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Absttrakt

V této diplomové préaci analyzuji hledani nejidealnéjsiho prostfedku tvorby
audiovizualnich, pocitatem vytvarenych s 3D prostorem pracujicich uméleckych dél. A to na
zakladé subjektivni umeélecké zkuSenosti. Sméruji tak k uziti komplexniho nastroje, jakym je
pravé herni engine - software ulehcujici tvorbu pocitacovych her. Takovy nastroj dokaze vyuzit
plny vypocetni potencial pocitacd. A stale s nim jeSté dokaze pracovat i jednotlivy tvlrce. Herni
meédium je prostredek, ktery lidem umozni hrat a zaZivat hry, ale zarovel pomaha smyslet
o fantazijnich svétech a pfibézich. Ty mohou pfedstavovat a reflektovat cokoli realného
i smySleného. Lze diky nim tvofit expresivni obrazy a 3D simulace. V této praci nahlédneme do
principt herniho enginu Unity. Pfedstavime si i technologie a okolnosti, které s takovou tvorbou
souviseji. Zamyslime se vSak i nad alternativami k hernimu enginu, pokud je nasim zajmem
napfiklad stavba idealniho imerzniho prostredi s vyuZzitim prostorového obrazu i zvuku. Jsou to
pravé formy vyjadfeni jako virtualni realita, audiovizualni performance, interaktivni narace, 3D
video tvorba a pocitacové hry, diky kterym lze oslovovat svét jeho soucasnym digitalnim
jazykem. Ukolem umélce pak muze byt pravé balancovani na hrané experimentélniho
a standardniho, funkéniho a obsahového, stejné jako uvédomovani si rlznych vztahl ke
komputovatelnym médiim. To mulze byt cestou k vyjadreni subjektivniho, ale i moznosti

zkoumat noveé, ovliviiovat okoli nebo uvazovat o pozitivni zméné ¢asti svéta.



Abstract

In this Diploma thesis | am analyzing the search for the most ideal tool to create
audiovisual, computer-created, 3D space-based artworks. On the basis of subjective artistic
experience. | aim to use a comprehensive tool, such as Game Engine, software that makes it
easier to create computer games. Such a tool, which can use the full computing potential of
computers. And it is still possible for a single creator to work with it. The game medium is a
way how to play and experience games, but it also helps to think about fantasy worlds and
stories. It can represent and reflect anything real, even fictional. It is possible to create
expressive images and 3D simulations. In this work we look at the principles of the Unity game
engine. We will also introduce the technologies and circumstances that are related to such
approach. However, we will also consider alternative to Game Engine if we are interested, for
example, in building an ideal immersive environment using both spatial image and sound. It's
forms of expression such as virtual reality, audiovisual performance, interactive narratives, 3D
video creation and computer games that make it possible to address the world with its current
digital language. The role of the artist can be just about balancing on the edge between
experimental and standard, functional and content, as well as realizing different relationships
to the computable media. This can be a way of expressing subjective, about exploring new

ways, influencing the environment or considering a positive change to part of the world.
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1. Uvod -

Prostorové obrazy zname z filmU, pocitacovych her nebo ze scénického pouziti v divadle.
Jsou vyuzivany pri koncertech a predstavenich, svazuji nas virtualni realitou, manipuluji

reklamou a rozSifuji i zjednodusuji nase dosavadni estetické a vizualni standardy.

Grafické obrazce a designy nas obklopuji. Jak jsou vytvareny jejich reprezentace a proc je

dobré vidét do tvlrcich postupt a technologii s nimi spojenymi?

V této diplomové praci se zameéfime na cestu k 3D obrazim z pohledu uméleckée
zkuSenosti v aktualni softwarové kulture. Zamyslime se nad zpuUsoby vytvareni Zivych 3D

obrazt v uméleckém vyjadreni mimo cCisté herni kontext a primysl.

Tato prace chce pojednavat o hernim enginu jako o médiu, tvofivém prostredku, ale
i 0 okolnostech vedoucich k volbé pravé tohoto prostfedku, k tviréimu pristupu, k vyuziti
herniho enginu z pozice digitalniho umeéni. Zajimat nas budou zejména zpUsoby prezentace
aplikaci vytvofenych v hernim enginu, jakymi jsou napfiklad: performance, virtualni realita,

video-produkce, audiovizudlni produkce i pocitacové hry.

Zminime se také o tvorbé interaktivnich multimedialnich prostorl, nezavislych hernich
projektech, zivych videoprojekcich, i oblastech souvisejicich s prostorovym zvukem a o dalSich

souvisejicich experimentalnich digitalnich formach.

Pokusime se také rozebrat okolnosti, které se vazi i k spoleCensky stereotypnimu
pouzivani téchto prostfedkd. At uz v praxi ovéfené profesionalnimi studii, kterou porovname
s pozici individualniho tvirce s vlastni produkci a vlastnim vzdélanim. Charakterem tvoreni
v této oblasti mize byt i experiment, uziti které nepokryva standardni postupy jenz lze, nikoli

nutné, identifikovat s obdobnymi tvidrcimi procesy.

\/ této praci budeme vychéazet z publikaci zabyvajicich se medialnim uménim (Manovich,

Quaranta) a napfiklad také z knihy autora Foxe Harrella, kde pro nés bude zdsadni zejména



jeho pohled na uzivani komputovatelnych nastroji z perspektivy lidskych fantazmatd. Budeme
se snazit zohlednit i pfistup autord zabyvajicich se pocitacovymi hrami v okruhu GameStudies,

jakymi jsou napfiklad Michael Nitsche nebo Brian Schrank.

V textu prace zaroven zohlednujeme i vlastni uméleckou praxi, v ramci které byly
vyuzivany rizné typy hardwarovych i softwarovych prostredkl, coZz postupné sméfovalo pravé

k praci s hernim enginem Unity, jako dostatec¢né komplexnim prostiedkem vyjadreni.

Na nékolika konceptech si dale predstavime okolnosti a principy tvorby s hernim enginem
Unity. V této souvislosti jsou pro nas velkou inspiraci jak softwarové prostfedky a postupy
samy o sobé, tak také dila umélcl jako napfiklad Ryoichi Kurokawa, Nikita Diakur, stejné jako

i moznost prezentace vlastnich projektd a zkusenost s jejich site-specifickou pfipravou.

Hloubéji v této praci vnimame také zkuSenost s uménim novych digitalnich médii, jejichz
samotnym smyslem muze byt sledovani novych audiovizualnich forem a vyjadfeni vizi

performability.

Zamyslime se nad smyslem jejich sdéleni, jelikoz predpokladame, Ze technologie
pocCitacovych her a performance mohou drzet silné pouto, napriklad oproti komponovani
videosouborl, pracuji s variabilitou zivé pocitacové simulace. Mlze dochéazet k novému

a zivému souznéni zvuku a obrazu se silnéjsim odkazem k realnému svétu.

Zaroven vidime jako potfebné obecné predstavit nékteré ze zakladnich ¢asti hernich
engim‘]l, abychom pochopili perspektivu a hlavné obsahlost, variabilitu a programovatelnost
jejich moznosti. Predstavime nékteré tvirce, ktefi sleduji pfibuzné vyjadfovaci cesty. Napriklad

japonského vyvojare a umélce Keijiro Takahashiho.
VsSechny zminéné pristupy k tvorbé nas zajimaji v souvislosti s tvorbou jednotlivce, i kdyz
v praxi mohou byt tyto projekty samozfejmé realizovany vétsim tymem lidi. Proto predstavime

1 A game engine is the software that provides game creators with the necessary set of features to build

games quickly and efficiently.“\What is game engine, Unity3D [online]. [cit. 2018-09-05]. Dostupné z:
https://unity3d.com/what-is-a-game-engine


https://unity3d.com/what-is-a-game-engine

také tvlrce pohybujici se v profesionalnich audiovizualnich produkcich pro elektronickou
hudbu, ktefi pracuji samostatné. Néktefi z nich pouzivaji herni enginy, ale i jiné specializované

software, ktery si ¢astec¢né jako moznou alternativu predstavime.

Text této prace by mél predstavovat subjektivni pohled do exprese performativni,
virtualni reality, instalaci a videotvorby s vazbou na prostorové 3D simulace. Mohl by byt
inspiraci, ale i usnadnit cestu prvnich krok( pfi uzivani herniho enginu Unity. Zaroven by mél
zvyraznovat roli téchto sdélovacich fenomént, jez nam pomahaji pohlizet na realitu uvazovanim

nad nerealitami a jejich tvorenim.

Odpovime na otazky, jez by bylo mozné formulovat jako: Co tato umélecka dila vytvarena
hernimi enginy znamenaji, co predstavuji? Jaky je samotny pfistup autor( téchto dél? Jak

uvazovat o stavbé idedlniho imerzniho prostfedi s vyuzitim prostorového obrazu i zvuku?

Zajimat nas bude zpUsob prezentace i percepce téchto 3D uméleckych simulaci, stejné

jako alternativy jejich vytvareni.

1. ODHLEDNUTI |

Nejdfive se zkusime zasnit nad historickou lidskou touhou zobrazovat a uvazovat vidéné
a nad tim, jak tato snaha o zobrazovani souvisela s objevem novych nastroji i védeckych

prostredkl, az po simulaci geometrického pomoci pocitacu.
Lidstvo je od davnych vékl fascinovano zaznamendvanim vidéného. V antickém Recku

byla perspektiva znama, stejné jako znacna ¢ast véd, které zde maji své pocatky.

Archimedes z opevnéného mésta Syrakusy svételnym paprskem prohnanym zrcadly
podpalil nékolik fimskych lodi’. Sam se pak obétoval zem¥it, i kdyz mohl dal slouzit Rimu, ale

nejspiSe ne svému presvédceni.

2 Archimedes Death Ray: October, 2005. mit.edu [online]. [vid. 2018-08-01]. dostupné z:
http://web.mit.edu/2.009/www/experiments/deathray/10_ArchimedesResult.html
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Jednoducha ztvarnéni v jeskynich tisice let predtim, opracovani kuze, kosti, hornin
a posléze i kovl, svét vzdy nabizel clovéku nastroje, kterymi bylo mozné zaznamenavat

a poznavat realitu daného obdobi, daného civiliza¢ni okruhu.

Hledaly se také pfibéhy, pamatovalo se, chod neznamého se mnohdy pfipisoval
transcendentnimu, mytickému. Staré civilizace stavély komplexni stavby, mésta, Zily v mnohém
s dneskem srovnatelny Zivot (pfed-historie nam vsak neni Uplné zndma). VSichni byli znali
néjaké formy geometrie, jez vychazi od samotného rytmu a tvaru Slunce a hvézd i naseho
svéta. Lidé vyuZivali znalosti pro realizace hmotného s jeho pomijivosti pro aktualni generaci.
Vzhlizeli k dalekosahlejSimu obrazu, ke kterému se jako spolecnost pfiblizovali. Existuji sny
a myslenky, které zobrazuji to, co vidime nasSima o¢ima, i takové, jeZ pfedstavuji ideje, nastroje
a konstrukty. O¢i mohou byt nemocné, télo staré, interpretace ovlivnéna zkuSenostmi a tfeba

i télem a stylem Zivota. Jsme schopni rozpominat se v obrazech, v zaznamech.

Geometrie v mnohém predstavuje i matematiku a stavbu svéta z méfitelnych ¢asti. Kniha
Eukleidovy Zélklady3 byly do druhé poloviny 19. stoleti druhou nejrozsifenéjsi knihou po Bibli
a jeho axiomatické metody jsou pouzivané dodnes. Svét je popsatelny a sklada se z ¢asti. Se

znalostmi ho lze lépe ménit, navrhovat, projektovat, premyslet i sdélovat.

Zatimco obrazova perspektiva ovliviiovala vytvarné uméni, prostorové uvazovani se
uzivalo také v praktickych oblastech (stavba lodi, budov, stroji). Malifstvi a také sochafstvi
touzilo po vyjadfeni skute¢ného snahou o jeho doplnéni reprezentacemi variability a vybranymi
kédy. Od pocatelni pifihody s antickym malifem Zeuxem, ktery zobrazil hrozny tak realisticky, ze
se na néj slétali ptaci, az po cameru obscuru a prekreslovani realného, linearni perspektivuA,

malirsky realismus.

3 Eukleidovy zaklady. Prelozil Frantisek Servit., 1907. [online]. [vid. 2018-08-05]. Dostupné z:
http://www.karlin.mff.cuni.cz/~halas/Eukleides.pdf

4 Linearni perspektiva byla objevena v Renesanci a umoznila mnohem vétsi hloubku, diky pfimkam sméfujicim
do jediného — nejvzdalenéjsiho bodu v dalce.


http://www.karlin.mff.cuni.cz/~halas/Eukleides.pdf

V jinych civilizaénich proudech nez v euroamerickém se mnohdy udrzel vyraz symbolicky,
nebo vyraz se zvlastni stylizaci a s vlastnim vyjadienim nebo ndbozensky definovanymi pravidly
(Isldam, ortodoxni kfestanstvi, asijské uméni, vyobrazeni civilizaci pfed-kolumbovské Ameriky,
starovékého Egypta). Takové obrazy mohou puUsobit dvojrozmérné, ale reprezentuji prostor,
pribéh. V euroamericke civilizaci pfislo na pocatku 20. stoleti dalSi experimentovani s vyrazem -
od impresionistd z 19. stoleti, pfes prvni abstraktni obrazy (F. Kupka, K. Malevic),

az k modernistickym smérim. Tyto uvazuji jiny uhel pohledu, jinak ztvarnény svét vztah.

Je nutné zminit také proménujici se vyznam uméleckého dila. Po dlouhou dobu historie
mohly obrazy zdobit pouze sidla zdmoznéjsich obcant a cirkve. MUzZzeme poukazat napriklad na
postupny vznik vefejnych salon uméni v 18. a 19. stoleti nebo na pozdéjsi galerijni
manifestace stoleti dvacatého. Nové uméni v té dobé Sifili nakupdi, ktefi riskovali, ale dokazali
prodat to, co bylo nové a svézi, to, co reprezentovalo budoucnost a novy pohled na svét.

Dokazali pfimét movité investovat.

K urcité zméné spolecenského klimatu odrazejici se v umélecké oblasti doslo po
milionech obéti v prvni svétové valce (obdobné zmény mohou vyvolavat i lokalni konflikty, jako
je napfiklad soucasné valka v Syrii). Pfedstavy lidi se staly trochu jinymi, niternéjsimi. Nic
nebylo jako dfiv, i kolonie mély skoncit, vznikaly nové staty. Utopie, vychéazejici z dobovych

predstav, mély rizné ideové predobrazy.

Z takového Uhlu pohledu se mohlo pohlizet i na uméni jako na zdroj novych vizi, které se
vzdy snazily popsat Zivot a pfipadné mu davat nova pravidla, reflektovat ho s onou zvlastnosti

jinak ustanovené umélecké mysli.

Spole¢nost mize byt donucena pochybovat a také byt ve védomém a nevédomém utlaku.
Uméni se také ménilo v propagandisticky ndastroj. Zvlasté s prichazejicimi védeckymi objevy
davajicimi vzniknout mnoha strojim, elektrickému svétlu, telegrafu, filmu, automobilu,

gramofonu, radiu, televizi a hromadnéjSimu tisku a mnohému dalSimu.



Technologie se s védeckymi objevy stale vylepsuji, zjemnuje se jejich struktura. Sdili se
vice informaci, pokracuje se neustale v novych a detailnéjsich sdélenich a konstruktech, které
vSak mohou byt takto jiZ neprdhledné a jsou tak pfijimany pfilis automaticky. Masy lidi Zili a Ziji

v nesvobodé, ale pocty, poméry a vyrazy se meéni, stejné jako od dob néastroji dfevénych.

Primyslova revoluce normalizovala vyrobu, ta se stala sériovou a stale specializovanéjsi.
Informace se rozlétly do svéta. Podstatné hodnoty a Uroven Zivota se méni. Pro uméni musi byt
prostor, stejné jako se jini oddavaji svédomité svym oborlim. Jednotlivy nebo i jiny mlze
ovlivnit ostatni a touha je v mnohych. Tvorba mulzZe souviset s témito slozitymi nastroji
a vynalezy, ty jsou nasi praktickou soucasti, reflektuji jiné proudy informaci a spojitosti. Méli
bychom je znat a ovladat, mGzeme tak spolec¢né participovat na realité naseho technicistniho

a nepriuhledného svéta a lépe ho chapat.

V obdobi po druhé svétové valce vznikly prvni pocitaCe, které dokoncily koncept
analytického stroje jeho automatizovanim.’ Logické vztahy mechanické se nahradili elektfinou
spinanych a rozpinanych relé. Pozdéjsi vyuziti tranzistord vyustilo k jejich zmenseni a zhusténi
systému. Vyuzivaly funkce propustit / nepropustit a daly vzniknout &islicovym pocitacim a tedy

i komplexnim binarnim logickym operacim.

Nékterym umeélcim se drahé, vzacné a velké pocitace zpfistupnily a pomohly jim udélat
prvni kroky (John Whitney, viz Cybernetic Serendipity), které sméfovaly ke generativnimu
grafickému zobrazeni. ZlepSovala se uzivatelskd rozhrani clovék-pocéitad, kterda nemusela
probihat pouze na uUrovni znakd, ale i obrazovou a pohybovou interakci nebo objektovym
programovanim (lvan Shutherland & Sketchpad). Technologické objevy byly ovéem vzdy

spojené s armadnim vyvojem. Tim vSim zacala historie pocitacové grafiky. Lidé se

5 The History of Early Computing Machines, from Ancient Times to 1981. [Online]. [2013-06-23]. [vid. 2018-

08-22]. Dostupné z: https://io9.gizmodo.com/the-history-of-early-computing-machines-from-ancient-t-
549202742
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https://io9.gizmodo.com/the-history-of-early-computing-machines-from-ancient-t-549202742

s elektronickymi technologiemi stretavali stale vice. Efektivnéjsi se stala tvorba obrazl
modulovanych analogovymi obvody — syntetizatory pracujicimi s elektronickymi souéastkami

a modulacemi obrazového nebo zvukového signalu.

zacaly se vyvijet prvni uzite¢né aplikace i mimo vyzkumna stfediska, jakymi je napftiklad MIT
(Massachusetts Institute of Technology). Dalo to mimo jiné vzniknout také hudebnimu
programovani, jako varianté k analogovym fesenim (Muller Puckett), stejné jako objektovému

vizualnimu programovani.

V této souvislosti je dobré zduraznit ddlezitost umélecké vize a jejiho zpracovani.
Pocitace dlouho nebylo mozné vyuzit k realistickym rekonstrukcim pomoci pocitacové grafiky,
coz bylo dané vykonem dobovych pocitacli. K dosazeni iluze virtualniho, smysleného svéta

se pouzivaly dobové iluzivni prostredky.

Napfiklad pro film Hvézdné valky (1977) byly pouzity pfevazné praktické filmové efekty,
zatimco 3D grafika byla pouzita na pouhy jediny detail.’ Vyuzivaly se pfistupy a principy, které

pozdéji nahradily pocitace jejich rekonstrukci. Cilem je iluze redlnosti filmového svéta.

| v dnesdnich pocitacovych hrach je pouzivani vizualnich zkratek a iluzi standardem (uziti
pouhych zkratek nebo kulis, nikoli kompletnich lokaci, déni). Pomezi mezi realnym, virtualnim
a iluzivnim trva. Jedno z prvnich uziti 3D grafiky bylo ve filmu filmu Tron (1982), ktery dava
vzniknout svétu zalozenému na estetice technologickych forem samotnych. Mame na mysli
dosazeni vizualniho efektu, jenz dokaze fascinovat, ale je v podstaté ,pouze“ dobre
zpracovanou iluzi, prostredkem sdéleni ideje pfibéhu. Bylo vSak mozné vychazet rovnocenné
z vytvarného umu. Napfriklad Ralph McQuarrie byl konceptudlnim designérem Hvézdnych valek

a autorem velkoplosnych realistickych filmovych pozadi (Matte Painting), které pfi jejich

6  Failes, lan. Thrillist, ,How the Making of 'Star Wars' Changed Hollywood Forever® [online]. [2016-12-15].

[vid. 2018-07-5]. dostupné z: https://www.thrillist. com/entertainment/nation/star-wars-behind-the-scenes-
history-ilm-industrial-light-magic-making-special-effects
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nataceni byly pouzivany. Ustanovil specificky kod filmového svéta vychazejici ze skuteénych

armadnich designl, NcQyarrue ucinil tento svét uvéritelnym.

Od 80. let a predevsim v 90. letech zapocala eruptivni doba dostupnych osobnich
pocitacl a vzniku internetovych siti, s nimiz se pojila tvorba Net-Artu. Do popredi se dostal
vyvoj pocitacovych her. Od 90. let se béZnéji objevovaly pocitacové hry se silnou strankou 3D
prostoru. Objevovaly se i postupy pouZzivajici 2D souvisejici s principy klasické animace,
napfiklad i hry, které jsou vytvareny hypertextem 360 stupnovych interaktivnich obrazki
(Dracula 1 & 2, Atlantis) a podobné. Vznikalo mnoho vyraznych dél jako napfiklad: Daggerfall

(1996), Tomb Raider (1996), Half-Life (1998), Age of Empires (1997).

S postupujicim ¢asem vznikl samotny kontext softwarovych nastroji, které davaji
dohromady vSechny potiebné funkce pro tvorbu pocitacovych her, jez daly vzniknout hernim
enginiim. Vyvojarska studia si néktery z nich zvolila, nebo navrhla vlastni herni engine (Pyranha

Bytes, Gothic, 2001).

Neustalé zrychlovani pocitacd po prelomu tisicileti nasledné dava vzniknout hram
s mnohem detailnéjsi 3D graﬂkou7. Mnoho hernich tituld z této doby se v dnesni dobé nedari
velkym studiim co do uméleckého citu a zpracovani prekonat. Napriklad Knights of the Old

Republic 1 & Il (2003, 2004,).

7 Lewis, Michael. ,Game engines in scientific research — Introduction“[online]. [2002]. [vid. 2018-

07-29]. dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/220424683_Game_engines_in_scientific_research_-_Introduction

rychlejsi pocitace. Pojednavaji zde o pouzivani Quake Ill a Unreal Enginu. Ty byly v té dobé velmi
plnohodnotné. Kazda s trochu jinym pfistupem, dnes je zde obdobna variace enginu s rliznymi
vyhodami, dilezitym rozdilem byva jakym typem programovaciho prostfedku je déni
kontrolovano. Nabizi volny svét, dle vybéru pro vyzkum v prostoru, simulaci, ve variabilnim
programovatelném interaktivnim umélém svéte. MGzeme do néj zasahovat, mize byt do néj
pfipojenych vice lidi naraz pfes sit a prozivat ho spolec¢né, mize vSak plynout vlastnimi pravidly.
| kdyz to jak je pfedstavovana divakovi, je v ten dany moment iluze a mize byt tvofena pouhou
kulisou, efekty, ale i naopak muze simulovat slozitéjsi déje, jako napfiklad fyzikalni simulace,
simulace umélé inteligence, orientace v prostoru. Tvorba takovych prostfedi je mnohem snazsi,
diky zprostredkovani enginem, ktery nabizi editacni prostredi pfistupné, velmi strukturované.”


https://www.researchgate.net/publication/220424683_Game_engines_in_scientific_research_-_Introduction

Pocitacové hry maji z principu potencial tvorby komplexnich specifickych projektd.
Priblizuji nas k realité, vtahuji nas do roli, na kterych se aktivné podilime, davaji nam moznost
prozit drive neuvéritelné. Paralelné se vyvijely i filmové triky, jeZ s rozvojem pocitacli umoznily
vkladani 3D animovanych prvkd do hraného filmu. Jednim z prvnich softwar( pro tvorbu 3D

efektld byl v 90. letech Prisms®, cileny pro filmovy pramysl, ale byl také vyuzivan i pro VJ aktivity.

Drive neSlo s pocita¢i vykreslovat tolik digitalniho obrazového a detailniho materialu,
dnes je to moZzné v enormni mife. Kvalita je fenoménem civilizacnim, vznikaji vizualni
standardy. Tvofi se obecna vizualita soucasné spole¢nosti, univerzalni design, esteti¢no
pochazeji z produktd, z vypraveéni, televize, filmu, her, internetu. Vizualni dila? tlac¢i na psychiku
a hledaji si misto v navaznosti a prfekonavani predchoziho. Od pocitacovych her olekavame
vétSinou pribéh a tim i jisty vztah k realité, véetné orientace v prostoru a pohybu v ném

vykonavaném.

1.2. KONTEXT HERNICH ENGINU |

Dalsi oblasti vyuziti pocitacli pro uméleckou tvorbu je elektronickd hudba a produkce
vizualnich show realizovanych béhem koncertl, nebo také experimenty prezentované
na umeéleckych festivalech. VsSechny tyto umélecké pociny maji touhu prekonavat formy
a fascinovat divaky. Pfi performancich se také Castéji setkavame s abstraktnimi geometrickymi
formami, kde se efekty objevuji a mizi v podobném souradnicovém vyseku, maji ale omezenéjsi

rozsah nez napfiklad dlouho vyvijena pocitacova hra.

V souvislosti s medialni prezentaci je dobré si princip ,za* neustale uvédomovat. | divaci
¢i kritici hodnoti vétSinou jen vysledny dojem z digitdlniho uméleckého dila, nikoli proces.

Obraz zivé 3D simulace neni pouze povrch obrazovek, ale i systém dat, vypoctl a vztah.

Digitalni uméni, uméni novych meédii predstavuji okruhy umélecké tvorby spojené
s objevy védeckymi a technologickymi. Ty jsou v diskuzi se spoleCnosti v Sifi jejich otazek

8 Holmes, Steven. The Evolution of CG Software. [online]. [2013-12-18]. [vid. 2018-08-18]. Dostupné z:
https://www.3dartistonline.com/news/2013/12/the-evolution-of-cg-software/
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a oborl. Muize byt neprehledné, jak se do takového diskurzu zapojovat a najednou netvorit

soucasné uméni - objekty bez konstrukce a funkce.

Pocitace maji schopnost simulovat vSechna média. ,,P ojem média je presahnut a dnes se
hare vymezuje. Mohou se mu vyhrariovat formy jako je happening, performance, ale
i fotografie a snad i v zdsadeé samotny softtware. Bud' je to neuskladnitelné a nestalé nebo
prilis sotisfikované, aby se to hodnotilo zornym polem umeéni. “ \3e je jednim svétem uméni,
dénim a plynuti. Je to jako proti sobé postavit Marcela Duchampa a Adama Turinga.10 Muze se
zdat, ze nelze vérit nikomu, nicemu a nezéalezi na tom co udélame, dokud to nedokazeme
prodat. Lze vSak existovat mimo svét uméni, ale pracovat na uméni, experimentovat

s technologii a nepfemyslet nad vzdalenym.

Kyzeny experiment se soustfeduje na praci se samotnym technologickym médiem, které
jé zkoumano (ménéno, vyrabéno, zpracovavano, davajici vzniknout dalsimu). Nové se setkava
se starsim ve spoleéné existenci. Starsi formy uméni a fyzické se potkavaji s témi novymi,
v jejich dravych efektnich digitalnich formach, jez jsou zavislé na technicky vybudovaném

svété, ktery se snazi kultivovat.

O pocitacovych hrach

Nyni se budeme zabyvat platformami, jez jsou uréené primarné pro tvorbu her — hernimi
enginy. O hrach samotnych se v této souvislosti zminujeme, jelikoz je povazujeme
za standardni soucast kultury ovliviujici nasi vizualni percepci a znalost variant interaktivniho
a vizualniho vypravéni. Hovofi se bézné o hernim primyslu, ve kterém se celosvétové pohybuji
finance v jednotkach miliard dolar(. Zaradit do néj Ize individualni ¢i nezavislé vyvojarske tymy.

Popularita her pfispéla také k rastu vykonu dostupnych poéitacut a k jejich rozsifeni (zleviiovani

9  Weibel, Peter. "The Post-Media Condition" [online]. [2012-03-19]. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z:
http://www.metamute.org/editorial/lab/post-media-condition

10 QUARANTA, Domenico. Beyond New Media Art [online]. [2013]. [vid. 2018-07-16]. Dostupné z:
http://www.linkartcenter.eu/public/editions/Domenico_Quaranta_Beyond_New_Media_Art_Link_Editions_ebook_

2013.pdf
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technologii a mikroprocesort jejich masovou produkci), zaroven také podporuje rust dalsich

souvisejicich technologii.

Pogitacovymi hrami se na odborné Urovni zabyvaji Game Studies (studium pogéitaovych

her), kterym se budeme vénovat podrobnéji v nasledujici kapitole.

Game Studies

Prostory her jsou dnes uz tak rozsahlé, ze je lze sotva projit vSechny. V nékterych se
realizuji nase sny, v nékterych noc¢ni mury. Hry ovlivauji architekturu, literaturu i kinematografii.
Vznikaji v nich herni svéty. Aby se vSe vykreslovalo v redlném case, jsou potfeba silné grafické
karty (GPU — Graphic Processing Unit). Diky nasi interakci se svétem se z prostfedi aktivuji
evokativni vypravéci elementy’, jejichZz spousténim se muze generovat pribéh. Tyto virtualni
sveéty maji architektonické kvality. Zajima nas, co je uvnitf. MUze se tvorit vice kinematograficky
svét a vice herné interaktivni, i kdyZz mohou byt principialné pfibuzné. Uéel hernich platforem
vSak muaze jit k mnohym dal$im oborim. Stavame se pritomni, pohlceni ve virtuadlnim svété,
v jeho struktufe a funkci. Hry a jejich simulace mohou byt rezisérsky fizené, i pokud se jedna
o otevienéjsi svét. Mohou vSak zkoumat také rlzna ziva chovani v multiplayerovych hrach,

, ar s . . P v 11
hrach s fungujici ekonomikou, simulaci Zivota a podobné.

Pro na$i predstavu volného uZiti engini (napfiklad performance) uzivame obdobnych
stavebnich a funkénich principd jako je tomu pfi tvorbé her, proto mlzeme vychazet
z podobych postuptd. Ty mazeme zjednoduSovat, ale zaroven se priblizovat ke slozitosti

a komplexnosti pocitacovych her.

Pro ucely profesionalni performance je dobré zacit pocitat s pouzitim nejvykonnéjsich
media server(, projektorll a pocitacl, abychom nebyli vazani béznym obrazovym vystupem,

jenz muze limitovat nadi imaginaci. (Do zna¢né miry jsou nejvykonné&jsi herni pocitace

11 Nitsche, Michael. Video Game Spaces: Image, Play, and Structure in 3D Game Worlds. The MIT Press.

Cambridge, Massachusetts. 2008. [online]. [vid. 2018-08-23]. Dostupné z: https://epdftips/video-game-
spaces-image-play-and-structure-in-3d-worlds.htm!
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a laptopy vhodné pro performativni uziti. Je vSak tfeba jeSté uvaZzovat nad fesenim distribuce
obrazu a jeho mapovani, coz je napfiklad pro ucely divadla a hudebniho festivalu nezbytné.
Pri uziti dila vyvinutych v hernich enginech je proto nutné pocitat s uzitim dalSich distribu¢nich

systému v architekture realného prostoru.

Podle Johna Sharpa12 lze uméni pocéitacovych her rozdélit na: Game art (vyuzivani her
jako estetického prostfedku vyjadfeni, v tradicich konceptualniho uméni, fluxusu), Art Games
(kriticky se vyuziva hernich principl a jejich platformy), Art-ists* games (hry vytvofené umélci,
vyuziva je jako médium ).

PriliSna vazba na kategorie, které popisuje Sharp, mozna neni nezbytna, ale alespon nam
umoznuje orientovat se a identifikovat vlastni pfistupy a pomaha nam hodnotit ostatni herni

dila. To nam mulze pomoci v orientaci a sebekritice, pokud je nasim cilem tvorit nové uméni.

Dalsim vyzkumnikem z této oblasti je Brian Schrank. Shrank mluvi o pocitacovych hrach

jako o umeéni, které mlze byt avant-gardni, vyzyva, vede, redefinuje stavajici.

Podobné by tomu mohlo byt v postaveni uméni uzivajici vypocetni techniku jako
uméleckého média, kterou se snazi pouzit k ovliviiovani svéta a které vnima i prostiedky uméni
tradi¢niho. Vznikaji herni avant-gardy (v duchu taktickych médii, the Critical Art Ensemble”,

Net artu 90. let, video artu 60. let, Fluxusu, Situacionistd, Dada, impresionistt a podobné).

12 Hanson, Chris. Syracuse University, Syra-cuse, NY. Recenze knihy: Sharp, John. Works of Game: On

theAesthetics of Games and Art. Cambridge, MA: MIT Press, 2015. [onlline]. [vid. 2018-08-23]. dostupné z:
http://www.journalofplay.org/sites/www.journalofplay.org/files/pdf-articles/8-2-book-review-5.pdf

13 Critical-art [online]. [vid. 2018-08-21]. Dostupné z: http://critical-art.net/
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2. Herni Engine jako médiumi

S evoluci techniky dostavame stale vyssi rozliseni zobrazeni obsahu i povrchu. Zazivame
pfemiru symbolt, nékdy az v nekritické vSudypfitomnosti umocnéné diky digitalnim
technologiim. Architektura v 3D prostoru si buduje digitalni identitu. RozSifuje, zjemnuje,
pohlcuje styly minulosti a tvofi nové smyslené struktury. Virtualni mGze ovlivhovat realné
a naopak. Provedeni 3D obrazu nemusi vyuzivat vSech obrazovych moznosti, mize byt imysiné
jednoduché, nekvalitni i osklivé, komplikované, osobni, nebo naopak sméfuje ke kvalité

realistického a ladného estetického ztvarnéni.

| dnes se délnici tovaren setkavaji primarné s ornamentem stroju, vyrobni haly, autobusu,
cesty domda, bytu. V 3D prostorech vidime vyzdobenéjsi utopii, alternativni zZivot. Lidé by méli
byt dobfe odménovani, véci se tak budou vyvijet pozitivnéji. Lidé potfebuji své ornamenty.
virtualni, predstavuji jisté ornamenty.,Jsou v nas prudce zakotveny i diky vizualizacim v nasi
mysli.14 Ty tvofi redlné véci diky myslenkové reprodukci. Myslenky mohou reprezentovat bézné
produkty, ale i osoby, situace, pocity scénarfe chovani, vzpominky, sny, minulost i budoucnost.
Lze je privést do skutecnosti tim, Ze jim dame podobu nebo i funkci. Mizeme si vymyslet kolik
chceme urovni nebo vrstev ¢i nadstaveb zvoleného svéta a ten virtualné rekonstruovat. Herni
engine (software pro tvorbu her) je pravé tim vhodnym médiem pro ¢asové efektivni tvorbu 3D

obraz(l a meditaci nad 3D prostorem.

Nyni se podivame na nékteré jeho zakladni principy a také moznosti vystupl, pokud jej

povazujeme za univerzalni tvirci prostredek.

14 Loos, Adolf. Ornament and crime, 1908 [online]. [vid. 2018-08-21]. Dostupné z:
https://faculty.risd.edu/bcampbel/Loos-Ornament%20and%20Crime.pdf
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Herni enginy slouzi predevsim k tvorbé funkcnich celkl, tedy her nebo interaktivnich
softwart. Mizeme v nich vytvaret i performance nebo video. Prace s nimi ovSem vyzaduje

vzdélani v radé rozdilnych postupd, jak v enginu, tak i v dalSichsoftwarech.

Pripravené projekty v Game Engine editoru Ize exportovat jako spustitelny software pro
rizné platformy (Windows, Mac, Linux, Android, i0S, atd.) pro rtznéa zafizeni (Mobilni telefon,
stolni pocitac, internetovy prohlizeg, Xbox, atd.). Tyto aplikace maji obrazovy a zvukovy vystup
(pfipadné vétsi mnozstvi obrazovych i zvukovych vystupl) a reaguji na vstupni zafizeni
(klavesnice, mys, senzory, datovy tok, kontroléry, kamera). Herni enginy (napf. Unity, Unreal
Engin, Crytek Engin) nabizeji kvalitni a obsahlé zpracovani 3D prostoru, animaci, objektd
a efektl pocitanychv realném case. | se zakladnimi prostfedky je Ize vyuZivat jako silné
vytvarné médium. Lze pouzivat i improvizovany, iracionalni, volny umélecky pfistup (pokud
nebude vyvolavat chyby, které by narusily chod programu). Vizualni chyby mohou byt cilené

tvofené a mohou se byt legitimni souéasti (glitch) projektu.

S formami zpracovani lze volné experimentovat, jestlize jsou dodrzovany principy
a mantinely funkcnosti. Lze také vyuzit pouze vnitfni kinematické (cinematics) editory,
vyuzivané pro animované predélové scény (cutscenes). Diky rychlému vykreslovani snimkd
pomoci GPU lIze tvofit nejen graficky bohaté interaktivni aplikace, ale Ize efektivné renderovat
i video. Pro¢ ovSem chceme vyuzivat pro umélecké ucely jako je i performance software
stavény pro tvorbu komplikovanych hernich projektd? Je to pravé jeho univerzalnost,
viceucelovost a schopnost nést multimedialné bohaté simulace, jenz mohou ustit v rozlicné

typy uméni.

2.1. MODELOVACi SOFTWARE B |

Naznadili jsme potfebu znat dalsi software pro praci s enginy, tim jsou predevsSim 3D
modelovaci softwary, jelikoz enginy vétSinou podrobnymi modelovacimi nastroji nedisponuji

(Ize je doplnit pomoci plugind — softwarovych dopliiku roz$ifujicich obsah). O modelovacich
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programech uvazujeme v nasem kontextu jako o prostredcich pro pripravu objektl a jejich
animaci, které exportujeme a tvorime jimi databazi objektl pro sestaveni scény v hernim
enginu. Modelovaci programy (Blender, 3ds Max, Maya, Cinema 4D) v sobé& obdobu enginu

také obsahuji, stejné jako mnoho dalSich funkci.

Maji také moznost renderu snimkU, video sekvenci nebo i zobrazovani v redlném case.
Souborové formaty pro export (napfiklad fbx.) uchovavaji celou sadu informaci v jediném
souboru, ktery mlize byt doprovazen obrazkem - texturou. Na povrchu 3D modelu je textura
interpretovana pomoci UV mapy. Nové objekty vytvafime modelovanim, pfipadné upravujeme

objekty importované.

Objekt je zastoupen v hierarchii vSech prvk( ve scéné. V terminologii 3D modelovani
pozivame terminy rodi¢ (parent) a déti (children), které vyjadfuji pozici a vztah polozek
v takovych stromovych strukturach. Napriklad pfi transformaci rodice dité drZzi svoji pavodni
pozici vUuci rodici.

Nyni se blize podivame na jeden z modelovacich programu, kterym je Blender” Jedna se
o zdarma dostupny software, ktery je stale vyvijen a aktualizovan. Mizeme v ném tvorit
prakticky vSechny 3D objekty nadeho cileného dila, véetné kompletni urovné (chodby,

prostiedi), dale objekty, materialy, textury, UV mapy i osvétleni a samozfejmé animaci.

Pro potfebu herni postavy uzivame animaci kostry (napf. humanoidni prefabrikat ,Rigid
body“), ktera ovlada 3D povrch (model ¢lovéka). Animaci koster vytvafime sadu jednotlivych
pohybl (akci), které pak jmenovité mdzeme v hernim enginu adresovat na zakladé akci.
Vysledky exportujeme a tvofime tak souborovou databazi projektu. Blender ma vlastni herni

engine, ve kterém muzeme akce tvofit pomoci logického editoru nebo jazyku Python.

15 Blender, Download, [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: https://www.blender.org/download/
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3D skenovani

3D skenovani je proces, ktery nam umozni ziskat 3D model zaznamem skutecného,
z okolni reality, ,sbérem*” dat v terénu. Proces 3D skenovani se vyuziva napfiklad pro zaznam

archeologickych nalez(, které lze z fragmentl rekonstruovat do jejich pavodni podoby.

Laserovy sken byl napfiklad pouZit jiz v roce 2007 skupinou Radiohead pfi tvorbé jejich

klipu House of cards™

Dalsim oborem souwvisejicim s 3D skenovanim je fotogrametrie. Fotogrametrie je proces
rekonstrukce z fotografii. Prikladem, kdy se tato metoda pouziva, je napfiklad letecky prizkum

terénu. V aktualni dobé je to potom 3D rekonstrukce mést v aplikaci Google Earth.

> konzole programovaciho jazyku Python
> prohlize¢ soubort

> informacni konzole

> nastaveni programu

> hirearchicky seznam scén

> vlastnosti objektu a scény

-> vizalni logicky editor pro vlastni herni engin
textovy edl{or pro praci se skripy a programovanlm

-> obJektove programovam pro vizualni prvky
--> video editor

> trackovani videa

> editor UV map

editor NLA animacnich sequenci

> podrobny editor animaci

= grafické vyjadfeni animovanych proménych
Casova osa animaci

--> péhled do 3D scény . 5 -
© obiectivose 4| @] % + 5] LA Gt *| gmmms ammas %00 @) +

pracovni prostredi Blender 2.79

Fotogrametrie se uzivda k tvorbé fotorealistickych modell, postav, prostfedi interiérl
i exteriera'. Ke generovani modelu z fotografii pouzivame specializovany software (Autodesk
Recap, Agisoft Photoscan). Principem vypoétu je nalezeni stejného bodu z vice Ghlda uréeni

jejich vzdalenosti od mista zaznamu. Algoritmus vypocita sérii bodU, povrch i texturu. Vyuzivaji

16 Radiohead. House of Cards. [online]. [2008-07-13]. [vid. 2018-08-10]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=8nTFVm9sTQ

17 Legarde, Sebastien. ,Photogrammetry in Unity: Making Real-World Objects into Digital Assets” [online].

[2018-03-12]. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z: https://blogs.unity3d.com/2018/03/12/photogrammetry-in-
unity-making-real-world-objects-into-digital-assets/
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se také jako série zrcadlovych fotoaparatd ve studiu, které jsou rozmistény na stojanech
umisténych v riznych vyskach okolo skenovaného objektu. VSechny snimky jsou tak pofizeny
v jediny moment bez rusivého pohybu. Vysledny model upravuje, animuje (mdze byt doplnén
o data z motion capture). Vysledek lze pouzit k tvorbé her, filmd atd. Geometrikca struktura
téchto objektl mize byt prilis detailni, je proto potfeba zredukovat a upravit ji pro potfeby zivé

simulace, ktera obsahuje velké mnozstvi takovych objektd.

2.2. HERNI ENGINE B

Herni engine (v prekladu: “herni motor”) slouzi pro tvorbu softwaru i samotnych her. Pro
ten ucel se v ném nachazi celd radu rozdilnych sekci s mnoZstvim specializovanych nastroju
a predem pripravenych funkci, diky kterym je mozné se Iépe soustfedit na cil (virtualni 3D

simulaci, kterou chceme vytvofit a programovat).

vLJnity 201 7 ( V//ev-o), Unrela Engine 4 (vpravo)

Pro tvorbu obsahu pouzZivame pfipravené assety, tedy vSechny projektové soubory
a podklady pro tvorbu. V projektu jsou i systémova data knihoven, z nich pouzivdame jen
priklady a prefabrikaty, primarné vsak 3D objekty, animace, zvuky, materialy, textury, skripty
a daldi. Muzeme je vytvaiet nebo je stahovat v obchodé (ten je casto zabudovan pfimo
v softwaru). Objekty i prefabrikaty lze opakované usazovat do vytvarené scény, tam je
personifikovat a vytvaret programované vztahy, efekty, déni. Scén pak mlze byt vice, jsou to

prostory vzdy nové simulace, ty na sebe mohou navazovat i sdilet vybrana data.
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Po spusténi simulace se v takovém prostfedi mlzeme pohybovat a sledovat jeho
déje(pokud v ném je vytvofen hrac). Muzeme mit koncepci vlastniho projektu, ktery pak
vyrabime, nebo Ize postupovat intuitivné a véc vymyslet béhem procesu (nabizi se tvorba dila,

které ma vétsi obsah, vice urovni, variaci, cestu a vyvoj).

Prostiedi je kdykoli readlné spustitelné pro simulaci hry nebo jeji testovani. Existuji
varianty vystupu nebo projektu pro 2D i 3D. Kamera mlze napriklad hledét v prvni osobé hrace
nebo pred sebou sleduje animovanou postavu tfeti osoby. Kamera se mlze také autonomné
pohybovat v prostoru scény a podobné. Cilena forma muze byt napriklad virtualni realita nebo
aplikace pro android. Formu definujeme jiz vybérem datovych knihoven (plugin(), ty pak
obsahuji i pfiklady nutnych aplikaci (komunikace s nutnym hardwarem, technologii, standardni
operace). Jejich uzitim se zbavujeme nutnosti vyvijet mnohé funkce od nuly a mizeme se tak

soustredit na obsah.

Grafické uzivatelské rozhrani (GUI) herniho enginu se sklada z celé fady sekci. Jednim
z téchto pracovnich oken je scéna, ve které editujeme, modelujeme, prfidavame objekty,
upravujeme otevienou uroven. Dalsim typem okna je pohled do simulace skrz kameru, pfehled
assetl — databaze zdrojovych soubor( a také hierarchie vsech prvkd ve scéné. Hrac je
zjednoduSené pouhd polozka obsahujici kameru a dalsi skripty pak umoziuji pohyb, otacéeni,
skoky, interakci. DalSim oknem je Inspektor, ve kterém vidime moznosti k vybranému objektu
a jeho funkce. Ostatni sekce jsou napfiklad pro tvorbu animaci, programovaci, editory Al,

a mnoho dalsSich.

Prakticky kazdy prvek, véc, déj, vlastnost je pojmenovan a lze ji dat do vztahu s ostatnimi,
zmeénit jeji parametr, ¢i ji aktivovat nebo deaktivovat, animovat a jinak programovat. K témto
manipulacim jsou vytvorené nastroje, jez nam to umoznuji. MldzZe to byt programovaci jazyk,
animacni nebo logicky editor. Spravnou syntaxi a identifikaci (volanim konkrétnich prvkl) Ize
tyto prvky kontrolovat. Napfiklad za nékterych vstupnich podminek aktivujeme animaclni

sekvenci pomoci stisku klavesy nebo detekci vstupu do ohrani¢eného prostoru nebo se jako
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reakce zméni jeden parametr efektu rozostieni kamery v zavislosti na vzdalenosti od daného
objektu a podobné. VSe souvisi s hierarchii véci obsazenych ve scéné. Kazdy prvek lze
obdarovat vlastnostmi, skripty, pfedpfipravenymi funkcemi — prefabrikaty standardnich operaci,
materialy, efekty, ,nosi¢i“ 3D objektl a jejich animatord. Takové vlastnosti mizeme libovolné
sami vytvaret, vyuzivat vestavéné priklady nebo stahovat placené i neplacené
nastroje/aplikace. Umélcovym vytvarnym ateliérem se stava toto variabilni a programovatelné

prostredi.

Unreal Engin 4 a Blueprint

Pro tvorbu interakci v enginech vyuzivdme programovani. Tim jsou také nastroje pro
objektové - vizualni programovani (Node-based), kde jsou objektem reprezentovany funkce
a operace. Maji rdzné vstupy a vystupy, navzajem se propojuji. Textové - znakové
programovani“ (C++, C#,) nemusi byt obtizné&jsi v chapani logickych vztah( a operaci coz plati
i naopak. Nastroje tohoto programovani mohou byt prehlednéjsi, efektivnéji popisuji, snadnéji
se v nich orientujeme. Takto napsané kdédy pak tvofi malé programy, ulozené jako soubory,
kterym fikame skripty. Komunikuji mezi sebou vzajemnym referovanim dle spravné
identifikace, mohou volat jakykoli prvek ve scéné nebo generovat nové, ménit je atd. Nemusi
byt jasné, které prvky zrovna volame, a to, jak se dostaneme k jejich parametrim, to, kam

sméruji data.
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3 ety sves [ iz Gz s

programovaci prostredi Visual Studio, s jazyem C (C sharp)

Je proto potreba dobra znalost syntaxe, jez mlze byt v programovacim jazyce specificka
pro kazdy jednotlivy software. Pokud tuto znalost programator ma, nabizi to vyhody efektivnéjsi
prace a prehlednéjsi reprezentace. Pro uméleckou tvorbu mize byt ovsem podstatnéjsi rychlé
dosazeni vysledkU,prestoze to nemusi vylucovat, byt dilci, tvorbu skriptl. K tomu nam pomaha
praveé objektové vizualni programovani a dalsi univerzalni nastroje s grafickym rozhranim, prace
s hierarchii, kdy mame predem pripravené skripty a ty pfifazujeme pretahnutim na polozky ve

scéné dostupné v prizkumniku hierarchie, kde lze rozkliknout kazdou poloZzku v inspektoru.

Vyvojarsky tym s urcitym rozpoltem je tvofen pfi vyvoji pocéitacové hry také z hierarchické
struktury s pozicemi specializovanymi pro programovani i modelovani, animovani a mnoho

dalsiho. Vést je pak mlze umélec, konceptualni vedouci, rezisér.

Pocitacové hry mohou byt velice komplexni. Nas zajima, jak moc je slozité herni engine
vyuzit individualné k stvoreni vlastni umélecké predstavy. Pokud kreativni tvirce umi vyuzit
i programovani, mdze sam tvofit na vyssi drovni. Ale i pomoci prace s hotovymi priklady Ize

dosahnout vytvoru s herni interaktivitou.
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Jednotlivému umélci je tak umoznéno zhmotnit jeho pfedstavu svéta ve standardech
aktualnich grafickych moznosti. MdzZe to byt hra i neurcené formujici se zamér, jenz se svoji
vystupni formou prizplUsobi pfilezitosti (napfiklad ovladanim a prezentaci pro virtualni realitu

nebo ¢isté jako animace pro tvorbu kratkého filmu).

Projekty vytvarené v enginech mohou byt libovolné interaktivni vyuZivajici fyzikalnich
vlastnosti nebo je muUzeme pravé vyuzit staticky, s prlletem kamerou, zménou efektl
a podobné. Zajimava je pravé moznost ziskani schopnosti k tvorbé softwarového produktu. Ten
je soucasnou formou dila, kterou Ize distribuovat i pfes internet (stazeni nebo spusténi pfimo
ve webovém prohlizedi). To méa potencial oslovit vice lidi na rdznych mistech planety, ktefi
mohou sdilet nase predstavy. To mlze byt napriklad aplikace pro virtualni realitu spustitelna
pfes mobilni telefony (360 video nebo realtime) nebo pro virtualni realitu s virtualnimi brylemi,
na coz uz budeme potfebovat vykonny pocitac. To nam zaroven mUze otevfit dvere
k experimentovani a vyvoji v dalSi specifické oblasti ,odbytu®, vykonny pocita¢ jeovsem pro

takovou tvorbu nezbytny (velky graficky displej a citliva my$ také).

Enginy jsou vhodné pro realizaci komplexniho dila (za vyuziti spektra digitalnich forem),
které je interaktivni. Umi pIné vyuzivat hardwerovy potencial k vykonu (jednoduchéa véc muze
byt ,krasné" zobrazena). To lze vyuzit i pro vice obrazovych vystupl o velkém rozliseni,
vyuzitelnych pro hledani novych experimentalnich forem prezentace. Pokud chceme projekt
distribuovat, musime je optimalizovat. Pokud maji byt simulace rozsahlé, o velkém mnozstvi

efektl a detaild, je nutné je upravit tak, aby fungovali plynule i na béznych zarizenich.

Enginy mohou byt méné vhodné k zpracovani jednoduchého principu specializované
tvorby. Nejsou totiz na pohled jednoduché, ani jednoucelové (mohou byt bezprostiedné&jsi po
seznameni se s jejich prostfedim). Méné vhodné mohou byt napfiklad i pro zvukovou tvorbu ve
standardnim pracovnim postupu, v inovativnim vsak Ize pouzivat jejich pohyb v simulaci

s prostorovym zvukem. Lze je k vlastnim potfebam také uzpUsobit, najit jejich nové vyuziti.
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Pokud budeme chtit tvofit performance, budeme potfebovat vytvorit nasi interakci se
spusténou simulaci. To je bezprostiednéji reSeno ve specializovanych softwarech, zminime se
0 nich dale v textu. Také bude zalezet na konkrétnim enginu. My vychazime predevSim ze
zkuSenosti s Unity a Blender. Na trhu je vsSak Siroky vybér hernich engint, které jsou i vice

« s , . , vy . , — .18
specializované. Nejpopularnéjsim je udajné Unreal Engin.

2.3. UNITY 3D |

Unity Engine19 je nyni jednim z nejvice uzivanych enginl na trhu. Stale se vyviji, nové
verze jsou dostupné mnohokrat za rok. Kompatibilita mezi rlznymi verzemi neni zarucena, je
treba uprav, znovu kompilovani vSech projektovych dat. Chyby opravujeme pomoci hlaseni
v konzoli. Minuly rok se objevila verze 2017 s mnoha novymi funkcemi. Nyni je aktualni verze
2018 (jeji podverze jsou stale zvefejhiovany). S ni pfichazi nové dopliiky a z Unity se tak stava
atraktivni a jednoduché vyvojové prostredi, které mize vice konkurovat jinym enginiim, vice
uzivanym pro AAA herni tituly (Cryengine, Unreal). Unity je silnym vyvojovym néastrojem i pro
umélce a designéry, s jejim snadno vyuzitelnym systémem animaci svadi k tvorbé filmovych
videi i interaktivnich projektd. Zastupnym prikladem tvorby filmovych videi Unity je série
Adam®. Na ni nam jsou predstavovany principy pokrocilejsiho grafického zobrazeni. Bylo jiz

vickrat zverejnéno na Unity Blogu, jak obdobnych vysledkd dosahnou®".

Nyni dale rozebereme nékteré konkrétni postupy prace v tomto prostfedi, abychom

nastinili jak je to snadné a dostupné.

18 ElHady, Hady. ,Game Engines in 2018, instabug.com* [online]. [vid. 2018-08-29]. Dostupné z:
https://instabug.com/blog/game-engines/

19 Unity 3D [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: https://unity3d.com/ (zdarma do vydélku 100 000 $)

20 Unity & Oats Studio. , The ADAM Series - Made with Unity* [online]. [2016 — 2017]. [vid. 2018-08-22]:
https://www.youtube.com/watch?v=GXI0I3ygBrA&list=PLX2vGYjWblI0Relv3zkQu-zbgYwdTxqZpS

21 Muller, Mathieu. Unity Blog. ,Adam — Step by Step.” [online]. [2017-01-11]. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z:
https://blogs.unity3d.com/2017/01/11/adam-step-by-step/
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Doplrikové knihovny

Zakladni verzi Unity je potfeba doplnit o zasadni doplnky tvorené datovymi knihovnami.
Predpokladejme, Ze nase scéna je jiz ¢astecné vytvorena a obsahuje postavy s animacnimi
akcemi nebo daldimi objekty. Budeme vyuzivat Timeline (¢asovou osu), kterd je soucasti
Unity od verze 2017. Je to standardni prvek ve zvukoveé i obrazové tvorbé. Diky ni mazeme
sekvencovat rozdilné déje umisténé v nékolika vrstvach. Mohou to byt pravé animované
postavy, zména efektl, aktivace a deaktivace prvkl a mnoho dalSiho. Animované postavy
obsahuji akce — jednotlivé animace (napfiklad chdze, bé&h), mizeme je na timeline pouzit,
véetné prechodu mezi nimi, zatimco celym objektem pohybujeme v prostoru pomoci dalsi
timeline vrstvy. Timto standardnim animacnim postupem jiz lze vytvorit rozsahly déj. Dale,
pokud se chceme na objekt divat, k animaci kamer vyuzivame knihovnu Cinemachine. Tu si jiz
musime stahnout z Asset store — obchodu umisténém v Unity, kde nalezneme | odkazy na
dokumentaci (stejné jako u dalsich knihoven, které zminime). Cinemachine vyuziva hlavni
kameru, ktera obsahuje ,,CinemachineBrain“ a ,Director®. Tim se o pohled do nasi simulace
zacnou starat dalsi virtualni kamery, které rozmistime v prostoru. Ty pak animujeme pomoci

pfechodl a sekvencovanim na timeline.

Budeme chit zlepsit i celkové vzezieni obrazu, to mdzeme personifikovat pomoci knihovny
Post processing stack. Ta umozriuje post FX (postprodukéni efekty), tedy efekty aplikované
na horni vrstvu obrazu, pfifazené jsou také jako polozka (postProcessing behavior) k hlavni
kamerte. Zasadni typy bézné pouzivanych efektt (Anti-aliasing, Ambient Occlusion, Fog, Depth
of Field, Motion Blur, Eye Adaptation, Bloom, Color Grading, User Lut, Chromatic Aberration,
Grain, Vignette, Dithering) jsou v ni zastoupeny pohromadé a neni potieba je uzivat jako
samostatné skripty (ty Ize i tak pouzivat zaroven). S jejich pomoci Ize dosahnout realistického i
stylizovaného dojmu. Vysledny obraz je napfiklad zkresleny, zvyraznuje detaily, méni vzezfeni,

interpretuje Iépe hloubku a prostor, tvofi specifickou texturu, vyvazuje barvy, vyhlazuje hrany.

23



Je tak pritazlivéjsi a zajimavéjsi pro divaky, proto je standardni napfi¢ rdznymi vizudlnimi

produkcemi. Parametry téchto efektl Ize také animovat nebo ménit na zakladé déni.

V jadru jednotlivych efektl se nachéazi Shadery - programy komunikujici s grafickou
kartou pomoci specifického jazyka, ve kterém jsou tyto procesy popsany kédy a matematickymi
vztahy. Obdobné shadery obsahuji materialy, umoznuji napfiklad simulovat chovani materiald
skute¢nych  (napfiklad  hrubost a jemnost, metalicnost, odlesk, prohlednost).
Shader Graph editor je nova soucast Unity (2018), ktera umozriuje tvorbu shaderl objektové
orientovanym programovanim. Je tak nyni mozné tvofit shadery vizualnimi vztahy a modularné,

nikoli jen v naroéném programovacim jazyku GLSL.

Animace lze efektivné renderovat pomoci knihovny Recorder. Exportujeme tak snadno
napfriklad obrazkovou sekvenci k dalsi editaci. Zvolit pfitom mUizeme atypicka a velka rozliSeni.
Cim je vétsi rozlideni, tim je potieba vétsi vykon k vypoétu (muaze dochazet k zpomaleni), proto
lze exportovat obraz o vétSim detailu, nez zvlada vlastni pocitac v redlném case. Exportujeme
tak animované déni, napriklad urcené pravé pomoci Timeline. Recorder lze vyuzit také
k exportu 360 stupriovych videi.

Nékteré zminéné knihovny jsou soucasti skupiny plugini ,Unity Essentials® - série

vvvvv

zdarma. Patfi mezi né Recorder, Cinemachine, Post processing Stack a mnoho dalsich®.

Jednim z nich je také knihovna Standard Assets. Ta je zakladnim balickem hernich
podkladll s hotovymi prefabrikaty pro tvorbu her. Nalezneme zde napriklad prefabrikaty
interaktivnich objektl, hrace v prvni i treti osobé a také ukazkové scény, kde se s hracem
muzeme pohybovat, stejné jakoi s vozidly, letouny a dal$imi. Hra¢ obsahuje rovnéz fyziku (rigid
body), koliduje tedy s prostiedim, kde jsou povrchy obdafené fyzikou a kolizni vrstvou.

V balicku nalezneme také hotové casticové efekty, materialy a mnoho dalsich typd prvkd,

22 Unity Asset Store. Unity Technologies. [online]. [vid, 2018-08-21]. Dostupné z:
https://assetstore.unity.com/publishers/1
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z nichZ skladame nas virtualni svét. To vSe mlZzeme pouzit jako vychozi bod k tvorbé vlastniho
projektu. Pokud chceme pracovat s komplexnéjSim prostfedim v duchu pocitacovych her,
muzeme stahnout dalsi z Unity Essentias - 3D Game Kit. Ten nabizi ukazkovou herni Uroven
s pokrocilejsi interaktivitou, kterou mazZzeme pouzit pro vlastni aplikace. Pokud bychom chtéli
tvofit dilo pro virtualni realitu, postupovali bychom obdobné, jen bychom vyuzili knihovny od

vyrobcl virtualnich bryli nebo napfiklad knihovnu VRTK?.

V standard Assetech také nalezneme efekty jako mlhu, ohen, vybuch, vodu. Takové i jiné
muzZeme sami vytvafet, uzivame k tomu particle effects (éasticové efekty). Jsou to
generované shluky objektd o velkych poctech, jejichz chovani je definovano algoritmem
s parametry zrychleni, kolize, sméru emise a mnohymi dalSimi. Tyto efekty také mohou
fyzikalné kolidovat s prostiedim a objekty. Jednotlivé ¢astice jsou vizualné tvorené napfiklad
obrazky (2D sprites) s transparentnim pozadim, které svym mnozZstvim, variacemi

a prekryvanim tvofi efekt pohyblivé hmoty. Mlze to byt i shluk 3D objektu.

Takzvané Boid Particles (nejsou zékladni soucasti Unity) mohou mit zakladni ramec
chovéani (setkani, boj, zména, vyhnuti), coz se vyuziva napfiklad k tvorbé hejn létajicich ptaku
nebo simulaci davd. To je podobné zakladnim principdm Al (umélé inteligence), ktera se také

aplikuje na herni nepfatele nebo jiné autonomni postavy (NPC — non-player character).

Scény jsou nasviceny svétlem. Mulze jim byt Directional Light (smérové svétlo)
predstavujici slunce (ovlivije ho pfedevdim rotace a intenzita), celé prostfedi nasvécuje
rovhomérné. Spotlight (bodové svétlo) ma mimo intenzity i dosah a uhel svételné zare, zélezi
na tom, kde ho umistime. Osvétlovani zahrnuje mnoho dalSich postupt. Svétla Ize pouzivat
s vypoltem v redlném case nebo je s ohledem na optimalizaci Ize ,bake* (upéct). Jednoduse
feCeno: jimi nasvicena oblast se pfi upecéeni v datech uklada anepocita se v redlném cCase, ¢imz
Setfi vypocetni kapacitu.

23 thestonefox, VRTK. Github. ,Virtual Reality Toolkit“ [online]. [vid. 2018-29-08]. Dostupné z:
https://github.com/thestonefox/VRTK
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Zlepseni nasviceni pomUze i definovani, které objekty jsou statické a které pohyblivé.
Také mUlzeme simulovat pfirozené nasviceni pomoci 360 stupnovych fotografii, které
namapované na kouli — sviti barvami fotografie a simuluji tak svételné podminky, které jsou na
ni zachyceny (v redlném prostredi nesviti svétlo pouze ze slunce, ale odrazi se od rdznych
materialt). Tuto roli vétdinou plni SkyBox, cozZ je sféricka nebo kubicka textura, jenz obklopuje

v absolutni vzdalenosti celou scénu a pokud nepouzivame mlhu, mizeme ji vidét vSude dokola.

K tvorbé prostredi lze vyuzit mnoha specializovanych nastroju, napriklad nastroje pro tvorbu
stromU, které mazeme definovat (stromova struktura) a poté intuitivné umistovat do prostoru.
Tim muze byt terén, ktery neni 3D modelem, ale je tvofen vyskovou mapou (Setfi vypocetni
kapacitu), ta maze vychazet ze struktury redlného terénu. | tak lze vytvofit velmi primitivni

prostredi.

VySe jsme jmenovali jen nékteré z velkého mnozstvi doplnkd Unity. Mdzeme poridit
i mnohé zpoplatnéné, stejné jako muzeme v Asset store pofizovat i samotné animované
postavy, prvky prostfedi a mnohé dalsi. To nam mUlze pomoci k rychlému ziskani funkéniho
projektu. Pokud ale chceme osobité dilo, spiSe se nevyhneme vyrobé vlastnich podkladl. To
bude probihat, spiSe nez v hernim enginu, predevSim v modelovacich softwarech, které jsou
stavéné k tvorbé detailu dle rukopisu. V individualni tvorbé se nejspis setkame i se zvukovymi,
obrazkovymi a video editory. Navrhy mohou byt nakreslené tuzkou na papir a dokonce i ru¢né
vypracovany obrazek nebo model mize byt vyfocen a vyuzit jako zakladni kamen nasich svétd.

VysSe zminéné obecné postupy nam jiz jen pomohou tento obsah spojit.

Nas svét mlze obsahovat pribéh, ale mdzZe se vyjadifovat i abstraktné a rytmicky,
ztélesnény geometrii i synchronizovany s externim hudebnim softwarem. V nasi Uvaze je
univerzalni dilo, dilo jednoduché. Pro soucasného umélce enginy nabizi moznost tvorby
virtualnich svétdl, ty lze prevadét do mnoha forem, jakymi jsou napriklad interaktivni instalace,

predstaveni, performance.
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Pokud se zaméfime na dil¢i ¢ast téchto postupl, dokaZzeme mnohem vic vyuzit jejich
potencidl. Mnoho z vySe zmifiovaného lIze pfekonat kreativnim programovanim. Jde vSak
i 0 dosazitelnost vsech prvkl nardz i jednou osobou, jen tvofi technologii, kteramize byt uzita
jak v primyslové praxi, tak i v individualni umeélecké kreaci. Pro performance vyuzijeme jeji
potencial stejné tak, nebot jde o prostfedi stavéné pro graficky detailni zobrazeni. Je dobré
takovy standard ocekavat i pfi performativnim uziti, kde sice mlze byt nahrazovano také

krasnymi formami, ale herni engine ma potencial dodat jim moznost simulovat hlubsi obsah.

2.4. VYUZITi UNITY ENGINU PRO PERFORMANCE e

Pokud chceme pouzivat herni engine pro performance, potfebujeme déj ovladat nebo
automatizovat. Rozhrani mlze byt standardni, coz vSak nuti ¢lovéka opét pouzivat klavesnici,
my$ nebo herni kontrolér. Performance chapana jako audiovizualn sméfuje k volnému uméni
skrz postupy blizici se profesionalni audiovizualni produkci se specifickymi nastroji, media

servery, zvukovymi a svételnymi systémy, atd.

Propojeni Unity enginu (vlevo) s kontrolnim centrem efekti a zvuku v PD

Rozhrani predstavuji specializované hardwarové i softwarové ovladaci prvky a postupy,
napftiklad software pro VJ (Visual Djing) s funkcemi synchronizace se zvukem a ovladanim
obrazového vystupu. Obsah mlzeme streamovat mezi zafizenimi nebo vyuzivat ¢asovou osu
(v Unity je dostupna pouze v editoru). Také bychom mohli misto profesionalnich softwar( pro
zpracovani obrazu (Resolume Arena, Watchout, VDMX)vyuzivat fedeni jednodudsi (pfimé

napojeni obrazového vystupu k projektoru), ktera ale mohou sméfovat ke zpracovani vétsich
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prostor, s vétdimi pozadavky (napriklad festival Lunchmeat nebo potieby Nové scény

Narodniho divadla).

Mohli bychom pro spolupraci s enginem pouzivat napfiklad i open sourcovy software
Pure Data®™ (PD) urc¢eny pro digitalni syntézu a praci se zvukem. Ten umi pracovat
i s logickymi operacemi. Ve spolupraci s hernim enginem muze PD zastavat oboji zminéné
ulohy. Toho muze byt dosazeno synchronizaci mezi PD a enginem pomoci 0SC” Pro
performance je pomérné normalni vyuzivat vice propojenych softwar( a hardwarovych soucasti
naraz. Je nabizeno vyuziti zvukovych moznosti PD podpofenych obrazem i zvukem z Unity, které

se také mohou vzajemné ovliviiovat.

Pro potieby generativniho zvuku jako soucasti softwaru vytvoreném hernim enginem lze
uvazovat o LibPD’’. Softwarem Pure data se podrobnéji zabyval Michal Cab ve své disertacni
préci27. Pure Data jsou prikladem softwaru, ve kterém bychom mohli feSit komunikaci
s enginem pfi performanci. Pokud jde o hardware, mame vétSinu propojeni pfistupnych

v samotném enginu. Pro Unity to umoznuji napfiklad nastroje od Keijira Takahashiho.”

Keijiro Takahashi je japonsky vyvojaf — umélec, jedna ze stézejnich osob vyvijejici
softwarové soucasti herniho Enginu Unity. Tyto softwarové soucasti jsou uréeny k rozsifeni
moznosti jak v Unity tvofit, a to pfedevsim performance, ale nabizi i dalsi obrazové efekty
a mnohé dalséi funkce (Takahashi ma na svém githubu pfiblizné 500 takovych soucééasti —

repositord).

24 Puckette Miller. ,Pure Data download” [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://msp.ucsd.edu/

25 OSC (Open sound control) - protokol pro komunikaci. OSC se pouziva pro propojeni, synchronizaci a kontrolu
vice pocitacu, zafizenl a softwaru. Proménné a jejich typy urCujeme, posilame vétsi mnozstvi dat pres sitové
pfipojeni - kabelem (ethernet) nebo bezdratove (wifi). Host se pfipojuje se pomoci IP adresy a sériového portu
k serveru a naopak.

26 LibPD, [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://libpd.cc

27 Céb, Michal. Rukovét postdigitalniho umélce, Disertaéni prace [online]. [2014-05]. [vid. 2018-06-07].
Dostupné z: http://ticho.multiplace.org/disertace_michal_cab.pdf

28 Takahashi, Keijiro. Github. [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: https://github.com/keijiro
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Takahashi nam prostrednictvim své vlastni prace umoznuje snadnéjsi spektralni analyzu
vstupniho zvukového signalu, ktera neni zakladni soucasti unity. StarSim objektem k takové
analyze je ,Reaktor” novéjsi ,LASP“. Ziskana data vyuzivame ke zméné parametrl libovolnych
prvki ve scéné. V knihovné ,Klak“ nabizi jejich snadnou aplikaci spojovanim funkénich
objektd. Soucasti je i funkéni implementace MIDI” a OSC. Mizeme tak pomoci zvukového
interface pfrijimat zvukovy signala déj modulovat pomoci kontroléru, jez ¢te pfimo Unity, nikoli
pfidany software. U Unity mlze byt nevyhodou, Zze nemizeme po spusténi vytvorené aplikace
zasahovat do jeji struktury jak je to mozné napriklad u PD. Takahashi pouziva pfi performanci
dotykovy displej s GUI s obsahem projekce v pozadi, druhy obrazovy vystup zobrazuje pouze

obsah a sméfuje na scénu.

Prism od Keijiro takahashi v editoru Unity 2018

Dalsim prikladem oteviené programovatelné struktury i pfi béhu performance jsou VVVV.
Ty se dokazi svymi zobrazovacimi moznostmi do znac¢né miry vyrovnat hernim enginiim. Prece

jen jsou ale spise uréena umélciim, designérim a vyvojarim.

Vyrobky z herniho enginu jsou koncipované primarné pro tvorbu hernich aplikaci. VVVV
dokazi ovladat velké mnozstvi naroc¢ného mediadlniho obsahu, obrazovy vystup vyuziva
soucasnych grafickych technologii. Jejich limitem ovSem mdulze byt pfiliSna pristupnost

a nutnost vSe ruéné vizualné programovat.

29 MIDI (Musical Instrument Digital Interface). Je kontrolni protokol pouzivany pro hudebni i orazovou kontrolu.
Dvousmerny tok dat, (16 kanall, 128 not, 128 kontrolnich proménych / kanal, 16 programu). Problém muze byt
rozliseni, tedy rozsah 0 — 127 kontorlnich proménnych a citlivosti noty (velocity).
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Obdobnym a jinak specializovanym nastrojem je Touch Designer. Ten naplni nejsilnéjsi
pozadavky pro prostredi vyvoje vizudlni ¢asti predstaveni, s programovanim v jazyku Python,
ale i s uzitim GLSL shaderd a kombinovanim matematickych vztaht i 3D animaci. Oba jsou
stavéné pro Zivou produkci, virtualni realitu a jiné medialni hardwary. Nabizi jejich
bezprostiedni vyzkum a variabilitu, programovatelnost a zaroven poskytuje Sifi technologii
nutnou pro vizualné naroéné vystupy. Ty samotné jsou jistym experimentalnim enginem —
profesionalizovanym pro uméle, designéry a vyvojare, které zajima tvorba experimentalni

i zakazkoveé zivé audiovizualni produkce.

2.5. TROJROZMERNY ZVUK B |

V souvislosti s vizualni produkci, kterd vyuziva 3D prostfedi, nds zajima i zpracovani
zvuku, nebot i ten ma prostorové vlastnosti a je nezbytnou soucasti jak her, tak i performanci.
Na rozdil od her vSak mizeme pro performance uvazovat potencial stavby zvukovych systém,

které vétSinou v takové specializované mire doma pfi hrani her nevyuzivame.

V pfipadé her vznika zvukovy déj hracovou interakci s 3D prostiedim. Zvukové déje se
spoustéji pfi hracovych akcich (kroky, stfelba, otevirani dvefi apod.), v kombinaci s pevné
slozenymi kompozicemi v jednotlivych prostfedich, se zvuky virtualnich objektd, postav atd.
Standardné pouzivame zvukové stereo formaty. Pokud se pohybujeme v digitalni 3D i 2D
simulaci, dochazi k jistému pohybu v prostoru, kdy nam jsou nékteré zvukové zdroje dal
a nékteré bliz. Tuto ztratu intenzity mohou feSit systémy pro prostorovy zvuk. Pro dobrou
rekonstrukci prostoru je to protokol Ambisonic. Je to obdobna technologie jako ,Dolby
Cinema“ uzivana v kinosalech, kde vice rozmisténych reproduktor(i tvofi prostorovy dojem

Z predstaveni.

Multikanalovy zvuk feSeny pomoci Ambisonicu koduje vicekanadlovy zaznam
z prostorovych mikrofond nebo dekoduje prostorovy zvuk k nasemu poslechu. Ambisonic Ize

vyuzivat pro libovolny pocet zvukovych kanall. Mlizeme ho vyuzivat i binauralné - jako
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prostorovy format pro sluchatka. Takovym prikladem by mohla byt quadrofonni reprosoustava
Styf reproduktorl obklopujici posluchade, jez pokryva zvukovy vjem v horizontalni roving (x, y).
Lze vSak uzivat i mnohem vétsi mnozstvi reproduktor(, stejné jako vertikalni rovinu, umisténim
reproduktort do vysky (x, y, z) a nastavenim jejich sméru. Udaje o natodeni a poloze
reproduktort uzivame k nastaveni dekodéru (software), jenz rekonstruuje virtualni zvukovy

prostor, v némz se nachazi virtualni zvukové zdroje.

MUizeme se snazit rekonstruovat realné situace nebo systém pouzivat jako volny nastroj
ke komponovani. V enginech mizeme takové zvukové zdroje pfipodobnit k pohyblivym prvkim

jako jsou NPC. Ty na sebe vazi zvuky a my vnimame jejich prostorovost, vzdalenost, polohu.

U performance ¢asto spolupracuje vizualni umélec s tim hudebnim. Hudebni i vizualni
slozka vSak muze byt vytvorena jedinym c¢lovékem — mdaze tak vzniknout vlastni dilo

synchronizovaného zvuku a obrazu.

Pro hry se pak komponuje jako pro svét autonomni, v némz zalezi na hracové interakci.
To samo vybizi k performativnimu vyuziti zvukového systému herniho enginu. Lze vSak vyuzit

i synchronizaci s dal$im specializovanéjsim audio softwarem.

Dalsi ambisonicky systém spustény v externi aplikaci, ve spojeni s aplikaci vytvorenou
v enginu muze tvorit dalsi jeji prostorovou vrstvu, se vSemi vyhodami zivého zvukového
vystupovani a virtualni obrazové 3D simulace (jde o spolupréaci vice softward, kazdy se
zvukovymi vstupy a vystupy a jejich spole¢né 3D mixovani a kombinovana distribuce,
efektovani). Svadi to také k budovani absolutnich panoramatickych uméleckych dél, jez sméfuji
k prekonani moznosti estetického a obrazového s vyuzitim plného potencidlu komponovani
audiovizualnich prostfedk( v prostoru. Divak tak dostava novy zazitek, je vtahovan do nové
formy dila, virtualniho prostoru rekonstruovaného prostorovymi iluzemi. A odehravajici se také

v prostorech pro vice divaku.
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Napfiklad u samotnych bryli pro virtualni realitu je umistén senzor pohybu (otoceni,
akcelerometr, gyroskop), jehoz data méni rotaci kamery v 3D prostoru, diky ¢emuz je vnimana
obrazovad prostorovost obrazova, ale zaroven se méni i vnimani zvukového prostoru
(se sluchatky s VR - binaurualng). Prostorovy senzor je dobré chapat i jako samostatny
ovladaci prvek.30 To, co jeden vidi ve virtualnich brylich, mizou ostatni poznat na obklopujicich
projekcich a reproduktorech, mohou tak zazivat i otaceni hlavy nositele senzor(/virtualnich

bryli a jeho dalsi interakci ve virtualnim prostoru.

Prostredky

Velice komplexnim softwarem pro dekodovani a Zivou produkci i nahravani je
Panoramix’". Varianta pro operacni systém Linux je zdarma a prace s ni se vyplati i za cenu
pouziti dalsiho pocitace. Panoramix predstavuje profesionalni prostifedek, ktery lze ovladat na

dalku pomoci OSC.
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30 Kronlachner, Matthias. ,Headtracking for Binaural Ambisonic Playback”[online]. [2014-05-02]. [vid. 2018-
08-28]. Dostupné z: http://www.matthiaskronlachner.com/?tag=ambix

31 IRCAM, Panoramix. [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://forumnet.ircam.fr/shop/en/forumnet/94-
panoramix.htm!
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Dalsi variantou je komeréni alternativa k PD - Max MSP (Mac, Windows), respektive
Max”. Lze v ném pouzit technologii Ambisonic, diky stejnojmenné knihovné®. PFi ziskani
licence lze v Maxu vyuzivat atraktivni vizualni prostfedi. Jeho soucasti je napfriklad lJitter,
knihovna pro praci s obrazem, se kterou lze také pouzivat soucasné 3D grafické technologie.
Obrazové déje lze diky tomu pfimo synchronizovat se zvukovym déjem. Max tedy pfedstavuje
velice vhodny specializovany nastroj pro performance s 3D obrazem. Nabizi programovani
obrazu i zvuku v jednom softwarovém prostfedi a usnadnuje tak vznik bezprostfednich vazeb

obrazu a zvuku.

Ukdzka pouZiti ambisonic multikanadlového vystupu v Max MSP

Konkrétni technické zazemi pro performance jsou pripravovany zpravidla tymem lidi
s dostatkem vybaveni. Je vhodné produkovat ve zvukovém ¢i multimedialnim studiu. V praxi
neni standardni multikanalovy zvuk, systém Ize ovSem postavit doCasné ve vefejnych
prostorech se mize nachazet jen stereo ozvuceni. Pfi takovych realizacich by se ovsem nemély

obejit bez zvukare.

32 Max MSP [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: https://cycling74.com/products/max/
33 ZhdK. Ambisonics Externals for MaxMSP [online]. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z: https://www.zhdk.ch/5381
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Prikladem realizace ambisonického cCisté zvukového dila byla vystava multikanalového
zvukového domu KLANG RAUM SKULPTUR™, ktera odehrala v SPEKTRU v Berliné roku 2017.
Zde to zminujeme, abychom uvedli pfiklad jedné mozné prostorové aplikace, kterd zvlasté

s formatem dému byva v praxi prezentovana spole¢né na jeho vnitini povrch.

Pohled do KLANG RAUM SKULPTUR

34 SPEKTRUM | art science community. ,Exhibition #12: KLANG RAUM SKULPTUR.“[online]. [2018-08]. [vid.
2018-08-22] Dostupné z: https://spektrumberlin.de/events/detail/exhibition-12-klang-raum-skulptur.html
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3. Formy 3D uméni v praxi

Dosud jsme predstavili mnohé obecné principy tvorby spojené s Enginy, nyni se pokusime
podivat se na nékteré konkrétni umélce. Chtéli bychom o nich uvaZovat jako o existujicich
télesech uprostfed uméleckého svéta, jako o rozdilnych prikladech, jez nas v této oblasti

dokaZi inspirovat.

V ramci oblasti audiovizualniho uméni je bézné, Zze zvukova vystoupeni doprovazi digitalni
obrazy. Video projekce mohou byt pouzity s projekénimi platny v riiznych poctech a rozmérech
nebo mohou svitit na jakékoli objekty, na které je jejich obraz namapovan. Pouzivaji se i LED
obrazovky velkych rozmérl. Projekce muzZe byt synchronizovana nebo jen doprovazena

programovatelnym osvétlenim nebo napfiklad i laserovymi projektory.

Pribéh predstaveni musi byt bezchybny. Scénografie mize byt tvofena ustrednim prvkem
podia s dominantou svétla a projekénim obrazem. Projekce obrazl muze byt zivou simulaci,
experimentem, obrazovou identifikaci ovladanou systémem personifikovanych nastroji které
generuji obraz nebo sleduji animovanou linii s drobnymi udalostmi a . VSe mulze byt
ovliviiovano zvukem (synchronizaci, analyzou). Vizualni pribéh muaze byt modulovan aktivaci
jednotlivych predem pripravenych déji. Déj mulze zit i vlastnim Zivotem, autor dohlizi na
predpfipravené funkce, nebo jen spousti preprogramované polohy. Déj mlze i samostatné
vznikat nebo se generovat na zakladé algoritmu nebo dat. Autor obrazl nemusi byt vidén,

kontrola mize probihat na dalku bezdratové z publika i jevisté.

3.1. PERFORMATIVNI 3D UMENI B

Mohlo by se zdat, Ze performance maji z naseho pohledu ¢isté technicky raz. Snazime se
ale spise upozornit na fakt, Ze umélec nebo tvlrce obrazli ma predné svoji pfedstavu, ideu, ale
tu musi také technologicky zrealizovat a zajistit jeji funkénost béhem prezentace. Velkou

mérou je tedy podstatny formalni vyzkum a dlouhotrvajici vyvoj. Divakovi je pfedstavovan

35



vysledek, postup muze byt skryt. | kdyz by nam mohl ukazat autorovo rozhodovani, i to co je

jesté schopny vytvorit.

Nyni si predstavime rdzné pfistupy tvlrct audiovizualniho uméni, jejichz prostfednictvim

nahlédneme do rozlicnych zplsobU uvazovani o tvorbé audiovizualniho dila.

V roce 2016 probéhla velmi zajimava prezentace projektu ,,Dreaming in Sound”, jenz méla
premiéru v Institutu intermédii v Praze. Experimentalni houslistka Martha Mooke se svym
tymem (Thomas Martinez, Scott Draves) prezentovala vlastni improvizaci, jejiz zvuk byl
v multikanalovém zvukovém systému dotvaren dalsi transformaci distribuovanou v systému
prostorového zvuku a doprovazen obklopujici projekci chaotického 3D prostoru piného ¢astic.
Ty se pohybovaly v reakci na jeji hru. Toto vystoupeni bylo zajimavé predevsSim komplexnosti,

. P v el 7 e . . . Ve s 35
spojitosti, jez umoznilai divakovi meditovat jako v Zivém snu.

Dal$im autorem, na kterého zamérime pozornost, bude jiz vysSe zmifovany umélec Keijiro
. . , , ’ ;136 » v . ’ . ’
Takahashi. Takahashi na své webové strance uvadi™, Ze se vénuje takzvanym ,holografickym

show®.

Odkazuje tim na sva predstaveni, kde vystupuje s vlastni Zivé ovladanou projekci, pfi niz
vyuziva nastroje, které i vefejné (jako zaméstnanec Unity) nabizi ostatnim uzivatelam.

‘

Takahashi vystupuje vétSinou ve spolupraci s hudebnimi umélci. Pred ,vystupujicimi’
umistuje pIné transparentni projekéni folii, ktera zachycuje na ni zaméfenou projekci. Cerné
plochy jsou vykreslovany se zvlastnim kontrastem, aby tvofily prazdné — transparentni plochy.
To umoznuje opticky klam — pseudo hologram, kdy se ostatni barevny obsah transparentné
vznasi pred vystupujicimi. Konkrétné byla tato metoda pouzita napfiklad v jeho realizaci Prisma
z roku 2017 ve spolupréaci s hudebnim noisovym performerem Merzbowem v DMM VR Theatre
(Japonsko), s nimz tvofi adekvatni a dopliujici spolupraci.

35 Mooke, Martha. Dreaming in Sound. Institut Intermédii. [online]. [2016]. [vid. 2018-09-01]. Dostupné z:

https://www.iim.cz/en/events/svetova-premiera-projektu-marthy-mooke-v-iim/
36 Takahashi, Keijiro. Portfolio [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://www.keijiro.tokyo/
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Prism, Keijiro & Merzbow
Martha Mooke's Dreaming in Sound at National

Sawdust

Projektova data k tomuto vystoupeni jsou volné dostupna, mizeme si je tak v Unity sami
vyzkoudet stazenim z jeho Githubu®’. Jeho tvorba vyuziva jednoduchych principl, nékolika
objektl, variability nasviceni a zmény vzezieni celkového obrazu i povrchu téles pomoci
riznych efektd. Takahashi sdilenim svych projektli umoznuje ostatnim zdjemctl o Unity navazat

na jeho umélecké vize rozsitit je.

Na své Erasmus+ stazi ve Spektru v Berliné jsem se setkal s jimi nové podporovanou
aktivitou PSST.ONE®, ktera komentuje a predstavuje vizualni umélce ze svéta zivého

audiovizualniho uméni, hudby a performance.

PSST.ONE predstavuje jednu z mnoha dalsich z aktivit, jez zpfistupnuje medialni tvorbu

verejnosti. Pfedstavuje inspirativni pohled do praxe, ktery bychom zde radi zminili.

Jetotiz dobrym prikladem toho, kam az lze s vlastni produkci dojit a jakych obrazl

a prezentaci Ize dosahnout.

Pravé neznamé principy zpracovani a jejich realizace na velkych scénach motivuje tvirce
k dosazeni obdobného pristupu, idealné jiz s nalezenim vlastnich specifickych zpUsobU
vyjadfovani. V celé fadé dili psst.one se dozviddme formou video interview o celé Skale

inspirujicich vizualnich umélca. O nékterych vybranych umélcich se zde zminime.

37 Takahashi, Keijiro. Prisma. Github. [online]. [2017-06-19]. [vid. 2018-07-28]. Dostupné z:
https://github.com/keijiro/Prisma

38 Psst.one [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://www.psst.one/
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Dasha Rush & Stanislav Glazov - Antartic Takt,

Robert seidel - Tempest

Napfiklad ve dvacatém druhém dile psst.one nam predstavuji Grega Hermanovice,
jednoho z autord softwaru TouchDesignergg. Jak tento vyvojar tvrdi, jeho cilem bylo vytvofit
nastroj pfimo pro umélce. Stejné jako lze vyrabét simulace napfiklad pro chemii nebo pro piloty
letadel, Ize tvofit simulace i pro umélce tak, aby mohli tvofit vlastni obrazové a prostorové

efekty a efektivné hledat vlastni cesty vyjadreni a identifikace.

Jednim z prvnich uzivatell TouchDesigneru pro performance 3D interaktivniho prostredi

je napriklad vizualni umélec Maotik™.

Za pripomenuti stoji také dalsi video psst.one, ve kterém se Elburz Sorkhabi zminuje
o celém smyslu a nutnosti myslet na byznys, ¢imz nas pfiblizuje k uvédoméni si reality,
s nutnosti hledani prilezitosti, jez umélecké aktivity také financné ohodnoti. Jak tvrdi,
prilezitosti jsou vSude kolem. Tvirce mulze byt spiSe neZz programator graficky programator.
Vysledky maji pusobit zajimavé a kreativné. Napfiklad pfi pohledu na webovou stranku umélce

musi byt ihned jasné, zda zapL‘]sobiI.41

Jiny umélec z okruhu psst.one, Tarri Barri, spiSe komponuje s pfimou vazbou obrazu na
zvuk. Kromé prace s MaxMSP, si postavil i vlastni software. Zobrazuje napfiklad cestu 3D

prostorem s jednotlivymi rlizné zvukové reagujicimi prvky, na néz jsou aplikovany rizné efekty.

39 Touch Designer [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: https://www.derivative.ca/
40 Maotik. Portfolio [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://maotik.com
41 Sorkhabi, Elburz. Portfolio [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://www.elburz.io/
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Dochazi zde k osobité a detailnéjsi hloubce samotné identifikace jednotlivych déju, tedy

rdznorodych prvkd reagujicich specificky na konkrétni rozsah zvuku.”

Za zminku stoji i Michal Tan® ktery tvofi vizualni pfistupy zobrazujici i realisticky
plUsobici prostfedi, napomahaji mu k tomu znalosti ze studia designu a plnéni trzniho
pozadavku k vytvareni realisticky vypadajicich 3D modell. Tyto zkusenosti mulze pak

s klidnéjsim nadhledem pouzit i pro tvorbu volného vizualniho uméni.

Dalsi z umélcd, Stanislav Glazov, vytvoril originalni vizualy pro performance Antartic Takt
s hudebnici Dashou Rush. Jedna se o interaktivni prostredi a krajinu vytvofenou pomoci Touch
Designeru. Glazov zde vyuzivd vyhody bezprostfedni vazby na audio udalost. Ve zmifiované
performanci nechava divaka prolétavat jednoduchou 3D krajinou arktického typu
s generovanou polarni zafi a dalSimi efekty ménicimi jejich zobrazeni. To vse je dostatecné
k dosazeni monumentalniho predstaveni, jez mélo premiéru na festivalu Atonal v Berlinském

Kraftwerku v roce 2014."

Ve Spektru jsem se také setkal s rlznymi komunitnimi skupinami, které se zaméruji na
oblasti uméni a védy. MdZzeme jmenovat napfiklad: Sonic Code Session, LC Lab, Art games, VJ
open Lab, VR meetup a dalsi. Ty mohou ucelovat dil¢i pfistupy k tvorbé, ale lze se z nich
i inspirovat a seznamit se s nimi na pravidelnych setkanich. Jednim z nejzajimavéjsich setkani
bylo VR setkani, které se tykalo virtualni reality, ale zaroven predstavovalo i herni 3D
vyvojarstvi.

Pokud bychom se podivali detailnéji na tyto komunitni skupiny, Ize konstatovat, ze Sonic
Code session se tyka vyrazné Live Codingu, ale skupina je oteviena jakymkoli
programovatelnym pfistuptim, které zde lze sdilet a konzultovat. V AAArtgames se zabyvaji
42 Barri, Tarik. Portfolio [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://tarikbarri.nl
43 Tan, Michal. Portfolio [online]. [vid. 2018-08-26]. Dostupné z: http://michaeltan.name/

44 Laforgia, Paola. Rhythmpassport, ,Preview: Dasha Rush + LCC @ Barbican (London, 18th October 2017)"

[online]. [2017]. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z: http://www.rhythmpassport.com/articles-and-
reviews/preview/preview-dasha-rush-lcc-barbican-london-18th-october-2017/
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hernimi projekty, VJ open Lab byla zamérena na prezentaci VJ umélcli se specifickymi pfistupy
k tvorbé. Mimoto se v prostorach Spektra poradala celd fada rozdilnych audiovizualnich

performanci s rozlicnymizpUsoby realizace.

Ve Spektru se predstavil také VJ Fader45, ktery zde vedl svij workshop zaklad( Unity 3D
z, jehoz osnovou jsme se volné inspirovali k tvorbé vlastniho workshopu, jenZz se konal jako
Modul v Institutu Intermeédii. | kdyz symbolistni, povrchovy zplsob vyjadfovani Fadera ve mné
budi spise formalni a vagni dojmy. Dosazitelnost prostiredkl a obsahu a nalezeni vlastniho
jazyka vyjadrovani maze kazdému umoznit tvofit se zajmem, pocitacem a ¢asem. To je princip

predavani tak, jak ho vidime u Fadera i celé snahy komunitniho centra Spektrum.

Dalsim z inspirativnich tvircl predstavenych ve Spektru byl Robert Seidel. Tento umélec
a veédec dosahuje krasnych abstraktnich obrazcl, jenz se roztékaji tak, jako bychom si to
predstavovali u malifského abstraktniho expresionismu, kdyby se mél pohybovat a prolinat
v prostorovosti své konstrukce. Pfitom nam je nejasné, jak jsou jeho zivé obrazy vyhotoveny.
Organické tvary se v nich vyvijeji. Seidel mozna vychazi ze svého predchoziho studia biologie,

kterému se vénoval predtim, nez zacal studovat design.

Poslednim umélcem, jenZ sice nepatfi do okruhu Spektra, ale kterého bychom radi
v souvislosti s performativnim uménim pfipomnéli, je slovensky umélec uzivajici platformu
VVVV Boris Vitazek, medialni umélec soucasné generace. Pro zivé projekce pouziva vlastni
pracovni postup, jenz mu umoznuje pfipravu pro specifické situace a vystoupeni, ve kterych se
snazi o implementaci sou¢asnych 3D grafickych moznosti.* Jeho vystoupeni obsahuji ¢asto na

miru pfipravené symbolistni animace. Jeho umélecky zabér se vSak dotyka i tvorby her v Unity.

45 Vj London, Fader. “Unity Game Engine for Visual Artists with VJ Fader” [online]. [2018-08-22]. Dostupné z:
http://vjlondon.com/home/events/event/unity-game-engine-visual-artists-vj-fader/

46 Vitdzek, Boris. ,Animation workflow and rendering in VVVV* [online], [2017-02-20]. [vid. 2018-08-29].
Dostupné z: https://medium.com/boris-vitazek/animation-workflow-and-rendering-in-vvvv-4ad2550b97¢
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3.2. HERNE ORIENTOVANE UMENI B

Uz to neni hrani her, ale hrani si s hrami. Jiz zminéna komunita Aaartgames se pravidelné
schazi jako ostatni komunity Spektra. V ramci nich se prezentuji projekty, nékdy dochazi
i k performancim nebo se Ucastnici strfidaji u hrani her spusténych na projekci, prezentuji video

dila vznikla na bazi her nebo se seznamuji a komunikuji.

Organizovany jsou kolektivem AAA a umélcem Troy Deguidem“. Jednim z projektd
vytvofenym timto kolektivem je ,Data Mutation®. V prvnim kroku tvorby tohoto projektu uzivaji

jeho tvlrci fadu assetl, jez tvori geneticky zaklad — podklady. V druhém kroku vytvofi pomoci

LLeOF+YOURSWEAT-IS+TRANSPARENT
NE Lo N THE I ) I GEDN (coNCH SHELL (Y

Data Mutation, Troy Deguid

Everything, David O'Reillly

téchto assetdl 9 rdznych projektd od 9 rlznych autord. Zajima je, ktery interaktivni
experimentalni systém je mozny vytvofit na zakladé komeréniho herniho enginu, pokud jsou
pod ¢asovym tlakem a zavisli na vlastnich zkuSenostech, jez aplikuji na spolec¢ny zaklad assetl
a modell. Zkoumaji individudlni koncepty, osobni ¢teni zdrojovych podkladd a novych forem.
Tento projekt byl prezentovan jako performance béhem Transmediale Vorspiel 2018 v Berliné.
A je k dispozici ke stazeni.”

Dalsim prikladem herné orientovaného uméni by mohla byt tvorba umélce a video tvlrce
Davida O‘Reillyho. Naptiklad jeho dilo Everything, je vlastné pocitacovou hrou, jenz mizeme

koupit v distribucich vedle komeréné uspésnych her. Stavame se v ni ¢&imkoli, tedy

v rozmanitém svété se z kravy mdzeme presunout do role travy, mysi, brouka, berusky, bunky

47 Deguid, Troy. Portfolio [online]. [2018-08-22]. Dostupné z: https://troyduguid.com/
48 Data Mutations [online]. [2018-08-22]. Dostupné z: https://aaa.itch.io/datamutations
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a jinych malych organizmt, abychom se stali stromem, ostrovem posunujicim se v mofi

a dokonce i planetou, sluncem, galaxii, které ovliviiuji dalsi galaxie.

Ve svém uvodnim filmecku k této hie O‘Reilly vysvétluje souvztaznost svéta v jeho
jednotlivych elementech, které si jsou na prvni pohled na mile vzdaleny, ale ovliviuji se a ziji
v délkach svych zivotd, které jsou pro element na vysSim stupni hierarchie vlastné irelevantni.
Smrt buriky neovlivni Zivolicha. V této hie se stavame vzdy elementem, ktery je v hierarchii

. vy . vy 49
mezi nizSim i vy$Sim prvkem.

3.3. INSTALACNE ORIENTOVANE UMENI B

Japonsky nadany umélec Ryoichi Kurokawa™ pouzivd ve svych instalacich
a performancich strukturovany obraz, o kterém ani netusime, jak je vytvoren. Nejspise velkym
mnozstvim dat geometricky vyjadrenych carami, body, efeky. Pfi performanci napfiklad tento
umeélec uziva také dvou pocitacl, jez jsou synchronizovany. Obé samostatné simulace jsou jim
pak ovladany a interpretuji se odliSné nebo se vzajemné variuji a rytmizuji. Pfi svém postupu
prace Kurokawa uziva nejdfive zakladni zpracovani obrazu, ten ovlivni data ze zvukové roviny,
poté znovu dokoncuje obrazovy material. Na prvni pohled by se i jeho pfistup mohl zdat

formalné technicistni, ale vysledky jsou ohromujici az nepochopitelné.

John Gerrard ve své praci pouziva fotogrametrické skenovani readlnych svétovych lokaci.
Napriklad ve svém dile Making of ‘Western Flag (Spindletop, Texas) 2017’ zpracovava oblast
tézby ropy v Texasu. Vysledek zobrazuje v herniim enginu jako simulaci se zménou osvétlenidle
realného Casu v této destinaci. Na samotné koufové vlajce vychazi dym prfedstavujici symbol

historického boomu téZzby ropy v USA. o

49 O'Reilly, David. “Everything”, [online]. [2017]. [vid. 2018-09-01]. Dostupné z
http://www.davidoreilly.com/#/everything/

50 Lunchmeat, Sirens. ,Novi_sad (GR)& Ryoichi Kurokawa (JP)present SirensAV live* [online]. [2017].
[vid. 2018-09-01]. Dostupné z: https://www.lunchmeatfestival.cz/2017/artist/novi_sad-ryoichi-kurokawa/

51 Gerrard, John. ,Making of ‘Western Flag (Spindletop, Texas) 2017 [online]. [vid. 2018-09-01]. Dostupné z:
https://vimeo.com/224210699
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Making of ‘Western Flag (Gerrard, John), 2017 Kurosawa & Novi_sad - Sirens

Robert Henke vytvofil instalaci Deep web pro festival CTM 2016%. Ten bézi kazdy rok
paralelné s berlinskym Transmediale. K diskuzi je zde néco, co neni &isté digitalnim 3D
obrazem, ale dilem zpracovanym pomoci laserl a kulicek pohybujicich se vertikalné
a slouzicich jako stinitko. Laserové paprsky tvofi kombinované spojnice. Je vhodné si uvédomit,
Ze tato instalace je simulovana ve virtualnim 3D prostfedi a ziskana data jsou posilana do série
laserovych projektord a navijakd. Cely proces je synchronizaci laserovych projektort s navijaky
posunujicimi zamérované objekty, véetné vztahu na pfehrdvané audio. Pfed o¢ima se nam
odehrava pribéh o Deep Webu. Liniemi uvozujici spojeni v mnoha kombinacich a barvach
manifestujici svoji jednoduchosti a monumentéalnosti samotny pojem internetu, v jeho méné

viditelnych hlubokych kon¢inach.

ISM Hexadome™ byla instalace v Berlinském Institutu zvuku a hudby, realizovana
spole¢né s ZKM (Center for Art and Media Karlsruhe) od bfezna do dubna roku 2018. Tato
instalace se snazila zrealizovat bezprostfedni imerzivni platformu pro komunikaci umélce

s divaky.

52 Henke, Robert. Deep Web. Portfolio [online]. [2016-02]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z:
http://www.roberthenke.com/installations/deepweb.html

53 Melfi, Daniel. Eletronic Beats. “Berlin’s ISM Hexadome Is What Immersive Audiovisual Art Has Been
Missing” [online]. [2018-04-27]. [vid. 2018-08-29]. Dostupné z: http://www.electronicbeats.net/berlins-ism-

hexadome/
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ISM Hexadome, Lara Sarkissian a Jemma Woolmore
at Martin Gropius Bau. Photo by Udo Siegfriedt. (z
eletronicbeats.net)

Deep Web od Roberta Henkeho, CTM 2016

Divaky i umélce zde spole¢né obklopuji projekce a reproduktory prostorového zvuku.
Vystoupila zde fada umélcd, jako napfiklad: Brian Eno, Tarik Barri & Thom Yorke, Frank
Bretschneider & Pierce Warnecke, Ben Frost & MFO a dalsi. Tato instalace reprezentuje snahu
o vytvoreni nového experimentalniho prostoru. Vyuziva prostorovych potenciald zvukovych

a obrazovych technologii a pfedstavuje zajimavou vyzvu pro umélce a nové zazitky pro divaky.

Na prezentace uméleckych vystupld umélct pracujici pfedevsim s pocitaci a experimentujicimi
s novymi formaty instalace se zabyva napfriklad vystavni prostor Transfer v New Yorku. Zkouma

v ’ , s . . , ’ o 54
treni které vznika mezi studiovou tvorbou a prezentaci vysledka.

3.4. 3D VIDEO-ORIENTOVANE DiLA B

Video orientovanymi dily méame na mysli formu video vystupu z 3D simulace nebo

animace. Jednou z pfistupnych forem je hudebni videoklip.

Prikladem takového dila muze byt napfiklad novy klip hudebnika Apex Twina zpracovany
audiovizualnim umélcem Weirdcorem. V tomto klipu vidime dekonstrukci 3D prostoru,
vizualizace textovych znaku, symboll v takto zobrazovaného digitalniho svéta. Také s odrazem

skuteéného pomoci 3D skend, tekoucich video textur deformaci a prolinani vseho. Tvofi se tak

54 Transfer galerie [online]. [vid. 2018-09-01]. Dostupné z: http://transfergallery.com/
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specificky vizualni dojem nalezici k hudbé. S Apex Twinem Weirdcore spolupracuje ve vice

videich i Zivych vystoupem’ch.55

Weirdcore, ApexTwin video klip Nikita Diakur »

Nikita Diakur™ je vizualni umélec vytvafejici svérazny vizualni svét, jenz si zahrava na
pomezi krasného a osklivého. Pravda/nepravda, Krasa/nekrasa bylo tématem sedmnéctého
setkani komunity aaartgames ve Spektru, v ramci Transmediale Vorspiel 2018.”" Prezentovano
zde bylo Diakurovo video Ugly, dilo z jeho virutalniho svéta. Pozdéji b&éhem videohovoru. Diakur
hovofil o tom, jak pouziva fyzikalni simulace v Cinema 4D. Jeho postavy jsou vodény jako loutky
na nitkadch ve fyzikalni simulaci, ¢imz je tvoren jejich pohyb, zaroven se zde vsak objevuji
deformace zplsobené nedokonalosti takového procesu. Loutky davaji déji realné nesmyslnou
vabnost, ve svém roztomilém provedeni model( a textur, ¢imz si Diakur nasel vlastni specificky

vyjadfovaci styl, s kterym je Uspésny po celém svété. Pracuje se softwarem Cinema 4D.

FELT zine je experimentalni internetova platforma58. Jejim zakladatelem je Mark Digital.
Na facebooku sdili 3D videa rdznych tvircl. Pohravaji si v nich ¢asto s 3D modelys ¢astecné
realistickym vzezienim. Napfiklad do modelu ¢lovéka zde narazii mi¢ a on se gumové
deformujel. Vznika zde pocit uncanney valley. Dochazi k uziti aktualni estetické 3D ladnosti, jezZ

sama sebe v nesmyslnosti ironizuje a zesmésnuje. | kdyz Mark Digital zminuje, ze mu jde

55 WeirdCore. ,Aphex Twin — Collapse video" [online]. [2018] [vid. 2018-08-27]. Dostupné z:
http://weirdcore.tv/2018/08/07/aphex-twin-collapse-video/

56 Diakur, Nikita. portfolio [online]. [2018-08-22]. Dostupné z: https://nikitadiakur.com/

57 Spektrum, Aaartgames-XXVII. , Truthuntruth beautyunbeauty Transmediale Vorspiel“ [online]. [2018-08-22].

Dostupne z: https://spektrumberlin.de/events/detail/aaartgames-xvii-truthuntruth-beautyunbeauty-
transmediale-vorspiel.html

58 Felt zine [online], [vid. 2018-08-29]. Dostupné z: https://news feltzine.us/
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o aktivismus a prosazovani specifické jemu vlastni kultury, spiSe zaujme absurdnost pravé

téchto sdilenych videi.

Felt Zine

Victor Morales & Pigs in The River

Lawrence Lek je umélec, jehoz videa byla prezentovédna v ramci vystavy ,Uncanny
Valleys of a Possible Future® v ramci CTM festivalu 2018. Lek vyuziva video renderu z Unreal
Enginu pro tvorbu video instalaci. Jeden z jeho videofilm{ zde vystavenych byl ,Geomancer®,
ktery nam predstavuje krajné nepohodIné vypravéni Al (umélé inteligence), kterad se probudila
— satelit ktery se snesl z nebes aby se stal prvnim Al umélcem, setkava se ale se svétem, ktery

limituje jeho svobodu.”

Machinima

Zminili jsme vysSe spise konstruované funkéni projekty. Bézni uzivatelé internetu a hradi
vSak mohou vyuzivat i pocitacové hry jako prostiedku k vyjadreni. Vyvijeji nové nastroje pro
zmény jejich principu, smyslu a obsahu (takové prostiedky nabizi nékdy sami vyvojafi). Vznikaji
tak neoficialni komunitni modifikace. DalSi tendenci ve hrach je nahravat videa z jejich

prostredi - Machinima®.

Muze se jednat o filmy ze svéta hry, aZz po rlzna nesmysiné surrealisticka vyjadreni. Dalsim
fenoménem je hrani pocitacovych her a sdileni takové videozaznamu na internetové sluzbé (youtube).

Takova videa jsou ¢asto doprovazena zdbérem na komentatora — priivodce hrou. Mdze to byt rusivé, ale

59 Lek, Lawrence. CTM Festival, ,Uncanny Valleys of a Possible Future” [online]. [vid. 2018-09-01].
Dostupné z: https://mobile.ctm-festival.de/archive/festival-editions/ctm-2018-turmoil /transfer/ctm-2018-
exhibition/lawrence-lek/

60 Gamescenes, Machinima. [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: http://www.gamescenes.org/machinima/
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i zajimavé, pfinosné, obdobné zkuSenostem pfi vlastnim hrani, nejsme ale zatizeni aktivitou. Prozijeme
i emoce naseho pruvodce, dochazi k souznéni, ztotoznéni. Kvalitu zazitku nese primarné hra samotna.
Prikladem nam muze byt ,Lady Lilia“®" | ktera svoji osobnosti predstavuje pfijemny a citlivy pfistup. ona
i jini ,youtubé&fi, vyuzivaji platformu Patreon®, jez dokaze tvorbu takovych videi zprofesionalizovat diky

ziskavani financ¢nich podpory od ,patrond” - fanousku.

3.5. DiLA ORIENTOVANA NA VIRTUALNiREALITU

Znakem a cilem virtualni reality je imerze - vtahovani do dila, fascinace rekonstrukce
dokonalého prozitku jako oslavy Zivota v jeho kiehké formé&, ve stafi, vyhranéné Sifi gasu®. Je
dobré si uvédomit, ze ve virtualni realité presouvame pouha pripodobnéni, nepresné stiny
skute¢ného. Kontext reprezentaci mize byt jiny. Virtualni realita je starsi koncept, ktery se
s prichodem bryli pro virtualni realitu HTC Vive a Oculus Rift okolo roku 2016 rozsifil vice ke
koncovym uzivatelUm a k vétsSimu mnozstvi vyvojar(. Dnes je dostupna technologie
i o0 vysokém rozliseni, cena je vSak stale vysoka a vyzaduje vykonné PC s odpovidajici grafickou
kartou, nelze tak cinit ustupky optimalizaci kvality (do jisté miry ano, napfiklad vyvijenim
virtualni reality pro mobilni telefony s pouzitim cardboard nebo jejich obdobé& nebo vyuzitim

360 stupniovych videi nebo jejich hypertoxtovou aplikaci).

61 Lady Lilia, youtube. [online]. [vid. 2018-08-21]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/channel/UC5970RJMoEcRNZIOMNp8tIQ

Vybira si také mnohe starsi tituly a jeji popularita vzrostla béhem hrani pocitacove hry od ceského
studia Warhorse: Kingdome Come Deliverance.

62 Patreon [online]. [vid. 2018-08-21]. Dostupné z: https://www.patreon.com/

63 ,Takove" dilo se snazil vytvorit Marcel Duchamp ve svém ,vodopadu®. Je to zobrazeni nahé damy, kterou
uvidime, pokud pohlédneme do klicové dirky dveri. Je to jako sen, na néjz si po par letech vzpomeneme a
fascinuje nas svoji vystiznosti. Pro nas by to mohla byt idealni virtualni realita. Mohli bychom zminovat spis
jeho objekty vytrzené ze vSedniho svéta umisténé v Galerii
Almeida, Teresa. VIRTUAL ART: A TENDENCY IN CONTEMPORARY ART. [online]. [vid. 2018-07-14].

Dostupé z:
https://www.researchgate.net/publication/235901585_VIRTUAL_ART_A_TENDENCY_IN_CONTEMPORARY_ART

Ostatné zde mluvi i touze jiz antickych autort vyzdobit mistnosti do pfimo vtahujicich prostredi.
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REALITY ENGINE

COMPUTER INTERFAC

SFCI Archive: Virtual Reality: An Emerging Medium (1993)

Napriklad v roce 1993 byla virtualni realita predstavena verejnosti na vystavé Gugenhaim
galerii v. New Yorku - Virtual Reality: An Emerging Medium®. Ta méla velky uspéch a byla
sledovana celosvétovym zpravodajstvim. Daldim ranym pfikladem je The Legible City (1991),
kde jSlapajici na kole pred sebou vidi na platné virtualni ulice skute¢nych mést, kterymi se
pohybuje, jejichz budovy jsou reprezentovany textem.” Dalsim pfikladem ze stejného obdobi
muze byt Osmose z roku 1995 od Charlotte Davies, kde byly v prostfedi interpretovany snimané

L. , 66
mozkové signaly.

augmented friends ,Vladimir Storm Edia- connected spae, W/’/y Le Ma/'z‘r, 00
Dalsi aktivitou ve dfive zmiriovaném Spektru bylo potkavani se nad tématem VR/AR,

kterou organizoval Vladimir Stander. Sam je tvircem experimentalniho uméni s formou

virtualni reality. Napfiklad s Alpha_rats predstavili projekt pro virtualni realitu, ve kterém chtéji

zobrazit Zivot od embrya do jeho narozeni, dospivani, stafi a navraceni se zemi. Vladimir dokaze

64 SFCI Archive, vimeo. ,Virtual Reality: An Emerging Medium (1993)“ [online]. [vid. 2018-07-15]. Dostupné z:
https://vimeo.com/25048073

65 Shaw, Jeffrey. Legible City. 1989. [online]. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z:
https://www.jeffreyshawcompendium.com/portfolio/legible-city/

66 Davies, Char. Osmose. [online]. 1995. [vid. 2018-08-22]. Dostupné z: http:;//www.immersence.com/osmose/
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vyvijet pokrocilé vizualni aplikace pro Virtuadlni bryle, nyni pro nové HTC wive Pro. Tyto bryle
maji také dvé kamery, které umoznuji zpracovavat i pohled skrz a je tedy mozné kombinovat
skute¢nost a virtualni v rozsifené realité. S tim nyni experimentuje jak je patrné z jeho
internetovych pFispévk0.67 Programuje pomoci C# s vyvojem v prostiedi Unit. Experimentuje na
pomezi vyvoje, programovani a objevovani novych forem, jez jsou expresivni a snazici se

objevit nové vizuality spojené s pohledem na svét.

Ve spektru byl béhem jedné prezentace predstaven také projekt Virtualniho chatu®,
s avatary a vice VR uzivateli, ktefi se mohli potkat v jednom spole¢ném virtualnim prostoru.
Problematika pfitomnosti: pokud zaZzivame VR, citime se stfedem, ktery zazivame sami, i kdyz
mulzZeme byt observovani. Tvarci her s nami nas zazitek pfimo nezazivaji. Performance muze
prfitomnou komunikaci s divaky stale udrZzovat. Hry a pocitatové programy, instalace v galerii
prosté jsou, jako data mohou byt uchovany a Sifeny. DocCasny zazitek z predstaveni nam
predvadi Zivou skuteénost. PolitaCovou hru nebo osobni virtualni realitu si zajisté individualné
také uzijeme.

Dalsim prikladem z mého okoli je Marie Judova. Ta vyuziva VVVV pro tvorbu virtualni
reality spole¢né s volumetrickym zaznamem. Volumetric Capture je technologie zaznamu bodd
v prostoru, véetné jejich pohybu, rekonstruuji pak holografické zaznamy zkusSenost.
K takovému zaznamu lze napfiklad pouzit Xbox Kinnect nebo vyse zminované HTC wive Pro,
vybavena studia s prostor zaznamenavajicimi kamerasmi a dalsi®. Judova napfiklad ve svém
projektu Unlit Horizon zaznamenava prostor a hologramy performerd — tanecnik(l, jez mizeme
znovu potkat.70 V pfibuznych projektech se zabyvala uziti této platformy pro performance

a vlastni tanec ve virtualnim prostoru s ostatnimi v mixované realité a podobné.

67 Storm, Vladimir. Twitter. [online], [vid. 2018-08-29]. Dostupné z: https://twitter.com/vladstorm_
68 VRChat [online]. [vid. 2018-08-28] Dostupné z: https://vrchat.net/

69 Microsoft, Capture studios. [online]. [vid. 2018-08-28]. Dostupné z: microsoft.com/en-us/mixed-
reality/capture-studios

70 Judova, Maria. Unlit-horizon Portfolio [online]. [vid. 2018-09-03]. Dostupné z:
http://mariajudova.net/works/unlit-horizon/

49


http://mariajudova.net/works/unlit-horizon/
https://www.microsoft.com/en-us/mixed-reality/capture-studios
https://www.microsoft.com/en-us/mixed-reality/capture-studios
https://vrchat.net/

Byla mi také predstavena prace Kanadského umélce Willy Le Maitre. Zaujaly mé jeho
experimenty s 3D zobrazenim. Osobné na workshopu na prazské Famu pfedstavoval v roce
2018 svoji aktualni praci s virtualni realitou na projektu Wearable Reality. V této praci se diky
virtualnim brylim ocitneme ve fantazijnim svété, ktery je doplnény o modely pofizené 3D
skenovanim. Umistény jsou ve fantazijni krajiné jako prostorové kolaze, které nemaji funkci,
| kdyz v ni nachazimé objekty, které ji ve skute¢nosti maji. Nehrajeme v tomto dile pocitacovou
hru, ale vice se zamyslime nad tim, co je tento ¢astecné tekouci a zrcadlici se prostor. Divak
tam spatfuje také zobrazeni sama sebe, své alter ego. Originalné Willy Le Maitre dilo
prezentoval v instalaci, kde byly projekce zobrazujici pohledy do 3D svéta. Tak mohli | ostatni

navstévnici nahlédnout do toho, co zazivda momentalni nositel virtualnich bryli.

3.6. SHRNUTI |

Timto ukoncime nas pohled do subjektivniho i nahodného vybéru umélcl z oblasti uméni
novych digitalnich forem. Snazili jsme se hledat jejich spole¢né znaky, v charakteru jejich volné
tvorby uzivajici prostorovost a digitalni experiment. V naSich kategoriich tyto autory a jejich dila
rozdélujeme na performativni, herné orientované, instalacéni, video orientované a dila virtualni
zminovanych tvlrcl specializuji na rGzné typy uméleckych prezentaci zaroven. Néktefi
primarné pouzivaji herni enginy, jini 3D modelovaci software, dalSi specializované softwary
Touch Designer (Stanislav Glazov) nebo VVVV (Vitazek, Judovd), jez jsou pfimocareji
uzplsobené pro performance a tvorbu instalaci experimentalniho uméni a designu. Tim
Minime obecné programovatelnd dila predstavujici ndm nové obrazy o vizualni kvalité
(Kurokawa) a novém poznani (Data mutation) i estetické detailnosti (Seidel). V né¢em nam
mUlze pripadat inspirativni struktura komercnich pocitacovych her, jejich komplexnost,
obsahlost a detailnost (série Knights of the Old Republic). Proto je dobré tyto herni kvality
prozivat i v prostorové prezentaci, napfiklad jako galerijni instalaci (Gerrard) nebo jako

soucast zivého predstaveni (Alta s Bazelem). Je dobré zvazovat i plvodni funkci herniho
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enginu, tedy tvorbu pocitacovych her. Ty se mizeme rozhodnout distribuovat. Je mozné predat
do takové hry stéle ivlastni mySlenku, ale zaroven dodrzet nutné zpracovani, aby byly
béznéjsimu uzivateli hratelné (O‘Reilly,). Musi byt optimalizované a idealné funkénosti
bezchybné, jinak mohou divaka zaplavit chybami, zpomalenim vykreslovani. Herni projekty tvofi
Casto celé tymy. Pokud vSak herni prostifedky, respektive herni enginy, pouziva i umélec, mohou
se tak $ifit aktualnimi prostfedky a dostavat se k $irsi sféfe populace (Deguid), ktera hraje
napriklad pocitacové hry, ale uz nenavstévuje tolik experimentalni festivaly elektronické hudby,
na kterych se &asto dava velky prostor pravé vizualnimu uméni (Lunchmeat, Atonal, CTM), at
uz formou monumentalnich a fantastickych projekci (Kurokawa, Keijiro), tak i prostorovymi
instalacemi (Henke), které nam skutec¢né mohou témito zazitky rozsifit a prohloubit obzory
mysli. Takova oblast mize vést do experimentalnich forem, jako napfiklad uzivani prostorového
zvuku, jez experimentuje s novymi polohami zazitku adava skladateldm a umélcim dalsi rovinu
uvazovani (Mooke, KLANG RAUM SKULPTUR). Tito umélci tak mohou ve spojeni zvuku
s obrazem jesté vice prekonavat zpracovani a prozivani celkového dila a vlastniho pohlcovani
se do né&j (ISM Hexadome). Dal$i autofi, které jsme zmiriovali, jsou zamé&reni i na video tvorbu
zalozenou na 3D (Diakur). Mohou sdilet sva videa po internetu a pfedstavovat se divakim
a lidem zainteresovanym v této oblasti, napfiklad formou hudebniho videoklipu (WeirdCore,
Morales). Také jsme zminili ptiklady tviirct pouzivajici prostfedku virtualni reality. Jsou to spise

piiklady par umélcd, s jejichz dily bylo mozné se potkat (Le Mairtre, Judova, Stander).

U nékterych ze zminénych umélcl jsme se snazili pochopit a popsat, o ¢em jejich dila
jsou nebo i jakym procesem jsou vyrabény. Mize to v nas vytvaret zvédavost pro vlastni
vyzkum v obdobnych oblastech, ve kterych se sami mizeme pokusit tvofit a identifikovat se.
Zminované obrazy ale Ize zazivat i Cisté z pozice divaka, prozivat az ritualni zazitky v obklopeni
obrazem a zvukem. Také tu budou dalsi umélci, ktefi se budou snazit svym dilem Fici

podstatnou myslenku, nebo i zménit néco v nasem svété tim, ze ostatni zhlédnou jejich dilo.
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4. Reflexe -

Vsechna vySe zminovana dila jsou svym zplUsobem angazovana, pokud se ptame po jejich
kritické spolecenské hodnoté. O hodnoté, jez se tak casto spojuje napfiklad s galerijnim

umeénim.

Dnesni informacni krize mUze pochazet od elektronickych zafizeni, po internetové site,
superpocitace, vladni organizace, zpravodajska média, inteligentni algoritmy, intriky politik(,
narodni zajmy, korporace a ideologie. Technologie, véda a média jsou soucasti nasi kultury.
Schopnost pouzivat komputovatelna média nabizi moznost poznat jazyk obdobny oficialnim,
statnim a korporaé¢nim technologiim. Dovoluje se k nim vyjadfovat, zpochybrovat je. Také je

mUlzZeme pouzivat pozitivné, ke kultivaci nasi spolecnosti kulturou.

4.1. SUBJEKTIVNI, KULTURNI, KRITICKE B

Podle knihy Foxe Harrella Phantasmal Media chceme zkusit 1épe premyslet nad nabidkou
technickych vypocetnich a softwarovych prostredkt k tvorbé 3D uméni. Takova tvorba zahrnuje
pfedstavu vlastnich virtualnich svétld, kterymi chceme rozvijet i dojmy svéta skutecného.
Fantasmata ma na mysli predevsim v kontextu pocitacovych systému. Jsou to imaginace vzeslé
z naSeho neidealniho svéta plného pocitacll a z lidské predstavivosti. Dokazi se stat
skutec¢nosti, ve virtualni realité se skvéle zobrazenym obrazem, pomoci gamingu (tvorba
zahrnujici herni technologie), interaktivnich naraci ¢i pocitatem orientovanych uméni. K nim se
mulzeme pfiblizit, kdyZ ovladame jejich celky a obecnéjsi principy. Nemusime budovat systémy
od nuly nebo znat jejich nejniternéjsi principy. Jde o predstavu mysleného prostoru, ten lze
definovat a transformovat do realného. Fantasmata jsou individualni, i jejich pravidla,
hodnoceni kvality se ovSem muze lisit. Jednotlivec pouziva své kody rozhodovani, zalezi na
definicich jejich kategorii. Rozdil je v tom, jak vybrané kategorie predstavujeme a jak je
pojmenovavame. Jednotlivec nemize dostat jedné nejlepsi absolutni poetiky dila, ktera se

vztahuje ke skute¢nému.
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Jak dale ve své knize Harrell popisuje: Zijeme v okolnostech socialni a kulturni iluze,
které nas vtahuji. Fantazmata mohou byt pouzita pro opresi a zmocnéni (oppress and
empower). Fantazmata dokazi utodit na kontrast stereotypl a normalnich poznavacich metod.
Oproti opresivnim socialnim normam mohou lidem ukazovat imaginarnéjsi podstatu socialni
konstrukce, ktera naviguje lidi v bézném zivoté. Dava moznost uvédomeéni a prostredek
k zasahovani. VSe, co lze délat s pocitaci (metody jsou roz$ifeny s nastroji pocitacovymi,
hardwarovymi, softwarovymi). Je tu rozdil mezi neuméleckym a uméleckym inzenyrem, pro¢ by
prvni nemohl rozumét uméni vice nez ten druhy? Vyuziti véci mdze byt nahlizeno vzhledem
k jejich obecné funkénosti, také ale sméruje k jejich obecné neznalosti. Pro jejich vytvareni lze
také vyuzivat volnost. Tato fantasmata, mentalni obrazy, nejsou vazany k jazyku a prostiedku.
Mohou také sméfovat k dalSim abstraktnim predstavam, kulturnim okolnostem. Pfedstavy se
méni, snazi se vyjadfit se slovy, obrazy, citénymi rytmy a dostavat snové halucinace toho, co
mUze na zakladé systémovych soucasti vzniknout. ZaloZzené na nasich zkusenostech tvofi tuto
paletu. Takové predstavy vychazi z lidskych a spoleéenskych souvislosti, ty si lze upravovat.
RUzné typy vypocetnich déni a fantasmat se vyskytuji spolec¢né. Jaké je efektivni nebo spravné
v tom daném kontextu, s realitou faktického procesu? Procesory zpracuji nase instrukce, jak si
je mUzeme predstavit, kdyZ je vyuzivdame jen pro Ucel a chceme je pouzivat rychle a vidét vice
obsahu, vice efektd? Vyzkumnikdm pomdze premyslet i v terminech vyznamd, aby se projevili
i v datové struktufe. Zamérovat se lze na technologické operace, ale zaroven i na lidské
vyznamy, vypravéni. Tedy na fantasmata, pristup k vypocetni technice a jejimu komputovani
z pohledu toho, jak ovliviuji uzivatele. Harrell tyto pfristupy déli na subjektivni, kulturni
a kriticka. V subjektivnim komputovani se jedna o strukturovany systém s vybudovanym
sdélenim, vyklada se opét subjektivné. Sleduje rdzné expresivni cile mimo ty praktické
a produktivné orientované, vedené intuici, dvojznacnosti a improvizaci. A obsah nemusi byt
Citelny. Z pohledu uZivatele ho technologie rozSifuji, evokuji mu rlzné predstavy.

Kulturni komputovani se snazi artikulovat subjektivni v okolnim kulturnim i védeckém
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kontextu. Zkouma nové pristupy. Komputovani muze obohatit, ale také se v zazitych
stereotypnich kulturnich oblastech zamérovat na materialistické posileni. Kulturni komputovani
se naopak snazi posilit technologie slouzici k pluralité nazord. Kritické komputovani jez si
uvédomuje socialni rovinu, se snazi ovlivnit spolec¢nost skutecného svéta, uzivatell i dalsich
zucCastnénych. MUze posilovat ty utlacované. V pocitacovém svété plném kategorii, které Ize

zdemokratizovat, tvofit kritické identity, které pomahaji rozlisit imaginativni od skute¢ného.”

3D simulace mohou vyuzivat i systémy, které jsou autonomni, ale do kterych lze
i zasahovat. Virtualni reality, systémy, do kterych vZieneme Zivot. Dllezité je souznéni
s vyrobenou véci. V pfipadé ruéni vyroby je to obdobna cesta se vztahy principialné starsimi.
Stava se zajimavé prozkoumavat neznamé a neviditelné procesy, spolu s rozSifenim kapacit
pocitacd, vyuziti superpocitacll a neuronovych systémuU plnicich nikoli tak jasné uUkoly
(procesy). Uméla inteligence, kterou potkame ve hrach, je divadlem efektd a logiky. Realny svét
se tvofi ze vSech projevl a procesl najednou, civilizace tvofi Urovné na které nelze zcela jasné
pohlizet. S vlastnim citem je vSak lze interpretovat. Lidska imaginace ¢asteéné definuje lidské

podminky.

s2. ZAVER —

Lidé jsou obklopeni vécmi, médii, jsou jimi ovliviovani a néjakym zpUsobem je ctou,
dekoduji, kriticky pfijimaji nebo oteviraji. Digitalni uméni mulze byt naopak az cistym
prostfedkem vyjadreni, s moci odpoutat se od okolniho. Je vnimano, mizeme ho poznavat, stoji

¢astecné stranou od moralnich povinnosti. Bylo by pfimocaré ponechavat tento svét zavisly

71 HARRELL, D. Fox. Phantasmal media: an approach to imagination, computation, and expression. Cambridge,

Massachusetts: The MIT Press, [2013]. [online]. [vid. 2018-08-21]. Dostupné z:
https://monoskop.org/media/text/fox_harrell_2013_phantasmal_media/

.."Phantasmal Media, refers to the ways that computational media can be used for the subjective, cultural, and
critical aims of prompting humans to generate both individual and shared combinations of sensory
imaginative impressions and ideology."

,FPhantasms are blends of epistemic spaces and image spaces through backstage cognition processes;”.
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sam na sobé. Nicméné i vizualni uméni pfimo neangazované produkuje feSeni, vyuzivad dnesni

svét k tvoreni. Je tu uméni novych médii, ale mize se k nim pojit byznys novych médii.

Vizualni podoba obraz( zaloZzenych na prostorové simulaci mlize byt pouhym efektem
jinakosti vyzadujicim specifické schopnosti percepce. Toto dilo pak ale predstavuji i ornamenty
soucasnosti, kult Zivota a vizualni podoby pokroku, expresivitu zabarveného svéta. Mize byt
minimalni (drzi si mantinely krasného), pfes chaotické, lokaln&jsi a typové specifi¢téjsi, po
konkrétné vypravéjici, interaktivni, kycovité a osklivé, kolazovité. Jeho obsahem muze byt
i politické, nekompromisni, Utoéné manipulativni, ironické, zabavné, tragické. Audiovizualni
technika finanéné dostupna a funkéni, s chapadlem uchvaceni, nas nuti posouvat se a zkoumat
jeji nejnovéjsi, efektivni a zajimavé pouziti.

V této praci jsme nastinili otazky, které néds na hernich enginech a 3D uméni zajimaji.
Podivali jsme se do minulost, abychom si uvédomili relativitu ¢asu a nastinili touhu
po zobrazovani a uzivani nastroja v historii. Pocitace jsou nastroje ¢iré krasy a nezmérnych
moznosti v praci s technologiemi a k zobrazovani. Ale maji i stinnou stranku toho, jak mohou
byt zneuzivany. 3D uméni tvofené pocitaci je inspirované i komercnimi pocitacovymi hrami
a filmy. Hrami se zabyvaji mimo jiné zmifiované game studies. Nebot v hry usti mnohé snahy
tvofit prostorové funkéni a interaktivni celky s vizi hlubSiho proZitku, pfibéhu a sdéleni
v rozmanitém virtudlnim systému. Tyto sméry nas mohou rovnéz zaujmout svoji perspektivou

k uplatnéni na trhu.

Uvazovali jsme i o tom, jak se ma uméni prezentovat. S tim, Ze bezprostfedni pro umélce
mulze byt pravé performance avolné formy vlastni uméni medialnimu. MUzeme realizovat
vlastni predstavy, fantasmata. Tim mUzeme jit proti zazitym estetickym normam povazovanym
vétSinovou spolecnosti za standardni. Je nezbytné najit autorim vlastni specialni kvality.
Ukolem umélct pak mize byt pravé balancovani na hrané experimentalniho a standardniho,
funkéniho a obsahového. Kdy je jesté castecné dodrzovana plavodni ucelnost vybrané vyvojové

platformy.
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Predstavili jsme si herni enginy a ¢aste¢né i 3D modelovaci programy a programy pro
volnéjsi audiovizualni tvorbu. Detailnéji jsme si pfiblizili postupy herniho enginu Unity. Ten
jsem vyuzival v druhé pulce svého magisterského studia pro tvorbu vlastnich projekttd. Umoznil
mi to vykonnéjsi pocitac, ktery je podminkou k plnému vyuziti potenciadlu téchto softward.
Muze cely postup uceni a zpracovani v takovych platformach usnadnit a urychlit. Enginy lze
vyuzivat i s ohledem na omezené vybaveni, v zavislosti na obsahu a optimalizaci. Oproti
softwarim Processing, Pure Data a Blender, mi Unity umoznilo zpracovat moji predstavu
idealni audiovizudlni performance. Zarovenn mi svoji pfistupnosti odhalilo okolnosti tvorby pro
virtualni realitu. Z toho vSeho vyplynula také cela rfada pfrilezitosti se prezentovat, pfi c¢emz bylo
mozné se na herni engine spolehnout. Proces se misty skute¢né stal hrou, a¢ ¢as berouci, ale
plodici vysledky a zaroven méné trapeni s vyvojem, k jakému muUze dojit pfi pouziti
neadekvatnich softwart a hardwarl. Naopak to ve mné probouzi dalsi motivaci se v takovém
prostfedi dal vzdélavat, rozsSifovat Sifi znalosti a schopnosti 3D obrazy tvofit. Herni enginy
probouzi dalSi predstavy idealnich feSeni. Ty vSak musi byt v balancovani s pozadavky obecné

spolec¢enskymi, profesionalnimi a uméleckymi.

| kdyz ¢lovék pracuje sam, vyuziva rfadu pfipravenych softwarovych nastroju, jez tvircdm
usetfi ¢as. | tak mUze byt s nimi tvirci proces velmi ¢asové narocny, proto je dobré enginy
vyuzivat efektivné a svizné. Proces tvorby zahrnuje také vyhledavani dalSich tvircd, navodd,
procitani diskuznich for a referenci. Neoddélitelnym prvkem je experimentovani a riskovani. Je

dokonce vhodné uvazovat o novych vlastnich tvofivych i vypravécich pristupech.

Dnes je, byt pouze ¢astecné, nutné, prezentovat a prosazovat vlastni tvorbu na dalku. Je
potfeba také dbat na jejii adekvatni dokumentaci. Ta nam také pomuze ucastnit se otevienych
fizeni v umeéleckych udalostech a institucich po celém svéte. Vlastni projekt I1ze zdokonalovat
v jeho interpretaci, myslence, také slovnim popisem, ale prfedné musi tvorba plsobit sama

0 sobé.
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Také jsme se soustredili na moznosti hernich engind pro tvorbu animovanych videi a pro
performance. Enginy nemusi byt pro performance primarné stavény, ale lze vyuzit usili
vyvojarll, komunity nebo vlastnich feseni k doplnéni takovychto funkci. Engine miuze
spolupracovat i s dalSimi softwary, napfiklad témi pro tvorbu hudby. Lze pak vyuzivat i vice
obrazovych vystupl pro systém projektor(, které v redlném case z rlznych pozic do 3D
simulace nahlizeji. Obrazovy signal muze byt také zpracovan pomoci media serveru, ktery mlze

zpracovat mapovani obrazu pro potreby profesionalni prezentace.

Je dobré uvazovat i nad vyuzivanim samotnych hernich principl, které jsou platformé
enginl vlastni. Lze tak tvofit svéty, zpracovavat je a rozvijet je az k interaktivnimu zpracovani,
které vede az k tvorbé pocitacové hry. Nepotiebujeme k tomu hlubsSich programovacich
schopnosti, pouze se staci orientovat v logickych strukturach a ukazkach reseni, ze kterych lze
vychazet. Programovani je vSak perspektivni cesta, kterou je dobré uvazit pro dalsi

profesionalizaci uzivani téchto prostredi.

V této préaci jsme se také seznamili s vybranymi umélci, se kterymi jsem se setkal osobné
a zazil jejich vystoupenii s témi, jejichz tvorbu Ize v dané oblasti vystopovat na internetu. Rlzni
tvarci dosazenim svych vysledkl predstavuji inspiraci, na zakladé které bychom mohli touzit po
dosazeni obdobného. To je v 3D tvorbé velmi obecné a bude zéalezet vzdy na cili, ideji, kterou
maji predstavovat. To souvisi i s vyznamem a Ukolem, funkci, kterou by méli mit. Napfiklad
zminovany Keijiro Takahashi je umélec, se kterym jsem se seznamil v souvislosti s obrazovymi
efekty pro Unity, ale objevil jsem i jim vytvofené dalsi knihovny usnadnujici proces analyzy
zvuku a tvorbu audio reaktivniho obsahu. Jednalo se o koncepci funkénéjsi a jednodussi nez
feSeni, které jsem pouzival synchronizaci s externim softwarem. Jeho osobité zivé projekce
jsou pak i z pouhého zaznamu jesté vice inspirativni. Keijiro dokonce sdili i zdrojové soubory

takovych projektu.

Mozna neni lehké vytvofit si hodnoceni. To vznikd c¢asto navstévou udalosti, jejich

zazitim. Vice nam vSak mohou odhalit i nahledy pravé do prostfedi softwaru, kde jsou realizace
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vytvareny, stejné jako do autorovych krok( a koncepci. Festivaly experimentalni elektronické
hudby ¢asto hosti nové formy 3D uméni, kterymi jsou i komunity ve Spektru v Berling, kde
dochazi k prezentacim, projekcim, performancim a dalsim aktivitam. Cilem takovych setkani je

informovat, vzdélavat a inspirovat.

Uméni vytvarené pomoci PC nas muize od skutec¢ného svéta na znacnou dobu i uzavirat.
| tak mGze byt cestou k prilezitostem. MUzeme se napriklad stat, diky scénickym moznostem
performanci, soucasti obrazu, jenz pfimo kontrolujeme a ktery jsme predtim napfiklad mésic
vyrabéli zavieni u pocitace. Spole¢né ziskame zkuSenosti dané okolnostmi technické pfipravy
takovych prezentaci. Pfitomnost na jevisti, v rezii, mize byt pravé tou pravou zkuSenosti, nebo

prozienim.
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