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ABSTRAKT

Tématem této prace je vyuziti virtudlni reality k simulaci o¢nich vad. Pomoci storytellingu
a zkuSenosti osob slabozrakych nebo nevidomych si dava za cil o této problematice
informovat SirSi vefejnost a umoziuje uzivateli vytvoiené aplikace nahlédnout do jejich
zivota. Teoretickd Cast vysvétluje pojem storytelling a seznamuje Ctenafe s pocatky a
potencidlem imersivnich médii, jakymi je rozSifend, virtudlni a kombinovana realita. Jedna
kapitola ukazuje zpiisoby méfeni zraku, informuje o statistikach a zameétuje se na nejcastéjsi
o¢ni vady. Prakticka cast diplomové prace nabizi reSersi projektl s podobnou tematikou.
Predstavuje prub¢h vyzkumu v organizacich pro nevidomé a slabozraké. Nasledné€ ukazuje,

jakym zpiisobem byly ziskané zdroje vyuzZity pro vytvoieni findlniho funkéniho prototypu.

Kli¢ova slova: virtualni realita, rozSifend realita, vady zraku, simulace ocnich vad,

storytelling, imersivni média, zrakova postizeni

ABSTRACT

The topic of this master thesis is the use of virtual reality to simulate visual defects. With the
help of storytelling and the experience of visually impaired or blind people, it aims to inform
the general public about this issue and allows the user of the resulting application to look
into their lives. The theoretical part explains the concept of storytelling and introduces origin
and potential use of immersive media, such as augmented, virtual and mixed reality. One
chapter shows the ways of measuring vision, informs about statistics and focuses on the most
common eye defects. The practical part of the master thesis offers the research of projects
with similar topics. It presents the progress of research in collaboration with organizations
for the blind and visually impaired people. It shows how the resources obtained were used

to create the final functional prototype.

Keywords: virtual reality, augmented reality, visual defects, eye defects simulation,

storytelling, immersive media, visual impairments
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UvVOD

Ackoli virtudlni realita v n¢jaké podobé existuje uz vice nez Sedesat let, masového rozsiteni
se dockala az v poslednim desetileti. Dozajista je to dano vyvojem technologii, pfistupnosti
internetu a faktem, Ze pocitac je dnes samoziejmou soucasti kazdé domacnosti. S kazdym
nasledujicim rokem technologicky dospiva a stava se dostupnéjsi Siroké vetejnosti. Prave
proto designéfi teprve nyni postupné objevuji jeji potencial. Vyjimkou neni ani tato

diplomova prace, kterd se na virtualni realitu zamétuje a zabyva se moznostmi jejiho vyuziti.

Konkrétnim tématem zpracovdvanym v této praci jsou simulace vad zraku. O¢ni
onemocnéni nejsou mezi lidmi ¢asto diskutované. Dokud se s nimi ve svém Zivoté piimo
nesetkame, vétSinou nemame predstavu o tom, jak Siroka skdla moznosti se mezi vidénim a
nevidomosti nachazi. Je proto pfirozené, ze se kvili této nevédomosti stdva mnoho
nedorozuméni a vznikd urcitd bariéra mezi ¢lovékem s o¢ni vadou a jeho zdravé vidicim
okolim. Dokonce i pro blizké takového ¢lovéka je Casto velmi obtizné pochopitelné, jakym
zpisobem nahlizi na svét a jaka jsou jeho omezeni. Tato diplomova prace ma onu bariéru
pomoci odstrafiovat a nabidnout $ir$i vetfejnosti moznost nahlédnout do Zivota ¢clovéka

s onemocnénim zraku a jeho vnimani.

V teoretické ¢asti prace je nejdiive popsan pojem storytelling a ptiklady jeho vyuziti. Jako
ucinny nastroj pro predavani informaci je vyuzivan nejen v zdbavnim primyslu, ale i

marketingu, vzdélavani a Zurnalistice.

Druhé ¢ast vysvétluje, co je to rozsifend, virtudlni a kombinovand realita, jak se od sebe
jednotlivé technologie lisi a jaké jsou piiklady jejich pouziti. V piipad¢ virtudlni reality jde
vice do hloubky jeji relativné¢ mladé historie a hledd mozné zplisoby ovladdani tohoto

prostiedi.

Posledni ¢ast informuje o nejcastéjSich vadach zraku. Aby bylo mozné je 1épe pochopit, bylo
zapotiebi pfiblizit i anatomii zrakového organu. Definuje zakladni pojmy a zpiisoby méteni
zraku.

Zacatek praktické Casti nastifiuje proces hledani tématu. Dale je uveden vybér projektii
s podobnou tematikou.

Nasledujici kapitola popisuje proces hledani vysledného feSeni pro tvorbu prototypu.

Nastifiuje rozhodovéni, jakou pouzit technologii a jak zpracovat informace ziskané
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z vyzkumu. Zdivodnuje, jakymi konkrétnimi vadami zraku by bylo vhodné se zabyvat a

nabizi tfi moznosti vedouci k findlnimu vystupu.

Diilezitou soucasti této prace je vyzkum. Jsou zde popsany navstévy tii center pro slabozraké
a nevidomé. Vysledky dotaznikového Setfeni, kterého se zcastnilo 37 respondentd, jsou
shrnuty do grafii a vynatkli z odpovédi. Jednotlivé jsou popsany osobni setkani se ¢tyimi

osobami se zrakovou vadou.

Posledni cast této diplomové prace seznamuje s kone¢nym feSenim projektu. Vysvétluje
volbu ndzvu a tvorbu vizudlniho stylu. Posledni ¢ast se zabyva piimo funkénim prototypem.
Aplikace zacind virtudlnim prostorem, ze kterého je mozné vstoupit do dalSich scén, kde se
prehravaji 360° videa. Ve videich se 1ze pfesouvat pomoci Sipek. Je to podobny zptisob, jako
to 1ze naptiklad v aplikaci Google Street View. Videa je mozné pozorovat skrze filtry
upravujici vidéni. Jejich piehravani doplituje mluvené slovo nahrané pti rozhovorech se

Ctyfmi osobami s o¢ni vadou.
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I. TEORETICKA CAST



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

1 STORYTELLING

Denné vypravime ptib¢hy, aniz bychom si toho byli vibec védomi. Bez vynaloZeni
nejmensiho Usili sdélujeme, koho jsme potkali na cesté do obchodu, co jsme se docetli na
internetu nebo jaky zazitek mame z posledni dovolené. Jakmile by nam vSak dal n€kdo do
ruky tuzku a papir, zapnul kameru nebo mikrofon a poprosil nas, abychom povypravéli
pfibeh, nase mysl ma tendenci se proménit v nepopsany list. Zacneme premyslet, jaka
historka je dostate¢n¢ zajimava a dramaticka, aby byla hodna vypravéni. Chceme najit téma
s vhodnou zapletkou, pfesvéd¢ivym pribéhem a koncem, ktery v nas zanecha emoce. Lidé
se naucili, ze dobry piibéh musi byt nalezité propracovany a dramaticky. Pfibchy jsou pfitom
nasi pfirozenou soucasti. Vypravét mizeme nejen o tom, co délame. Inspiraci jsou Casto
daleziti 1idé z naSeho zivota, mista, kterd nachazime, udalosti, které nas potkaji, sny, které¢
pii vypraveni piibehi Celit, je zacit. Sebrat se, zaznamendavat svoje mySlenky, zajimat se o

vybrané téma, shromazd’ovat informace, ndpady, poznatky a odrazit se od nich. [1, s. 14-21]

1.1 Co slovo storytelling znamena a pro¢ nepouzivame jeho ¢esky

ekvivalent?

Doslovny pteklad by mohl znit ,,vypravéni“. Pro¢ je tedy vhodné&jsi zauzivané slovo
storytelling? ,,Jednoduse proto, ze vypravi kazdy, ale storytellingu se vénuji ti, ktefi chtéji
védom¢ a s konkrétnim cilem schopnost vypravéni rozvijet a jednou tfeba i dovést

k dokonalosti.“ [2]

Storytelling neni jen volnocasovou aktivitou nebo uméleckou disciplinou, mé obrovsky
potencial také jako marketingovy nastroj nebo edukacni prostfedek. Ma i terapeuticky dosah,
vypravéci cviceni a hry totiz funkéné napomahaji v praci se socialn¢ slab§imi skupinami
nebo psychicky nemocnymi lidmi. Svoji Glohu také plni pfi projektech zaméfenych na
seniory. Tim vycet vyuziti storytellingu ani zdaleka nekon¢i. ,Je to navrat
k znovuobjevovani zakofenéné tradice vypraveni. Je to ta nejpiirozenéjsi lidskd ¢innost i
uméni zéaroven. (...) I tuto schopnost miZzeme ovSem jako kaZzdou jinou rozvijet,

zdokonalovat a pouzivat. Ze schopnosti se mtize stat uméni.* [3]
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1.2 Digitalni storytelling

Digitalnim storytellingem muizeme nazyvat ty formy piib&hu, které na své publikum
promlouva skrze digitalni technologie a média. Mé obrovské mnozstvi forem. MiZe jit o
pocitacovou hru, pfispévek na internetu, mobilni aplikaci, socidlni média, interaktivni video,
virtualni realitu, rozSifenou realitu, inteligentni hracky a nepfeberné mnozstvi jinych
elektronickych zafizeni i zanrG. Je to mladé a rostouci odvétvi designu. Od bézného

storytellingu se dé rozlisit pravé formou, jakou je ptibéh vypravén. [4, s. 4-5]

1.2.1 Interaktivni storytelling a jeho piivod

Jednim ze specifickych aspektl digitalniho storytellingu je jeho interaktivita. Komunikace
mezi vypravénim a posluchacem je to, co déla tuto formu vypravéni unikatni. Publikum
hraje aktivni roli a miize mit obrovsky vliv na vyvoj pfibéhu. Pokud jde o interaktivitu ve
vypravéni samotném, jeji forma se pouzivala jesté pred za¢atkem digitalniho véku. Mnoho
profesionald na interaktivni média povazuje za prvni formy interaktivniho storytellingu uz
davné vypravéni u taboraku, kde mél vypravé¢ predem naplanovano, o ¢em chce vypraveét,
ne vSak pfesnou osnovu. D¢j ptibeéhu se ménil podle reakci jeho okoli. Podle odbornika
Josepha Campbella byly jednim z nejranéjSich typtl interaktivniho storytellingu myty, a to

diky zpiisobu, jakym se v komunité ptedavaly formou nabozenskych ritudlt. [4, s. 7-8]

1.2.2 Transmedia storytelling

Maloktery projekt digitalniho storytellingu vyuziva jen jednu formu média. VétSinou jde o
kombinaci platforem a médii, ze kterych jedno byva hlavnim médiem a alesponi jedno byva

interaktivni. [4, s. 37-38]

1.2.2.1 Priiklady projektii

Prikladt transmedialnich projektt pfibyva. Napftiklad k televiznimu seridlu Westworld byly
vytvofeny fiktivni webové stranky, hra na mobilni telefon a také mohou fanousci pozadat
Alexu, inteligentni reproduktor od Amazonu, aby si mohli zahrat zvukovou hru. V této hie
neuslysite jen vypravét piibéh, ale mate moznost udélat az 400 rozhodnuti a vydat se jednou

ze 60 piib&hovych linii. Spatné rozhodnuti miize vést k jednomu ze 32 zptisobt smrti. [4]
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Jednim z dalSich ptikladu je televizni serial Hra o triny, ktery ma rovnéZz vytvorené webové
stranky, online hru a aplikaci, kterd ukazuje, jaké je zrovna pocasi v riiznych castech
smysleného svéta Hry o triny. Vybrani fanouSci mohou obdrzet ,krabici vini“, ktera

obsahuje rizné pachy spojené se seridlem. [4, s. 38]

Ne kazdy transmediélni projekt se to¢i kolem filmt a televiznich seriali. Obzvlast’ inovativni
byl naptiklad projekt z USA: Meow Mix House. Na ulici Manhattonu ukazovaly kamery
pfimym pienosem do specidlné postaveného domu, ktery obyvaly vybrané kocky z utulka.
Pienos z kamer ukazoval ve tfiminutovych sekvencich i televizni kandl a divaci méli
moznost hlasovat v soutézich mezi kockami, naptiklad v soutézi o nejhez¢i predeni. Vitézna
kocka se potom stala viceprezidentkou domu. Po ukonceni show bylo mozné kocky

adoptovat a vSechny tak nalezly novy domov. [4, 39-40]

1.2.2.2 ARG - Alternate Reality Games

Jedna z forem transmedidlniho storytellingu smazava rozdil mezi hrou a redlnym Zivotem.
Alternate Reality Games (ARGQG), tedy ,.hrani alternativni reality*, znamena zit sviij bézny
zivot a zaroven byt soucasti néjakého pribéhu. Herni prvky maji nejriiznéjsi formu, at’ uz jde
o telefonaty, emaily, novinové reklamy, fax a dal$i zptisoby komunikace. Hra se potom jevi

opravdu jako realita a jeji hraci se ji ucastni pod heslem ,,Toto neni hra®. [4]

Prvni ptiklad hry tohoto typu vznikl v Microsoftu v roce 2001. Byla nazvana The Beast. Jeji
tvlirci sami sebe nazvali pfiznaéné ,,the Puppetmasters, tedy Loutkafi. Tento nazev pro
tviirce hry, ktery hybe se Zivotem €loveka, se ujal i pro tviirce podobnych projektt, které

vznikly pozdéji. [4, s. 40-42]

Za zminku urcité stoji napfiklad ARG s tematikou filmu Batman. Jeho hraci se stali obyvateli
mésta Gotham City. Jeden z ukold je naptiklad dovedl do pekarny, kde méli vyzvednout
neznamy objekt. Zasilka na né cekala ve stylu Jokerovského humoru pod ndzvem Robin
Banks (slova podobna anglickému ,,robbing banks®, nebo-li ,,Joupit banky*). Objektem byl
dort, na kterém bylo uvedeno telefonni ¢islo. Kdyz na c¢islo zavolali, uslySeli vyzvanéni
mobilu uprostied dortu samotného. Tento telefon je zase dovedl k dal$im tkolim. [4, s. 42-

44]

1.2.2.3 LARP - Live Action Role Play

Souvisejici téma je fenomén LARP, z anglického Live Action Role Play (tedy hrani roli

nazivo). LARP je hra, kde se hraci stanou na jeden den nebo klidn¢ na cely mésic predem
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vytvofenou postavou ve fiktivnim pfibéhu. Nehraji ov§em na pocitaci, jak by si nékdo mohl
myslet, ale ve skutecném svété. VSe potom v kostymech a kulisach prozivaji uplné stejné,
jako by to byl jejich zivot. Stanou se herci, ktefi hraji pro sebe a své spoluhrace, nemaji
zadné publikum, ani scénaf nebo herecky trénink. VSe maji na starost organizatofi, ktefi
hra¢tim doptedu netfeknou, co se na né chystd. Mlizete se tak na urcity ¢as stat kosmonautem,
sbéracem artefaktl v radioaktivni zon¢€ nebo konkubinou z Ameriky roku 1866, které né¢kdo
zavrazdil kamaréadku, a tak na vlastni pést patra ve mésté plném opilych pistolnikd, co se ji

prihodilo. 5]

Rvacky a jakykoli nepfijemny fyzicky kontakt se ale odehrava vétSinou jen v divadelnim
naznaku. Kazdy ma také pravo hru kdykoli prerusit. Snazite se splnit herni cile a vzit se
naplno do své role, kazda hra se v8ak vyviji absolutné odlisné¢ a ma necekany a ndhodny

priibéh. [5]

1.2.3 Vizualni storytelling

Vizuélni storytelling vyuziva graficky design, text, ilustrace a fotografie ke zpracovani

informaci tim nejelegantnéj$im, zabavnym a zaroven informativnim zptisobem. [6]

Vznik stolnich pocitact a internetu poskytl obrovskou spoustu novych prilezitosti a vyzev,
jak ztvarnit data. Frekvence sdileni informaci se zménila z denni na minutu po minuté. Data
jsou nyni snadno pfistupna, daji se sdilet a reprodukovat béhem chvile. K tomu, abychom je
byli schopni co nejsnaze zpracovat, slouzi infografika. Vizualni zurnalistika (z ang. visual
journalism) vyuziva text, grafické prvky a grafy tak, aby byla data co nejpochopitelngjsi a
Ctendf si tak mohl dany pojem nebo rozsah piedstavit. Mozek mnohem snaze zpracovava
informace, které jsou prezentované obrazov€. Jde mnohem spiSe o ilustrace nez uméni.
Nemusi byt ovSem jen vysvétlujici, Casto kombinuje pravdu s kradsou, mize byt inspirujici,

vizualn€ poutava a ptsobiva. [6, s. 6-7]

Abychom ztvarnili data efektivné, musime se prvné soustiedit na jejich spravné a pravdivé
zobrazeni. Déle je potieba data strukturovat a vymyslet, jakym zptisobem je 1ze odvypravét.
Jako posledni zésadni bod je zapotiebi pfijit s vhodnym, struénym a vizudlné poutavym
zpuisobem, jak je prezentovat. Vizualni storytelling se stava tim nejefektivnéjsim zptisobem,

jak vytvoftit poradek v chaosu. [6, s. 6-7]
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Spojeni infografiky a fotografie vyuziva napiiklad designér Peter Orntoft. Jeho prace
ukazuje data vychdzejici z prizkumu danskych obyvatel a jejich nazoru na noSeni

nabozenskych symbolu pti vykonavani vetejnych profesi. [7]

Interest #4
Refugees and immigrants

Obr. 1 Infografika vyuzivajici fotografii (Peter Qrntoft)

I védecka data 1ze zpracovat kreativné a srozumiteln€. National Geographic zadalo tymu SW
Infographics, aby znazornilo 50 let objevovani vesmiru. Infografika z roku 2009 obsahuje

kazdou vesmirnou misi a destinaci, at uz sposadkou nebo bez, dokoncenou nebo

neuspésnou. [6, S. 120-121]
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COSMIC JOURNEYS

Obr. 2 Fifty Years of Space Exploration (SW Infographics)

Pokud bude infografika sdilena digitdlné, pro jesté zajimavéjsi a 1épe pochopitelny obsah
muze byt i animovana. Dobrym piikladem je animovand infografika vytvotfena biolozkou
Eleanor Lutz v roce 2014. Analyzovala v ni pohyb kiidel zvifat a nechala vzniknout kiivku

jejich pohybem. [8]
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Obr. 3 Animovana infografika (Eleanor Lutz)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 19

2  XR - IMERSIVNI MEDIA

XR, cross reality nebo také extended reality je obecné oznaceni pro digitalni technologie,
které vizualné rozsifuji nasi realitu. Zkratka XR souhrnné oznacuje n¢kolik rozvijejicich se
technologii popsanych v této kapitole: AR (rozsifena realita), VR (virtudlni realita), MR

(kombinovana realita).

Jesse Schell zjednodusené vysvétluje rozdil mezi AR a VR takto: ,,VR zatemni okolni svét.

AR na néj maluje. [4, s. 556] MR je jejich kombinaci.

Digitalni simulace reality vytvari iluzi, Ze se science fiction stava skutecnosti. Jejich ¢astym
cilem je nabidnout uzivateli poutavy a zdanliveé realny zazitek, ktery by jinak zazit nemohl.
VétSinou miize s timto virtudlnim okolim néjak interagovat. Imersivni prostfedi déavaji
uzivateli moznost zazit tfidimenzionalni ptib&hy a simulace, které ho stavi do samého centra

déni. [4, s. 556]

Uz celd desetileti se 1idé snazi o rozvoj téchto technologii, jest¢ donedavna se vSak
soustiedili pfedevS§im na akademické, vojenské a primyslové vyuziti. [4, s. 554] Obrovsky
potencial v téchto, ale idalSich odvétvich, se teprve zacind objevovat spolu s rychlym

technologickym vyvojem.

2.1 RozSirena realita

Rozsifena realita (z ang. Augmented Reality, zkracené¢ AR) je digitalni inovace, ktera
pfidava pocitatem zpracované obrazky, objekty a informace mezi redlny svét a uzivatele.
Nejcastéji je AR zprostfedkovana skrze fotoaparat mobilniho telefonu, pfed ktery piida
vrstvu s novym prvkem nebo obraz néjak upravi. To ji déla tak interaktivni a realnou.
K jejimu vyuziti je potieba jen chytry telefon. Neni potieba tedy kupovat zadné specialni
bryle. I to je diivod, pro¢ ma velky potencial oslovit velkou masu lidi a najit vyuziti nejen

v zabavé, ale i obchodu a mnoha dalSich odvétvich. [9]

Ptelomem v této technologii bylo vydani aktualizace systému iOS 11 z roku 2017. Jedna
z novinek totiz pfinesla ARKit, tedy nastroj, ktery mohou vyuzivat vyvojafi pro vytvareni
AR aplikaci na zafizeni Apple. Stejné¢ tak systém Android se dockal podobného
vyvojatského néstroje s nazvem ARCore. [9] Dfive bylo potieba nékolika senzorl, aby

technologie fungovala. Diky témto softwartim toho dokazi telefony mnohem vice a pfesnéji.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

Dokézi sledovat pohyb v redlném svéte, detekovat vzdalenost objekti a 1épe odhadovat

svételné podminky prostiedi. [10]

2.1.1 Predchiidci a za¢atky AR

Uz pted nékolika staletimi umélci usilovali o to, aby dali svému obrazu dalsi rozmér a dilo
tak vystoupilo ze svého platna. Mizeme mluvit o snaze renesancnich maliiG zachytit
dokonalou perspektivu a prostor. Barokni efekt trompe loeil ve své malbé imituje prostor,
ktery tam ve skutecnosti neni — napiiklad faleSny vyhled z okna, poschodi nebo nabozenské
postavy stoupajici k nebi. Dilo ,,Escaping Criticism* neboli ,,Unik kritikiim* $panélského
malife Pere Borrella del Caso zobrazuje autora samotného, jak unikd z ramu. [11, s. 203-

204]

Obr. 4 Unik z dvoudimenzionalniho platna (Pere Borrella del Caso — Unik kritiktim)

V moderni dob¢ zase zacaly vystupovat objekty ze stran knizek. Détské ,,Lift the flap™
knizky nechéavaji déti otevirat rizna okénka a sledovat, co se za nimi skryva. Pop-up knihy
zase na principu skladanky vystoupi do prostoru samy uz jen tim, Ze stranku rozeviete. Tato
technika se ale nepouziva jen pro détské knizky, naptiklad Andy Warhol ve své knize Index
nechéva z knihy ,,uniknout* celebrity nebo tomatovou pastu. [11, s. 203-204]

Rozsitena realita v pravém smyslu slova se zacala objevovat v roce 2009. Magazin Esquire

predstavil vydani, na které se lze divat skrze aplikaci. Ze stranky tak na ¢tenare vyskocil
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Robert Downey Jr. a zacal vést 3D monolog. Také ostatni stranky mohli ¢tenafi rozhybat.
Magazin zaznamenal 70 000 stazeni AR aplikace, coz predstavovalo zhruba 10 % obé&hu.

[11, 5. 203-204]

2.1.2 Vyuziti AR

2.1.2.1 Cestovani

Orientaci v novém mésté by mohla velmi usnadnit aplikace, ktera by popisovala véci okolo,
jako naptiklad kavarny, obchody a pamatky. Ke kazdé pak miize byt ihned dostupné
hodnoceni, menu, historie a dal$i informace. Muzea a galerie by mohly nabidnout mnohem
vice informaci o vystavovanych objektech a ptivést tieba k zivotu i davno vyhynulé zvitata.
[9] Najit okamzité spravny gate na velikém letisti neni problém, pokud mate v mobilu radce,

ktery vam ukazuje cestu.
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Obr. 5 AR aplikace, se kterou se v novém mésté neztratite

Aplikace Moovit v redlném Case pomaha jejim uzivatelm pfi cestovani vefejnou dopravou.
Usnadnuje naptiklad najit spravny autobus na stanici a zobrazuje aktudlni informace o
jizdnich tadech. Podle jejiho autora tkvi sila AR v jejim kontextu a schopnosti hladce spojit

dva svéty, ten skute¢ny a digitalni. [12]
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Obr. 6 Aplikace Moovit fungujici na principu rozsifené reality

Google Translate je velmi uzitecnym pomocnikem pii cestovani po cizi zemi, ve které
nerozumite tamni feci. Kromé textového pieklddani umi i fotoapardtem text rozeznat a
v redlném Case v obrazu piepsat text na pozadovany jazyk. Nakupovani nebo ¢teni menu

v restauraci? Neni problém. [13]

2.1.2.2 Zabava

Potencial, ktery ma tato technologie v hernim primyslu, naplno vyuzila spole¢nost Niantic.
V roce 2016 spustila mobilni hru Pokémon Go, ktera prorazila hranice videoherniho odvétvi.
Jejim predchidcem byla uspésna hra Ingress od stejného tviirce z roku 2012. Spole¢nost
ptevzala herni principy a lokace pro vytvofeni Pokémon Go. Flint Dille z kreativniho vedeni
Nianticu se vyjadfil, ze museli pti vyvoji Ingress piekonat mnoho vyzev, protoze dé¢lali

spoustu véci, které jesté nikdo nikdy pred nimi ned€lal. [4, s. 590-591]

Cil hry Pokémon Go je stejny jako vyzva trenéri pokémonti v animovaném seridlu, ze
kterého vychazi — Chytit je vSechny! Pokémoni se v aplikaci hledaji za pouziti GPS lokace
hréce. Prochazite se svym méstem a zarovel mapou herniho svéta. Mistni pamatnik se pak
vétSinou stava dileZitym mistem i ve hie a jde s nim néjakym zplsobem interagovat. Na
riznych mistech redlného svéta se vyskytuji jini pokémoni a néktefi dokonce jen na
nékterych kontinentech. Své pokémony pak miZzete na urcitych mistech trénovat a bojovat
o predni pozici v tzv. ,,gymu®, tréninkovém centru. Toto jsou jen nckteré ze zakladnich

funkei hry v dobé jejiho zacatku.
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Hned v mésici jejiho zvetejnéni hréalo tuto hru kazdy den 28,5 milionu lidi. Od té doby pocet
aktivnich hraci klesl zhruba o 80 %. [14] O netspéchu se vSak hovofit neda, protoze se
Pokémon Go jako jediné hie podafilo ptekonat zisk z roku svého spusténi. V roce 2016 lidé
prostiednictvim mikrotransakei (placeni malého obnosu penéz v aplikaci za rizné vyhody)
utratili 832 milionu dolarti, coz je Castka, ke které se zatim zadna z konkurenc¢nich her ani
nepftiblizila. V roce 2019 Slo o neuvétitelnych 894 milionu dolard. [15] Za uspéchem stoji
nejen novatorsky koncept a populdrni nostalgické téma, ale také neustaly vyvoj, prabézné

aktualizace a poradané eventy.

Obr. 7 Hra Pokémon Go vyuZzivajici AR a geolokacni prvky

Cela hra s sebou nese kontroverzni pozadi, za které sklidila mnoho kritiky. Naptiklad to, Ze
k chytani pokémont byly vyuzivany i takové lokace, jako Pamatnik miru v Hiro$imé,
Muzeum holokaustu Spojenych statlh nebo muzeum koncentra¢niho tdbora Osvétim. O to
vice kontroverzni bylo, Ze se na téchto lokacich nachazeli pokémoni, kteti vypadali jako
duchové. Niantic pokémony z téchto citlivych lokaci stahl. Dalsim problémem bylo, Ze hraci
casto nedavali pozor, co se d¢je v jejich okoli, a tak se vystavovali riziku dopravnich nehod

a kradezi. [16]

Obliceje prilepené k obrazovkam mobilnich telefoni a obrovské powerbanky v kapsach

hra¢t mozna vypadaji jako odstraSujici piipad, kam az mlize zavislost na nich zajit, nutno
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ale poznamenat, Ze zvedla ze zidli i ty nejméné aktivni lidi z celého svéta. Diky ni se zacali

cizi hrac¢i mezi sebou seznamovat a navazovat pratelstvi.

Podobnou hru zalozenou na rozsifené realit¢ a geolokacnich prvcich je dlouho ocekdvana
hra Harry Potter: Wizards Unite, kterd vysla v roce 2019. Hlavnim tkolem je vyhledavani
kouzelnickych artefaktd, pfiSer, bytosti a vzpominek, které je potieba vratit do
kouzelnického svéta, aby nebyl odhalen mudlim. Zarovei se samoziejme ucite nova kouzla,
zlepSujete vybaveni a zkuSenosti a bojujete s Carod¢€ji, kteti se snazi plany dobrych

kouzelnikti zmafit. [17]

V oblasti zabavy piindsi AR nové moznosti také sportovnim fanouSkim. Nekteti sport radi
sleduji doma u televizni obrazovky, jini dévaji pfednost pfitomnosti pfimo na sportovnim
utkani. Prave tyto fanousky by mohla zaujmout aplikace, skrze kterou mohou sledovat utkani
1 s komentéfi, statistikami, trajektorii mice, a dokonce moznosti si moment znovu piehrat

nebo zpomalit. [9]

2.1.2.3 Socidlni sité

S rozsitenou realitou se setkal asi kazdy, kdo vyuziva socidlni sité. Pfedev§im obli¢ejové
filtry se t&Sily velké popularité. Facebook, Instagram, Snapchat a dalsi vyuZzivaji technologie
sledovani obliceje k ptidavani nejriznéjsich predmétl, zvitecich ¢asti, kreseb, liceni a jinych
grafickych elementii. FB a Instagram nazyva tyto funkce filtry, Snapchat se lenses. VSe
funguje v redlném case, coz nabizi velkou Skalu vyuziti. Filtry se navic daji sdilet mezi
uzivateli. Snapchat dokéaze rozliSovat a aplikovat filtry i na zvitata. Nyni socialni sité pracuji
na vyvoji lepsiho sledovani rukou a téla ¢lovéka. Hlasové filtry umoznuji zménit uzivateliv

hlas, a protoze funguji na principu ume¢lé inteligence, je mozné je také hlasové ovladat. [18]

Pro vytvofeni AR filtru na FB nebo Instagram existuje software Spark AR Studio, pro
vytvofeni filtru na Snapchat zase Lens Studio. Tvilirce pak muze vidét, kolikrat byl filtr

pouzit a dalsi statistiky. [18]

2.1.2.4 Obchod a marketing

Vyuziti najdou AR aplikace i v komerénim sektoru, kdy rozhybou napitiklad billboard nebo
plakat. Stejn¢ tak obchody vycitily pfilezitost a nabizi svym zakaznikim si zbozi

»vyzkouset® jesté ptred tim, nez si ho objednaji. [18]

Nejvétsim problémem s nakupovanim nabytku je ten, Ze nikdy nevite jist¢, zda se vam bude

do bytu opravdu hodit. To je také divod, pro€ si lidé najimaji interiérové designéry. Nez
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nabytek zakoupi, vytvofi jim vizualizaci. S AR aplikaci si to ale mizete vyzkouset. Jednu

takovou uz vytvoftila IKEA. Muzete navic nabytku ménit jeho velikost a barvy. [9]

Obr. 8 AR aplikace firmy IKEA, kde si miizete vyzkouset umisténi a barvy nabytku

Vyuziti by se dalo naleznout také pti nakupovani v kamenné prodejné, kde by aplikace
ukazovala, kolik dany produkt stoji, podrobnosti o ném, rtizné slevy a akce. D¢ti by si zase

mohly vyhrat v prostfedi obchodu, zatimco nakupujete.

2.1.2.5 Vizualizace

Umeét si projekt predstavit v redlném métitku a odpovidajici podobé je klicové pro mnoho
firem. Zde by uzivatelé méli ptilezitost vidét navrhovany objekt ze vSech thlli a v porovnéni
s velikosti okolnich realnych objektii. Také navrhy a poznamky by mohly byt vlozeny piimo

do dokumentii a predloh. [9]

Pro vizualizaci dat je obvyklé pouzivat grafy, tabulky a infografiku. VSechny tyto metody

velmi poméhaji pochopit zpracovand data. Tieti dimenze da vizualizacim mnoho novych

vvvvvv

2.1.2.6 Vzdélavani

Jak zédbavny by se mohl stat skolni predmét pro déti, kdyby vyuzival hravou a interaktivni
formu vyucovani, ke které by sméli pouzit sviij chytry telefon nebo tablet? Biologie by byla
o tolik snazsi, kdyby mohly télo zkoumat ¢ast po ¢asti a ze vSech uhli sledovat jeho vyvoj a

funkce. [9] Toto nabizi naptiklad aplikace Anatomy 4D. [13]
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Obr. 9 Anatomy 4D nabizi novy zplisob uceni anatomie

Aplikace Elements 4D nabizi vizualizace chemickych prvki. Dievéné kostky s ndzvem
prvku slouzi jako spousté¢ efektu a v rukdch zdka se proméni na sklenénou krychli
s obsahem, ktery odpovida danému prvku. Pokud se kostky ptilozi k sobé, zak uvidi, co se

stane jejich slouc¢enim. [13]

2.2 Virtualni realita

Virtualni realita je digitalné vytvoteny kyberprostor, tedy pocitacové vytvoreny 3D svét,
ktery mize byt stylizovany nebo se miize né¢kdy jevit az redlnym. Je to zcela imersivni
zazitek, ktery je zprostfedkovavan vétSinou pomoci HMD (head mounted display), tedy
jakousi helmou nebo brylemi, které tento virtudlni svét promitaji. Nékdy mohou byt
doplnény o ovladace nebo specialni rukavice, které uzivateli dovoli prostiedi ovladat. [4, s.

556]

Dalsi technologie, ktera je s virtudlni realitou uzce spojena, je 360° video. Nejde tak uplné
o virtudlni realitu, protoZe je to videozaznam skutecného mista, a ne virtualni prostredi.
Neékdy tak byvaji 360° videa ale oznacovana. Dovoluji uzivateli rozhlizet se do vSech stran

a uhli. [4, s. 557] Casto jsou tato videa prezentovéana pravé skrze HMD.

Kdyz v roce 2012 rakousky pilot Felix Baumgartner vyletél stratosferickym balonem do
vysky 39 kilometri a skocil v malé¢ vesmirné kapsli zpét na Zem, sledovali to v Zivém

pfenosu miliony lidi na kanalu YouTube. [4, s. 59] Ve Svycarském muzeu Luzern si mizete
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projekt Red Bull Stratos vyzkousSet na vlastni ktizi v pohyblivém kiesle a s Oculus VR

headsetem na hlavé. [19]

Technologie virtudlni reality (zkracené¢ VR) zacala byt vyvijena pied vice nez 50 lety. Piesto
je to téma, které se az v poslednich letech tak rychle rozviji, Ze se zd4, jako by se ménilo
z tydne na tyden. Tradi¢ni zdroje informaci jako jsou knihy, jsou bezesporu uzite¢nym
nastrojem pii vyzkumu. Mnoho popsanych témat a konceptli se vSak rok od roku miize
pomérné radikalné vyvinout. Aby zistaly informace aktudlni, je nezbytné sledovat i online
publikace, prezentace a diskuze. Vyvojafi se setkdvaji s riznymi problémy a dochézeji ke
zjisténim, ze kterych lze vychézet pii navrhovani virtudlnich prostfedi. Tyto zdroje vSak
samoziejmé nejsou oficialni a ¢isté kvalitativni bez kontrolovanych studii s kvantitativnim
vyzkumem. Zistavaji v§ak dobrym voditkem odvozenym z praxe, ktery mtize VR komunita

vyuzit. [20]

2.2.1 Vyvoj technologie

V roce 1838 sir Charles Wheatstone jako prvni predstavil stereograf. Kazd¢ oko se skrze
cocku diva na fotografii stejn¢ho objektu z lehce jiného thlu, coz vytvori efekt hloubky. Byl
to nejranéjsi typ stereoskopickych bryli. Ve 20. stoleti byly popularni stereokotoucky, na
kterych bylo sedm diapozitivii. Divalo se na né ptes kukatko. [21]

Prvotni myslenka bryli virtudlni reality se objevila uz vroce 1935 v dile Stanleyho G.
Weinbauma s ndzvem Pigmalion’s Spectacles (Pygmalion bryle). Vypravi v ném smysleny
ptibeh o Danu Burkem, ktery se setkal s profesorem a zarovein vyndlezcem nevidanych bryli.
Ty ho ptenesly do pifibéhu, ktery byl o ném samotném a postavy v ném nemluvily
z obrazovky, ale byly okolo néj. Nevid¢l kolem sebe jen obraz, bryle ptsobily i na sluch,

hmat, chut’ i ¢ich. [22]

V roce 1956 vytvotil kameraman Morton Heilig Sensoramu, prvni stroj virtudlni reality.
,,Kino budoucnosti* promitalo ¢lovéku 3D video, audio, vibrace, pach i atmosferické efekty,
jako tfeba vitr. Heilig si také v roce 1960 nechal patentovat prvni projekéni helmu, jakési
bryle virtudlni reality (Head Mounted Display, HMD), kde promital Sirokouhlé
stereoskopické obrazky se stereo zvukem. O rok pozdé&ji na tyto bryle navazali Comeau a
Bryen, ktefi promitali vojaktim stereoskopicka videa ptipravujici je na nebezpecné situace.

Vynalezli systém sledujici pohyby hlavy. [21]
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Obr. 10 Sensorama, ,,Kino budoucnosti‘

Vizi realného zazitku, ktery byl zaménitelny se skutecnosti, mél Ivan Sutherland v roce 1965
se svym Ultimate Display. Jeho pfedstava zahrnovala i interakci s objekty. Armdada
poskytovala prostiedky na vyvoj této technologie, a tak v roce 1966 vznikl prvni letecky

simulator vytvofeny Thomasem Frunessem, vojenskym inzenyrem. [21]

Prelomova byla Kruegerova interaktivni platforma Videoplace z roku 1975. K této virtudlni
realité nebylo zapotiebi zadnych bryli. Slo o tmavou mistnost s velkou obrazovkou, ktera
obklopovala uZivatele. Na ni se promitalo video a pocitacova grafika a reagovala na pohyby
uzivatele. Siluety pohybti snimané kamerou bylo mozné pfenaset na dalsi zatizeni a umoznit

tak vice uzivatelim spolu komunikovat na dalku. [21]
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Obr. 11 Interaktivni platforma Videoplace z roku 1975
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Aspen Movie Map, vytvotend v roce 1977 na MIT, nabizela uzivatelim virtualni prochazku
méstem Aspen v Coloradu, podobné jako to dnes nabizi Google Street View. Stejnym
zpusobem byl vytvaren i jeji obsah, fotografie snimalo auto projizdé€jici ulicemi mésta. Tato

VR rovnéz nepouzivala zadné bryle, ale predstavila myslenku virtudlniho cestovani. [21]

V nasledujicich letech nastal posun ve snimani pohybt uzivatele. V roce 1979 McDonnell-
Douglas Corporation piedstavili technologii sledujici pohyb oc¢i na svém leteckém
simulatoru. Sandin a Defanti zase pfedstavili v roce 1982 rukavice sledujici pohyby ruky.

[21]

Simula¢ni technologie vyuZzila i NASA pii vycviku svych astronauti uz v roce 1989.
Vyvinuli technologii 3D audia a novy model snimacich rukavic, ktery se vSak nikdy neujal,
protoze byl slozity na ovladani. VR systém nazvany ,,Computer Simulated Teleoperation*

byl vytvoten pro ovladani Mars robot roveru ze Zem¢. [21]

Prvni masové vyrabéna 3D hra s VR headsetem byla vytvofena spole¢nosti The Virtuality
Group v roce 1991. Slo o arkddové stroje s 3D stereoskopickym hracim svétem. Néktera
zafizeni podporovala i multiplayerové hry. Nékteré velmi znamé arkadové hry jako Pac-Man

mély svou VR verzi. [21]

Obr. 12 Virtuality, prvni masove vyrabéné herni zatizeni s virtualni realitou

Vyuziti v hernim primyslu mélo také Nintendo se svou Virtual Boy konzoli z roku 1995.
Dala se v ni hrat monochromatickd hra s 3D grafikou. Kvuli absenci barev, nedostatku

softwarové podpory a nepohodlnému pouzivani ale zatizeni stahli z prodeje. [21]
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Lécit posttraumatickou stresovou poruchu z valky ve Vietnamu se pomoci VR rozhodli na

Georgia Tech a Emory University. [21]

2.2.2 VR ve2l. stoleti

Ve francouzském vyzkumném stiedisku Clarté v roce 2001 spustili projekt SAS Cube. Slo
o ,.krychli“ vytvofenou z platen, diky nimz se uvniti uzivatel ocitl v jiném prostiedi, se
kterym mohl interagovat. K zazitku bylo potfeba pouzit specialni set bryli a ovladaci.
Ptelomova byla myslenka pouzit standardni PC stanici namisto drahych specialnich zatizeni

navrzenych pfimo pro konkrétni projekt. [23]

V roce 2007 Google predstavil Street View. Pomoci kamer pfipevnénych na stiechach aut
zaméstnanci Googlu zaznamenavaji snimky z ulic zemi celého svéta. Virtudlné tak miZete
cestovat skoro kamkoliv, a to zdarma a pfimo online bez nutnosti cokoliv stahovat. O tfi
roky pozdéji piedstavili 3D stereoskopicky madd. [21] S vyvojem technologie pofizené
snimky obméiuji za nové s vyssi kvalitou. V jejich aplikaci se lze pfenést do historie, tedy

zobrazovat riiznd mista v ¢asovych obdobich az do doby, kdy zacali snimky poftizovat.

Ve stejném roce, tedy 2010, vytvotil Palmer Luckey, osmnéctilety podnikatel, prvni verzi
headsetu Oculus Rift. Nabizela 90° pole vidéni, coz byla novinka, a k jeho fungovani
vyuzival vykon stolniho pocitace. V 80. a 90. letech bylo mnoho spole¢nosti, které se snazily
uspét s projektem VR bryli, vétSinou ale skoncily bez tispéchu. Diivodem byla pfilis vysoka
cena zafizeni a zaroven fakt, ze vétSina domécich pocitact v té dobé¢ byla pftilis slaba na to,

aby dokazala utdhnout jakoukoli lepsi hru, kterd by za vysoké naklady stala. [24]

V roce 2014 byl Oculus VR prodan Facebooku za dvé€ miliardy dolard. Brzy potom zacala
VR technologie velmi nabirat na sile. Sony zacala pracovat na VR headsetu pro PlayStation
4. Google predstavil Google Cardboard, lepenkové VR bryle cenové dostupné pro uplné
kazdého. Obsahuji jen télo zvlnité lepenky, mechanické tlacitko a plastové cocky.
Zobrazovacim zafizenim je chytry mobilni telefon. Podobna zafizeni pro smartphony
vytvofilo mnoho firem a pohybuji se v fadech stokorun az n¢kolika malo tisic u téch
kvalitnéj$ich provedeni. Stejn¢ tak nezistala pozadu spolecnost Samsung ptedstavujici
Samsung Gear VR headset pro své chytré telefony. [21] Dostupnost virtualni reality pro
kazdého znamenala veliky krok kupiedu, probudila zajem Siroké vefejnosti a marketingu a

dovolila vzniknout mnoha zajimavym projektim.
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Brzy se o vyvoj VR zajimaly stovky spolecnosti. Ve vyvoji byla dotykova zafizeni
umoziujici interakci uzivatele s okolnim prostfedim skrze haptické impulzy, jako naptiklad
rukavice Gloveone. HTC spustil HTC VIVE Stream/VR, prvni komeréné dostupny VR
headset, ktery snimal pohyby uZivatele a dovoloval tedy jeho volny pohyb. [21]

2.2.3 VR v soucasnosti

Nejlevnéjsi variantou VR bryli jsou takové, které tvoii pouze schranku na mobilni telefon,
ktery se do nich vlozi. Na displeji se pak divate ptes specialni plastové nebo sklenéné cocky.
Vétsinou jsou vybaveny jednim tlacitkem, nékdy i jednoduchym ovladacem. Jejich ovladani
je ale presto zna¢n¢ omezené. Tyto levné bryle jsou jakousi vstupni branou do svéta virtudlni
reality, skutecné plsobivy zazitek vSak nabizi spi§ drazsi varianty s vlastnim zobrazovacim
displejem, které jsou popsany dale. Technické parametry nejlepSich mobilnich telefoni se

nedaji srovnat se stolnim pocitacem, takze na nich lze spustit jen jednoduché aplikace a hry.

Rozliseni a celkova kvalita displeje je o to vice dilezita, divime-li se na ni ze vzdalenosti
n¢kolika centimetrd. V disledku malého rozliSeni displeje se vytvaii tzv. ,,screen door
effect”, tedy jev, kdy z tak malé vzdalenosti od oka dokazeme rozliSovat jednotlivé pixely,
které dohromady tvoii drobnou mtizku. Tento efekt se objevoval u star§ich typti bryli a stale

jesté predstavuje problém, se kterym se uz pomalu dafi u kvalitnéjSich zafizeni bojovat. [25]

Obr. 13 Rozdil v rozliseni HD a 4K videa zblizka

RozliSeni je celkové jednim z hlavnich omezeni téchto technologii. RozliSeni 4K je dnes

povazovano za novy standard kvalitniho videa. Mnoho lidi si neuvédomi, ze je velky rozdil,
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zda se na 4K video divate na plose monitoru (napt. PC, TV) nebo ve virtualni realité. Na
monitoru pocitace se totiz na 4K video divate na ur¢itém omezeném prostoru, zato ve VR se

musi obraz roztdhnout tak, aby pokrylo 360 ° okolo uzivatele. [25]

Viewing Normal 4K Video Viewing 360-degree 4K Video (Same resolution)

Obr. 14 Pozorovani 4K videa na monitoru televize vs. 4K 360° video ve VR

Naptiklad Samsung Gear VR poskytuje 90 ° zorného pole. Uzivatel se tedy diva jen na V4 ze
360° videa horizontalné a ' 180° videa vertikalng. [26]

Obr. 15 Google cardboard a zobrazeni VR video na displeji

Dalsi kategorii jsou bryle s vlastnim displejem bez pouziti mobilniho telefonu. NejvétSimi
konkurenty ve svété soucasné verejné dostupnych VR zatizeni jsou Oculus a HTC. Dvojice
modell z roku 2016, Oculus Rift a HTC Vive, jsou uz vyprodejovymi kusy, protoze je

nahrazuji nova zatfizeni s vice moznostmi a kvalitnéj§im vybavenim. K obéma je zapotiebi
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vykonny pocita¢, ke kterému jsou dratove pfipojeny externi vézZe se senzory snimajicimi
pohyb uzivatele. HTC Vive vystiidal Vive Pro, ktery disponuje vys$im rozliSenim, ma
sluchatka s podporou 3D zvuku a da se k nému ptikoupit modul pro bezdratové ptipojeni
k pocitaci. Jeho jeste luxusnéj$i a zaroven pomérné drahou variantou je HTC Vive Pro Eye,
které sleduje pohyb oci, 1épe se tak ovlada a dokaze detailné vykreslovat textury pfimo tam,

kam se zrovna divate. [26]

V-~
o 2

Oculus rozhodné nezlstal pozadu a jeho nova (a zaroven financné velmi dostupna verze ve

Obr. 16 HTC Vive

srovnani s podobnymi zatizenimi) je Rift S z roku 2019. Je prvnim zatizenim bez nutnosti
nastavovat externi senzory pro sniméani pohybu. Senzory pohybu jsou zabudované piimo
v headsetu, takze se zbavili samostatnych stanic. Funkce Passthrough+ umoziiuje ernobilé
vidéni skute¢ného okoli, aniz by bylo potieba bryle sundat. [27] V duchu pohybového

snimani internimi senzory momentalné¢ HTC vyviji nové Vive Cosmos. [26]
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Obr. 17 Oculus Rift S

Nejnovéjsi zatizeni spolecnosti Oculus je headset Oculus Quest, ktery pfichazi na Cesky trh
v roce 2020. K jeho fungovani neni zapotiebi zddny externi pocita¢ ani senzory. K dispozici
ma dva ovladace, které ovSem k jeho ovladani nejsou nezbytné nutné. Jednou z novinek,
které ma Quest pfinést, je automatické pfepinani mezi rezimem ovladani gesty ruky a
externim ovlada¢em. Zda se to jako drobnost, ale pro uzivatele tato zména piinese obrovsky
komfort oproti pfedchazejicimu manudlnimu ptfepinani pokazdé, kdy chce ovladani zménit.
Jednodussi je také ovladace najit, kdyZz na né chcete piepnout z rezimu sledovani ruky.
Nabizi vetsi stabilitu a také renderovaci podporu pro Unity, kterou vyvojaii budou moci

pouzit pro snadné testovani gest rukou v jejich aplikacich. [28]

Za jeho levnou variantu lze povazovat Oculus Go, ktery ma taktéz veSkery hardware uz
zabudovany. Aplikace se daji stdhnout pouze z obchodu Oculus a ve vybaveni ma pouze
jeden ovladac, takze je to typ bryli ur¢eny na hrani her ovladanych pouze jednou rukou.
Slabsi hardware a nizk4 cena cili na méné naro¢né uzivatele a umoziuje spusténi pouze

jednodussich her a aplikaci. [26]

Spojenim Oculusu a Facebooku vznikéd prostor pro mnoho novych socidlnich funkci. Po
ptihlaSeni si lze pfidavat pratele, chatovat s nimi, posilat jim pozvanky na ziva vysilani a
multiplayerové online hry a dal§i funkce. Ve VR spolecnosti Oculus muizete v oddilu

Experimenty zkouSet nové funkce, které jsou zatim zcela ve vyvoji. [28]



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 35

Studio Valve v roce 2019 odhalilo velmi o¢ekavany VR headset Valve Index. Pfedchazelo
mu mnoho neovéfenych a nerealistickych teorii, jaké technologické novinky ma ptinést.
Nakonec jde ,,pouze® o slusného konkurenta soucasné scény dostupnych setii. Nabizi se ke
srovnani s modelem HTC Vive Pro a Oculus Rift S. Mé Siroké 130° zorné pole, mensi
zkresleni tvarti diky dvouprvkovym cockam, podpora frekvence az 120 Hz a kamera
dovolujici prihled na skute¢né okolni prostiedi. Cena je ovSem pomérné vysoka a stale je
potieba externich stanic pro snimani pohybu. Sluchatka se nedotykaji usi a navozuji tak
prostorovy dojem zvuku. Zajimavy je set dvou ovladaci, diive nazyvané , knuckles®, které
se od ostatnich 1i8i tim, Ze si je paskem piipevnite k dlanim a nemusite je tedy skute¢né drzet.
Sleduji pfitom silu stisku i pohyb prsti, takze miizete snadno uchopovat a poustét predmety

nebo ukazovat gesta. [29]

2.2.4 Ovladani Ul ve virtualni realité

2.2.4.1 Hardware

Jedna z prvnich otdzek ptfi vytvaieni uzivatelského rozhrani (UI) je, jak bude uzivatel
zafizeni ovladat. Obvykle je to dané tim, jaky hardware ma zafizeni k dispozici, tedy
napiiklad mys, klévesnici, joystick nebo jiné. Standardizovani vstupu u virtudlni reality
zustavalo dlouho nerozhodnuté, a jesté¢ dnes neni zcela ustalené. Google Cardboard maji
napiiklad jedno tla¢itko na boku zobrazovaciho boxu. Samsung Gear VR zase touchpad a
dvé tlacitka pifimo na brylich, tlacitko zpét a domi. HTC Vive a Oculus Rift pouzivaji
ovladace se snimanim pohybu. Novinkou je sniméani pohybt ruky a tim ovladani pomoci
gest. Tato cesta se zda byt tou nejptirozenéjsi. Lidé zkousejici si VR headset maji tendenci
zvedat ruce a skute¢né na virtualni pfedméty sahat. Cesta by mohla byt také pouziti obojiho,

tedy jednou rukou drzet ovlada¢ a druhou rukou zafizeni ovladat pomoci gest. [20]

2.2.4.2 Pohyb ve virtudlnim prostiedi

K pohybu po hernim svété se mnohdy pouzivaji jakési ,.teleportovaci* (pfemist'ovaci) body.
Misto cestovani po velké ploSe nebo ovladani na velkou vzdalenost, miize byt také vytvofena
miniatura prostfedi, ve které l1ze rychle cestovat nebo herni plan ménit. Nékdy se zase
uzivatel nepotiebuje po prostoru pohybovat viibec, pokud se aplikace zakladd na jednom

misté, ze kterého se da pozorovat a fidit. Ovladani pomoci vlastniho pohybu neni
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nejvhodnéjsim zplsobem, protoze pokud se prostfedi okolo uzivatele pohybuje jinym

tempem nez uzivatel sdm, ¢asto to zptisobuje nevolnost. [20]

2.2.4.3 Orientace v Ul

Zatim vniklo nékolik metod, jak v UI zadavat piikazy a orientovat se v menu. Jedna z nich
je styl laserového ukazovatka. Pokud mé VR set fyzicky ovladac, da se s ukazovatkem mifit
pomoci néj. Pokud v jeho vybaveni neni, ,,laser* mifi pfimo zptedu bryli a jeho cil se méni
otacenim hlavy. Takové funkci se v anglicting tika ,,gaze click®, ,,gaze pointer* a podobné,
cesky by se ji dalo fikat ,,pohledovy bod*“. Pii vzdalengjSich objektech miize byt tézké se

s nim spravné trefit, n€kdy se proto rozsifuje do tvaru jehlanu ¢im vice je objekt daleko. [20]

Menu se diive pouzivalo ve formé& rozbalovaci liSty. Nyni se n€kdy pouzivaji radidlni menu,
obzvlasté pokud menu vychdzi z gesta ruky. Nékdy ma uzivatel moznost zadavat v aplikaci
texty. Bud'to ,,vytukavanim* jednotlivych pismen na virtudlni klavesnici nebo ve stylu
»dirigenta“ pfejizdét od pismena k pismenu s tim, Ze kde se uzivatel zastavi, to pismeno se
zaznamena (podobné jako v pfipad€ ovladani ve stylu laserového ukazovatka pii absenci

externiho ovladace). Mozné je i ovladani hlasem nebo ,,kresleni* pismen do prostoru. [20]

‘%’m
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Obr. 18 Koncept radidlniho menu a zaddvani pismen ve stylu ,,dirigenta“

Na co ve fyzickém svété vétSinou pouzivame knofliky (naptiklad pii zmeéné hlasitosti), na
to se v uzivatelském rozhrani pouzivaji vétSinou posuvniky (slidery). Takto to fungujeiv Ul
virtualni reality, s tim rozdilem, Ze mohou byt nejen dvojrozmérné, ale i trojrozmérné. Stejné
tak tlacitka a ikony mohou byt dvoj i trojrozmérné. Pokud jde o ovladani gesty ruky, miize
potom dlain nebo prst prostoupit piimo skrze posuvnik nebo tlacCitko a zménit tak

nastavovanou hodnotu. [20]
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Obr. 19 Posuvniky (zleva: fyzicky, 2D, volumetricky — objemovy)

2.2.4.4 Zony obsahu a ergonomie

Filmovi stfiha¢i maji ,,bezpecné zony* pro umisténi hlavni akce a titulk?l, aby si byli jisti, Ze
nic dilezit¢ho nezlstane skryto i na starSich televizorech. Stejné tak ve virtudlni realité
muzeme urcit voditka pro rtizné zony obsahu. Tato voditka se daji odvodit od specifikaci
konkrétniho zatizeni. Pokud ma zatizeni zorné pole o velikosti 94.2 °, vime, Ze do tohoto
pole se musi vejit veSkery dilezity obsah. Co se ty¢e jeho vzdalenosti od oka, Oculus

doporucuje minimalné 0,75 m. [20]

Rozvrzeni zorného pole, ergonomii a vnimani hloubky popisuje designér a vyvojat Samsung
Gear VR Alex Chu na Samsung Developer Conference 2014. Na ptikladu zatizeni Oculus

Rift Developer Kit 2 zjednodusené zakreslil interaction designer (Google) Mike Alger:

Some 3D

DK2 FOV
94.2°

-7 eyestrain -

\_ Cross-eyed

Human FOV
e 210°

-
IPD
52-78mm

Obr. 20 Zorné pole a vnimani hloubky (Oculus Rift Developer Kit 2)
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Podle stejné prezentace lidé pohodIn€ otoc¢i hlavou do 30 ° a maximalné do 55 °. Z téchto
udajii ndm vychazi komfortni zéna 102 ° (tedy 94 °/2 + 55 ° pro obsah do strany). Pokud

chce uzivatel ze zvédavosti vidét za tuto zonu, musi natocit celé télo. [20] [30]

Comfortable
Content Zone

77°

No-No Zone

Peripheral
Zone

Peripheral
Zone

102°

Curiosity Zone

Obr. 21 Zbény obsahu

Vertikalni pohyb hlavy je do 20 ° komfortni s maximem do 60 °. Smérem dol je komfortni

pohyb jen 12 ° a maximalni 40 °, protoZe potom uz ndm v pohybu brani nas vlastni krk. [30]

Pro ovéteni rozvrzeni Ul Alex Chu doporucuje metodu ,,grayboxing®, kdy designér rozmisti
velmi zjednoduSené objekty bez materialti a textur, které predstavuji pozdéjsi elementy. Az
teprve kdyz ovéti, ze maji objekty spravnou velikost, vzdalenost a umisténi, méni objekty
za findlni texturované a funkcni elementy. [30] Jde o jakysi wireframe ve VR prostiedi.

vvvvvv

UX (User Experience, ,uzivatelsky prozitek*). Navrhovani prostiedi VR je obzvlasté
dilezité v tom, ze jeho kvalitou designér urci, zda ptinese doslova pocit nevolnosti nebo
uzasny zazitek. Virtudlni realita je zatim nejmocngjSim nastrojem vSestranného
storytellingu. Komunita XR designérti objevuje silné a slabé stranky tohoto média. Zatimco
televize, radio, web a dals$i média maji jasné zauzivané principy a elementy, navrhovani pro

HMD (Head Mounted Display) je zatim koncepcné oteviené. [20]
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2.3 Kombinovana realita

Kombinovana realita (mixed reality, zkracené¢ MR) je prostiedi, kde se virtualni a rozsifena
realita prolina. Digitaln¢ vytvofené elementy a skute¢né predméty a osoby se spojuji do
jednoho svéta a navzajem spolu interaguji. Mize jit o osoby, drobné piedméty i celé méestské

bloky. [4, s. 601]

Stejné¢ jako virtudlni realita vyzaduje MR specialni bryle, skrze které je ovSem misto
virtudlniho prostiedi vidét redlné okoli doplnéné o elementy, které ho obohacuji. [4, s. 602]

Proto se ¢asto hovoii o brylich s rozsifenou realitou.

Nejvetsi potencidl mé tato technologie zatim u firem, které by takto mohly Sskolit

zameéstnance, vytvaret prototypy nebo sledovat diagnostiku. [31]

Obr. 22 SmiSena realita by mohla pomoci $kolit zaméstnance

Ptikladem MR projektu je Mica, kterou vytvotila spolecnost Magic Leap. Mica je
hyperrealisticka virtualni Zena s umélou inteligenci. Zatim nemluvi, ale komunikuje svymi

gesty a vyrazem ve tvaii. Reaguje na chovani a emoce uzivatele, ktery se na ni diva skrze
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bryle Magic Leap. Muzete si k ni naptiklad sednout ke skutecnému stolu a plnit jednoduché

ukoly, které vam ukaze a vyzve k jejimu napodobeni. [4, s. 606-608]

Obr. 23 Mica, hyperrealistickd virtudlni zena s umélou inteligenci (Magic Leap)

2.3.1 Bryle s rozsifenou realitou

Bryle s rozsitfenou realitou mizeme rozdélit na dva druhy. Prvnim typ je full 3D AR zafizeni.
Je podobné brylim z VR, které umistuji do prostoru virtudlni pfedméty tak, jako by byly
jeho soudasti. S pfedméty mizeme interagovat a davaji ndm pocit, Ze si na n¢ mizeme
sahnout. Patii sem naptiklad Hololens a Magic Leap. Do této skupiny by se udajné m¢li fadit
1 budouci Apple AR glasses. Druhy typ je vizualn€ podobny spiSe dioptrickym brylim, které
ovSem nabizi vrstvu textu a 2D grafickych elementi. Mohou nabizet naptiklad mapu s
navigaci, komunikaci s jinymi lidmi, sledovani videi a dal$i. Sem se daji zaradit napiiklad

Google Glass a Epson Moverio. [32]

Pionyrem technologie full 3D AR bryli byly bryle Hololens spole¢nosti Microsoft
predstavené v roce 2016. Podobné jako vétSina prvnich prototypli velmi ocekavanych
novych technologii, vysokd ocekavani plnd fantazie svych zakaznikli nedokdzaly zcela

naplnit. Druhé generace se bryle dockaly v roce 2019. Oproti pfedchozim maji o mnoho
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vétsi zorné pole, dokdzi sledovat pohyb o¢i a obou rukou, rozeznaji vice gest a samoziejme

maji vétsi rozliSeni. [31]

Obr. 24 Hololens 2

V USA velmi medializovand spolecnost Magic Leap po tajném vyvoji uvedla v roce 2017
prvni produkt Magic Leap One. Narazil na stejny nedostatek, jako maji vSechny bryle

s roz$ifenou realitou, a to je velikost zorného pole. [32]

Obr. 25 Magic Leap One

Muizeme ocekavat, ze posun v technologii bryli srozsifenou realitou bude znamenat
predstaveni Apple AR glasses v roce 2022 (jeho leh¢i varianta v roce 2023). I pfesto tato

technologie nemize nabidnout zcela imersivni zazitek, protoze nardzi na své fyzické hranice
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brylovych obroucek. Piedpoklada se, Zze se budou parovat s iPhone zatfizenim a promitat

informace, které¢ z n¢j obdrzi. [32]

Obr. 26 Koncept Apple AR Glasses

Bryle s 2D rozsitenou realitou predstavil Google v roce 2013. Google Glass byl velmi
oc¢ekavany projekt, ktery si ovSem kviili jeho nedostupnosti mohl osahat mélokdo. Jemny
rdmecek doplnili o drobny, hlasem ovladany pocita¢ s malym displejem na pravé strané

obroucek. [33]

Bryle vyvolaly mnoho rozporuplnych reakci. Jesté pied spusténim prodeje uz byly bryle
zakazany v kinech, autech, barech a na dalSich mistech ze strachu z nendpadného nahravani
nebo odvadéni pozornosti v piipadé fizeni. N&kteti lidé zatizeni vnimali jako ohroZeni jejich
soukromi. Stejn¢ jako bryle virtualni reality se potykali s negativnimi vedlejSimi ptiznaky
bolesti hlavy nebo zavrati. Se zaméfenim na firemni sektor se ale pfes vSechny ptekazky

dockaly v roce 2017 nové verze s ndzvem Enterprise Edition. [33]

Obr. 27 Google Glass
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3 ZRAKOVA POSTIZENI A VADY ZRAKU

Zrakem zprostiedkovavame 70-80 % vSech informaci, a pravé to zné dela jeden
mnoho obtizi v kazdodennim zivoté, at’ uz jde o bézné tkony, vzdélavani, kontakt s okolnimi
lidmi, ale i posileni vlastnich schopnosti pii snaze docilit co nejvétsi mozné miry

samostatnosti ve spolecnosti. [34]

., Problém slepoty neni ve slepoté samotné, ale v tom, Ze o ni ostatni
témér nic nevédi, a proto se ji boji.

Mgr. Vaclav Poldsek, prezident SONS CR

Ptesny pocet osob se zrakovym postizenim nelze vy¢islit, nicméné z nejriiznéjsich statistik
a prizkumi je mozné &isla alespoti odhadovat. Na zakladé vysledki Ceského statistického
Gfadu zroku 2013 lIze tvrdit, ze v Ceské republice Zije pfiblizné 65 tisic lidi s tézkym

zrakovym postizenim. [35]

Podle statistik Svétové zdravotnické organizace (WHO) z roku 2010 se odhaduje, Ze je na
svéte 285 milionil osob se zrakovym postizenim (4,25 % z celkové populace), z toho 39
milionti nevidomych (14 %). Lidé nad 50 let tvofi 82 % vSech nevidomych. NejcastejSim
druhem vad zraku jsou refrakéni vady (43 %) a katarakta (51 %). VétSiné z vad zraku se da
predchazet prevenci nebo mohou byt v n¢jakém stadiu vyléceny (80 %). [36] Celkovy pocet
lidi s poskozenim zraku WHO odhaduje na 2,2 miliardy lidi. [37]

Mezi nejcastéjsi pticiny poskozeni zraku patii refrakéni vady, katarakta (Sedy zékal), vékem
podminéna makuladrni degenerace, glaukom (zeleny zékal), diabeticka retinopatie, zakal

rohovky a trachom. [37]

3.1 Meéreni zraku

Pti ur€ovani stupné zrakové vady posuzujeme zejména zrakovou ostrost a rozsah zorného
pole. Zrakova ostrost zavisi od schopnosti vidét na blizko a na dalku. Dostatecné Siroké
zorné pole umoziuje orientaci v prostoru a urcuje uroven obtiznosti pii ziskavani informaci.

[34]
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Orientacni méfeni ostrosti zraku provadime pomoci Snellenovy tabule (tzv. Snellenovy
optotypy). Obsahuje n¢kolik fadkl rizné velkych znakd, miZze jit o smiSend pismena i
Cislice. Pro vySetfeni déti se pouziva tabule s obrazkovymi symboly. [38] Landoltovy
prstence pouzivaji misto pismen natocené nedokoncené kruhy (vypadaji jako riizné€ natocena

pismena C). [34]

Kazdy fadek je oznaéen zlomkem. Citatel uréuje, z jaké vzdalenosti se na symbol divame.
U imperialni jednotky jde o 20 stop, v metrickém systému pouzivame ekvivalent 6 metri.
Jmenovatel ndm napovida vzdalenost, ze které vidi znak clovék s normalnim vidénim.
Radek se zlomkem 20/20 nebo 6/6 tedy ukazuje, jak velké pismo pieéte lovék s norméalnim
vidénim ze vzdalenosti 6 metrti. Cim je &islo za lomitkem vétsi, tim horsi je zrak. Udaj lze

zapsat 1 desetinnym Cislem, napt. 20/20 = 1,0. [38]
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Obr. 28, 29, 30 Snellenovy optotypy a obrazkovy optotyp

3.2 Definice pojmii a klasifikace zrakového postiZeni

Jedince miizeme nazyvat osobou se zrakovym postiZzenim, pokud jsou jeho zrakové funkce
postizeny i po medicinské 1é€bé nebo korigovani standardni refrakéni vady. Do takové
kategorie mizeme fadit osoby s horsi ostrosti zraku nez 6/18 az po svétlocit a také osoby
s uz§im zornym polem nez 10 °. Takovému c¢lovéku tedy nestac¢i béznéd opticka korekce

zraku a toto poskozeni ovliviiuje jeho kazdodenni Zivot. [34]
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K posouzeni stupné zrakového postizeni a jeho klasifikaci nam slouzi tabulka vytvofena na

zakladé udaji WHO [39]:

Polozka Druh zdravotniho postiZeni

1. Stiedni slabozrakost
zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekci: maximum mensi nez 6/18 (0,30)
- minimum rovné nebo lepsi nez 6/60 (0,10); 3/10-1/10

2. Silna slabozrakost
zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekci: maximum mensi nez 6/60 (0,10)
- minimum rovné nebo lepsi nez 3/60 (0,05); 1/10-10/20

3. TéZce slaby zrak
a) zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekei: maximum mensi nez 3/60
(0,05) - minimum rovné nebo lepsi nez 1/60 (0,02); 1/20-1/50

b) koncentrické zuzeni zorného pole obou oc¢i pod 20 stupiiti, nebo jediného
funkéné zdatného oka pod 45 stupna

4. Prakticka slepota

zrakova ostrost s nejlepsi moznou korekei 1/60 (0,02), 1/50 az svétlocit nebo
omezeni zorného pole do 5 stupiiti kolem centrélni fixace, i kdyz centralni
ostrost neni postiZzena

5. Uplna slepota
ztrata zraku zahrnujici stavy od naprosté ztraty svétlocitu az po zachovani
svétlocitu s chybnou svételnou projekei

Tato klasifikace neni vzdy dostacujici, protoze na vidéni ma vliv mnohem vice faktorti, nez
jen ostrost a velikost zorného pole. Posuzujeme i dalsi zrakové funkce, jako je kontrastni
citlivost (svétloplachost, Seroslepost), schopnost rozliSovat barvy (porucha barvocitu),
vnimani hloubky, schopnost lokalizovat, fixovat pfedméty, sledovat je v pohybu apod. [40]
Klasifikace neni u vSech oborti zcela jednotnd a miZeme se setkat i s mirné odliSnymi

tabulkami. [34]

Pokud jedinec s dioptrickymi brylemi zvlada bézné ¢innosti a neni nijak omezen v ptistupu
k informacim, orientaci v prostoru, pracovnich pfilezitostech nebo socidlni oblasti, jedna se
o lehkou zrakovou vadu. [34]

Oftalmopedie / tyflopedie je jeden z oborti specialni pedagogiky. Jeho poslanim je rozvijet

osoby se zrakovym postiZzenim, at’ uz jde o jejich vzdélavani, praci nebo vychovu zrakové
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postizenych déti. [34] Podle Libuse Ludvikové je cilem oboru ,,maximalni rozvoj osobnosti
jedince se zrakovym postizenim, coz znamena nejen dosazeni nejvyssiho stupné socializace,
véetné zajisténi adekvatnich podminek pro edukaci, ale i pfipravu na povoldni, nasledné

pracovni zafazeni a plnohodnotné spolecenské uplatnéni.« [41]

Oftalmolog je o¢ni 1ékart, ktery zrak méfi, vySetfuje, stanovuje o¢ni choroby a predepisuje
jejich 1écbu. Zamétuje se na zrak, optiku a o¢ni chirurgii. Méfeni zraku a poradenstvi

vétSinou provadi optometrista. [42]

3.3 Anatomie zrakového organu
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Obr. 31 Schematicky fez okem

3.3.1 Zornice

Zornice (jinak také pupila nebo panenka) neni hmotny orgén, ale otvor v duhovce. Zménou
tohoto otvoru dokézeme regulovat mnozstvi vstupujiciho svétla, tim padem i uzsiho svazku
paprski, ¢imz dojde ke snizeni poctu fotoni dopadajicich na sitnici. Pokud je v okoli svétla

vice, zornice se reflexivné zazi, pti nedostatku svétla se naopak rozsituje. [43]

Zornice méni svj tvar také v zavislosti na naSich myslenkach. Rozsitfuje se pfi prozivani
silné emoce, at’ uz pozitivni nebo negativni. Pfi experimentu Hesse a Polta z roku 1960 doslo
ke zjisténi, Ze se zornicky méni pifi pohledu na fotografie s riznym obsahem. Muzim se
roz$ifovaly zejména pii pohledu na nahou Zenu, zendm zase pii pohledu na nahé muze nebo

na fotografie déti. K rozsiteni zornice dochazi také pti poziti nékterych drog. [43]
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3.3.2 Rohovka a ¢o¢ka

Rohovka a ¢ocka dohromady tvofi optickou soustavu oka. Zajist'uji soub¢h paprskui svétla a
jejich protnuti na sitnici. Index lomu svétla zavisi na optickych vlastnostech prosttedi.
Vzduch ma jiné optické vlastnosti nez rohovka, proto dochdzi na jejich rozhrani k lomu. To
je také ditvod, pro¢ pod vodou vidime neostre. Obé prostiedi maji totiz podobny index lomu
a lomiva sila rohovky je tedy minimalni. Svételné paprsky potom usmériiuje predevsim

cocka, ktera ale k celkové mife lomu pfispiva pouze jednou Ctvrtinou. [43]

Prestoze se ¢ocka na lomu svétla nepodili takovou mirou jako rohovka, jeji vyznam je
obrovsky pii ostfeni na pfedméty v odliSnych vzdéalenostech. M4 flexibilni tvar, ktery je
stahovan a uvoliiovan fasnatymi télisky, ¢imz se méni jeji konvexnost. Timto procesem,
kterému se fika akomodace, je ¢ocka schopna lomivost kalibrovat a ménit hloubku ostrosti.
Kazdd ¢ocka ma vSak svou mez pruznosti, a tim i velikost tzv. blizkého bodu, tedy
nejbliz§iho mista, na které jsme schopni zaostfit. S vékem se schopnost akomodace snizuje

a pii urcité mite ztraty pruznosti hovotime o tzv. vetchozrakosti (presbyopii). [43]

Obr. 32 Akomodace ¢ocky

3.3.3 Sitnice

Sitnice je kiehka blana, tenkd asi jako list papiru. Ma né€kolik vrstev bunck. Ta nejhlubsi
obsahuje svétlocivé buiky, fotoreceptory, které svétlo pohlcuji a tuto svételnou energii
preménuji na nervovy vzruch. Na rozdil od nas maji nékterd zvitata za sitnici jesté vrstvu
zvanou tapetum lucidum, ktera je reflexni a svételné paprsky odrézi jesté jednou zpét na
sitnici. To je diivod, pro¢ napiiklad kocka vidi v noci az za Sestkrat horsich svételnych

podminek nez ¢lovek. Jeji o€i v noci svétlo odrazi a vytvaii tak dojem, ze sviti. [43]

Fotoreceptory maji dva druhy, tyCinky a Cipky. Tycinky umoziiuji vidét za zhorSenych
svételnych podminek, ale zato nedokazi rozliSovat mezi vinovymi délkami, a tim padem ani
barevnymi tény. Proto ve ve¢ernim svétle nevnimame tak silné rozdily mezi barvami. Cipky

maji naopak tii druhy, kazdy z nich citlivy na jinou vlnovou délku, cozZ nam umoziuje
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rozdily barevnych odstinii vnimat. Kazdy barevny ton totiz odpovidéa urcité vinové délce

dopadajiciho svétla. [43]

3.3.4 Mozek

Zrakovy orgén se stard o prvni fazi prace s podnétovou informaci. Hlavni ¢ast nicméné
probihd v mozku, kam je potieba signal pfenést, aby ho pftislusSnd mozkovéa centra

zpracovala. [43]

3.4 Casté vady zraku

O¢ni vada mtze vzniknout pti vyvoji ditéte, v diisledku dédi¢nosti nebo az v pribehu zivota.
Podle doby pfetrvavani vady miZze jit o kratkodobou poruchu (akutni), dlouhodobou
(chronickou) nebo opakovanou (recidivujici). Podle rozsahu zasazeni casti zrakového

analyzatoru muiiZe jit o organovou nebo funkéni poruchu. [34]

3.4.1 Refrakéni vady (ametropie)

Refrakéni vady jsou zpiisobeny nevyvazenosti mezi délkou oka a silou optické soustavy.
Pokud se u zdravého oka paprsky spojuji pfesné na sitnici, nazyvame tento stav emetropie.
[34] Zda nékterou z téchto castych vad mame a jak se bude zhorsovat, to je ddno predevsim

nasimi vrozenymi predispozicemi.

Emmétrope Myopie Hypermetropie

Obr. 33 Schéma refrakénich vad
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Kratkozrakost (myopie) se projevuje neostrym vidénim na dalku. Je to zplisobeno pfilis

velkou délkou o€niho bulbu nebo pfilisSnou mohutnosti rohovky a ¢ocky. To zplsobuje, Ze

rrrrr

Dalekozrakost (hyperopie) se projevuje neostrym vidénim na blizko. O¢ni koule je naopak
ptilis kratka nebo je lomivost optického prostiedi nedostatecna. Paprsky svétla se tak sbihaji

az smérem za sitnici, tedy aZ za misto nejostiejSiho vidéni. [34]

Astigmatismus se projevuje neschopnosti zaostfit na jakoukoli vzdalenost. Je to zptisobeno
nepravidelnym zakiivenim rohovky nebo ptipadné cocky. Ma rtizné nepravidelnosti tvaru,
které zpiisobuji tim padem i nepravidelnost sméru nckterych paprskd. V nékterych
orientacich se tedy obraz bude promitat jesté pted sitnici. Horizontalni linie tak mohou byt

napftiklad ostré, ale vertikalni rozmazané nebo naopak. [43]

Obr. 34 Neostrost vidéni ve vertikalni nebo horizontalni ose pfi astigmatismu

Vsechny tyto vady se daji korigovat brylemi se specidlnim tvarem ¢ocky. U Kratkozrakosti
maji tvar konkavni (tzv. rozptylky), u dalekozrakosti zase konvexni (tzv. spojky) a pro

astigmatismus existuji bryle s cylindricky brousenym sklem. [43]
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Myopia Hyperopia Astigmatism

Obr. 35 Schéma refrakénich vad a jejich korekce

3.4.2 Poruchy binokulirniho vidéni

Tyto poruchy vznikaji, kdyz se na sitnici kazdého oka tvoti odlisSny obraz. Jejich spojenim
pak nevznika prostorovy vjem a hloubkové vidéni. Je to funkéni porucha, ktera je nejcasté;jsi

poruchou déti se zrakovym postizenim. [34]

Silhavost (strabismus) vznika pii vyrazném sniZeni ostrosti jednoho oka, jehoz funkce se
potlacuje a oko se zacne stacet z divodu necinnosti do jedné strany. Strabismus muiize byt
sbihavy (konvergentni) nebo rozbihavy (divergentni). Mlze byt zjevny i skryty. Velky

vyznam zde hraje dédi¢nost. [34]

Tupozrakost (amblyopie) vznikd, pokud je zrakova ostrost jednoho z o¢i snizena natolik,
ze ji nelze korigovat brylemi. Toto hiife vidici oko je ¢im dal vice potlacovéano, az zacne
uhybat ze svého sméru a ztracet svou funkci — stava se tupozrakym. Casto jde tedy o

kombinaci silné refrakéni vady na jenom nebo obou ocich ve spojeni s Silhavosti. [34]

3.4.3 Sedy zakal (katarakta)

Katarakta je nejcastéjSim zrakovym onemocnénim na svété. Jde o postupnou ztratu

prithlednosti o&ni ¢ocky, ktera vede az k jejimu zakaleni. Clovék postizeny kataraktou nema
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bolesti ani jiné potize s podrazdénim, postupné ale prestdva vidét a v rozsahlém stadiu je
zakalenost cocky i zvnéjsku viditelna. Zpocatku se da korigovat brylemi nebo ¢ockami a
operativné se da ¢o¢ka zcela odstranit a nahradit nitrooénim implantatem. [34] [44] Clovék
s kataraktou zacind vidét rozmazané na vSechny vzdélenosti, v§e mlize vypadat jako v mlze,

za oblaky. Barvy zacinaji mit Sedavy nadech, mize se objevit i dvojité vidéni. [45]

Obr. 36 Oko postizené Sedym zakalem

3.4.4 Zeleny zakal (glaukom)

ZvySenim nitroo¢niho tlaku se zhorSuje cévni vyziva zrakového nervu, ktery v sobé vede
veskeré informace o zpracovavanych obrazech. [34] [46] Projevuje se nejdiive ztratou
kontrastni citlivosti, poté ibytkem zorného pole a ostrosti vidéni. [44] Vede k ¢astecné nebo
uplné ztraté zraku, da se ale medikamentdézné a opera¢né udrzovat stabilni a nebezpeci

oslepnuti tak oddalovat. [34] D4 se tedy i léCit, ale zasadni je v€asna diagnostika. [46]

3.4.5 Retinopatie nedonosenych

Je hlavni pficinou slepoty déti ve vyspélych zemi. Vznika hlavné u nedonosSenych déti (pod
1500 g nebo pted 28. tydnem téhotenstvi). Sitnice jesté nema dokoncenou vaskularizaci a
po vyjmuti z inkubatoru se objevuje krvaceni, sitnice se mize odchlipovat s srlstat se

sklivcem. [34]

3.4.6 Albinismus

Albinismus je vrozenou poruchou tvorby melaninu (pigmentového barviva). Clovék trpici

albinismem je siln¢ svétloplachy, a proto mu €ini potize pobyt venku pii slune¢ném pocasi
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a pohled na lesklé plochy, jako je vodni hladina, leskla tabule apod. Casto byvé piitomen
nystagmus, tedy kmitavy pohyb ocnich bulbi. [34] To je divodem, pro¢ mivaji lidé
s albinismem problém zaostfit a napiiklad Cist. Potize mohou mit i s rozliSovanim hloubky

prostoru. Nedostate¢né zbarveni cocky muize vytvaret dojem cervenych oci. [47]

3.4.7 Diabeticka retinopatie

Jde o poskozeni vyskytujici se u lidi trpicich diabetem (cukrovkou) 1. i 2. typu. Nejdiive se
poskodi kapilary v sitnici, poté se uzavira krevni fecisté¢ anebo se tvoii krevni otoky a
usazeniny tuku ve zrakovém centru. [48] Na vidéni se mlZe projevovat rozmazanym a
kolisavym vidénim, tmavymi skvrnami ve vidéni a poruchou barvocitu. [49] Velmi diilezita
je véasnad diagndza, pokud se nemoc neléci, mize vést az k celkové slepoté. Az 50 %

diabetikli o své nemoci nevi a miize se na ni pfijit teba 1 béZznou kontrolou zraku. [48]

3.4.8 Pigmentova retinopatie

Toto genetické onemocnéni sitnice postihuje piiblizné kazdou z 5000 osob. Jeji formy jsou
rizné a vyviji se pomalu. Snizuje se hladina jasu a zmenSuje se zorné pole postupné az
k trubicovému vidéni. Zrakovad ostrost klesa. Jednou z dalSich komplikaci mtze byt

katarakta nebo odchlipeni sklivce.

3.4.9 Vékem podminéna makulirni degenerace

Mtuzeme ji oznacit zkratkou VPMD nebo AMD (age-related macular degeneration).
Postihuje az kazdého ¢tvrtého jedince nad 75 let. Pvod mé v genetice, ale pfispiva i zivotni
styl a okolni prostiedi. [44] Nemoc zptlisobuje poskozeni makuly (Zluté skvrny), tedy casti
sitnice pfiblizné v jejim stfedu. Projevuje se zamlzenym vidénim, Sedavymi skvrnami nebo
zdeformovanymi liniemi pfimo v centru zorného pole. Ztraci se schopnost ¢teni, rozeznani
tvari, barev a tvarl. Postupuje pomalu a nenapadné. Nezpiisobuje celkovou slepotu a pfi
véasném zjisténi se da zpomalit nebo zastavit. Casto nejprve postihne jen jedno oko a ziistava

ptehlizena v domnéni, Ze jde o ,,normalni* zhorSeni zraku v jistém véku. [50]
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Da se otestovat pomoci Amslerovy miizky. Sledujte cerny bod uprostied vytisténé miizky
ze vzdélenosti 30—40 cm. Pro kazdé oko zvIast’ posud’te, zda se sit’ jevi pravidelna (zdravé

vidéni) nebo zda jsou nekteré ctverce deformovany nebo chybi. [51]

Obr. 37 Amslerova mfizka — test na vysetfeni vékem podminéné makularni degenerace

3.4.10 Porucha barvocitu

Porucha barvocitu je vhodnéjsi ndzev pro zauzivané slovo barvoslepost. Miizeme se setkat
také s nazvem daltonismus podle chemika Johna Daltona, ktery se jako prvni tuto poruchu

pokusil popsat. [43]
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Tato porucha se vyskytuje pfiblizné u 8,5 % populace, z toho 8 % muzi a 0,5 % zen. Porucha
barvocitu je totiz genetickou zaleZitosti a pfenasi se chromozomem X. Zeny jsou tedy

vétSinou jen prenaSeckami. [52]

Mgr. Radovan Sikl Ph.D. popsal piiéinu této vady zraku takto: ,,Poruchy barvocitu jsou
zpravidla zapfiCinény absenci nebo zménou zrakového pigmentu v nékterém z druht
fotoreceptorti na sitnici; dopadajici svétlo je zachyceno a zpracovano pouze pomoci dvou,
¢i dokonce jen jednoho druhu ¢ipkt, ptipadné mohou byt zachovany na sitnici tii druhy
¢ipkd, ty ovSem fakticky plni funkci dvou.* Schopnost rozliSovat barvy je tedy limitovana a

jejich vnimana podoba se lisi. [43]
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Obr. 38 Kfivky absorbance tii druhti ¢ipkt a ty¢inek pro riizné vinové délky svétla

Clovéka s neporusenym vnimanim barev miiZeme oznadit ndzvem normélni trichromat.
Pokud ma sitnice ¢lovéka vSechny druhy ¢ipki, ale spektralni citlivost nékterého z nich je
posunuta, vytvari tim barevny vjem v jiném poméru. Tato porucha se nazyvd anomalni
trichromazie a je tou nejmirnéj$i a zaroven nejrozsifenéjsi. Podle toho, ktery z ¢ipkdi ma
citlivost posunutou, pouzivame vzdy ndzev s pfiponou -anomadlie. U poruchy vniméni
cervené barvy je to protanomalie, u zelné deuteranomalie a u modré, kterd se témér

nevyskytuje, tritanomalie. [52]
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Pti dichromazii zobrazuji barvy pouze dva druhy ¢ipkt, takze zcela nedokézi rozlisit jednu
ze zékladnich barev. [52] Pti protanopii jedinec nerozliSuje barvy s vinovou délkou vétsi nez
492 nm, pfi deuteranopii zase s délkou vétsi nez 498 nm. NerozliSuji tedy mezi Cervenou a
zelenou. Pti absenci tietiho druhu ¢ipku se poruse fika tritanopie. Tritanop obtizné rozliSuje

barvy s vinovou délkou pod 570 nm. [43]

Ay 0
n..a?a;su S2e38 D

NORMAL VISION DEUTERANOMALY

.d. J
PROTANOPIA TRITANOPIA

Obr. 39 Vidéni pti poruse barvocitu

Uplna neschopnost rozliSovat barvy se nazyvd monochromazie. Vétsinou jde o absenci
vSech druhti ¢ipkli a vidéni osoby je v odstinech Sedé. Staraji se o néj totiz jen tyc€inky. Pro
predstavu, jak je tato porucha vzacna: deuteranomalie se vyskytuje u 5 % muzl, vzacna

tritanopie u 0,008 %, monochromazie u 0,00001 %. [43]
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II. PRAKTICKA CAST
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4 ZAMER PROJEKTU

Technologii virtudlni reality vnimam nejenom jako souc€asny trend v digitalni sféte, ale i
jako novy zplsob projevu nebo prezentace s obrovskym potencidlem. Oproti plochému
obrazu bézného displeje nabizi imersivni zazitek pfenesenim uzivatele pfimo doprostied
vSudypfitomného obrazu. Pravé této pfidané hodnoty VR jsem chtéla vyuzit a najit takové
téma, které umozni uzivateli zazit néco, co obvykle neni mozné. Néco, co by pfi pouziti
béznych technologii nebylo dostate¢né silnym zézitkem. Po pfedchozi zkuSenosti, kde jsem
spolené stymem pracovala na VR projektu seznamujicim s zivotem cloveka
s Alzheimerovou chorobou, jsem méla tendenci na toto n&jakym zplsobem navazat.
Zobrazeni o¢nich vad touto technologii se jevilo jako zajimavou piileZitosti, jak vyuzit toho,
ze se uzivatel VR nema moznost divat jinym smérem nez pravé na obraz, ktery ho obklopuje.
Existuje sice mnoho fotografii srovnavajicich zdravé a poskozené vidéni, nicméné na rozdil
od ¢lovéka majiciho vadu zraku se mize uzivatel kdykoliv podivat nékam jinam a nedokaze

tak naplno vnimat tento ¢asto dramaticky rozdilny pohled na okoli.

Cim vice jsem se o vady zraku zajimala, tim vice jsem si za¢ala uvédomovat, Ze druhti oénich
onemocnéni je obrovské mnozstvi. Nejen Ze se kazda projevuje rozdilng a je zapticinéna
odliSnymi divody, ale i projevy kazdé dané nemoci mohou byt pro jednotlivé osoby
rozdilné. Velmi casto také dochazi ke kombinaci n€kolika o¢nich vad najednou, coz opét
vyrazn¢ ovlivituje vidéni kazdého nemocného. Toto uvédoméni pro mé bylo divodem, pro¢
jsem se hned zpocatku rozhodla zpracovavat vyzkum, komunikovat s organizacemi pro

nevidomé a slabozraké, a zajimat se o konkrétni zkusenosti a nazory jejich klienta.

,, Videni je néco, nad ¢im ani nepremyslime, dokud s tim nemame
problém. Bereme ho prosté jako samoziejmost.

Brian Doolan,

generalni reditel Fred Hollows Foundation

Az 80 % vad zraku miize byt v€asnou lé¢bou zmirnéno nebo odstranéno (viz str. 43). Proto
bych chtéla zvySovanim povédomi o ocnich vadach podnitit Sirokou vefejnost k veétsi

pozornosti a preventivni péci o svilj zrak. Rada bych svym projektem pomohla vice lidem
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porozumét, jaké to je mit ocni vadu, protoze pravé pochopeni odlisnosti lidi je pro

vzajemnou komunikaci a Zivot zasadni.

Cilem projektu je tedy prostfednictvim VR simulovat o¢ni vady. Mym zadmérem je takovou
aplikaci vytvofit pomoci herniho enginu Unity. Bude pouzito virtudlni prostfedi i videa
natocena ve 360 °. Pfed obraz budou umistény ,,filtry*, skrze které uzivatel uvidi simulaci
o¢ni vady. Vystupem ma byt funkéni prototyp ptizpiisobeny pro VR headset Oculus Rift S.
Celému projektu je potieba vytvofit nazev, vizudlni styl a uvazovat o jeho prezentaci.
V prototypu se budou odrazet poznatky zvyzkumu a komunikace snevidomymi a

slabozrakymi.
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5 HLEDANI TEMATU

Jeden z prvnich ukoll pfi vypracovani diplomové prace, je hledani vhodného a zajimavého
tématu. Pfi rozhodovani jsem se ptala sama sebe, jakd témata m¢ oslovuji a o ¢em je dulezité,
aby se vice mluvilo. Zaroven jsem uvazovala, jakéa technologie je na to vhodna, a ve které
se chci zdokonalit. Postupné jsem si vypisovala oblasti, kterymi bych se mohla zabyvat,
kli¢ova slova, inspirujici projekty a piipadné i konkrétni napady k tématiim. Cast jsem
nakonec piepsala do digitalni mySlenkové mapy. Stejné myslenkové mapy jsem pouzivala

k prehlednému zalohovani zdroji pro pozdéjsi vyuziti pti psani této prace.

Obr. 40 Myslenkova mapa k vybéru tématu

Vysledkem tohoto hledani bylo zaméfeni se na imersivni technologie, konkrétné nejspis VR.
Prestoze existuje uz fadu let, nyni je vc¢im dal vétsi oblibé a nabizi mnoho zatim
neprobadanych designérskych piilezitosti. Dala jsem si proto za ukol pfijit na to, co se jejim
prostiednictvim dé na rozdil od skutecného svéta zazit. Zprosttedkovani toho, jak vidi clovek
s o¢ni vadou tento pozadavek splnilo. Kromé toho v sob¢ nese poslani §ifit povédomi o malo

diskutované problematice.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 60

6 RESERSE PROJEKTU S PODOBNOU TEMATIKOU

Nedilnou soucésti zpracovani tématu projektu i navrhovani jeho feSeni je reSerSe stavajicich
aplikaci s podobnou tematikou. Ve své praci uvadim ptiklady, které si davaji za cil zrakové

vady simulovat nebo s nimi jinym zplisobem tzce souvisi.

Aplikace simulujici barvoslepost n€kdy nemaji za cil informovat o této poruse vetfejnost, ale
byt nastrojem pro designéry jako kontrola pfistupnosti pro osoby s poruchou barvocitu. Méd
zobrazeni barvosleposti maji dokonce i nékteré aplikace Adobe, jako je Photoshop a
[lustrator. Jde o simulaci protanopie a deuteranopie. Rezim lze zapnout touto cestou:

Zobrazeni — Nastaveni kontrolniho nahledu — Barvoslepost.

6.1 Vady zraku ve virtualni realité

6.1.1 Vyuziti VR k diagnéze glaukomu

Studenti z Lehigh University v Pensylvanii ve spolupréci s oftalmologem vyvinuli aplikaci,
kterd mé dokazat diagnostikovat glaukom, tedy zeleny zakal. Pomoci problikavajicich bilych
bodi je testovano periferni vidéni osoby. Pfiznaky jsou ze zacatku snadno prehlédnutelné,
pfitom vcasna diagnoza je zasadni pro jeho 1écbu. Hlavnim cilem je zpfistupnit diagnostiku

tam, kde neni dostupné drahé a Spatné prenosné zatizeni ocnich klinik. [53]

6.1.2 Simulace zrakovych vad

Analyza mé pfivedla i k nékolika projektiim, které zrakové vady simuluji. Casto se zamé&iuji
na jednu konkrétni nemoc a jejich podoba a kvalita se lisi. VétSina znich je velmi

zjednodusSena a slouzi jen pro hrubou piedstavu o nemoci.

Produkéni spolecnost Passage Productions ze San Diega vytvofila video simulujici glaukom.
Na pozadi 360° fotky nebo videa je vypravén popis pritbéhu nemoci a s ¢im se osoba trpici
glaukomem musi vyrovnat. Obraz je upraven rozmazanymi a ¢ernymi skvrnami, které se
ovSem nepohybuji spolu s otacenim hlavy, nybrz zlstavaji v ur€itych ¢astech fotky, coz
prilis neodpovida redlnému zazitku. Je tomu tak ale pravdépodobné z diivodu omezenych

technickych moznosti pfi prehrdvani takového videa v prohlizeci. [54]
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Dutikazem, Ze 1 Gplnd nevidomost mize byt dobrym podnétem k vytvofeni simulaéniho VR
videa, je film Notes on Blindness. Video je zaloZené na stejnojmenném celovecernim
dokumentu Petera Middletona a Jamese Spinneyho. Ve videu jsou pouzity autentické
zaznamy nahravané na diktafon spisovatelem a teologem Johnem Hullem, ktery zcela oslepl.
Popisuje, jak vnima okolni svét svym sluchem. Popis je doplnén o prostorovy zvuk a jemné
znazornéni mizejicich ¢asti okolnich postav lehce fluoreskujicich na tmavém koufovém

pozadi. [55]

Obr. 41 Notes on Blindness

Jeden z projektd byl vytvotren v National Eye Institute. Jmenuje se See what I see a jde o VR
aplikaci pro smartphony. Na dvou nazornych 360° fotografiich zde ilustruji dvé nemoci,

Sedy a zeleny zakal. [56]

O skutecné realisticky zazitek se pokusil tym, ktery pfedstavil sviij projekt ICthroughVR na
mezinarodni konferenci virtudlni reality a 3D uZivatelskych prostiedi v Osace roku 2019.
Dukladné studium Sedého zékalu a konzultace s osobami trpicimi touto nemoci se pozitivné
odrazili na aplikaci, ktera uzivatele prenese do virtudlniho prostiedi. Obraz je upraven po
strance hloubky ostrosti, kontrastu a barevného odstinu. Néktera mista jsou tmave zabarvena
a citlivost na svétlo je simulovana zafi. Co dodava projektu na realnosti je pokrocila
technologie VR, kterd dokdze snimat pohyb o¢i uzivatele, a tak dokaze obraz ménit

adekvatn¢ k tomu, kam se uzivatel zrovna diva. [57]
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6.1.3 Vivid Vision — VR jako zpiisob 1écby poruchy binokulirniho vidéni

Je znamo, ze dlouhodoby pobyt ve VR headsetu mize zpilisobit nevolnost a toceni hlavy.
Podobné jako pro mozek je pouzivani této technologie narocné také pro oci, které jsou velmi
blizko displeje a musi na kratkou vzdalenost také neustdle ostfit. Dikazem, ze virtualni
realita dokdze mit na zdravi 1 pozitivni vliv, je aplikace Vivid Vision. Jde o hru pro déti i
dosp€lé, kterd ma za ukol 1é¢it poruchy binokularniho vidéni, tedy schopnosti obou oci
spravné spolupracovat a vytvoftit jeden smyslovy vjem. Pokud kazdé oko naptiklad vlivem
Silhani (strabismu) vysilad do mozku jiny obraz, nauci se ho ¢asem ignorovat a funkce ,,liného
oka® je ¢im dal vice potlacovéana. Této poruse se tika tupozrakost (amblyopie). Tyka se

predevsim déti a 1éCit se d& véasnym trénovanim postizeného oka.

Pravé na trénink slabsiho oka je hra Vivid Vision zamétena. Virtudlni realita funguje na
principu stereoskopického promitani obrazu, ktery dohromady vytvari dojem hloubky. Vivid
Vision promitd slabSimu oku vyraznéjsi obsah, zatimco tomu normalné fungujicimu jsou
herni prvky upozadény. ,,Liné oko* je timto donuceno vice pracovat. S postupnym
trénovanim se rozdily v promitaném obrazu zmensuji a funkce obou o¢i se sjednocuje. Tato

aplikace je pouzivana nékterymi o¢nimi klinikami jako zptsob 1é¢by. [58]

Obr. 42 Hra Vivid Vision pfedchazi tupozrakosti oka
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7 PRIPRAVNA FAZE PROJEKTU

Tato kapitola popisuje proces utvaieni konkrétni predstavy o podobé projektu a uvahy o jeho
moznostech zpracovani s vyuZzitim nabytych znalosti a vysledki z provadéného vyzkumu.
Kterymi konkrétnimi vadami zraku se budu zabyvat? Bude téma storytelling v projektu
zahrnuto pouze obecné, nebo budu doslova vypravét piibéhy respondenti? Budou simulace
ztvarnéné pomoci 360° fotografie, 360° videa nebo ve virtudlnim prostfedi? Bude v pozadi
hrat hudba nebo by bylo mozné zajistit mluvené slovo? Jakym zplisobem se bude aplikace
ovladat? Podobné otazky jsem si kladla a hledala zplsob, jak se vydat pouze jednou

spole¢nou cestou.

7.1 Zpracovani informaci z vyzkumu

Jedna z prvnich otézek je, jak zpracovat veskeré informace, které jsem ziskala z vyzkumu.
Jednak je musim n¢jakym zplisobem obsdhnout do pisemné ¢asti prace a jednak bych je

pripadné pouzila i pro svij prakticky vystup.

PRILOHA DP GR'AF'Y BBO;URA MLUVENE TEXT PRIMO
A VYBER /| CLANEK SLOVO VE VR
dotazniky jako - uzaviené otazky - zpracovani info. - emotivni zazitek - velmi osobni
priloha DP do grafu do externi + velmi osobni - vizudlné poutavé
- presnadata - zotevienych broZury nebo + naro¢né na - jenkratké texty
zdlouhavé cteni otazek vybrat obsahlého textu zpracovani - pouze malé ¢ast
- malo poutavé nejzajimavéjsi do VR - jen ¢ast vyzku- vyzkumu je
- relativné snadné - zdlouhavé ¢teni mu je vyuzita vyuzita
zpracovani + naro¢né na - upozaduje obraz
- vizualné zpracovani
prehledné

+ presnadata

Obr. 43 Zpracovani informaci z vyzkumu
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7.2 Vybér konkrétnich vad zraku

Nékteré ocni vady je velmi obtizné realisticky simulovat. Napifiklad vékem podminéna
makularni degenerace (VPMD) spociva v tom, Ze se jako prvni zhor$i centralni vidéni.
ZhorSeni postupuje dale do vétsi a veétsi Sife zorného pole, az zlstava pouze periferni vidéni
amize vést az k Gplné slepoté. Problém v simulaci je ten, Ze zdravé oko mé moznost podivat
se do ostrych okrajovych ¢asti promitaného obrazu ve VR stejné tak jako do prithledné
okrajové &asti simulaénich bryli. Clovék s VPMD tuto moznost nema, kamkoli se podiva,
tam se jeho vada projevuje pravé v tomto centru vidéni. I pfes to, Ze o této skutecnosti vim,
radda bych se VPMD zabyvala. Pfedevsim z diivodu, Ze jde o velmi Casté a zaroven zdvazné

onemocnéni, kterému lze ptedchazet nebo ho zpomalit, pokud ho 1é¢ime v jeho pocatcich.

Trubicové vidéni se projevuje jako diisledek néjaké z nemoci. MiiZe to byt naptiklad zeleny
zékal, degenerace sitnice, roztrousena skleroza a dalsi. Pro Sirokou vefejnost je velmi tézko
pochopitelnym onemocnénim. Pro osoby s timto omezenim je pravé nepochopeni okoli

obrovskym problémem. Snaha o zvyseni povédomi je tedy vice nez Zadana.

Porucha barvocitu nema vétSinou velky dopad na kvalitu zivota osob s touto vadou zraku.
Jako nejvétsi prekdzky vnimam nemoznost volby nékterych zaméstnani, jako je naptiklad
pilotovani letadel a dalsi. Béznou komplikaci je také Spatna orientace v barevnych grafech a
mapach, ktera je bud’to velmi naro¢na nebo zcela nemozna. Ur€ita Groven poruchy barvocitu
se projevuje az u 8,5 % populace (vice na stran¢ 53). Ztvarnéni riiznych podob této vady
zraku by bylo vizudlné zajimavé, ale také by mohlo vést k vétsi vstiicnosti pii zpracovavani

podobnych grafickych feseni.

Sedy zakal je opét velmi dastym oénim onemocnénim. D4 se dlouhodobé nebo i nastalo
odstranit operativné. Tato béZnd operace trva jen okolo 15 minut a na druhy den uz pacient
vidi bez obtizi. Dfive se fikalo, Ze je lepsi s touto operaci pockat do pokrocile;jsi faze nemoci,
dnes je tomu naopak. Zpracovani do projektu by pfi zapojeni osobni zkuSenosti s touto

nemoci snad pomohlo odbourat strach z tohoto zdkroku.

Diabetickd retinopatie se vyskytuje u lidi trpicich diabetem. N¢kdy se ale diabetes u
pacienta objevi pravé diky kontrole u o¢niho 1ékate. Vyzva k preventivni prohlidce je tedy
opét divodem k volbé zpracovani této nemoci. Jeji projevy jsou také zcela odlisné od vyse

zminénych.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

65

7.3 Vybér technologie

2D FOTKA
/ VIDEO

@ snadna prezentace
snadné sdileni

relativné snadna tvorba
a Uprava

@ konkurence projekti
z4dna nebo slaba interkace

maly dopad na emoce a tim
i mensi zapamatovatelnost

360° VIDEO

@ imersivni zazitek

poutavy obraz, porad se néco

déje

pocit, ze jsem skuteéné

“v kazi” jiného ¢lovéka a na
jiném misté

@ nedostupné kvalitni 360°
kamery (malé rozliseni)

(VR, filtry)

ROZSIRENA
REALITA

@ snimani skute¢ného okoli

snadné sdileni a pouziti na
jakémkoliv chytrém telefonu

@ mala obrazovka mobilu
nestaci pro skute¢ny zazitek
a emocionalni dopad

J,

&5)

39

Obr. 44 Vybér technologie

360° FOTKA

imersivni zazitek
relativné snadné pofizeni
snimku

(VR, filtry - pfiméa Uprava
fotky nezajisti odpovidajici
vysledek)

staticky, ne az tak poutavy
obraz

3D PROSTREDI

imersivni zazitek

neomezené moznosti
interakce

nejkvalitnéjsi rozliseni
pocit hloubky

prostredi neni realistické

technologicky naro¢né
(VR, filtry, interakce,
modelovani,...)

KOMBINOVANA
REALITA

imersivni zazitek

neomezené moznosti
interakce

pocit skuteéné reality
- redlné prostredi kolem

technologicky naro¢né, pro
mé je tato technologie zatim
nedostupna
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7.4 Mozné vystupy projektu

Dospéla ke ttem variantam, jak by mohl vysledny vystup této diplomové prace vypadat.

Zakladem pro vSechny varianty je 360° video.

Moznosti interakce se u vSech moznosti vztahuji predevsim k zédkladnimu ovladani, tedy
pfepindni mezi scénami s danymi nemocemi nebo jejich fdzemi, zména hlasitosti nebo
pifipadné i pfemistovani se po prostoru pomoci vyznacenych mist, na které se uzivatel mize

pienést.

7.4.1 Obecné predstaveni nékolika vad zraku

V této varianté¢ jde piedev§im o demonstraci, jak vypada svét pro rizné lidi s o¢nimi
nemocemi. UZzivatel by si prohlizel 360° video skrze filtr upravujici vidéni. Jako zvukovy

podkres by byly pouzity zvuky okoli nebo hudba.

7.4.2 Volba jedné vady zraku a jedné osoby, ktera ji predstavuje

Zaméteni se na jednu konkrétni vadu by nabizelo vice prostoru pro jeji hlubsi poznani.
Nahravka mluveného slova osoby s vadou zraku by byla zdkladnim nosnym prvkem

projektu. Dopliiovalo by ji opét video s upravenym vidénim.

7.4.3 Volba nékolika vad zraku a nékolika osob, které je predstavuji

Posledni zuvazovanych variant by pfedstavovalo vice vad zraku, které by byly opét
vypravény mluvenym slovem osob s danou o¢ni vadou a doplnény o video s filtrem. Nabizi
se zde pestiejsi zazitek, avSak i povrchnéjsi poznani jednotlivych nemoci. Je také zapotiebi

kontaktovat vice osob, které¢ budou ochotné vést osobn¢ rozhovor nahravany pies mikrofon.
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8 VYZKUM

8.1 Konzultace s organizacemi pro nevidomé a slabozraké

Kontaktovala jsem nékolik organizaci zaméfenych na nevidomé a slabozraké. Divodem
byla distribuce dotaznikt, ale také konzultace své myslenky s lidmi, kteti maji s o¢nimi
vadami pfimo nebo nepifimo mnoho zkuSenosti. Zjistovala jsem, zda o pldnovany projekt
projevi zajem a zda by pro né¢j nasSli ptfipadné uplatnéni v ramci jejich zafizeni nebo

prezentacni akce.

8.1.1 SONS Zlin

Spojila jsem se s pobockou SONS ve Zliné (Sjednocena organizace nevidomych a
slabozrakych), kde jsme si sjednali osobni schiizku a domluvili se na zanechani tisténych
dotaznikli v jejich sidle. Diskutovali jsme o zvolenych otazkéach a velikosti pisma, coz se
zaméstnancim oboji zdalo v pofadku. Zminili se o tom, ze do jejich zatfizeni chodi Skolni

exkurze, a tak by vyuziti mého projektu ptipadalo v uvahu pii téchto ptileZitostech.

V pobocce jsem méla moznost vidét mnoho kompenzaénich pomticek. Ukéazali mi tzv.
simulacni bryle, které maji umoznit zdravému ¢lovéku vyzkouset si mit urcité vady zraku.
Jsou vyrobeny ru¢né z pracovnich ochrannych bryli. Kazdé z nich jsou potom néjakym
zpusobem upraveny, napiiklad poskrabanim, nalepenim félie nebo riznym zpiisobem

ztmaveny ¢ernou barvou.

Obr. 45 Simulac¢ni bryle
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8.1.2 SONS Hradec Kralové

Pobocka SONS v Hradci Kralové mimo jiné u¢i nevidomé a slabozraké pouzivat pocitac se
softwarem ptizptisobujicim jeho uZivatelské rozhrani. Pravé to je ziejmé& divodem pro
pozitivni odezvu na projekt mé diplomové préce. Jeho pfesna podoba vSak v této dobé jeste
nebyla dana. Diskutovali jsme moznosti jeho forem a pouziti. Hlavni pfekazkou se ukazuje
nezbytnost zakoupit VR headset, pro ktery by muselo byt dostate¢né vyuziti. Disponuji v§ak
vykonnymi pocitaci. Existuje jest¢ moznost vyuzit bryle na virtudlni realitu pro chytré
telefony. Jde o velmi dostupné feseni, z mého pohledu vsak také pouze o zlomek mozného
zazitku.

Mc¢la jsem moZznost byt soucasti exkurze po méste, kde me a studentku specialni pedagogiky
UHK provazel nevidomy zaméstnanec pobocky. Demonstroval, jakym zpisobem se
nevidomi orientuji ve mésté, jak se pifepravuji MHD a jaké technické pomticky jim k tomu
pomahaji. Disponuji specidlni vysilackou, kterd umi spustit zvukové nahravky pomahajici
k orientaci v prostoru. Mohou si takto naptiklad spustit ¢teni jizdniho fadu na autobusové
zastavce nebo C¢isla autobusu, ktery na ni prave stoji. Stejnym zptisobem jim poméha hlasova
nahravka pfi vstupu na postu a zarovent mohou oznamit zameéstnanci, zZe vstoupil nékdo, kdo
vyzaduje asistenci ¢i odlisny zpiisob vyfizeni pozadavku. Pfechody pro chodce jsou ¢asto
vybaveny zvukovym signdlem. Pfi placeni nevidomi nékdy vyuzivaji ¢tecky schopné rozlisit

bankovky. Mince je snadné rozlisit hmatem.

Jedna z mala velmi dobie uzpisobenych budov pro nevidomé je Knihovna mésta Hradce
Kralové. Pti exkurzi se potvrdila funkénost vSech prvki a vodicich linek, se kterymi nas
privodce nemél nejmensi problém se po prostoru pohybovat. Jeji soucasti je i zvukova

knihovna, kde jsem uz diive zanechala ¢ast tiSténych dotazniku.

V nékterych oblastech se na§ nevidomy priivodce pohyboval bez nejmensich obtizi. Casto
se od nas vSak nechal provadét kvili pohodli a Gspofe ¢asu. Narazili jsme vSak také na
mnoho piipadi, kdy technika nefungovala tak, jak méla. Nekteré zastavky a autobusy zvuk
nepiehravaly. Zaméstnankyné¢ posty neveédéla, co zvukové znameni v pfitomnosti
nevidomého znamend. Okolo prochazejici lidé si ne vzdy povSimnuli bilé orienta¢ni hole,
kterou privodce pouZzival. Za problematickou povazuji ptepravu MHD, ve kter¢ je fungujici
zvukové znameni velmi dualezité, a kde bylo potfeba se neustile mijet s vidomymi
nastupujicimi a vystupujicimi pasazéry. Privodce nas upozoriioval na mnoho chyb ve
znaceni a vystavbé. Napiiklad chodnik by mél mit vzdy dostate¢né vysoky obrubnik nebo

by se m¢la vyrazné liSit jeho struktura, aby bylo mozné tuto zménu rozeznat pomoci
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orientacni hole. Stény budov tvoii stejné tak dilezitou vodici linii, ¢asto je vSak naruSena

riznymi stavebnimi prvky, informa¢nimi tabulemi apod.

8.1.3 Tyfloservis Zlin

Jesté pred uskute¢nénim dlouho dopfedu planované schizky mi byla zaméstnankyné
Tyfloservisu velmi ndpomocna pfi rozesilani online dotaznikii. Dostala jsem pomérné hodné

odpovédi, a to predevsim od nevidomych osob.

Na schlizce jsme probirali vady zraku, které jsem uvazovala zahrnout do své prace. Na
ptikladu simula¢nich bryli jsem byla informovana, jak se dané vady projevuji, ale také jaké
problémy lidé s danou nemoci napiiklad maji. Casto nejsou se svym zdravotnim stavem

zcela vyrovnani a nékdy o ném nechtéji hovofit.

Simulacni bryle a pohyb se signalizacni holi jsem si otestovala v okolnim terénu. Cesta byla
rizné obtizna podle o¢ni vady, kterou jsem si v danou chvili zkouSela. Obecné bylo ale

doprovod, ktery mé kroky hlida.

Na pobocce jsem také konzultovala vyhody a nevyhody riiznych feseni mého projektu a jeho
moznosti uplatnéni. Dosli jsme k zavéru, ze by ptipadalo v ivahu zakoupit jedny bryle pro
celou sit’ pobocek Tyfloservis, vhodnéjsi by ale byly takové, které nevyzaduji vykonny

pocitac.

8.2 Vysledky dotaznikového Setieni

Jeden z prvnich krokt pfi praci na praktické ¢asti bylo vytvoreni dotazniku. Vznikl nejdiive
ve dvou formatech. Tisténé PDF urcené k umisténi predevsim do zafizeni pomdhajicich

slabozrakym a zrakové postizenym. Online verze byla vytvofena na webu www.survio.com.

Zpétna vazba vSak ukézala, Ze je pro tento Ucel nejvhodnéjsi pouzit Google formulate, které
jsou nevidomym a slabozrakym mnohem pfistupnéjs$i. Vhodnou moznosti je také dokument
ve formatu .DOCX, do kterého mohou tyto osoby snadno dopliiovat své odpovédi a
vyplnény dokument zaslat na e-mailovou adresu. Pfi této formé odpada moznost
anonymniho vypliovani, nicméné pokud by tato skutecnost byla pro n€koho ptekazkou,

mohl zvolit také moznost vyplnéni Google formulare.
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V tvodu dotazniku zji$t'uji, jakou ocni vadou respondent trpi, abych mohla odpovéd’ spravné
zafadit a vypovédi osob s podobnymi vadami vyuZit v ¢asti projektu zaméfeném na tuto

konkrétni vadu zraku.

Jedna jeho Cast pokladd uzaviené otazky. Tyto otdzky zjiSt'uji ndzory respondenta na
informovanost Siroké vefejnosti o o¢nich vadach a na moznost vyuzit souc¢asné technologie
k tomu, aby se tato informovanost zvysila a pfiblizila bézné spolecnosti Zivot se zrakovou

vadou.

Druhé ¢ast dotazniku je sloZena z otevienych otazek s libovolnou délkou odpovédi. Otazky
jsou osobni a zamétené na zivot osoby se zrakovou vadou nebo postizenim. Cilem je ziskat
popis toho, jakym odlisnym zplsobem respondent vidi, s ¢im se musi v bézném Zzivoté
potykat a co mu ¢ini potize. Dale davam prostor pro popis situace, kterd v respondentovi
zanechala silngj$i emoce, jak pozitivni a usmévné, tak ty negativni. Nakonec se ptam, zda
respondenta napadd, co by se mélo zménit nebo vzniknout, aby se jeho Zivot s o¢ni vadou

usnadnil.

Prestoze byly dotazniky az na format .DOCX zcela anonymni, v kazdém dotazniku byl
prostor pro zanechani e-mailové adresy. Tento kontakt byl mozny zanechat v piipad¢, Ze by
m¢él respondent zéjem byt informovan o vyvoji projektu nebo by byl ochotny vice pomoci

s projektem svymi nazory nebo formou osobnéjsiho rozhovoru.

Na dotaznik odpovédélo celkem 37 respondentii. Kazdy z nich ma zrakovou vadu, od lehké
vady (naptiklad porucha barvocitu) az po Uplnou nevidomost. Odpovédi byly ziskavany
pfedevsim skrze organizace pro nevidomé a slabozraké, ale také ptes vybrané facebookové

skupiny a zvukovou knihovnu v Hradci Kréalové.
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8.2.1 Grafické zpracovani vysledkii z uzavienych otazek

Myslite si, Ze je vétSinova populace dostate¢né informovana o zrakovych vadach?

8 % nevim 8 % urcité ano

8 % spise ano

22 % urcité ne

54 % spiSe ne

Obr. 46 Zpracovani vysledkd vyzkumu

Pripada Vam, Ze si lidé ve Vadem okoli umi predstavit, jak se tato vada zraku projevuje
a jaky ma vliv na zivot ¢lovéka?

5 % urc¢ité ano

8 % nevim

5 % spiSe ano

38 % urcité ne

43 % spiSe ne

Obr. 47 Zpracovani vysledkd vyzkumu
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Ocenil/a byste nové moznosti, jak jim tuto zrakovou vadu prostfednictvim modernich
technologii pfiblizit / ukdzat?

5 % nevim

3 % spiSe ne

32 % spiSe ano

59 % urcité ano

Obr. 48 Zpracovani vysledkd vyzkumu

Myslite si, Ze by tato moznost pomohla verejnosti |épe porozumét lidem s vadou zraku?

11 % nevim

3 % spiSe ne

19 % spise ano

68 % urcité ano

Obr. 49 Zpracovani vysledkd vyzkumu
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8.2.2 Vybrané odpovédi z otevienych otiazek

Oteviené otazky jsem zpracovala do vybéru odpovedi, které se zdaly byt nejptinosnéjsi nebo
nejzajimavejsi vzhledem k zdméru projektu. Nékteré vyroky byly mirné upraveny nebo
parafrazovany z divodu pteklepii, prekladu z anglického jazyka nebo ptipadné pro lepsi

srozumitelnost.

Nekteré vypovédi bylo mozné zatadit do urcité skupiny, jako naptiklad odpovédi osob
trpicich zelenym zékalem. Oc¢nich vad je vSak obrovské mnozstvi a Casto se jednd i o jejich

kombinaci.

., Slysela jsem, jak se déti na ulici bavi: ,Ma tu hillku, protozZe neslysi! “*

., Jednou v restauraci jsem si vesele prisedla k jednomu stolu a
pozdravila ,ahoj ‘. Po chvili se ozvalo, ze me neznaji.

., Prechazim krizovatku s holi, v tom prijde pani a chce mne prevést.
Rikam ji ,Ale pozor, pojede ze zastavky tramvaj. ‘ A ona: ,Nepojede, ja
Jjsem Fidicka.

,,Jsem nevidomy od narozeni. Zpocatku jsem mél pravdeépodobné
svetlocit, ale predstava svétla zacala postupné splyvat s predstavou
tepla.

.,V obchodé cekam u pultu, a tak néjak s pani prodavackou naproti sobé
stojime, ona cekd, co bude a ja taky. "
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vvvor

s tim psychicky vyrovnat tak, abych neustdle neresila, jak mé vetsinova
spolecnost prijme.

8.2.2.1 Vybér vyrokit osob se zelenym zdakalem

., Lidé bez vlastnich zkuSenosti nemaji ani hrubou predstavu o tom, jaké
Jje mit zrakoveé postizeni. *

,,Asi ve 14 letech mé rodice vzali k ocnimu. Ten nanestésti zrovna nékam
spechal, takze mé nevysetril. Napsal mi bryle s 1 dioptrii a jeli jsme
domii. V 18 letech mi diagnostikovali glaukom a dnes uz nevidim ani

Slunce. S postupnym zhorsovanim si ale clovek vypracuje urcité postupy,

takzZe ani nemusi byt patrné, ze je nevidomy. Kdyz se me znamy zeptal, co

vilastné vidim, odpovédel jsem, ze nic. To ho dost prekvapilo.

,,S okrajovym vidénim jsem nemohl cist, do kina také nebylo proc.
Stacilo to ale k tomu, abych mohl stale chodit sam. Nepoznal jsem lidi,
které jsem mijel, ale nevrazel jsem do nich. Byly to jen siluety — néco
Jjako stiny. Podobneé je to s napisy na obchodech. Jen tabule bez moznosti
rozeznani, co je na nich napsano.,,

,,Dle mych zkuSenosti si vetsina lidi mysli, ze clovek, ktery hiire vidi, je
na tom jako oni sami, kdyz si zapomenou bryle. Jenze bryle zlepsuji
ostrost videni. Pri ocnim onemocnénim miize ostrost zraku ziistat, ale
zmensuje se jejich zorné pole a schopnost rozeznat své okoli.

., Problem mi déla kazda situace, kdy je potieba precist nejaky text.
Kazda, kdy je potreba sledovat cestu. Také rozpoznavani barev treba u
obleceni.*
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., Vzdycky musim cekat, az me oslovi ten druhy vidici, protoze ja sam
bych ho nenasel.

., Nedokazal jsem tak rychle reagovat na zmeny jako moje okoli. Tim
Jjsem se staval méné pritbojnym, méné schopnym a pro divky méné
zajimavym. Ocni onemocnéni znamena hlavné ztratu budoucnosti.

Jakekoliv kompenzacni pomiicky jsou pouze berlickami, které cloveku
umozni zucastnit se zavodu, ale nikdy ne vyhrat. I kdyz ma nevidomy
vysokou Skolu a dobrou praci, vzdy to bude ten, ktery je snazivy a
uspesny, ale slepy.

,, Pred mnoha lety jsem zZadal o priznani pritkazu ZTP. Byl jsem pozvan
pred posudkovou komisi. Vstoupil jsem do kancelare a clen komise se me
ptal: ,Jak viastné vidite? * Odpovedel jsem: ,Vas napriklad vidim jako
stin. Barvu Vasich vlasu nebo obleceni nerozeznam. * Ostatni clenové
komise zacali pokaslavat a dotycny urednik pravil: , Tak vam ten priikaz
schvalime. * Naklonil se nad psaci stiil, aby neco zapsal a v tom okamZiku
na néj dopadlo slunicko z okna a ja si teprve vsimnul, Ze je uplné
holohlavy. “

,» Nepoznavam lidi, takze jsem kolikrat oslovila ciziho ¢lovéka. Nekdy to
byla sranda, jindy to moc prijemné nebylo.

,, Pomohlo by vice pochopent od vidicich lidi. *

., Zdravy clovek vidi cely prostor a véci v mistnosti. Neni problém cokoliv
najit. Pri odchodu napriklad z viaku se ohlédne, jestli tam néco
nenechal. Ja tam snadno zapomenu odlozeny destnik nebo povésenou
bundu. Musim otacet hlavu a zkoumat mistnost postupné, nez si v§imnu,
co jsem tam nechala.
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., Mému mozku chvili trva, nez se videny obraz prenese a zpracuje. Kdyz
potkam néjakou osobu, casto vim, ze ji znam, ale nedokazu ji okamzité
,zaradit‘. Pozdravim: ,dobry den* a ona mi odpovi: ,ahoj‘. Ujdu nékolik
krokii, mineme se a teprve kdyz je pryc¢ mi dojde, Ze to vlastné byl ten
nebo onen. *

., Uplné se vam zméni Zivot. Je to velmi depresivni.

8.2.2.2 Vybér vyrokii osob zcela nevidomych

,,Jednou se mé v restauraci pokousel rozesmat jiny navstévnik. Byl to
pravdépodobne herec nebo klaun, protoze se neustdle previékal nebo
meénil masku. A pritom netusil, Ze ho viitbec nevidim. *

., Nejhorsi je pro mé dokdzat viele odmitnout nevyzadanou pomoc. Nekdy
mi chtéji lidé pomoci a mysli to dobre, jenze mné to naopak zkomplikuje
orientaci.

¢

., Nejhorsi bylo psychicky se smifit s tim, Ze jednou zcela oslepnu. *

., Rad bych, aby hendikepovanym lidem vysvétlili, Ze i postizeny clovek
miize zit plnohodnotny Zivot.

,,Staci slusnost a snaha pomoci! My také musime chapat, Ze ten, kdo nam
pomaha, je neznaly. *
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., Jedni si mysli, Ze zvladneme vse. Druzi si o slepci, jenz jde klidne
ulici, mysli, Ze vidi. Neumi si predstavit, jak zcela slepy miize chodit
samostatné. *

., Jednou jsem jel v metru s bilou holi v kapse. Skupinka lidi vedle mée
pozadala, at je rozsoudim, jakou barvu ma kosile jednoho z nich. *

8.2.2.3 Vybér vyrokit osob s poruchou barvocitu

., Zavolala jsem kolegyni, jestli jsem nenechala v kancelari svou hnédou
tasku. Rekla mi, Ze ne, ale Ze tam ziistala néjaka zelend. *

., Jednou jsem si koupil modry svetr. Kdyz jsem dosel domii a ukdzal ho
manzelce, rekla, Ze ho nemiiZu nosit, protoze je to prisernd tyrkysova. *

., Kdyz hraju ve skole fotbal, nékdy je tezkeé rozeznat kdo je v jakéem tymu.
Kvuili tomu obcas nechci vitbec hrat.

,,Ovoce v obchode si musim diikladné prohlédnout, abych poznal, jestli
Jje to jablko nebo hruska. Taky nedokazu rici, jestli je bandn zraly nebo
zeleny. *

., Predstiral jsem, Ze nevidim kecup na koberci, abych ho nemusel
uklizet.

., Barevné znacené mapy jsou peklo!*
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., Nerad popisuji véci okolo sebe, protoze tusim, ze Spatné odhadnu jejich
barvu. “

., V§echno, co je potreba, je informovanost. *

8.3 Osobni rozhovory s lidmi s vadou zraku

Provadéni vyzkumu se ukazalo byt klicovou soucasti tohoto projektu. Osobni vypovédi a
zkuSenosti byly velmi autentické. Nékteti z respondentii byli velmi ochotni se na projektu

podilet, a proto jsem vyuzila této piilezitosti i k osobnimu setkavani.

Cilem téchto rozhovort bylo ziskat osobni zkusenosti a vypravéni osob, ktetfi maji s o¢nimi
vadami vlastni zkuSenost. Po svoleni k nahravani mluveného slova vznikly ¢tyfi nahravky
k dalSimu zpracovani. Kazdou z nich jsem potom sestiihala tak, aby ziistalo pouze mluvené
slovo dotazovaného. Odstranila jsem z nich Sum, hezita¢ni zvuky, pauzy, prefeknuti a dalsi
nedostatky. Piestoze vzniklo hodné materialu k dalSimu pouziti, pro potieby této prace bylo

nezbytné vytvofit jen nékolikaminutovou stopdz.

Celkem probéhly Ctyti osobni rozhovory. Kazdy z dotazovanych mé nebo v minulosti mél
odlisnou o¢ni vadu. U vétsiny slabozrakych a nevidomych se nejedné o jediné onemocnéni
o¢i, ale spiS o jejich kombinaci. I to je diivodem, proc¢ je kazdé vidéni zcela individudlni a
muze se projevovat trochu jinym zptsobem.

Ackoli jsem méla na kazdého z nich pfipraveno mnoho konkrétnich otazek, davala jsem
pfednost spontannimu vyvoji vypravéni, aby vysledna nahravka byla co nejvice uvolnéna.
Atmosféra byla spise pratelska nez formalni.

Ke kazdému nésledujicimu popisu rozhovoru je pfiloZzen néhled simulace z vysledného

prototypu.
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8.3.1 Rozhovor €. 1 — trubicové vidéni nasledkem roztrousené sklerozy

Dotazovana ma koncentricky omezené zorné pole neboli trubicovité vidéni. To znamena, ze
zorné pole osoby je zizeno na velikost do 10 °. Dotazovand ma konkrétné vidéni do 5 °, coz
se da pripodobnit k divani se skrze slamku na napoje. Centralni vidéni, tedy stfed mista, kam
se pravé divame, ziistava Casto neporuSené. Pravé to zapficiiuje mnoho nedorozuméni.
Ptedstavme si naptiklad situaci, kdy se nevidomy pohybuje prostorem s bilou holi, s vodicim
psem nebo vyuzije pomoci svého okoli. Nésledn¢ je ale naptiklad schopen pouzivat sviij
dotykovy mobilni telefon nebo si precist kousek z novin. Okoli je vétSinou zmatené a takto

postizenou osobu povazuje za podvodnika.

Povidali jsme si hlavné o kazdodennim zivotu s takovouto ocni vadou a riznymi nastrahami,
které pfinasi. Dotazovana povazuje za dilezitou sounalezitost s lidmi ve svém okoli. Véci
v jeji blizkosti musi mit naptiklad svlij ad, jinak se orientace v prostoru stava velmi

komplikovanou.

Centrum vidéni popisuje jako ostré, ovSem jen do n€kolika malo stupni. Periferni vidéni je

extrémné rozmazané.

Obr. 50 Simulace trubicového vidéni nasledkem roztrousené sklerdzy
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8.3.2 Rozhovor ¢. 2 — trubicové vidéni nasledkem pigmentové degenerace sitnice

Dalsi dotazovana ma velmi podobné ptfiznaky, které jsou ale nasledkem odlisné nemoci.
Nejvétsim problémem je tedy opét orientace v nezndmém prostoru. Vidéni do 5 © zorného
pole lze oznacit za praktickou slepotu. Kromé zuzeného vidéni je dalSim ptiznakem tzv.
Seroslepost a svétloplachost. Piesto dotazovana az do bézné navstévy lékare netusila, ze ma

zavazny problém s vidénim a okamzity narok na invalidni dichod.

Hovotila o ¢innostech, které uz nemohla dal provadét, jako naptiklad jizda na kole. Naopak
se stala uspésnou ve zvukové stielbé pro zrakoveé postizené sportovce. Oteviené hovotila
také o tom, jak ve strachu z vysoké pravdépodobnosti dédéni nemoci stala pied rozhodnutim,

zda mit vlastni rodinu.

Sviij pohled popisuje jako nékolik stupiili ostrého zraku ptimo v centru vidéni, vSe ostatni se
jevi jako Seda plocha. Okolo centra vidéni vnima tmavsi barvu, jakési cerné oramovani. Pi
simulaci ve VR vSak tento efekt zplisoboval nevolnost. Z toho ditvodu je v prototypu

vynechan.

Obr. 51 Simulace trubicového vidéni nasledkem pigmentové degenerace sitnice
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8.3.3 Rozhovor €. 3 — vékem podminéna makularni degenerace

Dalsi dotazovany ma da se fict piesn¢ opacné priznaky nemoci. Jeho periferni vidéni zastava
do ur¢ité miry zachovano, centralni vidéni je vSak zcela neostré se schopnosti rozeznavat
pouze hrubé obrysy. Dokdze se tedy pohybovat po prostoru, ale schopnost rozliSovat
jakékoliv detailn€j$i podnéty je nemoznd. S upravenym softwarem dokdze pracovat na
pocitaci. Na mobilnim telefonu, PC a podobnych zatizenich vyuzivé funkci hlasitého cteni.
Samotné Cteni textu je mozné az po velmi vyrazném zvétSeni. Na schopnost rozeznavat okoli

ma také vliv mira osvétleni. Komplikované je ptilis svétlé i prilis tmavé prostiedi.

Obr. 52 Simulace vékem podminéné makularni degenerace
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8.3.4 Rozhovor ¢. 4 —Sedy zakal

Dotazovany prod¢lal kataraktu neboli Sedy zakal uz ptred nckolika lety. Po stanoveni
diagnézy mu byl chirurgicky operovan, diky ¢emuz ma vlastni srovnani daného onemocnéni
se zdravym vidénim. Nésledn¢€ prod¢lal i druhotny Sedy zékal. Oteviené hovofil o prvotnim
piekvapeni, Ze se nejedna pouze o béznou kratkozrakost, ale o zavaznéjsi chorobu s nutnou
operaci. Dale hovoril také o vlastnim pozitivnim pfistupu k nemoci a o obrovském rozdilu
ve vidéni po operaci, kterd neodstranila pouze rozmazané vidéni, ale umoznila také opétovné

vnimani jasnych barev.

Clovék s onemocnénim Sedého zakalu tedy vidi barvy bez zivych tond, méne kontrastné,

neostie, pohled se zd4 byt zahaleny do mlhy nebo ,,za oblaky*.

Obr. 53 Simulace $edého zakalu
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Zamlzeného vidéni bylo docileno vytvofenim digitalni malby. Pfedstavuje n€kolik fazi a

byla inspirovana kresbou v oku ¢lovéka s pokrocilym Sedym zakalem.

Obr. 54 Malba efektu zamlZeného vidéni pii Sedém zakalu
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9 FINALNI RESENIi PROJEKTU

Konecnou podobu projektu si lze piedstavit jako experimentdlni dokumentdrni film ve
virtualni realité. Jeho hlavni soucasti jsou totiz videa natocend 360° kamerou doplnénd o
mluvené slovo. Tématem projektu jsou vady zraku, které jsou ve virtudlni realit¢ simulované
pomoci filtrti upravujicich obraz. Autentické mluvené slovo bylo nahrano pfti rozhovorech

s osobami s riznymi o¢nimi vadami.

Dle mého vyzkumu je jednim z hlavnich problémii nevidomych a slabozrakych nepochopeni
a neinformovanost ze strany Siroké vetejnosti. Pravé vétSinova spolecnost tvoii hlavni
cilovou skupinu, kterou projekt atraktivné seznamuje s odliSnym pohledem na svét, jak ho
néktefi vnimaji. Dalsi cilovou skupinu tvoii okoli a rodinni pfisluSnici slabozrakych, ktefi

chtéji mit lepsi pochopeni pro jejich blizkého a vyzkouset si divat se jeho o€ima.

9.1 Jazyk a nazev

Prvotni ndvrhy nazvu projektu odrdzely kromé vad zraku piedev§im technologii, kterou
vyuziva. S ¢asem se ale pro mé stavalo ¢im dal vice dulezité autentické vypravéni osob
s oénimi vadami. Rozhodla jsem se vyuzit jejich mluvené slovo, a proto mi také pfislo
samoziejmé, ze kdyz se v projektu objevuji nahravky v ¢eském jazyce, mél by byt ve

stejném jazyce i jeho nazev a obsah.

Zvolila jsem nazev MYMA OCIMA, ktery odrazi osobni pohled konkrétnich lidi, do kterych
se mame jako uzivatelé vzit. Nemame byt pouhymi pozorovateli, ale zaposlouchat se do
vypravéni a s pomoci imersivniho videa a filtru simulujiciho vidéni daného ¢lovéka se jim
na okamzik také stat. Pro jasnéjsi pfedstavu, co projekt nabizi, jsem urcila i podndzev — Vady

zraku prostfednictvim virtualni reality.

9.2 Vizualni styl

Plivodni navrh vizudlniho stylu tvofily pfedevsim ploché minimalistické ilustrace v barvach
vyuzivanych organizacemi pro slabozraké a nevidomé — zluté a modré barvé. Ideou bylo
vytvofit kontrastni ilustrace s pouzitim &ar a barevnych ploch. Cary by poté mohly byt
zvyraznény razbou, jaka se pouziva na tvorbu map pro nevidomé. Takové ilustrace by byly

pouzity pro dalsi prezentaci, kde by mohly dopliiovat napft. citace respondentt z vyzkumu.
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,Réd bych, aby
hendikepovanym lidem
vysvétlili, Ze i postizeny »Zdravy ¢lovék vidi cely prostor a véci v

¢lovék maze zit mistnosti. Neni problém cokoliv najit. Pri
plnohodnotny Zivot." odchodu napfiklad z vlaku se ohlédne, jestli
tam néco nenechal. J4 tam snadno zapomenu
odloZeny destnik nebo povésenou bundu.
Musim otacet hlavu a zkoumat mistnost
postupné, nez si véimnu, co jsem tam nechala.”

»Mému mozku chvili trvé, nez se vidény obraz
prenese a zpracuje. Kdyz potkdm néjakou
osobu, ¢asto vim, Ze ji znam, ale nedokdzu ji
okamzité ,zaradit’ Pozdravim: dobry den’
aona mi odpovi: ,ahoj. Ujdu nékolik krokd,
mineme se a teprve kdyZ je pry¢ mi dojde, Ze to
vlastné byl ten nebo onen.”

Obr. 55-58 Ilustrace ptivodniho vizualniho stylu
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ProtoZe prototyp mé podobu tfidimenziondlniho virtuélniho prostfedi, pfevedla jsem i tyto
ilustrace do podoby 3D objektii. Linky tvofi jakysi ,,dratény* zdklad modelu a plochy jsou
feSeny prostorove. Pro lepsi sjednoceni samotného projektu a doprovodnych tiskovin jsem
se rozhodla nekombinovat 2D a 3D styl, ale zalozila svou prezentaci pfimo na ukazkach

prototypu.

Obr. 60 3D objekty tvotici soucast vizualniho stylu projektu
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Obr. 61 3D objekty tvotici soucast vizualniho stylu projektu

9.2.1 Barevné schéma

Vétsina organizaci pro nevidomé a slabozraké pouziva ve svém vizudlnim stylu kombinaci
zluté a modré barvy. Ziejmé& protoze zluta barva se v bézném okoli ve mésté vyskytuje malo
a znaci se ji riizna nebezpeci, jako naptiklad schody, zabradli, sloupy apod. Kombinaci zluté
a modré bez problémt rozlisuje vétsina lidi s poruchou barvocitu, coz povazuji za dilezité.
V projektu pouzivam také cihlové ¢ervenou barvu, ktera spole¢né s ptilno¢ni modrou tvoti
velmi vyraznou komplementarni dvojici. Tyrkysova a svétlejsi odstin modré jsou jen

dopliikovymi barvami.

#F2B705 #FF4500 #(/FFFD4 #191970 #056CF2
RGB 242,183,5 RGB 255, 69,0 RGB 127, 255, 212 RGB 25, 25, 112 RGB 5,108, 242
CMYKS5,30,95,0 CMYK 0,82,94,0 CMYK65,0,37,0  CMYK100,94,29,16 CMYK89,55,0,0

Obr. 62 Barevné schéma
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9.2.2 Logotyp

Tak jako slabozraci nevidi prostor kolem sebe zcela kompletni nebo se jim jevi v nééem
odlisny, stejné tak je i logotyp sestaven z neuplnych pismen nesedicich na rovné linii. Na

vytvofeni logotypu byl pouzit font BLANKA. Je mozné ho pouzit v barvach vizualni

identity nebo v bilé a cerné podobé.

MYMA OCIMA

Obr. 63 Logotyp

9.2.3 Font

Na textové ¢asti prace je vyuzivan font AndesNeue, a to pfedevsim v fezech book, medium
a black. Je zvolen pro své oblé tvary korespondujici s vizualnim stylem, ale i1 celkovou

profesionalitu a univerzalnost.

dazzling fireworks

d reworks

Obr. 64 Font Andes Neue
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9.2.4 Grafické prvky a ikony

Veskeré grafické prvky v projektu maji oblé hrany nebo vyuzivaji pfimo tvar kruhu. Na
tmavém pozadi se objevuji vétSinou v bilé nebo cihlové Cervené barvé. Toggle switch

ponechavam v zelené a Cervené, protoze jsou tyto barvy pro podobny ucel uz velmi

zauzivané, a tak budou i nejsndze pochopitelné pro uzivatele.

Obr. 65 Grafické prvky Ul

Obr. 66 Ikony

9.3 Funkéni prototyp

Vyslednd aplikace byla vytvafena v softwaru Unity. Prace na funkénim prototypu
vyzadovala najit feSeni pro mnoho aspektl projektu — zpiisoby promitdni 360° videt,
nastavovani funk¢nich a animovanych avatarti rukou, modelovani pfedmétti, nastavovani
materiali a svétel, interakce 3D tlacitek a objektl, fyzické vlastnosti objektd, vzdalené
ovladani uzivatelského rozhrani, vytvareni funkénich grafickych prvki uZzivatelského
rozhrani a textll, animovani nékterych téchto prvki, nastavovani zvuki, psani a kombinovani
scriptll pridavajicich objektiim vlastnosti a funkce, pfechody mezi scénami a dalsi aspekty

prace na tomto projektu.

Prototyp lze rozdélit do nékolika ¢asti. Prvni scéna, kterou uzivatel vidi, slouzi jako hlavni
menu a rozcestnik, odkud se mtze vydat do dalSich scén a premistit se tak pomysIné do kiize

¢lovéka s oéni vadou.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 90

Prostor tivodni scény piipomind snovou krajinu. Svétlo plisobi jako denni doba brzy po
setméni. V pozadi hraje klidnd ambientni hudba. Voln¢ ve vzduchu jsou umistény objekty
symbolizujici o¢ni vady — o¢i, zarovky, bila hil, bryle. Ve scéné jsou také dvé kiesla a stil
dokreslujici atmosféru nahranych rozhovora. Na riznych mistech okolo divéka se nachazi
uzivatelské rozhrani ve form¢é menu. Ve scéné mizeme najit i volné stojici dvete, které maji

funkci ukonceni aplikace.

O4ie

B Makugsgy

_ DEGENERAcE

V¥zio
PRECT) - o«

Obr. 68 Uvodni scéna prototypu
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Obr. 69 Uvodni scéna prototypu

Uvodni scéna neslouzi pouze jako pasivni rozdélovnik. Je v ni mozné si zapnout filtr kazdé

z uvedenych vad zraku. Nabizi i drobné interakce jako zvedani pfedméta virtualnimi rukami.

Obr. 70 Uvodni scéna prototypu
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Ostatni scény sestavaji piedevs§im z prostiedi 360° videa, které obklopuje cely prostor kolem
uzivatele. Scénu ovlada tentokrat pomoci 3D panelu, kde jsou tlacitka, které mtze stisknout
vlastni virtudlni rukou (tedy pohybem fyzického ovladace). Pti vstupu do scény se zacnou
prehravat zvukové stopy (vynatky z rozhovoru s osobou s o¢ni vadou), mezi kterymi muize
uzivatel pfepinat nebo je pozastavit. Mlize si zde také zapnout a vypnout filtr o¢ni vady nebo
se vratit do uvodni scény. Pomoci ovladace s laserovym paprskem se mize piemistovat
v prostoru. Oznacenim jedné z prostorovych Sipek se totiz spusti nové video z mista, na které

Sipka ukazuje.

Obr. 71 Ukézka ze scény s 360° videem
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Obr. 73 Ukézka ze scény s 360° videem
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9.3.1 Uzivatelské rozhrani

Uzivatelské rozhrani ivodni scény se ovladd vzdalené pomoci ovladace a laserového
paprsku. Je rozd€leno na pét ¢asti, hlavni menu a ¢tyti mensi panely pro kazdou ze scén, do
kterych se da vstoupit. VSechny panely jsou v transparentn¢ cerné barveé. Texty, tlacitka a
dal§i prvky maji bilou nebo cihlové Cervenou barvu, kterd koresponduje s barevnym

schématem vizuélniho stylu a je na tmavém pozadi kontrastni.

Hlavni menu je obklopeno logotypem a na sob& nese podnazev Vady zraku prostiednictvim
virtualni reality. Dal kratkym textem pfedstavuje projekt a nabizi upravu hlasitosti hudby

hrajici na pozadi scény.

Projekt Myma ogima simuluje
otnivady s vyuzitim 360° videl

Poslechni
maji vadu zraku a zkus se nd
chvili divat na svét jejich o¢ima.

x [ —

Obr. 74 Panel hlavniho menu

Zbyvajici Ctyii panely na sob¢ nesou vzdy nazev o¢ni vady, ikonu pro vstup do scény a jeji
nahled, tlacitko pro zapinani a vypinani filtru o¢ni vady. Je mozné ptecist kratky text

popisujici danou vadu, ktery se zobrazi po rozbaleni listy.
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Obr. 75 Ukéazka panelu pro vstup do scény s o¢ni vadou

9.3.2 360° video

Jak uz bylo zminéno v kapitole o ovladani Ul ve virtudlni realité (str. 35), pokud se pohybuje
prostiedi okolo uzivatele, ale ne uZzivatel sdm, je to pro jeho mozek matouci a naro¢né tuto
informaci zpracovat, coz zpusobuje nevolnost. Z tohoto diivodu jsem se rozhodla videa
natacet z jednoho mista pomoci kamery umisténé na stativu. Ve scéné VR se lze pfemistovat
diky ,,teleportacnim bodim®, objektiim, které uzivatele premisti o kus dal. Jde o stejny

princip jako vyuZziva napt. Google Street View.

Vsechna pouzita videa byla natd¢ena na akéni 360° kameru GoPro Max s rozliSenim az
5,6K. Z diivodu kompatibility formatu a také obrovské uspory objemu dat jsem videa

exportovala v rozliSeni 4K a formatu .mp4.

Kazda o¢ni vada ma svou scénu a svoje misto nataceni. Lokalitu jsem volila pfedevsim tak,
aby byla rozmanit4. Zahrnuji ru$ny a klidny exteriér, také interiér a vecerni scénu. VSechna

byla natdcena v Hradci Kralové.
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9.3.3 Mista nataceni

Jedno ze zvolenych mist je Termindl hromadné dopravy. Ma architektonicky zajimavy
vzhled a na obraze videa se neustale néco déje — okolo se mijeji autobusy, lidé, auta. V jeho
blizkosti se nachazi i nejriznéjsi napisy, které si uzivatel miize zkusit s ocni vadou precist.
Nabizi moznost pohybovat se nejen v exteriéru termindlu, ale nahlédnout i do vnitini haly
pro cestujici. Zajimavosti je zde naptiklad dimyslna kancelat dispecera, ktera je umisténa u

stropu haly v kouli ze zatemnéného skla.

Obr. 7677 Terminal hromadné dopravy Hradec Kralové

Jako dalsi misto pro nataceni jsem zvolila Studijni a védeckou knihovnu v Hradci Kralové.
Natacela jsem jak interiér, tak exteriér. Knihovna pfedstavuje misto, kde se kazdy den
setkavaji 1idé kazdé vekové kategorie zriiznych prostiedi a obord. Je to klidné misto

s moznosti prozkoumavani mnoha detaild.

¥
&£
\

(] g 4

il

Obr. 78-79 Studijni a védecka knihovna v Hradci Kralové
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Poslednim mistem natdCeni byla kiizovatka Koruna. Jde o rusny kruhovy objezd na
Gocarové tiid¢ v Hradci Kralové. Svym vzhledem pfipomind korunu, ¢imz odkazuje na
minulost Hradce Kralové jako kralovského mésta. Vecer je ptisobivé osvétleny stejné jako
novy obchodni diim stojici hned vedle objezdu. Z toho dliivodu jsem zde natacela tésné€ po

setméni vecéerni scénu.

Obr. 80 Kiizovatka Koruna
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9.4 Casova naro¢nost projektu

Pomoci aplikace Toggl jsem zaznamenavala, kolik hodin ¢istého ¢asu jsem diplomové praci

priblizn¢ vénovala (pocitano bez piestavek, dopravy atd.).

39 hodin
53 ho,dm ] KONZULTACE
VIZUALNI STYL
82 hodin
TEMA A RESERSE
374 hodin
PROTOTYPOVANI
178 hodin
PISEMNA CAST
AVYZKUM

Obr. 81 Casova naro¢nost projektu
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ZAVER

Na cest¢ k vytvoreni findlniho vystupu jsem celila mnoha vyzvam. Tento projekt vyZadoval
znalosti z riiznych oblasti. Slo naptiklad o vedeni vyzkumu a rozhovort, zpracovani zvuku,
nataceni a zpracovani 360° videi, navrh vizualniho stylu a prace v grafickych programech,
navrh uzivatelského rozhrani nebo modelovani 3D objektl. Za nejvétsi vyzvu povazuji
vytvofeni prototypu pomoci softwaru Unity. Bylo potieba zpracovat mnoho aspektt, jako je
tvorba virtudlni scény, materidly a svétla. Technické funkce cCasto vyzaduji pouziti
programovacich jazyki. Jsou to naptiklad interakce jednotlivych objektd, uzivatelského

rozhrani, ptehravani videi, ptechody mezi scénami a dalsi.

Zjistila jsem, ze pro realizaci podobnych projekti by bylo Zadouci spolupracovat s tymem
odbornikil, na které se lze obratit a mit moznost tyto technické piekdzky lépe prekonat.
Samotny software Unity se mi nejevil uzivatelsky pfili§ pfivetivy. Vyzadoval si Casto
aktualizaci, kterd nékdy zménila dosavadné vytvoteny projekt takovym zpiisobem, ze bylo
nutné nékteré aspekty zcela prepracovat. Zdanlivé jednoduchy problém mnohokrat nebylo
snadné vyftesit také z toho divodu, Ze se nejedna o aplikaci pro bézné zatizeni. Virtualni
realita funguje jinym zplisobem a nabizend feSeni proto nebyla mnohdy aplikovatelna pro

tento projekt.

Za limitujici povazuji rozliSeni 360° kamery GoPro MAX, kvalitu vlastniho mikrofonu pro
nahravani rozhovorl, a pfedev§im potom rozliSeni soucasné¢ dostupnych VR headseti.
V ptipadné pouziti profesionalniho vybaveni by bylo o to vice vhodné spolupracovat

s dal$imi odborniky.

Vsechny ptekazky ovSem vnimam jako cestu k osobnimu ristu a s kazdym nalezenym
feSenim jsem se citila byt zkuSenéjsi a snaze tak hledala odpovédi na pfisti otazky. Ziskané
poznatky o problematice o€nich vad se jisté¢ odrazi v mé budouci profesni tvorbé, a to
pfedevsim vétsim diirazem na Citelnost a kontrast grafickych navrht. Pokud je névrh urcen
Siroké vetejnosti, m¢lo by byt také zvazeno barevné schéma vhodné i pro osoby s poruchou

barvocitu.

Nézory profesionalit pracujicich v organizacich pro slabozraké a nevidomé mé utvrdily
v presvédceni, ze tento projekt ma smysl a pomohly mi utvaret si piedstavu o jeho mozném
vyuziti. Povazuji za velmi dtlezité informovat Sirokou vefejnost o této problematice a
zlepSovat pochopeni mezi slabozrakymi, nevidomymi a jejich okolim. PtileZitost vyuzit

tento projet vidi zaméstnanci organizaci naptiklad pfi navstéve rodinnych ptislusnikt jejich
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klientl nebo naptiklad pii exkurzich Skol a vykonavéni studentskych praxi. Prekdzkou
v realizaci je pfedevsim nutnost zakoupeni VR zatizeni a vykonného pocitace. Osobné vidim
potencial vyuziti tohoto projektu naptiklad pii prezentacnich akcich, které se kazdy rok
konaji pro vetejnost. Bylo by mozné obohatit prototyp o vice piikladi o¢nich vad a osobnich
zkuSenosti dalSich osob.

Virtudlni realita je stale na své cesté za jeSté presveédcivejSim uzivatelskym zazitkem. Jeji
technologicky pokrok a prace vyvojait neustale zlepsuji podminky a postupy k dosazeni
tohoto cile. V blizké dob¢ bude jisté bézné dostupna i technologie, ktera ptimo sleduje pohyb

o¢i uzivatele (eye tracking).

Projekt MYMA OCIMA byl pro mé piileZitosti objevovat soudasné moznosti a potencial

virtualni reality. Nahled do problematiky o¢nich vad byl pro mé osobnim obohacenim.
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