VYSOKA SKOLA
KREATIVNI KOMUNIKACE

Katedra vizualni tvorby

BAKALARSKA PRACE
Technologie

a jeji vliv na herni primysl

2020 Sebastian Dohnal



Vv
K

S
o

VYSOKA SKOLA KREATIVNI KOMUNIKACE

Katedra vizualni tvorby

Vizualni a literarni uméni

Animace a vizudlni efekty

Technologie

a jeji vliv na herni priumysl

Teoreticka ¢ast: Technologie a jeji vliv na herni priimysl
Prakticka ¢ast: Animovany 3D film pro virtualni realitu
Autor: Sebastian Dohnal
Vedouci prace: Jindfich Trapl

Rok odevzdani: 2021



Prohlaseni

ProhlaSuji, Ze jsem bakalafskou praci zpracoval samostatné a Ze jsem uvedl vSechny
pouzité prameny a literaturu, ze kterych jsem €erpal. Souhlasim s tim, aby prace byla
zptistupnéna vetejnosti pro ucely studia a vyzkumu.

VPrazedne........cooomumnnnneeeee i,

Podpis autora:



PODEKOVANI

Chtél bych pode€kovat svému vedoucimu bakalarské prace Ing. Jindfichu Traplovi,
ktery se me¢ s mou bakalarskou praci ujal. Rad bych pode€koval studiu XLAB Realtime, do
kterého jsem mohl po dobu mého studia dochézet, ucastnit se skvelych projektii, vyuzivat
jeho vybaveni a ucit se s nejmodernéjsi technologii, programy a pracovnimi postupy. Také
bych chtél pode€kovat panu MgA. Martinovi Hovorkovi, ktery je vedoucim katedry
animace a VFX efektli.V neposledni fad¢ také mé babicce Josefing Stranské, kterd mi

studium na VSKK umoznila. D&kuji.



ABSTRAKT

Tato bakalarska prace ma za cil rozebrat tématiku technologie herniho primyslu,
popsat jednotlivé technologie, aplikovatelnost a uvést piiklady jejich soucasného vyuziti.
Naznacuje vyvoj her a jejich technologii napfi¢ historii v jednotlivych érach od
starovékych deskovych her az po souCasnost. Nejvétsi prostor je vénovan soucasnym

technologickym feSenim, jejich popisu a jednotlivym piikladiim jejich vyuziti.

Velka ¢ast prace se vénuje vyuzivani technologie virtudlni reality v riznych oborech
a aspektech kazdodenniho zZivota jako je vzdélavani, zabava, primysl, l€katstvi atd. Uvadi
také nékteré vyhody vyuziti této technologie oproti klasickym platformam, jeji nevyhody a
mozné zneuziti.

Dale je cilem upfesnit odbornosti tématu na zakladé¢ konzultace s odborniky z

prumyslu, literatury, praxe a dalSich dostupnych zdroji.

Posledni ¢ast je vénovana praktické ¢asti bakalafské prace a jeji provadzanosti a

vyuziti s vySe popsanymi technologiemi.

KLICOVA SLOVA

Animace, 3D animace, pocitatova grafika, filmovy priimysl, herni primysl, historie
herniho primyslu, motion capture, face capture, virtudlni realita, game design, deskové

hry, evoluce, herni aplikace, ovladani hlasem, 3D scan.



ABSTRACT

This bachelor's thesis is analyzing the topic of gaming industry technology, describes
it's various technologies, application and give examples of their current use. It outlines the
development of games and their technologies across history in various eras from ancient
board games to the present time. The largest part is devoted to current technological
solutions, their descriptions and individual examples of their usage

Important part of this paper is devoted to the use of virtual reality technology in its
various fields and aspects of everyday life such as education, entertainment, industry,
medicine, etc. It is also describing, in detail, the advantages of using this technology
compared to traditional platforms, their disadvantages and possible abuse.

Furthermore, the aim is to specify the expertise of the topic in consultation with
experts from industry, literature, practice and other available resources.

The last part is devoted to the practical part of the bachelor thesis and its connection

and use with the technologies described above.

KEYWORDS
Animation, 3D animation, computer graphics, film industry, game industry, history
of game industry, motion capture, face capture, virtual reality, game design, board games,

evolution, game applications, voice control, 3D scan.
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1. UVOD

Hra je néco, co je soucasti Cloveka cely jeho zivot a vyviji se jednak individudlné,
béhem zivota jednotlivce (svym druhem a plisobenim, protoze v détstvi si hrajeme jinak
nez v dospélosti a kazdého ovlivni jinak), a jednak masové (technologicky, spole¢ensky a
trendové) béhem celé historie lidstva.

Narozdil od jinych moznych témat bakaldiskych praci, které jsem si ve svém oboru
mohl vybrat, hra je jedind, kterd v néjaké formé navzdy s lidstvem zistane a nijak
nevymizi, nepfestane se vyvijet, protoze nic koncept hry a hravosti ¢lovéka nedokaze
nahradit, vzdy bude pevné zaclenénd v socidlnim, psychickém a technickém rozvoji

lidstva.

1.1. Definice her

Na zac¢atku si musime stanovit co je to vlastné hra. V soucasnosti slovo hra nejcastéji
evokuje pocitacovou hru, star§im generacim se vybavi hry deskové, mlad$im zase hry
spolecCenské. Jsou soucasti nasSich kazdodennich zivot, hra neni jen néco co nas zabavuje,
ale také nas uci, vychovava, ovliviiuje nase rozhodovani, psychicky stav a komunikaci s
jinymi lidmi.

Jak tekl Jan Amos Komensky: ,,Ve hie se da hodné¢ naucit, co poté bude pouzito,
kdyz to okolnosti budou vyZadovat*.

Je to neodmysIné dilezita soucast naseho zivota, predevsim pasivné, jelikoz si to
vétSinou neuvédomujeme, a ma aktivni piesah do naSich kazdodennich zivoti. Hry
reflektuji Zivot ¢loveéka a pievadi je do virtudlniho prostiedi her, které maji jasnd pravidla a

jsou kontrolovatelné.

1.2. Motivace hrace

Lidé si vzdy vytvately vlastni virtudlni prostfedi, at’ uz je to détska hra na vojéky,
kde pouzivame klacek jako virtualni me¢, nebo monopoly, kde na hernim planu vidime

virtudlni mésto které spravujeme virtudlnimi penézi. Takto trénujeme své dovednosti
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uzivané v realném zivoté - v kontrolovatelném prostiedi bez riskovani realnych dasledki.
Casté diivody pro hrani her jsou kontrola, prevence nudy, socializace, vyuZiti kreativity,
vyzva a Uspéchy. Motivaci k hrani si je velké mnozZstvi, naptiklad touha podobat se
dospélym, kdyz si hol¢icka hraje s panenkou.

Lidstvo neustale postupuje v tvorbé téchto virtudlnich prostiedi, ktera se stale vice
priblizuji realité. V takovychto hrach, diky modernim technologiim, uz neni velkéa nutnost
zapojeni fantazie. Dfive si hraci vétSinu jejich hry museli piedstavit (plastovy vojacci kteti
bojuji), nova technologie virtudlni reality ma ale potencial stat se touto realitou a piipadné
ji 1 nahradit. Technologie stile vice maze rozdily mezi realitou a hrou, kdyz si naptiklad
déti diive hrali na vojaky s klacky, véfili tomu mén¢, nez kdyz nyni hraji valecné hry na

Vytésnovani skute¢né reality, realitou umélou je jednim z hlavnich divoda

kontroverzniho pohledu na ptinos digitalnich her.

1.3. Rozdéleni tematu

Tuto praci jsem rozdélil na nékolik zakladnich ¢asti, ve kterych proberu rizné prvky

a technologie soucasnych her.

Hry mlzeme v zaklad¢ d¢lit mnoha zplsoby. Ja se rozhodl pro co mozZna nejvetsi

piehlednost vic¢i tématu, rozdélit je na tii kategorie, z nichz ma kazdd mnozstvi

podkategorii.
1. Spolecenské
2. Stolni

3. Digitalni

KaZzdou z téchto kategorii a jejich moznych podkategorii rozeberu.

Posledni Cast prace se zabyva nejnovejSimi technologiemi a jejich vyuzitim.
Predstavim také druhy a Zanry her, jejich vyhody a nedostatky, to co sou¢asnym hram stale

chybi a nazna¢im jakym zplsobem bude v brzké budoucnosti mozné hry hrat.
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Samostatnd a zévéreCnd C¢ast prace se bude zabyvat popisem praktické casti
bakalatské prace - animovanym 3D filmem pro virtudlni realitu a 360° video. PopiSu zde
pro¢ jsem se rozhodl pro tento zpiisob, umélecky styl ve kterém je film vytvoien a
technologii kterou jsem vyuzival. Tato prace pfimo navazuje na praci teoretickou, nebot’ je
v ni vyuzito mnozstvi popsanych technologii.

Nakonec praci zakon¢im zavérem, ve kterém shrnu naplnéni cile a zpracovani

bakalatské prace.

2. ROZDELENI HER

Na zacatek kapitoly, jsem zaradil strucny graf popisujici historicky vyvoj her a
herntho primyslu. Pfes prvni deskové hry ve starovéku, po souCasné technologie

vyuZivajici pocitace.

HISTORIE HERNIHO PRUMYSLU

Hadi a Zebfiky, pouéna

) ) > P Masova produkce Masovy prodej Virtualni realita se stava
Prvni deskova hra Senet hhrado m‘?rﬁl'"_c'l b deskovych her mobilnich telefonu. stile obliben&jsi
ve starovékém Egypté ro;ﬂ;le:lli?:fh zaljnecili: {1902 Monopoly) Nokia vytvaii hru Had

1997

2000

@ e @

2000
2001

Kralovska hra z Uru, Kriegsspiel, prvni o

prvni svétové rozsifena deskova valeéna hra Prvni digitalni .
hra z Mezopotamie, vyuZivana pro trénink a potitatova hra Boom mobilnich her
sifend obchodniky a simulace bitev Spacewar!
vojaky
(e | — Histarie fiermiho l.':'r'.'|'rJ.'_|".|'rr
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Jednim ze zplisobt jak v zakladu de€lit hry, miize byt do tii kategorii, sefazenych v
historické posloupnosti. Presto, ze se tato prace tyka predevSim posledni, nejmladsi
kategorie her, Castecné zmifuji ty ostatni, nebot’ soucasné digitalni hry Casto vychazi

svymi pravidly a mechanismy z her deskovych nebo spolecenskych.

2.1. Spolecenské hry

To jsou hry, které nejCastéji hrajeme v détstvi, hry socialni a zaroven ty nejstarsi.
Takové hry jsou predavany lidovée, ustné napfi¢ generacemi se stejnymi pravidly a Casto k
nim nelze dohledat piivod, nebo tviirce. Je k nim €asto potteba vyuzivat fyzickou zdatnost
a nejsou zapotiebi zadné nebo minimalni specialni rekvizity a vybaveni. Velmi casta je
improvizace a zapojeni fantazie, naptiklad pfi vytvareni virtudlniho prostfedi (klacek je
mec). Hru si je potieba domyslet.

Do této kategorie spadaji naptiklad détské hry (na honénou, na vojaky), sportovni

hry (fotbal, hokej) nebo party hry (méstecko Palermo).

2.2. Stolni hry

Jsou hry vyuzivajici herni plochu, figurky a
pravidla. Takové hry funguji nejCastéji na
mechanismu nahody (kostky) nebo logiky (Sachy).
Maji jasn¢ dand pravidla a neménici se
mechanismy. Je k nim vyuZivand herni plocha a

rekvizity naznacujici virtudlni prostfedi.

Jedna z nejstarSich zndmych deskovych her

je Senet ! ze starovékého Egypta, znama jiz kolem Obr 2 — Senet
roku 3100 pf. n. 1., jejiz mechanika je podobna hie
Clovéce, nezlob se! s tim rozdilem Ze misto kostek vyuziva diivka. Deskové hry prosly

behem staleti velkym vyvojem, ale opravdovy boom zazily az béhem moderni doby.

' Crist, Walter. Ancient Egyptians at play. Bloomsbury Egyptology. 2016. [online]. [cit. 21.
2.2021].
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Deskové hry mizeme délit na jednotlivé kategorie, které mohou tvofit hry kostkoveé
(vrheaby), karetni (prsi) a stolni (draci doupé).

Vétsinu her prolina mySlenka pfeneseni, parafraze, realného Zivota, to jsou zakladni
principy hry. Tato iluze reality tu byla odedavna (hra na honénou - trénink lovu, Sachy -
souboj), vzdy bylo ale nutné vyuzit velkou ¢ast predstavivosti pro realizaci. Zcela novou

vvvvv

domysleni.

2.3. Digitalni
Do samostatné kategorie spadaji elektronické hry vyuZzivajici virtudlni prostfedi od
arkddovych her, ptes pocitatové hry, az po virtudlni realitu. O nekterych z jednotlivych

technologii, vyuzitych v takovychto hrach, se podrobnéji rozepiSu v pozdéjsi casti prace.

Tuto kategorii 1ze delit podle mnoha faktorii, podle mého subjektivniho nazoru se

daji délit dle niZze uvedenych Zanrt:

- Akéni hry

- Akéné-dobrodruzné hry
- Sportovni hry

- Strategické hry

- Simulace

- Logické hry

- Hry na hrdiny

- Oddechové hry

- A dalsi
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3. TECHNOLOGIE HERNiHO PRUMYSLU

Tato Cast prace se zabyva predevsim praktickou strankou tématu, Cisté technologii a
jejim plisobenim na herni primysl béhem let a pfedev§im v soucasnosti. Vénuje se
jednotlivym revolu¢nim technologiim a postupiim, pouzivanych v soucasnosti, které
detailn¢ rozepiSu a pfidam k nim jednotlivé praktické ukazky a pouziti na jiz
realizovanych a dostupnych technologiich.

Pfevazna cast této kapitoly se veénuje technologii virtudlni reality, jelikoz je to
technologie, kterou jsem vyuzival pro tvorbu praktické ¢asti své bakalaiské prace. Popisu
jeji vyvoj, soucasné trendy a technické feseni, jeji vyhody oproti jinym hernim zatizenim,
psychologicky dopad a potencialni vyuziti mimo herni pramysl.

Nize nasleduje vycet a podrobnéjsi popis jednotlivych technologii, které¢ jsou
zékladem uspéchu novodobych her. Technologie, které se staly skutecnou revoluci a

katalyzatorem pro vznik herniho primyslu jako samostatného odvétvi.

3.1. Technologie klasickych digitalnich her

To jsou technologie vyuzivané ve smés vSemi tradicnimi platformamy, pro tvorbu

jejich obsahu a hratelnost.

3.1.1 3D grafika
Zakladni technologii

modernich her je moznost
vytvaret a zazivat herni svét ve
virtudlnim 3D  prostoru a
priblizit ho tak lidskému
prozivani. Staré arkddové hry

byly zaloZené na dvourozmérné

grafice s textovou technologii,

to ovSem hraci nedavalo moc

Db 3 — Porovadni 20 a 20 grafiky, Super Mario

moznosti a vytvarelo to velké
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omezeni. 2D hry jsou linearni, to znamena ze postavy se mohou pohybovat po obrazovce v
ruznych smérech, ale vzdy je to jen plosny pohyb s jasnym pocatkem a koncem. Ve 3D hie
ma hra¢ moznost objevovat hru ve vSech smérech a vySkovych trovnich.

Vynalez 3D grafiky pfinesl nové moznosti, nastroje a postupy pro vyvareni
realistického obsahu her, ktery se neustale zlepSuje na stale vice fotorealistickou troven.

S vynalezem 3D grafiky se uzce poji vyvoj realistickych textur, specialni efekty,
lepsi interakce s objekty, realistické detaily a pohyby, které umoziuji hracim vice se

ponofit do svéta her.

;4 — Eveluce 30 grafiky, Tomb Raider

3.1.2. Online prostiedi

Rozmach internetu umoznil hrat hry ve vice hracich a dal tak hram vétsi rozmanitost,
moznost ndhody a mensi predvidatelnost. Se stidle vySsim pokrytim wifi signdlu, maji
vyvojafi moznost délat hry vétsi a propracovanéjsi, aniz by pfili§ pohlcovaly konzole
uZivatele.

Psychologicky dopad moznosti hrani her online v multiplayeru na uzivatele je
obrovsky, moZnost interakce s dalSimi hraci a ptateli Casto piesahuje samotnou hru a jeji
pribeh a uzivatelé se do ni vraci predev§im z divodu moznosti virtudlné se setkavat a

socializovat se, toto se potvrdilo predev§im béhem pandemie Covidu-19.
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Jak uvedla i J. Clement “V dusledku pandemie COVID-19 v roce 2020 se mnoho lidi
béhem dlouhych obdobi, kdy byli uzavieni doma, obratilo na videohry jako na formu
zabavy. Behem globéalniho prizkumu v Cervnu 2020 piiblizné¢ 60 procent respondenti
uvedlo, Ze béhem pandemie hrédlo vice multiplayerovych her, bezpochyby ¢astecné proto,

aby nahradily interakci tvafi v tvar, ktera byla béhem krize pfisné omezena nebo dokonce

zcela zakazana®.”

Global, Online gaming during COVID-19 WARC

% of consumers aged 18+
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O 5 = Graf hrani on-line béhem COVID-J9,

3.1.3. Hrani pies Cloud

Soucasny technologicky stav a pokryti internetového signalu piinasi revoluci v hrani.
Hra¢ méa moznost hrat technicky ndro¢né hry na nejvys$$i mozné detaily i na slabém
pristroji, pokud mé dostatecné silné piipojeni. Pozadovana je rychlost min. 30Mbit/s a
pristup k serveriim je zpoplatnén. Pro hrace je to vSak Casto vyhodnéjsi nez si potizovat
kazdych nekolik let nové zatizeni.

Tento zplsob je Casto oznacovan jako “gaming as a service”, tedy “hrani jako

sluzba”.

2 Clement, cit, pieklad, Statista.com
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Cloud gaming® funguje na principu vyuziti kapacit vzdaleného pocitade, tieba z
Francie. Typy online her, které toto podporuji, bézi na vzdalenych serverech a nésledné
jsou streamovany do zafizeni uzivatele. Muzete tedy mit napiiklad levny, star§i notebook,

ale umozni vam hrat nejnovéjsi hry na maximalni nastaveni.

Priklad:

Jednou z takovych to technologii je nova sluzba GeForce: Now provozovana
spole¢nosti Nvidia, kterd v soucasnosti poskytuje nejvétsi vybér her s mozZnosti hrani pies
Cloud, vyuzivajici vykony Geforce technologie. Podobné sluzby momentalné vyviji 1

Google a Apple.

3.1.4. Elektronické platby

Néstup internetovych obchodd prodavajicich hry, rapidné zvysil jejich prode;.
Dlivodem toho je samoziejmé potieba zdkaznik nakupovat rychle a bezpecné z pohodli
domova, dale pak naptiklad moznost vratit hru po urc¢it¢ dobé hrani, kterou néktefi
prodejci nabizi. A pfedevS§im moznost hraci zapojit se do vyvoje hry jejim testovanim,
moznost vloZeni updatl a nového obsahu za stran tvlrcl, do jejich jiz existujici a

rozehrané hry.

Priklad:
Naprtiklad Steam je jeden z nejvétSich internetovych obchodl spolecnosti Valve
Corporation zabyvajici se digitalni distribuci her. Poskytuje hracim servery pro

multiplayerové hry, komunikacni a technické zdzemi.

® Novinky.cz. [online]. [7.3.2020]. Dostupné z:
novinky.cz/internet-a-pc/internet-a-pc-testy/clanek/moderni-hry-funguji-i-na-pomalych-pc-40315590
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3.2. Biofeedback technologie

je zpétna vazba umoziujici lepsi prehlednost, ovladatelnost a reakce s technologii
skrze vjemy (vibrace, vizual, zvuk, pohyb...).

Zde rozepiSi nekteré z technologii vyuzivanych v soucasnosti piedevs§im, ale ne
vyluéné, pro virtudlni realitu (dale jen VR). Technologie VR je na vzestupu diky moznosti
vyse. To hrace jesté vice piiblizuje piibéhiim a pohlcuje do prostiedi s menSim
uvédoménim toho, ze je to stale jen hra, diky tomu, Ze hru ovlada vlastnim télem a neni
limitovan na obrazovku a ovlada¢. To pfinasi spoustu vyhod, ale také mozného zneuziti

této kontroverzni technologie.

3.2.1. Ovladani hlasem

Oculus Rift je headset pro virtualni realitu

0
g
kter}’l V 1roce 2017 pf‘edstaVll ful’lkCl, diky které mé Accessing Voice Search (Beta)

sarch by say

uzivatel moznosti ovladat domovské menu pomoci
ptikazi hlasem. S timto novym prvkem je cely proces
mnohem rychlejsi a efektivngjsi, nebot uzivatel uz Say, "Hey Oculus"
nemusi hledat jednotlivé aplikace a funkce v mnoha
podslozkach, ale pfimo a hned je spustit pohodiné

hlasem.

b 6 — Evldidiini hlasem ve VR prosifedi Oenldis,
Priklad:

Jedna z aplikaci vyuzivajici uzivateliv hlas je naptiklad Alien: Isolation. Survival
horror hra vyvinutd Creative Assembly v roce 2014 na motivy kultovni série filmh
Vetrelec. Cilem hry je se pokud mozno, co nejdéle, schovavat na kosmické lodi pred
vetfelcem. Hra je unikatni tim, Ze jako jedna z mala, hra¢i umoziuje vyuzivat mikrofon.
Pokud v blizkosti nepftitele vyda hra¢ néjaké zvuky (nervézni smich, hluéné dychani atd.),

slysi jej a diky tomu je pro né¢j mozné hrace objevit.
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3.2.2. Ovladani gesty

je zpusob interakce v hrach
vyuzivany predevsim technologii
virtudlni reality* pro dosazeni
vétS§tho ponofeni do herniho
svéta. Funguje na principu
minimaln¢  dvou  umisténych

kamer v popiedi headsetu které

urcuji radius ve kterém je

Qb 7 = Ovlddiini gpesty, hand tracking na Oculus Quest 2,

mozné ruce zachytit.

Piiklad:

Jedna, z momentalné malého poctu aplikaci, podporujici hand tracking, je Elixir. Hra
vytvoiena Facebookem pro jejich Oculus quest, ktery jako jeden z prvnich VR headsett,
podporuje ovladani gesty. Diky nékolika umisténym kameram v popiedi headsetu, mize
uzivatel interagovat s predméty ve hie vlastnima rukama. Diky tomu mize napiiklad

propichovat bublinky prsty.

3.2.3. Rozpoznani obliceje

Mezi hréaci (ptedevsim RPQG) je tvorba vlastniho unikatniho hrdiny (avatara), ptes
kterého prokoumavaji herni svét a zazivaji jeho déj, velmi oblibena.

3D skenovéni a rozpoznani obli¢eje dovoluje hernim systémiim vytvofit a pouZzivat
avatary podobné skutecnym herctim nebo jejich hra¢tim. Diky tomu hra opét zvySuje svoji
reali¢nost a individualismus.

Vytvareni digitalnich kopii realnych osob (herct, slavnych osobnosti) skrze takovéto

skenovani, je stale pouzivangjsi..

Tvorbu avatara mizeme délit na tyto dvé zakladni kategorie:

* Randall, Shumaker. Virtual, Augmented and Mixed Reality. Springer. 2014. [online]. [cit. 21. 2. 2021].
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3.2.3.1. Avatar 7 obliceje hrace

Soucasna technologie
dovoluje hraci sejmout 3D
sken svého obliceje 1 v
domacich podminkéch.
Diky tomu ma tak moznost
hrat za postavu podobnou
jemu, coz umocnuje zazitek

a individualni prozZitek.

Tyto skenovaci aplikace lze
stahnout i do chytrého telefonu, Obr: 8 — Scan obliceje, Seene.
ktery pak ze série fotografii vaSeho

obliceje, potfizenych z riznych thld, vytvoti 3D model.

Priklad:
ReadyPlayerMe je sluzba, diky které si

muze hra¢ velice snadno a rychle vytvorit
stylizovaného avatara na zakladé fotky svého

obliceje. Z téchto dat stranka nasledné

vytvofi hraciv oblicej, ktery lze jemné

upravovat. Za vyslednou postavu pak hrac

muze hrat napiiklad v masové . e .
p ’ b 9 — Srowndind oblicefe hirdde s jeho vvgenerovanyim

mulltiplayerové  online hfe pro oblicejem pomoct ReadvPlaverMe.

virtualni realitu VRchat.
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3.2.3.2. Avatar vytvoieny v editoru

Soucasné RPG hry c¢asto obsahuji editor na tvorbu a Upravu jedine¢ného hrdiny.
Takovéto editory se vétSinou nachédzi na zaCatku hry a je v nich mozné vybrat pohlavi,
barvu pleti, vlast, o¢i a dalsi. To dava hraci pocit exkluzity a moznost upravit postavu dle

svych ptani ¢i vlastniho vzhledu.

O 10 = Editor postavy, Cyvberpunk 2077, CD Projekr, 2020,

3.3. Technologie smartphonit a herni aplikace

Diky moZnosti hrat hry na telefonech mize nyni uzivatel hrat kdykoliv, kdekoliv a
neni limitovan velkymi zafizenimi ve své domacnosti nebo specialnimi hernami.

Moznost vytvafet herni obsah na telefony oteviela zcela novy trh, kategorie her a
herni mechanismy, které jsme predtim nikdy nevidéli. Hry na chytré telefony jsou Casto
velmi jednoduché a oddechové tak, aby je hra¢ mohl zapnout béhem nékolika vtetin a stihl
odehrat celé kolo tfeba béhem ¢ekani na MHD. Hry jsou bud’ za maly poplatek, nebo zcela
zdarma, v takovychto hrach se pak Casto objevuji reklamy nebo mikrotransakce, skrze
které mize hrac¢ nakupovat herni obsah za redlné penize, které mu pomahaji rychleji a

snadnéji postupovat hrou.
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Priklad:

Hyper-casual’ je jedna z nejvice rozsifenych kategorii her na chytré telefony. Tyto
hry jsou casto navrzené velmi minimalisticky tak, aby ovlddani bylo snadné, rychle
pochopitelné a predev§im jednoduSe rozeznatelné na malé obrazovce zafizeni. Takové
aplikace byvaji vétSinou zdarma a vyvojar vydélava predevsim na umisténych reklamach
protinajicich hru skrze distributora (naptiklad Google Play). Vyhoda her takového druhu

je, ze je, diky své jednoduchosti, dokéaze vytvofit i jeden clovek za pomérné kratkou dobu.

3.4. Technologie rozSirené reality

Vyuziva realné prostiedi snimaného kamerou a ptipadné senzory, do kterého promita
nerealny, digitalni obsah®.

Funguje na systému kamery trackovaci jednotlivé body v prostoru nebo obliceji,

kterych se pak drzi uzivatelem nebo aplikaci zadany objekt ¢i obrazek.

Piiklad:

Jednou z novéjsich platform
vyuzivajici AR je Spark AR k
tvorbé obsahu pro rozsifenou
realitu, vyvinuta spolecnosti

Facebook. Umoznuje uzivateli

velice jednoduse a piehledné

vytvaret AR efekty nebo napiiklad

filtry na oblicej, které je nasledné

mozné uzivat na socialnich sitich. Obr. 1 — Prosifed( roziifené reality a
Jedna z aplikaci vyuzivajici virtueiindel montitori, Spatial,

virtualni i rozsifenou realitu pro pracovni ¢innosti a schiizky je Spatial’. Pro pouzivani je

mozné vyuzit headset pro virtudlni realitu, bryle s rozsifenou realitou, nebo jen PC.

Uzivateli umoznuje vytvorit unikatniho avatara skrze fotografii obliceje, se kterym pak

> Hyper-casual. Wikipedia [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Hyper-casual _game

% RozSirend realita. Wikipedia [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Roz%C5%A1%C3%AD%C5%99en%C3%A1_realita
7 Spatial. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z: https://spatial.io/
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komunikuji dalsi uzivatelé. Takového avatara, napiiklad vaseho kolegy, pak muzete vidét
sedét vedle sebe ve vasem obyvéaku a ukazovat vam prezentaci na virtudlnim monitoru

streamujici obraz jeho pocitace.

Dalsi z popularnich aplikaci vyuzivajicich AR je Pokémon GO’ vyvinuty pro mobilni

telefony spole¢nosti Niantic v roce 2016.
Aplikace vyuzivajici GPS a kameru
zafizeni propojuje obraz realného prostoru
s digitdlnim prostfedim hry. Hra je
inspirovana legendarnim serialem
Pokémon a cilem je prochdzet urcité
lokality ve wvasi blizkosti, ve kterych
hledate a lovite nové Pokémony do své

sbirky a vyuzZivate je k soubojim.

Vyuzitim realného prostfedi aplikace Obr: 12 = Prostiedi rozsivené reality ve hite, Pokémon GO,
dovoluje uzivatelim hrat hry venku,

pohybovat se a prozkoumavat okoli svého bydlisté. Takova to hra muze byt fyzicky
prospésnd, jelikoz hrace vyvadi ven, zaroven miize byt ale velice nebezpecna, nevénuje-li
uZzivatel pozornost prostiedi. S touto hrou je bohuzZel spojovano 1 velké mnozstvi urazl a

umrti.

3.5. Technologie virtualni reality

Vytvaii jednotlivé prvky a vjemy tak, aby v uzivateli budily co mozna nejvétsi pocity
skute¢nosti’. Myslenka virtualni reality je stara ale aZz souc¢asna technologie ndm umoziuje

plné se ponoftit do virtudlniho prostredi.

8 Pokémon GO. Wikipedia [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Pok%C3%A9mon_Go

% Virtudlni realita. Wikipedia [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Virtu%C3%A1In%C3%AD _realita
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Maroldovo panorama je
panoramaticky obraz Bitvy u
Lipan, odehravajici se 30.
kvétna 1434 mezi Husity a
panskou jednotou. Panorama
dopliuyji 1 redlné pfedméty v
popiedi  obrazu, které¢ v
divakovi navozuji iluzi

trojrozmérného  prostoru  a

navazuji casto na nakreslené

s 13 — Mareldove panorame,

pifedméty (napf. plot). Takovéto
panorama okolo pozorovatele vzbuzuje pocit premisténi v prostoru a ¢ase do virtudlniho
prostiedi bitvy. Muzeme tedy fici, Ze je to predchidce virtudlni reality fungujici na
podobnych principech, vyuzivajici ale pouze zrak.

Nejcasteji jde o simulaci prevazné vizualniho obsahu, ale v pokrocilejsi technologii
muze pfibyt hmat, ¢ich, vnimani odporu, chladu, tepla a dalSi. Tyto vjemy pomahaji
divaka/hrace vtahnout do déje a prostiedi se kterym muze interagovat. Mizeme je d€lit na

nize uvedené kategorie:

3.5.1. Zrak

Zakladnim prvkem technologie virtudlni reality je realistickd simulace pohledi do
virtudlniho svéta. Ta nejcastéji funguje ptes displeje umisténé velice blizko k o¢im
uzivatele. Silné Cocky pak obraz deformuji tak, ze se zdé redlny. Systém dvou takovych
displeji pro kazdé oko zarucuje vnimani vzdalenosti a hloubky digitalniho prostiedi.
Spole¢né s gyroskopem snimacim polohu zafizeni zarucuje tato technologie pfirozené
pohledy a rozhliZzeni hrace v prostredi.

Velmi dulezité pro kvalitu vizualniho zazitku je dostatecné rozliSeni displejiu. V
soucasnosti je jejich kvalita velkd, ale diky pomérné blizké vzdalenosti k o¢im, je stale
mozné rozeznat jednotlivé pixely.

Jeden z problému ovlivigjici realitu zazitku je zaostfovani na jednotlivé predméty s
rozmazanym pozadim, stejn¢ jako v realité. Tomu miiZze zabranit technologie sledovani

o¢i, tzv. eye tracking, ktera sleduje zorni¢ky uzivatele.
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Diky tomu tak hry mohou naplno renderovat pouze tu ¢ast, na kterou se uzivatel diva
a Setfit tak procesor. Skrze toto Ize také prevadét hraclv pohled do digitalniho avatara a
navazovat tak dulezity o¢ni kontakt v socidlnich aplikacich. Tato technologie v soucasnosti

neni masove vyuzivana, ale pocita se s ni ve vyvoji dalSich generaci virtualni reality.

3.5.2. Sluch

Headsety vyuZzivaji dva nebo vice reproduktort pro vytvoreni pocitu realistického
prostorového zvuku. Pokud hrac¢i béhem zazitku proleti kolem levého ucha Sip, uslysi to
napiiklad pouze z levého reproduktoru. Kombinaci vice reproduktort 1ze vérné simulovat

pocit, ze zvuk opravdu vychdzi z ur¢ité oblasti.

3.5.3. Pohyb

Pro pohyb ve virtudlnim svété se

nejcastéji pouzivaji ovladace, nebo maly

prostor.  Propracovangj§i a nakladng&jsi

simulatory mohou hraci poskytnout redlné
vjemy spojené s pohybem pienasejici se do

virtudlniho svéta. Nejcastéji je k tomu

vyuzivana plocha s béZeckym pasem.

Priklad:

Spole¢nost Axon VR' v soudasnosti

vyviji exoskelet pro mozZznost chodit

napiiklad po schodech a schopnost zpétné
silové vazby objektl ve hfe. Uzivatel tak Obi: 14— Exoskeleton. Axon VR,
muze naptiklad kopnout do mice a citit tak

jeho vahu a odpor pfi vykopu.

"0 Axon VR. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://www.roadtovr.com/axonvr-making-haptic-exoskeleton-suit-bring-body-mind-vt/
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3.5.4. Hmat

Neni ve virtualni realité zatim
bézné vyuzivan, predevSim z divodu
vysokych  ndkladi na  pofizeni
haptickych rukavic a kombinéz a
malého mnozstvi her/aplikaci
podporujicich tuto technologii.
Soucasna technologie vyuzivd pro
simulaci dotekt obleky se

zabudovanymi senzory.

Lepmpe

Obr. 16 — Haptickd rukavice,

DextaRoboric.

Priklad:

Obe 15 — Hapfickd kembingza, Teslasuwil,

dat (stres, tep).

Teslasuit" je celotélovad kombinéza simulujici doteky,

vyvinutd predevSim pro trénink a Skoleni ve VR.

Zatizeni je schopné haptické odezvy (vibrace, zmény

v | g : o :
P ‘ teplot) kterou uzivatel pocituje, zaznamenavani motion
' 'S capture dat (zdznam realného pohybu a jeho pievod do

digitalniho prostoru) a zaznamenavani biometrickych

DalSim, ¢asto vyuzivanym zafizenim, jsou rukavice,

snimajici pozici rukou a prsti a poskytujici jim

silovou zpétnou vazbu. Takové rukavice vyviji

napiiklad DextaRobotic”’. Diky tomu mlze uzivatel vzit do rukou napiiklad virtudlni

model hrnicku, jehoZ objem citi a diky zpétné vazbé nedokédze prsty sevfit natolik aby

mohli modelem projit. Uzivatel mtize, diky této technologii, také citit naptiklad bijici srdce

ve Své ruce.

I Teslasuit. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z: https://teslasuit.io/
2 DextaRobotic. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z: https://www.dextarobotics.com/
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3.5.5. Teplotni rozdily

Na soucasném trhu se nachazi mnoZstvi technologii schopnych simulovat pocity
chladu a tepla kompatibilnich s hernimi zafizenimi, predevsim virtualni realitou.

Jednim ze zatfizeni, schopného imitace teplot, je Thermo Real od korejské firmy
Tegway vytvarejici pocity tepla a chladu na zakladé uzivatelovi interakce s prostfedim.

Cidla komunikuji pies technologii bluetooth a jejich rozpéti je 4 az 40°C.

3.5.6. Cich

je smysl, ktery ve virtualni
realit¢ neni pfili§ masivné vyuzivan.
Jeho uplatnéni mize nalézt predevsim
v simulatorech a VR hernach
(Hyperrealita). Pro simulaci pacht je
nejcastéji vyuzivana vonnd para
uvolnéna na zakladé interakce ve hre,
nebo nafasovand na urCitou Cast

videa.

Priklad:

Naptiklad Feelreal je ptidavné
zafizeni kompatibilni s vétSinou headsetl Obr: 17— Pridavné zafizeni pro VR, Feelreal.
pro virtudlni realitu.

Dokaze simulovat chlad 1 teplo, vitr a rozpraSovat po uzivatelové tvaii vodni mlhu
nebo spoustét vibrace na obliceji. Predev§im vSak dokaze simulovat velké mnozstvi viini,

diky postupnému uvoliiovani vonné pary na podobném principu jako elektronické vapery.

Tyto naplné se daji kombinovat a dopliiovat.
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4 VIRTUALNI REALITA A JEJI VYUZITI V PRAXI

4.1. Klady a zapory virtudlni reality

Oproti klasickému hrani her na riznych platformach, nabizi VR uplné vtaZeni do
dé¢je, diky simulaci poskytnutou jeji technologii. Hra¢ ma moznost hrat hru vlastnim télem,
neni uz limitovan malym obrazem monitoru ¢i televize, nebot’ herni prostiedi je vSude
kolem n¢ho. Déle neni omezen herni konzoli ¢i nutnosti vyuzit mys, protoZe jeho redlné
pohyby jsou hned pievedeny na virtudlni télo ve hte. Toto je jedna z nejvétSich vyhod
hrani her ve virtudlni realit€ - umoznéni pohybu a simulace vjemil.

Jedna z nevyhod hrani ve VR je stale velka moznost tirazu, nebo poskozeni zatizeni,
jelikoz hra¢ nevidi redlny prostor kolem sebe (zed’, ndbytek, domaci mazlicky etc). Tato
problematika je momentaln¢ feSena virtualni hranici, vytvorenou hra¢em kolem jeho volné
hraci plochy. Pokud se uZivatel ve hie pfibliZi pfili§ blizko, hranice se objevi, a pokud ji
hra¢ projde zapnou se kamery headsetu, které hraci ukazou redlné prostedi kolem n¢ho,
bez nutnosti zdlouhavé sundavat zatizeni.

Casto spojovany termin s virtulni realitou je motion sickness (kinetéza), kterou
zazivaji pfedev§im nezkuSeni hraci, nebo vlastnici starSich headsetd s hor§im rozliSenim a
nizkym FPS (pocet snimkl ve hie za vtefinu). Toto se nasledné projevi nevolnosti, bolesti
hlavy nebo dehydrataci. Stav je zpusobeny tim, Ze lidsky mozek skrze headset vnima
pohyb virtudlniho téla a prostiedi, ale realné télo jej nevykonava. Télo tedy neni zcela
propojeno a kordinovano na pohyb ktery z ¢asti smyslové vnima. To muze napiiklad
rozhodit vnitini ucho, pomoci né¢hoz vniméme svoji polohu a udrzujeme rovnovahu.

Nadprimérné ¢asté hrani mize zpiisobit problémy se zrakem, diky tésné blizkosti a
silného jasu displejii na obli¢eji. Takovéto nadprimérné hrani mize, stejné tak, jako u
klasickych her, vyvolat zavislost zplisobujici fadu problémt, jako je pretrhani socidlnich
vazeb nebo také bolesti kréni patete z diavodii vahy headsetu.

Velky potencidl pro zneuziti virtudlni reality je Casto spatfovan ve sbirani dat.
Virtudlni realita totiz nabizi, jako prvni, sbér souhrnnych dat uzivatele, tedy jeho pohyby,

fyzickou aktivitu, z4jmy, propojené socialni ucty, kreditni karty, ale také to, jak reaguje v

13 Motion sickness. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Motion_sickness
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urcitych situacich ve hrach a pfi vyuziti vySe zmiflované technologie Eye trackingu
dokonce i to, na co se divad. Toto je vnimano jako velky problém a limitace vyvoje
technologii, pfedevSim v souCasné snaze vyuziti ovladani mySlenkami (mind control
gamming) ve virtualni realite.

Naptiklad spole¢nost Facebook na konci roku 2020 vydala Oculus Quest 2, ktery byl
na svoji dobu neuvéfitelné vyspély a levny (cca 299 $). To vzbudilo v komunité hraca
diskusi o etickych dilematech, jelikoz firma nevydélava ptimo na prodeji headsetii, ale na
sbéru hracovych dat a jejich pouziti pro vyvoj nového obsahu a komercializaci. Bez
souhlasu piistupu firmy k témto datim a jejich plnému vyuzivani nelze zafizeni, v této

cenové relaci, pouzivat.

4.2. Vyuziti VR v praxi
Technologie virtualni reality se uz n¢jakou dobu nevyuziva pouze pro hry a zabavu,
ale jeji potencidl je stale vice vyuzivan i pro praktické ¢innosti kazdodenniho zivota, praci

nebo vzdélavani.

4.2.1. Vzdélavani

Vyse uvedené technologie umoziuji studentim obsah a prostifedi nejen vidét, ale
také s nim interagovat. Napftiklad si tak studenti mohou detailné prohlédnout lidské télo
zevniti, vEetnd modelt organd. Udastnit se historickych udalosti'* nebo bitev pfimo na
misté a zazivat je spolecn¢ s historickymi postavami. Maji moznost pozorovat zvitata ¢i
poznavat geograficky
vyznamnd mista. VyuZiti
této technologie ve
studentovi vytvaii kladny
vztah ke studiu, rozviji
kreativitu a emocionalni

7w

reakce. VR piinasi do, jinak

sedavé a frontalni vyuky,

vice pohybu a kreativity. (e 18 — Ukeizke vyuZitd VR pro frénink v medicing,

" Vzdélavani ve virtudlni realité. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://xd.adobe.com/ideas/principles/emerging-technology/virtual-reality-will-change-learn-teach/
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Priklad:

Jedna z aplikaci vyuzivana pro vzdélavaci ucely je Google Earth VR.

Byla vyvinutd spolecnosti Google, kterd vyuZila data pro vytvoreni svych map k
sestaveni virtudlni kopie naseho svéta. Uzivatel ma tak moznost projit se tieba pod
Eiffelovou vézi, nebo podivat se na Mactu Pitchu. Data byla sesbirana pomoci 360°
kamery umisténymi na kapotach aut projizd¢jicich mésty a snimky pofizenymi satelity, ze

kterych byly sestaveny 3D scany budov a prostiedi.

4.2.2. Sport

Virtudlni realita v souCasnosti nabizi
mnoho druht  sportd'> ptevedenych do
digitalniho svéta. Muizete tak hrat na ptiklad
realisticky golf, badminton, Sipky, nebo poker v

turnajich po celém svété. Je Casto vyuzivana k

tréninku  diky své nenarocné ptipravé a

rychlemu pouZiti, uZivatel ma moznost trénovat

tieba golf z domova béhem destivého dne. e 19 — Ukdzka vvuzitd VB pro trénink ve spori,

4.2.3. Armada

V tomto odvétvi se technologie VR &asto vyuZiva pro simulace'¢, nejéastéji letectvi a
nebo tréninky taktickych operaci'’ a zasahti pomoci hyperreality ktera bude rozebrana v
dalsi casti bakalaiské prace.

Tato technologie vyznamné zrychluje a zleviiuje vycvik, diky absenci potiteby
pfevozu vojaki a zdroju a jejich nasledné Cerpani béhem akce. Je mozné snadno sledovat a

nasledné hodnotit osobni vykony a zaroven poskytuje bezpecnou formu tréninku.

'3 Virtualni sporty. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://www.viar360.com/5-sports-benefiting-virtual-reality/

16 Shumaker, 2014, s 408.

' Fleming, Futurevisual. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://www.futurevisual.com/blog/uses-vr-military-training/
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4.2.4. Stavba

Virtualni realita se stale castéji
vyuzivana i ve stavebnim
pramyslu, diky cemuz je
mozné projit si osobné stavbu
diive, nez je polozen zakladni

kamen. Architekti tak maji

o® &4 .
P B F P e W & P =Wl jedineCnou prilezitost vidét
prostory pfimo z perspektivy

Obe 20 = 30 sean nemaovitosti pro virtualni prohlidi,
budouciho obyvatele, simulovat

svétlo, nebo designovat prostor nabytkem a vybavenim.

Ve virtudlnich realitdich se postupné za¢ind vyuzivat fotografovani formou 360°
snimkd, diky kterym se muze zdjemce v realité rozhlizet, nebo pfimo projit, pokud je
vyuzit nakladnéjsi 3D sken objektu.

Na vytvoreni takového scanu se nejcastéji vyuziva laser a fotogrammetrie, pficemz
laser zméti vzdalenost a rozméry objektl a potizené fotografie z riznych uhla a v softwaru
nasledné vytvotri 3D model. Takovyto model se nasledné¢ musi vycistit a decimovat jeho

polygony (aby nebyl tak velky a mohl byt pouzit napt. na webové strance).

Piiklad:

Napiiklad Somnium Space' je virtudlni prostor vyuzivan piedev§im firmami pro
jejich podnikédni, meeting roomy, virtualni sidla ¢i reklamni plochy a rekreaci. Aplikace je
pro vetejnost lakava predevsim svym potencidlem k monetizaci. V této digitalni realité se
naptiklad nachazi nejvétsi sbirka virtualniho uméni v hodné 500 000$ a nékteré pozemky
dosahuji ceny az 27 000 $.

Potencial digitadlniho svéta popisuje 1 Artur Sychov, zakladatel a CEO spolecnosti
Somnium Space ,,Tady vidite tane¢ni parket, kde se nasi uzivatelé potkavaji na party. A
tamhle zase horu, kam chodi na vylety.*

V Ceské republice je Somnium space zastoupeno realitni kancelati Maxima reality.

! Mertové, Somnium Space. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://forbes.cz/cesi-vladnou-virtualni-realite-prodavaji-v-ni-zbozi-opravuji-stroje-i-cvici-piloty/
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4.2.5. Zaméstnani

Technologie virtualni reality stdle vice pronika i do pracovniho prostfedi, pfedev§im
diky pandemii COVID-19 a stdle vy$Simu vyuzivani tzv. home office. Uzivatel se tak
muze lehce spojit s kolegy, se kterymi sdili prostor a vyuzivat virtudlni kancelafe monitory
a tabule. M4 naptiklad moZnost kreslit grafické navrhy do prostoru, nebo modelovat 3D

objekty.

Priklad:
Jako ptiklad

vyuziti technologie 1ze
uvest aplikaci
Bigscreen’ ktera
streamuje  obrazovku
uzivatelova pocitace na
virtudlni monitory ve

VR. Uzivatel si zvoli

[m]==m gi=/=]p

prostiedi, které je mu
pfijemné a ma moznost Obr: 21 — Virtualni prostedi aplikace Bigscreen.

nastavit si pocet, velikost

nebo zaktiveni monitord dle libosti. Tato aplikace byla hojné vyuzivand v dob€ pandemie
COVID-19 a home office, protoze podporuje pracovni schiizky s vicero uzivateli skrze
jejich unikatni avatary. Na takové schlizce je mozné naptiklad poustét prezentace, nebo
kreslit na virtualni tabuli. Aplikace napodobuje funk¢énosti a néstroji popularni Zoom, ale
iluze lidského kontaktu je, diky VR, vétsi a pro uzivatele je tim padem cely zazitek
ptijemnéjsi. Jeden z hlavnich prvkl Big Screenu je moznost streamovat svij obsah na
platno jednoho z mnoha prostfedi kin ve velké kvalité. Software podporuje 3D obraz 1

zvuk a zazitek je velmi realisticky.

' Bigscreen. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z: https://www.bigscreenvr.com/

32


https://www.bigscreenvr.com/

4.2.6. Zabava
virtudlni realita je stale nejCastéji vyuzivana pro zabavu, setkdvani s lidmi a rekreaci.

Nejcastéji je uzivateli pouzivana pro hrani her a sledovani 360° videi.

Piiklad:

VRChat” je popularni online multiplayerova platforma pro virtudlni realitu
vytvoiena Grahamem Gaylorem a Jessem Joudreyem v hernim enginu Unity v roce 2017.
Tato aplikace je v soucasnosti nejblize legendarnimu virtudlnimu svétu predstavenému v
klutovni knize Ready Player One od Ernesta Klina (2011). Umoznuje uZivateli
navstévovat stovky jednotlivych svéth vytvofenych jinymi hraci, ve kterych mohou
interagovat s prostfedim, hrat hry a poznavat nové uzivatele skrze jejich avatary. Hraci
maji také mozZnost vybrat si z tisic avatarii, nebo si v enginu Unity vytvofit vlastniho. V
takovychto svétech se mohou ucastnit virtudlnich vecirkl, koncerti nebo jinych

vystoupenich ostatnich hraci ¢i profesionalnich umélct.

LosANF 1107

®
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f AXIOSs 21 SVE,

):

)
WAYYY 's

(b, 22 — Firtwalni prostiedi aplitace VRChat,

2 ViChat. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/VR Chat
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4.2.7. Terapie

Vyuzivani virtualni reality, nebo
jinych hernich platforem k terapeutickym
Gcelim®', je stale popularngjsi, nebot
pacientovi piinasi pohyb a zazitky které by

jinak nez digitdlni cestou, absolvovat

nemohl. Terapie virtualni realitou se v

soucasnosti nejcastéji vyuziva pro pacienty

trpici ztratou paméti, depresi, mozkovou

Obe 23 — VuZivani VR terapie v domove diiehaode.

mrtvici, autismem etc. Pacienti b€hem
terapie prochdzi digitdlnim prostfedim,

interaguji s nim a plni tkoly specialn€ navrzené k 1é€b¢ jejich onemocnéni.

Piiklad:
V CR je tato terapie vyuzivana napiiklad organizaci Hate Free?. ,,Snazime se lidem,
ktefi jsou Casto opomijeni, nebo na né jejich rodiny nemaji tolik casu, dat n&jaky silny

zazitek, ktery dosud nezazili,” vysvétluje Lukas Houdek z projektu Hate Free Culture.

4.2.8. Hyper realita

Ptesto, ze je virtudlni realita pIn¢ pohlcujici, ma svoje limity. Na rozdil od domaci
virtudlni reality, ktera udrzuje uzivatele na miste, ¢i malém hernim prostoru, hyper realita
umoziuje hra¢im volny pohyb po lokacich s vyuzitim plného technického vybaveni a

rekvizit.

2! Terapie virtualni realitou. Wikipedia [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Terapie_virtu%C3%A1In%C3%AD_realitou

2 irozhlas.cz. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://www.irozhlas.cz/veda-technologie/technologie/seniori-domov-duchodcu-technologie-virtualni-realita-
hatefree-culture 1904202050 gak tefree-culture 1904202050 gak
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Hyper realita znamend vyuZiti
virtudlni reality a propojeni jejich
jednotlivych technologii pro docileni,
pokud mozno, co nejrealistict&jsi zazitku®

Tato herni technologie funguje na
principu Unikovych a kooperacnich her.
Propojuje vyuziti realného a virtudlniho

prostfedi. V  takovychto hernach a

simulatorech existuji realné stény, dvete,

(M, 24 — Priklad herniho zazitku, Golem VR,

tlacitka, sloupy etc., které jsou umisténé v
prostoru tak, aby odpovidaly umisténim virtualniho sloupu. Hra¢ se tedy muize opfit o
sloup ve hie, nebo vyjit schody které vidi v digitalni podob¢, ale nechazi se i v redlném
hernim prostoru. K dokonalé simulaci vSech vjemu a smysli jsou vyuzivany také vétraky,
tepelné lampy, vonné pary a rekvizity.

Soucasné technické feSeni naroénych virtualnich aplikaci spoc¢iva v tom, Ze ma hrac
umistény specialné upraveny a konstruovany pocita¢ na zadech ve formé¢ batohu. Diky
tomu nemusi byt pfipojen k PC skrze kabely. Postupné se na trhu ale objevuji stale

vykonnéjsi stand alone headsety, které zadné externi vypocetni zatizeni nevyzaduyji.

Piiklad:
V Ceské republice v roce 2019 poskytovala takovyto zazitek napiiklad spolenost
Hamley's se svym zazitkem Golem VR, vyvinutym spole¢nosti DIVR Labs Praha**. Herna

vyuziva 250 m? plochy a byla tak ve své dob€ nejvétsi podobnou hernou v Evropé.

# Forbes. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://www.forbes.com/sites/kianbakhtiari/2021/12/30/welcome-to-hyperreality-where-the-physical-and-virt
ual-worlds-converge/?sh=427942645028

* Mediar.cz. [online]. [cit. 10.4.2021]. Dostupné z:
https://www.mediar.cz/v-hamleys-startuje-golem-vr-virtualni-prochazka-historickou-prahou/
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6. ZAVER TEORETICKE CASTI

Z uvedeného textu je patrné, Ze technologie virtudlni reality je budoucnost nejen
herniho primyslu, ale ovlivni 1 mnoho jinych odvétvi. Potencidl této technologie je z textu
a uvedenych ptikladii patrny, stejn€ jako jeho piinos.

S tvorbou a vyuZivanim hernich aplikaci pfichdzi také mnoho etickych otazek
tykajicich se napiiklad zavislosti, které hry mohou zptisobovat. Casto zmifiované téma, na
které v soucCasnosti neexistuje odpoveéd’ je naptiklad nésili v hrach. To totiz mize pomoci
vybit uZivatelovu agresivitu v bezpecném, kontrolovatelném prostfedi bez disledkl pro
néj ¢i ostatni. Na druhou stranu, ale také toto nésilné chovani podporuje a u uzivateli
muze budit pocit normality.

Jak bylo jiZ zminéno, technologie virtudlni reality ma 1 sva negativa, at’ uz je to
sbirani dat o uzivateli nebo jeho pohlceni do virtudlniho svéta, ktery ma s postupem
technologii potencial nahradit ten skutecny. Je tedy nutné ve vyuZzivani této technologie
postupovat opatrné, tak aby se stala dobrym nastrojem, ale ne na ukor naSich socialnich

vazeb a priorit redlného Zivota.

7. PRAKTICKA CAST

V této c¢asti je popsan proces tvorby praktické ¢asti bakalarské prace, tedy 3D
animovaného snimku s ndzvem: Sky’s End (Tam, kde kon¢i obloha), ktery byl primarné
vytvofeny pro virtudlni realitu a 360° video.

Nize popisuji svoji motivaci k vytvofeni filmu, inspiraci, vyuziti technologie a

technicky postup pfi realizaci.

7.1. Inspirace

Snimek je siln¢ inspirovan

jednim z  nejuznavanéjSich a

nejslavnéjSich autord japonskych

animovanych filmu - O 235 — Mésto Laputa
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Hajao Mijazakim, ktery zalozil studio Ghibli. Pti tvorbé mé prace mé silné ovlivnil
predevsim jeho film Tenku no siro Laputa (Laputa: Zamek v oblacich), z tohoto dila jsem
pfevzal motiv mésta na obloze a silné se inspiroval stylem anime, jednoduchymi plnymi
barvami a hudbou.

Snimek vypravi o osamélé divce na vzducholodi plujici oblohou. Divak je s ni
pfitomny na lodi a sleduje jeji ptibéh formou 360° obrazu, ktery je vypravén divéinym
tancem, rytmicky koncipovanym na hudbu inspirovanou tvorbou studia Ghibli. Hlavni
postava je osaméla a tancem reaguje na zmény scén a pocasi, které evokuji dlouhy ¢as,
ktery na lodi travi, v urcité ¢asti divka narazi na bouii a hudba eskaluje ve chvili, kdy do
lodi udefi blesk a ona omdli, probudi se v mlze ze které vystoupi velké mésto na utesech a
jeji lod’ ji zaveze do jeho stfedu. Odtud se hlavni postava dostane na namésti, kde nalezne
robota, kterého aktivuje, spole¢né se predstavi pomoci tance a snimek konci tim ze divka

uz neni sama a neni uvéznéna na lodi.

7.2. Technické reseni

Prostiedi vzducholodé jsem si vybral piedevSim z technickych diivodi, nebot’ mi
dovoluje leh¢i a rychlejsi stavbu scén. Z diivodu toho, Ze je film délany technologii 360°
kamery, prostiedi musi byt vytvorené vSude kolem lodi tak, aby vypadalo dobie ze vSech
stran, obloha mi toto velmi ulehCuje, nebot staci prostor zaplnit mraky, horami
vystupujicich z mlhy a dalS§imi drobnostmi. Poté, co je scéna takto pfipravena, bylo nutné

udélat zménu scén, pocasi a casového obdobi feSené¢ho barvami a svétlem.

Tvorba scény mésta byla narocna
piedevsim diky své velikosti. Z diivodu
rozméri meésta, jsem veétSinu budov
vytvortil klasicky ve 3D a poté jsem si
jednotlivé strany vyfotil jako 2D
snimky objektl, ze kterych jsem znovu

slozil 3D verzi budovy, kterd je ale

diky tomu, Ze je to pouze fotografie, Obr 26 — Finalni model mésta

37



velmi mald a dovoluje tak postavit velké meésto, aniz bych si pfili§ zahltil projekt.
Podobnym zplisobem jsem fesil 1 véZe, zelen, nekteré vlajky, polarni zat a ptaky, kteti byli
vyrenderovani jako 2D video, mraky, hvézdy a hory na horizontu, které¢ byly vytvotené
jako HDRI obrazek, ohranicujici scénu. Jelikoz pii renderu formou 360° fotografii je
potieba kvalita alespont 4K (3840 x 2160 pixeld), musel jsem se uchylit k této zdlouhavé
metod¢ tak, aby to byl pocitac schopen zvladnout a finalni snimek vyrenderovat. Diky této
metodé a nového Eevee real-time renderu v Blenderu, jsem byl schopen snimek vidét

témeér v realném Case.

U tvofeni scén a
predev§im prostiedi mesta,
jsem se hodné zaobiral
barvami a tvary, tak aby
pusobily esteticky piijemné a
vyrovnang, nebot jsem cely

snimek délal z jedné palety,

¢itajici pouze 24 barev.
Jeliko je video ve VR, nelze Obr 26 — Findglni model vzducholodé
se fidit klasickymi pravidly a
znalostmi, které jsem nabyl béhem studia, protoze v médiu ve kterém je kamera volna a
divak se mize divat kamkoliv, nelze vyuZzivat metody jako je zlaty fez, podhled, nadhled
atd. Storyboard se déla velice tézko, protoze nelze presné urcit kam se divak v danou
chvili bude divat, je to Cisté individudlni, i kdyz lze jeho pozornost ¢aste¢né priladkat. Nelze
také klasicky vyuzivat stiih, jelikoZ je v této metod€ Gplného ponofeni do déje dost rusivy,
zmateCny a mohou divakovy pfivodit nevolnost, takzvanou motion sickness, jiz
popisovanou v teoretické Casti. Z téchto a dalSich diivodl jsem se rozhodl, Zze kamera bude
bez stfihl a cely snimek bude na jeden plynuly zabér, tak aby divaka nerusil. Prazdnég;si
prostiedi oblohy dale zajist'uje, Ze bude divak soustiedit svou pozornost na pohyb a detaily

hlavni postavy, a bude tedy sledovat pouze d&j a ¢ast prostiedi kolem néj, ktery mu ma

film pfedstavit.
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V tvofeni filmu jsem se podrobné zabyval simulaci, kterou jsem vytvofil naptiklad
pro vlajky umisténé na lodi i ve mésté, gravitaci ktera na palub¢ lodi ovliviiuje volné lezici
lahve a dal$i drobné predméty, dale pro sukni postavy, dést’ a snih, motyly, ptaky a listi

1étajici prostredim.

Pro animaci postav jsem pouzil technologii motion capture a systém Perception
Neuron, ktery funguje na zptsob jednotlivych senzorii umisténych vétSinou v poloving
kosti a hlavniho snimace, ktery jejich polohu pfevadi na virtudlni postavu v programu
vyrobce Axis Studio. Soucasti obleku jsou také rukavice pro piesny pievod pozice prstit do
virtudlni scény.

Jako herecku moji postavy jsem vyuzil studentku CVUT Anastasii Pastuhovou, ktera
studovala tanec a motion capture vyuziva i v ramci své bakalafské prace. Pro spravnou
kalibraci obleku a senzorl je vzdy nutné preméfit vSechny télesné délky herce (véetné
panve, predlokti, holeni, rukou, krku atd.)

Tento mocap oblek neni zcela ideédlni, protoze ma kratkou vydrz baterie, je velmi
citlivy na ruSeni (napft. kov, elektrické spotiebice atd.), senzory musi byt umistény zcela
piesné a Casto je tfeba herce a senzory kalibrovat. Také jsem mél s vyslednou armaturou
(kostrou) technické problémy v programu, ve kterém jsem sviij snimek délal, jelikoz tento
oblek neni zatim moc vyuZzivan, nebylo mozné vyuzit zkuSenosti ostatnich uzivatelii a na

vse jsem musel piijit sam.
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O, 26 — Axis studio

Data z obleku jsou implementovany do programu vyrobce (Axis studio), kde je leze
¢asteCné upravit, (nejcastéji nepresné kontakty chodidel s podlahou) a poté vyexportovat
do pozadovaného formatu (nejcastéji BVH). Také je moZzné propojit data ziveé z axis studia
do dal§iho programu. Pro toto jsem se rozhodl vyuzit program Iclone, ktery je pro zivy
prenos nejadekvatngjsi. Tento software se nejcastéji zabyva vyrobou a animaci postav do
her a pfenosy mezi riznymi programy. Diky tomuto programu, jsem byl schopen do scény
s postavou, piidat i model vzducholodé. V realném prostredi s hereckou, kde se pohyby
nahravaly, jsem pak mohl vyméfit, kde se nachazi hranice mé virtudlni scény tak, abych si
usetfil budouci praci, postava neprochéazela predméty, ale vyhybala se jim, a plné vyuZzila

prostor virtualni paluby vzducholodé¢.

Pro vytvofeni hlavni
postavy jsem vyuzil VRoid
Studio, které slouzi k
vytvafeni postav piedevSim
do her pro virtudlni realitu
jako je VR chat. Tento editor

vytvaii postavy v anime

stylu, které jsou nariggovangé,

O, 27 — Iclene, Realllusion

avSak 1 pfesto bylo nutné ji
zdsadn¢ zmeénit a upravit v Blenderu tak, aby odpovidala mnou pozadovaném stylu,
barvam a technickym vlastnostem. Pfidal jsem ji naptiklad kosti do vlast, sukné a nader,

které reaguji na zménu pozice a podle té se nasledné pohybuji a pohupuyji.
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Ptesto, Ze jsem se data z obleku pro motion capture snazil nahrat tak, aby se nasledné
musela upravovat co nejméng, Uprava byla nezbytnd. Editaci animace jsem feSil dvéma
kostrami, z nichz prvni byla kostra exportovana z programu na sbér dat z obleku a druha
byla kostra s vytvofenymi ovladaci pro jednotlivé kosti a s plnym IK (inverse kinematics)
kostry. Kosti s ovladaci ovladali pozici a rotaci z kosti kostry s ptivodnimi daty, jinak to
technicky neni mozné provést a ani toto feSeni nebylo zcela perfektni. Editace kostry tedy
funguje tim zplsobem, Ze napt. kost ruky kopiruje data o pozici a rotaci kosti ruky z kostry
s mocap daty, jejiz pozice by nebyla mozna samostatné zmeénit tak, aby byl zaroven

funkéni IK a animace byla leh¢i a ptirozengjsi.

8. ZAVER

Cilem bakalaiské prace bylo popsat a zmapovat souCasné technologie herniho
prumyslu a nastinit jejich potencialni budouci rozvoj a vyuziti. Jednim z mych cili bylo
nahlednout na historicky vyvoj primyslu. Déle jsem se rozepsal o praktickém uziti
aktudlnich technologii z herniho priimyslu a jejich vyuziti v dalSich odvétvi a praktickém
zivoté. Velkou cast jsem vénoval predevSim potencidlné nejzajimavéjsi technologii
virtualni reality a jejimu vyuZiti. Jednim z cilti prace bylo otevfit témata kontroverznich
technologii, jejich nespornych vyhod, ale také mozného zneuziti.

Praktickd c¢éast bakalafské prace méla za cil popsat proces vytvareni mého
bakalarského filmu, pro ktery jsem vyuzil nékolik technologii popsanych i1 v teoretické
¢asti. Bylo nutné analyzovat cely postup prace s témito technologiemi, zjistit jejich
moznosti a nedostatky, nasledné je aplikovat a vyuzit pro film. Béhem snimani a
aplikovani dat vyvstaly nékteré problémy zplisobené nepfesnym snimanim dat z obleku.
Tento problém by bylo mozné vyfesit pouzitim vice senzori. Animaci bylo z tohoto
divodu potieba rucné Cistit, coz bylo extrémné zdlouhavé a problematické a touto cestou
bych se jiz znovu nepustil.

Domnivam se, Zze dané téma bakalaiské prace jsem zpracoval svédomité, peclivé a

podrobné nejlépe, jak bylo v mych schopnostech a znalostech mozné.
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9. TERMINOLOGICKY SLOVNIK

MoCap - Motion Capture, technologie zaznamendvani pohybu

VR - Virtualni realita

IK - Inverse kinematic, metoda animace postavy kdy pohnuti jednoho kloubu realisticky

ovliviiuje 1 ostatni.

Cloud - Virtualni ulozisté soubort vyuzivajici internet pro vzdaleny piistup

Gaming - Hrani videoher

BVH - Format vyuZzivany pro ukladdni MoCap dat

FPS - Frames per second, pocet snimktl za vtetinu, ¢im vice, tim plynulejs$i pohyb obrazu

HDRI - High Dynamic Range Imaging, rozsifena reprodukce obrazu, 360° fotografie

Mbit/s - Megabity za vtefinu, oznacuje rychlost pfipojeni/ stahovani.

Boom - Rychly nariist, rozmach, prosperity, nahly vzestup

Exoskeleton - oblek snimajici pohyby uZivatele pienasejici jej do virtualniho prostiedi a

simulujici odpor a zpétnou vazbu virtudlniho svéta.
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