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1. Reflexia procesu vlastnej tvorby

Priprava na tento projekt zacCala pred viac ako dvoma rokmi, kedy
som sa prvy krat zacal blizSie venovat prepojeniu novych technologii
a ich vyuzitia v umeni a kreativnych projektoch. Vzhlfadom na to, ze
v tu dobu tato technoldgia nebola dostupna kazdému, potreboval som
zacCat pripravu so znacnym vzdelavanim samého seba cez internet
a rézne technicky zamerané vystavy. Tento isty proces som zapajal
do pripravy na vlastné kreativhe projekty uz pred pripravou na
vyberoveé konanie na nasu univerzitu. Pred tym som sice navstevoval
umelecku pripravu, ale moja stredna Skola bola zamerana na jazyky,
takze moj stret s umenim pochadzal iba z vlastnej zaluby
a z vedomia, ze uz vtedy som bol rozhodnuty ist na umelecku Skolu
zameranu na multimédia, s koneCnym cielom tvorit’ vilastné kreativne
projekty, webstranky, aplikacie a tak podobne. Po uspeSnom
vyberovom konani na nasu univerzitu som bol velmi rad, Zze som
v prostredi, v ktorom som sa citil doma. Vedel som si vybrat vlastnu
cestu, na ktorej konci by som sa mohol plnohodnotne venovat a Zivit
grafickym designom a projektami, na ktoré sa nebudem musiet
pozerat ako na zdroj financii, ale ako na projekty, ktoré mi umoznuju
hladat nové typy prepojenia technoldgii, umenia a fudi. Uz od
zaCiatku moéjho Studia som sa venoval prevazne projektom, pre
ktorych vytvorenie bolo za potreby pouzit' viacero typov techniky.
ZaCal som sa zaujimat najma o video produkciu, graficky design
a motion grafiku, kde som vedel prepojit viacero poznatkov z grafiky
a videa a prepojit ich v jeden celok. V tretom roCniku méjho
bakalarskeho Studia som sa rozhodol prepojit nové poznatky

z odvetvia grafického designu a s nastupom kompatibilnejSich



technologii sa mi podarilo vytvorit navrh na mobilnu, tabletovu
a webovu aplikaciu, ktora zaroven prepajala ludi, ktory pracovali na
kreativnych projektoch. Zarover zapajala do seba aj znalosti z motion
grafiky vo forme prezentacie firiem, Co bola aj moja téma na finalny
projekt tretieho roCnika, kde sa mi podarilo odprezentovat’ Siroké
portfélio moznosti ¢o si pod tymto pojmom predstavujem ja. Tento
projekt mal pozitivne ohlasy a ja som uz pred jeho zaCatim vedel, ze
ako vedlajSi odbor si budem volit graficky design. Nakolko som ale
neuspel u Statnych zaverecnych skuskach z dejin umenia, nepodarilo
sa mi nastupit’ do dalSieho stupna Studia hned, a tak som €akal, kym
pride moznost prihlasit sa znovu. Bol som totiz odhodlany dostudovat
titul na naSej univerzite, za ¢o sa plne vdac¢im nasim pedagdégom so
znacnym prihliadnutim na veduceho méjho ateliéru, ktory na tom mal
najvacsiu zasluhu. Nastolil totiz jasnu viziu ktorym smerom chce nas
ateliér posuvat vpred, Ci uz po stranke kooperacnej alebo technicke,.
Prave ten technologicky posun vpred v spojeni s volbou vlastnych
projektov bol pre mna jasnym rozhodnutim, ze cas medzi
bakalarskym a magisterskym Studiom venujem zdokonafovaniu sa
v technoldgiach a digitalnych umeleckych smeroch, ktoré este dobre
neovladam. Podarilo sa mi nadviazat nové vztahy a rozSirit' si obzor
v kruhoch ktoré prepajaju umenie s technoldgiou cestami, o ktorych
som pred tym vela nevedel (Virtualna Realita VR a RozSirena Reality
AR). Po uspesnom prijati na magisterské Studium som sa rozhodol
venovat sa prevazne interaktivnym projektom, nakofko to bola pre
mna najzaujimavejSia cesta. Na moje poteSenie sa na univerzite veci
zmenili iba k lepSiemu a novej techniky ako aj fudi pre fiu zanietenych
bolo stale viac a Studio, ktoré pred tym tvorilo iba poloprazdna

miestnost’ zrazu nadobudlo nové rozmery. Od multi kamerovych



projektov, cez 360 stupnové video, po Virtualnu Realitu, moznosti,
ktoré sa Studentom novym ako aj su€asnym otvorili bolo nespocetne
vela. Dokonca si dovolim tvrdit, Zze vdaka spravnemu vedeniu sme
ako univerzita v rozmere moznosti sortimentu technoldgii postupili
oproti tym ostatnym najviac. Samozrejme mat prostriedky na projekt
nestaci. V prvom rade je podstatna myslienka, ako aj jej prevedenie.
Jeden z dévodov pre€o som si zvolil ako druhy ateliér prave graficky
design bol aj ten, Ze mi to umoznilo zdokonalit si vedomosti
v programoch podstatnych na dotvorenie inych cCasti projektov
z odboru multimédii, ako napriklad vytvorenie vlastnych textur, Ci

grafiky potrebnej na dotvorenie digitalneho prostredia.



1.2 Uvod

Za poslednych par rokov sme zazili ohromny pokrok vo viacero
typoch technoldgii. Ci uz je to medicina, kde dokazu vedci na 3D
tlaCiarnach vytvorit’ ludské organy, cez teleféony, ktoré sa rozkladaju
na tablety, 360 stupnove video v 4K rozliSeni zo zariadenia €o sa Vam
zmesti do dlane, po pokrok v postaveni divaka do centra diania
prostrednictvom VR ( Virtual Reality — Virtualna Realita ), alebo AR

( Augmented Reality — RozSirena Realita) vo videohre, filme a vela
dalSich typoch médii a umenia. Pre mna, tym najzaujimavejSim
pokrokom v technologii je stale ten, ktory ho dokaze prepojit
s umenim. M§j projekt je uzko spaty s pokrokom v moznostiach
postavenia divaka do centra diania interaktivneho projektu. Tento
pokrok posuva moznosti interakcie a pézitku z objektov vytvorenych
digitalne, avSak stale zapaja Cloveka a jeho zmysly a pohyb na
dotvorenie celkového dojmu, z toho &o je divakovi prezentované. Zial,
znacna Cast' tychto projektov si vyzZaduje velmi vykonné a drahé
pocCitaCe, alebo VR headset, ktory divakovi sice tento svet priblizia,
ale zaroven ho odrezu od realneho sveta, a obmedzia ho uzit' si tento
digitalny svet iba vo vymedzenom priestore, ktory je urCeny senzormi,
dizkou kablu od VR headsetu a podobne. Prave preto som si
predstavil projekt, ktory by divaka obmedzoval iba svojou samotnou
velkostou, velkostou vytvoreného sveta, ktory chcem divakovi
priblizit. Preto som si zvolil cestu mobilnej aplikacie, kde samotny
mobilny telefon sluzi ako digitalne okno pre divaka do virtualneho
sveta, bez nutnosti drahych pocitaCov Ci vymedzenych Ciar. KedZze

pri zaCiatku mojej tvorby tieto technoldgie eSte neexistovali, cesta za



tymto projektom nebola zdaleka jednoducha. Myslim si ale, Ze sa mi
podarilo vystihnut ducha za tymto projektom, a otvorit povedomé
digitalne okno pre divakov do méjho sveta imaginacie a procesu
tvorby. V nasledujucich stranach je zdokumentovany méj vyrobny
proces, ktory si odporu¢am Citat' s prihliadnutim na obrazovu prilohu,

nakolko sa jedna o digitalny projekt.

Dakujem
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1.3 Ideolégia, Myslienka

Myslienka za mojou diplomovou pracou je zakorenena v tom, kde
zacCina kazdy fudsky kreativny projekt, a to je ludska predstavivost

(imaginacia ). Clovek ma vela typov predstavivosti, napriklad forma
,daydreaming-u“ kde nam odide skoro polovica fudskej pozornosti zo
situacie, ktora sa deje pred nami, pretoze rozmysSfame /
predstavujeme si nieCo iné. Alebo je to forma snov, kde si
predstavujeme situacie, ktoré sa pred tym nikdy nestali. Tychto foriem
je vela, kazda z nich ale zapaja ludsku kreativitu, schopnost
predstavivosti, urobit z myslienky hmotnu vec, alebo asporn hmotnu
vec v nasej mysli. MysSlienka za mojim projektom spocivala
v moznosti vytvorenia digitalneho okna. To digitalne okno by tvoril pre
divaka mobilny telefén, ktorym by sa nazeral do sveta digitalneho.
V mojom prevedeni, tento digitalny svet obsahuje objekty a miesta,
ktoré spolu tvoria nahlad na moju predstavivost. Skupinky objektov
maju rézny Styl modelacie alebo kresby, iné fyzikalne vlastnosti, iné
prevedenie. Zaroven predstavuju rozne situacie, ako napriklad formu
akou uvazujem ked rozmysfam nad projektom, scénu, ktora sa
odohravala iba v mojom sne, alebo miesto, ku ktorému mam urcity
vztah. VSetky tieto veci, tak ako aj v fudskej mysli sa odohravaju
v Uzkej blizkosti vedla seba. Kazda ale ma vlastné miesto, vlastné
prevedenie. Divakovi umoznujem prostrednictvom tohto digitalneho
okna nazriet do mojej predstavivosti / imaginacie. Tento digitalny svet
som vytvoril na zaklade réznych typov poznatkov z mdjho Zivota,
prostredia, pocitov a podobne. Skryva v sebe vela odkazov na to

akym spbsobom tvorim, akym procesom uvazujem na projekte
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a taktiez odkazy, ktoré mi prisSli na um pri tvoreni tohto projektu,
pretoZze v sebe skryvaju odkazy na filmy ktoré obsahuju podobnu
mysSlienku — ako napriklad mapa z filmu The Shining (1980 Stanley
Kubrick) — ktora sa nachadza v prvej miestnosti a evokuje v divakovi
dojem stratenia sa. Alebo to, ze cely tento svet je vytvoreny mnou,
a vSetky prvky v nej su prezentované divakovi podla méjho
rozhodnutia, aj ked sa navonok javi Zze nema koniec, cely digitalny
svet je uzavreta kupola — ako vo filme The Truman Show (1998 Peter
Weir). InSpiraciu za tymto nametom som Cerpal aj z novSich médii
ako napriklad kniha Ready Player One (2011) od Ernesta Clinea,
alebo film Inception (2010) od Chritophera Nolana, ktory vystihuju ako
sa tieto s ety daju rozmanito zakomponovat ako umelecky prvok.
Tychto skrytych vyznamov je v mojom projekte nespocetne verla,
vychadzaju ale z jednej a tej istej mysSlienky — pohltit divaka do
digitalneho sveta prostrednictvom malého okna, ktoré mu stale
neblokuje vyhlad na nas realny svet. Tim padom sa divak rozhoduje
sam, ako daleko chce v mojom digitalnom svete zajst, samozrejme
ale musi brat’ ohlad na pravidla a fyzické prvky realneho sveta. Na
rozdiel od virtualnej reality ale o realny prvok neprichadza, a taktiez
nie je ohraniCeny na malu plochu vyhradené priestorom pre pristroj.
Tymto projektom chcem taktiez poukazat na fakt Ze kazdého
predstavivost je ina a preto sluzi ako voditko pre tych, ktory by chceli
ukazat svoju predstavivost inym prave takouto formou. Kazdy
vhimame svet a vSetko v nom inak, kazdy ma iné pocity a iné zaujmy.
Preto Cast’ divakov ostala iba v malej Casti tohto sveta, nakolko iny

chceli vidiet’ Co sa stane, ked pridete na koniec.
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1.4 Problém

Ako som spominal v uvode mojej prace, projekt takéhoto rozmeru
nebol ani zdaleka jednoduchy. Dava aj zmysel, preCo si vela
Studentov nevoli ako svoju bakalarsku ¢i diplomovu pracu projekt
spojeny s technologiou, ktora este ani nie je dokon€ena. Ja som sa
to rozhodol radsej poriat ako vyzvu, a zacal si zistovat Co vSetko
potrebujem na vytvorenie takéhoto projektu. Tymto sa za€al dlhodoby
cyklus 3D modelacie v Unity, texturovanie vo Photoshope, pisanie (a
uCenie) kédu a jazykov aspon do bodu funkCnosti, a nasledné
testovanie projektu 20 krat tyzdenne (maximalny pocCet pokusov, ktory
ako Apple Developer dostanete na svoj projekt). Tento projekt
zaroven sluzil ako experiment aj pre mna sameho, a to na otestovanie

umeleckych ako aj technickych znalosti.
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1.5 RieSenie

Aj ked si plne uvedomujem ze sme na Skole umeleckej, a kladiem na
to dbéraz aj v Stylistike detailnosti mojich objektov a prostredia
v digitdlnom svete, kde som sa snazil pouzit €o najviac typov
modelacie, ktoré ovladam, treba poznamenat fakt, ze hlavnym
nosnym prvkom tohto projektu je technoldgia, ktoru som vytvoril alebo
pouzil. Obnos prace vlozenej do tohto projektu ktora umoznila, aby
som dokazal projekt spustit na mobilnom teleféne namiesto stolového
poCitaCa s VR headset-om, ako aj vytvorenie vSetkych vlastnych
modelov bol zaroveni velmi nau¢ny a umelecky pre mna v slova
zmysle, ako aj enormne frustrujuci, ¢as zZeruci a pravdu povediac
miestami k zaplakaniu, Ci uz od Stastia alebo smutku necham posudit
Vas. Dévod preco som sa snazil docielit mobilitu na mojom projekte
je ten, Ze som divaka tymto smerom chcel odbremenit od nutnosti
statia na jednom bode, €o si myslim Ze projektu dodalo novy rozmer.
Aby som dal aspon trochu do perspektivy pred jednou z poslednych
funkénych verzii mobilnej aplikacie projekt obsahoval 13471 chyb
(trinasttisic Styristo sedemdesiat jeden). Pre Cloveka €o Studuje IT by
to mozno nebol problém opravit, kazdopadne ja som sa naucil tieto
znalosti na to, aby som ich vedel prepojit s umenim, nikto mi pocas
vyrobného procesu nepovedal, ze mam oCakavat poCet chyb 13471.
Ale aj keby mi to niekto pocCas vyrobného procesu povedal, projekt by

som nemenil.
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1.6 Popis vysledného diela

Tento projekt vnimam ako okno pre divakov do mojich znalosti, ktoré
som sa naucil na univerzite, ale aj po mimo nej za dobu méjho Studia,
ako aj pre samého seba v tom, kde vidim potencial v prepojeni
materialneho sveta s digitalnym a kde sa toto prepojenie da najlepsie
vyuzit v umeni. Moj ciel bol v prvom rade dat' divakovi moznost volby,
neobmedzovat ho, ako v pohybe tak aj v smere, ktory by si zvolil.
Z tohoto dévodu mi ako najlepSie médium priSiel mobilny telefén. Tam
samozrejme narazame na prvy problém — technoldgia, ktora by to
umoznovala bola eSte len vo svojich zaCiatkoch. Rok pred tym, ako
som si mal zvolit tému mojej diplomovej prace som vyvinul prvy
projekt, ktory prepajal technoldégiu s umenim na baze 2D obrazov,
ktoré po namiereni mobilného telefonu zobrazili na displeji objekt
znazorneny na obraze v 3D ploche. Mal som preto déveru
v napredovani tejto technologie a taktiezZ mojich znalosti na tolko, ze
som si tému vybral s oCakavanim, ze sa mi tento projekt podari
stihnat’ v€as. Taktiez som chcel vytvorit' typ projektu, aky som sa
snazil vytvorit kazdy semester na univerzite, a to v zmysle
unikatnosti, kde by som si mohol povedat s Cistym svedomim, Ze
nikto nespravil nieCo podobné, €i uz z hfadiska formy, alebo obsahu.
Preto som sa vybral dovtedy nepreskumanou cestou, a zacal stavat
umelecku ako aj technicku stranku od zakladov a snazil sa nazbierat
Co najvacsi pocet poznatkov tak, aby prepojenie sveta technoldgie

a sveta umenia v mojom projekte davalo zmysel.
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2. Technicka Specifikacia
Hardware :

Macbook Pro Touch Bar 15

(vyvoj aplikacie / 3D modelacia)

iPhone XS
(digitalne okno do projektu, aplikacia, skenovanie priestoru, kamera,

vyuzivanie senzorov gyroskopu a akcerelatoru)

iPad Pro

(skuska digitalneho okna, skenovanie priestoru, prezentacia)
Software :

MacOS Mojave

(operacny systém)

Apple Developer Program

(umoznenie licencného prava na vytvorenie a nasledné nahranie

aplikacie do mobilného zariadenia iPhone XS)

Adobe Creative Cloud Suite

Adobe Photoshop

(vytvorenie textur a grafickych podkladov)
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Adobe lllustrator
(vytvorenie ikon a grafickych podkladov)
Adobe Experience Design XD

(vytvorenie nahladu priestoru aplikacie)

Sublime Text

(kontrola pisaného a implementovaného kodu)

Xcode 10.2. Beta
(vytvorenie funkénej mobilnej aplikacie a nasledné umoznenie

nahrania do mobilného zariadenia iPhone XS)

Vuforia (vytvorenie konexie medzi senzormi a snimanym

prostredim)

Unity
(vytvorenie herného prostredia, 3D modelov a vytvorenie
preliminarnej verzie mobilnej aplikacie ktora po spojeni s Xcode

verziou aplikacie tvori funkény celok)
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3. Zaver

Tak ako sa meni ludska predstavivost a jeho poznatky a skusenosti
Casom, tak isto vnimam ja vyvoj tohto projektu. Ako aj Clovek stale sa
meni a obohacuje, je iba na divakovi ¢o v nom najde a ako si ho
vylozi. Mojou myslienkou za tymto projektom bol akysi experiment.
Moznost poskytnut divakovi nahlad do mojej predstavivosti, ako aj
objasnit vyrobny proces za nim, z ¢oho vyplyva, ako plynie a aky ma

ciel.

Som velmi Stastny, Ze vidim vyvoj v projektoch, na ktorych som
pracoval pocCas tychto rokov na univerzite. Poznatky, ktoré som
nadobudol poCas Studia si nesmierne cenim, a verim ze ich budem
vyuzivat naplno aj v profesionalnom zivote. Moja diplomova praca si
vyzadovala maximum maéjho usilia vo vSetkych smeroch, o je presne
to, Co som aj od finalneho projektu oCakaval. Vela som sa na hom
naucil, a zvolil som si ho aj pre to aby som ukazal aj sam sebe to, ze

to dokazem. Pokial toto Citate, tak sa mi to podarilo.
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4. Pod’akovanie

Touto cestou by som sa chcel podakovat vSetkym univerzitnym
pedagogom, ktori mi predali svoje vedomosti poCas mdjho
bakalarskeho a magisterského $tudia. Dakujem veducim oboch
mojich ateliérov za pomoc pri projektoch, ako aj pomimo nich, za
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Bolo mi ctou.
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6. Resumé

This project is an experiment in creating a digital window for the
viewer to enter my imagination and work process in completely digital
environment with free movement without any need for Virtual Reality
headset, sensors or a powerful computer . It uses a mobile app to
immerse the viewer in this dream world with different kinds of
imagery, model types and design styles. More importantly, this project
is used to demonstrate the advances in technology and connecting
them with art in new and exciting ways. Without the viewers' real world
being obstructed by the Virtual Reality or Augmented Reality headset
and cables, he is free to experience the world his way. | tried to create
a link between the real world and the digital one, with using the mobile
device as a window, experiencing both of the worlds at the same time,
challenging the viewer to explore. | wanted to see if | can showcase
all the things I learnt at the university during my bachelor and master
studies in one cohesive project. If you are reading this then | have

succeeded.
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