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ABSTRAKT

Virtualni realita je novy typ média, ktery ale nema zadnou svou oficialni novou
podobu scénafe pouzivanou danym prumyslem, ktera by byla povaZovana za
standard nebo normu a reflektovala nové funkce média. Formalné pouziva uplné
stejnych prostfedkl, jako scénare filmové, které pracuji s vyrazné odliSnymi
parametry jako je napf. zabérovani, které ale u virtualni reality ztraci s 360

stupnovym prostfedim vyznam.

Teoretickou diplomovou praci jsem z toho dlvodu zaméfila na nové moznosti
vypravéni. Nezabyvam se pouze formou nového vypravéni ve 21. stoleti, zajima mé
taky nestandardni postaveni jejich posluchace/divaka a plasobeni takové polohy na
podobu scénare a vypraveéni. Tyto nové filmy“, dnes uz Iépe nazyvané ,zazitky“, nas
jako tvarce i divaky, nové nazyvané ,uzivateli”, ,uCastniky” &i ,pasazéry”’ atd.,
priblizuji pozici hraca pocitaCovych her €i zazitkovym experimentim a simulatordm i
extrémnich, ale realnych situaci. Jak k takovému vypravéni pfistupovat a jakym

zpusobem ho Ize zformatovat ve scénar?



ABSTRACT

Virtual reality is a new media type that doesn't have any official script form used by
the industry which we could consider as a standard or a norm and which would
reflect it’s new functions. Formally it seeks the same way of expression as film scripts
that works with significantly different parameters like for example picture framing

which does not go together with virtual reality since it has 360° interface.

My theoretical diploma thesis is therefore focused on new ways of storytelling. Not
only the new form of 21st century narration but also the non-standard position of their
listener / viewer and the effect of such a position on the form of the script and
narration. These new "films", currently better known as "experiences", bring us as
creators and viewers, newly called "users", "participants" or "passengers", etc,
bringing in the position of computer game players or experiential experiments and
simulators even extreme, but real situations. How to approach such a narrative and

how can it be formatted into a script?
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1. UVOD

,Je predstavitelné, ze ¢asem bude mit ¢lovék misto oCi kamery (rozmisténé po celém
svéteé), misto fantazie augmentovanou realitu (bojovat s draky v lese nebude
vyZadovat fantazii, ale VR bryle, které nam realitu podle potfeby dotvori), misto
paméti RAM, misto usi mikrofony, misto st globalni $tébetani na Twitteru.” ' Tomas

Sedlacek, Cesky filozof, ekonom a spisovatel

Téma mé diplomové prace vychazi z a navazuje na bakalafskou praci, kde jsem se
zabyvala interaktivnimi hudebnimi klipy a moznosti nového vypravéni jako je virtualni
realita (v té dobé tedy spi$ 360° video), ktera mé pravé konkrétné zajima v soucasné

diplomové praci.

Mou cestou i cilem je se nyni zaméfit se na idealni variantu formy scénafe pro
virtualni (pfipadné rozSifenou realitu), ktera by reflektovala, Ze se jedna o nové
médium, pfestoZe blizce pfibuzné a spjaté s ostatnimi druhy uméni, tak porad dost
odliSné a specifické, vSak sméfujici k silngjsi fyzické i mentalni imerzi divaka do
prostoru a vztah( vypravéni a jeho aktivaci v nich. | ve virtualni realité se da vypravét
souvisly pfibéh, za pfedpokladu, Ze autor dokaze divaka/pasazéra prostorem
provést, to znamena Zze mu da takova voditka, aby mu dé&j v prostoru neutekl bez
povSimnuti. | tyto voditka se budu snazit pojmenovat v navodu, jak psat scénar pro

virtualni realitu.

V soucCasnhosti se pro popsani virtualni reality zatim pouzivaji veskrze identické
prostfedky a formy jako pro napsani filmu nebo pocitacové hry, podle toho z jakého
prostfedi konkrétni tvirce vychazi. Pokud bych pfihlédla k desitkdm scénaru, se
kterymi jsem se setkala od roku 2016, od kdy se rozSifenou realitou zabyvam,
napfiklad béhem VR Workshopu v Helsinkach (srpen 2016), na MIT Hackatonu
Reality Virtually (fijen 2016), pfi stazi na Proméné VR (2018) i pfi dramaturgii virtualni
sekce Jednoho svéta (2019/2020), tak i presto, ze se jedna pouze o jiny zpusob

vypraveéni, pro dany novy format nefunguje adekvatné tak, aby ¢lovék mohl podpofit

' SEDLACEK, Tomas. 2036. Tomas$ Sedlagek a hosté: Jak budeme Zit za 20 let?. Praha: 65. pole,
2016. ISBN 978-80-87506-81-3., str. 12
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specificky nové parametry virtualni reality. Mam za to, Zze se ale jedna o specificky
nové medialni odvétvi a i kdyz oddélené od kinematografie, tak pFesto hojné
testovano pravé filmafi, kromé tvarcu pocitacovych her a vylozené védcul. Proto se
jim nejspis format filmového scénare muze jevit jako nejjednodussi - je to néco, co uz

znaji.

Jako prvni mé napada vztah Casu a prostiedi. Ve filmu se s popisem prostiedi
dostavame dal i ve vypravéni a s kazdou dalSi vétou popisu ve scénafi obvykle
postupujeme s ¢asem vpied, pokud se tedy nejedna o dilo vyjime¢&né narocné svou
mizanscénou.

U virtualni reality tomu tak vSak byt nutné nemusi. Vzhledem k tomu, Ze je celé 360
stupriové prostifedi kolem divaka naraz a mize se v ném libovolné otacet, jeho
popisem autor pokryje tfeba dvé stranky scénafe, ale paradoxné nemusi ve
vypravéni ¢asové vubec pokrocit a podoba filmového scénafe a jeho forma se pak
pro ucely virtudlni reality stava graficky i strukturalné neodpovidajici. Pravé proto si
myslim, Ze filmovy scénaf mize byt pro takové médium pouze vychodiskem k
nalezeni nové formy, k ¢emuz si stanovuji dospét na konci této prace. Ptam se sama
sebe, 8 existujicich a mnou vybranych scénaru, teoretickych podkladu, rozhovord s

tvarci VR a praktickych zkusenosti s VR:

Jak psat scénar pro virtualni realitu?
Moji hypotézou k vyzkumu tedy je:
Existuje zplsob, jak formalné strukturovat scénar tak, aby odpovidal

specifickym parametram virtualni ¢i rozsirené reality.

Odpovim pfehlednym a souhrnnym navodem, jak nejefektivnéji formatovat VR
scénar. Bude se jednat o soubor rad a pravidel, tedy jednoduchou pfiruCku pro
kohokoliv, kdo by se v budoucnu rozhodl vytvofit scénaf pro virtualni realitu a hledal

zpusob, jak text zorganizovat tak, aby odpovidal vyslednému audiovizualnimu dilu.

Tématicky jsem volila i své odborné staze tak, aby s timto zamérem souvisely a ja se
dozvédéla vic o praktickém nakladani s imerzivnim prostfednim a interaktivitou. Pfi

vybéru jsem vychazela mimo jiné z technického pfedpokladu projektl pracujicich s
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nestandardnim postavenim divaka v rozSifené realité a to ve srovnani s divakem
kinematografi. Zajimalo mé& pusobeni takového vypravéni na divaka, které se ve
virtualni realitt muOze povazovat za pomysinou nadstavbu nad dvourozmérnym
filmovym médiem promitanym na platno nebo displej. Tyto nové ,fiimy* I|épe
nazyvané ,zazitky“, nas jako divaky pfiblizuji pozici hracu pocitacovych her &i
ucastnikim zazitkovych experimentd a uzivateldm simulatord extrémnich, ale
realnych situaci. V knize Narativ jako virtualni realita (2015, Marie-Laure Ryan), ktera
je pro mé dodnes jednim z nejkomplexnéjSich teoretickych a filosofickych
myslenkovych zdroju k tématu virtualni reality, déli autorka analyzu virtualni reality na
dvé kategorie:

L,Zatimco technologicky pfistup se pta, které vlastnosti systému jsou zdrojem
imerzivni zkuSenosti, fenomenologicky pfistup analyzuje ,dojem pfitomnosti,

(prezence), diky némuz se uzivatel citi byt télesné spjat s virtualnim svétem.

Odpovéd autorka hleda kupfikladu u filozofa Maurice Merleau-Pontyho, ktery si je
podle ni védom télesné povahy vnimani. Svlj zdanlivé jednostranny pfistup
vysvétluje slovy: ,Pokud se zda, Ze tyto dvahy upfednostriuji imerzi na ukor
interaktivity, neni to proto, ze by jedno pod druhé podrazovala virtualni realita - v
zavislosti na svéem kone¢ném ucelu néco takového délat maze i nemusi - ale je to
spociva interaktivita pocitacového programu - v tom, Ze poskytneme vstup a
obdrzime vystup. Je ale mnohem té€Zsi fict, co to znamena citit se ponofen do
virtualniho svéta a jak mohou digitalni technologie a design rozhrani tuto zkusenost

posilit.“

U dila virtualni reality je potfeba splnit urCité podminky, pfedevSim ve smyslu vyuziti
veskeré jeho technické nadstavby nad tradi¢nim nebo klasickym filmem?3, aby ho
divak skute¢né mohl oznacit za virtualni realitu. Ma diplomova prace by ve svém

zavéru méla fungovat i jako jakysi navod, jak s divakem ve scénafi virtualni reality

2 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych
médiich. Prelozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.,
str.15 (39)

¥ Ma vlastni definice kinematografie tzv. ,,pfed virtuaini realitou”, se kterou budu pracovat dal v textu
pro zjednodusSeni. Jedna se o vyraz, kterym oznacuiji filmy, co nepracuji s 360 stupfiovym prostfedim a
jeho obrazovou i zvukovou prostorovou imerzivitou, stejné jako zaroven s s interaktivitou.

2
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pracovat tak, aby forma nejen fungovala, ale vyuzila veSkerého svého potencialu

média budoucnosti nesouciho nové moznosti.



1.1 Slovnik novych pojmu

Posledni ¢asti uvodu je stanovit si definice slov souvisejicich s rozSifenou a virtualni
realitou, které budu dale v textu pouzivat za konkrétnimi ucely, ale nékteré uvadim

také pouze pro kontext. Zakladni slovnik prace zahrnuje:

e klasicky/tradi€ni/lbézny film = kinematografické audiovizualni dilo nesouci
formalni charakteristiky filmu, ale ne moderni virtualni reality s jejimi novymi
moznostmi, konkrétné dvéma zakladnimi: imerzivitou (ve smyslu 360
stupriového prostredi a prostorové fungujiciho zvuku) a interaktivitou (moznost
aktivné interagovat s dilem), oznaceni jsem zvolila i proto, Ze slovo ,klasicky:
nalezi v jednom vyznamu néemu, co je obvyklé, tedy néco, co uz zname, je
to staré a osvédcCené, zaroven slovo ale odkazuje ke klasickému Hollywoodu,
coz je obdobi kinematografie, kdy se ustanovila spousta parametrt i souc¢asné
kinematografie, pouzivanych dodnes, jako jsou napfiklad tradi¢ni filmove
zanry (typu western, detektivka, romanticka komedie atd.), zaroven se tyto
vyrazy pouzivaji i v jinych odbornych textech, aby se odlisil fim od VR
filmu/zazitku

e imerzivni zazitek = univerzalni oznaceni pro VR, AR, MR nebo i imerzivni
divadlo, ale i dalSi zazitky, které napfiklad pracuji s 3D obrazem, a obecné

e XR = rozSifena realita, zastreSujici univerzalni vyraz, pod ktery spadaji ostatni
druhy umeélych realit jako je VR, AR i MR

e VR = virtualni mezinarodné pouzivané zkratka slov virtualni realita (virtual
reality)

e AR = augmented reality, Cesky augmentovana nebo také rozSifena realita
(zatim neexistuje jiny Cesky vyraz, ktera by ji odliSoval od XR), coz jsou
virtualni prvky, které jsou nam pomoci specialniho zafizeni virtualné vioZzeny
do nasi skutecné reality

e MR = mixed reality, Cesky smiSena realita, kombinuje prvky virtualni a

rozSifené reality
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e VE = virtual environment, Cesky virtualni prostfedi, je prostfedi, ve kterém se
odehrava virtualni realita, neboli imerzivni prostfedi vytvofené pocitacem

e ucastnik/uzivatel/pasazér/hraé = oznaceni pro divaka
imerzivné-interaktivniho zazitku, tedy interaguje s imerzivnim prostredim, které
se pouzivaji dle miry interakce a imerzivity zazitku

e hand/eye/foot tracker = zafizeni, které sleduje a reflektuje pohyb néjaké Casti
téla uzivatele/UCastnika/pasazéra zazitku, coz se projevuje

e gaze = zpUsob pohybu prostoru, ktery funguje prostfednictvim zaméreni
pohledu divaka na urcity bod v prostoru, na ktery se timto pfenese, pokud
funguje prostfedi timto interaktivnim zplsobem

e hotspot = ,interaktivni body umisténé v prostoru sféry VE, indikovany malymi
ikonami, ale mohou byt i pruhledné, existuji rizné druhy: hotspoty scén
(propojuji mezi sebou rGzné scény), textové (poskytuji uzivateli urcitou
informaci), zvukové (spousti zvuk), obrazkové (umozniuji zobrazit 2D obrazek
v ramci imerzivniho prostfedi), video hotspoty (funguji stejné jako obrazkové,
akorat zobrazuji video), webovy odkaz (zobrazi odkaz na urCitou webovou
stranku, kam mulze uzivatel prejit ze zazitku), kviz (hotspot obsahuje otazky
nebo odpovédi), menu (vrati vas do zakladniho menu zazitku)™

e stitching = ,seSivani” jednotlivych videi virtualné dohromady, aby z toho
vznikl 360°film nebo zazitek

e POV (point-of-view) = hledisko, tedy bod, odkud se divak imerzivniho XR
zazitku diva po prostoru, vySka POV zalezi na umisténi 360° kamery

e FOV (field-of-view) = pole pohledu, tedy cely prostor, do kterych vSech uhli se
muze divak imerzivniho XR divat (ale neznamena to nutnég, Ze by tvlrce chtél,
aby vyuzil celého tohoto pole, tedy aby pracoval s celym prostorem, nicméné

si musi byt védom, Ze u imerzivniho XR zazitku muze)

Znovu zdUraznuji, Zze ne se vSemi témito vyrazy v této praci plné pracuji, nicméné
jsou dulezité pro pochopeni fungovani imerzivnich zazitki. Nékteré dalSi nové
pouzivané vyrazy se objevi v pribé&hu prace, kde je vysvétluji v ramci danych analyz

a teorii, protoze jsou Iépe pochopitelné pravé v ramci danych kontextu.

4 Mobfish: Interactive Hotspots — Make your Virtual Reality applications interactive [online].
Braunschweig, Némecko: mobfish VR STUDIO, 2019 [cit. 2020-09-02]. Dostupné z:
https://mobfish.net/features/interactive-vr/
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Pfedpokladem pro pochopeni mého vyzkumu je idealné odborna znalost filmového
scénare, jeho formy a zakonitosti, stejné jako fungovani jeho jednotlivych slozek ve

vzajemnych vztazich.



2. CO ZNAMENA VR?

Pojem ,virtualni realita”, ve zkratce tedy VR, ,veSel v platnost uz pfed vice nez 35
lety, kdyZ okolo poloviny 80. let zac¢al Jaron Lanier, zakladatel VPL Research®, vyvijet
vhodny software pro danou technologii, v€etné bryli a rukavic, které byly potfeba k
proziti pravé té ,virtualni reality’. Nicméné i pfedtim technologové uz vyvijeli

simulovana prostiedi, jen je zatim neoznacovali timto zplisobem.”®

LInteraktivni, pohlcujici (immersive) zku$enost generovana pocitacem,”” aspon tak
virtualni realitu definovali autofi Ken Pimentel a Kevin Teixeira pozdéji v roce 1993 v

publikaci Through the New Looking Glass.

2.1 Definice virtualni reality

Marie-Laurie Ryan svou definici hned v Uvodu své studie Narativ jako virtualni realita

prebasnuje a rozvadi slovy:

,Malokdo z nas mél skute¢né
na sobé nahlavni displej a datové rukavice a nikdo dosud
nevstoupil do digitalni krajiny divd, kterou nam mavali pfed o¢ima
prvni  vyvojafi virtualni  reality: do pocitaCem generované
trojrozmérné krajiny, v niz by bylo mozZné zaZit rozSifeni svych
fyzickych a smyslovych schopnosti; v niz bychom mohli opustit
viastni télo a vidét sebe sama zvnejSku, v niz by Slo na sebe brat
nové identity;, kde bychom mohli vnimat nematerialni predméty
vicero smysly, zejména hmatem; kde bychom byli schopni
pozmeériovat prostiedi bud’ slovnimi prikazy, nebo fyzickymi gesty a

kde by se tvaréi myslenky daly uskutecnit, aniz by bylo potfeba

% zkratka ,,Virtual Programming Languages" neboli ,virtualni programovaci jazyky”, a jednalo se o
jednu z prvnich firem, ktera se zacala vyvijet a prodavat prostfedky pro virtualni realitu, zbankrotovali
vSak v roce 1999

6The Franklin Institute: HISTORY OF VIRTUAL REALITY [online]. Filadelfie: The Franklin Institute,
2020 [cit. 2020-07-17]. Dostupné z: https://www.fi.edu/virtual-reality/history-of-virtual-reality, prel. A. K.
" Virtual Reality: Through the New Looking Glass, Ken Pimentel and Kevin Teixeira. 1993.
Windcrest/McGraw-Hill/TAB Books, Blue Ridge Summit, PA. 352 pages. ISBN: 0-8306-4065-7 (hc);
0-8306-4064-9, str. 11., prel. A. K.
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projit procesem jejich fyzické materializace."®

VR neboli Virtual Reality, v Ceském pFekladu virtualni realita, je oficialni zkratka a
oznaceni pro jednu z nejnovejSich technologii simulace reality, kterou lze popsat
napfiklad i jako spojeni mezi ,virtualnim”, tedy simulaci néfeho prostfednictvim
elektronickych pfistroja, a ,realitou”, tedy vnimanim skuteéného svéta kde ziji lidé,
nebo technicky jako ,zpusob jak popsat trojrozmérné prostiedi generované
pocitacem, které mize byt prozkoumavano a které Ize stiidat,” jak piSe ve své praci

Fabio Prandoni, italsky pocCitacovy inzenyr a hudebni skladatel.

Mnozi upozorfiuji na mnohost moznych interpretaci pojmu ,yvirtualni realita” a
navrhuji z jejich pohledu pfesnéjsi terminy, kde si spojené vyrazy tolik neprotifeci,
jako je napf. ,nahradni realita” nebo ,zastupné prostredi/realita®, coz jsou vyrazy, se
kterymi pracuje ve své technicky zaméfené bakalarské praci také Josef Bukvald z
Fakulty strojniho inZenyrstvi Vysokého ucéeni technického v Brné. Upozorriuje na jev,
kdy se v literatufe pfi definici VR €asto micha jeji ucel, funkce, aplikace a metody, na
kterych je zaloZzena a sam virtualni realitu nahlizi pfedevsim z pohledu jejiho ucelu a
funkce: ,,Uéelem virtuélni reality je umoznit provédét smyslové, pohybové a
poznavaci ukony pro Cloveka v digitalné vytvofeném uméléem svété, ktery muze byt
imaginarni, symbolicky a nebo simulaci urcitych prvku realného svéta.”° Taky se ale
distancuje od definice, Zze by meéla byt virtualni realita pouhou kopii naseho
skuteCného svéta, avSak neodporuje tomu, Ze nese urcité jeho prvky, pfestoze
vysledkem zaméru by dle jeho slov nikdy nemélo byt dosazeni co nejvétsiho stupné
realnosti. V navaznosti na dané tvrzeni zminuje naopak i jednu z pfednosti virtualni
reality a to to, Zze ,,umoZriuje vytvofit simulaci realného svéta, ve kterem muzZeme
vizualné zobrazit neékteré fyzikalni jevy, jako je napr. radioaktivita nebo infraervené
paprsky.”"" Z mého pohledu jsou ale jeho definice pro mé Uzce zamérené téma pfilis

rozbihavé a vzajemné si odporujici. Tfeba uz jen tim, Ze na jednu stranu tvrdi, Ze

8 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych
médiich. Pielozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.,
str.15

® PRANDONI, Fabio. A VIRTUAL REALITY ENVIRONMENT WITH PERSONALIZED SPATIAL
AUDIO RENDERING. Padova, 2017. Diplomova prace. UNIVERSITA DEGLI * STUDI DI PADOVA.
Vedouci prace Proff. Federico Avanzini. str. 1, pfel. A. K.

'© BUKVALD, Josef. Studie o soué¢asném stavu virtuaini reality. Brno, 2017. Bakalarska prace. Vysoké
uceni technické. Vedouci prace Ing. Jifi Kroupa. str. 17

" tamtéz
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virtualni realita nema byt pouhou kopii skuteCného svéta, ale zaroven umoznuje
vytvofit simulaci realného svéta. Z toho ddvodu sporu s nimi v této praci nebudu dale

operovat.

Problém nastava tehdy, kdyz se jdeme jesté hloubé&ji do definice, kdy vyvstavaji
nejasnosti typu: ,,pokud jsou konkrétni zobrazené objekty nebo scény realné nebo
virtualni, mély by byt obrazky nebo naskenovana data povaZovany za skutec¢né nebo
virtualni, zdali musi skutecny objekt vypadat ,realisticky* zatimco ten virtualni nemusi,
atd.”’?. Samuels proto déli definice pro zpfehlednéni na technologickou (oznacuiji pro

tuto praci A), kulturni a filosofickou (B) a Cerpa z jiz existujicich definici.

1A) George Coats, 1992, str. 4: ,,Virtualni realita je elektronickou simulaci prostfedi
prozivanych skrz nahlavni set bryli a k nému pfipojené ovladace, které umoZzriuji

uZivateli interagovat v realistickych trojrozmérnych situacich.”

2A) Eric Greenbaum, 1992: ,,Virtualni realita je alternativni svét vyplnény obrazy
generovanymi pocitaCem, které reaguji na pohyby Clovéka. Tato simulovana
prostredi jsou obvykle navstévovana prostfednictvim drahych datovych oblekd,

zahrnujicich stereofonické video bryle a fiber-optické data rukavice.”

3A) Krueger, 1991: ,Jaron Lanier, CEO spolec¢nosti VPL, razil termin ,virtualni
realita‘ uz v roce 1989, aby byly vSechny seskupené v jedné rubrice. Termin proto
typicky znamena trojrozmérné reality implementované s prohlizecimi stereo brylemi a

rukavicemi.”
1B) Milgram a Kishino, 1994, p.1324: ,,Konvenc¢ni pohled na prostredi virtualni reality
(VR) je ten, Ze je v ném zucastnény pozorovatel (plné pohlcen, a schopen

interagovat s kompletné syntetickym svétem.”

2B) Ebersole, 1997: ,,VR je alternativni svét vyplnény obrazy generovanymi

2 MILGRAM, P. — KISHINO, F.: A Taxonomy of Mixed Reality Virtual Displays. In: IEICE Transactions
on Information and Systems E77-D, 9, September 1994, pp. 1321 — 1329. ISSN 0916-8532. Dostupny
také z http://vered.rose.utoronto.ca/people/paul_dir/IEICE94/ieice.html., pFel. A. K-
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pocitaCem, které reaguji na zménu pohybu na zaklade lidské pritomnosti v tomto

prostredi.”

3B) Steuer, 1992, str. 7: ,Virtualni realita je definovana jako skute¢né nebo

simulované prostredi ve kterém vnimame zaZzitky telepresence.”

Neni to tak, ze by platila jedna z definic a zadna jina, ale kazda ve svém kontextu a
okolnostech nabyva vyznamu. Pro téma zkoumani této prace jsou v jejich riznych

fazich napfiklad aplikovatelné svym zpusobem vSechny.

Vyraz se vSak da samoziejmé interpretovat i Sife kulturné-historicky, na coz
upozoriuje ve své knize zrovna Marie-Laurie Ryan. My se ale bavime o jeho
soucasné nejnovéjSi podobé vice ¢i méné svébytného média charakterizovaného
hned nékolika parametry. Kombinaci jak softwarové, tak hardwarové techniky
uplatiiované u filmu i u pocitacovych her a projektl oscilujicich mezi nimi, ¢asto

nazyvanych jednoduSe jako simulace s principem vtahnout divaka do nitra scény,

Vv s

fvevivs

soucasti zazitku, prestoze je stale pouhym aktivnim pozorovatelem. Vybira to, ¢emu
u klasické kinematografie fikame ,,zabér’, tedy kam a kdy zaméfi svou pozornost a
které déni Ci déjovou linii bude primarné sledovat (pokud jich je tedy k dispozici vic),
coz maji v rukadch obvykle pravé a jen tvarci. Netradicné ma mozZnost se
,porozhlédnout* ze svého POV do celého FOV prostoru, podobné jako ve skute¢né

realité, pfi€emz pohyb pasazéra je vSak Casto jesté stale omezen.

Da se fici, ze divak je nové CasteCné v pozici reziséra, kameramana a dalo by se fici
i stfihaCe (snad pouze zvukaf a pozice zajistujici podobu mizanscény, jako je
scénografie & kostymy, zatim netraceji svoji pavodni funkci), vybirajiciho
nejzajimavéjSi déj nebo pouze audiovizualni vjem daného prostfedi v dany moment.
V ramci hotového VR filmu nebo zazitku tak vytvafi film vlastni, obvykle pouze
prostfednictvim zraku, sluchu a hmatu. Cich se zatim do zminénych technologii pFilis

nezapojuje, jakozto smysl, ktery nedokaze zachytit audiovizualitu.

10
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Zapojeni ¢ichu

Napad zapojit do predstaveni i Cich se objevil uz, pokud ne neoficialné jesté dfive, v
roce 1902, kdy némecko-japonsky umélec Sadakichi Hartmann prohlasil, Ze uvede v
New Yorku prvni ,ovonéné” pfedstaveni na svété, nazvané Vylet do Japonska v 16
minutach (A Trip To Japan in Sixteen Minutes). Chtél tim posilit imerzivitu vypravéni
a navodit skute¢né pocit vyletu. Jeho vynalezem byl vlastné klasicky elektricky fén,
ale podle néj byl prvnim aparatem na svété, ktery dokaze publiku poskytnout to,
¢emu fikal ,melodie vini”. Setkal se s nepochopenim a misto 16 minut pry divaci

vydrzeli zazitek vnimat pouhych par minut.™

Uz v 60. letech vznikl specialni systém nazvany Smell-O-Vision, vSak vyuZity dosud
pouze pfi jediné projekci. Jednalo se o film Scent of Mystery, produkovany Mikem
Toddem Jr., synem vyznamného filmového producenta Mika Todda, a byl uveden
pfimo v roce 1960. BBC Culture vzpomina, zZe reklamnim sloganem této technologie
a potazmo i filmu bylo: ,Prvné se hybali (1895)! Pak miuvili (1927)! Ted i voni!l”**. Dle
stejného zdroje bylo ve filmu pouzito 30 rdznych zapachu/vlni, v€etné vina a Cerstvé

upeceného chleba.

Technologie se vSak uspéchu nedocCkala. TehdejSi recenze v The New York Times
popisuje zazitek pomérné skepticky a klade diraz na nedotazenost technologie:
,Rozstfikovace pachu jsou pouZity jen zfidka a nahodné,” napsaly noviny, ,a priznivci
tu sedi ¢uchajici a posmrkavajici jako néjaka velka skupina loveckych psu, ve snaze
zachytit tu vuni.”*® Rozstfikovace pry byly také Casto opozdé&né proti scénam, ve

kterych se méla vuné objevit.

' THADDEUS-JOHNS, Josie. WELCOME TO THE CINEMA OF SMELLS, WHERE MOVIES ARE A
DIFFERENT KIND OF CHEESY: Artist Wolfgang Georgsdorf wants us to think about smell as an
artistic experience. His big invention just might do the trick. The Outline: Culture [online]. 5. 2. 2019
[cit. 2020-08-02]. Dostupné z:
https://theoutline.com/post/7044/wolfgang-georgsdorf-the-smeller-osmodrama?zd=1&zi=yq5gvssw,
prel. A. K.

* SEBAG MONTEFIORE, Clarissa. The movie you can smell. BBC: Culture [online]. 2015, 13. fijna
2015 [cit. 2020-08-02]. Dostupné z:
https://www.bbc.com/culture/article/20151013-the-movie-you-can-smell, pfel. A. K.

'®* SEBAG MONTEFIORE, Clarissa. The movie you can smell. BBC: Culture [online]. 2015, 13. fijna
2015 [cit. 2020-08-02]. Dostupné z:
https://www.bbc.com/culture/article/20151013-the-movie-you-can-smell, pfel. A. K.
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Nicméné jedna projekce je dost malo na to vyvinout k dokonalosti uplné novou
technologii. Pokusy o zdokonaleni probihaji dale. V soucasnosti patfi k
nejvyznaméjSim posuntm napfiklad Smeller 2.0, Casové omezena instalace umélce
Wolfganga Georgsdorfa v berlinském muzeu Martin-Gropius Bau z roku 2012. Jedna
se o pristroj, ktery ,pumpuje pachy jeden po druhém do mistnosti... vejdete do
malého bilého pokoje s perforovanou kovovou clonou na jednom konci, rozetou

trubek na druhém a éekate.”®

Dnesni bézny interface VR zatim zafizeni k pfenosu pachl neobsahuje. Ma ale vse
od setl a souboru zafizeni, pres software, po techniky spojujici pocitac s lidmi k
dosazeni pozadovaného efektu.

K zakladnimu prozitku virtualni reality potfebuje uzivatel obvykle takzvany VR
headset, tedy set sluchatek a virtualnich bryli umoznujicich dojem vSeobklopujiciho
prostoru. Dnes jsou nejrozSifenéjSim modelem napf. Oculus Rift, Sony, HTC,
Samsung a Google. Nékteré z nich ke spravnému fungovani vyZaduji minimalné dvé
dal$i véci — pocita¢, konzoli'” nebo chytry telefon, na kterych Ize aplikaci nebo hru
spustit, jiné maiji technologii uz vbudovanou (napf. Playstation VR je kompatibilni s
konzoli Playstation). Displej headsetu — ,head-up displej’(€asto prave displej telefonu
— jako napf. u technologie Samsung) se umisti do zorného pole uzivatele a ostatni
funkce aplikace se ovladaji skrz ,hand tracking’(pfistroje sledujici pohyby rukou nebo
nohou), ,head tracking (monitorujici pozici a orientaci hlavy), hlas, tlaCitka zafizeni
nebo ‘tzv. , VR trackpady ™. VSechny tyto technické predpoklady umoznuji

efektivnéjSi vnoreni se do svéta daného pfibéhu.

Film fungoval, a i ted ve vétSiné svych forem funguje jako médium promitané na
ploché 2D platno nebo displej, az na drobné experimenty a dodnes nedokonalé 3D

efekty naro¢né na zrak. Jeho rostouci propojeni s nastrojem virtualni reality ale

® THADDEUS-JOHNS, Josie. WELCOME TO THE CINEMA OF SMELLS, WHERE MOVIES ARE A
DIFFERENT KIND OF CHEESY: Artist Wolfgang Georgsdorf wants us to think about smell as an
artistic experience. His big invention just might do the trick. The Outline: Culture [online]. 5. 2. 2019
[cit. 2020-08-02]. Dostupné z:
https://theoutline.com/post/7044/wolfgang-georgsdorf-the-smeller-osmodrama?zd=1&zi=yg5gvssw,
prel. A. K.

'7 jedna se o elektronické zafizeni funguijici na principu poéitace uréené primarné pro hrani her,
pouzivané pro hrani pocitacovych her a primarné videoher

'8 specialni ovladace pro VR zazitky
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doklada i nové rozhrani hojné pouzivaného scenaristického editoru CeltX'®, vénujici
se pravé hram a VR, uvedeném slovy ,Ménime podminKky pro scenaristy: nas novy
herni & VR editor je vystavén od zakladu, aby umoznil psat interaktivni narativy

jednoduse, intuitivné a versatilné.?°

Virtualni realita tedy nejen, ze se obraci zpatky k videohram, pfidava ale také 360
stupniové prostredi, diky kterému se novy prostor neda tak uplné oznadit za film ani

hru, ale zkratka virtualni realitu nebo ,zazitek“, coz je v praxi ¢asté oznaceni.

Oznaceni VR se Casto zaménuje pravé s pouhym zavedenim 360 stupnového
prostoru do jinak bézného neinteraktivniho zazitku, coz vyuziva zatim vétSina VR
projektl, ke zdanlivému vytvoreni komplexni virtualni reality toho tvarce ale potfebuje
zvazit mnohem vice. Co v8echno musi takovy zazitek mit, aby mohl byt vlbec
vydavan za VR film? Tuto jeho komplexnost se pokusim v pribé&hu prace jesté
nékolikrat pfiblizit objasnénim zakladnich vyrazli, elementll a principl, které v

mnohych pfipadech zatim ani nemaji Cesky ekvivalent.

Celkové je historie VR definovaného v této praci jesté velmi mlada a jeji vyCet zavisi
na tom, co jako VR definujeme - pfi hledani jejich kofent bychom mohli zacit v
podstaté uz u jeskynnich maleb, ale to by bylo na samostatnou praci tykajici se
vyhradné historického vyvoje VR. U vize virtualni reality plati, Ze je vizionarska, muze
se ubirat mnoha sméry, takZe si Ize akorat pohravat s modelovymi pfedstavami, kam
se bude upirat, at uz na zakladé filosofie nebo technologie - coz je nakonec zcela v
fadu virtuality - a zabyva se tim napfiklad z riznych uhla ¢eska kniha 2036. Toma$
Sedlacek a hosté: Jak budeme Zit za 20 let??', tedy publikace ekonoma Tomase
Sedlacka, ktera je sbirkou eseji jim vybranych osobnosti z riznych obor( na téma,

jak bude fungovat svét za 20 let (kniha vySla v roce 2016).

19 Na strankach produktu se doétete, Ze ho pouziva pfes 6 miliontl uzivatelt ve 190 zemich
svéta.Celtx: Games & VR [online]. Kanada [cit. 2019-09-09]. Dostupné z:
https://www.celtx.com/games.html

20 7 anglického originalu pFeloZeno autorkou prace: ,Changing the Game for Writers: Our new Game
& VR editor is built from the ground up to make writing your interactive narratives easy, intuitive, and
versatile.*

21 SEDLACEK, Tomas. 2036. Toméas Sedlacek a hosté: Jak budeme Zit za 20 let?. Praha: 65. pole,
2016. ISBN 978-80-87506-81-3., str. 12
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Hlavnim pfedpokladem pro VR dilo je v kazdém pfipadé, jak ted, tak i v budoucnosti,

jak imerzivita, tak interaktivita a jejich obsahlejsi definici proto také pokracuiji.
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2.2 Imerzivita

vivos s

jak jsem jiz uvadéla slovy Marie-Laurie Ryan. Uvadim nyni dvé, které jsou pro tuto
praci uplatnitelné, jednu vykladovou a druhou vice technickou.

A) .Imerze je fyzicky vklad, ktery je zprostifedkovan ucastnikové hlavnim Sesti
smyslim a méné znamym smysliim jako je balanc, za ucelem vytvoreni silné
iluze reality.”* Persephone Samuels, VR designérka

B) .. /merze, definovana technickymi terminy, je schopna produkce senzace
pfitomnosti, pocitu, Ze jsme na onom misté (soucasti daného virtualniho
prostiedi), ze strany uZivatele.”? Wijnand ljsselsteijn®* & Giuseppe RIVA?,

védci a profesofi

360 stupriové prostredi a imerzivita je vyraz pouzivany ve spojitosti s prostorovymi
parametry dila. Technicky to znamena, ze se nékolik zabérlu natoenych zarover ve
stejném Case pomoci adekvatni technologie (VR kamery, GoPro sestavy, ale i
kompletné navrzenych virtualné) se takzvané ,sesije“ (stitch) dohromady, aby vznikl
komplexni novy svét, ktery mizeme nazyvat virtualni realitou. Stale to ale neni
kompletni VR, o kterém se mluvi dale. KonkrétnéjSi definici by pak bylo, Ze ,,imerze
Jsou fyzické vstupy, které jsou poskytnuty uzivatelové hlavnim Sesti smyslim a méné

znamym smyslim, jako je tfeba rovnovaha, a tak tvori silnou iluzi reality.”®

Imerzivita zalezi na nékolika zakladnich parametrech. Hlavnim z nich je perceptualni
stimulace celkové, do které spadaji vizualni podnéty, které vnimame v ramci FOV
(Field of View) oznacujici uhel viditelného. U divaka klasického filmu, jakozto

kinematografického dila, se jedna o pouhych 180 stupfid. Pocit imerzivity nastava ve

2 SAMUELS, Persephone. Considering a Cinematic Framework for 360 Virtual Reality Video.
Wellington, 2018. Diplomova prace. Victoria University of Wellington. Vedouci prace Ragi Syed., prel.
A. K.

2 |jsselsteijn, Wijnand & Riva, Giuseppe. (2003). Being There: The Experience of Presence in
Mediated Environments. EMERGING COMMUNICATION. 5. 3-., pfel. A. K.

2 Wijnand A. IJsselsteijn (?), profesor na Eindhoven University of Technology, vede pfedmét Poznani
a vliv na interakci ¢lovéka a technologie

% Giuseppe Riva (1967), védecky pracovnik a italsky profesor obecné psychologie a komunikaéni
psychologie na katolické univerzité v Milanu

% SAMUELS, Persephone. Considering a Cinematic Framework for 360 Virtual Reality Video.
Wellington, 2018. Diplomova prace. Victoria University of Wellington. Vedouci prace Raqi Syed., pfel.
A. K.
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chvili, kdy se uhel rozS$ifi uz o 60-90 stupiu. Zde pfichazi do hry pojem ,Fish Tank”
VR pojmenovavajici iluzi vnimani, zde pfipodobnénou k fish tanku (akvariu),
vznikajici diky egocentrickému postaveni divaka. Skrz ,stereo okno” ma moznost
nahlédnout do virtualniho ,vnéjSiho svéta“.

Takovy projekt ale pracuje s mnoha dalSimi aspekty prostoru. NejenZe reaguje na

divaklv specificky a proménny pohyb, zaroven ale disponuje napf. 3D zvukem.

Nez se imerzivni ideal projevil ve filmu a literatufe, objevil se v malbé. V
pfedrenesancni malbé se vSak usilovalo vic o symbolicnost znazornéni duchovni
podstaty véci nez o zprostfedkovani iluze jejich pfitomnosti. ,Jejich sémiotickym
modem byla signifikace (vyznam), spiSe neZ simulace (ndpodoba),”’ tak definuje
podstatu pfedrenesanéni tvorby Marie-Laurie Ryan. V praxi by to tedy znamenalo, Ze
stfedovéky malif maloval pfedméty takove, jaké mu pfipadaly vnitfné, spis nez jak je
vnimal svymi smysly, které povazoval za snadno oklamatelné. Margaret
Wertheimova to pak roku 1999 nazyva ,vnitfnim okem duse“ a ,fyzickym okem téla.”
28 Nelze ale nezminit ocividny fakt, Ze plocha malby byla Cisté dvourozmérnd, tedy
vyluCuje télesné zapojeni pfirozené trojrozmérného lidského téla jinak, nez jako

pozorovatele s odstupem.

Imerzivita v uméni podle Marie-Laure Ryan

S filmem pfiSla proména. Takzvany ,pohyblivy obraz“ vyuziva zakony perspektivy
umoznujici projekci trojrozmérného prostoru na opét pouze dvojrozmérnou plochu.

» 1ato projekce otevira hloubku, ktera umistuje prostorové souradnice - stfed projekce
nebo vychodisko thlu pohledu - do téla pozorovatele.®

Impresionismus pak Marie-Laure Ryan vnima jako vabeni divaka do hry imaginace:
... je to hra, ktera uz neni projekci virtualniho téla do virtualniho prostoru, ale je Cisté
mentalni aktivitou, spocCivajici v seskupovani tvard a barev do vyznamuplnych
konfiguraci. S tim, jak se uméni stavalo konceptualnéjsim, vyhravalo mentalni oko

stale vic nad okem télesnym. Jenze pfitaZlivost prostoru obrazu imaginativné

27 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literatufe a elektronickych
médiich. Prelozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.
(17)
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otevieného telu je tézké zniCit, a tak provedly idealy imerze ve druhé tretine
dvacatého stoleti prosluly navrat v podobé ostrych obryst surrealistickych snovych

Kkrajin.“°

Za pfedobraz kombinace imerze a interaktivity, neboli idealu technologie virtualni
reality, pak Ryan povazuje uméni vyuZivajici instalace, které umoZznuje
uzivateli-navstévnikovi prochazet okolo vystaveného objektu a napfiklad aktivovat
data fyzickou akci. Dodava, ze ,vzestup a pad ideall imerze je svazan s osudem
estetiky iluze, ktera predpoklada transparentnost média. Narativni styl osmnactého
stoleti zaujimal k pohlceni neurcity postoj: na jedné strané efekty iluze rozvijel
simulaci nefikénich narativnich modu (paméti, dopisy, autobiografie), na druhé strané
drzel imerzi v Sachu svym hravym, ruSivym narativnim stylem, ktery nechaval
pozornost prechazet sem a tam mezi pribéhem a aktem vypraveni. Viditelnost reci

fungovala jako bariéra, ktera ¢tenari branila ztratit se ve svété pribéhu.

V 19. stoleti se dle vykladu dé&jin uméni z pohledu Ryan narusila rovhovaha smérem
ke svétu pfibéhu ,proniknul do mysli postav, pfenesl ¢tenare do virtualniho téla
umisténého v déjisti pfibéhu a proménil ho v pfimého svédka fyzickym i mentalnich
udalosti, které jako by se vypravély samy. Nejen Ze se si Ctenari vytvorili silna
emocionalni pouta s postavami, ale byli drzeni v neustalém napéti vyvojem zapletky.
Imerzivni kvality narativnich technik devatenactého stoleti zasahly tak velkou cCast
spolecnosti, Ze neexistovalo pfesné rozliSeni mezi ,popularni‘ a ,vysokou‘

literaturou...”?

Dle Marie-Laure Ryan soucasny stav technologii zprostfedkovavajicich virtualné
realisticky zazitek ,pokulhava za ocCekavanimi, ktera vyvolal, kdyZz byl poprvé
pfedstaven publiku, je pro projekty, pro néz je virtualni realita metaforou, jeji ,mytus’

stejné dulezity jako technologicka realita.” %

% tamtéz (19)

¥ RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literatuie a elektronickych
médiich. Prelozila Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.
(19)
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Ve virtualni realité hraje velkou roli i imerzivni nebo také prostorovy zvuk, ktery by
mél skuteCné pfichazet ze sméru od svého vizualniho zdroje, ktery se da poslechové
urCit, ale ne vzdycky vizualné (nemusi byt fyzicky pfitomny, tedy byt vidét). V dé&ji tak
muaze slouzit jako smérova¢ na dé&jovou linii pfibéhu - myslim tim, Ze pomaha
divakovi zorientovat se v pfibéhu prostfednictvim své dynamiky, intenzity a

schopnosti zaujmout ¢lovéka natolik, aby za nim otocil zrak a zménil uhel pohledu.

Vétsina kin doposud nedisponuje dostateCnym technologickym zajisténim pro VR
promitani, doplné&né takovym imerzivnim zvukem. V Ceské republice tuto kategorii
kin reprezentuje jediné obchodni dim Hamleys (a nové POP Tuchoméfice). ktery ma
ve svych pfizemnich patrech prostor podobny VR kinoherné, zatim ale poskytuje
celkové pouze 2 rizné zazitky a to spi$ herniho charakteru. Tvar€i studio DiVR Labs
vybavilo prostor smérovym 3D zvukem, ktery slouzi jako orientani a zachytny bod v
360 stupriovém imerzivnim obrazu. Realnym fyzickym prostorem navic odpovida
zakladnim parametrim virtualniho prostoru. Kdyz se tedy dotknete zdi ve VR,
opravdu tam je, ale ve skuteCnosti je to zed' skuteCného prostoru, ktery je vizualné
jiny, pfesto ale tvlrci pfinasi do VR dulezity a ¢asto opomijeny viem a to je hmat,
vyvolavajici i silné emocni reakce. Ani tento prostor studia DiVR Labs v8ak necili na
Cich, taktéz slouzici jako smérovaci prostfedek pro uZivatele a silny emocni
spoustéc, Casto vyvolavajici rizné vzpominkové asociace®, coz jako by nas skoro
vracelo k efektivité dialektické montaze Sergeje Ejzenstejna - napfiklad jsme ve
scéné, kde jedna z postav pece kola€. Kdyz v jedné z nasledujicich scén ucitime
vuni stejného kolace, automaticky si ji spojime pravé s danym kolacem, a toto
spojeni tedy mulze fungovat jako urcita forma asociatniho VR jazyka, ktery
zjednoduSuje prostfedky vypravovani tak, Zze neni tfeba skuteCnosti spojovat

zbyte€nym dovysvétlovanim v dialozich.

Vyzkumna profesorka neurologickych véd, Marie Sanchez-Vives, a vyzkumny
profesor z University of Barcleona, Mel Slater, tvrdi ve své odborné praci nazvané

Od pritomnosti k védomi prostfednictvim virtualni reality (From presence to

% doklada napfiklad studie k tématu vztahu neurologie a ichu, viz.: XU, Hattie. Researchers identify
neuronal populations important for odor memories. Brown University [online]. Providence, 15. Unora
2019 [cit. 2020-07-23]. Dostupné z:
https://www.brown.edu/carney/news/2019/02/15/researchers-identify-neuronal-populations-important-
odor-memories, prel. A. K.
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consciousness through virtual reality), Ze ,éim vic smysli dokaze zafizeni
zprostredkovat, tim imerzivnéjsi a bliz realité VR je.” Pro ucely této prace se vSak
nebudeme poustét do analyzy zapojeni Cichu ve scénafi, vzhledem k prozatim
velkoplosné nedostateCnému komplexnimu zajisténi technologii, které by tak

komplexni zazitek dokazaly zprostfedkovat.

% Sanchez-Vives, Maria & Slater, Mel. (2005). From presence to consciousness through virtual reality.
Nature reviews. Neuroscience. 6. 332-9. 10.1038/nrn1651. , pfel. A. K.
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2.3 Interaktivita

.Interaktivita se oznacuje za zakladni koncept novych médii, presto zatim ani po
trech dekadach jejiho studia a analyzy vime jen sotva co je, nehledé na to co déla, a
mame jen nepatrny vhled do podminek, za kterych by mohly mit interaktivni procesy
nasledky na ¢leny socialniho systému.”™® Eric P. Bucy, profesor strategické

komunikace na univerzité Médii a komunikaci na Texas Tech University

,proces dvou lidi nebo véci pracujicich dohromady a ovlivriujicich se navzajem™’, ve
virtualnim svété pak prenesené ,,schopnost poéitace reagovat na vklad uZivatele™®.
Aniz by méla interaktivita jednu jasnou a jednotnou definici, vime, Ze je to nezbytna
soucast filmu nebo zazitku oznaCovaného za VR a z mého pohledu hned z nékolika
divodu. Jednim z nich je divakova dlvéra v existenci tohoto nového svéta, ktery ma
sice jina pravidla nez realita, zakonité se ale musi drzet aspon nékterych zakladnich
fyzikalnich parametrd svéta, které nam pomahaji se v daném prostoru zorientovat a
porozumét mu, tedy i mu uvéfit, a na nas musi dle téchto parametri reagovat a my
na néj, jinak by v oCich divaka zlstal nezivym prostfedim a divak by si pfipadal spi$
podvedeny nez vtazeny. Jedna se o formu zpracovani, ktera se da obejit tfeba
vybérem situace nevyzadujici divakovu pfimou reakci - v prostoru VR napfiklad neni
nikdo (mysSleno postava), kdo by na divdka mohl pfimo reagovat. Divak by tedy v

nejlepSim pfipadé nemél poznat, Ze prostor neni interaktivni.

Dalsi moznosti je vytvoreni zdani, ze prostfedi Ci ostatni postavy na divaka urCitym
zplsobem reaguji, pfestoze to neni pravda. Zda se, Ze v moznostech VR zazitku se
vracime k zacatkim filmu, kdy kinematografie oslfiovala divaka, jako kdyby Slo o
urcCity typ magie a oni sledovali dilo ne filmare, ale kouzelnika — iluze pfijizdéjiciho
vlaku, ktery vas zdanlivé témeéF srazi, mize nabrat nové dimenze. V soutasné
kinematografii je nékoho prekvapit nebo fascinovat uz pomérné obtizny ukol a tak se
po uvedeni 3D film0 na trh zda byt dalSi variantou pfekvapivé audiovizualni zabavy

pravé VR (XR) zazitek pracujici s interaktivnim prostfedim.

% Erik P. Bucy (2004) Interactivity in Society: Locating an Elusive Concept, The Information Society,
20:5, 373-383, DOI: 10.1080/01972240490508063, prel. A. K.

37 Oxford Languages: Discover how our language data could power... [online]. Oxford: Oxford
University Press [cit. 2020-08-16]. Dostupné z: https://languages.oup.com/, pfel. A. K.
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Na zavér definice jeSté pfipojuji historickou zajimavost, vysvétlujici jak funguje
interaktivita spoleCensky a jaky na ni ma dopad. Interaktivita historicky vychazi z
funkce a podstaty hypertextu, coz Ryan ve své knize popisuje prostfednictvim citaci
dalezitych dél napf. vyznamného francouzského teoretika a filosofa Gillese Deluze a
francouzského psychoanalytika a filosofa Guattariho.

,Pri budovani obrazu interaktivity jako objektu teoretického mysticismu propagovali
,otcové zakladatelé' teorie hypertextu tento novy zanr jako nastroj osvobozeni od
nejhorsich straSaku postmoderniho mysleni: linearni logiky, logocentrismu,
stromovych hierarchickych struktur a represivnich forem moci. Landow napfiklad
pise, Ze hypertext ztélesniuje ideal nehierarchického, decentralizovaného, zcela
demokratického politického systému, ktery podporuje tzv. ,dialogicky modus
kolektivniho snazeni‘. Kdyz ma ctenaf pravomoc do systému vstoupit a zanechat v

ném svou stopu, tyranie centra nebo vétsiny uz nad nim nema svou moc.”®

% RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtuaini realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych
médiich. Prelozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.
(23)
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2.4 Redefinice autora VR

~Musime byt dobrymi vypravéci, fotografy, filmari a hernimi vyvojari. Koukat se na
film nebo televizni program bylo vZdycky pasivni aktivitou. Divaci o¢ekavaji Ze se jim
pribéh rozkryje na obrazovce. Jako producenti, musime byt ochotni je provést nasimi
panoramatickymi filmy s vyuZzitim jak novych, tak tradicnich filmarskych technik.
Potfebujeme zabranit, aby jim utekly ddlezité momenty, protoZe jsou rozptyleni nebo
se divaji jinym smérem v nasem VR prostiedi.”*® Scott Highton, profesionalni VR

fotograf

Francouzsky literarni kritik a teoretik, filosof a sémiotik Roland Barthes*' povaZoval
autora za jednu z represivnich forem autority, jichz se ¢tenar (u VR tedy potazmo
uzivatel/pasazér) musi zbavit: ,Vime, Ze pro budoucnost psani je nezbytné zvratit
jeho mytus: zrozeni &tenéfe musi byt zaplaceno smrti autora.?> Ugelem nového
psani je pak podle né&j ,ucinit ze ¢tenare ne jiz konzumenta, nybrz producenta textu.“
43

Pfipojuje se tak k dalSim kritikim, ktefi interaktivitu vidi jako néco, co by naordinoval
pomyslny imaginarni ,strukturalisticky lékai”. Napfiklad Jay David Bolter** tvrdi, Ze
,Neexistuje uz jeden autor, ale dva, protoZe Ctenar se pfipojuje k autorovi ve
vytvareni textu.“” George Landow*® pak dodava, Ze ,Elektronické linkovani
konfiguruje nas proZitek autora a rysu autorstvi a doufejme, Ze toto znovuuchopeni
obou mysSlenek ovlivni nase pojeti jak autora (a autorstvi textu), kterym se zabyvame,
tak nés jako autor(.“*’

Redefinice autorstvi ma probihat, protoze: ,teleportace hypertextového védomi

“Reality Photography: The Future of VR — Is This All There Is? [online]. 2015 [cit. 2020-08-15].
Dostupné z: https://vrphotography.com/futureofvr/, pfel. A. K.

41 Zil a myslel v letech 1915 -1980

42 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literatufe a elektronickych
médiich. Prelozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.
(24)

3 tamtéz

4 Jay David Bolter (1951) je americky profesor novych médii na School of Literature, Media, and
Communication na Georgia Institute of Technology

4 tamtéz

46 George Landow (1940) je profesorem anglické historie a historie uméni na univerzité Brown. Plati
za vedouci osobnost, co se tyka viktoridnskeé literatury, stejné jako uméni a kultury. Je také povaZzovan
za pionyra kriticismu a teorie elektronicke literatury, hypertextu a hypermédii. pfel. A. K.

47 LANDOW, George P. a George P. LANDOW. Hypertext 2.0. Rev., amplified ed. Baltimore: Johns
Hopkins University Press, 1997. Parallax (Baltimore, Md.). ISBN isbn 0801855853. str. 25, prel. A. K.
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(HTC, Hypertextual Consciousness) hladkym prostorem diskurzivnich siti vytvari
prostredi, v némz pojeti autorstvi, ja, originality, narativu a komentare ziskavaji jiny
vyznam. Nyni si miZeme pfedstavit vypravéce-kyborga vytvarejiciho diskurzivni sit,
ktera slouZi jako distribu¢ni uzel rdznych linek, jimiz Ize prochazet a manipulovat s
daty spojenymi dohromady kolektivnim ja. Odkaz na jinou stranku (zrozeni uzlu)
bude jeden zplsob, jak predefinovat nasi zkuSenost autorstvi, ale neprovadime v
této konfiguraci ve skutecnosti radikalni proménu (vrazdu) autora jako ja a

neotvirame tim vice proménlivych vyhled(l na to, co se muze stat?“®

Role autora se zacala spi$ Zertem nazyvat agnosticky ,wreader” (&ti autor), coz se
skeptikilm muze zdat jako samoucelna metafora prezentujici hypertext jako

,kouzelny napoj: Precti si mé, a obdrzis dar literarni kreativity.“*°

Autora to ve vysledku pak ale redukuje na takzvaného ,sdruzovatele“ &i ,kuratora®
obsahu, ktery aktivné netvofi, jenom seskupi obsah, ktery si pak uzivatel sam
reziruje. Tak ostatné funguje i jedna z vizi budoucnosti uméni, ktera dnes vnimame z
velké Casti skrz obsah socialnich siti, jako je hlavné Instagram, ale i Facebook nebo
Twitter. Dilo vytvafime sami svymi prokliky prostfednictvim nejriznéjSich cest a
kombinaci, které u zadnych dvou uzivateld nejsou stejné. Na takovém zakladé
vznikaji domnénky, Ze jednoho dne bude fungovat umeéni pravé skrz vybér takovych
,socialnich kurator(“, ktefi se budou rovnat umélcum. Misto filmu tfeba odsledujeme,
jak stravila hodinu na internetu Beyonce, co si pustila za hudbu, na ¢&i profil se
podivala, co nového pfidala a takové sledovani se ma rovnat uméleckému dilu,
jakémusi influencerskému filmu. Mozna proto se také mnozi audiovizualni tituly
vyuzivajici formu zaznamu obrazovky svych postav jako jediny prostfedek vypravéni,
pocCinaje nejspis kratkometraznim filmem Noah (2013, rez. Patrick Cederberg, Walter

Woodman)®, ktery ma u nas nasledovniky ve VOD serialu Semestr (2016, rez. Adam

48 Mark Amerika (1960, Miami) je americky umélec, teoretik, romanopisec a profesor uméni a dé&jin
uméni na univerzité v Coloradu. Vystudoval literarné umélecky program na Brown University a v roce
1997 obdrzel magistersky titul v kreativnhim psani, poté co vydal prvni hypertextovy fik&ni roman na
svété

49 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literature a elektronickych
médiich. Prelozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4. str.
24
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Sedlak)s".

Na zakladé zminénych domnének jsem si rozdélila funkci autora VR na nékolik
kategorii, pfiéemz jich muze platit vic sou€¢asné. Funguiji i u klasického filmu, ale u
VR nabyvaji novych podob, které je proto tfeba znovu definovat s ohledem na uz zde

probrané pojmy.

51 Ceska republika, kanal: Stream.cz
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2.4.1 Buh/Neviditelny tvarce

Autor filmu a dalSich veskrze neinteraktivnich druht uméni funguje jako vSemohouci
postava pro nabozensky smyslejici svét - buh jako autor v tom smyslu, Ze jsou oba
pomyslnymi tvlrci nového svéta, ktery tvofi divaka jako postavu a zasadi ho do nitra
pribéhu. U virtualni reality se ale jeji autor odprostuje se od své moci ve chvili, kdy se
jeho hotové dilo/projekt dostava do rukou uzivatele/pasazéra a autor tak ztraci
kontrolu nad aktivnim projevem uzivatelovych/pasazérovych jeho vlastnosti a pfani,
kterym muze obsah VR vyrazné ovlivnit. Tvdrce interaktivniho obsahu pfirozené
umoznuje uzivateli/pasazérovi vybrat si z riznych variant, kterymi se bude jeho cesta

a s nim i pfibéh virtualniho zazitku ubirat.

Z mého pohledu se to da pfipodobnit tfeba k obchodu s nozi: vyrobce nozl vyrabi
n0z bez pfidaného konkrétniho ucelu, ale az jeho uzivatel ho pouziva, vybira tak jeho
ucel a tvofi jeho pfibéh - mize s nim nakrajet zeleninu, ale pouzit ho i k nasili, coz uz
puvodni autor, nebo chceme-li opét ,buh“, nema ve své moci. Tento bdh/vyrobce
muUze pouze poskytnout navod, ktery uzivatel v daném pfipadé poslechne nebo se

rozhodné jit vlastni cestou, ale uz na vlastni zodpovédnost.

25
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2.4.2 Ucitel/mentor/terapeut

Mnohé z projektd na bazi VR vznikaji jako edukativni, ostatné jako znamy slovensky
projekt studentll mediciny VR Medicine - Human Anatomy VR nebo Ceska firma
Solirax se svym enginem Neos pro vyuku déjepisu, oboji pfedstavené v ramci v té
dobé nejvétSiho stfedoevropského festivalu virtualni reality, prvniho Czech VR Festu
2018. Dany autor chce uzivatele vzdélavat a dostava se tak do pozice ucitele,
pfipadné méné exaktniho mentora, ktery ale uzivatele stale néjakym zpUsobem
vede. Mlze to byt i tfeba neinvazivnim seznamenim s prostfedim cizi zemé, kde uz

si uzivatel/pasazér najde, co sam uzna za vhodné a zadouci.

Do podobné pozice se tvlirce dostava ve chvili, kdy vede uzivatele k vyreSeni
néjakého problému, Casto psychického razu - strach, fobie, deprese. Terapeut je ale
mozna pf¥ili§ odlehéeny nazev, vzhledem k u¢innému vyuziti VR i v [é¢bé PTSP%2
(angl. PTSD), napf. u americké armady, kognitivnich poruch (Narodni ustav
duSevniho zdravi a jejich projekt VR pro duchodce, viz rozhovor s Ivetou Fajnerovou
v text. pfiloze této prace) Ci bolesti (odvedeni pozornosti od bolesti pfi upoutani na

IGZko v nemocnici®®).

%2 zkratka pro posttraumatickou stresovou poruchu
%3 napfiklad v nemocnici Lucile Packard Children's Hospital Stanford pouzivaji specialisté pediatrie VR
pfi l[é¢bé
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2.5 Redefinice divaka

~Mimoradné uspéchy procesu virtualni reality byly obdivovany, protoZe vraci divaka
zpét do doby, kdy bratii Lumierové vymysleli verejné promitani s projektory...
podobné jako Edisontv kinetoskop v Nickelodeonovych salénech na pocatku 20.
stoleti.”* Benjamin B, redaktor pro American Cinematographer

NejCastéjsi variantou ve VR je postaveni divaka do role hlavni postavy nebo aspon
aktivniho ucCastnika postaveného do stfedu zazitku, kde nejen Ze si vybira, kam se
koukat, okoli na néj ale i pfimo reaguje, jako by byl soucasti prostoru. Tuto divadelni
formu jako princip prosazoval v dramatické tvorbé®> uz dramatik a teoretik Antonin
Artaud® s tvrzenim, Ze divak ma byt aktivni souéasti skute¢ného predstaveni. Mluvi v
té souvislosti o uvrzeni divaka do kosmu, kde pociti euforii z byti, které nelze ovlivnit,
coz pak ale pfi domysSleni do zakladu myslenky protifeCi aktivité divaka, pokud
bychom nedefinovali cely svét jako prostor, ktery funguje na zakladé osudovosti a
podstaty a ucinky lidského chovani jsou tim padem bezpfedmétné. Pokud vSak
dnesdni tvarce VR pouzije interaktivni herni systém Unity, divak mUze Caste¢né
kooperovat — vybirat, kterymi dvefmi projde, na koho zakfici, které tlaCitko zmackne a

podobné.

Ve virtualni realité je proto hned nékolik moznosti, jak nazyvat uzivatele. Predstavim

vam ty, které patfi ve VR mezi €asto uzivané:

o divak
Odkazuje k pasivnéjSimu pouziti VR, kdy ma uZivatel za ukol skute¢né hlavné
se divat, ale ne uz tolik interagovat s virtualni realitou. Zda se tedy vhodnég;jsi
pouzit toto oznaceni pro jednoduché projekty pracujici napf. pouze s 360°

prostfedim, ale ne uz tak interaktivitou, nepocitame-li zmény uhlu pohledu.

% B, Benjamin. Carne y Arena part 1 - VR by Alejandro G. Iiarritu with Emmanuel Lubezki, ASC,
AMC. American Cinematographer: An International Publication of the ASC[online]. Los Angeles, 30.
Cervna 2017 [cit. 2020-09-01]. Dostupné z:
https://ascmag.com/blog/the-film-book/carne-y-arena-vr-masterpiece-innaritu-lubezki, prel. A.K.

%% popsané podrobné v knize Divadlo a jeho dvojenec (Le Théatre et son double, 1938), coZ je sbirka
eseju vysvétlujici Artaudovu vizi divadla

3¢ francouzsky basnik a divadelnik Zijici na pfelomu 19. a 20. stoleti ; predstavitel francouzské
mezivale€¢né avantgardy, volné fazeny do okruhu tzv. ,prokletych basnikd*
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e uzivatel

Aktivni forma divaka, ktery uz se pouze nediva, ale i si zazitek uziva. UZivatel
se jevi jako nejuniverzalngji pouzivany vyraz pro nékoho, kdo pouziva VR
headset, pravé i lingvisticky - vétSinou fikame, ze dany pfistroj ,,uzivame”
nebo ,,pouzivame”, tedy stale se pracuje s vyrazy, jejichZ kofen tvofi slovo
wit”.

ucastnik

Vice zainteresovany divak, ktery se u€astni déni ve virtualni realité a ma Sanci
ho néjak ovlivnit - napf. vybirat si z moznosti na riznych rozcesti, ovliviiovat
svUj pohyb prostfedim ve VR. Zkratka je imerzovan i skrze interaktivitu.
pasazér

Jedna se osobu takzvané cestujici virtualni realitou, tedy ma témér naprostou
svobodu pohybu a s prostfedim mudze i interagovat. Vyraz ,,pasazér’ jsem
poprvé slySela na stazi na imerzivnim divadelnim projektu You Me Bum Bum
Train® (2004), skladajicim se z nékolika casti/scén, kterymi navstévnik
postupné prochazi. Nemulze si sice vybrat jejich pofadi, ale mize si zvolit, jak
bude reagovat na déni v jednotlivych scénach. Myslim, Ze oznaceni ,,pasazér’
ma tedy nejblize k oznaceni idealniho stavu ve virtualni realité, kdy uz divak
neni pouze pozorovatelem, ale je pohlceny timto umélym svétem.

hraé

Oznaceni pro uzivatele pohybujiciho se v silné interaktivnim prostfedi, obvykle

pouzivané v hernim prostredi.

5" Interaktivni imerzivni divadelni pfedstaveni navrzené Kate Bond a Morganem Lloydem v roce 2004.

Dvojice se setkala jako studenti uméni v Brightonu, kde studovali ilustraci a film. You Me Bum Bum

Train ziskal ohlas u kritik( ve Velké Britanii, kdyz mu byla udélena cena Oxford Samuel Beckett

Theatre Trust, b&hem toho co bézel projekt v nepouzivané kancelafi v centru Londyna. V roce 2010

ziskal projekt cenu Evening Standard Theatre Award pro objev roku.
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2.6 Typologie VR: K é¢emu slouzi VR?

-Myslim, Ze VR ma specialni aspekt. Vétsina lidi si mysli, Ze prejde. Jsem
presvedceny, Ze virtualni svety se stavi velkymi spole¢nostmi. Virtualni
supermarkety, knihovny, Skoly i administrativa. Udélaji to hezky a zabavné. Maji k
dispozici spousty penéz, ale nedostatek kritiky. Tohle je zodpovédnost nas
samotnych, davat pozor. Treba si predstavim, Ze budu moct navstévovat hodiny na
Harvardu za par korun a nejen vidét video, ale byt tam se studenty! Na tom vsem
mizeme zapracovat spoleCné jako na pfilezitosti pro v8echny, pfileZitosti pro
vzdélani i zdravotnictvi. Zkusit tfeba pomoc autismu, na ktery ma VR pozitivni vliv.
Mame mozZnost pracovat na zazitcich, co za to stoji,"® Fika francouzsky reZisér

Mathieu Pradat, jehoz film Proxima VR v této praci analyzuiji.

VR ma Siroké pole uplatnitelnosti, nejen jako forma imerzivni zabavy, uméleckého
dila, ale taky na poli védy, pfipadné kombinuje vicero typl ucell. Zaroven s
postavenim divaka jako hlavni postavy se da pracovat zpUsoby ovliviiujicimi mimo
jiné pomérné zasadné i duSevni zdravi divaka, jak uz jsem zminila v pak. 2.4.2, ato

jak pozitivné, tak negativné. Tim ale moznosti vyuZiti této nové reality nekondi.

VR se dle mého nazoru da nejlépe rozdélit pravé podle svého ucelu, nebot
technologii zatim sdili az malé vyjimky stejnou, ovSsem kromé napfriklad imerzivniho
divadla, které pracuje ovykle vyloZené se skuteCnym prostorem. Dle vySe zminénych

definic VR existuje tedy:

A) VR film/filmové VR (Cinematic VR)

Ugel
»,VR a filmové VR jsou subZanry stejného média, kde VR vychazi silné z herniho
priamyslu, zatimco filmové VR vychazi z filmového pramysiu.”® Persephone

Samuels, VR designérka

% KRAJCIROVA, Alice. Mathieu Pradat potap&&em do virtualnich vod vlastniho nevédomi. LFS:
Asociace ceskych filmovych klub( 2019 [online]. [cit. 2019-09-11]. Dostupné z: https://Ifs.cz/

% SAMUELS, Persephone. Considering a Cinematic Framework for 360 Virtual Reality Video.
Wellington, 2018. Diplomova prace. Victoria University of Wellington. Vedouci prace Raqi Syed., pfel.
AK.
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VR film, novatorsky oznacCovany jako VR zazitek, je format, ktery ma ve virtualni
realité nejblize k filmu a jeho ucCelem je obvykle zpostfedkovat volnoCasovy divacky
zazitek, at uz pro naroného nebo méné narocného divaka. Narozdil od VR her neni
obvykle tak interaktivni, protoZze VR filmy maji byt stale spi§ podivanou
nepferusovanou nezbytné rozhranimi a rozcestniky, ale zaroven plné vyuzivajici
imerzivni prostfedi. Pokud je jeho interaktivita omezena uplné a spociva jenom v
moznosti vybrat si svobodné svuUj uhel pohledu, navic postrada prostorovy zvuk,
oznacuje se také jako 360° film. , Technicky jsou filmové VR panoramatickymi videi
zachycenymi pomoci 360° kamery,”® tak zni odborna definice Tonyho Parisiho,
prukopnika virtualni reality z 90. let.

VR film taky oznaceni pro produkt umélecké tendence ve VR. Jedna se o kategorii
VR, ktera je nejvice smérodatna pro tuto praci.

Kategorie VR film se muze ve své vyrazné interaktivni podobé prekryvat s VR hrou.

Uzivatel
Divakem ¢Ci pasazérem je kdokoliv vyhledavajici volnoCasovy €i umélecky zazitek,
jehoz muze byt aktivnéjSi soucasti a v nékterych prfikladech s danym prostfedim i

dénim interagovat.

Priklad
,Carne y Arena: tryzniva instalace z Cannes VR, kterou nutné musi vidét Donald
Trump, ™" filmovy kritik Tim Robey, The Telegraph (19. kvétna 2017)

V pfekladu do anglického jazyka Flesh and Sand (2017) je americky 7 minutovy VR
film Alejandra Gonzaleze IAarritu, uplné prvni VR film uvedeny v hlavni sekci
filmového festivalu v Cannes. Zazitek posléze dostal specialniho Oscara jako prvni v

sekci pro VR filmy. Pasazér tohoto hraného filmového VR je umistén do skupiny

% Voices of VR: #240: Tony Parisi on Alternatives to Walled Garden Platforms with the Open Web &
WEVR [online]. 2015 [cit. 2020-08-15]. Dostupné z:
https://voicesofvr.com/240-tony-parisi-on-alternatives-to-walled-garden-platforms-with-the-open-web-w
evr/, prel. A. K.

® ROBEY, Tim. Carne y Arena: the harrowing Cannes VR installation that Donald Trump needs to
see. The Telegraph [online]. 1986, 19. kvétna 2017 [cit. 2020-09-01]. Dostupné z:
https://www.telegraph.co.uk/films/O/alejandro-inarritus-carne-y-arena-harrowing-cannes-vr-installation/,
prel. A. K.
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nelegalnich uprchliku, ktefi jsou vedeni pfes mexické hranice do USA, nez je stopne
hraniéni kontrola. Zpracovani tématu se nevyhyba ani stresujicim vyhrocenym
momentim jako je hrani€ni kontrola mifici na pasazéra zazitku zbrani. VR zazitku
pfedchazel vyzkum reziséra, ktery délal rozhovory s uprchliky z Mexika a stfedni
Ameriky o jejich Zivotech. Pro posileni intenzity zazitku byla virtualni realita umisténa
ve velikém kontejneru pIném pisku, ve kterém mohli navstévnici chodit bosi nebo to
dokonce po nich bylo i vyzadovano. Nasledné byl zazitek umistén na rizna mista po
svété, mimo jiné tfeba ve Washingtonu D.C. do prostoru byvalého kostela, jak jsem

se také dozvédéla z ¢lanku Tima Robeyho.

B) VR hra

Ugel

Jedna se v podstaté o pretaveni principu pocitaCovych a konzolovych her do
imerzivniho prostfedi, pfiCemz moznost interaktivity je stale vyrazné na misté. Pokud
je VR film interaktivni, déli ho od VR hry pouze malé nuance. ZaleZi pak tedy hlavné
na autorovi projektu, jaké oznaceni si vybere, pfedevsim podle toho, na ktery trh se

rozhodné zacilit.

Uzivatel

Osoba, ktera chce byt aktivnim ucCastnikem a co mozZna nejvice interagovat s
prostfedim a déjem ve virtualni realité. Uzivatelem muaze byt klasicky hra¢ her pro
pocCitaC nebo konzoli, ktery vyhledava pfidanou hodnotu novych technickych

moznosti a vétSiho mentalniho i fyzického vnofeni se do hry.

Priklad

Na pomezi akéniho filmového zazitku, ale vzhledem k vysokeé interaktivité spis k VR
hfe, jsou tfi Ceské narativni projekty studia DiVR Labs, Golem VR (2018), Arachnoid
VR (2019) a Meet The Dinosaurs (2020), které pozdéji v praci analyzuji z pohledu
scénare, umisténé v podzemnim patfe obchodniho centra Hamleys v Praze a v
prostoru POP v Tuchoméficich. O Arachnoid VR si muzete precist vice v samostatné

kapitole vénované analyze zazitku.
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Jednou z nejznaméjsich Ceskych her je pak Cisté akéni a nenarativni hra Beat Saber
VR (2018), kde ma ucastnik za cil strefovat se prostfednictvim hand trackeru, ve
virtualni realité vyobrazenych jako svételné mecCe zvané lightsabery (znamé
napfiklad z filmové sagy Star Wars), do rytmu hudby do objektl naskakujicich na
jakési svételné draze ve virtualnim sci-fi prosttedi. Uselem hry je nejen se pobauvit,
ale vzhledem k tomu, Ze obsahuje prvek soutéZeni, jedna se i o hru adrenalinovou a

pohybovou.

C) VR terapie

Ugel

Virtualni realita se pouziva jako prostfedek i v mediciné, konkrétné nejvice v
psychologické a psychiatrické terapii, 0 Eemz uz nezfidka informuji nejriizné;si velka
média typu The Guardian®, Scientific America, Forbes®® ¢i Wired®, ale i pfibyvajici
média specializovana na virtualni realitu jako je VRScout®. VR umozriuje rozvinout
dosavadni metody neurologie a IéCit psychické poruchy, jako jsou napfiklad fobie, jez
zda se dosud nejsou stoprocentné IéCitelné, a pokud ano, tak jen velmi obtizné a

zdlouhavé.

,Pokud bychom vzali Siroké spektrum psychickych poruch/psychiatrickych obtiZi,
virtualni realita neni vhodna napriklad pro schizofrenni pacienty se S$tépenim
osobnosti, ztratou vazby s realitou, poruchami mySleni, nékterymi urazy, pro
epileptiky a podobné. Pokud jde napriklad o oblast neurotickych potizi, specifickych

fobii, poruch prijmu potravy, posttraumatickou stresovou poruchu, vS§echno jsou to

62 MATHIESON, SA. How technology is transforming mental health treatment. The Guardian [online].
Londyn, 2019, 15.5.2019 [cit. 2019-09-10]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/mental-health-supplement-2019/2019/may/15/how-technology-is-transfo
rming-mental-health-treatment, pfel. A. K.

5 ROGERS, Sol. How Virtual Reality Can Help The Global Mental Health Crisis. Forbes [online].
Londyn [cit. 2019-09-10]. Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/solrogers/2019/05/15/how-virtual-reality-can-help-the-global-mental-healt
h-crisis/, prel. A. K.

64 CHANDLER, Simon. Virtual Reality’s Latest Use? Diagnosing Mental lliness: Researchers are
turning to VR because it can create realistic scenarios in a controlled setting, potentially making
diagnoses more objective. WIRED [online]. New York, 2019, 15.1.2019 [cit. 2019-09-10]. Dostupné z:
https://www.wired.com/story/virtual-realitys-latest-use-diagnosing-mental-iliness/, prel. A.K.

6 BONASIO, Alice. Therapists Using VR To Treat Mental Health Issues. VRScout [online]. Los
Angeles, 2014, 27.12.2018 [cit. 2019-09-10]. Dostupné z:
https://vrscout.com/news/therapist-vr-mental-health-issues/, pfel. A. K.
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dimenze, kde by mélo byt mozné obohatit klasickou terapii o virtualni expozici a
pfispét tak k Iééebnému procesu,” ® upfesfiuje v nasem rozhovoru Jan Smahaj z
Univerzity Palackého v Olomouci, ktery se problematice VR dlouhodobé vénuje

pravé z pohledu prace s fobiemi.

Uzivatel

Dnesni véda se zabyva potencialnimi mozZnostmi VR a imerzivniho umeéni jak
predchazet nebo I€Cit psychické poruchy, jako jsou napfiklad poruchy kognitivni. Jak
uz zminuji vySe, divak je zde na rozdil od klasického filmu postaven €asto pfimo do
role hlavni postavy nebo aktivniho pozorovatele, pfedpoklada se tedy jeho
intenzivnéjSi vnofeni se do nerealného, aC mnohdy vyrazné realistického prostredi a
pribéhu, ktery ma proto na danou osobu vyraznéjsi ucinek. Pocit vytrzeni z reality a
ziskani urcitého nadhledu se tim jesté utvrzuje. K tomuto zavéru jsem dosla béhem
staze na dlouhodobém megalomanském imerzivnim divadelnim projektu You Me
Bum Bum Train v Londyné&, ktery mél podobnou formu jako dnesni VR. Z nazvu se
postupné stalo spi$ oznaceni pro typ divadla, ktefi tvarci dal rozvijeji. Navstévniku uz
se zde nefika divak, ale ,pasazér”, protoze jeho uloha v ,pfedstaveni® byla nastavena
uplné odlisSné - pravé navstévnik byl tim, kdo by se mél vyrovnat s nastalymi
situacemi a podstoupit aktivné psychologickou hru, na zakladé které si mize srovnat

sveé obavy z realnych Zivotnich situaci a zacit k nim pfistupovat jinak.

Priklad

Narodni ustav dusevniho zdravi pracuje ve spolupraci s Asociaci virtualni a rozSifené
reality a soukromou firmou na dusevnim trenazéru kognitivnich schopnosti uréeném
primarné pro ddchodce, nazvaném Virtualni mésto.

~Jeden z naSich dvou projektd se vénuje vyvaoji hry, ktera by se méla pouzivat online,
lidé ji mdzou trénovat z domova. Hra je vénovana primarné paméti. Kdyz jde ¢lovék
do duchodu, mozek neni tak pravidelné stimulovan a prestava pracovat napino,
nezatéZujeme ho jako v minulosti. Jestli hra dokazZe byt tfeba prevenci Alzheimerovy
choroby zatim nedokazeme posoudit, ale i zahrani¢ni literatura ukazuje, ze

preventivni trénink muaze oddélit nebo aspori zmirnit priznaky rozvijejiciho se

6 KRAJCIROVA, Alice. Jan Smahaj: Jaké jsou dopady virtulni reality na lidskou psychiku?. Patalie:
pojistka proti nudé [online]. Praha: Creative Dock, 30.5.2018 [cit. 2019-09-08]. Dostupné z:
https://patalie.cz/jan-smahaj-jake-jsou-dopady-virtualni-reality-na-lidskou-psychiku/
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onemocnéni. Samoziejmé ho nelze upiné zastavit. Zrovna v pfipadé Alzheimerovy
choroby je tfeba primakologicka léc¢ba,”® vysvétlila mi pfimo vedouci projektu,
neurovédkyné lIveta Fajnerova. Jedna se napfiklad o zdanlivé jednoduchy ukon
nakupu v supermarketu dle zadaného nakupniho seznamu, kde vam vSak
technologie vyhodnoti ¢as nakupu, orientaci v prostoru atd., zkratka parametry na
zakladé kterych muzete pristé vykonat nakup rychleji a strategic¢téji. Nasbirana data z
aplikace pak navic slouzi k dalSim vyzkumim nejen Alzheimerovy choroby, ale

napfiklad i schizofrenie.

D) VR reklama

Ugel
Projekt vytvafeny za komerénim ucelem, ktery v8ak mize vychazet z VR filmu (kdyz
chce jeho zhotovitel, aby se pasazér spiSe dival),nebo VR hry (kdyZz chce zhotovitel

pasazeéra vic aktivné zapojit, aby si napfiklad produkty i sam vyzkousel).

Uzivatel
Uzivatel VR reklamy je v podstaté shodny s divakem televizni reklamy, jedna se ale

obvykle o Clovéka, ktery se chysta udélat objemné;jsi investici - koupit dam, byt, auto

apod. - a chce se s pfedmétem koupé blize seznamit.

Priklad

Prvni varianta je efektivné uplatnitelna napfiklad pfi prodeji nemovitosti, kdy si divak
muUze objekt i jeho interiér prohlédnout na dalku a v prostorovych parametrech
odpovidajicich realité. Tuto technologii pouzivaji u nas napfiklad firmy
VirtualPanorama360 nebo nafotim360, které realizuji 360 stupnové prohlidky
interiérl, se kterymi se v8ak neda interagovat jinak, nez ménit uhel pohledu. VR
pouzivaji ale i pfimo designerské firmy, napfiklad pfes londynské K Studios, které
zprostfedkovava potfebné technologické prostiedky, aby mohl architekt Ci designér

navrhovat prostory pfimo ve virtualni realité.

7 KRAJCIROVA, Alice. Jak mGze virtualni realita pomoci mentalnimu zdravi diichodctl?. Patélie.cz:
pojistka proti nudé [online]. Praha, 11. 7. 2018 [cit. 2019-09-12]. Dostupné z:
https://patalie.cz/jak-muze-virtualni-realita-pomoci-mentalnimu-zdravi-duchodcu/
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Interaktivni VR u nas voli napfiklad automobilovy prodejce SKODA, ktery dokonce
tvrdi v jednom z &lankd na svych oficialnich strankach, ze ,virtualni realita je ve
Skodovce jiz realita™®. Kdyz jsem byla na jedné z jejich testovacich projekci, jednalo
se zrovna o virtualni realitu, kde ma ¢lovék moznost vice interagovat ve virtualnim
prostoru - od vybéru auta v showroomu, jeho barvy a dalSich parametrt, az po
zkousku jizdy v ném na virtualni ulici, kde ma ¢lovék moznost otestovat rychlost a

napfiklad i to, jak funguji brzdy.

E) VR vzdélavani a trénink (simulace)

,PFitomnost je kaZzdopadné i historicky jadrem virtualni reality (VR). Pfitomnost byva
Casto pojata jako znak ,ekologické validity* VR pfistroju, ale také jako znak
potencialniho pozitivniho pfenosu schopnosti nebo zkuSenosti naucenych ve VE do
skute¢ného svéta."® Daniel R Mestre, feditel vyzkumu v Centre National de la
Recherche Scientifique (CNRS), vedouci Mediterranean Virtual Reality Center

(CRVM) a prezident francouzské asociace pro virtualni realitu (AFRV)

Ugel

Vznika novy alternativni prostor k vzdélavani (se), kdy se uzivatel/divak muaze
skute¢né setkat s objektem svého studia a uceni a tyka se to i mist, lidi, véci, jevl
atd. ke kterym by ve skutecném svété nemohl mit pfistup, nebo by ho i mohl mit, ale
velmi obtizné a zfidka. Jedna se napfiklad i o simulace biologickych, fyzikalnich a

chemickych jevu.

Uzivatel

Osoba touzici po hloubé&jSim vzdélavani a setkani se s prostfedim, subjekty nebo
objekty o kterych se uci bliz a v prostorovych parametrech. Uzivatelem muaze byt i
Clovek, pro néhoz je néjaky trénink ve skute¢ném prostredi pfilis nakladny, ale da se

do urcité doby zastoupit pravé VE, jako je napfiklad pilot a prostfedi letadla nebo

6 VIRTUALNI REALITA JE VE SKODOVCE JIZ REALITA. SKODA Kariéra [online]. Mlada Boleslav:
© SKODA AUTO, 12. ledna 2018 [cit. 2020-09-03]. Dostupné z:
https://www.skoda-kariera.cz/blog/2018-01-12-virtualni-realita-je-ve-skodovce-jiz-realita

% MESTRE, Daniel R. Immersion and Presence. Marseille, Francie, 2005. Seminarni prace. CNRS &
University of the Mediterranean., prel. A. K.
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kosmonaut pfed odletem do vesmiru, kde specialné nelze udélat takovou vypravu

jenom na zkous$ku.

Priklad

Tteba ,interiér* lidského téla pfi studiu mediciny. Uspé&sny slovensky projekt Virtual
Medicine (2018) vznikl jako pouha pomucka pro studenta mediciny Tomase Brngala,
kterou mu pomohl vyvijet jeho kamarad, developer Milo§ Svréek. Dnes se uz ale
pouziva jako vyukovy prostfedek na nékterych Skolach, ale i ve zdravotnickych
pracovistich, jedna se tedy o vzdélavaci simulaci.

,KdyZz jsem se ucil na zkouSku z anatomie, kreslil jsem si struktury po viastnim téle,
protoZze mi nevyhovoval zpusob studia: u¢ime se o 3D strukturach ve 2D svété? Snil
Jjsem o zafizeni, skrz které bych se podival na viastni ruku a vidél pres kuZi nervy a
mohl s nimi interaktivné manipulovat a vidét jejich popis,” "° fika Tomas Brngal o

impulsu, ktery ved| k vytvofeni celého projektu.

F) VR cestovani

,Tyhle VR aplikace vam umozni procestovat svét, aniz byste opustili domov™ titulek
NBC News videa, jehoz anotace pokracCuje slovy: ,Virtualni realita pro cestovani se
zamlouva ta myslenka cestovani a objevovani, ale radsi byste to podnikali z bezpeci
vlastniho domova, téchto pét aplikaci vam muze poskytnout perfektni vikendovy unik

Z reality.”™

Ugel

Clovék mlze cestovat do krajin, kam by se tfeba z finanénich nebo zdravotnich
dlvodu jinak nepodival. Lze se uplné nebo témér zadarmo vydat dokonce i do zatim
(pro bézného clovéka) nedostupného vesmiru. Ne Ze by to predtim nebylo mozné

prostfednictvim filmu.

70 KRAJCIROVA, Alice. Ponotit se do lidského téla. Jak virtualni realita pomaha studentliim s
anatomii?. Patalie: pojistka proti nudé [online]. Praha: Creative Dock, 25.12.2018 [cit. 2019-09-08].
Dostupné z: https://patalie.cz/12497-2/

" These Virtual Reality Apps Let You Travel The World Without Ever Leaving Home: NBC News.
YouTube [online]. 12. 10. 2017 [cit. 2020-08-16]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=2XTkIBA8RKk, pFel. A. K.

2 These Virtual Reality Apps Let You Travel The World Without Ever Leaving Home: NBC News.
YouTube [online]. 12. 10. 2017 [cit. 2020-08-16]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=2XTkIBA8RKK, piel. A. K.
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Uzivatel

Clovék, ktery nema dostateéné finance, &as, ze zdravotnich nebo jinych davodu
nemuze cestovat. Ve VR realit€ muze virtualné cestovat kazdy den a Casové si
takovy vylet nastavit tak, jak uzna za vhodné, a pokud se mu takovy vylet
nezamlouva, staCi si sundat VR headset a je zase zpatky ve svém pfirozeném

prostredi.

Priklad

Google Earth VR (2016) je specialni aplikace ur€ena k cestovani po nasem svéte,
kde si muzete libovolné zvolit, kam se vydate, protoze funguje pod Google Maps, kde
jsou dostupné podrobné mapy celého svéta. Ani Google Earth VR jesté nema k
dispozici vSechna mista, podobné jako na Google Maps nemate vSechna mista k
nahledu, protoZze ne ke vSem jsou uz sebrana potfebna data. Pokud ma ale nékdo
vytvofit virtualni mapu svéta, ktera umozni Clovéku virtualné se projit kdekoliv,
Google Earth VR ma k tomu v souCasné dobé nejblize, pficemz umoznuje i ,létat”,
tedy vidét dané misto ze vzduchu. | technologicky to maji vymyslené prakticky,
protoze aplikace funguje hned na dvou nejpouzivanéjSich a finanéné

nejdostupnéjsSich VR headsetech, coz je HTC Vive a Oculus Rift.

E) VR zpravy//lzaznamy/dokumentarni filmy

Ugel
,Zachycujete skutecny svét a vkladate ho do VR headsetu, abyste umoznili ¢clovéku
citit se jako by opravdu zazival ten svét, ktery jste zachytili."”® Patrick Meegan,

rezisér VR

Podat co nejpfesnéjSi zpravu o né&jakém déni z mista Cinu. Zatimco bézné zpravy
jsou selektivni - popisuji udalost z pohledu urcitého ¢lovéka a v pfipadé televiznich
zprav nebo dokumentu z jednoho uhlu a prostfednictvim konkrétnich zabér, VR

zpravy umoznuji 360° pohled na véc, pred kterym se téZzko néco skryje. S 360°

3 EADICICCO, Lisa. How Silicon Valley Is Trying to Solve Virtual Reality's Biggest Problems. TIME
[online]. USA, 25. 1. 2017 [cit. 2020-09-01]. Dostupné z:
https://time.com/4645723/virtual-reality-2017-inside-out-tracking/, pfel. A. K.
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kamerou se sice da manipulovat, ale pouze z pohledu POV, kam v prostoru ji
umistime, ale ne z pohledu vybéru zabéru teda uréeni FOV, podava proto komplexni

pohled na dané misto a déj. Nebo alespon natolik komplexni, jak si u€astnik zvoli.

Uzivatel
Osoba, kterou zajima souCasné déni, ale zarovefl si o ném rad vytvofi vlastni

minéni.

Priklad

Projizdky kolem hranic (Cycling Across Barriers) a Pospinény sen: Kolumbijské
uzemi nikoho (A Violated Dream: The Colombian No Man's Land) jsou VR filmy z
dokumentarni VR série z roku 2019, uvedené v programu Jednoho svéta 2020,
dostupné online vCetné doprovodné védecké studie, na platformé Google Arts &
Culture. Je soucasti vétSiho vyzkumného védeckého projektu zabyvajiciho se misty
takzvané “zamrzlymi v Case”, opusténymi, odvrzenymi lidmi. Jedna se o 360°
dokumentarni zabéry doplnéné mistnimi subjekty, které maji jednoduSe seznamit
uzivatele s mistem, aniZz by se soustfedili na subjektivni zabérovani. Naopak
umozniuji zameéfit se na libovolné detaily v prostoru, jako kdyz je Clovék skute¢né na

néjaké exkurzi.

Podobné funguje i ekologicky angazovanéjsi VR série Antropocén, sestavajici kromé
celove€erniho dokumentu i ze tfi dokumentarnich VR zazitka.

.Jaké to je cCelit bézicim slonum, kteri v Nairobi prichazeji o své kly? Sestoupit do
dolu na tézbu italského mramoru, z néjZ vznikla socha antického Davida? Stanout ve
stfedu keriské skladky, hlavni obZivy mistnich obyvatel? Neni to asi déni, kterého by
chtél divak byt pfimou soucasti. Tento projekt mu takovou moZzZnost dava ve
virtualnim prostfedi. Formalné zaZitek kombinuje v dalSich verzich celovecerni
dokumentarni film s vytvarnym uménim, fotografii, rozSifenou realitou i védeckym

vyzkumem...,””* uvéadi oficialni anotace Jednoho svéta.

™ Virtualni realita. Jeden svét: Festival dokumentarnich filma o lidskych pravech [online]. Praha, 2020
[cit. 2020-08-16]. Dostupné z:
https://www.jedensvet.cz/2020/filmy-a-z/42891-jeden-svet-interaktivne-virtualni-realita
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2.7 VR Workshop Helsinki: Zadsady Toma Saxmana

sInteractive Digital Storytelling (IDS) se zabyva vytvorenim umélecké formy nového
média, ktera umoZriuje interakci s vyvijejicim se narativem v realném case. [Stefan
Rank et al, 2012]. [Lathem SA, 2005] definuje digitalni storytelling jako kombinaci
tradicniho a astniho vypravéni s riznymi typy multimédii, jako jsou: obraz, text, video
a hudba, s komunikaénimi nastroji. Podle [Benjamin, 1998], jsou zde tfi funkce,
kterym musi narativ slouzit a musi byt peclivé analyzovany, aby produkovaly dobry
pribéh: kognitivni, socialni a emocionalni funkce.””® Islam Sharaha a Amal Al-Dweik,

absolventi studia informatiky na Palestinské univerzité

Ve své akademické praci definuji Islam Sharaha a Amal AL Dweik pomoci cizich
citaci postupné pojmy vypravéni, interaktivni digitalni vypravéni a pouze digitalni
vypravéni, z ¢ehoz je pro tuto praci smérodatné hlavné to interaktivni. Jejich prace
ale taky jednoduSe a souhrnné vysvétluje, jak ma takové interaktivni vypravéni
vypadat, coz nam vysvétlovali i na na finském VR (Filmmaking) Workshopu Helsinki®
, kterého se spole€né se mnou ucastnilo dalSich skoro 60 filmafl z celého svéta a
kde jsem se k palestinské praci v ramci objevovani VR dostala. Zde jsem se béhem 8
dni poprvé seznamila s virtualni realitou prakticky, tentokrat pro upfesnéni zatim spi$
tvorbou scénafe a nasledné 360° videi ve filmové tvorbé, které se vSak pravé
pomeérné bézné oznacuji virtualni realitou, ale nesplfiuji vSechny jeji aspekty jako
prostorovy zvuk €i komplexni interaktivitu, zahrnujici moznost volby, jakym smérem

se bude vypravéni ubirat, a pohyb v prostoru.

Ve skupiné okolo 60 lidi rozdélenych na Staby nékolika projektl, jsme se spole¢né s
organizatory ucili jak technickym zakladum, nakladani s VR GoPro nastrojem Cdi
nata€enim na zakladni VR kameru Samsung Gear 360, stejné jako ,stitching” videa -
seSivani jednotlivych videi do 360 stupfového obrazu, tak novému zplsobu
vypravéni - psani scénafe, pfizpusobenému imerzivité a pfipadné interaktivité

projektd.

» SHARAHA, Islam a Amal AL DWEIK. DIGITAL INTERACTIVE STORYTELLING APPROACHES: A
SYSTEMATIC REVIEW. Hebron, Palestina. Master of Informatics. Dept. of Computer Engineering and
Sciences Palestine Polytechnic University (PPU)., prel. A. K.

76 13.-20.8. 2016 Helsinki, organizovano pfedevsim Aalto University ve spolupraci s mistni filmovou
organizaci euphoria borealis
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Scenaristiku pro virtualni realitu nam shrnul finsky scenarista Tom Saxman’’, ktery
pfednesl zasadni rozdily mezi psanim pro klasicky film a pro virtualni realitu.
Nasledujici poznatky v mém prekladu z angli¢tiny z jeho pfednasky vychazi a je

dllezité je uvést jesté pred rozborem scenaristickych editorl a jednotlivych scénara.

TECHNICKE POVEDOMI

Pokud piSe autor pro VR, stejné jako kdyZz piSe tradiéni scénafr, v zakladu pfedevsim
vytvari instrukce pro lidi, ktefi film nataceji. Pfipravuje strukturu obsahujici navod, co
natocit - nebo pfesnéji, prostfednictvim ¢eho vykreslit vas pfibéh. Stejné jako jsou si
scénare védomy toho, jak vznikaji filmy, scénarfe VR by taky mély byt srozumény s

vznikem a fungovanim virtualni reality.

NejvyraznéjSim limitacim podléha pohyb: nejen, Ze pohyb dokaze zpUsobit
nevolnost, ale psani scén, kde se pozorovatel (kamera) pohybuje, je Casto dost
naro¢né. Scenarista VR by si mél byt védom limitaci, které jsou dany rezisérem nebo
kameramanem, aby napfiklad nenapsal film s pohybem kamery na kolejich, pfestoze

ma byt toCen staticky.

Scenarista VR filmu musi myslet také na to, Ze film, ktery piSe, bude pravdépodobné
to€en dlouhymi zabéry, protoze stfihy mezi VR zabéry jsou obtizné a obcas
dezorientujici a Sokujici pro divaka. Spoustu scenaristd VR proto piSe jednu scénu

jako jeden zabér. VSechna akce se déje okolo jednoho mista, v jednom prostoru.

Co taky nemusi byt mozné, je stfih na detaily véci, takZe by tyto detailni zaméreni se

mély byt ponechany na divakové osobni volbé.

POZORNOST

NejrozSifenéjsi klasicky film fika divakovi co se déje a kde se to déje. Pokud

" Tom Saxman byl do roku 2017 studentem katedry filmové a televizni scenaristiky na Aalto
University, nyni pusobi jako asistent reZiséra v nékolika produkcich v Helsinkach.
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koukame na obrazovku/platno, pravdépodobné vidime, co si filmafi mysli, Ze je pro
pfibéh dualezité. Ukazuji nam to, co je relevantni, v rizné velkych a rdmovanych

zabérech (a nékdy, dle vybéru, i to co neni).

Pfi psani scénafe scenarista nejCastéji piSe to, co je relevantni, jako akci. V urcitém
smyslu provadi pohled divaka. Vidi osobu nebo krabicku sirek, kterou ta osoba drzi?

Klasicky format scénafe pomaha vést filmafe k rozhodnuti, co bude na obrazovce. V
360 stupniovém videu ma divak svobodu volby na co se divat. Pohled je kontrolovan
Sirokymi tahy (opé&t ramovanim a polohou kamery), ale pozorovatel si muze
svobodné vybrat, co on/a vidi jako relevantni. Proto musi mit VR scenarista na
paméti, Zze pozornost (pokud ji vyZzadujeme), musi byt néjak udrzena. Dokaze
prostfednictvim psani pomoct rezisérovi vyfeSit problém s pozornosti? Dokaze vyuZzit
uzkost a strach z pohledu na spravnou véc a ve spravny moment jako element

pFib&hu?

Pfikladova scéna z hypotetické hororové filmové scény:

Vy, jako divak, stojite mezi dvéma otevienymi dvefmi: jedny pred vami, druhé za
vami. Protagonista filmu stoji pfimo vedle vas. Slysite, Ze se blizi néco straSidelného,
ale nevite, ze kterych dveri. Najednou chcete byt opravdu pfipraveni na tohle

stvoreni, ale nemuzete se koukat zaroveri do obou sméru ve stejnou dobu.

VR Filmmaking je stale v kolébce. Momentalné je umélecka forma své vlastni fazi
Llidi utikajicich pfed jedoucim viakem” a vétSina jeho divaku si bude velmi védoma
meédia a nejen umeéni. Nejen, Ze to ovliviiuje imerzi, ale udrzet pozornost je tézsi.
Lidi, co poprvé vyzkousi VR, se budou nejspi$ koukat na podlahu a strop stejné tak,

jako tim padem i postavy daného zazitku.

FORMATOVANI

Vzhledem k tomu, Ze forma psani VR scénafe jesté neni ustanovena, Clovék se
muaze citit volné a psat tak, jak vyhovuje jemu a lidem v jeho Stabu. Specifické
technické aspekty takového scénare jsou ale nezbytné. Je scéna cela 360 stupriova

nebo kombinujeme rGzné Sifky zorného pole (pokud muize byt 360 stupnu
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povazované za Sifku zorného pole)?

Je tfeba si zapamatovat, Ze ve 360 stupnich je toho mnohem vic, co psat, nez v
klasickém scénafi. Nedéje se tu pouze ustfedni zapletka v centralnim prostoru
pribéhu, ale déji se i véci v pozadi. Scénarista si musi poloZit otazku: Chci, aby byly
soucasti scénafe? Je vubec Ukolem scenaristy je tam psat? Mam peclivé
zaznamenavat kazdy detail ve vSech smérech nebo mam byt vagni a nechat sméry a
pozadi na rezisérovi a kameramanovi? Mohl by proces psani VR scénare pfipominat

spi$ divadelni hru?
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2.8 Celtx: Hry&VR - Ménime pravidla hry pro scénaristy

~Zména pravidel hry pro scénaristy” je heslem nového typu editoru znamé

scenaristické aplikace Celtx.

»,Nas novy Herni & VR editor je vystavény znovu od zaklad( tak, aby se vam psaly
interaktivni narativy jednoduse, intuitivné a univerzalné. Zacnéte tvorit ve svém

studiu nové generace,””® uvadi na svych strankach spole¢nost Celtx.

Hned na uvod také vyzdvihuje Ctyfi body progresu ve vyvoji od flmového scénare do
toho interaktivniho pro hry a VR, které zduraznuji, co bylo potfeba zménit. Jedna se

o tyto:

Znovupredstaveni scenaristiky

~Splétejte svuj pribéh tak, jak ho vidite vy.

Nas novy editor her a VR umozriuje tvarcim snadno vytvaret nelinearni pfibéhy
zaloZzené na viastnim rozhodovani se uzivatell a to nheomezeného rozsahu tim, Ze
umistuje znamé upravy skriptt ve scénarovém stylu do struktury zaloZzené na vétvici

se sekvenci.”” Celtx, scenaristicky editor

Interaktivni dialog

,Okamzité vytvarejte komplexni, rozsahlé dialogové sekvence s mozZnosti
interaktivniho vybéru, které se integruji do vaSeho vypravéni s automatickym

Sablonovanim a vétvenim.”®°

Dynamicka vizualizace

»Tzv. Storymap (neboli Pribéhova mapa) generuje Skalovatelné prizpisobitelné

8 HALE, Ryan. Changing the Game for Writers. Celtx [online]. Kanada [cit. 2020-09-01]. Dostupné z:
https://www.celtx.com/games.html, pfel. A. K.

" tamtéz
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grafické znazornéni vaseho pfibéhu. Synchronizuje se s vasim pfibéhem. Storymap

zjednodus$uje navigaci a orientaci v komplexnich narativnich strukturach.”’

Logika

,Profesionalni uZivatelé mohou poloZit zaklady pro danou herni logiku prfimo uvnitf
svych skripti Her & VR, a to pomoci viastniho systému Podminek a proménnych.”?

O editoru

Editor je zatim nejspis$ v testovaci fazi, CeltX studio umoznuje pfistup na limitovanou
dobu a v zakladnim rozhrani aplikace se tento editor zatim nenachazi, nebo mozna
jen v prémiovych verzich.

Herni a VR editor Celtxu se sklada ze dvou rozdélenych panelll. Napravo se nachazi
pfibéhova mapa - prostor, kde se vizualizuje struktura pfibéhu a ktery slouzi k
navigovani pfibéhu, béhem toho, co se rozrlsta. V nabidce nastroji0 ma narozdil od
scénaristického editoru pro film nové boxy nazvané: nova sekvence, nova vétev,
interaktivni dialog.

Nalevo je samotny scénaristicky editor, podobny tomu plvodnimu pro filmy. Text se
zde vSak déli na sekvence, coz je primarni typ textovych poznamek - tedy malé Casti
velkého pfibéhu. K témto sekvencim se da pfifadit moznost interakce vizualizovana
rozvétvenim moznosti. Pfimo CeltX uvadi pfiklad (zde graficky zkresleny moznostem
textového editoru):

CARODEJ
O cestovateli, vidim, Ze ses probral. Pojd’ bliz a promluv se mnou!
Oslovit carodéje?

1 Oslovit ¢arodéje

"1 Neoslovovat ¢arodéje

Jednotlivé moznosti jsou v pravém sloupci pfibéhové mapy odliSeny barevné. Nové

8 HALE, Ryan. Changing the Game for Writers. Celtx [online]. Kanada [cit. 2020-09-01]. Dostupné z:
https://www.celtx.com/games.html, pFel. A. K.
8 tamtéz
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sekvence se pak daji zacit pomoci horniho boxu ,,nova sekvence” (new sequence).
Mduzete ji libovolné umistit do mapy pfibéhu a pojmenovat ji.

Editor ale nabizi nékolik moznosti, jak si vizualizaci pfibéhové mapy pfizpusobit dle
vlastniho uvazeni. Da se zmeénit tvar i barva jakékoliv poznamky, protoze kazda z
nich ma v nastaveni na vybér z designu poznamek, vyvoje poznamek a jejich
vzhledu, s nimiz se da dale pracovat. Propojeni a navaznost poznamek se pak da
upravit v pravém hornim rohu v boxu nazvaném ,vizualizaCni nastaveni”, kde je lze
napfiklad i libovolné zvétsit.

Neékteré interaktivni zazitky také umoznuji uzivatelim si vybrat, co jejich postavy
feknou. Pro takové formatovani lze pfidat interaktivni dialog do pfibéhové mapy a
pak ho rozkliknout, takze se zobrazi v levém panelu - editoru. Tam se sklada z
otazky nebo textu, na ktery ma postava reagovat, ke kterému tvurce pfida rizné
moznosti reakci/odpovédi. Vizualné to opét vypada jako vétvici se moznosti,
podobné jako u akce a interaktivnich akci na ni. Daji se navazat dalSi a dalSi
odpovédi, aby dialog pokracoval individualné podle toho, kterou cestu si uzivatel
zvoli.

Sablona Celtxu je sama o sob& nastavitelnd - na vybér je ze 7 moznosti,
rozhlednujicich pocet interaktivnich moznosti vybéru, ale Ize vytvofit i svoji vlastni
Sablonu. Tvurce jednoduSe postavi strukturu od zacatku a pak ji mGze ulozit pod
specifickym nazvem a opakované ji pak pouzivat.

Editor hodnotim jako sice pfehledny, ale roz€lenéni na dva oddélené panely mi
pfipada nekonzistentni. Pfi takhle komplexni tvorbé mam radégji, kdyZz se mohu
koukat na celou sekci naraz, vidét tam jak prostfedi, dialogy/zvuk, tak i interakci
pospolu, nez si to spojovat mezi dvéma stranami. Toto formatovani nereflektuje az
tak pochopitelnym zplasobem format VR, tedy ani ovladani neni uplné intuitivni,
protoze se jedna o neustale se rozveétvujici strukturu v jednom panelu a textovou
Cast, prestoze struktura VR by méla pro lepSi pfedstavu o rozlozeni prostoru spis
nasledovat tvar kruhu, jakozZto 360° prostfedi, ve kterém se uZivatel ocita.
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2.9 Final Draft VR scénarova Sablona

Jeden z dalSich nejpouzivanéjSich scénaristickych editort, Final Draft, pfinasi
Sablonu od Evette Vargas, hollywoodské scénaristky imerzivniho obsahu, kterym se
zabyva od roku 2014. Podilela se ale i na seridlech pro Amazon, MTV, ale i
pocitacové hfe podle Rychle a zbésile (Fast & Furious) a Pana Prsten( a pracovala
také pro Madonnu. Pfi praci na rdznych imerzivnich projektech se tak setkala s
mnoha rlznorodymi vyzvami, vCetné potfeby ustanovit standardy pro tyto nova

média, jak je vysvétleno v anotaci na strankach Final Draftu.

Pravé ona také provadi tvarce po moznostech vyuziti nového editoru Final Draftu a
to krok za krokem v podrobném videonavodu, ale dava i lekci immersivniho psani v

podcastu Final Draftu a volné dostupné pfirucce.

Pfirucka ma 12 stran a je v podstaté vypravénim, kde Vargas shrnuje své
zkuSenosti. Hned na uvod upfesiiuje, pro€ je podle ni tak dllezité ustanovit jasna
pravidla psani pro VR:

,Nastaveni standardu nejen Ze upevriuje postaveni média, ale umozriuje
zacatec¢nikam i profesionalum sdilet spoleCny jazyk, aby méli moZnost
spolupracovat. Vysledkem stanoveni takovych obecnych standardt by mél byt rust
imerzivniho média... Pro scénaristy je prave pochopeni, jak integralni je scénar pro

jakoukoliv produkci, klicem k tomu, jak psat efektivné.”?

Nasledné Vargas radikalné oddéluje imerzivni scénar od toho filmového a dava tak
jasné najevo nutnou potfebu média rozliSovat, protoze ,...v imerzivnim vypravéni
prichazi svéty k Zivotu dramaticky jinym zptsobem nez v tradiénim vypravéni,”®* jak
vzapéti upfesnuje. Na misté by byla otazka pro€ potrebuji imerzivni svéty tak nutné
jiny format scénare, co je tak zasadné odliSuje od filmd? | to Vargas jednoduse
shrnuje a vysvétluje zasadni odliSeni, které od sebe obé média oddaluje.

~Divaci se mizou adaptovat na riazné perspektivy, nékdy se stavat protagonisty,

8VARGAS, Evette. FINAL DRAFT. IMMERSIVE storytelling: with the Evette Vargas Immersiveplay
[online]. Los Angeles, 2019 [cit. 2020-08-30]. Dostupné z: https://rb.gy/1x9qra, prel. A. K.
8 VARGAS, Evette. FINAL DRAFT. IMMERSIVE storytelling: with the Evette Vargas Immersiveplay
[online]. Los Angeles, 2019 [cit. 2020-08-30]. Dostupné z: https://rb.gy/1x9qra, prel. A. K.
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antagonisty a dalSimi postavami. Ve VR divaci vstupuji do pribehu a mohou
interagovat s postavami i objekty uvnitf toho virtualniho svéta. Zaméfeni VR
vypravéni neni na zabér kamery (protoZze tam Zadny neni), ale spi§ na integraci

divaki do daného svéta.®®

Dal pfirucka pokracuje zdUrazfiovanou ustfedni radou pro tvirce VR. Podle Vargas
musi tvlrce imerzivniho vypravéni vzdy myslet na to, aby v Zzadném bodé neztratil
divakovu pozornost. ,,Musite napsat pribéh, uroveri zapojeni se a to jak oslovovat
ucastnika, uz pfimo do scénéare.”®®

Zduraznuje pfitom, Ze autor uz neni svazany tvarem obdélnikového ramce obrazu
tradi¢nich médii, naopak muze vyuzit moznost vstupu pfimo do déni, ktera pfedtim

nebyla dostupna, a vyvolat tak nevidané emoce.

Pak se v textu dostavame k tomu, co je pro tuto praci nejzasadnéjsi - strukturovany
prehled, jak pracovat s jednotlivymi elementy imerzivniho scénare, tady konkrétné
VR S$ablonou Final Draftu. Jedna se o pfesné o 9 novych elementl oproti tradi¢ni

Sabloné FD pro filmovy scénar. Rozhodla jsem se je proto co nejjednoduseji shrnout.

1) UVOD (OPENING)
Prvni sekce scénare se nachazi pfirozené hned na zaCatku scénare a podle
Vargas je dobrovolna - tvarce ji tedy nemusi vyuzit, pokud zrovna neni
potfeba, ale jinak je vyuzitelna hned nékolika zplUsoby:
- vykresleni zahajovaciho momentu zazitku
- ztvarnéni uvodnich titulku
- kreativni ustanoveni prostredi

- pojivova tkan

2) TITUL
Odhaleni nazvu zazitku je podle Vargas osobni preference, je tedy

dobrovolné.

8 tamtéz
8 tamtéz
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SFX titul
Vargas zduraznuje, Zze zvukové efekty jsou v imerzivnim prostfedi jesté
svét pusobil jako skuteCny. Existuji dva SFX prvky urCené specialné pro
imerzivni herni Sablonu. Jednim z nich je prvek ,SFX titul“ (SFX title), slouzici

jako zahlavi pro konkrétni zvukovy efekt, ktery chcete tvirce pouZzit.

SFX popis

Druhy prvek nové navrzenych zvukovych efektl. Pouziva se k popisu zvuka,
hudby a zvukového prostiedi. Slouzi také jako vizualni deskriptor. Tento prvek
byl navrzen, aby se dalo ve scénafi snadno identifikovat zvuk. Znaci se
specialnimi zavorkami, v navodu Vargas uvedenymi praktickym pfikladem:
<RUZNE HLUKY Z TRHU: energi¢ti LIDE a PRODEJCI, okolni ZVUKY, v
dalce se ozyva ZIVA HUDBA.>

A protoze pfichazeji zvuky z riznych smérd a prekryvaji se, je v imerzivnim
prostfedi tfeba uvést i tyto vzajemné vztahy, viz.

<HLASY za vami se prekryvaji.>

<Z 9. hodiny bézi zvuk motoru automobilu, ktery je pustény navolno.>

Prechod (Fade in)

Plynulé pfechody ze scény na scénu nebo stfih na stfih jsou prioritou.
Jakékoliv pfechody a stfihy by mély byt motivovany, jinak by uZivatel/u¢astnik
mohl byt snadno vytrzen ze zazitku a ponechan zmateny. Pokud dojde ke
stfihu, méla by se zménit nejen scéna, ale idealné i prostfedi, uhel,
perspektiva atd., tak, aby bylo podpofeno vypravéni a divak se v zazitku stale

citil pfirozené. Pomoci "fade inu” do sebe pfechazi scény snadnéji.

Ugastnikovo POV

Jeden ze zasadnich rozdild oproti tradiCnimu filmovému vypravéni je
proménny “Point-of-View”, neboli uhel pohledu. V tradi€nim vypravéni si uhel
pohledu divaka vybira autor, ma nad nim kontrolu a pfibéh se vyviji podle jeho
zameéru.

V imerzivnim pfibéhu se POV odviji od toho, kam je umisténa kamera, coz se
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oznacuje perspektivou publika, protoze odtud se uzivatel rozhlizi a vybira si,
kam se bude koukat. 360° kamera odpovida o€im postavy ve scéné a mohou
to byt oCi hlavni postavy i konkrétniho uCastnika ve scéné. Napfiklad
L,UCASTNIKOVO POV: Kamera ve vysce 66 palcti od zemé&” uréuje, Ze je
postava/u€astnik vysoky 66 palcu, at' je ve skutecnosti vysoky jakkoliv a at’ se
diva kamkoliv - stale to bude vykonavat 66 palcl od zemé. Jedinou vyjimkou
by bylo, kdyby zazitek mél zahrnovat zménu vysky POV (tedy linie, kde se

nachazeji o€i).

Divaci maji uplnou kontrolu, coz jim umoznuje rozvijet pfibéh a zazitek podle
sebe. Moznosti jejich POV v pfibéhu jsou:
e hlavni postava - protagonista, antagonista nebo neutralni &i vedlejSi
postava, ale v centru zazitku
e on sam - vystupuje ve virtualni realité sam za sebe

e voyeur - postava sledujici vyvoj pfibéhu, ale neinteragujici s nim

Mini-Slug

Tento vyraz znamena v podstaté to samé, ¢emu se u tradi¢niho filmového
scénafe Final Draftu fika ,Zahlavi scény“ nebo taky ,Slug“, ale je to vyraz
pouzivany pouze pro urcitou ¢ast obrazu. V imerzivnim zazitku existuje prvek
zvany ,Mini-Slug®, ktery popisuje, kde se nachazeji lidé, mista a véci sidli v
360° prostfedi dané scény. Tyka se to i toho, co je nahofe a dole ve scéné,
napfiklad:

NAHORE: HVEZDNE NOCNIi NEBE

NiZE: TRAVNATE POLE

Tyto prvky nemusi nutné souviset pfimo se zapletkou scény, ale obohacuji
dany svét. Prostfedi pohlcujiciho zazitku je ur€ité jedna z jeho nejdilezitéjSich
slozek, protoze autor pfibéhu prenasi uzivatele do virtualniho svéta nebo v
pfipadé AR rozsifuje jeho fyzicky svét. Cim realngji je svét vniman, tim

skuteCnéjsi je zazitek.

Pokud chce autor upfesnit, ve kterém bodé se mista, véci a postavy nachazeji

v prostifedi ve vztahu k uZivateli, jako upfesnujici prostfedek muze pouzit
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ruCicky hodin. Objekt nachazejici pfimo pfed uzivatelem je umistény na 12.
hodiné. DalSi pfiklady jsou:
12. HODINA: ZDE STOJi SESTRA
3. HODINA: TYCICi SE VEZ
9. HODINA: ZDE STOJi KAPITAN
Za oznacenim ,Mini-Slug“ pak muaze autor psat podrobnosti o konkrétnich

lidech, mistech nebo vécech, které na dané misto umistil.

Interaktivita

Interaktivita je velmi vzruSujici aspekt imerzivniho vypravéni. Element
.interaktivita“ byl vytvofeny pro tento bézné integrovany aspekt imerzivniho
svéta. Mél by byt snadno rozpoznatelny, takze mu byla ve Final Draftu
pridélena fialova barva a kurziva, navic se prvek umistuje mezi dvé lomitka.
Ukazka pouziti prvku:

/INTERAKTIVITA: UzZivatel se muzZe pohybovat a zkoumat prostredi pomoci
ovladacu, trackingu oCi a hotspotu. UZivatel mize sbirat pfedméty, napr.
mince.//

Autor zazZitku rozhodne na zalatku vyvoje projektu, zda je ucCast
ucastnika/uzivatele/pasazéra aktivni nebo pasivni, uplna nebo minimalni. Mezi
nejCastéjSi druhy participace patfi interaktivita, mobilita, hratelnost a

komunikace s ostatnimi uzivateli.

Vétveni pribéhu

Vétveni pfibéhu umoznuje autorovi, aby bud vypravél fadu pfibéhd v jednom
prostfedi, nebo vymyslel rizné cesty, které nakonec dospéji ke stejnému
zavéru. Rozvétveni pfibéhu umoziuje uzivateldm rozhodnout, jak by sami
chtéli, aby se pribéh rozvinul. ,Vétveni pfibéhu“ tyto moznosti identifikuje.
Nejjednodussi nelinearni pfibéhy pouzivaji vétvici se strukturu. Pfibéh zacgina,
uzivatelé dostanou nékolik moZnosti (obvykle nevédomky) a jejich volba vede
k novym moznostem. S kazdou dalSi volbou se zvySuje mnoZstvi, kolik toho
musi scenarista napsat. Moznosti, které pro uzivatele vymysli, jsou definovany
tim, jak vnima pfibéh. Diky moznosti vybéru bude pfibéh a zazitek

zajimavéjsi.
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Jesté nez zaCne autor s vétvenim, je dobré si nastinit pfibéh celkové, vCetné
déni kazdé jednotlivé vétve pribéhu. Zjistit, jak dany pfibéh zacina, co se
miiZe stat uprostfed a jak to skonéi. Usp&sné vétvici se prib&hy vedou k
poznani svéta, postav a ziskani predstavy o moznostech, které se mohou
linearni, aby byl i jeho obrys jednodussi. Teprve po vytvoreni ustfedniho déje
je Cas prejit k sestaveni jednotlivych scén a sekvenci a to tfeba v nelinearnim
poradi, pokud si to dany zazitek zada.

U vétveni pfibéhu existuji dvé metody, které mize autor prozkoumat:

ZPUSOB 1
Napsat kaZzdou vétev pfibéhu linearné do scénare, tedy zapsat kazdou scénu
dle Casové posloupnosti. K identifikaci kazdé odboCky pfibéhu se pouzije

nasledujici zahlavi:

ZACATEK PRIBEHOVE ODBOCKY # 1 - Za takovy nadpis se piSou scény,
které vypravaji piibéh PRIBEHOVOU ODBOGKU #1.

Odbocku pribéhu Ize uzavrit pomoci:

KONEC PRIBEHOVE ODBOCKY # 1

Pfed zahajenim dalSi ¢asti pfibéhu muze autor popsat plynuti ¢asu, napfiklad
takto:

Mezitim se odviji pfib&hova vétev & 1 ... ZACINAME PRIBEHOVOU
POBOCKU # 2

ZPUSOB 2

Napsat scénar nelinearnim zplsobem. Scény kazdé vétve pfFibéhu tak budou
integrovany do celého scénare. U scén, které se odehravaji ve stejnou dobu
zaroven nebo v podobnych ¢asovych ramcich, muze autor popsat plynuti ¢asu
takto:

VE STEJNOU DOBU...

SOUCASNE S TiM SE DEJE...

MEZITIM...
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A za takovym oznaCenim by mél nasledovat popis scény, ktera se déje

priblizné ve stejnou dobu.
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2.10 VRscout: Prirucka pro za¢atecniky - psani VR scénare a vypravéni

,Dulezitou uvodni diskusi je téma feSeni unikatnich problémd pfi pokusu o psani
scénare pro 360 ° prostfedi. Nastavaji na cesté k predstavam o tom, co to znamena
byt v né€jakém prostredi, proti tomu ho jednoduse sledovat oknem. Jednim z
takovych prvku je simultanné se odehravajici akce - jak by mél autor napsat scénu

se 4 rtuznymi konverzacemi, které probihaji sou¢asné?”®’

Prfehledné seznameni se scénafem pro VR pfinasi také platforma VRscout,
vydavajici odborné ¢lanky o novych imerzivnich technologiich a celkové novinkach
ve sveté VR. Zrovna prehled, ktery bych rada rozepsala v této kapitole, je prvnim
dilem ze série nazvané ,,nezaramovany pfibéh” (story unframed), coz odkazuje na
nezaramovatelnost 360° prostfedi, které v podstaté nikde nekonci. Dany dil napsal
Jesse Damiani, nejen scénarista virtualni reality, ale jak sam pfiznava, tak taky
,oldschoolovy druh spisovatele, ktery ma diplom z poezie™, vedouci a ¢len
workshopU, profesor na vysoké Skole, mentor a redaktor, copywriter pro trailery a

propagacni videa.

Hned na zacatek pfirucky pfidava do terminologie nékolik novych vyrazu a definic, z
cehoz v této praci zatim nepad| vyraz agency - schopnost interagovat ve virtualni

realité, tedy néco skuteCné délat, nejenom pasivné vnimat.

Dalsi dulezitou polozkou pfirucky je Damianiho vysvétleni, pro€ znamena VR
zasadni milnik v pfechodu z paradigmatu vypravéc-posluchac, na paradigma
stavitel-ucastnik.

e vypravéé-posluchacé: Styl vypravéni, ve kterém vypravéC fika pfibéh,
posluchac ho prijima, coz bylo dominantnim modem od té doby, co se zacaly
vypravét pribéhy u ohné.”®®

e stavitel-ucastnik: Styl vypravéni, ve kterém se postavi prostiedi vypravéni a

divaci vytvofi pfibéh svou participaci s tim prostfedim. Jinymi slovy jim

8 DAMIANI, Jesse. The Beginner's Guide to VR Scriptwriting & Storytelling. VRScout: news [online].
Los Angeles: VRScout, 23.7.2017 [cit. 2020-09-02]. Dostupné z:
https://vrscout.com/news/vr-scriptwriting-beginners-guide-writing-unframed/#, prel. A. K.
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nemdlzZe scenarista, reZisér ani producent (neboli stavitelé) nutit, aby se

podileli na pribézich uréitym zptisobem-muZou je pouze k participaci pozvat.”™°

S jesté radikalnéjSim nazorem a postaveni a vztah tvarce-divak/hrac pak uvadi svou
kolegyni, Jessicu Brillhart”!, dllezitou osobnost XR svéta, jejimz citatem clanek
osvétluje, jak by mél fungovat vlastné jakykoliv XR zazitek:

,» Tvarcem hry neni vypravéc. Vypravécem je jeji hrac. VSechno, ¢eho mize tvurce
dosahnout, je zkonstruovat nejlepSi mozny zazitkovy svét pro svého hrace, takze
kdyZ se z néj potom hrac dostane, vzpominky vytvori pfibéh nejen hluboky, ale také
silny. Bonusem pro tvarce je, kdyz je uZivatel jeho zazitku v takovém emocnim a

spiritualnim bodé, ve ktery tviirce doufal.”?

Podle Damianiho je idealnim vychozim bodem pro pochopeni scénafe pro VR
,kromé postaveni tvurce a hrace, zacit s 360 stuprfiovym zazitkem, coz podle négj
stejné vétSina z nas pfirozené objevi z imerzivnich zazitkl nyni jako prvni, protoze
takova audiovizualni dila jsou dostupna volné na Youtube, Vimeu, Facebooku a

podobné.

Damiani uvadi vizualni pfiklad jedné stranky scénare®, jak Ize do tradi¢niho scénare
zapracovat nové prvky prostfednictvim jejich oznacCeni tak, aby bylo poznat, o co se
jedna, a jakym zplsobem maji byt do zazitku zpracovany. Jedna se napfiklad o

popisné prvky:

PRIME POV - MARY - zena, 25, blondyna - spi hlasité pod prostéradlem na
posteli velikosti letiSté. Na no€nim stolku vedle ni je digitalni budik ukazujici

vrw

€as --2:59 rano. Zavirena skfin se ty¢i u konce postele.

PROTIPOHLED POV - malovany portrét malé divky. Jeji oblicej je bez emoci,

% tamtéz

% Jessica Brillahrt (1987), hlavni VR filmafka v Googlu, pionyrka, ale také teoreticka XR, od roku 2019
feditelka Laboratofe smiSené reality Institutu kreativnich technologii (Institute for Creative
Technologies' Mixed Reality Lab) na USC

%2 DAMIANI, Jesse. The Beginner's Guide to VR Scriptwriting & Storytelling. VRScout: news [online].
Los Angeles: VRScout, 23.7.2017 [cit. 2020-09-02]. Dostupné z:
https://vrscout.com/news/vr-scriptwriting-beginners-guide-writing-unframed/#, prel. A. K.
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oci ziraji nahoru.

LEVE POV - prazdna podlaha

PRAVE POV - figurka z hraci skfifiky sedi na skFini

***Zvuk hraci skfifiky zni z PRAVEHO POV (hudba hraje z pravého sluchatka)***

Na jeho doporucenich a tipech pro psani scénafe pro XR projekty jsou pro mé
nejzasadnéjsi vizualni pfiklady strukturovani scénare, pfedevSim Clenéni prostoru
pomoci barevného rozdélovani. Z obrazovych pfikladli je vidét, jak Ize jednoduse
rozdélit prostor na Ctyfi ¢asti sféry, z nichz je kazdé oznaené symbolem pismena a
Cisla (napf. Q1, Q2) a rlznymi kontrastnimi barvami (napf. ¢erna, Cervena). To jsou
hned tfi znaky, podle kterych se mulze ve scénafi Ctenar a potencialni tvurce

orientovat.

Mimo to ale rozdéleni reflektuje i existenci prostoru nahofe (nebe) a zemé (dole),

které ma také uréené své rozliSovaci znaky.
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CONTIMUED:

VERONICA
A= IF

TOMMY
If Marcus tock him——

WIHEN
Marcus didn’t take him, alright?
Ha's not dead. Ha's not.
{eanvincing heraslf)
We haye to find him you gquyes,
whoeyar i= in that house eaw him,
thig iz the last place he wae...

sg the street, daring them ta
knook the deor. One of them covers his oyes with palms of
bizx hand, making sembie-like moverents of Che un-dead,

VERONICA
Every time some kid goas m
in the neighborbood, 5
always the place whers they wers
“laght ween”. Come on, this is BE,
They juzt want ue spocked by the
crazy lady who liwes hare.

dzssing
is

QUTRN
Who are we seared of ! Marocue or
her? Haiwe you ewer séesn her

VERONICA
She's just sofme crespy old lady
Quinn, evary neighborhacd needs a
spinster--

guinn =imply stands =ilent, sosked in the leak of =mocms
SOUTHERN GUTHIC MUSIC now spilling throush o window

sonewhere. Her eyes are fixed on scmething.
QUTHN
G, ..
TOMMY

Cougar spinstar.

She wonders. How 1

&t bhem through t

s HENRIETTA [older) ba
¥ Wkat has she hea

[CONTINUED)

INT. VOID - NIGHT

The Experiant notices a 3D neon title floating in a void:
SLAM. The title grows brighter then floats away as A
SINGLE narrow beam of light slashes across the darkness
in front of us -- reminding us we're not blind --

An ETHEREAL SHIMMERING and --
WOOSH -- THE BEAM slides right and swells into a
spotlight that SWINGS around behind us and
eventually finds -- THE POET, standing some distance
away, turned away, inhaling, exhaling.

The Poet takes a breath, opens her eyes, makes eye-
contact with and AN UNSEEN AUDIENCE MEMBER
somewhere in the void in front of her.

POET
| know | made you upset
but please—
don’t walk out on me.

Q4 - GREEN

Q6 (ABOVE) - ORANGE

i

Qi

v

Q6 (BELOW) - PURPLE

Q4 - GREEN

Q3 - BLUE

Q6 (ABOVE) - ORANGE

a»r
Q1
Q4 Q
Q3
v
Q6 (BELOW) - PURPLE

£ Share Image

Sample page from the screenplay for "Slam” by Aja Cooper and Gary Tieche.

94

95

56

% DAMIANI, Jesse. The Beginner’'s Guide to VR Scriptwriting & Storytelling. VRScout: news [online].
Los Angeles: VRScout, 23.7.2017 [cit. 2020-09-02]. Dostupné z:
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Pokud bych se ted tedy vratila k Damianiho citatu v ivodu kapitoly, znovu se zeptam:
Jak napsat do scénare 4 dialogy ruznych lidi, které se odehravaji v VR prostoru

naraz? Dle jeho navodu by to vypadalo jejich znaceni tfeba takto:

Q1 DIALOG 1

Ahoj, jak se mas?

Q2 DIALOG 2

Ahoj, mas se dobie?

Q3 DIALOG 3
Ahoj, jak to jde?
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3. ROZBORY JEDNOTLIVYCH SCENARU

3.1 Strategie vybéru scénart

Pro analyzu se mi povedlo ziskat vzorek 5 cizich scénaru, ale ke zpétné analyze
jsem jsem zvolila i dva vlastni.

Cizi scénare jsem volila podle jednoduchého klice - jedna se o projekty, ktera jsem
vidéla realizované a navic se znam osobné s jejich autory, jinak je velmi naro¢né se
k takovym scénarum dostat, pravé kvdli jejich cennému specifickému prukopnickému
know-how, kdy v podstaté kazdy autor tvofi imerzivni scénar svym jinym jedineCnym

zpusobem a v nékterych pfipadech se o textovy scénar ani nejedna.

Prvnim z projektt je Cosmic Legacy (2016), coz 360° VR film irského kolegy Conora
Dowlinga® z VR Workshopu Helsinki, ktery zde stejné jako ja vytvarel VR film poprvé
v zivoté. Na projektu jsem pusobila osobné jako asistentka scénografie, ale
vzhledem k tomu, Ze to byla pro skoro cely Stab to uplné nova zkuSenost, ve svych

funkcich jsme se stfidali, abychom si vyzkousSeli praci z riznych ahlu.

Druhy scénaf jsem vybrala na LFS v roce 2019, kdy byl hostem francouzsky rezisér a
architekt Mathieu Pradat se svym snovym zazitkem Proxima VR (2017), jehoz pFistup
k VR se v diskuzich v LFS sekci ,Brave New VR Worlds” jevil jako vyjime&né

umélecky kreativni a ani scénar k jeho filmu neni jiny.

Tretim scénafem je VR Proména (2018), projekt amerického filmafe Mika Johnsona,
Zijiciho v té dobé v Praze a pusobiciho jako pedagoga na Prague Film School, ktery
vyvinul ve spolupraci s Goethe-Institutem, kde byl projekt také nainstalovan a
zpfistupnén vefejnosti po dobu 3 mésicu (leden-bfezen 2018), jako na prvni z mnoha
svétovych zastavek. Projektu jsem byla sou€asti jako kustodka a operator VR, mou
roli bylo tedy uvést navstévniky du projektu a nakalibrovat® VR headset a trackery
tak, aby zazitek odpovidal jejich fyzickym atributdm a mohli ho prozit tak, jak byl

zamyslen.

% dublinsky filmar, reZisér, scenarista, kameraman a hudebni skladatel, nataéi celovederni debut The
Light of Day a pracuje pro RTE TV
7 specialni nastavit tak, aby pFistroj odpovidal miram daného ¢lovéka i jeho zrakovym mozZnostem atd.
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Ctvrtym a poslednim cizim scénafem je Meet The Dinosaurs (2020), v fadé uZ treti
VR projekt DIVR Labs, jejichz pfedchozi dva projekty jsem méla tu Cest vidét uz v
testovacich fazich. V Ceské republice, ale i ve svété se jedna o zazitky jedinedné
svym skute€nym prostorovym uspofadanim, nékterymi parametry korespondujicim z
virtualnim svétem. Produkce navic vychazi z herniho pozadi, jedna se proto o zazitky

vysoce interaktivni.

Z mych vlastnich scénafru nebo scénaru, na kterych jsem se podilela, je to projekt
Whales (2016), ktery se stal mym prvnim tvar€im setkanim s virtualni realitou a je na

ném i pravé proto zpétné vidét hned nékolik omylu, ke kterym se v kapitole dostanu.

V kontrastu s tim pak stavim scénaf Tmani VR (nyni ve fazi demoverze), ktery jsem
napsala spole¢né s programovym feditelem Jednoho svéta, Ondifejem Moravcem, na
jeho namét a zadani. ACkoliv se tedy jedna o scénaf psany uz s néjakou vétsi
zkuSenosti z obou stran, v tomto bodé vychazi najevo nékteré nedostatky, které
budeme ve scénafi jeSté dotahovat tak, aby pravé imerzivita a interaktivita fungovala

ve scénafi co mozna nejjednodussim zplsobem.
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3.2 Zpusob analyzy scénart

Pro ucely rozboru jednotlivych scénail jsem si nastavila strukturu o 8 zakladnich
bodech, kterou budu aplikovat na vSechny tyto scénare, aby analyza vzdycky prosla

vSechny jednotlivé zakladni aspekty scénare. Jedna se o:

3.2.1 INFORMACE O PROJEKTU A NAMET

Tato kategorie je dulezita z hlediska kontextu scénare: kde vznikl a kdo ho napsal, co
ma vypravet, za jakym ucCelem a v jaké dobé vznikl, kolik ma stran a jak je v

porovnani s tim dlouhy vysledny zazitek u scénaru, které uz byly realizované.

3.2.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

Pomérné netradiCni kategorie k analyze scénare je zde u rozboru scénafe k VR
filmu/zazitku dle mého nazoru nutna. VR film/zazitek je individualné promitany skrz
VR bryle a proto ¢asto mize mit svou instalaci tfeba i bliz ke konceptualnimu umeéni,
nez filmu. Narozdil od filmu jako digitalniho média, kde dnes zalezZi viceméné pouze
na formatu, v jakém ho vyexportujeme, a nasledné ho Ize pfehrat skoro na

vvvvvv

specifika svého zafizeni.

3.2.3 FORMA SCENARE

V této Casti analyzuji pfimo to, jak se scénaf napsan, jakou formou, jak je
strukturovan, jestli je Citelny, co pouziva za tradicni i nové prostfedky, jak kombinuje

jednotlivé slozky (postavy, mizanscénu) a jak je proménuje.

3.2.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

Zasadni slozka VR scénare je prostfedi, které ve VR obklopuje pasazéra ze vSech
stran. V ramci scénarl budu analyzovat, nakolik se autorGm povedlo vykreslit

prostiedi a jeho statické i proménujici se detaily vzhledem k vypravéni ve VR.
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3.2.5 POSTAVY, PASAZER, JEJICH POHYB A AKCE

V této Casti budu analyzovat, co vSechno dany VR film/zazitek divakovi umoznuje,
jak maze interagovat s prostorem, ve kterém se pohybuje, a ostatnimi postavami a

prvky v ném, jakym zplsobem a kam az se mize pohybovat.

3.2.6 ZVUK A DIALOGY

U VR nabira novych rozmérl nejen hlasitost zvuku, ale i jeho smér, ktery muze mit
napfiklad funkci smérovani uzivatele pfibéhem a pomahat tak v jeho orientaci v

prostoru.

3.2.7 STRIH VE SCENARI

, Tradicni kinematografie spoléha po vice nezZ stoleti na dobfe ukotveny soubor
stfihovych pravidel. nazyvanych kontinualni editace. | pres obrovské zmény ve
vizualnim obsahu mezi strihy, nemaji divaci obecné Zadny probléem v prijimani
nesouvislého toku informaci, predkladanych jako koherentni soubor udalosti.
Nicméné virtualni realita je skuteCné zasadné jina nez tradi¢ni filmy a to v tom, Ze
divak ovlada kameru ve vSech momentech. Jako dusledek toho bézZné stfihové
techniky, které spoléhaji na kamerové zabéry a sméry, detaily a zoomy atd,

nemohou byt pouzity.”® z vyzkumu univerzity v Zaragoze a Stanfordské univerzity
Ve VR scénafi se vyskytuje zména prostfedi nebo stfih z divodu mozné nevolnosti
obvykle pouze minimalné, jak uz jsme nastinila i v pfedchozich kapitolach, proto mé
zajima, jak jsou ve sceénafich stfihy feSeny a popsany.

3.2.8 PROBLEMY SCENARE

Kategorie vztahujici se nejen k mému osobnimu hodnoceni scénare, ale pfipadné i

% SERRANO, Ana, Vincent SITZMANN, Jaime RUIZ-BORAU, Gordon WETZSTEIN, Diego
GUTIERREZ a Belen MASIA. Movie Editing and Cognitive Event Segmentation in Virtual Reality. 13.
6. 2018n. |. Universidad de Zaragoza, Stanford University.
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reflexe nefungujicich momentu Ci prvkua v realizovaném dile pfimo autory.

Tyto jednotlivé kategorie potom shrnu dohromady a za pomoci reflexivniho textu
vznikne jednoduchy a pfehledny navod, jak psat VR scénaf, ale i navrhy grafické
Upravy scénare, ktera by mohla pomoci scénar zpfehlednit a pfiblizila ho parametrim

virtualni reality.
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3.3 Whales (2016) - VR Workshop Helsinki

3.3.1 INFORMACE O SCENARI A NAMET

Dle danych instrukci k psani scénafe jsme méli na workshopu moznost napsat a
realizovat svUj vlastni scénar®®. Namét k Whales vznikl dohromady s dal$i ucastnici,
finskou animatorkou Elinou Vartiainen. Inspiroval nas k tomu vysoky patrovy hostel,
kde jsme byly ubytované, a kde neSly otevfit okna, aby Clovék nemél Sanci

vypadnout nebo vyskocit.

4 strankovy scénaf mél byt 4 minutovym zazitkem vychazejicim z pouziti VR pfi
terapiich pro osoby trpici depresi a stavy vedouci k pfemysleni o sebevrazdé, a
zaroven byt co nejjednodussi, aby ho bylo Ize natoCit za par hodin béhem jednoho
dne.

Ten nas se mél odehravat na stfeSe budovy, kde se jako protagonista (nebo alespon
Z Uhlu pohledu hlavni postavy) rozhodujeme, zda-li zGstat nazivu nebo ne. V tu chvili
ale pfichazi dalSi osoba, postava nazvana Strazna velryba (Guarding Whale),
ztvarnéna nakonec finskou hereCkou Susannou Snellman, ktera se nam
prostfednictvim své postavy ve virtualni realité sebevrazdu skokem ze stfechy
nesnazi rozmluvit, ale snazi se s nami navazat jemnou konverzaci, ktera nese
nejriznéjsi aspekty povzbuzeni skrz pfiklady na jejim vlastnim Zzivoté, kde sama
prirovnava k velrybé, coz ma byt pfirovnani tykajici se nemotornosti v Zivoté (zkratka
jako by byla dusevné moc rozsahla pro tento Zivot) a uvadi velryby jako naSe strazné
bytosti. Rozhovor pfechazi volné v meditaci, kdy se okolni prostfedi méni za zvuku
skutednych velryb a pomoci animace, v takzvané méstské more. Clovék muze
nasledovat vzoru své privodkynég, na stfechu si lehnout a chvili meditovat v prostredi

mésta animovaného v more.

3.3.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

Cilem tohoto projektu bylo pfedevsim vyzkouset si technologii 360° videa a natocit

9 KRAJCIROVA, Alice, VARTIAINEN, Elina, ed. Whales [online]. In: . Helsinki, 2016, s. 4 [cit.
2019-09-12]. Dostupné z:
https://drive.google.com/open?id=0B363JFP_XtTDSnJteVJlakFvRmM, v anglickém originale
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VR film, ktery mél byt uveden na finském nesoutéznim filmovém festivalu Love &
Anarchy'®. Rozpodet na vyrobu a distribuci byl tedy nulovy, postaveny na zakladech
zapUjCeni technického vybaveni zdarma a dobrovolnictvi. ZazZitek se tedy tocil na
zakladni dostupné kamery. Na vybér bylo bud ze sestavy Sesti GoPro nebo kamery
Samsung Gear. Zazitek mél byt uréeny pro zakladni Samsung VR bryle, do kterych
Ize vloZit smartphone, coz zasadné omezuje moznosti vyuZiti interaktivity na pouhou
moznost zmény uhlu pohledu. Nicméné v tak kratkém Casovem useku, jaky byl na
postprodukci projektu, by stejné nebyla moznost ani dostatecné prostfedky na slozity

developing a programovani.

3.3.3 FORMA SCENARE

Vzhledem k tomu, Ze to byl prvni VR projekt celého tvurcéiho Stabu, rozhodli jsme se
zvolit nejjednodussi cestu - linearné psany scénar v takové formé, kterou zname z
filmového scénare - zaCiname nadpisem prostfedi, poté prostfedi popisujeme textem
délenym na odstavce, zde vSak ne podle stfihu, ale dle linearity déni. Vysledny
scénai ma 4 strany a jeho délce vyrazné pfidalo velké mnozstvi monologu.
Realizovany zazitek ma pak 3:50, tedy délka scénafe nema tak daleko od vysledné
stopaze, podobné jako je tomu u amerického modelu scenaristiky podle Syda Fielda
v jeho scenaristické kuchafce nazvané Jak napsat dobry scénar (1979, esky 2007).
Tento jeho poznatek, stejné jako celou knihu, recenzuje a analyzuje napfiklad Vit
Janecek ve svém ¢lanku pro Cinepur.

, Tato metoda mu umoZzriuje vcelku pfesvédCivé ukazat, Ze jedna strana scénare
pfedstavuje zhruba jednu minutu vysledného filmu nejenom kvali zavedenym
konvencim, ale i tim, ze toto pravidlo odpovida logice, kterou si urcuje sama struktura

tohoto typu vypravéni.”""’

Cely popis mizanscény je psany oslovujicim zpusobem ve 2. osobé, viz. nasledujici
analyzacni kategorie.

Dialog je formatovany jako dialog bé&zného filmového scénarie, tedy stfedové

1% mezinarodni filmovy festival v Helsinkach, nejvétsi filmovy festival ve Finsku, naposled se odehral
roku 2019 a jednalo se o 32. ro¢nik, festival tedy funguje od roku 1988

101 JANECEK, Vit. JAK NAPSAT DOBRY SCENAR / SCENARISTOVA MAPA NA CESTE DO
HOLLYWOODU. Cinepur: Casopis pro moderni cinefily. 2008, Cinepur #57.
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umisténé jméno postavy psané kapitalkami a pod nim uz bézné gramaticky psany
dialog bez uvozovek, viz.

ELMA
What is this?

What is going on?

3.3.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

Ve scénafi k danému VR filmu jsme se snazily co nejvice vyhnout konkrétnimu
popisu prostfedi obsahujicimu detaily, a to z praktickych divodu - projekt jsme méli
za ukol béhem jednoho dne vymyslet, druhého natocit a tfetiho zpracovat - nedavalo
by tedy smysl popisovat scénograficky sloZité prostredi, které ale nevime, jestli se
nam podafi produkéné zajistit. Zakladem vybéru prostfedi bylo, Ze se zazitek ma
odehravat na stfeSe. Nikdo z naSeho Stabu nebyl pfimo z Helsinek, ale bylo vidét, ze
finské domy maiji na stfechy volné pfistupné Zebfiky. Projekt jsme chtély toCit pfimo
na stfeSe naseho hostelu, ale mistni filmafi nas od takového napadu zrazovali -
natacet vam z bezpecnostnich divodl oficialné nepovoli. | pfesto jsme pak ale

takovou stfechu nasly a scénar proto nebylo nutno ménit.

Pracovaly jsme tedy s védomim, Ze v popisu je nutné zminit pfedevSim to, Ze se
nachazime na stfeSe, odkud je vidét na okoli svét - mésto, pfirodu, nebe, jediny

popis prostfedi v celém scénafi tedy je:

,Stojite na okraji stfechy a sledujete mésto pfed sebou a prazdnou Sedou strechu na

druhé strané.”

Konkrétni rozmisténi scény pfitom nebylo nutné planovat, protoZze nebylo zasadni,
kde co ve scéné je. Pozdéji se nam jednoducha hola autenticita prostfedi hodila,
protoze se s ni dalo lépe pracovat graficky a skuteéné existujici prostfedi
manipulovat animacné, coz byl ale az postprodukCni napad, ktery se tedy do scénare

nedostal.
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3.3.5 POSTAVY, PASAZER, JEJICH POHYB A AKCE

Zazitek obsahuje pouze jednu konkrétni postavu - ElImu neboli StraZznou velrybu (40)
- a jednoho ucastnika, ktery je v centru pfibéhu a neni fyzicky vidét, to znamena ze v
podstaté levituje nad stfechou.

Postava Elmy méla za ukol byt jedinym hybatelem prostoru, proto radsi zamérné
pouzivam pasivnéjSi slovo ucastnik nez uzivatel, ktery stoji stabilné na okraji stfechy
tak, aby mohl vidét dold i na stfechu, ale nemohl se pohnout zpatky a vzil se tak do

Clovéka, ktery Sel na stfechu z divodu ukon&eni svého zZivota.

Nemoznost hybat se ma v tomto zazitku taky za ucel pfimét uCastnika, aby silngji
pocitil silu okamziku, béh ¢asu v prostoru a mél prostfednictvim Ghli pohledu ¢as
procitit prostor mésta se svymi zvuky, uhly i osamélosti. Na druhou stranu je
prostorove déni z vétsiny statické, vyjma pohybu jedné z postav, a je zde minimum
proménnych detaild, na které se béhem zazitku upnout, kromé postavy Elmy a
plynouciho nebe. Elma je ve svém pohybu ve scénafi aktivni, pfes stfechu pfechazi
a komunikuje. VétSina akce ve scénafi je popisovana skrz jeji emoce a drobnou akci:
“Elma si hraje se svymi vilasy, zatimco se kouka na nebe. Najednou se na vas podiva
a zda se byt sebevédoméjsi.”

nebo

“Elma prichazi bliz a posadi se na podlahu.”

nebo

“Lehne si.”

3.3.6 ZVUK A DIALOGY

Stézejnim prostfedkem sdéleni tohoto VR zazitku byl také monolog pfichozi postavy
Elmy. Vzhledem k tomu, Ze ucastnik je v projektu bez Cidel zvuku pouze némou
postavou, v8echna dialogicka sdéleni pfipadala pouze na tuto druhou postavu nebo
voiceovery. Postava, ktera pfichazi skoro kouzelnou nahodou do prostredi, vede
dlouhy monolog k pasazérovi nebo hlavni postavé, ktery podnécuje reakci, ale spis
vnitini (zamys$leni se) - a na zavér fyzickou (meditace vleze za zvukl velryb), pokud

ovSem Clovék chce.
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ELMA
Co mas vilastné za problem?
Jo, nemusi$ mi to fikat.
Jen naznac hlavou:
Mas stfechu nad hlavou?
Jedl jsi dnes? Pill vodu?
Citi§ své srdce?
Prejes ostatnim dobré véci?
Dokaze$ odpoustet?

nebo

ELMA
Zavri oCi. Dychey.
Nemduzu ti rict, co si mas myslet,

ale myslim, ze uz to stejné vis.

Plavodni jazyk je angliCtina, oslovujici dialogy tedy nejsou genderizujici, jako jejich
preklad do Ceského jazyka, kde se jako univerzalni osloveni uzivatele (muzsky rod)

automaticky pouziva maskulinum.

Zazitek je ve scénafi ukonCen relaxacnimi zvuky velryb, korespondujicimi s

vizualizaci prostoru méniciho se na méstské more.

3.3.7 STRIH VE SCENARI

VR film mél probihat v jednom prostfedi, takZe ani ve scénafi nebylo tfeba stfihat
mezi scénami, coz je vlastné nejschudnéjsi ve VR, pokud nechce tvlrce zpulsobit

nevolnost uzivateli svého zazitku.

3.3.8 PROBLEMY SCENARE

PFi nataceni a promitani VR zazitku ucastnikim workshopu jsem dospéla k nékolika

nefunk&nim parametrim scénare i realizace.
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Ohledné scénare to byla hlavné délka monologu Elmy-Strazné velryby, ktera se ve
vysledné formé zdala byt pro divaka VR neunosna a v jejim prabéhu nemél moc
jinych moznosti vizualniho zacileni, protoze se z velké Casti monologu jednalo o
stejné prostiedi okolo stfechy a pfimo na ni, coz vSak byla stfecha umisténa v
pomérné klidném prostoru a jediné, co se konstantné hybalo, byla postava, mraky a
dole pfipadné projizdéjici auta.
V jednoduchém, ale Sirokém VR prostoru také intimni monolog ztraci svou intimitu
nemoznosti pfiblizit se k detaillim, a narozdil od klasického filmu neni moznost udélat
detailni zabér na obliej, ktery by nam vic pfiblizil emoce postav, pokud se tedy
nejedna o pokrocilé interaktivni VR, kde se da libovolné prochazet a nemusite sdilet
bod polohy VR kamery. Del$i monology tedy mohou ve VR hledat huf své misto,

pokud se nejedna tfeba o dobfe zvoleny voiceover vypravéce.

Z realizaCniho hlediska nas také prekvapilo, ze a€ se jedna o prostorovy zaznam,
napf. vySka stfechy se ve vysledku vizualné pocitové vyrazné snizi, nedava tedy
nahle smysl, Ze by si osoba planujici spachat sebevrazdu vybrala pravé takto nizkou
stfechu a v zazitku to pusobi nahle spi$ zlehCujicim az parodickym dojmem (pokud

ne amatérsky), coz vdak samoziejmé nebyl puvodni zamér.

Zazitek jsme prvné natacely na 6 GoPro pfidélanych k sobé&, coz ale nebyl dobry
napad hned z nékolika divodld. Prvnim je zasadni, Ze obraz z GoPro nedosahuje
kvality obrazu, ve kterém by vibec mélo vyznam natacet zazitek, pokud na kvalitu
mate néjaké naroky. Jednotliva GoPro se také musi zapinat samostatné a muze se
stat, ze se vam nékteré z nich v pribéhu nataceni vybije a vypne, zaznam je pak
tedy nekompletni.

Ani postprodukce zaznamu z nékolika GoPro zafizeni neni prakticka. Misto seSivani
dvou zabérl k sobé, jak tomu byva u ostatnich VR kamer, jich musite nahle sesit 6 -
tedy Sest vyrezl viditeIného spektra, které da dohromady 360 stupnd.

Pro naro¢nost zpracovani imerzivniho prostoru je Zadouci si ulehcit jak nataceni, tak
pravé postprodukci, coz se da CasteCné udélat prostfednictvim scénare, ktery namét

uchopi co mozna nejjednoduseji.
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3.4 Cosmic Legacy VR (2016) - VR Workshop Helsinki

3.4.1 INFORMACE O PROJEKTU A NAMET

Cosmic Legacy VR je 6 minutovym VR filmem s kratkym pfibéhem, dramatem o
nehodé a lasce z prostfedi vesmiru. Umistuje uzivatele VR do vesmirné lodi, kde se

Z néj stava spolupasazér pasivné pfitomny vSemu déni.

3.4.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

V podstaté totozné prfedpoklady a podminky jako u Whales (pfedchozi analyzovany

sceénar).

3.4.3 FORMA SCENARE

Scénar ke Cosmic Legacy VR ma 6 stran, tedy opét a tentokrat jeSté presnéji
odpovida Fieldovskému americkému standardu pfepocitavani, kde se jedna minuta
filmu rovna jedné strance scénafe a naznacuje, Ze popis prostiedi ani d&j nebude ve
virtualni realité zasadné rozsahlejsi, nez by byl u bézného filmu.

Struktura scénafe odpovida klasickému scénafi - popisuje (zde 360°) prostiedi a
dialogy v pravidelné stfidavém rezimu, ale autor naznacuje i sméry, kterymi by se
mél uzivatel koukat, aniz by zdlrazrfoval, jakym audio nebo vizualnim zplsobem

divaka pfilaka se tam koukat.

Scénar je rozdélen do Ctyf scén a dvou prostiedi, coz by mohl byt problém vzhledem
k uzivatelské nevolnosti zpUusobené pfipadnymi stfihovy skoky. Pfibéh je vypravén
ramcove - prvné se pasazeér dostane do prostfedi nemocnice, kde lezi jedna z postav
- pfezivSi kosmonautka Lucy (okolo 20) - a az nasledné se dostavame do prostiedi
vesmirné lodi, kde se ma odehrat ustfedni zapletka filmu - havarie lodi a rozlouc¢eni
se se svou laskou/kolegou, ktery se obétuje ve prospéch zachrany mise.

Poté se opét vracime zpatky do nemocnice, kde probiha usmifeni kosmonautky Lucy
se sestrou ztraceného Toma (taky okolo 20). Jako epilog pak navazuje scéna, ktera

muze byt bud flashbackem nebo pfedstavou Lucy, tykajici se jeji lasky k Tomovi a
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uzavira pfibéh myslenkove.

3.4.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

Prostfedi nemocni¢ni scény vychazi pfevazné z realného mista nataceni, takze ve
scénafi je pouze naznaceno rozmisténi jednotlivych bodu prostoru, protoze samotné
prostfedi nemocnice nehraje v pfibéhu az takovou roli - jde pouze o to, aby pusobila

autenticky ve vSech uhlech mozného pohledu.

Naopak je tomu ale u vesmirné lodi, kterou bylo tfeba sestavit ve sklepnim skladu a z
toho vychazel i popis prostfedi ve scénafi. Interiér lodi je ve scénafi popsan mnohem
podrobnéji. Scéna zacina popisem fFidiciho prostoru, coz je ustfedni misto dvou
hlavnich postav a jedna se o popis barvity a vyjadfujici i atmosféru, predevsim u

Casti, které bylo nutno vyFeSit pouzitim specialnich efekta:

Venku za oknem vidime uchvacujici vyhled do vesmiru, zahrnujici namodralou
oblohu a kourfové kosmické paprsky, doprovazené zlatymi hvézdami, prolétajicimi
okolo.

Za nami je malé kulaté okno, kterym také vidime mlécnou drahu.

Podrobnost popisu prostfedi byla asi dana i tim, Ze scénaf psal pfimo rezisér VR

filmu, tedy uz mél i jasnou pfedstavu o zplsobu zpracovani scénare.

Zajimavosti tykajici se prostoru je i posledni scéna, kdy je ve scénafi psano, Ze je
sice dano, Ze se pasazeér ocitd ve stejném prostoru jako pfedtim - vesmirna lod
Sagan - ale stoji v jiném bodé (ma jiné POV, ale stejné FOV), totiz pfed oknem lodi,
tedy vnima prostor z jiné perspektivy:

Tom a Lucy jsou za nami, ¢elem k oknu.

3.4.5 POSTAVY, PASAZER, JEJICH POHYB A AKCE
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Na daném scénafi je zajimavosti, ze je pasazeér v roli fidiciho systému vesmirné lodi,
témér jako by predstavoval palubni podéitaé z Vesmirné odysey' (HAL 9000), zde
akorat jménem Sam, takze je sice nehybny, pouze otacivy, ale mize si na chvili

vyzkousSet, jake je vidét svét z pozice pfistroje.

Kromé pasazéra vystupuji v zazitku 4 dalSi postavy: 2 hlavni (Tom a Lucy) a dvé
vedlejsi (Doktor a Sally), plus nehybna postava fidiciho pfistroje Sama, ktery mluvi

pouze sporadicky, kdyz je dulezité, aby néco oznamil.

Déni v prostoru je ve scénafi z vétSiny statické, vyjma pohybu jedné z postav, a neni

zde mnoho proménnych detaill, na které se béhem zazitku upnout.

3.4.6 ZVUK A DIALOGY

Emoce v uvodni scéné jsou podpofeny lynchovskou znepokojivou scifi hudbou
pfipominajici ruchy nemocnice. Kdyz se ale vracime do nemocnice podruhé, pomaha
pfechodu v zazitku nastupujici klasicka hudba, propojujici konec jedné a zacatek

druhé scény.

Ani jeden z hudebnich pfechodl neni naznalen ve scénafi, coz by ale v tomto
pfipadé v mnohém vyjasnilo feSeni navaznosti scén, prestoze se obvykle jedna o véc
postprodukce. U VR filmu se v8ak na stfih klade dlraz, a to ze tvlrce uz ve fazi

scénare vi, jak scény napoijit, je velkou vyhodou projektu.

Dialogy jsou ve scénafi uvedené jako u bézného filmového scénare, ale narozdil
treba od Whales je rozdélen mezi hlavni postavy. Mnozstvi dialogu je Stédré, na ukor
déni v prostoru, nicméné dialog je pomérné struény a jednoduchy, ale zaroven

funguje jako smérovac divaka, podle toho odkud z prostoru vychazi:

Za nami je slySet hlas.

192 ptivodné kniha Arthura C. Clarka, pozdéji jeji filmova adaptace od Stanleyho Kubricka, 2001:
Vesmirna odysea (1968)
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DOKTOR (zvenku)
Stale jsme nenasli jeho télo.

Pilotka ma stésti, Ze je naZivu.

3.4.7 STRIH VE SCENARI

Narozdil od pfedchoziho scénare tenhle VR film se stfihem pracuje. Vyuziva sci-fi
tématiku a proklada dvé rozdilna prostfedi vesmirnym vizualem hvézdného nebe,
nicméné ve scenafi tyto dvé scény navazuji bez pfechodu, takZze dle scénare nema
uCastnik moznost néjakého plynulejSiho vizualniho pfechodu a muze to byt
nepfijemny Sok, protoZze nestihne ani na chvili mentalné vypnout od déni a pfipravit
se na skok z prostfedi do prostfedi, ktery osoba ve VR vzdy proziva fyzicky. Nicméné
pfi dalSim stfihu z nemocnice do vesmirné lodi je pfechod skrz vesmirnou oblohu

uveden uz ve scénari:

EXT. VESMIRNA LOD (SAGAN) - 360 VIDEO

Nocni nebe otvira krasny vyhled na pralet vesmirem.

3.4.8 PROBLEMY SCENARE

Jako nejvétsi problém scénafe povaZzuji nedostateCny Cas vénovany prechodim
scén, na které se ve VR klade dliraz kvali mozné nevolnosti pasazéra z fyzicky
prozivanych skokl ze scény do scény. V realizovaném zazitku se sice autor snazi
pfechody fesit hvézdnou oblohou, ale pusobi to spi$ jako improvizovana vyplni, nez

védoma pomtucka jak udélat pauzu v déni a preladit se na dalSi scénu.

Podcenény je taky popis prostiedi vesmirné lodi. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o
sci-fi prostfedi pracujici s novym a mnohym neznamym interiérem, ktery zde vidime
prostorové, myslim, Zze by si popis mizanscény zaslouzil vétsi dlraz na detaily a
propracovani jejich proménlivosti, aby prostfedi pusobilo vérohodnéji, jako

Zivotaschopna vesmirna lod. Souvisi to ale asi do velké miry s nulovou nakladovosti
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projektu, kdy se soucasti mizanscény stavaly nejriznorodéjSi pfedméty a objekty,

které byly zrovna dostupné.
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3.5 Proxima VR - Letni filmova Skola

3.5.1 INFORMACE O PROJEKTU A NAMET

Projekt Proxima VR byl soucasti jednoho z pasem VR sekce “Brave New VR Worlds”
na Letni filmové Skole v roce 2019. Ve skuteCnosti VR zazitek vySel uz v roce 2017
a zucastnil se velkych festivall jako je Filmovy festival v Benatkach, ktery ma svoji
sekci VR Expanded také od roku 2017, tedy svého 74. ro¢niku.

Autorem Proximy VR je francouzsky filmaF a architekt Mathieu Pradat, ktery se pfi
tvorbé inspiroval svym Zivym snem nebo spi§ noéni murou, a rozhodl se ho proto
zrekonstruovat v 9 minutovém zazitku. ,,Viychazel jsem z kreseb, které vznikly kdyz

jsem byl student a absolvoval jsem na univerzité architektury v letech 1999-2000.”%

3.5.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

,Proximu jsem planoval 15 let udélat jako klasicky film na 16 mm, ale necitil jsem, Ze
to jako spravné médium. PouZziti VR byl zpusob, jak pouze nevysilat mySlenky ven z
hlavy, ale pokusit se pfenést publikum dovniti mé hlavy. "%

Vzhledem k tomu, ze Pradat je primarné umélec a inovator, zamérem bylo hlavné
vyjadfit spravnou formou svoji mySlenku a napad, ale taky nasledné vystavovat
zazitek, ale i ho hlasit na festivaly s VR sekcemi. Zvolil tedy nejjednodusdsi cestu:
klasické VR bryle typu Samsung Gear VR, do kterych se da jako displej vlozit chytry
telefon, nebo napf. Oculus Go. Tedy zakladni technologii, ktera nema tak Siroké pole
interaktivity, proto se pouziva hlavné pro pasivnéjsi zazitky a VR filmy, kde je hlavni

interakci zména uhlu pohledu.

3.5.3 FORMA SCENARE

103 PRADAT, M. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020, prel. A. K.
104 KRAJCIROVA, Alice. Mathieu Pradat potapé&&em do virtualnich vod vlastniho nevédomi. LFS:
Asociace ceskych filmovych klubt 2019 [online]. [cit. 2019-09-11]. Dostupné z: https://ifs.cz/
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Kdyz jsem poprosila autora o poskytnuti scénafe, vlastné mi fekl, ze zadny
neexistuje. ,,Pro Proximu jsem scénar nenapsal, pouze jsem ji nakreslil,”’° uptesnil.
Rikala jsem si, Ze pro nékoho, kdo je vystudovany architekt a vychazi ze svého
primarniho zacileni, klade dliraz na vizualitu a prostorové uspofadani, dava smysl
vyjadfit mySlenku rovnou nacrtem a vizualné. Pradat mé ale ujistil, Ze obvykle
scénare pise:
,,Je to zatim poprvé a naposled, co jsem scénar nepsal. Obvykle pisSu hodné, i kdyz
mam rad volnost béhem nataceni, a pfizplisobuji se zvétsiny navrhim hercd. Film,
ktery jsem natocil jeSté pfed Proximou, byl selhanim, mozZna jsem se jen snaZil ziskat
zpatky sebevédomi. Spoléhanim na obrazové ztvarnéni jsem nasel svobodu projevu.
Od té doby délam pro kazdy projekt spousty jednoduchych naérti,”% vysvétlil své

noveé tvluréi postupy Mathieu Pradat.

Jako pojitko k tomu, jak scénar odvypravét jako pribéh, byla autorovi v navaznosti na
kresby inspirace Baudelairovou basni, ktera mu pfipadala jako dobry zpusob, jak
vykomunikovat o ¢em projekt vlastné je, o ¢em vypravi. ,Pfemyslel jsem hodné o
spiritismu, o ranych dobach kinematografie a prvnich zplsobech, jak podvadét. Jak
pridavat a odstrariovat véci z obrazu. Hodné mé inspiroval také obraz Marthe Béraud

aka Evy Carriere.””

Vybrala jsem si dvé Pradatovy kresby k analyze, kolik jsou vlastné schopné pfenést

informaci, které by jinak pfinesl textovy scénafr.

OBR. 1A: VANA
Obrazek nazvany vana zobrazuje ¢lovéka - tentokrat muze - ktery lezi ve vané a blizi

se k nému hvézda (proxima), ke které natahuje ruku, jako by se ji chtél dotknout.

OBR. 3B: CHODBA
Tento obraz se sklada ze tfi riznych, ale souvisejicich nacrtki danych vedle sebe.
Prvni z nich ukazuje chodbu v jednoduchosti z ptaci perspektivy. Vidime, ze na ni

kleCi postava. Druha Cast zobrazuje postavu zeny kleCici u malého podlouhlého

105 PRADAT, M. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020, piel. A. K.
18 tentyz
7 tentyz
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otvoru ve zdi chodby. Treti ¢ast potom ukazuje dalSi fazi pohybu Zeny, ktera se

natahne bliZ k otvoru, nahle tmavého.
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% se souhlasem ke zvefejnéni z archivu Mathieu Pradata
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Obrazky mozna na prvni pohled nedavaji smysl, ale pfesto, Ze se jedna jen o
jednoduché nacrty, daji se z nich vycist postavy i urCité uhly prostfedi, coz je pro
tvairce pro zaznamenani myslenky urcité zasadni, ale pro praci ve vétsim Stabu by se
muselo jednat spiS o néjaky mezikrok pred vytvofenim prehlednéjSi verze literarniho

nebo technického scénare, pfipadné storyboardu.

3.5.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

V Proximé VR je vSechno prostfedi planovano bud prostfednictvim obrazkd a nacétka,
nebo improvizované béhem nataceni. Jak sam Pradat fika, jedna se o zazitek, ktery

ma v hlavé a vzhledem k tomu, Ze VR film sam reziroval, nebylo to ani nutné.

»,Ze zacatku jsem nad scénografii tolik nepfemyslel, tvofil jsem intuitivné. U Proximy
mé tahl instinkt, moc jsem neplanoval. Mél jsem sen, chtél ho pretavit v uméni a
soustredit se pritom hlavné na uZivatelsky zazitek, vytvoreny pro ,nové publikum’,
které chce experimentovat. Néco jako byt na podiu s uplnou volnosti, ale stalou
pfitomnosti vaseho téla uvnitf uméni. Nemusite byt nutné charakter pritomny v

pribéhu, ale mizete,”"° vysvétluje své tvaréi postupy autor.

3.5.5 POSTAVY, PASAZER, JEJICH POHYB A AKCE

.,Méame mizanscénu, ale jako uZivatelé jsme ve scéné navic virtualné. Otazka
interaktivity vypluje na povrch velmi brzy. Co je ale realnou interakci takového
projekt prototyp. Myslite si, Ze se lidi budou chovat urcitym zptisobem, ale ne pro
vSechny to plati. NemuzZete navrhovat uZivatelsky zaZitek pro vSechny, nikdy se s

nim vSichni neztotozni. Je to silnéjsi, nez vy.”""

110 KRAJCIROVA, Alice. Mathieu Pradat potap&&em do virtualnich vod vlastniho nevédomi. LFS:
Asociace ceskych filmovych klubt 2019 [online]. [cit. 2019-09-11]. Dostupné z: https://ifs.cz/
""" KRAJCIROVA, Alice. Mathieu Pradat potap&&em do virtualnich vod vlastniho nevédomi. LFS:
Asociace ceskych filmovych klubt 2019 [online]. [cit. 2019-09-11]. Dostupné z: https://ifs.cz/
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V Proximé VR je hlavni postavou divak potkavajici autora, ktery sen skute¢né prozil.
Na jednu stranu muzete chapat divaka jako pouhého voyeura, ktery déni jen sleduje,

ale je v pfibéhu uvéznény. Z pohledu noéni mury to dava smysl.

3.5.6 ZVUK A DIALOGY

Vzhledem k tomu, Ze k Proximé nebyl Zadny psany scénaf, nema ani Zadné dialogy.
Zvukem je pouze ambientni hudba a ruchy, které ale opét vychazeji z improvizace a

vizualu, vzhledem k absenci psaného scénare.

3.5.7 STRIH VE SCENARI

,Béhem nataceni Proximy jsem mél v hlavé jeden napad a to bylo, Ze jak v 360°
filmu, tak ve VR, by mohl film nebo zaZitek jit za uhel pohledu prvni osoby, coz by
bylo vic, nez udélat subjektivni ,cinéma total‘ projekt podle Andrého Bazina.”'?
Uznavany filmovy kritik André Bazin totiz pfed vice nez pulstoletim popisoval ,mytus
totalni kinematografie”, coz znamenalo, ze ,vidél historii kinematografie jako

progresivni hnuti jdouci vstiic vytvoreni kompletni reality.”"

Mathieu Pradat se svym obrazkovym ,,nescénarem” nemél naplanované ani stfihové
propojeni jednotlivych scén, pouze separatni obrazky a nacty, proto byl i stfih do
velké miry intuitivni improvizace, protoze autor na VR pohliZel podle Bazinovy teorie
pouze jako na ,rozSifeni kinematografie”.

Dle poctu prostiedi z obrazki se mélo jednat o 9 zabérd, 5 ,objektivnich”, 4
,»Subjektivni”. Pradatova pfedstava o stfihu a spojeni zabéru dle jeho slov vychazela
z vlastni snahy prokazat sobé i svétu, ze VR imerze dokaze predat bohaté vypravéni
sesité z mnoha uhll pohledu. ,,To, Ze jsem pfesné védél, co od toho o¢ekavam, mi

dalo rytmus pro jednotlivé délky stop uz béhem natacéeni.” '

12 PRADAT, M. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020, prel. A. K.

3 The Cinema of Absence: How Film Achieves a Greater Reality By Showing Us What Isn't There.
The Stranger [online]. Seattle: © Index Newspapers, 5. 7. 2001 [cit. 2020-09-02]. Dostupné z:
https://www.thestranger.com/seattle/the-cinema-of-absence/Content?0id=7939

4 PRADAT, M. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020, prel. A. K.
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3.5.8 PROBLEMY SCENARE

,Proximu jsem pak chtél udélat jako interaktivni. KdyZz se podivate nahoru, uvidite
hrozivého ducha pfibéhu, tlaCiciho vas k opusténi téhle nocéni mary. Nakonec
nefungoval dokonale, coZ bych védél z prototypu, ktery by ale stal spoustu penéz.
Prvné skecCovat z riznych pohledl, pak sloupce pro pfibéh, co je pro uZivatele
doopravdy interaktivni. Jediné tak poznate, jestli to stoji za to,”’’® shrnuje autor

nedostatky scénare a projektu ze svého pohledu.

Také se béhem tvorby projektu potykal se zasadnimi technickymi problémy, jako
napfiklad vysoka teplota na parkovisti, kde se ¢ast VR filmu natacela a diky které se
kamery béhem nataCeni mnohokrat samovolné vyply a pak naopak v noci se $tab
potykal s velmi studenymi teplotami, a musel se podnebnym podminkam neustale
pfizpusobovat. ,,Projekt se stal vic a vic abstraktnim. Vlastné jsem z téhle prekazek
ale z vétsiny tézil,”""® shrnuje svUj zazitek z nataceni Pradat pfekvapivou pointou.
Pfitom roCni postprodukci celou organizoval sam, pouze ve spolupraci s Poll Pebe
Pueyrredon, coz je argentinsky postprodukéni producent, ktery spolupracuje na

vSech Pradatovych projektech.

Z meého pohledu je problémem Proximy hlavné nedostate¢na interaktivita zazitku a
nekvalita obrazu, zpusobena nejspisS pouzitim levné nedostacujici techniky. Prvni
zalezZitost je vlastné spiS otazkou oCekavani: pasazér oCekava od VR uz z podstaty
CO nejvétSi moznou miru imerzivity a interaktivity, protoze uz v nazvu ma slovo
,realita” a nase realita je interaktivni.

Pokud se ale podivame na tento konkrétni zazitek, da se pfihlédnout k jeho obsahu -
jedna se o sen. Pokud se nejedna o lucidni snéni'"’, je sen pasivnim stavem, kdy
Clovék nejedna dle své svobodné vile, nybrz je ve snu pouze pfitomny, ale o jeho
vyvoji jako by rozhodovala néjaka vy$Si moc, lidské nevédomi. Tak je tomu i u

Proximy VR. Pasazéra muze Stvat, Zze v zazitku nemuze interagovat, ale zaroven tak

115 KRAJCIROVA, Alice. Mathieu Pradat potap&&em do virtualnich vod vlastniho nevédomi. LFS:
Asociace ceskych filmovych klubt 2019 [online]. [cit. 2019-09-11]. Dostupné z: https://ifs.cz/
116 PRADAT, M. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020, piel. A. K.
"7 Lucidni snénf je pojmenovani pro stav, kdy si spici ¢lovék uvédomi, Ze sni a to mu déd moznost svuj
sen védomé a bez omezeni ovladat. Lidé co lucidni snéni maji, zaZiji tu danou situaci jako v realném
Zivote.
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pusobi opravdu jako no¢ni muara, ze které nelze jen tak ven. Tedy aspon dokud

zazitek neskondi.

80



81
3.6 Proména VR (2018) - Goethe-Institut

3.6.1 INFORMACE O PROJEKTU A NAMET

Americky rezisér Mika Johnson zde vychazi ze své zdliby v tvorbé Franze Kafky,
ktera ho také pfivedla do Prahy. Uz v USA natoCil dokumentarni serial nazvany The
Amerikans (2011-13), vystavény na Kafkové povéstném zdlrazriovani absurdity nasi
spoleCnosti, potazmo svéta. Mezi takové patii i Kafkova svétoznama povidka
Proména, vydana poprvé roku 1915 v expresionistickém tydeniku Die Die Weillen
Blétter''®. Pro Goethe-Institut vytvofil Johnson spole¢né se svym asistentem Janem
Tompkinsem 4 minutovy VR zazitek nazvany Proména VR (VRwandlung) zaméfeny
na ztotoZnéni se divaka se slavnou hlavni postavou obchodniho cestujiciho Rehore

Samsy, jehoz Zivot se jednoho rana zméni od zakladu.

Knihomolstvi se zaklada pomérné bézné na tom, Ze se Ctenafr dokaze prenést do
prostfedi a ,,svéta” dané knihy az pfilis dokonale a proto v tom chce dale pokracovat.
Vznikem VR se otevira moznost do tohoto svéta nakouknout v trojrozmérném
prostoru.

,V Proméné VR jsem Rehofem Samsou, jsem odpornym zmatenym broukem. Se
vzrustajici fascinaci a lehkym désem pozoruji své koncetiny: jsou dlouhé, uzké,
chlupaté a vubec je jejich néjak moc. Misto bficha mam tvrdy pancii, do zorného uhlu
mi lezou ma vlastni tykadla. A kdyZ uvidim svij obraz v zrcadle, vydésim se —
virtualni realita je opravdu velice pfesvédCiva. Za dvefmi zacCina hartusit ma matka:
,Rehori... tak Rehofi, otevfi uz koneéné ty dvere,”’ popisuje kafkovsky VR zazitek

tiskovy mluvei Goethe Institutu, Tomas Moravec.

3.6.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

, V letech, kdy se objevil VR hardware a software, to vypadalo, Ze vymizi, ale dnes

vidime spolecnosti jako Vive a Oculus Rift dal vyvijet a roz$ifovat tuhle oblast

118 MORAVEC, Tomas. PROMENAVR: KAFKA VE VIRTUALNI REALITE. Goethe Institut [online].
Praha [cit. 2019-09-04]. Dostupné z: https://www.goethe.de/ins/cz/cs/kul/mag/21150235.htmi
119 MORAVEC, Tomas. PROMENAVR: KAFKA VE VIRTUALNI REALITE. Goethe Institut [online].
Praha [cit. 2019-09-04]. Dostupné z: https://www.goethe.de/ins/cz/cs/kul/mag/21150235.html
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vypravéni a kazdoroc¢né vidime, Ze si VR filmi konecné vS§imayji tradicni organizace

udélujici filmové ceny.”?° Jan Tompkins

Proména VR vznikla pfimo ve spolupraci s Goethe-Institutem, projekt mél tedy hned
od namétu dva pozadavky: instalace musi byt prvné vefejnosti dostupna pravé v
Goethe-Institutu, ale pak byt schopna i cestovani a jednoduché instalace i ovladani,
vCetné kalibrace na jednotlivé uzivatele, na dalSich mistech po celém svété.
Vzhledem k tomu, Ze se mélo jednat o velmi individualni zazitek pro jednotlivce,
nabizela se moznost nakladnéjSi techniky, stale ale snadno manipulovatelné a
prevozitelné. Autofi pro tyto ucely zvolili VR sestavu skladajici se z VR fullkitu HTC
Vive, skladajiciho se z VR bryli, které se rozhodli zavésit ze stropu, plus trackert na
ruce a nohy a ovladacl. Zajimaveé zvolili feSeni trackerl, které byly pfipevnény na
pracovni rukavice, stejné jako spodni trackery, které byly pfipevnéné na pantoflich,
aby bylo byl zazitek pfirozené&jSi a zafizeni vice splyvala s fyzi€hnem navstévnika,

ktery se nasazenim VR postroje stava uzivatelem/pasazérem.

Dalsim prfedpokladem byla vyraznéjSi mira interaktivity nastavena tak, aby se Clovék
mohl pohybovat v prostoru a nakladat s vybranymi pfedméty uvnitf né€j a naplnit tak

herni linii pfibéhu, pokud chce.

3.6.3 SCENAR

Literarni scénér projektu je Gvodni scéna puvodni literarni povidky, ve které se Rehof
vzbudi jako brouk. V pfevodu do scénare jsou to pak pouhé 3 stranky dialogu v
anglickém jazyce a to mezi Rehofovou matkou, otcem, sestrou a Rehofovym
zaméstnavatelem, radici se a feSici danou situaci - Ze mél byt Rehor v praci a nejde,
nejspis je asi nemocny. Jedna se nejen o bézny dialog, ale i vykfiky pfes dvefe na

Rehore.

OTEC:
REHORI, REHORI!

120 TOMPKINS, J. a KRAJCIROVA, A, 5. 9. 2019, pfel. AK.
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SESTRA:
REHORI? Jsi v poradku? Nepotfebuje$ néco?
REHORI, otevri ty dvere. Proboha té prosim.

MATKA:

Neni mu dobre, Pane Vedouci.

Jak jinak by mohl Rehof zmeskat viak!

Ten mladik nema v hlavé nic jiného nez obchod.
Jsem skoro naStvana, Ze si v noci nikdy nevyjde.
Sedi tu s nami u stolu a cte tiSe noviny,

nebo si studuje svuj cestovni rozvrh.

Kazdopadné jsem $tastna, Ze jste tady, Pane Vedouci.

Popis prostfedi v psaném literarnim scénafi chybi, coz je také mozny pfistup k
planovani VR filmu, vzhledem k tomu, Zze mnoha tvircim se vypravéni tak rozsahle

pracujici s prostorem |lépe rovnou vizualizuje a textové popisnou Cast tedy preskoci.

3.6.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENA

,,Chapani, co jsou ustfedni body obrazu, je mnohem flexibilnéjsi, takze pri tvorbé VR
dila musime vzZdycky myslet na to, kam se tak budou chtit divat ¢lenoveé publika.
Dulezité jsou i sekundarni véci jako je pohodinost, ktera je ale dilezita, napriklad jak

dlouho vydrzi ¢lovék stat a prochazet se po virtualnim prostoru.” '*' Jan Tompkins

»,Zda se samozfejmé, Ze to uméni, které vychazi nejCisteji, nejexplicitnéji, nejpfiméji a
S nejvétsi vasni ze svého mista plvodu, bude nejlépe srozumitelné. Pravé skrze

mista zapous$time koreny.” Eudora Weltyova'??'%

121 TOMPKINS, J. a KRAJCIROVA, A., 5. 9. 2019

122 Eudora Alice Weltyova (1909) byla americka spisovatelka, novinarka a fotografka, patfila k
predstaviteliim ,druhé viny jizanskeé literatury®

123 RYAN, Marie-Laure. Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literatufe a elektronickych
médiich. Prelozil Eva KRASOVA. Praha: Academia, 2015. Mozné svéty. ISBN 978-80-200-2507-4.
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Cely dé&j 4 minutového zazitku (tedy za pfedpokladu, ze ho pasazér vydrzi cely), je
situovan do jednoho uzamé&eného pokoje - pokoje Rehofe Samsy, kde se pasazér
zazitku nahle ocitne a je zdanlivé jen na ném, jak dlouho v ném zvladne nebo bude
chtit setrvat. Celou vizualitu pfibéhu tvlrci ze scénare vypustili, nechali ji na

designérech prostoru a jejich navrzich, se kterymi podobu konzultovali.

v wviv s

prostoru, trochu vétsi nez miniaturni pokoj (cca velikosti boudy pro psa) se vSemi
potfebnymi detaily tykajicimi se Kafky, a iluze dokonalého prostoru tak méla pomoct
mysSlenkovému pfenosu jedince. Uz pfi vstupu do specialné vyhrazeného prostoru
obehnaného Cernymi zavésy, velikostné podobnému virtualnimu pokoji, se divak

zlehka odprosti od okolniho déni v mistnosti.

Existuji dvé varianty, jak si zazitek prozit. Prvni je prozkoumat bezcilné prostor a
prohlédnout si detaily v ném, uUzce spjaté s Kafkovym redlnym Zzivotem - fotografie,
dopisy atd.

Druhou variantou je hrat hru, kterou zazitek nabizi - hledat od zaCatku v prostoru Klic,
ktery vas odtud osvobodi, tim padem se ale pasazér ochudi o pomalé plynuti
kratkého Casu v jednom prostoru. TFeti variantou je prvni dvé varianty nakombinovat,
coz je moznost vhodna napf. pro navstévnika, ktery vi, ze si zazitek mize vyzkouset
pouze jednou, coZ byla v tomto pFipadé pro velky zajem a obsahlou ¢ekaci listinu'*

vétSina navstévniku.

3.6.5 AKCE A POHYB POSTAV A PASAZERA

Pasazér v roli Rehofe Samsy je jedinou postavou zazitku, vedlej$i postavy se
projevuji pouze rozhovorem a volanim mimo obraz - z druhého pokoje. Autofi nechali
rafinované splyvat hlavni postavu s pasazérem i fyzicky, takze se pasazér pohybuje
v téle brouka, coz ostatni vnima pfes viditelné hmyzi koncetiny po celou dobu

zazitku, vCetné své celofyzické metamorfézy ve velkém zrcadle.

124 autor¢ina poznamka z praxe: béhem oteviraci doby byly sloty naplanovany na 6 minut a
témér vSechny byly pfedem plné s tim, ze kdyz se béhem dne uvolnily, vétSinou se naplnily
nové pfichozimi
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»,Vzhledem k tomu, ze se lidi vidi v zrcadle, spousta z nich tanci, coz je skvéla
reakce, nékdy kric¢i, a méli jsme i par lidi, co si lehli na zem, cozZ je vZdycky zajimavé
vidét,” %> upresnuje Tompkins nejzvlastnéjsi, ale skute¢né pohybové reakce na jejich
VR zazitek.

3.6.6 ZVUK A DIALOGY

Dialogy zde maji spi$ funkci pfipominani existence svéta tam venku, odkud se
tlumené ozyvaji. Zvukovy mix je postaveny na vyvolavani uzkosti tak, aby se divak
vZil do role Rehore Samsy, atmosfére, kdy se ocita sam v uzamc&ené mistnosti v dost

netradiCni situaci, charakterizujici jeho psychickeé rozpolozeni.

3.6.7 STRIH

Zazitek nevyzaduje stfih ani ve scénafi ani v realizovaném zazitku, vzhledem k tomu,
Ze se odehrava celou dobu v jedné mistnosti. AZ na zavér plynule pfichazi do bilé,

kdyz se Rehotovi/pasazérovi povede otevfit dvefe a dostat se z prostoru.

3.6.8 PROBLEMY SCENARE

Z meého pohledu je problémem hlavné nekonzistentnost literarniho scénare, ktery
opomiji ostatni slozky zazitku kromé dialogu. Myslim, Ze je dilezité mit souvisly
textualni scénar pro vSechny jednotlivé slozky Stabu, aby zvukafi nevychazeli ze

scénare a designéfi zase z néjakych jinch popisku.

VétSi mezera je taky v interaktivité prostoru, kterou to sice oproti vétSiné VR zazitku
obsahuje, ale na 4 minutovy zazitek v jedné mistnosti se jich zda malo, pokud se
rozhodnete prozit to jako hru a hledat indicie. Brzy tak zjistite, Ze s mnohymi
predméty interagovat nelze a narusi vam to tak pfedstavu, Ze se pohybujete v

realném svété. Vyjde mnohem rychleji najevo, Ze je to jen jeho nedokonala simulace.

125 7 originalniho znéni prelozeno autorkou prace, TOMPKINS, J. a KRAJCIROVA, A., 5. 9.
2019
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| tak se ale ukazuje, Ze vysledny VR film je komplexni v audio i vizualni sloZce a tésil
se velké navstévnosti, nejen kvali své netradicni technologii, ale i spojeni se jménem
Franze Kafky znamym po celém svété.

Johnson mi v emailu upfesnil, Ze projekt zatim navstivil pfes 34 svétovych mést a
celkové mélo Sanci ho vidét pravdépodobné vic, nez 100 tisic lidi. Neda se to podle
néj fict s jistotou, protoZe se na zazitek nevybiralo vstupné. Napfiklad v Helsinkach v
centralni knihovné Oodi navstévy pocitali a zazitek si tam prozilo pres 3 tisice lidi. V
Praze to pry ale dle autora muselo byt na po¢et navstévniki mnohem vice.

“Prisli k nam stari navstévnici, co si to zamilovali, ale i déti, ktefi si zaZitek zamilovali.
Myslim si, Ze krasa toho projektu je v tom, Ze si ji uzil kazdy, nehledé na vék nebo
jestli Proménu cetli,”’* doplnil pak je$té Johnsonuv asistent Jan Tompkins

prostfednictvim emailové konverzace.

“Idealné jsme doufali, Ze navstévnici odejdou ze zaZitku s novou zku$enosti, jak
vnimat vypravéni, ale ti, kdo doted necetli knihu, jesté s urgentni touhou jit a precist
si Kafku! Proto je vZdycky skvélé, kdyz zaZitek prijdou vyzkouSet mladi studenti,
protoZze ziskaji zajem éist Kafku.”'?” Zda se, Ze tedy tvircm neslo vyhradné jenom o
obsahovou stranku dila, tedy prfenést ¢lovéka do urcité situace inspirované dilem, ale

fungujiciho samo o sobé, jako spi$ o to, jak zpropagovat dilo jiz existujici.

126 TOMPKINS, J. a KRAJCIROVA, A., 5. 9. 2019, prel. A. K.
127 tentyz
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3.7 Meet The Dinosaurs - DiVR Labs

3.7.1 INFORMACE O PROJEKTU A NAMET

Nejnovéjsi VR studia DIVR Labs vychazejici nejspiS ze stejnojmenné série
nejprodavanéjSich knizek nakladatelstvi DK Readers'® bere pasazéra strojem Casu
o 80 miliénu let zpatky do minulosti - mezi dinosaury, avSak i nam neznamé druhy.
Lze ho zafadit mezi tzv. ,location-based virtual reality” (LBVR), coz je typ virtualni
reality, kde hraje hlavni roli lokace, tedy jeji prostiedi. Jedna se o 25 minutovy

zazitek odehravajici se v 7 pokojich.

Z analyzovanych projektt ma pravé Meet The Dinosaurs nejblize k hernimu
prostfedi, odkud ostatné i jeho tvar€i spole€nost DiIVR Labs pochazi. Jejich VR
projekty maji sice poustu interaktivnich parametrl a autofi je oznaduji za VR hry,
jejich obsah je ale velmi vizualné narativni a proto bych si dovolila Fici, Ze je mozné,
Ze se film jednou vyda podobnym komplexné interaktivnim smérem a proto ma mezi

analyzovanymi projekty své misto.

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o zazitek vicero hracu, Ize si vypravéni uzit v podstaté
i bez vétSi interakce, kterou mulze pasazér nechat na ostatnich spoluhracich &i
spolupasazérech, tedy zlstat pfesné na pomezi toho, Ze sleduje a ucastni se VR

filmu a hraje VR hru. VR je platformou, na které mohou dané formaty splynout.

3.7.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

Meet The Dinousaurs je tfeti projekt, ktery DIVR Labs uvedlo na Cesky trh, tentokrat
v prostoru 150 metrd CtvereCnich v Premium Outlet Prague v Tuchoméficich,
zaroven ale i v obchodnim centru v Dubaji ve stejné velkém prostoru. Pfedchozi dva
- Golem VR a Arachnoid VR, taktéz LBVR - vznikly pro specialné postavené prostory
v podzemnich prostorach nakupniho domu/hrackarstvi Hamleys Praha, umisténého

v ulici Na Prikopech. Ani tfeti zazitek se neodklani od pro né pfiznacné prace se

128 DK Readers LO: Meet the Dinosaurs (DK Readers Pre-Level 1). Amazon [online]. 1996, 18.6.2012
[cit. 2020-08-27]. Dostupné z:
https://www.amazon.com/DK-Readers-L0-Dinosaurs-Pre-Level/dp/0756692938,
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smyslem hmatu, kterym |ze objevovat prostor. Jedna se tak o prostorové usporadani
zdi a mistnosti pfizpusobenych pfimo danému zazitku - kde je v zazitku zed, tam je ji
pasazér skuteCné citi - coz stavi danou virtualni realitu do pozice mistné stabilniho a

jen tézko prestéhovatelného zazitku.

To ma samoziejmé své vyhody a nevyhody. Pokud neni pfiliS omezujici rozpocet,
by se u pouhych jednoduchych a bézné pfenosnych bryli nedaly aplikovat. Pokud
zazitek cestuje, obvykle se setkava s nejrliznéjSimi druhy prostori a Casto se jim
musi na svUj ukor pfizpusobovat, jako napfiklad kdyz mate VR film pracujici se
zvukovymi senzory (napf. feministické girl power VR Make Noise'?), isté osobni
zazitek vlastniho zvukového sebeprojevu, kde by uZivatele nemélo nic rozptylovat a
nemél by se stydét, ale neni na to soukromy, idealné zvukotésny prostor, coz

napfiklad ne kazdy festival dokaze se svymi moznostmi a rozpoc¢tem zajistit.

Podobné je to s Meet the Dinosaurs, ktery by v jiném prostoru dost pravdépodobné
ztratil svoji nadstavbu - hmatovy parametr pfiblizujici zazitek bliz realité - a prfestavba
jiného prostoru by byla pfili§ finanéné nakladné.

,Vystavba vySla na cca 15 milion korun za arénu a technologii, plus par miliond
korun za vyvoj hry. Céstky se li§i od lokace podle rozsahu rekonstrukci a také rok od
roku s tim, jak se posunuje a zlevriuje hardware, neexistuje tedy upiné jednotna cena
pro sestaveni takového VR herniho prostredi.”’*

Jak je vidét ve vyCtu spoluzakladatele a kreativniho feditele DIVR Labs, Jakuba
interaktivni a imerzivni elementy, se tu najednou pohybujeme v fadu ne tisicl, jako

tomu bylo u pfedchozich projektu, ale miliona korun.

3.7.3 FORMA SCENARE

6 strankovy scénar je kombinaci storyboardovych obrazka a kratkych popist scén.

Ve vysledku je pomérné jednoduchy a pFehledny, na to jak komplexni zazitek

129 yyslo v roce 2018, v Ceské republice uvedeno na Jednom svété, Mezinarodnim festivalu
dokumentarnich film@ v Jihlavé i na Letni filmové Skole
130 KUCERA, J. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020
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popisuje.
Dle slov Jakuba Kucery je pfibéh u jejich projektt vedlejsi, naopak mize byt ruSivym
prvkem, takze je pomérné upozadény. Jednoduchost scénare také zduvodnuje tim,
ze literarni scénar pro né neni tak béznym vychozim formatem, tedy jeho vyvoiji
neveénuiji tolik pozornosti, jako je tomu u filmového scénére.
»V ramci naSeho produktu tomu spis§ fikame ,game design dokument‘ a neni to tak
uplné scénar. Spis§ definuje, co se v jaké mistnosti bude dit za situaci, jaké pfi tom
budou pouzity mechaniky a jak je to napojené na pribéh.”?" Jedna se tedy spi$ uz o
vyvinutéjsi formu technického scénare, ktery by mohl byt pro filmafe bez hlubSi

znalosti technickych pojmua hafe dekdédovatelny.

Ve zjednoduseném dokumentu, ktery mam k dispozici, jsou scény oznaceny vzdy
symbolem L1-7, coz znaCi jednotlivé levely Cili drovné hry/zazitku kterymi
hra¢/pasazér prochazi a interaguje s nimi. Ve filmovém scénafi bychom je nazyvali
scénami. Tyto levely v dokumentu zacinaji storyboardovym obrazkem, zobrazujicim
ustfedni vysek daného prostfedi, ktery je pro hraCe zasadni. Obrazek je vzdy

doplInén jednoduchym popiskem, v prvnim levelu je to napfiklad:

L1

131 KUCERA, J. a KRAJCIROVA, A, 31.7.2020
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132

Portal do prehistorie se oteviel a hraci se dobrovolné pripoji k epickému
dobrodruzstvi - nalézt co nejvic stop po legendarnim dinosaurovi pomoci skenovani

okoli.

Hraci se pripravi na cestu v palubnim prostoru DIVR Labs (1L), nastavi si obleky a
nauci se, jak funguje jejich rucni skener. Jakmile jsou pfipraveni, vstoupi portalem do
Zivouci prehistorické dZzungle (2L).

Dokument je také specificky tim, ze neobsahuje zadné dialogy, prestoze postav
muze byt v zazitku spolecné naraz az 4 - a jsou to samotni hraci, ktefi mezi sebou
slySi své hlasy a to co fikaji v realném Case, dialogy jsou tedy v podstaté pokazdé
jiné a improvizované. Jedina stabilni postava zazitku je tak privodce, v tomto zazitku
narozdil od Golema VR neviditelny, a od toho pochazi monolog, pokud chce hrac¢ s

nécim poradit.

3.7.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

Aby tvurci posunuli zazitek jeSté o stupen vy$S nad ty pfedchozi, pro Meet The

Dinosaurs postavili nejenom novy prostor v Tuchoméficich, ale taky ho opatfili

132 se souhlasem ke zvefejnéni z archivu DIVR Labs
133 pfedchozi zazitek DIVR Labs z roku 2018, kde hradi objevuji ve virtualni realité kouzlo rudolfinské
Prahy prostifednictvim kultovniho legendy o Golemovi Golema

90



91

skute¢nymi kluzaky, coz se dozvime uz v Uvodu jejich planovaciho dokumentu:

.Kluzaky jsou ve skute¢cném svété nejmodernéjSimi zafizenimi poskytujicimi
smyslovou zpétnou vazbu. V kombinaci s uchvatnymi scenériemi vam zarucime, ze
vas vylet bude nezapomenutelny,”?* piSou pfimo na svych oficialnich strankach v

propagacnim textu.

Popis prostfedi/mizanscény je v dokumentu obvykle charakterizovan skrz interakci

hracu s prostfedim, jako napf.:

L4

135

13 PREHISTORIC EXPEDITION Meet the Dinosaurs. DIVR Labs [online]. Praha: © DIVR LABS [cit.
2020-09-01]. Dostupné z: https://www.divrlabs.com/meet-the-dinosaurs
1% se souhlasem ke zvefejnéni z archivu DIVR Labs
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Hraci se chvili toulaji jeskyni, kdyZ se nahle zacne jeskynni komplex pomalu pinit
vodou. Privodce se snaZi situaci vyreSit a nakonec se mu podafri rozbit jeskynni
sténu a vytvorit vychod - vede hrace k poklidnému jezirku 4B, kde se piji byloZravi

dinosauri.

Zde se objevuje poprvé zkratka 4B. Sklada se z Cisla mistnosti (zde 4) a pismena - A
je verze mistnosti, jak vypada a co se v ni déje hned po pfichodu a B je alternativni
mistnost, ktera nasleduje (ale stale ve stejné mistnosti). Napfiklad kdyz hrac pfijde
do mistnosti 4, tak se nachazi v jezirku a po par minutach je odteleportovan do

stanu, ale fyzicky je porad ve stejné mistnosti.

3.7.5 POSTAVY, PASAZER, JEJICH POHYB A AKCE

,V pfibéhu se mohou pohybovat spoleCné max. 4 hraci na skupinu, ti se ve hfe vidi,
hru prochéazeji spolu a mohou tak interagovat. V aréné mizeme mit ale najednou az
20 lidi, ti se mimo svoji skupinu béhem hry s nikym jinym nepotkaji a ve hfe se
vzajemné nevidi,”"*® uprfesnil za DIVR Labs Jakub Kucera. Z postav jsou pfitomni
pasazéfi/hraci, dle poc€tu skuteCnych pFitomnych osob, ktefi spolu mohou
komunikovat a v zazZitku se navzajem vidi, ale morfované do podoby jakychsi
cestovatelll ¢asem ve specialnich stfibrno-Cervenych futuristickych celotélovych

oblecich.

Jak bylo uvedeno, hracCi se zacinaji rozhlizet a zkoumat prostfedi, aby hledali
pfipadné stopy dinosaurt. Skupina postrkuje jesStérky, snazi se chytit motyly a hraje
Si s interaktivni florou - zdanliva idylka. Tak to je, ale pouze dokud na né nezautoci

stado malych dinosaurd.

Kromé toho se samoziejmé setkdvame s dinosaury, jejichz pohyb je rlznorody,
podle toho jakou roli zrovna hraji. ByloZravi dinosaufi jsou pomali a pohybuji se
mirumilovné, zatimco pohyb T-Rexe je nevyzpytatelny a muZe na hrace pulsobit

nebezpecné.

138 KUCERA, J. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020
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3.7.6 ZVUK A DIALOGY

Jak uz jsem zminila v pfedchozich kategoriich, dialogy jsou kromé privodce
improvizované, protoze pochazi pfimo od hracu. BEhem zazitku se Ize radit, sdélovat
si dojmy, vyjadfovat zvukové pocity atd., ¢imz se [iSi od pfedchozich mnou
analyzovanych zazitk(i, protoze se narozdil od nich nemusi jednat o individualni
prozitek, ale skupinovou zabavu, vhodnou mimo jiné i ke stmeleni kolektivu nebo
treba jako rodinnou aktivitou. Pravé proto, Zze je zazitek skupinovy, hraci se maze
snadnéji povést se uvolnit a reagovat na zvukové projevy svych kolegu, vzhledem k
tomu jak je zazitek velkolepy a pro jednoho Clovéka muize byt tim padem pfilis

intimidujici.

Co se tyka prlvodce, jeho pfevazné monolog (dabuje ho herec Mikulas Kfen ze
spoleénosti VR MUSASHI"™) je uréen vyloZzené jako napovéda hradi. Privodce je
jinak vétSinu Casu pasivni, podava napfiklad jesSté kuse informace, vétSinou u
prichodu do nové mistnosti tak, aby uved! hraci na pravou miru co se stalo a co se
bude dit.

»Néco jako dialog probiha pouze v omezené mife, napf. hra¢ sebere hledany
pfedmét a privodce na to reaguje s tim, Ze to je spravny prfedmét, nebo kdyz hrac
neopusti mistnost, kde nema co délat, tak ho privodce napomene,”3® vysvétluje
princip pravodce Kucera.

Ve zjednoduSeném scénafi monolog/dialog pravodce neni uvedeny, vznikal tedy
nejspiS az v ramci game design dokumentu tak, aby co nejpfesnéji navigoval k

feSeni konkrétnich ukoll a prekazek.

Kromé dialogl je pro dokresleni realistiCnosti prostfedi pouzit prostorovy zvuk

vystihujici mnozstvi ruchl pralesa a pfirody.

3.7.7 STRIH VE SCENARI

37 prazské studio soustfedici se na design a vyvoj VR a AR aplikaci, kde plsobi Mikula$ Kren jako
CEO (Chief executive officer neboli vykonny obchodni feditel)
138 KUCERA, J. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020
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V daném zjednoduSeném scénafi funguje stfih mezi jednotlivymi scénamil/levely,
které od sebe formalné oddéluje, ale obsahové vytvafi logickou navaznost a

propojeni, jako napfiklad:

konec L3

Hraci jsou brzy vyruseni dospélym pterodaktylem, ktery eventualné donuti skupinu
ustoupit do jeskynée 4A.

zaCatek L4

Hraci se chvili toulaji jeskyni, kdyZz se nahle zacne jeskynni komplex pomalu pinit

vodou.

Ve vysledném dile je ale pfechod z levelu do levelu plynuly a beze stfihu, coz
umoznuje skutecnost, Ze je cely zazitek designovan na pocitaci. Jeho jednotlivé Casti
Ize tedy propojit tak, aby se tvarci stfihu uplné vyhnuli, coz se da brat jako urcita
vyhoda pfed hranym a dokumentarnim VR, kde se stopaz mnohem hure propojuije,
pokud se chce ¢lovék vyhnout nepfijemnym skokim - ne vSechny zabéry na sebe Ize

plynule navazat.

3.7.8 PROBLEMY SCENARE

Osobné si myslim, Ze by problém mohl nastat pouze ve chvili, pokud by DIVR Labs
chtéli spolupracovat na vzniku projektu uZz béhem vyvoje s nékym mimo
herni/hraCskou komunitu (kde lidé odborné herni terminy znaji), at' uz by to mélo byt
s tvurci nebo investory, ktefi potfebuji o projektu ziskat komplexnéjsi predstavu, ale
nedokazou se plné orientovat v ustfednim game design dokumentu prave, diky
vétSimu mnozstvi technickych informaci. Pak je moznost, ze by takhle zjednoduseny
pfehled scén/levell nestacil. Nicméné si nejsem jista, jestli je to vabec v pfipadé

takového studia potieba.

U takhle narocného velkolepého projektu mé ale zajimalo pfedevsim, co vidi samotni
tvarci jako nejvétSi problém scénafe a samotného zazitku a zda se, Ze je to
pfedevsim pozornost uzivatele:

,INejvétsi problem u vypravéni pribéhu ve VR je ten, Ze narozdil od televize, filmu v
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kiné, nebo pak her na monitoru, nejsme schopni prevzit kontrolu nad kamerou
divaka/hrace, ten ma totiz po celou dobu absolutni kontrolu nad svou osobni

kamerou®. To je velky problém.”3°

A jaky je tedy ten problémovy rozdil v pozornosti divaka tradi¢niho zazitku (TV, film,
PC hra,...) a imerzivniho interaktivniho zazitku?

.Pokud rezisér filmu potfebuje, stiihne detail na vrazednou zbran a pak zpatky na
vraha, tim odvypravi klicovou informaci divakovi a ma jistotu, Ze divak dale bude s
touto informaci pocitat. Pokud my potfebujeme informovat o nééem ddlezitém, hrac
se v takovém pripadé mize rozhodnout, jestli se chce podivat opaénym smérem,
koukat do zemé nebo se divat na prsty a my tim padem nemuzeme 100% zarucit, Ze
informaci postfehne. VR filmy nemusi reSit problém v takové mire, protoZe jsou
pasivni nebo aspon pasivnejsi, zatimco my délame predevsim herni zazitek. Jakmile

prichazi do hry interaktivita, ztracime hracovu pozornost rapidni rychlosti.”*

139 KUCERA, J. a KRAJCIROVA, A., 1.9.2020
40 tentyz
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3.8 Tmani VR - vlastni projekt

3.8.1 INFORMACE O PROJEKTU A NAMET

Tmani VR je projekt programového feditele Jednoho svéta, Ondfeje Moravce a
produkcni spolecnosti Frame Films, kam jsem byla pfizvana na zacatku roku 2019
jako scénaristka a nasledné se pripojila i animatorka Bara Anna Stejskalova. Zazitek
vznika v digitalni kreativni agentufe Brainz Studios, konkrétné Brainz Immersive, ktefi

se zabyvaji vyloZzené XR zazitky.

Tento VR zazitek stoji na pomezi mezi VR filmem, hrou a terapeutickym
prostfedkem. Jedna se o animovany film seznamujici pasazéra se stavem a
prubéhem stavu deprese, ale pfitom mu dava nadéji skrz zpusob, jak |ze s depresi

pracovat pomoci vlastniho hlasu.

Jedna se v podstaté o to, Ze je Clovék v podstaté uvéznén v pomysiné temné vesnici
nazvané Tmani, coz je zde taky oznaCenim pro depresivni stav, ktera je
metaforickym ztvarnénim hlavy/mysli Clovéka a domy jednotlivymi vzpominkami.
Vesnice se postupné borti a téméf pada pasazérovi hlavu. Z kazdého domu vesnice
muzZe vstoupit do jednoho zaZzitku/mys$lenky hlavni postavy, kterého se stane
soucasti stejné, jako hlavni postava, ktera pfibéh vypravi. V posledni Casti zazitku
ma pak pasazér moznost posilit svoje hlasové zbrané proti depresi a naudit se rizné

taktiky, jakymi ji Ize &elit.

3.8.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

Od zacatku bylo jasné, Ze ma byt projekt co nejjednoduseji pfenosny, ale zaroven byt
zprostfedkovavan co nejkvalitnéjsi moznou technologii, ktera umozni vétsi interakci
pasazéra, ale navic i hlasovou interakci s dénim a prostfedim. Zamérem projektu je
nejen navstivit svétové festivaly s VR sekcemi, ale délat i lokalni terapeutickou

osvetu ve spolupraci s odborniky.

Co se tyka konkrétni technologie - nejprve bylo v planu, Ze bude film urCen pro set
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Samsung Gear VR, v té dobé se jesté celkem pouzival pro svij vyhodny pomér
cena-vykon. ,,Chtéli jsme, aby se film mohl dostat k co nejvice lidem - kazdy ma dnes
chytry telefon (nebo asporn pristup k nému), samotny headset pro mobilni VR je levna
zalezZitost. Béhem roku prace na scénari a konzultacich s Brainz se ale ukazalo, ze
by to bylo nerealizovatelné - vykon mobilniho telefonu je moc slaby, animace by
nemohly byt tak propracovane, jak jsme planovali, sekalo by se to. Vizualita by
musela byt oklesténa na neprijatelnou mez,”*' uvadi k vybéru technologie rezisér
Ondfej Moravec. Pravé proto se realizaCni tym rozhodl pro VR set Oculus Quest,
ktery uz je na vysSi urovni.
»-Ma vyhodu, Ze je pfenosny a neni vazany na PC. Ma silnéj$i hardware neZz telefon.
Také umozriuje pouZziti ovladacu a hand trackingu, ktery ve filmu potfebujeme kromé

ovladani hlasem také pouzit,”'* doplriuje Moravec.

Cilem bylo, aby zazitek mohl byt na pfenosném zafizeni, které se nevaze na PC,
jako to potom maji vykonnéjSi headsety a VR sestavy.

~Chceme poté s filmem jezdit s malym kinem (10-15 headseti) a to by neSlo,
kdybychom s sebou vozili i celé pocitacové sestavy. Oculus Quest je také cenové
dostupnéjsi nez ty nejpokrokovejsi headsety (Oculus Rift, Rift S), coz hralo roli pri
vybéru. KdyZ ¢lovék déla osvétovy projekt, coZz my zamyslime, nema tolik smysl délat
ho na drahou technologii.”™*

Zde autor narazi na problematiku vyvazeni poméru cena - sila - praktiCnost, protoze
draha a vykonnostné silna technologie se pfirozené nedostane k tolika lidem, ktefi by
si zafizeni mohli dovolit, a témér vibec ne individualné do domacnosti, presto ze
pokud by se realizatofi rozhodli pro Oculus Rift, budou mit mnohem vétSi moznosti
co se tyka vizuality, animace a interakce, odhadem fadové tfeba 30x vétsi. Pfesto uz
je i u Oculus Questu kvalita vysoka, kazdopadné ale hrozi riziko, Ze nez projekt
vznikne, dostane se na trh nova technologie, ktera bude spojovat kvalitu, vykon i
dostupnost, nicméné zazitek by uz bylo pravdépodobné pfilis Casoveé i financné

narocné této technologii poté pfizpusobovat.

14 MORAVEC, O. a KRAJCIROVA, A., 31. 8.2020
42 tentyz
43 tentyz
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3.8.3 FORMA SCENARE

Vzhledem k tomu, Ze jak ja, tak Ondfej Moravec, vychazime z filmového a
scenaristického prostredi, ale uz v minulosti jsme se VR intenzivné zabyvali jak
teoreticky, tak prakticky, forma VR scénafe se odtud vyvinula téméF automaticky.
Dany scénaf ma linearni formu nasledujici vyvoj deprese a jeji zesilujici intenzitu u

hlavni postavy.

Projekt jsme zacali vyvijet poté, co mi Moravec poslal vypravéci monolog hlavni
postavy, ktery popisoval vyvoj deprese u dané osoby skrz rizné stupnujici se
zazitky. Planovali jsme ho pouzit jako voiceover k danému zazitku. Po zkuSenosti s
Whales jsem védéla, ze pokud ma mit zazitek delSi monolog, je tfeba doplnit ho

detailnim a proménnym prostfedim, aby se pasazér zazitku zabavil hlavné vizualné.

Prvnim bodem tedy bylo voiceover zkratit a rozdélit do blokd podle jednotlivych
obdobi tak, aby kazdé predstavovalo jedno scénu. Nasledné jsme konzultovali, jak
by méla dana prostfedi vypadat a co jednotlivé stavy deprese nejvic symbolizuje ve
spojitosti s prostiedim a dle toho jsem v textu jednoduse popsala kazdou ze scén.
Pfitom jsem se snazila myslet na to, aby mély mezi sebou funkéni navaznosti. V
tomto bodu vyvoje jsme se hodné bavili o tom, co jednotlivé véci, elementy a
symboly znamenaji a vyjadfuji a jak mohou puUsobit na rizné pasazéry, napf.
pasaZzeéry, ktefi uz jdou na VR zazitek s néjakym psychickym problémem nebo ti, ktefi

se s ni¢im takovym nikdy nesetkali.

Nejvétsi posun na scénafi se nam povedl béhem tymového soustfedéni v lednu roku
2020, kde jsme si jednoduchou strukturu scénare vzali od zaCatku a v kazdé scéné si
fekli, co divaka vede k interakci a jakou ma vlastné vabec moznost interakce. To nam
znovu pomohlo jesté vice zkratit voiceover, ale i dotahnout elementy v prostiedi,
podle kterych se ma pasazér orientovat tak, aby nebyl v pfibéhu ztraceny, naopak
aby si mohl vS§imat voditek v prostoru a zbyte¢né ho to nestresovalo. V tom nam byl
velkou pomoci dramaturg, Zdenék Blaha, ktery ma rozsahlé védomosti z herniho

prostiedi.
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3.8.4 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

Pro popis prostiedi jsme si zvolili jednoduchou formu filmového scénare, tedy
prostfednictvim po sobé jdoucich odstavcl popisu prostfedi zpfesnujeme, jako
bychom tak néjak pfedjimali, kam se bude pasazér postupné koukat. Zasadni rozdil
je v tom, Ze je prostfedi popisovano z pohledu divaka. Na nékterych mistech je i
zddraznéné, jakou asociaci ma dany prvek predstavovat, coz navozuje zpUsob, jak

ho audiovizualné ztvarnit.

Pasazér ma v kazdé scéné stat uprostied déni, aby mél pocit, ze je v roli hlavni
postavy a proziva déni za ni. VSechna akce se tedy dé€je okolo né&j a i reaguje na jeho

pfitomnost.
Vesnice pod nami je uplné ponofena v mize (mysl uplné v depresi).
SlySime ridzné prekrikujici se vykriky volané z mlhy, ze které vykukuji ¢asti domu

vesnice - tu kus stfechy, tu je vidét vchod, kus stény.

Sami nebo s pomoci hlasu prekri¢ime vykriky - nasledné se snasime dold, nez se

ponofime pod mlhu a vidime lehce rozpadlou vesnici.

Milha se kolem nas pomalu rozestupuje.

Pred nami je prvni polorozpadly vesnicky dim, ktery nema dvere, jen temny vchod.

Dostavame se dovniti (gaze), ztracime se v temnu.

Zde se poprvé setkavame s vyrazem ,gaze”, bézné pouzivanym v interaktivnim VR
prostiedi. Jedna se o mista, kde funguje pfenos prostfednictvim zaméfeni pozornosti
k danému bodu prostfedi - v jednoduchosti kam se podivate, tam se premistite. Tyto
body je v prostfedi potfeba vyrazné vizualné odliSit, aby pasazér vibec védél, ze se

na né mlze zaméfit a Ze hraji néjakou interaktivni ulohu.
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3.8.5 POSTAVY, PASAZER, JEJICH POHYB A AKCE

Hlavni postavou je pasazeér zazitku, ktery ma v této VR moznost ovlivhovat prostredi
a déni jak pohybem, tak hlasem, nicméné se nemlze pohybovat uplné volng, ale
pomoci gazll - jak bylo uvedeno v prfedchozim bodé. Zde je navic pfitomna i
vyloZzené interakce rukou, kterou umoZznuji hand trackery - to znamena, Ze se
vybranych pfedmétd mizeme dotknout (akorat je necitime hmatové) a ony na dotyk

reaguji.

Plujeme plynule krajinou po ¢ervené lince. Postupné objevuji lesklé stfepy ve kterych
se zrcadli okolni les. Nas plynuly pohyb se priibézné zastavuje v mistech, kde jsou

stfepy. Mame c¢as na to se jich dotknout, na zastavkach mezitim zni hlas.

KdyZz na stiep sahneme rukou, stfep odleti kamsi dopfedu a zmizi nam z dohledu.

Konkrétni psanou hlavni postavou je vypravé¢ Ondra, ktery se projevuje pouze

pomoci hlasu a svého vypraveéni.

Dalsi hlavni postavou a Ustfednim antagonistou je samotna deprese - DEMON, ktery
na sebe bere béhem vypravéni rizné vice €i méné abstraktni podoby, nicméné je
personifikovanou postavou nebo zvifetem (psem). Ve vypravéni vystupuje

nonverbalné, je tedy pouze vizualni a zvukovou soucasti.

Do vesnice, ve které nikdo nebyl, vbéhne zpoza jednoho z domi pes ¢erny jako
kour/-démon. Vrti ocasem a kouké na divéka. Stékne, ale je v tom porad nepatrné

slySet chrceni démona.

3.8.6 ZVUK A DIALOGY
Zde je zvuk zasadni formalni slozkou zazitku, kromé zvuku ktery zprostfedkovava

pfimo zazitek, dava navod a razné rady jaky zvuk vytvaret - je to takova hra mezi

vypravé&em Ondrou a hlavni postavou (pasazérem).
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ONDRA (V.0.)

Hraju si s hlasem sam, ale taky chodim na setkani s lidmi, kterym prace s hlasem

pomaha se uvolriovat. Zacalo to u kriceni, ale citit hlas se da i jinyma zptsobama.
Treba zhluboka vydechni a vypust ze sebe hlasku M nebo HM. Jako pii meditaci.
Pokud divak nic nedeéla:

ONDRA (V.0.)

Staci jen tak zamrucet.

Pokud divéak stale nic nedéla:

ONDRA (V.O.)

Tak to zkusme spolu.

(zvuk mruceni)

Pokroucené zdi domi se zacnou narovnavat, aZz vypadaji jako celkem normalni

budovy.

Co se tyka antagonisty, jeho zvukovy projev je utvafen bodovym a do prostoru se
rozSifujicim Sumem a chrCenim, které ma navozovat nepfijemny stav a emoce hlavni

postavy, na jejimz misté a pasazeér ocita.

Zevnitf stromu se zaCne ozyvat odporny nesnesitelny zvuk, Zivocisné chréeni (HLAS
DEMONA,).

Zvuk pokracuje, stupriuje se tak, Ze to nejde vydrzet.

nebo

V pozadi zni riizné zvuky: bruceni, sténani, huceni.
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3.8.7 STRIH VE SCENARI

Vymysleli, jak scény co nejjednoduseji propojit, abychom se mohli uplné vyhnout
stfihu, jako se to dafi napfiklad DIVR Labs. Nakonec jsme ve scénafi vysli hlavné z
herni technologie, kde se tato technika pouziva, ale tyto pfechody jsou znamé i z
filma, které jsou natoCené na jeden zabér, stfih tedy probiha pouze béhem zabéru,
které jsou ve tmé&, nebo kdyz kamera prochazi pres néjaky jednolity objekt, ktery
umoznuje neviditelny stfih na dalSi scénu. Z tohoto pohledu se da dany VR zazitek

vidét jako propojeni hry a filmu.

7. INT. VESNICE. ?
zavér scény: Jeden z domdi vystupuje z mlhy a je otevieny. Vstup je temny.

Vstupujeme (gaze).
8. INT. V LESE. DEN

PoSmourny den. Jsme opét ve stejném temném lese, ve kterém jsme jiz jednou byili.

Tentokréat je to ale temny, zimni les bez snéhu s holymi vétvemi.

Zde nam dobfe poslouzily temné interiéry rozpadajicich se domdu, prostfidané s
plynulymi pfechody scén. Velkou vyhodou je védomi, Ze se bude jednat o animovany
VR film Ci zazitek, ktery nema tak dané hranice skutecnosti, jako ten hrany, protoze

je vlastné uz ze své podstaty neskuteCny a mél by se dat snaze surrealizovat.

5. DOSTIHOVA DRAHA. DEN

Temnem pada kniha, spadne pfed nas a otevre se.

Kniha se trochu vznese (gaze) a pod ni se objevi stil, na kterém nahle leZi.
6. INT. KNIHOVNA.?

Temné cerné prostfedi se zacne postupné naplriovat, aZz se nachazime v knihovné.
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3.8.8 PROBLEMY SCENARE

Scénar je zatim ve fazi, kdy jsme z néj vybrali dvé vyrazna rozdilna prostredi ve dvou
scénach, ze kterych ve studiu Brainz Immersive spole¢né s animatorkou uz dodélali
zkuSebni prototyp nebo jinak feCeno demoverze pro uc€ely financovani vyroby

zbyvajicich Casti, ale i vyzkousSeni, co ve scénafi a pfi realizaci nefunguje.

Vigvivs

animacim, jako jsou rozpady objektd a podobné. Tam je projekt limitovan vykonem
VR headsetu (hardwaru), to znamena, Zze nékteré momenty mozna nebude mozné

zrealizovat v tak pusobivé podobé, jak jsme planovali.

DalSim nedostatkem se zda byt nedostate€né vyznaceni bodl a mozZnosti interakce,
u kterého zatim nevime, zda bude pro pasazéry v této podobé pochopitelna, aby v
zazitku netravili vice bezprizorniho ¢asu, nez by jim mohlo byt pfijemné. To se ale u
demoverze nebo prototypu zjisti zkuSebnimi projekcemi pro v tomto sméru laické

uzivatele/pasazéry.
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4. ZAVER: IDEALNIi SCENAR PRO VIRTUALNI REALITU

Myslim, Zze k VR je opravdu zatim dulezité pfistupovat jako k prvnim filmum, které
vznikaly v laboratofich Bratri Lumiérovych, s jejichz formou se divaci teprve
seznamuji a autor by to mél mit uz pfi tvorbé scénare na paméti. Tento efekt poutové
atrakce se da ale vyuzit i ke svému prospéchu a naplnit ho obsahové nécim, s tim se
Clovék bézné nesetka. Muze se ale jednat i o realné prostredi, jako jsem zmifiovala

napfiklad u VR cestovani - kupfikladu svét hluboko pod mofem nebo naopak vesmir.

4.1 Pravidla psani VR scénare

svevivs

déjovou linii v zatim stale netradi¢nim 360° prostfedi. | u VR zazitki analyzovanych v
této praci je vidét, Ze zadny z autor( editory nepouziva, ale scénar fesi po vlastni ose

a dle vlastnich potieb individualnich zazitkd.

Navrhuji proto hned nékolik mozZnosti psani scénafe pro VR, z ¢ehoz prvni ma
nejblize k bézné znamému formatu filmového scénare a Ize ho psat v klasickém

scenaristickém editoru nebo editovatelném dokumentu.
V dalSich dvou variantach se zamyslim nad formou scénafe hloubégji a to skrz

funkénost jeho tvaru - ma byt scénar VR zazitku, filmu, vibec hranaty? Jak slouzi

tento tvar vypravéni v 360° prostiedi?
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4.1.1 FORMA SCENARE

V textovém formatovani literarnino VR scénafe mame napf. dle instrukci Toma

Saxmana nékolik vychozich moznosti formatovani:

A) napsat scény pro hlavni linii pfibéhu, nasledované vedlejSimi scénami pro okolni
déje okolo divaka

B) napsat dva paralelni scénafre, jeden z hlavni linii pfibéhu a druhy s jeho pozadnim
C) rozepsat vdechno déni v pozadi i detaily pfimo do klasického filmového formatu

D) néjaky hybrid mezi scénafem a storyboardem

Scénar pro VR vychazejici z tradiéni normované struktury filmového scénare
zaginame klasickym nadpisem ve tvaru: INT./EXT. NAZEV PROSTREDI. DENNI
DOBA

Nasledoval by popis toho, na jakém misté se ocita divak, stfedu prostfedi virtualni
reality, a vystizeni zakladni déjové linie. VedlejSi linie uz by se feSily v ramci
jednotlivych odstavcu.

Za idealni povaZzuji ve scénafi k VR uvést prvné popis mizanscény rozdéleny na Ctyfi
zakladni odstavce podle uhlu - A (90°), B (180°), C (270°) a D (360°) - a pak ustfedni
déjovou linii probihajici ve stfedu pfibéhu. Tento zpUsob je podle mé vyhovuijici z
dlvodu zpfehlednéni: prvné vime univerzalné, v jakém prostiedi se nachazime,
vime, o jakou situaci se jedna a az teprve potom se muizZeme vénovat jejim
jednotlivym uhlim postupné, coz sice uplné nedorazi ¢asovy vyvoj déni, ale mize to
simulovat ménici se POV uzivatele, coZ je néco, co je pfirozenou soucasti VR zazitku

a musi se s tim pocitat.
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4.1.2 DISTRIBUCNI A TECHNICKE PREDPOKLADY SCENARE

Uz na zacatku tvorby VR projektu je tfeba ujasnit si ucCel zazitku a dle toho vybrat
adekvatni funkce a moznosti, jak pfesné muze divak &i uzivatel se zazitkem

interagovat, coz u klasického filmu neni relevantni otazkou.

U VR filmu filmu &lovék vybira, co je relevantni uz pfi jeho tvorbé a nedava divakovi
jinou moznost, ve VR musi odhadnout, na co by se divak mohl zaméfit a Sikovné to
umistit nejen prostorové, ale i Casové do zaZzitku. Netyka se to jenom obrazu, ale i

prostoroveho zvuku, ktery je zasadnim prostfedkem smérovani a manipulace divaka.

Pokud chceme skuteCné pracovat i s interaktivitou jako nosnym principem vypraveéni,
je nutné to proto védét bud jesté pfed napsanim scénare, nebo ve fazi jeho brzkych
verzi, jaké technologie a zafizeni na néj bude k dispozici. Vychazi to nejen z

rozpocCtu projektu, ale i z planovaného zpusobu distribuce.

Je rozdil, jestli si mizeme dovolit napsat scénar pro zakladni cenové dostupné VR
bryle, které Ize zakoupit v obchodech s elektronikou v fadu nékolika set korun'*4, do
kterych se da zapojit bézny smartphone (plati pro analyzované zazitky Whales a
Cosmic Legacy VR), nebo jestli zazitek distribuujeme na kompletnim VR setu se
snimaci a ovladaéi'*® (z téch dostupné&jSich napf. Sony PlayStation VR) nebo
dokonce celé VR sestavé™® (full kit, napf. HTC Vive Pro). Tato informace nam
upfesni zpusoby, jakymi lze pfibéh vypravét, kolik interaktivity a jaky typ pohybu
mulzeme ve scénari specifikovat, v jakém to bude vystavené prostoru, nebo jestli
bude zazitek cestovat a ma byt univerzalni, jestli mize mit zazitek k dispozici
eye/hand/foot trackery ¢i ovladaCe, pfipadné hlasové ovladani atd. Rozpocet a
dostupnost technologie jsou v tomto pfipadé nevyhnutelnymi specifiky, ur€ujicimi

nekompromisné& moznosti vypravéni.

144 podle online porovnavani cen Heuréka Ize v Ceské republice zakoupit nejlevnéjsi VR bryle za 93 -

145 K& (ceny platné k 21.8.)

45 podle online porovnavani cen Heuréka lze v Ceské republice zakoupit nejlevnéjsi VR set za 5 290
K& (ceny platné k 21.8.)

146 podle online porovnavani cen Heuréka Ize v Ceské republice zakoupit nejlevnégjsi VR full kit za 29
990 - 39 990 K¢ (ceny platné k 21.8.)
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Hlavni je, Ze technologii pfenosu VR (XR) zazitku je vicero a jejich moznosti se od
sebe i vyrazné liSi, proto je nutné mit uz idealné pfed a nejpozdéji pfi psani scénare
predstavu, pro jakou technologii zazitek piSu - tedy z jakého VR zafizeni by mél
zazitek sledovat, a pfizplisobovat tomu parametry vypravéni, jako je napriklad
interaktivita, pohyb uZivatele v prostoru &i to, jestli funguji snimace tak, aby se mohlo
v prostoru zobrazit télo pasazéra, ktery nasledné vidi své ruce a nohy v pohybu

reflektujicim realny pohyb, ale ve vizualni podobé postavy, kterou predstavuje ve hre.
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4.1.3 POPIS PROSTREDI/MIZANSCENY

Na VR je mizanscéna zasadni, protoze neni jen pfed divakem, ale vS8ude kolem
uzivatele/UCastnika/pasazéra a pravé to je prostor na to, ho zaujmout v riznych

bodech, ale velmi opatrné, aby naopak nebyl zmateny pfekombinovanym prostorem.

Sféru prostoru je nutné si rozdélit do 4 ¢asti (viz. pfedchozi bod napadu) a podle nich
prostfedi popisovat. Jednotlivé Casti Ize odliSovat Ciselné, pismeny, symboly, ale i
barevné - zalezi na kazdém autorovi, co je pro néj vizualné nejprehledné&jsi a na kolik
Casti potfebuje prostor rozdélit, kolik ma naplanovanych detaild a vedlejSich akci.
osa pfibéhu (timeline) pro tradi¢ni vypravéni, zde vétvici se strukturu pfibéhu, ktera
neni soucasti scénare, ale je pomocnou pfilohou jak pro autora scénare, tak pro

tvarci realizacni tym.

Riskantnim je napfiklad nataCeni ve tmé nebo naopak pfesvétleném prostoru. V
ramci filmu se maze stat, Ze je obraz moc tmavy/svétly a nic neuvidite, ve VR filmu
ale priliSna temnota/osviceni muze zpUsobit, Ze jednotlivé zabéry nepujdou tzv. sesit,
tim padem bude velmi téZké nebo dokonce nemozné spojit zabéry k sobé tak, aby
vytvorili 360° prostfedi. Bylo by tedy Zadouci uz pfi sestavovani scénarfe myslet na
to, aby v pripadé, Ze se odehrava v noci, bylo Ceho se vizualné chytit, tedy myslet na
svétlejSi body v prostoru (nebo naopak tmavsi), umoznujici jednotlivé zabéry spojit v

jedno video.
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4.1.4 POSTAVY, PASAZER A JEJICH POHYB

Na zaCatku vyvoje napadu je zasadné dulezité spravné si stanovit divaka. VR je
narozdil od klasického filmu limitovano fyzickymi dostatky €i nedostatky svého divaka
nebo uz spiS pasazéra. Jiny typ VR by se napfiklad pfipravoval pro clovéka
pohyblivého a pro Clovéka, kterému neni pohyb umoznén. Stejné tak musime myslet
na intenzivni dojmy napfiklad z vysky, které mohou zpusobit fascinaci a strach &i
paniku a bud’ tomu scénar pfizplsobit nebo provést ucinna zaopatfeni, aby k tomu u

divaka nedoslo.

Pfi psani VR scénare je tedy nutné myslet na to, Ze postavou je i nas
uCastnik/uzivatel/pasazér. Ackoliv miaze byt mimo pfibéh, jako pouhy imerzovany -
nebo jinak feCeno vtazeny pozorovatel - i tak se v prostoru pohybuje a je tfeba mu
pomoct k tomu, aby si zazitek co nejvice uzil a neuteklo mu nic dllezitého, at uz se
jedna o pouhou vizualni nebo zvukovou hficku (pokud to ovSem nema byt tzv.
~Easter Egg™””, které ma objevit az po nékolikatém projiti zazitkem), nebo dulezité
informace. Jinak hrozi, ze divak odejde zklamany, zvlast pokud si zazitek nemuze

vyzkousSet vicekrat a dozvi se, ze mu uteklo néco zasadniho.

Pokud se nejedna o tzv. ,lekacku” nebo to neni zamérem z jiného ddvodu, je
zadouci, aby se i ostatni postavy pohybovaly okolo uzivatele tak, aby z jejich pohybu
nebyl zbytec¢né vystresovany nebo jinym zplsobem zasazeny, protoze nékteré
zazitky mohou pusobit tak realisticky, Ze narazi na mozné zrakové nebo zvukové
poruchy, fobie, jako je antrofobie (strach z lidi), strach z dotyku (hafefobie), o kterych
nemusi nutné informovat pfed samotnym zazitkem, pokud ho obsluha zafizeni
dostateCné neinformuje o moznych rizicich. Nasledné hrozi bud mentalni Ujma
uzivatele nebo i fyzicky uraz, pokud se lekne a udéla neolekavany pohyb nebo

nepodareny zachranny manévr.

Na skuteCnost zmény z filmového, povétSinou sediciho divaka, v otacejiciho se a

stojiciho nebo pohybujiciho se pasazéra, je potieba myslet v kazdém pfipadé a

147 je vyraz pro je skrytou a oficialné nedokumentovanou funkci, element nebo vlastnost poéitadového
programu, filmu atd. vétSinou se jedna pouze o neSkodné hficky a vtipky, grafické symboly, animace,
titulky se jmény tvarcl a dals$i druhy skrytych odkaz(
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nejlépe zdudraznit nutné nebezpeéné momenty uz ve scénafi, aby se na né myslelo

béhem realizace, ale i pfi distribuci na jednotlivych mistech a ve VR kinech.

Idealni je navic vytvofit Skolici manual pro obsluhu daného VR zazitku na
jednotlivych mistech promitani, pokud na to autor nemize osobné dohlédnout, ¢imz
se muze vyrazné pomoct spravnému fungovani i kalibraci zazitku na kazdého
prichoziho jedince, pfipadné nékterym zajemcum doporudit, aby se zazitku radgji
ziekli - i kdyz to neni zdanlivé reklamni, pofad lepSi nez uraz uzivatele béhem

vaseho imerzivniho zazitku.

Ve scénafi k VR filmu je také tfeba specifikovat, jakym zpusobem a kam az se muze
uzivatel pohybovat. Pohyb muze byt omezeny na pouhou zménu uhlu pohledu, pfi
které stoji uzivatel stale ve stejném bodé (POV, kde stalo pfi nataceni zaznamové
zarizeni/VR kamera) nebo se POV muze pohybovat - tedy divak se muze po
prostoru pohybovat dvéma zpusoby: pomoci skoku (jumps), kdy zaméfi pozornost na
misto, kam se chce dostat a klikne na n&j ovladacem, nebo v pfipadé slozitéjSich VR

zarizeni ma moznost pohybovat se volné v prostoru, jako ve skuteCnosti.

Jak uz jsem zminila na zac¢atku pravidel, jesté pfed zacatkem psani scénare je nutné
si ur€it, na jakém zafizeni bude VR film/zazitek fungovat, protoze co se tyka
moznosti pohybové interaktivity, je to naprosto zasadni poznatek. Scénar se da sice
pak pfepsat, ale je mozné, Zze nékteré z pohybovych moznosti, které si autor scénare
nastavi, nebude mozné realizovat a to maze zhatit i néktery ze stéZejnich principu

fungovani takového vypravéni.

110



111
4.1.5 ZVUK A DIALOGY

Délka a hlasitost dialogu nabira ve VR novych specifik, stejné jako dalSiho rozméru -

smeéru.

Pfi psani dialogu je tfeba myslet na to, Ze nemame moznost délat zabéry ani detaily
¢i stfihy na dané osoby, tedy bude dialog plUsobit dojmem, Ze je mnohem delsi, nez
by byl ve filmu. UzZivatel by se tim padem mohl zacit nudit, pokud nema co sledovat.
Je proto nutno pocitat, Ze dialog a mizanscénu je nutné vyvazit tak, aby v pfipadé
potfeby delSiho dialogu, bylo vzdy na co nového se zaméfit a pfipadné k tomu vést
pasazéra pochopitelnymi vizualnimi naznaky nebo symboly, napfiklad jesté navic dal

rozvijejicimi pfibéh nebo rozplétajicimi pfibéh.

Co se tyka hlasitosti, ta souvisi pfedevsim s orientaci a sméry. Za hlasitym zvukem
se Clovék pfirozené otaci, takze mlaze fungovat jako smérova¢ nebo pruvodce
pasazeéra, kterym ho autor vede do centra vypravéni nebo k odhaleni néjakych
novych skutecnosti, mist a podobné.

Stejné tak je ale tfeba davat pozor na pfriliSnou hlasitost, ktera mize pasazéra nejen
rozhodit, ale pokud je zdroj zvuku pfili§ blizko k uzivateli, mize sluch i nevratné
poskodit, podobné jako tfeba Spatné nazvuceny koncert nebo kdyz stoji posluchac
prili§ blizko reprobedny. Jedna se samoziejmé hlavné o zpUlsob realizace, nicméné
to nevyluCuje moznost uvést takové specifikace uz do scénare - co ma jak hlasité
znit a také z jakého sméru to ma vychazet, samoziejmé pokud je to pro vypravéni

VR zazitku pro dany pfipad smérodatné.
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4.1.6 STRIH VE SCENARI

Formalné je VR tvurce odkazan na co nejmensi pocet stfihl, nebot’ Casté stfihy a
tedy skoky ve vizualni strance obsahu mohou zpuUsobit nevolnost a je tedy Zadouci
délat dlouhé zabéry a idedlné vynechat jakékoliv zoomy, které v prostfedi VR filmu
nedavaji smysl, protoZe v kvalitnim VR se uzivatel maze k ¢emukoliv pfiblizit sam dle
libosti. Pokud bychom to udélali za néj, mohlo by to fyzicky pUsobit jako nepfijemna

manipulace.

Obecné pravidlo pro VR zazitky je, Ze stfih je nutné co nejvic omezit, coz plati i pro
VR film, pokud neni zamérem autora vytvofit simulaci prostfedi, které ma vzbuzovat
nevolnost nebo néjaky jiny rafinovany zamér, ktery se silnou fyzickou reakci pracuje.
Ve VR filmu puasobi stfih jako kdyz se pohybujete v realném zZivoté a najednou se
stfihem dostanete do jiného prostredi - citite tedy ten nepfirozeny skok télesné. Uz
ve scénafi se lze vyhnout témto skokdm tim, Ze se autor co nejvic drzi jednoho
prostiedi a béhem zazitku ho méni jen minimalné. Pokud autor dokaze vypravét

Vv,

zazitku.

Zména prostiedi se ale da feSit i jinymi zplsoby - pfechody nebo propojenimi. Pokud
uzivatel pfijde do jiného prostfedi pfirozené, tzn. prichodem, jako je napfiklad tunel,
vytah, dvefe a podobné, nevolnost to pravdépodobné nezplsobi, protoZze jenom
prochazeji prostorem vyvolavajicim podobné fyzické reakce, jako vyvolava ten
skutecCny. Jedna se o princip, ktery tfeba v divadle ve velkém vyuZzil imerzivni projekt
You Me Bum Bum Train, ktery své obsahové pfisné stfezené scény propojuje
prichody typu roura, vytah a podobné, vSe ovladané mechanicky lidmi. Ve VR realité
takovy pfistup pravidelné vyuziva studio DIVR Labs, Cerpajici z tradiCnich hernich
principy, ktefi zazitky propojuji s jednotnym zakladnim rozmezim - zakladnou, odkud
vas pomysiné vyslou a poté pfenesou do jedné ze svych zatim 3 riznorodych lokaci,
jako by vas vysilali na misi, kde musite néco splnit. Pfechod prostredi, tvofici vychozi
ramec pfFibeéhu, v jejich zazitcich sice odpovida cestovani Casem nebo i alternativnimi
realitami, nicméné je logicky a pro divaka, ktery netrpi akutni akrofébii (strach z

vySek), pfijateln&jSi. Navic se tak pfirozené vytvari uvod do zazitku, béhem kterého
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stihnete mimo jiné v klidu vysvétlit pasazérovi, jak se v prostfedi chovat, na co se
soustfedit a dalSi pfinosné informace, usnadnujici pohyb a interakci v prostoru a s

ostatnimi postavami a jevy.
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4.2 Grafické ztvarnéni VR scénare

»Zemé je kulaty kotouc plovouci ve vode.

Nebe jako pll sféra’

Homeér, basnik (cca. 800 pf. n. 1.)™8

,»V8e v pfirodé dokonalé a harmonickeé - koule
Zemé je dokonale, tedy kulata,,

Pythagoras, filozof, matematik, astronom (495)'*°

O dokonalosti kulatého tvaru mluvili umélci, védci a filozofové uz pfed nasim
letopoCtem v ramci prvnich oficialné vyslovenych domnénkach o tvaru zemé, které
véda dodnes potvrzuje - zemé je kulata. Pro€ neaplikovat tento tvar na VR scénar,
ktery se snazi formalné priblizit parametrim zemé a nasi (ne)skute€nosti? Mozna
pravé zménu tvaru rozhrani scénafe, ho dokaze udélat dokonalym. Ostatné i v jiz
existujicich teoriich o VR a navodech, jak psat scénafr imerzivniho zazitku, se
objevuje tzv. mini-slug, ktery jsem vysvétlovala uz v druhé kapitole osnovy, coz je
element scénafe imerzivniho projektu, pouzivajici k orientaci v prostoru rozdéleni
ciferniku hodin, jakozto uhli prostoru, kde se dané predméty, postavy a mista v

prostoru nachazeji.

Na zakladé rozSifeni spektra scénare od filmovych 180° na 360° ve virtualni realité,
je podle mé& pomérné zasadni otazkou, zdali by nebylo feSenim reformovat i
grafickou podobu listu scénaristického editoru nebo dokumentu. V navaznosti na
pozorovani prace s prostorem v analyzovanych scénafich mé napadly dvé nové
varianty, které by problematickou praci se scénafem pro VR mohly vyfesit tak, Ze by
reflektovaly pravé rozSifené prostorové usporadani takového zazitku a
zpfehlednovaly ho svou formou. Nedivame se uz na obdélnikovy nebo Ctvercovy

zabér pfed nami, ale prostredi, které nas obklopuje tzv. ,,kolem dokola”.

48 BAYER, Tomas. Uréovani tvaru a rozméru Zemé: Starovék. Stfedovéka uréeni tvaru a rozméru
Zemé. Stupriova méreni. Praha. Katedra aplikované geoinformatiky a kartografie, Pfirodovédecka
fakulta UK.

149 tamtéz
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4.2.1 GRAFICKE VARIANTY SCENARISTICKYCH EDITORU

Varianta: 4 basebalova hristé

Klasické basebalové hfisté je v podstaté 1/4 kruhu, ktery ma v sobé jeden dalSi
mensSi kruh. Pokud by se daly Ctyfi takova hfisté vedle sebe i se svym okrajem, ktery
vétSinou zarovnava kruh do Ctverce, vznikl by Ctverec nebo obdélnik s vétSim a

mensim kruhem v sobé&, oba rozdélené hranicemi poli.

Ziskavame tak rozhrani, které symbolizuje jak klasickou praktickou stranku scénare
(obdélnik, coz je i tvar papiru, na ktery se scénar bézné tiskne), tak 360° rozpéti VR
prostfedi. Vzhledem k déleni kruht liniemi na 4 ¢asti dostaneme pole pro jednotlivé
smeéry, do kterych muzeme vpisovat popisy prostiedi a smérovy Ci prostorovy zvuk.
Pro pfehlednost bych je oznacila podle sméru hodinovych rucicek na A, B, Ca D a
okrajové odznova: E, F, G, H. Do téchto poli mizeme rozepisovat, co se déje ve
kterém konkrétnim sméru a vizualizovat tak rozclenéni prostfedi pfehledné uz ve
scénafi. Tentokrat by ale toto grafické rozdéleni nefungovalo jenom jako ,,planek” pro
orientaci ve scénafi, ale jako scén samotny, tedy jako rozhrani, do kterého by se
pfimo vpisovalo. S tim, Ze na feSeni pfechodu scén by zlstala mala kolonka na
vrcholu a na konci grafického roz€lenéni, ¢imz by autor mohl scény pfehledné

propojovat.

Dulezitou zalezitosti k feSeni je zvuk, ktery nepodléha prostoru, jako jsou voiceovery
nebo napfiklad hudba, zvuky mimo obraz, pro néz je urCeny vnitfni kruh, ktery musi
byt nutné nedéleny. Timto zpusobem by bylo jasné, Ze je tento zvuk platny pro celou

sféru uhll, protoze nepodléha déleni kruhu.
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Varianta: Terc¢

Ke kompletné kulatému tvaru scénafe se pak dostavame ve varianté pracovné

4L

nazvané ,,TerC”, ktera mu timto zpusobem podléha.

Tato varianta by fungovala délenim uplné stejné jako ta pfedchozi, az na to, Ze by
uplné absentovala svij hranaty objimajici format a v duslednosti by tedy i papir, na
ktery by se scénar tiskl, mél byt kulaty, coZ je ovSem zatim dost neprakticky
parametr, protoze papir takového tvaru se bézné nepromita a ani se na néj nepise.

Vv,

by takovy tvar fungovat mohl pro pfehlednost a konzistentnost vice, nez ten hranaty.
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4.3 Moznost dalsiho rozsireni diplomové prace

Pokud bych zvazovala dalSi rozSifeni této diplomové prace, urcité bych zacala tim,
Ze se vic ponofim do historie daného média a budu zkoumat, které jeho parametry
by se daly z pohledu scenaristiky vice podpofit tak, aby byl pfibéh odvypravén co
mozna nejimerzivnéji a s rozSifenou moznosti interakce. Vzhledem k tomu, Ze kofeny
virtualni reality Ize najit jak v divadle, tak napfiklad ve vytvarném umeni, jednalo by
se o0 obSirny vyzkum, ktery by vydal na dalSi celou takovou praci, jak uz ostatné v
textu vySe zminuji a vysvétluji. Velkym pfinosem by ale kazdopadné bylo sefadit
alespon osobnosti, které pfispély do novodobého vyvoje virtualni reality a rozepsat

jejich konkrétni pfinosy.

Pokud by se mi povedlo ziskat vice finanCnich prostfedkd pokryvajicich vyzkum,
urCité bych se vic zaméfila na dalSi zahrani¢ni tisténé publikace k tématu, jako je
napfiklad Crafting Stories for Virtual Reality (Melissa Bosworth, Sarah Lakshmi,
2018), Storytelling for Virtual Reality: Methods and Principles for Crafting Immersive
Narratives (John Butcher, 2018) nebo Virtual Storytelling. Using Virtual Reality
Technologies for Storytelling (Gérard Subsol, 2005), coz jsou publikace za pofizovaci
ceny v fadech tisicd korun, pro studentsky vyzkum tedy hdfe dostupné. Navic
uCelem této prace bylo spi$ reflektovat osobni zkuSenost i znalosti VR a dojit k
vlastnimu feSeni zatim nevyjasnéné situace tykajici se psani VR scénare, nez udélat

pouze souhrn vSech existujicich nazoru na to, jak psat VR scénar.

DalSi polozkou nabizejici moznost developmentu, je mnozZstvi analyzovanych
scénarl, které by se urcité dalo navysit trvalejSi a intenzivnéjSi komunikaci a
oslovovanim rliznych VR autorli, coz by zahrnovalo navstévy festivall a osobni
setkani s autory, ktefi pfirozené neradi poskytuji své scénafe neznamym osobam,
zvlast kdyz se jedna o médium, jehoz forma se stale teprve objevuje. Z mé
zkuSenosti autofi, se kterymi jsem se neznala osobné, reagovali obvykle zamitaveé,
nebo vubec. Vétsi mnozstvi analyzovanych scénait by kazdopadné zajistilo pevnéjsi

zakladnu pro nasledné ustanovovani pravidel a nové formy pro VR scénar.

S tim souvisi i moznost podrobngjSiho srovnani scénafe s uz realizovanym
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projektem, coz by ale bylo tfeba délat v intenzivné&jSi spolupraci s autory, coz ale
zatim nebylo mozné udélat plosné kvuli stalému vytizeni nékterych autoru, i z toho
ddvodu jsem tuto reflexi do prace oficidlné nezahrnovala a scénafe analyzuji
predevSim ze svého uhlu pohledu. Zahrnout ale motivace autoru, a jejich vlastni
srovnani zameéru s vysledkem, by bylo také nosnym materialem pro vyhodnoceni

idealniho postupu psani scénare VR filmu.

Kromé toho by bylo urcité pfinosné oslovit ke spolupraci programatora/vyvojare,
ktery by mi dokazal sestavit jednoduchy editor s riznymi grafickymi rozhranimi dle
mych navrhd. Mohla bych ho zpfistupnit vétSimu mnozZstvi tvircd vyvijejicich VR
projekt ve fazi scénare, jimz bych aplikace poskytla k uzivani zadarmo, vyménou za
zpétnou vazbu, zda-li pro né editor funguje, tak jak potfebuji. Vzhledem k tomu, Ze se
ale neorientuji v objemu prace, kterou by to pro specializovanou osobu znamenalo,
chtélo by to intenzivni konzultace s vicero ruznymi odborniky, abych ziskala v této

problematice vétsi a komplexnéjsi pfehled a mohla si zvolit idealni cestu.

V neposledni fadé by mohlo byt zajimavym rozSifenim prace navazani tématem
pfihodné nazvané technologie, takzvané ,,augmentované rozSifené reality”, tedy
médiem, které pracuje pfimo s nasi realitou, ale vklada do ni cizi syntetické prvky,
prostfednictvim kterych ji obohacuje (napf. vidime na nebo najednou létat draky, jak
zminuji hned na zacCatku prace na str. 1 v citaci Tomase Sedlacka) nebo méni (napf.
se pfedméty pfed nami pomoci urcité masky zacnou roztékat). Podobné jako uz to
délaji mnozi dnes a denné pomoci filtrd v Instastories, kde vam virtualni elementy

obohati skutecny svét kdykoliv chcete. | kdyz jen na chvili...
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4.4 Vlastni zhodnoceni prace

Na zakladé zpracovanych materiall se miUze zdat, Ze neni tfeba vymysSlet novou
formu a pravidla psani scénare specialné pro VR, kdyz se da psat v podstaté velmi
podobnég, jako filmovy scénaf. J& osobné si myslim, ze tomu tak neni, coz jsem
pochopila i pfi analyze uvedenych scénarl, kdy jsem si na mnoha mistech fikala, ze
by pravé znalost VR a nastaveni pfiléhavéjSi formy vyrazné pomohlo prehlednosti,
ale i samotné kultivaci obsahu a vypravéni. Jako vhodny pfiklad mi pfipada,ze je to
jako kdybychom psali filmovy scénaf formou divadelni hry, nebo divadelni hru formou
basné - mozné to samoziejmé je, snad i pochopitelné, nicméné to mize v praxi

znesnadnit Sitelnost zaméru.

Tim, Ze jsem zaCala o formé& hloubé&ji pfemyslet na zakladé raznych definic a
zkoumani VR filml, mé zacaly napadat zpusoby, o kterych jsem pFedtim neméla
tuSeni. Nicméné vzhledem k tomu, Ze se jedna o novou formu vypravéni a velkou
¢ast prace zabraly pravé ony definice a ustanoveni jeho raznych forem, si myslim, Ze
to bylo na ukor mnozstvi prostoru na analyzu scénaru a samotného vyzkumu. Pokud
bych praci psala za par let, za pfedpokladu, Ze uz nova forma a pravidla psani VR
scénafe nebudou stanovena, véfim, Ze by nebylo potfeba tak objemné uvodni ¢asti,

protoze dané terminy budou obecné vice znamé a vzité.
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Rozhovor s Janem Smahajem z Olomoucké univerzity

Pojem virtualni realita vnima kazdy trochu jinak. Jak byste ji sam za sebe

definoval?

Definic je cela fada. Ja se vétSinou opirdm o tu spojenou s védou pogitadt. Rekl
bych, Zze se jedna o pocitatem generované prostredi, grafiku, ktera ma urcity stupen
interakce. V prostfedi, které je navic i pIné imerzivni. Dotyény mlze vytvaret véci,

pohybovat se a interagovat s grafickym prostfedim.

Kdy jste se poprvé seznamil s virtualni realitou jak ji zname dnes?

V roce 2013 jsme s kolegou udélali prvni zahranicni cestu vyzkousSet si nékteré
systémy virtualni reality do Bulharska za doktorem Alexandrem Dimovem, ktery
pusobil nékolik let ve Spojenych statech. Uz tehdy jsme se zabyvali moznosti jejiho
vyuziti v psychologii. Je hned nékolik prostfedi s fobickym charakterem, strach z
vystupovani na vefejnosti, z létani. Nas zajimala jednak technologicka stranka, co
vSechno je potfeba, cena a dostupnost, ale i softwarové zazemi, zda budeme vubec

schopni s tim pracovat a vytvaret potfebné softwarové prostredi.
Véril jste od zacatku, ze to bude prinosné jako terapeuticka pomticka?
Moje premisa byla, Zze vzdycky mulzete rozdélit odborniky, ktefi pracuji s tématem

modernich technologii, na dva tabory. Pokud beru ten “psychologicky tabor”,

informatiky, matematiky atd., mlzete se v ném setkat s kyberoptimisty i
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kyberpesimisty. Kdyz jsme jeli tehdy do Bulharska, spiS jsem vidél potencial a pfinos
pro potencialniho klienta a psychologické procesy. Byl jsem velmi zvédav a také
pfekvapen, protoze jsem se nikdy nesetkal s imerzivnim prostifedim. To mi zpasobilo
klasicky “wow efekt’, na jehoz zakladé jsem se snazil svou zkuSenost dal rozvijet.

Uvazovali jsme o zaloZeni centra pro vyzkum virtualni reality a psychofyziologie.

Jak muze virtualni realita pomoct napriklad clovéku s fébii a dalSimi

mentalnimi poruchami?

Dulezité je vymezit okruhy, kde muze byt virtualni realita pfinosna. Pokud bychom
vzali Siroké spektrum psychickych poruch/psychiatrickych obtizi, virtualni realita neni
vhodna napfiklad pro schizofrenni pacienty se stépenim osobnosti, ztratou vazby s
realitou, poruchami mysleni, nékterymi urazy, pro epileptiky a podobné. Pokud jde
napfiklad o oblast neurotickych potizi, specifickych fébii, poruch pfijmu potravy,
posttraumatickou stresovou poruchu, vSechno jsou to dimenze, kde by mélo byt
mozné obohatit klasickou terapii o virtualni expozici a pfispét tak k léCebnému

procesu.

Kdy je vhodné takovou formu terapie pouzit?

Expozicni terapii virtualni realitou je nutné vnimat jako mozné obohaceni terapie, ale
ne kazdy klient je vhodny a chce pracovat timto zpusobem. Tieba starSi lidé s tim
mohou mit problém. MizZe pomoci nasimulovat fadu situaci, které se jinak nabizeji k
imaginaci obtizné. Napriklad kdyz clovék nedokaze, neumi imaginovat nebo se
situace tézko hledaji v realném prostfedi. Pfedstavte si tfeba strach z 1étani letadlem.
Samoziejmé, proces se da imaginovat, ale i kdyz jste vidéla celou fadu filmu, kdyz
vite, jak vypada interiér uvnitf letadla, pfece jenom je to néco jiného, kdyz si to
predstavite ve své hlavé. Predstava, pocit se nebude pfiblizovat realité, protoze jste

to nikdy nezazil/a.

Takze bych si to predstavovala tak, jak je mi to bud’ pfijemné nebo nepfFijemné?
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Ano, tam jsou velmi Casto takové obsahy, hlavné pacienti s uzkostmi. Pak je i
problém délat expozice “in vivo”, kdy byste objednala néjaky let, Sla pfimo do letadla.
Je to Casové i finan€né narocné, Clovék musi zvladat jednotlivé urovné. Ve virtualni
realité neni problém nasimulovat prostredi, cely proces a pfriblizit klientovi situaci tak,
aby pro néj byla bezpecné zvladnutelna. Takhle se muzeme bavit o strachu ze psu,

pavoukU, vysek, klaustrofobii a tak dale.

Jsme u pozitiv, podivejme se na to z druhé strany: ¢eho je vylozené potreba se

vyvarovat, kdyz €lovék pouziva virtualni realitu?

Je dobré pfipadného klienta Ci zajemce vyzpovidat. My délame rozhovor pro
predstavu o moznych omezenich, mezi které patfi specificka o€ni vada, vysoky pocet
dioptrii, nékdy veliké bryle, komplikujici samotné nasazeni pfilby, takoveé praktické
véci. Pak jsou tady omezeni, kdy mél doty¢ny v minulosti epilepticky zachvat, spada
do specifické oblasti neurotickych potizi, po autonehodach, urazech hlavy, to chce
hodné dobfe prozkoumat. Blikajici svétlo dopadajici na sitnici mdze u citlivych lidi
vyvolavat negativni reakce nebo pravé dokonce zachvat. Jsou to oblasti, kde bychom
méli byt velmi opatrni a zvazit i spiSe zamitnout tento pfistup.

Pak jsou samoziejmé okolnosti, Ze prostfedi, ve kterém se Clovék pohybuje, musi byt
upraveno, aby se dotyCny nezranil. Kdyz ma pfilbu, nevidi okoli. Kontraindikaci mize
byt i téhotenstvi, mohlo by dojit k padu a zranéni maminky ¢i plodu. Pak jsou otazky
spojené s détskymi klienty, kdy feSime od jakého véku touto formou stimulovat viemy

a senzory.

Jak dlouho je viibec bezpecné ve virtualni realité pobyvat?

Délka expozice je specificka. Je to podobné jako prace za pocitaCem, hrani
pocitacovych her. Rozumny ¢as a myslet na psychohygienu, riznorodost aktivit,
hlidat si, jak dlouho koukam do monitoru, néco podobného mizeme samoziejmé
aplikovat i na pouziti virtualni pfilby.

Pokud bychom dlouho do noci byli opakované vystaveni modrému svétlu z monitord,
které je obsaZzeno i ve slune¢nim zafeni, mohli bychom negativné ovlivnit nas

cirkadianni rytmus. DotyCny se nemusi vecer citit unaveny, ma naopak problém tfeba
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s usinanim, ale rano se pak citi unaveny, nedostateéné& vyspany. Clovék by mél byt
na expozici odpocaty, aby mu plné fungovala pozornost, neovlivnény navykovymi
latkami. Takhle se da dal pokraCovat, ale jsou to bézna omezeni pro nékteré

lékarske Ci terapeutické pristupy.

Zminil jste détské pacienty. Od kolika let mizou déti takovy zazitek vyzkouset,

aby to nebylo ohrozujici? Je to viibec néjak dané, od kdy je to bezpe¢né?

Touto otazkou se ted zabyvaji dvé nejvétSi védecka centra, ale ono se to nevi.
Koncept virtualni reality byl znam na pfelomu 50. a 60. let, kdy Morton Heilig
patentoval pfilou, nemohl ji vSak sestavit. Jeji sestaveni bylo mozné az na pfelomu
roku 2015/16. Zafizeni je tedy na trhu jen kratce. Vyvoj samotného HMD zafizeni
(head mounted displey) zacal jiz roku 1960. O roku 2015 jako milniku hovofime v
kontextu (cenové) dostupného koncového zafizeni pro bézné uzivatele (mimo
vyzkum a akademické prostiedi). Pokud odhlédneme od védeckého vyuZiti, nejvice
mifi na gaming, oblast hrani pocCitaCovych her, coz je pro détského uzivatele
otazkou. Existuji uz v tomhle sméru zamérené projekty, které se to snazi fesit.
Napfiklad na Standfordské univerzité maji vyloZzené Virtual Human Interaction Lab,
coz je celosvétové znamé centrum. ZacCinaji se zabyvat vyvojovou psychologii
smérem k détem a jejich vyvojovym stadiim. V urCitém véku, podminkach a
kontrolovanych studiich délaji kratké expozice v ramci vlivu imerzivity, to znamena
“‘byt nékde jinde”. Z psychologického hlediska je tam cela fada omezeni jako jsou ty
vyvojové stupné, nejen s détmi musime postupovat velmi opatrné a sledovat aktualni
vyzkum v této oblasti. Obecné doporuceni je hranice mezi 10 -12 rokem, ale opravdu
zalezi. Vzdalenost zornic je u détské hlavy jiny nez u dospélého, ale ty pfilby jsou
vétSinou standardné vyrabény na velikost hlavy dospélého - lom svétla, prace s
obrazem a zpracovanim mozku je jen jedno z omezeni, plus i zazitky, které dospély
umi lip zpracovat, protoze rozumi, Ze prostfedi je néjak zajimavé, né€im specifické.
Dité tfeba v Sesti letech pracuje s témito procesy jinak, zalezZi i jestli ma zdravotni
omezeni. My obvykle pracujeme s takovou klientelou od dvanacti let vySe. Zarizeni
spravné kalibrujeme, coz se nedéla témer nikdy v centrech zaméfenych na hrani
pocitacovych her, kde se ten set nasadi a “jede se”. Zaroven vyZadujeme bé&hem

rozhovoru souhlas rodiCe na anamnéze, mapovani kontraindikaci, coz se taky bézné
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nedéje v nékterych oblastech. Neexistuje ale idealni manual.

Co si tedy myslite o pouzivani virtualni/rozSirené reality volné v bézném zivoté

a doma?

Ja to vnimam jako mozZnost a pfilezitost, ktera se musi uzivat rozumné. Dam dva
priklady. Mame velmi malou skupinu lidi, ktefi jsou absolutni abstinenti, nikdy
nepozili alkohol. Druha skupina jsou bézni pozivatelé alkoholu, co tfeba chodi na
pivo, ale maji nad tim viceméné kontrolu, coz je asi vétSina. Vzdy tady ale bude
skupina lidi, ktefi budou rizikovi naduzivanim a jedna se tfeba i o hrace pocitaCovych
her, osoby, co travi volny €as ve virtualnim prostfedi. V tomto bodé je vSak nutno
zdUraznit podobnosti a odliSnosti latkovych zavislosti od nelatkovych. Maji néjakou
jinou povahu problému, kterou bychom mohli v nékterych extrémech oznacit za
zavislost, pfipadné sekundarni problémy s pohybovym aparatem, orientaci v Case a
prostoru, socialni uzavieni, kdy Clovék nevyhledava lidsky kontakt, ale rad bych
zduraznil, ze se jedna o extrémni pfipady. Ddraz na psychohygienu je ale vzdy

potieba.

Cim se vy konkrétné v Olomouci zabyvate, co jsou vase projekty?

Kazda univerzita ma svuj vyzkumny potencial, takze kromé vyuky kyberpsychologie
mame taky laboratof, kde studenti realizuji své diplomové nebo dizertacni prace,
mame tady i kolegy ze zahrani€i na riznych stazich. Projektd menSiho lokalniho
rozsahu, které testujeme a maji experimentalni povahu, je dost. Dame do souvislosti
dejme tomu standardni psychologické postupy s pohledem moderni doby, béhem
roku vznikne tfeba deset takovych projektl. Pokud mame na mysli vétsi projekty se
specifickym financovanim nebo kde se podili vice odbornikl, rozdélil jsem to na dvé

kategorie.

Vyuziti virtualni reality v kognitivhich procesech - zde se zabyvame pozornosti,
poznavanim, predstavivosti, procesy mysleni, paméti, jak si efektivné zapamatovat,
které pomucky ikonické/auditivni paméti skrz imerzivitu podpofit. Mame rozhodovaci

procesy k feSeni problémU, kdy ma dotyény v omezeném Case provést néjaky ukol.
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Jde i o vyuziti rozSifené a virtualni reality v terapeutické linii. Kromé fébii mame i
témata zahrnujici tfeba posttraumatické stresové poruchy nebo situace, které si
dotyCny dokaze tézko predstavit. Jsou tady i tendence propojit se s |ékafskymi obory
a ustavy, kde by se mohlo zaradit vyuziti rozSifené nebo eventuelné i virtualni reality
v pfenosnych modulech, tfeba pro kognitivni trénink. Dejme tomu pro lidi pro vaznych
cévnich mozkovych pfihodach, kdy potfebuji cviCit urCité rehabilitacni cviky, které

jsou napojeny na mozkové drahy.

Co je ted doménou a v podstaté v zacatcich, je, Ze se oblast virtualni reality snazi
ovlivnit celou fadu témat a nas v posledni dobé zajima rozvoj emocnich a socialnich
dovednosti nebo adaptace pro dospélé napf. s poruchou autistického spektra.
Pomérné zajimavé téma, kde v zahrani€i uz jsou trochu dale. My se snaZime

sesbirat data, pfipojit se a porovnat urcité vysledky.

Co na vas zatim nejvic zaptsobilo béhem let vaseho vyzkumu virtualni reality?

V ramci sedmiletého vyzkumu mé nejvic zaujal projekt kolegli z Polska a jejich
mezinarodniho tymu. V projektu “Being an Avatar” se zabyvaji pocitem sebe sama v
kyberprostoru plné imerzivni reality, kdy ve virtualnim prostfedi zkousi nové moznosti
sveho téla s tim, Ze velmi vyrazné a rychle ovlivni procesy mozku. Je tam tfeba
situace, kdy dotyCny natahne ruce pred sebe a ty se natahnou v prostfedi o Sest
metrll @ ma pak zkusit hybat takhle dlouhyma rukama. Vidime tam, jak se mozek
pFizplUsobi, citite vahu, nekoordinovanost, nejste schopni se zaméfit. Dochazi k
ovlivnéni prozitku. Jsou tam i situace, kdy dotyény muze vystoupit ze svého téla, coz
je velmi zajimavy pocit. Kratkymi experimentalnimi ulohami kolegové zjistili, Zze to
funguje vic nez dobfe. Ma to uz pres padesat let teoreticky popis (tzv._ The Rubber

Hand lllusion nebo The Pinocchio lllusion uvedeny James Lacknerem v roce 1988),

az ted se diky technologiim dané teorie ovéfuji a zjistuji se zajimavé vysledky.

Velmi poutava otazka je spojena taky s postoji/nazory k minoritam, rasistickymi
postoji. Da se zjistit, Ze kdyz je dotyCny ve virtualnim prostfedi a mize sam sebe
proménit, byt muzem nebo Zenou, zménit vék, rasu, tak to mize v zakladu pozménit

postoj k a interpretace socialnich situaci. Vyzkumy ukazuji, Ze po navratu do reality
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jsou nékteré téZce resistentni postoje proti riznym minoritam ovlivnény v pozitivhim

slova smyslu. Uvidime, kam to povede.

Jak se vyvinulo vase vnimani virtualni reality od za¢atku v prabéhu vyzkumu?

Vyznamné se nezménil, pofad vidim ty pozitiva. Zahravam si s mySlenkou jejiho
vyuziti v procesu motivace a uceni, které mize pomoct |épe porozumét urcitym

mechanismum, fyzikalnim zakonum, kdy samotny test nemusi byt tak zajimavy.

V roce 2015, kdyz se na trh zaCaly uvadét prvni uzivatelsky dostupné modely Oculus
Rift, HTC Vive, to vypadalo jako pramysl, ktery nema limity a zacne se rozsifovat,
protoze je finanéné dostupny. Od té doby se naSly nové limity tohoto rozSifeni.
Virtualni realita ma pfesto spoustu pozitivnich moznosti vyuziti, at uz je to
inZzenyrstvi, medicina atd. Pofad si myslim, ze to nestagnuje na technologickém
VYVOji, uz je to jenom o presnéjSim rozloZeni pocitaCové grafiky a pfidani taktilnich
viema, napf. moznosti citit povrch pomoci ovladacl. Vznika pomérné velké mnozstvi
drobnych aplikaci, které jsou kratké, maji povahu her, ale chybi zakladna tvofici
systematické propracované nastroje dostupné verejnosti. Ted se rozviji byznys
model prostfedi, kde se dotyény zaregistruje, vybere rizné typy her, ale i jejich

kvalita, uCelovost a propracovanost je plytka.

V ¢em jsem utvrzen a co se mi libi na vyvoji je, Ze pokud doty¢ny tym ma né&jakou

vizi, umi si ji zrealizovat.

PhDr. Jan Smahaj Ph.D.

(1981) se dlouhodobé teoreticky a vyzkumné zabyva problematikou kybersikany a
virtualniho prostredi, mezilidskou komunikaci a kyberpsychologii. Technologie ho
chytily uz jako adolescenta skrz pocitace a science fiction literaturu. Od roku 2008
zacal sledovat, ktera pracovisté se v Evropé zabyvaji expozicni terapii. Pisobi na

katedre psychologie filozofickeé fakulty Univerzity Palackého.
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Rozhovor s Ivetou Fajnerovou z Narodniho ustavu dusevniho zdravi

Laborator psychologického €i psychiatrického vyzkumu si mnozi predstavi asi
jako sterilni nezajimavé prostredi. Koho napadne, ze takovy vyzkumny prostor
dnes zahrnuje i takzvané “headsety” pro virtualni realitu, testované mimo jiné
na seniorech. Ceho se ted’ v Narodnim ustavu dusevniho zdravi snazi pomoci

nich docilit, nam vysvétlila neurovédkyné lveta Fajnerova.

Jaky ma podle vas pouzivani dnesni imerzivni virtualni reality dopad na svého

uzivatele?

S vyloZzené negativnimi dopady jsem se nesetkala. Stava se, Ze je velky nesoulad
mezi realnym pohybem Clovéka, ktery se ve virtualnim prostfedi pohybuje, a tim co
se déje ve virtualni realité, pak dochazi k urCité nevolnosti. U uloh, které jsou
zobrazované pouze na ploSe pocCitaCe, nebyva zas tak velka. Imerze, jakozto
moznost ponofeni se do virtualni reality, zde neni tak silna. To, co tady vyuzivame
ted, jsou bryle pro virtualni realitu poskytujici mnohem vétsi imerzi nez monitory
pocitacl. O to dulezitéjsi je, aby se ulohy tvorily pfimo pro tento prostfedek a podle
toho se uzpusoboval i pohyb Clovéka, aby v tom prostfedi pusobil co nejpfirozeng;ji.
Jako tfeba pohyb prostfednictvim “teleportaci”, které nevyvolavaji tak silny pocit
nevolnosti. Ovladani pohybu probiha bud pfes mys, gamepad, joystick, HTC Vive to
zase feSi pfes ovladaCe pohybu. Jedna z funkci je pfesun z mista na misto, kam
ukazeme - teleportace, rychly pfesun. Zaroven se Clovék sam otaci, pohybem hlavy
ovliviuje to, kam se kouka ve virtualnim prostoru a tim se negativni ucinek pohybu

snizuje.

133



134
Vy se s touto technologii specializujete na vyzkum tykajici se prevence chorob

u osob dichodového véku. O jaky projekt se jedna?

Mame zatim hlavni projekt urCeny zdravym osobam, i kdyz i pro pacienty s
Alzheimerovou chorobou a podobné existuje paralelni projekt. PfinaSime prevenci
kognitivnich schopnosti, spiS bychom to mohli nazvat kognitivnim tréninkem pro
zdravé starnuti. Jsme na zaCatku, ale mame urcité ulohy, které se snazime pretvaret
tak, aby ovladani bylo co nejjednodussi, aby bylo zfetelné vyjadieno, co maji udélat,

aby vidéli na instrukce. Je to néco uplné jiného, nez tvofit pro mladsi.

Jeden z naSich dvou projektl se vénuje vyvoji hry, ktera by se méla pouzivat online,
lidé ji mGzou trénovat z domova. Hra je vénovana primarné paméti. Kdyz jde ¢lovék
do duchodu, mozek neni tak pravidelné stimulovan a pfestava pracovat napino,
nezatézujeme ho jako v minulosti. Jestli hra dokaze byt tfeba prevenci Alzheimerovy
choroby zatim nedokdZeme posoudit, ale i zahraniéni literatura ukazuje, Ze
preventivni trénink muaze oddélit nebo aspori zmirnit pfiznaky rozvijejiciho se
onemocnéni. Samoziejmé ho nelze UpIné zastavit. Zrovna v pfipadé Alzheimerovy
choroby je tfeba primakologicka Ié¢ba.

Projekt pfipravujeme ve spolupraci s technologickym AV centrem a s firmou, ktera se
vénuje inovacim a novym technologiim. Pomahaji nam jako komercni partner, délaji
projektu reklamu a vyhledavaji pro nas spolupraci s jinymi centry, které by projekt

mohl zajimat a pfipadné ho chtéli v budoucnosti sami vyuzivat.

Druhy projekt je vénovany vylozené imerzivni virtualni realité a vyvijeny spoleC¢né s
Asociaci virtualni a rozSifené reality. Snazime se vytvofit virtualni mésto, které by
bylo komplexnim tréninkem, kromé& paméti i schopnosti rozhodovani, planovani,
pozornosti. Ma se jednat o sadu uloh, kde se kazda vénuje jiné funkci. Ulohy tvofime
tak, aby odpovidaly néfemu, Cemu fFikdme ekologicka/enviromentalni validita.
Znamena to, Ze se maji co nejvic podobat realnym Zzivotnim situacim. Napfiklad
posSleme Clovéka ve virtualnim mésté nakoupit do supermarketu, coz odpovida
béZznému zivotu. Nebo ho nechame najit véc, kterou si odlozil, nebo si bude muset
zapamatovat, co udélal nebo neudélal, kde byl nebo nebyl. Clovéka to nuti délat

ukony pravidelné a zaroven ma zpétnou vazbu o tom, jak je provadél. V realném
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prostfedi o tom nemame takovy prehled, nékdo nam nutné nedava zpétnou vazbu,
jestli se zlepSujeme a nebo zhorSujeme, dokud nenarazime v realném prostfedi na

néjaky konflikt nebo jiny problém.

Kde je nebo pak bude moznost si to zahrat?

Samoziejmé se snazime tvofit hry i pro pocitac, pokud ma nékdo zajem trénovat bez
bryli. Zamér projektu je ale predstavit hlavné prostfedek VR headsetu.
Spolupracujeme s rGznymi centry pro volnoCasovou aktivitu seniort, ktera se vénuji
dennimu programu, tak doufame, Ze se nam podafi pfenést tyto prostfedky i tam.
Dnes cena bryli dost klesa, koupi si je za par tisic, v minulosti se jednalo o uplné jiné
sumy. Doufame, Ze s dalSim vyvojem technologie pujdou ceny jesté niz a bude to
atraktivnéjSi pravé pro seniory. Spis ale pocCitame s tim, Ze si to budou kupovat
seniorska centra, ktera budou technologii dobfe ovladat, pokud se to ukaze jako

dobry prostfedek, nez ze by si ji kupovali sami seniorové domu.

K tomu mé napada: jaky mate nazor na ostatni prostredky virtualni reality, jako
jsou napr. hry, které hraje ¢élovék v domacim prostiedi a neni u toho nijak

kontrolovan? Méli by to napi. pravé dichodci zkouset sami?

Spis si myslim, Ze ne. U virtualni reality, kterou testujeme zde, se vzdycky snazime
néjak limitovat, jak dlouho ma ¢lovék na hlavé ty bryle, jak dlouho hraje. Zatim se o
téch omezenich moc nevi, Zadné dokoncCené studie se jim zatim jesSté nevénuji. Po
néjaké dobé vas samoziejmé muize zacit bolet hlava. Mate problém s pfeostfovanim,
protoze vzdalenost, na kterou se v brylich divate, je pofad jedna a ta sama, ale
mozek si vzdalenosti domysli z vizualizace, coz neni uplné stastné, protoZe konotace
oka nepracuje tak, jak by méla. Je tam riziko, Ze kdyby se hrani provadélo v tomto
rozsahu dlouhodobé, déle v pribéhu jednoho dne, mohlo by dojit k trvalému
poskozeni zraku. Trénink je obecné potfeba limitovat na omezenou dobu, tfeba to i
stfidat s jinou metodou.

Doporu€ovat VR na domaci hrani je problematicke, tento systém na to neni urCeny.
Online hra je k domacimu tréninku, protoze jedno hrani nemize dokonale pokryt

v8echny oblasti. Casto se setkavam s tim, Ze si seniofi sami néco hledaji, snazi se
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trénovat. Rozhodné neuskodi, kdyz si Clovék najde néco, co ho bavi, co mu pomaha.
Riziko zase tolik nevidim. Myslim, Ze seniofi jsou natolik rozumni, aby dokazali uznat,
Ze je néco rozCiluje, Ze se jim nechce nebo nejde néco délat, a samo je to odradi. My
se snazime, aby u nas samotny systém urcCil a podsouval, co ma kdo hrat, na
zakladé toho, co mu nejde. Hry mu maji pomoct, ale taky je tam zabudovana kontrola

frekvence hrani.

Vybirate si seniory podle néjakého klice?

Doktorka Rodriguez se v naSem ustavu vénuje remediaci riznorodych pacientu, ale
maji hlavné pacienty se schizofrenii, objevuji se tam i jiné kognitivni poruchy. U nich
se musi vzdycky udélat vstupni a vystupni testy po tréninku, abychom Zzjistili, jaky je
skuteCny efekt. Pouzivaji se jak metody pocitacové, tak metody “tuzka a papir’. My
se snazime zavést zaroven i ty virtualni. Chtéli bychom, aby fungovaly do jisté miry
automaticky, na zakladé pocatecniho obrazu, jak to danému seniorovi jde/nejde, mu
udéla doporu€eni. Na kolik bude ten systém samostatny a na kolik bude muset

zasahovat terapeut, to je zatim otazka. V této chvili jesSté nevime.

Existuji uz dnes takové systémy, které jsou schopné vyhodnotit a zdravé

omezovat hrani?

Neni to vyslovené novinka, existuji i systémy, které se samy uci a doporucuji hry.
Stejné je ale potfeba “vahy” systému nastavit v ramci vyzkumu a vyvoje. Ani nas
systém jesté neni Uplné hotovy, takze zatim nemUzu délat reklamu, Ze si sem muzou
chodit seniofi zahrat. Zatim zveme seniory, aby dam davali zpétnou vazbu na hry,
jestli to bylo srozumitelné, kde by co vylepsili. Setkali jsme se tfeba s pfipominkou, Ze
v supermarketu mame vyrobky, které nepoznavaji, protoze vypadaji jinak nez co

znaji. Je dllezité s nimi komunikovat uz béhem faze vyvoje.

Jaké mate tedy ted’ s projektem plany do budoucna, kdy ho nabidnete

verejnosti?

Vyvoj projektu planujeme na tfi roky a oficialné jsme zacali pfed mésicem. Ve
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skuteCnosti na vyvoji her pracujeme uz delSi dobu, mnohé z nich jsme pouzivali spis
v testové formé&, pomoci nich testovali seniory nebo psychiatrické poruchy. Ve formé
tréninkové jsme je zatim zkousSeli jen u mladych lidi. Bylo by idealni, kdyby systém
sam doporucoval nebo i rozhodoval o tom, co ma ¢lovék hrat a naopak mu zakazoval
ty nevhodné hry, ale Zzadny systém nikdy neni idealni. Pfedpokladame, ze bude tim
padem vyuZzivany spiS$ terapeuty v centrech, kde na to budou Skoleni a budou to
umeét prenastavit a zkontrolovat. Zaroven by mél sam upozornovat uzivatele, ze
nehraje dostate¢né €asto a tim padem vysledek nebude efektivni. Systém muize mit
kontrolu do jisté miry, ale nemuzeme Cekat, Ze udéla vSechno za nas. My mizeme
dat Clovéku pouze doporuceni, nastavit néjaka upozornéni, tfeba Ze uz by mél koncit.

Potom by se mu hra tfeba i sama vypnula, aby se zabranilo poSkozeni.

Jaké jsou nejcastéjsi dotazy seniorti k vaSemu experimentu?

Ohledné té samotné technologie, ktera jim toho zprvu moc nefika. Nasadime jim
néjaké bryle, nevédi co Cekat, jestli to budou umét ovladat. Nékdy je ale ve VR
ovladani intuitivnéjSi nez ovladani na pocitaci. Zalezi hodné na jejich pfedchozich
zkusenostech. Pokud je nemaji, obavaji se, ale interakci stavi vic na intuici. Naopak
ti Sikovni na pocita¢ si muzou vytvofit bariéru — je to UplIné jiné, jinak to vypada, jinak
se to ovlada. Zatim si na to vzdycky zvykli a po tom jednom testovacim sezeni jsme
nemeéli problémy.

Intenzita vnimani souvisi taky s tim, Ze se snaZime zobrazit néco, co se ma
realnému svétu co nejvic podobat. Zalezi zde na mife realismu, jestli je to chyti.
Vétsinou to uzivatele bavi. Pfijde jim zabavny i samotny pohyb uvnitf toho prostfedi, i
kdyzZ je jim jasné, Ze se fyzicky nachazeji v néjaké mistnosti. V&fim tomu, Ze kdyby
se setkavali s néim, s &im by se v realném zivoté nemohli setkat, mize to byt i

terapie Sokem.

Kolegové z Ameriky nam ukazovali video starSi pani, kde si zkouSela virtualni jizdu
na horskeé draze, kde Clovék prochazi vyskami a jejich proménami. Vizualni zazitek je
natolik silny, Ze lidi i kfii. Subjektivné jsem se s tim stfetla na festivalu NUDZ
pojmenovaném Na hlavu, ktery probihal letos na konci dubna. S firmou Xlab a VirtiX

jsme predvadéli znamou zazitkovou formu terapie z vysSky, kde vas vyvezou na
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vrchol mrakodrapu, kde jste nad vSim. Mnoho lidi se balo pfistoupit ke kraji
mrakodrapu, i kdyz jim bylo jasné, Ze nemuzou spadnout. My jim davame latku k
pfechodu, na jejimz konci sedi koCiCka, kterou musi zachranit. Tak je motivujeme.
Bez ohledu na vék je to extrémné silny zazitek, par lidi tam doslova lezlo po Ctyfech.

Skuteéné se obavali, ale méli motivaci to zkusit.

Pokud vim, podobny zazitek se vyuzival i jako propagac¢ni kampan filmu Muz
na lané, kde si lidé mohli vyzkouset ¢im prosel skuteény slavny provazochodec
Phillipe Petit. Co si o tom myslite o takovém propagac¢nim vyuziti Sokujici

virtualni reality?

UzZ jsem se stfetla i s formami vizualizace duSevnich onemocnéni. Virtualni realitu
dnes mulzete pouzit skoro na cokoliv, co si vymyslite. Virtualni horory jsou upiné
dokonalé, ponofi vas do sebe, proti klasickému filmu to ma jesté upIné jinou dimenzi.
Je to ale samoziejmé nebezpecné, protoze zazitek muze byt tak silny, ze vyvola
negativni pocit, kterého muze byt problematické se zbavit. Vdechno se da zneuzit a
pouzit v nevhodné formé, ktera vam vic uskodi nez pomuze.

Treba terapeutické pomucky na fébii z hadl a pavouku byvaji dost extrémni. Bud
nejsou moc realistické a na Clovéka tim padem nepulsobi, nebo naopak absolutné
realistické a véfim tomu, ze vétSina lidi je nebude chtit pouzivat. Jakou budou mit
motivaci zbavit se fobie touto formou, vystavovat se podnétu, kterému se snazi
vyhnout? To je otazka. Sice jsem Cetla ¢lanky, podle kterych se tyto formy terapie
vyuzivaji, ale na kolik se to zavedlo do bézné praxe si nedokazu predstavit.

MUj nazor je, Ze u fobii i uzkosti je vétSi snaha se zbavit néeho, co nas otravuje v
bézném zivoté. Tfeba s hady se zas tak bézné nesetkavame. U pavoukl je to
sporné, protoze obrana pfed nimi existuje a nemame u nas druhy pavouku, ktefi by
byli nebezpecni. Naopak socialni fobie, strach z davl souvisejici z prostorem, nas
bézné postihuji a je vétsi pravdépodobnost snahy o vyhledani pomoci. Virtualni
realita vam zprostfedkuje to, co byste potfebovali provést v bézné terapii, ale v
realném svété to neni uplné mozné privést Clovéka do letadla, aby vam tfeba uz po
minuté odeSel. Tohle zprostifedkovani pak probiha v bezpeci ordinace nebo domova.

VéFim tomu, Ze tady ma virtualni realita potencial.
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Dnes se virtualni realita pouziva i v zazitkovych formach, mizete se projit tfeba v
Americe, kam se tfeba ten dlchodce uz nedostane. Tohle mu umozni i pobyt v
pfirodé. Nenahradi sice Cerstvy vzduch a chlzi, ale kdyz se aplikace spoji s
chodicim zafizenim, muzete stimulovat ¢lovéka fyzicky, coz neni na Skodu. Zazitkové
formy virtualni reality mohou byt také dost pozitivni. My se napfiklad snazime, aby v
nasem virtualnim mésté byly zazitkoveé hry, sportovni hra i néco vylozené pro zabavu

a relaxaci, aby si ti lidé mohli oddechnout a nebylo to jen o tréninku mozku.

K vasemu virtualnimu meéstu — ma ¢lovek moznost svobodné prozkoumat

prostiedi i mimo hry, tieba se jen projit?

Mésto bude velikostné omezené a bude se postupné rozSifovat, aby se ¢lovék mohl
néjak rozumné postupné seznamovat. Kdybysme mu ho odhalili rovnou celé asi by
se naprosto ztratil. Bude moznost i prozkoumat okoli, podivat se na hranice mésta.
Chtéli bychom ho stale zvétSovat, takZe hranice snad ani nenajde. Budeme mésto
samotné vyuzivat ke hfe, ale i k prochazkam/prohlidkdm toho, co zrovna Clovéka
zajima. Neméla by to byt uplné nucena forma, kde to ¢lovéka nuti hrat to nebo ono a
tak, jak mu pfikazeme. Duchodce se rozhodne, Ze chce néjakou hru zadit, tak si ji i
sam spusti. My se snazime mésto vytvaret tak, Zze bude obsahovat i navigacni hry,
coz znamena trénink v prostoroveé orientaci a k tomu samoziejmé budeme vyuzivat

cely komplex mésta.

Je uz néjaka moznost se k vyzkouseni zazitku predprihlasit?

Moznost uz je, ale na tréninku stale pracujeme. Zavedli jsme dotaznik spolu s AB
centrem a centrem, které se vénuje kognitivnimu tréninku, lidi ho mdzou vyplnit a
upfesnit, o co by méli zajem. Jestli chtéji pfijit uzZ béhem vyvoje a zkouSeni nebo az
na hotovy produkt. Mame i samostatné projekty, které se vénuji konkrétnim hram a
porucham. Tam pak sami kontaktujeme konkrétni lidi (a nejen seniory), aby si pfisli

hry vyzkou$et a zapoijili se do experimentl, co za timto uelem délame.
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Mathieu Pradat potapécem do virtualnich vod vlastniho nevédomi

FilmaF a inovator z Francie balancuje nejen na hranici vlastni mysli, ale i
nékolika povolani, které prekryvd a vyuzivd ve své umélecké tvorbé.
Absolventa architektury zaujal nejnovéjsi format virtualni a rozsirené reality.
Svij nejnovéjsi VR zazitek Proxima prijel prezentovat na Filmovku.

Pamatujete si, kdy jste se poprvé setkal s virtualni realitou v souéasném slova
smyslu? Co vas na ni tehdy nejvic lakalo?

V roce 2014 mé pozvali na festival Dok Leipzig. Thomas Wallner, némecky filmar
Zijici v Kanadé, prezentoval pocin polar sea 360°, smés klasickych plochych obrazku
s VR prostorem. V té dobé se véc prezentovala jeSté na plochych obrazovkach a
obsahovala pfechody z klasického filmu do VR. Vytvofil z obojiho dohromady takové
cestovani. PouzZil vlastni zabéry i archivy ala Flaherty. Jedna scéna je tfeba na lodi, z
jedné hory se spousti ledova kra. Kamera je najednou blizko postavé a pfi té

proméné prob&hne jemny pfechod do VR. Rikal jsem si “Pani.”

V té dobé jsem se zabyval vlastnim dokumentem Inner Places. Pojednava o
prostorech, jak se muzete subjektivné vztahnout k rdznym mistum, ktera vas
transfomovala a mate k nim osobni vztah. Planoval jsem pozvat umélce a krajinare,
zkusit identifikovat, co je pfinutilo zaCit se zajimat o prostor jako takovy. Byli jsme uz
v pokrocilé fazi scénare, ale po zhlédnuti polar sea jsem fekl producentovi, Ze ho
musime pretvofit do VR. Nebyl moc nadSeny, ale fekl jsem, Ze to tak musi byt.

V 90. letech jsem na Skole délal VR pro architekturu, ale jesté se o technologii moc
nevédélo. Nemél jsem zdani, Ze VR pujde pouzit pro vypravéni pfibéhu. Védél jsem,
jak postavit kamery do prostoru, ale jinak jsem o technologii a vznikajicim
ekosystému nevédél do roku 2013.

Jaké projekty jste doted’ stvoril ve VR?

Rany dokument s Joélem Ducorroyem vas zanese na tajné misto, zahradu pinou
luxusnich aut. Dle jeho slov jsou auta naprosto fundamentalni pro nasi dobu, proto
chtél pracovat s poznavacimi znacCkami. Film vidélo hodné lidi, nikdy jsme ho
nedistribuovali, neni na zadné platformé. Pofad pracuju na zpUsobu, jakym VR filmy
uvadét mezi SirSi publikum.

S jednim italskym developerem jsme premysSleli, jak experimentovani zpfesnit a
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ukazat ho divaku ve 360° sféfe. Jak pfijit na zplusob, naldkat ¢lovéka, aby se dival
uritym smérem a vytvofit software nebo plugin pro editovani, ktery bude umét
nastavit bod zajmu. Vzniklo k tomu cvi€eni Disparition. Neda se zrovna nazyvat
autonomnim poc¢inem, ma pouze pomoci tvlrciim neztratit divaka.

Rikate taky, Zze je vase prace postavena na pribéhu. Jak vidite rozdil v
nakladanim s pribéhem v klasickém filmu a ve VR zazitku?

Kdyz je to narativni véc a pfibéh se neposouva dopfedu, uzivatel se nudi. Zacne se
koukat vSude, pfibéh ho nezajima. Musite ho vzit za ruku a udrzet ho. Je dobré mit
ve filmu velké zlomy a ménit zabéry. Chcete tam mit vystfel z pistole nebo aby se lidi
divali opanym smérem? Vytvafite upIné jinou emoci i pfibéh. Pravé to je volba
reziséra, totalni kontrola nad vypravénim pro co nejlepsi zazitek, se kterym se mize
identifikovat.

Proximu jsem planoval udélat jako klasicky film, ale necitil jsem, Ze to jako spravné
médium. Ted FeSim podobny problém u projektu Moneytime. Vypravi o Zené
pracujici v architektonické kancelafi pod velkym stresem, jak strachem z uznani, tak
sexualnim napétim z “pozvanek” kolegu. Myslim, Ze by se vyplatilo udélat obé formy,
vidét zvnéjSku i zevnitf situace krasnou talentovanou mladou Zenu bojujici s
nedostatkem adekvatniho uznani okoli. Napadlo mé mit na nataCeni dva Staby,
natocit obé formy naraz, ale musim si vybrat. VZdycky musite od né€eho upustit.

Studoval jste architekturu. Jak premyslite a pracujete s mizanscénou ve VR?
Je to odlisné od klasického filmu?

Ze zaCatku jsem nad scénografii tolik nepfemyslel, tvofil jsem intuitivné. U Proximy
mé tahl instinkt, moc jsem neplanoval. Mél jsem sen, chtél ho pfetavit v uméni a
soustfedit se pfitom hlavné na uZivatelsky zazitek, vytvofeny pro “noveé publikum®,
které chce experimentovat. Néco jako byt na pddiu s uplnou volnosti, ale stalou
pfitomnosti vaseho téla uvnitf uméni. Nemusite byt nutné charakter pfitomny v
pribéhu, ale muzete.

Pofad nemam plnohodnotny recept, jak to funguje. Jedné véci ale rozumim. Mame
mizanscénu, ale jako uzivatelé jsme ve scéné navic virtualné. Otazka interaktivity
vypluje na povrch velmi brzy. Co jsou ale realnou interakci takového navstévnika? To
Myslite si, ze se lidi budou chovat urcitym zplisobem, ale ne pro vSechny to plati.
Nemuzete navrhovat uzivatelsky zazitek pro vSechny, nikdy se s nim vSichni
neztotozni. Je to silngjSi, nez vy. Proximu jsem chtél udélat jako interaktivni. Kdyz se
podivate nahoru, uvidite hrozivého ducha pfibéhu, tlaCiciho vas k opusténi téhle
noc¢ni mury. Nakonec nefungoval dokonale, coz bych védél z prototypu, ktery by ale
stal spoustu penéz. Prvné skecovat z riznych pohledu, pak sloupce pro pfibéh, co je
pro uzivatele doopravdy interaktivni. Jediné tak poznate, jestli to stoji za to.
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Co jsou zakladni predpoklady interaktivity, které podle vas musi fungovat, aby
mélo vyznam na vyvoji projektu pokracovat?

Spoléham na instinkt. Mam pfibéh, chci ho vypravét, jako tfeba novy projekt Amelie’s
Ghost. Vypravi o mladé Zené, ktera spachala sebevrazdu, inspiroval jsem se
pfibéhem z mého okoli. Jedna se o téma, co se mé hluboce dotklo, ale nejsem si
jisty, jak ho odvypravét, jsem pfiliS napojeny na jeho emoéni ucinek. Vypravim
pfibéhy, co v sobé& nemuzu potlacit. Jsem trochu hypokrit. KdyZz mam pfibéh, ktery
chci vypraveét, vypravim ho.

Co vas zajima na zkusenosti divaka s Vasimi projekty?

Poprvé jsem mél pofadné moznost se s divaky vice setkat minuly rok v Benatkach s
Proximou. Mohlo ji vidét az sto lidi za den. 4-5 lidi za mnou vzdy po “projekci” pfislo,
ale neptali se na otazky, spis se chtéli svéfit s dojmem. Jen jsem poslouchal. Jeden z
nejlepSich momentl byl, kdyz za mnou pfiSel stary muz. Stiskl mi ruce a plakal, ale
nefekl pro€. Koukali jsme se na sebe, pak odeSel.

Citite v imerzivnim prostiedi zodpovédnost nad svym divakem jinak nez u
klasického plochého filmu?

Myslim, Zze VR ma specialni aspekt. VétSina lidi si mysli, ze pfejde. Jsem
presvédCeny, ze virtualni svéty se stavi velkymi spoleCnostmi. Virtualni
supermarkety, knihovny, Skoly i administrativa. Udélaji to hezky a zabavné. Maji k
dispozici spousty penéz, ale nedostatek kritiky. Tohle je zodpovédnost nas
samotnych, davat pozor. Treba si pfedstavim, ze budu moct navstévovat hodiny na
Harvardu za par korun a nejen vidét video, ale byt tam se studenty! Na tom vSem
muzeme zapracovat spole¢né jako na pfilezitosti pro vSechny, pfilezitosti pro
vzdélani i zdravotnictvi. Zkusit tfeba pomoc autismu, na ktery ma VR pozitivni vliv.
Mame moznost pracovat na zazitcich, co za to stoji.
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