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1. ME DOSAVADNI DiLO

Usuzuji, ze mdj vztah k vyjadfovani myslenek a pocitl skrze uméleckou tvorbu byl zrozen jiz v
prvnich skolnich letech mého Zivota, které jsem stravila ve waldorfském pojeti pedagogiky. Ta k
takovému zpracovani podnétl zvenci primo pobizi. UZ jako prviiacek jsem objevovala silu barev
pFi praci s akvarelem, smyslnost material( pfi jejich ru¢nim opracovavani, tvoreni divadelnich
kostym{, rekvizit a dalsiaktivity a projekty, které v kazdém ditéti rozvijilasku k uméni. Pokracovat
ve svém studiu uméleckym smérem bylo tudiz pro mne naprostou prirozenosti, a tak se mé
kroky ubiraly pres graficky design stfedni umélecké Skoly Vaclava Hollara nejprve k ateliéru
Novych médii. Tento ateliér mne oslovil zejména diky nesmirné rozmanitosti pristupt k tvorbé
a umoznil mi zkoumat, kterym smérem je pravé pro mne a moje citéni nejvhodnéjsi se vydat.
Napomohl mi uvédomit si svou tendenci k pouZivani a objevovani modernich technologii a jiz
drive zakorenénou lasku k designu jako takovému. Pro rozvijeni téchto dovednosti se jevilo jako
nejvhodnéjsi prestoupit do mého, nyni domovského ateliéru Interaktivniho designu, kde se
vénuji predevsim animaci, tvorbé videi, motion designu a grafickému designu.

Studijni prostrfedi, kterym jsem doposud prochéazela, je tedy dosti rozmanité, tudiz i moje
dosavadni tvorba méa spiSe eklekticky charakter nez zamérenost na jeden styl. Presto
retrospektivné nachazim, zejména v mych osobnich dilech, urcity jednotici prvek a tim je ma
fascinace prirodou, jeji kiehkosti i nezdolnosti a jeji nesmirnou schopnosti pldsobit na ¢lovéka,
pokud si ¢lovék najde moment si ji ,vSimnout®.

Jako priklady mé dosavadni prace v rémci ateliéru mohu uvést dila:

e MiloS Kopecky (2020)* — kratky hrany medailonek o Zivoté MiloSe Kopeckého

Kaplicky (2019 - 2020)2 — graficky navrh a koncept aplikace pro Umélecko-prdmyslové
muzeum v Praze

sarahohlova.com (2020)3 — navrh vlastni webové stranky

Sutnarka: den otevfenych dvefi (2020)* — vizualni podoba online dne otevienych dvefi na
Fakulté designu a umeéni Ladislava Sutnara

Cesta (2019)° — dilo, které vzniklo v ramci ateliéru Novych médii. Jedna se o projekt
osobniho proZitku, pfi pésim pétidennim putovani z mista mého bydlisté do ateliéru

Nova média (cca 160 km), jehoz soucasti byl zapis deniku, kresby a retrospektivni video
pribéh. PFi tvorbé vystupl (zejména retrospektivniho videa) jsem si uvédomila, Ze pres
veSkerou snahu o kvalitni zpracovani, takto silny zazitek nelze béznymi prostfedky prenést
ostatnim lidem. V této dobé jsem zacala uvazovat o jiném zpUsobu, jak vérnéji by se dala
pfiroda zaznamenavat, coz vyustilo v mé ,objeveni” existence metody fotogrammetrie,

pomoci niz jsem vytvorila nékolik modell a z nich nasledné nékolik videi.

1 Viz priloha ¢.
2 Viz priloha ¢.
3 Viz priloha ¢.
4 Viz priloha ¢.
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2. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY

Silnym zZivotnim zazitkem, ktery mne vyrazné ovlivnil, a ve svém dlsledku motivoval k projektu
me bakalarské prace, patfi jizzminéné dilo Cesta (2019). Béhem tohoto pétidenniho putovani
krajinou mezi Prahou a Plzni, kdy jsem dny i noci travila jen sama se sebou a v pfevazné vétsiné
¢asu s divokou prirodou, jsem si uvédomila, jak niterné ¢lovék citi sam sebe a svoji skutecnou
esenci byti v kontrastu s urcitou necitlivosti a spoleCenskou maskou, pokud se nahle ocitne ve
velkoméstée (tim byl cil cesty, tedy Plzen). Téch pocitl, které mnou v pribéhu Cesty prochazely,
je nespocet a velkou ¢ast z nich ani nelze slovy vyjadrit. Mohu vSak vyjadFit alespon dvé nosné
myslenky, které mé od té doby provazeji. Tou prvni je touha prenést divokou prirodu i do svéta,
ve kterém jsme momentalné zvykli se pohybovat, at uz je to napriklad galerie, domov, video
nebo virtualni realita. Tou druhou je urcitd Uzkost z budoucnosti s ohledem na soucasnou
environmentalni krizi, ktera vyvolava otazku, jestli v blizké Ci daleké budoucnosti bude virtualni
realita jedinou pristupnou moznosti, jak si vyjit do lesa na prochazku. Zamérem dila byla i urcita
navaznost na mnou vytvorené 3d skeny rlznych objekt(, prevazné z lesniho prostredi, které
jsem postupné sbirala v ramci mych ¢astych Unikd do pfirody, jesté pred tvorbou bakalarské
prace.

Nejvétsiinspiraci pro tuto praci byla tedy pfiroda, do které jsem se v poslednim roce pravidelné
odebirala a snazila se najit originalni i typické objekty, které jsem pak dale dotvarela digitalné.
Velkou inspiraci byl také 9. ro¢nik audiovizualniho festivalu Lunchmeat v roce 2019 a to
konkrétné tyto dveé vystoupeni: Elias Merino & Tadej Droljc present “SYNSPECIES”® (predevsim
svoji vizualni podobou) a Ryoichi Kurokawa - subassemblies 7 (jak vizualni podobou tak i
tématem). Na podobném principu tvofi i Marshmallow Laser Feast’s v dile “In the Eyes of the
Animal”e.

3. CiL PRACE

Cilem prace je vytvorit sugestivni dilo, které by bylo nositelem obou mych stéZejnich myslenek.
Béhem tvorivého procesu vyslo najevo, Ze vystupni formou bude instalace a virtualni realita
(VR). Jde tedy nejen o tvorbu dila samotného, ale rovnéz o ziskani zkusenosti s vyvojem virtualni
reality, o upevnéniarozSireni mé dovednosti pracovat s 3d skenovanim pomoci fotogrammetrie
a nasledné tvorby modelu a jeho postprodukci. To vSe obnasi ziskani novych znalosti softward
Unreal Engine, RealityCapture, Blender, Touchdesigner, Adobe After Effects

a Adobe Premiere Pro.

Dllezitym cilem prace je rovnéz ziskani zkuSenosti s organizaci vlastni prezentace instalace.
Ta zahrnuje rlzné cinnosti, pocinaje vyhledanim vhodného vystavniho prostoru, zajisténi
potfebnych technologii k vyrobé rlznych komponent instalace, zajiSténi inventare instalace,
finan¢ni zabezpeceni projektu a dalsi.

¢ Lunchmeat Festival 2019 [online]. Praha: Lunchmeat ©2019 [cit. 23. 4. 2021]. Dostupné z: https://www.lunchmeatfestival.cz/2019/artist/elias-
merino-tadej-droljc-present-synspecies-av-live/

¢ Lunchmeat Festival 2019 [online]. Praha: Lunchmeat ©2019 [cit. 23. 4. 2021]. Dostupné z: https://www.lunchmeatfestival.cz/2019/artist/ryoichi-
kurokawa-presents-subassemblies-av-live/

8 In the Eyes of the Animal [online]. London: Marshmallow Laser Feast ©2017 [cit. 23. 4. 2021]. Dostupné z:http://intheeyesoftheanimal.com/
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4. PROCES PRIPRAVY

Na pocatku bylo mnoho hodin prostého uvazovani a mentalni vizualizace, jak by vysledné dilo
mohlo vypadat. Napady prichazely postupné a vysledna podoba dila se nékolikrat zménila.

ReSersni prace se tykaly nékolika oblasti:

e Hledani optimalni cesty, jak vytvorit dilo po technické strance. Ve fazi, kdy méla byt
vyslednym vyslednym dilem VR, do které by byly zakomponované moje 3d skeny, jsem
kontaktovala nékolik firem zabyvajicich se 3d laserovym skenovanim vétSich uzemi. Touto
cestou jsem se nakonec — zejména kvili velké finan¢ni a hardwarové naro¢nosti — nevydala.

e DalSireserSe spocivalavhledanizplsobu, jak vytvorit interaktivni pribéh ve virtualnirealité.
Absolvovala jsem nékolik konzultaci s odbornikem na vyvoj VR a Unreal Engine
Davidem Svobodou a shlédla nescCetné mnozstvi hodin webovych tutoriald, podle kterych
jsem se naucila pracovat se softwarem Unreal Engine, ve kterém jsem zamyslela vysledné
dilo vytvorit.

e Ve fazi, kdy méla byt hlavnim vystupem instalace, bylo tfeba se zorientovat v feseni
funkcnosti instalace, tedy jaké formaty videa jsou optimalni pro réizné typy hardwaru, ktery
jsem planovala pfi instalaci pouzit a jak zajistit spravnou funkcnost instalace.

e Zjisténidostupnostiacenové narocnostiplanovaného pouzitihardwaru. Jednase konkrétné
o rlizné typy obrazovek, od analogovych televiznich prijmacd, az po moderni velké televize
s 4k rozliSenim, rdzné druhy video a audio prehravacl a svételné techniky.

e ReserSe trhu s cilem zajistit kvalitni 3d tisk.

5. PROCES TVORBY

Dilo mélo plvodné navazovat na projekt zapocaty na jare roku 2020 v ramci VR workshopu
poradaného nasi fakultou, ktery vedl David Svoboda. Béhem néj jsem se pokouSela vytvorit les
poskladany z mych 3d sken( a prenést ho do VR.? Tento koncept jsem chtéla dale rozvinout,
ovSem naprosto jasnou predstavu o vysledném dile jsem na zacatku jesté neméla.

Projekt bakalarské prace jsem od pocatku vnimala jako experimentalni, tudiZ jsem v pribéhu
pozorovala, kam meé proces tvorby zavede. Prvotnim zamérem byl pokus vytvorit interaktivni
pribéh ve VR, ktery by demonstroval myslenku dila. Po konzultaci s Davidem Svobodou jsem
dospéla k zavéru, zZe sestavit VR z mnou porizenych 3d sken( by bylo v podstaté nemozné, kvli
velkému objemu dat. Priklonila jsem se tedy k alternativnimu planu, a to zachovat plvodni
scénar®® a interakce, avsak misto mych sken( sestavit scénu z assetl ziskanych na internetu
nebo mnou vytvorenych v software Treeit.

Nasledovalo nékolik mésicl prace na sestavovani scény a uceni se pracovat v Unreal Engine.**
Tato ¢innost mé naprosto pohltila, protoZe software je velmi komplexni, tudiz bylo pomérné

% Viz priloha ¢. 6
10 Viz priloha ¢. 7
11 Viz pfiloha ¢. 8
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casoveé naro¢né se ho naucit ovladat. Béhem tohoto procesu jsem si vSak uveédomila, Ze se
postupné z projektu vytraci kreativni umélecka ¢innost, koncepcné jiz také Uplné neodpovida
mému plvodnimu zameéru a predevsim Ze jeho soucésti jiz nejsou plvodni 3d skeny, na kterych
jsem prvotné planovala celou praci postavit. Z projektu se tedy stala tak trochu slepa ulicka,
ale rozhodné byla prinosna tim, Ze jsem se naucila pracovat s Unreal Engine, a také mi pomohla
si uvédomit, Cemu bych se nadale chtéla vénovat. V tomto okamziku mé napadlo vratit se o
krok zpét k mym skendm a zkusit s nimi vice experimentovat.

VR jsem s pomociDavida Svobody Gspésné dokoncilaastalseznijeden zvystupl mé bakalarské
prace.

V priib&hu celého roku jsem b&hem pravidelného cestovani po Ceské republice nasbirala dalsi
3d skeny rlznych objektl. Jsou to prevazné parezy, fragmenty stromd, mechové struktury a
skalni Utvary. Tyto objekty a z nich vytvorené modely byly podkladem pro tvorbu videi. Skeny
jsem vytvorila metodou fotogrammetrie, tzn. kamerou jsem natocila dany objekt ze vSech stran
a pomoci softwaru Reality Capture z videa vytvorila 3d model.*? Ten jsem dale upravovala v
softwaru Blender, bylo potfeba modely vycistit a redukovat jejich objem.*®* Nasledné jsem
modely upravovala a animovala v programu Touchdesigner, kde jim byl dodan finalni vzhled.*
Finalni videa jsem stfihala v programu Adobe After Effects a Adobe Premiere Pro.

Soucasti dila je také objekt vytistény pomoci 3d tisku. Jedna se o model parezu, ktery jsem
pomoci fotogrametrie naskenovala, v programu Reality Capture ze skenu vytvorila model, ktery
jsem v softwaru Blender optimalizovala pro 3d tisk. Model jsem nasledné nechala vytisknout
na nasi fakulté.

DalSim prvkem instalace je audio. Jedna se o zvukovou stopu, vytvoreno na zakladé vice
nahravek prirody a jejih zvuk(d. Ty jsem na néjakych mistech nechala, tak jak byly pofizeny, ale
misty jsem zvuk ,,deformovala“ a experimentovala s prvky digitalniho zpracovani zvuku.

Drobnosti dopliujici celé dilo je mp3 prehravac se sluchatky, ve kterém hraje pisen , A Forest®
od britské kapely The Cure, ktera mne ¢as od ¢asu provazela celou tvorbou tohoto projektu
a zaroven dala celému projektu nazev.

Nasledovaly Uvahy o celkovém vysledném konceptu, tedy o velikosti prostoru, ktery by méla in
stalace zaujmout, jak budou rozmistény obrazovky ve ktery pobézi videa, jaké pouzit stojany,
dale Uvahy o zplsobu osvétlent.

Kompozici vsech prvk( jsem se snaZzila vytvorit co nejvic organicky a nahodile plsobici tak, aby
pripominala rozvrzeni v opravdovém lese.

12 Viz priloha ¢. 9
13 Viz priloha ¢. 10
14 Viz priloha ¢. 11
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6. POPIS VYSLEDNEHO DiLA
Finalni dilo je tvorfeno dvéma vystupy:

Virtualni realitou?®®

Instalaci®®, jejiz komponenty jsou:

+ hardwarové komponenty

. videa

« objekt, vytvoreny 3d tiskem?”
- audio®

. osvétleni

6.1. Virtualni realita

Jedna se o kratky interaktivni pribéh. UzZivatel se octne uprostied lesa, ktery plsobi idylicky, az
snove. Kdyz se rozhlédne kolem sebe, uvidi nékolik bod emitujicich svétlo, které maji stejnou
vizualni podobu jako hracovy ruce. Bod(l se mize pri objevovani lesa dotknout. Pokud se
dotkne vSech, zacne se svét kolem néj meénit. Z idylického svéta se stane nepfrijemné prazdné
tmaveé prostfedi a zména se jiz neda zvratit. Takto pribéh konci a po chvili se opét restartuje
na zacatek. Vytvorila jsem i verzi, ve které neni nutné mit k dispozici VR set ale hra jde ovladat
mysi a klavesnici.

6.2. Instalace

6.2.1. Hardwaroveé komponenty

Instalace se stava z technologie soucasné i starSi (z poslednich dvaceti let). Jsou zde jak staré
CRT televize, fungujici na analogovy signal s velmi nizkym rozliSenim, tak i nejbéznéjSi monitory
pouzivané za poslednich 15 let s full HD rozliSenim, dale i nejnovéjsi televize a monitory se 4K
rozliSenim. Tyto komponenty jsou pomoci stojan{ umistény vertikalné v riznych vyskach, nékteré

jsou instalovany pfimo na podlahu prostoru. Déale jsou zde prehravace na video a kabely, které maiji
pripominat liany a vétve. VSe rozmisténé organicky v prostoru.

6.2.2. Videa

V kazdé obrazovce bézi smycka z jednoho az tfi videi, vytvorenych na zakladé 3d sken(. V
obrazovkach, které jsou umistény na zemi jsou videa, jejichZ obsahem jsou pafezy nebo kameny.
V obrazovkéach, které jsou umistény ve vysce, jsou spiSe vétve a kusy strom( (podle logiky objekt
umisténych ve skute¢ném lese).

1% Viz priloha ¢. 12
16 Viz priloha ¢. 13
17 Viz priloha ¢. 14
18 Viz pfiloha ¢. 15
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6.2.3. Objekt, vytvoreny 3d tiskem
Objekt je umistén ve stfedu instalace, tvofi jakousi dominantu. Jde o model parezu, vytiStény 1:1 na
3d tiskarné. Je to soucast experimentovani, jakymi zplsoby se daji vyuzit 3d skeny.

6.2.4. Audio

Instalace je provazena audiem. Audio je vytvoreno z nahravek zvuk( prirody (zpév ptakd, Suméni
stromd, praskani vétvi) a ma dokreslovat atmosféru lesa, avSak i v nich se objevuje Cisté digitalni
stopa, ktera prirodni autenticky zvuk deformuje (napf. zpév ptaka, ktery je po nékolika sekundach
vytazen do digitalniho pipani, rlizné ozvény apod.)

6.2.5. Osvétleni

Osveétleni zajistuje z velké Casti jen jas obrazovek. Dale jsou soucasti instalace dva spot lighty,
osvicujici sochu parezu a pro dokresleni atmosféry je u stropu umisténé svétlo, které vytvari po
sténach mistnosti stiny kabell a ostatnich objektd.

7. MYSLENKA DILA

Nosnou myslenkou dila je poukazat na krasu pfirody symbolizovanou lesem, a soucasné na
hrozbu jeji devastace plsobenim lidské ¢innosti. Dllezitym momentem instalace je rovnéz
poukazani na skutec¢nost, Ze ani sebelépe, feknéme aZ hyper-realisticky zpracované vizualizace
v nejmodernéjsich formach, nemohou nahradit skutecny zazitek lesa, nebot do virtualni reality
nelze pfenést skutecnou atmosféru lesa s jeji autentickou vini a ostatnimi ,,energiemi®, které,
ac nepojmenované, proziva kazdy z nas individualné v realné divokeé lesni prirodé. Zaroven je
dilo i exprimentem, jakym zplsobem se mi podaFi pfenést pfirodu do virtualniho svéta.

8. PRINOS DiLA

Sohledem na mojiosobnisnahuoangaZovanosta prozivani obav o budoucnost naSeho Zivotniho
prostfedi vnimam toto dilo jako moji podporu aktivit sméfujicich k uvédomnéni problematiky
udrzitelnosti zivotniho prostiedi nasi planety.

Soucasné toto dilo vyuziva metodu 3d scanningu a fotogrammetrie. Tyto metody jsou v
soucasné dobé bézné spise v hernim préimyslu, architekture, primyslovém designu, protetice,
digitalizaci kulturnich pamatek apod.*® Jeji pouziti vtomto dile tedy prispiva k propagaci metody
pro umeélecka vyjadreni.

19 Photogrammetry, Wikipedia [online]. International: Wikipedia ©2021 [cit. 23. 4. 2021]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/
Photogrammetry
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9. TECHNICKE SPECIFIKACE
Pro tvorbu dila byly pouzity tyto softwary:

e Unreal Engine 4

® Treeit

® RealityCapture

e Touchdesigner

e Blender

e Adobe Affter Effects
® Adobe Premiere Pro
e Adobe Illustrator

e Adobe Photoshop

10. LIMITY PRACE

Toto dilo bylo koncipovano a tvofeno s velkou motivaci a peclivym zpracovanim, presto mohu
poukazat na nékolik momentd, které by mohly prispét k jesté vyssi kvalité dila samotného.
S ohledem na finanéni rozpocet, Casové moznosti a multioborovy charekter dila pro mé bylo
narocné didkladné se vénovat vSéem strankam projektu. Pfedevsim technické zajisténi samotné
instalace pro mé bylo narocné a ¢asto odvadélo pozornost od kreativni tvorby. Pokud bych se

v budoucnu vénovala podobné rozvétvenému projektu, volila bych radéji praci v tymu.

Dale, s ohledem na financnirozpocet dila a moznosti jeho vysvaveni, je velikost instalace zhruba
plocha 0 50 m2, coZ povazuji za minimalni pozadavek, za idealni rozmér pro tuto instalaci bych
povazovalo plochu dvojnasobnou a zdvojnasobit tedy i poCet obrazovek.

Vzhledem k tomu, Ze téma instalace je zCasti ekologické, povaZzovala bych za idealni, aby
material, ze kterého je instalace vyrobena, nebyl zatéZujici pro zivotni prostredi. I kdyzZ jsem se
snazila ,recyklovat” vSechny hardwarové komponenty instalace (vykup z bazaru, vypUjcka ve
Skole) nékteré polozky bylo — zejména z funkénich dlvod( — potfeba nakoupit nové. I v pripadé
filamentu pro 3d tisk bych pfisté rozhodné volila jeho recyklovanou verzi.
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12. RESUME

My bachelor thesis presents two main ideas. The first one is a celebration of the beauty of the
forest and my reflection of transferring it to another environment, such as the interior. The
second is the expression of environmental grief through virtual reality.

The first theme is presented as an installation composed of hardware components, video,
audio, lighting and sculpture. Stands are placed on approximately 50 m2, on which monitors of
different age are mounted at various horizontal heights. The installation covers models of the
previous 20 years, including modern screens with K4 resolution. Old CRT TVs with analogue
reception are located on the floor. On each screen, 3d scans of different parts of the trees,
such as a trunk, branches and crowns, are projected. Each screen has its loop, and the style
of 3d scans corresponds to reality, so scans of branches are projected on screens located on
stands, scans of the lower parts of the trunk on screens located on the floor etc. There are also
video players and cables to resemble lianas and branches. Everything distributed organically
in space. The central object of the installation is a life-size sculpture of a tree stump done in
high-gloss 3D printing. Most of the lighting is provided by the brightness of the screens. An
additional light source is provided by two spotlights, illuminating the statue of a tree stump
and completing the atmosphere. Another light is placed on the ceiling, which creates shadows
of cables and other objects along the room walls. The compositions complement the authentic
sounds of the forest (birds singing, trees rustling, branches cracking). These sounds are
partially transformed into synthetic forms distorting the sound of nature (e.g. the birdsong,
which is pulled out after a few seconds to digital beeps, or there are various echoes, etc.). This
deformation of sound is an image of human activity interfering with nature.

Interventions of human activity in nature are also reflected in the second part of the work.

It is the processing of forest space in virtual reality. It is a five-minute interactive story. The
user finds himself in the middle of a forest that looks idyllic and even dreamy. When he looks
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around, he sees several points emitting light. He can touch them. If he touches all lights, the
world around him will begin to change. The idyllic forest becomes an unpleasant empty dark
environment, and the change can no longer be reversed. This is how the story ends, and after
a while, it restarts to the beginning. The experience of a beautiful forest with attractive golden
glowing points in contrast to its collapse creates strong feelings and stimulates us to think
about the state of our planet.

13. SEZNAM PRILOH
Priloha é. 1
Sara Hohlova: Milos Kopecky, HD video, 0222, 2020

Pf¥iloha €. 2
Sara Hohlova: Kaplicky, graficky navrh, 2019 — 2020

Pfiloha €. 3
Sara Hohlova: sarahohlova.com, HD video, 0055, 2020

Pfiloha €. 4
Sara Hohlova: Sutnarka: den otevrienych dvefi, HD video, 0205, 2020

Pfiloha €. 5
Sara Hohlova: Cesta, denik s textem, kresbami a fotografiemi, 2019

Pfiloha €. 6
ukazka rozpracovaného projektu v ramci VR workshopu v latnim semestru 2019/2020
poradaném FDULS

Pf¥iloha €. 7
plvodni scénar VR A Forest

pfiloha ¢. 8
Ukazka prace v programu Unreal Engine

pfiloha ¢. 9
Ukazka prace v programu RealityCapture

pfiloha ¢. 10
Ukazka prace v programu Blender

pfiloha ¢. 11
Ukazka prace v programu Touchdesigner

17



Pf¥iloha €. 12
Nahled vysledné aplikace po VR — A Forest

Pfiloha €. 13
Nahled vizualizace instalace A Forest

Pf¥iloha €. 14
Fotografie parezu, vytisknutého 3d tiskarnou

Pfiloha €. 15
Audio k instalaci A Forest

18



Pfiloha ¢. 1
Séra Hohlova: Milo$S Kopecky, HD video, 0222, 2020

father de facto caused mother's fate. if my parents hadn't been
divorced, my mother wouldn't have bee

have probably stay in Terezin, where it w

the war

——
——

celé video: https://vimeo.com/389832957

Zdroj: vlastni fotografie

19



Pfiloha ¢. 2
Séra Hohlova: Kaplicky, graficky navrh, 2019 — 2020
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Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha €. 3
Sara Hohlova: sarahohlova.com, HD video, 0055, 2020

nes or just

celé video: https://www.youtube.com/watch?v=IfDUDQUXt-4&t=5s

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 4
Séra Hohlova: Sutnarka: den otevfenych dvefi, HD video, 02°05“, 2020

MgA. Marie Kohoutova
ateliér komiksu 3 ilustrace pro déti

doc. akad. mal. Ale$ Orgoun
atelier malby

celé video: https://www.sarahohlova.com/project-05

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 5
Sara Hohlova: Cesta, denik s textem, kresbami a fotografiemi, 2019

9 dyitan,

élnlde,
"

Quidy w o X g Wk s Wk ptheles

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 6
ukazka rozpracovaného projektu v ramci VR workshopu v latnim semestru 2019/2020 poradaném
FDULS

Zdroj: vlastni fotografie
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P¥iloha €. 7

, 7 v

plvodni scénar VR A Forest

1. FAZE

PRED ZASAHEM

€O NEJREALISTICTEISI (DLE MOZNOSTI)

- MLHA )
ATMOSFERA BRZKEHO RANA

POLETUJECT SVITICI ELEMENTY
REALNY ZVUK LESA (PTACI, SUMENI..)

DESTRUKCE

PO DOTEKU SE ZMENI SVETELNA ATMOSFERA - TMA, NOC,

BOURE

0D MISTA DOTEKU SE ROZEZIRA REALISTICKA PODOBA
0STE BILE SVETLO (STROBOSKOP)

CERVENE SVETLO

MESH )

ZMENY MATERIALO

PRIZNANI 3D PROSTORU (PLANE)

. DUNENI, ZvuKy PTAKU MORFUJL DO ELEKRONICKEHO PIS-

Zdroj: vlastni fotografie

3. FAZE

ZANIK

- PO TE CO SE ZMENI CELY SVET PREJEDE HO VLNA (NECO
JAKO TLAKOVA VLNA) ZAINE TO Z DALKY

- VLNA BUDE PROMENOVAT VSECHNO V POINCLOUD, KTERY
SE ZACNE OD ZHORA ROZPADAT A BODY ,SNEZI” VSUDE Po
okoLt

- VLNA S SEBOU PRINASI TICHO, ZVUKY JSOU V DALCE A
POMALU UPLNE USTAVAJI
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4. FAZE

KONEC

- KDYZ VSECHNY BODY DOPADNOU NA ZEM,
POSTUPNE SE Jf ZACNOU PROSAKOVAT A
MIZET. ZOSTANE BUD TMA (NEVIM JESTLI
Z TOHO LIDEM NEMOZE BYT SPATNE) A
NEBO PRAZDNE PROSTREDI 35 SOFTWARE SE
SOURADNICEMI

- TICHO



Pfiloha ¢. 8
Ukéazka prace v programu Unreal Engine

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 9
Ukazka prace v programu RealityCapture

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 10
Ukéazka prace v programu Blender

;; e
Saa..

L ANQ ;

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 11
Ukazka prace v programu Touchdesigner

i TouchDesigner 2019.19930: ysara/TD_teley/DELL PUPEN/DELL 1 VETEV3 toe

Movie File Out moviefileoutl

?aai

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 12
Nahled vysledné aplikace po VR — A Forest

celé video: https://www.sarahohlova.com/project-02

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha €. 13
Nahled vizualizace instalace A Forest

celé video: https://www.sarahohlova.com/project-1

Zdroj: vlastni fotografie

31



Pfiloha ¢. 14
Fotografie parezu, vytisknutého 3d tiskarnou

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha é. 15
Audio k instalaci A Forest

dostupné na:
https://www.sarahohlova.com/project-1
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