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ABSTRAKT

Interaktivni instalace s nazvem Nekonecno se zabyva tématem bloudéni, dezorientace a ztraty ve virtualnim
prostoru. Program je zaloZzen na ndhodném generovani danych prvkd v neustdle se obménujici 3D scéné,
ve které se divak libovolné pohybuje stiskem tladitek.
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VvV prostoru

ABSTRACT

Interactive instalation named Infinity is dealing with the topic of being lost, disorientation and loosing yourself
in virtual environment. This program is based on random generation of particular elements in a pernamently
changing 3D scene, where the viewer can freely move by clicking the buttons.
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CHARAKTERISTIKA DOSAVADNI TVORBY

V mé tviréi praci je mozno sledovat jistou kontinuitu jiz od prvniho ro¢niku. Témér vzdy se v mych uméleckych poku-
sechjednalo o ¢isté vizualniabstraktni dila s dirazem na kvality estetické nepodliéhajici konceptu. Sleduji kompozici
a barevnost abstraktnich forem, nej¢astéji v grafickych vystupech. K tém se v konec¢né fazi dostavaji i mé expe-
rimenty s 3D programy pracujici s prvky nahodnosti.






TEORETICKA CAST

Dilo s nazvem Nekonecno je interaktivnim instalaci. Pfed divakem se zde otevira virtualni prostor, ve kterém se
Ize libovolné pohybovat nezavisle na zakonech fyziky. Toto prostfedi pfimo interaguje s divakem pomoci tladitek
klavesnice. Scéna je tvofena nahodné se generujicimi jednoduchymi geometrickymi obrazci, jez se neustdle
meéni, preskupuiji i mizi. Vznikaji tak jedine¢né a aktualni kompozice navozujici pocit prostoru bez hranic.

Tématem je vztah ¢lovéka a virtualniho prostoru. Moznost neomezeného pohybu divaka v generovaném prostre-
di navozuje pocit dezorientace.

Pocit bloudéni nebo ztraceni se je postaven na zakladé specifickych vlastnosti scény, ktera je neohrani¢ena.
Divak se zde nepfiblizuje cili, tudiz nedojde ani konce. Ztrata jistoty pohybu v nahodné utvareném prostredi je
podminéna absenci pevné podkladoveé plochy a fyzikalnich sil.

Od predstav o iluzi nekonecného prostoru uzavieného v krychli, méniciho se v interakci s pohybem divaka,
opoustim. Vnimam ji jako zbyte¢né omezeni virtualni sféry, jez nabizi mnohem vic. Vysledna verze kontinualniho
generativniho procesu v programu Blender vytvafi iluzivni proménlivy svét, ve kterém je volny prostor neustale
pretvaren a mize existovat prakticky nekone¢né mnozstvi verzi.
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TECHNICKA SPECIFIKACE
Cela bakalarska prace je vytvorena v prostredi programu Blender.

Blender je open-source software pro modelovani a vykreslovani 3D pocitacové grafiky a animaci. Soucasti je
i Game Engine, diky kterému Ize vytvaret interaktivni 3D aplikace (pocitacové hry, prichozi vizualizace apod.).
Tento software umoziiuje programovani jak pomoci textového kédu, tak i tzv. uzlové programovani. Pfikazy jsou
tvofeny nastavovanim a spojovanim ,logickych cihel“ (Logic Bricks) v Logic Editoru.
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SCENA

Prostiedi je tvorfeno objekty, které se nachazi v nékolika vrstvach. Ve viditelné vrstvé je umisténa kamera
(Camera), k ni je pomoci pfikazu Parent pfipojené osvétleni scény (Lamp). Dale jsou zde umistény Empty objekty.
Ty nemaiji zadanou pevnou pozici, ale jsou naanimovany a taktéz pfipojeny ke kamere. V neviditelnych vrstvach
se nachazi jednotlivé krychle (Cube).

NASTAVENiI JEDNOTLIVYCH PRVKU

CAMERA

Skrze kameru se po spusténi programu divame do virtualni scény. Rozmér okna je v poméru 16:9. Kamera je
nastavena pomoci logickych cihel tak, aby reagovala na pfikazy o pohybu ze vstupniho zafizeni (klavesnice,
joystick). Pfikazem Simple Motion je nadefinovan smér a rychlost pohybu kamery podél lokalnich os dopredu
a dozadu a rotace kolem v8ech tfi os. Jeji pohyb po scéné neni nijak omezen.

LAMP
Scéna je nasvétlena pomoci jedné lampy, jez je pevné pfipojena k zadni ¢asti kamery. To umozniuje pohyb svétla

zaroven s kamerou a stalé nasvétleni viditelného vyrezu prostoru.

CUBE
Krychle jsou umistény v neviditelné vrstvé, kazda ma vlastni velikost, barvu a prihlednost materialu.



EMPTY OBJEKTY

Jednotlivé Empty objekty se pohybuji podle opakujici se naanimované kfivky. Ta je pro kazdy objekt jina
a s rozdilnou délkou, coz ve vysledku vytvari velké mnoZzstvi kombinaci vzajemnych pozic téchto Empty
objektl. Kazdy objekt také rotuje a méni svou velikost. Zaroven jsou ale navazany na kameru, tudiz se stale

pohybuiji ve viditelném vyfezu scény.
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PROGRAM

Program je spoustén impulsem ze vstupniho zafizeni (klavesnice, joystick). Timto zafizenim se ovlada pohyb
kamery, ktery neni nijak omezen. Béhem pohybu po scéné se pred kamerou generuji jednoduché barevné polo-
prihledné krychle, jez iluzi prostoru utvari. Jsou ale nestalé, maji urcitou zivotnost, a tak po chvili mizi.

Pohybem kamery se spousti editovani krychli ze spodni vrstvy do vrstvy viditelné. Jednotlivé editovani ma za-
danou svou frekvenci, kdy se krychle objevuje. Kazda krychle je zavisla na umisténi, rotaci, velikosti a deformaci
pfidruzeného Empty objektu. Proto se vzdy objevi na scéné v jiném mistg, jiné velikosti a v jiné rotaci. Timto na-

stavenim zde vytvarim iluzi nahodného umisténi.

Cely program je zalozen na interakci s divakem. Divak urCuje pohyb kamery, tim vytvafi vzdy nové kompozice
na scéné pred nim. Pohybovat se mize zcela neomezené, prehlceni programu je oSetfeno omezenou Zivotnosti

objevuijicich se krychli.



&)

A
v

IEEER aEEER 4 o
mmns ammms) 70|22 %

B

A
v

A
v

Blender Game

WEEZ ciobal

)

%

A
v

()

A
v

@ Object Mode

g
=
o 2 g
= £ o
- >
i ol e Ria i Ve i id e Ve i e e e e e e o e R e e Ve R e R ig i e 0
&~ A &N N N N N N N N XN KN KN KN KN KN KN N N N N N N N ¥ X w
9. (AL TN TR JONC- AT TR N AR JC IR TR AT JAR TR T T I R I I I m
= S30 VAl AL
,@ o G G B G 67 6 6 6 6 60 64 o
ER
b.-,
5
-
3 =4 4 (o
o FHIET@) €5 o= ool ool @l >N N D DR D A D R D °
“rvﬁlpvo 0 BB DD DD DD DD DD DD DD DD D) f

()



















