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1. Mé dosavadni dilo

Po mych védecky zaloZenych rodi€ich jsem zdédila dvé jejich dulezité
vlastnosti - kreativitu a zvédavost. Prvni mé pfi vyristani dovedla ke kresleni a
druha k technologiim - a obé& mé dovedly do spousty problémd.

K pocitacCi jsem poprvé sedla v utlém véku Sesti let a od té doby byl
internet mym vérnym spolec¢nikem. UZ na zakladni Skole jsem vedla blogy a
velmi brzy i objevila grafické programy, ktery mi umoznili si vzhled svych blogu
pFizpUsobit. Tyto znalosti, rozSifené o zaklady html a CSS jsem brzy vyuzila k
tvofeni blogl na né zamérené, na kterych jsem tvofila kabatky cizim bloglim
na zakazku - samoziejmé neplacenou. K prvnimu “placenému gigu” jsem
pfiSla az ve véku jedenacti let, kdy jsem na jedné prohlize€ové hie o chovu
koni lidem tvofila bannery do popisku profild za herni ménu, ktera byla
ziskavana zaplacenim skuteCnych penéz. Developefi na tyto obchody po
néjaké dobé prisli, nekompromisné je zakazali a ja se po par tydnech
prihlasila do zablokovaného uctu. Dalo by se fict, Ze s nim skoncila i moje
kariéra grafického designu.

Pfi studiu gymnazia jsem pokraCovala v kresleni, jak tradi¢nim tak
pocCitaCovém. Pozdé&ji jsem zacala své digitalni malifské poCiny natacet a
nahravat na YouTube jako takzvané speedarty. Postupné maj kanal ziskaval
odbératele a nez jsem svoji aktivitu ukoncila, uz jsem na ném méla néco, co
bych povazovala za men&i komunitu. Obc&as jsem tvofila na pfani svych
divakl a nékteré z maleb zacala ozvlasthovat decentnimi pohyby. Z pocitu
vdechovani zivota svym postavam jsem byla nadSena.

Fascinace tvofenim zivého obrazu mé vedla k volbé maturity z vytvarné
vychovy. Pro tu jsem vytvofila svij prvni kratky animovany film s nazvem
Metamorféza, kresleny tuzkou a uhlem na muj prvni Stos pauzovaciho papiru.
Pribéh pojednaval o myslivci, vyrovnavajicim se se smrti druzky v osameni
lesa. Uchvatny hudebni doprovod mi k filmu sloZil m(ij talentovany spoluzak z
ro¢niku Vitek Paulik, ktery tvofil a vydaval elektronickou hudbu, tehdy jesté
pod pseudonymem FadeX. Jeho pisniCkam jsem jako vizualy uz parkrat
predtim tvofila zminéné ozivené malby. JiZ v pfedprodukcni fazi maturitniho
filmu jsem védéla, Ze si z celého srdce preji obor studovat a pfihlasila jsem se
na Sutnarku.



Sva léta na fakulté jsem vénovala objevovanim novych technik a
ziskavanim znalosti pod pedagogickém vedenim. Ackoliv nebyla vétSina
projektl ambiciézni a nékteré ani nebyly dotahnuty do konce, jsem nesmirné
vdécCna za kazdou zkusSenost a vSechny moznosti, které jsem béhem studia
méla a které byly nedilnou souc€asti mého sebeobjevovani jako umélkyné.

Béhem prvni karantény zplsobené pandemii Covid-19 jsem se potykala
s dost ubijejicim kreativnim blokem, ktery jsem nakonec prekonala diky
inspiraci ziskané na pfedmétu Virtualni realita a navratu k nékterym z mych
starSich koni¢ku jako jsou programovaci jazyky €i hry. Zacala jsem se ucit
zaklady generativniho uméni, objevovat enginy pro tvorbu interaktivnich dél a
obecné znovu nachazet zdanlivé nelimitované moznosti dneSnich technologii.



2. Duvod volby dila a cil prace

O zapoceti projektu zalozenym na 3D animaci jsem pfemysilela jiz
néjakou dobu. Nebyla jsem si ale jista vlastnich schopnosti a mou
pripravenosti na tuto novou techniku. Kdyz vSak nastal ¢as vybrat si téma mé
bakalarské prace, bylo mi nahle ziejmé, Ze nejlepsi volbou je pustit se do
projektu, ktery mé posune dopredu. Ve stejné dobé se také zacalo plodit nové
album jiz zminéného kamarada Vitka a ja tuto pfilezitost vyuzila k téemér
symbolicky cyklickému navratu ke svym pocatkim a vytvoreni VR klipu k
jedné z jeho pisnicek.

Médium 360° videa ma nékolik pozitivnich efektd. Prvnim je, Ze kromé
zakladniho povzneseni dojmu z pisné vizualnim doprovodem,
nékolikanasobné zazitek prohlubuje. Hudba je sama o sobé& velmi pohlcuijici
umeélecky projev a tato imerzivnost je VR videoklipem podpofena kompletnim
obklopenim posluchace obrazovou interpretaci a pfidanim vrstvy interaktivity
— moznosti rozhlizet se v prostoru.

Druhym je urcita jedine¢nost klipu. Vysledné dilo je tvofeno nejen pro
sledovani s VR headsetem, ale i k nahrani na umélciuv YouTube kanal. Zde se
muze navstévnik klipu rozhlizet kliknutim mysi ¢i pohybem svého smartphonu.
YouTube podporuje takové 360° videa od roku 2015; podstatny vzrist v poctu
uzivatell této funkce pfiSel vSak az v roce 2018. Na Ceské scéné je mozné
najit pfikladu, u vSech se ale jedna o Zivé zabéry natoCené 360° kamerou.

Vysledek je tedy spoluprace dvou umélcu, jejichz dila se navzajem
doplAuji i podporuji a pfipadné nabizi posluchadum v eském prostiedi novy
zazitek.



3. Proces pripravy

Vzhledem k zavislosti vizualu na hudebnim dile bylo pro mne dulezité,
zahrnout do procesu co nejvice i autora skladby. Vitek mi po poslani prvni
demoverze vysvétlil, na jaké pomysiné Casti skladbu délil a pro€ zvolil nazev
Oaza. Této zakladni kostry jsem se pfi animovani drzela. Vitek postupné
pisen dokoncCoval a pfidaval i text, jehoz obsah shodou nahod vyborné
zapadal do mych napadu.

Vymysleni animace urCené pro sledovani ve virtualni realité, po mné
vyzadovalo konstantni uvédoméni divakovy perspektivy. Bylo tfeba brat v
potaz vesSkery prostor kolem kamery jakozto bodu sledovani, co nejlépe ho
zaplnit, zaroven nachazet zpusoby jak védomé vést oko sledujiciho na
zvolené misto a umistovat dilezité ¢asti animace na vhodna mista.

Dal8im velmi dulezitym aspektem VR zazitku nutnym zvazit a
pFizpUsobit mu tvorbu, je vliv takového videa na o€i a mozek.

Pro nékteré lidi je pobyt ve virtualni realité nepfijemny az nemozny a to
z nékolika divodu, nebot vnimani zcela odliSné reality skrz jakousi krabici na
hlavé, je pro Clovéka dosti nepfirozena zkusenost. Pfi pohybu ve virtualni
realité nastava diskonekce mezi télem a rozumem a v pripadé prfedevsim
interaktivni VR muze dokonce zpusobit nevolnost. Pfi planovani pohybu
kamerou jsem tuto skute¢nost brala v potaz a pouzila takovy pfipadny efekt k
podtrZeni pocitu disociace, aniz bych s pohybem prespfilis experimentovala.

Podobnym zplsobem jsem pfistupovala k efektu na oko. Svétlo je pfi
tvofeni virtualni reality jeSté silnéjSim nastrojem nez obvykle, cehoz jsem
vyuzila ve dvou pripadech. Prvnim byl lehky stroboskopicky efekt v prvni Casti
klipu k navozeni pocitu dezorientace doprovazejici jiz zminénou disociaci.
Druhym byla prace s vétsi citlivosti o€i na malé zdroje svétla, ze kterych jsem
vytvofila pulzujici hemzici se hvézdy.

Témto biologickym vlastnostem Clovéka jsem musela v neposledni radé
pFizpUsobit i technické charakteristiky vystupu. ZpUsob, kterym nas§ mozek
skrz o€i vnima svét, je velmi komplexni, ale co se pohybu ty¢e, mizeme
lidskému oku pfipsat schopnost vnimat mezi tficeti a Sedesati snimky za
sekundu. Animatory Casto pouzivany framerate 12 fps by byl pro vétSinu lidi
po néjaké chvili velmi iritujici. Rozhodla jsem se tudiz za cenu vice nez
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dvojnasobného trvani jiz tak naro€ného renderu, animovat v pétadvaceti
snimcich za vtefinu.

Zvolila jsem si program Maya, jehoz zaklady jsem se naucila ve Skole
pod vedenim pana Petra Kutka. Pfesto jsem se pfi animovani citila jako
zacCateCnik. Tento program je €asto pouzivany i ve velkych filmovych studiich
a na rozdil od popularniho Blenderu neni ¢asto doporu¢ovany novackim. Ja
se ale od pokraCovani v studiu programu nenechala odradit a naopak se tésila
na odkryti co nejvice z jeho mnoha moznosti. Misto toho jsem pfi tvorfeni
projektu neustale nachazela kompromisy mezi mymi dovednostmi a mou
grandiézni vizi pro vizual. Mému konceptu pro klip — mix reality s derealizaci —
jsem touto cestou nasla ztvarnéni ve formé velkych kosmickych téles a par
simulaci. Podporou mi po dobu uceni byla videa na YouTube i komunita Maya
uzivatelu na Redditu.

Pro tvofeni VR je nutné nastavit kameru takovym zpusobem, aby
snimala celé své okoli a vysledek vyrenderovat jako mapu. Nasledné je
potfeba tzv. 360 injectoru, ktery pfida souboru metadata, diktujici jak tuto
mapu Cist. Vysledné kopule se dosahne v podstaté skrz natahnuti obrazu a je
tudiz kliCové renderovat ve velmi vysoké kvalité. Zvolila jsem format o velikost
4096x2160 pixelu, ktery se mi po par pokusech osvédcil jako nejlepsi volba
vzhledem k poméru kvalita/doba renderu.

MnozZstvi postprodukce na klipu bylo mnohem mensi, nez jsem na
zacCatku oCekavala. Ukazalo se nakonec nejen, Ze jsem schopna vSech
pozadovanych efektd dosahnout pfimo v 3D programu, ale i ze konecny
vzhled animace funguje Iépe sam o sobé&, nez doplnén o dalSi efekty v jinych
dvoudimenzionalnich editorech.

Vysledné dilo by se tedy dalo povazovat za jakysi zaznam mého rastu
jako 3D animatorka.
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4. Popis dila

Po intru, ve kterém vidime nazev interpreta a pisnicky doslova vzkvétat
Z nicoty, se nachazime na pousti. Jsme ozareni polednim sluncem, horko a
sucho v nas vzbouzi delirium. Okoli je pusté a pusobi na divaka
dezorientacnim dojmem. Nikde v okoli neni zadny objekt, pomoci kterého se
uchytit. Pouze slunce nad hlavou a pisec¢né duny kolem, které se s hudbou
rozpohybuiji a vifi intenzivnim zplisobem, navazujicim pocit asového
zmateni, podpofeného i pohybem a rotaci slunce, které se nasledné mnozi a
déli. Poté co se z pisku vynofi nékolik pyramid, za€ina se divak vznaset a
stoupat vysoko nad zem, nasledovan mnoha pise¢nymi hrobkami.

Svét se vzpamatovava z levitujiciho transu spolu se sonickym padem
hudby. Gravitace zafunguje, jsme vtazeni pod povrch a ocitame se ve tmé.
Tato Cast je kontrastem k prvni - dostavame se z pousté do oazy, od zaru
slunce k noc¢ni tlrice, ktera se postupné prosvétiuje hvézdami zaplfiujici nebe,
odrazejicim se ve vinach pod nohama. Hra s kosmickymi objekty pokracuje
skrz mésice ukazujici veSkeré své faze po tanceni hvézd na nebi. Postupné
zacinaji ve vodé vzkvétat kvétiny, které se mnozi az nas zacinaji obklopovat a
my jsme kvitim zcela zahaleni.

Celé déni je podporeno poetickymi versi pisné, které zacinaji na
motivech sucha a rozkladu, dostavaji se poté pfes popis kapek vody a
svétélek k uplnému pohlceni.

Vyuzivani kontrastl, efektd mnozeni, prace se zemi i nebem a
rovhomeérném rozdéleni do €asti spolu s formou kruhového snimani kamery,
mélo za vysledek velmi symetricky vizual, ktery mné i Vitkovi zacal pfirustat k
srdci i neformovany do 360° videa, ¢imz z dila vyplynul jako bonusovy vystup.
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6. Resumé

For my final bachelor’s thesis | dived into the previously unknown realm
of virtual reality. | chose to create a music video for a song produced by my
dear friend Vitek Paulik, currently releasing music under the pseudonym
kvitek. The track called “Oaza” - “Oasis”, a mix of ambient sound and
downtempo rhythms, is thematically divided into two parts, the former taking
place in a dry, vast, sunny desert and the latter in the middle of a, possibly
psychosis induced, oasis and features motives such as delirium, death and
decay. | chose to express these feelings using flowy surroundings and
incomprehensible phenomenons and by putting the viewer on the blurred line
between reality and dream.

In order to achieve my vision, | learned to create in Maya, a 3D
modeling and animation editor. Cosmic bodies move around the viewpoint,
occasionaly interacting with the ground. | made sure to take into the account
the entire surroundings of the viewer, as | considered it vital for utilising the
medium's full potential.

The finished project unites music and animation to produce a highly

immersive experience for the viewer, and is available to watch using a VR
headset as well as on the artist label's YouTube channel.
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7. Seznam priloh

1. Ukazky storyboardu a doprovodnych zapisu
2. Rozvrzeni programu a pfiklady vytvofenych scén
3. Dodate&né rendery pouzitych modelu
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