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TEXTOVA CAST
Abstrakt

Ve své bakalarské praci se vénuji fenoménu vnitiniho svéta a projevim kreativity pod
vysokym vytiZzenim, tedy ,praci po tlakem*“. Projekt je koncipovan jako vhled do mysleni
vytvarnika a snazi se formulovat, jaké procesy se v ném odehravaiji, kdyz ,prazdné zird“ do
prostoru a kdyZ se zd4, Ze nevnima své okoli. V praci se snazim zachytit pocit urcité izolace
od problému denniho svéta a rozplynuti se do , divokych predstav” béhem aktu tvorby.

Motivacni uvod

Ve svém projektu se zaméruji na problematiku tvorivosti a chybéjiciho zapalu k dalsi ¢innosti
v dlsledku rlznych nepfiznivych okolnosti jako problémy v rodiné a vztazich, finan¢ni
problémy, smrt blizké osoby. Rlzni lidé tvoti pfi rGznych podminkach a jen v nékterych
pripadech jsou schopni kreativity. Takzvand miza se ndam muze vyhybat praveé diky urcitym
parametrim. V mém pripadé , zasek v tvorivosti“ vyplyva z klidného prostredi bez ¢asovych
omezeni. Toto by ve své podstaté mél byt pravy opak. Mam moZznost pracovat na ¢em chci a
potrebuji bez rozdilu na okolnostech. Pokud se vSak prace s kreativitou opira o urcity stimul,
které se v klidné situaci nenachadzi, dojde k prokrastinaci a zaseklim v tvorivosti. Prilisny klid
pro Clovéka jako j3, ktery je zvykli byt v tézkém ¢asovém i pracovnim zdprahu muze zpUsobit,
Ze pak nevim, co se sebou, s projektem ¢i s veSkerym ¢asem, ktery mam k dispozici, nebot
mém moznosti se v dané chvili jevi jako neomezené. Je to pravé absolutni volnost tvofit, jez
dokazZe kreativitu udusit jako nic jiného.

Opakem tohoto extrému je pfiliSné ¢asové, pracovni a emocionalni vytizeni. Moje prace jim
trpi: mam nespocet napadd, které vsak v uréitém bodé jiz nestihdm modelovat ani kreslit, a
tak je zaznamendvdm alespon v podobé textu, ktery dokaze mé predstavy znovu vyvolat.
Nedostatek ¢asu a roztékanost nad mnozstvim novych a novych napadud vedou k
nedokoncovani praci nebo ke Spatné kvalité jejich provedeni. Z toho plyne nar(stajici
frustrace, jenz se pak promitd v nedokonéenych dilech jako stfipky obrovského obrazu.
Extrémni vytiZzeni vede k vyhoreni a netvorivosti po delsi dobu, dokud znovu nenajdu
motivaci zacit néco nového. Specialné problematické je vyhoreni pfi tvorbé dlouholetého
projektu, kdy autor pracuje po ¢astech na vice jeho fazich. Jednotlivé ¢asti projektu se tak
mohou lisit stylizaci, pohledem na svét, ale i kvalitou. Nutkani staré ¢asti predélat tak, aby
byly konzistentni, je pfi velkém mnozstvi informaci nemozné autor se tak —ve snaze o
perfektni vysledek — ocitd v pozici Urobora poZirajiciho vlastni ocas. Tyto kanibalizujici
tendence je tfeba potladit a radéji se pokusit starsi praci udrzet relevantni a vylepsit ji
novymi ¢astmi, jez doplni to, co by jinak muselo byt predélano. Vyvoj dlouhodobého dila
nelze zastavit a musime se smifit s tim, Ze zacatek se bude od konce treba i vyznamné lisit.
Absence emociondlniho vytiZeni pfi stavu klidu zabranuje pokracovat v rozdélanych pracich
zaloZenych na opacném extrému. Tvlrce se tak dostava do patové situace, kdy je nutné zacit
Uplné jiny projekt a smifit se se zklamanim z projektu, na némz pracoval dlouhodobé, ale
ktery nedokdzal dokoncit. Zaroven by mél umét najit alespon stfipek plivodni inspirace a
vasné, jez hnala jeho predchozi projekt. Nalezeni rovnovahy v tomto spektru je tézko
dosazitelné, ne vSak nemozné.



Tento projekt je jakymsi zdznamem uvaZzovanim nad jednim z takovychto dlouhodobych
projektl a stane se i jeho nedilnou soucdsti, posunujici toho, co jiz bylo vytvoreno. Je to
zaznam otisku Vnitiniho Svéta.
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Technicka cast

Projekt Vnitrniho svéta se sklada z nékolika ¢asti. Zahrnuje digitalni video s nahledem
prostord, virtudlni reality nékolika lokaci z videa s moZnosti volného pohybu, 3D tisky a
knizku povidek zachycujici slovni popis danych lokaci, jejich uZziti a atmosféry. Pokus o
vytvoreni digitalni monumentality a oklamat tak svou velikosti podobné jako redlné modely
sochare Krise Kukskiho.

Psana predloha

Mé predstavy zpracovavam v kratkych povidkovych textech, které slouzi jako moje predloha
a pomocnad berli¢ka. Na téchto textech si vybijim frustraci, ale i medituji nad filozofickymi
otazkami a ty posléze pretvarim do podivnych svétli a vazi k nim pribéhy. Svét, ktery
pouzivam pro tuto bakalarku zacal jako sen z détstvi, ktery za ta léta proSel mnoha
predélavkami konceptu a jeho znacnym rozsifenim v poslednich letech. Z dob, kdy postava
byla pouhym spoleénikem na cesty, prerostla do bohyné Nicoty s vlastnimi svéty v podrudi a
armadou stoupencl tvorenymi stfipky jeji roztrisSténé podoby. Diky tomu se po neexistujicich
svétech prochazi manifestace Samovy, Hnévu a Nenduvisti. Jako jezdci apokalypsy smetou
vse, neb to je jejich ucel.

PFibéh se zabyvd rovnovdhou svéta. Cernobilym pohledem na svét, v jehoZ stfetu se véci zdaji
sedé ve své mordinosti. Mali pribéh o Vlddcich temnot udrZujicich rdd skrze drasticka
opatreni a Pani svétla pohlcenych ambici oviddnout vse a zavrhnout archaické postupy
temnych. Vécna vdlka dvou stran, na jejimz konci se vrdti existence do temnot chladné
nekonecné Nicoty.

Doprovodny text psané predlohy je na vice fragmenta a ilustruji uziti atmosférickych
prostredi a jejich proménlivosti. Tento pribéh trpi prdvé casovym rozpétim i problematikou
balance napad. Je to tak ideadlni predloha do nahledu mych postupt tvorby.

Prace se zaméruje na vizualizaci emoci zosobnénych v konkrétnich atmosférickych lokacich.
K tomuto Ucelu vyuZiva primarné program Cinema 4D s Redshift pluginem pro lepsi
renderovany video vystup a Unreal Engine 5 pro VR interaktivni ¢ast jenZ necha divaka volné
se pohybovat v prostoru a pfechdzet mezi scénami prostredi.

Cinema 4D je hlavnim modelovacim programem. V jeho prostredi (tzv. interface) jsou
vytvareny modely, generovani UV map a ndsledné otexturovani pomoci BodyPaintu a
generovanymi texturami. S pomoci pluginu Redshift jsou pak naneseny Node materidly a
svétla podtrhujici atmosféru scény diky lepsi sekunddarni odrazivosti svétla, reytracingu.
Dlouha renderovaci doba je jedinym negaticem tohoto postupu prace.

Blender poslouZil jako editovaci software videa a slabsi nahrada vhodnéjsich Adobe After
Effects nebo Vegas v pribéhu renderu na hlavnim pocitaci. Pro ucely nahledového videa to
vSak stacilo. Scény na sebe relativné navazuji, az na jednu, jez se vymyka stylizaci. Jedna se o
krystalovy haj, jenz potfebuje hyperrealistické zpracovani, aby fungoval spravné v souladu s
vizi.



Unreal Engine 5 slouZi jako hlavni nastroj pro konverzi modell, vytvorené pro video ucely
zimniho semestru, do simula¢niho hratelného prosttedi. Pomoci VR actoru je
naprogramovan joystickovy plynuly pohyb namisto snappového otaceni a portalového
zpUsobu pohybu pro VR spectator pawn. Rozdil mezi témito dvéma zpUsoby spociva

v zabranéni pfipadné motion sickness, tedy stavu nevolnosti v auté ¢i jiném dopravnim
prostredku, jenz vznikd v dlsledku pohybu, ktery sami nevykonavam. Snappové otaceni a
portaly tomu v urcité mezi zamezuji, zaroven vsak zplUsobuji dezorientaci novych hraca.
Hratelnost a pohyb se tudiZ podobaji spise Skyrim VR a Fallout 4 VR neZ Doom 2016 VR, jenZ
vyuZiva praveé snappové otaceni o 10 - 15° a portalového pohybu.
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Scény a jejich ovladani

Portaly
Do scén je pristup skrze portdly v hlavnich dvefich a znakovych pecetich na zemi indikujicich
vstup do jiné scény. VSechny scény vedou zpét do Hlavni scény Trinniho salu.

Main Hub

Dominion

Dominion je pllka planety oviddand temnou stranou, jsou to zemé vécné noci. Dominion jako
takovy je tézZ reference k jeho obrovskému hradnimu komplexu, v némz sidli cisarovna
Tenebris, referovdna svymi subjekty jako Nejvyssi nebo Matka. Triinni sdl je pro oficidlni
audience s touto entitou. Sdl je v jeji pfitomnosti pin strdzi a pozorovateld. V jeji absenci
zUstdvad pouze pocit, Ze je jeden neustdle pozorovdn.

Scénou Hlavniho Hubu je Triunni sdl, do néhoz pfi startu spadnete z otvoru ve stropni kupoli
inspirované rimskym Pantheonem. Hned ze zacatku muzete pouzit funkci ,Glide” na tlacitku
»A" a plachtit tak po hornich patrech salu ur¢enych pro letce a pozorovatele. Dostat se zpét
do hornich pater mizZete pomoci funkce ,,Grab“. Zachyceni je koncipovano pro obé ruce na
Jtriggrech” ovladacu. Idedlni podoba prostredi je jeji verze s NPC interagujici s okolim. Jejich
absence vsak prosttedi jako takovému neskodi, a naopak navozuje urcity neklid. Hudba a
ambientni zvuky jsou doprovodnou soucasti kazdé scény. Diky mnoZstvi vysokych mist k
pozorovani by méla scéna u hrace vyvoldvat pocit paranoie a strachu z vypocitavosti, kterymi
disponuje pozorovatel, jimzZ je nevidéné Al.

Vaalor

Vaalor jsou zemé Vécného zdpadu. Jejich neuhasinajici hvézda je zdrojem energie pohdnéjici
tuto cast planety v podruci Alph. Alphy jsou dvoj¢ata ztracené rasy a budouci viddci svétd.
Jejich bili Iétajici zdmek je jadrem téchto zvldstnich zlatych zemi, kde tvori své umélé bytosti
pro boj s Dominijskymi silami. Jejich absence znaci zdnik a smifeni se ztrdatou a smrti.

Sin strdzcl je jednou ze tfi vnitfnich ¢asti Vaalorského komplexu, jenZ je ¢4stec¢né z venku
vidét v Ostrovni scéné. Tato siflt hostuje teleportaéni paprsek hliddan obrovskymi sochami a je
primim spojenim vytvoru se stvofiteli. Na rozdil od predeslych scén je zde pohyb omezen
pouze na chlzi. Scéna podtrhuje vysoké Ambice.



Zemé Vécného Zapadu

Scéna s ostrovy levitujicimi nad morem ve zlatém pozadi zapadajici hvézdy. Hlavni ovladacim
prvkem je funkce , Glide”. Pro presun k portdlu na nejvzdalenéjsim ostrovu od Vaalorského
zamku, k némuz se nelze dostat, je plachténi. Diky avatardm fyzickych rukou si mliZete stinit
pred oslepujici zati Vaalorské hvézdy, pred jejiz zafi prchate na nejvzdalenéjsi ostrov, kde se
nachdazi portdl do dalsi scény. Scéna je obklopena zniéenymi ostrovy znacicimi Lhostejnost.

V povidkdch jsou tyto ostrovy separacnimi celami a testovacimi zonami. Oddéleny jsou
neproniknutelnou zdfici nicotou oslepujiciho Vaalorského svétla. Jejich stav odpovidad casové
ose, kdy jsou Pani Vaaloru poraZeni a zacind zkdza.

Minafei Kreis

Scéna Ruda sin je katedrdlou uzkosti, svym rudym osvétlenim vyrazné kontrastuje

s ostatnimi scénami. Ovladani se provani prostiednictvim standardni chize a pomoci
teleportl vedoucich do vyssich pater. Jeji navazani vyustuje do scény OCisténi.

V povidkdch je vsak Minafei Kreis uZito jako misto zhyralé zabavy, kam se stahuje vysokd
kasta Vaaloru a Dominia, z néhoZ je téZké se dostat a navstévnik mizZe tak navéky byt ztracen
v Rudé sini. Dominijsti jsou trestdni za jeho ndvstévu svymi vlastnimi, pokud se dostanou ven,
a neni jim dovolen priichod skrze Idzné ocisténi. Viz doprovodny text Minafei Kreis.

ocisténi

Jasné prosvétlena scéna malych lazni inspirovana starovékymi egyptskymi a fimskymi
laznémi. Slouzi jako prechodova lokace pro Vaalorské scény a k urcitému pocitu uvolnéni. A
jeji ovladani spociva v pouhé chizi skrze scénu do jednoho ze ¢tyr vychodu.

V povidkdch jsou to soukromé Idzné aktudlni uzurpdtorky Vaalorského trinu, prototyp
Thriiaka-7. Chodi sem odpocivat po uspésnych taZenich s pocitem blaZzeného uspokojeni.



OBRAZOVA CAST

Obrazek 1: Zbroj- Maska
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Obrazek 2: Minafei Kreis- Uzkost



Obrazek 3: Dominion- Vypocitavost

Obrazek 4: Vaalor- Lhostejnost



1. Thumbsticks 4. Battery covers
2. Menu button 0. Grip buttons
3. Oculus button 6. Triggers

Obrazek 5: Schéma oviadacii Oculus Quest 2
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Obrazek 7: rozhrani Unreal engine 5
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