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Aktualnost tématu, cil prace, orientace ve zpracované tématice a jeji hloubka

Téma disertacni prace je velmi aktualni. Autor sdm uvadi, Ze Virtualni Realita (dale jen
VR) a pfidruzené technologie jsou ,the next big thing“ a tuto tezi musim potvrdit. Nevyhoda
takto aktualniho tématu ovSéem je, Ze v momenté kdy ho zpracujete, stava se z ngj
historicky text. Cilem prace je, jak uvadi autor, uchopit virtualni realitu jako médium, jeji
moznosti a limity a pfedevSim myslenku, Ze virtualni realita je narativni uméni podobné
filmu. Uchopit ovéem néco, jehoz vyvoj neni ukonéen, je velmi slozita véc. A€ je vase
analyza podloZena sebepevnéjsimi daty, predikovat vyvoj budouci je vZdy krokem do
neznama. Proto na této praci ocenuji 2 zakladni véci- za prvé jeji pevné ukotveni v
pozicich filmového femesla, za druhé jeji otevienost- tedy védomi si tohoto problému. Jak
cituje autor, technologie neni dobra ani zI4, technologie je o tom, jestli ji rozumim a
oCekavam urcity efekt. Pravé analyza metavypravéni kolem technologie a jejich

kuntrapunkce s praktickymi problémy, mi pfijde jako nosné feSeni celé této otazky.

Prace v tomto sméru vynika hlubokou znalosti problématiky kolem VR. S fadou problému,
feSenych v praci, jsem se béhem uplynulych let ve své praci s VR setkal. At uz se jedna o
problematiku Avatara, rozliSeni, FoV , latence, nebo problematiku rizného zobrazeni v

jednotlivych headsetech.

Cela prace je vedena z pozice filmafe a musim pfiznat, Ze z tohoto hlediska byla pro mne
plna cennych informaci. A¢koliv v hernim vyvoiji je stale silnéjSi konvergence k filmovému
médiu, podivat se na problematiku o€ima druhé strany bylo pro mne nové. Proto, pokud
budu s praci v nékterych bodech polemizovat, neni to dano jeji kvalitou (kterou povaZzuji za

vybornou), ale jednoduse moji pozici na druhé strané pomylsiné barikady.

Formalni uprava, jazykova uroven

Prace je po formalni strance prehledné a logicky uspofadana. Po jazykové strance je na

vyborné urovni, je velmi ¢tiva a témata jsou dobre formulovana.

Stanovisko k vysledkiim disertacni prace

Prace bezesporu splnila vytéené cile, pfinasi velmi podrobnou a cennou analyzu priniku

filmového média a VR. Opira se o kvalitni a rozsahlou literaturu a o poznatky z filmové



praxe. Jediné v ¢em ji mohu doplnit a oponovat, je moje zkuSenost z vyvoje VR her.

Jednim z takovych bodu je problematika ¢asu ve VR. Myslim, Ze tohle téma by si
zaslouzZilo SirSi pojednani, mozna samostatnou kapitolu. V praci se s problémem Casu
setkavam na nékolik mistech, jednou na samotném uvodu, pfi popisu Paracosmy, dale
pak v utrZcich v kapitole vénované moznostem vypravéni ve VR. Autor vyzdvihuje problém
vhimani ¢asu- Cas straveny v Paracosmu neodpovida ¢asu stravenému ve fyzickém
svété, to je dobry bod. Dale v kapitole o0 moznostech vypravéni ve VR fimech uvadi
priklad s prvnimi filmy, které taky zacinaly na kratkych formatech a k nékolikahodinovému

formatu se musely vypracovat. Autor podobny scénaf z podstaty VR neoCekava.

Rad bych problematiku ¢asu vysvétlil ze své perspektivy. Tento problém ma totiz nékolik
rovin a jedna z nich se pravé tyka i moznosti vypravéni. Jednim ze zakladnich rozdild mezi
filmem a hrou (a VR hrou specialné) je rozdilna doba trvani. Expozice jakéhokoliv pfibéhu
ve hfe je nasobné delSi. To, co ve hie zabere hodiny hraciho €asu, je ve filmové zkratce
otazka par minut. Pokud tedy VR bude aspirovat na velka vypravéni, velkému formatu se
nevyhne. Pokud nebudu pocitat transformace exitujicich hernich tituld do VR a kratsi
formaty her, tak plnéhodnotnou velkou hru s pfibéhem, specialné pro VR (a s mnoha

hodinami hrani), jesté nikdo nevytvofil.

Druha véc je vnimani ¢asu samotnymi uZzivateli ve VR. Ze zkuSenosti, kterou jsme v
DivrLabs s provozovanim vlastni VR arény ziskali, vim, Ze hraci ve VR vnimaji ¢as
mnohem odlisnéji. Pro nas to byl dokonce takovy problém, Ze jsme hra€im museli Casem
nasadit virtualni hodinky, aby nas nenarkli, ze je okradame. DalSim bodem je onen
konsensus 20 minut ve VR. Ano, ¢ast populace trpi problémem, ktery se oznacuje jako
motion sickness. Nutno ovSem dodat, Ze rezistence se kazdy rok exponencialné zvySuje.
Dobrym ukazatelem je pravé délka herni doby vyvyjenych her. Jesté v roce 2017 byl
prumérny gameplay hry pro VR kolem 30 minut, dnes to nestac¢i ani na uvod. Z této pozice
prosté oCekavam, ze skuteCny rozvoj nas teprve ceka. A proto si myslim, Ze nékteré teze

této prace budou znovu testovany.

Co mi v praci pfislo velmi dobré a pro mne uzitecné, bylo rozdéleni vyvojovych linii VR. V
praci je evoluce k VR rozdélena na 2 sekce- jedna filmova, se stereoskopii a vSemi

snahami o iluzi 3d prostoru a druha, feknéme datova, ktera v kone¢ném dusledku vedla k
soucasnym headsetliim. Musim se pfiznat, Ze ortostereoskopii jsem do té chvile neznal a

nevim, ze by ten termin nékdo z vyvojaru pouzival. Jakkoliv tomuto rozdéleni svéta VR



rozumim a mé samotnému pomahal v orientaci, myslim Ze v ném je skryto nékolik
nastrah. Diky tomuto rozdéleni, jsou VR filmy (sférické 360 panaroma) brané jako
samostatna kapitola, ovsem z mého pohledu je VR film jen kamera hrace, ktery se
nemuze pohybovat. Z tohoto dlivodu se na VR filmy divam jako na integrovanou slozku a
ne jako samostatné médium. Pokud bych tedy ve VR chtél vypravét pfibéh, nevahal bych

si pomoci tfeba tim, Ze hraci vezmu ovladani a posunu pfibéh néjakou hranou scénou dal.

Celkové hodnoceni, vyznam pro obor, poznatky a pfinosy

Celkové hodnotim praci velmi vysoko. Z textu je evidentni, Ze doktorand ma pro sva
stanoviska argumenty a mou praci oponenta je bohuzel hledat nedostatky. Myslim, Ze
prace obsahuje mnoho zajimavych myslenek a posouva uvazovani o VR. Velkym
pfinosem a zajimavym poznatkem je napf. analyza dulezitosti ramecku pro filmovy jazyk,
respektive jeho abscence ve VR. Dale analyza vénovana avatarim, paméti a dluhodobym
ucinkim. Na VR se mlzeme divat z rlznych perpektiv a vyCet problémd, které toto téma
obsahuje je mnoho. To ovSem neni cilem textu. Prace své zavéry a teze opira o jasna

fakta, jedna se o kvalitni text a ja ho mohu jen doporucit k obhajobé.

Otazky k diskusi v ramci obhajoby
Co by se muselo stat, aby avatar ve VR nebyl vniman pouze jako virtualni loutka?
Je to vibec mozné?

Jak proméni technologie 5G budouci vyvoj ve VR?

V Praze 6.6. 2021 Mgr. Josef Brosta
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