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Uvod

JiZ od detstvi jsem byla okouziena pravékem. Celé dny jsem travila s nosem
zahorenym v knihach o dinosaurech, mamutech a historii vzniku Zivota na Zemi.
Pfedstava, Ze na stejné planete, na ktere se nyni nachazime, pred desitkami aZ
stovkami milionii let Zily organismy, které vypadaji spiSe jako vetielci ze sci-fi
filmil mne fascinuje aZ do dnesnich dnii.

Nazev me bakalarske prace, Kyherkambrium, vychazi prave z jednoho vyznamného
ohdobhi historie nasi zeme zvaného kambhrium. Kambrium je prvni periodou pruvohor
(pFibliiné 542 aZ 488 milionil let pied nasim letopoctem) a je vwznamné tim, Ze z néj
pochazi pruni fosilie mnohobunéénych organismil. Mezi tyto organismy patfi zej-
meéna prapfedci élenovcil, ramenonoZcil neho mékkysi.

Kyherkambrium je tedy jakymsi kambriem v kyherprostoru. Pod pojmem kyberpro-
stor si predstavuji svet, jenz je ukryt uvnitf pocitace, ve kteréem probihaji veSkere
procesy a plynou vSechny informace. Je to nekonecne velka prazdna krajina. Ky-
herprostor je domovem smysienych forem ,Zivota“, které nazyvam kyhervita. Kyher-
vita a cely vzhled kyherprostoru je inspirovan podohou krajiny v obdobi kambria,
kdy se Zivot vyskytoval pouze na dné mofi a oceanil.



Vznik Kyberkambria

Kyberkambrium je vysiedkem vyvoje, ktery zacal pred dvema lety. USe zacalo
jednim z mnoha modeli, které jsem vytvorila pro semestralni praci ve druhém
rocniku. Byla jim zubata kohyla.

Tento model hyl vSak zametan pod koherec a nehyl pouzivan. Behem hledani inspi-
race pro semestraini praci ve tretim roéniku byl tento model zazracné znovuoh-
jeven a néjakou dohu jsem se zahyvala tvorbou 3D zvirat se zuhatymi hlavami.




Vznik Kyberkambria

Postupem ¢asu jsem se snaiila o neustalé redukovani modeli a ziednoduSovani ai
nakonec ziistala jen samotna zubata hlava.

Tuto zuhatou hlavu jsem pak doupravovala piidavanim riznych tvari a tim vznikly
pruni kyhervita - formy ,,Zivota“ ohyvajici kyherprostor. Kybervita vznikio dohro-
mady okolo tisice. Nekteré hyly vybrany, pojmenovany a zarazeny do smysiene
klasifikacni hierarchie.
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latim posledni fazi vyvoje kyhervita je Kyherkambrium — nahled do samotného ky-
herprostoru kde se kyhervita nachazeji.



Vznik Kyberkambria

Latim posledni fazi vyvoje kyhervita je Kyherkambrium - nahled do samotného ky-
herprostoru kde se kyhervita nachazeji.




0 Kyherkambriu

Kyherkambrium je ma predstava o tom, co hy se mohlo dit, kdyhy se v kyberprotoru

Ry

objevil virus neho chyha, jeZ zapFicini vznik forem ,Zivota“.

Ohyvateli kyberprostoru jsou kyhervita-zubaté piiSery riiznych velikosti a podoh.
Jelikoi jsou kyhervita spiSe chybou, nemaiji svohodnou vili a inteligenci. Jejich
jedingym smyslem ,Zivota“ je samotna existence.

Kyherkambrium vzniklo jako logicky postup ve vyvoji kyhervita. Bylo potfeba
vytvorit svét, ve kterém kybervita mohou existovat a ve kterém hy si divak mohl ky-
hervita a jejich protor prohlédnout ze vSech stran.

Kyherkambrium neni klasicka hra, ve které ma hrac néjaky cil. Jedna se spise o pro-
chazku kyherprostorem, moznost v ném chvili byt a pozorovat co se v ném déje.




Technicka dokumentace

Bakalaiska prace hyla kompletné vytvoiena v Blenderu. Blender je software, ktery
umoiiiuje tvorbu 3D objektil, jejich animace, rendering a pfedevSim nabizi rozhrani
pro tvorbu her. Pii tvorhé Kyherkambria jsem se drZela co nejvétSi jednoduchosti.
VyuZivala jsem pouze primitivnich tvaril, drZela se jednotného harevného sché-
matu aby dilo piisobilo jednotné a odpovidalo pfedstaveé o prazdném a piitom
piném prostoru.

Modely kybervita hyly vytvoieny vioZenim primitivni krychle a jejim upravovanim
pomoci mazani ploSek, hran a vertexii(hodii). Nékterym kybervita hyly piidany
Koncetiny neho riizné ozdohy pomoci slu¢ovani s jinymi ohjekty.
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Vyhrané druhy kybervita jsou i animovany. Pi tvorbé animaci pro kybervita jsem
pouZila dvou zpiisohil rozpohyhovani objektil. Animovala jsem bud’ cely ohjekt jako
celek (naprikiad kdyZ hylo potfeha, ahy ohjekt ménil svou polohu neho rotaci) ¢i
jeho ¢asti (klicovala se poloha vertexii/hran/ploch v ohjektu). Pfi tvorhé
komplexnéjSich animaci jsem vyuZivala prazdnych objektil a parent/child vztahi
mezi objekty.
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V Kyberkambriu se divak pohyhuje pomoci kiaves W(dopredu), S{dozadu),
Aldoleva), Didoprava), jeho pohled je oviadan tahem mySi a miiZe i skakat pomoci
mezerniku. Samotny ohjekt, ktery umotziiuje pohyh hrace je vytvoien zéasti pomoci
logic bricks (pohyh pomoci klaves) a skriptu (nastaveni pohledu hrace pomoci
mysi).
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