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ABSTRAKT V CESTINE

Tato prace se zabyva virtualni realitou jako novym meédiem a jejim
vyuzitim v ramci kinematografie.  Pfedmétem prace je historie, ktera
predchazela vzniku virtualni reality, kterou zname dnes a lidskou fascinaci a
snahou o co nejvétsi imerzi v ramci audiovizualnich dél, zaroven zde zmiruiji
eticka rizika a obavy ze zneuziti této technologie. Dale popisuji souasny stav
vyvoje této technologie a postup v ramci jednotlivych procesu pfi tvorbé dila
pro médium jako je VR. To nasledné pfenasim v rdmci case study na mnou
realizovany projekt. Na zavér rozebiram pét existujicich filmd pro VR, na

kterych chci demonstrovat predtim zminéné moznosti této technologie.

KliGova slova:

Virtualni realita, imerze, VR kinematografie,

ABSTRAKT IN ENGLISH

This paper discusses virtual reality as a new type o medium and it's
use within cinematography. | also describe the history, that predates the
virtual reality as we know it today and the human fascination and effort for
immersion within audiovisual works and also it's ethical risks and dangers of
misuse of this technology. Furthermore | describe actual status of the
development of this technology and the workflow in creating work for VR
medium. Than | apply these workflows in a case study on a real project, that |
have worked on. In the end | analyze five existing films for VR on which |

would like to demonstrate the

Keywords:

Virtual reality, imersion, VR cinematography



1) UVOD

Ve své praci se budu blize zabyvat specifiky vyvoje a tvorby VR (dnes
jiz bézné uzivana zkratka pro virtualni realitu) obsahu Cisté
z kinematografického hlediska. Jedna se tedy o obsah, ktery je reéalné
sniman filmovou kamerou, pfipadné o animované filmy — podminkou je, Ze
obsah musi byt uréeny pro sledovani ve specialnich brylich pro VR. Chci se
tedy vymezit podrobnému rozebirdni herniho obsahu, ktery je uméle
generovan pomoci grafiky, av8ak v nékterych Castech ho nelze nezminit,
jelikoz z vyvojového hlediska mél na tuto technologii velky vliv.

Pro uvedeni do celkového kontextu se nejdfive budu zabyvat historii
virtualni reality. Z této Casti je patrné, Ze zajem lidi o imerzivni audiovizualni
zazitky neni pouze trendem poslednich let, ale Ze lidstvo provazi jiz nékolik
stoleti. Poté definuji pojem 360° videa, tak jak jej chapeme v dnesni dobé.
Nasledovné zmapuiji etické problémy, rizika, ale i potencial virtualni reality,
které se dnes nejCastéji rozebiraji psychology a védci obecné.

Déle se budu zabyvat tim, jak probiha samotna tvorba VR obsahu.
Nejprve rozeberu fazi vyvoje, kde budu popisovat preprodukci a také to jaké
kreativni bariéry a moznosti tato technologie pfinasi. Na to pfimo navazu
rozborem technickych specifik vyroby VR obsahu. Tyto teoretické poznatky se
poté budu snazit ukazat pfimo na konkrétnim pfikladu relativnhé
vysokorozpoctového komer¢niho dila pro nadnarodniho klienta, které chci ve
své praci vyuzit jako case study. Na zavér se budu zabyvat rozborem
nejzajimavéjSich dél urCenych pro VR, které v souCasnosti existuji a
predevsim mysSlenkou zda-li mohou fungovat jako kinematograficka dila a zda
se vlbec daji pokladat za uméni.

VR byva i pfes to, Ze se stava stale dostupnégjsi platformou, porad
velmi Casto zpochybrnovana. Kazdy rok se ji ale dostava vice mista na
prestiznich festivalech, jako napfiklad Cannes, Sundance, nebo Tribeca Film
Festival, kde maji uz VR filmy své specialni sekce. Experimentovat s VR také
zacina stale vice a vice tvurcu, které tato technologie pfitahuje a vnimaji ji

jako novou moznost pro umélecké vyjadieni a komunikaci s divakem.



Casto se VR pouziva pro experimentalni, & animované fimy, ale
postupné zacinaji vznikat i hrané filmy, které této technologie vyuZivaji a
pfinaseji zajimava témata, ktera jsou zpracovana netradiéni formou. Dikazem
toho muze byt snimek Miyubi (2017), ktery je nejdelSim VR filmem doposud,
kterym se budu dale ve své praci zabyvat. Ve své praci se tedy pokusim
popsat proces tvorby video obsahu pro VR technologii a zmapovat aktualni
stav tohoto odvétvi, o kterém jsou k dohledani ¢asto jen kusé informace a

jedna se tudiz v Eeském akademickém kontextu.



1) STRUCNA HISTORIE VIRTUALNI REALITY

Snaha lidi dosahnout pohlceni obrazem, nebo-li imerzi obrazem
provazi lidstvo, mnohem déle, nez si mnozi mysli - za prvopoCatky mizeme
povazovat jiz pokusy lidi o zachyceni realného prostoru pomoci divaka
obklopujicich obraz(.! Jde o panoramatické 360 stupriové obrazy, nazyvané
téz panorama nebo cyklorama, které se tésili nejvétSi oblibé zejména
v 19.stoleti. 2 Navstévnikim zde d&asto pro umocnéni zazitku byla
reprodukovana hudba a nékdy obrazy doprovazel i zivy vypravéc. Prikladem
v CR miiZze byt znamé panorama Bitvy u Lipan od Ludka Marolda, které je
vlbec nejvétSim obrazem u nas. S objevem fotografie lidé zacali zkoumat jeji
moznosti a dosSlo k objevu stereoskopické fotografie a stereoskopu — pfistroje,
ktery umoznuje prohlizeni ,prostorovych® fotografii. Tento objev ucinil Charles
Wheatstone v roce 1838. Stereoskop vyuziva fyziologické schopnosti lidského
oka vnimat hloubku ostrosti a binokularniho vidéni, coz umoznuje vnimat dva
obrazy a kombinovat je v jeden. Ze stereoskopu pozdéji vychazely prvni 3D
filmy ve 20. letech minulého stoleti.? Stejné tak i bryle pro virtualni realitu, se
kterymi maji uzivatelé moznost se setkat dnes.

Na popularitu cyklordm se pokusil navazat francouzsky filmovy
experimentator Raoul Grimoin-Sanson, ktery na jejich principu zalozil své
prfedstaveni, které francouzsky filmovy experimentator poprvé predstavil
béhem Svétové vystavy v Pafizi roku 1900. Rozhodl se spoijit film a cyklorama
v podobé svého patentu cinéorama. Divaci zde 1z platformy, ktera
predstavovala obfi ko§ horkovzdu$ného baldénu, mohli sledovat obraz, ktery

byl promitan z 10 synchronizovanych 70mm projektord.*

1 GRAU, Oliver. Visual art: from illusion to immersion. London: MIT Press, c2003. Leonardo
(MIT Press). ISBN 978-0- 262-57223-1.
2 PIJOAN, José. D&jiny uméni 1. Praha: Odeon, 1977. ISBN 01-520-77.

3 Stereoskopie. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia

Foundation, 2016 [cit. 2016-04-24]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Stereoskopie
4#Who is Who in Victorian Cinema — Raoul Grimoin Samson, 2016 [cit. 2016-04-24].
Dostupné z: http://www.victorian-cinema.net/grimoinsanson



Dobovy nakres cinéorama na vystave v Pafizi

Obraz byl nato€en pomoci 10ti centralné spusténych kamer, které byly
skute¢né vypustény na balonu do vzduchu. Bohuzel cinéorama bylo k vidéni
jen pouhé tfi dny, kdy bylo nasledné z bezpecnostnich divodu uzavieno
policii a k dalSim pfedstavenim jiz nikdy nedoSlo. Systém virtuélni reality tak,
jak jej chapeme dnes, byl poprvé predstaven v roce 1935 v literatufe autorem
sci-fi povidek Stanleym.G.Weinbauem. Ve své kratké sci-fi novele Pygmalion
Spectacles popisuje pfibéh profesora, ktery vynalezl bryle, které hlavnimu
hrdinovi umozniuji prozivat pfibéh na pomezi reality a fikce®.

Na zmifiované cineorama navazalo v roce 1955 takzvané Circle-Vision
360°. S technologii pfisla firma The Walt Disney Company. Technologie
vyuzivala devét kamer, na které se nataCel obsah, a ten byl nasledné
promitan na devét platen usporadanych do kruhu. Takto natocené filmy pak

slouzily jako atrakce v zabavnich parcich firmy Disney. ©

5 Stanley.G.Weinbaum,Pygmalion Spectacles, Kessinger Publishing, LLC, 2004
ISBN 13: 9781419143526

6 Disney — Wikia — Circle Vision 360° [online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. PFistup z:
http://disney.wikia.com/wiki/Circle-Vision_360°
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Jednim z nejzajimavéjSich pokusl o imerzi divaka a vytvoreni virtualni
reality byl pfistroj zvany Sensorama, dilo filmafe Morton Heiliga, ktery byva
dnes povazovan za otce virtualni reality. ’ Pfistroj byl postaven roku 1962 a
divdk v ném pomoci specialniho pruhledu mohl sledovat 3D filmy, které byly
doprovazeny pohyby sedacky, foukanim vétru, vypousténymi vanémi a

stereo zvukem?.

Pristroj Sensorama pfi pouZivani

Heilig si dokonce sestavil vilastni dualni 35mm kameru pro nataceni
filma, ktera byla natolik mala, Ze na ni bylo mozné natacet pfimo z ruky.
Sensorama si ale nenaSlo dostatecny pocet investoru, ktefi by jej podpofili a
tak projekt nikdy nebyl uveden do plného provozu.

Heilig stoji také za prvnim HMD (head mounted display, Cesky téz
nazyvano jako nahlavni, nebo pfilbovy displej)® — jeho vynalez z roku 1960

Telesphere mask umoznoval sledovani 3D filmu.

7 History Of Virtual Reality. Virtual Reality Society [online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z:
http://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

8 AUKSTAKALNIS, Steve a David BLATNE

Redlné o virtudlni realité: umeéni a véda virtualni reality. Brno: Jota, 1994
Nové obzory. ISBN 978-808-5617-412, s. 72
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Vroce 1961 vznikl projekt Headsight, ktery toho sice nemél tolik
spole€¢ného s virtualni realitou, ale byl zlomovy tim, Ze mél magneticky motion
— tracking systém, ktery umoznoval zaznamenavat polohu a otaceni
uzivatelovy hlavy a pfislu$né na to reagovat. °Projekt byl primarné uréeny pro
armadu a bryle byly propojeny s kamerou, ktera se otacela podle toho, jak
hlavou otacel i uzivatel. Zafizeni mélo slouzit americké armadé pro
monitorovani nebezpecfnych situaci z relativniho bezpeci za pouziti bryli
Headsight.

Dalsim z velkych prakopnikd virtualni reality byl pocitacovy védec a
pionyr pocitaCové grafiky Ivan Sutherland, ktery napsal esej The Ultimate
Display, ktera prfedstavovala jeho vizi dokonalé virtualni reality. Jiz v ni tehdy
se zminoval o potencidlu ,moznosti pocitai monitorovat lidsky pohyb a na
zékladé toho generovat pfislusny obsah“l? (Headsight zmifiovany vyse tuto
definici nespliuje, protoZze negeneruje obraz, ale pouze otaci pfipojenou
kamerou, ktera uzivatelovi ukazuje realné zabéry okoli.) Sam Sutherland
pfiSel také se svou verzi virtualni reality v podobé pfistroje nazvaného Sword
of Damocles, ktery predstavil vefejnosti v roce 1968. Slo o bryle, které byly
pfipojeny k pocitaCi a Clovék v nich mohl sledovat velmi primitivni prostfedi
slozené z jednoduchych linek. Zaroven pfistroj reagoval na pohyb lidské hlavy
a obsah se ménil pravé podle néj. Nejvétsi nevyhodou pfistroje byla jeho
vaha a neohrabanost, pfistroj musel byt uchycen sérii kabell a ty¢i — odtud i
vznikl jeho nazev.

Dal8im projektem, ktery se snazil o vytvoreni virtualni/rozSifené reality,
byl Videoplace zroku 1984. Videoplace je dilem Myrona Kruegera,
multimedialniho umélce. Na rozdil od predeSlych projektd nevyuziva zadny
typ HMD ale jedna se spiSe o instalaci, kterd pomoci projektord, kamer a
specialniho hardwaru rozSifuje realitu. UZivatelé se diky této konstrukci ocitli
v interaktivnim prostfedi na platné, kde mohlo dokonce dochazet k interakci

s uzivateli, ktefi se nachazeli v jiné mistnosti 1.V roce 1987 prisel zlom, ktery

9 Jason Jerald, Ph.D. - The VR Book: Human-Centred Design for Virtual Reality Morgan &
Claypool Publishers (October 16, 2015), ISBN-13: 978-1970001129

10 Ultimate Display, Ivan Sutherland's essay [online]. 2016 [cit. 2017-06-
21].http://worrydream.com/refs/Sutherland%20-%20The%20Ultimate%20Display.pdf

11 The Digital Age - Myron Krueger Biography [online]. 2010 [cit. 2017-06-21] Pfistupné z:
http://thedigitalage.pbworks.com/w/page/22039083/Myron%20Krueger
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souvisi s etymologii samotného pojmu virtualni realita. Az do této doby totiz
tato oblast neméla jasné pojmenovani. Sterminem virtualni realita pfiSel
Jaron Lainer, zakladatel firmy VPL, ktera jako prvni na svété zaCala prodavat
HMD a dalSi doplriky, jako napfiklad specialni rukavice urCené pro virtualni
realitu, které umoznovaly ovladani jednoduchych her, které v té dobé byly k
dispozici.*?

V 90. letech néasledovaly s rostouci popularitou videoher pokusy o
vytvoreni hernich bryli pro virtudlni realitu. Firmy jako Sega, nebo Nintendo se
tak snazily o popularizaci svych headsetl, které mély pfinést herni revoluci.
Stejné tak se objevovali rizné dalsi varianty v hernich arkddach. Headsety
ale byly chybové, mély Spatnou grafiku a spiSe byly vSeobecné velkym
zklamanim. Né&vrat VR headsetl pfiSel s ozndmenim projektu Oculus Rift
vroce 2012, kdy byla spusténa kampan na jeho podporu na serveru
Kickstarter. Oculus Rift ale oficialné vySel az v roce 2016. Pravé Oculus je
jesté spolecné s firmami HTC, Google a Samsung v popredi celého trhu s VR,
ktery se stale formuje. Dukazem toho, Ze do této generace virtualni reality je
vkladana velka nadéje, je i akvizice firmy Oculus Markem Zuckerbergerem a
jeho Facebookem. Distribuce samotnych videi pak nejmasovéji probiha pres
Youtube, Facebook nebo specialni platformy, které vyvinuly samotni vyrobci
headsetl jako jsou Oculus, Google Stories, nebo Samsung VR, Za poplatek
zde lidé mohou zhlédnout pravé i VR filmy a dalSi prémiovéjSi obsah,
zejména hry.

Az donedavna platilo, ze ma virtualni realita uplatnéni pfedevsim
v hernim pramyslu, ktery je na tuto technologii mnohem lépe pfipraveny. Jiz
nyni existuje velké mnozstvi her a pomucek, které maji hraci k dispozici a
mnozstvi obojiho neustale narista. Co se tyCe video obsahu, jiz nyni se
mulzeme setkat s pfimymi pfenosy z konferenci, koncertd, sportovnich
udalosti, nebo s reportazemi z mimofadného svétového déni. 360° videa tak
jiz dnes prerostla kategorii zabavnych ¢i sportovnich videi, ktera slouzi spiSe

jako atrakce a vydavaiji se seri6znéjSim smérem.

12 Brief Biography of Jaron Lanier [online]. [cit. 2017-03-12]. Dostupné z:
<http://www.jaronlanier.com/general.html>
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Pokud jde o kinematografii, v rdmci virtudlni reality je prozatim
nejCastéjSi vyuziti u dokumentarnich filmu s pfirodovédnou tématikou a poté
kratkych animovanych a experimentalnich filmu, popfipadé reportazi, které
vyuziva napfiklad agentura Reuters®®, nebo VICE Media. Velkou ¢ast také
tvofi pornografie, ktera se pro tuto platformu pfimo sama nabizi a firmy
produkujici tento obsah brzy zaCaly vyuzivat této pfilezitosti, jak podpofit svij
pruamysl. Tvorba hranych filma v ramci VR je zatim urcité nejméné rozvinuta
a teprve se zde stanovuji urcita pravidla, kterd se méni spole¢né s rychle se

meénici technologii.

13 Thomson Reuters - Reuters partners with Samsung to bring virtual reality and 360 video and
photography to all Reuters platforms, [online]. 2016 [cit. 2017-07-27]. Pfistup z:
https://www.thomsonreuters.com/en/press-releases/2016/july/reuters-partners-with-
samsung.html

14



2) VIRTUALNI REALITA, ETIKA A RIZIKA SPOJENA S JEJIM UZiVANIM

S rozmachem virtualni reality se rozvifily otazky ohledné etiky a
moralky, které jsou spojené pfedevSim s lidskym chovanim, motivaci a
moznostmi zneuziti této technologie. VétSina lidi si pravdépodobné fika Ze
virtualni realita pfeci jen pofad neodpovida realité naseho svéta a ze je
jednoduché je odlisit uz jen kvali grafice, kterou VR momentalné disponuje.
Zajimavé ale je, ze lidsky mozek toto na podvédomé urovni nerozliSuje a
pristupuje k zazitkim z virtualni reality, jako k tém z nasi bézné reality.

NejCastéji se mluvi v souvislosti s moznymi etickymi problémy o
znecitlivéni, kdy lidé, ktefi pouzivaji virtualni realitu a zaZivaji v ni napfiklad
nésilné udalosti, at uz ve formé her nebo videi, ztraceji schopnost adekvatné
vnimat tyto situace v realném zivoté!®. Tento efekt by se dal v podstaté
pfirovnat k posttraumatickému syndromu, ktery Casto zaZzivaji vojaci po
navratu z valky. Tento problém zde uz vSak existoval i bez virtualni reality, a
to jak v ramci videoherniho, tak filmového primyslu, kdy bylo v nékterych
pfipadech nasilné chovani davano do spojitosti pravé bud' s filmy nebo hrami,
které mély udajné jedince inspirovat k agresivhimu jednéani. Otazkou je, jaky
vliv bude mit stejny obsah podany ve formé virtualni reality, kdy je ¢lovék do
déje mnohem vice vtazen.

Velkym pfedmétem debat je také pornografie, ktera je jiz v dnesni dobé
pro VR platformu velmi rozSifena a na internetu velmi snadno dostupna Siroké
vefejnosti. Ze strany odborniki zde jsou obavy o to, zda by snadna
dostupnost tohoto druhu pornografie mohla u nékterych jedincl vést ke ztraté
zajmu o sex v realném zivoté. S tim souvisi i znepokojeni odbornik( ohledné
soukromi a pfevodu realnych lidi do virtualni reality pomoci specialnich kamer
a CGIl modell, kvuli ¢emuz vyvstavaji obavy o sexualni intimitu a osobni

soukromi takto dotéenych lidi. 16

14 Frontiers in robotics and Al. [online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z:
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58

15 Michael Rundle, Wired, Death and Violence too intense in VR, developers admit, [online].
2015 [cit. 2017-06-24], Pristupné z: http://www.wired.co.uk/article/virtual-reality-death-
violence

16 Michael Madary, Thomas K. Metzinger, Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct.
Recommendations for Good Scientific Practice and the Consumers use of VR technology,
[online]. 2016 [cit. 2017-07-21], Pfistupné z:
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58
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Rizikem, o kterém se ale ve spojeni s virtualni realitou mluvi nejCastéji,
je moznost simulace v podstaté cCehokoliv, coz by se stale se vyvijeci
technologii a tim i vétSi imerzi mohlo mit Spatné nasledky. Bylo by mozné
simulovat cestovani, zazitky, spoleCensky Zivot. Lidé by tedy potencionalné
mohli ztracet motivaci k tomu véci reélné ,délat” a zazivat opravdové zazitky.
Lidé by se tak mohli stat zavisli na virtualnich zaZzitcich, protoZze budou
mnohem snaze dostupné. Nejzavaznéjsi by toto riziko mohlo byt u budoucich
generaci — u déti, které budou s technologii virtualni reality jiz vyrastat a bude
pro né béznou soucasti kazdodenniho zivota. Pfi nadmérném pouzivani HMD
displeji by mohlo dochazet k pocitim zvanym ,embodiment, vtéleni. U
tohoto syndromu nejde navic jen o pocit odcizeni vlastniho téla, ale o silny
pocit viastnictvi téla virtualniho. Lidé jsou schopni se s postavou ve virtualni
realit¢ szit natolik, Ze nasledovné dlouhodobé ovliviiuje jejich jednani
v realném svété.

Jednim z nasledku muize byt napfiklad tzv. Proteus effect, ktery byl
objeven védci Nickem Yeem a Jeremy Bailenson ze Stanfordské univerzity
vroce 2007.'7 K tomuto efektu dochazi v pfipadé, Zze uzivatelé se podridi
chovani, u kterého véfi, Ze je od nich oCekavano na zakladé vzhledu jejich
avatara '® .Napfiklad tedy lidé, jejichz avatar byl vétsi a silngj§i méli
nasledovné pfi jednani s ostatnimi sklony k agresivnéjSimu jednani. Kromé
tohoto rizika se také u nékterych lidi zacinaly projevovat syndromy
depersonalizace a derealizace!?, které jsou vétSinou spoustény nadmérnym
uzivanim drog, nebo alkoholu. Clovék s t&mito poruchami ma pocity, jako by
nebyl ve svém viastnim téle a nejednal sam za sebe, coz velmi komplikuje
jeho kazdodenni Zzivot. 2° Dal8im zrizikovych faktorld je samotné Casté

pouzivani virtualni reality. Clovék ma displej jen par centimetrti od svych oéi a

17 The Proteus Effect: The Effect of Transformed Self-Representation on Behavior [onling].
2007 [cit. 2017-06'8-18]. Pfistup z: https://vhil.stanford.edu/mm/2007/yee-proteus-effect.pdf
18 Michael Madary, Thomas K. Metzinger, Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct.
Recommendations for Good Scientific Practice and the Consumers use of VR technology,
[online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z:
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58

19 Rebecca Searles, The Atlantic — Virtual Reality can leave you With an Existentional
Hangover [online]. 2016 [cit. 2017-07-21]. Pfistup z:
https://www.theatlantic.com/technology/archive/2016/12/post-vr-sadness/511232/

20 Researchgate — Virtual reality Induces Dissociation and Lowers Sense of Presence in
Objective Reality [online]. 2010 [cit. 2017-07-21]. P¥istup z:
https://www.researchgate.net/publication/45658815_Virtual Reality Induces_Dissociation_an
d_Lowers_Sense_of Presence_in_Objective_Reality
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pfi dlouhodobém pouzivani to znamena zdravotni riziko pro oci, na které
upozornuji doktofi.?!

DalSim rizikem, o kterém se momentalné spekuluje je mozZnost
kriminality ve virtualni realité, kde by potenciondlné bylo mozné délat v ramci
virtualniho prostredi trestné Ciny, které by pak ale méli dopad na dalSi
uzivatele i vrealném Zzivoté. 22 Nejznaméjs§im prikladem takovéhoto cinu,
ktery mél pfesah do realného svéta je pfipad virtualniho znasilnéni, ktery se
odehral jiz v roce 1993 ve hfe LambdaMMO. Tehdy Slo o pouhou textovou
online hru, kdy jeden z uzivatelld pomoci specialniho softwaru prevzal kontrolu
nad ostatnimi avatary a nechal je virtualné vykonavat rizné sexudini akty.??

| pfes to, Ze Slo o pouhou textovou hru, tak minimalné jedna uZzivatelka
utrpéla psychologické trauma. Pokud by se podobné pfipady zacaly
vyskytovat i ve svété virtualni reality, tak by dopad mohl byt mnohem horsi,
protoze by se tyto véci diky nadhlavnimu displeji dély pfimo uzivateli a ne jen
jeho avataru.. Proto se Casto feSi jak by mél byt virtualni svét po obsahové
strdnce regulovan, aby zde nemohlo dochézet k sexualnimu zneuzivani, nebo
nasilné ¢innosti. To by mohlo byt umocnéno i haptickymi pomuckami, které se
ve spojeni s virtualni realitou stavaji ¢im dal vice popularni. Jde o rGzné kusy
specialnich oblekl, které maiji lidem zazitek umocnit pomoci davani realné
zpétné vazby na doteky, rany, nebo jiné fyzické impulsy které probihaji
v redlném svéte. Clovék ma tedy moznost virtualni svét i citit na vlastni kazi.
Coz by opét treba v pfipadé sexualniho obtézovani, potazmo i dalSiho
nasilného jednani, mohlo vést k prohloubeni citového traumatu.

Nebezpeci, kterého se vyzkumnici také boji se nachazi ve vyuziti VR
technologie v ramci armady. V armadé se dnes jiz bézné pouziva pro
simulovany vycvik v riznych bojovych scénafich. DalSi vyuziti je v ramci
ovladani drond, které jsou uréeny k bombardovani vzdalenych cill, kdy pilot

dronu muze diky kameram, které jsou na ném umistény, sledovat z bezpecné

2 Reena Mukamal, American Academy of Ophthalamogy, [online]. 2017 [cit. 2017-07-21].
Pristupné z: https://www.aao.org/eye-health/tips-prevention/are-virtual-reality-headsets-safe-
eyes

22 Michael Madary, Thomas K. Metzinger, Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct.
Recommendations for Good Scientific Practice and the Consumers use of VR technology,
[online]. 2016 [cit. 2017-07-21], Pfistupné z:
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58

23 Virtual rape — Journal of computer mediated communication [online]. 1997 [cit. 2017-06-
21]. Pfistup z: http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1083-6101.1997.tb00200.x/full
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vzdalenosti okoli a vybirat potencionalni cile. Toto vyuZziti v podstaté velmi
pfipomina zafizeni Headsight. Na druhé strané ale muze byt virtualni realita i
pfinosna v mnoha pozitivnich smérech. Mize byt vitanou moznosti pro
spoustou lidi, ktefi jsou napfiklad télesné postizeni a jejich schopnosti jim
neumozniuji délat urcité véci. Diky technologii virtualni reality by tito lidé mohli
opét chodit a zazivat dalSi véci. Tato mozZnost je momentalné povazovana za
jednu z nejvétSich potencionalnich vyhod virtualni reality.

Pozitivné se virtualni realita osvédCila také ve vzdélavani, kam se ji
snazi ruzné instituce vramci svych programui implementovat. Napfiklad
aplikace Tilt Brush, ktera umozruje tvorbu 3D maleb se osvédcila pro uZziti se
studenty, ktefi maji problém s komunikaci. Virtualni realita jim pomahala se
kreativné vyjadfit a zbavit se spoleCenskych zabran, které dani studenti za
normalnich okolnosti méli. > Stejné tak se jeji pfinos projevuje napriklad i
v medicing, kdy maji doktofi moznost si virtualné zkouSet rizné operace, nez
budou poprvé operovat realného pacienta a tim snizit rizikovost celého

procesu v realném zivoté.?®

24 Academy Xl . Google's Tilt Brush: A new Artistic medium, or something more? [online].
2016 [cit. 2017-06-21]. Pristup z: https://academyxi.com/blog/google-tilt-brush-new-artistic-
medium-something/

25 Michael Madary, Thomas K. Metzinger, Real Virtuality: A Code of Ethical Conduct.
Recommendations for Good Scientific Practice and the Consumers use of VR technology,
[online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z:
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/frobt.2016.00003/full#B58
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3) DEFINICE 360° VIDEA

Sférické, nebo chceme-li 360° video je novym trendem v rdmci tvorby
video obsahu, potazmo filma. Zakladnim principem je snimani videa pomoci
soustavy vice kamer, nebo jedné vSesmérové kamery, kdy jsou jednotlivé
zabéry spojeny v kompaktni celek. Vysledkem je panoramatické video, kde
ma divak moznost si vybirat jakym smérem se bude divat a kterou vyse€ déni
pfed kamerou bude sledovat. Pro jednodu$si pfedstavu je mozné si tento
princip priblizit na bézné pouzivaném pfiméru v podobé glébusu a mapy —
plocha mapa je tzv. equirektangularni projekci prostorového glébusu. Na
stejném zakladé funguji i 360° videa. ?5Sledovat takovéto video je pak bud
mozné pfimo na pocitaci v internetovém prohlizeCi, kdy clovék pohybuje
obrazem pomoci mysi, nebo na mobilnim zafizeni, které diky zabudovanému
gyroskopu a akcelerometru, hybe vyfezem obrazu podle pohybu samotného
zarizeni.?’

NejzajimavéjSim zplsobem je ale sledovani takovychto videi pomoci
HMD, kdy Clovéku obraz vypliuje celé jeho zorné pole. To je mozné pomoci
bryli, které vyuZzivaji mobilniho telefonu jako displeje, ze kterého je video
promitano skrze bryle divakovi, nebo pfimo do specialniho HMD, ktery
funguje zcela nezavisle sam o sobé. Zde totiz teprve dochazi ke kyzené
imerzi, kdy ma Clovék opravdu pocit, jako by se nachazel ,pfimo ve videu®.
Sledovani videi na HMD by mélo idealné probihat za pomoci kvalitnich

sluchatek, ktera celkovy zazitek diky prostorovému zvuku, jes§té umocni.

26 Bringing pixels front and center in VR video . [online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z:
https://www.blog.google/products/google-vr/bringing-pixels-front-and-center-vr-video/

2 360- degree video, Wikipedia [online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. PFistup z:
https://en.wikipedia.org/wiki/360-degree_video
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4) VYVOJ OBSAHU PRO VR

Od samotné faze namétu musi ¢lovék myslet na omezeni a moznosti,
které VR predstavuje a pfinasi jak pro kreativu, tak technicka rfeSeni. TvUrci
musi myslet na to, ze vysledné dilo muze divakovi pfi kazdém sledovani
poskytnout lehce odliSny zazitek, i pfes to by ale element 360° mél byt
vyuzivan cilené a mél by pro tvlarce byt nastrojem, ktery vyuzivaji ve svuj
prospéch a v ramci moznosti ho kontroluji. Kreativita se zde musi fidit urCitymi
pravidly, ktera jsou dana samotnou technologii a u tvorby klasického video
obsahu neni tfeba je brat v tvahu.

Je zde hned nékolik prvku, u kterych se musi tvirce rozhodnout jiz ve
fazi vyvoje jak s nimi nalozi. Jednim z nich je do jaké perspektivy postavi
divdka. VR pfimo vybizi k pouzivani POV, tedy subjektivni perspektivy, ktera
v tomto pfipadé ze samotného divaka déla jednu z postav filmu. Ostatni
postavy s nim vtomto pfipadé pfimo interaguji, bud bez moznosti pfimé
divakovy odezvy, nebo s ni. Druhou variantou je poté pohled tfeti osoby, kde
je Clovék pasivhim pozorovatelem. Tento postup byva vyuzivan casto
v dokumentarnich filmech, pfipadné hudebnich klipech. Lehce muize dojit
k tomu, Zze se divakova pozornost roztfisti diky tomu, Ze se v obraze bude dit
pfilis véci zaroven. Proto je pro virtualni realitu kliCovy prostorovy zvuk a
prace snim. Ten se zvelké Casti podili na celkové imerzi a zaroven je
nejjednodusSim nastrojem, ktefi mohou tvurci vyuzit k tomu, aby divak
sledoval to co pravé chtéji oni. Jinak se tvurci vystavuji tomu, Ze divakovi
unikne dulezitd ¢ast z hlediska pfibéhu a pfibéh jako celek pro né&j poté
nebude mit smysl. DalSim velkym rozhodnutim je to zda bude zvolena forma
pasivniho filmového meédia, neboli naopak interaktivniho videa/filmu, kde
divdk sdm v ur€itych momentech rozhoduje o vyvoji déje. Tato forma se
s technologii VR sama pfimo nabizi, protoze umoZzZnuje dosahnout vétsi
imerze. Zaroven ale také pfinaSi technické obtiZze, které je tfeba feSit
zvolenim odlisné workflow pfi nataceni.

Neexistuji Zzadné jasné dané postupy pfi vyvoji VR filmu a stale vznikaji
nové, spole¢né s tim, jak se technologie vyviji. Scénafe psané pro hrané VR
filmy obsahuji mnohem vice technickych poznamek, nez bézné fiimové

scénare. Najdeme zde Casto i nakresy jednotlivych pozic hercl a objektd
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okolo kamery, tak aby mél cely Stab jasnou pfedstavu o samotné scéné.
28Zaroven v podstaté kazdy film vyZaduje specificky pristup, ktery vyplyva ze

scénare a neni mozné na né tak aplikovat jeden standardizovany postup.

28 State of VR — The Basics 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistupné z:
http://stateofvr.com/?page_id=16864
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5) TECHNICKA SPECIFIKA VYROBY OBSAHU PRO VR

Technicka c¢ast vyroby audiovizualnich dél pro virtualni realitu se
neustdle méni a kazdym rokem pfibyva moznosti. Zakladni princip ale
zustava stejny. Vyuziva se jedné nebo vice kamer, jejichz obraz se
skladadohromady v postprodukénim softwaru pfi procesu zvaném ,stitching” a
vznika tak 360 stuprfiovy obraz. Na specialni rig se tedy vétSinou uchyti urcity
pocCet kamer, ktery pokryva 360 stupritl, Kamery jsou poté propojeny tak, aby
v8echny byly schopné reagovat najednou. Diky tomu kameraman vypina a
zapina nahravani na vSech kamerach najednou.

NejrozSifenéjSim FeSenim bylo z polatku pouzivani GoPro kamer,
které vSak poskytovaly omezenou kvalitu a bez moznosti Zivého nahledu
Clovék nemél jistotu podoby finalniho 360-ti stuprfiového obrazu a Casto to
znamenalo spoustu problému v postprodukci.

Dnes se jiz pfi vétSich produkcich pouzivaji bézné digitalni kamery,
spoleCné se specialnim rigem urenym pro produkci 360 stupriovych videi.
LetoSni rok dokonce samotny vyrobce ARRI predstavil rig AXA ARRI, ktery
umoznuje uchyceni 10 kamer najednou a jejich nasledné sparovani, takze
v8echny ostatni kamery spadaji svym nastavenim pod jednu, kterad je
nastavena jako ,mateiska“.?®

Druhou variantou je vyuzivani rovnou jedné kamery, ktera ma vice
coCek a je primarné urCena pro VR tvorbu. Téchto kamer v8ak na trhu
momentalné neni dostate¢né mnozstvi a jejich dostupnost neni tak obvykla.

DalSi a posledni variantou, ktera je realizovatelna pouze pfi statickych
zabérech je nataCet pouze na jednu kameru, kterou drzime v tzv. lock-offu,
kdy se kamera nesmi vibec hybat. Kamerou se poté postupné otaci a vytvori
se tak tzv. plate mistnosti — Cisty obraz, do kterého si pak dosazujeme
jednotlivé herce pomoci nasledovného dotaceni herecké akce a vsazovani
herct do Cistého platu v postprodukci. Vyhodou této metody je, Ze mame
moznost Zivého nahledu pfimo na place, diky tomu, ze si jiz dopfedu
pripravime vyslednou podobu scény pomoci stitchingu a mame tak mnohem

lepSi prfedstavu o vysledku. DalSi vyhodou je také to, Zze mame mnohem vice

29 Cinema5D — AXA ARRI — A 360 Rig With Ten ALEXA Minis 2016 [cit. 2017-06-21].
Pfistupné z: https://www.cinema5d.com/axa-arri-a-360-rig-with-ten-alexa-minis/
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moznosti ohledné sviceni scény, jelikoz mame diky platdm moznost pouzit
filmového stylu sviceni a nasledovné veskera svétla odstranit v postprodukci,
stejné tak se da postupovat v pfipadé mikrofonu apod. Dale je nutné zvazit
umisténi kamery v rdmci scény. To souvisi s tim, do jaké role chceme divaka
stavét — zda chceme umistit kameru do pozice, ktera ho bude stavét do role
nezavislého pozorovatele, nebo z divdka naopak délat pfimo ucastnika déje
pomoci tzv. POV pohledu. Pfipadné je tfeba zvazit zda-li chceme aby se
kamera béhem zabéru hybala. Kamera musi byt ale vzdy umisténa, pfipadné
se pohybovat v centru scény tak, abychom vSude okolo ni méli pfipadné
objekty zajmu a nic neblokovalo vyhledu. Proto je jiz samotny vybér lokace
velmi dllezitym a musime brat v Uvahu, to jaka akce se bude okolo odehravat
a kam budeme moci umistit kameru. Pokud chceme vyuzit v 360° videu jizdy,
nebo jiného pohybu kamery, tak musime sahnout po specialnim pfisluSenstvi,
které neni bézné rozSifené. Neni mozné zde totiz vyuzit klasické jizdy pomoci
dolly, nebo jiného zafizeni, protoze by stab byl ve vyhledu kamery. Pouzivaji
se tedy specialni dalkové ovladané voziky, které jsou pfimo ureny pro
nataceni 360° videi, jako napfiklad Mantis Rover.3° Pouzivani pohybu kamery
je ale tfeba délat s rozmyslem, jelikoz maze velmi lehce dojit k tzv. motion
sickness efektu. K tomu dochazi pokud ¢lovék sleduje video pfes HMD. Télo
divaka zustava statické, ale kamera je v pohybu, coz u divakd zpusobovat
nevolnost a bolesti hlavy.3! Tyto problémy zpusobuji predevSim rychlé zmény
v pohybu kamery — je tedy tfeba, aby byl pohyb mirny a plynuly. Podobné
pfiznaky také z pocatku Casto popisovali lidé, ktefi pouzivali bryle pro virtualni
realitu pfili§ dlouho v kuse. | proto z poCatku spousta kritiki kritizovala
pfedevsim tento faktor a tvrdila, Ze lidé nebudou mit zajem travit v téchto
brylich delSi dobu, coz se ale dnes jiz zménilo.

Po samotném nataceni pfichazi na fadu postprodukce, kterd je na
velkym mnozstvim dat, ktera je nutna roztfidit a pomoci specialniho softwaru

synchronizovat na zakladé zvukové stopy. Poté pfichazi na fadu jiz

30 Motion Impossible - Mantis 360 Kit - [online]. 2016 [cit. 2017-06-21]. Pfistupné z:
http://www.motion-impossible.com/product/mantis-360-kit/

31 Science news, Virtual reality has a motion sickness problem [online]. 2016 [cit. 2017-06-
21]. Pfistupné z: https://www.sciencenews.org/article/virtual-reality-has-motion-sickness-
problem
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zminovany stitching, kdy se jednotlivé zabéry skladaji do 360 stupnového
celku. Nasleduje jiz klasicky postprodukéni proces, kdy se material stfiha,

upravuje se zvuk a na zavér probiha grading.
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6) CASE STUDY

V néasledujici case study se budu zabyvat projektem pro VR, ktery jsem sam
realizoval. Rad bych zde rozebral véci, o kterych jsem pfedtim psal v obecné
roviné a vénoval se jim podrobné na konkrétnich pfikladech a demonstroval
tak v em je tvorba pro VR tak specifickd a jak se postupovalo v nasem
konkrétnim pfipadu. Popisovat budu tvorbu komeréni zakazky, kde se budu
zabyvat produkéni strankou celého projektu a tim jak probihala vyroba tohoto
dila.

Zadani projektu jako takového bylo jasné — nataceni ma probihat na 2
lokacich s celkem 8 herci. Celé video musi byt nataeno ve Spanélstiné
protoze je urCeno pro Spanélsky trh. Zaroven se ma ale jednat o interaktivni
video, které bude pfevedené do vysledné VR aplikace, kde herci budou
reagovat na zakladé tzv. gaze principu. Nazev je zde vice nez vystizny (gaze
— v prekladu zirat). HMD je totiz schopny monitorovat kam se ¢lovék diva —
kdyz se bude Clovék urcitou chvili divat na jeden bod, v nasem pfipadé herce,
tak na néj dany herec zaCne reagovat a mluvit k nému, pfipadné s nim
navaze jinou interakci.

Distribuce takovéhoto dila je v pfipadé VR velmi specificka a jesté
spiSe tim, Ze se jednalo o komercCni zakazku. Klient mél dilo urené pro
veletrhy a poté pfimo své prodejny. Coz mu umoznuje velmi omezeny zasah
vzhledem k tomu, Ze se jedna o Cistou komerci, ale i tak rozpo€et odpovidal
b&zné TVC reklamé v Ceské republice — natadeni probihalo b&hem dvou
natacecich dni, kdy byl kazdy den vénovan jedné lokaci. Celkovy rozpocet
lehce pFekraoval Castku 3.000.000 ,- K&, kdy se do této Castky nepodita
jakakoliv technika, herci, nebo honoraf pro rezii kameru a postprodukci.
S témito poloZzkami byl rozpocCet fadové vice neZ dvojnasobny. Rozpocet
naopak obsahoval lokace, vypravu, honorare pro jednotlivé slozky, transport,
catering.

Jako kamera byla puvodné zvolena vice smérova Z CAM S1 PRO, coz
je relativni novinka z Ciny, ktera je pfimo uréena pro tvorbu 360° videi. P¥i
kamerovych testech zpoc€atku fungovala bezproblémové, ale po chvili se
ukazalo, ze kamera je poruchova a ma vypadky ve své funk&nosti. Navic se v

danou chvili jednalo o jedinou kameru v CR, takZe by v pfipad& poruchy
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nebyla dostate€né rychle nahraditelnd. Z produkéniho hlediska tedy bylo
byl tedy zvolen DSLR Panasonic GH5 spole¢né s externim rekordérem
Atomos, aby se mohlo natacet do 4K a na zakazku vyrobenym 8mm fish-eye
objektivem. Rozhodli jsme se pro nataCeni po cca 90 stupnich, které jsem
popisoval vyse. Bylo tedy jasné dané Ze kameru musime drzet v lock-offu na
misté a postupné budeme predtaCet mistnost a nasledné do ni dosazovat
herce a tocit tak akci kazdého z nich zcela separatné. Jakykoliv pohyb kamery
by zpusobil problémy s postprodukci a bylo tedy nutné dohlédnout na to, aby
nedoslo k Zadnému pohybu a jednotlivé zabéry na sebe v postprodukci bez
problému navazovaly.

Vyhodou bylo to, Zze se nejdfive natacely tzv. plate zabéry samotné
lokace, bylo mozné je totiz ihned pomoci pocitacCe spoijit a vytvofit Zivy nahled,
ktery se nasledné promital na iPad. Vysec, ktera se pravé natacela se poté
pouze dosadila do tohoto nahledu, a tak bylo mozné mit neustale predstavu o

finalnim vysledku pomoci ,zivého" odkuku.

Finalni podoba zvolené kamerové konfigurace pro nataceni projektu

Diky pouziti této technologie bylo mozné, aby cely $tab byl pfitomen

pfimo na place béhem nataceni a nemusel byt schovan jinde, jako by tomu
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bylo pfi uziti pfimo 360-ti stupriové kamery, nebo rigu s vice kamerami. Diky
tomu bylo mozné postupovat béhem nataceni standartnimi metodami, coz ve
vysledku urychlovalo celou produkci, rezisér mél moznost pfimé interakce
s herci a vSe bylo znaéné jednodus$si, nez pfi pouZiti vicesmérové kamery, jak
bylo plivodné zamysleno.

Kromé zvoleného stylu nataceni se tedy jednalo p standartni produkci,
kde byly zastoupeny vSechny bézné fiimové profese jako pfi klasickém
nataCeni a ve vSech zbylych ohledech se mu projekt podobal.

Vybér lokaci jako takovych se ukazal nejvice dulezitym faktorem a to
z divodu, Ze lokace museji mit urcité prostorové dispozice, aby bylo mozné
zde natacet zvolenou technologii a zaroven z divodu, Ze €lovék z lokace vidi
mnohem vice nez pfi klasickém filmovani. Scénografie je tedy mnohem
musi pocitat se vS§im v€etné prahledd z oken apod. V urcitych pfipadech bylo
poté dulezité vymyslet, jak vykryt prostor, u kterého nechceme aby ho kamera
zabirala a zaroven tim nenarusit celkovy set design lokace.

Prvni lokaci na které se mélo nataCet byly kancelare, kde se zvolil
pomérné jednoduchy postup, jelikoz nebylo tfeba zde feSit jakoukoliv
hereckou akci v exteriéru. Pozice kamery zde byla pomérné jasné dana
polohou dvefi, ze kterych musela vychazet jedna z postav pfimo pred
kameru. Jedinym faktorem, ktery neslo zcela ovlivnit a ktery nam mohl ovlivnit
podminky nataceni byly vychylky v ramci po€asi - mohly ovlivnit svételné
podminky, coz by nasledné komplikovalo postprodukci jednotlivych zabérq,

Druhou lokaci byl byt — konkrétné kuchyné, kde se natacelo jak s herci,
ktefi stali v interiéru, tak s herci v exteriéru, ktefi pfichazeli skrz prosklené
dvere dovnitf apod. Navic se cela scéna méla odehravat v podvecer. Jedinym
feSenim bylo celé spodni patro domu zatemnit a pomoci umélého
osvétleni a scénografie si pomoci, abychom dosahli této iluze, jelikoz nebylo
mozné se v ramci nataceni podfizovat pfirozenému svétlu.

U oken tedy byly specialni konstrukce (tzv. jeptiSky) které zatemnovaly
pruhled, ale zaroven poskytovaly prostor pro herce a rozmisténi lamp, za
herce poté byly umistény rostliny a stromy a v8e bylo nasviceno tak, aby

vysledek plsobil jako exteriér podvecerni zahrady, coz také bylo nasim cilem.
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Velkou cast rozpoCtu tedy bylo nutné alokovat pravé na stavbu/
by bylo potfeba pokud by se projekt natacel pomoci klasické filmové
technologie.

Béhem nataceni se pouzivalo bézné filmové sviceni, pomoci dedo
svétel, ktera se pouzivala k dosviceni riznych detaill scény. Diky tomu, zZe se
pouzivalo technologie, kdy byly jednotlivé platy predtaceny, bylo poté mozné
svétla v postprodukci odstranit. Diky tomu bylo mozné mit pfimo na place i
mikrofonistu, ktery s tdagem a mikrofonem snimal kontaktni zvuk a zasahoval
tak do obrazu, coz se poté stejné jako pFipadna svétla odstranilo
v postprodukci, diky pfednato¢enym platim.

Co se tyCe hercu, tak s nimi bylo potfeba zkouset nékolik dni dopfedu.
Nikdo z nich totiz nemél pfedchozi zkuSenost s podobnym natacenim. Bylo
zde potfeba, aby mluvili pfimo k divakovi, coz znamenalo, Zze se pfi svych
dialozich museli divat pfimo do kamery. Zaroven pokud méli né&jakou
pohybovou akci, tak bylo tfeba, aby se naucili si hlidat svou vyseC a
nezachazeli do okraju obrazu, coz by nasledovné znemozZznilo spojovani
jednotlivych zabérd v postprodukci.

Velice dulezity byl béhem nataceni dukladny data management, kdy je
potfeba si oddélit predtoCené prazdné zabéry, a pak ocCislované jednotlivé
herce v pofadi v jakém se otacelo kamerou, aby pfi postprodukci bylo jasné,

jaké zabéry se maji spojovat dohromady.
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7) VIRTUALNI REALITA JAKO FILM

Narativni filmy pro VR jsou stale spiSe ojedinélymi Ukazy, nez béznou
zalezitosti. Technologie stale déla pokroky a tvirci stale hledaji moznosti jak
sni vhodn& pracovat. Casto se proto setkdvame s experimentalnimi
pfipadné animovanymi filmy. Velkym trendem posledniho roku je také to, ze
hollywoodska studia doprovazeji své blockbustery kratkym VR teaserem,
ktery ma divadky navnadit na samotny film.

Pfikladem muzou byt kratké snimky jako Star Wars Rogue One 360°,
nebo Dunkirk VR Experience. Vzdy Slo vSak pouze o vybranou scénu z filmu
pfetoCenou v 360°, ktera vétSinou funguje opravdu cisté jako ,experience®,

kratky zazitek, plnici Cisté funkci nastroje pro propagaci samotného filmu.

7.1 MIYUBI

NejdelSim narativnim VR filmem v klasickém slova smyslu je
k dneSnimu dni snimek Miyubi (2017) se svymi 40 minutami stopaze, ktery
produkovala pfimo firma Oculus a rezirovalo jej duo Paul Raphael a Felix
Lajeunesse. Snimek se predstavil letos na festivalu Sundance v sekci New
Frontiers, kterd se z velké ¢asti zaméfuje pravé na VR a nové technologie

vSeobecné.

Miyubi nas pfenese do téla stejnojmenného japonského robota, jehoz

osud sledujeme pomoci POV pohledu. Robot se stava soucasti rodiny, kdyz
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je darovan synovi jako darek k Vanocum v roce 1982. Miyubi zde slouzi spiSe
jako nastroj, ktery dava divakovi moznost nakouknout do soukromi jedné
rodiny a sledovat tak jejich radosti i strasti v pribé&hu jednoho roku Zivota.

Hlavnim motivem filmu ale neni rodina, nybrZz pomijivost — Miyubi neni
dokonaly a je jasné, Ze ho brzy nahradi dal$i generace robot, tento motiv se
zrcadli i v postavé dédecka malého chlapce, ktery ma zhorSujici se mentaini
problémy.32 Dédecek si nachazi k robotovi zvlastni vztah, kdyz mu dochazi,
Ze oba dva jsou svym okolim povazovani za nepotfebné a nikdo o né uz moc
nema zajem. Chce tedy spolecné s robotem odjet pry€¢ na Floridu, ale stane
se mu dopravni nehoda, pfi které ho naleznou rodi¢e chlapce a z nehody vini
robota. Nakonec se tedy stavame opravdu svédky toho jak je Miyubi
nahrazen jinym robotem a je nakonec prodan, aby skonCil mezi détmi
V nejmenované rozvojove zemi.

To, Ze Clovék proziva cely film z pohledu robota je zde rozhodujici.
Jako divakovi mi neprekazelo to, ze robot neprovadél takové mnozstvi
interakce, jako by tomu bylo v pfipadé stavéni divaka do role ¢lovéka. Divak
muze ve filmu vidét i své télo, které bylo pomoci 3D grafiky dodano do filmu
v postprodukci, tudiz zde funguje urcita mira sziti s postavou samotnou. Navic
v8echno sledujeme z ponékud nezvyklé perspektivy, kterd je posazena
daleko nize nez obvykle, diky velikosti robota.

Narace filmu plsobi dospéle a jde o prvni pfiklad takovéhoto obsahu
pro VR médium. Navic vypravéni skutecné vyuziva potencialu daného meédia,
kromé klasické déjové linie film pfimo vybizi divaka k tomu aby se rozhlizel.
Samo prostifedi zde totiz vypravi pfibéh a je zde tak vyuzivan princip, se
kterym se Casto mUzeme setkavat u videoher. Muzeme si vSimat spousty
detailu, které dotvareji atmosféru 80.let, ale také pravé detaill, které nam

doplnuji celkovy pfibéh filmu.

Film je jednoznaéné po vizualni strance nejlepSim filmem, ktery byl pro VR
vytvofen. Nelze zde nalézt viditeIné chyby ve stitchingu, ani nic co by jinak

rusilo divakovu pozornost. Film si také pomérné kreativné poradil se stfihem,

32 The Verge — Miyubi is the first VR movie to feel like a real film [online]. 2017 [cit. 2017-06-
21]. https:/iwww.theverge.com/2017/1/24/14353402/miyubi-oculus-felix-paul-jeff-goldblum-
sundance-2017
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ktery mize ve VR obsahu c¢asto pulsobit rusivé. Stfih zde pfichazi
jednoduchym restartovanim robota, které nas vzdy pfenese na novou lokaci.
Snimek Miyubi je vSak pofad ojedinélym dilem ve VR tvorbé, ktery by
ale snad mohl odstartovat vétsi zajem tvlrcl o VR, diky tomu, ze ukazal
realné moznosti této technologie v ramci narace a filmu. | diky tomu patfi

Miyubi k nejocefiovanéjSim pocinim v rdmci VR v roce 2017.

7.2 TABEL

Pod hlavickou Googlu byl nedavno predstaven také dalSi hrany snimek
s nazvem Tabel (2017), ktery zajimavé vyuziva zvuku pro umocnéni imerze.
Divak se totiz nachazi u stolu v restauraci, kde ma moznost poslouchat
konverzace od ostatnich stold. Je jen na ném jaky pfibéh se rozhodne
sledovat, vSechny se totiz odehravaji simultanné najednou a Clovék si tedy
v tomto pfipadé mulze opravdu z kazdého sledovani odnést o trochu jiny

zazitek.
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Je pozoruhodné jak Tabel balancuje mezi pasivnim VR filmem a
interaktivnim zazitkem. Diky 360° smérovému audiu se Sesti kanaly, kdy
kazdy kanal predstavuje jeden stll v restauraci a kanaly se nam spousti podle
toho, na jaky stil pravé koukame, coz nam pfidava pfidava interaktivni

prvek.33

% Tabel - VR film [online]. 2017 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z: https://tabel.withgoogle.com
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Tabel navic funguje jako alegorie na globalni oteplovani a na to jak se
k nému lidé v dnesni spolecnosti stavi a jsou apatyéti.®* V luxusni restauraci,
kde se ocitne sam divak, je dale pét dalSich stold a postava ¢&iSnika, ktera
odchazi a pfichazi ze scény. Mame zde tak kritika jidla, architekta, politika
s manzelkou a dalSi postavy z vysSi spoleCenské vrstvy, pficemz kazda z nich
je zabrana do své diskuze a hlavné sama do sebe. V restauraci se mezitim
rozpoutava peklo v podobé pozaru, ktery vypukl v kuchyni. Hosté ale i pres
neunosné vedro problém ignoruji, nebo ho nehodlaji jakkoliv fesit a sedi dale
u svych stold. Kazdy z nich ma pfitom duvod proc€ je zaslepen, ktery mizeme
opakovanym sledovanim odhalit. Je zajimavé jak pfi sledovani filmu ke konci
Clovéku dojde, ze se sam stal jednou z neCinnych postav, ktera pouze sleduje
déni okolo, ale neni schopna jakkoliv zasahnout a je absolutné apaticka, coz
byl pravdépodobné i zamér tvarcu.

VSe nakonec narusi az mala asijska divka, ktera se od ostatnich osob
na prvni pohled odliSuje a pusobi nesobecky na rozdil od ostatnich postav,
ktera pfichazi se slovy omluvy, Ze jde pozdé a seda si pfimo k nam, tedy

divakovi.
7.3 THE PEARL

DalSim vybranym snimkem je nezavisly animovany film The Pearl
(2016), ktery jsem zminoval jiz na zaCatku své prace. Film je ojedinély tim, Ze
jde o prvni pfipad, Americka filmova akademie nominovala VR film na
jakékoliv ocenéni. Jeho tvircem je Patrick Osborne, ktery jiz dfive vyhral cenu
za nejlepSi animovany film. Film byl produkovan pod hlavickou Google
Spotlight, coz je platforma, ktera se zaméfuje na 360° videa a pomaha Casto

nezavislym i komer&nim tvirctim s jejich projekty pro toto médium.

34 UploadVR — 360 Film Night with Google and Upload in San Francisco [online]. 2017 [cit.
2017-06-21]. Pfistup z: https://uploadvr.com/tabel-premiere/
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Ve filmu, ktery vice nez cokoliv jiného pfipomina hudebni Klip,

vr wass

auté a projizdéji skrz na skrz krajinou Spojenych Statd Americkych. Divak je
zde posazen na sedacCku spolujezdce a sleduje jak divka postupné dospiva,
diky mozaice slozené z kratkych intimnich pfibéhu, které spolu zazivaji v
auté. Poutem mezi otcem a divkou je zde pfedevSim hudba, kterou spolu
tvofili na spole€nych vyjizdkach autem a doprovazi nas po vétsinu filmu.

Jak divka roste tak se po vzoru otce sama vydava na drahu hudebnice.
Otec ji pfedava své auto a ona vyrazi na svou cestu, aby se pro néj v zavéru
filmu vratila a vzala svého jiz starého otce na koncert své vlastni kapely.

Film je se stopazi necelych Sesti minut opravdu kratkym pocCinem nasel
zajimavy model pro vyuziti VR technologie, ktera zde skvéle funguje a
sledovani filmu skrze specialni bryle plsobi zcela pfirozené. Film navic
disponuje skvélou animaci, ktera ¢lovéka opravdu nuti se rozhlizet dokola a
zkoumat svét okolo né;.

Sam tvurce fika: ,ZaZivat pribéh ve VR je fundamentalné odlisné od
sledovani filmu a pravé vyhody vypravéni pribéhu touto cestou teprve éekaji

na své objeveni®

% Oscar nominee Patrick Osborne on Pearl, The Verge, [online]. 2017 [cit. 2017-06-21].
Pfistup z: https://www.theverge.com/2017/2/26/14738098/oscars-2017-google-pearl-
spotlight-story-patrick-osborne-vr

33



7.4 HELP

Technologicky nejpokrocilejSim filmem cCisté z hlediska kinematografie
je v ramci VR tvorby snimek Help (2015), od hollywoodského reziséra Justina
Lina, ktery spada do subzanru hororovych filmi o monstrech.

Justin Lin je rezisérem, ktery je znamy predevSim diky svym akénim
snimkam. Help byl opét produkovan divizi Googlu zaméfené na virtualni
realitu - Google Spotlight. Jde vlbec o jeden z prvnich snimku, ktery byl
vytvofen pro virtualni realitu, ktery dosahoval technickych kvalit
hollywoodského filmu.¢ SpiSe ale nez o narativni film, jde o zazitek, kdy
Clovék z POV pohledu utika ulicemi Los Angeles pfed zahadnym vesmirnym
monstrem. Cely film byl nataCen s zivymi herci pfed zelenym platnem a je
koncipovan jako jednozabérovy, kdy kamera postupné ,proplouva scénou. Ve
filmu bylo tedy pouZzito neskutecné mnozstvi VFX, kdy snimek se stopazi péti
minut, stravil v postprodukci celych tfinact mésicu.

Jde tedy pfevazné o ukazku moznosti VR filma a toho jak by mohla
jejich budoucnost potencionalné vypadat. Film jako takovy ale je spi$e jakousi
atrakci, ktera doprovazela spusténi sluzby Google Spotlight Stories a méla
odstartovat zajem lidi o 360° vSeobecné. To se filmu i podafilo, diky tomu, Ze
si vyslouzil velky zajem ze strany médii. | pfes to ma ale své nedokonalosti.
Pohyb kamery ve filmu je az pfilis plynuly a i pfes to, Zze je Clovék stavén do
stresové situace, tak nema danou Zadnou roli, coz v tomto pfipadé pusobi
ponékud zvlastné az pfilis uméle. Jsme zde tedy jen jako nezucastnéni
pozorovatelé, ktefi sleduji osudy postav, které pronasleduje nezname
monstrum po mésté. Scéna pusobi velmi realisticky a situace, do které je
Clovék postaven si pfimo fika o to, aby Clovék byl postaven do role v pfibéhu,
coz se ale nedéje. | pres to, Zze jde o nejdrazsi film natoCeny pro VR, tak neni

mira imerze tak velika jako u ostatnich rozebiranych filmu.

36 Variety — How Google and Justin Lin Are Reinventing Movies For Mobile [online]. 2015
[cit. 2017-06-21]. http://variety.com/2015/digital/news/how-google-and-justin-lin-are-
reinventing-movies-for-mobile-exclusive-1201505663/
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7.5 THE LAST GOODBYE

DalSim filmem, ktery chci zminit je The Last Goodbye (2017), ktery mél
premiéru na letoSnim Tribeca Film festivalu v New Yorku. Jedna se o
dokumentarni snimek, ktery vyuziva potencialu virtualni reality na pino.
Filmem nas provazi jeden z pfezivSich holocaustu v koncentranim tabore
Majdanek v Polsku.

Film kombinuje 360° video a virtualné vytvorené interaktivni prostredi,
které vzniklo na zakladé 3D skenu a fotografii realného tabora, které byly
prevedeny do vysledného filmu3’. Do tohoto prostfedi byl poté dosazen hlavni
protagonista, ktery byl pro nékteré Casti flmu natocen na zeleném pozadi a
nasledovné dosazen do obrazu. Osmapadesatilety Pinchas Gutter nas tedy
postupné provazi cestou, kterou sam absolvoval a odkryva nam hrizy
koncentra¢niho tabora a vypravi svlij osobni pfibéh. Jde o film, kterému toto
zpracovani presné svédci a dodava mu novy rozmér. Celé vypravéni pusobi
mnohem naléhavéji a pfibéh se pro Clovéka diky této technologii stava

Film ukazuje pfesné tu cestu, kterou by se mohla &ast virtuani tvorby
dale vyvijet a sou€asné dava tusit, ze pravé tvorba dokumentarnich filmd ma

v rdmci této platformy smysl a budoucnost.

7.6 BLACKOUT

37 Engadget - The Last Goodbye is the VR Holocaust memorial we need today, [online]. 2017 [cit.
2017-07-19] Pfistupné z:. https://www.engadget.com/2017/04/22 /the-last-goodbye-vr/
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Vypada to tedy, ze film pro VR budeme vidat ¢im dal Castéji. Zvlasté,
kdyZz jména jako Steven Spielberg, nebo Guillermo Del Torro zacinaji
pracovat na VR projektech a vkladaji v né davéru.3® Nabizi se zde ale otazka,
kterou si poklada hodné tvircl a ktera je plné na misté. Jde vlastné jesté o
film, nebo spiSe o virtualni filmovy zazitek?3°

Tvarce zde nema kontrolu nad tim, co divak uvidi, jako u klasického
filmu. V interview pro Casopis Variety se k tomu vyjadfuje James Cameron,
ktery fika Zze u dosavadnich VR film{ nelze skuteéné mluvit o virtualni realité.
Divdk ma kontrolu pouze nad tim, kam se diva, ale nerozhoduje uz o své
poloze v prostoru.4® Tvrdi, Ze ztéto technologie mulzZe vzniknout narativni
umeélecka forma, ktera bude existovat sama o sobé, ale nikdy nebude filmem
Vv jeho pravé podstaté.

| na to ovSem pfichazi postupné odpovéd a to v podobé zminovaného
volumetrického videa, které bylo pfedstaveno v pfesvédcivé formé poprvé
letos na The International Consumer Electronics Show v Las Vegas.
Volumetrické video je sice pro bézné uzivatele jeSté velmi vzdalenou realitou,
ale ve zkratce jde o to, Ze je video snimano specialni volumetrickou kamerou
a zdznam poté zpracovan specialnim softwarem, ktery celé prostfedi znovu
pixel po pixelu posklada do 3D podoby.

Ve vysledném videu se pak Clovék muze pohybovat relativné volné
natoenym prostfedim. Zjednodusené si to mizeme predstavit tak, ze pokud
nato¢ime na bé&znou kameru sochu, tak ji ve vysledku na videu uvidime jen
jako 2D objekt na ploché obrazovce. V pfipadé volumetrického videa
promitaného do virtualnich bryli si ale objekt muzeme prohlédnout i
prostorové a vidét ho tak jako realny 3D objekt. Bohuzel ke zpracovani

takovéhoto zaznamu je potfeba zafizeni s velikou vypocetni kapacitou, které

38 UploadVR - What Hollywood's Biggest Directors Think of VR, [online]. 2017 [cit. 2017-07-24].
Pfistupné z: https://uploadvr.com/hollywoods-biggest-directors-think-vr/

39 VR is not film making — Here is why (PODCAST) 2017 [cit. 2016-07-24]. Dostupné z:
http://nofilmschool.com/2017/02/is-vr-filmmaking-cinema

40 variety — James Cameron and Gale Anne Hurd on How to Save Moviegoing [online]. 2016
[cit. 2017-08-06]. Pfistup z: http://variety.com/2016/film/news/james-cameron-gale-anne-
hurd-virtual-reality-screening-room-1201822498/

4 RoadtoVR - Hype VR Volumetric Video Capture is a Glimpse at the Future of VR Video
[online]. 2017 [cit. 2017-08-05]. https://www.roadtovr.com/believe-hype-hypevrs-volumentric-
video-capture-glimpse-future-vr-video/
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neni bézné dostupné, a tak se jedna o véc, kterou jen tak v béznych
domacnostech neuvidime.

Prvni filmy natoCené touto technologii se jiz ovSem objevili na letoSnim
Tribeca film festivalu. Jejich zhlédnuti je ale prozatim nemozné mimo
festivalové prostfedi, kde je k dispozici technika, kterd jejich sledovani
umozriuje.

Prvnim takovymto filmem, ktery balancuje na hranici mezi videohrou a
interaktivni instalaci je Blackout (2017), ktery se oficialné dle festivalového
programu fadi mezi VR dokumentarni snimky. *? Divdk se zde nachazi
v prostfedi vagdénu metra, ktery projizdi zastavkami, uvniti sedi lidé, jejichz
mysSlenky muze Clovék slySet a tim si skladat dohromady jejich osobni

pribéhy. Rozebird se zde fada palCivych témat dnesni spole€nosti, od

imigrace, patriotismu az po transgender komunitu.

Vagoén metra je vytvofeny pomoci 3D animace, pfi¢emz jeho jednotlivi
pasazéfi jsou skuteCnymi herci, ktefi byli nasnimani pomoci specialnich

kamer na zeleném pozadi a poté vloZeni do modelu vagonu. Unikatni je na

42 Tribeca Immersive's virtual arcade and storyscapes projects unveiled for Tribeca 2017.
[online]. 2017 [cit. 2017-06-21]. Pfistup z: https://tribecafilm.com/stories/tribeca-immersive-
virtual-arcade-storyscapes-virtual-reality

37


https://tribecafilm.com/stories/tribeca-immersive-virtual-arcade-storyscapes-virtual-reality
https://tribecafilm.com/stories/tribeca-immersive-virtual-arcade-storyscapes-virtual-reality

snimku to, Ze nikdo z divakd nebude mit nikdy ze sledovani uplné stejny
zazitek. TvUrci si totiz hercl predto ili vétSi mnozstvi a pfi kazdém sledovani
jsou pomoci urciteho algoritmu rozmisténi do prostoru metra. Film je tedy
mozné vidét vicekrat a pokazdé si z néj odnést odliSné pocity a vjemy.*?

Herci pfevedeni do volumetrického filmu samoziejmé nevypadaji dokonale a
je jasné, ze jde o technologii, ktera bude potfebovat mnoho let ke svému
zdokonaleni. Film Blackout ale pfedstavuje jeden z prvnich krokl k této vizi a

navic je sam o sobé velmi zajimavym projektem.

43 Tribeca Immersive’s virtual arcade and storyscapes projects unveiled for Tribeca 2017.
[online]. 2017 [cit. 2017-07-18]. Pfistup z: https://tribecafilm.com/stories/tribeca-immersive-
virtual-arcade-storyscapes-virtual-reality
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8) ZAVER

Virtualni realita je technologii, ktera se vyviji témér jiz jedno stoleti, ale
az nyni nastava doba, kdy se stava uzivatelsky dostupnéjSi. Technologie
zaroven pokrocila natolik, Ze vystupy, které jsou k dispozici zaCinaji byt
plnohodnotnym médiem, které se stale rozrista a prozkoumava své limity.
Ukazkou toho jsou minimalné posledni dva roky, kdy se filmim, které pro VR
vznikaji dostava stale vice prostoru. Nékteré z nich se pohybuji na hranici
filma a virtualnich zazitka ,pficemz“ se nabizi otazka, kolik toho dana dila maji
jesté néco spolecného s filmem.

U vybranych filmd, které jsem rozebiral, ma kazdy z nich sv(j pfistup
k technologii VR a vyuziva ji k vypravéni svého prib&hu jinak, coz je zajimave
sledovat. Nachazime se totiz ve fazi, kdy se tvar¢i postupy a formy na této
platformé teprve ustaluji. Diky tomu vznikaji zajimavé experimenty, které
pfedznamenavaji mozna zcela novy umélecky smér. Zalezi tedy jen na tom,
jak se mezi bézné uzivatele technologie VR rozsifi a kolik tvarcli bude
ochotnych pro tuto platformu tvofit obsah. Vyvoj a realizace filmi je mnohem
komplikovanégjsi, nez u bézného filmu, coz se projevuje i na finan¢ni strance
projektd. Je tedy nejdfive vytvofit u lidi zajem o VR, aby se rozSifoval pocet

divakd a technologie se mohla dale rozvijet.
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