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//UVOD

Ve své praci pouzivam 3D tiskarnu, ktera je hlavnim nastrojem v pseudovédecké laboratofi,
kde se zpracovavaji hodnoty ziskavané ze vzduchu. Tiskérna zde funguje jako transforméator zachy-
cenych dat, jejichz vizualizované formy tiskne — pfevadi do 3D redlného objektu.

Pro fungovani pfistroje staci prvotni impulz, spuSténi programu tiskarny, ktery pomoci radi-
opfijimaci zachytava data z elektrosmogu. Ziskana data vytvofii virtudlni objekt ktery je nasledné
poslan do tiskarny k realizaci.

Primarni funkce tiskarny je pln¢€ vyuzita, ovSem nezanedbatelny je i doprovodny zvukovy
projev pracujicich elektromotord.

Navstévnik laboratoie miize zkoumat vizualizovany zvuk tiskarny nebo poslouchat zvukovy
projev vznikajici pii realizaci vizualizace. Jsou to propojené procesy, na jejichz zacatku stoji radi-
opfijimac, kterému jako zdroj informaci slouzi elektrosmog. Elektrosmog je vSude piitomny, redlny
a pfitom velmi abstraktni, malokdo si uvédomuje, kolik informaci v sobé nese. V laboratofi se
z amorfniho abstraktniho prostredi stdva realny objekt.

Ackoliv transformace je hlavnim zajmem laboratofe, vizualizace, realny objekt a zvukovy
projev jsou nedilnou soucasti celého komplexu.

Nezanedbatelnym bodem je pro mé i fakt, ze ziskavana data pfimo neovliviuji, ale pfijimace
tiskarny je zachyti samy, podle kritérii. Lidsky faktor ve vysledku neni patrny.

Koncept dila spocivé v nikdy nekoncici védecké préci, tudiz se neda vystavit ve finalni podo-
bé, ale jen jako okamzik v danou dobu, kdy vyzkum probihd. Jednim z kone¢nych produkti jsou
vytisténé 3D objekty, coz jsou transformovand a realizovana data ze vzduchu.
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o //TEORETICKA CAST
TECHNIKA jako prostiedek UMENI

Touha po poznani, puzeni — to je spoleCny jmenovatel spojujici tak rozdiln¢ nahlizené spole-
¢enské obory — védu a uméni. Piestoze se umélci tési zdjimavé spolecenské pozici a védci ziistavaji
nepoznani, jsou jejich predstavitelé povazovani za nositele a tviirce kultury.

Z historického hlediska jsou oba obory, dalo by se Fici, piibuzné, maji stejné kofeny. Recké
slovo techné ma stejny vyznam jako latinské ars, pricemz ob¢ slova jsou definovéna vyznamy:
zru¢nost, znalost, dovednosti ziskané pfremyslenim a badanim.

Proces ptemysleni, badani a poznavani tvoti tedy zdklad obéma tabortim. Jesté pred hledanim
odpovédi si vSak musime polozit otdzku. Védec se odpovedi na otazku snazi odhalit a dokazat nové
zakony a principy, pfi€inné souvislosti, jeZ je nasledné mozZné povaZzovat za platnou teorii. Naproti
tomu umélec pracuje Casto s abstraktnimi pojmy, souvislostmi, obrazy skute¢nosti, s metaforami,
které nasledné transformuje do osobnich a kulturné historickych odkazl a ideji.

Historické zazemi maji tedy ob¢ discipliny spolecné. At vice ¢i méné, vzajemné se ovliviuji
a inspiruji dodnes, nehledé na jejich dnesni koncepci.

Neni to jen doménou soucasnych, modernich umélcti se ve véd¢ inspirovat a pfenaset tak
vizualni ¢i konceptudlni podnéty do svych praci.

Rembrandtovo dilo — Anatomie doktora Tulpa je fascinovéano lékatskou vé€dou. Z pohledu teh-
dejsiho c¢loveka, zkoumajiciho umélce/védce, se jednd o neprobadanou oblast. Vhodnou k dal§im
objeviim, experimentim a odhalovani. Role umélce i védce, zda se, jde v tomto sméru ruku v ruce.
Napft. spravnost poznatkd tehdejSi anatomie zilezela do znacné miry na jejich popisu — tedy
na schopnosti redln€ zobrazit a zachytit skute¢nou strukturu. Coz bylo doménou tehdejSich ,,badaji-
cich* umélc, ktefi se Gcastnili riznych vefejnych i nevefejnych lékatskych/badavych zakroki ...
nebo je sami provadéli. Poznatky tehdejsi doby jsou téz limitovani. Co by Rembrandt zobrazoval
v dne$nich dnech pokroku? ...Marta de Menezes, soucasnd umélkyné, vyuziva dosazené védéni
v oblasti biotechnologie. Pod jejima rukama tak vznikaji jedine¢na dila — zdsahem do vyvojovych
mechanizmil ,,vytvaii“ motyly s kiidly zbarvenymi tak, jak se v pfirod¢ nevyskytuji.

Leonardo Da Vinci dokonale snoubi oba obory s cilem poznat a poznanim obohacovat lidsky zivot.
Objeveni atomtll pfindsi zajem o vnitini mikrosvéty a piedstavy o nich. Newtonova Optika okouz-
luje malife pfi zkoumani tvarti a barev predmét. V Goetheoveé Pojedndni o barvach jsou barvy roz-
déleny nateplé astudené, popisovany ucinky na psychiku... Dilo francouzského matematika
Henryho Julese Poincareecho pry mélo vliv jak na Einsteina a jeho pozd€jsi teorii relativity, tak
na Pabla Picassa. Picasso ovlivnén existenci ¢asoprostoru hledal novou formu jeho vytvarného vy-
jadteni — Avignonské slecny, v plochém prostoru obrazu se vyskytuje Cas (Casoprostor) v podobé
rozdilné znazornénych obliceji postav. — Kubizmus (Cézanne, Seurat — geometrickd abstrakce.
Néco mezi hudbou a algebrou; Vasilij Kandinskij — kompozice s barvami a tvary. Komponuje je
jako hudbu; Mondrian, Kupka — zkoumaji vlastnosti svétla, skladani barev, vztahy barvy
a svétla/barvy a rytmu.)

V soucasné dob¢ vznikaji projekty spojujici védu a umeéni v jeden celek; spolecenstvi, mista,
kde se setkavaji védci a umélci za cilem sdileni informaci, vzdjemné pomoci a tvorby tzv. meziobo-
rové laboratore (napt. projekty ucastnici se prazského biendle ENTER). Odtud slovni spojeni
Lumélec/umélci v laboratotich®. Naptf. Snové reakce BZ — uméleckd dila vytvotfena v laboratofi;
kdy chemické reakce postupem Casu vytvareji vizualni fraktalni produkt,...

Véda a uméni se v riiznych umeéleckych smérech od sebe oddaluji, neoddaluji se vSak nikdy
natolik, Ze by se dalo fici, ze v ur€itém ¢asovém obdobi spolu nemaji nic spole¢ného.

Jsou tedy véda a uméni oddélené svety? Jsou oba sméry vii€i sobé v opozici? Jako emoce a ra-
cionalita? Umeéni a védu spojuje tvlrc¢i proces, experimentovani, touha po odhaleni nového, posu-
nout hranice. Uméleckym postupem tak 1ze nachdzet jiné zptsoby feSeni védeckych otazek a obra-
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cené. Rozdil mezi obéma svéty pak shleddvame v tom, jak je vnimame rozdilné, jakou pro nas maji
hodnotu (s rozdilnou lehkosti je pak hodnotime, odsuzujeme nebo piijimame).

Ve chvili, kdy se védecka Cinnost stava soucasti uméleckého procesu, tj., kdy umélec prejima
metody vyzkumnika, je umélecké dilo vrZzeno do nového svétla souvislosti. Pak se prostory vy-
hrazené pro vyzkum stdvaji novymi galeriemi a vystavnimi prostory.

Metody a klicova slova charakterizujici projekt:

- druhotadé a skryté vlastnost ¢i doprovodné jevy zaujimaji hlavni bod zajmu — akustické projevy
tiskarny zavislé na radiovych vlnach v jeji blizkosti jsou zakladni kdmen pro tvorbu virtudlni i re-
alné sochy.

- instrumentalizace stroje (konstrukce tonti, objektl; definice prostoru) — pfenos osvojenych
dovednosti a pfistupli do oblasti neocekdvané, nepfili§ bézné. (v tomto piipad€) Prenesenim zvu-
kové aktivniho objektu do sféry hudby ...ziskdme novy zplisob nahlizeni na doposud zndmou oblast
a postupy. Muzeme ziskat jak v prvni fadé nové zvuky, tak jevy, které jsou s fungovanim a pouzi-
vanim nového stroje spjaty. At uz se jedna o ,,notovy* zépis, zptisob komponovani ...¢i sensudlni
vjemy. Nahled na stroj je nutné determinovan oblasti, ze které na n¢j nahlizime, piesto ndm vSak
nastifluje nové moznosti. N&které objevime az poté, co jej zaneme zkoumat a pouzivat, jiné jsou
na prvni pohled ziejmé.

Rizné druhy nastrojit maji svoji specifickou pozici danou svymi hudebnimi vlastnostmi a kva-
litami. Kvalitami, které pfipisujeme zvuku, jez vydéavaji, nikoliv konkrétni konstrukci néstroje (bu-
ben — rytmicky ndstroj, vétSinou slouzi k uddvani a udrZzovani tempa, housle — jsou schopné hrat
dlouh¢ a tahlé tony, maji svoji specifickou barvu, ...). Instrumentalizace jakéhokoli predmétu nam
tak poskytuje novou paletu pojmd, které si miizeme osvojit, poznat a pouzivat.

Hudebni néstroj je spjat s hudbou, se zvuky. U objektu, ktery je vrzen do svéta hudebnich kri-
térii ovSem nékdy nelze mluvit jako o hudbé, ale spiSe hluku (i takovéto nastroje a jejich koncept
maji své misto v historii hudby a uméni).

Zvuk je ve své podstaté vinéni schopné Sifit se riznym hmotnym prostfedim; a to, zda jej na-
zveme hudbou ¢i hlukem zélezi jak na kultufe, ve které Zijeme, tak na vlastnim subjektivnim
hodnoceni. Na§ nejobvyklejsi zplisob vniméani zvuku je zprosttedkovan pienosem ve vzduchu.
Zdroj zvuku rozechviva prostiedi — zvukové viny se jim §ifi — az k nasemu sluchovému aparatu.
Vzduch v$ak neni jediné médium, které je schopné zvuk ptenaset; v instalaci Water Whistle Maxe
Neuhause je médiem voda — posluchaci proto musi ponofit hlavu pod vodu, aby slyseli tony, které
jsou skrz vodu reprodukovany (zvuk je jeden ze zakladnich elementt lidského zivota). Sluch je za-
kladni smysl; slouzi kromé zraku a hmatu k orientaci v prostoru. Sluchovy organ (Cortiho orgén) je
schopen zvuk vnimat dvéma zplsoby. Jednak je to tzv. pfevodni vedeni (usni boltec —
sluchovod...) adruhou moznosti je kosténé vedeni, kdy zvuk rozechvivd kosti lebky —
az do vnitfniho ucha.

Zvukovy prozitek tak nemusi byt nutné spjat se sluchovym ustrojim (hudbou §ifenou vzduchem),
ale mize se pfesunout do oblasti vétsi télesnosti a vnimani vibraci. ,,Poslechnout” pak mize zna-
menat ,,prozit*.

- aleatorickd, experimentalni hudba, doplnéna o dalsi rozmér (vizualni)

- technicka atraktivnost — souvisi s pouzitim soucasnych postupti, materialti, odkazuje se na soucas-
na ziva témata. Technické atraktivnost ¢asto souvisi s datem zavedeni technického feSeni (zda-li je
feSeni zastaral¢). Oblast technickych pokroki se t€8i velkému zajmu. At uz to jsou nové produkty -
vehlasnych znacek, z oblasti ekologickych ptistupil, automobilek, ¢i pouhd konstrukéni feSeni pou-
zitych soucasti.

- zkoumat neznamé — klast si otazku ...a na ni odpovédét, prohlédnout zdmeér a odhalit skryty sys-
tém. Clovéka motivuje snaha umét zatadit, umét se vyporadat s né¢im novym. Nerozumime-li néée-

/16



mu, konstruujeme teorie, které se posléze snazime potvrdit — zvidavost. Kazdy zivy tvor, pokud pie-
kona strach, ma snahu zkoumat nové. Pro nas miize ,,nové* znamenat teba jen jiny kontext...

- pisobeni na smysly — ¢itelna rovina zvuku (v tomto piipad€) zapojuje jen jeden z péti smysli
Cloveka. Vizudlni stranka dopliuje a dokresluje celkovou strukturu a umocniuje celistvy vjem. (At
se jedna o celkovou technickou kompozici, ¢i vznikajici virtualni sochu na monitoru.)

Projekt Stanice V2S je jakysi vizudln¢ hudebni objekt. (Nazev odkazuje do oblasti n&jakého
zkoumani, zapisovani a strukturovani dat). Nejedna se o demonstraci techniky, a¢ je jejim zdjmem,
aby vSe fungovalo prave tak, jak ma. V popiedi projektu je slovo i nastroj — tiskarna. Je to zafizeni,
které zaznamenava néjakd uzivatelsky definovana data (jeji primarni funkce), hlavni zdjem vSak
neni kladen na tuto primarni vlastnost — tisknuti, ale na skute¢nost upozadénou — zvuk. Zatizeni ma
unikatni vlastnost — hraje (pfi vykonavani jednotlivych ukonii vydavaji pohybové soucésti ptistroje
zvuk/tobny — chova se jako elektroakusticky ménic). Je tedy mozné tuto skutecnost primarizovat
a nasledn¢ cely objekt pievést do sféry experimentalni hudby. Pfi¢emz je proces doplnén o vizualni
stranku (a soucasn¢ vznikly artefakt).

Tiskarna jakoby nasloucha (pfes elektronické a programové sito v podobé pocitace) z okoli
data formou antén. Ta nésledné ptehrava, ,tiskne* ve form¢ tont, které je schopna vydavat. Sou-
Casné se ,,hrana“ data zaznamenavaji a néasledné vizualizuji — vzniké tak jakasi virtualni socha
za doprovodu ,,hudby*, popf. hmotna 3D studie, skute¢na socha, konstruovanych dat - celistvy
vjem. Pro divéka je to zhmotiiovani reality, kterou nevidi, mozna ani nevnima; ptesto tu je (v podo-
bé elektromagnetického smogu jiz od 19. stoleti).

Je velice zajimavé tvorit ,,z niceho néco®, velice zjednoduseng¢, jsou to informace — elektros-
mog, ktery kolem nds je a my ho viibec nevnimdme. Je zajimavé vyzdvihnout vSedni véc, nevidi-
telnou skuteCnost, presto kazdodenni a vSeprostorovou, a dat ji vyniknout.

Cely projekt je jakysi vyfez mista, Casu a limitll — neni mozné objektivné zobrazit vse. Je tedy
nutné pracovat jako védec; pro zjednodusSeni vytvotit model, na ktery se daji teorie aplikovat a ktery
je schopny danou ¢ast skutecnosti objektivné formulovat a popsat. Je to jakysi jazyk, struktura apli-
kovana na spojitou skutecnost (realitu), schopny sdélit uréitou ¢ast skutecnosti, objektivizovat ji
a zaznamenat. Pro¢ je to tak? Jako pii popisu jakékoliv skutecnosti je nutné zavést nazvoslovi,
pravidla a hranice... a nakonec potvrdit nebo vyvratit, na zdkladé nami dané struktury, model (abs-
trahovany, zjednoduSeny popis skutecnosti).

Od seriozniho védeckého projektu se lisi tim, Ze se nesnazi néco nového dokdzat, potvrdit
nebo objevit a dile s dosazenym vysledkem néjak pracovat. Pouze uziva odvozené nazvoslovi
a techniky; je to jakasi hra... vyuzivajici svého ndzvu k umocnéni své seridznosti a vaznosti.

Instrument zde funguje jako prostiedek k rozsifeni naSeho vnimani a poznani. Pracuje
s prostorem a ¢asem, na kterém je zavisly. Vysledny ,,obraz* tak je stale jiny, neopakovatelny a pr-
chavy.
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o //TECHNICKA CAST
OBJEKT JE SLOZEN Z CASTI:

-RADIOVA CAST — Tu tvoii 3 radiové prijimade p¥ijimajici data z FM/AM frekvenénich pasem
a programovatelna deska Arduino, ktera se stara o pfenos dat po sériové lince do PC. Cela radiova
¢ast je napajena z USB portu pocitace (odbér cca. 50mA/radiopfijimac; napéti 5V je pro
bezproblémovy chod dostacujici).

SCHEMA:

COM
PIN Arduina - spind obvod

DATOVY/ZVUKOVY VSTUP
coMm

PIN Arduina - ¢te data
coOM

Vystup ze zesilovace je zprosttedkovan jednoduchym obvodem; 80Ohm rezistor, 10uF kondenzator.
Cinnost programu je signalizovana LED a soucasné jsou sbirand data reprodukovana (cca 1
vtefina).

SOFTWARE ARDUINA:
-str. 9-

-PC — Zpracovavajici data, vizualizuje a zaroven i vytvaii zalohu zpracovavanych dat.

SOFTWARE:

-str. 10-
Program v Python GUI - stard se o komunikaci s Arduinem ovladajicim radia; dale ziskana data
uklada a sdéluje vizualizaénimu programu, Ze data jsou jiz dostupna.

SOFTWARE:

-str. 13-
Program v Blender prostfedi - generacni a vizualiza¢ni program; program sestavuje novy objekt na
zaklad¢ fady dat, jakési DNA objektu, nasledné je v prostiedi Blenderu tento objekt vizualizovan.

-3D TISKARNA — ,,Hraje®, popt. tiskne.

(Firmware 3D tiskarny je uzivatelsky nastaveny pro jeji bezproblémovy chod.)

Pro reprodukeci a zesileni zvuk tiskarny jsou pouzity nasledujici prvky: piezo snimace —
reprozesilovac jako predzesilova¢ — koncova reprosoustava (s dals$im zesilenim)
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RADIOVA CAST

//jednoduché schéma instalace

OZSIRENA PRACOVNI PLOCHA pc - PROJEKCE

—

W

[]

7 N

PC, TRANSFORMACE

TISKARNA, tvorba 3D objektu je podtrzena

&

/a

N
0

zesilenym zvukovym projevem tiskarny
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//program Arduina

Program po vyzadani — objevi-li se na vstupu -1, vypocita frekvence na jednotlivych vstupnich
pinech a po sériové lince odesle.

Nastaveni proménnych.
int pin 1 = 5;
int pin 2 = 6;

int pin 3 = 7;
int pin 4 = 8;
String incomingData = "";

inicializace sériové linky a pinti Arduina.
void setup () {
Serial.begin (115200);
pinMode (pin_ 1, INPUT);
pinMode (pin_ 2, INPUT)
pinMode (pin_3, INPUT);
pinMode (pin_4, OUTPUT) ;

’

Hlavni smycka programu. Kontroluje pfichozi data a odesilé sérii 52 ¢isel — frekvence.
void loop () |
if (Serial.available() > 0) {
incomingData = Serial.read();
if (incomingData == 49) {
digitalWrite(pin 4, HIGH);
#define COUNT 52
for (unsigned int j=0; J<COUNT; Jj++) {
int sens value 1 = getFrequency (pin 1);
Serial.print (sens _value 1);
delay(0.1);
Serial.print (" ");
delay(0.1);
Serial.flush{();
}
digitalWrite(pin 4, LOW);

Funkce pocitajici frekvenci na definovaném pinu (8 vzorki — pro dostate¢n¢ rychlou odezvu).
long getFrequency (int pin) {

#define SAMPLES 8

long freq = 0;

for (unsigned int j=0; Jj<SAMPLES; j++) freg+= 500000/pulseln(pin, HIGH,
25000) ;
}
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//python modul pro ¢teni dat Arduina (radii)

Import standardnich modult z Pythonu (2.6).
import serial
import time

Pt inicializaci tfidy se nacita pocate¢ni hodnota ze sériového portu, aby nedochazelo k chybé, kdy
je funkce volana poprvé a vracena hodnota je prazdny seznam.
class ReadArduinoSerial:
def init (self, port, baud):

self.ser = serial.Serial (port , baud, bytesize=8, parity='N"',
stopbits=1, timeout= .5)

time.sleep (5)

r = self.read()

print ("ASR: zkusebni cteni ze serioveho portu: " + str(r))

print ("ASR: connected to Arduino")

Data na s€riovy port jsou posilana na ,,pozadani - objevi-li se na vstupu — 1.
def read(self):
self.ser.write (1)
data = self.ser.readline()
self.ser.flush()
return data
print data

Funkce pro uvolnéni sériového portu.
def disconnect (self) :
self.ser.close()
print ("ASR: ArduinoRead port closed")
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/Ipython program komunikujici s Arduinem; uklada data do textového souboru

Import modulii z Pythonu.

import math

import time

import ArduinoSerialReceiver pyth26
import sys

import random

Inicializace komunikace.
class Freq to Sculpture:
def init (self):
print ("main: Freq to G initializing..." + "\n")
self.receiver = ArduinoSerialReceiver pyth26.ReadArduinoSerial ("com23",
115200)

Funkce pro ¢teni dat.
def read(self):
data = self.receiver.read()
return data

V této funkci se kontroluje preddefinovany pocet nactenych dat.
def data(self):
data = self.read() .split()
while len(data) < 52:
data = self.read() .split ()

for i in range (48, 52):
print ("datal[i]", datali])
if float (datal[i]) > 1000:
data[i] =1
else:
data[i] = 0

print ("data", data, len(data))
self.write to file(data)

Zapis dat pro zavisly program, funkce ptepisSe nékteré textové soubory — dé tak ¢ekajicimu
programu ,,védét™, Ze data jsou jiz pfipravena a zaroveil nastavi ¢ekajici program na pocatecni

hodnoty .
def write to file(self, data):
try:
goal = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/new data.txt", "w")
store = open("D:/praace/pokusy/rainbow/store.txt", "a")
except:
print ("new data/store.txt ...bussy" + "\n")

for item in data:
goal.write(str(item) + " ")
store.write(str(item) + ™ ")

for i in range(2):
store.write ("\n")

goal.close()

store.close ()

print ("lenght of list:", len(data))
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Zakladni smycka programu.
def run(self):

run = True
try:
while run == True:
time.sleep (10)
try:
variable = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/var.txt", "r")
except:
print ("no variable™)
X = variable.read()

variable.close ()

if int(x) == 1:
print ("...processing")
try:
variable = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/var.txt", "w")
except:
print ("variable.txt ...bussy" + "\n")

variable.write ("0")
variable.close ()

self.data()

try:
start = open("D:/praace/pokusy/rainbow/start.txt", "w")
first read =
open ("D:/praace/pokusy/rainbow/first read.txt", "w")

counter = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt",
"w")
except:
print ("start/first read/counter.txt ...bussy" + "\n")

start.write ("1")
first read.write("1")
counter.write ("0")
start.close ()
first read.close()
counter.close ()
print ("beginning set")
else:
print("...waiting for start command")

except KeyboardInterrupt:
print ("main: shutting the program down")
run = False
print ("main: program stopped")

fts = Freq to Sculpture()
fts.run ()
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//python program v prostiedi Blenderu — generace objektu

Import dulezitych moduli.

from bpy import *

import bpy

import math, mathutils, random

Nastaveni zakladnich proménnych

scene = bge.logic.getCurrentScene ()
cont = bge.logic.getCurrentController ()
own = cont.owner

Vytvoteni zakladnich barevnostnich shchémat — palet.

mat bila = bpy.data.materials['bila n']

mat seda = bpy.data.materials['seda n']

mat cerna = bpy.data.materials['cerna n']

mat bila alpha = bpy.data.materials['bila alpha n']
paleta 1 = [mat bila, mat seda, mat cerna, mat bila alphal]

mat zelena = bpy.data.materials['zelena n']
mat hneda = bpy.data.materials['hneda n']
paleta 2 = [mat zelena, mat hneda]

mat morph = bpy.data.materials['morph 1'"]
paleta 3 = [mat morph]

mat fialova = bpy.data.materials['fialova n']
paleta 4 = [mat fialoval]

mat biilaa = bpy.data.materials['biilaa']
mat modra = bpy.data.materials['modra n']

paleta 5 = [mat biilaa, mat modra]

mat oranzova = bpy.data.materials['oranzova n']

mat bila2 = bpy.data.materials['bila n2'"]

paleta 6 = [mat oranzova, mat bila2, mat modra, mat biilaal

paleta 7 = [mat bilaZ2]

palety = [paleta 1, paleta 2, paleta 6, paleta 7] # paleta 3, paleta 4,
paleta 5,

Nacteni dat pro tvorbu objektu.
#HdH S #nactenl dat pro morphing##########4#4HHHHHHHFHFHHHHEHFHFHEHH4S

try:
goal = open("D:/praace/pokusy/rainbow/new data.txt", "r")
print ("data.txt opened")

except:
print ("data.txt ...bussy" + "\n")

data = goal.read() .split ()
goal.close()
#print ("data", data)

ProtoZe se program v Blenderu n€kolikrat restartuje — pro piekresleni scény, je nutné, aby program
zacinal z urc¢itého mista. O to se staraji poznamky programu v textovych souborech, které program
pfi spousteni Cte.
FHAHHHE AR first readd### 4 HHHHHHHHHFEHHEH AR H A HS A A A SRS E SRS
try:

first read = open("D:/praace/pokusy/rainbow/first read.txt", "r")
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except:

print ("first read.txt ...bussy" + "\n")
own["first read"] = int(first read.read() .split() [0])
first read.close()

try:

first read = open("D:/praace/pokusy/rainbow/first read.txt", "w")
except:

print ("first read.txt ...bussy" + "\n")

first read.write("O0")
first read.close()

Zaznam/nacteni probihajici faze
FHEF A counter#d # H A H A H A H A H A H A H AR H A H R H R
try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "r")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")
own["counter"] = int (count.read() .split () [0])

count.close ()

Informace o aktualni barevné paleté
FHAH A paletat A H A H A A A H A H AR A AR H ARSI H
if own["first read"] == O:

try:

pal = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/paleta.txt", "r")
except:

print ("paleta.txt ...bussy" + "\n")
rp = own["paleta"] = int(pal.read())

paleta = palety|[rp]
pal.close ()
else:
rp = random.randint (0, len (palety)-1)
paleta = palety[rp]
p_1 = len(paleta)

try:

pal= open ("D:/praace/pokusy/rainbow/paleta.txt", "w")
except:

print ("paleta.txt ...bussy" + "\n")

pal.write(str(rp))
pal.close ()
idddidddddtdddsdtdtatasasdtdndnttddddtdtdtdtdtdtdtdptttttdtdtdtdtdtstdtdddnddaddii

Funkce v niz se nactena data ,,roztiidi.
def execute() :

dev_BA = 100

dev = 200.00

Body Len = round(float(data[0])/dev BA)

Body Phase = round(float(datal[l])/dev BA)
Body Step = round(float(data[2]))/dev

Body Amplitude = (float(data([3]))/5.0/dev
Body StepAngle = float (datal4])/dev

Body ModAmplitude = (float( data[ 1))/20.0/dev
Body ModStep = (float(data([6]))/5.0/dev

Body Joint = 0

A minA = (float(data[35]))/50.0
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A maxA = (float(data[36]))/25.0
if A minA > A maxA

A minA = A maxA

A maxA = A minA
else:

A minA = A minA

A maxA = A maxA
A minL = (float(data[37]))/200.0
A maxL = (float(data[38]1))/100.0
if A minL > A maxL

A minL = A maxL

A maxL = A minL
else:

A minL = A minL

A maxL = A maxL

H minA = (float(datal39]))/50.0
H maxA = (float(datal40]))/25.0
if H minA > H maxA

H minA = H maxA

H maxA = H minA
else:

H minA = H minA

H maxA = H maxA
H minL = (float(datal )/200.0
H maxL = (float(datal )/100.0
if H minL > H maxL

H minL = H maxL

H maxL = H minL
else:

H minL = H minL

H maxL = H maxL
L minA = (float(datal431))/50.0
L maxA = (float(data[44]))/25.0

if L mlnA > L maxA
L mlnA = L maxA
L maxA = L minA

else:

L minA = L minA

L maxA = L maxA
L minL = (float(datal45]))/200.0
L maxL = (float(data[46]))/100.0

if L mlnL > L maxL
L mlnL = L maxL
L_maxL = L minL
else:
L minL = L minL
L maxL L maxL

Balls = int(data[35])

Ball Size = float(data([36])/30/dev
Ball Hairy = int(data[37])

Rand Hairy = int (data[38])

Ball Top = int(data[39])

Arm Len = round(float(datal[7])/dev BA)
Arm_Phase = round(float(data [8])/dev BA)
Arm Step = round(float (data[9]))/dev

Arm Amplitude = (float(data[10]))/15.0/dev
Arm StepAngle = float(datal[l ])/dev
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Arm ModAmplitude = (float(datal[l2]))/20.0/dev
Arm ModStep = (float(data[13]))/5.0/dev
Arm Joint = 0

Leg Len = round(float(datal[l4])/dev BA)
Leg Phase = round(float(data 1571) /dev __BA)
Leg Step = round(float (data[l6])) /dev

Leg Amplitude = (float(data[ 71))/15.0/dev
Leg StepAngle = float(datal ])/dev

Leg ModAmplitude = (float(data[l y/20.0/dev
Leg ModStep = (float (datal ))/5 O/dev

Leg Joint = 0

Horn Len = round(float(datal[21])/dev BA)

Horn Phase = round(float(data[22])/dev_BA)
Horn Step = round(float(datal[23])) /dev

Horn Amplitude = (float(data([24]))/15.0/dev
Horn StepAngle = float (datal2 ])/dev

Horn ModAmplitude = (float(data[Z y/20.0/dev
Horn ModStep = (float(datal[2 ))/5 O/dev

Horn Joint = 0

Spin Len = round(float(data[28])/dev BA)

Spin Phase = round(float(data[29])/dev BA)
Spin Step = round(float(data[30]))/dev

Spin Amplitude = (float(data[31]))/5.0/dev
Spin StepAngle = float(data[32])/dev

Spin ModAmplitude = (float( data[3 1))/20.0/dev
Spin ModStep = (float(data[34]))/5.0/dev

Spin Joint = 0

Volani funkce pro generaci téla objektu.

generate (Body Len, Body Phase, Body Step, Body Amplitude, Body StepAngle,
Body ModAmplitude, Body ModStep, Body Joint, Balls, Ball Size, Ball Hairy,
Rand Hairy, Arm Len, Arm Phase, Arm Step, Arm Amplitude, Arm StepAngle,
Arm ModAmplitude, Arm ModStep, Arm Joint, Leg Len, Leg Phase, Leg Step,
Leg Amplitude, Leg StepAngle, Leg ModAmplitude, Leg ModStep, Leg Joint,
Horn Len, Horn Phase, Horn Step, Horn Amplitude, Horn StepAngle,
Horn ModAmplitude, Horn ModStep, Horn Joint, Spin Len, Spin Phase, Spin Step,
Spin Amplitude, Spin StepAngle, Spin ModAmplitude, Spin ModStep, Spin Joint,
A minA, A maxA, A minL, A maxL, H minA, H maxA, H minL, H maxL, L minA, L maxA,
L minL, L maxL)

Funkce pro generaci téla objektu.

def generate (body Len, body Phase, body Step, body Amplitude, body StepAngle,
body ModAmplitude, body ModStep, body Joint, balls, ball Size, ball Hairy,
rand Hairy, arm Len, arm Phase, arm Step, arm Amplitude, arm StepAngle,

arm ModAmplitude, arm ModStep, arm Joint, leg Len, leg Phase, leg Step,

leg Amplitude, leg StepAngle, leg ModAmplitude, leg ModStep, leg Joint,

horn Len, horn Phase, horn Step, horn Amplitude, horn StepAngle,

horn ModAmplitude, horn ModStep, horn Joint, spin Len, spin Phase, spin Step,
spin Amplitude, spin StepAngle, spin ModAmplitude, spin ModStep, spin_ Joint,
a minA, a maxA, a minL, a maxL, h minA, h maxA, h minL, h maxL, 1 minA, 1 maxA,
1 minL, 1 maxL):

# Extrude One Step -——————————————————————————————————————— >

Funkce pro zménu polohy, velikosti a rotace pro rtizné skupiny vertexu.
def transStep(dA, sA, rA, axis x, axis y, axis z):
bpy.ops.transform.shrink fatten(value=dA, mirror=False,
proportional="'DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',
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proportional size=1, snap=False, snap_ target='CLOSEST', snap point=(0, 0, 0),

snap_align=False, snap normal=(0, 0, 0), release confirm=False)
bpy.ops.transform.resize (value=(sA, sA, sA), constraint axis=(False,

False, False), constraint orientation='GLOBAL', mirror=False,

proportional="'DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',

proportional size=0.0762767, snap=False, snap_ target='CLOSEST', snap_ point=(0

0, 0), snap_align=False, snap normal=(0, 0, 0), texture space=False,

release confirm=False)

# Get the mesh

me = ob.data
rotDir =1
for p in me.polygons:
if p.select == True:

p_center = [0.0, 0.0, 0.0]
for v in p.vertices:
p_center[0] += me.vertices[v].co[0]
p_center[0] /= len(p.vertices)
if p center[0] > 0.0:
rotDir = 1.0
else:
rotDir = -1.0

bpy.ops.transform.rotate (value=(rA*rotDir), axis=(axis x, axis y,

4

axis z), constraint axis=(False, False, False), constraint orientation='GLOBAL',

mirror=False, proportional='DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',

proportional size=0.0762767, snap=False, snap target='CLOSEST', snap_ point=(0,

0, 0), snap align=False, snap normal=(0, 0, 0), release confirm=False)

# TransformFaces (Multi Step)

Funkce urcujici se kterymi skupinami vertext se bude manipulovat.

def transformFaces (vGroup, mainLevel, stepNum, stepDist, stepRot, startDeg,

stepDeg, modLevel, modRate, axis, jointNum, color):
# Make sure nothing is selected
bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.mesh.select all(action="'DESELECT")
selPart (vGroup)
bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

groupList = []

for i, £ in enumerate (ob.data.polygons) :
if ob.data.polygons[i].select == True:
newGroup = ob.vertex groups.new ('mygroup')
groupList.append (newGroup)
for v in f.vertices:
newGroup.add([v], 1.0, 'REPLACE'")
for g in groupList:
bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.mesh.select all(action='DESELECT")
ob.vertex groups.active index = g.index
bpy.ops.object.vertex group select()
bpy.ops.mesh.select more ()
bpy.context.object.active material index = color
bpy.ops.object.material slot assign()
print (str (vGroup), "rp", rp, "color", color)#palety[rp][color])
bpy.ops.mesh.select all(action='DESELECT')
ob.vertex groups.active index = g.index
bpy.ops.object.vertex group select ()
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bpy.ops.object.vertex group remove (all=False)

t = startDeg
oldvalue = 1.0
3 =0
for i in range (stepNum) :
bpy.ops.mesh.extrude region (mirror=False)
if not i:
bpy.ops.object.vertex group remove from(all=True)

bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')
bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')

newValue = (math.sin (math.radians (t)
+math.sin (math.radians (t/2.3)))+2.0) *mainLevel
newRatio = newValue/oldValue

dA = stepDist
sA = newRatio
rA = modLevel*math.sin (math.radians (t*modRate))* (-stepRot/10)
axis x = axis[0]
axis y = axis[1]
axis z axis[2]
transStep (dA, sA, rA, axis x, axis y, axis z)
if jointNum != O:
print ("jointNum > 0")
J o= J+1
if j == jointNum:
bpy.ops.mesh.extrude region (mirror=False)
transStep(-0.01, 0.6, 0, axis x, axis y, axis z)
bpy.ops.mesh.extrude region (mirror=False)
transStep(-0.01, 1.66, 0, axis x, axis y, axis_ z)

3 =0
t = t + stepDeg
oldValue = newValue
# transformFaces! (END) ————————————————— o <
# bodyShape --- - >

Ptiprava pro tvar téla objektu.
def bodyShape (vGroup) :
newGroup = ob.vertex groups.new (vGroup)
bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')
me = ob.data
for p in me.polygons:
p_center = [0.0, 0.0, 0.0]
for v in p.vertices:
p_center[0] += me.vertices[v].co[0]
p_center[l] += me.vertices[v].co[l]
p_center[2] += me.vertices[v].co[2]
p _center[0] /= len(p.vertices) # division by zero
p _center[l] /= len(p.vertices) # division by zero
p _center[2] /= len(p.vertices) # division by zero

if p center[l] > -0.1:
p.select = True
else:

p.select False
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bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.object.vertex group set active (group=vGroup)
bpy.ops.object.vertex group assign(new=False)
print ("bodyShape done")

# bodyShape (END) —=——————————— e <

# select faces from Groups ————————————-—-——-——-—-—————————— - >

Oznaceni/vybér skupiny vertexda.
def selPart (vGroup) :
bpy.ops.object.vertex group set active (group=vGroup)
bpy.ops.object.vertex group select()
print ("selPart done")
# select faces from Groups (END)-——-———————————————————————————————————— <

# cell subdivide -----------—-————————————— - ——— >

Funkce pro rozdéleni/roz¢lenéni povrchu objektu.
def cellSubdiv():
bpy.ops.object.modifier add(type='SUBSUREF'")
bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')
bpy.ops.object.modifier apply(apply as='DATA', modifier="Subsurf")
print ("cellSubdiv done")
# cell subdivide (END)-—-——-—————————————————————————————————— <

# assignFacesAngle——————————— - - - - - >

Funkce pro oznaceni/vybér skupiny vertexti podle kritérii.
def assignFacesAngle (vGroup, fAngleMin, fAngleMax, yMin, yMax):

newGroup = ob.vertex groups.new (vGroup)

bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

up = mathutils.Vector((0.0,0.0,1.0))

# Lets loop through all the faces in the mesh
me = ob.data
for p in me.polygons:
p_center = [0.0, 0.0, 0.0]
for v in p.vertices:
p_center[0] += me.vertices[v].co[0]
p_center[l] += me.vertices[v].co[l]
p_center[2] += me.vertices[v].co[2]
p _center[0] /= len(p.vertices) # division by zero
p _center[l] /= len(p.vertices) # division by zero
p _center[2] /= len(p.vertices) # division by zero
if p.normal.angle(up) > math.radians (fAngleMin) and
p.normal.angle (up) < math.radians (fAngleMax) and p center[l] > yMin and
p_center[1l] < yMax
# Set select to true
p.select = True
else:
p.select = False

bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.object.vertex group set active (group=vGroup)
bpy.ops.object.vertex group assign(new=False)
bpy.ops.mesh.select all (action='DESELECT'")
print ("assignfacesAngle done")

# assignFacesAngle (END) —————————————————————————————————————— <

# assignFacesAngle-——————————————-—— - - >
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Funkce pro ndhodné oznaceni/vybér skupiny vertexti.
def assignFacesRandom (vGroup, fAngleMin, fAngleMax, yMin, yMax, extr):
newGroup = ob.vertex groups.new (vGroup)
bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
perc = random.randint (0,5)
bpy.ops.mesh.select random(percent=perc, extend=False)
if extr == True:
bpy.ops.mesh.extrude faces indiv (mirror=False)

#bpy.ops.mesh.extrude region move (MESH OT extrude region={"mirror":False},
TRANSFORM OT translate={"value":(0,0,0,), "constraint axis": (False, False,
True), "constraint orientation":'NORMAL', "mirror":False,
proportional='DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',
proportional size=1, snap=False, snap target='CLOSEST', snap point=(0, 0, 0),
snap_align=False, snap normal=(0, 0, 0), release confirm=False})
bpy.ops.transform.resize (value=(0.3, 0.3, 0.3),

constraint axis=(False, False, False), constraint orientation='LOCAL',
mirror=False, proportional='DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',
proportional size=1l, snap=False, snap_ target='CLOSEST', snap_ point=(0, 0, 0),
snap align=False, snap normal=(0, 0, 0), texture space=False,
release confirm=False)

bpy.ops.object.vertex group set active (group=vGroup)

bpy.ops.object.vertex group_ assign(new=False)

bpy.ops.mesh.select all(action='DESELECT')

print ("assignFacesRamdom done")

Funkce pro oznaceni/vybér skupiny vertexti podle kritérii.
def assignFacesBall (vGroup) :

newGroup = ob.vertex groups.new (vGroup)
bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.mesh.select all (action='DESELECT")
bpy.ops.mesh.select random(percent=2, extend=False)
bpy.ops.object.vertex group set active (group=vGroup)
bpy.ops.object.vertex group assign(new=False)
bpy.ops.mesh.select all(action='DESELECT"')
bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

Funkce pro ptfidavani kulovitych objektt.
def addBalls (vGroup, size, hairy, rand hairy, color):
me= ob.data
bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.mesh.select all(action='DESELECT')
selPart (vGroup)
bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

groupList = []
for i,f in enumerate (ob.data.polygons) :
if ob.data.polygons[i].select == True:

p_center = [0.0, 0.0, 0.0]
for v in f.vertices:
p_center[0] += me.vertices[v].co[0]
p_center[l] += me.vertices[v].co[l]
p_center[2] += me.vertices[v].co[2]
p_center[0] /= len(f.vertices)
p_center[1] /= len (f.vertices)
p_center[2] /= len(f.vertices)
grouplList.append(p_ center)
bpy.ops.object.mode set (mode="'EDIT')
for i in range(len(groupList)):
rand size = random.uniform(0.02, size)
bpy.ops.mesh.primitive ico sphere add(subdivisions= 2, size=
rand size, location= (groupList[i]))
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c = random.randint (0, len(paleta)-1)
bpy.context.object.active material index = c
bpy.ops.object.material slot assign()

if 1 ==

hairy = True
else:

hairy = False

+H H = H

if rand hairy == 1:
h = random.randint (0,10)
if h ==
hairy
else:
hairy = False

True

if hairy == True:
c = random.randint (0, len(paleta))
bpy.ops.mesh.subdivide (number cuts= 1, smoothness= 1, quadtri=
False, quadcorner= "STRAIGHT CUT", fractal= 0, fractal along normal= 0, seed= 0)
bpy.ops.mesh.extrude faces indiv (mirror=False)
bpy.ops.transform.resize (value=(0.3, 0.3, 0.3),
constraint axis=(False, False, False), constraint orientation='LOCAL',
mirror=False, proportional='DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',
proportional size=1, snap=False, snap target='CLOSEST', snap point=(0, 0, 0),
snap_align=False, snap normal=(0, 0, 0), texture space=False,
release confirm=False)
ob.vertex groups.new("hairy")
bpy.ops.object.vertex group set active(group="hairy")
bpy.ops.object.vertex group assign(new=False)
transformFaces ("hairy",spin Amplitude, spin Len, 0.2,
spin StepAngle, spin Phase, spin Step, spin ModAmplitude, spin ModStep, [-
2.22045e-16, -1, -0], spin_Joint, c)

bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

# Generate Object ——---—--————————————————— - >

Nastaveni prostfedi pro praci a orientaci v prostoru.
areas = bpy.context.screen.areas
for area in areas:
if area.type == 'VIEW 3D':
bpy.context.space data.pivot point = "INDIVIDUAL ORIGINS'

Deklarace dulezité proménné.
ob = bpy.context.active object

Program zjistuje (z textovych dokumentt) zda jiz byl krok vykonan. Nasledné vykonava po sobé
jdouci ptikazy a restatuje zobrazovanou scénu.
if own["first read"] == 1:

bpy.ops.mesh.primitive plane add(view _align=False, enter editmode=False,
location=(0, 0, 0), rotation=(0, 0, 0), layers=(True, False, False, False,
False, False, False, False, False, False, False, False, False, False, False,
False, False, False, False, False))

bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')

bpy.ops.transform.rotate (value=(-1.5708), axis=(-1, -2.22045e-16,
-4.93038e-32), constraint axis=(False, False, False),
constraint orientation='LOCAL', mirror=False, proportional='DISABLED',
proportional edit falloff='SMOOTH', proportional size=1l, snap=False,
snap_ target='CLOSEST', snap point=(0, 0, 0), snap align=False, snap normal=(0,
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0, 0), release confirm=False)

bpy.ops.transform.resize (value=(0.05, 1, 0.05), constraint axis=(False,
False, False), constraint orientation='GLOBAL', mirror=False,
proportional='DISABLED', proportional edit falloff='SMOOTH',
proportional size=0.0762767, snap=False, snap_ target='CLOSEST', snap_ point=(0,
0, 0), snap align=False, snap normal=(0, 0, 0), texture space=False,
release confirm=False)

bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

ob = bpy.context.active object

for x in range (p 1):
bpy.ops.object.material slot add()

i=0
for item in paleta:
ob.material slots[i].material = item
i+=1
mats = bpy.context.object.material slots. len ()

bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')
bpy.ops.mesh.select all(action='DESELECT')

bodyShape ('body ")

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] = 1
if own["counter"] == 1:
c = random.randint (0, len(paleta)-1)

transformFaces ("body", body Amplitude, body Len, 0.5, body StepAngle,
body Phase, body Step, body ModAmplitude, body ModStep, [-1, -2.22045e-16, -0],
body Joint, c)

bpy.ops.object.mode set (mode='EDIT')

bpy.ops.mesh.select all(action='SELECT")

bpy.ops.mesh.normals make consistent (inside = False)

bpy.ops.mesh.select all (action='DESELECT'")

bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w'")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

cellSubdiv ()

own["restart"] =1

print ("body generated")
else:

print ("body was not generated")

if own["counter"] ==
assignFacesAngle('arm', a minA, a maxA, a minL, a maxL)
assignFacesAngle ('horn', h minA, h maxA, h minL, h maxL)
assignFacesAngle('leg', 1 minA, 1 maxA, 1 minL, 1 maxL)
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c = random.randint (0, len(paleta)-1)

transformFaces ('arm', arm Amplitude, arm Len, -0.2, arm StepAngle,

arm Phase, arm Step, arm ModAmplitude, arm ModStep, [-2.22045e-

arm_Joint, c)

161 _lr _O] ’

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w'")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] = 1
if own["counter"] == 3:
c = random.randint (0, len(paleta)-1)

transformFaces ('horn', horn Amplitude, horn Len, -0.2,horn StepAngle,
horn Phase, horn Step, horn ModAmplitude, horn ModStep, [-2.22045e-16, -1,

horn Joint, c¢)

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt"
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] =1
if own["counter"] == 4:
c = random.randint (0, len(paleta)-1)

, "w")

transformFaces('leg', leg Amplitude, leg Len, -0.2, leg StepAngle,

leg Phase, leg Step, leg ModAmplitude, leg ModStep, [-2.22045e-

leg Joint, c)

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt"
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] =1

if own["counter"] == 5:
(l

assignFacesRandom('spin', 0, 180, 0.0, 20.0, True)

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt"
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] = 1

if own["counter"] ==
c = random.randint (0, len(paleta)-1)
transformFaces ('spin', spin Amplitude, spin Len, -0.2,
spin_Phase, spin Step, spin ModAmplitude, spin ModStep, [-2.220

161 _11 _O] ’

, llwll)

, "w")

_O] ’

spin_ StepAngle,

45e-16, -1,

_O] ’
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spin_Joint, c)

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w'")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] =1
if own["counter"] == 7:
if balls ==

print ("balls True")
assignFacesBall ("ball")
addBalls ("ball", ball Size, ball Hairy, rand Hairy, 3)

else:

print ("no balls™)
try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] =1
if own["counter"] == 8:
try:
count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w")
except:
print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

own["restart"] = 1
if own["counter"] == 9:

bpy.ops.object.modifier add(type='SUBSURF')
bpy.data.objects["Plane"] .modifiers["Subsurf"].levels = 2

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/counter.txt", "w")
except:

print ("counter.txt ...bussy" + "\n")

count.write (str (own["counter"]+1))
count.close ()

try:

count = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/var.txt", "w")
except:

print ("var.txt ...bussy"™ + "\n")

count.write("1")
count.close ()

own["restart"] =1
bpy.ops.object.mode set (mode='OBJECT')
bpy.ops.object.shade smooth ()

print ("generate done")
execute ()
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//python program v prostiedi Blenderu — opakovany start

Modul ,,hlida* proménnou v textovém dokumentu,aby mohl zacit novy cyklus béhu programu.
cont = bge.logic.getCurrentController ()

own = cont.owner
try:
goal = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/start.txt", "r")
# print ("start.txt opened")
except:
print ("start.txt ...bussy" + "\n")
own["start"] = int(goal.read())

goal.close()

if own["start"] == 1 and own["counter"] = 0:
try:
goal = open ("D:/praace/pokusy/rainbow/start.txt", "w")
print ("start.txt opened")
except:
print ("start.txt ...bussy" + "\n")

goal.write("0")
goal.close()

//python program v prostiedi Blenderu — vymazani objektu

Aby nedochézelo k nezddouci muhromadéni objekti, jsou po uplynuti urcité doby ze scény

odstranény.
import bpy

bpy.ops.object.delete ()
print ("object deleted")

//schéma zapojeni logickych prvka v Blenderu (BGE)

§| Integer

8 Integer

Timer
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//ZAVER

Ja sam jsem technicky zaméfeny a mym cilem je vytvaieni uméni s pouzitim moderni tech-
niky. Véda a technika Sly vZdy ruku v ruce a bylo by skoda je od sebe rozdélovat. Véda a technika
obohacuji uméni a uméni inspiruje techniku a pokrok.

Touto praci chci divakovi odkryt krasu béznych praktickych véci, ktera byva méné vnimavym
lidem skryta.

Tiskarna svym procesem zaroven poukazuje na informace, které jsou vSude kolem nés, a které
si ani neuvédomujeme a prevadi je do srozumitelné formy pro Sirokou vetejnost. Z abstraktniho
elektrosmogu se tak stava konkrétni umélecké dilo.
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//PODEKOVANI

Déekuji panu Doc. Stanislavu Zippemu za cenné rady, které mé ptivedly az k diplomové préaci,
Mgr. Jaroslavu ProkeSovi za podporu a v neposledni fad¢ Ing. Richardovi Charvatovi za odborné
konzultace.
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//OBRAZOVA PRILOHA

prostorova instalace
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vizualizace objektli

Calzra:
Calzras:

Debug Prop
Camera:
Camera:
| Camera: " SOEEHEETTRIEES
B Camera: SR ol
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Debug Properties
2481

peEDED

Camera:

Debug Pro

Camera

BEEH
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3D objekt
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