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Anotace

Omikron vnimam jako prostorové vyobrazeni abstraktni plochy v
proménlivém virtualnim prostfedi. Pomoci zakladnich tvar( se vytvari
komplexni kompozice strukturovaného prostredi. Vyobrazeni prostoru
se méni na zakladé dynamiky pohybu a jeho vytvareni v daném prosto-
ru a samotny autor mize urcit jeho vysledné konecny stav na zakladé
sveé idey.



Uvod

Téma: Interaktivni instalace v kyberprostoru
Nazev: Omikron

Celkova moje prace v poslednich nékolika letech je zamérena
predevSim v zalibé virtualniho svéta v oblasti tfidimenzionalni grafiky.
Nejcastéji jsem pracoval v programech Maya od Autodesku nebo v open
source programu Blender.

3D grafika je v dnesni dobé schopna zobrazovat realistické nebo
smysSlené vyjevy a tim realizovatt své predstavy. Nasledné je mozné
tento vyjev vyuziti v nékolika rovinach. Je mozné danou véc mit ve formé
renderu, animace Ci generovat v realném cCase.

Tato prace by méla divakim nabidnout nové zkuSenosti s vys-
tavovanym dilem a ziskat zkuSenost a pocit urcité svobody vlivu na sa-
motném dile. Podilet se na celkovém vizualnim vystupu a stat se samot-
nymi autory v dané chvili, ktera pfrislusi pouze jim a pfislusny prozitek v
daném okamziku. Clovék se stane samotnym ,konstruktérem“ daného
dila.

Na této praci bylo pro mé diilezité, abych naplno vyuzil své schopnos-
ti a zkusenosti k vytvoreni dila, které oslovi navstévniky a divaky prezen-
tované prace.



Proces tvorby

Po oznameni tématu byl tento druh prace moji jasnou volbou. Velmi
brzy jsem o jeji vizualni a obsahové strance zacala premyslet. Zprvu
jsem uvazoval predevsim nad
technikou a zaroven nad osobnim a ¢asovym omezeni pro celkové
dokonceni prace. Protoze jsem mél nejvétsi zkusenosti s praci v 3D pro-
gramech a game enginech, rozhodl jsem se pro zvoleni této cesty.

Predchozi styl prace v poslednich dobé na mé udélalo silny dojem a
proto jsem zvolil podobny pfistup a cestu k vysledné tvorbé. Hledal jsem
inspiraci hlavné v abstraktnich dilech, kde se nachazeji i moji nejob-
libené&jsi umélci uz od dob na stfedni Skole.

Zprvu mé zaujala moznost vyjadreni své prace pomoci profesional-
niho game enginu. Délala jsem pokusy a zaroven se casteéné ucil v
prubéhu vytvareni projektu.

Tento postup se vSak ukazal jako nevhodny a ¢asové neefektivni pro
dokonceni prace. Postup prace byl az moc pomaly a mistama nestabilni
k dosazeni vysledku a predevsim na to, aby se dal vyuzit jako zaklad pro
stavbu moji prace. Pak doslo ke zméné. Zacala jsem vice pracovat s pro-
gramem, ktery po dobu nékolika let uz dobfe znam a vzdy jsem se
dokazal spolehlivé dojit k poZadovanym vysledkim. A proto Blender byla
vhodna volba, ktera mé dovede k mému pozadovanému technickému
zpracovani.



Technicka specifika

Projekt je vytvoren ve virtualnim prostoru game engine v programu
Blender. Tento program je multiplatformni open source software
zaméreny na vytvareni 3D modell, animaci, renderl, postprodukéni €in-
nosti a v neposledni radé interaktivni aplikace.

Multiplatformni znamena, ze Blender spustite nejen v systému Win-
dows, ale i pod Linuxem, na Mac OS X a mnoha dalSich. Open source
znamena, ze je program nejen zcela zdarma a to i pro komercni vyuziti,
ale také ze si mlzete stahnout kompletni zdrojové kédy, zkompilovat je
na vilastni sestavé pro optimalizaci vykonu, libovolné je upravovat a
pripadné se aktivné podilet na dalSim vyvoji Blenderu.

Hlavni atributy interface Blenderu jsou:
# PIné prenastavitelna pracovni plocha

# Rozdéleni do oken pro modelovani, animacni krivky, outliner, ne-
linearni videostrih, editovani UV map, animovani postav (pose editor,
NLA editor), souborovy manazer atd.

# Databazovy systém umoznujici optimalni management scény;, in-
stance a dynamické propojovani projektd v riiznych souborech.

# Lokalizace do nékolika jazykUl, véetné moznosti zapnout co vSe ma
byt lokalizovano a co ponechano v angli¢tiné (napf. tlacitko anglicky;,
vysvétlujici popisek v jiném jazyce) a moznosti vytvaret si vlastni
jazykové sady.

# Zabudovany textovy editor slouzici k poznamkam a programovani
Python skriptU.



Nasledujici python skript je vytvoren pro vytvoreni gravitacni energie
mezi télesy ve virtualnim prostredi. Télesa se pohybujici se v tomto pros-
tfedi se navzajem ovliviiuji a méni si tak svoji orbitalni trajektorii. Ob¢as
dochazi k vzajemnym kolizim ¢i nabrani veliké rychlosti na zakladé ener-
getickych vlivl. Toto prostredi simuluje realny vesmir na zakladé Newt-
novskych zakon(. VSechny nasledujici tkony jsou vyvtofeny pomoci log-
ickych cihel v oblasti Blender Game.

import bge

# F = G(m1m2/r*r) Newton's law of universal gravitation
# Orbital speed: V = 2GM/R

own = bge.logic.getCurrentController().owner

star = bge.logic.getCurrentScene().objects['star’]

d = own.position - star.position

# Distance (-source gravity -> 0); D is distance between two objects

g=1#10
# Gravity
x = 1000 #g*m

m = star.mass #100 mass
f = x*own.mass/d.magnitude**2*(d/d.magnitude)
# F = vector -> multiply magnitude by orientation -> D = orientation; is
vector
own.applyForce(-f, 0)
# star.applyForce(f, 0) # star movement
# negative(-) force | with + pushing object from center (location 0)
v = (x/d.magnitude)**(1/2)
if own['time'] < 1/59:
own.setLinearVelocity([v,0,0],0)
star.setLinearVelocity([-v*own.mass/m,0,0],0)
# v = curved direction




Popis dila

Kazda forma ma obsah (vnitfni znéni). Neexistuje forma, jako ostatné
nic ve svété, ktera by nic nefikala.

Abstraktni malif neerpa podnéty libovolného vyseku pfirody, ale z
pfirody jako celku samotného, z nejrozmanitéjSich projevd, které se v
ném soustfeduji a vedou jej k dilu. Tento synteticky zaklad hleda si ne-
jvice jemu odpovidajici vyrazovou formu, totiz ,bezpredmétnou®.

At uz se divame prostym okem, v mikroskopu nebo dalekohledem,
v8e v nas zanechava urcity prozitek téchto véci. Tento pohled umoznuje
nam prozit véemi smysly vnitrni puls, nahladnout do “duse”. A toto proziti
je pro umélce pocatecni jiskra jeho tvorby.

“Barva je prostredek bezprostredniho pusobeni na dusi. Barva je
klavesa. Oko je uderné kladivko. Duse je klavir s mnoha strunami.
Umélec je ruka, ktera uderem na tu nebo onu klavesu zplsobi vibraci
duse.”

Vasilij Vasiljevi¢ Kandinskij

Nakreslime-li trojuhelnik na list papiru, tfeba velmi jemnymi liniemi,
zméni se barva mimo trojuhelnik ve srovnani s barvou v trojuhelniku.
Tvar vytvari hranici a zménu naseho vnimani a prozitku.

Rozmanitost jednotlivych uméni se projevuje vyrazovymi prostredky.
Na prvni pohled je to velmi jednoduché. Hudba se vyjadfuje tony, malirst-
vi barvou atd.



Bod je zakladni element, “oplodnéni” prazdné plochy. Horizontala je
chladna, nosna zakladna. Vertikala je aktivni, mize byt pohyb nebo
vysSka. Plocha sama je dole tézka, nahore lehka, vlevo a vpravo miize
pusobit jako véc vzdalena, ale i jako zed pfimo pred nami. Kazdy pred-
mét ma svoji dusi, svUj rytmus, tep i zpUsob vyjadreni.

Tim ale rozdily nekonéi. Hudba napriklad organizuje své prostredky
(tony) v &ase a maliftvi své prostfedky (barvy) v ploge. Cas i plocha maji
byt presné ,méritelné“ a tény i barva maji byt presné vyznaceny. Tyto
hranice jsou zakladem urcité rovnovahy, tedy kompozice.

V tomto svété pocitujeme volnost, svobodu pohybu a prozitek v
oblasti osobniho projevu. Vytvareni a ménéni prostoru, upraveni tvarli a
barev, nebo-li celkového svéta. VSe v nas zanecha urcity prozitek, obra-
zovy zaznam a emocni vliv. Omikron je prostfedi nového pohledu na
prozitek a vnimani svého okoli.
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