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potfebu TUL.
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pfipadé ma TUL pravo ode mne poZadovat Uhradu nakladu, které vynalozila na vytvoreni dila, az do jejich skuteéné vyse.

BakalaFskou praci jsem vypracovala samostatné s pouZzitim uvedené literatury a na zaklade konzultaci s vedoucim mé bakalarské prace
a konzultantem.
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1. Uvod

Reseni zadani interaktivni instalace v kyberprostoru jsem pojala v duchu vzpominek na détska léta, kdy jsem se aktivné zajimala
0 vSe, co se tykalo pravéku a pravékych zvifat. Vyobrazeni Zemé pifed miliony lety, zejména od znameého Ceského malife Zderka
Buriana, mne hluboce fascinovaly a ovliviovaly pfi tvorbé této bakalarské prace. Zejména obdobi prvohor, kdy se odehraval velky
rozmach zivych organismu, se do mé prace vtisklo nejvice.

Béhem studia jsem se seznamila s 3D softwarem Blender, diky kterému jsem vytvofila své vlastni vymySlené formy Zzivota zijici v

kyberprostoru - Kybervita. Poslednim krokem vyvoje Kybervita je pravé projekt Kyberkambrium, jez ddva moznost vstoupit do svéta
Kybervita.



Postupem Casu jsem se snazila o neustalé redukovani modell a zjednoduSovani az nakonec zlstala jen samotna zubata hlava. Tuto
zubatou hlavu jsem pak postupné upravovala pfidavanim riznych tvard a tim vznikly prvni Kybervita — formy ,Zivota“ obyvajici
kyberprostor. Kybervita vzniklo dohromady okolo tisice. Nékteré byly vybrany, pojmenovany a zafazeny do smyslené klasifikacni
hierarchie.




Zatim posledni fazi vyvoje Kybervita je Kyberkambrium — nahled do samotného kyberprostoru kde se Kybervita nachazeji.




3. O Kyberkambriu

Kyberkambrium je ma predstava o tom, co by se mohlo dit, kdyby se v kyberprostoru objevil virus nebo chyba, jez zapficini vznik
forem ,Zivota“.

Co je to kyberprostor?

Kyberprostor je Kyberkambriu zobrazen jako krajina s bilou zemi a ¢ernou oblohou. Pfipomina dno hlubokého oceanu. Obyvatel
kyberprostoru jsou Kybervita - zubaté pfiSery rlznych velikosti a podob. Jelikoz jsou Kybervita spiSe chybou, nemaji svobodnou vdli a
inteligenci. Jejich jedinym smyslem ,zivota“ je samotna existence. Kyberkambrium vzniklo jako logicky postup ve vyvoji Kybervita. Bylo
potfeba vytvofit svét, ve kterém Kybervita mohou existovat a ve kteréem by si divak mohl Kybervita a jejich prostor prohlédnout ze vSech
stran. Kyberkambrium neni klasicka hra, ve které ma hrac¢ néjaky cil. Jedna se spiSe o prochazku kyberprostorem, moznost v ném chvili
byt a pozorovat co se v ném déje.



4. Technickd dokumentace

Bakalarska prace byla kompletné vytvorena v Blenderu a nainstalovana pomoci stereoskopického zafizeni. Blender je software,
ktery umozniuje tvorbu 3D objektu, jejich animace, rendering a pfedevSim nabizi rozhrani pro tvorbu her.
PFi tvorbé& Kyberkambria jsem se drZela co nejvétsi jednoduchosti. VyuzZivala jsem pouze primitivnich tvart, drzela se jednotného
barevného schématu, aby dilo pusobilo jednotné a odpovidalo pfedstaveé o prazdném a pfitom plném prostoru.
Modely Kybervita byly vytvofeny vlozenim primitivni krychle a jejim upravovanim pomoci mazani ploSek, hran a vertext (bodu).
Nékterym Kybervita byly pfidany koncetiny nebo rizné ozdoby pomoci slu¢ovani s jinymi objekty.
Vybrané druhy Kybervita jsou i animovany. Pfi tvorbé animaci pro Kybervita jsem pouzila dvou zplUsobl rozpohybovani objekta.
Animovala jsem bud’ cely objekt jako celek (napfiklad kdyz bylo potfeba, aby objekt ménil svou polohu nebo rotaci) €i jeho &asti (klicovala
se poloha vertext/hran/ploch v objektu). Pfi tvorbé komplexné&jSich animaci jsem vyuzivala prazdnych objektt a parent/child vztaht mezi
objekty.
V Blenderu se hry tvofi pomoci tzv. logic bricks (logické cihli€ky). Logic bricks jsou 3 druhy: sensor, controller a actuator. Kazdy druh
cihlicky nabizi rizné funkce, podminky ¢i akce. Vybérem, definovanim podminek a spojovanim cihli¢ek se ur€uje chovani jednotlivych
objektu. Pravé diky logic bricks se da hra vytvofit bez napsani jediného Ffadku programu ¢i skriptu a tvorba hry je o to vice intuitivni a
zabavna.
V Kyberkambriu se divak pohybuje pomoci kladves W (dopfedu), S (dozadu), A (doleva), D (doprava), jeho pohled je ovladan tahem mysi
a muze i skakat pomoci mezerniku. Samotny objekt, ktery umozriuje pohyb hrace je vytvoren z€asti pomoci logic bricks (pohyb pomoci
klaves) a skriptu (nastaveni pohledu hrace pomoci mysi).
Kyberkambrium je nakonec promitano pomoci stereoskopického projektoru.

Princip stereoskopie
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