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Za diplomovou praci si étépén zvolil téma herniho prostfedi. Je to volba dle mého nazoru
logicka, protoze se - dle svého tvizeni - touto tématikou jiz delsi dobu zabyva. Zaroven tak
usuzuji 1 podle toho, jak jsem stacil béhem jednoho semestru na kurzech motiondesignu poznat

jeho technické zaméieni a zaujeti pro generativni a proceduralni animaci a programovani.

Svét animované a audiovizualni tvorby v poslednich letech prochazi zasadnimi zménami nebo
piinejmensim rozsifenimi o mnoho dalsich forem. Mohou za to zejména nové technologie, které
davaji vyrobci do rukou uzivateld, ¢imz se znacné rosifuje portfolio téchto projektd. S
piibyvajicimi technologiemi rostou také naroky a zdjem uzivateld piekracujici hranice klasického
audiovisualniho dila. Tento pfesah sméfuje zejména k interakei.

Interakce dila a divaka (uzivatele) je dle mého zasadnim a prilomovym meznikem pfi rozsifovani
klasickych technik nebo forem. Tento fenomén pramenici s personalizace vypocetnich
technologii které neustale, a stale silnéji proristaji s béznymi Zivotnimi potiebami uzivatelt ale i s
ptesahy do uméni, vzdélavani nebo entertainingu nabyva na relevanci. Na tyto potieby reaguji
pochopitelné také vyvojafi programu, které se tomuto ,,nelinearnimu® principu vypravéni
piisplisobuji a tvoii pro né nové nastroje, ve kterych se tviirci mohou realizovat. Tyto nastroje
casto pochazeji prave s prostedi vjvoje pocitacovych her — tedy tzv. engind. Vlajkovou lodi v



soucasné dobé je UNREAL ENGINE 4. Tento program vychazi s herniho prostiedi
stejnojmenné hry, ktera vznikla na prvni verzi této platformy jiz v roce 1998.

V této platforme (tedy v jeji soucasné podobé) se sdruzuje mnoho vyhod, které Ize dnes vyuzit
pro vyvoj interaktivnich aplikaci pro vizualizace, VR nebo AR ale i klasicka nebo 360 videa.
Tento engine byl primarné vytvofen pro designery, architekty nebo vyvojafe, jeho jazyk a zptsob
orientace byl tedy rozsifen pravé pro pozadavky ,,vizualné piemyslejicich® lidi se zkusenostmi z
dalsich podobné zaméfenych programi. Zaroven se veskeré scény daji stavét pfimo v editoru,
kde rovnou vidime ucinky svétla, nebo textur bez nutného renderovani. Coz je pro vsechny
tvirce, ktefi jsou zvykli na nekoneéné nacitani obrazu, at’ uz v 2D nebo 3D programech,
skutecné pralom. O procesu tvotby v tomto programu se mnohé dozvite v teoretické ¢asti
étépénovy diplomky, kde vSe velmi pfehledné popisuje.

Nyni bych se rdd zaméiil na obsah této Diplomové price. Pfedlohou diplomové prace je autorska
povidka, inspirovana nékolika oblibenymi spisovateli autora. Nejvice z nich asi ¢ni H.P. Lovecraft
v jehoz Zanru, ktery sam spisovatel popsal slovy ,,weird fiction,” se dle mého nazoru toto literarni
dilo odehrava. Hlavni postavu ,,smtti zde sledujeme od jejtho narozeni, spole¢né se vznikem
vesmiru a vSemi jeho dimenzemi, pfes jeji dospivani — uvédomeénti si své predurcené role - az ke
klicovému setkani pravé s realnou postavou H.P. Lovecrafta. Tento postmoderni moment v
povidce ocenuji a chapu ho jako vzdani holdu tomuto autorovi a stylu, ze kterého prameni 1
atmosféra tohoto audiovisualniho dila.

Samotna forma diplomové prace, by se dala nazvat s trochou nadsazky jako ,,audio kniha pro
virtualni realitu.” Coz je podle mého nazoru forma zatim znacné neprobadana, zato vsak velice
zajimava. Povazuji také za spravné rozhodnuti opustit principy gamifikace a omezit interakci
divaka s obsahem ,,pouze® na prosté rozhliZzeni se po scénach ilustrujicich udalosti popsané
hlasem vypravéce.

Zde ovsem chté-nechté narazime na (podle mého zasadni) roli dramaturgie interaktivniho dila ve
virtualni realité. S timto fenoménem jsem se sam mohl seznamit na vlastnich projektech
souvisejicich s VR a mohu fici, Ze tento postup se v mnohém lisi od dramaturgie klasického
linearniho audiovisualniho vypravéni a je velmi slozité tuto formu naplnit. Tim, ze se divak muze
libovolné rozhlizet po svém okoli, piipadné se v ném i do uréité mity pohybovat, narazime na

otazku, jak docilit toho, aby se ve spravny moment dival na to spravné misto?

Cest je hned nékolik, od zakladni kompozice prostiedi ve kterém se pohybuje, nac¢asovanim akei
nebo napiiklad zvukem. Scénaf pro takto specificky projekt by mél byt opravdu dobie
zpracovany a zahrnovat by mél vsechny akce a vjemy kterymi chceme ptsobit na divaka az do
nejmensiho detailu. Rafinovanost vypravéni musi byt precizné promyslena tak, aby se divak v déji
neztracel, nebo naopak nenudil a aby mélo dilo dostate¢nou vypoveédni hodnotu. Tento ukol je
skutecné vyzvou, a to véiim i pro zkuSené tviirce.

Recept nam zatim mohou dat jen néktera povedena dila tohoto nové vznikajictho media, avsak i
ta Casto narazeji na limity pramenici z urcité neuchopitelnosti a nepfedvidatelnosti lidské
interakce ve VR prostiedi. Zakladni podminkou vsak vzdy zistava soucinnost divaka s dilem a
jeho snaha naslouchat a v§imat si podnétt které mu autor nabizi.



Diplomovou praci étépéna Kuczmana chapu hlavné jako jeho osobni research v oblasti VR.
Prosel si vsemi technickymi tézkostmi, kteté tato forma znamena - 3D modelovani, texturovani,
optimalizace modeld, rigovani postav, animace postav, tvorba prostiedi, sviceni, animace textur,
nahravanim zvukové stopy, celkovou audio-postprodukci a mnohym dal§im... Zaroven si také
napsal sam autorskou povidku, ktera se stala pfedlohou pro finalni tvar. To jisté neni malo,
ovsem s piihlédnutim k vysledné prici musim pfiznat, Ze to trochu pisobi, ze si zkratka ,,nalozil*

aZ moc.

Myslim Ze tato forma by potiebovala stejné jako technickou - také dramaturgickou pééi.
Vzhledem k silnému obsahu audiostopy bych navrhoval vizualni slozku trochu potlacit, ¢imz by
se snizily naroky na technickou strinku a naopak by se prohloubila imaginace a pfedstavivost
divaka, ktera je v kazdém dile dle mého nedocenitelna. Pohyb postav i kamery je piilis
schématicky a svou doslovnosti narusuje tajemnou atmosféru déje. Jsem pfesvédcen, ze by bylo
zajimaveéjsi pouze ilustrovat hlas vypravéce zajimavym prostfedim a atmosférou, a za pomoci
jednoduchych triki (jako je napfiklad pohyb nebo rotace kamery, zmény svétla, price s asem
atd...) doprovazet hlavni déj odehravajici se ve zvuku.

Navrhovana znamka a pfipadny komentaf

I pies mnoho nedostatkd, ktetych si je jisté autor sim dobfe védom a které byly zpisobeny
zejména prvni zkuSenosti s mediem a také jeho neprobadanosti, a zejména s piithlédnutim na
prodélany osobni rozvoj a pokus posunout hranice vznikajiciho oboru dile, bych navthoval
hodnotit tuto praci znamkou 1 s deseti body.
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