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ABSTRAKT

Tato diplomové prace se zabyva formatem interaktivniho videa, jeho historii a soucasnym
pouzitim v riznych odvétvich. Mym cilem bylo vytvofit virtudlni prohlidku mésta Zlin pre-
zentovanou prave interaktivnim videem s pfesahem do virtualni reality. Mé feseni je kon-
ceptem pro moderni prohlidku mésta z netradi¢niho pohledu, s pfidanou moznosti pro di-

vaka, ktery se sam rozhoduje, které informace shlédne a stava se tak spoluautorem videa.
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Video, interaktivita, interaktivni video, virtudlni prohlidka, prohlidka mésta, virtudlni realita

ABSTRACT

In my thesis, I'm dealing with interactive video, it’s history and contemporary usefulness
in various industries. My target was to create virtual walk-trought of the city of Zlin, presen-
tes throught interactive video, with reaches to virtual reality. My concept is a modern walk-
throught the city in an original and different perspective of a spectator, which becomes a co-

author of the video because of choosing which information they want to observe.
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UVOD

Interaktivni video — pro nékoho zcela novy pojem, pro technologické tésitele zajimavy ob-
jev, ktery se po uspésnych i neuspésSnych pokusech dostava na scénu ¢im dal vice. Tato
technologie se stava stale popularné;jsi a rozsahlejsi. Abychom mohli definovat interaktivni
video, musime jit hloub¢&ji do kotfenli pravé novych médii a toho, co nabizeji. Co vlastné

znamena dnes uz pro nékoho naduzivané, a Casto sklonované slovo interaktivita?

V teoretické ¢asti mé diplomové prace se zabyvam novymi médii a zejména tim, jak dokazi
pusobit na divaka. Prave interaktivita smazava pomyslnou hranici mezi autorem a publikem.
Uzivatel dostava jakousi moc a kontrolu nad obsahem, ktery pfijim4, sdm si mize zvolit, co
vidét chce a co ne. To je scénaf, ktery ne kazdy divak miize pfijmout. Stale se ndm zda

prirozengjsi sledovat to, co je ndm prichystano od tvirc.

Je nutné si také vymezit, co vSe spadd do kategorie interaktivni video. V textu nastinim
stru¢nou historii tohoto formatu, zejména tedy interaktivniho filmu. Tento forméat nebyl vzdy
popularni, mél své uspesné i netispésné projekty.

Jednou z kapitol se pro mé stalo téma hranice mezi videem a hrou. Snazim se odkryt hranici,

kdy mizeme interaktivni video stale nazvat videem a kdy se uz stava hrou.

Dulezitou soucasti mé prace je také reSerSe videt, ktera jsou oznacovana prave jako interak-
tivni. Zabyvam se tim, v jakych rtiznorodych odvétvich se miizeme s timto formatem setkat,

jaké mé podoby a na koho ma pusobit.

Velkou otazkou se pro mé stalo, co interaktivni video nabizi a jak se k nému divak postavi.
Na toto téma se zaméiim v praktické ¢asti diplomové prace, kde budu zkoumat, jak Ize video
vytvoftit, a hlavng¢ jak jej testovat. Reakce divakill (zejména technologickych skeptikll) ne-
musi byt Gplné kladné. Interaktivni video nemusi slouZit jen jako ptib¢h, ktery si volime

podle sebe. Mtize slouzit i jako edukativni a informativni pomucka.

Mym cilem je vytvofit projekt, kde uzivatel neni jen jako divék, ale stava se spoluautorem

pribéhu. Zaroven dostdva moznost volby, jaky obsah chce pozorovat.
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I. TEORETICKA CAST
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1 VIDEO JAKO MEDIUM

,,Pral bych si, aby nékdo v roce 1895, 1897 nebo aspoil v roce 1903 pochopil zasadni diile-
zitost, kterou mél vznik kinematografie jako nového média a dokézal tento moment doku-
mentovat v celé jeho §ifi. Mohl by uskute¢nit rozhovory s divaky, systematicky vlozit nara-
tivni strategie, scénografii nebo praci s kamerou. Mohli bychom pak sledovat, jak se kine-
matografie vyvijela rok po roce, ale také mapovat vztahy mezi vznikajicim jazykem filmu a
dal$imi formami popularni kultury, které s nim souvisely. Bohuzel, takové zdznamy neexis-
tuji. Namisto toho mame k dispozici novinové zpravy, deniky vynalezcii, programy filmo-
vych ptfedstaveni a jiné fragmenty, tedy soubor ndhodného a nerovnomérné rozlozeného his-

torického materidlu.” (Manovich, 2018, s. 45).

My dnes nastésti mizeme byt svédky vzniku nového média. Jsme si pln€ védomi vyznamu

této nové medialni revoluce.

1.1 Definice médii

Na zacatku je dobré si uvédomit, co viibec oznacuje pojem médium. Piivod slova miizeme
najit v lating, kde oznacovalo stfed ¢i prostiednika. Vyznam tohoto pojmu se vzdy lisi v
daném kontextu. Muize se tak jednat o zatizeni pro pienos a uchovani dat, o osobu zprostied-
kujici spiritistickou informaci, prostfedky komunikace a masové sdé€lovaci prostiedky.
Vsechny tyto definice se shoduji, Ze slovo médium je jakysi prostiedek pro komunikaci,
sdileni informaci a obsahti. To potvrzuje i vyrok slavného kanadského medidlniho teoretika
Marshalla McLuhana (1967) - medium is the message (médium je zpravou). Ten tvrdi, ze
vlastnosti média jsou soucasti jakékoliv informace, kterou médium ptendsi. Tim vznika sym-
bolicky vztah, kterym médium ovliviiuje zptisob vnimani zpravy. Cesti mediologové Jaromir
Volek, Jan Jirdk a Barbara Kopplova (2006) zformulovali typologii médii, s nimiz medialni

studia pracuji. Tato typologie rozliSuje média primarni, sekundarni, tercidrni a kvartérni.

Primérni média jsou takova, ktera tvoii zaklad mezilidské komunikace, jako naptiklad jazyk

a nonverbalni formy komunikace.

Sekundéarni média slouzi pfevazné k vzajemné komunikaci mezi dvéma nebo vice jedinci.

Radime zde technologie, jako jsou napiiklad pismo, knihtisk, telegraf nebo telefon.
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Tteti v poradi jsou tercidlni média, ¢astéji oznacovand jako masova média. Zde jsou fazeny
média jako masovy tisk, rozhlas, televize, tedy ta média, ktera hrala kli¢ovou roli pti utvareni

dne$ni moderni spolecnosti.

Ctvrtd skupina je pomérné riznorodou smésici medidlnich technologii a jsou oznaovana
jako kvartérni média, jinak téz nova, digitalni nebo sitova média. Pravé do této skupiny

muzeme zafadit interaktivni video.

Marshall McLuhan (2000) ovSem tvrdi, Ze obsahem kazdého média je médium jiné. Kazdy
,,VyS§i“ typ komunikacnich médii zahrnuje typy ,,niz8$i* napiiklad pismo (sekundéarni) zahr-
nuje fe¢ (primarni). Médium tercidlni (masovy tisk) pak zahrnuje pismo i fe¢. Toto se pro-
jevuje nejvice praveé u kvartérnich médii — tedy i u tématu této diplomové prace. Interaktivni
video mizeme oznacit jako nové médium, je dilezité si ale uvédomit, ze zahrnuje vice ka-

tegorii médii.

1.2 Proc jsou nova média nova?

Nova média jsou velmi relativni pojem z hlediska Casu, jelikoz ve své dob¢ je kazdé nové
vznikajici médium nové. Se samotnym pojem nova média opét prichazi na pocatku druhé
poloviny 20. stoleti Marshall McLuhan (1967). Ten timto pojmem oznacuje elektronicka
média a jejich obsahy. Podle teorie McLuhana, miizeme ndzvem nova média oznacit ta mé-
dia, kterd jsou zalozena na digitalnim kédovani dat. Nicméné, kromé& médii, které zprostied-
kovavaji komunikaci, je tento pojem ¢asto pouzivan pro tzv. uméni novych médii, jako na-

ptiklad interaktivni instalace, virtudlni uméni, video art a mnoho dal$ich.

Jako ptedchtiidce novomedialniho uméni mizeme oznacit prvni technologii ménici dosa-
vadni pohled — fotografii ,, Pohled z okna“, kterd vznikla podle principu camery obscury.
Dalsi vyznamny zlom pak mtizeme pozorovat v roce 1895, kdy na uméleckou scénu vstou-

pili bratii Lumiérové se svym prvnim vetejnym promitanim filmu ,, Odchod z tovarny .

»Skute¢nost, ze nova média jsou zalozena na numerickém kdédovani dat, ma nékolik zasad-
nich disledki. Nova média jsou tak nestrannd, modularni, manipulovatelna, variabilni a au-
tomatizovatelnd. Dilezité vlastnosti novych médii plynou rovnéz z toho, Ze tato média vyu-
zivaji binarni koéd. A univerzélni povaha digitdlniho kodu pak v neposledni fadé umoziuje

sitovatelnost novych médii.“ (Macek, 2011, s. 22).
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Piesnéj$im ndzvem pro nova média je podle medidlnich teoretikli oznaceni média digitalni.
Pojem nova vznikl jako protiklad ke starym médiim (tisk, televize a rozhlas). VétSina sdélo-
vacich prostfedkli ndm da vypis novych médii — internet, webové stranky, pocitacova mul-
timédia, pocitacové hry, CD a DVD, virtualni prostiedi. V podstaté vse, co je upravovatelné
pocitacem. Lev Manovich (2018) ve své slavné knize Jazyk novych médii ale s timto tvrzeni
nesouhlasi. Co naptiklad filmy, pouzivajici 3D animaci nebo digitalni stith? Kam zatadit
fotografie, ilustrace, grafické navrhy a reklamy, které byly nejprve vytvorené na pocitaci a

az potom vytisténé?

,»INeméli bychom chéapat pocita¢ pouze skrze jeho zobrazovaci a distribucni funkci, ale také
jako nastroj tvorby a ukladani riznych médii. VSechny tyto perspektivy maji stejny potencial
meénit existujici jazyk kultury, nebo jej naopak nechat a vyuzit takovy, jaky je.” (Manovich,

2018, 5. 59).

1.2.1 Principy novych médii

Nemizeme fict ptesnou definici novych médii. Stejné tak, jako nemtizeme piesné urcit jejich
principy. Vyznamny medialni teoretik Martin Lister ve své praci New Media: A critical In-
troduction (2003) definuje pét principii novych médii kterymi vymezuje jejich charakter: 1.
digitalita (pocitacové technologie zalozené na digitdlnim kodu), 2. interaktivita: nova schop-
nost zasahovat do média (divak se zde stava uzivatelem), 3. hypertextualita (jednotlivé na-
vzéajem propojitelné dily, které tvoii celek, jejichz potadi si kazdy uzivatel uréuje sdm), 4.
disperze (nova média jsou vice rozptylena oproti masovym), 5. virtualita (novy virtualni

prostor vznikly mezi digitdlnimi sit€émi, misto, kde se odehravaji interakce divaka).

Pro srovnani uvedu pét principti novych médii dalsiho z teoretikd, a to jiz zminovaného Lva
Manoviche. Ten ve své publikaci The Language of New Media (2001) urcil tyto vlastnosti:
1. numericka prezentace (médium je programovatelné a manipulovatelné), 2. modularita
(jednotlivé ¢asti novych médii si udrzuji svoji oddélenou identitu, 1ze s nimi manipulovat),
3. automatizace (n€které procesy jsou zautomatizovany, tudiz se ¢lovék sam vytazuje z tvir-
¢iho procesu), 4. variabilita (novomediélni objekt mlize existovat v nekone¢ném mnozstvi
verzi), 5. kulturni transkodovani (podle Manoviche nejzasadnéjsi vlastnost novych médii je

tzv. komputerizace = pievod informaci do nového formatu).
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Ackoliv se medidlni teoreticky nikdy neshodnou na principech novych médii, vzdy budou
jejich nazory podobné. V dalsich kapitolach diplomové prace jsem vyzvedla zejména prin-

cipy interaktivity

1.3 Interaktivita

,,Celé tradi¢ni, a tim spiSe moderni uméni je uritym zptasobem interaktivni. Elipsy v literar-
nim vypravéni, prazdna mista ve vytvarnych dilech a jiné ,,zkratky* v reprezentaci vyzaduji,

aby sam uzivatel vyplnil chybé&jici informace.* (Manovich 2018, s. 93).

Obecn¢ mizeme interaktivitu chapat jako aktivitu, kterou musi ¢loveék vynalozit ke komu-
nikaci s technologickym zatfizenim. Toto zafizeni pak reaguje na rozkazy, které uzivatel za-
fizeni dava. Jak uz jsem uvedla v tvodu prace, interaktivita maze hranici mezi autorem a

divakem. Ten se stava aktivnim a miizeme jej nazvat uzivatelem.

Otazkou ale zistava, zda pojem interaktivita nema hlubsi kofeny nez jen u novych médii a
moderni technologie. Jak podotykaji Rafaeli a Sudweeksova: ,,Interaktivita neni charakte-
ristikou média. Interaktivita je procesualni konstrukt tykajici se komunikace. Je vyjadienim
toho, do jaké miry spolu vzajemné souvisi po sob¢ nasledujici sdéleni, a ptedevsim toho, do
jaké miry pozd¢jsi sdéleni odpovidaji provazanosti sdéleni pfedchozich.” (Rafaeli - Sudwe-

eks 1997).

Rob Cover (2017) ve svych textech uvadi, Ze je tento termin Casto uzivan tak obecné, az
ztraci svij vyznam. Interaktivitu miizeme také chapat jako technologickou vlastnost média.
Nova média jsou interaktivité naklonéna — ne kazdé nové médium ale musi byt nutné inter-

aktivni.
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1.3.1 Interaktivita v medidlnim prostiedi

Nova média ptesouvaji divaka do pozice uzivatele. Ocekéava se od né€j urcity druh interakce.
Interaktivni média miizeme oznacit ta, kterd umoziuji uzivateli reagovat na pfijatou infor-
maci, ale také zaroven vstupovat do jejich tvorby. Hranice mezi tim, co miizeme oznacit jako
interaktivni médium a co nikoliv, je dost tenkd. Mlzeme takto nazyvat i programy, které
vyuzivaji pasivni ucast divakl pfti jejich vytvareni. Divaci v tomto ptipadé slouzi jako ,,de-
korace®. Jsou to naptiklad sportovni nebo diskuzni pofady. U téchto poradii se vyskytuje
také aktivni ucast publika — diskuzi nejen sleduji ale zaroven ji mohou i ovlivnit. Zv1asté u
ceskych televiznich stanic se staly oblibené soutézni programy, kde se miizeme setkat taktéz

s aktivni ucasti publika (naptiklad potad Chcete byt miliondrem?).

Jako interaktivni miizeme oznacit i programy, které prezentuji ohlasy a nazory vetejnosti —

napiiklad internetova fora — ndzory, ohlasy, blogy a podobné¢.

S néastupem vysokorychlostniho internetu, kvalitniho televizniho pfenosu a filmové techno-
logie se zvedla velké vina tak zvanych interaktivnich potadi. Mezi nejslavnéj$i z nich patii
Big Brother, ktery v sobé spojil televizni vysilani, telefonické hlasovani, komunikaci pro-

stitednictvim SMS nebo diskuzni féra. Divdci se tak stali spolutviirei celého poradu.

1.3.2 Interaktivita v déjinach média

Vibec prvni interaktivni video (pfesnéji fe¢eno interaktivni film) ma na svédomi ¢esky pied-
stavitel Raduz Cinéera. Ten pro svétovou vystavu EXPO v roce 1967 piipravil revoluéni
projekt — Kinoautomat. Na prvni pohled vse vypadalo jako klasicky film, ten byl ale v nej-
nit, jakym smérem se bude film ubirat. M¢li k dispozici dvé tlacitka — Cervené (ne), zelené
(ano). Automatika poté spocitala, jak divaci hlasovali, nésledn¢ film pokracoval podle pro-
centudlni veli¢iny. Film zaznamenal obrovsky tspéch, a stal se hitem nejen v USA. Prvni
interaktivni film nesl nazev Clovék a jeho diim. A&koliv mél film velky spéch, moznost
ovlivnéni ptibéhu byla pouze klamna — obé ptibéhové varianty mély vzdy stejné dasledky,
tudiz se d¢j setkal opét ve stejném bod€. Tato struktura nic neméni na inovativnosti a napadu

této technologie.
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Obrazek 1 Projekce Kinoautomatu EXPO 1967 (Ceska televize, 2009)

Na principu Kinoautomatu fungoval také eskoslovensky televizni seridl Rozpaky kuchare
Svatopluka z roku 1985. Seridl se vysilal pfimym pfenosem z televizniho studia, kde byl
promitan divakiim. Dil byl vzdy v zdsadnich momentech pferusen a divaci opét dvéma tla-
¢itky mohli rozhodnout, jak bude film dale vypadat a jakym smérem se bude d¢j ubirat.
Porad mél skvély ohlas, proto se tviirci rozhodli zapojit do hlasovani i divaky sedici domau
televiznich obrazovek, a to formou rozsvécovani zarovek. Na energetickém dispecinku byla
sledovana vychylka ve spotiebé¢ elektiiny v celé republice. V dalsich dilech naptiklad kamera
snimala rozsvécovani oken na prazském bohnickém sidliti. Stejné jako u filmu Clovék a
Jjeho diim (1967) nikdy neexistovalo vice verzi pofadu — at’ se divaci rozhodli, jak chtéli, d&;
se vzdy navratil do zajetych koleji. Porad fungoval také jako sociologicka sonda do zivota
ceskych divakt. Tvarci tak zjistili, ze ¢eské publikum nechce riskovat, jelikoz ve vétSing

ptipadu nevystavili hlavniho hrdinu krizové situaci.
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1.3.3 Interaktivni serial

To v USA se stanice CBS zaméfila s prvnimi interaktivnimi prvky na déti. Uz od roku 1953
do roku 1957 se na televiznich obrazovkéch v sobotu rano objevoval serial Winky Dink. Bill
Gates ho dokonce nazval viibec prvnim interaktivnim televiznim potadem. Interaktivnim se
v tomto piipad¢ staval kus vinylu, ktery se za pomoci statické elektfiny umistil na televizni
obrazovku. Soupravu obsahujici tuto folii a pastelky bylo mozné si za 50 centli zakoupit. Ve
vrcholné scéné se objevila hlavni postavicka, ktera déti vyzvala, aby obrazek doplnili. Jed-
nalo se o scény ,,connect-the-dots, tedy ,,spoj teCky*“. Byly to napiiklad obrazky mostu pies
feku nebo nakresleni klece k chyceni nebezpeéného lva. Program se stal velice uspé€Snym a
postavicka Winky Dink se stala jednim z nejpopuldrnéjSich charaktertt padesatych let.
Nicméné, vyroba sad byla zastavena kviili obavam z rentgenovych televiznich paprski. CBS
byla také zavalena stiznostmi rodict, ktefi sadu nepofidili, a tak jejich déti kreslily pfimo na

televizni obrazovku.

Obrazek 2 Ukazka dilu Winky Dink & You (Youtube, TeeVee Games: Episode 27, 2016)
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1.4 Video vs. Hra

Hranice mezi tim, kdy sledujeme video a kdy uz hrajeme pomyslnou hru, je velice tenka,
moznd skoro az miziva. Interaktivni video mélo v pribehu své historie svétlé i naopak tmavé
momenty. A pravé éru interaktivniho filmu oznacuje herni primysl jako jednu z viibec nej-

temn¢jSich.

1.4.1 Interaktivni video v historii herniho priimyslu

Pivodni myslenka byla v celku logickd, a to zkombinovat interaktivitu her s ldkavym gra-
fickym zpracovanim animovanych filmt. Bohuzel, tento ndpad piedbéhl tehdejsi technické
moznosti pocitacl. NejslavnéjSim a zaroven prvnim piedstavitelem této inovace se stala hra
Dragon’s Lair z roku 1983. Cela hra spocivala v nacasovani, tedy mackani spravnych klaves
ve spravnou chvili, anglicky oznac¢ovano jako ,,quick time events® (QTE). Hraci sledovali
film a po chvilce mé¢li za kol pohnout joystickem spravnym smérem. Pokud to neudé¢lali,
hra se vratila na zacatek. Pokud se vSak hra¢ naucil spravné potadi klaves, mohl celou hrou
prolétnou za necelych 13 minut. Nulova hratelnost, extrémné kratk4 herni doba a amatérska
produkéni kvalita — to jsou nejéastéji vycitané chyby tohoto technologického pokusu. U
hracu tento projekt nemél velky uspéch, avsak diky spolupréci s vytvarniky ze studia Disney
se toto interaktivni video dostalo do sbirek amerického ndrodniho muzea, mezi Pong nebo

Pac-Mana.

Obrazek 3 Scéna ze hry Dragon’s Lair (Microsoft, 2013)
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Dragon’s Lair a dalsi pokusy nastésti smetovaly k vetsi propracovanosti. Hraci dostali veétsi
moznost ovliviiovat pfibéh hry, scénaf se na riznych mistech vétvil. Nejvétsi boom zazily
herni interaktivni filmy s nastupem CD-ROM mechanik. Vyvojafi si najednou mohli dovolit

lepsi textury, zvEétsit objem dat, a tak ptidat jak na grafice, tak ptibéhu.

Roku 1993 pftisla na trh hra 7th Guest, kterd byla Billem Gatesem oznacena jako ,,novy
standard v interaktivni zabavé®. Slo o 21 hadanek, které byly provazany béekovym hororo-
vym piibéhem o strasidelném domé¢. Po tomto tspéchu uz vsak spadlo interaktivni video u
hract az na samé dno. V roce 1994 vydané pokra¢ovani The 11th Hour uz byl Gplny propa-

dak, tfetiho dilu Uncle Henry’s Playhouse se pak celosvétové prodalo pouhych 176 kusii.

1.4.2 PlayStation a interaktivni film

Ptestoze se zdalo, ze doba interaktivnich filml definitivné skoncila a jakykoliv dalsi pokus
skon¢i fiaskem, zkousi $tésti vyvojafi z Quantic Dream. V roce 2005 pfichazeji se svym
projektem Fahrenheit, ktery byl nazvan interaktivnim thrillerem. Ten hraci ptijali s velkym
nadSenim — uz neslo jen o videosekvence, ale nesl s sebou hodné vychytavek a hernich
prvki. Jednou z novinek byl naptiklad obraz v obraze, kde hra¢ mohl sledovat co se d¢je
v tu samou chvili v riznych mistnostech. Navic se u sekvenci odpocitaval cas, tudiz hrac

musel pfemyslet a rozhodovat se co nejrychleji.

Ptestoze Fahrenheit skoncil u hraci nakonec spise zklamanim, pro firmy jako Sony nesl
tento format obrovsky potencial. Interaktivni filmy se diky seridlovym titulim jako Walking
Dead, Until Dawn nebo Life is Strange prosadily mezi zavedenymi zanry. A co vice — po-

mohly nakopnout prodej PlayStation 3.

Vetsi uspéch zaznamenala firma Sony v roce 2010 s projektem Heavy Rain. Interaktivni
filmy s hernimi prvky sviij ti€el splnily — pomohly dostat hrace od klasickych pocitact k her-
nim konzolim a ukazaly, Ze i na nich maze byt herni zazitek spojeny s piibéhem a dobro-
druzstvim. Ackoliv bude mit interaktivni video jako herni platforma vzdy své odptrce, tato

technologie vyslapala cestu modernim adventuram.

v

Svou slavnou chvilku zazila americkd spolecnost Telltale. Jejich nejslavnéjsi interaktivni
herni film na motivy komiksu Walking Dead (Robert Kirkman, 2014) dosahl obrovského

uspéchu. Samotny motiv zombie a preziti se vzdy t€si obrovskému nadseni. Jelikoz uzivatel
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rozhoduje za bézného civilistu, dostava se do situaci, kdy svymi rozhodnutimi miize zachra-
nit spoustu ostatnich nebo naopak. Walking Dead neni pro kazdého, pfibéhu a filmovému

zazitku je podfizeno vSe ostatni, hernimu zaZzitku toho tedy moc nezbyva.

Interaktivni video se nikdy nestane plnohodnotnou hrou, pro mnohé hrace je netinosné sle-
dovat videosekvence a obCas mit nad né¢im moc a rozhodnout, jakym smérem se bude pii-
béeh ubirat. Existuji ovSem uzivatelé, které od interaktivniho videa neocekavaji herni zazitek,

ale zazitek vizualni.

1.4.3 Video Game Stories

Tento format mizeme brat jako ptfimého nastupce netispéSnych hernich interaktivnich videi.
Pfichazi zde otazka, zda jde stale o hru. Video je zde nosnym médiem, jednoduchym, ale
funkénim. Pojmem Video Game Stories miizeme oznacit ten format, ktery smazava hranici

mezi hrou a filmem.

V této kategorii se stal velmi usp&sni projekt s nazvem Her Story (Sam Barlow, 2015). Jedna
se o sérii videi, ktera jsou podavana podle zvoleného piibéhu. Ukolem divaka (hrace) je
zjistit tajemstvi vyslychané Zeny. Divék si na zdznamech musi v§imat riznych detaild, které
mu napomahaji k vyfeseni piipadu a nendpadné ukazuji, které video z databaze ma zvolit.
Postupné se tak divak po shlédnuti riznych videi dostane az ke konci, kde se dozvida, jak
cely ptipad dopadl a zda se mu podaftilo vSe spravné vyfesit a vydedukovat. Praveé nejedno-
k tomuto interaktivnimu videu postavila kladné. Mozna z toho diivodu, Ze se nejedna jen o
,bezduchou klikacku* s par povely, ale o logickou hru s brilantnim scénafem a hereckym

vykonem.

119118:38
18/06/94 |

Obrazek 4 Ukazka projektu Her Story (Herstorygame.com, 2015)
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2 SOUCASNOST INTERAKTIVNIHO VIDEA

Interaktivni video se v moderni dob¢ dostava do nejriiznéjsich odvétvi. Divdci si na néj za-
¢inaji zvykat. Ne vSichni vSak interaktivitu oceni. Ta se dostava napiiklad do filmi a seriald,

reklam, edukativnich videi nebo kreativnich hudebnich videoklipti.

2.1 Interaktivita v souc¢asnych filmech a serialech

vvvvvv

Je to zptisobeno hlavné zménou sledovani seridlt a filmi — ¢im dal Castéji je vyhledavame
online na webu, sledujeme na monitorech pocitact, tabletech nebo mobilnich telefonech. To
dava scénaristim a rezisérim moznost zapojit prave interakci. Server YouTube se dokonce
chce stat platformou pro tyto interaktivni piib&hy, zacne se sousttedit na vétveni videi a jeho

uziti v pfimych prenosech. Novinky ma YouTube predstavit v kvétnu 2019.

Touto cestou se vydala naptiklad spolecnost Netflix a to hned s jednim z nejsledovanéjsich
serialti soucasnosti Black Mirror. Rezisér David Sale pfipravil interaktivni film, na kterém
ukazuje, jak bude vypadat seridlova a filmova tvorba budoucnosti. Tento film Black Mirror:
Bandersnatch mtizeme sledovat od prosince 2018, je tak zatim iplnou novinkou. Zpocatku
filmu mé divék jen jednoduché ukoly, naptiklad rozhodnout se, jaké ceredlie si d4 hlavni
hrdina k snidani. Pozd¢ji se ale diky interakcim dostava hloubé&ji do piibéhu, ktery muize
vygradovat az péti riiznymi konci. Timto pokusem si chce Netflix otestovat, zda viibec maji
divaci o interaktivni filmy zajem. Jak napsal denik The New York Times (2018), spole¢nost

Netflix si uvédomuje, Ze ne vSichni divaci chtéji u seridlu o né€em rozhodovat.

2.2 Edukativni interaktivni video

Ze je kombinace vyuky a hry dobré cesta ke vzdélavani, ndm potvrdila uz teorie Skola hrou
J. A. Komenského. V dnesni dob¢ se toto spojeni bere az doslovné a snahy o spojeni video-
her a vyuky uz nejsou zadnou novinkou. Bohuzel, zejména na zdkladnich Skoléach, (tam, kde
by mohly digitalni edukativni prostfedky piisobit nejvice) jsou ucitelé k témto novym meto-
dam spise skepticti. Tyto dveé oblasti jsou urcité skloubitelné — je dilezité klast diiraz na
vybér edukativni videohry, nékteré totiz uptednostiiuji spise zabavu a edukativni vrstva je
urcena jen tém, ktefi si ji sami vyzadaji, primarn¢ do ni nenuti. Vyzkumy dokonce prokazaly,

ze hrani videoher miize mit kladny dopad na fungovani mozku.
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Jednim z prvnich a povedenych ptikladd o spojeni videohry a edukace je projekt Valiant
Hearts: The Great War. Jak uz nazev napovida — interaktivni pfibéh nds zavede do obdobi
prvni svétové valky. Mimo to, ze mé piibéh propracovanou grafickou stranku, ukazuje na
moralni hodnoty (ptibéh ptidava do popredi myslenku, zZe na obou stranach fronty stoji lid-
ské bytosti). Navic klade diiraz na historii — mimo hlavni piib¢h se uzivatel dozvida ,,rozba-

lovanim ¢lanku* vice o realnych bitvach, faktech a zivot¢ tehdejsich obyvatel.

Touto hrou se inspirovala také Geské scéna, a to uéebnim experimentem Ceskoslovensko 38-
39 Atentat (2015), ktery mapuje osud Cecha, ktery skonéil v koncentraénim tabofe. Na tento
(2017), kde ma uzivatel za kol rozlustit, pro¢ dédu hlavniho hrdiny poslali do koncentrac-
niho tabora, a to zejména pomoci sérii videi s indiciemi. I kdyz je ptibéh fiktivni, vétSina
informaci a rozhovoru je autentickd. Hra vznikla naptiklad ve spolupraci s Filozofickou fa-
kultou a Ustavem pro soudobé d&jiny Akademie véd Ceské republiky, tudiz pretékéa pravdi-
vymi informacemi. Attentat 1942 kombinuje rizné ucebni postupy a dostava co nejvice in-

formaci do hlavy uzivatele nenésilnou formou. Ma v sob€ schovanych mnoho miniher — na-

priklad uklid bytu po najezdu gestapa nebo zniceni problematickych dokumentt v podob¢
dobovych ¢lankd.

Obrazek 5 Ukazka interakce videa (attentat1942.com, 2017)
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2.3 Interaktivni hudebni videoklip

Interaktivitu jako ozvlaStnéni klasického videa zacali vnimat také hudebnici a zejména hu-
debni producenti. Nejzajimavéjsim faktem na interaktivnich hudebnich videoklipech je ten,
ze se vzdy jedna o unikaty — na druhy takovy nikde nenarazime. Kdyz uz se tak stane, je

interaktivni funkce vzdy rozsifena jesté o dalsi, novy rozmeér.

Interaktivni hudebni videoklipy jsou zalozeny pfedev§im na zméné vizudlni stranky, jako
napiiklad celd zména scény, ptfidavani drobnych animaénich prvka nebo skdkani mezi riz-
nymi videi.

Jednim z nejzajimavéjSich a nejznaméjsich projektd na poli interaktivnich hudebnich video-
klipd, je oficialni klip k pisni Like a Rolling Stone, jednu z nejslavnéjSich skladeb Boba Dy-
lana. Tento klip poukazuje na bezduché ptepinani televiznich programt. Je zalozen na mé-
nicim se prostiedi a scény videoklipu, a to podle volby programu. Scény na sebe ale dokonale
navazuji. Pfi tvorbé tohoto interaktivniho dila se dulezitou soucasti také staly herecké vy-

kony tcinkujicich.

SPECIAL
OFFER

TQE'S?ICK
699-9757 J

Today'’s Price
$29.99 Dustbuster Strong, Resilient, All surface

30 day money back guarantee

6161 SOLD

Obrazek 6 Ukazka videa (oficialni stranky hudebnika, 2013)
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Autofi hudebnich videoklipt jsou Casto kritizovani za vytvateni pasivniho publika. Interak-
tivni videoklipy jsou tak dalsi, a dilezitym milnikem v zdbavni revoluci, kde kli¢ovou roli
hraje aktivni pfistup ¢lovéka. V dnesni dobé miizeme interaktivnich hudebnich videi najit
opravdu mnoho. Nejpovedenéjsi priklady se kazdoro¢né objevuji na webovém portale

awwwards, kde maji svoji vlastni kategorii.

Najdeme ale také hudebni videoklipy, kde divak neovliviiuje jen vizudlni stranku videa, ale
1 d&jovou linku. Krasnym piikladem je bezesporu videoklip kapely Coldplay k pisni Ink.
Nameétem celého videoklipu je cesta za ztracenou laskou. Neékolikrat se d€j zastavi a uzivatel
musi ucinit dalezité rozhodnuti. V konecném dusledku to znamena vice nez tfi sta riznych
alternativ ptib¢hu, které jsou navic podtrhnuty libivym vizualnim stylem. Na tomto video-
klipu 1ze ukézat, ze se vyplati sledovat cely videoklip, uzivatel je napnuty — opravdu celé

video shlédne jen aby vid¢l, jaky osud hlavnimu hrdinovi sam pftipravil.

MAKE A SELECTION

Obrazek 7 Ukazka interakce videa (oficidlni stranky kapely, 2014)
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2.4 Interaktivita v reklamé

Reklama je neuvéfiteln¢ dynamicky rostoucim odvétvim, s postupem casu se neustale méni,
jeji podstata vSak zlstava stejnd. Se vzestupem pouzivani mobilnich telefont, a zrozenim
uzivatele, kterému se nestaci na obrazovku jen divat, jsou postupné velké obchodni znacky
nuceny k zamysleni se nad novym formatem reklamy. Diky kombinaci novych technologii
a vykonnéjsich zatizeni, ptfichazi do reklamy nové troven kreativity — pfichazeji na scénu
zvykli na komunikaci s nimi, ze o¢ekavaji interakci i s reklamou. Tyto reklamy jsou vSak
velmi vyhodné pro obchodniky — jsou zpiisobem, jak stravit se spotfebitelem mnohem vice

casu.

2.4.1 Reklamy s piibéhem

Interaktivni reklamu miizeme rozd¢lit do vice kategorii. Jedna z nich navazuje na tzv. video
game stories. Spotiebitele, pro néhoz je reklama urena, miizeme nazvat jako uzivatelem. Je
provazen celou reklamou, ma moznost reklamu ovlivnit. Interaktivita ma v tomto piipad¢ za
ukol udrzet pozornost pro reklamu a zaroven naptiklad prodat samotny produkt. Ackoliv
nékteré z interaktivnich reklam pronikly i k ndm, ceské spolecnosti zatim tento format pfilis

neokusily. Ve svété je tomu ale jinak.

Jednou z nejoblibenéjsich interaktivnich reklam se stal projekt Deliver me to hell (2010), pro
pizzerii Hell pizza od novozélandského studia Litte sister film. Uzivatel se stdva nebojacnym
poslickem s pizzou, ktery je vyzbrojen baseballovou palkou ve svété kde praveé zufi zombie
apokalypsa. Cela reklama ma komedialni charakter, hlavnim prvkem jsou hrané pasaze na
jejichz konci uZzivatel rozhodne o poslickoveé osudu. Jestlize je rozhodnuti spravné, piib&éh
pokracuje dal. Ackoliv ptib&h neni nijak silny, uzivatele si ziskal svou komedialnosti a hra-
nymi zab&ry, interaktivita v tomto piipad¢ splnila svijj ucel a znacka tak na uzivatele mohla

pusobit delsi ¢as nez v klasické reklamé.
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Obrazek 8 Deliver Me To Hell (Youtube, HellPizzaNZ, 2010)

Uzite¢nost interaktivnich reklam zacal objevovat i automobilovy primysl. Pfikladem muze
byt interaktivni film Drive and Seek od automobilky Mercedes. Divak v ném dohlizi na man-
zelsky par, dvojici divek v latexu, trojici luxusnich Mercedest, a predev§im na loupez. Vi-
zualné se reklama velmi povedla, celd je navic podtrzena hernimi prvky, kdy hrac¢ ve vypja-
tych situacich macka klavesy, aby se postavy naptiklad vyhnuly kulkdm. Pravé diky této
interakci je reklama zaloZena na postiehu, vytvaii u divaka napéti jako je podobné u hrani

videoher.

Jednou z nejpovedenéjsich interaktivnich reklam v automobilovém odvétvi je urcité projekt
The Other Side spole¢nosti Honda. Video v sobé nema prakticky zadné uzivatelské rozhrani
—uzivatel pouze prepina mezi dvéma piibéhy podrzenim videa nebo mezerniku. Tento prvek

se pak Casto objevuje zejména u hudebnich videi.

Své interaktivni video ma uz i Microsoft. Zremixovany hit popové hvézdy Jasminy Villegas
je reklamou na HTMLS a na to, jaké méa moznosti. V klipu jsou rizné interakce, jako napfi-
klad hrani kuzelek. Firma Microsoft samoziejm¢ nezapomnéla zdlraznit, Zze video nejlépe

funguje v prohlizeci Internet Explorer.
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2.4.2 Interaktivni modely produkti

V reklamnim primyslu vsak nejde jen o déjové linearni video nebo vétveni déje podle volby

uzivatele. Reklamy se casto snazi o obsah modifikovany uzivatelem a plnou interakei.

Nejcast¢jsi pokusy o plnou interakci vidime napiiklad u predstavovani animaci 3D modela
aut, u nichz mtizeme shlédnou animaci, pozastavit si ji, otevfit kufr, a dokonce prolézat kaz-

dou ptihradku. Ptikladem mtize byt kampan na Peugeot 208.

2.4.3 OkamZity nakup

Interakci jako podporu prodeje ptidava do svych reklam i médni pramysl. Nejcastéji ma-
zeme najit reklamy toené na improvizované scéné¢ simulujici naptiklad ulici, kde se uzivatel
diva na dav obleceny do modnich kreaci urcité firmy. Pouhym kliknutim na kus obleceni se

uzivatel pfenese na www stranku dané¢ho produktu a mtize si jej okamzité zakoupit.

Casto se za&inaji rysovat také reklamy vyuZivajici tzv. rozsifenou realitu. UZivatel si napfi-
klad v mobilni aplikaci dané spole¢nosti vybere produkt a rovnou si jej mize diky fotoapa-
ratu ,,vyzkouset“. Tyto reklamy pted sebou vSak maji jesté dlouhou cestu a od klasické re-

klamy formou videa se hodné odklangji.
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2.5 Virtualni prohlidky a 360° fotografie

Virtudlni prohlidku Ize oznacit jako interaktivni prezentaci urcitého prostoru. Na rozdil od
3D vizualizace se jedna o realn¢ nasnimané prostory, at’ uz jde o interiér ¢i exteriér. Oproti
klasické fotografii lze o prostoru ziskat lepsi informace, protoze je snimana v zorném 360°
uhlu horizontalné a 180° vertikalng. Uzivatel mize pomoci mysi ¢i kldvesnice uréovat smér,
jakym se chce podivat. Pokud je virtualni prohlidka ¢i 360° video spusténo na zatizeni s gy-
roskopickym senzorem, staci telefon pro ovladani pouze naklonit nebo natocit. Gyroskop
byva v mobilnich zafizenich ptipojovan k akcelerometru. Ten v§ak méti zrychleni, zatimco
gyroskop uhlovou rychlost. Spojeni téchto dvou pfistroji poprvé pouzila spolecnost Apple

u svého modelu iPhone 4 (2010).

Ve svété reklamy se nejcasteji vyuzivaji virtualni prohlidky interiért, naptiklad prodejnich

bytd, prodejen ¢i hotelovych pokoj.

Casto je vyuzivaji mésta k prezentaci jejich vyznamnych mist. Tyto virtualni prohlidky ale
zazily tipadek v roce 2007, kdy se na scénu dostala spole¢nost Google se svou aplikaci Street
View, kterd nabizi panoramatické pohledy v mnoha méstech, statech a v rtiznych castech
svéta. Cesko se stalo &lenem tohoto mapovani ulic v roce 2009. A¢koliv snimani Googlu je
velice kvalitni, je uzivatel omezeny vétSinou na hlavni trasy mésta, tedy tam, kde projede

automobil. Pti prohlidkach naptiklad ndmésti se stale vyuziva tradi¢ni 360° panorama.

Tento zplsob prezentace miize uzivatele navnadit k tomu, aby misto navstivil osobné nebo

pravé naopak mize uzivatele zavést do mist, kam by se jinak nedostal.

Virtudlni prohlidky jsou médiem, které se ve svéte vyskytuje del§i dobu. Bohuzel, zatim maji
vétSinou jen ucel prezentace daného mista nebo prostoru a nemaji zadnou pridanou hodnotu

navic.
Zajimavym prvkem se ale stdvaji na mobilnich telefonech, a to pravé diky zabudovanému
zafizeni zjist'ujici polohu. Uzivatel se diky otaceni telefonu stava soucasti virtualni prohlidky

a posunuje hranici toho, jak prohlidku ovlada jesté¢ o kousek dal, a to az k virtudlni realité.
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2.5.1 Virtualni prohlidky mést

V dnesni dobé je jen malo mést, které by nemélo svoji virtudlni prohlidku. Princip je vSak
vzdy stejny, zvlasté u Ceskych mést. Zakladem je 360° fotografie, ktera nabizi odkaz na dalsi
fotografii stejného typu. Velmi oblibenym se stal dostupny online software Pano3D, ktery
umoznuje skladat fotografie dohromady a ptfidavat k nim praktické informace. Bohuzel se
ale diky tomuto nastroji staly virtudlni prohlidky mést v§echny stejné — v§echny maji stejnou

Sablonu a nepfinasi uzivateli nic osobniho. Sviij ucel — ukézat mésto — vSak spliiuji.

TURISTICKY
INFORMACNI
PORTAL
MESTA
2LINA

INamésti Miru

Park Komenského

[Namésti T. G. Masaryka (Kongresové
2 univerzitni centrum, Obchodn! dim,
Trznice)

Tovami aredl (1415 BATOVINSTITUT,
[Obchodnf dim. 13)

\yhiidka z 21. budovy - Zlinského
mrakodrapu

Zamek Zlin a sad Svobody

Vyhlidkové misto BureSov

TR A e

Body zdjmu 5 s TR RN

N =

Hotel Baltaci Atrium

Lazné Kostelec

Ziinsky zamek

Méstské divadio Zlin 2N
Nameésti:Miru

«maila®o»

Obrazek 9 Ukazka virtualni prohlidky mésta Zlin (zlin.pano3D.eu, 2019)

Moderngjsi variantou jdou svétova meésta, jako naptiklad Londyn nebo Patfiz. Ty u virtudl-
nich prohlidek pracuji s 360° videem. Zabéry jsou vSak vzdy z jednoho mista a vétSinou
nepracuji s doplitkovymi informacemi. Pracuji s mluvenym slovem privodce. Videa si v§ak
1ze shlédnout pomoci technologii k virtualni realite, a zaroven to nejsou statické fotografie,

4

proto jsou na vyssi urovni, nez prohlidky ¢eskych mést.
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3 ZAVER TEORETICKE CASTI

Interaktivni video je stale se rozvijejici technologie, kterou budoucnost zatim ¢eka. Tento
format se zaCina rozsitfovat do riznych odvétvi, jako naptiklad reklama, filmy, edukace nebo
hudebni videoklipy. V teoretické ¢asti jsem se zabyvala videem jako médiem, novymi médii
ajejich principy, ¢imz jsem se dostala az k pojmu interaktivita, tedy i k interaktivnimu videu.
Toto médium si v prubéhu déjin naslo své odptrce i ptiznivce a jeho oblibenost byla jak na
vrcholu, tak na samém opaku. Soucasni tvlirci vSak dévaji interaktivnimu videu velkou na-
dgji.

Reserse videi v riznych odvétvich mé inspirovala rozmanitymi piistupy k prezentaci tohoto
média. Ne kazdé interaktivni video musi byt na principech Kinoautomatu — nemusi obsaho-
vat jasnou déjovou linku a nutit divdka v rozhodovani. Interaktivita miize byt zalozena na
hledani informaci, rozmanité grafické strance nebo prepindni mezi riznymi videi. Teoreticka

cast prace se mi stala zdkladem pro ¢ést praktickou — vytvoteni interaktivniho videa.
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II. PRAKTICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

4 TEMA INTERAKTIVNIHO VIDEA

Na zéklad¢ vyzkumu, ktery popisuji v teoretické ¢asti prace, je jasné, ze interaktivni video
muize mit nejriznéjsi témata a formy zpracovani. Ja jsem se rozhodla pro zpracovani mné
velmi blizkého tématu, a to je mésto Zlin. Mym cilem je ukazat potencionalnim navstévni-
kim a divakim videa krasu tohoto mésta, jeho zakouti a zajimava mista, které mize bézny
navstévnik minout. Zaroven se tyto mista snazim ukézat z netradi¢niho pohledu, a to z fidi-
tek starého skladaciho kola. Od toho se odvinul i cely nazev projektu — Kolem Zlinem.
S mym netradi¢nim interaktivnim videem chci nabidnout moderni virtualni prohlidku mésta,
kterou mize divak shlédnout jak na obrazovce pocitace, tak na tabletu, mobilnim telefonu

nebo dokonce pomoci technologii prezentujici virtualni realitu.

4.1 Cilova skupina

Interaktivni video Kolem Zlinem bude umisténo na webu, tudiz k nému bude mit ptistup
kdokoliv a mize se tak stat divakem. Video miize byt vyuzito rtizné — naptiklad pro divéaka,
ktery Zlin nikdy nenavstivil — mize tedy fungovat jako interaktivni reklama na mésto a jeho
pamatky. Zaroven jej vyuzije i ¢lovek, ktery uz Zlin zné a chce si jej uzit z jiného, v tomto
ptipadé virtualniho pohledu. Aby v§ak mél uzivatel plnohodnotny z4zitek, mél by mit sprav-
nou techniku, diky které video ptehraje. NejlepSim feSenim je telefon s tzv. gyroskopem a
akcelerometrem, které¢ pln¢ vyuzivaji format a moznosti 360° videa. Video je vytvofeno
ovSem 1 pro ty uzivatele, ktefi tyto technické moznosti nemaji — mohou se tedy divat na

,»ploSnou* variantu.

Cilovou skupinou se mohou také stat naptiklad zaci zdkladnich nebo i stfednich skol. Jak
uvadim v teoretické Casti prace, interaktivni video se stava zajimavym edukativnim forma-

tem. Spojeni netradi¢niho pohledu by se jim mohlo zdat zajimavéjsi nez klasicky dokument.

Vyuzit jej mize také zahrani¢ni publikum, které nemé moznost se do Zlina podivat, zaroven

je vsak toto mésto zajima.
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4.2 Sbér materiala

Pti rozhodovani, jakou cestou se vilbec muj projekt vyda a jaké bude mit téma, se jednim
z hlavnich kritérii stal sbér materidlti. Moznosti bylo mnoho — jako naptiklad stfihat rtizna,
uz realnd a existujici videa, vytvofit pln¢ animované video nebo varianta, kdy si zabéry na-
to¢im sama. Ke tfeti varianté jsem se nakonec uchylila. Aby se virtualni prohlidka stala sku-
tecné netradicni, zvolila jsem variantu nataceni z kola. Chci tak divakovi nabidnout jiny po-
hled nez klasickou chtizi nebo jizdu po hlavnich silnicich, kterd uz je zmapovéna firmou
Google. Vyhod to ma ale mnohem vice — uzivatel se mnou na kole projizdi méstem — nestaci
se tudiz divat na vSechny informace, které mu nabidnu a musi si vybrat jen ty nejzajimavejsi.

Diky umisténi specidlni kamery na fiditkach dostava cely projekt osobity charakter.

Obrazek 10 Umisténi kamery (vlastni zdroj, 2019)
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4.2.1 360° kamera

Aby cela prohlidka neziistala jen u plosné verze, rozhodla jsem se vse natocCit se specialni
360°kamerou, diky které mohu zabéry ptevést do videi ovladanych pohybem telefonu. Diky
této technologii tak zapojim divaka do videa jesté vice. Zvolila jsem kameru Tamaggo 360,
ktera pokryva cely zorny tihel video obsahu s rozsahem 360 x 220 stupiiti. Tato kamera fun-
guje trochu jinak nez klasické 360° kamery, netvoii klasické panorama, ale sférické video
klasické panorama, je vysledek vice zkresleny. Rozhodla jsem se kameru umistit tak, aby
mifila doptedu (u klasickych 360° videi mifi vétSinou nahoru), nesnima tak celé okoli. Timto
jsem se sice ochudila o plnohodnotny uhel — mym zdmérem je vSak pracovat jak s ploSnym
videem, tak s videem, kde je mozné otaCeni, tudiz jsem zvolila stfedni cestu, i za cenu toho,

ze spojeni videa neni tpln¢ dokonalé.

Diky snimanému uhlu dostavaji zabéry specifickou podobu — zélezi vSak, zda si uzivatel
pusti video s moznosti 360° pozorovani, nebo klasické video. Charakteristickym prvkem
projektu se stavaji fiditka kola, ktera jsou v tirovni kamery. Nevyhnuteln¢ se také stava, ze

se diky snimanému uhlu na zabérech objevim ja, jako priivodce a ,,fidi¢* divaka po mésté.

Obrazek 11 Ukazka zabéru (vlastni zdroj, 2019)
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4.2.2 Mapovani tras

Jesté pred sbirdnim materidlii pro videa jsem si urcila, jakymi trasami uzivatele provedu.
Tyto trasy m¢ly riiznd kritéria. Musely byt né¢im charakteristické — napftiklad trasa obsahuje
né¢jakou pamatku, zajimavost nebo je ulice typickéd pro mésto Zlin. Ulice jsem si rozkreslila
na mapu — cela struktura videa a celkové nato¢enych materialiit musi davat urcitou logiku —
nékteré ulice jsem naptiklad projizdela a natacela v obou smérech, aby mohl uzivatel neru-

Sen¢ pokracovat dal.

Dulezitym bodem se staly i mista, které slouzi jako tzv. rozcestniky, kde se uzivatel sdm
rozhoduje, jakou trasu si chce momentalné projet. Na n€¢ jsem musela brat ohled i pfi nataceni
— zastavit se na ur¢itém misté a z tohoto bodu zmapovat mozné trasy, tak aby na sebe co

nejvice navazovaly.

Mista, na které jsem pii natd¢eni musela klast zvlastni diraz, byly také ty, u kterych jsem se
rozhodla ptidat dal$i informace, krom¢ infografické vrstvy (napiiklad nadvofi zlinského

zamku).
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5 TVORBA INTERAKTIVNIHO VIDEA

Myj cil — skloubit prvky interaktivniho videa s 360° videem s vyuzitim i pro virtudlni realitu
se ukazal velice obtiznym. Zptisobil, jak vytvofit interaktivni video jsem objevila mnoho,
ptes vyuziti softwart k tomu urcenych az po vytvoreni interaktivnich tlacitek s pomoci pro-
gramu podporujici javascriptové funkce, jako napiiklad Adobe Animate. V téchto ptipadech

bohuzel nejde pracovat s 360° zabéry, tak by je uzivatel mohl sdm ovladat.

Reseni jsem nalezla napiiklad u programi jako Unity, které umozituje praci s 3D prostorem.
Toto feseni vSak vybocovalo z mého zdméru, a to vytvotit interaktivni video. Timto zpiso-
bem by vznikla aplikace nebo spisSe hra — toto téma popisuje kapitola z teoretické casti mé

prace s nazvem Video vs. Hra.

Kone¢nym feSenim pro mé bylo rozdélit projekt na dvé ¢asti — interaktivni video, tak jak jej
zname — vybér tras podle uzivatele a odkryvani ptidaného obsahu. Druha cast, ktera je sou-

cast projektu, je 360° video, které nejlépe funguje na k tomu uzptisobenych telefonech.

Pii spusténi videa ma tedy uzivatel dvé moznosti — ploché interaktivni video nebo se miize
nechat provést Zlinem ve virtualni realité, kde je interaktivita zalozené na technologii a zpa-
sobu nataceni videi, tj. uzivatel se otaci podle toho, kam se chce zrovna divat — sam si urci,

podle svého pohybu, které informace uvidi a které, diky ubihajici trase, nestihne.

V obou ptipadech se vSak uzivatel dozvida stejné informace — naptiklad, kde se zrovna na-
chdzi a dalsi zajimavosti, které jsou mistény jak na trase, tak u budov. Pfidané informace

jsou znazornény textové nebo drobnymi animacemi, které doprovazi cely projekt.
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5.1 Vyuziti online nastroji

Pro tvorbu interaktivnich videi zatim neexistuje pfili§ mnoho nastrojii. VétSina z profesio-

nalnich néstroji je ur¢ena jen pro velké firmy a pro amatéra jsou cenove nedostupné.

Pomocnikem pii tvorbé projektu se mi stalo online studio Eko, které ulehcuje pravé tvorbu
interaktivnich videi. V tomto online softwaru byly vytvoteny naptiklad hudebni videoklipy

Boba Dylana nebo Coldplay, o kterych se zmitiuji v teoretické ¢asti diplomové prace.

Tento online nastroj napomaha udrzet logickou strukturu videa a pfinasi moznost importovat
interaktivni tladitka, zarovenn davd moznost rozsitit video skrze vyvojaiské rozhrani, kde je

mozné zapojit javascriptové funkce.

Vyhodou je, ze studio Eko ma sviij vlastni ptehravac, ktery je ptizplisobenym prave interak-
tivnimu videu a umoznuje ,.klikatelny* obsah ptehrat na vSech zatizenich. Jediné, co tento
nastroj prozatim neumi, je ptehravani 360° videi. Po osloveni tviirct a spravct tohoto online
nastroje, jsem se dozvédéla, ze na této varianté interaktivniho videa pracuji. Zatim vSak neni

dostupné pro vefejnost. Proto jsem se naklonila k feSeni cely projekt rozdélit na dveé ¢asti.

5.2 Prace s 360° videem

VétSina aplikaci v chytrych telefonech, které jsou specializovany na virtudlni realitu a 360°
videa, ptehraji sférické video bez jakychkoli problémt. Mym cilem je ale videa nabidnout i
tém, ktefti tyto aplikace v telefonu nemaji. Proto jsem se rozhodla je pfizplsobit i pro pie-
hravani naptiklad na serveru YouTube nebo Vimeo. Aby bylo mozné soubor 360° videa
nahrat, je nutné tento soubor pied nahranim upravit pomoci vhodné aplikace nebo scriptu,
ktery do video souboru ptidd metadata pro spravné prehravani. Bohuzel, tyto technologie i
prehravace jsou zatim pro laické pouziti na zacatku svého vyvoje. MiiZeme narazit na nere-
alistické napojeni obrazu, a ani rozliSeni neni nijak presvéd¢ivé. V okné sledujeme jen vyiez
z celého videa. Bohuzel tyto nedostatky celkovy zéazitek posouvaji zabéry na troven 240p,
coz v dnesni 4k dobé neni idedlni. Videa lze na YouTube ¢i Vimeu piehravat skrze webové
rozhrani a prohlize¢ Google Chrome. Lepsi moznosti jsou s oficidlni aplikaci téchto serveru

pro Android, ktery musi byt v minimalni verzi Jelly Bean.
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Otazkou se také stalo, jakym zptisobem budu ptiddvat nosné informace, naptiklad nazvy
budov. U videa, které funguje ve vSech smérech, musi byt zajisténo, ze informace se nebu-
dou otacet (pokud to neni zddouci) s uzivatelem, ale budou ptilepené k budoveé. Rozhodla

jsem se jit cestou zachycovani (neboli trackovani) bodu ptimo ve videu.

5.3 Grafické zpracovani

V celém projektu Kolem Zlinem se snazim dodrzet jednotny vizualni styl. Zabéry videi jsou
jasné dané umisténim kamery a u plosného videa vyiezem a zkreslenim videa. Ostatni gra-
fické prvky, které je mozné ve videu vidét, vychazi z vizudlniho stylu, ktery jsem projektu

pridala.

5.3.1 Logo a vizualni styl projektu

Staré skladaci kolo se stalo typickym prvkem mého projektu, tudiz jsem z néj vytvofila i
logo. Je nakresleno tak, aby bylo Citelné i na videu a zaroven, aby se dobfe animovalo. Ru¢né
psany font pro napis Kolem Zlinem jsem zvolila opét kviili animaci, ale také kvili uvolné-

nosti celého projektu.

Obrazek 12 Logo projektu (vlastni zdroj, 2019)
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Pti volbé barevnosti jednotlivych prvkl informativni grafiky jsem brala ohled jak na Citel-
nost v 360° videu, tak na ¢itelnost ve videu plo§ném. Vznikla tak barevna paleta, ktera zaro-
ven souvisi s typickymi barvami mésta Zlina, jako naptiklad typicka zeleni, nebo batovska
cihlovd, inspirovana typickymi domky. Drobné animace, které slouzi naptiklad pfi rozhod-
nuti, zda si uzivatel pusti 360° prohlidku nebo interaktivni video, navazuji svym stylem na

logo. Vse je animovano bilou nebo modrou linkou, ktera postupné vykresluje informaci.

o

VR / 360°

[ NN

Obrazek 13 Ukazka interakce (vlastni zdroj, 2019)
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5.4 Struktura interaktivniho videa

Aby interaktivni video fungovalo tak jak ma, a hlavn¢, aby davalo smysl, musela jsem z jed-
notlivych zabéri vytvotit strukturu. Zabéry na sebe musi logicky navazovat. Kazdému videu
nalezi funkce, zda se ma zabér prehrat po stisknuti tlacitka nebo jestli je video automatické,
které se prehraje hned po skonceni ptedchoziho. Nékterd videa slouzi jako rozcestnik, kde
si uzivatel vybere dal$i video, n¢ktera jsou samostatna, jen s ptidanymi informacemi. U kaz-
dého vSak musi byt zavér, ktery odkazuje bud’ na dalsi video na trase nebo na uvodni zabér,
ktery obsahuje vybér tras. Uz pii natadCeni zabér jsem musela mit jasné dano, které mista
budou slouzit jako rozcestnik, a ktera trasa bude zvolena jako nasledujici. Ne vzdy jsou vSak
zabéry dokonale navazujici — misto rozcestniku jsem ne vzdy trefila pifesné nebo ne vzdy
odpovida dalsi zabér Casové. Naptiklad kdyz jsem se na navazujici misto vratila za hodinu,
zménily se svételné podminky. Princip vSak zGstava stejny a svételné podminky jej nijak
nezméni. Celé interaktivni video je zacykleno tak, aby uzivateli vzdy zistala moznost volby,

je tedy vytvoreno jakési ,,nekonecné video™.
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Obrazek 14 Ukazka struktury videa (vlastni zdroj, 2019)
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5.4.1 Casovani

Dulezitou soucasti tvorby se stalo také casovani zabérti. Zejména pii rozcestnicich nebo
uvodni obrazovce, musi mit uzivatel dostatek ¢asu se rozhodnout, jakym smérem se chce dal
vydat. Pokud se uzivatel nestihne z jakéhokoli diivodu rozhodnout, musi struktura videa na
to hned reagovat, bud’ tim, ze piehraje nasledujici video, poptipad¢€, ze se vrati na uvodni
obrazovku nebo d4 moznost se rozhodnout znovu. Dilezité je také na¢asovani informacnich

animaci, jako napiiklad oznaceni budov.

V interaktivnim videu, které je plo$né, uzivatel stihne shlédnout v§echny informace. U 360°
videa vSak nelze zarucit, Ze se uzivatel bude divat zrovna tim smérem, kde informace bude.

Tim si uzivatel voli sam obsah a animace, které uvidi a video se tak stava interaktivnim.

5.5 Interaktivni prvky

Interaktivni se stavd hned Givodni obrazovka, kde se uzivatel rozhodne, zda se chce projet
virtudlné Zlinem s moznosti vlozeni zafizeni napiiklad do cardboard bryli, nebo podobnych

zafizeni simulujicich virtualni realitu. Druhou moznosti je zvolit si interaktivni video.

Interaktivni prvky ve videu mizeme rozdélit do dvou skupin — jedny funguji jako rozcest-
niky, druhd skupina pak obsahuje tlacitka s rozsifujicimi informacemi. Rozcestniky vzdy
odkazuji na dal$i videa. UZzivatel si na mistech k tomu urc¢enych zvoli, kterou cestou se chce
vydat. M4 na to ovSem jen urcity vyhrazeny Cas, pokud se nerozhodne, automaticky zac¢ne
video, kterému ja jsem pitifadila funkci automatického piehrani. Pokud se uzivatel rozhodne
vydat se jednou trasou, nemusi ji tak projet nutné celou. Miize narazit na rozcestnik, ktery

mu nabidne jinou cestu.

Hlavnim rozcestnikem se pak stdva interaktivni mapa Zlina, kde si miize uzivatel zvolit,
kterou trasou se chce projet. K tomuto rozcestniku se miize uzivatel béhem projizd’ky kdy-

koliv vratit a zvolit si trasu jinou.

Dalsimi prvky, které mizeme nalézt v interaktivnim videu jsou tlacitka s doplnujicimi in-
formacemi napiiklad o budovach. Obsah téchto prvkia je rizny — zélezi na budové. Tato
interakce ovSem nefunguje, pokud si uzivatel zvoli virtudlni prohlidku v 360°. Ta ale dava
uzivateli zazitek jiny — v tomto piipad€ si sam voli, které¢ informace uvidi, podle sméru, ja-
kym se diva. Takto vznika interakce divaka a videa — formuje se tak jiné interaktivni video

nez v ptipadé¢ plosného videa.
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5.6 Uzivatelské testovani

V piipad¢ uzivatelského testovani jsem se zaméfila na nékolik hlavnich bodi. Zv1ast jsem
testovala 360° videa, tedy virtualni prohlidku, pomoci telefonu zasazené¢ho do bryli pro vir-
tualni realitu. U tohoto testovani byla diilezita kvalita obrazu a zejména citelnost informaci.
Zjistila jsem, Ze nékteré texty nemohu umistit na budovy nebo napiiklad, Ze jsou moc svétlé
a nevyrazné, skoro az necitelné. VSem testovanym osobdm se vSak napad zamlouval, bavilo

je se rozhlizet po Zlin€ z jiného, netradi¢niho pohledu.

U uzivatelského testovani interaktivniho videa jsem se zaméfila pfedevsim na Cas, u které¢ho
se ma uzivatel rozhodnout, kterym smérem se vyda dal. V ptipadé plosného videa nebyla

Citelnost tak zasadni problém.

Obrazek 15 Testovani VR (vlastni zdroj, 2019)
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5.7 Prezentace projektu

Mym hlavnim cilem bylo vytvofit interaktivni video, které bude dostupné pro vSechny. Proto
jsem se rozhodla zvolit online nastroj, ktery umoziuje piehravat videa s interaktivnimi prvky
v piehravaci tomu ur¢eném. Toto video bude umisténo na webovou stranku, kde si divak

precte informace o celém projektu a bude si moci video vyzkouset.

Prostfednictvim webovych video prehravact, které umoziuji shlédnout 360° na zatizenich
pro to uréené, chci uzivatelim nabidnout celou virtualni prohlidku v jednom videu. V ném

bude uzivatel nerusené nékolik minut pozorovat krasy mésta Zlina po mnou zvolené trase.
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6 ZHODNOCENI PROJEKTU A JEHO PRAKTICKE VYUZITI

P1i tvorbé praktické ¢asti diplomové prace jsem se seznamila s novymi, pro mé¢ dosud ne-
znamymi technologiemi. Byla to napiiklad samotna tvorba interaktivniho videa, propojovani

videi, prace se sférickym 360° videem a virtudlni realitou.

Byly to pravé technologické problémy, které¢ pro mé byly tézké vytesit. Ma ptivodni pied-
stava spojeni interaktivniho videa s 360° videem se ukézala pro me veelku nerealna. I tak mi

konec¢né feseni rozdeleni projektu na dvé ¢asti vyhovuje a nese s sebou vyhody.

Zajimavou soucasti projektu se stalo také samotné nataCeni videi na kole po mésté a prace

s kamerou.

Video Kolem Zlinem muze slouzit jako koncept pro to, jak v dnesni moderni dobé¢ pfistupo-
vat k prohlidkdm mésta. Dle mého nazoru je princip panoramatickych fotografii minulosti a

prezentace mést se musi posunout dal. A to tfeba mym netradi¢nim zptisobem.
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ZAVER
Cilem teoretické ¢asti diplomové prace bylo sezndmit se s formatem interaktivniho videa, a
to od jeho historie az po soucasnost. Snazila jsem se objevit odvétvi, ve kterych se interak-

tivni video projevilo a stale projevuje a také, kde jeho tviirci vidi budoucnost. Poznatky z ob-

sahlé reserSe jsem pak vyuzila v praktické ¢asti.

Interaktivni video je stale se rozvijejicim médiem. Ja jej aplikovala na virtualni prohlidku
meésta Zlin. Myslim si, ze 1 v tomto odvétvi mize dobfe fungovat, napiiklad v kombinaci

s edukativni formou.

Jednim z mych cilt praktické ¢asti diplomové prace bylo vytvofit funkéni interaktivni video.
Cely projekt ma dvé casti, a to interaktivni video a virtudlni prohlidku s pfesahem do virtu-
alni reality. Mym dal$im cilem se stalo to, ze interaktivni prohlidka nemusi nutn¢ znamenat
statické fotografie. Zlin jsem ukdzala z nového, netradi¢niho pohledu, a to z fiditek starého

kola, které se stalo jakymsi maskotem celého projektu, a proto dostal ndzev Kolem Zlinem.

Toto interaktivni video miize slouzit jako koncept a ukazka toho, jak se da v dnesni dobé
k virtudlnim prohlidkam pfistoupit. Neni v ném obsazeno tolik informaci a tras, kolik by si
meésto Zlin zaslouzilo. Je vSak naklonéno tomu, aby se do n¢j informace dale ptidavaly a

zmapované trasy se rozrustaly.

Vé&iim, ze tento moderni pohled na mésto mize zaujmout a budu snim déle pracovat.
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