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Abstrakt

Virtualni realita si v dnesni dobé buduje své misto mezi tradi¢nimi
audiovizualnimi médii. Zdaleka ptesahuje zabavni primysl. Zejména moznostmi
jejiho vyuziti v psychologickém c¢i socialnim poli, kde ji Ize aplikovat pFi terapiich,
|éCbé depresi nebo posttraumatickych stresovych poruch nebo jako skutecnou
fyzickou terapii. Ma velky potencial zvySovat v lidech empatii skrze svoji
imerzivni povahu a diky fungovani nasich mozkd, které si presvéddivé zazitky z
virtudlni reality uchovavaji jako zkusenost z naseho hmatatelného svéta.

S vyvojem stale vykonnéjsi vypocetni technologie a jeji snadnéjsi
dostupnosti se forma imerzivniho vypravéni stava realizovatelnou pro stale
rostouci polet tvlrcl. JelikoZ se jedna o relativné nové médium, stale nema
ustalenou vlastni vyrazovou fe¢, a fada film{ se tak pohybuje na poli
experimentu.

Cilem této prace je prakticky vyzkum tvorby ve virtualni realité a
zmapovani prace studii, které se zabyvaji animaci. Chci zjistit, v jakych ohledech
se filmovy jazyk ve virtudlni realité liSi od klasického filmu, a jak mohou fungovat
zminéné psychologické ¢i sociologické presahy.

I kdyZ nas virtudIni realita mize pfenadet kamkoliv, kam si fantazie tvirce
preje, jeji technologické moznosti mohou byt limitujici a zaroven unifikujici.
Vétsina filmd pro virtudlni realitu je tvofena ve 3D prostiedi, které je tradiénim
nastrojem pro tvorbu vsSech digitalnich audiovizualnich dél. Kouzlo animace vsak
vzdy spocivalo v jejim bohatém vizudlnim jazyku a odliSnosti jednotlivych
technik. Mym cilem je zjistit moznosti soucasné tvorby a také, jestli je mozné

vyuzit i dalsi, jiné techniky, pripadné je kombinovat.

Klicova slova: virtualni realita, animacéni techniky, filmovy jazyk, Oculus,

Google, Quill, imerzivni vypravéni, imerzivni divadlo, Hollywood, Silicon Valley



Abstract

Virtual reality is building it's position amongst tradicional audio-visual
mediums. It strongly surpasses entertainment business, particularly with it's
possibilities in psychological or social field, as a powerful tool employable in
therapies, treating depression, posttraumatic stress disorders or actual physical
therapies. It has got a great potential to raise empathy in people though it's
immersive nature and the functions of our brains, that keep compelling
experience from virtual reality as a real experience from our tactical world.

With the development of more and more powerful technology and it's
availability on the market, the form of immersive storytelling is becoming
accessible for raising numbers of creators.

However, as it is a new medium, it still doesn't have fixed film language of
it's own, and many of the films emerging are still in experimental realms.

My goal is to research a practical creation of VR and work of the studios
focused on animated films. I want to discover, in which ways the classical film
language differ from the one in VR, and what psychological or sociological effects
mentioned earlier, could those films posses.

Even when virtual reality can bring us anywhere the creator's fantasy
wants to take us, the technology is still limiting and unifying to some degree.
Most of the films are created as classical 3D animation, which is a traditional tool
for making digital audio-visual films. However the magic of animation lives also
in it's rich visual potential and distinction of each of it's techniques. My goal is to
explore possibilities of today's accessible production and if it is possible to create
VR in different way than in 3D modeling and if it is possible to employ other

techniques or their combinations.

Key Words: virtual reality, animation techniques, film language, Oculus,

Google, Quill, immersive narrative, immersive theatre, Hollywood, Silicon Valley
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Seznam pouzitého oznacovani a zkratek

VR - virtudlni realita
HMD - head mounted display - jiné oznaceni pro VR helmu
FOV - field of view - pole rozhledu

FPS - frames per second - pocet filmovych poli¢ek za sekundu



1. Uvod

Virtudlni realita je jedno z nejmocnéjsich médii, které kdy bylo
vynalezeno. Jeji prichod byl dlouze predpovidany v populdrni sci-fi literature uz
ve 30. letech 20. stoleti povidkami The Man Who Awoke od Laurence Manninga
nebo velmi popularnim Neuromancerem od Williama Gibsona z roku 1984. Ten
meél pozdé;ji velky vliv na dalsi pop-kulturni dila jako je kultovni série Matrix
(1999) od sourozencl Wachowskych & nejnové&jsi Ready Player One z roku 2018,
rezirovany Stevenem Spielbergem.

Lidstvo bylo odjakziva fascinovano tzv. jinymi svéty. Uz od starovéku lidé
premysleli nad podobami reality a jejimi zakonitostmi pomoci nabozenstvi. Anticti
Bohové Zili na bajné hore Olymp a do jejich svéta se nékterym lidem podle
povésti podafilo dostat. V kfestanstvi figuruje idea Zivota po Zivoté, kterd lidem
prislibuje dalsi Zivot a to dokonce ve dvou variantach - v nebi ¢i v pekle. Urcitou
formou obohaceni kazdodenniho denniho zivota je i lidova slovesnost a vypravéni
pohadek.

Nicméné vSechny tyto jiné verze realit byvaly fizené bozstvem, ¢i nécim,
co jsme nemohli ovlivnit a nemohli si vybrat, kde bychom se chtéli nachazet. V
tom se mUze skryvat dlvod, pro¢ je pfedstava virtudlni reality - moZnosti obyvat
nové svéty, jenom na zakladé zmacknuti tlacitka - tak silna. Je to moznost
vybé&ru- je to realita, kterou nejenom ze miZeme sami ovlddat, ale jako lidstvo si
ji mGZeme sami kompletné od pocatku stvofit.

Virtudlni realita ndm skuteén& muZe poskytnout nové zazitky, které byly
pfedtim v b&Zzném Zivoté nedosazitelné. Mizeme se pfemistit na nejvyssi bod
svéta, ¢ se ponofit k nejhlub&imu dnu more. MlZeme se stat Zzralokem a brazdit
oceany, muzeme byt krvinkou v lidském téle a zjistit, jak nase télesna schranka
vlastné funguje. MlZe v nas vzbudit empatii, kdyZz se ocitneme v k(zi nékoho v
nouzi, v takové sile, jaké se tradi¢ni média videa a tisku nemohou rovnat.
MZeme v ni rychleji studovat, naudit se reagovat na nebezpe¢né situace jesté
predtim, neZ nastanou. Zarover s sebou nese velké riziko zavislosti. Ze budeme
chtit pretrvavat v umélém svété, ktery je lepsi nez nas vlastni (coz ndm nastésti
jesté nynéjsi technologie neumoznuje, jelikoZz VR helmu je mozné na sobé mit
pouze na omezenou dobu). Mze také zplsobovat psychické & mentaini
problémy. Témér zadna jina technika nebyla predtim tak ocekdavana a zaroven
obavana.



Na poli filmu si virtudlni realita poslednich nékolik let hledala svij vlastni
jazyk. Toto médium ma ohromnou pfilezitost prozkoumat novou filmovou rec s
obrovskym presahem na divaka. Jako animatorka jsem vzdy byla okouzlena
svobodou a moznostmi, které ndm malovand realita kreslenych filmd prinasi. A
nyni je moznost vzit tyto svéty z platna, ¢i pfimo z animatorovi predstavivosti a
umistit je do prostoru i s divakem. Mame v rukou dalsi nastroje jako je
interaktivita a dalsi smyslové vjemy.

V této praci bych chtéla prozkoumat moznosti VR, novou filmovou rec,
ktera vznikd na této platformé, a hlavné jeji moznosti na poli animace. Animaci
zde beru primo jako kritérium - ve filmu musi byt animované charaktery, nebudu
se zabyvat filmy, ve kterych je pouzito pouze 3D prostredi.

Zaroven bych se chtéla dotknout vyvoje virtudlni reality. Je to nové
médium, u kterého je tfeba objasnit, jak presné funguje a kde se vzalo. Povazuji
za dulezité a inspirativni zahrnout do studie i jak toto médium plsobi na &lovéka
jako takového. Jeho efekt mize byt hodné silny a nemél by se podceriovat, proto
je dllezité v&dét, jak ho nase mysl vnima.

Rada bych shromazdila uzitec¢né informace a postrehy, které mohou dalsi
tvlrci vyuZit pro svou vlastni tvorbu VR.
tvorby kvalitni kinematografie se k ndm diky rozvoji technologii dostava az nyni.
Z tohoto dlvodu nejspi$ jesté neexistuje pfesna studie zabyvajici se vyvojem
animovaného filmu ve virtualni realité. I kdyZ je mozné najit mnoho ¢lankd, které
se zabyvaji praktickou tvorbou pro virtualni realitu, zejména co se tyka nataceni
ve 360° stupnich, animované filmy z{stavaji stale lehce mimo zajmy teoretikl. A
to i pfestoze uz maji na nékolika své&tovych festivalech sv{j ustaleny program.

Vétsina publikaci se zajima spiSe o psychologické a sociologické vlivy
virtudini reality a jak na nas mQze pUsobit, podobné intenzivné se mluvi o jejich
moznostech v odvétvi reklamy, edukace a Iékafstvi. Malo z mych zdroji bylo
pielozeno do ¢eského jazyka, a tak je vétSina ve formé internetovych &lanka,
zahranicnich publikaci, ¢i védeckych studii. VSechny ovSem zminuji velky
potencial virtualni reality, zejména co se tyce jeji moznosti divaka skutecné
pohltit, vstipit mu zazitek, ktery je pro jeho mozek srovnatelny se zazitkem z
“normalni” reality (pUsobi na n&j proto i po skonéeni audiovizudlniho dila). Po
shlédnuti audiovizualnich materiald, které budu nize zmifiovat v pfisludnych

kapitolach, s timto tvrzenim nemohu nez souhlasit.



S animovanymi postavami bylo vzdy snadné se ztotoznit. Mohou v nas
daleko rychleji vyvolat pocit pratelstvi a néhy nez zivi herci. A to se v pripadé VR
jesté umocriuje.

Casto jsem narazila na zminky o tom, Ze ve virtudIni realité, ¢ mixované
realité, lezi budoucnost nasi mezilidské komunikace. Vzhledem k rychlosti, jakou
se technologie kazdy rok posouva, témto predikcim véfim. A proto si myslim, ze
je treba zamérit se i na kvalitni filmovou tvorbu, trebaze je sloZité se orientovat
ve stdle se vyvijejicim a lehce experimentalnim prostiedi. Aby tvirci
animovaného filmu nezaspali a neprenechali tento nastroj empatie pouze

marketingovym u&elim.

Na zacatku chci jesté zminit rozdil mezi virtuadlni realitou a augmentovanou
realitou. Augmentovanad, neboli rozsifena realita pouze dopliiuje obraz o digitalni
informace!, at uz skrz specialni bryle, ¢i displej chytrého telefonu. Jelikoz se vsak
AR zatim nevyuziva pro tvorbu filmového obsahu, nebudu se ji v této praci
zabyvat.

UmyslIné v této praci vynechavam herni priimysl, a¢ ma s filmovou tvorbou
ve VR spole¢né jmenovatele, jako je napriklad vyroba hardwaru a jeho
popularizovani u spotrebitell (napfiklad spoleénosti Nintendo ¢ Sega), moZnosti
softwaru - pro filmové potreby studia prebrala herni systém Unity a Unreal, které
umozniuji rychly render prostfedi v realném cCase v zavislosti na pohledu divaka.
Nebo interaktivita a zpUsoby interakce, kdy si filmovy primysl vypQjéuje
fungujici postupy (napftiklad zvyraziiovani interaktivnich objektd pomoci
vizualnich prvkd, jako je z nich vychazejici zare). I filmova studia, ktera se
zabyvaji tvorbou VR, jsou zpravidla tvorena filmafri i IT odborniky. Nicméné
zmapovat herni tvorbu by bylo na samostatnou diplomovou praci a zaroven je
herni prdmysl co se ty¢e animaci, které jsou ve VR hrach vyuzité, vérny
pouZivani 3D charakter, tudiz si nemyslim, Ze by méli pfinos pro animatory

zabyvajici se klasickymi technikami jako je loutka, ¢i kreslena animace.

1 Tym Fortes. Jaky je rozdil mezi rozSifenou a V|rtualn| realltou’? Fortes cz [onllne]
2017 [cit. 2020-06-17]. Dostupné z http:
a-virtualni-realitou/
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2. Virtualni realita

Hlavnim cilem virtualni reality, at uz se jedna o film, ¢&i herni zazitek, je
presvédcit nas mozek, Ze se skutecné nachazi na misté, které je nam promitano
skrze VR headset (viz. nize). VR projekty mohou byt rozdéleny na interaktivni a
na divacky pasivni. U téch interaktivnich ma divak moznost pohybovat se v jejich
prostiedi, né&jak do nich zasahovat a ovladat riizné atributy gesty, hlasem, ¢i
pohyby odi. Divacky pasivni projekty jsou takzvana 360° videa, kde je obraz
rozprostren kolem dokola a zprostredkovava zazitek ¢i pribéh skrz natoceny nebo
pocitacové vygenerovany materidl. I zde vsak mame moznost hybat hlavou,
odvratit se od hlavni déjové linie nebo ji naopak sledovat, ¢i se rozhlédnout po
prostoru, ve kterém se nachazime.

V této praci budu do terminu VR zahrnovat i 360° videa, ktera dokazi
navodit pocit pfitomnosti v umélé realité, a to i bez toho, Ze bychom potrebovali
k této iluzi moznost interakce. V této podobé totiz vznika nejvice
kinematografickych dél, na rozdil od hernich zazitkd, které by bez interaktivity

postradaly smysl.



2.1 Pocatky vzniku virtualni reality

Lidé vzdy touzili po alternativé bézné reality, ¢i po jejim obohaceni.
Virtudlni realité mizeme ptisoudit podobnost ddvnym spektaklim jako byla
napriklad Laterna Magika Ci Meliésovy dokreslované filmy. Oklikou se dnes tak
dostavame zpatky na pocatek, kdy je nds skutecny svét “dokreslovan”
animovanymi postavami (napriklad hra Pokémon Go! z roku 2017), které jiz
nevidime na platné, nybrz skrze augmentovanou realitu nasich mobilnich
displejd. Stale vice se blizime idee, kdy uZ nebude filmové platno jako takové
potieba, ale budeme jim moci proniknout a my sami se stat obrazem.

Pojem virtualni realita se zacal objevovat jiz v padesatych letech? , az dnes
ale dospéla technologie do takového stavu, Ze ji mizeme “zaZit".

V dalSich odstavcich budu zminovat hlavné technologické vynalezy, které
dlazdily cestu k dnesni virtudlni realité. Zaroven je dobré podotknout, jak
poukazuje historik filmu Thomas Elsaesser3, na dalsi historické prtlomy, zejména
co se tyka ideje priblizit divaka co nejblize k Fisi fantazie. Sdm zminuje napfriklad
Hendrika Willema Mesdanga a jeho malované panorama, které v kruhu o Sifce 40
metrd a o vy$ce 14 metr( dokonale obklopovalo divaka (tudiz jeden z prvnich
analogovych pokust o umisténi pozorovatele do uréitého mista, ve kterém se
zaroven redlné nenachéazi). Dale Etienna-Gasparda Robertsona a jeho hororové
fantasmagorie, pfi kterych byly pred divaky pomoci Laterny Magiky promitany

obrazy duch( ¢&i jinych strasidel.

Jednim z prvnich krokd, které vedly k technologickému prilomu, a jejichz
princip se stale uplatiuje ve VR headsetech, je objeveni stereoskopie. Charles
Wheatston poté v roce 1838 sestrojil stereoskop# (viz. obrazova priloha ¢.1) -
zarizeni, skrz které se divame na dvé stereoskopické fotografie kazdym okem
zvlast a objekt se jevi jako plasticky. Na stejném principu je zalozen i levny VR

headset Google Cardboard (viz. obrazova priloha ¢.2), Ci jiné levné HDM, které

2 Virtual Reality Society. History of virtual reality. Virtual Reality Society [online].
2017 [cit. 2020-05-09]. Dostupné z: https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

3 Elsaessar, Thomas. Early Film History and Multi-Media: An Archeology of Possible
Futures? - prelozeno na konferenci “Archaeology of Multi-media” pofadané na Brownoveé
univerzité v Providence v USA 2.-4.11 2000. Preklad: Petr Szczepanik. Citovano v knize:
Szczepanik, Petr (editor). Nova Filmova Historie. Herrmann a synové. 2004. str. 128

4 Prispévatelé Wikipedie, Charles Wheatston, Wikipedie: Oteviena encyklopedie
[online]. 2018 [cit. 2020-05-09]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/
Charles_Wheatstone
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jsou uzplsobeny pro vloZeni telefonu, na kterém se zobrazuje obraz rozdéleny
pro pravé a levé oko.

Dalsim z velkych a pro VR prilomovych zatizeni, které plsobilo na vice
lidskych smyslQ, bylo vynalezeni leteckého simuldtoru v roce 1929 Edwardem
Linkem. Simulator spocival v umisténi divaka do modelu letounu, kde mu byl
promitan zaznam z letu. Edward Link pozdéji zalozil firmu Link Aviation Devices
Inc a pojmenoval svoje simulatory jako Link Trainer, nebo Blue Box.5 Link Trainer
(viz. obrazova priloha ¢.3) se stal natolik nepostradatelnym, ze béhem Druhé
svétové valky ho pouzivaly témér vsechny narody k vycviku svého letectva.
Pdvodni prototyp zacal jeho vyndlezce (idajné stavét na zahradé svych rodiéq,
protoze si nemohl dovolit hodiny letectvi. Pozdéjsi modely vSak vérné
napodobovaly kokpit letadla, a diky vakuové pumpé a pripojenému motoru se

model letadla naklanél a chvél podle toho, jak ho pilot zrovna ovladal.

V roce 1962 pak byla poprvé predstavena Sensoramaé (viz. obrazova
priloha ¢. 4), o které se hovofi jako o prvnim raném systému VR. Vynalezl ji
Morton Heilig jako multisenzorovy imerzivni nastroj, kterému sam prezdival “Kino
budoucnosti”. Jeden jediny divak je umistén na pohyblivé zidli a je mu promitan
barevny stereoskopicky obraz, a je obklopen zvukovym stereo zarizenim,
zaroven systémem na vypousténi vini a vétraky, které simuluji vitr. Morton
Heilig nebyl pouze vynalezcem, ale také filmarem, ktery pro Sensoramu natocil
projizdku Newyorskymi ulicemi na motorce, b&hem niz muze divak citit vypary z
autobus(, vitr ve tvaFi nebo vini Eerstvé pizzy, kdyZ projizdi kolem rychlého

obcerstveni.

Ze zarizeni pro jednoho divaka se postupem casu stala zabava pro vétsi
publikum, které bylo umisténo na pohyblivych lavicich v malém uzavieném sale
¢i boxu, kde jim byl promitdn zaznam, ktery nejcastéji obsahoval dynamickou

jizdu - napriklad na horské draze. Tato zabava nesla oznaceni “kino-jizda”.

5 Prispévatelé Wikipedie, Link Trainer, Wikipedie: Oteviena encyklopedie [online].
2020 [cit. 2020-05-09]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Link_Trainer

6 Prispévatelé Wikipedie, Sensorama, Wikipedie: Oteviena encyklopedie [online].
2020 [cit. 2020-05-10]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Sensorama
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Lauren Rabinovitzova poukazuje ve svém textu Od Hale's Tours ke Star
Tours? na tyto kino-jizdy jako na jeden z prvnich skute&né imerzivnich zazitkQ,
kde divak méni svou pozici vSevidouciho pozorovatele na primého Ucastnika
zazitku. A také se poprvé stava nedilnou soucasti kinematografického zazitku
stroj.

Popularita kino-jizd a jejich konkurenceschopnost opravdovym jizdam na
horské draze spociva v tom, ze se Clovék odevzdava stroji a ztraci tak plnou
moznost kontroly nad svym t&lem, a tudiz se mze dostavit pocit strachu, za
kterym nasleduje adrenalin. Na druhou stranu je to strach kontrolovany, protoze
Ucastnik podvedomé véri v bezpecnost zazitku. Onen pocit odevzdani se a
urcCitého napéti pretrvava, i kdyz se uchyluje do speciadlniho kina, uréeného pro
kino-jizdy. Vstupuje totiz do krabicové “mistnosti”, ktera je ¢asto umisténa na
pohyblivych pistech a useda na hydraulicka kresla rizend pocitacem. Zazitku se
tedy zcela odevzdava, na rozdil od klasického kinosalu, kde ma divak kdykoli
moznost odejit a vi, Ze jeho télo patfi pouze jemu a nebude s nim nijak
manipulovano.

Ona fyzi¢nost je jedna z véci, kterad drive mohla dnesni zazitky z virtualni
reality v néem prekondavat. Zatimco klasické VR se snazi nasi mysl vzit nékam
jinam a svym zplsobem ji oddélit od téla (i kdyZ se jiz na trhu objevuji haptické
rukavice a vesty), jeji predchldce divakovu fyzickou strdnku nekone&né atakoval
otfesy, nakldné&nim, v nékterych ptipadech i vétrem, vinémi a mrholenim.

Urcité principy kino-jizd je mozné najit i v sou¢asné podobé VR. Opét se
odevzdavame stroji, jen s tim rozdilem, Ze mu nyni odevzdavame pouze nas zrak
a sluch. Na druhou stranu nas prostredi obklopuje a do urcité miry mame
kontrolu nad tim, co zrovna vidime. Kamera ma subjektivni uhly, jelikoz ve VR
jsme kamerou my sami, kdezto v kino-jizdach jeji pozice umocnovala dojem

hloubky v obrazu a vtahovala divéka do stredu.

Zanr téchto jizd se preklenul z malebného vyobrazeni krajiny, & jinych
mist, kam se divak normalné nemohl podivat, do podoby fantasknich cest do
nitra Zemé& (Devil's Mine Ride - Showscan, 1991), na dno ocednl (Sub-oceanic
Shuttle - Iwerks Entertainment, 1991) az po vesmirné cesty ( Aliens: Ride at
Speed of Fright - Iwerks Entertainment, 1997). Tvorba se tak preklenula do

populdrné&jsich zanrl za G¢elem vytvofit v divakovi UZas a vzrueni. Kino-jizdy

7 Rabinovitzova, Lauren: Od Hale's Tours ke Star Tours: Virtualni cesty a blouznéni
hyperreality. Iris. 1998. prelozil Jakub Kucera. Publikovano v knize: Szczepanik, Petr
(editor). Nova Filmova Historie. Herrmann a synové. 2004. (str. 206-220)
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bohuzel nikdy nebyly povaZovany za skuteénou kinematografii, proto zUstaly
Cistou atrakci. Nastésti VR si uz vybudovala svoji pozici v kinematografii, proto
filmy s ni nejsou pouhou kratkou zabavou, ale jdou cestou autorstvi a neustalymi
inovacemi s cilem vétsSiho zapojeni divaka, nez aby ho nechala byt pouze

“jezdcem”.

V roce 1960 také Heilig udélal prototyp prvniho HMD, ktery nazval
Telesférickou maskou (viz. obrazova priloha ¢.5). Obraz byl stereoskopicky,
doplnény stereo zvukem, nicméné bez moznosti trackovani (viz. nize) divakovy
hlavy. To bylo vyvinuto o rok pozdé&;ji v laboratofich Philco Corporation s
pracovnim nazvem Headsight8. Hlava divaka byla magneticky trackovana a
propojena na dalku kamerou, ktera se natacela podle pohybu divaka. Tento
vynalez nebyl plivodné spojovan s virtualni realitou, nybrz slouzil armadé&, ktera

tak mé&la moznost na dalku nahlédnout do rGznych prostiedi.

V roce 1968 byl pak vynalezen prvni HMD s moznosti trackovani divakovi
hlavy pripojeny k pocitaci a ne ke kamere, (viz. obrazova priloha ¢. 6). Jeho
otcem byl inzenyr Ivan Sutherland a jeho student Bob Sproull. Jejich prace na
historicky prvni VR propojené s pocitacem generovanymi obrazy zacal v
laboratori MIT. Headset byl vSak natolik tézky, ze musel byt zavésSen ze stropu a
divédk v nému byl pfipoutan. Tato instalace mu vynesla ptezdivku DamoklGv

mecs.

Nazev virtualni realita pak ustalil Jaron Z. Lanier0 (ktery inspiroval film
The Lawnmower Man (1992)), ktery byl pivodem pocitatovym vyvojatem firmy
Atari, zabyvajici se vyvojem her, a zalozil spolu s Thomasem Zimmermanem
firmu VPL Research. VPL byl prvni prodejce HMD pro komercni pouziti. Jejich

pristroje byly pozdé&ji vyuzity pri nataceni vySe zminéného filmu.

8 Virtual Reality Society. History of Virtual Reality. Virtual Reality Society [online].
2017 [cit. 2020-05-09]. Dostupné z: https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

9 Prispévatelé Wikipedie. The Sword of Damocles (virtual reality), Wikipedie:
Otevrena encyklopedie [online]. 2020 [cit. 2020-05-09]. Dostupné z: https://
en.wikipedia.org/wiki/The_Sword_of_Damocles_(virtual_reality)

10 Prispévatelé Wikipedie, Jaron Lanier, Wikipedie: Oteviena encyklopedie [online].
2020 [cit. 2020-06-014]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Jaron_Lanier
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V prib&hu 90 let pak probihal boom prvnich hernich HMD, zejména od
spolecnosti Sega a Nintendo.

Dals$i velky prilom nastal v roce 2010, kdy byl vyroben prvni prototyp
helmy Oculus (ptfedchldce té, kterou zndme nyni) Palmerem Luckym, ktery poté
v roce 2012 zalozil verejnou sbirku na webové strance Kickstarter na vyrobu
prvni helmy Oculus Rift. Vybral na ni vice nez 2,5 milionu dolar( a zpGsobil

revoluci, ktera prinesla VR masam.

Dnesni trend VR m& mnoho podob. Casto byva vyuZivéno v Iékarstvi,
vyuce, marketingu a v zabavé.

Z&bavni odvétvi se dale déli na nékolik poddruhd, z nichZ je podle mé
dilezité vyzdvihnout (krom toho filmového) jesté jedno, které je pfimym
nastupcem “kino-jizd”.

V této praci budu opomijet herni prdmysl, i kdyZz ma své velké zasluhy na
vyvoji technologie a zvy$ovani popularity VR. Neni totiz dlleZity pro vyvoj

filmového jazyka.

Filmové odvétvi se zacalo nejrapidnéji vyvijet v roce 2015 spolecné se
zalozenim Oculus Story Studia v roce 2015, které se snazilo urcit know-how pro
tvorbu animovanych VR filmQ, v jehoZ stopach $lo mnoho dalsich studii, o
kterych budu psat nize.

Své velké popularity vsak opét dosahuji ony zminéné kino-jizdy. K
dokonalosti tuto technologii privadi spolecnost The Void, ktera stvorila prvni
narativni VR parkll, Jednda se o plné imerzivni zazitek, kdy ma divak na sobé
nejen headset, ale také vestu, ktera ma schopnost ho hrat, kdyz se nachazi
pobliz plament, mdZe na né&j stfikat vodu, & vyvijet tlak a podobn&. MiZzeme i
citit dotyk dalSich postav. Narozdil od her ve virtualni realité, je zde divak
umistén do pribéhu, ktery je vesmés uz dopredu dan a divak se tak spise ocita
ve filmu, ktery mu opét pohlcuje vSechny smysly, ovSem s tim rozdilem, Ze nyni
uz nemusi sedét na hydraulické Zidli, ale miZe se v rdmci moZnosti volné
pohybovat a ma v urcitych pripadech i moznost volby. Zaroven je mozné sdilet
tento zazitek s vice lidmi, které vidime jako holografické avatary, dava nam to

tudiz moznost tento zazitek sdilet a zaroven si ho vSak i kazdy detailné prozije

11 Ha, Thu-Huong. The future of virtual reality will literally spray you in the face.
TEDblog [online]. 2016 [cit. 2020-05-09]. Dostupné z: https://blog.ted.com/the-future-
of-virtual-reality-will-literally-spray-you-in-the-face/
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sam, diky personalni perspektivé ve VR helmé, ¢imz se tento spolecensky zazitek
nejvic lisi od klasické navstévy kina, kde vSichni sdili jeden pohled kamery.

Tuto technologii je dobré zminit, jelikoz déla velké prilomy na poli
technického vyvoje. V budoucnu je tedy mozné ocekavat jeji prinos i do

kinematografie ve formé zapojeni vice smyslQ, & moZnosti sdileni zazitku.
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2.2 Jak VR funguje a jak ve VR fungujeme my

Virtualni realita uz v samotném ndzvu odkazuje na to, ze “je realnd” a ma
schopnost nahradit realitu svéta, ktery je okolo nas, alespon pro tu chvili, kdy v
ni pobyvame skrze HMD headset.

Aby tato iluze byla skute¢né imerzivni a nase télo reagovalo na podnéty
stejné&, jako v redlném svétd, je dilezitd psychologickd prezence. KdyZ jsme
psychologicky pfitomni ve VR, nase smysly reaguji ve virtualnim svété stejné,

jako v tom fyzickém.12

K dispozici je jiz nespocet studii, které prokazuji, Zze nase télo zazitky z VR
skutecné vnima jako zazitky z redlného svéta. Dobrym prikladem je tfeba jedna
z prvnich a velmi oblibenych simulaci takzvané “jamy”, kdy je divak umistén do
virtualniho svéta a je mu prikazano, aby presel po Uzkém prkng, které je
umisténo vysoko nad velkou propasti. Jim Blascovich popisuje ve své knize
Infinite Reality, jak tento zazitek vyzkousel ve védeckych laboratorich UCN pod
vedenim profesora Brookse. Pred zac¢atkem pokusu mu byl dan do ruky kapesnik.
Zazitek prechodu prkna popisuje jako hrtizu nahanéjici, i kdyz sdm v&dél, Ze se
stale nachdzi v laboratofi. Po sundani HMD Zzjistil, Ze je jeho kapesnik cely

propoceny!3,

Pro to, abychom se skutecné dokdzali ponofit do VR a byli psychologicky
pfitomni v ndm promitané realit&, jsou dulezité tyto tfi faktory: tracking,
rendering a zobrazeni, neboli kvalita displeje. Jestlize je jakakoli z téchto velicin
mimo, nase télo je zmatené, protoze to, co vidi, neodpovida tomu, co citi. Tato
nerovnovaha nas nejenom nepresvédci, ze se nachazime nékde jinde, zaroven

nam muze zplsobit virtudini nevolnost, o které budu psat nize.

Zjednodusené, tracking méri pozici a orientaci naseho téla v prostoru,

rendering je proces, ve kterém se 3D model, pripadné nahrana sekvence, dotvori

12 Bailenson, Jeremy. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It
Works, and What It Can Do. W. W. Norton & Company. 2018. Kindle Edition. (lokace 246)

13 Blascovich, Jim. Infinite Reality: Avatars, Eternal Life, New Worlds, and the Dawn
of the Virtual Revolution. HarperCollins. 2011. Kindle Edition. (str. 42)
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do findlni podoby a doplnénim se zvukem, svétlem a hmotou, a pomoci displeje
se vSechny tyto informace dostanou k divakovi, zpravidla prostfednictvim VR
helmy se stereoskopickym obrazem. Tyto technické nutnosti budu rozvadét v

dalsi podkapitole.

Po nasazeni VR helmy nas nic neoddéluje od promitaného obrazu a jestlize
je iluze dobre vytvorena, helma samotna a sluchatka se pro nas stavaji
neviditelnymi. Film nas nikdy nedokaze pohltit stejnym stylem, jelikoz je
vétSinou oramovany obrazovkou, Uhly pohledu jsou ndm vnuceny skrze kameru,

stfih na$ presouvd v ¢ase i v misté a zdroj zvuku z{stavd neménny.

Zkusenosti a zazitky, které proZijeme ve VR, v nds zUstavaji déle ne? ty
filmové.14 Neni to pouze médium pro zabavu Ci chvilkové rozptyleni, ale skutecny
nastroj. Md& moznost na divaka tak silné& plsobit, e mdZze zménit jeho chovani a
tyto zmeény poté neodchazeji tak rychle v Case, jak by tomu bylo napfiklad po
shlédnuti filmu. Na ¢lovéka ma silny vliv a je mozné mluvit o prozitcich ve VR
jako o faktickych zkusenostech, jelikoz je nas mozek skutecné tak vnima - studie
ukazuji, ze malé déti si treba tvofi vzpominky na projekci ve virtualni realité,

jako by ten prozitek skutec¢né znali ze svého fyzického bytil5s.

Nas mozek ma také schopnost takzvaného efektu Proteus, pojmenovaného
podle feckého boha Protea, ktery na sebe mohl brat mnoho podob. Je to
tendence lidi promitat své ja Ci se uplné identifikovat s télem avatara v digitalnim
prostredi bez rozdilu toho, jaka je jeho aktualni podoba. Studie od Nicka Yee a
Jeremy Bailensonal6é prokazuje, ze se nam méni vzorce chovani v souvislosti s
nasim avatarem. Jestlize obyvame atraktivniho avatara, chovame se ve VR
sebevédoméji a toto sebevédomi nam pozdé&ji i néjaky Cas vydrzi v redlném
svété. Stejné tak Cloveék, ktery napriklad ve hfe ovlada postavu valecnika, se

muUze jevit pozd&ji stateéné&ji, postava lé¢itele se mize jevit laskavéji.

14 Bailenson, J. N. Experience on Demand: What Virtual Reality Is, How It Works,
and What It Can Do. W. W. Norton & Company. 2018. Kindle Edition. Location 627

15 Segovia, Kathryn & Bailenson, J.N. Virtualni pravda: Children's acquisition of false
memories in virtual reality. Media Psychology.Department Komunikaci, Standfortska
Univerzita. 2009. Dostupné z: https://vhil.stanford.edu/mm/2009/segovia-virtually-
true.pdf

16 Yee, N. & Bailenson, J.N. The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-
Representation on Behavior. Human Communication Research. 2007. str. 271-290
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Chris Milk, filmaF, ktery stoji za zrodem filmu Clouds Over Sidra, ktery mél
premiéru v roce 2015 na Tribeca Film Festival, pomysli o VR jako o vrcholném
nastroji empatie. Oznacuje ho primo za “stroj, ktery ndm umoznuje byt vice
lidstéjsi”17. Divaci, ktefi shlédli Clouds Over Sidra, dokument o dvanactileté
divce, kterd s rodinou presla poust a nyni zije v uprchlickém tabofe v Jordansku,
byli daleko vice nachylni k charitativnim dardim a méli vice pochopeni ohledné
situace v taborech. Postupné se film podafilo dostat az do Svycarska, kde jej
vidéli v politice angazovani lidé, ktefi méli moznost rozhodovat o osudech Sidry a
dal$ich. Lidé méni svét svym jednanim. KdyZ na nds ma VR moZnost plsobit tak
siln&, Ze v nds mizZe probouzet velkou miru empatie, & pfimo ovliviiovat nase
vzorce chovani, je to tedy nastroj, ktery potencionalné dokaze zmeénit i svét. A

takové médium uréité stoji za pozornost tvircdy.

17 Milk, Chris. How virtual reality can create the ultimate empathy machine. TEDtalks
[online]. Videokonference. 2015 [cit. 2020-07-02]. Dostupné z: https://www.ted.com/
talks/
chris_milk_how_virtual_reality_can_create_the_ultimate_empathy_machine#t-607682
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2.3 Technické predpoklady pro tvorbu a spravné pouziti VR

Vstupni branou do virtualni reality je technologie, kterad nas izoluje od
okolniho svéta a dovoli nasemu mozku uvérit, Ze se pohybuje v realité zcela
nové. V soucasné dobé je touto technikou VR headset, které se také oznacuje
jako HMD - Head Mounted Display. K tomu je nezbytné mit sluchatka a
vykonnou vypocetni techniku (pocitac¢, konzoli nebo chytry telefon).

Na technologie VR jsou kladeny vysoké naroky, protoze pri nedodrzovani
zakladnich zasad nejen, ze divédk nepodlehne iluzi, ale také se mu mze spustit
takzvand virtudlni nevolnost.18 Ta je zpUsobena rozdilem mezi tim, co &lovék citi
a co jeho mozek predpoklada, ze by mél citit. Stejné tak, jako se spolucestujicim
v auté mdze udélat $patné, jestlize se nekoukaji z okna. Jedna se o rozdil mezi
tim, co vnima nas balancni systém - sice sedime, ale nepohybujeme se, na
druhou stranu vnimame zpomalovani a zrychlovani, a kdyz nase oci nesleduji
cestu a nepfedpovidaji tyto pohyby, ale upiraji se naptiklad do knihy, plsobi to
pravé onu neshodu, a ta nasledné nevolnost. Podobné tomu je i ve virtualni
realité. Dodrzovanim tfi hlavnich zasad: tracking, rendering a zobrazeni, ji Ize
predejit.

V brylich pro VR se nachazeji dva LCD displeje, pro levé i pravé oko zvlast,
¢imz je mozné vytvaret dojem prostorové hloubky. Mezi displejem a okem je
také umisténa opticka ¢ocka, ktera tvori stereoskopicky obraz. Standardnim
rozliSenim je nyni zhruba 2160 x 1200 pro kazdé oko.

Kromé& samotnych displeju bryle obsahuji také snimace pro pozici hlavy,
aby se obraz otacel podle toho, kam zrovna pohneme hlavou. Zakladni pozice se
snima pomoci gyroskopu (urcuje uhlovy pohyb), akcelerometru (urcuje nas
pohyb ve trech vzajemné kolmych osach - x,y,z) a magnetometru (méri nasi

relativni pozici ke vztahu k zemskému jadru). Na brylich mohou byt umistény i

18 Mullis, Alex. How does virtual reality work? Android Authority [online]. 2016 [cit.
2020-05-04]. Dustupné z: https://www.androidauthority.com/virtual-reality-
work-702049/
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LED diody, které jsou snimany kamerami umisténymi v prostoru, ¢i jinym
systémem na mapovani pohybu.1°

Na trh se nicméné dostavaji i helmy, které uz v sobé maji zabudované
vlastni kamery, kterymi snimaji okolni prostredi a zadné pridavné zafizeni

nepotrebuiji.

Neni jesté uplné bézné, ze bychom se ve VR mohli pohybovat zcela jako ve
skute¢ném svétd, jelikoZ ne véechny bryle obsahuji néstroje pro snimani pohybd
odi. Iluze tedy neni Gplné dokonald, kdyZ nemiZeme zaostfovat na predméty co
se nachazi v dalce, & po stranach. Technologie pro snimani pohybl o&i byla je&té
pred par lety témér v nedohlednu, v soucasné dobé se ale na trhu zacinaji
objevovat helmy s touto vymoZzenosti-20.

Méreni pohybu odi je vyuzitelné nejen pro vétsi komfort a pocit “reality”,
ale také se Casto vyuziva v hrach ¢i v interaktivnich filmech, kdy se napfiklad
pohybujeme prostifedim podle toho, kam zrovna upirame zrak, a stejnym
zplsobem mizeme zahajit interakci s postavou ¢i objektem.

Stale v3ak neni mozné zaostfit na rizné pfedméty. Vedkera ostrost je dana
vyrobcem headsetu & programatorem hry. To zpUsobuje tnavu oéi a je jednim z
dlvodQ, pro¢ nejspi$ nepljde ve VR travit velké mnozstvi ¢asu, dokud se
nevynalezne moznost, jak ostfit vlastnima ocima. Delsi filmy, jako je napfiklad
Wolves in The Walls (2019) od reziséra Petea Billingtona, maji uprostied déje
pauzu a vyzyvaji divaka k sundani helmy.

Clovék ma rozhled 180 stupnill, kdyz se diva piimo pred sebe, 270 stupiid,
kdyz hybe o¢ima. Ve VR je nyni standard - field of view (FOV) - mezi 110 a 120
stupni. Stale véak pretrvava pocit pohledu skrz ,tunel®. V Ceské republice byl
véak spolednosti VRgineers vyvinut headset XTAL, ktery m& FOV 180 stupfid,
jako uplné prvni HMD?21, M& v sobé dva pohyblivé 5K OLED displeje a dokaze
snimat pohyby rukou bez dal$ich ovlada&l. Vzhledem k jeho cené je vdak uréen

spige pro profesiondlni pouziti, konkrétné napfiklad k vycviku pilotQ, kdy se

19 Petiik, Jaroslav. Vzhlru do jinych svétd, aneb funguje virtudini realita? Doupé.cz
[online]. 2016 [cit. 2020-05-04]. Dostupné z:https://doupe.zive.cz/clanek/vzhuru-do-
jinych-svetu-aneb-jak-funguje-virtualni-realita

20 Beall, Adrew. Is now the time to buy a VR headset with built-in eye tracking?
Worldwiz [online]. 2019 [cit. 2020-06-07]. Dostupné z: https://www.worldviz.com/post/
is-now-the-time-to-buy-a-vr-headset-with-built-in-eye-tracking

21 VRgineers, Xtal. vrgineers.com [online]. 2019 [cit. 2020-06-07]. Dostupné z:
https://vrgineers.com/xtal/
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nutny rozhled kombinuje s dokonalym zobrazenim nejmensich detaild. Cimz
lehce odkazuje na pocatky VR, kdy jeden z prvnich nastroja slouzil pro armadni

vycvik.

Pro plynulost je nutné také obraz prehravat minimalné v 60 framech za
sekundu, nové modely funguji uz i na 90fps az 120fps.

Klicovy je i kvalitni graficky procesor (GPU) a to, jak rychle dokaze zobrazit
nové framy, takzvany refresh rate. Ten se pocitd na monitorech v Hertzich.
Jestlize se rozchazi s fps — napriklad, kdyz ma monitor refresh rate 60Hz, a snazi
se prehravat 120fps, ve vysledku piehraje jenom 60 framd, &imZ v podstaté
pfichdzime o polovinu fram{ a obraz se tak znehodnocuje.

Tento problém je ¢asto vyreSen programem Vertical Sync, ktery zpomali

framerate na refresh rate.

V neposledni fadé je dllezita také rychlost odpovédi technologie na nase
pohyby hlavy. Zpozdéni nesmi byt vyssi nez 20 ms, jinak se dostavi pocit
nevolnosti, jelikoz se na okamzik jakoby “zastavi svét”. VSechny tyto zasady je

nutné dodrzovat, aby se divak citil komfortné.22

N&ro¢nost a cena VR technologii je ddvod, pro¢ zatim neni v kazdé
domacnosti, i kdyz se Google pokusil VR rozsifit pomoci vydani Google Cardboard
- jednoduchého headsetu z lepenky, do kterého se zasune chytry telefon.
Zaroven vsak efekt VR z tohoto zafizeni nebyl uplné uspokojivy, a Google
Cardboard po par letech docela zapadl. Jak se vSak technologie vyvijeji, Ize

oekdvat i propad ceny i novinky na poli VR, napfiklad vyuziti dotyku & vdni.

Stejné& dlleZitou funkci jako obraz, plni i zvuk, ktery musi byt jednak
synchronni, ale také prostorovy, aby kompletné doplfoval obraz a dotvarel
kompletni iluzi. Pomoci zvuku se da navadét divakova pozornost v prostoru,

¢emuz se budu vénovat v dalSich kapitolach.

22 Anurag. How VR works? Technology behind virtual reality. New Gen Apps [online].
2018 [cit. 2020-06-07]. Dostupné z: https://www.newgenapps.com/blog/how-vr-works-
technology-behind-virtual-reality
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3. Jak se tvoFi materialy pro virtualni realitu

Material pro VR se vétdinou vytvaFi dvéma zplsoby. Bud' se jedna o

natoceny material na specidlni kameru nebo o 3D animaci.

Pro vyrobu jednoduchého videa pro VR (jako napriklad u filmu Clouds Over
Sidra (2015)) je potfeba 360° stupriova cocka, tripody a steadicam, pripadné
drony. Prostorové by se mél snimat i zvuk.

Vysledny material se kompletuje v rliznych programech, jako je naptiklad
Videostitch.23 Je dlleZité brat ohled na kvalitu materidlu, protoze je mozné, ze
divék se bude na film koukat skrze rlzna zafizeni (telefon, pocitaé, & vykonny
HMD).

Druhou moznosti je vyroba materidlu pravé pomoci 3D animace - Ci spise
modelovani svéta, ktery nam dava moznost rovnou vytvaret celé prostredi ve
virtualnim svété a také nabizi daleko vétsi moznost interaktivity. Pomoci
pocitaéem generovaného obrazu mizeme kontrolovat véechny aspekty prostiedi
a pridavat vizualni efekty. Takto také vznikaji filmové materialy, které nejsou
uréeny pro zabavni primysl, jako jsou vizualizace rdznych objektd, $koleni ve
zdravotnictvi & klasické vyuce, ¢&i design objektd, které si budeme moci “osahat”.

Vétsina z nich se tvori v klasickych, pro animatory znamych programech,
jako je Maya, 3D Max ¢i Cinema 4D, které se poté podle potfeb prevadi do VR
prostifednictvim programi Unity nebo Unreal, které slouzily plivodné jako herni

software.

Pfi tvorbé VR bychom méli mit na paméti jeho moznosti a podle toho
prizpUsobit i obsah. Je dlleZité udélat video né&im zajimavé. VR ma moznost nas
brat na mista, kde jsme nikdy predtim nebyli a toho by se mélo vyuzit. Stejné
tak momentu prekvapeni - jak uz bylo vySe zminéno, VR je nastrojem empatie -
emoci. Je dobré snazit se v divakovi vyvolat emocni odezvu (jestlize se nejedna o

instruktazni operacni video).

23 Kovach, Nadia. Creating VR content. Thinkmobiles.com [online]. 2018 [cit.
2020-06-20]. Dostupné z: https://thinkmobiles.com/blog/creating-vr-content/
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Ve snaze rozsifit tuto technologii Google po vydani headsetu Google
Cardboard vydal pfiru¢ku pro tvorbu materiald, kde se zaobira zakladnimi

principy, které by tvirci méli dodrZzovat nebo se jim naopak vyvarovat.24

Zvlastni pozornost se musi prikladat tomu, jak divaka navigovat v
prostoru. U 2D obrazu, kde mame pred sebou v oramovaném obdélniku vse,
¢emu musime aktudlné vénovat pozornost, je to snadné. Jak ale primét divaka,
kdyZ si sdm mdzZe vybrat, kterym smérem se bude koukat, aby opravdu vénoval
pozornost tomu, co je pro pribéh dllezité? Casto se k takovému navadéni
pouziva kombinace prostorového zvuku, kdy se bud ozve néco hlasitéjsiho, i
néco blizko nam, ve sméru, kterym se mame podivat. Pfipadné je mozné pouzit i
navigaci pfimo v obrazu, pomoci sviceni, kdy oci automaticky upirame na

svétlejsi body, barvy nebo akce.

Divak by také nemél byt pouhym pasazérem, ale spiSe aktivnim ridicem.
Jakmile mu nechame kontrolu nad jeho pohyby, bude se projevovat aktivnéji,
prozkoumavat okoli a celkové se vice ponofi do déje. Se zdjmem bude rovnéz
ocCekavat, co dalsiho uvidi.

Samozrejmé jsou i vyjimky, kdy je divak skute¢nym pasazérem, coz se
hodi napfiklad ve filmech (napriklad Pearl (2016), rez. Patrick Osborne), kdy s
divdkem chceme projet uréitym prostfedim. CoZ je vyhodné, protoze ho mdzeme
posadit i ve skutec¢nosti, pred nasazenim headsetu, coz se poté ve VR spoji s
virtudlnim sedadlem, misto toho, aby mél pod sebou prazdno. Zaroven mu to
pomUze Iépe se orientovat v prostoru, jakmile ma u sebe nehybny objekt, na
ktery se muze fixovat, kdyZ mu neni déna jind moZnost pohybu. Ovéem i ono
posazeni ma nevyhodu - jako lidé necitime rychlosti, nevime jak rychle se
pohybujeme, citime jenom rozjezd a zastaveni, nebo zménu rychlosti. Takze kdyz
uz divakem pohybujeme, je nejlepsi drzet ho stale v té samé rychlosti, abychom
se vyhnuli virtudlni nevolnosti. Kdyz uz je vSak pasivnim sedicim, je dobré
umoznit mu na zacatek trochu akce - napriklad sedi-li na horské draze, mél by

mit moznost jizdu sam spustit.

Podstatné je také neustdle trackovat hlavu. Jakmile se rozejdou pohyby
hlavy s tim, co divak skuteéné vidi, vytrhne ho to z iluze. Z tohoto ddvodu je

24 Google, Designing for Google Cardboard, Google [online]. 2018 [cit.
2020-06-20].Dostupnéz:https://designguidelines.withgoogle.com/cardboard/designing-
for-google-cardboard/a-new-dimension.html#
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také nutné brat ohledy na vypocetni techniku, kterou disponujeme. Jestlize
pokulhava tracking, nebo rendering, mtZeme si vypomoci zjednodugovanim
vytvoreného prostiedi. Mnoho textur a rdznych tvarQ se bude vypo¢itavat daleko
déle nez jednoduché krychle. Je mozné zpomalit i refresh rate, napfiklad z 90Hz
na 80Hz.

Divak se musi do VR postupné vnést. Po nasazeni helmy musi mit prostor
se lehce aklimatizovat v novém prostredi a mél by mit moznost si zazitek spustit
sam, byt se jedna tfeba o spusténi filmu.

Jestlize bude dilo interaktivni, ovladace a zplsob, jakym divdk muze
interagovat, by mé&l byt pfedstaven hned na zacatku. Je nékolik zplsobd, jak
divdk mlze “zmacknout” tla¢itko ve VR bez toho, aby musel mit v ruce ovladag¢,
nebo aby néjaké zarizeni snimalo pohyby jeho rukou. Jednim z feSenim je mit
“tlacitko”, které spusti ¢asovac jakmile se na néj divak zahledi, a jestlize z néj po
dobu nékolika sekund nespusti zrak, samo se spusti.

Dalsim moznym ovladacem, ktery se momentalné stava popularnim, je
ovladani pomoci hlasu - jako napriklad u filmu Make Noise (2018) od rezisérky
May Abdallové, kde divak pouziva svého hlasu pro pretrhavani provazd, stavéni

pomniku atd.

Mé&li bychom se také vyhybat velkému mnoZstvi textu - maly text je hife
Citelny a spousta textu divdka mQze prehltit informacemi. Jestlize mu musime
dodat v&t&i mnozstvi informaci a nemizeme to udélat obrazem, je nejlepsi udélat
to prostfednictvim audia. At uz se jedna o vypravéni pfibéhu ¢&i delsi ndpovédu,

jak lze dilo ovladat. Text je lepsi vzdy pouzivat kratSi a vétsi.

Dodrzovani vech téchto zdsad nuti filmare k nachazeni novych zplsobl

filmové Feci a natdcecich postupd.
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4. Pocatky formovani filmové reci ve virtualni realité

Jednim z prikopnikd nataéeni hranych film& pro VR je Ilya Rozhkov,
plvodem z Moskvy, ktery se spojil s losangeleskym studiem The Rogue Initiative,
aby vyprodukoval sv{j prvni film, natoc¢eny kompletné& v 360° stupnich, Agent
Emerson (2018).

Technickou prekazkou bylo samotné nataceni - museli pouzit specialné
vyrobenou kameru (viz. obrazova priloha ¢.7), ktera sestavala z tfiadvaceti
kamer pripojenych rigem k hercové hlavé. Bylo nutné natacet ve 3D a v rozliSeni
6K, aby byly zachovany vSechny detaily.

Ilya Rozhkov ale tvrdi, Ze virtudlni realitu z filmu neudéla pouze nataceni
ve 360° stupnich. Cely proces nataceni pry probiha vlastné uz pri pripravée
scénare, kdy je nutné brat ohled na vSechny zasady a hlavné hledat nové
zpUsoby vypravéni.2s

V jeho pripadé je nejsilnéjSim vypravécim prvkem lokace. Snazi se omezit
zvuk a dialog a na rozdil od klasickych filmovych postupl se snazi omezit stfih na
minimum, jelikoZ ten je pro divdka ve VR pomé&rné nepfijemny. Plsobi na né&j,

jako by se teleportoval z jednoho mista na jiné.

PFi tvorbé pro virtualni realitu tak plati mnohem vice nez jinde, ze je treba
dokonale rozumét divakovi a pordd ho mit na paméti. Jakmile se totiz ocitne v
nadem filmu, mame ho pIné ve své moci. Ale nemuZeme si jeho pozornost
vynucovat, vSe musi probihat pfirozené a musime hledat nové postupy jak ho
navadét v prostoru. Stejné tak i rozvrzeni scén funguje jinym zplsobem, jelikoz
ho nemUzZeme dlouho vystavovat napfiklad nasilnym & désivym scéndm, vzdy
musi mit moznost si odpocinout.

V&echna tato Uskali oteviraji filmafim moZnost zamé&fit se najednou na
své publikum v daleko vétsi, empatictéjsi mire, nez jak tomu bylo doted. Se

snahou o vétsi porozumeéni. Zacina snaha o nalezeni nové filmové reci pro VR.

25 Ergurel, Deniz. Shooting a virtual reality movie requires a different mindset and
skills. Haptic.al [online]. 2017 [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: https://haptic.al/interview-
movie-director-ilya-rozhkov-76fe6659a731
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4.1. Pfeneseni vyrazovych prostiredki imerzivniho divadla do

filmové reci virtualni reality

V roce 2011 méla v New Yorku premiéru hra Sleep No More od britského
divadelniho uskupeni Punchdrunk. Hned po svém uvedeni ziskala cenu za
vyjimecny divadelni zazitek, za design a choreografii.26

Jedna se o volnou adaptaci Macbetha od Shakespeara. Cela hra se
odehrava v hotelu McKittrick, ktery je podle webové stranky hry27 z roku 1939 a
byl pro Ucely divadla zrekonstruovan (ve skutecnosti se vSak jedna o starou
tovarni halu). Hra je povazovana za imerzivni, spiSe nez interaktivni, protoze i
kdyz divdk mGze brat do rukou predméty, ¢&i je ob¢as vyzvan hercem k malé
interakci, jeho ¢&iny nikterak nemohou ovlivnit priib&h pfedstaveni.

UZ od doby své premiéry, je hra mnohymi vyvojari VR povazovana za
idedIni priklad, jak navigovat pribéh pomoci prostredi. Jedna se témér o analogii
VR.

Edward Saatchi, byvaly producent Oculus Story Studia, tvrdi:

“Sleep No More ma velky vliv na opravdu hodné lidi, ktefi se zabyvaji
imerzivnim vypravénim ve VR, protoze v ramci této zkusenosti jsme fyzicky
umisténi pfimo v daném pfib&hu. Je to pro nas skvéla vé&c, na kterou se mizeme

podivat a studovat ji."28

Za vznikem hry stoji rezisér Felix Barrett. S&m nema v oblibé klasické
divadlo kv{li tomu, Ze divak v ném nemd 2adnou svobodu a musi herce sledovat

a z(stdvat na misté, i kdyz se mu napftiklad jeho vystup nelibi, nebo ho nudi. A

26 Prispévatelé Wikipedie, Sleep No More (2011 play), Wikipedie: Otevrena
encyklopedie [online]. 2020 [cit. 2020-06-21]. Dostupné z:https://en.wikipedia.org/wiki/
Sleep_No_More_(2011_play)

27 Punchdrunk, McKittrick Hotel, mckittrickhotel.com [online]. 2011 [cit.
2020-06-21]. Dostupné z: https://mckittrickhotel.com/about/

28 Wilson, Mark. The sexy scary play, that's influencing Google, Facebook, and
Disney. Fastcompany [online]. 2017 [cit. 2020-06-21]. Dostupné z:https://
www.fastcompany.com/3061228/the-sexy-scary-play-thats-influencing-google-facebook-
and-disney?
utm_content=buffer46dfe&utm_medium=social&utm_source=facebook.com&utm_campa
ign=buffer&fbclid=IwAR3wUgVF605WJ]eN]JsGdRBXCuSAHSuUjFXTSydkLii3vCpQieT86msnG
706qo
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tak zacal pracovat na hre, kde by divaci i herci méli svobodu pohybu. Pro
uchopeni dané casti pribéhu je tfeba sledovat postavu, kterou si divak vybere a
to i v momentech, kdy place naha ve vané, nebo se tryskem rozbéhne po Upati

hrbitova, coz vytvari dojem intimity nebo dodava silny dojem vzruseni a akce.

A prece, pfi prvnich zkouskach hry toto Uplné nefungovalo, protoze i kdyz
byli divaci svobodni, stale byli spoutani pfitomnosti dal&ich ¢lenl publika a
vlastné se stydéli pohybovat se Ci prozivat pribéh tak, aby nebyli souzeni. A poté
dostal Felix Barnett genialni ndpad - povinné nasadit véem pozorovatelim masky
a zakazat jim mluvit.2° Pod rouskou anonymity se pak divaci stali némymi
voyeurskymi duchy, ktefi se pFestali bat blizkosti hercl a odhodili zabrany pfi
prozkoumavanim prostredi.

A praveé ona povinna maska na obliceji tak vytvari dalsi, témér doslovnou

spojitost s VR.

Sama jsem Sleep No More navstivila v roce 2018. Paralela s virtudlni
realitou je zde patrna uz pred zacatkem predstaveni, kdy jsme “uvedeni” do
zazitku skrz pouceni o tom, jak se béhem hry chovat, a o jejich rizicich. Divak
pak projde bludi$t&m sametovych zavésd, na jehoZ konci se jiz ocitd v dobovém
“hotelu”, coz slouzi k faktickému presidleni nasi mysli a prezence do mista, které

je oddéleno od nadeho plvodniho svéta.

Maska na obli¢eji zprvu plsobi lehce nepFijemné (a nese napadnou
podobnost s maskami z filmu Eyes Wide Shut (1999) od Stanleyho Kubricka),
stejné jako HMD, ale po par momentech si na ni ¢lovék zvykne a nedéla mu
problémy ji nosit po celé 4 hodiny. Némota a zakryté tvare vSech ostatnich
divakd ho jaksi “odlidstuji” a jesté vice pfevadi pozornost na herce, u kterych

jedinych mdZeme vidét jejich mimiku.

29 Wilson, Mark. The sexy scary play, that's influencing Google, Facebook, and
Disney. Fastcompany [online]. 2017 [cit. 2020-06-21]. Dostupné z:https://
www.fastcompany.com/3061228/the-sexy-scary-play-thats-influencing-google-facebook-
and-disney?
utm_content=buffer46dfe&utm_medium=social&utm_source=facebook.com&utm_campa
ign=buffer&fbclid=IwAR3wUgVF605WJ]eNJsGdRBXCuSAHSuUjFXTSydkLii3vCpQieT86msnG
706qo
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Ani ve hre herci nemluvi, celd jejich konfrontace je ztvarnéna expresivnim
tancem a choreografii pohybu. Role a um toho, jak si dokazi poradit s
vyjadifovanim emoci bez slovnich prostfedkd, je jednim ze zplsobd, jak
pretlumocit divakim prib&h, ale zaroven i tim, jak dokaZi divdka navadét v
prostoru samotném. Ovladaji dokonale mezilidsky kontakt a pouhym vyrazem ve
tvari ¢i pohledem odi si umi vynutit bud’ vice prostoru (jestlize se bude odehravat
prostorové vétsi scéna, mohou vyzvat ke svému nasledovani), ¢i odkazat divaky
na jinou postavu.

Pravé hereckd akce beze slov je jednim z idedlnich nastrojd navadéni
divaka v déji, které by se dalo vyuzit i ve VR. Stejné jako u animace, ktera se
obejde bez mluveného slova, maji tato dila daleko vétsi mezinarodni dosah a

také svym zplsobem zvysuji citlivost na vizudlni podnéty a empatii.

Celad budova ma zhruba Ctyfi patra. Nachazi se v nich lobby hotelu
McKittrick, par hotelovych pokojl, né&kolik $pinavych ulic, holi¢stvi, policejni
stanice, hribitov, Ustav pro mentalné postizené, mala ordinace s gynekologickym
kfeslem, rodinna hrobka, tanecni sal, skryté pokoje a prostranstvi se studnou a
rodinny byt. VSechny pokoje jsou interaktivni - jakakoli zasuvka ¢i Suplik jde
otevfit a miZzeme nahlédnout dovnit¥, vytahat zabalené kufry a projit si osobni
véci postav, ¢&i si precist o mentdlnim stavu nékterych pacientd.

Jedno vSak vSechna prostredi spojuje - témér vSude panuje pritmi, rohy
jsou Casto tmavé a v kazdé mistnosti je pritomny mlcéenlivy strazce s ¢ervenou
maskou (divaci maji bilé), kterého Ize snadno prehlédnout, a riziko, Ze i kdyz se
citime sami, v kazdém momentu se k ndm mUze pfipojit nékdo dalsi z bloudivych
duchi-divakd. Panuje atmosféra neustalého napéti, husi kiize a mravenéeni. A to
nas vtahuje do déje jesté vice.

UZ kvUli rozsahlosti celého “jevist&” tvlrci museli prijit na zpdsob, jak
navadét divaky, aby byli pfesné tam, kde by méli byt. Kazda mistnost ma tedy
svlj soundtrack, ktery se proméfuje v zavislosti na d&ji a zarover je propojuje
mezi sebou. I svétla maji svou choreografii. Kdyz se v mistnosti nic nedéje, jsou
spiSe tlumena. Jasnéjsi svétlo je umisténo smérem k déji, aby byl divak navadén
jeho zafri.

Stejné principy jsou nyni prebirany do tvorby pro VR.
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4.2 Pokladani zakladt - Story Studio a jejich vyvoj filmografie ve

virtualni realité

V momenté, kdy se zacneme zabyvat historii filmovych studii zamérenych
na tvorbu ve virtudlni realité, nelze nezminit Oculus Story Studio, které bylo
zalozeno v roce 2015. I kdyz se jedna v podstaté o odnoZ obrovské spolecnosti,
v té dobé jiz vlastnéné Facebookem, jeji pfinos na poli této tvorby je
neprehlédnutelny. Tvlrci ze Story Studia jsou pionyfi vlastniho oboru a jejich
experimenty zacaly tvorit zaklad gramatiky virtualni kinematografie. A jako jedno
z prvnich animacnich studii, jejichZ tvorba byla ur¢ena nejen pro ziskavani
obdivu a slavy, ale hlavné pro to, ze chtéli své nabyté zkusSenosti sdilet s dalSimi
tvdrci, inspirovat je a umoznit vice lidem vénovat se tvorbé& v témZe médiu.
Takové mysleni nema ve svété pfrilis obdoby. Mozna i proto, Ze tato filmova
tvorba poprvé neprobihala na uzemi Hollywoodu, nybrz v Silicon Valley, odkud

byla az nasledné predana do rukou filmara.

Kinematografie Story Studia neni pfiliS obsahla, nicméné kazdy film je
technologickym i narativnim posunem. Studio zkouma faktory od divakova
vnimani prostoru, pres moznosti empatického napojeni, az po nové technologické
moznosti tohoto média. Jedna z vedoucich postav ve Story Studiu je kreativni
feditel a rezisér Sashka Unsheld, ktery po Sesti letech odesSel z Pixaru, aby se
pripojil do tymu nového studia. Ne nadarmo proto ve velké mire estetiky
odkazuje k vizualniho stylu typickému pro pixarovské filmy. At uz je umélecka
hodnota tohoto vizudlu k diskuzi, nelze popfit, Ze jistéa familidrnost mohla byt

velkym prinosem pro divaka, ktery poprvé zkousel toto nové médium.

Lost, natoCeny v roce 2015 Sashkou Unsheldem, je Uplné prvnim filmem a
tedy pionyrskym pocinem, ktery si dal za Ukol vyzkouset, jak by mohl animovany
film ve virtudlni realité vypadat a plsobit. Je to filmovy experiment, ktery nejen
vtahne divaka do déje, ale celého ho obklopi. Klicovou roli zde hraje environment
a pouziti 360° zvuku, ktery je poprvé vyuzit k navadéni divaka prostorem. A
neméné dlleZitd pak pro tvirce byla reakce samotného pozorovatele, jelikoZ na

rozdil od klasické kinematografie hraje jeho citéni ve VR daleko vétsi roli.
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Jako prvni nas pfi sledovani filmu privitd mala svétluska, ktera sviti ve
tmé. Prilétne velice blizko nasi tvare, aby pak odletéla do dalky a odkryla tak
pred ndmi magicky les. Uvodni lyrickd hudba se utisi a prejde do piirodnich
zvukd cvrlikani, Suméni stroml a jemného vétru. Vysoko nad nédmi sviti Gplnék,
stromy ve vétsi dalce hali jemna mlha. Po chvili se na strané ozve familiarni
pipani néjakého elektrického zarizeni. Z kfovi se vynofi obfi zelezna ruka, které
ze zadni strany sviti odpojeny konektor (viz. obrazova pfiloha ¢.8). AC se idea
obrovské roboti ruky mize zdat désiva, jeji chovani roztomilého pejska divaka
prekvapi, zvlasté potom, kdy na nds napred nadsené reaguje, ale poté, co zjisti,
Zze nejsme to, co hleda, posmutni. V tento moment prekvapivé prichazi empatie k
oné umélé robotické entité, kdyz osamocena sedi pod svétlem mésice a smutné
blika. V zapéti zacne prosvitat mezi stromy svétlo halogenu. Vzduchem se nese
zvuk obrovskych chodidel narazejicich do hliny a praskot stromu - op&t by nas
mohl pohltit strach, ale jelikoz vidime radost oné pratelské ruky, i nas strach
mizi. Nakonec se nad nami objevi obrovsky robot, ne nepodobny tomu z filmu
The Iron Giant (rezie Brad Bird, Warner Bros. 1999), roztomile sebou placne do
hliny vedle své ruky, kterou nézné vezme do své druhé dlané. Poté si vSimne i
nas, nakloni svou gigantickou hlavu s velkym Usmévem nad tu nasi a pronese

“Hello”. Tim cely film konci.

I kdyz se jedna o velice jednoduchy pribéh, nese v sobé nékolik ponauceni

pro tvorbu ve virtudlni realité. Rezisér Sashka Unsheld je shrnul na svém blogu3o.
Zde je par jeho poznatkd:

Vypravéni ve VR funguje jinak, nez v klasickych filmech. Pfi tvorbé
filmového dila myslime na jeho syntax jako na soubor za sebou nasledujicich
akci. U virtudlni reality je ovSem treba zamyslet se nad vsSim jako nad ucelenym
momentem, jelikoz se divakovi dostava daleko vice audio-vizualnich informaci,

nez pri klasické kinematografii na platné a on je musi vSechny zpracovat.

Témér opustény les za tmy a nad divdkem sklanici se obii robot mize

plUsobit dé&sivé. Kdyz ma na sobé &lovék helmu, nemuze si tak zakryt o¢i, jedina

30 Unseld, Sashka. 5 lessons learned while making Lost. Oculus Story Studio Blog
[online]. 2015 [cit. 2020-06-23]. Dostupné z: https://www.oculus.com/story-studio/
blog/5-lessons-learned-while-making-lost/
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moznost je si helmu sundat z hlavy a nasilné se tak vytrhnout ze zazitku, coz
muUze zpUsobit jesté sekundarni $ok. Nesmirna peélivost se proto musi vénovat

vybéru a vizualnimu ztvarnéni daného prostredi.

Jednim z dlleZitych faktor( je uvést divédka do toho spravného zazitku.
Nesmi byt prehlcen informacemi, musi byt do zazitku uveden postupné,
“ritudlné”. Ritudlné ve smyslu, jako kdyz lidé usedaji po tmé v kinech do sedacky
a stavaji se divaky. Divactvi nelze jen tak zapnout a vypnout, nemizeme hlavou
dol( skocit do tak silného média, jako je virtudlni realita.

Proto nas na zacatku filmu privita svétluska, ktera kolem nas poletuje
nejdrive ve tmé, ve které se Clovék nauci se kolem sebe rozhlizet a ne byt pouze
upreny na bod pred sebe, a az poté se pred nami rozprostre les.

Zaroven i v lese ma divak moznost se se zazitkem szit. Uz dfive jsem
popisovala, jak lze divaka navadét podle obrazu (napriklad pomoci svétla, i v
urditych mistech pestrejsiho okoli), dlleZité je véak nechat ho se na za&atku
rozkoukat a dat mu pocit svobody, aby se sdm pohrouzil do pribéhu a byl

zvédavy. Teprve potom zacit s navadénim a s pribéhem.

Dal$i z dleZitych pouéeni je, Ze jelikoZ se nachdzime ve svété, ktery je
pro mozek redlny, i pribéh jako takovy musi byt tfidimenzionalni - tim je minéno,
ze i kdyz je to pribéh o robotovi, ktery hleda svou ztracenou ruku, nemél by tam
byt pouze sdm, mél by tam byt element néceho, co je navic, aby se v urcitych
momentech film nejevil jako prazdny. Pravé takovou roli hraje ve filmu poutavy
les spole¢né s magickym mésicem, aby ve chvilkovych pauzach mezi akcemi

divak necitil prazdnotu.

V neposledni fadé pak Oculus Studio narazelo i na své vlastni
technologické hranice. Na vyrenderovani komplexnich svétd je tfeba natolik
vykonna technologie, ktera v té dobé jesté nebyla dostupna. I pro soucasnou
tvorbu je toto ¢asto problém. Prostfedi se musi zjednoduSovat ve snaze o hladky

prabé&h renderu, ktery probiha v redlném &ase.

Od testovani prostiedi a tempa vypravéni se zajem filmaiG presunul na
testovani charakteru. Jak bude na lidi plsobit virtualni postava? Mtzeme k ni citit
veétsi mnozstvi empatie? A jestlize ano, jak pak bude fungovat komické

vypraveéni, kdyz ndm na hrdinovi skutecné lidsky zalezi?
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Na tyto otazky hledali odpovédi ve filmu Henry z roku 2016, ktery
reziroval Ramiro Lopez Dau.

Pribéh je pomérné jednoduchy. Jezek Henry nema Zzadné kamarady, miluje
objeti a zrovna slavi narozeniny. I po vizualni strance je film opét podobny jiz
dobfe zndmému 3D stylu pixarovskych filmu se zvitecim hrdinou s velkyma
o¢ima (viz. obrazova priloha ¢. 9). OvSem i v tomto zdanlivé jednoduchém dile se
skryva néco, co nas nenecha na tento film zapomenout, jako na spoustu jinych
roztomilych kratkych dilek. MGze se totiz zdat, Ze Henry je skutedny a Zivy,

jelikoZ na nas v pribéhu filmu reaguje.

PFi tvorbé Henryho byl uplatnén novy systém trackovani helmy - Henry
tedy vi, kam se divak priblizné diva a reaguje na nasi pfitomnost. Uz v okamziku,
kdy vkroci do mistnosti, na nas pratelsky kyvne, jako bychom byli stafi znami. A
i kdyZ v realném zivoté bychom pratelstvi s jezkem tézko uzavirali (¢i by dospély
divak mél problém vcitit se do animovaného jezka), kouzlo empatie ve virtualni
realité vSechny ihned transformuje do détstvi, kdy jsme véfili, Ze animované
postavy jsou skuteéné Zivé. V tomto dile se daleko vice miZzeme ztotoZnit s jeho
hrdinou. Jeho osobnost a nase pouto k nému natolik prekonava pribéh samotny,
Zze na néj jen tak nezapomeneme. Henry proziva intenzivni radost i smutek a my

ho prozivame s nim, kdyz se nam ve vypjatych momentech zahledi do oci.

Tvirci v tomto sméru lehce experimentovali i s Zdnrem - kam aZ je mozné
dojit v klasické animované komedii, kdyz mame Uzké napojeni s hlavnim
charakterem? Tom a Jerry jsou klasicti oblibeni predstavitelé slapstick zanru, ale
muUzZeme se jim smat jenom diky tomu, Ze nevéfime, Ze jsou skuteéni a citi
bolest. Jakmile nas Henry presvédci o své skutecnosti, nase lidskost nam
nedovoli se mu smat, jelikoz s nim natolik soucitime. Proto je humor v Henrym
ponékud nézny - napriklad, kdyz se mu nahne svicka na dortu, pripadné kdyz
oziji jeho narozeninové balonky (protoze jeho narozeninové prani bylo mit
kamarady) a za¢nou pred Henrym zbésile létat po jeho domecku ve snaze
uniknout jeho objeti a pfitom demoluji vSe okolo. I tuto scénu tvofi spise

zabavny chaos, nez akt niceni.

Na druhou stranu je nutno Fict, Ze pouzita hudba je hodné sugestivni a

vypravéci, abychom na pocatku citili Henryho nadseni, poté smutek a nakonec
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opét Stésti, jakmile se docka dobrého konce v podobé nového kamarada Zelvéka,
kterého mu dovedou ozivlé balonky poté, co se jim podafi uprchnout z Henryho
domku.

Pri tvorbé filmu pouzili autori poznatky ziskané z predchoziho Lost. Na
pocatku se ocitdme ve tmé, kde nam vypravéc predstavi Henryho. Poté se ze
tmy prolneme do jeho domecku, kde mame dostatek ¢asu prohlédnout si okoli. A
opé&t mame i svého privodce - malou berudku, kterd také snima, kam se divak
koukad, a jakmile se zahledi na moc dlouho na jedno misto, beruska kolem néj
prolétne a donuti ho podivat se i nékam jinam, aby mél moznost prozkoumat co
nejvice, nez se objevi Henry.

I desetiminutovd stopaZ se mlze zdat pomé&rné dlouhd na to, co prib&h
obnasi, ale jak bylo receno vyse, ve VR divak potfebuje trochu vice ¢asu pro
orientaci ve scéné a po kazdém “momentu” je dobry mensi oddych od akce.

O kvalité filmu svéddi i to, ze v roce 2016 vyhral cenu Emmy.

Dalsi film z dilny Story Studia pochazi opét do reziséra Sashky Unshelda z
roku 2017 a nese jméno Dear Angelica.

Ve filmu se stdvame svédky intimni chvile divky, ktera piSe dopis své
zesnulé matce Angelice. Dojemnym, fantasknim a néznym vypravénim, které
strida jizdy na dracich i cesty do vesmiru, nas provazi hlas Greeny Davis a my
prechazime z jednoho dobrodruzstvi do druhého. Dear Angelika ovsem neni jen
fantaskni dilo, které oziva v dopise. Je to totiz pfimo vstup do kreslené fantazie
umélce (viz. obrazova pfiloha &10). Divdk je umistén pfimo doprostied obrazt a
maleb, které se vzdy vynori ze tmy a tahy neviditelnym Stétcem se zhmotnuji
primo pfed nim.

Ve filmu je také poprvé vyuzito unikatniho vyjadrovaciho prostfedku pro
VR - moznosti velikosti postav a méfitek pro navozovani emocniho pouta a
intimity s divakem. Napriklad ve chvilich, kdy dcera vzpomina na Angelicu, coby
jeji hrdinku, kterd bojuje s drakem, je Angelica v kazdém obraze vétsi a vétsi, az
o mnoho preroste i divdka. To pak vystfida obraz, kdy svij boj prohréla a leZi na
nemocnié¢nim 1Gzku. A jestlize divak predtim zaklanél hlavu, aby mohl obdivovat
obrazy, které se nad tim tvori, nyni se musi sklonit, aby se stal svédkem

posledniho rozlouceni ve scéné, ktera by se vesla i na nasi dlan. Toto navozuje
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nesmirny pocit intimity, kterd by nefungovala v klasickych filmech, kde nemame
moznost pohybu.

Ocitnout se uprostfred malby je téma, které se odedavna objevuje v lidské
fantazii, zejména proto, Zze malby a ilustrace jsou vzdy brany jako intimni dilo
jednoho tvlrce. Neni to kolektivni prace, jak tomu byva u filmu, i kdyZ za nim
mUze stat pouze jediny rezisér. Dear Angelica je vyjime&na v tom, Ze vstupujeme

nejen do filmu, ale vstupujeme prfimo do samé hlavy umélce.

Film je jako prvni cely vytvoren a animovan ve virtualni realité. Hlavni
vytvarnice Wesley Allsbrook kazdou scénu rucné tvofila s pouzitim nového
softwaru, ktery nese jméno Quill a jedna se nastroj, se kterym je mozné tvorit
tahy v prostoru (viz nize).

Projekt je v urcitém smyslu jedinecny i v tom, ze ve vétsSich filmovych
produkcich je celd vytvarna stranka vcetné animace malokdy tvorena jedinym
¢lovékem. Jednd se tedy o autorské dilo v pravém slova smyslu, které mize byt
spojovano s klasickou tvorbou animovanych filmQ, tak ji zndme predev$im my

studenti, & nezavisli autorsti tvirci.

Jedna se o prvni virtuadlni krok Ize Fici smérem vzad i zaroven vpred k 2D
animaci. Pfejima od ni “ruéni kvality” a originalitu autorskych tahl a uméni
ilustrace. Néktera mista se nézné pohybuji a dokazuje to, co 2D animovany film
neumi - mizeme do n&ho vstoupit a byt v pfimém ¢ase pozorovatelem jeho
vzniku v prostoru. Na druhou stranu vSak v dnesni dobé virtualni kreslena
animace neovlada, ¢i neni v ni mozné délat komplikovanéjsi animované pohyby,
¢i prfimo kratké sekvence tak, aby bylo mozné vytvofit plnohodnotny kresleny
animovany film. Pohyb v tomto filmu tak spociva pravé v tazich sStétce, Ci
pfipadného né&zného vinéni vlast, $atl, atd. v rdmci statickych zabérd. S trochou
nadsazky lze Fici, ze film je vlastné VR storyboardem. Nicméné i tak ziskal

ocenéni na festivalu Sundance a také ziskal cenu Emmy.

V této chvili by se dalo fict, Ze kreslena animovana tvorba by byla z

hlediska vyvoje nového média podle Ricka Atimana3! nékde mezi fazi citaci, kdy

31 Altman, Rick. “De l'intermédialité au multimédia: cinémas, médias, avenement du
son (1999)". citovano v knize Historie rané kinematografie a multimédia - Archeologie
moznych budoucnosti?. Szczepanik, Petr (editor). Nova Filmova Historie. Nakladatelstvi
Herrmann a synové. 2004. (str. 30-31)
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se snazi o napodobu jiz existujiciho média a fazi exploataci, kdy ukazuje, ze umi
to samé a jesté lépe. Coz by v tuto chvili bylo lehce sporné, hlavné co se
svobody animace tyka, na druhou stranu jeji schopnost prostorovosti je
bezesporu ohromujici a rozhodné oplyva vétsi atraktivitou pro moderniho divaka

lacniciho po novych zazitcich.

Velkym krokem k rozsireni moznosti volby, co se tyCe nastroje ve virtualni
animaci je urcité vynalez virtudini pera, které nese jméno Quill. Na prvni pohled
se jedna pouze o klasicky ovladac, ktery je zpravidla dodavan k helmam Oculus
Rift (a zatim bohuzel pouze k nim, jelikoz se jedna o nejvykonnéjsi model, ktery
je nutné mit zpravidla propojeny s pocitacem, a zvlada tak slozitéjsi ukony, které
vyzaduji vétsi vykon, nez jiné prenosné modely, které vyuzivaji pouze svou
vlastni vypocetni techniku, ktera je umisténa v headsetu). Po vstupu do VR se
vSak tento ovlada¢ méni na digitalni pero Quill, kdy je mozné pomoci
jednotlivych tlacitek ovladat silu tahu Stétcem, barvy, opacitu, ménit velikosti Ci
rlzna kreslici média a zarover i animovat. Veskrze se jedna o zjednodugeny
Photoshop.

Timto vynalezem se také rozsSirily moznosti pro alternativni tvorbu VR
videi, bez nutnosti vyuzivani specializovaného studia ¢i bez hlubsich znalosti
sloZit&jich programu uréenych pro tvorbu a optimalizaci animace ve VR. Quill
predstavuje dostupnou cestu, po které je mozné se vydat, touZi-li tviirce
vypravét pribéh pomoci virtuality. Také predstavuje splnény sen mnoha
vizualnich umélcd - poprvé pred nami neleZi omezujici ¢tverec, ale mizeme sami
sebe (a divaka) obklopit svymi vytvory. D& se Fici, Ze si mizeme nakreslit cely
svét podle sebe, kolem sebe.

Kvalita vy$e zmin&nych filmU a nejen jich vedla k zaloZeni sekce virtudlni
reality na festivalu v Sundance zvanou New Frontiers a Virtual Arcade festivalu
Tribeca v roce 2016.

V té dobé se ovSsem zacala ozyvat mensi studia (jako napriklad Penrose,
Baobab, Within), Zze na festivalech a v distribuci panuje nefér soutéz, jelikoz i oni
vyuzivaji headsetl Oculus, ale vzdy se dostavalo vétsi pozornosti filmim od této
spolec¢nosti.
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Oculus rozpustilo své filmové studio v roce 2017, jelikoz nechtélo byt
studiem filmovym, nybrz pouze dodavatelem hardwaru a podpofilo vyvoj VR

tvorby 50 miliony dolary,32 coz dalo pozitivni signal mensim firmam.

32 Rubin, Jason. The next chapter of creative development in VR. Oculus Story
Studio Blog [online]. 2017 [cit. 2020-06-23]. Dostupné z: https://www.oculus.com/blog/
the-next-chapter-of-creative-development-in-vr/
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4.3 Google Spotlight Stories - prvni véhlasna jména animacnich

studii vstupuji na pole virtualni reality

V Silicon Valley si technologické firmy byly dlouho védomy potencialu
virtualni reality, jen bylo tfeba pockat na spravnou uUroven vyvoje technologii a
na vSeobecnou ochotu prijmout nové médium za své.

Spolec¢nost Google se po nelspéchu svého projektu Google Glass (“chytré”
bryle s operacnim systémem, které méli pristup na internet, moznost posilani
zprav a pofrizovani videonahravek) se vsak virtualna nevzdala. Krom dostupnych
headsetd Google rovnéz podporoval vznik prvnich film& stvofenych pro sledovani
ve VR. Opét se tedy potvrzuje pravidlo tohoto nového média, ze jeho
filmografickad kariéra nezacina v Hollywoodu, nybrz spise v sidle IT firem. A
jelikoZ je jedna zejména o technologickou firmu, je dilezité ji predstavit nejprve
od hardwaru, ktery odkazuje na lehce jiné smysleni a misi, nez jakou méla

spole¢nost Oculus.

Kdyz byl Oculus koupeny firmou Facebook v roce 2014, Google jiz vydaval
svlj prvni headset - lepenkovy Google Cardboard (viz. obrazova pfiloha C&islo 2.).
Do jednoduchého lepenkového headsetu, fungujiciho podobné jako staré
stereoskopy, se umisti chytry telefon, ktery s pomoci nainstalovaného softwaru
rozdéli obrazovku na dvé poloviny, na které se pak divak kouka skrze ¢ocky
umisté&né v headsetu. I v dnedni dobé& jeho cena zUstava na 200,- korunach za
kus, jelikoZ vyuZiva obrazovku smartphonu, na rozdil od klasickych headsetd,

kde jejich cena zacina na zhruba 12 000,-.

V roce 2016 Google vydal novy headset s ndzvem Daydream, ktery opét
vyuziva mobilniho telefonu jako hlavniho vypocetniho zdroje a funguje na
systému Android. Daydream meéla byt pokrocilejSi verze, ktera poskytovala vétsi
komfort a dokazala divaka vice pohrouzit do nové reality. V roce 2018 se tento
headset prestal vyrabét, jelikoz kvalita obsahu pro VR se stale zvySovala a chytré
telefony prestaly stacdit. Software Daydream fungujici na operac¢nim systému
Android prevzala spolecnost Lenovo, ktera pokracuje ve vyrobé helem
Daydream, které jiz maji svou vlastni vypocetni techniku a nepotrebuji chytry
telefon.
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Vydavani téchto cenové dostupnéjdich headseti ma velkou spojitost s
kinematografii, kterd pod zastitou Googlu vznikala. Zatimco Oculus si daval za cil
vytvareni co nejvétsich technickych posunt s kazdym novym modelem HMD,
Google se oproti tomu rozhodl rozsifit virtudlni realitu mezi davy. Snazil se toho
dosahnout vydavanim levné&jdich HMD a vytvaFenim materiall, které byly cileny
pouze na obrazovky chytrych telefond. Tomu je pak ovéem uzpUsobena kvalita i

moznosti filma.

Naldkat velké mnozstvi divakld k novému médiu by ovdem nemohlo
fungovat, kdyby neexistoval zadny obsah ke shlédnuti. Google se proto snazil i

. . v o. o o . . - ’ v v
inspirovat a umoznit tvurcum experimentovat s imerzivni pribehy.

Proto v roce 2013 (2 roky pred zalozenim Oculus Story Studia) vznikla pod
taktovkou ATAP (Advanced Technology and Projects - uskupeni spole¢nosti
Google vénujici se pokro¢ilé technologii a vyvoji novych projektt) platforma
Google Spotlight Stories. Firma vznikla jako skupina nadSenc z fad umélcd a
technologl s cilem prozkoumat moznosti vypravéni ve virtudlni realité na
kapesnich zobrazovacich zafizenich - chytrych telefonech.

Platforma Stories, poté co po 6 let pomahala tvircim experimentovat s

imerzivnim médiem a jeho distribuci, svoji ¢innost ukondila3ss.

I kdyz Spotlight Stories bylo zalozeno dfive nez konkurenc¢ni studio od
Oculuse, fungovalo déle a stoji za v&tsim poctem filmd, Fadim ho aZ za Story
Studio, jelikoz jeho prvotni dila nemaji tak velky pfinos pro VR kinematografii.
Navic, i kdyz je Story Studio mladsi, prislo drive se specifickymi nastroji pro
imerzivni vypravéni jako je 360° zvuk, interaktivita, a Uplné pohlceni divaka.

Spotlight Stories pozdé&ji prisli s “vynalezy” jako je pouziti stfihu ve VR a
moznost interaktivniho vypravéni, kdy helma snima3, jestli se divak kouka presné
tam, kam ma, a spusti déjovou sekvenci az v ten spravny cas, aby divakovi nic
neuniklo.

Také se nejedna o studio jako takové, ale o uskupeni umélcl a vyvojail, a
témér kazdy film vznikal pod taktovkou jiného reziséra. Jedina stala jména, ktera
muUzeme v titulkdch Stories zahlédnout, je Mark Oftedal a kreativni reZisér Jan

Pinkava.

33 Wolfe, Jennifer. RIP Google Spotlight Stories - 2013- 2019. Animation World
Network [online]. 2019 [cit. 2020-07-21]. Dostupné z: https://www.awn.com/news/rip-
google-spotlight-stories-2013-2019
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Mark Oftendal, jeden z prvnich reZisér( pUsobicich ve Spotlight Stories, byl
plvodné animator ve studiu Pixar, kde pracoval na filmech Toy Story (1995), Toy
Story 2 (1999) a A Bug's Life (1998)34. Jeho prvnim filmem pro Spotlight Stories
byl ¢tyfminutovy film Buggy Night (2014).

Buggy Night, jedna z prvotin studia, se vSak imerzivnosti pouze lehce
dotyka. Jako divaci jsme obklopeni tmou a vidime pouze to, co nam odhaluje
kuzel svétla baterky, ktery dopada na lesni porost, ztvarn&ny podle navrhu
ilustratora Jona Klassena (viz obrazova priloha Cislo 11.). Déj se toci kolem
skupiny broukd, kteFi se snazi uniknout svétlu (my ho véak nemdZeme ovladat),
které je déla snadnou kofisti pro zabu. Cely déj konci jednoduchym gagem, kdy
posledni brouk zasekne v Zabi tlamé klacek a tak zachrani sebe i své kamarady.
Po celou dobu ndm hraje na pozadi jazzova hudba a dilo plsobi spie jako hra,
nez jako filmovy prozitek. Je vSak nutné vyzdvihnout, Ze jde o prvotinu Spotlight

Stories a Ze toto dilo bylo zaméFeno hlavné na obrazovku mobilnich telefond.

Druhou stalou osobnosti Spotlight Studia byl jeho kreativni rezisér Jan
Pinkava. Znamy predevsim pro své spojeni se studiem Pixar a drzitel Oscara za
film Geri's Game (1997) a poté spolu-rezisér Uspésného filmu Ratatouille, (2007)
(2013). Spolupracoval na nékolika dalSich projektech jako pomocny rezisér Ci
poradce a pozdéji vytvoril jedno z poslednich interaktivnich dél studia s nazvem
Piggy (2018) (viz. nize).

Na platformé& Google Spotlight Stories vzniklo hodné film{, jako Special
Delivery (2015) od Tima Ruffla, Rain or Shine (2016) od Felixe Massieho, Help
(2016) od Justina Lina, ktery je prvni hrany 360° film od Google Spotlight v
kombinaci v VFX a 3D animaci. Nicméné prvni film, ktery se zaradil mezi
vyznamna kinematograficka dila s nominaci na Cenu Akademie ve své kino verzi
(jako VR v té dobé jesté nemohl byt ocenén), je film Pearl (2016) od reZiséra
Patricka Osborna, drzitele Oscara za kratky film The Feast (2014) spolecnosti

Disney.

34 Oftedal, Mark. Work. markoftedal.com [online]. 2019 [cit. 2020-07-20]. Dostupné
z: https://www.markoftedal.com
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Cely dé&j Pearl se odehrava v auté, kde jsme jako divak usazeni na
prednim sedadle vedle fidi¢e. Jsme svédky vztahu otce s dcerou a plynuti jejich
spolec¢ného i oddéleného Casu. Zprvu se rozplyvame nad roztomilosti malé
hol&i¢ky, kterd se ué&i hrat na ukulele. Sledujeme, kdy? jeji tata opusti svij sen
stat se hudebnikem a usadi se, aby dceri poskytl lepsi zazemi, jsme svédky
pubertalniho hnévu viéi rodi¢dm i prvniho road tripu s kamarady a zaloZeni nové
kapely jeho dcery. Prozivame s hlavnimi hrdiny vzacné momenty z jejich Zivotl a
to vSe na predni sedacce starého auta. Po celou dobu hraje v pozadi horkosladka
pisen No Wrong Way Home od Alexis Harte a JJ Weislera a na prvni pohled se
popis pfib&éhu mize zdat jako lehce kycovitad reklama na auto. Ale diky tomu, Ze
je Pearl imerzivnim zazitkem odehravajicim se ve virtualni realité, je to
neskute¢né podmanivy film. Situace, které zazivame s postavami, nas dokazi
transportovat do détstvi (kdo by si nepamatoval dlouhé cesty v auté po dalnici,
se soustredénym rodi¢em za volantem), vyvolat bezstarostnost poflakovani se na
parkovisti s kamarady, ¢i v nds vznitit velkou radost, ktera na nas preskoci, kdyz
spolecné s dcerou a jejimi kamarady poslouchame v radiu, ze se jeji kapela
umistila na prednich pFi¢kach. Jelikoz sledujeme divku vyristat a otce starnout,
vytvorime si k nim silné pouto, jako bychom je “znali” od détstvi. A to pravé diky
nasi okamzité pritomnosti ve filmu coby spolujezdce a diky schopnosti naseho
mozku vytvaret si emocni spojeni s postavami, které existuji pouze ve virtudlnim
svété.

Toto vSe v nds Pearl zvladne vyvolat za pét minut svého trvani. A zvladne

to diky stfihu, ktery byl v tomto filmu ve VR poprvé pouzit.

Strih bylo mozné vyuzit zejména diky prostredi, ve kterém se film
odehrava. Sedime totiZ celou dobu na jednom misté a krajina kolem nas muze
ubihat bez toho, aby se divakovi udélalo Spatné, jelikoz auto jede stale stejnou
rychlosti. Pomoci stfihu pak skaceme v Case a v prostoru, kde ndm hrdinové
postupné starnou a kolem nas se miji poustni dalnice, svétla mést ¢i zasnézena
krajina. Zachytné body v auté v8ak zlstavaji nemé&nné, coz zarucuje nevyvolani
nevolnosti. A¢ se prvni stfih mize zdat lehce skokovy a prekvapivy, Ize si na né&j
snadno zvyknout, bez pocitu teleportace. Na druhou stranu je ovSem ve filmu
nad 40 rlznych scén v 5 minutach, co? &ini pomérné slozitym vimnout si véech
detaild a vyznamu kaZzdé scény. Na druhou stranu to z Pear/ ovéem dé&la film, ve

kterém si divak pri kazdém shlédnuti najde néco nového.
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Velkou zasluhu na plynulosti a dokreslovani jednotlivych scén pfi rychlém
stfihu ma zvuk. Po celou dobu nas provazi déjem jedna pisnicka, je zde vSak
pouzité 360° audio. Obcas ji slysSime akusticky od otce sediciho vedle nas, obcas
hraje z kazety zepredu z radia, obcas si ji notuji kamaradi divky, Ci ji hraji venku
na ulici otec s dcerou. Zarover je pouZito ruchl a atmosfér, které dokresluji
prostredi, ve kterém se zrovna nachazime a vytvari dojem prostoru, kdyz tfeba
sledujeme déj po levé strané, ale mezitim po strané pravé slySime projizdé&jici

auta.

Po vytvarné strance se jedna o lehce stylizované 3D dilo (viz. obrazova
pfiloha ¢. 12) a film vsazi hlavné na barevné palety a vyjimecnost vSednich
okamzikd. Jedno z nejvétsich kouzel Pearl véak zGOstdva v moZnosti vyvolani
silnych emoci, realistiénosti zvuku a imerzivnosti, hlavné kvili tomu, Ze jsme
prisedicimi v auté, coz z nas déla jednu z postav bez nutnosti interakce a v
neposledni Fadé ddmyslnym prvnim pouzitim stfihu. Toto vSe autorovi vyneslo

nominaci na cenu Akademie.

K experimentu s imerzivnim vypravénim se rozhodl i John Kahrs, rezisér
uspésného kratkého filmu ze studia Disney, Paperman (2012), ktery mu vynesl
Oscara. Paperman byl po svém technologické a vytvarné strance vyjimecny tim,
7e dokazal znovu vnést kouzlo starych kreslenych animovanych filmG do 3D
prostiedi (viz obrazova pfiloha & 13). Vyrobit 3D jako 2D se mize zdat jako
nemozny Ukol a stejné tak tomu bylo i v jeho nadchazejicim filmu Age of Sail
(2018), ktery se odehrava na palubé plachetnice - pro VR zazitek zdanlivé to
nejhoréi prostiedi, jaké si filmaF mize vybrat. Nicméné John Kahrs jiz dokazal, Ze
se neboji experimentovat a pfipadné i vyvinout nové nastroje, aby dosahl

pozadovaného efektu.

V Papermanovi kombinoval 3D animaci spole¢né s 2D animaci, technologii,
kterd predtim jest& nebyla vynalezena a musel ji tak pro svij film “objevit”. V
Disney laboratorich jiz pracovali na softwaru Meander, ktery se s nékolika
Upravami stal programem, ktery umi dokreslovat framy v ru¢né kreslené animaci

- tvofit tzv. inbetweeny. Tradi¢ni kreslena animace je tak polozena na vrch 3D.
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Paperman tak byl historicky prvnim filmem, kde se podafrilo tyto dvé techniky
skloubit do sebe.35

Johnovi Kahrsovi tedy nejde upfit urcity inovacni duch, ktery ho urcité hnal
i k vyzkouseni tvorby ve virtudini realité, kde stejné inovativné zapracoval i svUj
vizualni styl, ve kterém se snazil priblizit malované animaci (viz obrazova pfiloha
Cislo 14.).

Déj Age of Sail se odehrava ve Viktorianské dobé uprostred Atlantského
oceanu. Nachazime se na mensi plachetnici s postarsim kapitanem lodi, ktera je
vSak bez posadky (i kdyz z flashbacku predtim vime, ze posadku kdysi méla).
Slysime, jak se nad nami napinaji plachty a skfipou rdhna a nebe se zlatavé
barvi v zapadajicim slunci.

Kolem nasi lodé rychle propluje velka zamorska lod, ze které spadne divka
pres palubu. Namornik ji zachrani a ona ho prosi, aby se vydal za velkou lodi, Ze
ji potrebuji dohnat a dostat se do Manchesteru. V pozadi se pomalu shlukuji
temné akvarelové mraky, které nevésti nic dobrého. Dozvidame se, proc je
namornik na lodi sam, bez jidla a pouze s rumem. Div¢ina energie, motivace a
jeji pratelstvi ho vSak nadchne a vénuje své posledni sily ke splnéni jejiho cile -
dohnat zamorskou lod.

V temné boufi se dostavame stale blize k obrovské lodi, ale najednou
namornika smete velka vina a nds jako divaka s nim. Splyvame spolu v temné
hladiné a sdilime jeho horkou radost, ze dovedI| byt s lodi opét nejrychlejsi, a
jeho prijeti svého konce, ktery byl v poslednich momentech hrdinsky.

Chvili na to ovSsem spatfime divku navadéjici lod zpatky k nam. Namornik
je z toho rozcileny a snazi se ji zahnat, ona mu ale odpovi, Ze ho nenecha jen tak
se utopit. V tu chvili jde ovSem ke dnu i plachetnice a stahuje namornika s
sebou. My zlstdvame na hladiné s divkou a sledujeme jeho posledni zapas, kdy
mu jiz nechce odejit do temnych hlubin.

V dalce vidime prijizdét zachranné lodé a na posledni chvili se vynofi i nas

namornik, ktery se musel fyzicky i symbolicky oprostit od své lodi - minulosti -

35 Wilson, Mark. Why this Oscar nominated Disney short looks like nothing made
before? Fastcompany [online]. 2013 [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: https://
www.fastcompany.com/1671941/why-this-oscar-nominated-disney-short-looks-like-
nothing-made-before?utm_source=twitter#1
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aby mohl pokracovat ve svém zivoté. Cely film pak konci dojemnym zabérem na

pridi s vyhledem na oceén, s vychazejicim sluncem a kfikem racka.

Jedna se o nejdelsi film Spotlight Stories s ¢asem 12 minut a také prvni
film s dialogem, kde starnouciho namornika Williama Averyho namlouva Ian
McShane a divku Laru Conrad Cathy Ang. Krom dialogu je film také vybaven
silnym orchestralnim soundtrackem, obklopujicim zvukem, nesmirnou dynamikou

prostredi a choreografii postav.
John Kahrs fekl pro Animation World Network:

“Prostorové, vétsinu véci, co jsem vidél ve VR - alespon v mé
predstavivosti - jsem povazoval za docela malé, ¢i malého méritka. A ja jsem
nechtél udélat néco, co bude roztomilé a malinké a bude to zkompresované do
malého prostoru. Chtél jsem jit do néceho, co bude jako z dilny Davida
Leanovského (rezisér filmQ Lawrence of Arabia (1962) & Doctor Zhivago (1965) -
poznamka autorky) a udélat pribéh epickych kvalit. Chtél jsem mit postavy s
zivotnimi pribéhy z viktorianské doby a chtél jsem to vSe najednou, aby to
plsobilo jako robustni, velky, rozmachly, epicky film, stlaéeny do velice kratké

stopaze.”36

VSechny tyto cile se mu zajisté povedly. Jde o klasicky pfibéh, ktery se toci
kolem zachrany ditéte, které poté svou energii zachrani svého zachrance a
vyburcuje v ném opét chut k Zivotu skrze typické “sahnuti si na dno, aby se

¢lovék mohl opét vynorit”, ve VR se jedna o znamenité dilo.

Zvukova atmosféra oceanu a paluby lodi, ktera je nesmirné realisticka, je
doplnéna rozsahlou hudebni orchestralni slozkou, ktera vyzdvihuje epické
momenty, jako tfeba ve chvili pronasledovani zamorské lodi, ¢i v nas probouzi
jesté vétsi uzkost, kdyz vidime starsiho namornika klesat pod hladinu do

temnoty.

36 Wolfe, Jennifer. John Kahrs enters Age of Sail cinematic new VR short. Animation
World Network [online]. 2018 [cit. 2020-07-20]. Dostupné z:
https://www.awn.com/animationworld/john-kahrs-enters-age-sail-cinematic-new-

vr-short
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Jak bylo nastinéno vyse, i co se tyka vizualni stranky, se Age of Sail snazi
odligit od klasickych 3D VR filmU. Nebe je celé stylizované do akvarelové malby a
postavy do plosSného ilustrativniho stylu lehce rozzrnéného do “chlupata”, aby se

zakryly ostré hrany 3D model{, a s vyrazem jemné odkazujiciho na Papermana.

Krom dialogl je zde vyuZita i fe¢ téla. Jako divdk se mizeme prochazet po
palubé, ktera je dostatecné velka, ale zaroven i dost mala, aby jsme byli vzdy na
doslech nebo si nasli misto mezi hlavnimi aktéry. Postavy kolem nas krouzi,
rizné si presedaji, ale my stale zistdvame v pomysiném centru, aby ndm neusel
jediny okamzik déje. Tato perfektni choreografie, kterd musi byt naplanovana
tak, aby odpovidala rozmé&rim lodi, stejné tak poloze divaka, odkazuje na
imerzivni divadlo (jako je Sleep No More), kde je pohyby postav také casto
vykladan déj a emocni rozpolozeni.

I kdyZz nemGzeme s postavami interagovat, jsou jako skuteéni herci, coZ
jim jesté pridava na pocitové realnosti.

John Kahrs v této souvislosti ve vyse zminéném clanku zminuje i to, jaky
problém bylo vytvorit storyboard pro tento film, jestlize se vSechny akce
odehravaji dynamicky kolem divaka a nelze predem fict, kam se presné bude
divat. Nicméné bylo ddleZité pro tento film rozpldnovat nejmens&i herecké detaily
a pozice. Vzpomina na radu, kterou mu dal Jan Pinkava, aby se nepokousel o
klasicky storyboard, jelikoz mu to bude pouze pripominat zasady klasické filmové
kinematografie, a aby si film spiSe rozvrhnul rovnou v 3D programu s

jednoduchymi modely, aby si byl védom prostorovosti média, se kterym tvori.

Age of Sail si neprinesl| z klasické filmové reci novy aspekt, tak jak to
udélal Pearl se stiihem (Age of Sail premisténi v Case a prostoru resi
zatmivackami mezi scénami), nicméné se vraci k uméleckému pouzivani svétla.
Na moti je redlné pouze jeden svételny zdroj - Slunce - a to dovoluje tvirciim
pouzivat velké kontrasty, které ¢asto doplfiuji momenty, ve kterych se
nachazime. Divka obcas svou postavou zastinuje sediciho namornika a prevysuje
ho tak svoji odvahou, stejné tak je zastinéna nase plachetnice velkou lodi.
Podmanivé jsou i svételné nalady, které nas prenesou od zapadajiciho slunce,

skrz boufi, zpét do slunného rana.

Film ovSem celil t&Zkému technickému problému - jak divékovi nezpUsobit

nevolnost - a jelikoz morska nemoc je velmi podobna VR nevolnosti, film na vodé
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se zprvu jevil jako nemozny Ukol. Nakonec tvdrci pfisli s fe§enim. Paluba lodi
byla dostatec¢né vystabilizovand, aby se mohl divak upnout na pevné body,
podobné jako tomu je v jedoucim auté a tudiz mu tolik nevadily kolem ubihajici

viny.

Age of Sail rovnéz resi problém, se kterym se potykd mnoho animovanych
filmd - se ztvarn&nim vody.

Za designem celého filmu stoji studio Chromosphere, které spolupracovalo
se Spotlight Stories na vytvoreni presvédcivé vodni hladiny, kterd by si
zachovavala kreslené kvality a zaroven by nebyla pfrilis zatézkavajici pro
rendering. Nakonec se uchylili k vyuziti dat z redlného oceanu pomoci programu
Deformer, ktery zachycuje mista, kde voda stoupa a kde klesa. Z téchto dat Ize
vytvorit velmi realistickd morska hladina. V Chromosphere poté objevili, ze se da
u vysledné hladiny snizit rozliSeni a to vytvofi pravé onu vodu, ktera je na

pomezi stylizace a reality.3”

Age Of Sail ziskal ocenéni Emmy za animovany film a byl nominovan na
cenu za nejlepsi VR pocin a cenu za nejlepsi pribéh s linedrnim vypravénim v
Benatkach. Ve filmografii Spotlight Stories se jedna o nejepictéjsi vypravéni,
které stale stoji na vysluni také diky své vizualni strance.

Poslednim filmem Spotlight Stories je kratky film Piggy (2018) od Jana
Pinkavy a Marka Oftedala.

Na rozdil od ostatnich film{ se nevyznaduje velkou invenci, co se tyka
vytvarného ¢i zvukového designu. Jedna se ale o experimentalni film na poli
interaktivity.

Déj se odehrava okolo prasatka, které kolem nas béha v kruhu a snazi se
tak zhubnout. V bilé mistnosti je ovSem umistén dort, kterym je prasatko lakano.
Nesni ho ovéem, pokud ho pozorujeme a v pribé&hu filmu se nékolikrat pokusi
sprintovat k dortu, kdyz se nekoukame. Divaka to tak nuti k pozornosti a k primé
reakci na prasatko, které nas také sleduje, stejné jako sledujeme my jeho. Film
kondi tim, Ze pribéhne druhé prasatko a dort ukradne.

AcC se jedna o jednoduchy pribéh, je jednim z prvnich, kde divak pfimo

hraje urcitou roli. Na tomto filmu byla testovana moznost interaktivniho

37 Chromosphere Studio. Age of Sail - Case study. Chromosphere-la.com [online].
2018 [cit. 2020-07-20]. Dostupné z: http://chromosphere-la.com/case-study/sail/
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vypravéni, kdy helma snima3, jestli se divak kouka presné tam, kam ma a spusti

déjovou sekvenci az v ten spravny cas, aby divakovi nic neuteklo.

Kratce poté Google Spotlight Stories ukon&uje své plsobeni. Po bohaté
filmové tvorbé a po velkém prinosu VR filmové reci. Tato platforma dokazala k
médiu pFildkat mnoho novych tvircl a nabidla jim distribuéni misto, které bylo
dostupné pro mnoho divaku. Na rozdil od filmi Story Studia, které Ize ziskat
pouze z jejich distribucni platformy, filmy Spotlight Stories bylo mozné shlédnout
pomoci zadarmo stazené aplikace na mobilnim telefonu usazeného do HMD, di i
na serveru Youtube, kde bylo mozné se ve filmu rozhlizet pomoci funkce 360°
videa. Co se tyka &iteni nového média mezi nové tvirce a divaky, prokazali
bezpochyby lepsi sluzbu nez Oculus Story Studio. Na druhou stranu, ne vSechna
dila pak byla prelomova. I kdyz, jak uz bylo receno, byly uréeny hlavné pro
obrazovky telefond, nikoli pro filmové, festivalové publikum.
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5. Soucasna studia zabyvajici se tvorbou animovanych filmu

Jelikoz filmova rec, ¢i samotné médium virtudlni reality jesté neni zcela
vyvinuta a nema pevny kanon, kazdé studio ma své vlastni zaméreni, kterym se
trochu odliduje, a vyviji nové postupy. Kazdy film je svym zplsobem
experimentem a pro mnoho z nich musely byt vyvinuté nové nastroje, které
posunuji moznosti tvorby dal.
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5.1 Felix & Paul - inovace v nataceni

Studio bylo zalozeno v roce 2013 Felixem Lajeunessem, Paulem
Raphaelem a Stephanem Rituitem38. Jeho dva hlavni reziséri Felix a Paul se
potkali jiz v roce 2006 a tvofili spolu stereoskopické 3D filmy, multimedidlni
instalace a reklamy. Se svym zamérenim na nové technologie se poté dostali az
k virtualni realité a dnes jsou jednou z vedoucich spolecnosti. V hlavnim sidle v
Montrealu si vytvofili povést spoleCnosti, ktera se snazi o technologicky posun s
kazdym novym projektem, zatimco zkouma nové umeéni vypravéni pribéhu ve

virtualni realite.

Se svym tymem vyvinuli 3D 360° kameru, kterd posunula hranice
nataceni pro VR a urcila vysoce kvalitni technologicky standard. Z toho vyplyva
jeji zaméreni - Felix & Paul je studio, které se zabyva hlavné nahravanim zivé
akce. Spolupracuji s modernim svétovym cirkusem Cirque du Soleil, vytvorili
doprovodny VR film pro Jursky Park, ¢i spolupracovali se svétovymi osobnostmi a
spolec¢nostmi jako je Barack a Michelle Obamovi, NASA, SpaceX Ci Brie Larson.
Za kratky dokument The People's House: In White House With Barack and
Michelle Obama obdrzelo studio v roce 2017 cenu Emmy.

I kdyz se zaméruji hlavné na hrané filmy, vynalez jejich 3D kamery je
nasméroval k animaci, ktera se jako jedina bez pohledu kamerové Cocky
neobejde, k technice stop-motion.

Jejich prvni experiment s touto technologii zacal hned ve spolupraci s
renomovanym rezisérem Wesem Andersonem, se kterym vytvorili dokument k
filmu Isle of Dogs (2018), ktery nese stejny nazev.

V dokumentu se ocitdme na natacecim setu, kde jsou podobné jako ve
filmu Creature Comforts z roku 1989 od Nicka Parkera vyzpovidavany hlavni
postavy filmu - psi (viz. obrazova pfiloha ¢. 15). Namluveni svymi hvézdnymi
dabéry se rozpovidavaji o svych postavach, o zazitcich z nataceni ¢i o poselstvi

filmu samotného.

38 Crunchbase. Felix and Paul Studios. Crunchbase.com [online]. 2020. [cit.
2020-07-28]. Dostupné z: https://www.crunchbase.com/organization/félix-paul-studios
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Jako divék jsme s nimi na natadecim animatorském stole, kde se jim
muUZeme divat z o&i do o&i. PouZiti kamery dovolilo vytvoFit po-okénkovou
animaci. Kdyz se ovsem rozhlédneme dal po mistnosti, uvidime na obrazovce
vedle nas time-lapse animatora, ktery zrovna animuje postavu, kterd na nas
promlouva. Vidime tvirce loutek, kterého mizeme sledovat pfi vyrobé& a pfimo

také Wese Andersona, prednasejiciho stejny dialog na jiné obrazovce.

Téchto nékolik d&jd bylo natodeno zvlast a poté “sedito” dohromady pro
virtualni realitu. Jedna se o neinteraktivni dilo, stejné jako jiné dokumenty ve VR,
kde jsme sice ve stfedu déje, ale nas jediny pohyb je pouze okolo nasi osy,
jelikoz nas pohled je skutecny pohled kamery pevné fixované v prostoru.

Vzhledem ke své svazanosti s celovecernim filmem je tento dokument

pfistupny divdkim na platformé Youtube a v aplikaci Spotlight Stories.

Tvorba stop-motion ve VR ma ovsem vice prekazek, nez pouhou
technologii, kde miZeme natacet loutky (zatim) pouze z jedné pozice kamery.
Dokazi si predstavit, Ze jelikoz postavy a prostredi ve VR vnimame jako realné
bytosti, loutky v Zivotni velikosti a styl jejich animace v nds muze zpUsobit
uncanny efekt - mrazivy nepfijemny pocit, ktery nas zneklidfiuje a ktery také
mUzZe doprovazet loutkovou animacis®.

Isle of Dogs ve virtualni realité funguje zejména diky své bezchybné
animaci, na které pracovali hvézdni animatofi pres 4 mésice, jen pro tento kratky
dokument. Zcela redlné u tohoto média je, ze neprilis perfektni animace, ve
které bude charakter skakat po framech, bude flickrovat, i se jinak nepfirozené
hybat, bude plsobit pomérné désivé.

Nedokonalou animaci jsme schopni odpustit na filmovém platné a casto je
i 4dan4, jelikoz se mUze jednat o umé&lecky projev a o zdGraznéni ruéni prace.
Ve svété, ktery nas ovéem alespori v rdmci nasi mysli obklopuje a mize byt

realny, je tento fenomén na skodu, pokud nasim cilem nebude divaka vystrasit.

Na Uzemi uncanny ovsem Felix & Paul dobrovolné zabloudili v jejich dalSim
projektu a na kterém spolupracovali s NFB (National Film Board of Canada). Nese

jméno Gymnasia (2019). Jeho tvirci nejsou nikdo jiny neZ duo stojici za

39 Gross, Kenneth: Puppet: An Essay on Uncanny Life. University of Chicago Press.
2011. Kindle Edition. (str. 2)
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oskarové nominovanou Madame Tutli-Putli (2008), Chris Lavis a Maciek
Szczerbowski.

Gymnasia je zasazen do prostredi opusténé skoly. Ma navozovat stav
mysli, kdy k ndm proudi vzpominky ze Skolnich let prostfednictvim znamych
obrazl a zvukl z détstvi. Gymnasia je lehce dé&sivé roz-animovani téchto
vzpominek a kombinuje 3D 360° video, stop-motion, miniatury a CGI a dovadi
tak loutku na dosud neprozkoumané Uzemi. Jedna se o prvni film, ktery je
natoceny na loutkovém setu se stop-motion loutkami bez pouziti green-screenu
nebo fotogrammetrie (technika, pri které se pomoci velkého mnozstvi fotek
vytvori 3D model na né&jz je poté pfidana nafocend textura plvodniho objektu).

Specialné upravena automatizovana kamera pro stop-motion pro kazdy
frame vytvori set nékolika fotek, béhem jejichz porizovani se otacdi kolem své osy

(viz. obrazova priloha ¢. 16).

Tvirci Chris Lavis a Maciek Szczerbowski se ponofili do dé&sivé fantazie, v
niz nds zavedou do strasidelnych rozborenych setl $koly, kde se na sténdach
objevuji stiny déti hrajicich basketball, staré panenky jezdici na starém voziku po
chodbach skoly Ci strasidelné postavy chlapce s modrou hlavou, ktery v zavéru

filmu zaCne zpivat désivou melodii a ktery s nami obCas navaze oc¢ni kontakt.

“Ztélesnéni” divaka je v tomto filmu unikatni. Jako ve vétsSiné 360° videi
nemame tak Uplné vlastni télo. OvSem kdyzZ se podivame na misto, kde by méli
byt nase nohy, nachazi se tam hold hlava panenky, ktera ma misto obliceje
modrého motyla, ktery rozkmita k¥idla vzdy, kdyZ se podivdme smé&rem dol.

Po vytvarné strance jde z filmu mrazeni v zadech, kde i prostfedi samo
vytvari pribéh a je naplnéno jemnymi symboly, které nas obcas nechaji bez
vysvétleni, stejné jako tomu bylo u Madame Tutli-Putli.

Poprvé v historii je tak mozné ocitnout je primo na setu loutkového
animovaného filmu, kde jsme zmenseni na stejnou velikost jako loutky samé, a
muUzZeme si tak vychutnat kouzlo miniaturnich prostor, vychazejicich ptimo z

tvlrcovy fantazie, které jsou tak blizko, Ze se jich Ize témé&f dotknout.
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5.2 Penrose Studio - propojovani tvirct ve virtualni realité

Dal$im ze studii zabyvajicich se produkci animovanych filmG pro virtualni
realitu je Penrose Studio. Penrose Studio bylo zalozeno roku 2015 v San
Franciscu. Jejimi zakladateli jsou Eugene Chung, ktery byl byvalym ¢lenem
Oculus Story Studio, a Jimmy Maidens. Dnes je studio sloZzeno z desitek umélct a
technologll. Podobné jako se studio Felix & Paul zamé&fovalo na vyvoj technicky
nejdokonalejsiho systému zaznamenavani materidlu pro VR, Penrose si buduje
svlj vlastni systém, ktery nese jméno Maestro. Maestro je software, ktery
dovoluje vice lidem pracovat na stejném projektu ve virtualni realité. Je to prvni
nastroj zcela dedikovany socialni spolupraci napfic filmovou produkci. Studio totiz
vidi budoucnost v moznosti propojeni riznych technologd a umé&lct p¥i praci na

imerzivnich zazitcich primo ve VR.

Zahy se tak jejich cil propojenosti mezi tvirci blizi jednomu z milnikd pro
virtualni realitu, ktery vytycil Jim Blascovich ve své knize Infinite Reality:
Avatars, Eternal Life, New Worlds, and the Dawn of the Virtual Revolution.49,
kterym je to, ze se VR stane skutecné socidlnim nastrojem, ktery bude
propojovat na dalku lidi a nahradi dnesni systém socialnich sitich. Jakmile bude
mit VR moznost této interakce ve vysoké kvalité, ma virtudlni realita velkou Sanci

se masove rozsirit.

Penrose studio si klade za cil vnaset pocit lidského dotyku a tepla do svych
filmd, které jsou tvofeny v “odlist&ném” svété digitalnich technologii, a ve
vypravéni osobnich a emocionalnich pFib&h{. Zakladatel Eugene Chung v

rozhovoru pro magazin Venture Beat uvedI:

“Tvorime mix videohry, filmu a divadla. VSichni jsme z nového média
nadseni, jelikoz jsme jesté nikdy nebyli svédky takového posunu v moznostech

vypravéni ptib&hl od doby vynalezu filmu jako takového.”s1

40 Blascovich, Jim. Infinite Reality: Avatars, Eternal Life, New Worlds, and the Dawn
of the Virtual Revolution. HarperCollins. 2011. Kindle Edition. (str. 7)

41 Tahaski, Dean. Penrose studios raises 10 million for AR-VR entertainment.
VentureBeat [online]. 2018. [cit. 2020-29-07]. Dostupné z: https://venturebeat.com/
2018/07/11/penrose-studios-raises-10-million-for-ar-vr-entertainment/
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Jejich prvni film je Rose and I (2016).

Film je volné inspirovan motivy z Malého Prince od Antoine de Saint-
Exupéry. Ocitame se v ném ve stylizovaném vesmiru (viz. obrazova priloha C.
17), kde jsme obklopeni ru¢né malovanymi hvézdami, planetami liné se
otacejicimi se okolo nas a malym asteroidem, ktery je umistén pfimo pred nas.
Obraz dopliiuje pomalu hrajici jazzova hudba, odkazujici na minula stoleti i ve
svém radiovém zastfeni. Po pomérné dlouhy ¢as zlstava akce pfijemné nehybna
a divdk mé ¢as zvyknout si na nové prostiedi. MdZe se ve vesmiru volné
pohybovat a nahlizet na asteroid z riznych UhlG a sledovat jak ho postupné barvi
zapad slunce. Po chvili se z asteroidu pred nami za¢ne ozyvat Sramoceni a vyleze
z néj maly panacek, stylizovany jako Maly Princ. Ten poté na asteroidu nachazi
riZi, se kterou si vytvoFi pouto skrze to, Ze se o ni stard a film poté konéi tim, Ze

O v v v .7 .7 7
ruze rozkvete a spolecnée sleduji zapadajici slunce.

Velikost asteroidu pred nami odpovida zhruba fotbalovému mici a postava
na ném neni vétsi nez 10 cm, musime se tedy sklanét a pozorovat déj z blizka.
To je jeden z pristupdt, ktery Penrose studio odliduje, jelikoZ v jinych filmech jsou
postavy zpravidla ve stejné velikosti jako divaci. Ve filmu to tak déla zajimavy
efekt, ktery je pfijemnéjsi, nez byt némy pozorovatel ve svéte, kde je vSechno
stejné velké jako my a my jsme vlastné neviditelnym duchem. Jakmile se
vznasime ve vesmiru a my sami jsme velkého méritka, déla z nas to spise
“boziho” pozorovatele, ¢i ndm to navozuje pocit malého divadla odehravajiciho se

primo pred nami.

Také texturovani se snazi mit urcity ru¢ni nadech, kdy barvy nejsou

celistvé rozlité, ale je na nich jemné zrnéni a drevéna textura.

Ac je to kratinky film s jednoduchym pribéhem, je v ném hravost a laska k
miniaturam, kterd se promitne i do dalsich filmi studia. Oplyva ur¢itym kouzlem,

které mUze zvlasté fungovat pro divaky, ktefi maji v 1dsce Malého Prince.

Jestlize si Penrose ziskalo velkou davku pozornosti filmem Rose and I,
svym dal$im dilem si vydobilo stdlé misto mezi kvalitnimi tvirci imerzivniho

vypraveéni.
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Allumette (2016), kterd méla premiéru na Tribeca Film Festivalu, je volné
zaloZena na pribéhu Dévcatko Se Sirkami od Hanse Christiana Andersena.
Vyobrazuje matku s dcerou, které jsou potulnymi prodavackami sirek, jez vyrabi
na své vzducholodi, a nasli cestu do malého kouzelné mésta v mracich. Cely
pribéh se toci okolo rodicovstvi, neskutecné silného pouta mezi matkou a dcerou
a predavani zivotnich vzorl daldim generacim. Jedna se o citlivy a velmi lidsky

pribéh.

V Uvodu je divak pohlcen prostorem a nauci se v ném orientovat.
Nachazime se ve tmég, ale pred nami se pomalu rozsvécuji mala okna, za nimiz
jsou vecefici rodiny, tancici pary a hrajici si déti. Postupné se okna rozsviti i nad
nami, za nami. Nuti nas to zvyknout si na 360° prostfedi a také nastavuje téma
filmu - domov a rodina.

VSechna okna poté zhasnou a my se pres zatmivacku ocitame v malém
mésté&, jehoz zaklady tvoii mraky, ze kterych pak vyrlstaji roztomilé domky.

Zpod mostu poté vyjde mala divka. Sedne si na zem, evidentné je ji zima
a vytahne ze svého kuffiku jednu sirku. Jakmile ji zapali, jsme preneseni do
minulosti. Ve vzpomince je se svou maminkou a plachti vzducholodi, ve které
vyrabi tyto sirky pomoci specialniho stroje. S kazdou dalsi zapalenou sirkou se
poodhaluje divcin pfibéh. Osnova filmu ve své podstaté odpovida Andersenové
pohadce.

Celé mésto je nékolikapatrové a jako divak mame moznost se po ném
pohybovat, klekat si, abychom vidéli spiS z zemi, ¢i prozkoumavat domy okolo. V
meéritku je to jako koukat se na domecek pro panenky. VSechny textury maji
urditou ruéni kvalitu a plsobi, jako kdybychom se koukali na skuteéné miniatury

plujici no¢ni oblohou. V tomto smyslu se stylizace velmi bliZi loutkovym filmtm.

Charaktery oproti prostiedi svij ptvod ve 3D nezastiou, ale jsou pfijemné
stylizované do podoby panenek a pfipominaji staré hracky ze dreva (viz.
obrazova priloha ¢. 18). Jejich mala velikost nas nuti se k nim naklanét, coz ma
vliv na empatickou stranku, zvlasté je-li pfimo pred nami mala holcicka,
panenka, ktera se tfese zimou. Tato blizkost, do které sami dobrovolné

vstupujeme, pak vytvari pocit intimity mezi nami a postavami.
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Animace je i lehce “prkennd” a nesnazi se o presnou realisti¢nost, snazi se
spide priblizit se loutkovym pohybim.

Postavy ve filmu nemluvi, komunikuji spiSe citoslovci a zvuky typu
“mmm”, které jsou typické pro velkou &ast animovanych filmd. Film je nicméné
doplnén obklopujicim zvukem a narativni hudbou, kterd dokresluje atmosféru a
emocni naladu.

Tvlrci se nebali dat divakovi svobodu prozkoumavat - a to zejména diky
vyuziti systému trackovani divakovy pozice v prostoru. Nase hlava slouzi ve filmu
jako takovy rentgen - kdyz se pfriblizime ke vzducholodi, vidime do jejiho vnitfku
a sledujeme déj vné. Zaroven se ovSem do jejiho podpalubi divat nemusime, je
to spise takovy prijemny bonus, i bez jeho shlédnuti pochopime pfibéh filmu.
Nase hlava a nase vize samotna se stava kamerou. Mizeme ve filmu ménit
pozice, priblizovat se, vzdalovat, ¢i na chvili opustit hlavni déj a zaméfit se na
néjaky jiny, probihajici v jiné Casti mésta. VSe musi byt dokonale naanimovano a
cely svét musi fungovat jako celek. To déld z Allumette opravdu imerzivni
zazitek, jelikoz v nas tato celistvost budi zvédavost a silny emotivni pribéh nas

okamzité vtahne do svého déje.

Pro prostredky vypravéni (mame velkou svobodu, kam se zrovna zaméfit),
aby nam neunikl hlavni dé&j, je vyuzivano hlavné sviceni. Mista, kde se odehravaji
hlavni scény, maji své “divadelni” sviceni, zejména jedna-li se o tmavou scénu,
pripadné nas k postavam laka jejich neustalé broukani. Ostatni postavy ve filmu

témeér nemluvi.

Zapalovani sirek je zde také originalné vyuzito jako nastroj pro stfih -
jakmile sirka zhasina, prechazime ze vzpominky pres zatmivacku zpatky k divce
do studené noci. Jakmile ona rozsviti dalsi, prechazime do nové vzpominky.
Kazda sirka zde funguje jako oddélujici kapitola, ktera nas presouva z

pfitomnosti do minulosti zcela plynule.

Cely film ma 20 minut a ve své dobé& byl jednim z nejdelSich film{ v rdmci
VR. S postupnym vyvojem média jsou filmy, které v dnesni dobé vznikaji, stale
na poli experimentu. I kdyz jsme dnes zvykli na 120 minutovou kinematografii,
stopaz 20 minut je pouze zacatek pro tuto tvorbu a lze ji srovnat s prvnimi filmy

od Lumiért, které se pohybovaly v rdmci sekund.
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5.3 Baobab - ve stopach Pixaru

Treti z nejuspésnéjsich soucasnych studii vénujicich se vyrobé imerzivnich
animovanych piib&hd je studio Baobab. Cilem tohoto studia je “vzkfisit Uzas z
filmd v divacich a inspirovat je tak ke snéni42”. Studio bylo zaloZeno v roce 2015
Maureen Fanovou, Ericem Darnellem a Larry Cutlerem.

Maureen Fanova, vykonna feditelka studia, pdvodné vystudovala Stanford
a poté byla ve vedeni online hry Farmville ve spolecnosti Zynga v Case jejich
nejvétsich Uspéchl, kdy ve Farmville zahradniil skoro kazdy, kdo vlastnil G¢et na
Facebooku. Spolupracovala na vyrobé& nékolika animovanych filmd (Toy Story 3
(2010) , The Dam Keeper (2014)). Kromé toho je ¢lenkou mnoha organizaci
zabyvajicich se pravy mensin a zen a je ¢lenkou Women in Animation.

Eric Darnell je kreativnim Feditelem spoleénosti. Dlouhou dobu pUsobil ve
studiu Dreamworks, kde vytvoril filmy Antz (1998) a vSechny dily Uspésné
animované komedie Madagaskar (2005 - 2015).

A v neposledni fadé Larry Cutler, ktery také pracoval pro Dreamworks a
Pixar na fidicich pozicich. Nyni je hlavnim technickym reditelem.

Baobab nadale udrzuje spolupraci s vyse zminénymi studii pfi vyvoji
projektd.

Maureen Fan pro rozhovor s ¢asopisem Forbes v ¢lanku nazvaném “Je VR

Studio Baobab novym Pixarem?” uvedla, ze:

“Se studiem Disney nelze soutézit, krom &asl, ve kterych se d&ji velké

zmeény.43”

Naznaduje, Ze mozna pljde ve stejnym &lépé&jich jako studio Pixar. O ném
se se v Clanku rika, Ze si Steve Jobs nasel svého genialniho animatora a reziséra
Johna Lassetera a studio se poté rozrostlo do stejné velkych rozmé&rl jako Disney
diky zménég, ktera nastala s prichodem pocitacové grafiky. A pravé podobna

zména na poli kinematografie nastava se stale vétsimi moznostmi technologie a s

42 Baobab. About us. baobabstudios.com [online]. 2020. [cit. 2020-07-31].
Dostupné z: https://www.baobabstudios.com/about-us

43 Fink, Charlie: Is VR studio Baobab the next Pixar? Forbes.com [online]. 2017 [cit.
2020-07-31]. Dostupné z: https://www.forbes.com/sites/charliefink/2017/04/20/is-vr-
studio-baobab-the-next-pixar/#47b50033115b
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vyvojem virtudlni reality. Co byl John Lasseter pro Steva Jobse, to je Eric Darnell

pro Maureen Fanovou.

Baobab je jednim ze studii, které propojuje technologické umeéni ze
Silicon Valley s hollywoodskym umeénim vypravéni.

Své filmy tvofi s cilem oslovit co nejvétsi mnozstvi divakl - jsou to
dobrodruzné rodinné komedie s velkym dlrazem na narativ a libivé charaktery
postav. DuleZitost je prikldddna také interaktivitivité a technickému provedeni.
Neni tedy divu, Ze vSechny jejich filmy byly promitédny na svétovych festivalech a

vSechny ziskaly ocenéni Emmy.

Jednim z prvnich filmQ, které zahybaly narativni VR scénou, byl kratky film
INVASION! z roku 2017. Je to pfibéh o dvou mimozemstanech, ktefi pfileti na
planetu Zemi, aby ji mohli ovladnout, a prvni na koho narazi, je dvojice
roztomilych krali¢kd.

V tomto ohledu se stal Baobab inovativnim, protoze jako jedno z prvnich
studii dali divakovi skutecné télo - a to télo roztomilého bilého kralika. Stavame
se tak UCastnikem déje a témeér rovnou se identifikujeme se svou kralici
kamaradkou jménem Chloe, ktera je vizudlné atraktivni s veselou povahou a
nadsazenou animaci, aby se divak mohl snadno naladit na jeji pocity skrze jazyk

a expresivni vyrazy, na které je zvykly z filmotéky velkych studii.

Cely svét plsobi, jako bychom se najednou ocitli v pixarovském filmu,
nékde na zamrzlém jezere v chranéné rezervaci v Kanadé. VSechny postavy
(krom orla, ktery nas ze zacatku ohrozuje a je potom eliminovan - ten si
zachovava pouze Cisté zvireci kvality, aby nam poté nebylo lito, Ze byl zasazen
vesmirnym laserem) jsou na pohled sympatické a je snadné si v nich najit
zalibeni. A to i v ponékud nemotornych ufonech, ktefi nas pfisli ovladnout (viz.
obrazova priloha ¢. 19).

Pixarovsky design doplfiuje klasickd komedie v podobé tfetézeni gagd a
“vitézstvi dobra nad zlem” za pouziti rozumu a nikoli sily.

I kdyz se v krali¢im téle nemizeme hybat a stojime pouze na mist&, mira
interakce, ktera probihd mezi postavami a nami, je velika. Chloe s nami neustale

navazuje ocni kontakt, chce si s nami hrat, ve strachu se za nds schovava, &i nas
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v/

zachranuje a vénuje nam vitézné mrknuti. Jsme také zamyslena obét

mimozemé&tanl a nékolik sekund na nas mifi jejich smrtelné lasery.

Technologicky je film vyladén do nejmensich detaill, kdy je kralicek jemné
chlupaté texturovan, na stromech rozeznavame jednotlivé listy a cela vizualni

stranka se blizi 3D filmdm, jaké zndme dnes.

INVASION! byla promitana na festivalech v Cannes, Tribece a Annecy.

Nasledujici film Crow: The Legend (2018) je dalSim vynikajicim filmem,
ktery vznikl pod taktovkou Erica Darnella a perfektné kloubi um vypraveéni
pfib&hl s dokonalym technickym zpracovanim. Film samotny oviem neni
jedineény pouze jako zdroj zébavy, ukazuje i svlj pokrok v socidlni oblasti, za

¢imz stoji predevsim vykonna reditelka studia, Maureen Fan.

Vrana (Cesky preklad Crow - poznamka autorky) je volné zalozena na
staré indianské legendé, kterd vypravi o tom, jak vrana pfisla ke svému ¢ernému

opereni a chraplavému hlasu.

Pribéh zacina vécnym jarem, ve kterém spokojené Ziji lesni zviratka.
Jednoho dne se vSak prirodni zivly rozhodnou, Ze nastane vécna zima. Vranu,
ktera ma pestrobarevné pefi a dokonaly hlas, presvéddi jeji (respektive jeho,
jelikoz ve filmu je vrana muzského rodu) kamaradi, aby se vydal “za tou, ktera o
vSem rozhoduje jen svym pomyslenim,” a vratil zpét jaro. Vrana se tedy vyda na
cestu a musi proletét celym vesmirem, aby prinesl spasu.

Spasou, kterou mu svérila ona vSemocna bytost, je hofrici klacek. Po cesté
mu ovSem zhasne, a aby pratele prece jenom zachranil, rozhodne se vletét do
Slunce. Obétuje tak své krasné pefi a hlas za zachranu téch, na kterych mu
zalezi. A nakonec vse neni tak Spatné. Jeho chraplavy hlas zni stale dobre, a
kdyz na jeho Cernocerné peri dopadne slunecni zare, vybarvi se pod ¢ernou jeho

plvodni barvy.

Prostredi filmu je vice stylizované nez u INVASION!, predevsim do oblych
tvard, které pUsobi nadechranym dojmem. Cely d&j se odehrava na nékolika
lokacich - na louce v lese, ve vesmiru, ¢i na misté, kde Zije “ta, kterd o vsem
rozhoduje pouhym pomyslenim”. Ve filmu nachazeji vyuziti i symboly a

ornamentalni vzory odkazujici na ptivod legendy.
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Postavy opét kraci ve Slépéjich designu, ktery vychazi z dilen studia Pixar
(viz. obrazové pfiloha & 20). V rémci pokrocilé technologie byli tvirci schopni
vyrobit zviFeci srst, kterd plsobi, e méa texturu, kterd neni pouze ploch3, s
barevnymi odlesky. Film je s dialogem a vSechny postavy maji vyrazné
charaktery, stejné jako jména, ktera za nimi stoji.

Zde je vidét um a cit Maureen Fann, ktera pro film ziskala zvu¢na jména
jako John Legend, Oprah Winfrey, Constance Wu, Diego Luna, Sarah Eagle Heart,
Liza Koshy a Tye Sheridan. Dokazala tak vytvofrit tym, ktery se hyfi
Hollywoodskymi jmény, ale zaroven je velice diverzifikovany, se zastupci témér
vSech americkych mensin.

A jelikoz je i pribéh zalozeny na staré indidnské legendé, studio se
nerozhodlo vyrvat ho z rodné pldy a vyuZit pouze pro svij prospéch, bez
jakychkoliv ndvaznosti na jeho plvod. Spojilo se ale dohromady s humanitarnimi
organizacemi zastupujicimi plvodni americky narod.

V dobé pandemie 2020 studio také vydalo titulni pisen “When You Can Fly”
s Johnem Legendou za ucelem ziskani penéz pro Return to the Heart Foundation,
kterd se snazi o distribuci a ziskavani ochrannych prostfedk( pro komunity

plvodnich americkych obyvatel.

Film je velmi interaktivni, jelikoZ v ném pUsobime jako postava, ktera
primo ovliviiuje jeho dé&j. Tvlrci z divdka udélali postavu Ducha Zivld. Jsme
schopni vidét své ruce, které maji podobu zlaté mlhoviny, ¢&i poloprihlednych
vétvicek, které maji moznost privolavat jaro, zimu ¢i zazehnout ohen. Jako duch
jsme pro postavy z filmu neviditelni (jediny, kdo ma moznost nas spatfit, je “ta,
ktera o vsem rozhoduje jen pouhym pomyslenim” (ve filmu vtipné zastoupenou
hlasem Oprah Winfrey)). Ovéem tato nase neviditelnost je tak dobie odlvodnénd

a nejsme pouze némi pozorovatelé, jak tomu byva v jinych filmech.

Vypravéc je soucasti filmu a nabada nas, abychom svym kouzlenim vyslali
na zem jaro, zimu, ¢i vyuzili svych schopnosti k navadéni vrany po cesté

vesmirem.

Ve filmu se vydafil i experiment se stfihem - pti priletu vesmirem se

tvdrci nebdli vyuZit klasického stfihu, kde se jako teleportaci najednou ocitneme
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o trochu dal na cesté - napfriklad, kdyz jsme u Mésice a najednou se ocitneme u
Slunce.

PFedchozi VR projekty se stfihu ¢asto vyhybali, zejména kvdli pro divaka
tézko uchopitelnému pocitu teleportace z mista na misto, jestlize nemélo jit
primo o teleportaci samotnou. V Crow ovsem toto reseni bylo mozné, jelikoz
prostfedi vesmiru kolem nas se tolik neméni, vSude vidime hvézdou oblohu,
ktera se nehybe a je tak nasim pevnym, stalym bodem. Je to elegantnéjsi reseni
pro kraceni ¢asu, nez s divakem zrychlovat, aby se posunul ponékud nedéjovy let

vesmirem, protoze zrychlovani ve VR miZe zpUsobit nevolnost (viz. vyse).

Stiih mezi scénami je zde vyFeden jiz osvédéenym zplsobem
prostrednictvim zatmivacek a rozednivacek. V tomto filmu je vSak zapojen i
divak, jelikoz v “meziprostredi” po zatmivacce vyuzivame svych kouzelnych sil,
abychom otevreli portal, ktery nas prenasi mezi svétem na Zemi a do mist, kde
se zrovna nachazi Vrana.

Film se po v&ech smérech jiz vyrovnava klasickym pixarovskym filmdm, co
se tyle pfib&hu, barevnosti charakterd, epickou narativni hudbou a vytvarnem. S
timto pfistupem je Baobab jasné jednim ze studii, které ma Sanci na masovy
Uspéch, diky similarité svych filma s jiz osvédéenymi studiovymi postupy velkych
hollywoodskych animacnich studii.

54



5.4 - Fable Studio - Emmy pro Virtualni Bytost

Film Wolves in the Walls z roku 2018, na motivy povidky od Neila Gaimana
(autora knih Coraline ¢i Sandman) a Dave McKeana, je jednim z doposud nejlépe
zpracovanych filmovych dél pro virtudlni realitu, ktery vyuziva postupy tomuto
médiu vlastni a zkouma vytvarné aspekty klasickych technik animace. Byl
promitan v Cannes, Sundance a Tribece a ziskal Emmy za mimoradny vykon v

interaktivnich médiich.

Zakladatel Fable studia, které stoji za vyrobou Wolves in the Walls, je
Edward Saatchi, ktery stal u zrodu Oculus Story Studia a po jeho zavreni zalozil
Fable v roce 2018. Ve stejném roce premiéroval Wolves in the Walls.

Film je rezijnim debutem Petera Billingtona (ktery predtim pracoval na
vizualné-uméleckych pozicich ve studiich Disney, Dreamworks a Oculus) ve
spolupraci s kreativni producentkou Jessicou Yaffa Shamashovou. Ta plvodné
zacinala ve studiu Pixar, ze kterého odesla do Oculus Story Studia a dnes pracuje
ve Fable Studiu.

Fable Studio se nezabyva pouze produkci imerzivnich animovanych
narativd, ale jeho cilem je vytvareni pfesvéd¢ivych virtudinich charakterd. Jejich
projekt Virtudlni Bytosti je zaméren na vytvareni filmovych postav s umélou
inteligenci44. Je jedno ze studii, které se zda, ze je o krok napred pred ostatnimi,
jelikoZ klade je&té vétsi dlraz na technologickou stranku filmQ nejen ve
zpracovani prostredi, ale i vyuzivani Al, ktera déla charaktery filmu tak zivouci a
se kterymi si divak mdzZe vytvorit skute¢né pouto. Lucy si pamatuje konverzace
mezi sebou a divakem, skladuje vSechna data a pozdéji tyto informace vyuziva v

dalsSich interakcich.

Wolves in the Walls je prvnim filmem, ve kterém je hlavni hvézdou
virtudlni bytost - postava s umélou inteligenci, digitalni charakter, ktery pisobi

“Ziv&”. PFi tvorbé& hlavni postavy se tvlrci spojili se spole¢nosti Third Rail Project,

44 Takahashi, Dean: VR studio Fable relaunches as Al based Virtual Being company
at Sundance. Venturebeat.com [online]. 2019 [cit. 2020-01-08]. Dostupné z: https://
venturebeat.com/2019/01/24/vr-studio-fable-relaunches-as-ai-based-virtual-beings-
company-at-sundance/
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ktera se specializuje na imerzivni divadlo, aby vytvorili choreografii pro
vystupovani hrdind ve filmu.
Pete Billington uved| v rozhovoru pro magazin No Proscenium na adresu

spoluprace s imezivnim divadlem:

“Vzdy jsme byli skutecné Zarlivi na jejich moznost improvizace, proto také
byla nase ambice stvofit Lucy vice jako herecku, nez jako animovany charakter.
A v Third Rail zase byli vzdy Zarlivi na nasi moznost manipulovat s prostorem
stylem, ktery neni ve fyzickém svété mozny. Tomuto nazoru jsme naslouchali a
snazili jsme se proto této moznosti vyuzit naplno. Vyuzit toho, co nam VR dovoli

stvorit, ¢eho bychom v realu nikdy nedosahli, a poté tento efekt znasobit.”45

V tom samém rozhovoru také uvadi dal&i navaznost na divadlo - plvodné
inspirovani Sleep No More byli tvirci fascinovani moznosti nechat prostfedi
vypravét pribéh a moznosti divaka objevovat dalsSi kousky z pribéhu pomoci
satrani v Suplicich, ¢teni knih, ¢i prohrabavanim zavazadel. To vSe by ve virtualni
realité bylo mozné, ovSem poté Zzjistili, ze jakmile chtéji vytvorit dilo, které bude
mit okolo 30-45 minut, tato moznost divaka pfilis rozptyluje a oddaluje ho od
pribéhu. Proto se rozhodli, Ze veskeré interakce, které ve filmu nyni jsou, slouzi k
tomu, aby se divak vice napojil na hrdinu ¢i aby posunul pfibéh kupredu. A my
tak pofizujeme s Lucy dikazné fotky o existence vlkd, svitime baterkou a viky
hleddme, hrajeme s Lucyinym bratrem pocitacovou hru, bok po boku spolu
prikldadame usi na sklenice, abychom Iépe slySeli skrze stény (tento moment mi
prijde jako jeden z nejvice intimnich, je nasakly nostalgii a intimitou) a mnoho

dalsich interakci.

Pribéh zacina typicky ve tmavém prostredi. Najednou se nam okolo
pravého a levého oka nakresli bily kruh. A pred nami se zjevi holcicka, co drzi v
ruce plySové prasatko a kridu. Chvili nds pozoruje a poté prohlasi, ze nas
nakreslila prilis velké. Rukou nas smaze a poté nas opét nakresli, ve stejné
vysce, jako je ona sama. Jsme spolu umisténi ve tmé a holcic¢ka Lucy nas stastné
obejde. Poté si lehce na zem a chvili nds nézné pozoruje. Uz v tomto momentu

plUsobi neskute&né lidsky a nevinné. Jakmile jsme na stejné Grovni jako ona,

45 Nelson, J. Noah: Fable Studio shares lessons from “Wolves In the Walls”.
Noprosenium.com [online]. 2019 [cit. 2020-01-08]. Dostupné z: https://
noproscenium.com/fable-studio-shares-lessons-from-wolves-in-the-walls-feature-
e24cfeal11942
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jsme transportovani do détstvi a ona nas témeér vybizi, abychom si lehli na zem k
ni. Mimika charakteru je témé&F dokonald a nikdy neplsobi pfehnané. Pocity,
které z Lucy mame, jsou pro nas skutec¢né, coz nam umozni si s ni vytvorit vztah
a navazat dojem sdileného déje a pribéhu, jako bychom film prozivali bok po
boku s pritelem. Také to v nds vyvolava prirozené reakce a interakce, ke kterym
nemusime byt vyzvani, ale automaticky je délame, jelikoz v pribéhu skutecné
existujeme (napfriklad na konci filmu automaticky zachrafnujeme prasatko, kdyz

Lucy nemUZe a poté ji ho ihned preddme, aby jsme ji udélali radost).

Déj se toci kolem toho, ze Lucy slysi zpoza stén vyt a Skrabat vika. Jeji
rodina - mama, tata a bratr - ji fikaji, ze tam zadni vici nejsou. A Zze ma byt rada,
Ze tam nejsou, protoze potom, co vici vylezou ze zdi, bude po vSem. Toho vSeho
jsme jako jeji nakresleny kamarad svédky. Lucy nam na zacatku pribéhu vypravi
o vicich, jak ji o nich Fekla jeji babi¢ka, a kdyZ jsme s ni na pidé&, tak je také
spole¢né slySime. Nakresli nam kridou ruce, abychom ji mohli pomahat s
hledanim stop po vicich a se zakreslovanim mist, odkud slySime Skrabani. Poté s
ni napred navstivime vSechny ostatni lokace, ve kterych se nachazeji dalsi
¢lenové domacnosti, kde se je Lucy snazi presvédcit, ze vlici jsou bliz a bliz.

Lucy nas pritom stale vnima, obcas se na nas podiva, ¢i spiklenecky popre
nasi existenci, kdyz se ji rodice ptaji, jestli ma nového kamarada.

Nikdo ji nevéFi, ale Lucy se nevzdava. Jdeme s ni opét na pldu, kde skrz
sklenic¢ky poslouchame déni ve zdech. Jediné, co se vSak ozve, jsou hlasy jejich
rodi¢l, ktefi si mysli, Ze si az moc vymysli. A podobné& jako tuhle v&tu musel v
détstvi slydet skoro kazdy s velkou fantazii, mdZeme se hned vcitit do smutku v
Lucynych ocich, ktera se poté rozhodne vSe smazat a jiz se vlky nezabyvat. A to
je presné ten moment, kdy se vici vrhnou ze stén a vyzenou rodinu pry¢. Pri

uprku Lucy natahne ruku, za kterou ji chytime, a bézime spolecné pryc.

V tento moment kon¢i prvni kapitola a helma nas vyzve, jestli se chceme
divat dal, nebo jestli si chceme na chvili odpocinout, jelikoz ma film okolo 40

minut a pro nékteré divdky midzZe byt naro¢né byt takto dlouho umistén ve VR.
V dalSi scéné se setkavame s rodinou, kterd sedi venku okolo ohnisté, kde

nikdo z nich nevidi nadéji, ze by se kdy do domu mohli vratit, a vSichni

vzpominaji na kusy sami sebe, co v domé zanechali a co se jim jiz nevrati - jako
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by ztraceli kusy svého ja. Lucy se vSak rozhodne do domu vratit, jelikoz tam

zapomnéla své prasatko.

V domé zjisti, ze jakmile jsou vici venku, jiZ se nemohou pohybovat ve
zdech. Ukryjeme se proto spole¢né do zdi a prozkoumavame dim z této nové
perspektivy a snazime se najit, kde prasatko je. Lucy si uvédomi, ze vici
nevypadaji tak strasidelné a rozhodne se jim postavit. Pfida se k ni i jeji rodina a

vybojuji si svdj dGm zpét. Jeden vik jim dokonce zlstane jako ocho&eny pes.

Pfi posledni scéné pak sedime vedle Lucy u stolu, kde je celd rodina, a
spokojené travi odpoledne kazdy svou aktivitou. Lezi pred nami na stole pastelky
s papirem, na kterém je nakreslena Lucyna rodina a misto pro jejiho nového

kamarada. Nelze se nezapojit a nenakreslit na papir sama sebe.

Tento film neni jeden z nejvyraznéjsich nejen diky svému jedine¢nému
pristupu, co se tyka vyuziti virtudlni bytosti, ale také po své vizualni strance (viz.
obrazova priloha ¢. 21). Cely film je stylizovan do podoby pastelové malby a
stylizaci lehce pripomina loutkovou Coraline (2009). VSechny 3D objekty jsou
dokonale promodelované a rizné pokoje dokresluji charaktery postav (naptiklad
kuchyn, ve které se nachazi maminka a ve které vari marmelady, je jasna a
naplnéna slunecnim svétlem, s prijemnou hudbou, ale s pretékajicimi hrnci a
urcitym chaosem, ktery znazormiuje matcinu povahu, ¢i hudebni mistnost taty,
ktera je tmava, s jedinym matné osvétlenym pddiem a melancholickymi barvami,
které zase znazornuji jeho emocni odtazitost) a pro pozorného divaka se misty
nachazeji i odkazy na jiné filmy (tfeba krabice od pizzy, na které je vyobrazen
jezek Henry).

Film kombinuje rdzné techniky a neboji se vyuzivat i plodné vytvarné
stranky - my jsme jednoducha 2D kresba. Nebo Lucy napfriklad kresli na zem
malou détskou ilustraci, ktera se pak rozpohybuje, aby ndm vysvétlila pohyb
vikd.

Kdyz se pak vSeho vzdava, kdyz zjisti, ze ji rodice absolutné nevéri,

Mo

kousek nds jakoby setfe a my pak vidime skrze ten “stér” prihled do
“technickych” vrstev Lucy - navrch je dokonale vymodelovana, dalsi jeji vrstva je
¢ernobila kresba, a posledni je jednom jednoducha kridova skica.

I Gtok vlkG vypada spise jako rychla skica roztfepenych strasidelnych

stinQ, ktefi jakoby vyskocili z Lucyiny fantazie.

58



Originalné je zde reSen i stfih, ktery ve filmu témér neni, a presto se
dokazeme presouvat z mista na misto ¢i se posunovat v déji. Toto resSeni ma
svou velkou oporu pravé ve vizualni strance filmu - jediné, co je ve scéné stalé,
je Lucy, kterd je nasim pevnym bodem a kolem které se ze tmy vynotuji rizna
prostfedi, ve kterych se mUZeme pohybovat - schovavat se pod stolem, skryvat
se za trombonem, ktery pred nas Lucy postavi, aby nas jeji tata nevidél.
Prostiedi je ob&as Utrzkové, vynotuji se pred ndmi ¢asti pokojl, které zase mizi,
muzZeme se s Lucy nezdvisle pohybovat prostorem a cely dé&j tak ubiha kolem
nas. Je zde skutecné pracovano s mistem tak, jak by v redlném svété nebylo

mozneé.

Film ma samoziejmé prostorovy zvuk s dialogy a doplnujici hudebni
slozkou, ktera dokresluje prostredi a atmosféru, neni vSak prespfiliS narativni,

coz film nepotrebuje.

Je to svét, ktery divaka dokaze naplno pohltit v§im, co obsahuje. Probouzi
v nas zvédavost ohledné svéta ve kterém se nachazime, se kterym mizeme také
interagovat, tvorime si emocionalni pouto s hlavnim charakterem a zanecha v
nas dojem, ktery neni daleko od skutec¢nych vzpominek. Dle mého nazoru se
jedna o jedinecny priklad toho, jak by budouci vypravéni ve VR mohlo vypadat, a
jak lze naplno vyuzit potencialu tohoto nového média.
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6. Poznatky z pripravy prvniho ceského animovaného VR filmu

Tmani

Jak bylo zminéno vyse, virtudlni realita nachazi své vyuziti i v psychologii.
Diky své imerzivni povaze nas dokaze ovlivnit a pomoci ndm upravit obraz nas
samych v nadi hlavé, ¢&i se vyrovnat s riznymi Zivotnimi situacemi a pisobit na
nas jinym zplsobem neZ klasické sezeni u terapeuta. Je vyuZivana v lé¢eni
fantomovych bolesti po amputacich, pro pacienty po mrtvici, obéti bolesti,

Parkinsonovy nemoci, deprese a dalSich46,

Studie z Univerzity v Cambridge4? se zabyvala moznostmi |éCeni lidi s
depresi ve VR pomoci projektované sebelitosti. Fungovala na principu umisténi
pacienta do virtualni reality, ve které se nachazelo digitalni dité, jez mélo za ukol
pacient uklidnit. Jeho rec byla pritom nahravana. Poté pacient znovu vstoupil do
virtudini reality, tentokrat v pozici ditéte, a poslouchal sdm svi{j uklidfiujici
projev, jako kdyby byl od jiné osoby.

Jini pacienti pak svij projev sly&eli jakoby od tfeti osoby bez zobrazeného
téla. Studie méla u véech pacientd méfit sebe-soucit, sebe-kritiku a strach ze
soucitu. Na pacienty z obou skupin mél tento pokus pfiznivy vliv, avSak ti, ktefi
se stali na okamzik ditétem a poslouchali svij vlastni projev z Ust digitélniho

avatara, méli daleko vétsi smirnost sami se sebou.

Zkusenosti, které si prindasime z VR, jestlize jsou dostatecné presvédcivé,
a jejich presvédcivost zalezi na pohlceni nasi mysli v daném okamziku, na coz

ma vliv i pfitomnost dal&ich postav a imerzivnost prostiedi, s ndmi zlstavaji po

46 Scoble, Robert: The Fourth Transformation: How Augmented Reality &amp;
Artificial

Intelligence Will Change Everything. Patrick Brewster Press. 2016. Kindle Edition. Lokace
1913 z 3015.

47 Falconer, J. Caroline & Rovira, Aitor King, John. A, & Gilbert, Paul & Antley,
Angus & Fearon, Pasco & Ralph, Neil & Slater, Mel &Brewin, Chris R.: Embodying
self compassion within virtual reality and it's effects on patients with depression.
BJPsych Open 2, The Royal College of Psychiatrists. Univerzita

Cambridge. 2016. Dostupné z: https://www.cambridge.org/core/services/aop-
cambridge-
core/content/view/1A1217651159D085145A7999CFFFF772/5205647240000118
6a.pdf/embodying_selfcompassion_within_virtual_reality_and_its_effects_on_pat
ients_with_depression.pdf
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néjaky Cas. Podobny vliv, jaky na nas maji lidé v redlném svété, na nas maji i
digitaIni avatafi.

Ondrej Moravec, rezisér filmu kratkého animovaného filmu Tmani, se
rozhodl vyuzit |é¢ebného potencidlu VR. Skrz vypraveéni o svych zkusenostech se
ve filmu déli o metody, které mu pomohly vyporadat se se svymi stavy mysli.
Divak mize tyto metody b&hem filmu vyzkouget skrze jednotlivé interakce s
prostfedim a tedy i sdm se sebou. Cilem tohoto projektu je také upozornit, ze
deprese mize mit velmi plizivy pribéh a je nutné zachytit ji véas a nepodcefiovat

psychohygienu.

V projektu mam pozici hlavniho vytvarnika a 2D animatora. V této kapitole
bych se tak chtéla podélit o své poznatky z pripravy tohoto zazitku ve virtualni

realité.

Film nese jméno Tmani, coz je pojmenovani pro prostor v mysli, kde se
néco pokazilo. Je to prostor, ve kterém je mozné se utopit, kde neni nadéje ani
radost. Je to prostor vyplnén depresi, ktery je ve filmu ztvarnén jako rozpadla
vesnice. Jednotlivé budovy pak pFedstavuji rdzné vzpominky, do kterych mdzeme

vstoupit, a zaroven funguji jako rozdéleni filmu do jednotlivych kapitol.

Hlavniho hrdinu Ondfeje sledujeme v prib&hu dospivani, kdy ¢eli
tradiénim Zivotnim nastraham - vysméchu, rodinnym problémdm, coming outu,
perfekcionismu a téZzkému prijimani vlastniho neldspéchu. My, jako divak kracime
v jeho slépéjich a pomahame mu vyrovnat se s nastrahami, které mu prinasi
jeho deprese, ktera je ve filmu ztvarnéna pomoci démona (viz. obrazova priloha

¢. 22) Dochazi tak k ¢astecné identifikaci a propojeni nas a hlavni postavy.

Za produkci filmu stoji spole¢nost Frame Films a vznika ve studiu Brainz

Immersive.

V dobé vzniku této diplomové prace jsou v testovaci vyrobé prvni dvé
kapitoly.

Vesnice Tmani je na zacatku filmu v rozpadu, a ve vzpominkach se
objevuji temné pukliny, které jsou predzvésti démona - deprese. Praskajici zdi a

pukajici stromy, ze kterych se derou temné Slahouny provazeji vypravéce uz od
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jeho détstvi, kdy poprvé zaexperimentoval se sebezranovanim, pres dospivani,
az po jednu z konecnych vzpominek, kdy je divak svédkem pokusu o sebevrazdu
ve staré Fabii.

Vypravé¢ - Ondrej - v prib&hu svého vypravéni zjisti, Ze mu pomaha se
vyporadavat se svymi stavy pouziti vlastniho hlasu. Z hlasovych interakci pak
vychdzi interaktivita. V pribé&hu filmu je divak konfrontovén s temnymi obrazy
depresivni mysli. V urcité chvili je pak vyzvan, aby pomoci vilastniho hlasu, kriku,

zpévu Ci jiného zvukového projevu tyto obrazy zahnal.

Pfed samotnou tvorbou filmu bylo dilezité vybrat platformu, na které bude
film distribuovan. Rozhodnuti padlo na Oculus Quest, jelikoz je to jeden z nejvice
pouzivanych headsetd na filmovych festivalech vzhledem ke své cené&, moZnosti
ovladac&l a vlastnim vypocetnim zafizenim, kdy nepotfebuje dratové pfipojeni k

pocitadi.

Tvorba samotného VR zacina uz ve scénari - filmy v tomto médiu musi
plynout pomaleji, jelikoZ obsahuji daleko vice podnétl a divdk je musi vechny
vstrebat. Vzhledem k zapojeni hlasu do pfibéhu bylo nutné mit postavu
vypravéce, kterd nas provazi svymi vzpominkami a nabada nas k interakci, kterd

je dulezitym prvkem.

Mou pozici na tomto projektu je pozice hlavniho vytvarnika a 2D
animatora. Pri hledani uméleckého vyrazu jsem Uzce spolupracovala s rezisérem,
se kterym jsme vychazeli z predpokladu, ze i kdyz nas vyroba samotného filmu
mozna donuti pouzivat 3D modely vytvorené v pocitaci, nechceme, aby film
pUsobil pfili§ digitaln&. JelikoZ se jedna o pFib&h tvoreny vzpominkami vypravéce,
chtéli jsme i obraz stylizovat tak, aby lehce nedokonale znazorfioval vzpominky,
které mohou byt v mysli lehce pokfrivené.

Od zacatku jsme cilili na to, aby cely film vypadal jako délany ru¢nimi
technikami - konkrétné malbou ¢i kresbou. Prvni ndpad bylo tvofit cely film nebo
jeho vétsSinu pomoci nastroje Quill (viz. vyse). Quill ma tu vyhodu, ze dokaze
vytvaret tahy virtudlniho Stétce a zachovava urcitou ru¢ni malovanou kvalitu.

I kdyz je Quill pokladan za Photoshop virtualna, prakticka prace v ném pro
mé nebyla Uplné intuitivni a trvalo mi pomérné dlouho si na jeho ovladani
zvyknout. Také jsem zjistila, ze nedokazi tvofit po stejné dlouhou dobu ve VR

jako v redlném svété bez toho, aby se u mé neprojevila nevolnost. Vzhledem k
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tomu, ze jsme pro Tmani stvorili pomérné autorsky umélecky rukopis, nebyla
moznost dodatecnd “domalba” v Quillu delegovat na nékoho jiného.

Rozhodnuti tedy padlo na kombinaci 3D modell, které jsou pokryty
potazeny rucné kreslenou texturou, aby se dosahlo kvality malby, v kombinaci s
ploskovymi modely (které byli vétSinou umistény ve vétsi dalce a tedy
zameénitelné se 3D) a 2D animaci.
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6.1 Tvorba vytvarnych navrht

UZ v pfipravach pro nas bylo dlleZité rozhodnuti o barevnosti filmu, jelikoz
barvy v animaci hraji velice podstatnou roli jako vyjadrovaci prostredek. Zacinali
jsme s vybérem pouze cerno-bilé kombinace, ktera byla doplnéna o barevné
sviceni, které dokreslovalo naladu scény (viz. obrazova prfiloha ¢. 23). Zahy jsme
vSak od tohoto napadu upustili, jelikoz ¢ernobilé zpracovani nam prislo u filmu o
depresi ponékud primocaré a pro potreby filmu, kdy je nutno zvyraznit zménu
nalady béhem scény ne Uplné vhodné. Nakonec jsme se uchylili ke sviceni
vyraznymi barvami jako je oranzova, ¢i tmavé modra pro lepsSi vytvoreni

kontrastu (viz. obrazova priloha ¢. 24, 25).

PFi vytvareni vytvarnych navrh( je dileZité myslet na to, Ze budou pozdé&ji
prevedeny do VR. Méli by tedy imitovat pohled kamery-divaka, ktery vidi vétsi
vyrez obrazu pred sebou, nez klasicky filmovy obdélnik. Jednotlivé “nahledy”
scén tudiz musi byt o néco Sirsi. Zaroven je nutné navrhnout vSechny objekty,
které se ve scéné vyskytuji v detailech a z nékolika pohledd, aby se poté slouZily
jako voditko pro tvorbu 3D modell (viz. obrazové pfiloha & 26). A v neposledni
Fad& je dulezitd i mapa scény jako takova, kterd se déla z ptaciho pohledu, nebo
34 vrchni perspektivy, kde je vyznacena cesta, kterou se divak - kamera bude
odebirat a do které se poté daji pridavat poznamky o bodech s interakci, Ci

zvukové poznamky.
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6.2 Storyboard

PFi tvorbé storyboardu je treba pocitat s choreografii déje a s moznosti
rozehravat nékolik paralelnich d&ji najednou na nékolika mistech. Storyboard se
tedy vytvari s vice okny, pro kazdy mozny pohled divaka, kde jsou déje déleny
po Fadcich s urCovacimi Sipkami, které navadéji mozny zorny Uhel a celkové by

mé&ly tvorit 360° stuprid.

Stih, ktery byl vyuZity hlavné k pfechoddm z jedné kapitoly do druhé,
jsme resili zatmivackami, po kterych se divak dostane zpét do vesnice a ma
moznost vejit do dalsi budovy, a tak se opét pres zatmivacku ocitnout v kapitole
nove.

Mnoho situaci se zde dalo vyresit i pomoci “kouzel” animace. Napfiklad v
nékterych scénach vyuzivdme i propadl z jedné scény do druhé, kdy pod
divakem praskne podlaha, ale také i vykreslovanim novych scén z tmavého

pozadi, které divaka obklopuje.
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6.3 3D zpracovani

Z technologického hlediska byl problém najit kompromis mezi moznosti
vytvorit film co nejvérohodnéji “kresleny” a mezi tim, co nam tato platforma
dovolovala.

I kdyz byl zvoleny zplsob vyroby pouZiti 3D modell s ruéné kreslenymi
texturami, HMD Oculus Quest nemél kapacitu vyrenderovat vSechny objekty,
které jsme ve scéné zamyséleli. Tento problém je &asty u headset( bez
kabelového pripojeni, které jsou Casto vyuzivany na filmovych festivalech ¢&i v
galeriich, jelikoz jsou pfenosné a nepotrebuji instalaci na misté projekce. Dani za
tuto moznost mobility je jejich vykon. Model, se kterym pracujeme tento rok a
ktery snad bude za par let o n&kolik krok( dal, ma nedostate¢nou kapacitu
vypocetni paméti pro presné ztvarnéni plvodné zamysélenych objektd.

Museli jsme tedy zjednodusovat 3D modely a jejich polygonovou sit
(polygonova sit, zkracené polygon, je souhrn véech vrchold, stran a ploch, které
definuji tvar mnohosténného objektu v pocitacové grafice. Ke zjednodusovani
dochéazela nasledujicimi zplsoby).

Objekty nejblize ke kamefe patfili k t&m nejpropracované&j$im modelim. I
kdyZ ani ty se ve skute¢nosti nemohli natolik pFiblizit pGvodnim navrhim, jelikoz
oblej$i model méa hustsi polygonovou sit, tudiz je ndroénéjsi na vypocet. Ve

vysledku méa tak mnoho modeld ostré hrany.

Objekty dal od kamery jsou zpravidla o néco primitivnéjsi - vétsSinou je
tvori zjednoduseny model s 2D prvkem, ktery mu ma pridat na prostorovosti (v
pripadé lesa pak druhy model vypada jako valec, ktery ma zespodu ploché
koreny a je zakoncen plochym 2D planem s vétvemi).

A objekty velmi vzdalené od divaka jsou tvori ploskové plany s

nakreslenymi objekty - napriklad stromy v pozadi, kopce, kere Ci vysoké vétve.

Ke kazdé scéné je nutné pristupovat individualné. Vzdy zalezZi na jeji
rozsahlosti, kdy pocet objektl v ni umisténych pak pfimo ovliviiuje moZnosti
jejich modelace. A velky vliv ma samozrejmé i pohyb divaka ve scéné. Jestlize

ma moznost se pohybovat v prostoru, musime mit pak dostatek
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promodelovanych objektl v jeho blizkosti, na které je moZno nahlizet z nékolika

stran, aby neztratil dojem plastického svéta.
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6.4 Animace

Ze snahy omezit naroky kladené na renderovani jsme pristoupili i k
pouzivani klasické kreslené animace. Také se nam timto krokem zachovala
zamyslena estetika. 2D animace je mozno pouzit pouze na mistech, ktera jsou
primo pred divakem, aby si moc nevsiml jejich plosnosti. Tento problém lze v
urcitych pripadech vyresit pridanim ovladace, ktery reaguje na pohyb a ktery
animovany 2D plan vzdy otadi ¢elem k divakovi. Toto ovdem muze leckdy pUsobit
neprirozené, rozhodli jsme se tomuto feseni vyhnout a ¢asujeme scény tak, aby
tyto animované sekvence vzdy zmizeli, nezli k nim divak dorazi, a mohl by je

vidét z bo¢niho Uhlu.

Animace objektl, které se nachdzeji v divdkové bezprostiedni blizkosti, a
on ma tak moZnost je vidét z vice Ghld, je ovdem nutno fedit pomoci 3D
animace, k ¢emu vyuzivame program Cinema 4. I k témto animacim jsme se
rozhodli pfidat i “2D dotek”. Napriklad ve druhé kapitole, kdy se rozpada nabytek
v détském pokoji, jsou modely “rozpadnuty” ve 3D, v mistech prasklin je ovSem

opét umisténa kreslena animace.

68



6.5 PFreména do VR

Spojujicim mistem pak pro vSe vyprodukované ve 3D i 2D (pokud se
ovSsem material prvné neslouci dohromady ve 3D programu, aby ubylo polozek
na real-time vypocet, ktery probiha v helmé), véetné zvuku a timingu, je poté
program Unity - ptvodni herni software, ktery byl poprvé vyuZit pro VR ve filmu
Henry. V ném se poté skladaji vSechny prvky, které ma headset za Ukol v
realném cCase renderovat - objekty, kamera, zvuk, hudba a hlavné se v ném resi i

timing.

Jak bylo zminéno vyse, timing je ve VR o néco pomalejsi nez v klasickych
filmech, hlavné jestli se jedna o interaktivni dilo. V Tmani je v urcitych pasazich
vyuzité ovladani hlasem, ¢i dotykem (ve scénach, kde funguje ovladani dotykem
ma divak kreslené ruce, aby se zachovala esteticka stranka filmu - viz. obrazova
pfiloha & 27). Divakovi se musi dat prostor naudit se film “ovladat” - je na tvirci,
jestli pred zacatek dila umisti informacni tabulku, ktera bude obsahovat pokyny,
nebo jestli bude spi& navadét divaka pomoci symboll, ¢ zda vyuZije oboje.

V nasem pripadé jsme volili symboly - jako znameni toho, Ze se v urcitych
kapitolach bude pouzivat dotek k interakci, se pred divakem objevi jeho ruce a
predméty, které jsou interaktivni, jsou lehce podsviceny, coz navadi divaka se po
nich natahnout, jelikoz uz je vétsina publika zvykla na podobny systém z
pocitacovych her.

Co se tyka navadéni pomoci hlasQ, vypravéd vzdy divdka vybidne k pouziti

hlasu a interaktivni predméty se pred nim lehce chvéji.

Samoziejmé je ale nutné pocitat i s neaktivitou publika, tudiz je film

nejprve ¢asovan bez interakci, jako kdyby divak nereagoval.

Ve zvukové strance jsme se vyhybali narativni hudbé. Zvukova stranka
nam veétsinou slouzi spiSe k vytvoreni atmosféry a k navadéni divaka.

Jeji aktivni vyuZiti spociva ve zvukové reakci predmétd, se kterymi divak
zrovna interagoval, aby mu potvrdili, Zze systém prijal jeho “akci” (divak se tak
uci tyto prvky ovladat).

Ruchy jsou také vyuzivany ve 360° prostoru k navadéni divaka - napriklad
ve scéng, ve které je divak umistén doprostifed Ondrova détského pokoje.
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Zacnou kolem néj dokola praskat stény, a jelikoz se jedna o pomérné rychlou
akci v mensim prostoru, divak by si praskani bez vyuziti zvuku nemusel
vSimnout. Zvukova stranka také samozrejmé doda na mnohem silnéjsi

dramaticnosti vypravéni.

Film Tmani je stale v produkci a doufame, ze se béhem nasledujicich let
dostane k festivalovému publiku. Pro mne prace na ném byla ponékud
vyjimecnou, jelikoz se moje zazemi nachazi v loutkové animaci, nicméné jsem
vdécna za novy vhled do technik, které povazuji za revolucni a za praktické

poznani vyhod i nevyhod tohoto média.
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7. Zaveér

V mém patrani po plnohodnotnych animovanych dilech tvorenych ve
virtudini realit® jsem se utvrdila v tom, Zze VR miZe byt pro animaci jedineénym
nastrojem, vzhledem k moznostem vyvolavani v divacich vétsi emocionalni
odezvu a mnohem silnéjsiho vizualniho zazitku, ktery jesté pro vétsinu publika
neni tak Uplné bézny, jelikoz VR stale jesté neni tolik rozsirena a ma tudiz
vyhodu v momentu prekvapeni.

I kdyZ jsem na pocatku pochybovala, jakych kvalit a originality mizeme
dosahnout ve VR, sou¢asna kinematografie je dikazem, Ze i v tomto v principu

digitalnim médiu lze dosdahnout vysokych estetickych kvalit.

Tato technologie je ve své soucasné podobé na svété necelych 10 let, ale s
kazdym novym filmem pfinasi néco nového a neobvyklého. Jako tvirci mame
prileZitost si vyzkouset novy proud, ktery se stale vyviji. Svym zplsobem
zazivame neobvykly zrod nového média, ktery mize byt jednou stejné tak
prelomovy, jako vynalez kinematografie samotné. Navic miZzeme prenést kouzlo
animace na nové, zatim jest& neprozkoumané pole, co? mize byt vyhoda pro

tvdrce, ktefi jiz jeji moZnosti pokladali za vy&erpané.

Pfesto jsou v tvorbé VR stdle malé nedostatky - tfeba nemoznost volného
pohybu divaka ve filmech, které byly natoceny jako stop-motion. Vérim vsak, ze

za par let se tento problém vyfresi.

Po mém prvotnim nadseni mé taky lehce zklamal vyvoj tvorby s pomoci
pera Quill. Od premiéry filmu Dear Angelica se neobjevilo zadné dalsi natolik
vyrazné dilo. I kdyZ Quill sdm je stale vydatné pouzivany, jeho tvlrci jsou
zejména jednotlivy ilustratori a animatofi, sdilejici sva dila na facebookové
skupiné, ale nejedna se o filmy, nybrz zpravidla jednotlivé scény, které jsou dany
do loopu v 360° videich, Ci se jedna o naanimované GIFy.

Myslim, ze tato technika ztratila pro stale se zvétsujici studia atraktivitu,
zvlasté kvdli tomu, Ze celd jeji produkce stoji hlavné na tvorbé& jednoho umélce.
Na druhou stranu si myslim, Ze az se tento nastroj stane vice pfistupny pro vice

nezavislych animatord, budou vznikat dal$i dila, diky nasi oddanosti tvofit jednu
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v

véc po nékolika let viceméné sami, coz je pro tuzemskou tvorbu pomérné

v 7

pfiznacné.

Na vlastni zkuSenost je ovSem tvorba VR pomérné c¢asové narocna a z
mého pohledu lehce limitujici, hlavné co se ty¢e moznosti vizudlni stranky,
jestlize volime distribuci naseho dila na pfenosnych HMD. V nejblizsich letech
vSak lze opét ocekavat velky posun a ony zabrany nebo hranice, ve kterych se

mUZeme pohybovat, mohou i byt i inspiraci.

Prekvapivé je urcité spojeni imerzivniho divadla s VR a jiz nynéjsi
nasazovani umélych inteligenci do charakter( ve filmu. Za par let se mohou tyto
bytosti natolik vyvinout, Ze vidim realnou moznost vytvoreni virtualnich divadel,
kde se divak bude moci volné pohybovat v neredlném svété a animované
postavy kolem né&j budou plsobit jako skute¢né, s vlastni moZnosti interakce a
vlastnim premyslenim. Mozna v ten moment se budeme moci zacit obavat
budoucnosti a nasi vlastni zavislosti. Na druhou stranu, ktery animator by nesnil

o tom, aby lidé mohli skute¢né vkrodit do jeho svéta...
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INVASION! (2017) - rez. Eric Darnell. Zdroj: Baobab

Pfiloha ¢&islo 20. - Design charakterl z Crow: The Legend (2018), opé&t odkazujici

na podobnost se studiem Pixar - rez. Eric Darnell. Zdroj: Baobab
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Priloha Cislo 21. - Hlavni charakter Lucy z filmu Wolves in the Walls (2019)
- rez. Pete Billington. Zdroj: Fable Studios

Priloha Cislo 22. - Tmani - vytvarny navrh charakteru Démona. Zdroj: soukromy

archiv autorky
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Pfiloha &islo 23. - Tméani - lokace: Les - plvodni navrh svételné nalady. Zdroj:

soukromy archiv autorky

Priloha Cislo 24. - Tmani - lokace: Les - findlni sviceni - zacatek scény. Zdroj:

soukromy archiv autorky

o YT
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PFiloha Cislo 25. - Tmani - lokace: Les - findlni sviceni - konec scény. Zdroj:

soukromy archiv autorky

Pfiloha ¢&islo 26. - Tmani - pFiklady vytvarnych navrhd objektd. Zdroj: soukromy
archiv autorky

Pocitac¢ a klavesnice
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Postel

Knihovna
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Priloha Cislo 27. - Tmani - divakovi ruce. Zdroj: soukromy archiv autorky
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