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Abstrakt

Tato bakalarska praca skuma video mapping, inovativhu technolégiu, ktora meni
objekty réznych tvarov a povrchov na dynamické vizudlne zobrazenia. Praca zahfna teoretické
a praktické aspekty video mappingu, vratane jeho historického vyvoja, technickl stranku a
kreativne vyuzitie v praxi. Prostrednictvom analyzy rdznych pripadovych stadii su
demonstrované techniky video mappingu. Prva cCast’ textovej prace sa venuje historickému
vyvoju video mappingu, jeho aplikédciam v r6znych oblastiach, porovnaniu video mappingu s
tradi¢nou projekciou a technickym aspektom tejto technoldgie. Druha Cast’ textovej prace sa

sustredi na dokumentaciu a analyzu tvorby bakalarskeho projektu, kratkeho hraného filmu.

Kracové slova: video mapping, projekcia



Abstract

This bachelor's project explores video mapping, an innovative technology that
transforms objects of various shapes and surfaces into dynamic visual displays. The thesis
covers both theoretical and practical aspects of video mapping, including its historical
development, technical aspects, and creative applications in practice. Techniques of video
mapping are demonstrated through the analysis of various case studies. The first part of the
thesis focuses on the historical development of video mapping, its applications in different
fields, comparison with traditional projection, and the technical aspects of this technology. The
second part of the thesis is dedicated to the documentation and analysis of the creation of the
bachelor's project, a short feature film.

Keywords: video mapping, projection
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Uvod

Projekcia pohyblivého obrazu na platno mé korene uz v 19. storo¢i. Tato technika sa
stala zakladnym aspektom pre filmové umenie. Technoldgia projektovania filmov na platno je

neoddelitel'nou sucast’ou filmového umenia az do dne$ného dna.

V stcasnej dobe technologicky rozvoj prinasa nové moznosti v oblasti nie len filmového
umenia. Jednou oblastou je prave video mapping, kde klasickym projektorom moézeme
projektovat’ akykol'vek vizudl na rozne objekty. Je to jedna z najinovativnejSich technologii,
ktord vie prepajat’ vizualne umenie s architektirou, tancom, sochdrstvom a d’al§imi druhmi
umenia. Tato technoldgia umoziuje transformovat’ bezné objekty od malych predmetov, po

obrovské budovy na dynamické ,,platna” a tym statické objekty vedia dostat’ zivot.

Cielom tejto bakalarskej prace je poskytnut hlbSie porozumenie video mappingu.
Bakalarska praca sa deli na dve Casti - textova ¢ast’ a dokumentaciu tvorby filmu. V textovej
Casti sa praca zameriava na historicky vyvoj od jeho skromnych zaciatkov az po jeho sucasné
bohaté vyuZitie. Opisuje technické aspekty, praktické aplikacie a vyuzitie v oblasti vizudlnych
efektov zahrnujuci divadelné predstavenia, reklamu, Zivé koncerty a mestské umenie. Druha
Cast’ sa podrobne zaobera dokumentaciou bakalarskeho filmu od preprodukcie cez produkciu

az po postprodukciu.



1. Video mapping

Video mapping (3D mapping, projection mapping) je technika, ktord umoznuje premietat’
obraz na rozne povrchy, predovsetkym nepravidelného tvaru, ako su najCastejsSie: budovy,
sochy, interiéry, divadelné kulisy, ale taktiez aj objekty v pohybe, ako aj samotni 'udia. Vd’aka
tejto technike divak dostdva pocit, Zze objekt oziva - dostdva pohyb, farby, pribeh. Rozne
zariadenia ako smartfony, slichadla, virtualna realita a v tomto pripade videoprojekcéné systémy
mozu obohatit’ nasu realitu. Na rozdiel od virtualnej reality, kde je digitalny obsah plne
generovany a upravovany, v rozsirenej realite divak stale vnima a interaguje s fyzickym svetom,

pri¢om sucasne ziskava doplnkové informacie.

Projekéné mapovanie sa zameriava na vytvorenie dojmu zmien v materialoch a tvare
cielového povrchu tym, ze sa nai premietaju obrazy, ktoré zodpovedaju jeho polohe a tvaru.
Na rozdiel od inych technik rozsirenej reality, ktoré vyuzivaju ru¢né zariadenia alebo okuliare,
projekéné mapovanie nevyzaduje Ziadne zariadenia, ktoré by pouZzivatelia museli drzat’ alebo
nosit’. Informdacie prezentované touto metddou su viditelné pre viacerych divakov sucasne, ¢o

umoziiuje ich jednoduché zdiel'anie.!

Prostrednictvom softvéru si vieme zanalyzovat’ geometriu daného objektu, na zdklade
Ktorej si vytvorime mapu, ktora zohl'adiiuje povrchova charakteristiku. Vd’aka tomuto procesu
nasledne vieme tvorit’ vizudl, ktory vie presne zapadnut’ do fyzickych tvarov objektu. Na
zaklade takejto mapy vieme tvorit’ akykol'vek vizualny obsah, ktory sa nasledne v realnom
priestore projektuje na objekt. Vieme si teda napriklad vygenerovat’ vizualny efekt padajucich
tehal a nasledne projektovany vizudl na budovu bude vytvarat’ dojem, Ze budova sa v redlnom

priestore raca, ¢o u divaka vyvolava emdciu.

Obrazok 1: Video projekcia mapujiica umelecké dielo od Limelight, ktoré v historii sutaze vyhralo cenu poroty aj People’s
Choice Award. Zdroj: https://youtu.be/alv4W95wInM?si=IfePPwRFIWofkixb

1 PENG, H.L., WATANABE, Y. 2021. High-Speed Dynamic Projection Mapping onto Human Arm with
Realistic Skin Deformation. Cit. [2024-12-06]. Dostupné na internete: www.mdpi.com/2076-3417/11/9/3753



http://www.mdpi.com/2076-3417/11/9/3753

Umenie si vzdy davalo za ciel’ zviest’ a zaujat’ divéka a to aj z hl'adiska vnimania. Veta,
ktoru futuristi napisali v Technickom manifeste malby v roku 1912, ze ,,divaka postavime do
stredu obrazu,* je ciel, ku ktorému smerovali umelci v patnastom, ako aj v sedemnastom a

dvadsiatom storo¢i. 2

1.1 VyuZitie video mappingu

Technika video mappingu, ktorda ndm dava moznost’ projektovat’ akykol'vek vizudl na
rozne povrchy mé v praxi viacero vyuziti v roznych oblastiach. Projekéné mapovanie nie je
lacné. Néklady na realizaciu sa mézu pohybovat’ od 150 000 americkych dolarov az do viac
ako 1 miliéna americkych doldrov, ¢o zahfiia pracu kreativnych odbornikov, inzinierov,
miestnych zdrojov a logistiku potrebnti na dokonalé zvladnutie projekéného mapovania. Firmy
s ochotnejSie investovat’ do takychto zazitkov, ked maji dostatoény pocet ucastnikov,
sledovatel'ov na socidlnych sietach a uznanie znacky, ktoré odovodiuju takato investiciu.
Spolo¢nosti vyrazne vyuzivaju socidlne média na to, aby zdielali zazitok z podujatia, ¢im

vytvarajii obrovsky ohlas, ktory zasiahne ovela §ir$ie publikum neZ len i¢astnikov na mieste.’

1.1.1 Umenie

Video mapping poskytuje umelcom a tvorcom nastroje na premenenie statickych
objektov na vizualne dynamické a pohyblivé elementy. Této technika umozZiuje nielen oZivenie
objektov, ale aj vytvaranie sofistikovanych ilazii pohybu alebo zmeny ich Struktary. Vdaka
tomu je mozné radikélne transformovat’ vnimanie fyzickych priestorov a architektonickych
elementov, €o otvara nové perspektivy v percepcii a interpretacii umenia. Video mapping
zasadne roz$iruje moznosti umelcov adaptovat’ a modifikovat’ svoje diela tak, aby interagovali
s okolitym prostredim. T4to interaktivita dovol'uje, aby umenie reagovalo na zmeny v prostredi

v realnom case, ¢im zna¢ne zvySuje jeho vizudlnu a emocionélnu intenzitu. V doésledku toho

2 MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping. ISBN:
9788895315348

3 CUMINS, N. 2023. Projecton Mapping: What It Is and Why Your Business Should Try it. Cit. [2024-12-06].

Dostupné na internete: https://www.businessnewsdaily.com/10527 -projection-mapping-what-is-it.html
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moézu byt divadelné rekvizity, scénické prvky alebo dokonca celé fasddy budov transformované

na zivé platna, ktoré reaguju a menia sa podl'a dynamiky okolia.

V ramci architektiry video mapping pridava vizualnu hibku a novy rozmer stavbam a
socham, ¢o divakom ddva moznost’ vnimat’ tieto objekty v novom svetle a z roznych perspektiv.

Tento efekt je obzvlast posobivy v no¢nych hodinach, kedy mézu byt projekcie najvyraznejsie.

V oblasti divadla ma video mapping schopnost’ ozivit’ scénické rekvizity alebo vytvorit
virtudlne dekoracie, ktoré¢ dodavaju predstaveniam novi dynamiku a vizudlne bohatstvo.
Scénické zmeny, ktoré boli tradicne realizované fyzickou zmenou dekoracii, moézu byt’ teraz
realizované digitdlne, ¢o prinaSa vyrazné zjednodusenie produkéného procesu a zvySenu

flexibilitu.

Hudobné podujatia a koncerty tiez ziskavaji novy rozmer s vyuzitim video mappingu.
Technoloégia umoziluje, aby vizualne prvky boli synchronizované s hudbou, ¢o zvySuje
interaktivitu a zapaja publikum na novych trovniach. Vizualizacie mézu priamo reagovat’ na
hudobné zmeny alebo tempo, ¢o posiliiuje umelecky zazitok a vytvara synergiu medzi zvukom

a obrazom.

Jednym z umeleckych podujati pre video mapping je aj projekcia umeleckych diel
Studentov Ateliéru vizualnych efektov a herného dizajnu Filmovej a televiznej fakulty Vysoke;j
$koly muzickych umeni (VSMU). N4&§ prestizny ateliér, znAmy svojou inovativnostou a
kreativnym pristupom, uz treti rok prezentuje diela svojich studentov prostrednictvom techniky
video mappingu na prieéelie budovy Hudobnej a televiznej fakulty VSMU (vid’. obrazok 2).
Projekcia obsahovala komplexné vizudlne efekty a interaktivne prvky, ktoré zvyraznili
technické a umelecké zru€nosti autorov. Samotna projekcia bola naplanovana a realizovana s
doérazom na kazdy detail. Pouzivaju sa technologie projekéného mapovania, ktoré umoznuju
presni synchronizdciu vizudlnych prvkov s hudbou a prostredim, v ktorom bola projekcia
uskuto¢nena. Tento inovativny pristup vytvoril pohlcujtci zézitok pre divakov, ktori mohli
obdivovat’ nielen samotny obsah projekcie, ale aj technické prevedenie a kreativitu, ktord za
tym stdla. Pre Studentov je toto podujatie vyznamnou prilezZitostou prezentovat’ svoje
schopnosti a ziskat' cenné skusenosti, ktoré im pomdzu v d’'alSom profesiondlnom rozvoji.
Projekcia tiez poukdzala na dolezitost podpory mladych talentov a investovania do rozvoja
kreativnych odvetvi, ktoré mézu prispiet’ k obohateniu kultiirnej scény a inovacidm v oblasti
vizudlnych umeni. Sti€astou podujatia bola aj upravena verzia filmu, ktory bol vysledkom tejto

bakalarskej prace.
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Obrdzok 2: Videomapping Studentov VEX a HD, 2024. Zdroj: www.avfx.sk/2024-videomapping-studentov-vfx-hd-562024

1.1.2 Reklama

V sucasnej dobe sa video mapping ¢oraz viac etabluje ako kIiovy néstroj v oblasti
reklamy, priCom je obzvlast cenny pre svoju schopnost’ vytvérat’ vizudlne impozantné a
nezabudnutelné reklamné prezentdcie. Tato inovativna technika dovoluje reklamnym
kampaniam premietat’ dynamicky vizudlny obsah priamo na rézne povrchy, vratane masivnych
mestskych budov, ¢im zna¢ne zvysuje viditelnost’ a atraktivitu znaciek v ociach verejnosti.
Tymto sposobom sa znacky dokdzu vyrazne odliSit a uputat’ pozornost potencidlnych
zdkaznikov v konkurenénom reklamnom prostredi. Projekcie vyuZzivajuce video mapping
Castokrat zahrnuju interaktivne prvky, ktoré st navrhnuté tak, aby reagovali na pohyby a akcie
divakov. Této interaktivita zvySuje angazovanost’ publika, pretoZe vytvara 'udom moZznost’ stat’
sa sucastou reklamného zaZitku, €o zintenziviiuje ich emociondlnu védzbu k znacke. Prave
schopnost’ premenit’ pasivneho divdka na aktivneho castnika je jednym z najvyznamnejSich
prinosov video mappingu v reklame. Okrem toho, Ze video mapping dokaze premenit’ obycajné
fasady a iné povrchy na Zivé reklamné média, tato technika poskytuje znackdm unikéatnu
prilezitost’ transformovat’ bezné prostredie na zdzitkovy priestor. Tym sa vytvara hlboko
emotivny dojem, ktory méZe vyrazne pozitivne ovplyvnit vnimanie znacky a jej trhovi poziciu.
Takato prezentacia ponuka znackam Sancu vypovedat’ svoj pribeh vyraznej$im a emotivnejSim
sposobom. Flexibilita video mappingu spociva aj v jeho schopnosti prisposobit’ sa roznorodym
typom povrchov, ¢i uzZ ide o rovnomerné alebo zloZite tvarované fasady. Tento aspekt umoziiuje
znackam vyuzit' prakticky akékol'vek prostredie ako kreativnu platformu pre svoje reklamné
odkazy, ¢im vyrazne rozSiruji svoje kreativne horizonty a experimentilne moZnosti. V
dnesnom digitdlnom svete, kedy st tradicné reklamné metody cCasto prehliadané alebo
ignorované, video mapping prindsa osviezujlicu a inovativnu alternativu, ktora dokaze prildkat

a udrzat’ pozornost’ publika.
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Obrazok 3: Projection Mapping stunt at Dubai Mall. Zdroj: https://youtu.be/e2D1U8qB9V0?si=c7_CVvu6IfVEMzvL

1.1.3 Vzdelavanie

Video mapping sa stava neocenitelnym nastrojom aj v edukacnom sektore, kde
prispieva k vyraznému zlepSeniu zrozumitel'nosti u¢iva a zvyseniu zapojenia Studentov. Téato
pokrocild technologia umoziuje ucitelom premenit’ tradi€né ucebné prostredie na vizuédlne
poOsobivé a interaktivne vyucovacie priestory, ktoré st schopné predstavit’ komplexné vedecké,
historické alebo umenovedné témy dynamickym a pristupnym spdsobom. Pouzitie video
mappingu na Skolach a univerzitach dovol'uje u¢itelom vizualizovat’ abstraktné pojmy a zlozité
procesy, ¢im vyrazne zlepSuju pochopenie a uchovanie informacii Studentmi. Napriklad v
prirodnych vedach moéZe video mapping zobrazit' trojrozmerné Struktury molekul alebo
dynamické procesy ako fotosyntéza v readlnom cCase, ¢o Studentom pomaha lepSie vizualizovat’
a pochopit’ tieto koncepty. V oblasti humanitnych a spolocenskych vied ma video mapping
schopnost’ ozivit' historické udalosti alebo kultirne artefakty, ¢im poskytuje Studentom
moznost’ ,,prezit” historiu v interaktivnej forme. V muzeach a vzdelavacich centrach sa video
mapping vyuziva na ozivenie expozicii, kde projekcie informacii pomahaju navStevnikom
ziskat” hlbsi pohl'ad do historickych artefaktov alebo umeni, ¢asto s moZznost'ou interakcie, ako
je napriklad virtualne ,,dotykanie sa“ artefaktov alebo multimedialne prezentacie o ich povode
a vyzname. Okrem toho video mapping vytvara integraciu s digitadlnymi u¢ebnymi nastrojmi a
platformami, ¢o umoziuje ucitel'om vytvarat komplexné u¢ebné moduly, ktoré zahtiiaju text,
obraz a interakciu. Tento multidisciplinarny pristup moze zasadne zmenit’ sposob, akym sa
Studenti ucia a interaguju s ucebnym materidlom, ¢im zvysuje ich motivaciu a zapojenie do
vyucovacieho procesu. Vzhl'adom na svoju flexibilitu a schopnost’ prisposobit’ sa réznym
vzdelavacim potrebam, video mapping predstavuje vyznamny pokrok v metodoldgii vyucby.

Je to néstroj, ktory poskytuje ucitelom moznosti, ako preklenit’ medzeru medzi tradi¢nym
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ucenim a digitalnou generéciou Studentov, ktora preferuje vizudlne stimulujuce a interaktivne

formy vzdelavania.

Obrazok 4: Divak je aktivny v projekcii, pohybom piesku sa meni obsah projekcie. Zdroj:
https://pogumax.com/blog/everything-about-projection-mapping

Video mapping, ako inovativny néstroj v oblasti moderného umenia, demonstruje svoju
schopnost’ radikalne rozsirovat’ konven¢né hranice vizudlnej kreativity a interaktivity. Jeho
aplikacie v roznych sférach umenia poukazuju na unikatnu silu tejto technologie transformovat’
tradi¢né umenie a otvarat’ nové priestory pre umelcov a divakov. Tento vyvoj v technoldgii a
umeni poskytuje tvorcom SirSie spektrum vyjadrovacich prostriedkov, umoziluje im
experimentovat’ s novymi formami a technikami a tym rozsiruje hranice toho, ¢o je mozné v
umeni dosiahnut’. Vd’aka video mappingu mozu umelci a dizajnéri preniest’ svoje vizie na
neuverite'né mierky a komplexnosti vytvarajac diela, ktoré su nielen vizualne ohromujtce, ale
ktoré tiez dynamicky reaguji na svoje okolie a interaguju s publikom. Tato schopnost’ premenit’
pasivne prostredia na zivé, reaktivne umenie meni vnimanie divdkov, ktori uz nie s len
pasivhymi pozorovatel'mi, ale stavaju sa aktivnymi ucastnikmi v umeleckom diele. Tento
prelomovy pristup k tvorbe a interakcii pritahuje SirSie publikum a zvySuje celkovy zazitok z
umenia. Dalej video mapping prindsa moznost umelcom vyuZivat pokrodilé narativne
techniky, kde pribehy a vizudlne elementy moézu byt rozprdvané spdsobom, ktory predtym
nebolo moZzné dosiahnut’. Tento pristup otvara nové dimenzie v pripojeni emocionalneho
obsahu k vizualnej prezentacii, o zintenziviiuje emocionalne a intelektualne spojenie medzi
umenim a divakom. Neustaly pokrok v technologii video mappingu posuva hranice toho, ¢o je
mozné dosiahnut’ v interaktivnom a vizualne stimulujicom umeni, o umoziuje umelcom a
divakom sktmat’ nové formy kreativnej interakcie a spolo¢ne sa ponorit do bohatej a
rozmanitej vizudlnej skusenosti. Tieto inovacie preto nie len rozSiruji kapacity umelcov, ale

tiez vytvaraju nové cesty pre kultirne a estetické prieskumy v modernom svete.
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1.2 Rozdiel medzi projekciou a video mappingom

Bezna projekcia zahtiia premietanie obrazového alebo video obsahu na ploché povrchy
ako su platna alebo steny. Této technika sa typicky vyuziva v kinach, u¢ebniach, konferen¢nych
miestnostiach alebo na doméace pouzitie a je realizovana pomocou projektorov, ktoré premietaju
svetelny obraz z pocitaca, videa alebo inych digitalnych zdrojov. KIicové aspekty beznej
projekcie zahfnaju zaostrovanie a prisposobenie vel'kosti a perspektivy obrazu tak, aby presne
zapadol na platno. Cielom je dosiahnut’ Cisty a jasny obraz, ktory mézu divaci sledovat’ z
roznych uhlov. Bezna projekcia je cenovo dostupnd a vhodna pre Siroku skélu aplikacii, pri¢om

nevyZzaduje komplexné technické zru¢nosti na jej nastavenie a pouzivanie.

Jednou z kl'icovych technickych vyziev, ktoré si vyzaduje video mapping, je presné
aplikovanie videoprojekcie na komplexné trojrozmerné objekty. Tento proces zacina
pokro¢ilym 3D skenovanim daného objektu. Tieto techniky umoziuju ziskat' detailné
geometrick¢ data, ktoré su nevyhnutné pre naslednti kvalitni pripravu a spracovanie
videoprojekcie. Po ziskani tychto udajov sa vytvara digitdlna maska alebo Sablona, ktora presne
definuje ako a kde bude video na dany objekt premietnuté. Tento krok zahfiia prispdsobenie a
kalibréciu videa tak, aby dokonale splynulo s fyzickymi charakteristikami objektu, pri€om sa
zohladfiuje jeho tvar, rozmer a povrchové vlastnosti.*

Ukel poutitia

* Projekcia - Cielom je ¢o najvernejSie a najpresnejSie preniest’ vizualny obsah na zvoleny
povrch. Tradi¢nd projekcia, ako zdkladnd forma tohto média, je primarne zamerani na
premietanie obrazu na ploché a hladké povrchy, ako st platna alebo steny. Tato forma projekcie
je siroko rozsirena a bezne vyuzivana v kinach, prednaskovych salach, ale aj v domacom
prostredi. Hlavnym tc¢elom tradi¢nej projekcie je zobrazenie obsahu v jeho origindlnej forme,
¢o znamena, Ze interakcia medzi obsahom a povrchom, na ktory je premietany, je minimalna
alebo ziadna. Vysledny obraz by mal byt Cisty, ostry a bez vizudlneho skreslenia, aby divakovi
poskytol ¢o najautentickejsi zazitok. Na druhej strane projekcia s umeleckym zdmerom sa Casto

vyuziva na premietanie na nerovné alebo netradi¢né povrchy, ako st budovy, sochy alebo iné

trojrozmerné objekty. Tato forma projekcie sa 1iSi od klasického pristupu tym, ze umoziiuje

4 MANIELLO, D. 2020. Advanced video mapping techniques - Spatial Augmented Reality applied to cultural
heritage. ISBN: 9788895315584
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tvorcovi experimentovat’ s formou a kontextom premietaného obsahu. Pri takomto type
projekcie moze obsah zohl'adiiovat’ nerovnosti a unikatny charakter premietanej plochy, ¢o
pridava novy rozmer k vizualnemu prejavu. Napriklad projekcia na fasadu historického domu
moze zahrnut’ elementy, ktoré interaguju s architektonickymi detailmi budovy, ¢im sa vytvara
zlozitejSie a vizualne putavejSie umelecké dielo. Tento pristup vyzaduje nielen technické
zrucnosti v oblasti projekcie a vizudlneho dizajnu, ale aj hlboké pochopenie interakcie medzi
svetlom, farbou a premietanym povrchom. Vysledkom méze byt zna¢ne dynamické a
pohlcujuce vizualne predstavenie, ktoré moze zmenit’ percepciu tradicného prostredia alebo
objektu. Tymto sposobom projekcia, ktord sluzi umeleckym cielom, presahuje konvenéné
hranice a otvara nové moznosti pre tvorbu umenia, ktoré je schopné komunikovat’, inSpirovat’

a emocionalne rezonovat’ s divakmi na viacero urovniach.

* Video mapping - Predstavuje sofistikovanii techniku projekcie obrazu vacSinou na
nepravidelné povrchy. Tato technoldgia zahima komplexné nastudovanie fyzickych
charakteristik povrchu, na ktory bude vizual premietany, vratane jeho tvarov, textlr a rozmerov.
Proces video mappingu zacina detailnou analyzou premietané¢ho objektu, priCom sa vyuzivaji
digitdlne nastroje na zachytenie jeho trojrozmerného modelu. Nasledne sa pomocou
Specializovaného softvéru, ako si MadMapper, Resolume, Video Projection Tools a podobne.
premietany vizual prispdsobi podla konkrétnych fyzickych a geometrickych charakteristik
daného objektu. Tento proces zahfia precizne mapovanie obrazu tak, aby sa vizualne spojil s
redlnymi kontirami a povrchovymi detailmi objektu, ¢o zabezpecuje, Ze finalny efekt plynule
splynie s povrchom. Projekcia je ¢asto dynamicky prispdsobena v redlnom Case, ¢o umoziuje
reagovat’ na zmeny v okolitom prostredi alebo na interakcie divakov. Tento aspekt interaktivity
je mozny vdaka pokrocilym funkcidm trackingu a reaktivnym vizualnym softvérom, ktoré
dokazu vyhodnotit’ a okamzZite reagovat’ na externé podnety. Vysledkom je, Ze objekt doslova
,0ziva“ a to bud’ pomocou animacii (ktoré simuluju pohyb a zmeny v strukture) alebo

kompletnej vizualnej premeny objektu.

Obrdzok 5: 3D MAPPING. Zdroj: https://utai.sk/sk/3d_mapping/
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Technologicka a technicka naro¢nost’

* Projekcia - Vyzaduje zakladné projektory schopné premietat’ na ploché, jednofarebné
povrchy. Obvykle nevyzaduje vysoku svietivost’ alebo rozlisenie, pokial’ nie je pouzité vo
velkych séalach alebo kinach. Softvér pre klasické projektovanie je relativne jednoduchy,
zamerany hlavne na zékladné nastavenie projekcie ako je zaostrenie, zmena velkosti a
perspektiva obrazu. Priprava obsahu je priama, obsah je navrhnuty na zobrazenie v originalne;j
forme bez potreby Uprav pre Specificky povrch. Prevadzka a nastavenie moézu byt spravidla

vykonané aj s obmedzenymi technickymi znalost’ami.

* Video mapping - Potrebuje vykonnejsie projektory s vysSou svietivostou a rozliSenim, aby
bolo mozné premietat’ &isty a jasny obraz na nepravidelné a rézne povrchy. Casto sa pouzivaju
viaceré synchronizované projektory na pokrytie rozsiahlych alebo zlozito tvarovanych
povrchov. Vyzaduje Specializovany softvér na mapovanie projekcii, ktory dokaze detailne
analyzovat’ a prisposobit’ vizudlne obsahy podla nepravidelnych povrchov. Softvér musi
umoznit’ komplexné nastavenie, vratane deformacie obrazu (warpingu), spajanie okrajov (edge
blendingu) a presnej synchronizdcie medzi viacerymi projekciami. Vyzaduje narocnu
predpripravu vratane 3D modelovania prostredia a detailného planovania obsahu tak, aby
harmonicky zapadol s fyzickymi charakteristikami projekénej plochy. Casto zahffia skusky a
simuldcie pred samotnym zobrazenim, aby sa zabezpelilo, Ze vSetky elementy spravne
zapadaju a interaguju s povrchom. VyZaduje pokrocilé technické a kreativne schopnosti,
vratane znalosti 3D grafiky a animécie. Casto zahffia timovii spolupracu medzi grafickymi

dizajnérmi, technickymi $pecialistami a inZiniermi.
Integracia s prostredim

* Projekcia - Je typicky staticka a pocas prevadzky nevyZzaduje komplexné upravy s vynimkou
pociatocného nastavenia a vycentrovania obrazu. Pri klasickom projektovani sa pozornost
sustred’'uje vylucne na konkrétny priestor na platne, kde sa premieta obsah. Okolité prostredie
mimo platna je zvy€ajne povaZzované za irelevantné, ked’ze nehra rolu v kvalite alebo interakcii
premietaného obsahu. To znamend, ze akékol'vek vizudlne alebo svetelné ruSenia mimo
zameran¢ho platna su ignorované, pokiall priamo neovplyviiuju projekéna plochu.
* Video mapping - Kazd4 realizacia video mappingu je specifickd a vyzaduje detailné
prisposobenie vizualneho obsahu charakteristikdm premietanej plochy. Tento proces zahfna
precizne analyzovanie a kalibraciu videa tak, aby harmonicky koreSpondovalo s geometrickymi

a texturnymi vlastnostami daného objektu. Vizualny obsah je prisposobeny a integrovany do
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prostredia s cielom maximalizovat’ vizudlny efekt a zabezpecit, aby projektovany obraz
plynule zapadal do kontextu premietanej Struktary. Tento pristup vyzaduje hlboké porozumenie
interakcii medzi projekénymi technoldgiami a fyzickym prostredim, kde kazdy element
vizualneho obsahu musi byt starostlivo navrhnuty tak, aby podporoval a zvyrazioval
charakteristiky projekéného objektu. Takéto integrovanie vizualnych prvkov do konkrétneho
prostredia nezvysuje len estetickil hodnotu samotného umenia, ale tiez zvysuje jeho pdsobenie

a vplyv na divaka.

1.3 Historia video mappingu

Moézeme s urcitostou konStatovat’, Ze korene video mappingu siahaju az k zac¢iatkom
kinematografie, kedy sa tento proces primarne sustredil na projekciu na ploché povrchy.
Historicky prehl'ad odhal’'uje zaujimavé priklady ranych experimentov vyuzivajacich projekcie,
ktoré formovali zédkladné principy sucasnych videoinstalacii. Tieto poc¢iato¢né pokusy, ktoré
explorovali interakciu medzi projekénou technikou a vizualnym obsahom, postupne vyustili do
sofistikovanejSich metdd video mappingu, ako ich pozname dnes. Téato evolicia umoznila
prechod od tradi¢nych projekénych metodik ku komplexnejSim formam vizualneho umenia,
kde je video obsah integrovany do trojrozmernych Struktir a adaptovany na nepravidelné
povrchy, ¢im sa rozSiruji moZnosti vizualnej expresie. Reprezentuje to priklad ,,Priame
projekcie od Bruna Munariho, ktory v 50. rokoch vytvoril tito sériu vizualnych experimentov,

ktoré ich rozlisuju na statické a dynamické.®

Obrdazok 6: Direct Projection, Bruno Munari. Zdroj:MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic
Techniques for video mapping

> MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping. ISBN:
9788895315348
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Obrazok 7: Direct Projection, Bruno Munari. Zdroj:MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic
Techniques for video mapping

Na konci 60. rokov, konkrétne v roku 1969, spolo¢nost’ Disney, ktora bola vzdy na cele
s inovaciami, vyvinula prvy priklad toho, ¢o by sa dalo charakterizovat ako predchodca
dnesného Video mappingu. Tato pionierska instalacia sa uskutocnila pocas otvorenia atrakcie
“Haunted Mansion v Disneylande”. Projekt pod nazvom ,,Grim Grinning Ghosts* obsahoval
sériu piatich bust, ktoré animovane spievali piesent skladatel'a Buddyho Bakera. Pomocou 16
mm filmovej kamery boli nasnimané tvare skutoénych T'udi, ktoré boli nasledne projekéne
mapované na busty, ¢im sa dosiahol iluzivny efekt spievajicich soch. Tato technika vytvorila

spojenie projekcie a fyzického objektu, ¢im sa zaklady video mappingu zakorenilo a nasledne

6

zacalo evolvovat’ do dnesnych sofistikovanejSich foriem.

Obrazok 8: Grim Grinning Ghosts. Zdroj: https://projection-mapping.org/the-history-of-projection-mapping/

V priebehu 80. rokov 20. storo€ia sa experimenty v oblasti videomappingu stavali stale
sofistikovanej$imi, priCom vyznamné prispevky prinaSali umelci z r6znych kitov sveta. Dva
markantné prady tohto vyvoja mozno identifikovat’ v dielach amerického umelca Michaela
Naimarka, ktory sa sustredil predovSetkym na interiérové projekcie a talianskeho umelca Maria

Mariottino z Florencie. Michael Naimark, povazovany za inovatora v tejto oblasti,

® The Illustrated History of Projection Mapping. 2020. Cit. [2024-12-06]. Dostupné na

internete: https://projection-mapping.org/the-history-of-projection-mapping/
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experimentoval s projekciami vo vnutornych priestoroch, kde skumal interakcie medzi
projekénymi obrazmi a tradi¢ne statickymi objektmi, ¢im vytvaral vizualne pdsobivé a zaroven
zamyslenia hodné instalacie. Michael Naimark, povaZzovany za jedného z priekopnikov v
oblasti videomappingu, prispel k rozvoju tejto discipliny nielen prostrednictvom svojich
inovativnych instalacii, ale aj cez mnozstvo clankov, ktoré sa zaoberaju Struktirovanymi
zaCiatkami tohto umenia. Jeho projekt "Displacements" (vid'. obrazok 9), realizovany s
vyuzitim analégovych technoldgii, je casto citovany ako jeden z prvych prikladov
komplexného video mappingu. Tato instalacia predstavovala metodu projekcie, kde boli obrazy

natoené a nasledne premietané spit na tie isté objekty, z ktorych boli povodne zaznamenané.’

Obrdzok 9: Displayements, Michael Naimark. Zdroj:MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic
Techniques for video mapping

Mario Mariotti sa zasluzil o jednu z prvych zdokumentovanych pripadov
architektonického video mappingu, priCom jeho praca predstavovala inovativne vyuZitie
projekénych technoldgii na exteriérové plochy, ako su budovy a iné architektonické Struktury.
Tento pristup nielenZe rozsiril moZnosti vizualneho umenia, ale tiez nastavil nové Standardy
pre kombinaciu architektiry a digitalneho umenia. Ukézal niekol’ko projekcii na fasdde kostola

Santo Spirito, Florence (vid’. obrazok 10).

Obrazok 10: Projection on facade of Santo Spirito in Florence,2021. Zdroj: https://www.finestresullarte.info/en/works-and-
artists/that-time-mario-mariotti-opened-the-facade-of-santo-spirito-in-florence

”MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping. ISBN:
9788895315348
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V roku 1994 Disney, ktory sa uz dlhodobo angazoval v inovac¢nych pristupoch k video
mappingu, uspesne zaregistroval patent s ndzvom "Aparatira a metéda na premietanie na
trojrozmerny objekt" (vid’. obrazok 11). Tento patent predstavuje zasadny krok v evolucii video
mappingu, ked’ze konkretizuje techniku digitdlnej malby aplikovanej priamo na realne
trojrozmerné objekty. Z dokumentu patentu, ktory je pristupny online, vyplyva, ze tato

technologia rychlo uputala pozornost’ akademickych a vyskumnych kruhov.

Obrazok 11: Apparatus and method for projection upon a three-dimensional object,1991. Zdroj:
https://patents.google.com/patent/US5325473A/en

Ked sa pozrieme na Taliansko, mozeme konstatovat, Ze tato krajina ma taktiez
vyznamny prinos k rozvoju a inovacii v oblasti videomappingu, kde vyskum a
experimentovanie vyrazne napomahaji pokroku tejto discipliny. Prikladom toho je ikonicka
projekcia Claudio Sinattiho z roku 2005 s nazvom "Dnes je den, ked’ maju medvediky piknik".
Tato projekcia predstavovala virtualnu rekonstrukciu podmorskej krajiny obyvane; medved'mi
a veveriCkami, ktora bola prepojend so skutoénymi schodmi, z ktorych zvierata zdanlivo
vychédzali. Zvieratd sa zobrazovali ako vykukuju z krikov alebo Sa nahanaju po kmenoch
stromov. Projekt bol obohateny o umiestnenie reproduktorov v strategickych bodoch, kde sa
objavovali zvierata, ¢o poskytovalo vernu a realistickll zvukovu kulisu a tym zvySovalo celkovy
zazitok z projekcie. S prichodom nového tisicrocia sa video mapping stal vyrazne popularne;jsi,

o bolo umoznené pokradujicim vyvojom digitalnych technolégii a softvéru.®

8 MANIELLO, D. 2015. Augmented Reality in public spaces. Basic Techniques for video mapping. ISBN:
9788895315348

20



1.4 Vyvoj a buducnost’ video mappingu

Buducnost’ video mappingu je tizko prepojena s technologickymi pokrokmi v oblasti
softvérového vyvoja. Vzhl'adom na to, ze tato technika sa vyvinula ako nastroj s
neobmedzenymi vyjadrovacimi moznostami, je Coraz ¢astejSie vyuzivand roznymi umelcami
na eventy, festivaly a vystavy. Diskutovat’ o buducnosti videomappingu je vSak zlozité kvoli
rychlosti technologickych inovacii, ktoré zabranuju stabilizacii akychkol'vek uz dosiahnutych
vysledkov. Video mapping si naSiel cestu aj do komerénej sféry, napriklad v marketingu
velkych znaciek, ktoré ho vyuzivaji na propagaciu novych produktov. Exponencidlny rast
vypoc¢tového vykonu a l'ahsi pristup k informaciam a l'ahko dostupnym navodom umoznili
rozvoj sofistikovanejSich a interaktivnejSich pristupov k video mappingu. Vyvoj v oblasti
vypoctovej techniky, ako aj zlepSenie dostupnosti programovacich néstrojov a platforiem,
sl'ubuje d’alSie rozsirenie moznosti video mappingu. V buducnosti mozno ocakavat’, ze video
mapping bude este viac integrovany do réznych oblasti 'udskej ¢innosti, od umenia a zabavy

po vzdeldvanie a priemysel.

Analyza trendov Google zobrazuje, ze kI"i¢ové slovo sa za poslednych 20 rokov vyrazne

zvysilo (vid’. obrazok 12). °

Obrazok 12: Vyhladdavanie pojmu “Video mapping” celosvetovo naprie¢ rokmi 2004 — 2024. Zdroj: Google Trends

9 SCHMITT, D., THEBAULT, M., BURCZYKOWSKI, L. 2020. Image Beyond the Screen: Projection
Mapping. ISBN: 9781786305046
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2. Hardvér

KTlucové komponenty pre videomapping zahffiaju vysoko kvalitné projektory, ktoré
moézu vytvorit’ jasné a ostré obrazy aj na velkych alebo nepravidelnych povrchoch. Tieto
projektory musia mat’ vysoku svietivost’ a kontrast, aby boli efektivne aj v menej idedlnych
svetelnych podmienkach. Dalsim déleZitym hardvérovym prvkom su pocitade a grafické
procesory, ktoré spracuvaju komplexné algoritmy na zarovnanie obrazov s fyzickymi

povrchmi. Vyber projektora je zakladnym aspektom k uspechu.

Kazdy projektor, ¢i uz profesionalny alebo spotrebitel'sky, disponuje Specifickymi
technickymi charakteristikami, ktoré ovplyvituji jeho vhodnost’ pre konkrétne aplikécie. Pri
vybere projektora na video mapping je nevyhnutné zohl'adnit’ kontext jeho pouzitia. Napriklad
pri praci na vel'koplosnych vonkajSich projekcidch, ako je projekcia na budovu, by sa bezny
projektor domaceho kina ukdzal ako nevhodny kvoli jeho obmedzenej svietivosti a odolnosti
voci vonkaj$im podmienkam. V takychto pripadoch je preferované pouzitie profesionalnych
projektorov s vysokou svietivostou a robustnou konstrukciou, ktoré su Specificky navrhnuté
pre pouzitie v naro¢nych vonkajSich prostrediach. Pri video mappingu sa Casto pouzivaju
projektory, ktoré disponuju technickymi Specifikdciami optimalizovanymi pre vysoky jas a
kvalitu obrazu. Naklady na prendjom alebo kupu takychto projektovych zariadeni médzu
vyrazne kolisat’ v zavislosti od ich funkénosti a technoldgie. Medzi najbeznejSie pouZzivané
projekéné technologie patri DLP (Digital Light Processing), LCD (Liquid Crystal Display) a
laserové projektory. Kazda z tychto technoldgii ma svoje Specifické vlastnosti, ktoré mdézu

vyrazne ovplyvnit’ vysledny vizualny zazitok a efektivnost’ projekcie.

Urcenie umiestnenia projektora vzh’adom na projekénu plochu

Vypocet vzdialenosti projektora od projekénej plochy zahfiia pochopenie vztahu medzi
vel'kostou premietaného obrazu a polohou projektora, ¢o je zndme ako pomer projekénej
vzdialenosti (throw ratio). Hoci to nie je presnd veda, pretoZze hodnoty sa moézu liSit’ podla
modelu, priblizny navod odporuca umiestnit’ projektor asi 1,5 az tesne pod 2-nasobok Sirky

obrazu. Napriklad pre obrazovku so Sirkou 80 palcov by mal byt projektor umiestneny priblizne
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2,7 az 3,3 metra d’aleko. Tento ndvod poméha dosiahnut’ optimalnu jasnost’ a mierku pre

prezentacie video mappingu. Kazda projekcia si vak vyzaduje individudlne nastavenie.'°

Obrazok 13: Calculating Distance from projector lens to screen. Zdroj: https://www.linkedin.com/pulse/unlocking-potential-
video-mapping-education-tools-dominguez-aparicio-lkkpf

Projektory DLP (Digital Light Processing) st zalozené na technologii vyuzivajicej
DMD (Digital Micromirror Device) ¢ip, ktory je pokryty mikrozrkadlami. Pocet tychto
mikrozrkadiel priamo koreluje s rozliSenim, ktoré projektory dokézu dosiahnut. Kazdé
mikrozrkadlo na ¢ipe DMD je schopné samostatne sa naklapat a tym dynamicky menit’
orientaciu vzhl'adom na prichadzajuci svetelny lu¢ z lampy projektora. Tento 1G¢ najskor
prechadza cez farebné koliesko, ktoré sa otaa vysokou rychlostou a rozdeluje svetlo do
zakladnych farebnych komponentov, nevyhnutnych pre vytvorenie farebného obrazu na
premietacej ploche. Svetlo modulované mikrozrkadlami nasledne prechadza optickou stistavou
SoSoviek, ktora zabezpecuje jeho spravne zameranie a projekciu na plochu. Jednou z moznych
nevyhod tejto technologie je tzv. "duhovy efekt", ktory sa prejavuje ako viacfarebné zablesky

viditeI'né pri ur¢itych pohyboch o¢i alebo na urcitii vzdialenost'.
Vyhody DLP projektovania zahtiiaju:

e Jednoduchost’ inStalacie vd’aka kompaktnému dizajnu a nizsej zloZitosti oproti LCD

projektorom
e Vysoky kontrastny pomer, ktory umoznuje lepSiu reprodukciu Ciernej farby a tym

zvysuje kvalitu zobrazeného obrazu

10 APARICIO, X. D. Unlocking The Potential of Video Mapping in Education: Techniques, Tools and

Resources. 2024. Cit. [2024-12-06]. Dostupné na internete: https://www.linkedin.com/pulse/unlocking-potential-
video-mapping-education-tools-dom%C3%ADnguez-aparicio-l1kkpf
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e Vseobecne vyssia kvalita obrazu a spol'ahlivost’ v porovnani s LCD projektorami
e Vysoka konzistentnost’ vykonu, Co znamena, ze kvalita obrazu zostava stabilnd pocas

celého zivotného cyklu projektora
Nevyhody DLP projektovania mozu zahfiiat:

e VysSiu hluénost’ v dobsledku chladiaceho ventilatora potrebného na udrziavanie
optimalnej teploty Cipu a ostatnych komponentov

e Nizsiu jasnost’ v porovnani s niektorymi modelmi LCD projektorov

e Relativne vyssie naklady na nakup v porovnani s LCD projektorami

e KratSiu Zivotnost’ projekénej lampy, o moze viest’ k vys$§im prevadzkovym nakladom

e MozZe vyvolavat "dihovy efekt", ktory mdze byt rusivy

LCD (Liquid Crystal Display) video projektory vyuZivaju technoldgiu tekutych kryStalov
spolu s dichroickymi zrkadlami na rozdelenie svetla emitovaného z lampy do troch priméarnych
farebnych lucov: ¢erveného, modrého a zelen¢ho. Kazdy farebny 1a¢ prechadza cez vlastny
LCD panel, kde pixely, definujuce rozliSenie projektora, moduluji svetlo podl'a zobrazeného
obrazu. Tieto monochromatické obrazy st ndsledne smerované do dichroického hranola v tvare
kocky, kde su spojené do jedného kompletného rdmu. Findlny obraz potom prechddza cez

projeként SoSovku a premieta sa na obrazovku.
Vyhody LCD projektorov zahfiaju:

e Jednoduchost instalacie: LCD projektory su €asto navrhnuté tak, aby boli uzivatel'sky
privetivé, s jednoduchym nastavenim a obsluhou.

e Kompaktnost’ a 'ahkost’: Tieto projektory su zvycajne menSie a I'ahSie ako ich DLP
alebo laserové alternativy, ¢o ul'ah¢uje ich prenosnost’.

e Verna reprodukcia farieb: LCD technologia poskytuje vynikajicu farebnt presnost’ a
jasnost, €o je idedlne pre aplikacie, kde je dolezita presnd farebnost’.

e Definovany ramec a presné zameranie: Obraz premietany LCD projektorom mé ostré

kontury a jasné detaily, Co zlepSuje Citate'nost” a vizudlnu pritazlivost’.
Nevyhody LCD projektorov zahfiiaja:

e Nizky kontrastny pomer: LCD projektory maji tendenciu poskytovat’ slabsi kontrast v
porovnani s DLP a laserovymi projektorami, o moze ovplyvnit hibku ¢iernej a celkovii

dynamiku obrazu.
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e Screendoor efekt: Pri niektorych modeloch méze byt’ na obrazovke z blizka viditelna
mriezka pixelov, ¢o znizuje plynulost’ obrazu.

e Riziko vypdlenia pixelov: LCD panely su nachylné na tzv. vypdlenie pixelov, kde
poskodené pixely prestant spravne fungovat, co moéze viest k pritomnosti mftvych
bodov na projekénej ploche.

e Zivotnost a naklady na vymenu vybojky: Hoci LCD projektory mozu mat’ niZsie
pociatocné néklady, vymena vybojky moze byt’ draha a Casta v zavislosti od intenzity

pouzivania a kvality pouzitej vybojky.

Laserové video projektory predstavuji vyspela technologiu, kde sa namiesto tradicnej
ziarovky pouzivaju lasery ako zdroj svetla. Tieto projektory generuji biele svetlo, ktoré je
néasledne smerované cez tri LCD panely, ¢o spdsobuje vysoko kvalitny obraz charakterizovany

vysokym jasom, vynimoénym kontrastom a vysokou farebnou vernostou.!!
Vyhody laserovych projektorov zahtiiaju:

e Vynikajuca hibka Giernej: Vdaka pouzitiu laserov, ktoré mozu byt presnejsie ovladané
nez tradicné Ziarovky, poskytuju laserové projektory vyssi kontrastny pomer. Toto
umoznuje hlbsie Cierne tony a tym lepSiu kvalitu obrazu.

e Stélost’ farieb: Laserové projektory ponukaju konzistentnu farebna reprodukciu pocas
celej Zivotnosti projektora, Co znamena, ze farby zostdvaji zivé a nemenia sa ani po
dlhodobom pouZzivani.

e Vysoky jas: Lasery si schopné generovat intenzivnejSie svetlo, ¢o je idedlne pre
projekcie v svetlych miestnostiach alebo na velké obrazovky.

e Nizke nédklady na UdrZzbu: Laserové projektory nevyZadujii vymenu ziaroviek a maju

dlhSiu Zivotnost, ¢o vyrazne zniZuje ndklady na ich drzbu.
Nevyhody laserovych projektorov zahtiiaju:

e Vysokd pociatocné cena: Ako technologia novej generacie su laserové projektory ¢asto
drahsie v porovnani s tradicnymi projekénymi technoldégiami. Tento vyssi naklad moze

byt bariérou pre niektoré instittcie alebo jednotlivcov.

11 Technology face-off: LED vs LCD vs Laser Projection. 2022. Cit. [2024-12-06]. Dostupné na
internete: https://www.sharpnecdisplays.eu/p/eeme/en/launch/rp/ledvslcdvslaserprojection.xhtml

25


https://www.sharpnecdisplays.eu/p/eeme/en/launch/rp/ledvslcdvslaserprojection.xhtml

3. Softvér

Moderné softvérové aplikacie vytvaraji mapu premietaného obrazu, ktord presne
odpoveda fyzickym konturam a vlastnostiam objektu. Tento proces zahfiia komplikované
vypocty, ktoré prisposobuju projekciu tak, aby sa obraz zdal byt’ prirodzenou ¢ast’ou objektu,
nie len nahodne na neho vrhnuty. Od prvych krokov video mappingu az po dnesok vykonnost’
pocitacov neustale narasta a s fiou aj diverzita softvérovych rieSeni, vratane open-source a
komerénych programov, Specidlne navrhnutych pre video mapping. Tieto aplikacie vyzaduju

detailné ovladacie nastroje a dokladné nastavenie pre efektivne vyuzitie.
Medzi kl'icové softvérové nastroje pre videomapping patria:

e Quartz Composer: Vizualny programovaci jazyk od Apple, ktory je uréeny pre
vytvaranie grafickych a interaktivnych medidlnych aplikacii.

e TouchDesigner: Vestranny néstroj pre vizualny vyvoj, ktory je Siroko pouZivany v
oblasti interaktivneho dizajnu a vizualizicii.

e Pure Data: Open-source vizudlny programovaci jazyk pre multimedidlne ucely.

e VVVV: Hybridny vizudlny/textovy programovaci jazyk urceny pre velké

interaktivne medidlne inStalacie.
Vo sfére softvéru Specificky navrhnutého pre videomapping existuju aplikacie ako:

e Resolume Arena a Avenue: Profesionalne nastroje pre VJ-ov a video mapping s
podporou real-time video efektov a kompozicii.

e Modul8: Live performance softvér znamy svojou flexibilitou a uzivatel'sky privetivym
rozhranim.

e VDMZX: Vykonny nastroj pre customizovate'né VJ-ing a video mapping.

e ArKaos: Softvér pre medialnu server aplikaciu a video mapping.
Specialne vyvinuté programy pre video mapping:

e Millumin: Intuitivny nastroj, ktory poskytuje ucelenti platformu pre realiziciu
vizualnych projekcii a interaktivnych instalacii.
e MadMapper: Softvér, ktory sa zameriava na jednoduchost’ a efektivitu pri mapovani

video obsahu na rdzne povrchy.
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Okrem toho existuju rozne node-based (patch-based) programy ako Quartz Composer,
Pure Data, Isadora a podobne, ktoré umoznuji vizualny vyvoj a st vhodné na pokrocilé video

efekty a deformacie, ¢o je idealne pre komplexné projekcéné instalacie.

Rozlisenie videoprojektora je d’alsi kriticky faktor, ktory ma priamy vplyv na kvalitu
premietané¢ho obrazu. RozliSenie je definované poctom pixelov, z ktorych kazdy prispieva k
vytvoreniu kompletného obdiZnikového obrazu, ako ho vnima I'udské oko. Vyssie rozliSenie
zvysSuje detailnost’ obrazu predpokladajuc, ze projektor je schopny takéto rozliSenie
podporovat. V kontexte video mappingu, kde sa video Casto premieta na velké alebo
nepravidelné plochy, a to aj na zna¢né vzdialenosti, ma rozliSenie zadsadny vplyv na vyslednt
kvalitu zobrazenia. Kvalitné rozliSenie zlepSuje vidite'nost’ detailov, ako su oblasti tiefiov
(okluzia okolia) a globalne osvetlenie, ktoré si dolezité pri zobrazeni na monitoroch. Avsak pri
projekcii na externej ploche moze byt vysledny efekt ovplyvneny réoznymi externymi faktormi,
vratane farby a textury povrchu, ako aj umiestnenia divakov vzhl'adom na projeként plochu.
Tieto faktory mozu viest’ k tomu, Ze vysledny obraz bude vyzerat’ odliSne ako na monitore. Z
hl'adiska technickej realizacie mdze vysoké rozliSenie poskytnit’ vicsie mnozstvo kontrolnych
bodov pre deformaciu videa, ¢o je vyhodné najma pri mapovani na architektonicky komplexné
Struktary. Avsak prilisné zvysenie rozliSenia moze byt kontraproduktivne, pretoze zvysuje
naroky na spracovanie a moze zhor$it' deformaciu obrazu. Optimalne rozliSenie pre video
mapping sa zvycajne odporuca na trovni XGA (1024x768 pixelov, pomer stran 4:3). Toto
rozliSenie poskytuje dobry kompromis medzi kvalitou obrazu a ndkladovou efektivnostiou,
minimalizuje ¢as vykresl'ovania a umoznuje adekvatne pokrytie vacsiny projekénych ploch. V
pripade potreby pokryt' dlhé a Gzke plochy moZzno projekéné systémy spojit’ a prispdsobit

pomer stran pre zlepSenie celkového zobrazenia.
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4. Obmedzenia vo video mappingu

Naklady

Jednym z najvyraznejSich obmedzeni video video mappingu st vysoké naklady spojené
s technickym vybavenim. Na dosiahnutie pozadovanej kvality projekcie su potrebné projektory
s vysokym rozliSenim a velkou svetelnostou. Takéto projektory, obzvlast urcené pre
velkoformatové projekcie, mézu byt vel'mi drahé. Pri vacSich projekciach ¢asto dochadza k
potrebe synchronizacie viacerych projektorov, ¢o zvysuje celkové nédklady na hardvér. Okrem
toho je potrebné zohl'adnit’ ndklady na inStalaciu, ktord méze byt’ technicky naro¢na a vyzaduje
$pecializovany personal na kalibraciu a nastavenie systému. Udrzba projektorov je d’alsim
vyznamnym finanénym aspektom. Projektory spotrebuju vel'a energie, €o prispieva k vysokym
prevadzkovym nédkladom a moZe mat’ negativny vplyv na Zivotné prostredie. Pravidelnd
udrzba, ktord zahfiia Cistenie, kalibraciu a vymenu ziaroviek, je nevyhnutna na zachovanie
optimalnej funk¢nosti zariadenia. Tato udrzba si vyzaduje odborny zasah, Co taktiez zvySuje

celkové naklady na prevadzku.
Pocasie

Exteriérové projekcie su vyrazne ovplyvnené poveternostnymi podmienkami, ¢o moze
mat’ negativny vplyv na kvalitu a spol'ahlivost’ projekcie. Dazd’, sneh, vietor a iné nepriaznivé
poveternostné podmienky moZu poSkodit’ technické zariadenia alebo zniZit' viditel'nost
projekcie. Okrem toho mdze byt’ potrebné pouZit’ Specidlne ochranné kryty a skrine na ochranu
projektorov a iného vybavenia pred poveternostnymi vplyvmi, ¢o zvySuje celkové néklady.
Okolité osvetlenie, najmé pri dennom svetle, mdZe vyrazne ovplyvnit’ viditelnost’ projekcie.
Siln¢ denné svetlo mdze znizit’ kontrast a jas projekcie, co obmedzuje jej efektivnost’. Preto je

Casto potrebné planovat’ projekcie na ve€erné alebo no¢né hodiny.
Autorské Prava a Licencie

Pouzivanie chraneného obsahu bez prislusnych povoleni v kontexte video mappingu
mdze mat zavazné pravne dosledky. Dodrziavanie autorskych prav je nevyhnutné na
zabezpecCenie legalnosti a etickosti projekcie. Kazdy vizualny alebo zvukovy material pouzity
v projekcii musi byt licencovany a musia byt ziskané vSetky potrebné povolenia. Prvym

krokom je identifikacia komponentov a nasledne ziskanie prislusnych licencii.
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1. Identifikécia vSetkych komponentov projekcie, ktoré mozu byt’ chranené autorskymi pravami

e Vizualne Diela: Obrazky, fotografie, grafiky, ilustracie a videa st chranené autorskymi
pravami. Aj Upravy a re-mixy tychto diel vyzaduji povolenie od pdvodného autora.

e Textovy Obsah: Akékol'vek texty, vratane citatov, literarnych diel alebo skriptov, su
chranené autorskymi pravami.

e Hudba: Akakol'vek hudba pouzitd v projekcii, ¢i uz ide o popularne skladby, alebo

orchestralne diela, je va¢sinou chranena autorskymi pravami.
2. Ziskanie Licencii a Povoleni

Po identifikacii chraneného obsahu je potrebné ziskat’ prislusné licencie a povolenia na jeho

pouzitie. Tento proces moze byt ¢asovo a financne naro¢ny a zahtia:

e Kontaktovanie drzitelov prav: Je potrebné kontaktovat” autorov, vydavatel'ov alebo
agentury, ktoré spravuju autorské prava na dané diela. V pripade hudby to mozu byt
hudobné vydavatel'stva alebo organizacie ako ASCAP, BMI alebo SESAC.

e Vyjednavanie licenénych podmienok: Drzitelia prdv mozu stanovit’ podmienky, za
ktorych je mozné ich diela pouzit. To moZze zahfiiat’ obmedzenia na konkrétne pouZitie,
trvanie licencie alebo geografické oblasti.

¢ Platenie licencnych poplatkov: PouZivanie chranené¢ho obsahu ¢asto vyZzaduje platenie
licenénych poplatkov. Vyska tychto poplatkov zavisi od mnohych faktorov, vratane

povahy a rozsahu pouZitia, popularity diela a trvania licencie.

Zabezpecenie licencii a povoleni moze byt Casovo a financne naro¢né. Je potrebné starostlivo
overit’ a ziskat’ vSetky potrebné prava na pouZivanie obsahu, ¢o moZe zahfiat' rokovania s
drziteI'mi autorskych prav a platenie licencnych poplatkov. NedodrZanie tychto pravnych

poziadaviek moZe viest’ k prdvnym sankciam, sidnym sporom a poSkodeniu reputacie.
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5. Dokumentacia tvorby bakalarskeho filmu

Pri vybere témy na bakalarsky film sme sa zamerali na koncepciu, ktora by mala
univerzalnu a nad€asovu hodnotu, nezéavisle na dobe, v ktorej si divak film pozrie. Ciel’ bol
najst’ tému, ktord bude trvalo relevantna a zaujimava, a ktora dokéze rezonovat’ s publikom v
akomkol'vek ¢asovom ramci. Hl'adali sme taktieZ tému, ktora by poskytovala Siroku paletu
obsahu a vizuadlnych prvkov, aby sme mohli vytvorit' pestry a dynamicky audiovizualny

zazitok.

Po dokladnom zvazeni sme sa rozhodli pre tému Styroch ro¢nych obdobi. Tato téma
ponuka bohaté moznosti pre kreativne spracovanie, nakol’ko kazdé roéné obdobie prinasa svoje
jedine¢né atmosféry, farby a prirodné fenomény. Tymto spdsobom sme mohli vyuzit’ kontrasty
medzi jarou, letom, jesefiou a zimou na vytvorenie vizudlneho bohatstva a diverzity, ktora
divaka zaujme. Okrem estetického aspektu, Styri ro¢né obdobia ponukajt aj hlbsie symbolické
a metaforické vrstvy, ktoré mozu reflektovat’ na cyklickl povahu zivota, plynutie ¢asu a rézne

fazy l'udskej existencie.

Vyber témy Styroch rocnych obdobi tak zabezpecil nielen vytvorit’ film s univerzalnou
a trvalo aktualnou témou, ale aj vyuzit Siroké spektrum vizualnych a obsahovych prvkov, ktoré

obohatia divacky zazitok a poskytnu priestor pre komplexné umelecké vyjadrenie.
Namet

Primarnym cielom tohto projektu bolo vyrozpravat’ pribeh kazdého roéného obdobia
ako samostatnej ,,bunky“, pricom kazdd z tychto buniek plynulo nadvdzuje na tu
predchadzajicu. Tymto sposobom sme chceli dosiahnut’, aby film fungoval nielen ako subor
oddelenych casti, ale aj ako suvisly, harmonicky celok. Zvolili sme tto tému vzhl'adom na jej
pestrost’ a roznorodost’. Rozhodli sme sa ju znazornit’ abstraktnejSie, pomocou tanecnej

choreografie.

Kazdé rotné obdobie je reprezentované samostatnou tanecnickou, ktora posobi v
priestore, ktory sme scénograficky prisposobili tak, aby bol typicky pre dané obdobie. Tento
priestor nazyvame ,,bunkou®, pricom kazda bunka je unikatna a odréza charakteristické prvky
svojho ro¢ného obdobia. Tanecnd choreografia, ktorou su jednotlivé obdobia vyjadrené,

umoziuje zobrazit’ ich nielen samostatne, ale aj ako integralnu sucast’ cyklu.
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Rozhodli sme sa zacat’ zimou, ktora symbolizuje ,,zamrznuty bod nula“, od ktorého sa
nasledne odvijaju ostatné ro¢né obdobia. Tento bod nula predstavuje stav pokoja a ticha, z
ktorého vychadza obrodenie a obnova. Po zime nasleduje jar, ktora prindsa novy zivot a
energiu. Letom sa priroda dostava do svojho plného rozkvetu a vrcholu. Jeseni potom
symbolizuje postupné utichanie a pripravu na navrat do stavu pokoja, ktorym cyklus kon¢i a

znovu zac¢ina v zime.

Kazdé rocné obdobie ma svoju vlastni scénografiu, ktora je navrhnuta tak, aby co
najlep$ie vystihovala jeho podstatu. Zima je charakterizovana chladnymi, bielymi a modrymi
tonmi, ktoré evokuju mrazivi atmosféru a pokoj. Jar je plna jemnych, pastelovych farieb a
kvetinovych motivov, ktoré symbolizuji novy zaciatok. Leto je prezentované Zziarivymi,
intenzivnymi farbami, ktoré vyjadruji energiu a vitalitu. Jesen je ladena do teplych, zemitych

odtienov, ktoré vzbudzuju nostalgiu a pripravu na odpocinok.

Choreografia kazdého obdobia je prispdsobend jeho charakteristickym rysom. Zimna
tanecnicka vyuziva pomalé, precizne pohyby, ktoré vyjadruja chlad a pokoj. Jarné tanecnicka
sa pohybuje jemne a plynule, symbolizujuc prebudzanie a rast. Letna choreografia je dynamicka
a energicka, plna rychlych a zivych pohybov. Jesennd tanecnicka tancuje ladne a

kontemplativne, s pohybmi, ktoré evokuji padajuce listy a pripravuji sa na prichod zimy.

Tymto spdsobom sme vytvorili komplexné a suvislé dielo, ktoré nielenze prezentuje
jednotlivé ro¢né obdobia ako samostatné entity, ale zaroven ukazuje ich nepretrzity cyklus a
vzajomné prepojenie. Vyber tanecnej choreografie ndm umoznil vyjadrit’ abstraktné a

emociondlne aspekty roénych obdobi a vytvorit’ vizualne 1 umelecky pdsobivy filmovy zazitok.
Celkova idea

Ciel'om filmu je sprostredkovat’ divakovi estetiku a poetiku prirodnych cyklov a ich
paralely s I'udskym Zivotom. Film oslavuje transformacie a vzdjomné prepojenie vSetkych
foriem Zivota, pricom zdoraziiuje harmonicky vztah medzi prirodou a 'udskymi emdciami.
Vzhl'adom na to, Ze cyklus Styroch roénych obdobi vnimame ako nepretrzite plynici koncept,
rozhodli sme sa film zrealizovat' formou "jednozaberovky". Jeden jediny zaber posiliuje
plynulost’ a kontinuitu cyklu. Kazdé rocné obdobie je rozvrstvené ako samostatnd bunka,

schopna fungovat’ autondmne, ale zaroven aj ako sucast’ celku.

Hlavnym dévodom zvolenia tanecnej formy na vyrozpravanie pribehu je jej schopnost’

sprostredkovat abstraktné myslienky a emdcie prostrednictvom pohybu, ¢im pomaha divakom
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vnimat’ a citit' poetiku ro¢nych obdobi. Tanecné pohyby dokdzu vizualizovat nehmotné
koncepty, ako st premeny a cykly v prirode, a prepojit’ ich s T'udskymi emdciami. Kazda
tane¢nicka symbolizuje jedno rocné obdobie, ¢o zjednoduSuje pochopenie a interpretaciu
abstraktnych konceptov. Ich kostymy, make-up a choreografia reflektuja Specifické vlastnosti

a atmosféru jednotlivych obdobi, ¢im sa posiliiuje symbolicky a emociondlny dopad filmu.

Plynulé a expresivne pohyby tanecnic, spolu s premyslenou scenografiou a hudbou,
vytvaraju vizualne a akusticky bohaty zazitok, ktory moze divakov pohltit a preniest’ do
snového sveta roénych obdobi. Kazdé rocné obdobie ma svoju vlastni dynamiku —od pomalej
chladnej zimy po energické a zivé leto — pric¢om tanec je idedlnym médiom na vyjadrenie tychto

roznych energetickych hladin.

Tanec, ako univerzalny jazyk, dokaze prekrocit’ jazykové a kultirne bariéry. Tento film
o tak moéze oslovit’ Siroké publikum a pontknut’ nad¢asovy zéazitok, ktory je relevantny bez

ohl'adu na cas, geografické alebo kultirne kontexty.

5.1 Zima

InSpiracie

Obrazok 14: Lomography. Zdroj: www.instagram.com/p/C45kmguskNI/?img_index=2; 19tones. Zdroj:
www.instagram.com/p/B8EY-ER08zD/?img_index=1, Cathyanne_mac_allister. Zdroj:
www.instagram.com/p/CpvDOrMNUal/, Hengki-lee. Zdroj: www.shotkit.com/hengki-lee/

Choreografia

Pomalé, plynulé a elegantné pohyby, ktoré evokuji pokoj a introspekciu. M6zu zahfnat
jemné otacanie, pomalé kroky a dlhé, rozt'ahované pohyby rik. Tane¢nicka sa pohybuje v rytme

zahadnej pomalej hudby, ktora vzbudzuje chlad, mysterioznost’ a vietor.
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Kostymy

Kostym pre zimnu taneénicku je starostlivo navrhnuty tak, aby vytvaral chladné,
éterické vlastnosti zimy. Kostym je ladeny do chladnych modrych odtieniov, ktoré symbolizuji
I'ad a sneh. Tane¢nicka ma oblecené jednoduché, elegantné modré Saty z 'ahkého materialu,
ktory umozinuji plynulé a ladné pohyby. Na doplnenie kostymu ma tanec¢nicka néhrdelnik,

naramky a ndusnice, ktoré evokuju snehové vlocky a l'adové krystaly.
Makeup

Make-up je navrhnuty tak, aby poukazal na chladné, mrazivé vlastnosti zimy. Vzhl'ad
je jasny, Cisty a osviezujuci, co dokonale zachytava podstatu zimného obdobia. Obocie je
zvyraznené bielou riasenkou, ¢o jej dodava chladny vzhlad. Na lica a okolie o¢i je pouzity
jemny ruzovy tien, ktory kontrastuje s bielym obo¢im a vytvara dojem, Ze pokozka je jemne
podrazdena zimnym chladom. Vlasy st upravené do hladkého ucesu a ¢iastocne natreté bielou
farbou, ¢o pripomina zamrznuté a zasnezené vlasy. Tento efekt eSte viac posililuje zimny
charakter vzhl'adu. Na tvari su aplikované este jednotlivé elementy zdobené bielymi prvkami.
Tieto Sperky st vytvorené z jemnych materialov ako perly, trblietky a priehl'adné koralky, ktoré

zachytavaju svetlo a pridavaju kostymu trblietavy efekt.

Obrazok 15: Zima - kostym a makeup. Zdroj: Viastna tvorba

Scénografia

Scéna je navrhnutd tak, aby vytvérala ilaziu zamrznutej krajiny. Je vyskladana z bielych
zavesov, ktoré tvoria pozadie a prostredie pre tanecnickin vykon. Tieto zavesy su z jemnych,
priehladnych materidlov ktoré reaguju na pohyby tanecnicky a dodavaji scéne dynamiku.
Tane¢nicka pracuje s tymito zdvesmi v ramci choreografie, pricom sa do nich zamotava,

uvolnuje ich a vyuziva ich na vytvaranie r6znych tvarov a foriem. Na zavesy su projektované
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verSe od Marka Stranda a zime abstraktnym fontom pre posilnenie snovej atmosféry. Tento
interaktivny pristup k scénografii s projekciou pridava predstaveniu d’alSiu vrstvu pohybu a
estetiky, ¢im sa vytvara dojem, Ze tane¢nicka je sti€ast'ou zamrznutého sveta. Osvetlenie scény
je studené a jemné, vyuziva sa biele svetlo na zvyraznenie chladnej atmosféry a na vytvaranie

iluzie zébleskov 'adovych krystalov a trblietajiceho sa snehu.

Obrazok 16: Zima — scéna. Zdroj: Viastna tvorba

5.2 Jar

InSpiracie

Obrdzok 17: Chironduong. Zdroj: www.instagram.com/p/C3FSY4kSJVk/?img_index=4, Araha_. Zdroj:
www.instagram.com/p/CTogrmmpwiw/?img_index=1, T a t a . Zdroj:
www.instagram.com/p/C2vQrYiosJ5/?img_index=1, Gabe.sin. Zdroj: www.instagram.com/p/CqfbvVkrBXC/?img_index

Choreografia

Choreografia je navrhnuté tak, aby pripominala rast, obnovu a znovuzrodenie prirody.
Pohyby tanec¢nicky su jemné, hravé a plynulé, ¢im pripominaji rozvijajuce sa kvety. Doraz je
kladeny na rozvijajuce sa pohyby ruk, ktoré symbolizuju kvitnutie a rast. Tanecnicka sa
pohybuje v rytme tajomného hudobného sprievodu, ktory zndzoriiuje zvuky prebiidzajicej sa
prirody. Téato hudobnd kulisa podc¢iarkuje dynamiku jari a doddva predstaveniu étericky a

magicky charakter.
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Kostymy

Kostym pre jarnu tane¢nicku je navrhnuty v jasnych a zivych farbach ako zelena, Zlta,
ruzova, ¢ervena a svetlomodra, ktoré symbolizuju Cerstva zelen a kvitnuce kvety. Kostym je
komplexne zloZeny z viacerych vrstiev rdznych latok a stih, ktoré zddraziuju pestrost’ a

bohatost’ jarného obdobia.
Makeup

Make-up je navrhnuty tak, aby evokoval zivé, svieZe a kvetinové vlastnosti jari. Vzhl'ad
je farebny, hravy a plny zZivota, ¢o zachytava podstatu jarného obdobia. Plet’ tanecnicky je
prirodzene jemnd a ziariva, ¢o vytvara dojem zdravia a vitality typického pre jar. Pouzitim
jemného zakladu a 'ahkého pudra sa dosahuje sviezi a prirodzeny vzhl'ad. Obocie je vyrazne
zvyraznené zelenym tiefiom, o symbolizuje Cerstvl jarna zelen. Tento vyrazny prvok dodéva
tvari hravost’ a energiu. Okolo o¢i st pouzité Zivé farby, prevazne zIté a zelené odtiene, ktoré
vzbudzuji kvitnuce kvety a prebudzajucu sa prirodu. Farby st aplikované plynulo a
harmonicky, ¢im vytvaraju dojem jemnosti a sviezosti. Na okrajoch oci su aplikované drobné
kvetinové ozdoby a perlicky, ktoré pripominaju kvety a kvetinové puky. Tieto detaily dodavaja
make-upu trojdimenzionalny efekt a pod¢iarkuj jarnt tému. Make-up je starostlivo navrhnuty
tak, aby tanecnicka posobila ako stelesnenie jari. Tento make-up je nielen esteticky pritazlivy,
ale aj efektivne komunikuje tému jari divakom, ¢im prispieva k celkovému umeleckému zazitku

z tane¢ného vystlpenia.

Obrazok 18: Jar - kostym a makeup. Zdroj: Viastna tvorba

Scénografia

Scéna je priamo prepojend na kostym tanecnicky, ¢im vytvara celistvy a harmonicky
vizualny zéazitok. Farebné stuhové zavesy vychadzaju priamo z kostymu tane¢nicky, ¢o
naznacuje, Ze samotna tane¢nicka je prebudzajuci sa kvet. Tieto zavesy su usporiadané tak, aby

vytvarali dojem rozvijajucej sa prirody, pricom tane¢nic¢ka s nimi pracuje v ramci choreografie,
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¢im vytvara dynamické a vizualne bohaté scény. V priestore su pouzité dve ziarovky, ktoré su
sucast’ou scény a vytvaraju jemné, teplé svetlo evokujuce jarné rano. Osvetlenie je navrhnuté
tak, aby zvyraziiovalo farebnost’ a plynulost’ pohybov tanecnicky, ¢im dotvara dojem snového

a magického jarného sveta.

Obrazok 19: Jar — scéna. Zdroj: Vlastna tvorba

5.3 Leto

InSpiracie

Obrdzok 20: The_brigadoon_dispatch. Zdroj: instagram.com/p/c62mkagos2g/?Img_index=1, Gabe.sin. Zdroj:
instagram.com/p/Cr3ampvLi6o/?Img_index=1, Chironduong. Zdroj: instagram.com/p/C3FSY4kSJIVk/?Img_index=4,
Gabe.sin. Zdroj: instagram.com/p/CvEpJEHPhKB/?img_index=1

Choreografia

Energetické, zivé a dynamické pohyby, ktoré evokuju teplo, hojnost’ a radost’ z pohybu.
Pohyby st vyrazné, ¢asto s dorazom na rychlost’, skoky a virenie latok. Tane¢nicka sa pohybuje

v rytme zéhadno-vyraznej hudby, ktord pripomina letné oslavy.
Kostymy
Kostym pre leto je navrhnuty tak, aby kombinoval eleganciu s vyraznostou, ¢o

reflektuje energiu a vasen letného obdobia. Kostym pozostdva z dvoch hlavnych Casti: Cierneho
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zékladu a Servenej latky, ktora dodava kontrast a dynamiku. Cierny diel ma dlhé rukavy z
priehladnej Ciernej sietoviny, co dodava kostymu eleganciu a zmyselnost’. Rukavy su tzke a
priliehajuce, ¢im zdoéraziiuju ladné pohyby ruk pocas tanca. Cervend latka je lahka a
priehl’adna, ¢o dodava kostymu vzdusnost’ a pohyb. Tento material jemne veje pri tanci, ¢im
vytvara dynamicky efekt. Kostym je starostlivo navrhnuty takym spoésobom, aby tanecnicka

posobila energicky a vasnivo.
Makeup

Make-up pre leto je navrhnuty tak, aby evokoval energiu, Zivelnost’ a teplo leta. Vzhl'ad
je farebny, vyrazny a plny Zivota, ¢o zachytava podstatu letného obdobia. Okolo o¢i su pouZité
ziarivé farby ako Cervena, zIt4, oranzova a modra, ktoré symbolizuju letné kvety, slnko a zelen.
Farby su aplikované v odvaznych a vyraznych liniach, ktoré dodavaju tvari dramaticky a
energicky vzhlad. Pery su natreté vyraznym Cervenym rtzom, ktory im dodava plnost’ a
vyraznost'. Vlasy su hladko stiahnuté v cope, pri¢om st ozdobené farebnymi kvetmi a zelenymi
listami, ktoré zndzorfiuju letnu prirodu a kvitniice zahrady. Téato kvetinova ozdoba dodéva

ucesu hravost’.

Obrazok 21: Leto - kostym a makeup. Zdroj: Viastna tvorba

Scénografia

Scéna pre leto je navrhnuta tak, aby pripominala teplo a svetlo letného obdobia. Pouzitie
jasnych farieb a dynamickych prvkov vytvara dojem slne¢ného dia plného energie a radosti.
Dominantnou farbou scénografie je jasna zIta, ktora symbolizuje slne¢né luce a teplo leta.
Scénografia je navrhnuta tak, aby tanecnicka mohla interagovat’ s textiliami a pohybovat sa

medzi nimi.
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Obrazok 22: Leto — scéna. Zdroj: Viastna tvorba

5.4 Jesen

InSpiracie

Obrazok 23: Cathyanne_mac_allister. Zdroj: www.instagram.com/p/cnnexrxand4/, Gabe.sin. Zdroj:
www.instagram.com/p/c2bwammpsrg/?Img_index=1, Brightfestival. Zdroj: instagram.com/p/c6wmcuzmdqe/?Img_index=1,
Nastymagazine. Zdroj: www.instagram.com/p/C3pNpExXN6Hk/

Choreografia

Pomalsie, plynulé a melancholické pohyby, ktoré evokujii zmenu, pripravu na zimu.
Pohyby st jemné a plynulé, ¢asto s dorazom na klesanie, otdCanie a zjemnené pohyby, ktoré
pripominaju padajuce listie. Tane¢nicka sa pohybuje v rytme melodickej, ale upokojujicej

hudby, ktora pripomina jesenny vietor a Sum listia.
Kostymy

Dominantné st zemité farby ako hnedd, oranzova a tmavo zelend, ktoré symbolizuju
padajuce listie a jesennu prirodu. Tento farebny vyber vytvara harmonicky a sezonne vhodny
vzhlad. Cely kostym je vol'nejsi ¢o umoznuje flexibilitu pohybu. Dizajn je prispdsobeny tak,
aby posilnil dynamiku tanca. Kostym obsahuje zaujimavé viazanie a uzly, ktoré dodavaja
Strukturalny a vizualny zaujem. Tanec¢niCka ma vyrazné zlaté nauSnice a naramky, ktoré

dodavaju kostymu eleganciu a pod¢iarkuju jeho luxusny vzhlad.
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Makeup

Make-up pre jar je navrhnuty tak, aby evokoval zemité a melancholické vlastnosti
jesene. Vzhl'ad je farebny, vyrazny a plny hibky, ¢o dokonale zachytava podstatu jesenného
obdobia. Na tvari je aplikovana oranzova farba, ktora dodiva make-upu vrstvu hibky,

pripominajuceho jesenné slne¢né luce.

Obrdzok 24: Jeser - kostym a makeup. Zdroj: Viastnd tvorba

Scénografia

Scéna pozostava z latok, ktoré vytvaraji dojem padajiceho listia a jesennych zapadov
slnka. Tieto latky su zavesené a usporiadané tak, aby vytvarali pocit hojnosti a prebytkov
jesennej urody. Tanecni¢ka medzi nimi prechadza a manipuluje s nimi, ¢o dodava scéne

dynamiku a interakciu.

Obrazok 25: Jesen — scéna. Zdroj: Vlastna tvorba
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5.5 Filmové inSpiracie

Pri tvorbe bakalarskeho filmu sme sa inSpirovali nasledujucimi filmami:

D Spring, Summer, Fall, Winter... and Spring (2003)

Tento film reziséra Kim Ki-duka majstrovsky zachytava cyklicky charakter ro¢nych
obdobi a ich vplyv na T'udsky zivot a prirodu. Jeho naddherné scenérie a vizualna poetika
poskytuji meditativny a kontemplativny pristup k prirode. Film pontka hlboké reflexie o
plynuti ¢asu a harmoénii medzi ¢lovekom a prirodnym svetom, ¢o je inSpirativne pre vytvorenie

atmosféry a vizualnych prechodov medzi jednotlivymi obdobiami vo filme.
Russian Ark (2002)

Tato jedineCna jednozaberovka reZiséra Alexandra Sokurova je technickym
majstrovskym dielom, ktoré vyuZziva jeden nepretrzity zadber na vedenie divaka cez historické
priestory Ermitaze. Plynulost’ kamery a bezproblémovy prechod medzi ré6znymi ¢asovymi
obdobiami su hlavnym in$piraénym zdrojom pre zdoraznenie kontinuity a prechodu medzi

jednotlivymi roénymi obdobiami vo filme.
Kytice (2000)

Film F. A. Brabeca je zndmy svojou vizualnou nadherou a experimentalnym pristupom.
Jeho bohaté farebné palety a kreativne vyuzitie prirodnych scenérii ako stcast scénografie
pomohla pre vizualne vyjadrenie charakteristickych vlastnosti kazdého ro¢ného obdobia.

Poeticka a surrealistickd atmosféra filmu prispieva k snovej atmosfére.
Le bal (1983)

Film Ettore Scolu je unikatny tym, Ze cely pribeh je rozpravany prostrednictvom tanca
a hudby bez pouzitia dialdgov. Tento pristup efektivne sprostredkuje emoécie a vyvoj pribehu,
kde je tanec hlavnou formou vyjadrenia. Film ukazuje, ako pohyb a choreografia mozu plne

nahradit’ verbalnu komunikaciu, ¢im zvy3uje vizualnu a emocionalnu hibku.
Boiling Point (2021)

Hoci tento film reziséra Philipa Barantiniho je natoceny ako jednozéberovka v realnom

.....

divackeho zaujmu a plynuly prechod medzi jednotlivymi ¢astami tohto filmu. Plynuly pohyb
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kamery a intenzivne interakcie medzi postavami v uzavretom priestore vedia principidlne

fungovat’ v choreografii.
Poor Things (2023)

Film Yorgosa Lanthimosa je znamy svojim originalnym vizualnym $tylom a vytvarnou
koncepciou. Jeho experimentovanie s farebnou paletou a vytvarnymi prvkami prispieva k
vytvoreniu snovej atmosféry. Takyto pristup vie obohatit’ tanecné scény a zdoraznit

roznorodost’ a estetiku jednotlivych ro¢nych obdobi.
Dogville (2003)

Rezisér Lars von Trier vytvoril film so silne minimalistickou a divadelne ladenou
scénografiou. Tento pristup je inSpirativny pre vyuzitie prazdneho priestoru a symbolickych
prvkov na vyjadrenie jednotlivych ro¢nych obdobi. Minimalistické prostredie taktiez

zvyraznuje pohyby tane¢nic a dodava filmu jedine¢ny vizualny styl.
Sedmokrasky (1966)

Tento avantgardny film rezisérky Véry Chytilovej je bohaty na experimentalne vizualne
techniky a hravost’. Jeho kreativne vyuZzitie farieb a kompozicie in$piruja z hl'adiska hravého a

inovativneho pristup k tanecnym scénam.
Pina (2011)

Wim Wenders v tomto dokumentdrnom filme oslavuje tanec a vyuZiva inovativne 3D

techniky na zachytenie dynamiky pohybu. Film ukazuje, ako tanec moéze byt krasne

.....

s vizualnym prostredim jednotlivych roénych obdobi.
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6. Realizacia bakalarskeho filmu

Film si kladie za ciel' zachytit' esenciu kazdej sezény prostrednictvom pohybu,
vizualneho umenia a hudby. Tento film je jedinecnou jednozaberovkou, kde Styri tanecnice,
kazda reprezentujtica jedno ro¢né obdobie, svojim tancom vyjadruje charakteristické vlastnosti
zimy, jari, leta a jesene. Film situujeme do snovej atmosféry, ktord divakov ponori do
imaginarneho sveta, kde sa hranice medzi realitou a fantdziou stieraju. Kazdé rocné obdobie
ma svoje vlastné scénografické rieSenie, navrhnuté tak, aby zachytilo jeho podstatu a vizualnu
estetiku. Tane¢né vykony st podporené hudobnou kompoziciou, ktora zvyraznuje emocionalne
a atmosférické nuansy jednotlivych sezon. Pri realizacii tohto filmu sme Cerpali inspiraciu z
roznych kinematografickych diel, ktoré sa vyznacuji inovativnym pristupom k vizudlnemu
umeniu, choreografii a praci s kamerou. Tento projekt si kladie za ciel’ nielen oslavit’ krasu a
roznorodost’ Styroch rocnych obdobi, ale aj zdoraznit’ prepojenie medzi ¢lovekom a prirodou
prostrednictvom umenia. Nasou snahou bolo vytvorit’ dielo, ktoré bude vizudlne pdsobivé,
emocionalne rezonujuce a umelecky hodnotné. Vysledny film je nielen umeleckym zazitkom,

ale aj inSpirativnym prispevkom k tanecnej a filmovej tvorbe.

6.1 Preprodukcia

Po definitivnom upresneni nametu sme pristapili k zoskupeniu timu $tudentov, ktori by
pomohli s dramaturgiou pribehu, tane¢nou choreografiou, scénografiou a kostymami. Obratili
sme sa na Studentov Vysokej $koly mtizickych umeni naprie¢ vsetkymi troma fakultami. Hoci
proces najdenia spravnych l'udi trval znacny cas, nakoniec sa ndm to podarilo. Po vzdjomnom
vyjasneni pribehu a scénografie sme zacali hl'adat’ skladatea z Hudobnej fakulty, ktory by
vytvoril hudbu na mieru, schopnt vystihnat' Styri ro¢né obdobia. Skladatel’ka pracovala na
hudbe podla nasich dohdd a $pecifikécii, a vytvorila skladbu na mieru. Dal§im krokom bolo
najst’ Styri tane¢nicky z Tanecnej fakulty, ktoré by reprezentovali jednotlivé ro¢né obdobia. V
spolupraci s choreogratkou sme pre tieto tanecnicky vypracovali choreografiu, ktora by verne
odrazala charakteristiku kazdého obdobia. Néasledne sme sa sustredili na zostavenie filmového
Stabu, pozostavajiceho zo Studentov nasej Filmovej a televiznej fakulty, vratane kameramana,

zvukara, osvetl'ovaca a ostrica.
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6.2 Produkcia

Ako prvy krok sme Cerpali inSpiraciu z filmov a internetovych zdrojov. Zoskupili sme
desiatky fotografii a videi, na zédklade ktorych sme vytvorili prvotny moodboard. Tento
moodboard sluzil ako vizuadlna pomocka pre lepSie pochopenie naSej vizie vSetkym clenmi
timu, ktori sa podielali na vyrobe filmu. Prostrednictvom konzultacii sme tento moodboard
postupne dolad’ovali, ¢o nas viedlo k rozhodnutiu pouzit’ latky ako hlavny scénograficky prvok.
Zamer bol udrzat’ film v jemne abstraktnej a snovej atmosfére, preto sme zvazovali projekciu
vizualnych prvkov. Pocas roznych testov sme zistili, Ze premietanie vizualov na latky dokonale

vystihuje atmosféru, ktora sme chceli dosiahnut’.

Nasledne sme zacali hl'adat’ vhodny priestor, ktorého architektura by mohla podporit’
tematiku filmu. Pracovali sme s myslienkou kruhu, ktory symbolizuje cyklickl povahu §tyroch
ro¢nych obdobi, pricom Styri "bunky" reprezentujice jednotlivé obdobia by boli umiestnené po
obvode kruhu. Preto bolo pre nés optimalne najst’ priestor s kruhovou architektiirou. Produkcia
mala v zalohe niekol’ko hal, ktoré by tiez mohli posluzit, ale hl'adali sme nie€o s vyraznejSim
charakterom. Nakoniec sa nam podarilo najst’ priestor, ktory dokonale vyhovoval naSim
poziadavkam a nachéadzal sa blizko nasej Skoly, o prispelo k flexibilite a praktickosti pocas

natacania.

Obrazok 26: Priestor. Zdroj: Vlastna tvorba

Ako d’al$i krok sme pokracovali v tvorbe storyboardu pomocou softvéru Cine Tracer.
V tomto programe sme detailne vymodelovali dany priestor, takmer 1:1 podla skuto¢ného
miesta. Taktiez sme vymodelovali aj scénografické prvky. Tento krok vyrazne pomohol stabu,
choreografke a scénografke lepSie si predstavit nasSu viziu, ¢o prispelo k plynulejSiemu

priebehu predpriprav pred samotnym natacanim.
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Obrdzok 27: Cinetracer - vygenerovany priestor. Zdroj: Vlastnd tvorba

Nasledne sme zacali s pripravou scénografie, kde sme vytvorili jedine¢né bunky pre
kazda tanecnicku. Tieto bunky su vyrobené vylu¢ne z latok, ¢im poskytuju flexibilitu a
estetick harmoniu s tane¢nymi vystipeniami. Zima je zahalena v bielom priesvitnom zavese,
ktory vytvara dojem chladnej a tichej zimnej noci. Jar ma kostym prepojeny s farebnymi
latkami, ktoré visia zo stropu, symbolizujuc prebudzajicu sa prirodu a rozkvet nového Zivota.
Leto je prezentované Zltymi zavesmi, ktoré tanecnicka pocas svojej choreografie podlieza a
tancuje medzi nimi, evokujuc slne¢né luce a teplo letnych dni. Jesen je na zaver obklopena
¢ervenymi zavesmi, ktoré zvyraziuju bohaté a teplé farby padajuceho listia. Tymto spdsobom
sme vytvorili dynamické a vizualne pdsobivé prostredie, ktoré nielen Ze obohacuje tanecné

vystipenia, ale aj umocnuje celkovy zaZzitok z pribehu o Styroch ro¢nych obdobiach.

Obrazok 28: Instalacia scénografie. Zdroj: Vlastna tvorba

6.3 Postprodukcia

Tym, Ze film je uz vyrazne pestry z hl'adiska scénografie, kostymov a make-upu sme sa
rozhodli pre pristup, ktory zdoraznuje minimalizmus, aby sme predisli vizualnemu pretazeniu
a gyCu. Nasim cielom bolo dosiahnut’ jemné a sofistikované vizualne efekty, ktoré doplnia, ale

neprekryji vyrazné vizudlne prvky uz pritomné vo filme.
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Vycistenie a stabilizacia zaberov

Prvym krokom v postprodukcii bolo dokladné vycistenie a stabilizacia zdberov. Tento
proces zabezpecCil, ze kazda scéna bola plynuld a realistickd. Odstranili sme neziadice mikro
pohyby kamery a zabezpecili sme konzistentnii kvalitu zdberov. RetuSovanie zahfialo
eliminéciu prebyto¢nych svetiel a inych rusivych elementov v pozadi, ktoré by mohli odvratit’

pozornost’ od hlavného diania.
Natrackovanie a vkladanie efektov

Dal§im déleZitym krokom bolo presné natrackovanie konkrétnych scén. Toto umoznilo
presné vkladanie digitdlnych efektov, ktoré boli nevyhnutné pre vytvorenie iluzie a atmosféry
jednotlivych roénych obdobi. Pri generovani 3D efektov sme dbali na ich jemnost a
nendpadnost’. Efekty ako partikularne mini Castice v pozadi, 3D texty nadvézujlice na
projektované vizudly a lens-flare efekty boli navrhnuté tak, aby ladili s celkovym estetickym
konceptom filmu. Tieto efekty pridali hibku a texttru do scén, bez toho aby dominovali obraze.
3D texty boli navrhnuté tak, aby harmonicky integrovali s vizudlnym $tylom filmu, a zaroven

poskytovali informdcie bez toho, aby narusili plynulost’ vizudlneho zazitku.
Farebné korekcie

Farebné korekcie boli jednym z najddlezitejSich aspektov postprodukcie. Farby hraju
kI'icovu ulohu pri vytvéarani spravnej atmosféry pre kazdé ro¢né obdobie. Pre zimné scény sme
pouzili chladné, modro-biele odtiene, ktoré¢ vzbudzuji pocit mrazu a pokoja. Jarné scény boli
ozivene svieZimi a pestrymi farbami, symbolizujicimi novy Zivot a prebudzanie prirody. Letné
scény ziarili teplymi, ZItymi a zlatymi tonmi, ktoré vyvolavali dojem horucich letnych dni.
Jesenné scény boli obohatené o zemité farby, ktoré zachytavaji krasu padajuceho listia a

konciacej sa sezony.

Minimalisticky pristup v postprodukcii ndm umoZznil zddraznit’ prirodzent krasu
scénografie, kostymov a tanca, bez toho aby sme vytvorili vizualny chaos. Tento starostlivy a
premysleny pristup zarucil, Ze vysledny film je vizualne atraktivny a zaroven elegantny, pricom

kazdé rocné obdobie je autenticky a posobivo prezentované.
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7. Vysledky prace a diskusia

Praca na tomto filme bola fascinujiicou a obohacujucou skusenost'ou, vd’aka ktorej sme
sa hlboko ponorili do kazdej fazy filmovej tvorby - od preprodukcie cez produkciu az po
postprodukciu. Kazdy krok bol starostlivo naplanovany a vykonany s dorazom na detail a
estetiku, ¢o sa vyrazne prejavilo na kone¢nom vysledku. AvSak pocas prace sme celili aj

niekol’kym vyzvam a negativnym strankam, ktor¢ stoja za zmienku.

Preprodukcia - Preproduk¢na faza bola nevyhnutna pre vytvorenie pevného zakladu
filmu. Scénografia, kostymy a make-up boli navrhnuté tak, aby kazdé ro¢né obdobie bolo
jedine¢né a vizudlne rozpoznatel'né. Tane¢né bunky, vytvorené z latok, boli kreativne a
inovativne rieSenie, ktoré prinieslo do filmu vyrazny vizualny prvok. Vyber farebnych schém
pre jednotlivé obdobia a detailné planovanie choreografie umoznili plynuly prechod medzi
jednotlivymi sezénami, ¢im sa dosiahla vizualna harmoénia a kontinuita. Avsak tento proces bol
Casovo naro¢ny a vyzadoval vysoka mieru koordinacie, ¢o niekedy spdsobovalo oneskorenia a

stres.

Produkcia - Produkéna faza bola vel'mi naro¢na. Spolupraca medzi tane¢nickami,
scénografkou a filmovym Stdbom bola kl'i¢ova. Podarilo sa najst’ tych spravnych l'udi a kazdy
¢len timu priniesol do projektu svoju jedinent perspektivu a zrucnosti, o obohatilo celkovy
vysledok. Samotné natacanie vd’aka kvalitnej predpriprave prebichalo hladko, pricom sme
vyuzivali vysoko profesionalnu technolégiu na zabezpecenie vysokej kvality obrazu. Bolo
uzasné sledovat’, ako sa nase pdvodné koncepty pretavuju do realnych scén, ktoré nielen splnili,
ale aj prekonali naSe oCakavania. Na druhej strane poc€as produkcie sme narazili na technické
problémy s vybavenim a logistické vyzvy, ktoré niekedy naraSali plynulost’ natdcania a

vyzadovali rychle rieSenia a kompromisy.

Postprodukcia - Postprodukéna faza bola zamerana na dosiahnutie minimalistického,
ale zaroven sofistikovaného vzhl'adu. Proces vycistenia a stabilizacie zaberov bol vykonany s
dorazom na detail, ¢o zabezpecCilo konzistentnu kvalitu celého filmu. Vizualne efekty boli
jemné a elegantné, pricom zvyraznili estetiku jednotlivych ro€nych obdobi bez toho, aby
pretazili vizudlnu stranku filmu. Farebné korekcie boli nevyhnutné na vytvorenie spravnej
atmosféry. Napriek tomu minimalizmus v postprodukcii moZe miestami posobit’ aj negativne,
ked’Ze niektoré scény mozu posobit’ menej dynamicky a naro€nejSie na zachytenie divacke;

pozornosti. AvSak vizudlne efekty boli pouzité s mierou a preciznostou. Tato jemnost’ a
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preciznost’ v pouziti efektov zvyraznila tane¢né vystipenia a scénografiu, ¢im prispela k
celkovému posobivému vzhladu filmu. Na druhej strane praca s 3D efektami a jemnymi
detailmi bola casovo vel'mi naro¢na a vyzadovala vysokl trovei technickej zru¢nosti, ¢o viedlo

k nickol’kym naro¢nym a stresujucim momentom pocas postprodukcie.

Napriek vSetkym spomenutym vyzvam je vSak celkovy vysledok nasej prace dokazom
toho, Ze starostlivé planovanie a pozornost’ k detailom vo vSetkych fazach tvorby filmu je
kl'iCové a moze priniest’ ohromujuci vizualny zazitok. Minimalisticky pristup v postprodukcii
nam umoznil vytvorit’ film, ktory je vizualne atraktivny, harmonicky a emocionalne posobivy.
Kazdé rocné obdobie je origindlne a pdsobivo prezentované. Tento projekt bol skutoc¢ne
jedineénym a inSpirativnym dobrodruzstvom, ktoré nam poskytlo cenné sklsenosti a
nezabudnutené momenty. AvSak uvedomujeme si, Ze v budiicnosti by sme mohli zlepsit’
planovanie a logistiku, aby sme minimalizovali stres a zvysili efektivitu prace, ¢im by sme

dosiahli este lepSie vysledky.
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Zaver

Video mapping predstavuje fascinujicu krizovatku medzi technolégiou a umenim, ktora
transformuje obyCajné povrchy na dynamické a interaktivne platna. Tato inovativna
technoldgia umozituje umelcom a dizajnérom prekracovat’ tradi¢né hranice a vytvarat’ posobivé
vizualne zazitky, ktoré spajaju digitalny a fyzicky svet do jedného harmonického celku. Video
mapping vyuziva projekéné technoldgie na to, aby na rézne povrchy, od budov a interiérovych
stien aZ po pohyblivé objekty, prendsal komplexné obrazy, animécie a svetelné efekty, ktoré

menia nase vnimanie priestoru a objektov.

Historia video mappingu je pribehom neustélej inovacie, kreativity a technologického
pokroku. Zacal sa skromne, ako experimentalny projekt niekol’kych nadSencov, no rychlo sa
vyvinul do néstroja s globalnym dosahom a vplyvom. Prvé pokusy o vyuZzitie tejto technoldgie
sa datuju do 60. a 70. rokov 20. storocia, ked’ sa umelci zacali pohravat’ s myslienkou projekcie
svetla a obrazu na rozne povrchy. AvSak skuto¢ny rozmach video mappingu nastal az s

prichodom digitalnych technoldgii a softvérovych nastrojov v 90. rokoch.

Dnes video mapping najdeme na réznych podujatiach, od kultirnych a umeleckych
festivalov, cez komeréné a reklamné akcie, aZ po monumentéalne projekcie na historickych
budovach a pamiatkach. Umelci pouzivaji tato technoldgiu na vytvaranie pohlcujicich
zazitkov, ktoré zaujmu a fascinuju divékov, a to nielen vizudlne, ale aj emociondlne. Vdaka
neustdlemu vyvoju a zdokonalovaniu projekénych a softvérovych technologii sa video
mapping stale posuva dopredu, otvara nové moznosti a prinasa stale nové a originalne spdsoby,

ako vizudlne komunikovat’ a rozpravat’ pribehy.

Video mapping tak nepochybne predstavuje jednu 2z najzaujimavejSich a
najinovativnejSich foriem vizudlneho umenia sucasnosti, ktora dokazuje, Ze spojenie

technologie a kreativity moZe priniest’ neCakané a uZasné vysledky.

Vyuzitie video mappingu v bakalarskom filme z d6vodu jemnych produkénych
prekazok nedopadlo tiplne podla nasich predstav, avSak aj napriek komplikaciam sa nam film
podarilo zrealizovat’ do ispesného konca. Zaroven sme ziskali bohaté sktisenosti, ktoré

budeme vediet’ vyuzit' do budicna, pri d’alSich podobnych projektoch.
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