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ABSTRAKT

Prvni ¢ast prace je maly exkurz do historie pocitacové grafiky. Nasledn¢ prace rozebere
obecné pojmy a principy 3D. Dalsi kapitolou jsou zobrazovaci technologie a zavér patii

vybranym autortim. Prakticka cast jsou multimedialni plakaty vytvoiené ve 3D.

Klicova slova: 3D, 3D technologie, 3D software, Stereoskopie, Animace, Plakat, Multimé-
dia, Zobrazeni, Graficky design, Pseudo-3D, Pocitacové hry, Virtualni realita, Synth, Mo-

delovani, Textura, Renderovani

ABSTRACT

In a first part of my thesis is a history of computer graphics. Next part shows general noti-
ons and principles of 3D. Following chapter is about screen technologies and conclusion is

dedicated to selected authors. In practical part are multimedial posters, created in 3D.

Keywords: 3D, 3D technology, 3D software, Stereoscopy, Animation, Poster, Multimedia,
Display, View, Graphic design, Pseudo-3D, Computer Games, Virtual reality, Synth, Mo-

delling, Texture, Rendering
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UVOoD
Vzhledem k praktické ¢asti své bakalarské prace jsem se rozhodl pokracovat ve zkoumani
dalSich 3D zobrazeni v grafickém designu, potazmo animaci a 3D modelovani. Mdj pro-

fesni smér se tedy zacal ubirat pon¢kud jinou cestou, vzdalenéjsi od klasického grafického

designu.

Ve spojitosti s tim se bude ma teoretickd Cast zajimat o historii, soucasnost, ale i budouc-
nost 3D zobrazeni v grafickém designu. Domnivam se, Ze klasické grafické programy maji
Casto problém posouvat hranice grafického designu a ptesahy predev§sim do animace nebo
IT odvétvi jsou stale vice aktualngjsi. Nejvice popularni jsou v soucasné dob¢ interaktivni
implementace do grafického prostiedi pro ptidani atraktivity a zapojeni divaka do vizual-

niho svéta.

Musim zaroven pfiznat, Ze nové technologie, které se v praci objevi, se ve své podstaté sta-

vaji zastaralymi, protoze pokrok a vyvoj technologii je ohromné¢ rychly a nezadrzitelny.

Nutno jesté podotknout, Ze prace se nezabyva tfirozmérnymi modely jako je sochafstvi

nebo set design, ale v principu rozhrani 3D ve 2D zobrazeni.

Prvni cast prace je maly exkurz do historie pocitacové grafiky. Nasledné prace rozebere
obecné pojmy a principy 3D. Dalsi kapitolou budou zobrazovaci technologie a zavér patii

vybranym autortim.
Audiovizualni projekt praktické Casti tvofi série péti plakati na elektronické hudebni zan-
ry. Plakaty jsou animované, modelované ve 3D programu a nabizi moZnost stereoskopic-

kého zobrazeni. Pro prezentaci jsem vytvofil i hudebni doprovod.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE

V této kapitole se zaméfim struéné na ddvnou minulost prvnich projevii 3D zobrazeni

a blize pfiblizim historii pomérné nedavnou, pocatky pocitacové éry do 2. poloviny 20.

stoleti.

1.1 Klasické umélecké sméry po nastup fotografie

Nastin 3D zobrazeni mizeme sledovat jiz v pravékych malbach v jeskynich, kdy se autoii
snazili, ackoliv primitivnimi zpusoby, navodit objem zobrazeni pomoci stinovéani a riz-
nych dalSich technickych zplisobli malby. Prostor vyjadfovali pomoci svych optickych
zkuSenosti jak stinovanim, tak i1 perspektivou a rozdily ve velikostech zobrazenych véci.
Vzdalenéjsi véci jsou mensi, blizsi jsou vétsi a detailnéji ztvarnéné. Vyvoj 3D zobrazeni
muzeme sledovat v posloupnosti ¢asu do 14. stoleti, kdy byl definovan objev perspektivy
v ptipadé¢ italského gotického malife Giotta. Nerad bych se podrobnéji zastavoval nad jed-

notlivymi kulturnimi etapami v malifstvi nebo sochafstvi, ale svlij zdjem bych rad sméfo-

val do 20. stoleti, ve kterém spattuji nejveétsi posun 3D zobrazeni.

Do néstupu renesance byla perspektiva potlacovéana a prostor byl modelovan predevsim
vytvafenim objemu rtiznym vytvarnym ptistupem. Jak bylo zminéno, vSe se zménilo po
nastupu renesance. Perspektiva se stala soucasti malby a zakladnim kritériem zobrazeni se
stalo lidské méftitko. Jednoduse feCeno, umeni se oprostilo od zavedenych tradic hierar-
chického zobrazovani jaké zname z gotiky. Jezi$ byl do té doby vzdy nejvétsim a nejdiile-

vvvvv

smérem k realisti¢nosti zobrazeni.

Barokni malifstvi realitu posunulo jesté dale pomoci metody Camery Obscury. Princip je
zcela jednoduchy a pracuje na bazi pozd¢jSiho objevu fotografie. V podstaté to byla jedno-
ducha metoda projekce urcité scény piimo na platno. Zainym ptikladem mohou byt malby
zpracovavané touto metodou nizozemskym malifem Janem Vermeerem. Tim se zacala
fesit 1 ohniskova vzdalenost vysledné projekce a vyvolani jesté¢ redlnéjSiho zobrazeni.

Zacalo se fesit rozostfeni scény v popiedi a pozadi, jak ho zndme z fotografie. Ohniskova

vvvvv

Dalsim piikladem navozeni vice redlného zobrazeni je diorama. Tu vymyslel francouzsky

M7 v

malif a védec Louis Daguerre a jeho prvni diorama spatiilo svétlo svéta v Pafizi v roce

1822.
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Diorama je specialni model, ktery se snazi navodit dojem skutecnosti. Velka dioramata
byla budovéna pfedevsim v 19. stoleti. V modelaistvi se diorama objevuje velice Casto. Na
zadni sténé obvykle byva vérné namalovano pozadi, pfed nim jsou umistény plastické mo-
dely. Jako celek pak ma vyslednéd scéna piisobit realisticky. K obrazu se Casto ptidavaly
realné rekvizity pro jeSté vétsi zazitek divaka. Dulezitou sloZzkou bylo i nasviceni scény.
Svitilo se zeptedu i zezadu a zdroj svétla se ¢asto 1 v prubéhu piedstaveni ménil. Diorama

bylo populédrni predevsim v divadle a pozdéji i v raném filmu.

V Cesku je znamé Maroldovo panorama Bitva u Lipan znazorfiujici stejnojmennou bitvu
z roku 1434. Jedna se o obraz s modelem popiedi krajiny se skutecnymi prvky jako terénni
nerovnosti, kusy zbrani a vystroje a to vSe ve skutecné velikosti. V naSich konc¢inach jde

o prvni pokus navozeni virtudlni reality, rok 1898.

Dalsi diorama s ndzvem Pobiti Sasikti pod Hrubou Skélou je v Turnovském muzeu. Nama-
loval ho v roce 1895 cesky malit Mikola$S Ales spolu s Vojtéchem Bartonikem, Karlem

Vitézslavem Maskem a Vaclavem Jansou.

Obr. 1 — Olejomalba Pobiti Sasikii pod Hrubou Skalou od Mikoldse Alse

Italsky grafik z 18. stoleti Giovanni Battista Piranesi, ktery je prosluly svymi detailnimi
a neskutecné realistickymi lepty fimskych pamatek, je podobn¢ jako pozdéjsi nizozemsky
grafik M. C. Escher povazovéan za nejinspirativnéjsi ikonu pro vyvoj videoher a digitalni
reality viibec. (JIRKOVSKY Jan a kolektiv autorti. Game Industry) Je tim dana jejich tou-
ha po iluzi virtualniho svéta, ktery zndme z jejich grafik.

vvvvvv
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1.2 Vznik fotografie

Praptivod fotografie znamy jako Camera Obscura byl znam jiz v 5. stoleti pi. n. 1. v Cing,
ale nejvice se tato technika ujala pravé v baroknim malifstvi. S vyndlezem temné komory,
jak je Camera Obscura také nazyvana, souvisi i vynalez Laterna Magica nebo téz skiopti-
kon. Je to predchiidce dnesni promitacky na diapozitivy. Vymyslel ji zfejmé v 17. stoleti
nizozemsky fyzik Christiaan Huygens. Zajimavosti byl povrch, na ktery se promitalo. Cas-

to to byl kouf a tim jesté iluze 3D zobrazeni zesilila.

Obr. 2 — Camera Obscura, princip

V pribehu déjin se camera obscura vylepSovala pfidavanim riznych cocek, az ji v praktic-
nost uvedl francouzsky Louis Daugerre v roce 1839. Ve stejném roce vznikla prvni foto-
grafie. Na vyndlezu fotografie pracoval i anglicky védec William Henry Talbot, ktery sviij
prvni negativ uvedl uz v roce 1835. Jeho princip negativu a pozitivu se pouziva dodnes.
Oba méli velky podil na rozsiteni fotografie a otevieli tim cestu pro spousty dalSich vyna-

lezcu.

Jednim z dalSich vynalezli té doby a pro mou praci velice dilezity objev byla stereoskopie.
Dnes ji zname pod pojmem 3D fotografie vyuZivajici stereoskopické bryle. Je to jednodu-
chd metoda, kterou v roce 1838 vynalezl Charles Wheatstone. Princip tkvi ve dvou foto-
grafiich umisténych vedle sebe, potizenych specidlnim stereofotoaparatem. Je to fotoaparat
o dvou cockach vzdalenych stejn¢ jako lidské oci. Zhruba tedy 6—7 cm. Pomoci bryli se

nam jevi fotografie jako jedna prolnuta a vysledny efekt je plasticky.
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1.3 Optické iluze

., Estetika repetititvnosti, urcitého druhu formalni ,, korektnosti*, ,, dynamizace* statického

obrazu apod. vznikala dokonce jiz v dobe, kdy pocitace jeste nebyly k dispozici. “[1]

Opticky klam nebo iluze je nesprdvna, matouci interpretace vnimani reality. Principii na
zmateni je celd fada. Nejvice uzivana je barva (Hermannova miizka), tvar, dvousmyslny

obraz, Spatné zobrazeni, chybna perspektiva nebo zazité zkusenosti.

Obr. 3 — Hermannova mrizka
Optickych klamt je Siroké spektrum, zde jsou heslovité shrnuty nejzndmé;jsi:

Opticky klam vyvaZzeni bilé, optické klamy zalozené na jasu ¢i kontrastu, optické klamy na
miizkach, kognitivni iluze — Penroseho trojihelnik, Mdbiova paska, geometrické iluze,

iluze plasticity a pohybu, chybé&jici obrazce, pozitiv versus negativ a dalsi.

=N

Obr. 4 — Mébiova paska
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Dtlezité je si uvédomit, Ze to co miizeme vidét neni jen prostfednictvim oka, ale predevSim

mozku, ktery obraz zpracovava do ,,optickych dat®.

1.3.1 Dilo M. C. Eschera

Holandsky grafik a malif Maurits Cornelis Escher (1898—-1972) je snad nejzndméjSim ilu-

zionistou ve svété umeéni vubec.

Obr. 5 — M. C. Escher, Stoupani a klesani

Zajimal se o rozpor mezi prostorem a nemoznymi konstrukcemi. Prace, jak sam piSe, ho
naprosto pohlcovala a rébusy pro n¢j znamenaly jakési duSevni cviceni. Escherova dila
jsou zajimavé piedevSim pro matematiky a fyziky. Escher si pohraval s perspektivou
(zejména izometrii), svétlem a stinem, ale i s magii. V jeho tvorbé je spousta hddanek
a hricek. M¢l a stdle ma spousty nasledovnikll a jeho tvorba se stale v riznych mutacich

vraci.
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Za bezprostiedniho pfedchlidce snah, které se dnes rozvijeji v oblasti pocitacové grafiky,

se obvykle povazuje tzv. op-art 20. stoleti.

1.3.2 Op-art 20. stoleti

Op-art v plném nazvu optical art vznikl v 60. letech minulého stoleti v Evropé a nasledné
se rozsifil i do USA. Vyznacuje se redukovanymi geometrickymi formami, simulaci pohy-
bu a optickymi iluzemi.

Autofi vyuZivali nejriznéjSich vizudlnich efektl k vytvareni pohybu a vibraci. Vyznam-
nymi autory jsou Victor Vasarely, Joseph Albers, Bridget Riley, Andy Reinhardt, Richard

Anuszievicz nebo Lary Poonse.

Obr. 6 — Victor Vasarely, Litho Orange

Zpocatku $lo jen o ¢ernou a bilou barvu pfisnych geometrickych kompozic s cilem, ptinést

divakovi progresivni vizualni podnéty.

Op-art pronikl témet do vSech uméleckych odvétvi a ziskal oblibu hlavné v méde a grafic-
kém designu. Setkavame se i s ndznaky iluzivniho trojrozmérného pohledu, hlavné v dile
Victora Vasarelyho. Jeho logo pro automobilku Renault z roku 1972 jen pomoci tloustky

Car pusobi trojrozméerné.

Kromé designu se op-art prosadil pozd¢ji i ve street-artu. Vyznamnym propagatorem je

John Pugh z USA. Jeho tvorba jsou optické iluze na fasddach budov leckdy i v obrovském
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méfitku. VSeobecnému z4jmu se dale tési iluzivni malby na chodnicich a silnicich. Ty jsou
ovSem vétsSinou na pomezi kyce, a proto nemaji ptiliSnou umeleckou vahu a velmi Casto je

malba spojena s reklamnim sdélenim.

1.3.3 Optické iluze v prostoru

Jsou to v podstaté trojrozmérné skulptury navozujici optické iluze. Zde je pro nas dualezity
proces vzniku takovych instalaci. VétSinou jsou navrhy tvofené v 3D programech a vystu-
pem, ktery mizeme vidét na obrazcich na internetu jsou vétSinou povedené rendery. Rea-
lizace jsou dosti nakladné, ale samoziejmé se najdou. Zde mé zaujal autor Benedict Red-
cliff a jeho 3D Lamborghini. Auto je ,,siti" polygont, kterou zndme z 3D programt a je
pfevedeno pomoci Zeleznych ty¢i do redlné podoby. Cela konstrukce je potom natiena

ktiklavé oranZovou barvou a umisténa na nakladni auto.

8

Obr. 7 — Benedict Redcliff, 3D Lamborghini

1.3.4 Optické iluze v grafickém designu
Uplatnéni optickych klamt miizeme spatfovat napfic¢ celym spektrem grafiky.

Péknym ptikladem informacniho designu muze byt orientac¢ni systém v garazich budovy
Eureka Towers v Australii. Jsou to nadzivotni ndpisy umisténé pifimo v prostorach gardzi
viditelné pouze z jediného mista a thlu pohledu. Vyuziva se i zem ¢i strop a napis muize
zahrnovat i nékolik za sebou stojicich objekti. Ke vzniku ndam poméha projektor, ktery

supluje pozici divaka.
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Reklam vyuZivajicich optickych iluzi ve vefejném prostoru najdeme opravdu hodné. Zmi-
nim tedy jesté jednu povedenou kampail pro némeckou pracovni agenturu Yobs in Town.
Kampan méla za ukol verbovat nezaméstnané lidi do volnych pracovnich pozic. Reklamni
plochy byly umistény na zafizeni, u kterych byste lidskou obsluhu jen téZko hledali. Byly
na bocich automatli na kdvu, na boku bankovniho automatu nebo na benzinové pumpé.
Byli na nich zobrazeni lidé v urcitych pracovnich pozicich. Napiiklad na automatu na kavu
byl iluzivné schouleny ¢lovek, jakoby uvnitf automatu pfipraven servirovat kavu.

o )

Life’s too short ' ) . Plife's too short {' g
I'nrlheiwr i ; | ! 2 fwﬁlewrongjob! |
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Obr. 8 — Yobs in Town, reklamni kampan

1.4 Nastup pocitacové éry

Nastup pocitact v 50. letech 20. stoleti a nasledny vyvoj osobnich pocitacti znamenal
velky meznik v tvorbé¢ grafického designu. Prvni grafické programy byly zna¢né¢ omezené,

ale vyvojem se do nich ptidavalo stale vice nastrojii k usnadnéni prace s grafickymi prvky.

“The device is capable of transforming pre-existing two-dimensional images and three-
dimensional objects into digital information so that they can be “read” and stored by the
computer. And once these images exist on the computer disk, they can be changed, en-

hanced, and recombined in ways that surpass traditional methods.” [2]
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Je to doba, kdy designéti vymeénili své tuzky a tradi¢ni nastroje za pocitacové rozhrani.

Nutno podotknout, Ze vybér nastrojii a vysledna vizualizace byla jeSté velmi omezena.

“Computer graphics doesn’t change the need for a variety of tools; it just changes the
form. Instead of purchasing many different pieces of equipment, you buy a graphics soft-

ware package, which encompasses the different capabilities you need. ”’[3]

1.4.1 Historie programi pro vytvareni pocitacové grafiky

Mezi zasadni 2D programy patii naptiklad Dr. Halo III od Media Cybernetics, ktery bych
nesméle pfirovnal k dnesnimu malovani z pocitatové platformy Windows. Jednim

z prvnich 3D softwari byl Facet 3D design program CGL. Prvni programy dokazaly vyuzit
jen 256 barev z nabidky dnes$nich 16 milidonii barev a nabidly jen nizké rozliSeni. Posléze
se zacCaly objevovat prvni filtry pro transformaci fotografii a kaligrafické néstroje pro tvor-

bu pisma.
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Obr. 9 — Dr. Halo III, Facet 3D design

Mladi graficti designéfi zacali vyuzivat vSech pokrokil a stale vice do potedi se dostavala
generovand grafika. Ta vyuziva riznych matematickych principti a v podstaté je to do
ur¢ité miry ndhodné vykresleni grafiky. Generovana grafika byla pfiznana a nesnazila se
o napodobovani reality, z ¢ehoz byla nejmlad$si generace umélcli rozhoicena.
(BOLOGNESE Don. Mastering The Computer For Design And Illustration.) Grafika se
tim posunula pfedev§im k vizualizaci informaci. Byla vyuzivdna v informacnich sys-
témech, pifi tvorbé map a vizualizaci riznych statistik. Dal$i etapou byla moznost defi-
novani vlastniho nastroje Stétce. Tohle obdobi vystidal design bez pouziti $tétce pomoci
ploch a jejich odstupniovani barevného tonu. Barevné plochy se ptevadély do 3D rozhrani a

rizné se natacely pomoci os XYZ. To pfedznamenalo vznik polygond.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

Obr. 10 — Nataceni ploch pomoci os XYZ

1.4.2 Prvni generovana grafika

., Néekolik uplynulych desetileti vyzkumu poznatkii a znalosti z pozic kybernetiky a informa-
tiky, pro které byly konstituovany samostatné discipliny, jakymi jsou kognitivni véda nebo
umeéla inteligence, vedlo k mnoha vysledkiim uplatnitelnym v oblasti pocitacové resp. vy-

pocetni grafiky. “ [4]

1.4.2.1 Aaron Harolda Cohena

Pojem ,,pocitacovy umélec* si jako prvni vyslouzil programovy systém Aaron amerického
pocitacového odbornika a vytvarnika Harolda Cohena. Systém nejenom asistuje pii vytva-
feni grafickych vystupt, ale i je autonomné sestavuje. Pracuje na zaklad¢ uréitych kompo-

zi¢nich pravidel, podle kterych komponuje nejen objekty, ale 1 celé scény.
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Obr. 11 — Mural from AARON images, 1979

Uplatnéni téchto postupti dalo vzniknout napi. Aaronovym variacim ze série Atleti na mo-

tivy Picassovych dé€l inspirovanych cirkusem, viz. obrazek.

Obr. 12 — Untitled Image, 1985

1.4.2.2 L-systémy

Tvircem byl americky teoreticky biolog Aristid Lindenmayer, ktery systém vymyslel kon-
cem 60. let minulého stoleti. Pivodné vznikly L-systémy jako teoreticky, formalni (mate-

maticky) prostfedek pro informatické modelovani rastu vldknitych mnohobunéénych orga-
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nisml. Variabilita a vnéjsi vysoké shody vyprovokovaly aplikaci L-systémt v pocitacové

grafice.

v
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Obr. 13 — Principy L-systému

Jednoduse se da tici, ze kazdy obraz se da prevést do kodu. Pékné ndm to ilustruje obrazek

14, kde se nachdzi Monetiiv obraz z roku 1899, ktery byl vygenerovan v podob¢ znakové-
ho kédu.

Obr. 14 — Vygenerovany Monetiiv obraz pomoci L-systému

Zajimavou hypotézou je, Ze pomoci programi jsme schopni produkovat grafické vystupy,
a pfedevs$im se mizeme zamyslet nad kreativnimi postupy, které pii jejich vytvareni ¢lo-
veék pouziva. Tyto postupy se poté stavaji funkénimi i pro jazyk informatiky a nahrazuji

samotného umélce. MiiZe to byt zatim neprobadana cesta vyzkumu umélecké kreativity.
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Generovanou grafiku zde zminuji, protoze je to ¢ast tvorby 1 v 3D rozhrani pocitacové gra-
fiky. Dalsi systémy jsou fraktalni geometrie nebo systémy castic, které rozebirdm pozdéji

v kapitole modelovani.

1.4.3 Vyzkum 3D pocitacové grafiky

Vyzkum v oblasti 3D grafiky probihal sou¢asn¢ na mnoha mistech ptevazné ve Spojenych
statech americkych od 60. let 20. stoleti. Nejvyznamnéjsi roli v tomto oboru sehrala Uni-

verzita v Utahu, kde byl roku 1968 Davidem Evansem zaloZzen projekt pro rozvoj

pocitacové grafiky.

a prukopnik v oboru pocitacova grafika a nositel Turingovy ceny. Na Harvardu spolu se
studentem Bobem Sproullem vytvofili historicky prvni virtualni realitu. Bylo to zafizeni,
které se ptipevnilo na hlavu uZzivatele a zobrazovaly se zatim pouze hrany polygond. Se
Sutherlandem spolupracovali i John Warnock a Jim Clark, budouci zakladetelé spolecnosti
Adobe a Silicon Graphics. Pfi pozdéjsim plisobeni na univerzit¢ v Utahu spolupracoval
s Henrim Gouraudem, objevitelem gouraudova stinovani a Franklinem Crowem,
vynalezcem metod antialiasingu.

“Display, pripojeny k pocitaci, nam dava moznost seznamit se s koncepty, které nejsou v

realném sveéte mozné. Je to okno do matematicke rise divii. ”[5]
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V roce 1975 si nechal patentovat svilij systém polygonil tfidény podle disekce.

3D zobrazovaci technologie obsahuje tyto aspekty:

Zakladni algoritmy a techniky renderovani, naptiklad z-buffer, anti-aliasing, perspektivni

zkresleni, atd.
Mapovani textur (pokryti povrchu télesa obrazkem).

Algoritmy pro stinovani téles - stinovanim se rozumi vykresleni ur¢itého mista na povrchu
télesa spravnym odstinem barvy pro navozeni trojrozmérnosti. Existuje nékolik metod sti-
novani, Gouraudovo stinovani nebo Phongovo stinovani, které je dnes nejvice vyuzivanou

technikou.

Modelovani - pod pojmem modelovéani se rozumi proces tvarovani a vytvareni 3D modelu,
ktery miize byt reprezentovan nékolika zptisoby. Modely mohou byt vytvofeny na pocitaci
¢lovékem pomoci modelovaciho nastroje, podle dat ziskanych méficim pfistrojem z real-

ného svéta nebo na zaklad¢ pocitacové simulace.

Asi nejobvyklejsi reprezentace tvaru télesa je tzv. hranicni reprezentace. T€leso je popsa-

no jako mnohostén zcela ur¢eny svymi hranicemi.

V projektovani a CAD programech se pouziva metoda CSG (konstruktivni geometrie pev-
nych téles). Modely se konstruuji pomoci primitivnich geometrickych téles jako je koule,
kvadr ¢i valec nebo kuzel. Nakonec objekt vznik4 operacemi sjednoceni, prinik nebo roz-

dil. Pro zobrazeni se vysledek ptevadi do hrani¢ni reprezentace.

Dalsi metodou je objemova reprezentace, kde jsou objekty definovany jako mnozina bodo-

vych vzorkt ziskanych napt. 1ékaiskym tomografem nebo 3D skenerem.

DalSim aspektem je animace. Pod pojmem ,,animace” se ve 3D grafice nerozumi pouze
samotny pohyb objektt, ale i definice zdrojii svétla, uhlu pohledu kamery, barev a dalSich
nezbytnych prvki, které jsou v zavislosti na Case ménény. Nejjednodussi metoda animace
je keyframing, ktera spociva v definovani meznich pozic, kli¢ovych snimkii, mezi kterymi

program vytvofii plynuly pfechod.
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Obr. 16 — Ukazka casové osy s klicovymi body, interpolace snimkui, viastni zdroj

ro~r

K animaci postav se Casto vyuziva kostra modelu. Urcité casti modelu se pospojuji v tzv.
klouby a objekt ptisobi stejn¢ jako skutecny zivy organismus. Pokrocilé 3D grafické na-
stroje usnadiiuji animaci kostry diky technice zvané inverzni kinematika. Animator nemusi
pocitat kazdy kloub, ale vyty¢i si stézejni body a pomoci nich se dalsi ¢asti dopocitavaji
automaticky. Dals$i moznosti animace jsou na zaklad¢ simulace fyzikalnich jevl jako je
gravitace, vitr, pohyb vodni hladiny a podobn¢. Pro velmi realistickou animaci postav se
vyuziva technologie motion capture. Pomoci riznych senzorii je poté zaznamenan pohyb

herce a informace jsou pfevedeny do 3D programu.

Nedilnou soucasti 3D grafiky je renderovani. Je to vykresleni modelu scény se vSemi pou-
zitymi prvky jako je texturovani, svétlo, stinovani, odrazy svétla, prihlednost a mnoho
dalsich.

Pii hledani informaci k tématice 3D grafiky jsem narazil na pojem tzv. 2,5D animace. Jed-
na se o modelovani 3D téles pomoci transformace vektorové grafiky. Mezi hlavni nastroje
transformace patii posunuti, vytdhnuti, rotace nebo posunuti podle kiivky. Jednoduse se da

fici, Ze se vektorova grafika ptevede do tfi os a transformuje se v prostoru.
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Obr. 17 — ,, Vytazeni “ vektorové grafiky do prostoru, funkce NURBS, vlastni zdroj

Tato kapitola stru¢né charakterizovala zékladni pojmy 3D grafiky a nasledné kapitoly se
budou zaméfovat na podrobngjsi analyzu nékterych dilezitych pojmi. Nez se vrhnu na
zobrazeni samotné, musim pfiblizit pojmy Shader, DirectX a OpenGL, bez kterych by

3D grafika nemohla existovat.
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2 3D GRAFIKA

Popis vytvareni 3D scén v této kapitole je pouze obecny a ve stru¢nosti nas seznamuje
s hlavnimi principy a moznostmi k tvorbé. Pro vice informaci odkazuji na vybornou, dnes
jiz kultovni knihu Moderni pocitacova grafika z roku 2004 vydavatelstvi Computer Press.

Kniha je zminéna v literarnim zdroji na konci prace.

2.1 Shader, DirectX, OpenGL

Shader

Ve zkratce je to program, ktery fidi jednotlivé ¢asti programovatelného fetézce grafické
karty (GPU). Zakladni typy shaderu jsou vertex, pixel a geometry shader, v souCasnosti
jesté shader pro teselaci.

Vertex shader dokaze ovliviiovat vrcholy modell a riizné€ s nimi manipulovat.

Pixel shader dokéaze ovladat jakykoli pixel rastrované scény. Pracuje tedy ve 2D modu.
Geometry shader dokaze ptidavat ¢i ubirat vrcholy povrchu télesa. Méni tedy kompletni
stavbu scény.

Nejnovejsi shader pro teselaci umozituje ménit geometrii objekt a dokaze ptidat obrovské

mnozstvi detaill do scény dle vzdélenosti od kamery.

Microsoft DirectX
Je to sada knihoven poskytujici maximalni vyuziti moZnosti vypocetni techniky, jak
z hlediska funkci, tak z hlediska maximélniho vykonu, ktery je potfeba pro tvorbu

pocitacovych her a multimedialnich aplikaci.

OpenGL
Je primyslovy standard specifikujici multiplatformni rozhrani pro tvorbu aplikaci
pocitacové grafiky. Pouziva se pii tvorbé pocitacovych her, CAD programu, aplikaci vir-

tualni reality ¢i védeckotechnické vizualizace apod.
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2.2 Modelovani

Pro modelovani objektli existuje celd fada sofistikovanych programi. Mezi nejznamé;jsi
patii Rhinoceros, Cinema4D, 3Dmax, Maya nebo Blender. Kazdy ma své pozitiva
a hranice. Vétsinou se jednd o velice drahé grafické néstroje v fadech statisicti korun. Proto
bych vyzdvihl ptedevsim Blender, ktery je poskytovan zcela zdarma, ale neposkytuje ta-
kovou skalu ptidavnych modulii a plugini. J4 osobné pouzivam Cinemu4D, kterd posky-
tuje pfijemné intuitivni prostfedi s presahy do animace. Mezi nejpiesnéjsi, a co se tyce
moznosti pfi modelovani nabizi 3DMax a Maya. V zésad¢ jsou pouzitelné vSechny typy
programu a zalezi jen na uZzivateli, pro ktery se rozhodne.

Trojrozmérny pocitacovy model lze v zasad¢ ziskat tfemi zpisoby.

Prvni moznosti je ziskani snimkl objektu, tfeba pomoci prostorového skenu nebo pomoci
rekonstrukce z digitalnich fotografii objektu, snimaného z riiznych stran.

Druhym zptsobem je ruéni modelovani v sofistikovanych programech. V zasadé je to
animator ¢i pocitacovy modelar.

Treti moznosti je ziskat vysledny model pomoci generovani z urcitého algoritmu. Této
metodé se fika procedurdlni modelovani. I tato metoda se da rozdélit do dvou podtiid.
Prvni z nich je v podstaté dana nastrojem NURBS. Jde o vytaZeni ploch z vektorovych kii-
vek. Druhd podtiida proceduralniho modelovani se zamétuje na automatické generovani
objektli pomoci riznych algoritmii a dalSich kodd. Snazi se napodobit slozité piirodni
struktury, které by byly téZko ru¢né zpracovatelné. Vice v nasledujici kapitole.
mnohouhelnik, ze kterych se vyslednd scéna sklada a v zasadé¢ ma jednu rovinu. Vertex je
bod, ktery ma definovanou polohu v soufadnicovém systému. Cim vice polygontl scéna

obsahuje, tim vétsi je pozadavek na hardwarovou vybavu pocitace.

Obr. 18 — Ukazka polygonove sité
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Modelovat Ize predméty realné ve skutecnych velikostech. Vyziva se k tomu mnoho po-
mocnych nastrojii. VétSinou se modely zacinaji tvofit z tzv. primitiv. Primitiva jsou za-
kladni geometrické modely jako je koule, krychle nebo kuZzel. Dal§i metodou miize byt

odebirani hmoty z primitiva stejné, jako to zndme u sochate. Touto metodou odebirani se

tvoii pfedevsim organické objekty nebo charaktery postav (program ZBrush).

Obr. 19 — ZBrush, ukazka

Kromé objektii samotnych dokaZzi programy simulovat i atmosférické jevy a pracovat se

svétlem stejné jako redlny svét. Vice v dalsich kapitolach.

2.2.1 Generovani objektii a atmosférické jevy

Do proceduralniho modelovani patri jiz zminéné L-systémy, pro generovani rostlin, nebo

fraktalni geometrie a systémy cdstic.

Procedurdlni modely lze jesté rozdélit do dvou skupin. Bud® mohou byt modely zcela
nahodné, nezalozené na fizené simulaci (fraktaly), nebo vychazejici z existujicich jeva.
Generované modely vychézejici ze skuteCnych jevli zalozené na fyzice se uplatiji

predevsim ve védnich disciplinach jako je napt. chemie, 1€katstvi, fyzika, geologie, atd.

Obr. 20 — Ukazka generované grafiky
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2.2.1.1 Fraktalni geometrie

Od 60. let 20. stoleti stile vyvijend védni disciplina. Za objevitele je povazovan

Benoit B. Mandelbrot.

Umeéle vytvorené objekty se vyznacuji geometrickou ptesnosti a objekty piirodni naopak
geometrickou piesnost postradaji. Fraktalni geometrie poskytuje jednoduchou cestu
v podobé algoritmi, nejcastéji rekurzivnich. Byva oznacovana jako ,,morfologie amorfni-
ho “. Dilezitou slozkou je pfedevsim transformace ve zmeéné méftitka, tzv. sobépodobnost.
Pro ndhodné fraktaly, které matematicky nelze vyjadrit, se pouzivaji stochastické principy

exponované ze vSech znamych i neznamych proménnych.

V pocitacové grafice se tato metoda uplatiiuje pii generovani virtudlnich krajin, stromd,
vodni hladiny, planet nebo pobfezi a mrakl. Zde fraktaly funguji pouze ve dvourozmérné
roving, protoze trojrozmérnost neni nezbytnd. Pouziti predev§im v 3D grafice, animaci

a videohrach.

Pro detailn&jsi popis fraktalni geometrie odkazuji na stranu 268 Moderni pocitacové grafi-

ky, viz. literarni zdroje.

Obr. 21 — Fraktalni geometrie, vznik pohori, viastni zdroj

2.2.1.2 Systémy Castic

Pouzivaji se zejména u objektl, jejichz povrch je natolik Clenity, nebo se méni takovym
zplisobem, Ze ho neni mozZno reprezentovat jako povrch. Mohou to byt hejna ptakl, dést,

mlha, kouf, trava, les nebo padajici snih, atp.
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Systém ¢astic je popsan jako soubor bodi, jejichz vlasnosti se méni v zavislosti na case.
Mezi tyto vlastnosti patii pohyb, fyzika, gravitace, hmotnost, barva, rychlost, smér pohybu,

zivot, zrychleni, tvar ¢astice atp.

Obr. 22 — Systéemy castic, 3ds Max

Nejcastejsi pouziti systémovych ¢&astic (particle systems) je v dynamickych simulacich,
které vyuzivaji fyzikdlnich modelti pohybu a interakci. Ve své praktické ¢asti prace vyuzi-
vam castice k tvorbé mlhy, pohybu kfivek ve specifickém prostfedi nebo v simulacich vi-

zualizace hudby.

Jiné vyuziti mohou byt slozitd fyzikalni pole jako naptiklad ve vétrném tunelu pro zefek-
tivnéni aerodynami¢nosti modeld aut a letadel. Castice se vypoustdji proti objektu a podle

vyraznych zmén v trajektorii Castice se poznaji kritické ¢asti modelu.

2.3 Texturovani

Textura je 2D grafika, kterou je téleso “obaleno”. Mohou nastat ptipady, kdy téleso mize
obsahovat vice vrstev a prvki.

Mezi dalsi prvky textury patii odrazivost, prihlednost, svitivost, hrbolatost nebo prisvit-
nost. VSechny tyto prvky se mohou nezavisle na sobé kombinovat a v zavislosti na case
meénit.

Z hlediska zptisobu vytvareni textury madme dvé kategorie.

Rastrova textura obsahuje pfipraveny obrdzek ¢i grafiku. Dilezité je rozliSeni vstupniho
obrazku pro ptipadnou vétsi detailnost.

Proceduralni textury jsou vyjadieny pomoci matematické funkce. Nevyhodou je absence

ruznych typl povrchd, které nelze matematicky vyjadiit.
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Kazdy bod polygonli ma dané soutadnice X, Y, Z pro orientaci v prostoru. Dalsi dvé

soufadnice U a V urc€uji polohu textury na objektu, jedna se proto o “UV mapovani”.

BézZné typy textury:

Diffuse textura — kanaly RGB obsahuji zékladni obrazovou informaci. K nim je pfipojen
kanal Alpha urcujici prihlednost textury.

Normalova textura — kandly RGB znac¢i hodnotu XYZ hodnotu normélového vektoru

v tangent prostoru. Kanal A zde urcuje informaci o vysce. Urcuje hrbolatost.

Obr. 23 — Textura s funkci hrbolatost, viastni zdroj
Specular textura — kanaly RGB zde udavaji intenzitu odlesku
Distortion/refraction (textura lomu) — vyuziva se vétSinou pro material sklo, kde se urcuje
bod zlomu svétla
Occlusion —udava, do jaké miry pixel pohlti svétlo
Ambient — obsahuje informace o okolnim prostredi, vyuziva se ¢asto u materialti

imitujicich kov

2.4 Animace, Motion Capture

Princip kliCovani jsme si jiz vysvétlili a zajimavéjsi metoda je Motion Capture. Tato
metoda se hojn€ vywiva pro animaci a mapovani realnych postav zejména ve filmovém
pramyslu. Dalsi vyuziti je v pocitacovych hrach nebo pro medicinské a sportovni ucely, v
zoologii pro analyzu pohybu zvitat, dile ve vojenstvi nebo pro vyhodnocovani funkénosti
designu vyrobki.

Cilem je shromézdit dostatek dat pro kazdou jednotlivou ¢ast té€la nebo snimaného objektu.
Nemusi se jednat vzdy o Clov€ka, snimat lze v podstaté cokoliv.

Pti nahravani mimiky obliceje, kterad se vytvari oddélené, se pracuje ve specidlnich studiich
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vybavenych snimacimi senzory, ale technologie se jiz dnes da vyuzit i v exteriéru na miste
nataCeni. Mimika se feSi pomoci snimaciho senzoru umisténého na helmé¢ herce pred
obli¢ejem. Zatim nefeSitelny problém predstavuji prsty na rukou. Snimaci rukavice jsou
stale dosti neptesné, ale véfim, ze je to jen otazka Casu, kdy se zptesni.

Prvni zndmou postavou vytvofenou pomoci MoCapu byl nejspise Glum z filmt Pdn
prstenii, kde je postava zcela zdigitalizovana. Dal§im milnikem byla hlavni postava z filmu
Podivuhodny pribeh Benjamina Buttona, kde byla v postprodukci nahrazena hlava herce
digitdlnim modelem tak detailnim, Ze nelze 1 ve vysokém rozliSenim rozeznat, zda to
maketa je Ci neni.

Samotné snimani zprostfedkovavaji optické systémy rozeseté kolem scény, ve které se
herec pohybuje. Herec mé na diilezitych mistech na téle ptipevnéné znacky, které optické
systémy zaznamendvaji a posilaji data do 3D programii. Rozmisténi optickych systému
kolem scény znamena velice pfesny zaznam kazdé znacky v prostoru. Tato technika se
nazyva fotogrammetrie a byla vynalezena jiz v 19. stoleti pro pofizovani leteckych snimku
a ur€ovani vzdalenosti.

Pro jesté presnéjsi informace se vyuzivaji gyroskopické systémy, které jsou instalovany
piimo na télo herce. Jedna se ale predevsim o doplitkové ucely.

Dalsi moZnou technologii, kde se Zadné znacky nepouzivaji, je technologie kinect, zndma
z herni konzole Microsoft Xbox. Neni sice tolik pfesna, ale financné dobte dostupna.

V Cesku MoCap systém vyuzivaji dvé spole¢nosti v hernim primyslu. Jedna se o znamé

Bohemia Interactive a 2K Czech.

Obr. 24 — Motion Capture
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2.5 Renderovani

Je to tvorba obrazu na zaklad¢ pocitacového modelu, nejcastéji 3D objektl. Vysledny ren-
der je zavisly na poctu parametrii a nastaveni, kterymi 1ze ovlivnit konecny vzhled scény.
Vétsinou se renderovani pouziva k napodobovani realného svéta nebo fotografie.
Realistické pocitacové obrazy nachdzeji uplatnéni pii tvorbé filmovych efektd,
pocitacovych her, animace nebo v architektufe a vojenstvi. Vyuziva se 1 pfi simulaci
fyzikalnich jevli nebo v projektech pracujici s virtudlni realitou.

Potifebné znalosti k dobrému renderovani jsou tak obsdhlé, Ze pro tuto Cinnost jsou
specialné vyskoleni lidé.

Prvni rendery vznikly jiz v roce 1968 a neustale se vysledek vylepsuje. Dnes postupné 3D
grafika vytésiiuje reklamni fotografii. Neni se ¢emu divit, rendery jsou levnéjsi, rychlejsi
a vice variabilni. V mnoha ptipadech i aktualni televizni reklamy, napf. na auta, jsou stale
Castéji dilem 3D animatora.

Jednou z metod renderovani je sledovani paprsku. Tato metoda nabizi neuvéfitelné realis-
tické podani obrazu.

Na rozdil od bézného Zzivota, kdy se paprsky pohybuji smérem od objektl do oka pozo-
rovatele, zde paprsky vychdzeji ptimo z kamery. Tuto metodu vyuzivaji programy napf.
POV-Ray nebo Blender. Nevyhodou jsou obrovské hardwarové pozadavky na vypocetni
vykon pocitace.

Dalsi metodou vynalezenou v roce 1984 je radiozita. Spociva v §ifeni a zachovani svételné
energie. Nevyhodou je potfeba uzaviené scény, aby nedochazelo ke ztraté svételné energie
mimo scénu.

Renderovacich principl existuje celd fada, tyto dvé zminéné jsou nejvyznamnéjsi a po-
drobné&ji rozvedené v dalsi kapitole.

Dalsi veli¢inou pfi vytvaieni obrazu je metoda vykreslovani. V zasad¢ jsou tfi typy, fixni,
adaptivni a progresivni.

Fixni metoda je definovana pro celou scénu bez rozdilu. Adaptivni metoda zohlediuje
urcité parametry jako jsou vzdalenost objekti od kamery nebo vzdalenost zdroje svétla.
Vzdalené objekty a méné osvétlené objekty proto mohou byt méné detailné zaznamenané.
Progresivni metoda nam obraz vykresli hned, ale vyslednou kvalitu ovliviiujeme pomoci
poétu priichodd. Cim vice priichodii obrazu piipadne, tim je detailng;si.

Fyzikalni renderovani pracuje na principu, ktery zname z fotografie. Kamera ve 3D pro-

gramu dokaze nabidnout stejné parametry a nastaveni jako redlny fotoaparat ¢i kamera.
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Mezi nejpodstatnéjsi funkce patii uréeni ohniskové vzdalenosti a s ni spojené rozostieni
scény. Nékteré programy dokonce nabizi preddefinované realné kamery, aby byl vysledny

obraz autenticky podle typu pfistroje.

V problematice promitani (renderingu) narazime na zkratky PR (Photorealistic Rendering)
a NPR (Non-Photorealistic Rendering). Nefotorealistické zobrazovani znamena zamérnou
“deformaci” realného obrazu. V soucasné dobég jde o Castéji preferovany zpisob interpre-
tace vysledného obrazu. Napodobovani vérného obrazu vidéni svéta neni tolik kreativni

jako hledani dalSich cest k zobrazovani.

Projekty feSené NPR metodou pfedstavuji v druhé ¢asti teoretické prace a predev§im po-

tom ve vlastni tvorbé v praktické casti.

2.5.1 Promitani

V pocitatové grafice zobrazujeme trojrozmérné objekty na dvourozmérnych zobrazovacich
zafizenich. Konverze ze 3D do 2D se obecné nazyva promitdni. Dochazi tim ke ztraté
hloubkového vyrazu predstavované scény a trojrozmérnost je tak simulovéana jinymi typy
zobrazeni, jako mohou byt ortogonalni priméty, axonometrie apod. Studiem promitacich
metod se zabyva deskriptivni geometrie. Pro nas icel se omezime pouze na promitani do
rovinné prumétny, které se déli na dvé zékladni tfidy — rovnobézné (paralelni) a stfedové

(perspektivni).

Dtlezitymi pojmy jsou promitaci paprsek a primétna. V rovnobézném promitani jsou

promitaci paprsky rovnobézné a u stftedového promitani vychézeji z jednoho bodu.

Zakladem promitaci Glohy je urceni pozice pozorovatele, orientace primétny a stanoveni

sméru a cile pozorovani.

V ptipadé kamery je obvykle primétna kolmo na hlavni optickou osu a jedna se o stiedové
(perspektivni) promitani. Odpovida tak optickému modelu lidského vidéni realné¢ho svéta.
Modeluje proporcionalni zmensSovani predméti pii vzristajici vzdalenosti od pozorovatele.
Charakteristickym rysem stfedového promitani je, Ze nezachovava rovnobéznost piimek.

Vyjimkou jsou piimky lezici ve stejné rovin€ s priméetnou.
Orientace priimétny viici osdm souiadnicového systému rozliSujeme do tiech ptipada. Jed-
nobodd, dvoubodi a trojboda, odpovidajici lidskému vidéni.

Kazdy druh rovinného promitani charakterizuje transformace bodi ve scéné na body

v pramétné. Pii vypoctech se urychli proces, kdyz uvedeme ohraniCujici oblast (zabér)
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naseho zajmu. U stiedového promitani je to komoly jehlan a u rovnobézného zpravidla

kvadr.

2.5.2 Svétlo

Svételné zobrazovaci metody lze obecné rozdé€lit na dvé cesty. Jednodussi a pro vypocet
zcela jisté rychlejsi varianta se vyznacuje tim, ze objekty ve scéné€ se navzajem neovliviiuji
z hlediska osvétleni. Kazdy objekt ma individualné vyhodnocen osvétlovaci model tak,

jako by byl ve scéné osamocen.

Pro vétsi realismus je ale praktictéjsi globalni zobrazovaci metoda (globalni iluminace).
Svételné paprsky se po scéné ,,pohybuji“ stejné realné jako ve skuteénosti. Reseni osvétlo-

vaci rovnice v obecném piipadé je analyticky nemozné.

Dvé nejCastéji pouzivané metody globalniho osvétlovani je metoda sledovani paprsku

a radia¢ni metoda.

Sledovani paprsku (ray tracing) spo¢iva v cesté jakou paprsek od svého svételného zdroje
doputuje k pozorovateli. Problém pii vypoctu jsou zde paprsky, které nedoleti
k pozorovateli a je velmi obtizné je vysledovat. Proto se pouziva opacny princip a totiz, Ze
se paprsek sleduje od pozorovatele ke svému zdroji. Sledovéani cesty paprsku se nazyva
Monte Carlo (Monte Carlo path tracing). Dnes se vyuziva dvousmérné sledovani paprskd,
tzn. od zdroje i1 od pozorovatele. Od zdroje predevsim proto, ze kaustika osvétleni se da
vypocitat presnéji timto smérem. Nutno jest¢ podotknout, ze metoda sledovani paprsku
funguje pouze u bodového osvétleni a neptinasi uplné presvedéivé vysledky v realistickém

podani scény.

ol

/

Obr. 25 — Metoda sledovani cesty Monte carlo
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Druhou metodou globélniho osvétleni je radiozita.

Jeden z prvnich pokusti o simulaci touto metodou podnikli védci v poloviné osmdesatych
let 20. stol. Zakladni radiozitni algoritmus vychazi ze zdkona zachovani energie a ptedpo-
klada, ze ptrenos svételného zareni mezi objekty probiha v energeticky uzaviené scéné.
Objekty jsou zcela neprtihledné a svétlo se od nich odrazi pouze difizné. Nejprve se vy-
hodnoti Sifeni svétla ze svych svételnych zdroji a jeho odrazy z povrchi téles. Vysledkem
tohoto vypoctu je ohodnoceni ploch urcitymi hodnotami, které vyjadiuji mnoZzstvi odraze-
ného svétla pro kazdou plochu. Vysledek je zavisly na velikosti téchto plosek. Cim jemnéj-
§1 sit’, tim detailn€jsi prechody svétla. Dulezité je, ze vysledky nesouvisi s pozici pozorova-
tele, ale jsou platné z jakékoliv pozice ve scéné. Metoda sledovani paprsku svétla potom

dopliiuje vyslednou scénu z urcitého bodu, pozice pozorovatele.

2.5.3 Stin

Stin je velmi uzce spjat se svétlem a predchozi metody osvétlovani s nim samoziejmé pra-
cuji. Pro velké mnozstvi stinovych paprskl se zavedla tzv. pamét’ prekédzek (light buffer).
Kazdy bodovy zdroj svétla se obklopi krychli pokrytou pravidelnou nebo adaptivné déle-
nou siti. Pfed svételnym zpracovanim scény se do kazdé casti sité¢ ulozi seznam objekti,
zasahujicich v dané perspektivni cesté¢ od svételného zdroje. Pokud tedy objekt prekryva

celou plochu ¢asti sité, automaticky jsou dalsi vzdalené;jsi objekty vyruseny.

2.6 3D jako komplexni obor

Asi bychom tézko hledali institut nebo Skolu, kde by se vyucovala komplexni 3D grafika.

3D grafika a specialni efekty se oznacuji jako CGI a VFX. Obor je rozdélen na n¢kolik
segmentl. Pro kazdou funkci popsanou dfive, tzn. pro modelovani, texturovani, rendering
atd., jsou lidé specialné Skoleni. Vznikaji tak zcela specifické profese, které nasledné fun-

guji dohromady. VSe se odviji od slozitosti pfipravovaného projektu.

Pro ptiklad uvedu projekt n¢kolika ptednich motion designéri Floating Metal Key, na kte-
rém dohromady spolupracovalo pfes padesat umélci vcetné nckolika studii, kde plsobi

dalsi specialisté.
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Ti spolecné vytvorili video, které ziskalo nékolik ocenéni. Klip je promo video k albu hu-
debnika Matthewa Wilcocka. Je necel¢ dvé minuty dlouhé a obsahuje spoustu efektii

a soucasnych trendil. V podstaté ukazuje soucasny styl ubirajici se 3D grafiky a animace.
Pro ptedstavu rozvedu jaké profese se na klipu podileji.

Samoziejmé kazdy projekt ma reziséra. Dale je to tviirce konceptu, umélecky rezisér (Tony
Zagoraios), producent a design hudby. Co se ty¢e CGI a VFX, jsou to modelafi, designéti
koncepti, ,.texturdii®, , kompozitéti“, animatofi, typografové, profese pro filmové efekty

a rendering.

Na dalsi projekty a studia se podivame v zavérecné Casti této prace.

Obr. 26 — Scéna z klipu ,, Floating Metal Key *
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3 3D ZOBRAZOVACIi TECHNOLOGIE

Svét technologii se neustale vyviji. OvSem dostavame se do situace, kdy zobrazujici tech-
nologie narazeji na své limity. V zdpadnim svété je jiz samoziejmosti mit doma velkou
,»placatou* televizi. Je rok 2015 a za poslednich par let se televize moc nezménila. Kromé
implementace 3D zobrazeni a nastupujiciho rozliSeni 4K je v podstaté potad stejnd. Vétsi,
uzsi ani presnéjsi uz byt vice nemize. Limitu se zde nedockala technologie, ale spiSe lidské

oko.

Takové tvrzeni se muze zdat naivni, proto uvedu jesté jeden neddvny piiklad. Kazdy
rok firma Apple vydava svlj novy telefon, tentokrat s potfadovym Ccislem 6. Je to
nejtenci a nejlehéi telefon z jejich portfolia, ale je také nejvetSi a nejvykonnéjsi.
Naopak baterie nevydrzi ani den a tenkd konstrukce nezabrani jeho ohybani. Na
spousté internetovych forech volaji po telefonu, ktery nemusi byt tenky, nemusi byt
nejlehci, ale spotiebitelé chtéji zvyseni bateriové kapacity. Technologicky pokrok je zde
kontraproduktivni a s timto fenoménem se setkavame stile castéji v riznych

spotiebitelskych produktech.

3.1 Stereoskopie

Je technika vytvafejici a prohlubujici iluzi hloubky, vyuZivajici moZnosti binokularniho
vnimani svéta. VétSina metod stereoskopie vyuziva prezentovani dvou navzijem po-
sunutych obrazii kazdému oku oddé€lené. Tyto dva dvourozmérné obrazy jsou pak naSim
mozkem zkombinovany a vznika tak iluze hloubky a prostoru. Tvorba téchto dvou podob-

nych, pfesto odlisSnych obrazl, ma své pfisnd pravidla.
3-11 Konvergence oci

Ubr. 2/ — Fozorovact uhly lidskeho zraku
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Projekénich technologii se nabizi celd fada. Technologie pouzita v praktické Casti této pra-
ce funguje na bazi zatmavujicich bryli a specidlniho zobrazovaciho zafizeni. Obraz je
promitan dvojnadsobnym kmitoctem stiidavé pro kazdé oko. Ke spradvnému uziti jsou
potieba specidlni bryle (Shutter glasses), Casto vybavené svou baterii a radiové jsou syn-
chronizovéany se zobrazovacim zafizenim. Princip je jednoduchy. Obraz se sklada ze dvou
casti, v ptipad¢ filmu obrazy ze dvoucockové kamery, které si zobrazovaci zatizeni zpracu-
je a vysila stfidavé obraz, bud’ do pravého nebo do levého oka. Nevyhoda kromé néaklad-
nych zafizeni je pokles jasu. Neredukované rozliSeni obrazu je zde naopak vyhodou. Na
této technologii pracuje vétsina 3D kin, stejné€ jako technologie IMAX.

Tzv. pasivni 3D zobrazeni funguje na principu polarizace obrazu. Obraz je rozdélen na
sudé¢ a liché frekvence nebo na vertikalni a horizontalni frekvence. Pomoci polariza¢nich
bryli kazdé oko vidi sviij polariza¢ni paprsek a vysledny efekt se poté jevi jako 3D.
Nevyhodou je polovi¢ni rozliSeni v disledku rozdéleni obrazu pro pravé a levé oko.

Dalsi moznosti, ale nepfili§ v dnesni dobé popularni, je anaglyph. Funguje opét na principu
bryli, kde je pred kazdé oko umistény barevny filtr. Casto jsou to opaéné barvy, ¢ervena
a azurova. Tento filtr vyrusi pfisluSnou barvu z obrazu a ten se jevi jako trojrozmérny.
Obraz tedy musi byt barevné piizptisoben. Cim vice se barva odchyluje od objektu, tim se
nam jevi objekt blize. Nevyhodou je razantni ubytek barevné Skaly obrazu. Naopak
vyhodou je vyuziti jakéhokoliv zobrazovaciho zafizeni. Od této metody stereoskopie se
upousti pravé pro neveérohodné barevné podani obrazu na ukor vyse zminénych tech-

nologii.

27~

Tt

_.(© Takashi Sekitani

Obr. 28 — Anaglyph
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Twvlirce scén jiz neni nucen budovat prostor pomoci hloubkovych voditek, stereoskopie se
o vSe postard. Nejvice informaci o hloubce obrazu ziskdvame z binokularni disparity —

stereskopie.

3.2 Holografie

Podle definice je to vyspéla forma zdznamu obrazu, kterd umoziiuje zachytit jeho tro-
jrozmérnou strukturu. Teoretické zéklady polozil v roce 1948 Dennis Gabor, avS§ak plného
rozvinuti dosdhla holografie vyndlezem /laseru v roce 1960. Laser umoznil dodat
dostatecné bodové a koherentni svétlo. Nasledny vyvoj se ubiral ptes holograficky zaznam
pohybu, trojrozmérné obrazky na obélkach knih a ¢asopisti az k datovému zadznamu.

Na rozdil od bézné fotografie, kterd zachycuje bod po bodu intenzitu jednotlivych paprskt
svétla, holografie umoziuje trojrozmérny zdznam pifedmétu na dvourozmérny obrazovy
nosi¢, kam se zapiSe informace jak o intenzité, tak i o fazi svétla odrazeného od predmétu.
Pro spravné zobrazeni zaznamenaného pfedmétu je nutné hologram osvétlit koherentnim
svazkem paprski vyzafovanym obvykle /aserem pod stejnym thlem stejné, jako pied tim
referencni svételny svazek. Hologramem projdou jen paprsky odpovidajici paprskiim od-
razenym od pfedmétu. Vysledkem je potom zdanlivy prostorovy obraz.

Coherent Illumination

Beamsplitter
light beam beam

l <— Object

—T—TT TP
Object

p beam
—>
T <—  Photographic
T plate
Mirror

Reference
beam

Obr. 29 — Princip holografie

Technologie hologramu zGstava i v dnesni dobé finanén¢ velmi nédkladnou a proto se ujaly
jen zjednodusené verze, které mizeme spatfit jen ojedinéle na vystavach. Dalsi vyuziti

holografické technologie vyuZzivaji bezpe€nostni systémy na bankovkach.
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Na hologramy, které mtizeme vidét ve scifi filmech si tedy musime jesté pockat. Spise se

ujmou jiné levnéjsi alternativy zobrazeni.

Na velmi podobném optickém principu pracuje tzv. laserovy projektor, vyvinuty
spolecnosti 102Technology v roce 2011. Zatizeni nese ndzev Heliodisplay a pracuje
s okolnim vzduchem, do kterého pomoci laserii vytvaii projekci. RozliSeni je zatim velmi
malé a stejn¢ tak kvalita nese znamky deformaci. Projekce funguje jen ve tmé ¢i Seru.
Pfijemnym bonusem je zakomponovani pohybového senzoru, diky némuz mizeme objekty
tieba otacet pomoci rukou. Zatizeni je zatim velmi nakladné a komplikované, ale snad je

otazkou Casu, kdy se technologie uplatni naptiklad v reklamé.

Obr. 30 — Heliodisplay firmy I02Technology

Dalsi nepravy holograficky efekt miizeme spatfit pfi jednoduchém krouZeni svétlem. Oko,
jak vime, disponuje piiblizn¢ dvacetip€ti snimky za sekundu. Proto se nam jevi rychlé
krouzeni zhavym klacikem u taboraku jako kruh. Na stejném principu funguji i led pasky,
se kterymi Zzoldnéti pohybuji a rtizné rozsvécovani ledek zplisobuje zdanlivy obraz.

Vétsinou jsou to népisy nebo loga.

3.3 RozSirena realita

vvvvvv

obraz doplnény pies zobrazovaci zatizeni poc¢itaem vytvoirenymi objekty. Jinak feceno jde

o zobrazeni digitdlniho objektu napt. pomoci displeje telefonu. Tato technologie je u nas
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stale malo znama4, ale nabizi neuvétitelny potencial.
Funguje to tak, ze do snimané scény pfidame znacky, které ndm potom zarucuji operné
body pfi pohybu kamery. Pomoci vytvotené aplikace, kterd obsahuje objekt ¢i objekty,

snimame pomoci kamery realitu a aplikace do ni rendruje objekty.

Obr. 31 — Rozsitena realita

Kromé objektli mize rozsifend realita obsahovat i 3D animaci. Ackoliv se zda technologie
slozita, existuji programy, které zjednodusily cestu ke vzniku rozsifené reality.

Bohuzel je tato technologie odkazana spise k offline uziti. Aby ¢lovék mohl jit po ulici
a namifit kameru mobilniho telefonu na reklamu, kterd by mu vykouzlila 3D objekt, si
musime pockat. Clovék by si pfed tim musel stahnout uréitou specialni aplikaci, ktera by
obsahovala dané objekty. Vyuziti je tedy napt. ve vzdelavacich procesech, kde by mohly
publikace byt opatieny zminénymi znackami. U nds se objevily prvni reklamy jiz v roce
2010 v casopise veetné navodu, jak rozSifenou realitu zprovoznit. Vétim, ze diky mo-
bilnimu internetu, ktery je rok od roku vykonnéjsi, se rozSifena realita stane nedilnou

soucasti nasich kazdodennich zivota.

Bring Things
To L%f -

Obr. 32 — RozSivena realita v reklame
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3.4 Videomapping

Je smér vizualniho uméni, které vyuziva projekci ve volném prostoru na libovolné objekty,
napft. na fasady domil, ale i v interiérech budov. K realizaci jsou potieba vykonné projekéni
zafizeni, tma a silné zvukové zatizeni podle dané situace. Pro ptipravu je potieba dokonale
znat prostiedi. Video vychézejici z projektoru musi byt pfesné namapovano na projekéni
plochu. Také se musi poéitat s Gthlem, ze kterého se budou divat pozorovatelé. Casto se
vyuziva 3D modeld, které imituji transformaci povrchu.

Pro jesté vétsi zatraktivnéni videomappingu si autofi zacali vyvijet vlastni prototypy pohy-
blivého projektoru, ktery mapuje okolni prostfedi vétSinou v interiéru. Dal$i metodou
zkvalitnéni je implementace interaktivnich prvka. Objevily se videomappingy, které mohl
pfimo fidit divak. Déje se tak pomoci pohybovych senzori, které zaznamenavaji pohyb
a pfedavaji informaci programu, ktery poté méni podobu projektované animace. Tyto in-
teraktivni prvky se v této vizualni kultuie objevuji stale Castéji, protoze jsou jednoduse pro
divéka vice atraktivni.

Nejcastéji mizeme videomapping vidét pii zatraktivnéni kulturnich udalosti a festivalu.
Asi nejznaméjsi udalosti u néas byla projekce na Staroméstsky orloj z dilny tvlrct The

Macula.

Obr. 33 — Videomapping v Kutné hore, The Macula

Videomapping je velice exkluzivni také proto, Ze se vétSinou jedna o narazové akce, kdy je
potieba vlastni ucast divaka. Zprostfedkované videa akci jiz nepfinasi takovy prozitek.
Mezi soucasnou mladou krev videomappingové kultury patii napt. FrantiSek Pechacek,

¢len BLACK/DIVISION, ktery se jim zabyva i na akademické Grovni. Nutno podotknout,
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ze autofi videomappingu Casto pracuji v tymech a individualni mappingy jsou prevazné
vzéacnosti. Krom¢ animace samotné je dilezitad synchronizace se zvukem, ktery pomaha
k vytouzenému audiovizudlnimu zazitku.

Jednim z nejvétSich festivalli u nas je festival MASKA, potadany nasi fakultou Univerzity
Tomase Bati ve Zlin€. Projekci obsluhuje 5 projektort, mapujici nejvetsi stalou projekeni

plochu u nas.
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Obr. 34 — Festival Maska, ilustracni fotografie

3.5 Virtualni realita

., Systéem videni u cloveka, jak a proc¢ funguje? Pochopeni téchto fyziologickych procesii je
predpokladem pro vytvareni syntetickych vizualnich podnétii a jejich prostiednictvim do-

sazeni ucinné vizudlni komunikace a lepsi virtuadlni reality. “ [6]

Virtudlni realita (jiné oznaceni cyberspace) je zpisob zobrazeni slozitych informaci, mani-
pulace a interakce ¢lovéka prostfednictvim pocitace. Interakei je zde myslen dialog ¢lové-
ka s pocitacem. Nové technologie dialog umoziuji bez klavesnice ¢i mysi, ale i prostied-
nictvim specidlnich zafizeni jako mohou byt bryle nebo rukavice (Data glove), ovladani

pomoci hlasem, gest apod.

Jestlize displej ma slouzit jako okénko do matematického svéta zazrakii vytvoreného

v paméti pocitace, musi pusobit na co nejvice smysli. Pokud, ale vim, nikdo se vazné neza-
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byva navrhem pocitace, ktery by poskytoval cichové nebo chutové vjemy.“ [¢lanek ,,Ko-

necny displej* Ivan Sutherland, 1965]

Obr. 35 — Aplikace pro virtualni realitu

Teorie virtualni reality (ddle VR) je velmi obsahlé4 a obsahuje spoustu informaci, které by

vystacily na samostatnou diplomovou praci. Zminim tedy jesté nejzékladnéjsi vyuziti.

Obecné se VR déli na pasivni, coz mize byt sledovani televize, aktivni, naptiklad hrani
jednoduchych her a moznost volného pohybu ve virtudlnim prostredi, a treti interaktivni
stupen. Interaktivni stupeit VR ndm dava moznost volného pohybu, ale i moznost zmény

prostiedi.

Aplikace VR v praxi jsou nasledujici: projektovani a architektura, 1ékatstvi a medicina,
vzdélavani, pfirodni védy a technika, zobrazeni informaci, teleprezence a predevsim zaba-

va.
O vsech vyuzitich by se toho dalo napsat spoustu, ale vybral jsem jednu zajimavou metodu
zobrazeni v zdbavnim pramyslu.

3.5.1 Oculus Rift

The Rift je nastupujici forma nové virtudlni reality. Vyviji ji nezavisld spolecnost Oculus,
ktera je financovana pocitaCovymi nadSenci. Piedpokladany vstup na trh je na konci roku

2015. Technologie spo¢iva v nahlavni soupravé, ktera bude mit umisténou dvojici led
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obrazovek pro oci. Jejich velikost odpovida thlu pohybu zorni¢ek oc¢i. Kromé obrazovek
“helma” obsahuje gyroskop a senzory pohybu. V podstaté je to ndhlavni souprava, ktera

umozni uzivateli uplnou vizuélni svobodu pohybu ve virtualnim svéte.

Obr. 36 — Oculus Rift, nahlavni souprava

Jelikoz se jedna o vyvijejici se technologii, simulatory jsou zatim ptedélané staré hry, napf.
DOOM III. Uzivatel prochéazi virtudlni svét pomoci klasického ovladace, ale zobrazeni
pusobi naprosto vérne.

Jako ptiklad uvedu pocitacovou hru, kde uzivatel ovlada pomoci volantu auto. S nahlavni
soupravou Rift se mize koukat do boku, za sebe nebo si miize prohlédnout cely vnitiek

auta. Stejny princip funguje i u klasickych stiilecek a dalSich her.

u ,

Obr. 37 — Oculus Rift, princip

Meél jsem moznost vyzkousSet testovaci verzi a realita ptisobi opravdu vérn¢, jako bych
byl uprostied hry s naprostou volnosti. Stal jsem na hran¢ mrakodrapu a nékdo do mé
zezadu vrazil. M¢l jsem vskutku plnohodnotny pocit, Ze spadnu. Poté jsem si uvédomil,

ze jsem vlastné v umélé realité.
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Problém zatim osobné spatfuji v lcd obrazovkdch umisténych v soupravé. Nemaji
dostatecné rozliSeni a obraz tedy neplsobi pfili§ exkluzivné. Snad se to vyvojaium povede
dotdhnout a v redlnych podminkach prodat. Zatim jsem vidé€l cenu pod deset tisic korun,
kterd jisté naruzivym hra¢im nebude prekazkou. Co se tyce herniho primyslu, ten zatim
ceka, jak se technologie vyvine, aby mohla zacit vyvijet herni tituly pravé pro tuto metodu
zobrazeni. Podobné produkty se jiz v minulosti snazily vyvijet spole¢nosti jako SEGA ne-

bo Gear Samsung, ale zatim bez vétSich vysledkl a naplnénych ocekéavani.

Trochu jinou cestou se vydala spolecnost Microsoft. Na prvni pfednaSce roku 2015 pted-
stavila koncept holografickych bryli nazvané Hololens. Maji zcela prithledna skla, na
kterych se vykresluje obraz. Nam se potom jevi, jakoby by byly obrazy v prostoru pred
nami. Jestli to bude skute¢né znamenat konec sezeni za obrazovkou ukazi nasledujici roky

vyvoje.

Obr. 38 — Hololens, Microsoft

Urcité jste se setkali s brylemi od spole¢nosti Google. Posledni roky to bylo velmi zhavé
téma, ale rok 2015 znamena s vyvojem konec. Disledkem je mald vyuzitelnost a neprak-

ticnost, kterd se pfedpovidala jiz v dobé narhu produktu.

Obr. 39 — Google Glass
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4 AUTORI A GRAFICKA STUDIA

V této Casti prace predstavim autory a graficka studia, kterd se zabyvaji 3D pocitaCovou
grafikou. Vybér je Cisté subjektivni, protoze se jedna o ,,mlady* design. Knih, které by se
3D grafikou zabyvaly, jest¢ mnoho neni. Do Sir§iho povédomi se dostava 3D grafika hlav-
n¢ zasluhou animace a pocitacovych her, hlavné v poslednich dvaceti letech. Prvnim
¢isté 3D animovanym filmem je Toy Story spole¢nosti Walt Disney Pictures a Pixar Ani-

mation Studios z roku 1995, coz je piesné dvacet let.

Implementace 3D do grafického designu je zna¢né pozvolnéjsi a teprve posledni roky uka-
zuji nové moznosti vyuziti. Kvalitni zobrazovaci zafizeni jsou ¢im dal vice dostupné pro

kazdého spottebitele a zastaralé ,,pseudo-3D* imitace tak mohou dostat novy kabat.

3D pocitaova grafika se v klasickém grafickém designu neuplatiiuje tolik, jak by se mohlo
zdat. Rekl bych, Ze jde vétsinou spise o doplnéni dila. Je totiz velmi t&zké zvolit hranice

grafického designu. Je motion grafika soucasti grafického designu nebo patii do animace?

3D styla je nepfeberné mnozstvi a vyuziti v grafice je také velmi rozmanité. Napt. Set
Design neboli scénicky design je propojeni produktového designu a grafiky. V podstaté se
da fici, ze prostfednictvim redlné scény je prezentovany graficky design. Stejné tak popu-
larni je mock-up, coz je uméle vytvorené prostiedi v 3D programu pro prezentaci grafiky.
Tyto a dalsi principy samoziejmé patii ke grafickému designu, ale ja je ve své praci jen
zminuji.

Vybrani autofi a studia ptsobi spise na poli poCitatové animace, kterd me zajima pre-

devsSim.

4.1 Nefotorealistické zobrazovani (NPR)

Ackoliv dnes nepoznate render od fotky, jsou situace, ve kterych je fotorealismus nedosa-

zitelny, nepotifebny nebo dokonce nezadouci.

Préave nefotorealistické zobrazeni (dale jen NPR) muze a je predmétem grafického designu,
ktery ma srozumiteln¢ vizualizovat informaci. Pravé toto zobrazeni ma moznost vynechat

nedulezité a zvyraznit podstatné.

Pouziti technik NPR mitize byt vyvolano nedostatkem dat a informaci, ale 1 zobrazovacim

médiem, pro které by bylo PR spiSe zbyte¢nou ptekazkou. Jako piiklad uvedu ilustrace
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zvitat v modernich encyklopediich, kde se autofi snazi imitovat te€Ckovani, klasickou starou

techniku perokresby.

Obr. 40 — 3D model ve ,,vyteckované “ podobé

v

Dale mtize NPR metoda pfispét k ptiznivéjSimu psychologickému pisobeni. Tim se mysli,
ze fotorealisticky obraz miiZze ptisobit dokoncené, ackoliv se mize jednat pouze o skicu ¢i
navrh. Nehotové nacrty potom mohou motivovat ke spolupraci a mohou se do nich dale
vkreslovat dalsi informace. Takto zamérné nedokoncené obrazy mohou pro sviij ucel pl-

sobit dokonce atraktivnéji pro svlij vytvarny vyraz.

37 DATAPROCESS
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Obr. 41 — Ukazka vizualizace informaci, Dataproces
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4.1.1 Vizualizace informaci

Je to podstatnd ¢ast jazyka grafického designu, kterd Ipi predevSim ve srozumitelném
pfednesu. Pro urcité vizualizace informaci se 3D zobrazeni pfimo nabizi. Jsou to prede-
v§im védni obory, které¢ vyuzivaji spoustu dat a ptehlednost je naprosto klicovou podmin-

kou.

Existuji velice rozmanité principy, jakymi se miiZze informace vizualizovat. Zname celou

Skalu grafl, které mohou byt pomoci 3D prostorové.
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Obr. 42 — Informacni design pomoci 3D modelu, DensityDesign
Zejména uziti riznych typl perspektiv umoziuje snadnou ¢itelnost.

Jakym zptsobem lze data vizualizovat nam p&kné ukazuje internetovy portal visualcom-
plexity.com anglického designéra Manuela Limy nebo blog infosthetics.com Andrewa

Vande Moerea.

Vizualizovat se daji vesmes vSechny informace a vysledné obrazy mtizeme délit na datové
procesy, datové bloky, datové kruhy, datové kiivky, datalogy, datové sité, datové mapy

a dataestetiku.
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Manuel Lima na svém webu publikoval Information Visualization Manifesto, obsahujici
10 obecné platnych pravidel pro vizualizovani dat. Poprvé v ném zaznéla myslenka pova-

zovat vizualizaci dat za uméni, ,, information art .

4.1.2 Prizpisobovani stylu

Fotorealistické zobrazeni mize znamenat piekazku pro kombinaci s jinou technikou zobra-
zeni, napf. rucni praci. Pfizpiisobovani stylu vyuzivaji pfedevSim animatofi, aby 3D grafi-
ka nerusila pfipadné kombinace s jinymi typy zobrazeni. Klasicka animace vyuziva 3D
simulaci spise jako dopln€k pro predstavu chovani svétla nebo odleskli apod. Pekny pii-
klad mize byt rucni prekresleni 3D animovanych scén s vyuzitim svétla nebo dalSich fyzi-

kalni jevu.

Obr. 43 — Ukazka prizpiisobovani stylu, vyuZiti axonometrie
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4.2 ,,Pseudo-3D*

Imitace 3D zobrazeni z 80. potazmo 90. let minulého stoleti je dnes uz spiSe usmévna.
Nez se pocitatova grafika rozvinula do té Sife, aby ji mohl vyuzivat béZzny uZzivatel, byla
povazovana spiSe za védni disciplinu. Software jeSté nebyl tak intuitivni, jak ho zndme
dnes. Pocitacovi grafici byli vice programdatory nez vytvarniky a pracovali ¢asto jen

v pocitacovych ,laboratofich®.

., The motivation for the use of machines to create moving graphic image is on two levels.

First economic, second creative. 7]

4.2.1 Televizni grafika

Prvni néznaky 3D efektd, které mohla spatfit Sir§i vefejnost, se zaCaly objevovat jiz
v druhé poloviné sedmdesatych let minulého stoleti. Vlibec prvni 3D simulace vyuZzival
vojensky a kosmicky primysl, ale diky rozvoji televize se i1 kreativni grafika stale vice
uplatiiovala. Za vibec prvni animované logo na bazi 3D zobrazeni mize byt povazovéano
RCA, logo americké televizni stanice designérti Roberta Abela a Daveho Stewarta z roku

1976.

A

Obr. 44 — RCA logo, 1976
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Ve stejném roce predstavila televizni stanice ABC-TV také své animované logo, produko-
vané pomoci ,, Luminetics*“ systému. Tyto spoty po témeét Ctyficeti letech pusobi potad

naprosto skvéle a jen podtrhuji svou nad¢asovost.

Obr. 45 — animované logo ABC-TV (soucasné CBS), 1976

V 80. letech se 3D grafika stala v televizi naprosto nezbytnou a témét vSechny americké
televizni stanice ji vyuzivaly. Krdsn¢€ to demonstruji sestfithana videa s historii vizualnich
identit jednotlivych stanic jako je ABC, CBS, NBC apod., od poc¢atku vysilani do soucas-
nosti. Videa v podstaté demonstruji podobu pocitacové pohyblivé grafiky napfic historii.

Zajimavosti je, ze 80. léta jakoby 3D grafiku uplné vysaly a v 90. letech jde spiSe o plosné
zobrazovani s jejimi pouhymi naznaky. Deset let prevladajici nadvlada 3D grafiky doplné-

na dalSimi filtry a efekty v podobé neontl, laserti, svétel, imitaci riznych povrchii, mozna
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divaky jiz unavovala a 90. 1éta znamenala na obrazovkach vétsi klid. Dnes vidime vétsi

rozmanitost, protoze vyrazové prostiedky jsou takika neomezené.

PocitaCova grafika se ale objevuje daleko dfive a to pfedevsim ve scifi filmech jako 2001:
Vesmirna Odysea z roku 1968. Primitivni 3D vizualizace miiZeme spatfit na obrazovkach

v kokpitech vesmirnych lodi.

Velké zmény dosahl film z roku 1993 reziséra Stevena Spielberga Jursky park, kde byly
udajné vyuzity prvni kombinace 3D modelu s realnymi maketami.

(http://www.csfd.cz/film/8644-jursky-park/)

4.2.1.1 2001:Vesmirna Odysea

Film Stanleyho Kubricka je pro mé zlomovym momentem v osobnim Zivoté. Pfed nim mé
nenapadlo divat se na film analyticky. Totiz zkoumat veskeré detaily filmu, jako je zabér
kamery, stopaz scény apod. Vidél jsem ho az nékdy ve dvaceti letech a od t¢ doby mé vse
kolem scifi naprosto fascinuje a miizu fici, ze m¢ v tvorbé neustale provazi. Film je z roku
1968 a pocitacova grafika téméf v plenkach. Asi proto je film tolik fascinujici. Jak dokazali
tak vérn¢ zachytit vesmirné koraby putujici vesmirem? Protoze se v dnesni dob¢ scifi fesi
pomoci pocitacovych 3D modelii, nemohl jsem uvéfit v mnozstvi detailti obsazené v témet
50 let starém filmu. Odpovéd’ je velmi jednoducha. Vesmirné lod¢ jsou redlné makety,
které leckdy doséahly i dvaceti metrti. Pomoci svétel a kamery se nésledné tyto makety na
platné dostaly do pohybu. Stejné filmové triky se vyuzivaly jest¢ dlouhou dobu (Staré

hvézdné valky nebo Vettelci apod.) az do pielomu 90. let.

Obr. 46 — Grafika displeje z kokpitu, film 2001:Vesmirna Odyssea
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4.2.2 Popkultura 80. let 20. stoleti

V 80. letech se 3D grafika stala opravdu popularni. Uplatnila se ve vSech odvétvich grafic-
kého designu pies televizni grafiku az po obaly pro hudebni nosice. Grafika 80. let je nato-
lik specifickd, Ze je na prvni pohled rozpoznatelnd. Autofi byli odkdzani na to, co jim
umoznil software, proto vznikaly velmi podobné vystupy. Casto se objevuji polygonové
sité, lasery, neony, textury kovu, rozmanité typy fontl, inspirace arkddovymi hrami, své-

telné paprsky nebo zaliba ve scifi a hororu.

J& osobné grafiku 80. let velmi obdivuji a €asto se ji nechdm inspirovat.

Jednim z autorti, ktery se v soucasné dobé snazi napodobit tento styl, si necha fikat

Overglow.

4.2.2.1 The Overglow

Projekt The Overglow muzete najit na webové adrese www.theoverglow.com. Co jsem se
dopatral, je to graficky projekt nejmenovanych autori. ,, Byl poslan zpét v ¢ase z budouc-

nosti, aby pomohl vzestupu tomuto minimalnimu trendu v grafice a opétovné posilil esteti-

ku 80. a zacatku 90. let minulého stoleti. “[volny pteklad z webovych stranek]

Obr. 47 — Ukazka webovych stranek www.theoverglow.com
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4.2.3 Pocitacové hry

S pojmem ,,Pseudo-3D* se setkdvame nejcastéji u pocitacovych her. Vyvoj her Sel ruku
v ruce s vyvojem vypodetni techniky. Cim vykonngji se osobni poéitate stavaly, tim pro-
pracovangj$i byly hry. Vznik prvnich videoher se datuje do zacatku 80. let minulého stole-
ti. Vyznamnou ulohu plnily spolecnosti Atari (prvni hra Combat, 1977), SEGA a Micro-

soft, které¢ osobni pocitace a konzole nasmérovaly smérem do zabavniho pramyslu.

Prvni hrou na principu trojrozmérnosti obrazu byla hra ZAXXON spolecnosti SEGA
z roku 1982. Poprvé zde byla vyuzita izometrickd perspektiva, tzv. 2,5D zobrazeni. O deset
let pozdé€ji Atari Games piiSlo s velmi populdrni hrou Marble Madness, se kterou se
v ruznych adaptacich setkdvame dodnes. Vyuziva taktéz izometrickou perspektivu, ale jeji

pfinos je v nové navigaci a kontrole nad pohybem.

-

-
FUEL " E [pipippipipippipipp

Obr. 48 — Hra Zaxxon

Snad upln¢ prvni hrou s 3D perspektivnim zobrazenim, i kdyz velmi omezenym a schéma-
tickym, je After Burner od spolecnosti SEGA z roku 1988. Ve hie se uzivatel stane pilotem
stihacky F-14, kterd v riznych manévrovacich polohidch méni tvar podle natoceni. I pted-
meéty, které je za ukol zneskodnit, se v rdmci perspektivy pfi priblizovani zvetSuji a nao-
pak.

V zanru strategie byla pielomovou hrou SimCity z roku 1991. Ackoliv byla hra zobrazena

z hora, stiny a ¢lenéni terénu byly rozpoznatelné diky barevné modelaci. Budovy byly

feSeny axonometrii.
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Obr. 49 — Hra After Burner, 1988

Devadesata 1éta odstartovala novou éru zobrazovani v 3D. Dikazem je hra z roku 1994,
ktera ovlivnila vyvoj vSech nésledujicich akénich her v zobrazeni z prvni osoby. Ano je to

legendarni hra, kterou hral snad plné kazdy, DOOM II.

., As video game platforms become more powerful, they provide the ability to render photo-
realistic environments, sophisticated and dramatic stories, fantastic worlds born from de-
signer's imagination, and the ability to play with, and againts, real people from across the

planet from the comfort of our homes. ““ [8]

Zacatek 21. stoleti znamenal hon za co nejvérohodnéj$Sim podani hry. To v podstaté trva

dodnes a nové vypocetni systémy dokazuji, Ze jednou nerozezname hru od filmu.

Ovsem najdou se herni tituly, které se zdmérn€ snazi reali¢nosti vyhnout. Za sebe mtizu
jmenovat napf. znamou sérii Bonderlands (2009), ktera svym vizualnim pojetim pfipomina

komiks.

Obr. 50 — ,, Komiksova “ hra Borderlands, 2009
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4.3 Soucasni autori a projekty

Soucasna situace nabizi v ramci designu v podstaté cokoliv a jedinym omezenim mohou
byt pouze zobrazovaci technologie. Vétsina autoril a studii v této kapitole balancuji na po-
mezi uméni a reklamy. Ve vétSin€ piipadl jde ale o reklamni ¢innost piimo aplikovanou

pro potieby klienta.

Obr. 51 — Tutu — CRYONICS POCKET GUIDE: Sing Up,

Cryopreservation and vetrification

4.3.1 DensityDesign

Toto italské studio sidlici v Milan¢€ kolisa mezi hranici grafického designu a védniho obo-
ru. Jejich naplni byl zpocatku sbér informaci a naslednéd vizualizace. Dnes spiSe hledaji
nové pristupy, jak data pretvaret v umeéni. V projektech se hojné setkdvame s 3D simulaci,

ktera je pro nové pristupy zaddouci a otevird nové moznosti vyuziti.
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Jednim z takovych projekti je ,, Every Light Has Its Shadow “. Projekt prezentuje vyznam-
né dopady lidské Cinnosti na zivotni prostiedi. PfedevSim se pozastavuje nad produkci
energie, ktera zpusobuje sklenikovy efekt. Pti sbéru informaci bylo zjisténo, ze fosilni

zdroje energie pravdépodobné nebudou moci zajistit dostatek energie pro dal§i generace.

vvvvvv

Graficky vystup ukazuje slozity systém vazeb mezi riznymi slozkami, které jsou umisténé
podél socidlni hierarchie a vedené riznymi z4jmy, ovlivnénymi technologickymi a ekono-

mickymi faktory.

Projekt vznikl ve tfech vystupech. Prvnim je plakat, dale publikace a video. Video je feSe-
no pomoci 3D vizualizace a ma hodné¢ ilustrativni charakter. Scény jsou velmi jednoduché

na jednolitém pozadi a stfidaji se s textovymi zabery.

Je to zplisob zobrazeni pomoci axonometrické perspektivy, kterd se objevuje velice ¢asto

a 1 presto je porad velmi popularni.

M Every light has its shadow
BN+ o

Obr. 52 — Ukdzka videa ,, Every Light Has Its Shadow *, DensityDesign

4.3.2 FRAME Copenhagen

Frame je danské komeréni grafické studio, zabyvajici se motion grafikou. Jejich tvorba
jsou predevsim televizni a reklamni spoty. Mezi nejvétsi klienty patii napiiklad televize

MTYV, Lincoln USA, Ford, TV3, Mobil 1, Nike a mnoho dalsich.

Toto nejvétsi danské grafické studio s mezinarodni zakladnou ztélestiuje presné to, c¢eho
bych rad sam v zivot¢ dosahl. Fakt, ze vyhralo prestizni ocenéni Motion Studio roku 2014,

mluvi za vSe. Studio se sklada z Siroké skaly talentovanych designérti, animatorti, rezisérii
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a producentil, ktefi se snazi pisobit riznorod€. Proto je kazdy projekt naprosto vizudlné

odli$ny a ptesto vzdy fascinujici. Stranky studia jsou www.frame.dk.

Project: Frame pumps life into Mobill motor oil & Porsche.

In this spectacular film a mean and aggressive machine bull is conceived and brought into
being by the blood of Porsche, the Mobill motor oil. The concept of this co-branded piece
is to show how Mobil 1 motor oil is the most hi-tech and durable oil available for

Porsche's high performance cars.

Frame helped the agency launch the Mobill campaign by utilizing a mix of live-action,
animation and VFX as Frame collaborated with the talented people at Ghost VFX, who
contributed with look development, character animation and subsequently composited the-

ir renders.

Frame acted as a creative partner with the agency to create the initial concepts and
execution of the insanely detailed animations. The dystopian commercial was directed,

designed and animated by Frame Copenhagen, led by Creative Director/Director Anders
Schroder.

[Oficidlni text autora, FRAME] video: Attp://vimeo.com/108874863

Obr. 53 — Ukazka z videa “Mobill motor oil & Porsche”



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 56

4.3.3 Markos R. Kay

Markos R. Kay je digitalni designér ptisobici v Londyné. Pracuje jako nezavisly kreativni
reditel a supervizor a také jako vysokoskolsky pedagog. Proslavil se experimentem ,, aDia-
tomea“* (2007), jehoz vysledek je umistén v Haeckel’s Phyletic Museum. Uzndvanym se

stal ale teprve kratkym filmem ,, Flow“ (2011), ktery byl soucasti projektu ,, Resonance “.

Keye zminuji, protoze se klasickému komerénimu designu jako pfedchozi Frame studio
ptiliS nevénuje. Jeho zdjem je predevsim v zobrazovani vnitinich staveb organismt. V jeho
animacich se objevuji molekuly, atomy, DNA fetézce, viry, slozité struktury a stavby rost-

lin apod.

4.3.3.1 aDiatomea

Koncept: Pojem Diatomea je umély Zivotni systém, ktery pouzivéa rizné metody a pfedsta-
vy a-life vyzkumu. Zakladnim principem je, Ze kazdy aspekt je matematicky generovan,

cey

a proto neni zamérné vytvoren jako umélecké dilo, ale jako komplexni systém Zzijici sam
pro sebe. Existuji rizné urovné matematické slozitosti. Jeho nejzakladnéjsi uroven je tvo-
fena Casticemi, které jsou umistény ndhodné ve tfech rozmérech s parametry omezujicimi
prilisSny pohyb a konstantou jejich poctu. Prostfedi, ve kterém se ¢astice pohybuji maji
konstantni vlastnosti pfirodnich vlivi, jako je proudéni ¢i gravitace. VSechny vlivy a casti-
ce maji konstantni hodnoty a systém je tedy v podstaté¢ evolu¢ni algoritmus, ktery muize
b&Zet neustale dokola. Zde nastupuje diatom’. Je to umély organismus na zakladé skute-
nych jednobunécnych tfas s matematickou rovnici znamou jako superformula. Touto rovni-
ci se mohou organismy skutecné fidit a organismy zde ptedstavuji Castice. Velikost a tvar
diatomii jsou ndhodné a prostfedi ma proto na kazdou ¢astici jiny vliv. Toto stale jesté nel-
ze povazovat za zivot, ale je to systém dynamickych interakci. Opravdovy Zivot jim
vdechneme pouzitim granularnich zvuki, které zplisobuji zménu tvaru jednotlivych castic.

Zvuk se §ifi pomoci vin, jejichz velikost urcuje frekvence urcitého tonu.

Ackoliv zni popis této 3D simulace slozité, princip je jednoduchy a zélezi pouze na vypo-
cetnim vykonu pocita¢l. Autor Markos Kay dokazal vyprodukovat zdznam dlouhy 36

sekund. Projektu je vénovana webova stranka www.mrkism.com/diatomeay.

'V &eském prekladu rozsivka. Rozsivky jsou velkou skupinou jednobunéénych fotosynteti-
zujicich organismu s dvojdilnou kiemicitou schrankou, tradi¢né fazenou mezi hnédé fasy.
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Obr. 54 — Ukazka z videa aDiatomea, cas videa 2:52

4.3.4 Projekt Resonance

Resonance je spole¢ny projekt tficeti nezavislych autor vizudlniho a zvukového uméni.

Vytvofili tak vztah vizudlniho uméni s jedine¢nym zvukem.

Obr. 55 — Titulek k videu ,, Resonance “
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Tito autofi/studia se na projektu podileli:

VISUAL || Displace Studios and MoveMakeShake | Esteban Diacono | Heerko Groefsema |
Jean-Paul Frenay | Jr.canest | KORB | Kultnation | Mate Steinforth | Matthias Miiller | Mo-
mentary People | MRK | Murat Pak | Onur Senturk | Physalia studio | Polynoid | SR Part-

ners | Thiago Maia | Tom Waterhouse | Tronic Studio | Spatial Harmonics Group

AUDIO || Audionerve | Combustion | CypherAudio | David Kamp | Echolab | Hecq | Mi-
chael Fakesch | Mutant Jukebox | Radium Audio | Box Of Toys Audio | Studio Takt |
World Gang

Jejich spolecné video ¢ita 11 minut a je prezentovano jako film na DVD a BluRay.

4.3.5 PLENTY

Plenty je studio z Argentiny, které pracuje s velkymi televiznimi spole¢nostmi jako MTV
nebo FOX. Jejich klienti jsou velké nadnéarodni firmy a stejné jako u studia Frame se skla-

d4 z mnoha designért a dalSich profesi.
Jejich prace jsou hodné ilustrativni, leckdy az infantiln€¢ détsky pojaté. Animace piekypuji
mnozstvim detailli a ¢istou strohou véc zde snad ani nenalezneme. Vizudlni stranky projek-

tl jsou si navzajem podobné a vlastné charakterizuji styl, jakym se studio vyznacuje.

Zakladajicimi ¢leny studia jsou Mariano Farias a Pablo Alfieri, ktefi jsou dnes ¢asto pouze

reziséry a supervizory fady projektl. Webova stranka je www.plenty.tv.
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Obr. 56 — Typicky ukdzka z tvorby studia Plenty, animace pro FOX
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4.3.6 Peter Tarka, GRATE studio

Jeden z mych top idolti v grafice. Peter Tarka pochdzi z Polska a pracuje pod studiem
GRATE. Jejich klientelu tvofi zndmé nadnédrodni firmy jako Heineken, Supra Footwear,
MTYV, Honda nebo ING. Narozdil od ptfedchozich studii, které se zabyvaji predevsim mo-
tion grafikou, Peter Tarka je Cisté graficky designér a ilustrator. Pracuje piedevsim s 3D
typografii, kterou propojuje v abstraktni scény. Jeho motivy uplatiiuje na plakatech, bilbo-
ardech, ale 1 v publikacich. Portfolio tvofi pfevazné komercni zalezitosti, nicméné jsou
feSeny velmi ambicidézné€ a vkusné. Ackoliv kazdy projekt vypada jinak, vizualni rdz zista-
va podobny. Scény jsou vétSinou na jednolitém pozadi vyrendrované bez osvétleni, ¢asto
jen pomoci funkce ,, Okolni prostredi* (Ambient Occlusion). Za svou nedlouhou kariéru
ziskal spoustu ocenéni. Asi nejvétsim uspéchem je umisténi v TOP 10 Adweek Talents

2013 nebo v Best of 2012: Digital Art.

Bohuzel vice informaci se mi nepodaftilo vyhledat, ale tusim, Ze o ném jest¢ uslySime. We-

bové stranky existuji jen jako https://www.behance.net/trk.

Obr. 57 — Forms., Grate Studio
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4.3.7 BEEPLE

Stejné tak na informace skoupym je umélec zvany Beeple. Vlastnim jménem Mike Win-
kelmann pochdzi z Wisconsinu v USA. Jeho kratké filmy byly promitdny na Prix Ars

Electronica, Sydney Biennale, Ann Arbor Film Festival a v dalSich destinacich.

Vénuje se grafickému designu, ve kterém kombinuje 3D grafiku s ru¢ni malbou. V posled-
ni dob¢ se vSak snazi proniknout do svéta vjingu. Vytvoftil spoustu kratkych /oop animaci,
které poskytuje zcela zdarma. Jeho animace se staly soucasti velkych koncertl a festivalii
elektronické hudby, znichz mizu jmenovat napiiklad Deadmau5, Avicii nebo Skrillex.
I jeho dalsi projekty poskytuje jako ,,open source pro ostatni designéry. Pracuje i pro na-
ucny portal lynda.com, kde provazi mnoho tutoriald, predevsim zabyvajici se 3D grafikou.

Na svych strankdch beeple-crap.com, demonstruje svou bohatou tvirci ¢innost.

Naprosto uchvatnou podivanou je ale jeho projekt zvany Everydays. Jeho ukolem je kazdy
den vytvorit jakoukoli ilustraci. Takto pracuje od roku 2007 a k dneSnimu dni (12. leden
2015) jich stacil vytvofit jiz 2813. Zacal svébytnou kresbou a od roku 2009 pouziva
k ilustraci Cinemu 4D tedy 3D software. Posledni dva roky ilustraci jsou naprosto famo6zni

a nemuzu to pochopit. Dokonalost. Cely projekt mtzete sledovat na beeple.tumblr.com.

Obr. 58 — CHACITYD.7, Everydays, Beeple
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4.3.8 Tony Zagoraios

Designéra Zagoraiose jsem jiz zminil v kapitole o komplexnosti v 3D oboru. Zagoraios
v roce 2004 absolvoval na London Metropolitan College obor média a reklama. V posled-
nich letech se Zivi jako motion designér v Aténach v Recku. A¢koliv se pohyblivé grafice
nikdy nechtél vénovat, naro¢nost a konkurenceschopnost tohoto oboru ho presvédcily. Zis-
kal fadu ocenéni, napt. bronzovou medaili BASSAWARDS 2013 za sviyj klip The Digiti-
zed. Klip mizete shlédnout na webové adrese — vimeo.com/49535080. Video slouzi jako
pozvanka a promo klip pro kazdoro¢ni konferenci o digitdlnim uméni The Digitized
v Aténach. Celé video je pouze jeho dilem s vyjimkou hudby a sdm ptiznava, zZe je to druh
animace, kterou pfed tim nikdy ned¢lal a velmi se pfi ni naucil.

Opravdovou lahtidkou je promo video The Departure pro PAUSE Festival in Australia, za
kterou byl finalistou soutéze Sydney Create Design Awards taktéz v roce 2013. Na projek-

tu participoval spolecné se studiem Decoystudios. V klipu mlizeme vidét mimozemské

lodé¢ volné se vznasejici nad krajinou.

Jeho tvorba se nachazi na webové adrese www.artonemotion.com.

Obr. 59 — Ukazky z klipu “The Digitized”

4.3.9 Tabor Robak

Pon¢kud zvlastni postavou v kontextu s ostatnimi autory mizeme shledat umélce Tabora
Robaka. Narodil se roku 1986 ve stat¢ Oregon v USA. Zvlastni je proto, Ze neni komerc-

nim vytvarnikem a sva dila vystavuje v muzeich a galeriich. Kromé tvlir¢i prace jezdi po
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celém svété predndset o svém dile. Jedna takova moznost osobné se s timto umélcem po-
tkat byla na Fakulté vytvarnych uméni v Brn¢ nékolik mésict zpét. Vystudoval vysokou
Skolu uméni v Portlandu a jeho prvni autorskou vystavou je Next-Gen Open Beta v Team

Gallery v New Yorku z minulého roku.
Tabor Robak maluje obrazy pomoci pocitae. Vznikaji velmi fantaskni alegorie s prvky
pocitacovych her.

Jeho projekt ,, Analphabetic Aquarium* zroku 2014 funguje jako nasténnd malba s tim
rozdilem, Ze je animovand. Jednd se o Ctyfi lcd panely formatt 16:9 fazenych nad sebou

a animace je zde propojend skrz vSechny obrazovky.

Obr. 60 — Analphabetic Aquarium, Tabor Robak

Dalsim projektem je ,,20XX*“. Je to animace futuristického mésta s riznymi typy pocasi a
spoustou realné reklamy. Mésto je v nocnich hodinach a je poseto neony rtiznych barev.

Tento projekt mi byl velkou inspiraci pro muj plakat z praktické ¢asti.
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,, EXO“ je projekt z roku 2012 a je pro mé asi nejvice zajimavy. Projekt je zcela interaktiv-
ni a ve své podstaté jde o virtualni realitu. UZivatel ma nésledné moznost volného pohybu
v prostoru. Prostfedi by mohly evokovat prostory z pocitacovych her. Mist, kam se uzivatel
muze dostat je nespocet, napt. vesmir, kosmicka stanice, prales, plaz, ledova jeskyn¢, ale
1 zcela abstraktni prostfedi. Duilezitou roli hraje i fyzika a astronomické vlivy, jako vitr,

gravitace, dést’, snih, teteleni vzduchu atd. Webova adresa je www.taborrobak.com.

4.3.10 YIPPIEHEY

Predstavitelem Cistokrevné 3D ilustrace je némecky designér, fikajici si YIPPIEHEY. Jako
ilustrator se zivi od roku 2008 a se 3D se seznamil teprve v roce 2012. Za svou kratkou
kariéru jiz ziskal znamé klienty jako napiiklad Google nebo Monday Mo. Jeho oblibenou
¢innosti je vytvareni 3D typografie a hravych propletencii nejriznéjSich artefaktl. Mezi
uvedené autory jsem jej pouzil, protoze jeho véci jsou aktualni a velmi trendové. Nicméné
stejn¢ jako u ostatnich autort je vice informaci zapovézeno a nezbyva nez obdivovat sa-
motna dila. ZkuSenosti nacerpal ve studiu I Love Dust nebo velice dobrém Foreal a nyni
vystupuje jako freelancer. Autorovo portfolio miizete nalézt na internetové adrese

www.hippiehey.com a stejné tak na behance.

Obr. 61 — Neon Type, YIPPIEHEY
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4.3.11 Platige Image

Opét polské studio zaméfujici se na reklamni spoty, ale i na nezavislé projekty. Studio mé
zaujalo pfedevsim diky vyuzivani nejmodernéjsich technologii, jak ke vzniku dél, tak je-
jich néslednou prezentaci. Pracuji s vasni pro uméni, vzdélani a zabavu a snazi se propojit

film s reklamni tvorbou. Proto se studio snazi experimentovat s novymi médii.

Studio ma za sebou 15 let zkuSenosti a ¢ita pres 150 profesiondlnich pracovniki. Jejich

ohromny pocet realizaci l1ze nalézt na jejich webové adrese www.platige.com.

Velkou doménou studia je realizace fady traileri pro pocitacové hry, z nichz miizeme jme-
novat napi. Zaklina¢ 3 nebo Cyberpunk 2077. Videa tvoii neuvétitelné mnozstvi detailti

a filmovych efekti a plisobi velice nad¢asové. Oproti klasickym filmovym trailerim ty

herni nabizi vétsi moznost fantazie a rozmanitosti v leckdy az abstraktnim podani.

Obr. 62 — Ukdzka z traileru Cyberpunk 2077

4.3.12 V Squared Labs

Trochu jinym fenoménem se zabyva studio V Squared Labs Experience Visuals. Vytvari
fantastické projekce na hudebnich koncertech ¢i festivalech. Spole¢nost se neorientuje
pouze na videomapping, ale stavi i kulisy a vytvaii svételné instalace. Jejich projekty jsou
vskutku monumentélni a v divakovi zanechdvaji nezapomenutelny zdzitek. Mezi jejich
nejvetsi klienty patii hudebnik Amon Tobin. Jeho koncerty patii k nejvétSim vizualnim

zazitkiim, které Ize v souCasnosti vidét.
,»Spolecnost na zazitky* tvofi designéfi, architekti, animatofi, programatofi, reziséfi a jiné
profese, ktefi jiz posbirali fadu ocenéni. UZ v roce 2002 ziskali ocenéni od Live Design

International za unikatni zazitkové projekty.
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Jejich posledni realizaci a svého druhu ojedinélou, byla 3D projekce na festivale BlizzCon.
Projekce béZela na ohromné projekéni ploSe, kterd byla specidlné navrzena a postavena
pfimo na miru. Projekci vytvarelo dvacet ¢tyii 26K projektortii, coz byla projekce s nej-
vy$§im poctem pixeld v historii. Soucésti festivalu bylo mistrostvi svéta ve hie Starcraft 2,
Bllizard Entertainment, k némuZz vytvofili sadu animaci a riznych technickych a fyzikal-

nich vychytavek vramci projekce. Cely projekt naleznete na webové adrese

www.vsquaredlabs.com/project/blizzcon-starcraft-2-stage/.

Obr. 63 — Blizzcon Starcraft 2 stage

4.3.13 URBAN Projections

Velmi podobnym portfoliem disponuje i studio URBAN. Zpracovavaji rizné projekce,
graficky design, vjing nebo digitalni graffiti. Sami tviirci se vyznacuji tim, Ze pro né nee-
vou je Rebecca Smith, kterd podle projekti slucuje pfidruzené designéry, dje, reziséry,

programatory a dalsi.

Zajimavym tématem je ,, Immersive Environments“ (pohlcujici prostfedi), kde se transfor-
mace prostfedi vytvari interaktivnimi prvky, napt. pohybovymi nebo svételnymi senzory.
Jako jedni z prvnich zkusili pracovat s pohyblivym projektorem a videomapping tak posu-

nuli zase o krok dale. Casto se uplatiiuji v galeriich, ale i vzdélavacich institutech. Nejéas-
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téji zpracovavanymi projekty jsou vSak audiovizudlni projekce na koncertech a hudebnich

festivalech, kde kombinuji 3D grafiku s dal§imi vizualnimi prvky.

Obr. 64 — Immersive Environments, ukdzka

4.3.14 Benoit Challand

Tentokrat z Francie, konkrétné z Lyonu, mé& k praci inspiroval 3D umélec a ilustrator
Benoit Challand. Narozdil od pfedeslych tviircti 1ze tohoto francouze povazovat predevSim
za grafika. Animaci jsem v jeho tvorbé zaznamenal ojedinéle a proto jsou vysledné prace
vyjimecné velmi detailnim zpracovanim. Projekty jsou velmi hravé az infantilniho charak-
teru. Jedna se vétSinou o vizualni pojeti riznych, hlavné francouzskych festivald. Za zmin-
ku stoji posledni prace pro francouzskou lyzaiskou federaci. Je to ve 3D programu vytvo-
fend scéna lyzatrského svahu s prvky pinballu. Posledni projekty funguji vétSinou na po-
dobném principu. Scéna je vytvorena z n€kolika souvisejicich objektli na jednolitém poza-
di. Predeslé projekty se opiraji hlavné o 3D typografii s rozmanitymi texturami. Tyto star$i

prace mé velice inspirovaly. Klienty jsou napiiklad Ray Ban nebo Chanel.
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Obr. 65 — Benoit Challand — French Federation of Ski 2014/15 Campaign

4.3.15 Rich Nosworthy

Mezi mé oblibené umélce patii i Rich Nosworthy z Nového Zélandu. Vénuje se ilustraci
a animaci. Na jeho webové strdnce www.generatormotion.com muizete nalézt portfolio. Je
zde pe&kné videt vyvoj jeho tvorby. Zacinal vektorovou grafikou, kterou nasledné animoval,
poté kombinoval s 3D objekty a posledni prace jsou jiz dilem pouze 3D programu. Samo-
ziejmée jeho tvorba je rozmanita a tvofi i prace spadajici do klasického grafického designu
v podobé¢ plakati a vizuélnich identit. Kromé portfolia webové stranky obsahuji i plno zie-
jmé autorskych tutorialii. BohuZzel je Rich velmi skoupy na informace a rad za sebe zifejmé
nechava pisobit prace. Jeho préci jsme méli moznost spatfit ku ptilezitosti festivalu Pause

2014 v Melbourne, kde pro festival vytvofil pékné promo video.
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Obr. 66 — Ukadzka z promo videa Pause 2014

4.3.16 Atelier Olschinsky

Kreativni ateliér Olschinsky byl zaloZzen v roce 2002 v blizké Vidni. Sami o sob¢ pisi, Ze
jsou malé nezavislé studio, avSak rozsah a kvalita portfolia je ohromujici. Jejich tvorba
balancuje na pomezi designu a uméni. V kolekci projektd mizeme najit pres klasicky gra-
ficky design, ilustraci i digitdln€ zpracované néasténné obrazy. Pravé ty m¢ zaujaly nejvice.
Ackoliv jsem tuto dvojici umelct nasSel az pii psani této prace, jako bych je ve vlastnich
dilech nachazel. Jejich tvorbu charakterizuji velmi technické propletence nejrizné€jSich
tvarli, minimalni typografie a pastelova barevnost. Jeden z poslednich projektl je obal na
vinylovou desku pro hudebni kapelu Woods on Fire. 1 zde vyuzivaji ptetechnizovany sple-
tity svét s minimalni typografii. Nejvice mé zaujala vnitini dvoustrana obalu. Objevuji se
zde jednobarevné technické fragmenty spolu s textem a v rdmci celého obalu pisobi de-

centn¢j$im dojmem.
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Obr. 67 — predni strana obalu pro Woods on Fire

Obr. 68 — prostredni dvoustrana obalu pro Woods on Fire

Kromé digitalni ilustrace se vénuji Casto editoridlnimu designu v podobé publikaci, coz

bude nejspise jejich hlavni ¢innosti.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 SYNTETICKY PROSTOR

Nazev prace docela jasné definuje, co bude vystupem mé praktické ¢asti diplomové prace.
Jelikoz jsem se pred néjakou dobou stal obéti 3D svéta, i svou zédveérecnou praci jsem pojal
touto formou. Synteticky, jinak uméle vytvoreny, prostor koriguje i s obsahem prace. Mym
ukolem bylo vytvofit sérii multimedidlnich plakat pomoci 3D programu. Jedinym nastro-
jem se stal tudiz pocitac. Obsahem plakatl je elektronicka hudba, ¢asto vytvorena také jen

pomoci pocitace nebo dalSich syntetizatort.

Na zacatku prace bylo diilezité jasné definovani vystupu préace. Stal se jim plakat v poméru
16:9 na vysku. K této vizi se postupem casu zacaly pfidavat dalsi atributy jako hudba, ani-
mace nebo stereoskopie. Avsak vystup byl rezolutné dany a dal$i rozsifeni zlstalo jen na

papire.

Forma multimedidlniho plakatu se mi zamlouva z jednoho prostého divodu. Ukazuje jak
by mohl vypadat citylight v budoucnosti. V New Yorku na Times Square velkoplosné re-
klamni obrazovky jsou jiz nékolik let a je jen otazkou cCasu, kdy se takovy typ zobrazeni
stane dostupny pro zbytek svéta. Dnes jiz dokdzi vytvoftit displej tenky jako papir, obra-
zovka se da libovolné ohybat, dokonce mizeme displej srolovat. Navic je plakat moZnosti,
abych ukazal vSe, co jsem se za studium stacil naucit a ¢emu bych se rad vénoval v budou-

ci profesni dréze.

5.1 3D software

Do 3D svéta mé ptivedla bakalatskd prace. Vystupem byl vizudlni styl audiovizualniho
alternativniho radia, zabyvajici se pfedevsim ambientni hudbou. 3D jsem poprvé oteviel
pfi studijnim pobytu v némeckém Dortmundu, kdyz jsem nemél co délat a nudil jsem se.
3D mé ihned pfirostlo k srdci a nejspis se stane mou zivotni a profesni naplni. Tim se jesté

vice prohloubila ma vasen pro technické véci.

Program, ktery jsem oteviel byla Cinema 4D. S 3D. Nemé¢l jsem zadné zkuSenosti a byla to
spiSe nahoda, ktery program vyzkouSim jako prvni. Nicmén¢ jsem ziistal u Cinemy a po-
stupem casu vidim, Ze to byla dobra volba. Jak jsem popsal diive, jeji pfednosti jsou pie-
devS§im v intuitivnosti uzivatelského rozhrani a v moznosti jednoduchého animovani. Bo-
huzel jsem nemél zatim to $tésti, abych se mohl zacastnit néjakého kurzu nebo predmétu
pro vyuku Cinemy. VSe jsem se naucil sém pomoci riznych tutorial a ndvodi. Ackoliv se

vystup prace muze zdat sofistikovany a zdarn¢ vypracovany, pokladam se za zacatecnika.
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Cinema stejné jako ostatni 3D programy jsou obrovsky rozsahlé a jen tézko uvéfit, Ze to
nékdo dokaze vSe perfektné ovladat. VéEtSina projektit zaloZzenych na 3D jsou dilem vice
autortl, specializovanych na urcité aspekty vysledného dila. Jsou specialisti na textury, na

svétlo, na kameru, samoziejmé na modelovani atd. Je to v podstaté takovy filmovy $tab.

J4 jsem pracoval zcela sam, ale vysledky a napady jsem konzultoval s vedoucim prace,

pfipadné se spolubydlicimi.

Praktickou cast prace jsem tedy vytvaiel v programech Maxon Cinema 4D R13 a R16,
Adobe After Effects CS6, Magic Bullet Looks a Adobe Premiere CS6. Pro hudbu jsem
pouzil LaunchPad, Fruity Loops, NI Reaktor a Audacity.

Dalsi kapitoly ndm predstavuji kazdy plakat detailnéji. Nazvy kapitol jsou hudebni Zanry,
které plakaty prezentuji.

5.2 New Retro Wave

New Retro Wave, zkracen¢ NRW, je hudebni subzanr soucasnosti. Odkazuje na elektro-
nickou hudbu 80. a 90. let minulého stoleti. Je to hudba syntetizatorti a prvnich pokust
s pocitacem. Ackoliv je interpretl celd fada je to velmi maly a doposud pomérné neznamy
hudebni segment. Setkat se s nim mate moznost pomoci portalu youtube.com. Nejznamé;jsi
autofi jsou Lazerhawk, Kavinski (diky filmu Drive), Futurecop! nebo Miami Nights 1984.
NRW neni doménou pouze americké kultury, ale i evropsti autofi se najdou, napft. orto-

doxni Vincenzo Salvia.
Pro ptedstavu doporucuji album Cartridge 1987 — Last Escape (2014).
Je to tedy hudba neont, lasert a pseudo-3D, jak ji zname z dila zminéného The Overglow.

Jako sd¢leni jsem na plakatu pouzil informaci o otevieni nového klubu Club New Retro
Wave. Plakat obsahuje pouze informaci o otevieni nového klubu. Vice informaci jako kdy
a kde, mn¢ piijde kontraproduktivni v souvislosti s budoucnosti, kdy bude jednoduché in-
formace rychle dohledat. Stejn¢ tak jsem uvazoval i u ostatnich plakati. Cilova skupina

jsou tedy mladi lidé nadani technickou zruc¢nosti.

Vizualni styl je jasn€ deklarovan popkulturou 80. let minulého stoleti. Velky napis NRW je
slozen z neont, které problikdvaji. Mésto je taktéZ lemovano neony a je znacné stylizova-

né. Méstem prochazi také mlha, kterd dopomdhé charakteru scény. Ta je tvofend pomoci
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geometrickych cCastic, zavislych na vétru a gravitaci. Privodni barvou je kiiklavé azurova
a purpurova, typické pro subkulturu NRW. Na plakatu se jesté¢ objevuje informace o ote-
vieni nového klubu. Ta pfijede pomoci jefabu na lan¢ vyuzivajici fyzikalni vlastnosti dy-

namické kiivky. Hmotnost népisu neni velka, aby se napis mohl na scéné houpat.

Mésto bylo piivodné za napisem NRW z nadhledu, ale pro intenzivnéj$i prozitek z prostoru
je klasicky z boku. V dolni ¢asti miizeme vidét klub a poutajici svétlomety. Ke klubu patii
1 ptilehld budova hotelu. Na ni vidime lékajici Zenskou postavu z neond, jez je také Castym

symbolem NRW.

Dal$im typickym znakem jsou dobové automobily a policejni honicky. Pravé jim jsou vé-
novany dalsi sekundy animace. Pies mésto projede policejni paprsek, vyhleddvajici pre-
stupky proti zakonu. Nésledn€ se rozsviti ¢ast mésta a rozlozi se do poptedi. Pivodni pla-
kat zlistava v pozadi a je ztmaveny. Filmové sekvence z ulic mésta nam blize ukazuji napi-
sy interpret ze svéta NRW umisténé na budovach podél ulice. Po silnici se fiti nalesténé
Lamborghini Gallardo sméfujici ke klubu. Mirn¢ roztfesend kamera ma charakter starych

VHS kazet s typickymi prvky glitche.

Posledni zdbér pomalu odstupuje a ukazuje nam klub a mésto v celé své krése.

5.3 Dark Wave

Elektronicky hudebni zanr dark wave bych ptirovnal k subZanru gothic v rockové hudbé.
Elektronické tony prostupuji charakteristické zamérné vady a ruchy. Krome¢ toho se vyzna-
cuje i vokalnim vstupem. Ackoliv je to zanr vyslovené elektronicky, mize se zdat velice
Zivy.

Najit spravnou vizudlni stranku ndm mohou pomoci piebaly albumu. Jsou to povétSinou
depresivni motivy, ¢asto jen ¢ernobilé. Vyjimkou nejsou ani ru¢ni motivy a goticky ¢i ka-

ligraficky napis. Casto se také objevuje nabozenské tématika a historie.

J& osobn¢ dark wave nevyhledavam a snad az na vyjimky ani neposloucham. Do série jsem
jej vybral, protoze mezi vybrané styly prosté pasuje. Samoziejmé elektronickd hudba po-
skytuje ohromné mnozstvi rozlicnych stylii, ale milj oblibeny repertoar je dost omezeny.
Termin, ktery by zastitil v§echny zminéné pojmy by se dal jednoduse shrnout jednim slo-

vem a totiz synth, ale o ném v dalsi kapitole.

Plakat dark wave je svym zpiisobem v sérii ojedinély. Ostatni Ctyfi jsou viceméné technic-

kého razu. U tohoto jsem mél tendenci vytvofit Zivy organismus.
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Vsudeptitomné kabely, které provazi snad uplné kazdého, dokazi potrapit zivot. Nejsou
estetické a radi se je snazime zamaskovat a ukryt. V pfipadé Zivych vystoupeni neni na
zakryti a maskovani kabelll bran zietel. Kolikrat vidime dje se spoustou zatizeni, jak jsou
mezi sebou ledabyle zapojeny. V tomto piipadé mi ta skrumaz kabeldi ptfijde zajimava
a snad 1 esteticky akceptovatelna. Proto jsem pouzil pro vétSinu z nds depresivni motiv

kabeld, jak vSe pohlcuje.

Kabely jsou jednodusSe vykiivkovany v prostoru a rozdéleny do par skupin. Kazda kiivka
ma svij zacatek a konec. Funkci protazeni podél krivky jim pomoci klicovych ¢asovych
omezeni zadam od kdy do kdy se ma kfivka vykreslit. Kazda skupina se potom vykresli
v jiném cCase, aby animace m¢la zddanou dynamiku. Stejny princip je pouzit 1 v pripade
napisu. Kromé ruéné vykreslenych beziérovych kiivek jsem vyuzil i dynamické kiivky.
Neékolik jsem jich umistil nad scénu a nechal je volnym padem spadnout pomoci gravitace
na predméty. Dynamicka kiivka obsahuje mnoho atributii. Mohou jimi byt naptiklad tfeni,
odrazivost, pruznost, elasticita, hmotnost, ztuhlost, deformace, rizné limity, kotvy, zacho-
vani délky a dalsi sily. V jedné Casti animace potom vypuknou z jednoho reproduktoru
kabely a sifi se prostorem. To je funkce generdtor castic, kterd vrhne do prostoru v zavis-
losti na pozadovanych vlastnostech ¢astice do prostoru. Jejich pohyb je poté vykreslen

a vznikajici kiivka je protazena kruznici, ktera definuje tloustku kabelu.

Barevna a svételna strohost jesté vice prohlubuje tento temny zanr elektronické hudby. Na
zacatku sekvence vidime plno véci naskladanych bez fadu na sebe. Jsou to predméty, které
k této hudebni kultufe a elektronice vSeobecné patii. Gradujici hudba spolecné s kabelazi
pohlcuje cely prostor nez se nakonec odtajni informace k ¢emu ,,plakat vlastné slouzi. Pro
svlj ucel jsem vybral jednoho z mnoha autorti interpreta jménem Dan Terminus. Plakat
slouzi jako propagace jeho koncertu v Praze. Na scéné se tedy kromé jména interpreta ob-
jevi 1 kaligraficky népis Live in Prague a datum. Datum je zde umisténo ve videu na tele-
vizoru. Klip z televizoru je dilem mého kolegy Viléma Rdébstecka, ktery ovlada datamosh

a plakat se tak stava ¢asteCnou spolupraci s nim.

5.4 Deep House

Pro vétSinu lidi asi nejznaméjsi uvedeny hudebni Zanr. Od klasického Aousu se 1isi hlubSim

typem tonu a minimem vokalnich vstupti. Nechci si hrat na hudebniho znalce a proto bych
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rad odkézal na l1épe informované hudebni portaly na internetu, ¢im se deep house vyznacu-
je.

House charakterizuje doba 90. let minulého stoleti, kdy se v klubech hralo z desek. Proto
existuje a stale se vyrabi plno vinyll s timto typem hudby. Pravé gramofonova deska je
ustfednim motivem tohoto plakatu. Pies celou scénu je rozprostfeny obnazeny stroj, ktery
je zcela vymysleny a néjakou funkcnost zde nehledejte. Ptistroj obsahuje spoustu mecha-

nickych prvki a mize plsobit az retro futuristicky, coz byl zdmeér.

Informace, kterou plakét nese je o vydani nového alba interpretem Moodymann. Napis je

situovan na ,,pocitadle®, ktery je soucasti pfistroje v dolni ¢asti scény.

Cela scéna je ve zlutém havu, aby pfistroj plisobil, Ze je ze zlata. Kazdy plakat jsem se sna-

zil pojmout jinou barvou.

Tento plakat jsem mél jako prvni hotovy a za cely prub¢h se v podstaté neménil. Na zacat-
ku byla hola kostra pfistroje, kam jsem postupem casu piidaval dalsi soucastky. Animace
zacina pohledem na dfevénou skiin s nékolika otvory a vystupujicimi prvky ptistroje. Ta se

razem rozevie a my mizeme spatfit vnitiek pfistroje. Je to vlastné Jukebox.

5.5 Downtempo

Jak napovida nazev, jedna se o vyrazné basové vyznéni hudby. Rytmus je pomaly a melo-
dicky, trochu lounge. Plakat predstavuje novy mix pomérné nezndimého dje Romareho.
Kompozice by méla fungovat jako neménnd. Schéma napisu nahoie a ohranieni by pro
vSechny dals$i mixy smysleného labelu mélo vypadat obdobné. Vnitiek ohraniceni by tedy

zustal variabilni a otevieny.

Jedna se o pohled do tutrob reprobedny. Vnitiek reprobedny je dilem mé fantazie a funkc-
nost proto op¢t nehledejte. Nicméné stézejni by méla byt vizualizace hudby. Ta je interpre-
tovana generujici kouli a jeji nasledné deformace. Koule se sklada z polygond, které se
podle hudby vytahuji ¢i stahuji smérem od stfedu koule. Objekt je poté potazen funkci me-
taball, ktera obsahuje pouze funkci intenzita. Vznikne tak amorfni ménici se tvar. K této
,hmot¢“ se nasledné ptida druhé transformace koule. Jeji polygony jsou od stfedu vytaze-
ny mnohem vice a pfipomina spise hvézdu. Na ni je poté aplikovana funkce atomova mriz-

ka, ktera ndm pomahd zvyraznit hrany.
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Dalsi vizualizaci je fada kruhii oscilujicich pted dalsi reprosoustavou. Pohyb mé zde na
starost funkce vzorec efektor. Ta obsahuje a méni veskeré pozice na ur¢itém ndmi zadaném

rytmu.

Plakat je ladén do Cerveného odstinu, jez je pro Romareho typicky. Nazev mixu spolu se
jménem autora se ndm odtajni na konci klipu, kde ndm obkrouzi vizualizaci. Podlahu ,,re-
probedny* jsem pomoci pluginu Thrausi, ktery je volné ke stazeni, rozsekal na urcity pocet
Casti. Kazda ¢ast je poté vedena samostatné a ma vlastnosti fyzikalniho télesa. Reprobedna
ma soucast, kterd do podlahy podle hudby nardzi a tim jeji ¢asti uvadi do pohybu. Tato
soucast reprobedny ma vlastnost kolizniho objektu. Kolizni objekt ma tu vlastnost, ze jeho
veskery objem neni ostatnim fyzikalnim objektim prichozi a tudiz se od néj tyto télesa
odrazi.

NEWMIX a Spacelabel jsou imaginarni ndzvy a vice informaci plakat neobsahuje.

5.6 SYNTH

Synth je v podstaté obecny pojem zahrnujici veskerou elektronickou hudbu. Kazdy z plaka-
th ma jiny ucel a synth neni vyjimkou, je pozvankou na imaginérni festival scifi hudby. Je
to festival mnoha hudebnich zanrt elektronické hudby, proto tedy shrnujici nazev. A druhy

ditvod je, protoze se mi to slovo jednoduse libi.

Prostor plakatu tvofi kosmicky interiér vesmirné lodi. Prostfedi by mélo plsobit az bakeli-
tovym a umélohmotnym dojmem. Stény a cely prostor reaguje na hudbu. V zadni ¢asti se
nachazi abstraktné pojaty dj pult. Hrajici je zndmé duo Daft Punk, jez bude nejvétsim laka-
dlem festivalu. V horni ¢asti je ,,tancici diskokoule®. Ta je tvofena z reprosoustavy a obsa-
huje svétla. Je zavéSena na lanech, které jsou dynamickymi kiivkami s kotevnimi body.
Pohyb ,.koule* ovlada funkce vibrace, ktera pomoci algoritmu fidi ndhodny pohyb. Tato
funkce poskytuje moznost pozice, otaceni a métitka. Objekt je tedy omezen pozici, odkud
kam se muize pohybovat, jakou nejvétsi rotaci a velikost mize mit. Frekvence kazdého

atributu potom urcuje rychlost této urcité vlastnosti.

Zacatek animace je potemnéla mistnost, ktera se gradujici hudbou dostadva do akce. Druhou
fazi je odstranéni zadni stény a nasledny prilet vizualiza¢nim tunelem. Zde jsou soucasti
vizualizace i jména autord, ktefi na festivalu vystoupi. Kamera se posouva neustale dopte-
du az k dj pultu. Poté se z pravé ¢asti stény rozvine abstraktni téleso, které obsahuje dalsi

informace k festivalu.
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5.7 Hudebni doprovod

V ramci prezentace jsem k plakatim vytvofil i zvukovou stopu. Nez jsem zacal hudbu
komponovat, ke kazdé animaci jsem musel vytvotit storyboard. Hudbu jsem vytvofil po-
moci aplikace Launchpad na tabletu. Aplikace je sestavena z n¢kolika set prednastavenych
samplii, ze kterych se vzdjemnym michanim tvoifi hudba. Vysledny materidl jsem poté
upravoval v programech Audacity a Reaktor. K hudebni stopé jsem poté ptidal zvuky, kte-

ré jsem ziskal z internetové databaze www.freesound.org.

Ackoliv se miize zdat hudebni doprovod k plakatim, ur€enym pro veiejny prostor, zbytec-
ny, prece jen se jednd o animaci a hudebni slozka je vzdy nedilnou soucasti. Vysledek by

bez hudebniho doprovodu pisobil nedokonceng.

I fakt, Ze by n¢kde ve vefejném prostoru hrala pfi citylightu hudba, dnes neni nemozna.
Existuji smérové ultrazvukové reproduktory, které vydavaji zvuk jen v ur€itém sméru a tak

nerusi i bezprosttedni okoli. I to je dalsi divod, pro¢ jsem opatfil plakaty zvukovou stopou.

5.8 Prezentace

Plakaty tohoto typu by mohly fungovat jako loop animace, tzn. Ze by byly nekonecn¢ se
opakujici smyckou. Takto by mohly fungovat naptiklad plakaty na Downtempo nebo Deep

House. Samoziejmé by k tomuto ti¢elu musely byt prizpisobeny.

Jé& jsem plakaty tesil jako neopakujici a v takovém ptipadé musi mit jasné definovany zaca-
tek a konec. Animace tak musi mit mezi sebou predély. Mize to byt pozvolné ztraceni

obrazu do barvy nebo dalsi graficky prvek.

J& jsem pro svou prezentaci zvolil jednoduchou animaci, kterd jednotlivé plakaty rozdéluje.

Obrazovka se nam pomoci objektii rozevira a na konci klipu opét zavira.
Kazda animace ma zhruba minutu a tedy celkovy €as se blizi k péti minutam.

Stylizace plakatl je podobnd a nemohl jsem si piili§ vyskakovat. Jakékoli ptidani dalSich
efektl radikalné ovliviiuje dobu renderovani. Kdyz vezmeme v potaz i fakt, Ze pro stereo-

skopii musime vS$e vykreslit dvakrat, moc velkorysych mozZnosti se mi nenabizi.

Jen pro zajimavost, odraz u lesklych pfedmétti a jeho nésledny rozptyl prodlouzi dobu vy-
kresleni jednoho snimku aZ o polovinu, nemluvé potom o globalni iluminaci a sviticich

objektech.
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Samotna prezentace bude probihat na televizoru s aktivnim 3D zobrazenim. Bohuzel
v soucasné dobé neexistuje moznost promitani na vysku. Televizory to neumi a reklamni
panely postradaji 3D zobrazeni. Na jednu stranu mé to mrzi, protoze vysledny obraz bude
omezen vyskou televizni obrazovky a tedy docela malé velikosti. Na druhou stranu mé

potésilo, ze jsem vymyslel format obrazu, ktery se dnes neda uskutecnit.

Dalsi moznosti by byly dva projektory s polariza¢nimi filtry. Mél jsem moznost tuto tech-
nologii na vlastni o¢i vidét, ale 3D efekt byl dosti zkresleny a ne moc piesvédcivy. Otaz-

kou zGstava, zda vyuzit zkresleného velkého obrazu nebo malého, ale kvalitniho.
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III. PROJEKTOVA CAST
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6 SYNTETICKY PROSTOR
Projektova ¢ast obsahuje obrazové informace k ¢asti praktické. Je zde tedy pét zakladnich

kompozic plakati.

6.1 New Retro Wave

PETOR IDAIC=E
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6.2 Dark Wave
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6.3 Deep House
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6.4 DownTempo
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6.5 Synth
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ZAVER
Nez jsem se ponofil do psani této prace, neuvédomil jsem si, jak obsdhlé mtze byt téma
3D v grafickém designu. Pfi svém, dnes jiz nékolikaletém brouzdani a patrani po internetu

jsem se setkal s nepfebernym mnozstvim 3D vyuziti a mohu fici, Ze mé& bavi opravdu jen

zlomek.

Ackoliv studuji graficky design, animace a striktni 3D design mi pfirostly k srdci nejvice.

V soucasné dob¢ je t¢zké definovat hranice grafického designu. Mlize sem patfit animace,

pocitacové hry nebo set design?

3D grafika je pro mé osobn¢ pievazné praveé filmova produkce, pocitatova animace a poci-

tacové hry. A proc?

Dilezitym faktem je skutecnost, ze klasicky graficky designér v nasich konc¢indch nema
3D grafiku ve studijnich pldnech ani na stfedni ani na vysoké skole. I kdyz existuji obory
digitalni design nebo 3D design, vyuka 3D programii zde neni prioritni ¢innosti. Prave
proto se muze zdat, ze 3D implementace v klasickém grafickém designu neni tolik vidéna.
3D grafika poskytuje vyznamnou moznost obohatit pon€kud sterilni a stagnujici graficky
design. Nemusi se vzdy jednat o motion design, ale napt. v 3D typografii se skryva ohrom-

ny potencial.

Pokud tedy vidime uzité¢ 3D v grafice, vétSinou je to prace spiiznéného oboru. Nejsou to
tedy grafici, ktefi graficky design posunuji dale, ale lidé z jinych obort. To je mij nazor,

a ackoliv jsem za n¢j byl v bakalarské praci pranyfovan, stojim si za nim.

Vystavba plakatu mize fungovat jako trojrozmérny prostor a stejn¢ tak stranka publikace.
3D se ¢im dal vice uplatiiuje ve web designu a v designu mobilnich aplikacich. Rozhodné
by se mély zaklady 3D grafiky zacit vyuCovat, protoze tieti rozmér, tedy hloubka, nas do-

nuti pfemyslet jinak a mnohem vice kreativnéji.

Teoretickd Cast je takovym obecnym pohledem na 3D pocitatovou grafiku. Co vlastné
obsahuje, jak se tvofi, a jak a kde se uplatiiuje. Protoze se o toto odvétvi grafiky zajimam
a rdd ho zkoumam, nasledny vybér autort je Cist¢ subjektivni zalezitosti a da se fici, ze
jsou to vesmes moji idolové.

vvvvvv

vyuziti 3D pocitacové grafiky v klasickému formatu grafického designu. Doménou grafic-
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kého designu je bezesporu plakat. Pro¢ tedy neukézat, Ze i plakat mize mit pon¢kud jinou

formu zobrazeni?

Obsah plakati byl poté pomérné jednoduchy. Elektronicka hudba provazi cely mij zivot
a bez ni bych si ho nedokézal snad ani ptedstavit. Stereoskopické zobrazeni a animace jsou
potom jen tfeSnicky na dortu a ukazuje ndm moZznou budoucnost zobrazeni ve vefejném

prostoru.
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Obr. 14 — Vygenerovany Monetliv obraz pomoci L-systému
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Obr. 15 — Ukézka soudobé pocitacové grafiky, jedna z prvnich virtualnich realit
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Obr. 16 — Ukazka ¢asové osy s klicovymi body, interpolace snimk, vlastni zdroj

Obr. 17 — Vytazeni vektorové grafiky do prostoru, funkce NURBS, vlastni zdroj

Obr. 18 — Ukézka polygonové sité

BOLOGNESE Don. Mastering The Computer For Design And Illustration. Watson-Guptill
Publications, New York, 1988. ISBN 0-8230-3023-7

Obr. 19 — Zbrush
http://pixologic.com/zbrush/features/01 Ul/img/main.jpg

16:32,,19.2.2015

Obr. 20 — Ukézka generované grafiky

http://www.rorosoro.org/wp-content/uploads/2013/08/Heavy-Knot-2.png



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 95

16:37,19.2.2015

Obr. 21 — Fraktalni geometrie, vznik pohofi, vlastni zdroj

Obr. 22 — Systémy ¢astic, 3ds Max
http://www.cgmotionbox.com/wp-content/uploads/2012/06/3ds-max-particle-systems.jpg

16:44,19.2. 2015

Obr. 23 — Textura s funkci hrbolatost, vlastni zdroj

Obr. 24 — Motion Capture
http://img-0.onedio.com/img/raw/546272a6b6a2ebc32f5b8cec

17:27,19.2. 2015

Obr. 25 — Metoda sledovani cesty Monte Carlo

ZARA Jiti, BENES Bediich, SOCHOR Jiti, FELKEL Petr. Moderni po¢itadova grafika.
Computer Press, 2004. ISBN 80-251-0454-0

Obr. 26 — Scéna z klipu ,,Floating Metal Key*

http://www.fubiz.net/wp-content/uploads/2014/05/Matthew-Wilcock-Floating-Metal-Key-
EP4-640x342.jpg

17:34,19.2. 2015

Obr. 27 — Pozorovaci thly lidského zraku

ZARA Jiti, BENES Bediich, SOCHOR Jiti, FELKEL Petr. Moderni po¢itadova grafika.
Computer Press, 2004. ISBN 80-251-0454-0
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Obr. 28 — Anaglyph
http://screenshots.en.sftcdn.net/en/scrn/96000/96437/anaglyph-maker-28.jpg

17:38, 19. 2. 2015

Obr. 29 — Princip holografie
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d6/Holography recording.svg

17:43,19.2.2015

Obr. 30 — Heliodisplay
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/ee/Heliodisplay.jpg

17:46, 19.2. 2015

Obr. 31 — Rozsifena realita

http://blogs.solidworks.com/solidworksblog/wp-
content/uploads/sites/2/6a00d83451706569e2017ee8115a91970d.jpg

17:50, 19. 2. 2015

Obr. 32 — Rozsifena realita v reklamé

https://lh5.ggpht.com/iIAHLSyVLW_Cfp9spDiYuMwyKQpqPBvOMtX5syNSvQbP_1zRn
YswONE1OLT2FcEpRow=h900

17:52,19.2.2015

Obr. 33 — Videomapping v Kutné hote, The Macula
http://www.themacula.com/index.php?/projection/spectrum/

17:59, 19.2. 2015
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Obr. 34 — Festival Maska, illustra¢ni fotografie
http://i.ytimg.com/vi/GJBuzbrfO50/maxresdefault.jpg

18:02, 19. 2. 2015

Obr. 35 — Aplikace pro virtudlni realitu

http://maly-teoretik.eblog.cz/wp-content/uploads/eblog.cz/maly-teoretik/virtualni-
realita.jpg

18:05, 19. 2. 2015

Obr. 36 — Oculus Rift, nahlavni soustava
http://blogs-images.forbes.com/erikkain/files/2014/06/oculusriftl .jpg

18:09, 19. 2. 2015

Obr. 37 — Oculus Rift, princip
http://www.geek.com/wp-content/uploads/2013/06/oculus_rift UE4.jpg

18:08, 19. 2. 2015

Obr. 38 — Hololens, Microsoft

http://b.fastcompany.net/multisite files/fastcompany/imagecache/slideshow_large/slidesho

w/2015/01/3041243-slide-s-9-hololens-microsofts-sci-fi.jpg

18:12, 19.2. 2015

Obr. 39 — Google Glass
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/b/be/Google Glass with frame.jpg

18:14, 19. 2. 2015
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Obr. 40 — 3D model ve ,,vyteckované* podob¢

ZARA Jiti, BENES Bediich, SOCHOR Jiti, FELKEL Petr. Moderni po¢itadova grafika.
Computer Press, 2004. ISBN 80-251-0454-0

Obr. 41 — Ukazka vizualizace informaci, Dataproces

KLANTEN Robert, EHMANN Sven, BOURQUIN Nicolas, TISSOT Thibaud. DATA
FLOW. Visualizing Information in Grahic Design 2. Eberl Print GmbH, 2010. ISBN 978-
3-89955-278-2

Obr. 42 — Informacni design pomoci 3D modelu, DensityDesign

KLANTEN Robert, EHMANN Sven, BOURQUIN Nicolas, TISSOT Thibaud. DATA
FLOW. Visualizing Information in Grahic Design 2. Eberl Print GmbH, 2010. ISBN 978-
3-89955-278-2

Obr. 43 — Ukazka ptizptsobovani stylu, vyuziti axonometrie

KLANTEN Robert, EHMANN Sven, BOURQUIN Nicolas, TISSOT Thibaud. DATA
FLOW. Visualizing Information in Grahic Design 2. Eberl Print GmbH, 2010. ISBN 978-
3-89955-278-2

Obr. 44 — RCA logo, 1976

HALAS John. Graphics in Motion. From the Special Effects Film to Holographics. Bruc-
kmann Miinchen, 1981. ISBN 3-7654-1846-3

Obr. 45 — Animované logo ABC-TV (soucasné CBS), 1976

HALAS John. Graphics in Motion. From the Special Effects Film to Holographics. Bruc-
kmann Miinchen, 1981. ISBN 3-7654-1846-3
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Obr. 46 — Grafika displeje z kokpitu, film 2001:Vesmirna Odyssea
https://simotron.files.wordpress.com/2012/04/2001aspaceodyssey 0254a.jpg

21:02, 19.2. 2015

Obr. 47 — Ukéazka webovych stranek www.theoverglow.com

21:05, 19.2. 2015

Obr. 48 — Hra Zaxxon

http://4.bp.blogspot.com/-gaSznpOuY1k/T2nZeH4W5Sul/AAAAAAAAA2Q/jmPT-
ssEldc/s1600/Zaxxon+2.jpg

21:07,19.2.2015

Obr. 49 — Hra After Burner, 1988
http://199.101.98.242/media/shots/37898-After Burner II (USA, Europe)-2.jpg

21:09, 19. 2. 2015

Obr. 50 — “Komiksova” hra Borderlands, 2009
http://mygaming.co.za/news/wp-content/uploads/2012/07/borderlands-header.jpg

21:12,19. 2. 2015

Obr. 51 — Tutu — CRYONICS POCKET GUIDE: Sing Up, Cryopreservation and vetrifica-
tion
KLANTEN Robert, EHMANN Sven, BOURQUIN Nicolas, TISSOT Thibaud. DATA

FLOW. Visualizing Information in Grahic Design 2. Eberl Print GmbH, 2010. ISBN 978-
3-89955-278-2
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Obr. 52 — Ukézka videa, ,,Every Light Has Its Shadow*, DensityDesign
http://www.densitydesign.org/course projects/every-light-has-its-shadow/

21:24,19.2.2015

Obr. 53 — Ukazka z videa “Mobill motor oil & Porsche”

http://www.fubiz.net/usersstuff/frame-copenhagen-and-ghost-vfx-pump-life-into-mobil 1 -

motor-oil-porsche-2/

21:29,19.2.2015

Obr. 54 — Ukazka z videa aDiatomea, Cas videa 2:52
http://www.mrkism.com/adiatomea.html
Cas videa 2:52

21:33,19.2.2015

Obr. 55 — Titulek k videu “Resonance”
http://cargocollective.com/resonance

21:37,19.2.2015

Obr. 56 — Typicka ukazka z tvorby studia Plenty, animace pro FOX
http://www.plenty.tv/work detail.php?codigo=80

23:08, 19.2.2015

Obr. 57 — Forms., Grate Studio
https://www.behance.net/gallery/18664387/Forms

23:13,19.2.2015
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Obr. 58 - CHACITYD.7, Everydays, Beeple
http://beeple.tumblr.com

23:15,19.2.2015

Obr. 59 — Ukazky z klipu “The Digitized”
http://www.artonemotion.com/projects/project/digitized.html

23:18,19.2.2015

Obr. 60 — Analphabetic Aquarium, Tabor Robak
http://www.taborrobak.com/2014/

23:23,19.2.2015

Obr. 61 — Neon Type, YIPPIEHEY
http://yippiehey.com/?portfolio=neon-type

01:27,6.5.2015

Obr. 62 — Cyberpunk 2077
http://cdn4.wccftech.com/wp-content/uploads/2013/01/7.jpg

23:27,19.2.2015

Obr. 63 — Blizzcon Starcraft 2 stage

http://vsquaredlabs.com/project/blizzcon-starcraft-2-stage/

23:31,19.2.2015

Obr. 64 — Immersive Environments
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http://www.urbanprojections.com/#!sensory-environments/c17t5

23:34,19.2.2015

Obr. 65 — Benoit Challand — French Federation of Ski 2014/15 Campaign
https://www.behance.net/gallery/19315443/French-Federation-of-Ski-201415-Campaign

14:23, 14. 4. 2015

Obr. 66 — Ukazka z promo videa Pause 2014
http://www.generatormotion.com/?portfolio=pause-fest-id-airspace

14:25, 14. 4. 2015

Obr. 67 — ptedni strana obalu pro Woods on Fire
https://www.behance.net/gallery/21428143/WOODS-ON-FIRE

14:30, 14. 4. 2015-04-14

Obr. 68 — prostfedni dvoustrana obalu pro Woods on Fire
https://www.behance.net/gallery/21428143/WOODS-ON-FIRE

14:30, 14. 4. 2015
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