasem za sebou, skiekem monster,
sesuvem pudy a dal$imi podnéty pfichdzejicimi z riiznych smérii. Zvuky z ptivodné druhého
planu se svoji vyraznou zvukovou dynamikou takto dostdvaji do hracova zorného pole.
Zasadné se ve hie pracuje s pohledem vzhlru, protoze u stropu jsou Casto uhnizdéné ptiSery
s nazvem ,barnicles”, které smrtelné¢ ublizuji vS§emu, co se pod nimi pohne. Hra casto
vyuziva kontrastii mezi klidnymi a dynamickymi pasdzemi a pfesmérovava pozornost hrace
v momentu pfekvapeni. Zvuky se objevuji v prostoru mimo hrac¢ovo zorné pole (v odchylce
od pohledu pied sebe 75° a vice), vytvareji na n¢j tlak a nuti ho rychle reagovat, Casto i ve
chvili, kdy je nejméné ptipraveny. Skryté¢ zvukoveé efekty, co se v d¢ji objevuji necekang,
jako jsou ndhle skieky désivych zvitat, cizi kroky, tichy Sepot nebo zvuky neznamych tvort,

co se blizi, cilen¢ vyvolavaji pocit nejistoty a strachu z toho, co se miZe ptihodit.

Hudba ve hie Half-Life: Alyx predstavuje klicovy prvek, ktery nendpadné, ale vyznamné
pfispiva k temporytmu a dynamice pfibéhu. Skrze svoji strukturu, harmonii, kompozici a
barvu se hudba stavd odrazem emoci, které maji hrace provazet skrze zazitek. Inspirovana
kapelami jako Prodigy a Chemical Brothers, kombinuje lidskost s prvky mimozemskosti,
takze v ni vyznamnou roli hraji klasické hudebni nastroje, ale i syntetizatory a modulatory.
Skladby casto pracuji s mirnou disonanci a ¢tvrttony, spiSe nez s repetitivnimi melodiemi,
vytvareji tak komplexni zvukové plochy, které se prolinaji s ambientnimi atmosférami.
Sklady pracuji s techno motivy, asto v nich miZeme slySet arpegiatory, které v kombinaci

s hlubokymi tony a avantgardnimi tématy podtrhuji désuplnost a zlovéstnost hry.

Agresivnéjsi pasaze nuti hrace k akcei, zatimco klidnéj$i momenty jim nabizeji prostor k
prozkoumani a uziti si prostfedi. Vyvojafi se snazili o to, aby hudba plynule reagovala na
situace ve hie a poskytovala hra¢lim nejen atmosféru, ale i podnéty k dalSimu postupu.
Naptiklad v hernich testech se ukéazalo, Ze Spatny hudebni podkres mize hrace zablokovat

na misté, coz vedlo k vytvoreni specifickych hudebnich motivii, které uzivatele podvédomé

0 Did You Hear That? Designing Jeff with Sound and Silence 'Half-Life: Alyx"| SIGGRAPH Tech
Talk In: Youtube [online]. 27.07.2021 [cit. 2024-04-15]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=6mRrdf IBjM&t=1629s. Kanal uzivatele ACMSIGGRAPH



https://www.youtube.com/watch?v=6mRrdf_lBjM&t=1629s

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 44

vybizi k aktivité. V kapitole 4, kdy hraci prochazi opusténym starym hotelem s cilem dostat
se k elektrické rozvodné neptatel, byl pribeh hry natolik zdlouhavy, Ze mnozi hraci zacali
zapominat na puvodni cil mise. Proto vzniklo hudebni téma spojené s viditelnym
elektrickym vybojem, ktery hraci zahlédli na zac¢atku kapitoly pfed zminénym hotelem. Toto
téma se poté opakovalo v priubéhu celé kapitoly a podvédomé hrace motivovalo k postupu
smérem k hlavnimu cili. Naopak, klidnéjsi a melodic¢téjsi hudba se objevuje v momentech
vitézstvi a odpocinku, jako je napiiklad koncova pasaz kapitoly 6, kde si Alyx muze

vychutnat klidny okamzik pii zapadu slunce po napinavé piestielce.

Velmi specificka prace s hudbou je naptiklad jesté v posledni kapitole 11, ktera se odehrava
v deformované realité. Disfunkce gravitace, nerespektovani pravidel fyziky a absurdita
prosttedi, ve kterém hrdinka je, dostalo diraz skrze hudbu. Skladatel Mark Maraski’!
vymyslel pro tuto pasaz vlastni palindromni stupnici’?, ktera svoji disharmonii bravurné
podporuje podivnost, tajemno a hriizostraSnost svéta, diky cemuz se hrac snazi co nejrychleji

prostoupit prostfedim a uniknout.

Kli¢ovou roli hraje ve hie i druhy plan zvukové dramaturgie, ktery dokresluje a uceluje
prostor svéta Half Life. Hranice odd¢€lujici tyto plany je ur¢ena dynamikou zvuki, podle
toho, jestli zvuky upoutaji hrd€ovu pozornost nebo tvoii spise kulisu a doplituji prostiedi.
Nejcasteji je soucasti druhého planu hudba nebo ambient, jehoz cilem je umoznit hra¢im
lépe pochopit a vnimat rozméry prostoru, a to zejména v piechodu mezi lidskymi a
mimozemskymi prosttedimi. Druhy plan je dtlezity ale i1 jako nosi¢ emoce a napovida hraci,
jak by mél danou situaci prozivat. Toto voditko mlize byt pfimocaré a zietelné nebo muze
jit k situaci v kontrapunktu, nejcastéji tedy zvukove v kontrastu k vizudlu ¢i ptibéhové lince,

¢imz taktéz napovida, ze situace nedopadne tak, jak se zda.

V tvodu hry jsou atmosféry konkrétni a diegetické, s vétSinou zvuki zakotvenych v readlném
svéte. Nicméné s postupem hry se objevuji 1 nediegetické zvuky ovlivnéné mimozemskou
pritomnosti, jako doklad toho, Ze se hra¢ blizi k jadru mimozemského sidla. Venkovni
prostory jsou vystavény tak, aby pusobily pusté¢ a vylidnéné, coz odrdzi stav post-

apokalyptického svéta. Zvuky okolniho prostfedi jsou Casto désivé a nepiijemné, Casto se

U The Audio of Half-Life: Alyx - A Level with Emily Special Episode. In: Youtube [online].
15.Unora.2022 [cit. 2024-04-15]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=apWczoeiT U.
Kanal uzivatele Level with Emily Reese

72 Palindrom je obecné jakakoliv sekvence symbol(/pismen/&isel/not, ktera ma tu vlastnost, ze ji Ize
Cist v libovolném sméru (zprava doleva nebo zleva doprava) a ma vzdy stejny vyznam.

KARLIK, Petr, 2017; Palindrom, CzechEncy - Novy encyklopedicky slovnik &estiny. [cit. 2024-03-
28]. Dostupné z: https://www.czechency.org/slovnik/PALINDROM
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zde opakuje vrzani, dunéni, poryv vétru nebo Sramoceni vzdalenych neptatel.
Dramaturgicky bylo rozhodnuto vyhnout se tradi¢nim zvukiim mésta nebo ptirody, protoZe
by jejich piitomnost v této zdevastované krajiné¢ znéla nevhodné. Tim se posiluje pocit
izolace a opusténosti hrace, ktery se musi ve hie citit osaméle. Diky tomu je pak ale schopny

bystfe reagovat na nahlé zvuky, které pfijdou z jiného sméru, nez je v jeho zorném poli.

Jednotlivé zmény mezi prostfedimi jsou zohlednény a vystavény pfirozené, takze prechod z
exteriéru do interiéru vede k utlumeni venkovnich zvukii a zesileni novych zvukovych
vrstev. VétSina scén se odehrava v prosttedich poSkozenych vélkou, proto jsou vSechny
vnitini prostory propojeny s exteriérem preslechy prostfednictvim otvorti zpisobenych
stfelnymi ranami, coZ umoziuje hra¢iim vnimat nejen uzavienost mistnosti, ale 1 vngjsi

prostiedi.

Jelikoz je soucasti ptibéhu 1 plno postav, nejdilezitéjsi informace se hra¢ dozvida prave
skrze né. Veskeré hlasové postsynchrony nahravala a reZirovala Emily Ridgway’*, kterd i
psala jejich doslovné znéni. Plno smyslenych tvort piedstavovalo vyzvu pro hledani
idealniho a pasujiciho charakteru, proto se vzdy musela pidit po tom, jaka je jejich motivace,
¢i vztah s dalS§imi postavami a pfemyslet, jak by asi jen mohli znit, aby to odpovidalo
uzivatelskému ocekavani. Nejnarocnéjsi bylo nalézt univerzalni znéni vojakl nepratelské
Combine. Vojakiim cilen€ nejde rozumét, jelikoz obsah rozhovort nikdy neni podstatny pro
déj, kazdopadné je jim pfifazen zvuk, ktery hrace upozoriiuje na jejich pfitomnost, aby byli
ve stiehu. Kostym vojakti vypada jako skafandr a na tstech maji plynovou masku, proto
vysledna podoba je zahuhlana. Zvuk, ktery vydavaji, je zalozen na lidském hlasu, ale je
nesrozumitelny a v souvislosti s maskou i1 pfipomind vysilacku, coz dodava dojem, ze

soucasné vzdy komunikuji i s ostatnimi spolubojovniky.

Mluvené slovo je obc¢as pouZito i asynchronné. Jedna se tieba o pieslechy cizich diologi za
rohem, telefonni hovor v jiné mistnosti, hlaSeni rozhlasu nebo rozhovory vojakti Combine
ve vysilacce. Takze 1 ptesto, Ze hlasy nemaji ptfidruzeny konkrétni oblicej, predavaji hraci
informace, které jsou zasadni pro hru. Vlastni vysilacku ma i Alyx, skrze niz komunikuje
s kolegou Russelem. Jeho hlas je pratelsky a optimisticky, coZ hrace udrzuje napti¢ hrou
klidného a nebojacného, protoze ve stresovych a désivych situacich, je pfitomnost

virtualniho komunikac¢niho prvku alespon faleSnym zdrojem nadéje a podpory. Hraci jsou

3 The Audio of Half-Life: Alyx - A Level with Emily Special Episode. In: Youtube [online].
15.0nora.2022 [cit. 2024-04-15]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=apWczoeiT_U.
Kanal uzivatele Level with Emily Reese
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predkladany i komentaie a reakce Alyx. Ty se objevuji pouze v univerzalnich situacich,
jelikoz se potvrdilo, Ze pfili§ mnoho komentaii plsobilo ruSivé. Hlas Alyx je totiz velmi
klidny a nebojacny, coz se Castokrat nesetkavalo s prozitky hraci, jelikoz prozivali jiné

emoce, nez které citili z jejiho hlasu.

5.1.1 Kapitola 7: Jeff

Kapitola 7 z 11 je vénovana uz ze scénafe vyplyvajici dimysln€ propracované zvukové
dramaturgii. Alyx se v ni setkd s krvelaénym nepfemozitelnym monstrem, které nevidi, ale
zato vyborné reaguje na zvuk. JelikoZ Jeffa nelze zabit sttelnou zbrani, jako ostatni monstra,

t.7* Scéna

zvuk zbran¢ by ho naopak piivabil a uzivatel je nucen jej chytrym zptisobem obeji
se odehrava v destilerii plné lahvi, které jsou vybornou munici k rozptyleni netvora, ale
zaroven rizikem odhaleni, v pfipad€, Ze spadnou na zem nebo je hrd¢ svym pohybem
prevrhne. Dalsi komplikaci jsou smrduté vypary, které z ptiSery vychazi, protoze kohokoliv
v jeho pfilisné blizkosti nuti kaslat; jedna se tedy o dalsi z prvki, ktery by Alyx prozradil.

Kapitola s Jeffem je velmi slozita, podle vyvojarky Christine Pelan (2021)° bylo potieba
dlouho testovat, jestli herni koncept byl hraci pln€ chapan, jestli se jejich pedstava o hernim
svéte shodovala se zamérem tvlrcil a vytvorend pravidla jim byla dostate¢né srozumitelna,
aby védéli, jak déjem spravné postupovat. Cela kapitola ma nastavenou hladinu zvuku
generovanou objekty tak, Ze na n¢ Jeff bud’ reaguje anebo jsou pro néj ptilis tiché. Existuje
tedy prah hlasitosti, ktery pfi ptekroCeni ptipoutd Jeffovu pozornost. Jeho reaktivnost pouze
na zvuky umoznuje hraci byt v jeho tésné blizkosti v pribehu celé kapitoly, ale zarovei to
znamena, ze si hra¢ musi stale uvédomovat, jak daleko od Jeffa je, protoze ptiliSna blizkost
by zpisobila, ze by Alyx chytila zachvat kasle, prozradila se a pak zemfela. UrCovani prahu
hlasitosti, na ktery Jeff (ne)reaguje, bylo pro vyvojate pomérné komplikovanou vyzvou,
protoze mohlo dojit ke zmateni hra¢e a nedodrzeni fyziky hry. Kone¢na hranice byla

odliSena na zaklad¢ vysledki uzivatelskych testl, kde se ukazalo, ze hraci se rozhoduji spise

intuitivné na zaklad¢ zazitych modelt z reality.

., Nejprve jsme museli zajistit, aby zvuky a Jeffova reakce nebyly otevieny riizné

interpretaci, takze v pripadeé, Ze se ozve zvuk, potFebovali jsme, aby hraci byli

74 Stejné téma se vyskytuje napfiklad ve filmové trilogii A Quiet Place (2018, 2020, 2024) od reZiséra
Johna Krasinskeého.

75 Did You Hear That? Designing Jeff with Sound and Silence 'Half-Life: Alyx"| SIGGRAPH Tech
Talk In: Youtube [online]. 27.07.2021 [cit. 2024-04-15]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=6mRrdf IBjM&t=1629s. Kanal uzivatele ACMSIGGRAPH
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schopni rozpoznat, co se stalo, pochopit, proc¢ Jeff reagoval nebo nereagoval,
a primét je uverit, Ze vysledek a podminky jsou spravedlivé. Potiebovali jsme
take, aby byli schopni prisoudit upoutani Jeffovy pozornosti nécemu, co mélo
Jjasnou pricinu a nasledek, bez prostoru pro chybnou interpretaci. Proto jsme
kategorizovali jednotlivé zdroje zvuku na slysitelné (rozbiti sklenénych lahvi,
kasel, vystrel ze zbraneé, mimozemska stvoreni) a neslysitelné (kroky, kutalejici

se lahve, pokladani véci, uchopovani predmeétii) “
Christine Pelan (2021)

Dalsim zasadnim aspektem pro d&j je povédomi hrace, kde se Jeff nachdzi. Neni mozné
nestvliru pohledem neustéle sledovat, protoze prostory jsou stisnéné, nepiehledné a plné
predméth. Diky zvukiim, které Jeff vydava, je mozné zjistit, jestli po uzivateli patra, zda je
ve stejné mistnosti nebo kde v prostoru se zhruba nachazi. Jeho animalni skieky, dunivé
kroky, slizké pohyby téZkého téla totiZ zni v prostoru a dynamicky se méni podle vzdalenosti

od hrace.

5.1.2 Kapitola 10: Strider

V ptedposledni kapitole jde Alyx skute¢né o zivot. Po tom, co se ji povede zlikvidovat
antigravitacni jednotku, diky které se celé mimozemské centrum zhrouti na pevninu, ji zacne
pronasledovat nelitostny kyborg. Onen tvor s ndzvem Strider je spojenim gigantického
hmyzu (pfipominajiciho Sestinohou kobylku Wety) a robotickych soucastek. Podle Joeho
Ludwiga’® si hraci v hernich testech chvalili tuto bojovou scénu s ndroénym protivnikem,
stézovali si ale na situace, kde byli znevyhodnéni nespravedlivymi podminkami hry.
K vyfeSeni se pouzilo audio, které napovida, jaké je poloha Stridera a d€la situaci
predvidatelnéjsi. Naptiklad kdyz Strider nemé na hrace piimy vyhled, vydava pravidelné
patraci zvuky. Tento cvrkot hraci sdéluje, Ze je momentalné v bezpeci, ale Ze je Strider stale
pobliz. Jakmile Strider hrace spatii, pfepne se do stavu pronasledovani a vydava tomu
pfidruzené zvuky. Hned jak je pfipraven k Gtoku, je hra¢ upozornén zamétovacim bzukotem,
ktery jim dava prostor vyhledat ukryt. Hraci si tento vzorec zvukovych signalt jsou schopni

rychle osvojit a neni moZzné, Ze by tak byli zasaZeni v nevédomosti.

7 The Audio of Half-Life: Alyx - A Level with Emily Special Episode. In: Youtube [online].
15.0nora.2022 [cit. 2024-04-15]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=apWczoeiT_U.
Kanal uzivatele Level with Emily Reese
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5.2 The Exorcist: Legion VR

Tato hra z roku 2017 o vymitaci d’abla je epizodicky VR zazitek odehravajici se ve svéte,
vytvofenym mistrem hororu Williamem Peterem Blattym. Tato hra nedisponuje vysokou
kvalitou vizualu, grafické zpracovani hry je dost podprimérné, ale diky zvuku a stylizaci,
ktera kompenzuje nedostatky v obrazu, je hra¢ déji schopny propadnout a ucastnit se ho.
V mnohych situacich by se dalo fict, ze hra se zvukem pracuje filmove, a pravé z tohoto

divodu si zaslouzila analyzu. ”’

Ptibéh je rozdé€len do péti kapitol, kde se v kazdé objevuje jina jedinecna démonicka entita,
kterou se hrac¢ snazi zlikvidovat. D¢j je zaméien na odhalovani zahad, detektivni vySetfovani
a hlavné likvidovani démont. Jednotlivé podkapitoly jsou propojeny vychozim bodem,
kterym je detektivni kancelat exorcisty, kde i cely ptib&h zacina. Jesté nez hra¢ cokoliv vidi,
je mu predstavené prosttedi ve zvukové slozce hry. Velmi brzy zvladneme odhalit, Ze jsme
v kanceléatské budové a na chodbé si v automatu kupujeme levnou kavu. Touto formou
zvukového naznaCovani je predstavované kazdé nové prostiedi, coz umoznuje (diky
odbourani zraku a pfeneseni veskeré pozornosti do sluchu) uzivatelim pozorné vnimat
vSechny slozky zvukové dramaturgie, i ty v druhém planu, jako je ruchova atmosféra a
pieslechy ze sousedicich prostfedi, které¢ by jinak ignorovali nebo potlacili. Jesté¢ nez se
rozjasni obraz, mluvi na hrace hrubym a panova¢nym hlasem §éf, ktery mu dava instrukce a
posilda ho do své kanceldfe pracovat. Jakmile je hraci umoznéno vidét, ma moznost
interagovat a interaktivn€ manipulovat pfedméty. Kazdy pfedmét ma sviij vlastni charakter,
ale bohuzel ne vSechny kopiruji zvuk, ktery odpovida jejich znéni v realném svété, ¢imz

prostiedi piisobi trochu nevérohodné a vytrhuje uzivatele ze zazitku.

V kontrastu k nim se ale v prostfedi vyskytuji predméty dulezité pro d¢j, a ty maji k sobé
pfidruZeny velmi vyrazny a specificky zvuk. VéEtsinou se jedna o kratkou melodickou znélku
o par tonech, kterd pouta pozornost a odliSuje pfedméty od zbytku véci, které jen dotvare;ji
scénografii prosttedi. Takovou znélku maji vétSinou magické artefakty, které ma hrac sbirat

do svého adresate nebo jsou to diikazni materialy patfici do archivu.
V kanceléii se pracuje s riznymi prvky sdélovani informaci, protoze na tvodu kazdého
ptibéhu detektiv zjistuje okolnosti zdhady a detaily pfipadu. Ve vétSin€é piipadd se vSe

dozvidame skrze vSemozna audiovizualni média, kterd ndm davaji pfimou informaci o

7 FUN TRAIN The Exorcist: Legion VR [software]. 22. listopadu 2017 [cit. 2024-04-11]. Dostupné z:
https://www.funtrainvr.com/exorcist
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naraci. Je az Sokujici kolik raznych zvukovych vypravécich zdroji autofi zvladli vymyslet.
Napti¢ hrou se hra¢ setkd se sd¢lovacimi prostfedky jako je diktafon, vysilacka, CD

piehravac, VHS piehravac, kotou¢ovy magnetofon, détska chiivicka, televizor nebo pocitac.

Jakmile se hrac¢ ptrenese do mista ¢inu, obklopi ho stejné€ jako na tivodu hry pouze zvukova
atmosféra mista. Jelikoz se jednd o hororovou hru, prostory jsou vystavény spojenim
temnych a désivych zvuk, jako je naptiklad bouika, tikot hodin, hoteni pochodné, praskani
v krbu, let mouchy, atd., které v kombinaci s minimalistickymi hudebnimi motivy buduji
napéti a dés. Tato funkénost Gizce souvisi 1 s potemnélym vizualem a velmi propracovanym
stylem sviceni. Kromé¢ toho do atmosféry zasahuje vzdaleny Sepot a hlasy strasidelnych
bytosti - ptizrakli a démont. Hlasy jsou v jedné pasazi dokonce v reverse formé, protoze
kapitola odkryva hodné okamzikli z minulosti, ¢imz tato stylizace podtrhuje podivnost a
nadpfirozenost vyplyvajici ze situace. Obcas se do poptedi dostane konkrétni hlas, protoze
démoni komunikuji s detektivem skrze temny voiceover. Dulezity neni pouze obsah téchto
vét, ale také smér, ze které¢ho ptichazi, jelikoz se podle nich hra¢ orientuje v prostoru a

poméha mu to v rozhodovani o svém pohybu nebo otoceni.

Zvuk napovida hraci o prabéhu piibéhu i v dalSich formach. Naptiklad, kdyz se zvuk
s postupem casu vyviji a je dynamicky, znaci to, ze hra¢ postupuje piibéhem spravné a
posunuje se. Klid naopak signalizuje, ze by hra¢ mél vynalozit vice usili a hledat kreativné;jsi

zpuisoby, jak situaci pfekonat a objevit nové, zajimavéjsi cesty vpred.

V pasazich naro¢nych na animaci je zvuk vyuzit jako piibéhova zkratka. Naptiklad lezeni
po zebiiku nebo skok do tunelu, které¢ by bylo naro¢né ve virtualni realité realizovat, je
¢innost odvypravéna zvukem a umoziuje hraci pochopit skok v déji a sled udalosti, i ptesto,

ze ve skute¢nosti ma pfed ofima jen tmu.

V kapitole tii se miizeme setkat jesté s dalsim vybornym piikladem, jak zvuk mize poslouzit
naraci, a to jako vypravéni souvisejiciho pfibéhu z minulosti. Kdyz detektiv prochazi
domem, nalézé pfedmeéty, které mu postupné mizi pred o€ima, kdyz s nimi n¢jak interaguje.
Dotek spousti voiceover, ktery hra¢e zvukem pienese do flashbacku, ve kterém zjistujeme
okolnosti a pfi¢iny paranormalnich jevi. SlySime nejen mluvené slovo, ale i zvuky prostiedi,

ve kterém situace prob¢hla.
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5.3 Transference

Transference (2018) je psychologicky thriller, ktery se ponotuje do znepokojivych oblasti
paméti, védomi a rozttisténych identit. Hra byla vyvinuta spole¢nosti Ubisoft ve spolupraci
s firmou Specter Vision, kterou zalozil Elijah Wood (herec zndmy jako Frodo Pytlik ze série
Pan prsteni). Nejzajimavéjsi na ni je, jak posouva hranice mezi filmem a hrou, aby vytvoftila
jedine¢ny narativni zazitek.”®

Jadro hry Transference se odehrava v poskozené digitalni simulaci. Hraéi se ocitnou
uvéznéni v myslich roztfisténé rodiny, odhaluji jejich nejtemnéjsi tajemstvi a snazi se
uniknout z pokroucené virtudlni fiSe. Jak se hra odviji, pfibyvaji v d&ji hlasy a perspektivy
riiznych &lenti rodiny, z nichz kazdy piedstavuje sviij zkresleny pohled na realitu. Ukolem
hrace je poskladat roztfisténé vzpominky, fesit hadanky a proniknout skrz slozité vrstvy
védomi, aby odhalil pravdu. Opakuji se zde motivy traumatu, identity a rozmazanych hranic
mezi vnimanim a realitou. Hra vyzyva uzivatele k zpochybnéni svého chapani ptibehu a

odhaleni zdhad v myslich rodinnych ¢lenti surrealistickou cestou.

Transference kombinuje interaktivni herni prvky s zivou akci, ¢imz rozmazava hranici mezi
virtudlnim a redlnym svétem. Piibéh se odhaluje skrze environmentalni vypravéni, objevené
predméty a vzpominky postav, coz hracim umoziuje postupné odhalit pravdu o roztiisténé
existenci rodiny. Hned na tivodu upouta hrace svou autenticitou medailonek potizeny na
videokameru. Nejedna se o animaci ¢i grafiku, jak jsou hraci zvykli, ale o zdznam herce, coz
je pro herni Zanr dost netypické. Podobnych slozek, které se pfimo odkazuji na realitu, se

v piib&éhu nachazi mnoho.

Zvukova slozka se sklada ze stejnych zéklada, jako obé predchozi hry, proto neni potieba
tyto obecnosti tolik rozvadét. Taky je ale postavena na atmosférickém zvukovém designu
plném ambientnich zvuki jako jsou tiché Sumy, Septani a vzdalené zvuky vytvareji pocit
neustalého neklidu a napéti ve spojeni se zvuky navazanymi na prostor, ktery zvukové Zije.
To vSe dopliuje minimalisticky hudebni doprovod, ktery pouziva disharmonicky a
nehudebni zvuky k posileni pocitu dezorientace a psychologického stresu. Samoziejmosti
jsou zvuky, které reaguji na interakce hrace s prostfedim, jako jsou kroky, pohybovani

objekty a manipulace s elektronickymi zatizenimi. Technologie v§eobecné ve hie slouZi jako

8 UBISOFT Transference [software]. 18. zafi 2018 [cit. 2024-04-11] Dostupné z:
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/transference
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zakladni vypravéci prostfedek, at’ uz se jedna o televizory, videoptehravace, radio nebo

telefonni zaznamnik.

Cela hra se odehrava ve strasidelném domé, ktery propojuji rizné désivé interaktivni prvky,
aby hra¢ jen neprochazel prostiedim. K postupu skrze hru hra¢ musi fesit Sifry, kterymi si
postupn¢ odemyka dvete a ziskava pristup ke vzpominkdm zminované rodiny. V jedné
situaci je dokonce potifeba aktivni interakce s radiopiehravacem, aby hra¢ vytesil kod
k rozlusténi rébusu. Velmi promyslenou situaci je hned tvodni moment hry, kdy se uzivatel
ocitne v domovnim foyer. V postovni schrance nalezne papir s rozepsanou stupnici C Dur a
stejné tak se prvni tony objevuji i na rohozce. Kli¢em k rozlusténi této hadanky je mackani
bzudicich tlacitek domovnich zvonkd v takovém potadi, aby vyslednym vystupem byl

tonalni durovy postup.

Jednim z dalSich vyraznych momentt je scéna, kdy se za dvefmi objevi dité. Hrac slysi jeho
kficici hlas a pfidruzené ruchy, pfi¢emz vidi pouze siluetu. Tato scéna vytvaii silny

emocionalni dojem a zaroven poskytuje retrospektivné kli¢ové informace o déji.

Vyznamnym zvukovym prvkem jsou i pfeslechy z jinych mistnosti, které slouzi jako
orientacni nastroje. Tyto zvuky se postupné zesiluji, coz hraci napovida, kam by se mél
vydat. Kdyz se zvuk zaCne zesilovat, hra¢ vi, ze jde spravnym smérem a priblizuje se ke
zdroji. Napiiklad na zacatku hry 1ze na chodbé domu pres zaviené dvere slySet zpév skladby
"Hodné $tésti zdravi". Tento zvuk nejenze piedava obsahové dilezitou informaci, ale také
urcuje hraci smér dalsiho postupu. Podobné je vyuzit zvuk klaviru, ktery hrac slysi zesilovat

a zrychlovat, coz vytvari napéti a naznacuje dulezitost tohoto mista pro dalsi postup ve hte.

Zajimavou technikou je pouziti Sepotu. Neustalé Septani ptichdzejici k hraci ndhodné ze
vSech smérti, mu umoznuje lépe pochopit souvislosti mezi postavami a ptibéhem, i kdyz tyto
informace nejsou na prvni pohled zietelné. Tento prvek dodava hie hlubsi vrstvu a umoziluje

hraci ponofit se do slozitych vztaht a déjovych zvratu.

Stejné jako ve hie The Exorcist: Legion VR se 1 tady v ur€itych situacich po interakci s
nékterymi z predméth spusti k nim navdzané retrospektivni vypovédi postav. Touto cestou
muze uzivatel nacerpat kliCovou vzpominku nebo zpovéd’ protagonistli, coz mu poskytuje

hlubsi vhled do ptibéhu a motivaci postav.

Skrze zmacknuti svételného spinace se vzdy spusti zvuk nepiijemného a vyrazného glitche.
Tento zvukovy prvek signalizuje, ze doslo ke skoku v ptibéhu nebo teleportaci v prostiedi.

Tento zvuk zaroven pfispiva k napjaté atmosféfe hry a jasné hraci sdéluje, ze se zmeénilo
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herni prostfedi nebo déjova linie. VSeobecné je glitch ale zvuk, ktery provazi uzivatele ceym
dé&jem, tento prvek mizeme vnimat jako sdéleni o naruseni reality, symboliku poSramocené
psychiky postav, pfitomnost nadpiirozenych sil, poruseni asové osy a naznak pamétové

ztraty nebo manipulace.

Celkové vzato, zvukovy design ve hie Transcendence je peclivé navrzen tak, aby nejen

podporoval atmosféru, ale také aktivné vedl hrace a obohacoval jeho herni zazitek.
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6 POZOROVANI

Cilem nasledujici ¢asti je shromazdit a analyzovat data o vlivu zvuku na prozitek hrace
hororoveé hry ve virtualni realité na zaklad€ pozorovani provedenych s osmi tcastniky, ktefi
hrali hru Half Life: Alyx. Pozorovani se zamérovalo na fyzické reakce hraci, jejich prozitky
a vnimanou miru stresu. Tato behaviordlni analyza zahrnovala osm ucastnikli ve v€ku 21 az
25 let, z nichZ se jedna o Sest muzl a dvé Zeny, kterym byl méfen tep béhem hrani, a zaroveil
byly zachyceny jejich reakce pomoci videonahravek. Tato hra byla zvolena pro svoji
komplexnost a detailnost grafiky a piibe¢hu. D¢&j hry je velmi poutavy a dynamicky, nabizi
rizné pasaze, které vyvolavaji u hrace pocity strachu a napéti. Hlavnim klicovym prvkem je
propracovana zvukova dramaturgie, kterd hrace pohlcuje, uvadi ho do autentického prostredi
a spolu s ostatnimi aspekty hry ho provadi a sméruje déjem. Ukolem pro téastniky bylo
dostat se na zaver tteti kapitoly. Jedinym nedostatkem této ukazky je jeji délka, nebot’ hraci
musi projit prvnimi dvéma kapitolami k pochopeni celku, které slouzi spise jako tvodni ¢ast
a predstaveni herniho prostfedi a moznosti interakce. Toto vyzaduje vétsi Usili pfi udrzeni
pozornosti, avsak diky délce celé ukazky mohou hraci podléhat postupnému budovani napéti

a strachu v pribéhu hry, diky ¢emuz je zazitek intenzivnéjsi.

Pravidelny ZkusSeny hrac | DoSel az do | Hodnoceni | Imerze

hra¢ PC her | VR her 3. kapitoly hry (1-10)
Dominik G. | Ano Ano Ano 10 Ano
Dominik K. | Ano Ano Ano 9 Ano
Filip Ano Ne Ne 9 Ano
Karolina Ne Ne Ne 9 Ano
Lukas Ano Ano Ano 10 Ano
Marek Ano Ano Ano 9 Ano
Martin Ano Ano Ano 9 Ano
Petra Ne Ne Ne 6 Ano

Tabulka 1 — Piehled respondentt pozorovani

(Zdroj: vlastni zpracovani)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

Pozorovani se ucastnilo osm jedinci: Petra, Karolina, Filip, Dominik G., Dominik K., Lukas,
Martin a Marek. Pro prvni trojici G€astnikii §lo o premiérovy zazitek s ptibéhovou hrou ve
virtualni realit¢, bohuzel se zadny z nich dostal az do konce tfeti kapitoly. Petra m¢la strach
a tento pocit ji nedé€lal dobte, nedohrala to tedy kviili zdnru hry. Karolina byla siln¢€ pohlcena
atmosférou, ale kvili unavé z prubéhu prvnich dvou kapitol, se rozhodla do tfeti
nepokracovat. Filipa hrani bavilo, ale trvalo mu pf#ili§ dlouho fesit rébusy, a pak uz nedokazal
udrzet pozornost, proto se v prubéhu tieti kapitoly rozhodl pozorovani ukon¢it. VSichni tii
ale byli stejné relevantnimi respondenty, jako zkuSenéjsi hraci, protoze reagovali na mnou
vybrané pasaze obdobné, jako ostatni respondenti.

Pravé Filip byl navic jednim ze tfi UcCastnikii, jejichz hracsky zazitek byl v pribchu
pozorovani cilené sabotovan. Filip, Luka$ a Martin byli nuceni pokraCovat ve hie, zatimco
v sousednich prostorach byla spusténa hlasitd a duniva hudbu, na coz vSichni reagovali tim,
ze se citili byt ponofeni do prosttedi, dokud hudba nezasahla a narusila jejich soustfedéni na
ptibeh. Stiidave se jim dafilo hie i napti¢ vyruSeni propadnout, ale jakmile je hudba né¢jakou
svou pasazi opét zaujala, vytrhlo je to z herniho zazitku. Tomuto nasvédcuje i kiivka méteni
tepové frekvence, ktera v posledni tietin€ je u vSech klidn¢jsi. Tim se prokazalo, Ze imerze
nestoji jen na kvalitnim obsahu, ale 1 jeho prezentaci, a zaroven ze zvuk je skutecné velmi

zasadni pro celkovy dojem z virtudlniho prostredi.

Hraci, kteti dohrali hru az do konce urcené kapitoly, disponovali rozsahlymi zkuSenostmi s
videohrami, nejen na klasickém pocitaci, ale také ve virtualni realité. Projevovali sklony k
prostiedim, slozitosti d&je, riznorodosti situaci a kvalitou grafiky. I pies podobné reakce v

pozorovanych situacich bylo zajimavé sledovat jejich individualni herni styl, ktery se lisil.

Martin se vyznacoval impulzivnim a rychlym stylem hrani, coz mu vSak znemoziiovalo
efektivni orientaci ve hie a plné vyuziti jejich moznosti. Lukas$ prochéazel hrou také rychle,
avSak byl opatrngjsi a konzervativni v rozhodovani, byl jisty svymi kroky. Dominik G. se
zaméfoval na detailni prizkum herniho prostfedi. Karolina svym chovanim zlehcovala
désivé situace a hodn€ vSe komentovala slovné. Dominik K. hru proZival, obzvlast
v situacich, kde se potykal s monstry, a dé¢lal vyrazné pohyby. Petra se do hry tak ponofila,
ze zacala realn¢ utikat pred imaginarnimi nepiateli a vyjadfovala své pocity hlasitym kiikem.
Filip zase pfistupoval ke hie jako k bézné pocitacové hie a nevyuzil pln€ potencial, ktery mu

virtualni realita nabizela, pravdépodobné kvuli nedostatku zkuSenosti s VR technologii.
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Marek se spoléhal na voditka ve hte, av§ak potfeboval Cas na orientaci v prostiedi a Casto se
zmaten¢ pohyboval v kruhu.

Zazitek z hrani hry je silné individudlni a subjektivni, pfiCemz je vyrazné ovlivnén
pfedchozimi hernimi zkuSenostmi, momentalnim psychickym rozpoloZenim a osobnosti
hrace. Presto se ukazalo, ze na kli¢ové momenty a motivy hry reagovali hrac¢i podobné, coz

potvrzuji i data zaznamenana kamerou a v grafech tepové frekvence.

6.1 Herni body zajmu

Ve hie je plno momentt, kde zvuk ovliviiuje piibéh nebo néjakym vyjimecnym zplisobem
plusobi na hrafe. Pozorovani se zaméiovalo na to, jestli hloubka zvuku upouta hracovu
pozornost, zastavi se a prohlédne si prostfedi; jestli pfistoupi na predstavované situace
formou animaci, vylekd se v cilenych momentech nebo jestli podlehne stresu zpisobenym

agresivnim Utokem neptatel nebo narocnosti situace.

6.1.1 Strider (vysvétleni hloubky prostiedi zvukem)

6.1.2 Prepadeni ve vytahu (vylekani, vypravéni zvukem)
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6.1.3 Vybuch v transporteru (pfijimani instrukci ve sluchatku)

6.1.4 Prvni boj se zombies (itok zombies, orientace podle zvuku)




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

57

6.1.5 Prvni stfet s headcrabem (vylekani)

6.1.7 Prepadeni monstry (zvuk predjima jejich ptichod, postupné budovani

napéti a nervozity, dramaticky ptichod, orientace podle zvuku)
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6.1.8 Utok headcrabs ve tmé (agresivni napadani, orientace podle zvuku ve tmé)

6.1.9 Priichod tmou (orientace podle zvuku ve vSech smérech)

Obrazek 7 — 17: Screenshot hernich situaci ve hie Half Life: Alyx

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Pii pozorovani hrac¢t béhem hrani hry Half Life: Alyx bylo zaznamenano né&kolik
zajimavych trendil a reakci, které odrazely jejich individudlni hracské styly a zkuSenosti s
hernim prostedim. Zarovei je ale nutné dodat, Ze vzhledem k podobnym fyzickym reakcim,
které hraci méli v pozorovanych situacich, jde popsat spolecny zédjem o podnéty, které jim
hra nabizela. JelikoZ je zvuk obklopoval, zajimala mé jejich reakce na zvukové prvky, které

pfichazely z riznych sméra.
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Pocet pohybovych reakci na zvukové podnéty v pozorovanych situacich

Pocet reakci
B
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Tabulka 2 — Graf — Piehled pohybovych reakci na zvukové podnéty v pozorovanych situacich

(Zdroj: vlastni zpracovani)

Dominik G. projevoval zvySeny z4jem o prozkoumavani prostoru a aktivné sledoval okoli.
Prestoze se v prib¢hu hry vénoval prozkoumavani, dokazal efektivné reagovat na zvukové
podnéty ve hie, coz naznacuje jeho schopnost zachytit dilezité informace z okoli. Cilen¢

se v prostoru otacel za zvuky, které se dostaly do pole jeho plsobnosti.

Filip na za¢atku hry neupoutaval pozornost na zvukové prvky, ale postupem casu se zacal
vice soustiedit na prostiedi kolem sebe. Tento postupny pfechod naznacuje, Ze se s postupem

hry staval vice uvédomélym prostiedi a zvukovych detaili.

Martin byl charakterizovan prudkymi a neuvdzenymi pohyby, coz vedlo k neschopnosti
efektivné zvladnout tikoly ve hie. Neposlechl instrukce a nevénoval pozornost napovédam

ve hie, coZ ukazuje na nedostate¢nou interakci s hernim prostredim.

Karolina a Petra hraly rozvaznéji a Casto se fidily voditky ve hie. Reagovaly na zvukové
podnéty a obracely se za nimi, coz ukazuje na jejich schopnost interakce s hernim prostfedim

a sledovani vyvoje situace.
Lukas, Dominik K. a Marek se hrou nechali plné¢ vést a uzivali si byt soucésti prostiedi.
Vnimali kazdy ptichazejici podnét hry pro snazsi priichod déjem, na podana zvukova voditka

reagovali adekvatné a zaroven se nenechali rozhodit stresem, ktery se hra snaZzila na né
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vyvijet. Byli ve stfehu, koncentrovani a i z jejich fyzickych reakci $lo odecist jejich upifimné

zapojeni do piib¢hu.

V situacich, kde méli hraci reagovat na zvukové podnéty a leknout se, byly reakce vétSinou
jednotné. Zaroven se ale kazdy hrac v situaci zrdzel rtizné dlouhou dobu. Néktefi v prvnim
bod¢ z&jmu jen prosli kolem Strideru, protoze se bali a chtéli se vyhnout interakci s nim. Jini
v misté zlstali a uzivali si propracovanost scény. Délka pobytu na terase lze odvodit podle

pohybu rukou hract, jelikoz uvod 1 zavér scény je oddélen otevienim dvefi.

V situacich 2 a 3 hraci projevovali pfirozené reakce na udalosti ve hie, coz ukazuje na
jejich schopnost vnimat prostiedi ve virtualni realité a zapojit se do déje hry. Situace byly
tak uvétitelné, ze uzivatelé dali ruce vzhiliru, nebo si pti vybuchu zakryli oblicej, Lukas se

zoufale snazil uniknout mackanim tlacitka ve vytahu.

Pti Gto¢nych scénach monster byly reakce rtiznorodé, coz vyplyva z variability hra¢skych
stylli, zkuSenosti, ovladani technologie a subjektivniho raciondlnimu ptistupu. VSem ale ve
zminénych chvilich zvuk velmi napovidal, at’ uZz k orientaci v prostfedi, které diky
potemnélému stylu sviceni nebylo tak ptfehledné nebo k lokalizaci pfichozich neptatel. To
1ze pozorovat v bodech 8 a 9. Zaroven ale hraci reaguji na zvuky spojené se stfelbou, a to

tak, Ze kdyZ jim spadl zasobnik na zem, uvédomili si to jen diky zvukovému signalu.

Ve zbylych bodech se hraci mozna tolik nebali, ale ucukli nebo né&jak jinak reagovali,

napiiklad zaujali pozici, kterd ukazovala, Ze jsou ve stiehu.

6.2 Sumarizace odpovédi vyzkumného Setreni

Béhem individualnich debat s kazdym z ucastnikl pozorovani vSichni respondenti vyjadrili
pozitivni dojmy z hry, zdlraznujici realisti€nost, grafiku, interaktivitu a intuitivni ovladani.
Zvuk byl vniman jako dtlezity prvek pro prozitek ze hry, pfi¢emz nékteti hraci ocenili jeho
nendpadnost a atmosféricky charakter. Prestoze zaznély drobné vytky vici ovladani,
navigaci nebo vnimani hernich prvki, vSem se dobfe orientovalo v prostiedi a to 1 diky

uzitenym naviga¢nim prvkiim ¢ervené barvy.

., Parkrat jsem se vracel prostiedim, protoze jsem si myslel, Ze je jedna cesta
lepsi nez druha, ale pak jsem vzdy pochopil, Ze neni a jsem jen ve slepé ulicce.

Nejvetsi napovedou pro meé byly cervené prvky, jako jsou kliky.

Lukas
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Vétsina respondentd se citila jako soucast prostiedi a vyjadrila pozitivni dojem z realismu a
intenzity zazitku ve virtualni realité. Jak uz bylo zminéno dfive, zvuk se ukézal jako klicovy
prvek pro prohloubeni pocitu ponofeni, coz se odrazelo i na prozitku strachu. Témét vSichni
se néjakym zpusobem prostiedi bali, pfiCemz zasadnim stresutvornym prvkem byla
nervozita ze ztraty zivota navazana piedevSim na nedostatek munice nebo naro¢nost
koordinace stielby. Nejcastéji respondenti zminili obavy z neptatel ve hie, zejména

Headcrabi, zatimco jinym vadily jumpscary.

,,Obcas jsem se bal v temnych prostorach, kde jsem si musel svitit - to bylo
slozité na koordinaci, protoze jsem musel pouzivat baterku a k tomu jesté treba
prebijet zbran a zaroven tma méla pro mé byt nevyhodou, takze jsem se bal o
sebe. K tomu si v tomto misté Alyx chtéla povidat s Russelem, aby se nebdla,
coz mi do hlavy dalo, Ze se mam taky bat a ze na mé ceka néco deésivého. Pak

I3

jsem mél strach, jestli na mé néco nevybafne zpoza rohu.
Marek

Vsichni respondenti uznali, Ze vnimali zvuk, avSak kazdy v jiné mife a intenzité, coZ bylo
hlavné zpiisobeno piehlcenim jinymi smyslovymi vjemy a koncentraci na odlisné stimuly.
Dva ale fekli, Ze ani nevédéli, Ze se ve hie nachazela hudba, zbytek hra¢t hudbu vnimal, ale
spiS podvédomé jako atmosféricky prvek. V souvislosti s timto bych rada citovala Dominika

G., ktery to shrnul takto:

,, Vazné mam rad filmové soundtracky a myslim si, zZe je kumst vytvorit k filmu
nejaky chytlavy motiv, ktery provazuje celou tu hudebni slozku a je jen
variovany. Divdk si ho pak pamatuje a ma ho spojeny s tim dilem a s tou
hudebni podklad, kterého si uZivatele viibec nevsimnou, ale zaroven, kdyby tam
nebyl, v celem prostredi by néco nesedélo a bylo by to prdzdné, moznd i
nefunkcni. Celkové jsem ani nevnimal, Ze tam néco hraje, ale podvédomé jsem
si uvédomoval zintenziviiovani a zesilovani hudby nékde v pozadi, aniz bych
dokazal prvoplanove pochopit, Ze to melo zintenzivnit muj pocit strachu. Kdyz
Jjsem chodil po mésté a kolem mé prolétaly stroje, tak jsem byl fascinovany
hloubkou toho zvuku a zaroven i praci s prostorem a jejich vzdalenosti. Jinak

Jjsem to ale v dobrém slova smyslu nevnimal.

Dominik G.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 62

Tento popis vnimani audia perfektné vystihl povahu zvuku ve hie, nebot’ to ukazuje, ze i
kdyZ hrac¢i nevnimali hudbu piimo, stale méla vliv na jejich emocionélni stav a atmosféru
hry. Zvuk ma za ukol nendpadné a piirozené prispivat k realisticnosti prostiedi; pokud by
zvuk ve hie kolidoval s realitou, hrace by to vyrusilo a negativné by to komentovali, nebo
kdyby se v nékterych okamzicich zvuk stal pfili§ dominantnim, naznacovalo by to problém.
Zaroven by nevhodna zvukova dramaturgie odradila hrac¢e od prochazeni hrou a vysledny
dojem by byl spiSe negativni, coz by se projevilo i na celkovém hodnoceni hry. Je mnohem
snaz§i definovat problémy, nez pojmenovavat funkéni prvky ve zvukové dramaturgii,
respondenti podali na zvukovou stranku vyborné hodnoceni, jelikoz nikdo vii¢i zvuku nebyl
jakkoliv kriticky. Jediné negativni komentaie se vztahovaly k tomu, Ze rozbiti monitoru
neznélo jako ve skutecném svété a Ze zvuky vychazejici z vétraci Sachty byly pfili§ hlasité a

désivé. Zbytek vytek smétoval na technologické nedostatky nebo jiné herni principy.

Zasadni pro vyzkum byla otdzka tykajici se vnimani rucht, jelikoz vétSina respondentii
zdiiraznila, Ze realistické zvuky pfedméti pfispivaly k jejich ponofeni do herniho svéta.
Respektovani materidlovych vlastnosti, zvuk rozbitého skla, otevirani Suplikli, pohazovani
plechovek, rozttisténi krabic nebo kroky po riiznych povrsich vytvaiely autenticky dojem a
piispivaly k zpfitomnéni zaZitku. Ruchy hra¢iim pomahaly s orientaci ve hie. Naptiklad
skieky blizicich se monster v okoli jim umoznily vyhodnotit situaci a reagovat adekvatn¢,
coz bylo zejména v ak¢nich scénach klicové pro preziti. Vysoce hodnoceny byly i ruchy
podtrhujici interaktivitu svéta. Naptiklad zvuky dopadajicich pfedmétt po jejich interakei
nebo razné zvukové efekty pii manipulaci s prostfedim ptispivaly k dojmu, ze hracova akce
ma skute¢né nasledky. Samoziejmé Ze pravé tyto prvky hracovi i vyrazné napovidaly pfi

vvvvvv

predméti do batohu.

, Najviac som si uvedomoval zvuky priser, pretoze boli klucové pre moje
preZitie, podvedome som sa na ne asi sustredil a mal som ich v popredi. Podl'a
zvuku som potom dokdzal rozlisit, ¢i je tam Headcrab alebo zombie. Ale pacili
sa mi aj zvuky spojené s interakciou s prostredim, vSetky zvuky boli velmi
vkusne vybrané a prirodzene zapadali do prostredia. Vela mi napriklad utkvelo
v pamditi, ked’ som dostaval do ruk Medikit, pretoze to bol dost Specificky zvuk.
Zvuk zipsu bol pre mna tiez dost klucovy, daval mi vediet, ¢i som si do batohu

spravne vlozil municiu alebo polymér. Ak som zvuk nepocul, znamenalo to, Ze
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mi zasobnik spadol na zem. Rovnako mi zvuk poskytol voditko pri vymene

¢

zasobnikov.
Filip

Podstatnym zdrojem informaci byla sdéleni mluvenym slovem, a tedy skrze animované
dialogy, audiovizudlni zdznamy a hlavné osobni vysilacku, ze které dostavali hraci podnéty
od spojence Russla. Z vysledku rozhovori vyplyva, Ze vétSina hraca preferovala spiSe
pasivni Gcast v dialozich, Cas uréeny pro poslech radéji stravila interakci s prostiedim a
informace vnimala jen na pozadi. Jini ocetiovali pfisun pokynt prostfednictvim vysilacky,
zejména to, ze zvuk pfichazel jen z pravého sluchétka, coz i kopirovalo vizudlni podobu

headsetu.

Respondenti vnimali zvuk spiSe jako celek, ale povSimli si, Ze zvukové efekty prostiedi byly
dobie zpracované a pomahaly vytvaret vérny dojem z dané lokace. Zvukové atmosféry se
staly nedilnou soucasti celkového zazitku a piispely k pocitu autenticity a ponoifeni do
herniho svéta. Je ale pravdou, Ze vSichni respondenti si uvédomovali pfitomnost zvuku, ale
atmosféry ze svého zajmu pozornosti odfiltrovali, jelikoZ jim nepfinaSela Zadné informace o

nasledujicim déji, pokud jeji soucasti nebyl skiek ptiser, se kterymi mélo brzy dojit ke kolizi.

., Bavily mé zvuky priser prisatych ke stropu, to jak jim kapaly z ust sliny a
celkové jak v téch stisnénych prostorach porad néco kapalo. V podzemi s
houbami na stenach mi skvéle fungovalo, jak zvuk s vizudlem dotvari a
predjima strasidelnou atmosféru prostredi, diky cemuz jsem se citila, Ze tam
Jjsem. VSeobecné to bylo spojeni mnoha detailnich zvukii, které tvorily jeden

«

komplexni celek, ktery na mé puisobil velmi redlné.

Karolina

6.3 Sumarizace vysledkii méfeni tepové frekvence

V kontextu vyzkumu hororovych her miize sledovani tepové frekvence poskytnout dilezité
poznatky o reakcich hraci na riizné herni udalosti, scény nebo prvky designu. Analyzovani
zmén v tepové frekvenci miZe odhalit, které momenty hry vyvolavaji nejvétsi emocni
odezvu u hract, a poskytnout ndhled na to, co je pro n€ nejnapinavéjsi nebo nejstrasidelng;jsi.
PrestoZe zvySena tepova frekvence milZze naznacovat napéti a izkost, je dilezité brat v uvahu
také dalsi faktory, jako je individudlni reakce hrace, jeho zkusSenosti s hranim her nebo jeho

osobnostni rysy. Proto tato interpretace tepové frekvence byla provedena i s ohledem na Sirsi
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kontext emocionalnich prozitkl hrace a dalsi sbirané datové zdroje, kterym byly rozhovory
a analyza chovani hrafe. Cilem bylo porozumét, jak tepova frekvence koreluje s
emocionalnimi prozitky hract a jaké herni prvky nebo udalosti maji nejvétsi vliv na zmény

tepové frekvence. 7’

Dominik G. | Dominik K. | Filip |Karolina| Lukas | Marek | Martin | Petra
Klidové frekvence 80 64 61 97 91 80 85 88
1: Strider 78 77 77 105 111 107 95 126
2: Vytah 82 90 76 131 117 110 99 145
3: Sluchatko 75 77 75 107 101 103 78 132
4: Utok 78 80 77 130 114 107 99 137
5: Headcrab 78 90 71 124 125 102 129 -
6: Zombie 76 93 87 117 116 116 91 -
7: Monstra 86 91 72 - 105 103 109 -
8: Headcrabs 102 95 - - 111 126 116 -
9: Tma 100 84 - - 104 105 91 -
Primérna frekvence 77 81 69 110 106 101 89 118

Tabulka 3 — Piehled hodnot tepové frekvence
(Zdroj: vlastni zpracovani)

Petra prozivala cely ptibeh nejsilngji, sama ptiznala, ze v ni prostiedi vzbuzuje pfili§ silné
emoce strachu, a proto hru predCasn¢ ukoncila. Na zékladé srdecniho tepu lze vyvodit, ze 1
Martina, Lukase, Marka a Karolinu hra svoji atmosférou siln¢ji vtdhla a byli nervéznéjsi.

Naopak Dominika G., Dominika K. a Filipa hra az na nékteré pasaZe nechala klidnymi.

Analyzovany byly stejné body zajmu, jako pii pozorovani provedeném kamerou. Soucasti
ptilohy jsou grafy tepové frekvence, v nichZ jsou zaznaceny tyto okamziky. Pouzity jsou
k tomu Ciselné znacky, které se shoduji se znaCenim v Casti 6.1. Vzhledem k tomu, Ze
kazdému hraci trvalo rozdilnou dobu projit hrou a jejimi jednotlivymi ¢astmi, grafy se velmi
lisi, ale body zajmu maji vétSinou piibuznou ktivku. V nasledujicim grafu je shrnuto, u
kolika uzivatelt doSlo ke zrychleni tepové frekvence v pozorovanych situacich hry. Jako

relevantni je bran rozdil v tepové frekvenci alespoii o 10 tepd za minutu.

7 CHAROENSOOK, Teeranan, Michael BARLOW a Erandi LAKSHIKA, 2019. Heart Rate and
Breathing Variability for Virtual Reality Game Play. 2019 IEEE 7th International Conference on
Serious Games and Applications for Health (SeGAH) [online]. IEEE, 1-7 [cit. 2024-05-13]. ISBN 978-
1-7281-0300-6. Dostupné z: doi:10.1109/SeGAH.2019.8882434
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Pocet reakci ve zménach tepové frekvence v pozorovanych situacich

Pocet reakci
B

Reakce

1t = Ne
1 Ano
[ Nedokonceno
D L 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
& & 2 & & o ® & &
& ) ® N o & g <
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S ¥ E
Situace

Tabulka 4 — Graf — Ptehled reakci ve zménach tepové frekvence v pozorovanych situacich
(Zdroj: vlastni zpracovani)

Pti setkani se Striderem (bod 1), vybuchu ve voze (bod 3) a prichodem tmou (bod 9) zvuk
hraje vyraznou roli v ovlivnéni piibéhu a budovani atmosféry, ale nejednd se o pfili§ désivé
nebo akeni situace, proto se srdecni tep hracii nijak neménil. Pozitivni odezva se ale ukazala
v momentech, kde se hraci meli vylekat, coz byly okamziky, kde doSlo k prvnimu stietu
s headcrabem (bod 5), zpoza skla na né¢ vyskoc¢il zombie (bod 6) a byli pfepadeni jednotkou
Combine ve vytahu (bod 2). Tyto momenty vyvolaly u hraci nejvetsi emociondlni reakce
projevujici se zvySenim srde¢niho tepu. Jen situace ve vytahu meéla na hrace trosku
rozporuplné uc¢inky, odehravala se zacatku hry, proto se musi brat v potaz, Ze se hraci jeste
nemuseli dostate¢né veitit do postavy a proniknout do principti hry. I tak ale plno z nich

projevilo znamky zvySeni tepu a ponofeni se do situace.

Vseobecné plati, Ze nejvyrazngjsi reakce byly zaznamendny, kdyZ byli hra¢i v ohroZeni
zivota a nejcastéji 1 o n¢j i prisli. V. momentu, kde na né néco ttocilo, jako pfi prvnim boji
se zombies (bod 4), bylo v téchto dramatickych a akénich situacich zaznamenano zvyseni
tepu u péti hract. Velmi klicovym prvkem bylo, jestli hraci touto pasazi prosli s dostatkem
munice a plné dobitym zdravim, protoZe pak neméli ditvod citit se v takovém ohroZeni a ke
zvySeni tepu nedoslo. Obdobnou reakci mél nasledujici itok zombies (bod 7), kde nervozitu

pocitili Ctyfi respondenti z Sesti. Tento okamzik dostava cilené uzivatele pod tlak a to
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predevsim feSenim komplikovaného rébusu, béhem kterého hrac slysi postupné se zesilujici
kiik monster, kterd na n¢j busi pfes stény. K tomu se musi naucit manipulovat s novou
zbrani, coZz muze byt taky pomérné naroéné na koordinaci. Zde hodné zalezelo na tom, kdo
situaci zvladl fesit s klidnou hlavou a nenechal se zvukem rozhodit. Stejné¢ se uz nedalo
postupovat v bodu 8, kde na hrace zacne v jeden moment utocit pét headcrabl. V tomto
dramatickém momentu na ngj agresivné ska€ou zminovani tvorové, pravou rukou je musi
sestfelovat a levou si svitit. VSichni hraci na tuto situaci reagovali stejné a to vyrazné
zvySenym tepem. ObzvlaSt Martin, ktery béhem tohoto boje sedmkrat zemiel a Marek
s Dominikem K., ktefi od toho nebyli daleko, méli vyraznou srde¢ni reakci na zminény
okamzik. Kazda vyrazné€jsi odchylka od primérné tepové hodnoty znacila pocit strachu
zpusobeny stresem z utoku a bojem o své preziti, Castokrat i fyzické napadeni nebo ztratu

zivota ve hfe.

Nutné je zminit 1 klesajici charakter tepové frekvence Filipa, ktery od poloviny zkuSenosti
nemél plnohodnotnou zvukovou kulisu. Vzhledem k tomu, Ze nedokoncil zadanou herni ¢ast
a skoncil ve tfetin¢ posledni kapitoly, 1 na zakladé rozhovoru lze usoudit, Ze postupné o
prostiedi ztratil zdjem. Zvukova neucelenost a Spatna interpretace jinak kvalitni zvukové
slozky ovlivnila jeho celkovy dojem ze hry. U LukaSe 1 Martina lze také vnimat mirny pokles
pramérného tepu, ale jejich herni styl se stal diky nedostatku munice a nepfesnosti stielby
priznal, ze ruch v pozadi vnimal a obCas odpoutal jeho pozornost, ale bylo to stfidavé, jelikoz

v mnohych pasazich byl i tak hodné ponoteny do déje.
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ZAVER

Tato diplomova prace se zaméfila na vyuziti zvuku jako vypravéciho prostfedku ve virtudlni
realit¢ a jeho vliv na imerzi uZivatell, zejména v kontextu hororovych her. Vyzkum se
zabyva analyzou zvukovych prvkil v hrach Half Life: Alyx,The Exorcist: Legion VR a
Transference. Tyto hry, které vhodné pouzily zvukovou dramaturgii k ovlivnéni narace a
poslouzily jako vyborny piiklad Siroké skaly pristupii. Tato analyza potvrdila, Ze se vyplati
pfemyslet o zvuku ve hrach jako o dramaturgickém nastroji k vytvofeni pocitu, Ze tam

Clovek patii a jako podnét a vyzvu k akci.

Hlavni vysledky pozorovani ukazuji, Ze adaptivni zvukové prostiedi vyrazné zvysuje pocit
pritomnosti a emocionalni reakce hraclt. Zvukové prvky, jako jsou binaurdlni efekty a

reaktivni zvukové stopy, maji klicovy vliv na hra€ovu orientaci a vnimani napéti ve hte.

Cile prace byly splnény. Bylo mozZné identifikovat situace, kde zvuk vyznamné ovliviiuje
hrace a jejich jednani ve virtualnim prostiedi. Experimentélni ¢ast ukédzala, ze hraci jsou
schopni rozpoznat a reagovat na zvukové podnéty navrzené k posileni narace, i kdyz si
nejsou explicitné védomi jejich vlivu. Tim se potvrdilo, ze zvuk hraje zdsadni roli v

celkovém hernim zazitku a mize byt efektivné vyuzit k maximalizaci imerze.

Vysledky této studie piispivaji k hlubsimu porozuméni vyznamu zvukového designu ve VR
hrach, a to zvlasté v zanru hororu. Na rozdil od predchozich studii, které se zamérovaly
prevazné na vizualni slozky VR nebo technologicky pfistup a zdznam audia pro VR hry, tato
prace ukézala, ze zvukové prvky piisobi na hrace stejnym vlivem, jako kvalitni vizudl.
Adaptivni a binauralni zvuky byly identifikovany jako zvlasté efektivni pti vytvareni pocitu

pfitomnosti a strachu.

Jednim z hlavnich omezeni této studie je jeji zaméfeni na pouze tfi VR hry, coz omezuje
moznost generalizace vysledkii na cely zanr hororovych her ve VR. Dalsi omezeni spociva
v uzkém vzorku Gcastnikli experimentu, coz mize ovlivnit validitu vysledkli. Rovnéz bylo
zjisténo, Ze individualni rozdily v citlivosti na zvuk mohou ovlivnit vniméani a reakce hract.
Navzdory tomu se potvrdilo, Ze dobie navrZzena zvukova skladba dokéze hrace vtahnout do
déje a posilit jejich emociondlni prozitek, zatimco Spatné provedeny zvuk muize hrace
rozptylovat a sniZzovat imerzi. Ovlivnéna kvalita zvuku, nebo jeho absence, mlze ublizit
zkuSenosti, ale pokud ma hra¢ dostupné titulky, mize hra¢ hrou postupovat i tak.
Kazdopadné mira imerze bude velmi nizkd a celkovy uzivatelsky zazitek bude silné

znehodnocen.
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Pro dalsi vyzkum by bylo vhodné zahrnout Sirsi spektrum VR her a vétsi vzorek tic¢astniki,
aby bylo moZné 1épe generalizovat vysledky. Déle by bylo uZite¢né prozkoumat dlouhodobé
ucinky zvukového designu na imerzi a emocionalni reakce hracia. Miize byt také zajimavé
zkoumat specifické zvukové techniky v rtiznych zanrech her a jejich dopad na hracsky
zazitek.

Tato prace podtrhuje vyznam zvukového designu ve virtualni realité a jeho vliv na hrac¢sky
zazitek, zejména v kontextu hororovych her. Vysledky ukazuji, Ze zvuk muize vyrazné
prispét k pocitu pfitomnosti a emocniho zapojeni, coZ ma potencidl posunout hranice toho,
jak jsou VR hry vnimany a prozivany. Dikladné zvazeni zvukovych prvkl mutize vést k
vytvoreni jesté vice pohlcujicich a straSidelnéjsich her, coz pfinasi nové moznosti pro herni

designéry a vyvojare.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

VR  Virtudlni realita

DIY ,Do It Yourself = Vyrob si sam.

HRTF Head-Related transfer function = Pienosova charakteristika vztahujici se k hlave

PC Pocitac
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Obrazek 1 — Telesferickd maska

Obrézek 2 — Sensorama

Obrazek 3 — Damokliv me¢

Obrazek 4 — NASA VIVED

Obrazek 5 — Google Cardboard

Obréazek 6 — HTC Vive Pro 2

Obrazek 7 — 17: Screenshot hernich situaci ve hie Half Life: Alyx
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SEZNAM PRILOH

Ptiloha P I: Scénéi rozhovoru

Ptiloha P II: Ukazky her
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Ptiloha P IV: Zaznamy rozhovori
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PRILOHA P I: SCENAR ROZHOVORU

10.

11.

12.

13.

Jak Casto hrajete hry na pocitaci? Kam se tyto hry daji Zanrové zatadit?
Jakou mate zkuSenost s hranim her ve virtudlni realité?

Jaky mate ze hry dojem?

Jaké byste dali hi'e hodnoceni na Skéle 1 (nejnizsi) az 10 (nejvyssi)?
Jak se Vam hra hrala?

Mg¢l/a jste pocit, Ze jste vzdy védél/a, kudy se vydat nebo co délat?
Rusilo Vas ve hie néco?

Ceho jste se bal/a?

Citil/a jste se jako soucast prostiedi?

Jak jste vnimal/a hudbu ve hie?

Jak jste vnimal/a zvuk pfedméti a jak si myslite, Ze Vam pomahaly v pribéhu hry?

Vyhovoval Vam styl, jakym byly sdélovany informace mluvenym slovem? (dialogy,

vysilacka se sluchatkem, televize, ...)

Jak byste popsal/a zvukovou atmosféru prostiedi, kterd Vas obklopovala?



PRILOHA PII + PIII + PIV: UKAZKY + NAHRAVKY + ZAZNAMY

Audio nahravky vSech rozhovort, sestfihy videonahravek sledujicich hrace a ukéazky her

jsou k dispozici na ptilozeném CD k préci nebo na nasledujicim odkazu:

https://f20qg.short.gy/IAMtAA



https://f20q.short.gy/lAmtAA

PRILOHA P V: GRAFY TEPOVE FREKVENCE
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