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Abstrakt

Bakalafska prace se =zabyva problematikou vizudlniho kodovani. Cilem
mé bakalarské prace je probudit v programatorech designovy smysl koédovani
a designertiim ukazat, Zze i ze systematickych, pro n¢ na prvni pohled nezajimavych,
matematickych rovnic, mohou vznikat véci, o kterych se jim ani nesnilo. Vizudlni
kédovani neboli kreativni koédovani uméleci pomahd vytvaret sviy vlastni jedinecny
vystup, a pomahd mu vybocit z pfedem vySlapanych cest klasickych softwari, které
se zaméfuji na pocitacové uméni. Svou praci jsem rozdélil na dvé hlavni casti
teoretickou a praktickou. V tivodu mé bakalarské prace rozebiram jeji cil a jeji poslani.
V dalsi casti se zabyvdm vyvojem vizudlniho kdédovani od jeho pocatku
az po soucasnost. V posledni nejdiilezitéjsi ¢asti své bakalatské prace popisuji vytvareni

herniho prototypu.
Klicova slova
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Abstract

My bachelor thesis focuses on the problematics of visual coding. The goal of
my bachelor thesis is to awake in programmers the design sense of coding and to show
designers that even from systematic, for them at first glance uninteresting mathematical
equations can arise things that they never even dreamed of. Visual coding, or creative
coding, helps artists create their own unique output and helps them deviate from
pre-trodden paths of classical softwares that focuse on computer art. I devided my work
into two main parts, theoretical and practical. In the introduction to my bachelor thesis
1 discuss its goal and its mission. In the next part i deal with the development of visual
coding from its beginning to the present form. In the last, but not least part of

my bachelor thesis i describe the creation of a game prototype.
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1 Uvod

Tématem mé bakalarské prace je vizualni kddovani. Vzdy mé velmi zajimala matematika
a graficky design a pravé proto, Ze tento obor spojuje obé tyto discipliny do jedné, jsem

si vybral vizudlni kédovani jako téma mé prace.

Myslim si, Zze v kodovani se skryva velkd budoucnost moderni doby, ovSem dle mého
minéni mnoho studentii kreativnich oborti se o kodovani vibec nezajimaji a to je ohromna
Skoda. V budoucnu mize byt kédovani jeden z dalSich nastroji pro umélce, jako byly
v minulosti papir a tuzka nebo v soucasnosti Adobe produkty. Otdzkou ovSem zlistava, neni

pro umélce zabyvajici se pocitacovou grafikou kédovani moc slozité na to, aby se to naucili?

Discipliny vizualniho kédovéani pro designéry oteviraji dvefe do nové dimenze odvétvi
jejich oboru. Lidé pracujici v tomto rychle se vyvijejicim oboru, ktery slibuje velkou
budoucnost, se nebudou muset v ndsledujicich desetiletich bat o svou praci, jako lidé, ktefi
pracuji na pfeplnéném trhu grafickych designert. Na tomto trhu leckdy nenajdou praci, ktera
by je naplilovala, coz byva velkou prioritou u kreativné¢ zaméfenych jedinct. Dokaze mysl

¢lovéka vytvofit z matematickych rovnic diky vizudlnimu kdédovani umélecké dilo?

V teoretické c¢asti své bakalaiské prace pojedndvam o vyvoji vizudlniho kodovani
v historii lidstva a jeho rGznorodosti napfi¢ stoletimi mezi jednotlivymi umélci. Poukazi
na velmi zajimavy fakt, kterym je skuteCnost, ze dé€jiny pocitacového uméni sahaji dale,
nez si vétSina lidi uvédomuje. Vytvoiim historicky koncept, ve kterém prozkoumdm
pocitacovou historii sahajici az 4 000 let zpét do minulosti ke starovékym fiSim az
k pocatkliim matematiky. Skrze historii se dostaneme az do soucasnosti k aplikovani

matematiky v pocitacové grafice.

Bakalafska prace se dale zabyva problematice vyvoje multiplatformni hry
ve vyvojarském enginu Unity. Soucésti je celkovy vyvoj od pfemysleni nad konceptem hry,
tématem a piibéhem, vytvareni prototypu, navrhovani 3D modeld v Blenderu az po design

multiplatformni hry v Unity.



2 Cil prace

Cilem prace je snaha probudit v programatorech designovy smysl kodovani, ktery
je velmi dllezity pro zvySeni rozmanitosti a usnadnéni jejich prace. Designovy smysl
kédovani otevirda mnoho novych pfistupii k pohlizeni na uméni a otevira Uipln€é nové obzory.
Tato vlastnost oboru vizudlni kédovani je velmi velkym piinosem pro rozsifovani uméni.

Cilem préce je také ukazat designertim, Ze v kddovani se skryva velky umeélecky potencial.
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3 Vyvoj vizudlniho kodovani v ¢ase

V této casti bakalarské prace se budu zabyvat teoretickou tématikou. Pojednavam

zde o vyvoji vizualniho kodovani, které saha od starovékych tisi az po soucasnost.

3.1 Pocatek vizualniho kodovani

Pfi pomysleni na pocitacové uméni si vétSina lidi neuvédomuje, ze sahaji az k samé
historii matematiky. Vztah mezi matematikou a uménim lze vysledovat jiz v dobach
starovékych Egyptantl a Reki, ktefi vyuzivali pomér tzn. Zlaty fez. Pomér dava vyvazené
proporce takovym pamatkam, jako je Velkd pyramida v Gize, Parthenon a Koloseum.
Geometricky vzor je také Casto ustfednim bodem v mnoha kmenovych, nebo kulturnich
uménich, jako jsou isldmské obklady, domorodé uméni, japonské Diaper ornamenty

a origami.

Renesance se zabyvala znovuzrozenim klasickych feckych a fimskych idealt. Studium
matematiky bylo vté dobé vnimdno jako relevantni v chdpani pfirody a uméni. Malifi
se pokouseli vykreslit trojrozmérny prostor na dvourozmérném platné a proto byla nezbytna
geometrie projekci.! Fillipo Brunelleschi v té dobé& tvoii zdklady matematického oboru
projektivni geometrie.? Da Vinci se v 16. stoleti snazil Brunnelleschiho koncept perspektivy

roz§ifit jeSté¢ o vliv atmosférickych podminek a o vzdalenost. Snazil se tim vytvofil

vvvvvv

Popularita geometrie v 18. a 19. stoleti inspirovala vytvofeni fady matematickych

kreslicich nastrojt, z nichz jeden dodnes pfeziva jako oblibena détska hracka: Spirograf.

Geometrie a proporce zustaly matematickymi pojmy bézn€ pouzivanymi umélci
az do 20. stoleti, kdy dosSlo kexplozi aktivity jak umélci se zdjmem o matematiku,
tak matematiki se zajmem o uméni.* Henri Poincaré a jeho Véda a Hypotéza byla studie

Siroce Ctena mezi kubisty, vcetn¢ Pabla Picassa a Jeana Metzingera. Poincaré vidél

Vhttps ://warwick.ac.uk/insite/topic/teachinglearning/rootes/pastprojects/projects2011/walker _mairi_- report.pdf
[online]. [cit. 2020-05-14].

2ELLENBERG, Jordan. Nebojte se matematiky: krdsa cisel skryta v kazdodennim Zivoté. Brno: BizBooks, sk
2018. s. 254 ISBN 978-80-264-2026-2.

3Https://www.dartmouth.edu/~matc/math5.geometry/unit14/unit14.html [online]. [cit. 2020-05-09].
‘https://warwick.ac.uk/insite/topic/teachinglearning/rootes/pastprojects/projects2011/walker _mairi_-_report.pdf
[online]. [cit. 2020-05-14].
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euklidovskou geometrii spiSe jako jednu z mnoha moznych geometrickych konfiguraci, nez
jako absolutni objektivni pravdu.’ Mozna existence ¢tvrté dimenze inspirovala mnoho umélcii

k opusténi od renesanéni perspektivy a neeuklidovska geometrie se stala platnou alternativou.

Kolem roku 1956 zac¢inalo obdobi, kdy se n€ktefi umélci zacali zajimat o pocitace jako
o formu expresivniho média. Pocitace je pfimo fascinovali. V této dobé ovSem pocitace
nebyly dostupné pro vétSinu umélci.’ To také dokazuje kniha od Jesia Reichardt, ve které
popisuje, ze koncem 60. let 20. stoleti nebyly v zddném uméleckém studiu pocitace. Také
uvadi, Zze napt. v Ohiu umélci méli pfistup k univerzitnimu pocitaci. Ve své knizce z roku
1971 popisuje, ze na svéte nebylo vice nez tisic lidi, ktefi pouzivali pocitace s pocitacovou
grafikou pro ucely jiné, nez praktické. VéEtSina lidi, ktefi timto zplisobem zachézeli s pocitaci,
byli v nejlepsim piipadé prikopniky velmi experimentalnich aplikaci.” Domnivam se,
ze stejné mylné rozliSeni mezi uzitym a vytvarnym umeénim dnes v digitalnim svéte pretrvava.
Mnoho experimentéalnich tviircti se stale snazi definovat sva mista na univerzitach, galeriich
a v prumyslu. Zda se ale, ze v primyslu stale vice roste uznani v digitdlnim uméni ¢astecné
diky spole¢nostem, jako je Apple. V soucasné dobé roste nazor, Ze kreativita a design jsou

dobré pro podnikani.

3.2 Umeélci 20. stoleti

V této kapitole budu rozebirat jednotlivé prikopniky vizualniho kédovani z 20. stoleti.
Nekteti z téchto umélct stale vystavuji a vyu€uji. VSichni tito umélei aplikuji ve své tvirci
praxi vypocty a technologie. Vyuzivaji kodové a algoritmické ptistupy. Od 80. let se odborni
programatofi piipojili k tzv. demo scéné, kde navzijem testovali své dovednosti tvorbou

demoverzi technicky vytvotenych vizualnich vytvora.

3.2.1 Benjamin Laposky (1914-2000)

Ben Laposky byl matematikem, umélcem a zaroven prukopnikem pocitacového umeéni.

Své prvni elektronické abstraktni obrazy vytvofil vroce 1950 pomoci elektronického

SMILLER, Arthur 1., Insights of Genius: Imagery and Creativity in Science and Art. Springer. 2012 ISBN 978-1-
4612-2388-7

®Https://www.computerhope.com/people/charles _thomas.htm [online]. [cit. 2020-05-09].

"REICHARDT. Jesia, The computer in art. London: Studio Vista.London: Studio Vista 1971. ik ISBN 978-
0289795507
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analogového zafizeni zvaného katodovy trubkovy osciloskop. Laposky se zabyval timto

oborem jesté diive, nez byl viibec pojmenovan v roce 1960 Williamem Fetterem.

Laponsky vytvofit obrazy krasnych matematickych kiivek, které nazval ,,oscilony®.
Kiivky byly zalozeny na zakladnich tvarech kiivek pouzivanych v analogovych pocitacich,
které byly pouzivané jiz od dvacatych let a byly schopné velmi rychlych a schopnych pocti.
Pouzivaly nepfetrzité variace napéti, coz umoznovalo vypocty v redlném case, na rozdil
od odlisnych kone¢nych signald, které se pouzivaji v digitalnich pocitacich. Od ctyticatych let
minulého stoleti zacaly byt analogové pocitace nahrazovany digitdlnimi pocitaci, které byly

cenové dostupnéjsi.®

Obr. 1 Oscillon 45

Zdroj: www.atariarchives.org®

Pro zachyceni kiivek Laposky fotografoval snimky pfimo zdispleje pomoci
vysokorychlostniho filmu. ,, V dnesni dobé zarizeni jako jsou skenery a digitalni fotoaparaty

produkuji zpravy ve formé elektronickych impulsii. “!° Na jeho obrazech je fascinujici jejich

SGREENBERG, Iran. Processing: creative coding and computational art. Berkeley, CA:
Friends of Ed. 2007. s. 14 ISBN 978-1-59059-617-3

° Https.//www.atariarchives.org/artist/sec6.php [online]. [cit. 2020-05-08].

10 BIGGS, Norman. Codes: an introduction to information communication and cryptography. 20th anniversary

edition. London: Springer, c2008. Springer undergraduate mathematics series. s. 1 ISBN 978-1-84800-273-9
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napaditd a elegantni jednoduchost a organicka kvalita, navzdory technickym prostfedkiim,

z nichz vychazely.

Kromé Laponského prikopnické technické virtuozity se stale zaméfoval na estetickou
kvalitu jeho prace. Toto kombinované zamétfeni na technické a estetické parametry

je dulezitym trvalym odkazem, ktery spojuje vSechny umélce uvedené v této kapitole.'!

Obr. 2 Catalog

Zdroj: www.pifpaf.cz !2

3.2.2 John Whitney Sr. (1918-1995)

Prace Johna Whitneyho zahrnovala tvorbu fotografii, filmG a nakonec i hudby.
Ve 40. letech 20. stoleti zacal spolu se svym bratrem Jamesem studovat obrazy v pohybu.
Tento zajem s nim zustal po zbytek jeho dlouhé kariéry a nakonec zahrnoval integraci pohybu

a zvuku.

Whitney spojil velmi uspésnou kariéru v komerénim filmu a televizi s jeho osobnéj$imi

a experimentalnimi zkoumanimi. Dokonce vytvofil sekvenci titulti pro Hitchcockovo Vertigo.

'"GREENBERG, Iran. Processing: creative coding and computational art. Berkeley, CA:
Friends of Ed. 2007. s. 14 ISBN 978-1-59059-617-3
12 Https//www.pifpaf.cz/images/nahledy _novinky/1245/ thumb3/whitney.jpg [online]. [cit. 2020-05-08].
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V 60. letech vytvofil Whitney spolecnost Motion Graphics, ktera vyrabéla reklamy,
na nichz propagoval ranou pocitacovou animaci a typografii pomoci mechanického
analogového pocitace, ktery vymyslel. Whitney ziskal Siroké uzndni za svou praci

s analogovym pocita¢em a za jeho inovativni pohybovou préci.

Mezi lety 1966 a 1969 Whitney zacal pracovat s vykonnymi digitalnimi pocitaci
jako prvni umélec vrezidenci vIBM. Od tohoto obdobi az do 70. let pokracoval
v prosazovani slozitosti své prace, vytvarel ¢etné experimentalni filmy a dokumenty. Zaroven
také upfesiioval své zaméteni, aby doséhl toho, ¢emu fikal ,,harmonicky vyvoj“. V prubéhu
celé¢ své kariéry zlstal Whitney inovatorem a nakonec vyvinul pocitatovy nastroj, ktery

mu umoznil skladat vizualni prvky a hudbu v redlném ¢ase.!?

3.2.3 Herbert W. Franke (narozen 1927)

Franke je umélcem, ktery zdokonalil uméni generovani obrazu. Zajimal se o fyziku,
matematiku, chemii, psychologii a filozofii. Je Siroce publikovanym autorem. Mezi jeho dila
zafazujeme sedm tituldi sci-fi, eseje, ¢lanky a skripty o tématech jeho fyzika, teoreticka
chemie, védecka fotografie, vizualni vnimani, uméni a technologie, futurologie a speleologie.
Jeho rané prace zahrnuji Laposkyho vyuzivani osciloskopli pro generovani obrazkl

zalozenych na vlinovych forméach.

Od roku 1962 zstava Franke aktivni v ,,experimentalni estetice®, pfednasi a vytvaii nové
prace voboru. Vroce 1979 spoluzaklddal festival Ars Electronica, pravdépodobné
nejprestiznéj§i mezinarodni festival elektronickych uméni na svété. Tento festival
je kazdoro¢né potfadany v rakouském Linci. V roce 2005 obdrzeli za svou préaci Processing
hlavni cenu festivalu panové Ben Fry a Casey Reas. Processing je jednim z nejrozsitenéjsich

softwarti pouzivanych v oboru vizudlniho kédovani.

BGREENBERG, Iran. Processing: creative coding and computational art. Berkeley, CA:
Friends of Ed. 2007. s. 15 ISBN 978-1-59059-617-3
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Franke zlstal po celou dobu své kariéry zapaleny do novych technologii a od poloviny
90. let zacal vyvijet algoritmické animace pomoci softwarového systému Mathematica.

V roce 2002 vydal knihu na toto téma s ndzvem Animace s Mathematica.'*

Obr. 3 S-1926

Zdroje: www.sammlung-spallart.at'’

3.2.4 Harold Cohen (narozen 1928)

Cohen, pravdépodobné vice nez kdokoliv jiny, proved] Sirokou a dramatickou migraci
z tradi¢niho uméni na pocitacové umeni. V 60. letech byl slavnym malifem, ktery zastupoval
Velkou Britanii na benatském biendle v roce 1966. V roce 1968 se prestéhoval do jizni
Kalifornie jako hostujici profesor na kalifornské univerzité v San Diegu. Brzy se zacal zajimat
o umélou inteligenci a v roce 1971 byl pozvan, aby stravil dva roky v laboratoti zabyvajici

se umélou inteligenci Stanfordské univerzity jako hostujici védec.

Od té doby se jeho prace zamétovala na integraci umélé inteligence s tvliréim procesem
vizudlniho umélce. Béhem tii desetileti vyvinul Cohen expertni systém kresleni, softwarovy

program zalozeny na pravidlech, ktera je schopna simulovat aspekty lidské tvofivosti

YGREENBERG, Iran. Processing: creative coding and computational art. Berkeley, CA:
Friends of Ed. 2007. s. 15 ISBN 978-1-59059-617-3
1S Https://www.sammlung-spallart.at/yv/images/Hauptansichten/S 1926 full jpg [online]. [cit. 2020-05-08].
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a inteligence. Systém, ktery vyvinul, pojmenoval AARON. Systétm AARON je schopen
vytvaret origindlni umélecka dila sama o sobé. Ptiestoze je celkova prace, kterou AARON

produkuje stylisticky podobnd, rozsah ptedmétu, kompozice a barvy se pokazdé odlisuji.

Obr. 4 AARON kresba

Zdroj: www.images.computerhistory.org!®

To co je na AARONovi tak ptekvapivé a prikopnické, je to, ze prace, kterou produkuje
je reprezentativni. VétSina algoritmickych systémi generuje abstraktni nebo barevné obrazy
orientované na pole. AARON vytvaii v jistém smyslu ruéné nakreslené obrazy lidi, zatisi
a krajiny. Cohenova a AAROVA dila byla uvedena po celém svéte, mimo jiné v IBM Gallery
in New York, Los Angeles County Museum, Documenta 6, San Francisco MoMA, Stedelijk

Museum v Amsterdamu, Brooklynské muzeum, Tate Gallery v Londyné.

Cohen ma stalou vystavu v Muzeu pocitacii v Bostonu a v roce 1985 zastupoval USA

na japonském svétovém veletrhu. Cohen neustile posouva svou praci dale a vyviji vice

vvvvv

S Http.//images.computerhistory.org/blog-media/harold _cohen_aaron IMG 6630.jpg
[online]. [cit. 2020-05-08].

"GREENBERG, Iran. Processing: creative coding and computational art. Berkeley, CA:
Friends of Ed. 2007. s. 16 ISBN 978-1-59059-617-3
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3.2.5 Demoscene

Demoscene je mezinarodni subkultura produkujici Siroké spektrum vystupli, mezi které
mimo jiné patii pocitacové uméni zamétfené na produkci demoverzi. Demoverze jsou
pfevazné malé poditatové programy, které produkuji audiovizualni vystupy. Uéelem téchto
demoverzi je predvést programovaci, vytvarné a hudebni dovednosti. Vytvorené demoverze a

dalsi Demoscene produkce byvaji sdileny na festivalech znamych jako Demoparties.

Obr. 5 Assembly 2004 — kombinovana demoparty a LAN party

Zdroj: www.upload.wikimedia.org!®

Kotfeny Demosceny jsou v revoluci masové tvorby osobnich pocitacii na konci 70. let
a nasledném nastupu crackovani softwarti. Crackovani softwari znamena odstraiiovani funkce
ochrany proti kopirovani. ,,Umeéni a veda udrzovani bezpecnosti zprav je kryptografie
a praktikuji ji kryptografové. “!° Tito 1idé se snazi kopirovani zabranit. Softwary byly v této

dob¢ méné zabezpecené.

Demoscene je hlavné evropskym fenoménem, ve kterém ptfevazuji muzsti uzivatelé.

Je to subkultura zaméfend na soutéze, kdy skupiny a jednotlivy umélci vzdjemné soutézi

BHttps://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/ea/Assembly2004-areena0l jpg [online]. [cit. 2020-05-08].

YSCHNEIER, Bruce. Applied cryptography: protocols, algorithms, and source code in C. 20th anniversary
edition. Indianapolis: Wiley, [2015]. Springer undergraduate mathematics series. s. 11
ISBN 978-1-119-09672-6
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v technické a umélecké dokonalosti. Ti, ktefi dosahuji dokonalosti, se nazyvaji ,.elitni,
zatimco ti, ktefi nedodrzuji implicitni pravidla Demoscene, se nazyvaji ,,lamers*. Demoscene
je uzaviena subkultura, ktera vyhledava jen maly mainstreamovy vetejny zdjem. V roce 2010

se velikosti scény odhadovala na 10 000 lidi.

V roce 2020 Finsko ptidalo svlij Demoscene do svého narodniho seznamu nehmotného
kulturniho dédictvi UNESCO. Je to prvni digitdlni subkultura, ktera byla zafazena
do seznamu nehmotného kulturniho dédictvi. Po mnohé desetileti také produkuje hudbu,
grafiky, fotografie, textové uméni (ANSI / ASCII-Art), videa, interaktivni instalace a mnoho

dalsich druhd kulturnich artefaktti na v8ech druzich hardwarovych platforem.?

3.3 Umeélci pociatku 21. stoleti

Uvniti této kapitoly Ize nalézt jednotlivé umélce 21. stoleti, ktefi se zabyvaji kreativnim
kédovanim. Umélci 21. stoleti jiz dokazou své prace zapojit do kreativniho primyslu
a vytvafi plnohodnotna umélecka dila, kterd byvaji vystavovana v galeriich po celém svéte.
Diky novym technickym pokrokiim milizeme v tomto oboru pozorovat propracovangjsi

a ucelen¢jsi dila.

V kapitole popisuji nékteré vyznamnéjs$i dila umélch této doby. ,, Programovani hraje
ve svete, ktery nas obklopuje obrovskou roli, ackoliv jeho pouZiti je casto cisté funkcni,

existuje rostouci komunita umélcii, kteri jako médium pouzivaji kédovani. “*!

3.3.1 Bradley G. Munkowitz - GMUNK (narozen 1975)

Bradley G. Munkowitz, znamy také jako GMUNK se d4a svym vystupy povazovat
za renesancniho umélce, diky jeho zptsoblim integrovani uméni a technologie. Jeho prvotni
zaméfeni bylo graficky design a specidlni efekty. V soucasné dobé pracuje stmavymi

az mystickymi vystupy, které divaka doslova pohlti.

., Existuje tolik vtipnych zazitkii, které jsem zaZzil diky tomu, Ze jsem v tomto oboru

tak dlouho; uzasni lidé, mista, nékteré z mych nejdrazsich pratel jsem si vytvoril behem tohoto

obdobi mého Zivota. “**

20 Http://demoscene-the-art-of-coding.net [online]. [cit. 2020-05-09].
2L Https.://www.wired.com/2013/01/art-of-creative-coding-pbs-off-book/ [online]. [cit. 2020-05-08].
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Vyuziva faze téma sci-fi, psychedelickych palet a praktickych efektl ve fotoaparatu,
jeho styl podpisu je zadhadny, atmosféricky a metafyzicky. Fascinace svézimi texturami,
svételnou hrou a pohybem informuji o jeho jedineénych technikdch vytvaieni obrazu, které
sahaji od vyuziti programovatelnych svételnych poli, promitani sochai'skych planii, robotické
choreografie, cymaticky fizenych materidlovych reakci, full-spektralniho fotografovani
a fizeni pohybu kinematografie. Jeho prace se Casto soustfedi na témata identity, metafyziky

a lidského spojeni s technologii.

Vysledky téchto praci ¢asto nabyvaji krasnych a nec¢ekanych podob, at’ uz jde o instalace,
hudebni videa, titulni sekce, reklamy, kratké filmy a rizné formy grafického designu.
V jednom ze svych Behind the Scenes videi divakim sdéluje, ze rad pracuje s riznymi médii,
coz dnesni doba umoziuje. Jeho dila plsobi velice futuristicky a tak se samoziejmé snazi
plsobit 1 vétSina spolecnosti, které se zaméfuji na vyvoj a prodej technologii, proto nema

nouzi o klienty.

Do seznamu jeho klient mtze zahrnout naptiklad Infiniti, Audi, Dolby, Adobe, Adidas
a Microsoft. Bradley G. Munkowitz povazuje za dilezit¢ vlastnosti umélce neutichajici
zvidavost a potiebu objevovat nové véci. Praci s Zivly povazuje jako simulaci pfirody uvnitf
po¢itade. Simulovat realny svét bylo od starych Rekd vrchol estetiky a krasy. Zajimavy
je také projekt pro Dolby. ,, Gmunk a Tool of North America, se inspirovali samotnou galerii
Dolby a pracovali na navrhu technologie AR, ktera se spojuje s velkou obrazovkou,

“23 Diky novodobym technologiim dokazeme uvnit¥

aby vytvorili pohlcujici simulaci vesmiru.
pocitate vytvaiet nové svéty a ne jenom simulaci redlného svéta. Mizeme redlny svét

1 piekonavat, tedy aspon tak to naSe smysly mohou vnimat.

22 Https.//designcollector.net/likes/dolby-asteria-by-gmunk: [online]. [cit. 2020-05-08].
3 Https://motionographer.com/2018/03/22/gmunk- 19-years-in-the-making/ [online]. [cit. 2020-05-08].
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Obr. 6 Vytvareni Windows 10 Home Theme

Zdroj: www.youtube.com?*

Deskopové pozadi pro Microsoft Windows. Toto na zakazku udélané dilo vytvofil
ve fotografickém studiu promitdnim vygenerovanych algoritmickych objektovych animaci
na prosklené instalace Windows loga. Pomoci camera mapping se laser zamé&fi na prosklené
logo a to jim umoznilo osvétlit rizné casti loga podle jejich predstav. ,, Posloupnost prvku
umoziuje vytvoreni ucelené informace. >’ Utelem nasvétleného loga je vypadat jako portél,

prostiednictvim kterého uzivatel Microsoft Windows cestuje do vesmiru.

Koncept dila Telestron, ktery mizete vidét na obrazku na dalsi stran€, vyznacuje jeden
z nejvyhledavanéjsich pohlcujicich zazitkl starovékého svéta a vyvolava ritudl, ktery vyuziva
duchovni sily pfirody k vytvoteni transformacni zkusenosti. Tento ritudl byl umistén v temné
komote zvané Telestron (adaptace pivodniho Telesterionu), GMUNK nasadil $pi¢kovou
robotickou a svételnou projekéni technologii, aby publiku pfinesl zazitek z denniho cyklu

(vychod slunce, poledne, zapad slunce a ptilnoc). Jinymi slovy — cely den a noc.

" Https://www.youtube.com/watch?v=ewmXizBgjl0 [online]. [cit. 2020-05-08].
23 NECAS, Jiti. Aplikovand matematika dil Il. M-Z, Oborové encyklopedie SNTL. Praha: 1978. s. 87
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Obr. 7 Telestron

Zdroj: www.freight.cargo.site?®

Obr. 8 Subdivision

£ A A A AR AR
vavYVvv %

i

Zdroj: www.freight.cargo.site?’

Subdivision je tiSténad fada percepcnich krajin, ve které se graficka slozitost objevuje

ze struktury zjednodusujicich trojrozmérnych forem. Cilem bylo vytvoftit dany pohyb a vzorec

2 Https.//freight.cargo.site/t/original/i/c7dd7 7f05b849c5a812b68170415984¢ff9886aca20c33b66c91b8e87344e
a cl/TELESTRON Beauty 01402 jpg [online]. [cit. 2020-05-08].

Y Https.//freight.cargo.site/w/1500/q/75/i/fd8812b3 1a0afe2b87debc872d599a8ba27875844cac3bfbb254a83b6fc
4 896d/Yes-1t-Will Black 02.jpg [online]. [cit. 2020-05-08].
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tim, ze vezme zakladni primitivni tvary a rozdé€li je na rizné urovné geometrické slozitosti.
Témto rozdélenym teréniim pak byla pfifazena generativni barva a vzor pro definovani formy
a struktury, které vytvaieji jedineCné vjemové interpretace prostfednictvim nadcasovych

principt optického uméni a grafického designu.?®

3.3.2 Marius Watz (narozen 1973)

Marius Watz (NO) je umélec pracujici s vizualni abstrakei prostfednictvim generativnich
softwarovych procesti. Jeho prace se zaméfuje na syntézu formy jako produktu
parametrického chovani. Je zndmy svymi tvrdymi geometrickymi tvary a zivymi barvami,
s vystupy od Cisté softwarovych praci po verejné projekce a fyzické objekty vyrobené pomoci
technologie digitadlni vyroby. ,,Jeho navrhy a prace jsou velmi silné a kladou otazku

,.Jak miize byt néco tak barevného tak krasné? >’

Watz vystavoval na mistech jako Todaysart (Haag), Victoria & Albert Museum
(Londyn), Museumsquartier (Viden), ITAU Cultural (Sao Paulo), a Galleri ROM (Oslo).
V kuratorské funkci zalozil vroce 2005 Generator.x jako platformu pro ftadu akei
souvisejicich s generativnim uménim a vypocetnim designem. V roce 2010 spoluorganizoval

vystavu ,,Abstrakt Abstrakt: Systemizovany svét” s Eno Henze na Frankfurter Kunstverein.

Na podzim 2013 byl Watz spolupracovnikem a rezidentem na NYU ITP se zaméfenim
na parametrickou formu a digitalni vyrobu. Je hostujicim lektorem Interaction Design na Oslu
architektury a designu v Oslu, pravidelné¢ pifedndsi a vyucuje workshopy na Skolach

a uméleckych institucich po celém svéte.

UCracking jsou generativni vizudlni prvky zaloZené na algoritmech rozdéleni, které muzete
vidét na dal§i strané¢ nahofe. (také znamych jako praskéni), aplikované na 2D / 3D
trojuhelnikové sité. Publikovano jako soucéast Absolut Art Exchange, 2014. Tento obrazek

je k vidéni na stran¢ 24.

8 Https://gmunk.com/Information [online]. [cit. 2020-05-09].
Y Http://digitaltools.node3000.com/interview/1 2-generative-art-and-generatorx-
a-talk-with-marius-watz [online]. [cit. 2020-05-08].
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Obr. 9 UCracking

Zdroj: www.mariuswatz.com>°

Obr. 10 Arcs (Rockheim)

Zdroj: www.mariuswatz.com?>!

Arcs je generativni video pro LED medidlni fasddu Rockheim (norské ndrodni muzeum
popu a rocku), Trondheim. Fasada je relativné nizkd, ale obtéka kolem ,krabice* ve vSech

smérech s riiznou hustotou pixeld.

N Http: //mariuswatz.com/wp-content/uploads/2014/12/Absolut-Cracking-02AB-016-12k-04-
Final-web600.gif [online]. [cit. 2020-05-08].
3 Http://mariuswatz.com/wp-content/uploads/2012/11/watzRockheim03.jpg [online]. [cit. 2020-05-09].
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Prime. Stile vefejné umélecké dilo povéfené magistraitem mésta Bergen k zahajeni
provozu lehké Zeleznice Bybanen. Prime se sklad4d ze Sesti struktur podobnych miizce
ve velkych nebo mensich velikostech rozmisténych rovnomérné po celém tunelu Wergeland
s nejveétsimi verzemi na obou koncich. Svételné prvky, které tvoii miizku, se animuji podle
mechanismu Casovace zaloZzeného na prvocislech. Prvni prvek by tedy mohl byt
v 5 sekundovém cyklu a travit stejny ¢as zapinanim a vypindnim. Dalsi prvek by mohl mit

cyklus 7 sekund a tak déle, zarucujici neustale se vyvijejici vzorec, ktery nelze predvidat.>

Obr. 11 Prime

Zdroj: www.mariuswatz.com>?

3.3.3 Raven Kwok (narozen 1989)

Raven Kwok znamy také jako GUO je vizualni umélec a animdator. Jeho umélecké prace
se zamé&fuji predevSim na zkoumadni generativni vizualni estetiky vytvofené pocitaCovymi
algoritmy a softwarovymi procesy. V roce 2014 Kwok promoval na Rensselaer Polytechnic
Institute (RPI) u M.F.A. voboru Elektronické uméni. Jeho prace byly vystavovany

a promitany na medidlnich uméleckych a filmovych festivalech po celém svété, véetné Punto

32 Http://mariuswatz.com/2014/12/25/ [online]. [cit. 2020-05-09].
3 Hitp: //mariuswatz.com/wp-content/uploads/2011/12/Bybanen006-1183-Prime-1280x853.jpg
[online]. [cit. 2020-05-08].
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y Raya (PyR), Ars Electronica, Mezindrodniho festivalu elektronickych jazykt (FILE),
Resonate, FIBER, Videnskych nezavislych Sortek (VIS) atd.

Obr. 12 189D3 / Pentinum

Zdroj: www live.staticflickr.com®*

189D3 je generativné vytvoiené video, které je zalozené na kdédu. Jadrem tohoto prvku
je stromova struktura K-D v polarnim soufadném systému. To bylo pivodné vytvoreno
jako spoluprace audiovizudlni pfedstaveni pro West Bund Museum X Center Pompidou

Project 2019-2024 zahajovaci noc kuratorem Wu Juehui v Sanghaji v CLR.

Obr. 13 Autotroph. OBJ

e TR
T U

Zdroj: www live.staticflickr.com??

34 Https:/flive.staticflickr.com/65535/49245921131 5¢716d955f z.jpg [online]. [cit. 2020-05-08].
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Autotroph.OBJ, odvozeny od dila spolec¢nosti Kwok Autotroph vytvotfeného jiz v roce
2018, je experimentem, ktery objektivizuje jeho algoritmickou strukturu a transformuje
ji na svételnou instalaci. Vytvaii efekt jemné animace déleni bunck. 1194D. Experimentem
na nckolika geometrickych tvarech koexistujicich v sitovém prostiedi zalozeném

na Ctyfsténu. Toto dilo miZete vidét na strané 26 dole.*¢

Obr. 14 1194D

Zdroj: www.farmd4.staticflickr.com?’

3.3.4 Chelley Sherman

Chelley Sherman je virtudlni umélkyné ze San Francisca. Jeji prace se fidi vzory
a strukturou, které vyuzivaji nervové systémy, které jsou zakladem nadsSeni v temnoté, ritualu,
zboznosti. Jeji praxe spoc¢iva v experimentech v rozsifené realité, virtualnich a rozsifenych,
interaktivnich zvukovych instalacich a audiovizualnich vykonech. Pomoci vypocetnich metod
a zkoumani kognitivnich procesii vnimani zkouma vztah mezi svétlem a zvukem

a vyslednymi psycho-akustickymi jevy v prostorovych zvukovych architekturach a krajin¢.

35 Https://live.staticflickr.com/65535/49845141522 2fca8deabf z.jpg [online]. [cit. 2020-05-08].
36 Http://ravenkwok.com/1dfbd/ [online]. [cit. 2020-05-09].
37 Https://farm4.staticflickr.com/3745/11939147553 elc79ef9be_z.jpg [online]. [cit. 2020-05-08].
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Obr. 15 Vessel

Zdroj: www.player.vimeo.com®®

Vessel je prostfedi pro vice hract fizené syntetizdtorem z mobilnich zatfizeni v projekéni
kupoli. Mobilni uzivatelské rozhrani fidi syntetizovany zvuk a sondu, ktera
se objevuje v promitanych vizualech. Kompas z jejich mobilniho zafizeni tidi umisténi
plavidla a posouvani jeho syntetickych tonll ptfes quad nebo prostorovy zvukovy systém.

Plavidla vytvareji melodie spole¢né¢ a interaguji s jinymi projektovanymi entitami.

Obr. 16 Channel 37

Zdroj: www.player.vimeo.com®”

38 Https://player.vimeo.com/video/253740931 [online]. [cit. 2020-05-08].
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Channel 37, pojmenovany po nepouzivaném radiovém kandlu vyhrazeném
pro radioastronomii, je interaktivni a zvukové reaktivni instalaci, ktera vyuziva IR sledovani
Kinect. Interakce publika s dilem méni krajinu a vytvafi ¢éasticovy systém, ktery reaguje

na jejich pohyby. Tento obrazek je k vidéni na piedchozi stran¢ dole.

Obr. 17 Dispersion

Zdroj: www.player.vimeo.com*®

., Podstatou dila Dispersion bylo vytvorit zvukove, vymodelované prostiedi, které
zachycuje Vas pohyb a interakci s dilem v prostoru. Tuto funkci jsem vytvorila pomoci
techniky syntézy zpétné vazby, kterou vytvoril miij spolupracovnik, dobry pritel a technik
spolecnosti Adobe Labs, Chris Latina. Béhem interakce nastava neustdla zpétna vazba této

zvukové sochy, kterd se poté tridi a vytvari sviij viastni pohyb. “4!

3.3.5 Sebastian Monroy

Generativni umélec a tviréi kodér z Atlanty, ktery ma zkuSenosti s vyvojem videoher
a pocitatovou grafikou. Jeho hlavni motivaci je zapojit se do rozhovoru o realité¢ nasi

existence a sdileného védomi s ostatnimi lidmi a ptirodou. ,,Chci odhalit podivné

¥ Https://player.vimeo.com/video/163505181 [online]. [cit. 2020-05-08].
OHttps://player.vimeo.com/video/306318809 [online]. [cit. 2020-05-08].

N Hitps://medium.com/@przecinek/vr-transcripts-voices-of-vr-podcast-kent-bye-with-chelley-sherman-sonic-
architecture-haptics-462d6b6c52a2 [online]. [cit. 2020-05-08]
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predpoklady, které mame vsichni o nasich ja, o tom, co jsme, a vytvorené bariéry, které nas
oddeluji od sebe navzdjem a od naseho prostredi”. Jeho dila jsou ptfevazné abstraktni
a psychadelicka. Jeho zalibou je vytrhavat jedince z jeho pohledu na svét a z jeho vlastni

reality. Podle n¢j jsou technologie velkou zbrani jak lidi ovliviiovat a ménit jejich pohledy

na okoli.

Obr. 18 Treeform

Zdroj: www.sebastianmonroy.com*?

Treeform je generativni umélecké dilo, které zkoumd fraktdlni vlastnosti stromil
jako prostredku k vytvafeni nekonecné fascinujicich vizudli. Srdcem Treeformu
je rekurzivné generovany strom. Kazdy z uzll tohoto neviditelného stromu se otaci, preklada,
zmenSuje a roste podle sady parametrii, se kterymi lze manipulovat v redlném Ccase.
Uzly vytvaieji stezky, které v priitbéhu Casu pfechdzeji mezi barvami. Piilezitostné se také

pouzivaji dalsi efekty, jako je video zp&tna vazba.*?

“Http.//sebastianmonroy.com/treeform [online]. [cit. 2020-05-09].
43 Http://sebastianmonroy.com [online]. [cit. 2020-05-09].
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Obr. 19 Watershed

Zdroj: www.vimeo.com**

., Watershed mélo pusobit jako jakési digitalni zrcadlo, které by pomalu vystopovalo
uzivatele, kteri stali pred nim, s desitkami tisic barevnych ricnich stezek. ZkuSenost, kterou
Jjsme chteli vyvolat, byla jednim z nejasnych, nestalych pocitii sebe sama. Odmenilo to ticho,
protoZze jsme zkoumali zpiisoby, jak primet lidi, aby se citili vice pritomni

a vsimavejsi ve chvilich, kdy s nimi interagovali.

Obr. 20 Palladins

Zdroj: www.sebastianmonroy.com 4

4 Https://vimeo.com/236632563 [online]. [cit. 2020-05-08].
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Paladins, nadchéazejici hra Hi-Rez Studios, je first-person stfilecka s mechanikou stavby
paluby. Obrazek ze hry miZzete spatfit na pfedchozi stran¢ dole. Kazd4 hratelna postava ma
jedinecné schopnosti a balicek karet, které tyto nadpfirozené schopnosti upravuji. Hraci
mohou odemknout postavy a karty a vytvaret sestaveni, které¢ nejlépe vyhovuji jejich stylu
hry. ,Jako herni programator na Paladins byla moje role obecnéjsi nez moje predchozi role
na SMITE. Napriklad jsem implementoval karty, schopnosti, systemy Ul / HUD
a hudebni systéemy zaloZené na uddalostech. Vyznamné také prispivam ke skoleni novych

zaméstnancii a stazistii, kteri se pripojili k tymu. “*°

4 Http://sebastianmonroy.com/paladins [online]. [cit. 2020-05-09].
46 Http://sebastianmonroy.com [online]. [cit. 2020-05-09].
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4 Prakticka cast

Posledni ctvrta cast mé bakaldiské prace je Cast praktickd. Tato cast se sklada z feSeni
problematiky vyvoje multiplatformni hry v softwaru Unity. Je mi zndmo, Ze vétSina studenti,
ktefi v soucasné dobé studuji obor Graficky design, stouto problematikou nema velké
zkuSenosti, a proto jsem se rozhodl zahrnout do praktické ¢asti mé bakalarské préace i tuto
problematiku. Doufdm, Ze v nékterych ctenafich této prace vzbudim touhu po studiu novych

médii.

S kédovanim mam jiz mensi zkuSenosti diky projektovani webovych stranek. Urcity Cas
jsem se také vénoval kdédovani vizuald v softwaru Processing.js. Jedna se o software zalozeny
na programovacim jazyku javascript. OvSem s vytvafenim multiplatformni hry, kterd nese
nazev 2095, jsem jesté¢ pied touto bakalarskou praci nemél zddné zkuSenosti. Timto chci
dokdzat, ze témét zacateCnik vtomto oboru jako jsem ja, dokadZze wvytvofit prototyp

multiplatformni hry plné sam.

V této Casti mé prace Vam popiSi celkovy proces od premysSleni nad zadanim,
nasledované vytvarenim konceptu hry, mensiho pifibeéhu, mechanik, navrhovani designu

a vizudlu az po vyvazovani hratelnosti.

4.1 Zadani

Po konzultaci s vedoucimi ateliéru MgA. Janem Kolafem a MgA. Miroslavem
Roubickem jsem se na jejich doporuceni rozhodl, ze si zvolim své vlastni téma bakalarské
prace, které bude v oboru kodovani v Grafickém designu. Toto doporuceni mi dali na zdkladé

mych praci v Processing.js a tvorbé webovych stranek, které jsem s nimi konzultoval.

Za toto doporuceni jim velmi d&kuji, protoze mé posunulo na cestu, kterou se chci
v budoucnosti zabyvat a to je pravé vizualni kodovani a aplikace novych médii do uméni.
Také jim patii velké diky za to, Ze mi doporucili ke zvoleni svého vedouciho bakalaiské prace
jejich byvalého spoluzaka z vysoké skoly MgA. Zdeiikka Kvasnicu, ktery se v tomto oboru
pohybuje.

Své prace, které jsem tvoril v minulosti v oboru Vizudlniho kodovani, byly spise

bez promysleného pozadi. Pouze jsem si hral s algoritmy, aby vytvarely esteticky vyvéazeny
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dojem. Ovsem jako svij projekt k bakalaiské praci jsem chtél zvolit néco vic, néco co bude

sice esteticky vyvazené, ale také koncepcné velmi promyslené.

Pii nasi prvni schiizce MgA. Zden€k Kvasnica rozpoznal, Ze jsem sice zacateCnikem
v tomto oboru, ale libil se mu muj velky zajem. Do dalsi schlizky jsem rozmyslel, jakym
smérem bych chtél, aby moje bakalaiskd prace sméfovala a rozhodl jsem se praveé

pro jiz uvedenou multiplatformni hru ve vyvojaiském softwaru Unity.

4.2 Koncept herniho prototypu

Pii voleni konceptu hry jsem uvazoval nad tim, pro koho by hra méla byt urcend

a ¢im by méla byt unikatni.

Jednim z konceptli, pro ktery uz jsem byl téméf rozhodnuty, byla audiovizualng
interaktivni hra, ve které by hra¢ prolétal nekonecnym prostorem. Obraz a zvuk
by se generoval podle jeho interakci s hernim softwarem. Herni prostiedi mélo pfipominat
vesmir, jehoZz prostor mezi objekty by ale netvofilo vakuum, ale likvidni prvky, které
by pfipominaly oblaky. Prolétanim mezi témito barevnymi oblaky by se jejich struktura
prolinala a vytvarela by efekt misicich se kapalin. Podle zptsobu herniho projevu hrace
by se také hra pfizpisobovala zvukoveé. Kdyz by hra¢ naptiklad prolétaval hrou nejvétsi

rychlosti, tempo hudby v pozadi by gradovalo a naopak.

Kazdy barevny likvidni mrak by také mél jinou atmosféru hudby, a tyto atmosféry
by se prolinaly stejnym zpiisobem a stejnou rychlosti jako likvidni mraky. Hra¢ by v hernim
prostoru sbiral rizna vylepSeni a ptfidavky do hry. Ve hie by neexistovaly zddné piekdzky,
ani zadné hrozby, které by mu mohly hru ukoncit, jako je u vétSiny her bézné. Hra by tedy
nebyla kompetitivni, ale samotnd cesta uvnitt hry by byl cil k tomu, aby se hra¢ uklidnil
a navazovala by mu jemny meditacni stav imerze do hry. Uzivatel by travil sviij ¢as hranim

pfevazné pfi cestovani z prace ¢i Skoly, aby ho uklidnila a zapomnél na okolni svét.

Od tohoto konceptu jsem se nakonec odklonil a to z toho diivodu, Ze jsem chtél zvolit

------

2095. Ptibéh se zatim sice v prototypu hry zfetelné neobjevuje, ale k hotové plné hie

by uz pfispival ndlezitym dilem.

Za konceptem hry 2095 se skryva postapokalypticky ptib¢h, ktery popisuje budoucnost

Zem¢ vroce 2095. Vzhledem ke globdlnimu oteplovéani, znecis§tovani planety a naSemu
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zpiisobu zachdzeni s fosilnimi palivy jiZ nebude mozné v roce 2095 planetu Zemi obyvat.
Lidstvo se proto rozhodne vyslat kosmickou lod’ s hrstkou vyvolenych, ktefi se vydavaji
do vesmiru. Jejichz misi je nalézt obyvatelnou planetu, na které by jejich zivoty pokracovat.

Ve hie se hra¢ pohybuje pomoci takzvanych gravita¢nich prak a paliva kosmické lodi.

4.2.1 Popis herni mechaniky

Hrac¢ ve hie pohybuje pomoci herni mechaniky, ktera mu umoziuje prolétat prostorem.
Rotovanim kolem osy kosmické lodi je schopen ménit smér letu pomoci funkce Turn. Toto
ovladani je nastavené klavesy pocitace A, D (doleva, doprava) a P, L (nahoru, dolu). Pomoci
klavesy W je hra¢ schopen pohybovat se dopfedu smérem natoceni kosmické lodi. Dalsi
z moznosti hra¢e ve hie je snizovani gravitaéni sily, kterd na kosmickou lod’ ve hie za¢ina
plsobit pfi piiblizovani se planetdm, pomoci klavesy SPACE. Funkce VelocityDown. Hrac
ve hfe miZze nabourat do asteroidl, coz zpusobuje sniZzeni hodnot jeho zivotd. Muze si,
ale navysit hodnotu Zivotl zase zpét pomoci klavesy H. Tyto tfi moznosti ve hie jsou uvnitt
funkce FixedUpdate, kterd se vola kazdy obraz, pokud jsou splnény podminky pro zavolani

funkce. Hra je také nastavena na ovladani pomoci ovladace.

N4

Hra¢ tuto herni mechaniku nepouzivd, ale vyuziva ji. Je inspirovand praktikami, které
pouzivaji vesmirné lodé redlnych vesmirnych programi. V okoli planet se vyskytuji silna
gravitani pole, které pfi spravném manévrovani hrae dokazi vymrstit ve sméru k dalsi
planeté. V redlném svéte vesmirné programy tuto praktiku vyuzivaji z dlivodu Setfeni paliva.
Ze stejného divodu ji hra¢ vyuziva v této hie. Pokud by ji nevyuzival, doSlo by mu palivo

a nemohl by level dokon¢it.

Obr. 21 Kédovy zdroj herni mechaniky

p Sphere : MonoBehaviour {
[SerializeField] movementSpeed = 50f;

[SerializeField] turnSpeed = 60f;
[SerializeField] velocityConstant = 0.9f;

Transform myT;

FixedUpdate()
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Thrust();
VelocityDown();

yaw =
pitch

turnSpeed x Time.deltaTime * Input.GetAxis("Horizontal");
= turnSpeed * Time.deltaTime *x Input.GetAxis(“Z-axis");

myT.Rotate(pitch,yaw,0);
}

Thrust()

if(Input.GetAxis("Vertical™) > 0){

if(fuelManager.fuel > 0){

myT.position += myT.forward * movementSpeed * Time.deltaTime
Input.GetAxis("Vertical);

fueWManager. fuel -= 2;}}

VelocityDown(){
if (Input.GetKey(KeyCode.Space))
if(fuelManager.fuel > 0){

GetComponent<Rigidbody>().velocity = GetComponent<Rigidbody>().velocity
* velocityConstant;

GetComponent<Rigidbody>().angularVelocity =
GetComponent<Rigidbody>().angularVelocity * velocityConstant;
fuelManager. fuel —= 2;

if (Input.GetKeyDown("h")) {
fuelManager.fuel —= 200;
PlayerManager.health += 35;

Zdroj: vlastni tvorba
4.2.2 Zivoty a palivo

Pti zahéjeni hry ma hra¢ plny pocet zivotu a 100 % paliva. Pfi zrychlovani se mu palivo
ubira pfimo timérné jeho zrychlovani, to samé pii pouzivani funkce sniZovani gravitacni sily.
Pouzitim funkce obnoveni Zivoti se hra¢i obnovi zivot jednorazové o 35 % a dojde
k jednordzovému snizeni paliva o 20 %. Mezi prvky ohrozujici Zivoty kosmické lodi patii
asteroidy prolétajici kolem planet a planety samy o sobé. Konce hry nastdvéa tehdy, pokud

hra¢ dokon¢i uroven, nebo pokud uz nema zadné zivoty.

Kosmické lod” ma moznost dobiti paliva. Piiblizovanim se k planeté je v okoli kosmické
lodi vice a vice ¢astic a dochazi k vétsimu a vétSimu tieni. To zplsobuje zahtivani lodi, které
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je zndzornéné ve hie Cervenanim lodi, kosmické lodi se takto zvySuje palivo pfimo tmérné
vzdalenosti k planeté. Toto je ve hie nakddované tak, ze jsou vytvoreny tii druhy poli, ktera
jsou vokoli planety. Kdyz hra¢ skosmickou lodi prolétdvd timto polem, navySuje
se mu palivo. Pfi kédovani jsem se snazil o to, abych vyvinul co nejjednodussi kod, ktery
dobfe splni svou funkci. ,,Kod redundance je kod konstruovany tak, Ze je minimalizovan

primérny pocet kédovacich Cislic na zpravu. “Y

Obr. 22 T¥i druhy poli v okoli planety

Zdroj: vlastni tvorba

4.2.3 Design herniho prototypu a zvukové stopy

Kosmickou lod’ jsem chtél vytvofit takovou, aby vypadala organicky. Udélal jsem par
navrhi, které se v mnoha ptipadech podobaly riznym organismiim, nebo zvifatim. Nakonec
jsem se rozhodl pro klasictéjsi feSeni kosmické lodi a organicnost lodi jsem znazornil pouze
zaoblenymi tvary. Model kosmické lodi jsem vytvaiel v 3D softwaru Blender. Efektli Zhaveni
trysek jsem docilil vytvofenim particle systému v softwaru Unity. Toto zhaveni se zapina,

kdyz hrac pluje vpted.

Zahtivani lodi zplisobené tfenim v blizkosti planet jsem zndzornil jejim zcervenanim.
Na prvni pohled jednoducha funkce pro mé byla nakonec trosku ofiSkem. Podafilo

se mi ji ovSem vyfesit s pomoci funkce Color.Lerp.

47T HUFFMAN, David A. Method for the Construction of Minimum-Redundancy Codes. IRE, 1952, vol. 40, no.
9. s 1098 Electronic ISSN 2162-6634
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Obr. 23 Kédovy zdroj funkce zahrivani lodé

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

ChangeColorOnTrigger : MonoBehaviour

[SerializeField] Color endColor;
Color startColor;

speed = 1f;

Color? targetColorl

Color? targetColor2

Material material =
lerpAmount of;

material

= GetComponent<Renderer>().material;
startColor =

material.color;

FollowTargetColor();

FollowTargetColor()
%f (targetColorl !=

lerpAmount = Mathf.Clamp(lerpAmount + Time.deltaTime =
speed, 0f, 1f);
material.SetColor(" _BaseColor", Color.Lerp
targetColorl, (Color) targetColor2, lerpAmount));
if (lerpAmount >= 1f) { targetColorl
if (lerpAmount >= 1f) { targetColor2

SetNewTargetColorl(startColor);

SetNewTargetColor2(endColor);

OnTriggerExit(Collider collider)

if (collider.CompareTag(colliderTag

SetNewTargetColorl(endColor);
SetNewTargetColor2(startColor);

SetNewTargetColorl(Color colorl)
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lerpAmount = 0f;
targetColorl = colorl;

SetNewTargetColor2(Color color2)

lerpAmount = 0f;
targetColor2 = color2;

Zdroj: vlastni tvorba

Obr. 24 Kosmicka lod’

Zdroj: vlastni tvorba

4.2.4 Pozadi herniho prostredi

Pozadi herniho prostedi jsou tvotfeny tzv. Skyboxy. Skyboxy vypliuji vnitini strany
krychle, ktera obklopuje objekty vytvorené pro hru. Jako pozadi herniho prostiedi jsem zvolil
GalaxyBox1.Skybox4. Jeho barevné rozlozeni plisobi imerzivné a velmi dobfe se na ném
zobrazuje gravitacni pokiiveni okolo planet. Grafika Skyboxu se da vytvofit ve Photoshopu

anebo 1 generativné pomoci algoritmickych rozlozeni.
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Obr. 25 Herni prostiedi

Zdroj: vlastni tvorba

4.2.5 Planety

Planetarni povrch a povrch asteroidll jsem zvolil tmavy a chladny, aby nevyvolaval pocit
obyvatelnosti planety. Collectibles v okoli planety jsem zvolil vyrazné, aby upoutali hra¢ovu
pozornost. Jsou vytvorené pomoci particles systéml v Unity. Gravitacni zaktiveni, které
je nejcasteji znazornovano v okoli ¢ernych dér jsem pouzil v okoli planet jako indikator sily

gravitacniho pole. Tohoto jevu jsem docilil pomoci Shader.Graphu v Unity.

Zvukové stopy se ve hie objevuji pti sebrani Collectibles a pfi ptiblizovani se k planetam,

kde jsem pouzil origindlni zvukové stopy Jupiteru potizenou NASA v roce 1976.

Obr. 26 Planeta a jeji okoli

Zdroj: vlastni tvorba
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r W
S Zavér
Cilem m¢é bakalatské prace bylo prozkoumat vizudlni kodovani a jeho riiznorodost
v praxi. Dal$im z mych cili bylo naucit se schopnostem vytvateni hernich prototypi a rozsifit
si obzory ve vizudlnim kdédovéani. Stile mam takovy nazor, ze je vtomto oboru velka

budoucnost. Myslim si, ze pro grafické designery a art direktory bude v budoucnu kédovani

a uvazovani nad koncepty s vyuzitim novych médii nedilnou soucésti jejich prace.

Ctenafe prace jsem seznamil s vizualnim kédovanim, kde jsem ve zkratce sepsal zékladni
historii v souvislosti, ve které dokazuji navaznost matematickych koncepti na uméni
od starovékych civilizaci, skrze renesanci az po soucasnost. Mnou vybrané umeélce
20. a 21. stoleti jsem popsal s n¢kterymi technickymi metodami jejich prace, které ve svych

vytvorech vyuZzivaji.

Vavodu si kladu otazku, zda se daji povazovat matematické rovnice pouzité
ve vizudlnim kodovanim v rukou kreativniho jedince za uméleckd dila. Ve své praci
naznacuji, ze se za umélecka dila povazovat daji, demonstraci d¢l vytvofenych umélci
minulosti

a soucasnosti.

Dalsi z otazek, na kterou se tdzu v uvodu je zda designéii maji potiebu inovovat timto
smérem. Dle mého minéni designéfi v soucasnosti maji potfebu inovovat pomoci vizualniho
kédovani. Na tuto otazku mohu odpoveédét diky své reSerSi tohoto oboru, ve kterém jsem
narazil na nemadlo jedinct, ktefi se o vizudlni kédovani zajimaji. Nejdulezitéjsim faktorem
pro tvorbu novych kreativnich vystupl je nebat se experimentovat a inovovat. Soucasna doba

tyto vystupy velmi vita a jsou ¢im dal tim vice zddané.

V praktické ¢asti své prace jsem demonstroval moznou aplikaci vizudlniho kodovani
na mnou vytvofenym prototypem interaktivni 3D hry s ndzvem 2095. V oné kapitole také
popisuji tvofeni tohoto prototypu v bodech, ve kterych ¢tenafi priblizuji své myslenkové
pochody. Pfemyslim zde nad zaddnim, konceptem hry, designem herniho prostiedi

a vysvétluji herni mechaniky pouzité ve hte.

Ma cesta ke zdokonalovani se v oboru vizualniho kédovani neni zdaleka u konce, v této

dobé¢ clovek nesmi nikdy stagnovat na jednom misté, ale musi se ucit stile novym
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a novym moznostem a dovednostem. Doufam, ze jsem dikazem, Ze vizualni koédovani mize

uspésné probihat i v rukou grafického designéra.

Po prozkoumani tohoto oboru a jeho zastupci mohu jen utvrdit svou mySlenku,
ze vizualni kodovani posouva hranice do této doby znamého umeéni a vytvari prostor pro nové

generace umglcu.
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