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ABSTRAKT

Diplomova praca je zamerana na oboznamenie s technikou zobrazovania 3D za pomoci
anaglyf efektu a jeho vyuzitia v réznych formach vytvarného umenia. Tejto téme je veno-
vana pozornost V teoretickej casti, Ktora nahliadne do historie a priblizi informéacie
0 prvych pokusoch zobrazovania priestorového vnimania obrazu, ako aj 0 najmodernejSich

technikach, ktoré nam umoznuja vidiet’ obraz v 3D.

V praktickej Casti je okrem popisu procesu vyroby jednotlivych modelov aj blizSie vysvet-
lenie vyberu témy tejto prace a ¢o bolo cielom pri jej realizacii. Dalej praca pojednava
0 modelovom rieSeni funkcnej damskej a panskej obuvi pri vyuziti zdkladnych prvkov

anaglyf efektu.

Kracové slova: anaglyf, efekt, 3D, trojrozmernost’, farebnost’, linie, geometria, plastickost’

ABSTRACT

The thesis is focused on introducing of the 3D displaying technique with the help of anag-
lyph effect and its use in various forms of visual art. Theoretical part pays attention to this
topic, where it is looked insight the history and elucidated the information about first at-
tempts to display spatial perception of the image as well as the most modern techniques
that allow us to see the image in 3D. The practical part contains in addition to the descrip-
tion of the manufacturing process of individual model also more explanation about the
topic choice for this thesis and what was main aim during its realization. The thesis further
deals with model solution of functional women's and men's shoes while using the basic

elements of anaglyph effect.

Keywords: anaglyph, effect, 3D, the three-dimensional, color, lines, geometry, plasticity
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UvVOD

., Kazdy stereogram je pre mna neopakovatelnym zazitkom: najst vhodny obrazec, vytvorit
jeho zaujimavi dvoj a trojrozmernu formu, opravit' tiene a zakreslenie. Ked' som potom
hotovy, je velmi upokojujuce vidiet vysledok. Vsetko ostatné ustupi do pozadia a ja ziskam

pocit meditativnej alternativnej skutocnosti. *
/ Dan Richardson /

V sucasnosti kazdy umelec hl'ada nieco nové, nieco o svet doposial’ nevidel. Je to autorov
boj o prvenstvo vo svete umenia. Boj a snaha vyhravat’ nad stcasnou dobou a prekonavat’

doposial’ neprekonané.

.....

V historii, v umeni, v tradiciach ¢i v kultare, ale inovacia, ktora si vyzaduje uplne nové
napady. Samozrejme, kazda myslienka ma niekde svoj zaklad. T4 moja prisla Gplne na-
hodne pocas uvazovania nad vytvorenim kolekcie s t¢émou vo svete mody doposial’ ,,nedo-
tknutou. Samotna histéria 3D sice siaha uz do 19. storo€ia, ale svoje zastipenie ma
Vv stucasnosti prevazne VO filmovej tvorbe a vo vizualnom umeni. Preto som sa rozhodla pre
konkrétny typ zobrazovania 3D a to anaglyf efekt, ktory ma $irSie vyuzitie. Tejto téme sa
budem venovat' V teoretickej Casti. Ta pojednava o jej zakladoch, vzniku a historii,
0 vyuziti v rdznych typoch umenia a médii, ako napriklad film, fotografia ¢i grafika. Teo-
reticka Cast’ taktiez slizi na pochopenie toho, ako vznika 3D obraz, ale zameriavam sa aj
na prvé pokusy 0 vytvorenie trojrozmerného obrazu. Za tym stoji niekol’ko priekopnikov,
ktory sa pokuigali dodat’ obrazu objem a hibku.

Velkou otazkou bolo, ako sa da z niecoho, ¢o uz je 3D, spravit’ nieco eSte viac 3D? Odpo-
ved’ je, ze mojim ciel'om je inSpiracia tymto efektom a nie snaha ho prekonat’. Zaklad tvori
anaglyf efekt a napriek tomu, Zze téma je netradi¢na, treba o nej premyslat’ ako o kazdej
inej. To znamena do hibky a detailne venovat' pozornost’ obsahu aj forme. Na pochopenie
tak lepSie sluzi prakticka cast’, kde st opisané zakladné inSpiracné body ako aj detailny
postup pri konstrukcii a vyrobe jednotlivych parov obuvi, kde dbam na funkénost
a kone¢ny vzhlad. Cela myslienka tkvie vo vytvoreni kolekcie 4 parov obuvi a doplnku
in$pirovana 3D anaglyf efektom. Vybrala som si tému, pri ktorej mnohych z nas ako prvé
napadne, Ze jej realizécia je nemozna. Uprimne som si to na za¢iatku myslela aj ja, ale tu

sa vraciam k tvodu, Ze cesta dizajnéra je boj o prvenstvo vo svete umenia.
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. TEORETICKA CAST
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1 UVOD DO 3D

1.1 Ako vidime priestorovo?

Od narodenia vnimame pohlad na trojrozmerny objekt ako samozrejmost. Vyrastame
Vv priestorovom svete a naSe o¢i a mozog ho spracovavaji do podoby, ktora nam nepripada
ni¢im zvlastna ¢i neobvykld. Za tym ako vnimame a vidime veci vSak stoji nas zrak. Vda-
ka nemu dokazeme vidiet’ trojrozmerne a bez toho, aby sme si to uvedomovali, sme schop-
ni ur€it’ vzdialenost’ predmetov a tak sa orientovat’ v priestore. Ako funguje princip zobra-
zovania 3D a pre lepSie pochopenie toho, ako vlastne dokazeme spracovat’ obraz do troj-
rozmerného, je dobré ovladat’ aspon zaklady optiky. Tie nam pomahaju zistit’ ako funguje
Pudsky zrak. S jeho pomocou as vyuzitim réoznych modernych technik, mozeme vidiet
obraz tzv. 3D. Pre nase o¢i je to samozrejmost’, ale pri samotnej fotografii, filme ¢i grafike
je to snaha vytvorit’ z dvojrozmerného obrazu trojrozmerny. Prave tato predstava doviedla
mnohych nadSencov k vyrobe prvych stereoskopov, ktoré slizili na prezeranie fotografii s
vysledkom priestorového vnemu. Cely princip 3D v podstate funguje na vnimani toho isté-
ho objektu z r6znych uhlov, sucasne pravym aj 'avym okom. Obe oci st 0d seba vzdialené
priblizne 6,5 cm a tak je obraz pre pravé oko iny ako pre l'avé. Ich spojenim dostaneme

jednotny obraz, stereogram, na ktorom stoji cely zaklad techniky zobrazovania 3D.

Aby som sama zistila na akom principe funguje 3D, vysktsSala som niektoré jednoduché
zauzivané metddy a zamerala som sa aj na to, €o je potrebné aby sme vnimali vzdialenost’

predmetov a hibku priestoru.

Na jednoduchom priklade sa da popisat, ako nam oc¢i pomdahajii
s orientdciou. Kazdy sa 0 tom mozZe presvedcit v experimente
S viastnym telom. Vicsina ludi dokaze chvilu stat na jednej no-
he. So zavretymi ocami je to viak zloZitejsie. Po par sekunddch
obvykle stratime rovnovahu. Je to pre to, Ze hoci citime pohyb
tela aj so zavretymi ocami, bez orientacie v priestore nedokd-

Zeme dostatocne citlivo vyvazit telo.

Obr. ¢. 1: Orientacia
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1.1.1 NasSe o¢i

LCudsky zrak je zivy proces, ktory prebieha zaroven s ostatnymi ¢innostami v istom stlade.
Je nasou dodlezitou stcast'ou a vd’aka nemu dokdzeme nie len vidiet’, ale najma citit’ vSetko
to krasne ¢o je okolo nas. Nemdzeme inak pohybovat’ o¢ami, len koordinovane, suhra je
tak dokonala, ze si ju ani neuvedomujeme. Vd’aka dvom ociam je mozné vidiet’ plasticky
a bez problémov sa orientovat’ v priestore. AKo uz bolo spomenuté, vzdialenost medzi
pravym a 'avym okom je priblizne 6,5 az 7 cm a tak kazdé oko vidi obraz trochu inak. Ich
spojenim vznikd v mozgu priestorovy vnem. Keby sme sa pozerali iba jednym okom, ne-
videli by sme plasticky. Sice by sme podla velkosti predmetu odhadli jeho polohu, ale
uplne rovnako by sa nam javila napriklad plocha tapeta v porovnani s kvalitne potlaenym
obrazom. Priestorovému vnimaniu oboma o¢ami sa taktiez hovori stereoskopické videnie

alebo stereoskopia [1].

1.1.2 Perspektiva

J HOR(ZONT § ¢ :
2

¥
\

Obr. ¢. 2: Perspektiva

Perspektiva je opticky jav, pri ktorom sa nam vzdialenejSie predmety zdaju mensie nez
objekty blizke. Priestorova vzdialenost’ sme schopni vnimat’ vd’aka roznym vnemom, ktoré

, .y ’ v . . . . , 1
nastavaju sucasne. Podla rozdielnej vzdialenosti musi oko zaostrovat’ alebo akomodovat™.

Tento jav taktieZ spdsobuje, Ze u rovnakych objektov postavenych za sebou do jednej rady,

sa objekty vzdialenejSie od pozorovatela javia blizsie pri sebe (teda optické skracovanie

! Akomodovat’ - prispdsobit’, prispdsobovat’ sa
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linii). Perspektiva taktiez spdsobuje, ze dve rovnobezné linie sa smerom k horizontu vo
vacsej vzdialenosti zuzuja. Takym prikladom mozu byt’ kolajnice. Cim vicsia vzdialenost,
tym viac mame pocit, Ze sa tieto linie spajaji do jednej. Vytvoria tak bod, ktory nazyvame

Ubeznik 2. V skuto¢nosti k takému javu ale naozaj nedochadza [7].

Perspektivne zobrazovanie je dblezitou sucastou v mnohych odboroch a vyuziva sa ako
Vv geometrii tak aj pri kresleni, fotografii, v mal'be, socharstve ¢i architekture. Podl'a typu

vyuzitia ma perspektiva aj niekol’ko samostatnych pojmov:

1. Linedarna — zrodila sa z poznania zbichavosti linii do jedného, alebo niekol’ko tbezni-

kov.

2. Vojenska

3. Vtacia — pohl'ad z lietadla
4. Zabia — pohl'ad zdola nahor

5. Atmosfericka — v mal'be. Perspektiva za pomoci odtienovania farieb. Vpredu su svetlé

a teplé a v pozadi tmavé a studené farby.

6. Svetelnd — je jednym zo spdsobov ako sa v maliarstve navodzuje priestorovy dojem za

pomoci svetla a tmy.

1. Hieraticka — taktiez vyuzitie napriklad v mal'bach ¢i sochéach, kde osoba vyssieho posta-

venia je zobrazena vacsia ako osoba nizsieho postavenia.

8. Vzdusna — Ciastoéky vody alebo prachu, ktoré su rozptylené vo vzduchu, zapriéifiuju,
ze blizsie predmety vidime jasnejSie, nez vzdialené. Je to dané skuisenost'ou kazdého c¢lo-
veka a spdsobuje, Ze napr. v hmle alebo pri slabej viditeI'nosti sa ndm zdaja byt predmety
d’alej, nez su v skuto€nosti, pretoZze sme navyknuti na jasné pocasie. Vzdialené hory su
modré v jasno vidieckom vzduchu a stavby vzdialené niekol’ko blokov st vo vzduchu za-

dymeného mesta sivé.

2 Ubeznik — stredovy bod, obraz tibezného bodu
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Vojenska perspektiva

Obr. ¢ 3: Zabia perspektiva, Obr. ¢. 4: Vojenska perspektiva, Obr. & 5:Atmosféricka perspektiva
1.1.3 Hibka

Priestorové vnimanie zahffia aj vnimanie velkosti a hibky a vyznamnu rolu pri fiom hra
skiisenost’. Schopnost’ vnimat’ hibku sa zda byt’ ¢iastoéne vrodena. Dokézali to Gibsonova
a Walk (1960) pri svojich pokusoch. Deti vo veku 6-14 mesiacov uz st schopné vnimat’
hibku. Osi¢kova [8] vo svojej seminarnej praci zmiefiuje vyskum Balla a Tronicka (1971):
,»Okrem toho sa ukézalo, ze v priebehu prvého mesiaca zivota ¢loveka sa dieta dokaze
otocit’, aby sa vyhlo predmetu mieriacemu priamo na neho, ale nereaguje na objekty, ktoré
k nemu mieria v takom uhle, ktory nezapri¢ini koliziu®. Preto cast’ nasej schopnosti vnimat’

hlbku je vrodend a Cast’ ziskana.

Vidiet' priestorovo a vnimat’ hibku ovplyviiuje aj niekol’ko dalsich faktorov ako napriklad

svetlo, tien alebo farba.

1.1.4 Svetlo a tieni

Je zakladnym klIai¢om k uréovaniu tvaru a hibky. Svetlé predmety s jasnym farebnym kon-
trastom sa zdaju byt blizSie ako predmety tmavé a nejasné. Tien, ktory predmet vrha, moze
tiez napovedat’ o jeho priestorovom tvare a umiestneni. Tien jedného predmetu pozorova-
telny na inom predmete tieZ pomaha urcovat’ ich vzajomnu polohu, ak je zndmy svetelny

zdroj a jeho smer [11].

1.1.5 Farba

Farba hra doleZitd Glohu najmé pri vnimani hibky. Dokazali to aj mnohi znami maliari vo
svojich obrazoch. Pouzivali skalu svetlych a tmavych farebnych odtienov a dosahovali tak
priestorového objemu obrazu. Odstupfiovanim farieb ziskame kontrast vd’aka ktorému do-

kazeme vnimat’ hibku a tak rozligit' vzdialenost medzi jednotlivymi predmetmi.
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2 METODY A TECHNOLOGIE 3D

Pokial’ patrite k 'udom, pre ktorych pojem l'udska civilizacia nie je cudzi, uréite vnimate,
ako postupil trend sucasnej doby, ktorym je 3D ajeho najmodernejSie technologie
a metddy zobrazovania ¢i uz vo filme, fotografii alebo v grafike. Samotny pojem 3D je
vel'mi obsirny. Jeho histdria spada uz do 19 storocia, kedy sa hovorilo skor o stereoskopii
¢i stereografoch. Za tie roky vedci presli mnozstvom $tadii a poznatkov. 3D tu bolo, je, aj
bude. Treba vSak vediet' Ze nie je 3D ako 3D. Niektoré postupy su lepsie, ucinnejSie
a kvalitnejsie, iné zas slabsie a takmer zabudnuté. Dolezité je ale uvedomit’ si, ze kazda
snaha o priestorové videnie je zatazujuca pre naSe oci a ¢asté st najmé bolesti hlavy z do-
sledku neprirodzeného naméhania zraku. Je preto nutné uvedomit’ si, Ze zdravie méme len

jedno a ze vSetkého vela skodi.

,»Z velkého mnozstva technik vyvinutych pocas mnohych rokov, ktoré ,,porusuja“ dvoj
rozmernost & uvadzaju nas do trojrozmerné¢ho sveta, je ,najjednoduchsie” socharstvo
a najnovsia a najkomplikovanejsSia je holografia. Medzi tymito dvoma extrémami sa na-

chadza stereogram.* [10, s.135]

2.1 Jednotlivé technolégie a ujasnenie pojmov

Tak ako iné druhy umenia, aj 3D ma svoju historiu, Struktiru a postupy. V nasledujuce;j
Casti sa budem venovat” konkrétnym technologidm zobrazovania trojrozmerného obrazu

a ich postupom.

Je dolezité si uvedomit’, Ze pojem ,,trojrozmerny*, ,,trojdimenzionalny*, alebo ,,3D*, nie je
uplne jednoznaény. Jeho vyuzitie ma zakazdym iné vlastnosti. Zavisi od toho, v akom dru-
hu umenia sa pouziva. Tak napriklad v pocitacovej grafike znamena pojem 3D ,,realisticky
vyzerajuci®. Takéto vnimanie hibky vsak dokaZeme aj jednym okom. Vo filmovej termino-
logii sa tymto Casto oznacuju animované filmy modelované v 3D s§tadiach. Pojem ,,3D
kino* ma obcas len prehnany nazov v zmysle bezného kina, doplnené o Specialne pohybli-
vé kresla, efekty ¢i 3D okuliare. Najjednoduchs$i a najpouzivanejsi pojem priestorového

zobrazenia je vSak stereoskopia — stereoskopické zobrazenie [11].

Stereoskopia je vSeobecny ndzov pre vSetky techniky, pri ktorych vnimame dvojrozmerné

obrazy ako trojrozmerné.
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2.1.1 Rozdelenie 3D displejov

Zobrazovacich technolégii resp. displejov je v sti€asnosti niekol’ko.

Stereoskopicky — zobrazuje jeden obraz pre kazdé oko. Obidva sa v mozgu spajaju
a vytvaraju dojem 3D obrazu. Pri tejto technike sa pouzivaji rozne druhy okulia-
rov, ktoré st pre dosiahnutie efektu nutné. Dalej sa budem zaoberat’ najmi tymto
typom.

Autostereoskopicky — Pri tejto technologii nie st nutné okuliare na zobrazenie efek-
tu, vyuziva pritom optické komponenty v displeji. Ma SirSie pozorovacie uhly ako
pri klasickej stereoskopii.

Pocitacom generovand holografia — Tato metdda funguje na baze svetelného pola.
Obraz, ktory sa nachadza na obrazovke, premieta v priestore.

Volumetricky displej — je grafické zobrazovacie zariadenie, ktoré tvori vizualne
znézornenie objektu v troch fyzikalnych rozmeroch, na rozdiel od rovinného obra-
zu tradi¢nych obrazoviek, ktoré simuluji hibku prostrednictvom série réznych vi-

zualnych efektov [12].

Obr. ¢. 6: Pohlad l'avého a pravého oka

Tymto jednotlivym technologiam budem venovat’ pozornost’ v nasledovnej kapitole a ako

som uz spomenula vySSie, zaoberat’ sa budem najmé Stereoskopiou a autostereoskopiou.

Stereoskopiou z toho dévodu, Ze hlavna téma mojej diplomovej prace je konkrétne 3D

anaglyf efekt. Anaglyf (anaglyph) je jednou zo zéakladnych a najjednoduchsich metod ste-

reoskopického zobrazovania, ktord umoziuje priestorové vnimanie obrazu alebo videa.
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2.1.2 Stereoskopia

Stereoskopia je vSeobecny ndzov pre vsetky techniky zobrazovania trojrozmerného obrazu.
Inymi slovami by sme mohli povedat’, Ze stereoskopia je snaha o vytvaranie priestorovej
hibky. Cely mechanizmus stoji na jednoduchom principe vnimania toho istého obrazu
z roznych uhlov. Zaobera sa roznymi technikami a postupmi na dosiahnutie pozadovaného
efektu. Nie je to samozrejme také jednoduché ako sa zda. Pri stereoskopii je nutné pouzi-
vat’ rdzne pomdcky, ako napriklad Specialne okuliare alebo stereoskopy, ktoré zabrafiuji

prelinaniu dvoch obrazov (obr. 7, 8).

2.1.2.1 Historia

Slovo stereoskopia pochadza z gréckeho slova stereos — pevny, trojrozmerny, objemovy
a skopia — vidiet', pozerat’ sa. Zvy¢ajne znamena nazerat’ na predmety a sledovat’ dvojroz-
merné predlohy ako trojrozmerné. Nazor Hockicka [10], Ze stereo znamena dve, pravde-
podobne suvisi s poznatkom, Ze potrebujeme dve oc¢i na priestorové videnie a dve usi na
priestorové pocutie. Uz v roku 300 p.n.l si v§imol matematik Eukleidés fakt, ze I'avé oko

vidi jednotlivé objekty odliSne ako pravé.

Samotna historia stereoskopie siaha do obdobia, kedy zacali vznikat’ prvé fotografie. Zau-
jimavost'ou je, Ze prvé stereoskopické obrazy vsak vznikli 0 par rokov skor ako fotografie.
Pre spresnenie, prvy stereoskop vytvoril Sir Charles Wheatsthone. Pouzil pritom kompli-
kovanu sustavu zrkadiel. Fotografie zacali vznikat po vynaleze fotoaparatu v roku 1835
a vd’a¢ime zato najma Louisovi Daguerreovi, ktory objavil spdsob, ako mozno vyvolat’
obraz zachyteny na postriebrenej dosticke pomocou ortutovych par. O d’alsie dva roky sa
Daguerreovi podarilo tento obraz ustalit pomocou roztoku kuchynskej soli. To bol zave-
re¢ny objav, ktory kone¢ne umoznil vtedajsiu fotografiu prezentovat’ verejne [1]. S vynale-
zom fotografie zakratko zacali vznikat aj prvé stereoskopické fotoaparaty. Obrazy cez ste-

reoskop boli teda az do prichodu fotoaparatu len kreslené.

Koncom 19. a zaciatkom 20. storoCia sa stereoskopia stala vel'mi obl'ibenou. Oc¢areny troj-
rozmernymi obrazkami boli mnohi nadsenci a dodnes mozeme najst’ niektoré z nich v anti-
kvariatoch. Stereografia sa stala akousi televiziou 19. storoc¢ia. Prinasala 'udom zébavu aj
poznanie [1]. Pozorovanie trojrozmernych obrazkov bolo mozné vdaka stereoskopom,
stereoaparatom, neskor vd’aka okuliarom so Specidlnymi filtrami, ako napriklad aj anaglyf,
polarizaénym okuliarom a prilbam pre virtudlnu realitu. Modernejsie techniky sa pouZivaju

dodnes, ale s vyrobou stereoskopov sa napriklad v Cechach skonéilo uz v 80. rokoch 20.
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storoCia. Stereoskopy zacali zanikat’ najmi z toho dévodu, Ze naopak zacali vznikat’ nové,
modernejSie technoldgie. Po fotografii prisiel film a s nim uplne nové technologické po-

stupy zobrazovania priestorového videnia.

Obr. ¢. 7: Zrkadlovy stereoskop, Obr. ¢. 8: Sosovkovy stereoskop,
Obr. ¢. 9: Detska stereo prehliadacka, Obr. ¢. 10: Stereoskop

2.1.2.2 Ako fungoval stereoskop?

Stereoskop sa skladal z dvoch obrazkov uloZenych tesne vedl'a seba. Clovek sa na ne poze-
ral otvorom drziaka cez dve SoSovky. Pouzité obrazky boli takmer rovnaké, no neboli iden-
tické. Nakreslené, namalované boli z rozdielnych pohl'adov tak, aby tento posun medzi

nimi kopiroval polohu o¢i a napodobiioval tak sposob, akym vidime svet s ich pomocou.

Okrem klasického stereoskopu vzniklo niekolko inych, medzi nimi napriklad fenakistos-

kop, zoetrop, mutoskop, praxinoskop, alebo taumatrop. Vé¢sina z nich slazila ako hracky.

Zaujimavy je napriklad taumatrop. K jeho vyrobe st potrebné len dve veci: papier a dva
Spagatiky alebo $nurky. Z papiera je vystihnuty kruh v priemere asi 8 cm a na obe jeho
strany je nakresleny obrazok podl'a vlastného vyberu. Po bokoch papiera st cez malé dier-
Ky prevlecené snurky. Tymito $ntirkami taumatrop uvediete do pohybu. Papier sa bude pri
pohybe otacat’ a vznikne tak opticka iltizia. Pri tejto hracke neslo o dosiahnutie pohybu, ale

skor iluzie jednoduchého obrazka [14].
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Obr. ¢. 11: Taumatrop

Rovnako jednoducha je aj vyroba tzv. ,,doméaceho® stereoskopu nalepenim dvoch rovna-
kych spojnych Sosoviek do tvaru vystrihnutého z papieru. Problém méze byt so zhananim
SoSovky. Posluzi napriklad sklo zo starych okuliarov, rozbity d’alekohl’ad alebo stara hrac-
ka. Ohniskova vzdialenost’ Sosoviek je 10-20 cm. Na lepenie Sosoviek je vhodnd tavna

piStol. Dva obrazky musime rozostlpit’ od seba tak aby zodpovedali rozstupu o¢i.

Obr. ¢. 12: Po domdcky vyrobeny stereoskop

2.1.3 Fotografia

V nasledovnej €asti sa budem venovat’ najma fotografii a to z toho dovodu, ze stereoskopia
a stereoskopické zobrazovanie 3D sa vo vSeobecnosti rozvijalo najméa s objavom fotografie
a vynalezom prvych fotoaparatov. Taktiez anaglyf efekt ma svoje zastipenie vo fotografii
arovnako sa rozvinul postupom casu, ako dosledok vtedajsej ,,modernej“ doby, ako aj
ostatné metody pozorovania 3D. Ako napredovala technika, tak vznikali aj nové technolo-

gické postupy pri stereoskopii.
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Uz cCoskoro po vynaleze fotoaparatu zacali 'udia premyslat, ako dodat’ fotografickym
snimkam priestorovost’. Rozvoj 3D fotografie nastal vd’aka poznatkom zaloZenych na ste-
reoskopickom videni a jeho principe, ktory objavil uz spominany Charles Wheatsthone.
Franctaz Daguerre tieto poznatky zhmotnil a vytvoril tak v spolupraci s Nicéphore Niépce
prvy fotoaparat (1835). Kvalita obrazkov sa samozrejme postupom ¢asu zdokonalovala, za
¢im stalo mnoho d’alSich priekopnikov. Délezité vSak bolo, ze sa zacali stereodvojice spra-
covavat’ fotograficky [1]. Prezeranie spociatku bolo nevhodné a nekvalitné, pretoze prvé
fotografie boli umiestnené na medenych dosti¢kach, na povrchu postriebrenych, ¢o spdso-

bovalo vel’ky odlesk.

Zo stereoskopie sa stala vel’ka moda a bol to hit 19. storo¢ia. Coskoro sa za¢ali zhotovovat
fotoaparaty s dvoma objektivmi pre vyvolanie stereoskopickej snimky, tzv. stereofotoapa-

raty.

Obr. ¢. 13: Stereofotoaparat Frantiska Kratkeho,
vyrobca J. Wanaus, Wien, okolo 1895

Princip snimania stereofotografii bol stale rovnaky. Vyplyval zo stereoskopického videnia.
Namety boli naozaj pestré. Snimali sa pamiatky, mesta, palace a rozne slavne budovy, ale
aj krajinky ¢i chudobné oblasti a domorod(ci.

2.1.3.1 Spoésob snimania

Ziskat stereoskopicku fotografiu je mozné niekol’kymi spdsobmi a to:

e Stereofotoaparat — Specialny fotoaparat s dvoma objektivmi. Sériovo vyrabanych

filmovych stereofotoaparatov existuje cela rada, v sicasnosti su skor zberateI'skou
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zalezitostou. Prvy digitalny stereofotoaparat uviedla firma Fuji v roku 2009. Ide
o typ REAL 3D WL1.

e Synchronizacia dvoch fotoaparatov — je to metoda, pri ktorej su pouzité dva fotoa-
paraty v rozstupe na Sirku o¢i. Synchronizacia je vacSinou menej presnd ako u ste-
reofotoaparatov. Pre sticasnych priaznivcov 3D fotografii sa vyrabaju digitalne fo-
toaparaty, opat’ vybavené dvoma objektivmi, umoznujiuce pohodlnu pracu so snim-
kami v digitalnej kvalite. V porovnani s pouzitim jedného aparatu, ktory musime
medzi snimkami posunut, umoziuju tieto digitdlne aparaty aj fotografovanie po-
hyblivych predmetov.

e Posunom fotoaparatu — lde 0 sposob, kedy pouZijeme iba jeden a ten isty fotoapa-
rat najprv z jedného uhla, akoby sme sa pozerali pravym okom, a potom z druhé¢ho
uhla, akoby 'avym okom. Pri tejto metdde je vSak dblezité umiestnenie a posunutie

fotoaparatu, aby sme dosiahli spravne snimky [15].
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Obr. ¢. 14: Stereofotografia
2.1.3.2 Spoésob prehliadania

Vyhotovené fotografie sa prezerali pomocou ru¢nych prehliadaciek, stereoskopov, ale aj
vacsich stolnych prehliadaciek, ur€enych pre sledovanie viacerych snimok viacerym l'u-
d'om. David Brewster zdokonalil klasicky stereoskop tak, Ze ho zmensil na podobu dreve-
nej skrinky a dal sa tak 'ahko prenasat’ na rozdiel od klasického stolného stereoskopu. Zau-
jimavostou je, Ze o Brewsterov stereoskop spociatku nikto nejavil zdujem. Svoj prototyp
predstavil spolu so zhotovenymi obrazkami na vystave, ktora sa konala v Krystalovom
palaci v Londyne roku 1851. Jeho vyndlez uputal samotnu kralovni Viktériu a vel'mi na
nu zapodsobil. Udalost’ sa rychlo rozniesla a v priebehu troch mesiacov sa predalo Stvrt’

miliona stereoskopov [1].
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Medzi vel'ké stolné prehliadacky patrila tzv. Kaiser-Panorama. Systém fungoval na kru-
hovej konstrukeii z drevenych panelov, kde po obvode vonkajSej strany boli rozmiestnené
stereopriezory a po vnutornej sa automaticky v uréitych intervaloch posuvali fotografie od

jedného priezoru k druhému.

Obr. ¢. 15: Stereoskopicky prehliadac¢ Kaiser-Panorama

Kaiser-Panorama v podstate funguje na principe zobrazovania viacerych snimok. Okrem
tychto vel’kych prehliadaciek, ale vznikli aj jednoduchS$ie systémy premietania viacerych
obrazkov naraz. V knihe ,,3D svét“, Radek Chajda [1] popisuje, s akou revolu¢nou mys-
lienkou prisiel na konci 30. rokov 20. storoc¢ia William B. Gruber. Novinkou bol prave
farebny diapozitiv film Kodachrome . Gruber premyslal, ako 16 mm §iroky pas pouZivany
filmarmi vyuzit’ pre stereosnimky. Vymyslel vel'mi elegantnt, jednoduchu a I'ahka premie-
tacku, kde sa pomocou packy otacal papierovy kotu¢, s kruhovo umiestnenymi dvojicami

snimok. V roku 1939 bol systém uvedeny na trh pod nazvom View-Master.

Obr. ¢. 16: View-Master

* Kodachrome — je to obchodna znagka pre fotograficky farebny film, ktory vyrabala spolo¢nost’ Eastman
Kodak. Vyrabal sa do roku 2009.
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Spolo¢nost’ View-Master vyraba stereoskopické prehliadacky dodnes. V ponuke maju Si-
rokl Skalu premietacich koticov a presli radou vylepSeni. Motivy su naozaj roznorodé ale

zameriavaju sa najma na deti.

Este si spomenieme dva spdsoby premietania obrazu do 3D a to polarizované premietanie
a v neposlednom rade samozrejme anaglyf technologiu, rozvinuti najmé od doby stereo-

skopického zobrazovania.

Polarizované premietanie je premietanie na Specialne polarizované platno pomocou dvoch
projektorov. Nutné je ale pouzitie okuliarov S polariza¢nymi filtrami. Obraz je premietany
na platno s rovnakymi polarizacnymi vlastnostami ako maji okuliare. Tato technoldgia
neskresl'uje farby a vyuziva ju napriklad spolo¢nost IMAX. Nevyhodou je nutnost’ projek-
cie z dvoch projektorov na Specidlne platno. Je to metoda, ktord spad4d najmé do sticasnej
doby. Rozvijala sa vSak uz od konca 19. a zaciatkom 20. storo¢ia od objavu premietacky.
Tejto metode este budem venovat’ par riadkov pri d’alSej Casti diplomovej prace, autostere-

oskopii.

V sucasnosti existuje niekol’ko spdsobov premietania obrazu do 3D. Su to uz ré6zne moder-
né aktivne technologie, prehliadanie bez $pecialnych pomdcok, alebo holografia. Tie uz

spadaju pod autostereoskopiu, ktorti vnimame ako odkaz na sti¢asnost’.

Tymto sa dostavam k poslednej a najdolezitejSej metdde priestorového zobrazovania pre
moju pracu, ku anaglyf efektu. Tento postup detailne rozoberiem v nasledovnej Casti. Je to
jedna z najstarSich metdd stereoskopického zobrazovania. Ostatné sa uz odvolavaju na
modernejsiu dobu, ktora viac stavisi z rozvojom filmu. V kratkosti len naznac¢im, Ze tato
metdda vyuziva okuliare z roznofarebnymi filtrami a je mozné ju pouzit’ prakticky vSade

[15].
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3 3D ANAGLYF EFEKT

Na uvod by som chceela podotknat’ dovod, preco som tejto technologii doteraz venovala len

minimalnu pozornost. Tato téma si vyzaduje samostatna kapitolu, v Ktorej priblizim in-
formacie o jej vzniku, historii, spdsobe vyuzitia, funkcii, technologii, ako aj to, kde vsade
sa s nou mozeme stretnut’. Je dolezité vediet’, ze anaglyf efekt je sucast'ou stereoskopické-
ho zobrazovania a ze priamo suvisi s rozvojom technologii ako fotografia ¢i film. Pred
tym, ako zacnem pisat’ 0 anaglyfe, som si musela nastudovat’ zaklady optiky aj cela histo-

riu 3D, rovnako ako zistit’ na akom principe funguje.

Anaglyf patri medzi najstarSie 3D stereoskopické technologie. V dobe vzniku mala tato
metdda velky uspech, no dnes uz ju mnohi vnimajti ako zastaranu a neprakticku. Napriek
svojim nedostatkom ma stale svojich zastancov. PouZzivanie anaglyfu je stale v obl'ube,
najmé vd’aka jednoduchej, I'ahkej a lacnej dostupnosti. Nepotrebujeme pri nej ziadnu $pe-
cidlnu techniku. Sta¢ia ndm vel'mi dobre zname okuliare s farebnymi filtrami, najcastejSie
Cerveno-modré, Cerveno-azurove, ¢erveno-zelené alebo zIto-modré. Jediné ¢o musite uro-

bit’ je nasadit’ si ich a uzivat’ si efekt.
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3.1.1 Princip anaglyfu

Anaglyf je technoldgia alebo spdsob, akym mozeme na plochom monitore, projektore,
fotografii, ¢i LCD monitore, zobrazit’ obraz v tzv. 3D, avsak nie je to 3D v pravom slova
zmysle. Ked’Ze plochy obraz nemézeme vidiet' zozadu alebo z boku, hovorime o anaglyfe
ako o stereograme. Princip samozrejme funguje na zaklade stereoskopického zobrazova-
nia. Ten vychadza z poznatku o optike. Je to jednoduché. Kazdé oko vidi obraz trochu inak
a tym je pre dosiahnutie tohto efektu nutné ziskat’ dva obrazy, kazdy z iného uhlu. Potrebu-
jeme vytvorit’ jeden pre 'avé a druhy pre pravé oko. Musime vSak zabezpecit', aby kazdé
oko videlo len ten spravny snimok. Napriklad pri fotografii tu bola otazka, ako dosiahnut’
priestorového efektu, u obrazkoch vytlacenych na papieri. Problém bol vyrieSeny vel'mi
jednoduchym a efektivnym spo6sobom. Jeden snimok sa tlaci s cervenym filtrom a druhy s
modrym (alebo zelenym) filtrom. Tie sa potom tlacia cez seba a vznikne vysledny obraz.
Na ten sa v zavere pozerame cez anaglyfické okuliare a vysledkom je 3D obraz. Pri tejto
metéde st okuliare nevyhnutnou su¢astou. Cerveni foliu majii umiestnenti na pravej stra-
ne a modru f6liu na l'avej. Funguje to tak, Ze cez Cervenu foliu nevidime Cerveny obraz ale
vnimame len modry a cez modry vnimame len Cerveny. Takze do kazdého oka sa dostane

len ten spravny obraz. Vysledkom je priestorovy vnem [17].

Obr. ¢. 17: Sposob fungovania 3D
anaglyfickych okuliarov
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3.1.2 Historia

Pojem anaglyph pochadza z gréckeho anagluphos — znamena ,,vzdelany v nizkom reliéfe*
a vziSlo zo slova anagluphein — ,,vyrezany v nizkom reliéfe* ( ana — nad, gluphein — kra-
jat’) [19].

Prvy sposob vyroby anaglyfovych obrazkov, nakreslenych modro-¢ervenou farbou na cier-
nom pozadi, vyvinul Wilhelm Rollman v roku 1853 v Lipsku a pozoroval ich cez modro-
¢ervené okuliare. Par rokov potom rozvinul Franctz Joseph D'Almeida, metodu ¢erveno-
zelenych filtrov a kombinoval ju s premietanim. Za prvé tlatené anaglyfy vd’acime Louiso-
vi Ducos du Hauronovi. Tento proces bol zalozeny na dvoch negativoch stereoskopickych
fotografii na jednom papieri, jeden v Cervenej a druhy v modrej alebo zelenej farbe. Divak
sa potom pomocou farebnych skiel (Cervené pre l'avé oko, modré pre pravé) pozera na ob-
jekt. Cavé oko uvidi opaént farbu, v tomto pripade modrt a do oka sa dostava dojem cier-
nej, rovnako tak pravé oko uvidi namiesto modrej farby ¢ervenu a td pdsobi ako Cierna.

Vysledkom je dojem trojrozmerného priestoru.

3.1.2.1 Louis Ducos du Hauron

Louis Ducos du Hauron (d’alej len Louis) si v roku 1891 patentoval
anaglyficki metodu stereoskopickej fotografie napriek skor§im
podobnym dielam. Louis bol francuzskym priekopnikom farebnej
fotografie. V roku 1862 pracoval na vytvarani praktickych postu-

pov pre farebnu fotografiu na principe troch farieb, s pouzitim adi-

tivnych a subtraktivnych metod (vysvetlené v sekcii 3.1.4). V roku
1868 tieto metddy patentoval a polozil tak zaklad farebnej fotografie. Osvietil bromo-
striebornt kolodiovia* dosku vytazkovymi filtrami a vytvoril tak diapozitivy® zafarbené do
cervena, modra a zlta. Na ziskanie konecnej fotografie, museli byt tieto tri zakladné farby

poloZené presne cez seba.

* Kolodiova doska — kolodiovy proces je proces tzv. za mokra. Je to historicky fotograficky proces Angli¢ana
Fredericka Scotta Archera z roku 1851. Nazov mokry vychaddza z toho, Ze podstatou procesu bolo exponova-
nie a vyvolavanie za mokra

® Diapozitiv - pozitiv fotografie alebo obrazu na priesvitnom podklade, na skle, na filme a pod., ktory mozno
premietat’ pomocou projekénej lampy
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Pojem 3D sa zacal pouzivat’ az v druhej polovici 20. storo¢ia so vznikom prvych 3D fil-
mov. Po roku 1953 sa anaglyfy zacinaji objavovat’ v ¢asopisoch a komiksoch. Komiksy
boli jednym z najzaujimavejsich aplikacii anaglyf efektu v tlaci. Historia anaglyfu je vel'mi
obs$irna. Tato metdda trojrozmerného zobrazovania, ako som uz spomenula, stuvisela najmé
s rozvojom technoldgii a stiCasne sa vyvijala s fotografiou, filmom a neskor s moderne;jsi-
mi technikami, ako kino, pocitatovéa grafika, video, televizia. Preto v nasledovnej cCasti

budem venovat’ pozornost’ odvetviam, s ktorymi rozvoj anaglyf efektu uzko suvisi [19].

3.1.3 Anaglyf a fotografia

Fotografii ako takej som uz venovala dostatok pozornosti, preto len znovu pripomeniem,
ze priestorové fotografie nie su objavom dneska, existuji uz dlho, vznikli eSte v ¢asoch
analogovych fotoaparatov na film. PouZivali sa Specidlne fotoaparaty, ktoré snimali dva
zabery naraz. Potom ¢o Louis Ducos du Hauron patentoval anaglyfickti metodu stereosko-
pickej fotografie, sa anaglyfické fotografie zacali objavovat’ v ¢asopisoch, knihach, komik-
soch. Neskor sa za pomoci digitalnych fotoaparatov fotografie upravovali a sucasne upra-

vuji vd’aka pocitacom a roznym grafickym programom.

T,

Obr. ¢. 18 a 19: 3D komiksy
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3.1.4 Anaglyf film akino

William Friese-Greene bol prvy, kto vytvoril trojrozmerny anaglyf film, ktory bol prezen-
tovany verejnosti v roku 1893. Ked’ zacali vznikat’ prvé 3D filmy, bol to velky oSial’. Po-
jem 3D vznikol v 50. rokoch 20. storoc¢ia a v tomto obdobi sa v kinach premieta nickol'’ko
noviniek, ktoré zaruc¢ovali nezabudnutel'ny zazitok. Pravda bola, Ze mnohé z nich by skor
mohli ostat’ zabudnuté, nez prezentované pod pojmom 3D. Vyroba 3D filmov je odvodena
od stereoskopickej fotografie. Stereoskopickd éra filmov zacala koncom 19. storocia, ked’
britsky filmovy priekopnik William Friese-Greene podal patent na proces 3D filmov. Tie
sa premietali pomocou jednej alebo dvoch kamier (jedna kamera mala patentované dva
objektivy), ktoré striedavo prehravali film na platno tak, aby sa do kazdého oka dostal len
ten spravny, pozadovany obraz. Pri sledovani bolo nutné pouzivat’ okuliare. Prva skuto¢na
3D projekcia pre divakov bola premietana v roku 1915 v Astor Theater v New Yorku.
Anaglyficky proces tu bol vytvoreny za pouzitia ¢erveno-zelenych okuliarov, ale experi-
ment nebol tspesny. Noviny informovali, Ze obrazky sa mihotali ako odrazy na jazere a ze
Vv sti¢asnej dobe tato metdda nemoze mat’ vacsi komercény uspech. Prvym celovecernym 3D
filmom bola melodrama Nata Devericha z roku 1922, Power of Love. Premiéra sa odohrala
v hoteli Ambassador v Los Angeles. Opat’ islo o anaglyfické prevedenie. Film bol natacany
dvoma kamerami stojacimi vedl’a seba na vzdialenost’ 'udskych oc¢i. Prvym farebnym ho-
vorenym filmom v 3D bol sovietsky snimok Robinson Crusoe z roku 1947 od reziséra Ale-
xandera Andrejevského. Natacal sa procesom nazvanym stereokino a prvy krat uspesne

nebolo treba pouzit’ anaglyfické okuliare.

Vina 3D filmov mala svoj najvacsi tspech uz od spominanych 50. rokov, najmia v USA
abola to tzv. zlata éra 3D filmov. V 60. a 70. rokoch tato sldva trochu upadla.
S pribudajiicimi rokmi sa menili aj technoldgie, sposob premietania, aj pozorovania.
Vzniklo niekol’ko druhov okuliarov pouZivanych v kinach. Na baze anaglyf systému pro-

dukovali filmy najmé do roku 1948. Potom vécsina fungovala na principe polarizacie [20].
Polarizacia

Pri polarizovanych filmoch sa pouzivaju okuliare S polariza¢nymi filtrami, z ktorych jeden
prepusta svetlo vertikalne, a druhy horizontalne, ¢im sa oddel'uju obrazy na pozorovanie

l'avym a pravym okom. Na obrazovke sa striedavo vysiela obraz 'avej a pravej snimky.
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Obr. ¢. 20: Schéma stereoskopického pozorovania
S polarizacnym svetlom

Druhy osial’ nastal po roku 1980-90, ked’ zacala produkovat’ 3D filmy firma IMAX, ktora
ma vel'ky tspech aj v sti¢asnosti. Vynasli velkoformatovy kinematograficky systém. Je
zaloZzeny na pouziti 70 mm formétu negativu, namiesto 35 mm klasického. Vd’aka tomu je
mozné dosiahnut’ vyssie rozliSenie a vacsi obraz. Polarizované filmy s polarizacnymi oku-

liarmi nahradili anaglyfické preto, Ze tak nenamahaji o¢i a nevyvolavaja bolesti hlavy.

Technologii, ktoré v sucasnej dobe existuju, je nespocetné mnozstvo. Vyvoj televizie, ob-
razovky, monitorov, projekéného platna a rovnako tak spdsobov zobrazovania je niekol’ko.
St to uz rézne druhy modernych technik, ktorym sa nebudem venovat. Jednak sa uz vzd'a-
Pujt od mojej témy a navyse su privel'mi technické. Preto na zaver k téme o anaglyf filme
spomeniem len niektoré druhy okuliarov, ktoré napomahaju dosiahnut’ spravny efekt pri

sledovani 3D filmov [1].

3.1.4.1 3D okuliare

3D zobrazovanie rozdel'ujeme do troch kategérii: aktivne, pasivne a autostereoskopia. Pa-
sivne zobrazovanie je vel'mi jednoduché. Nevyzaduje d’alSie $pecialne pomocky okrem
okuliarov. Len si ich nasadite a uzivate si efektu. Na principe pasivneho zobrazovania fun-

guju vsetky druhy anaglyfickych okuliarov. Ich vyhodou je 'ahka dostupnost’ a nizka cena.

Anaglyf red—cyan — su vhodné k prehliadaniu farebnych \
aj Cierno—bielych 3D obrazkov — anaglyfov — stereogra-
mov, vratane vsetkych bezne dostupnych 3D filmov. ‘ ' /

Obr. ¢. 21: Anaglyf okuliare
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Anaglyf Color Code — su tiez verziou anaglyfickych oku-
liarov, ale namiesto ¢ervenej a cyan farby filtrov, je pouzi-

td modra a oranzova pre dosiahnutie lepSej farebnosti a .

E4
lepsicho podania celkového obrazu. . !

Obr. ¢ 22: Color Code okuliare

3D Pulfrich — Astroném Carl Pulfrich, po ktorom je po-
menovany opticky klam tychto 3D okuliarov s jednym
tmavym a S druhym jasnym filtrom, bol slepy na jedno
oko a tak nikdy nemal moznost’ vidiet’ u¢inok pomenova-
ny po nom. Bol to nemecky vedec zaoberajici sa optikou \ ‘
a jeho technika spocivala v tom, ze obraz videny cez jas-
nu SoSovku dorazi do mozgu mierne rychlejSie, nez obraz
videny cez tmavu SoSovku. Sledovanim vhodne zazname-
naného filmu alebo videa, kedy je kamera v neustdlom

vodorovnom pohybe, tak vznika dojem 3D.
Obr. ¢. 23: Pulfrich okuliare

Dalsie druhy pasivnych okuliarov su napriklad Infitec, Chroma Depth alebo linedrne pola-

rizované okuliare.

Aktivne okuliare funguji na trochu zlozitejSom principe. Je tu zastupena uz SirSia elektro-

nika. Tieto okuliare obvykle potrebujii externy monitor s ktorym st prepojené.

Princip

1. Sosovky v dvojici skiel s aktivnou uzavierkou sa prepinaju medzi &iernou a priehl’ad-
nou: najskor sa zablokuje 'avé oko, potom pravé oko, potom opit’ l'avé oko a tak d’alej.

2. Toto prepinanie sa synchronizuje s televizorom, ktory striedavo zobrazuje 'avy a pravy

obraz v dvoch mierne odliSnych uhloch.

3. Cely proces sa odohrava tak rychlo, Ze mozog vidi obidva uhly sicasne, ¢im sa vytvara

vnimanie priestorového obrazu — rovnako ako v skuto¢nom Zivote.
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Obr. ¢. 24: Aktivna technologia

Pri sledovani obsahu na televizore s pasivnou 3D technologiou pomerne ¢asto dochadza k
zobrazeniu ¢iernych horizontalnych pasov smerujucich z hornej Casti obrazovky k jej dol-

nej Casti alebo k strate kvality obrazu.

Aktivna 3D technolégia Samsung Konkurenéna pasivna 3D technoldgia

elmi obmedzene sledovanie

vidi iba polovicné

rozlisenie obrazu

Obr. ¢ 25: Aktivna a pasivna 3D technoldgia
Zaujimavosti:

Spolo¢nost’ IMAX taktiez predstavila zaujimavy spdsob premietania 3D filmov, Magic
Carpet. V preklade to znamena ,,magicky koberec”. V kine je premietany jeden obraz na
platne a druhy dolu pod sedadlami, kde je vidiet’ cez sklenenti podlahu. Divéci tak maja
pocit, akoby sa vznasali. Uplatiiuje sa to najma pri leteckych filmoch, pri filmoch o plavani
alebo podmorskom svete. Tento sposob premietania je mozné zazit’ napriklad v parku Fu-

turoscope vo Francuzsku.
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Ako $pecialne atrakcie existuju kind, v ktorych st zabudované pohyblivé kresla, ovladané
pocitacom. Tak vznikd dokonaly dojem simulujuci napriklad jazdu vlakom ¢i lietadlom.

Pre tento typ 3D kin vSak existuje len niekol'ko filmov.

V 60. rokoch sa experimentovalo dokonca s voniami. Pri prechadzke ruzovym sadom, bola
do ventilacného systému vpustena vona ruzi, pre dokonalé vtiahnutie divaka do deja. Bo-

huzial’, pri zabere pristavu bola do ovzdusia vpustena aj neprijemna ,,vona“ ryb.

3.1.5 Anaglyf a grafika

Grafika najméa v sucasnosti zohrava velku rolu pri spracovani fotografii, animacii a taktiez
pocitacovych hier. Od historie fotografiec sme sa cez film a kino dostali az ku pocitacovej
grafike, jednej z najmodernejsich technologii. S anaglyf efektom ma spolo¢nych hned’ nie-
kol'ko veci. Po zrodeni pocitaca sa kazdym rokom zdokonal'ovali jednotlivé programy,
vd’aka ktorym sa objavili prvé pocitatom generované 3D fotografie a 3D animacie. Pocita-
covu grafiku vyuzivali mnohi filmari. Prvym filmom, kde sa objavili 3D pocitactom gene-
rované obrazky sa stal Futureworld z roku 1976 a prvym animovanym celovecernym 3D
filmom, bol Toy Story (pribeh hraciek) z roku 1995. V roku 1993 bola zase vydana prva
3D graficka hra Wolfstein. Na internete dnes najdeme mnozstvo anaglyfickych hier. Poci-
tace 21. storocia s na vysokej urovni a okrem hier a animacii, sa 3D anaglyf systém pou-
Ziva aj pri r6znych programoch vytvarajicich 3D modelové vizualizacie domov, budov,
stavieb, interiérov a pod. Jednym z takych je napriklad CAD, AutoCAD, Autodesk Revit
alebo Autodesk Inventor.
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Obr. ¢ 26: Anaglyf z programu Autodesk 3ds Max
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3.1.6 Farby

Farby su doélezité najmé z toho hl'adiska, ako ndm ich mieSanie ovplyvni kone¢ny videny
obraz anaglyfu. Farba je vlastnost’ zrakového pocitu, ktory umoziuje pozorovatel'ovi odli-
Sit” dve plosky zorného pol'a s rovnakou velkost'ou, tvarom, Strukturou. Oko vnima farebné
svetlo komplexne, jednotlivé jeho vinové dizky sklada do urgitej farby . Nema vak schop-
nost’ analyzovat, poznat, ktoré vlnové dizky (farebné svetld) sa v ilom nachadzaji na roz-

diel od ucha, ktoré dokaze v akorde rozoznavat’ jednotlivé tony.

Pre pochopenie, preco anaglyf vyuziva Cervené a modré filtre, ndm posluzia poznatky
0 aditivnom a subtraktivnom miesani farieb.

3.1.6.1 Aditivne mieSanie farieb

Aditivne mieSanie farieb je mieSanie troch zakladnych farieb, modrej M, cervenej C a ze-
lenej Z. Nazyvaju sa aditivne, pretoZe sa daju scitat’. S¢itanim sa rozumie sti€¢asné zobraze-

nie farebnych svetiel na bielej premietacej ploche. MieSanim ziskame:

Modr¢ svetlo + zelené vytvara vnem azurovej: M + Z = Azlirova

Modré svetlo + Gervené vytvara vnem purpurovej: M + C = Purpurova

Cervené svetlo + zelené vytvara vnem Zltej: C + Z = ZIta

Sudet vietkych 3 farieb nam dava bielu: M + Z + C = Biela

Zo zékladnej modrej farby pouzivanej pri anaglyfickych okuliaroch, sa po novom vyuZziva
prevazne azurova farba pre lepSie dosiahnutie efektu.

3.1.6.2 Subtraktivne mieSanie farieb

Azlrova, purpurova a zItad si doplnkové farby a nazyvaju sa subtraktivne preto, Ze ich
mozno odc¢itat’. Odcitame ich tak, ze 2 filtre subtraktivnych farieb sa kladu na seba a necha
sa na ne dopadat’ biele svetlo . Ked filtre maju rovnaku sytost’ prejde kazdou dvojicou adi-

tivne svetlo. MieSanim ziskame:

Azuroveé + purpurové svetlo prepusti modré svetlo: p —a = Modra
Azarové + 7zIté svetlo prepusti zelené svetlo: a — Z = Zelena

Z1té + purpurové svetlo prepusti &ervené svetlo: p — z = Cervena

Vsetky 3 filtre dokopy nam dévaju &iernu: a —p — 7z = Cierna
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Yellow Red

Magenta

Cyan Magenta Green Blue

Additive (light) Subtractive (paint)

Additive and subtractive color combinations

Obr. ¢. 27: Aditivne a subtraktivne miesanie farieb
3.1.7 Nevyhody anaglyfu

Anaglyf technologia ma aj svoje nevyhody. Jednou z nich je najma strata farebnosti. Preto
je vhodné sledovat’ snimky v Cierno—bielej farbe, pre dosiahnutie lepSieho priestorového
vnemu. Daldou nevyhodou je aj extrémne namahanie mozgu, najmé kvoli korekcii farieb.
Preto nie je vhodné sledovat’ obrazy prili§ dlho, aby sme zbyto¢ne nevyvolavali bolesti

hlavy.

3.1.8 (ACB)3-D

Existuje mozZnost’ ako bojovat’ proti strate farebnosti. (ACB) je patentovany spdsob vyroby
firmy Studio 555, pri ktorom méZeme dosiahnut’ najkvalitnejSieho zobrazenia anaglyfic-
kych snimok. Je to metodda, pri ktorej su upravené farebné filtre fotografie tak, aby sa za-
bréanilo stpereniu sietnice. (ACB) zachovava kontrast a detaily zo stereo paru v ramci fa-
rebnych kanalov a dosahuje vyvazenie kontrastu zakazdym, aby vznikali stabilné presved-
¢ivé 3D anaglyf obrazky. Umoznuje okamzité, perfektné vysledky bez pokusov a omylov.

Na monitore je mozné zobrazovat’ a tlacit’ anaglyf obrazky a taktiez produkovat’ anaglyf
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filmy. (ACB) 3-D sa postara aj o najkomplikovanejsie stereo pary, dokonca aj tie z Cistych

zékladnych farieb, ako CGI°® pogitatom generované obrazy.

Obr. ¢. 28: (ACB) 3-D systém
3.1.9 Sledovanie anaglyf obrazov

Vseobecné pravidlo pre sledovanie anaglyfovych obrazkov hovori, ze s pridavajucou
vzdialenostou sa prehlbuje aj priestorovy dojem. Divakom, ktori sa pozeraji prili§ zblizka,
napriklad na projektové platno, sa moze zdat’ priestorovy efekt nedostato¢ny. Naopak, pri-
1i§ vzdialeny moze posobit’ prehnane. Avsak idealna vzdialenost’ sledovania byva indivi-

dudlna a zalezi od velkosti sledovaného objektu. Preto sa neda presne stanovit’.

Konkrétny obrazok poukazuje ako funguje anaglyf efekt. Je mozné ho overit’ s pouzitim
okuliarov v prilohe. V prilohe P I sa nachadza aj vo vd¢Ssom rozliSeni. Ddlezité je zvolit

dostato¢nu vzdialenost’, aby bol dosiahnuty pozadovany efekt.

Obr. ¢. 29: Anaglyf obrazok

® CGI- Computer-generated imagery - pocitadova animacia, po&itatom generovana grafika a efekty vo fil-
moch, televiznych programoch a inych médiach
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4 AUTOSTEREOSKOPIA

Autostereoskopia je dalSia metoda stereoskopického zobrazovania. Tato metdoda vSak
oproti stereoskopii nevyzaduje pouzitie okuliarov. Autostercoskopické zobrazovanie je tiez
zalozené na principe premietania roznych obrazov pre pravé a 'avé oko. O smerovani ob-
razka pre prislusné oko sa stara zariadenie umiestnené priamo na priemetni obrazovky.
Typickym autostereoskopickym obrazom st LCD monitory. Tieto monitory spracovavaju
obraz tak, Ze premietaju jeden alebo viac obrazovych dvojic z viacerych snimok, ziskanych
z viacerych snimacich ploch. Jednoduché vysvetlenie spociva v tom, Ze tieto monitory pre-
kryvaji a smeruji obraz takym smerom, aby sa nam do oka dostal len ten spravny, stereo-
skopicky. Medzi autostercoskopické obrazy patria: paralaxova bariéra a letikularny (50-

Sovkovy) displej [12].

4.1.1 Paralaxova bariéra

Tato metdda funguje na principe bariéry. Klasické LCD monitory maju dve zobrazovacie
vrstvy, jednu farebnu a jednu bezfarebn, ktord vytvara bariéru. Ked’ sa aktivuje, vytvori
vertikdlne pasiky. Tieto pasiky nedovolia prepustanie pixelov’ raz jednému a raz druhému
oku. Nevyhodou je, Ze sa musi pozerat’ len jednym smerom. Akykol'vek iny uhol’ pohl'adu

sposobuje stratu pozadovaného efektu.

EB=a = == o == Pixels

— o— “':‘ — :5 — ——— — mmmm Parallax Barrier

Obr. & 30: Paralaxovd bariéra

" Pixel — zobrazovaci bod
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4.1.2 Letikularny displej

Letikularny displej, folia alebo sklo, je priesvitna plastova folia, z jednej strany hladka, na
ktoru sa tlac¢i obrazok a z druhej strany je tvorena sustavou rovnobeZznych SoSoviek valco-
vého tvaru. Tieto SoSovky maji za tlohu koncentrovat’ pohl'ad iba na niektoru cast’ vytla-

¢eného obrazka. Typickym prikladom st pohyblivé obrazky.

- | —

|

SOLAR LENS SURFACE
PANEL (halt-cylincrical)
ALTERNATION
IMAGES/TRANSPARENCY

Obr. ¢. 31: Letikularny obrazok, Obr. ¢. 32: Letikularna folia, displej
4.1.3 Autostereogramy

V poslednych rokoch sa rozsirili obrazky zvané autostereogramy, alebo taktiez Magic Eye
(magické oko). Vyhodou autostereogramov je ich pouzitie. Je mozné ich vidiet kedykol-
vek a bez pouzitia akejkol'vek technologie. Navyse sa I'ahko rozmnozuju, pretoze sa tlacia
na papier. Ako prvy ich vymyslel Christopher Tyler v roku 1983. Vytvaraji sa pomocou
pocitaca, ktory sklad4 obrazy do jedného. ,,Plocha se pokryje ndhodnymi body nebo opa-
Kujicimi se barevnymi Obrazci. Pak se vyfizne tvar, ktery ma plasticky vystupovat, posune
se 0 kousek stranou a vznikla mezera se opét vyplni nahodnymi body* [1, s. 44]. Vysled-

kom je jeden obrazok, ktory je mozné sledovat’ voI'nym okom. Na prvy pohlad sa mdze
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zdat’, Ze nevytvaraju ziaden zrozumitel'ny obraz. Ich sledovanie je pre mnohych vel'mi né-
ro¢né anie kazdy ich vidi na prvy krat. Ddélezité je, aby sa oci pozorovatela uvolnili

a zacali tzv. ,,skulit™.

L ®

bézné zaostiené oci uvolnéné oci

Obr. ¢. 33: Magické oko
4.1.3.1 Ako vidiet’ stereogramy

Pri prezerani autostereogramov je mozné uvidiet' trojrozmerny obraz uz po niekolkych
sekundéch, ale moze to trvat’ aj celé hodiny. ,,Kol'ko Casu potrebujete, to zalezi od jednot-
livca, ale jednou vecou si mozete byt isti: ak uz raz objavite, ako sa mate na to pozerat,
nebudete mat’ ziadne tazkosti vidiet’ v§etky stereogramy po niekol’kych sekundach.” [10, s.

143]

Technik nazerania je niekol’ko. Na obrazku ¢. 34 je uvedeny priklad. Je vhodné mat’ obra-
zok vytlaceny na papieri a polozeny na plochom povrchu. Zrak treba priblizovat’ k obrazku
az kym ho je vidno nezaostrene. Vzdialenost’ od papiera by nemala byt’ mensia ako 10 cm.
Dolezité je nechat’ kocky rozplynut. Z pévodnych dvoch kociek musi byt vidiet’ Styri ne-
zaostrené. Po chvil’ke sa dve vnitorné za¢nu k sebe priblizovat’ a nakoniec sa spoja do jed-

ného obrazu.

V d’alsom kroku je nutné zdvihnat hlavu do vzdialenosti priblizne 40 cm od obrazu, aby sa
odstranili nejasné Casti obklopujice nejasny obraz. V tomto momente je mozné vidiet’ ob-
raz zaostrene a priestorovo. Pokial’ sa pozorovatel'ovi obraz zaostri pocas techniky nazera-

nia, musi zacat’ odznova.

Obr. ¢. 34: Stereogram pre nacvicenie



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidalnich komunikaci 40

Navodov ako sledovat’ autostereogramy je viacero. Toto bol len jeden z nich. Po ziskani

urcitej praxe podivné obrazky zrazu za¢nll davat’ zmysel.

Obr. ¢. 35, 36, 37, 38, 39: Magické oko stereogramy
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5 NAJMODERNEJSIE TECHNIKY - SUCASNOST

Autostereoskopia nadvizuje na stereoskopiu, ale je jej modernou verziou zobrazovania
trojrozmerné¢ho obrazu a to bez pouzitia akychkol'vek pomdcok. Do autostereoskopie sa
radia vSetky sucasné technoldgie, ktoré nam umoznuju vidiet' 3D. Medzi takéto technolo-
gie patri: Real-Depth, 3D LED displeje, tvorba priestorovych obrazkov laserom, volumet-
rické zobrazovace a holografia. V kratkosti opiSem dva z nich pre predstavu, kam az siaha

sucasna technika zobrazovania 3D.

5.1.1 3D LED displej
Je to plochy displej, ktory vyuziva rad svetelnych dioéd ako pixelov pre zobrazenie videa.
Ich vyuzitie je rozne: od putacov, vonkajsich napisov, vozidiel hromadnej dopravy, az po

umenie a zabavny priemysel.

Obr. ¢. 40, 41, 42: 3D LED displeje
5.1.2 Holografia

Holografia je sti¢asne najdokonalejsi zdznam priestorového obrazu. Tento nazov vznikol
z dvoch gréckych slov: holos — tplny a grafie — zaznam. Tedria holografického zobrazova-
nia je znama uz od roku 1947 a vd’a¢ime za to vedcovi Denisovi Gaborovi, avsak vtedy
K realizacii zobrazovaca hologramu chybal zdroj koherentného svetla — laser. Objavenie
laseru v roku 1960 bolo velkym prinosom pre aplikéciu teérie holografie. Taktiez velkym
prinosom su digitalne technologie, najmi pocitace, ktoré ul'ahcuja generovat’8 hologramy.
Holografia sa od ostatnych systémov lisi tym, ze predmet moézeme sledovat’ zo vsetkych

stran, na rozdiel od stereogramov, pri ktorych sme nuateni sa pozerat’ iba z jedného uhla.

® Generovat - vytvarat, vyrabat’; vytvorit’ podl'a uréitych pravidiel
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Zobrazované predmety naozaj vyzeraju ako skutocné. Princip holografie je zlozity

a vyzaduje si hlbsiu znalost’ fyziky svetla.

5.1.2.1 Schéma vzniku hologramu

zrcadlo hologram

rozsirovac

deélic
asvazku

predmeét

Obr. ¢. 43: Schéma vzniku hologramu
5.1.2.2 Druhy hologramov

Prvé su klasické hologramy, ktoré zobrazuju realne predmety v mierke 1:1. Predmety su
jednofarebné, alebo farebné (Cierna, ¢ervena, zlata farba). Ich vyhodou je $iroka zobrazo-
vacia plocha a siroky uhol pozorovania. To vytvara dojem, akoby sme si naozaj prezerali
skuto¢ny predmet. Takyto typ hologramov sa vyuziva napriklad pri spristupneni vzacnych
predmetov verejnosti. Druhym typom st tzv. duhové hologramy. Vyrabaju sa lisovanim do
plastovej, pokovovanej folie. Ako prvy sa vytvori klasicky reflexny hologram, ktory sa
pomocou striebornych par postriebri. Nasleduje pokovovanie niklom, aby vznikla silné
odolna vrstva, ktord posluzi k razbe do folie potiahnutej hlinikom. St to prave tie malé
hologramy, s ktorymi je mozné sa stretntt’ na rdéznych preukazkach, dokladoch, cestov-
nych listkoch, ako S0 znamkou pravosti. Duhové sa nazyvaju preto, ze pri zmene osvetle-

nia menia farbu [1].

Obr. ¢. 44: Duhovy hologram
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Obr. ¢. 45: Klasicky hologram, Nike Free shoes

Doposial’ najzaujimavej$im holografickym zazitkom mézeme nazvat’ holograficky zaznam
Michaela Jacksona, ktory sa objavil na kazdorocnom ocenovani hudobnych cien Billboard
Music Awards 2014. Video z ocenovania je mozné vzhliadnut' na internete. Michael na

nom vyzera naozaj realne. Spieva a predvadza svoj typicky ,,moonwalk*,

Obr. ¢. 46: Klasicky hologram, Michal Jackson hologram na Billboard Music Awards 2014

Popisom sucasnych najmodernejSich technologii zobrazovania 3D uzatviaram teoreticku
cast’ a prechadzam k praktickej, v ktorej okrem zakladnych inspiracnych bodov bude opi-

sany technologicky, ale aj prakticky postup tvorby jednotlivych modelov.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 HLAVNA MYSLIENKA

., Vsetko je mozné, dosiahnut nemozné trva len o cosi dlhsie.
/ Dan Brown /

Tieto slova ma uist'ovali pri vybere témy mojej diplomovej prace. Z pévodného planu vy-
robit’ kolekciu panskej letnej, zdravotne nezavadnej obuvi, som sa vrhla do témy vo svete
fashion dizajnu doposial’ nedotknutej a o ktorej som mala minimum informacii. Na zaciat-
ku som zvazovala ako bude mozné danu tému realizovat. Anaglyficka metoda zobrazova-
nia 3D ma vSak doslova ,,ohurila“. Prehliadanim anaglyfickych obrazkov na internete som
zacala premyslat, na akom principe funguji a ako s anaglyfom pracovat’. Samotny tvar
obuvi uz je 3D (trojrozmerny) a mojim cielom nebolo spravit’ z nich ,,este nieco viac 3D,
ale in$pirovat’ sa touto technoldgiou. Snazila som sa vyuzit' jej zakladné vlastnosti pri di-
zajne jednotlivych modelov, tak aby aj ploché Gasti dostali svoju hibku, ¢ objem. Samo-
zrejme za pomoci pouzitia anaglyfickych okuliarov, ktoré su neodmysliteI'nou sucast'ou

sledovania kazdého anaglyfického obrazku, ¢i videa.

Zaklad celého dizajnu vyrobkov tvori niekol’ko bodov, medzi ktoré patri napriklad pouzitie
farebnych odtiefiov modrej a ¢ervenej, ich kombinacie, pouZitie susednych linii, vzdjomné

posunutie a opakovanie vzorov. Tymto bodom sa budem venovat’ v nasledovnej Casti.

,, Co ludska mysel dokaze vymysliet' a comu dokaze uverit, to moze aj dosiahnut. “

/ Napoleon Hill /
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6.1 Moodboard

Moodboard (vid’. priloha ¢.II) v tomto pripade posluzil ako dobry informaény zdroj, ku
ktorému som sa mohla spitne vracat’ a pripominat’ si zdkladné inSpira¢né zdroje a zaroven

sa ich neustale pridrziavat.

V nasledovnych bodoch je opisany zaklad pre prakticku Cast’ diplomovej prace. KIicové
slova su zaroven inSpira¢né a su to: farebnost’, tvar, linie, geometrické tvary a pouzité ma-

terialy.

6.2 Farebnost’

Vyber farebnosti bol v mojom pripade jednoduchsi, pretoze samotny efekt sa drzi pravidla
niekol’kych zakladnych farieb. Najcastejsie st to cerveno-modré, cerveno-azirové, cerve-
no-zelené alebo zlto-modré filtre vyuzivané pri anaglyfickych okuliaroch. V stcasnosti st
najpouzivanejsie Cerveno-azurové. Azurova dnes tvori akysi prechod zelenej a modrej.

Dosahuje sa tym lepsieho efektu.

Obr. ¢. 47: Farebny prechod

Vyber farebnej Skaly bol nakoniec pestrejsi nez som si pévodne myslela. Pri pohl'ade na
anaglyfické obrazky som odsledovala hned” niekolko farebnych zdrojov. Musela som sa
rozhodnut’, s ktorymi odtienmi chcem pracovat’. Taktiez bol rozdiel v tom, ¢i pracujeme
s farebnym alebo cierno-bielym obrazom. Pri farebnych fotografiach s pouzitim akéhokol-

vek filtra dochédza k vel'mi neprirodzenému nartSaniu farebnosti.
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Obr. ¢. 48: Farebné anaglyf obrdzky s cerveno-zelenymi a cerveno-modrymi filtrami.

Na tomto obrazku je mozné vidiet, ze Skala farieb S pouzitim Cerveno-zeleného filtra a
cerveno-modrého filtra je naozaj r6znoroda. Su to prevaZzne odtiene zelenej, Zltej a tmavé
farby, modra a Cierna. Tie v8ak z mojho hl'adiska pdsobia vel'mi neprirodzene. Chcela som
nieCo jemnejsie, atak som zvolila ¢ierno-bicle podkladové farby a anaglyfické okuliare
s ¢erveno-modrymi filtrami. Zakladna farebnu Skalu teda tvori modra, Cervena, biela, Seda

a ich odtiene.

Obr. ¢. 49: Cierno-biele obrazky s cerveno-modrymi a cerveno-cydanovymi filtrami
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Farebnost’ som musela prispdsobit’ najmé z hladiska pouzitych materidlov. Moznosti boli
Castokrat obmedzené, ale snazila som sa najst’ najvhodnejsie riesenie. Cyanovii modri som
miestami nahradila bledo modrou, pretoze takto vyrazna farba sa na trhu v akomkol'vek
odvetvi objavuje naozaj zriedka a vzhl'adom k materialom, ktoré som pouzila, je takmer

nemozné zohnat' tento typ farby.

Farby maju pri mojej praci to najddlezitejSie zastupenie. St zédkladom kazdého jedného

modelu a je to spolo¢ny prvok, ktorym som sa pri vyrobe riadila.

Obr. ¢ 50: Farebnica
6.3 Tvar alinie

Tvar a linie st d’al$im dolezitym spoloénym bodom celej kolekcie. Urcila som si dva za-
kladné vzory: geometricky a linearny. Vol'ba geometrického vzoru prisla s napadom ukla-
dat’ rozne dielce na napnuty zvrSok a tym dosiahnut’ dojem plasticity. Najvhodnejsi tvar
tychto dielcov bol preto geometricky. Je mozné ho prakticky vyuzit u panskej aj damske;j
obuvi, na rozdiel od inych vzorov, napriklad kvetin, rastlin, zvierat a pod. Samotny geo-
metricky tvar posobi ucelene ajasne, je l'ahko kombinovatelny, méa svoju Struktiru
a pravidla. Rovnako aj linie. St jednoduché, ale zaroven nie je jednoduché s nimi praco-
vat’. Aby vyzerali dobre, je dolezité ich vediet’ usporiadat’. Ja som zvolia kombinaciu linii,
kriviek a geometrickych tvarov, ktoré sa spojito tahaju urcitym smerom (vid’. priloha ¢&.

V).
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6.4 Materialy

Pri vybere materidlu som premyslala nad celkovym dizajnom vyrobku. Materidl je prispo-
sobeny tvaru obuvi, vyzoru ale aj funkcii. Volila som prevazne I'ahko tvarovate'né mate-
ridly vzhl'adom k zvolenému vyrobnému postupu. Vhodna v tomto pripade bola najma

usen a pryzoveé platne, ktoré su zaroven aj dostato¢ne pevné.

6.4.1 Vrchovy material

Vedela som, ze pri modeli ¢.2 a modeli ¢.3, budem plasticky pracovat’ s tvarom a objemom
topanky, za pomoci dielikov réznych velkosti, umiestnenych na zvrsku obuvi. NajlepSie
tvarovate'nym materialom mi bola v tomto pripade usen. Drobnejsie kusy dielikov sa I'ah-
ko vykrajovali a zarovei sa dali dobre tvarovat. Rovnako tak pri modeli ¢.1 bolo sprejova-
nie urcitého vzoru na napnuty zvrSok z usne najvhodnejsie. Podarilo sa mi zohnat’ prevaz-

ne také farebné odtiene, ako som potrebovala. Druhy: tel’'acina, hovédzia usen, kozinka.

Obr. ¢ 51: Vrchovy material — usne

6.4.2 PodSsivkovy material

Ked'Ze zvr$ok kazdého modelu je vyrobeny z usne, rozhodla som sa ju pouzit' aj na pod-
Sivky. Vyrazne farebné zvrsky tak ladia s jednofarebnymi odtiefimi podsivok. Druhy: sko-

povica, kozinka, tel'acina, jelenica.
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Obr. ¢. 52: Podsivkovy material
6.4.3 Spodkové dielce

Spodkové dielce, v tomto pripade podosvy, som zvolila najma na zéklade farieb, ktoré som
chcela pouzit. Zameriavala som sa iba na dve farebné varianty a to modrt (bledomodru) a
¢ervenu. Mojim poziadavkam vyhovovali pryzové platne mediapor, styropor, superpor a
evac. Pri vybere tvaru podo$vy ma inSpirovalo Obuvnicke miizeum v Zline, kde sa nacha-
dza ddamska polobotka z New Yorku 1939, ktora posobi dojmom dvojitej podosvy.

e e

Obr. ¢ 53: Damska polobotka z New Yorku, 1939,
Obuvnicke muzeum v Zline

Takymto odstupniovanim, spravne zvolenou farebnost'ou a S pouzitim anaglyfickych oku-
liarov som dosiahla dojem trojrozmernosti aj u podos$vy. Naslapnua ¢ast’ pri panskych mo-
deloch tvori pryzova platina Italka, s dezénom pyramide a u damskych modelov pryZova

platna s dezénom 341.
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Obr. ¢ 54: Spodkovy materidl - mediapor, superpor, pryzovda platiia

6.4.4 Stielky

Napinacie stielky st u v§etkych modelov vyrobené z celulozového materialu celstelen. Pri
modeli ¢.1 som pouzila obalovanu stielku usiiou, pri modeloch ¢.2, 3 vkladaciu stielku

z materialu superpor a pri modeli ¢.4 vkladaciu stielku z usne.

6.4.5 Doplnkové materialy
Doplnkové materidly st v tomto pripade ro6zne pomocné materidly pouZité pri vyrobe:

- Akrylatové farby na kozu: biela, tmava modra, bleda modra, ervena, Seda,
- Spreje na kozu: biely, bledo modry, tmavo modry, Sedy, Cerveny

- Termoplastické tuzinky

- Textilné platno na vystuZenie

- Nite na Sitie hrabky: 60, 40

- Snurovadla: ¢ervené 120 cm

- Pruzinka: biela

- Lepidlo: chemoprén

- Podovanie: useni, superpor

6.5 Kopyta

Moja predstava o tvare kopyt bola spociatku trochu ina. Zameriavala som sa na kopyta so
SirSim OPK a s hranatej$imi tvarmi. Pri navrhovani jednotlivych modelov som ale usudila,
7e viac vyniknt jednoduchsie a klasickejsie tvary s predizenymi a simernejsimi liniami
Vv prednej Casti kopyta. Navstivila som dostupné kopytarne a vybrala si modely najviac

vyhovujice mojim poziadavkam. Touto cestou chcem pod’akovat’ panovi Jozefovi Pol¢a-
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kovi za ochotu a za skvelé spracovanie damskych modelov kopyt. Ich tvar som prisposobi-
la panskym modelom, ktoré som si dala vyrobit’ ako prvé. Linie st teda prediZené, sumerné
a Vv prednej casti smerom k $picke sa zuzuju. Velkost panskych kopyt je 7,5 a 8, damskych
4.

Obr. ¢. 551 Horna cast' 1: pévodny tvar panskeho kopyta,
Dolna cast 2: sucasny tvar panskeho kopyta
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Obr. ¢. 56: Damske kopyta

6.6 Navrhové skice

Navrhové skice boli prvym prostriedkom na ukotvenie hlavnej myslienky. Pri navrhovani
som si musela uvedomit’ kazdy detail a pri skuskach tak zistit', ¢i dany model bude vobec
mozné realizovat’. Zo zakladnych inSpira¢nych bodov, ktorych som sa pridrziavala, to boli
uz spominany tvar a linie kopyta, geometrické vzory, farebnost’ a pouzité materialy. Naj-
vécsiu ulohu zohravala farba. Podl'a vyrobenej farebnice som si zvolila tri zakladné farby a
ich odtiene. Bola to modra, cyanova (bleda modra), biela a ¢ervena. Navrhy sa nest v tom-
to farebnom duchu. Po vybere jemnejsich a predizenejsich linii kopyt som dostala pozado-
vany tvar a tak som im mohla prispdsobit” aj dizajn modelov. 3D online anaglyf program
[21], s ktorym som pracovala po cely Cas, V tomto pripade zohraval velka ulohu. Vd’aka
nemu som si vedela predstavit, kde a ako budii rozmiestnené jednotlivé linie a aku fareb-
nost’ pouzit’, aby som zachovala hlavnii myslienku a to dosiahnut’ anaglyf efekt. Popri na-

vrhoch som hned’ robila skusky, aby som zistila, ¢i efekt bude fungovat’.
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Obr. ¢. 57: Navrhové skice tvaru spicky kopyta

~ %

Obr. ¢. 58: Navrhy: model ¢.1, model ¢.2
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Obr. ¢. 59: Navrhy: model ¢.3, model ¢.4, model ¢. 5
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I11. PROJEKTOVA CAST
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7 JEDNOTLIVE MODELY

Ako som uz spominala, vel'mi ¢asto som pracovala s 3D online anaglyf programom, ktory
mi pomahal pri praci S jednotlivymi modelmi tak, aby som ¢o najlepsSie dosiahla pozado-
vaného efektu. Bol to jeden z prvych krokov, bez ktorého by realizacia bola omnoho zlozi-
tejSia. Tento program mi umozioval vytvorit’ anaglyf obraz z dvoch nasnimanych obraz-
kov jednej topanky, kazdy z trochu iné¢ho uhlu. TaktieZ mi pomahal najmé s rozmiestnenim
a aplikovanim farieb. Na nasledovnych fotografiach moézete vidiet’ online anaglyf efekt v

¢iernobielom a farebnom prevedeni.

Obr. ¢. 61: Prdca s 3D online anaglyf programom

Kolekcia pozostava z dvoch péanskych, dvoch ddmskych parov obuvi a jedného doplnku.
Vekovu kategoriu ciel'ovej skupiny som nezvolila preto, ze dizajn modelov je dost’ vyraz-
ny a netradiény. Tvar a linie kopyt su predizené a elegantné, typické pre panske polobotky
alebo damske lodicky, ale farebnost’ a strihové rieSenie zvrSku obuvi prebija eleganciu
a obuv pdsobi dojmom retro §tylu. Preto som nezaradila modely do konkrétnej vekovej

kategorie.
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7.1 Model ¢.1

Prvy zhotoveny model je par panskej obuvi. Jeho realizacia bola o nie¢o naro¢nejsia ako
tie ostatné, uz len z hl'adiska toho, ze pri prvom pare som sa naucila pracovat’ s online
programom a taktiez som zistila ¢o bude a ¢o naopak nebude fungovat’. Zakladom su linie
a metdda sprejovania urcitého vzoru. Farebnost’ a tvar je prispdsobeny anaglyfickym ob-

razkom tak aby sa vo vysledku s pouzitim okuliarov dostavil pozadovany efekt.

7.1.1 Navrhy

=l
/&
/\

Obr. ¢. 62: Navrhy, model ¢.1
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7.1.2 Postup pri praci

Pri modeli ¢.1 som zvolila jednoduchsi postup, vzhl'adom k tomu, Ze to bol prvy realizova-
ny model. Zakladom tohto péru je uz spominany linedrny vzor, sprejovany na zvrSok obu-
vi. Tu nastal hned’ prvy problém a to zohnat’ farbu na kozu Vv spreji v pozadovanych odtie-
noch. Biela, ¢ierna a hneda boli bezne dostupné, ale vyrazné farebné odtiene ako Cervena,
modra, ¢i bledo modra su farby, ktoré zohnat’ bolo takmer nemozné. Velké tovarne Specia-
lizované na farbenie usni nechceli namiesat’ farbu na tak mali spotrebu, ako som potrebo-
vala. Keby aj boli ochotni, potrebny hladky, rovnomerny a ¢isty vzor by sa mi nepodarilo
dosiahnut’ Ziadnym inym prostriedkom ako sprejom. Taktiez su bezne dostupné farby na

useft v malych tubickach, no opét’ som riesila problém s aplikovanim.

V $pecializovanom obchode mi odporucili spreje so zloZzenim najviac podobnym farbdm

na kozu a tak som mohla realizovat’ prvy model.

Praci na originali predchadzala skiska za pomoci samolepiacich folii. Vystrihla a nalepila
som par zakladnych linii na zvr$ok, topanku nafotila z dvoch uhlov a nasledne fotografiu
upravila v online programe, aby som videla, ako rozmiestnit’ jednotlivé linie a aké farby

pouzit’.

Obr. ¢. 63: Skuska, vprava s online programom, model ¢.1
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Obr. ¢. 64: Skiska prvého paru zo samolepiacich folii

Po zhotoveni skusky som s pouzitim anaglyfickych okuliarov videla, ze efekt funguje
a zaCala som pracovat’ na originali. Za pomoci papierovej pasky som oblepila kopyto
a zakreslila zakladné tvary a linie. Vyrezala som dielce a nalepila na karton. Vrchovy die-
lec je z jedného kusu usne, zoSity len v pite. Podsivka sa sklada z dvoch kusov usne, z
priehlavku smerujiceho az k zadnym dielom a z pdticky. Podsivkové dielce st spojené
lepenim. Vrchné okraje zvrsku a podsivky su orezané, zlepené a zafarbené bielou farbou
na kozu. V pite je medzi podsivkou a zvrskom vlepeny maly dielik zakryvajuci zakoncené

Sitie. Pomocou textilného platna je vystuzena pita, priehlavok, $picka a oblast’ $nurovania.

Obr. ¢. 65: Postup pri praci model ¢.1
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Obr. ¢. 66: Zlepend podsivka so zvrskom, model ¢.1

Obr. ¢. 67: Stuzenie, model ¢.1

Obr. ¢. 68: Napinanie, model ¢.1
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Stuzenie paty som robila eSte pred napnutim a stuzenie v prednej Casti az po napnuti pod-
Sivky. Potom som napla aj zvrSok, nalepila podovanie a zaCala nanasat’ farby v spreji. Za
pomoci papierove] pasky som oblepovala topanku v pozadovanych tvaroch a liniach

a postupne sprejovala farebné vzory.

Obr. ¢. 69: Sprejovanie vzoru, model ¢.1

Po nasprejovani vzoru som sa mohla pustit’ do vyroby podosvy. Pouzity material je media-
por, superpor a pryzova platia italka. Zo superporu hrubky 8 mm som vyrezala podl'a $ab-
16ny stielky diel s pridavkom po obvode 10-15 mm pre zavere¢né obrusenie. Do tohto die-
lu som s pouzitim mikrobrasky vybrusila dno hibky 4 mm, vd’aka ¢omu vznikol ramik,

ktory po nalepeni presne obopina obvod topanok.

Obr. ¢. 70: Brusenie podosvy, model ¢.1
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Z mediaporu hrubky 17 mm som vyrezala klinovy podpétok a nalepila K prvej podosve.
Okraj som obrusila a opat’ prilepila mediapor, ktory je 0 5 mm §irs$i nez okraj prvych dvoch
dielov. Dovodom bolo odstupniovanie podosvy podla vzoru damskej polobotky z New

Yorku. Naslapna Cast’ je z pryzovej platne italka.

Obr. ¢. 71: Lepenie podosvy, model ¢.1

Medzi posledné tipravy patrilo zatieranie okraja podo§vy ¢ervenou farbou na kozu. Fareb-
ny prechod a SirSia podosva tak dostdvaju dojem trojrozmernosti. Pred vyzutim topanok z
kopyta som na prichlavku zvr§ku narezala 5,5 cm pas a ruénym dierkovacom pripravila

dierky pre $nurovanie. Topanky som vyzula z kopyta a dodistila.

Obr. ¢. 72: Dokoncovacie prdace, model ¢.1
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7.2 Model ¢.2

Druhym realizovanym modelom je opit’ pansky par obuvi. Vedela som, ze u niektorych
modelov budu na zvrsku umiestnené diely, ktoré budt vystupovat’ do priestoru. Tento par
obuvi tvori akysi prechod medzi prvym a tretim modelom. Prvy model je hladky, linearny,
treti vyrazne vystupuje do priestoru a je geometricky. Linie modelu ¢.2 su predizenejsie,
siahaju viac do geometrickych tvarov ako u modelu ¢.1, vystupuju do prostredia, ale nie
tak vyrazne ako pri modeli ¢.3. Pouzity materidl je opét’ usenn a podosva z pryzovej platne.
Otazkou bolo najmi nazavanie topanok. RieSeni nebolo vela, pretoze som chcela zachovat’
plynuly prechod a liniu dielcov. Najvhodnejsie preto bolo umiestnenie pruzinky na vnuator-
nu Cast’ kopyta. Na rozdiel od prvého modelu, ktory je cely spajany lepenim, je druhy mo-

del cely presivany.

7.2.1 Navrhy
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Obr. ¢. 73: Navrhy, model ¢.2
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7.2.2 Postup pri praci

Vsetky modely maja spolo¢nych niekol’ko vlastnosti. Jednou z nich je aj vrchovy diel, kto-
ry je z jedného kusu bielej usne. Rozdiel je len v sposobe ukonéenia spoja. Ten je na zadny
Sev, pruzinku, alebo ako v pripade modelu ¢.3 bez spojenia, z vnatornej Casti otvoreny. Na
takto pripraveny zvrSok som aplikovala farebné vzory réoznymi technikami. Model ¢.2 je
spojeny pruzinkou a sklada sa z niekol’kych drobnych ale aj va¢sich kusov usni. Vzor som
si pripravila najskor na nadvrhoch a potom na kopyte oblepenom papierovou paskou. Ked
som bola spokojné so zvolenym vzorom, zacala som vyrezavat’ dieliky. Pouzila som tmav
modru, bledo modrt a cervent1 usen. Okraje dielcov si vyzadovali zapracovanie a tak prislo

na rad zastrihavanie, opal'ovanie a zamal'ovanie farbou na kozu, aby sa zakryli rezné hra-

ny.

Obr. ¢. 74: Priprava vzoru, model ¢.2

Obr. ¢. 75: Ukladanie dielcov za pomoci anaglyfickych okuliarov, model ¢.2

Pred samotnym vyrezadvanim som s pomocou anaglyfickych okuliarov ukladala kusky fa-
rebnych usni tak, aby kone¢ny vysledok pdsobil dojmom trojrozmernosti. Prednapla som

zvrSok a nan nalepila dielce. Po nalepeni som kazdy kasok po obvode presila.
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Obr. ¢. 77: Presitie dielikov, model ¢.2
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K takto prichystanému zvrSsku som vyrezala podsivku z tel'acej usne bledo modrej farby.
Medzi tym som Vlepila pruzinku ku vnatornej strane zvrsku. Horny okraj podsivky je za-

klepany, prilepeny ku okraju zvrSku a spolo¢ne presity.

Obr. ¢. 78: Prdca s podsivkou, model ¢.2

Ako prva je na napinaciu stielku napnutd podSivka. Nasledne vystuZena v prednej Casti
platnom a v $picke termoplastickou tuzinkou. Po napnuti podSivky som napla aj zvrSok a

vypddovala superporom, z ktorého je aj vkladacia stielka.

Obr. ¢. 79: Napinanie podsivky, stuZenie, model ¢.2
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Obr. ¢. 80: Napnuty zvrsok + podovanie, model ¢.2

Podosva je robena rovnakym spdsobom ako pri modele ¢.1. Do superporu hrubky 8 mm
som vybrusila dno a ziskala tak ramik prisposobeny velkosti obvodu topanky. Po nalepeni
ramiku nasledoval klinovy podpétok, ktory je taktiez zo superporu hribky 8 mm a d’alsia

vrstva mediaporu hriibky 17 mm. Poslednym dielom bola podosva z pryzovej platne italka.

Model ma vkladaciu stielku z materialu superpor hribky 3 mm. Navrh stielky som robila

praktickymi skuSkami, z ktorych som zvolila jednu finalnu.

Poslednymi tpravami boli opét’ farbenie okraja ¢ervenou farbou na kozu a docistovacie

prace.

Obr. ¢. 81: Viepovacia stielka
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7.3 Model ¢.3

Tretim modelom je damsky par obuvi. Hlavnou myslienkou pri tomto pare bola plastic-
kost’. Zhotovenim sa odliSuje od ostatnych parov, ale zaroven plynulo nadvizuje technolo-
giou a spracovanim. Opakuje sa tu geometricky vzor a vyrazne vystupuje do popredia.
Vyhodou tohto modelu bola jeho neskor$ia realizacia. Neustale som sa snazila zohnat
vhodnej$ie materialy, ¢i uz z hl'adiska farebnosti alebo kvality. S niektorymi z nich som sa
doposial’ nestretla, preto zhananie bolo naro¢nejsie. Postupom ¢asu som sa dostala ku Spe-
cialnym sprejom na kozu vo farebnych odtienoch, aké som potrebovala ale aj ku kvalitnej-
$im spodkovym materidlom, ktoré mi zabezpecovali lepSie spracovanie. Farebnost” mode-
lov ¢.3 a ¢.4 je vyrazne jemnejSia, najmd zZ dovodu, Ze st to ddmske modely. Tmavo modru
podosvu panskej obuvi nahradila bledo modré a farebné prevedenie zvrSkov som zminima-

lizovala na tri zakladné farby, biela, bledo modra a Cervena.

7.3.1 Navrhy

Obr. ¢. 82: Navrhy, model ¢.3
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7.3.2 Postup pri praci

Postup tretieho paru je vel'mi podobny ako pri prvych dvoch modeloch. Geometricky vzor
som kreslila priamo na kopyto oblepené papierovou paskou. Navrhnut’ rozmiestenie a vel-
kosti vzorov bolo o ¢osi naro¢nejsie. Museli sa niest’ v jednej linii a zaroven do seba zapa-
dat. Zakladny tvar zvrSku je z jedného kusu usne lodi¢kového strihu a dizajn vnuatornej

linie sa opakuje pri kazdom modele.

Obr. ¢. 83: Navrh vzoru, model ¢.3

Vyrezané dieliky so zafarbenymi reznymi hranami som opét’ najskor lepila na prednapnuty
zvrSok a takto vytvarované presila. Napriek bielej podkladovej farby usne, som sa rozhodla
ju prestriekat’ bielou farbou na kozu, vd’aka ¢omu je vyrazne belSia. Prisita je aj podsivka
so zaklepanym a vystuzenym okrajom.

r +

Obr. ¢. 84: Praca so zvrskom, model ¢.3

V pite a v Spicke je termoplasticka tuzinka vytvarovana teplovzdusnou pistolou a pre

spevnenie je vystuzena aj cela predna Cast’ podsivky textilnym platnom.
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Obr. ¢. 85: Prdca s podsivkou, stuzenie, model ¢.3

Farebny vzor je strickany sprejmi na kozu a aplikovany pomocou pripravenej anaglyfickej
fotografie. Platforma je vyhotovena rovnakym sposobom ako pri predoslych modeloch.
Pouzity material je evak vrstveny v niekol’kych kusoch na seba. Skladé sa zo Styroch casti.
Prva cast’ tvori vybriseny ramik, nésledne klinovy podpétok, na ktory je prilepena vrstva
superporu a poslednd je pryzova platiia s dezénom. Sposob vyroby stielky sa opakuje

s modelom ¢.2.

Obr. ¢. 86: Postup pri prdci, model ¢.3
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7.4 Model ¢.4

Stvrtym a zarovei poslednym z parov obuvi je damsky model. Navrh a realizacia tohto
paru bola alternativnym rieSenim. Pévodny plan bol pouzit’ priehl'adné, nazehl'ovacie folie.
Mali byt sucastou zvrsku a napodobniovat’ materidl a zlozenie anaglyfickych okuliarov.
Hlavna myslienka pri tomto navrhu boli vyrezavané geometrické vzory a v nich priehl'adné
farebné casti z folie. Objednany material vSak bol prili§ tenky a neprakticky. Nebolo moz-
né ho pouzit’. Preto Stvrty par nadvdzuje na model ¢.1. Je zhotoveny z usne S pouzitim fa-
rieb na kozu, aplikovanych pomocou airbrushovej pistole. U ddmskej aj panskej obuvi sa

tak strieda jeden model vyrazne geometricky a jeden linearny.

7.4.1 Navrhy
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Obr. ¢. 87: Navrhy, model ¢.4
7.4.2 Postup pri praci

Postup vyroby zvrsku je takmer rovnaky ako pri modeli ¢.1. Meni sa akurat sposob spaja-
nia. Namiesto lepeného spoja som pouzila Sitie po obvode zvrSku a zoSita je aj podsSivka.
Platforma je zhotovena rovnakym sposobom ako pri trefom pare. Zakladom je vrstvenie

evaku a superporu, lepenie a ich opracovanie na bruske.
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Obr. ¢. 88: Postup pri praci, model ¢.4

Obr. ¢. 89: Postup pri praci, model ¢.4
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7.5 Model ¢.5

Poslednym vyrobkom v kolekcii je doplnok. Je to pansky naramok prisposobeny k modelu

¢.2. Nadvézuje postupom vyroby aj pouzitymi materialmi.

7.5.1 Postup pri praci

Z bielej usne a z podsivky som vyzerala pas dlhy 24 cm a Siroky 5 cm. K vrchnej Casti st
prilepené dieliky s upravenymi reznymi hranami a nasledne presité. PodSivka je prilepena

ku okraju zvrsku a taktiez presitd. Naramok sa uzatvara pomocou kovového gombika.

Obr. ¢. 90: Postup pri prdci, model ¢.5
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7.6 Technicky popis modelov

7.6.1 Model é.1

Materialy: usen, pryzové platne, celstelen, Snurovanie, sprej na kozu, farba na kozu, stu-
zenie, lepidlo, textilné platno

Vrchovy material:
Usen

Sprej na kozu

Snurovadla

PodSivkovy material:

Usen

Spodkovy material:
Pryzové platne

Napinacia stielka

Pomocny material:
Lepidlo

Pddovanie

Stuzenie

- hovidzia, biela
- kozinka, Seda

- akrylatovy sprej : 358
- RAL spreje: 5002, 7001, 5015, 3020
- gul’até, Cervené, 120 cm

- kozinka, Seda

- mediapor, tmava modrd, 17 mm
- superpor, tmava modrd, 8 mm

- italka, biela, 2 mm
- celstelen
- usen, kozinka, Seda

- chemoprén
- usen
- textilné platno
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7.6.2 Model ¢.2

Materialy: Usen, pruzinka, pryZové platne, nite, textilné platno, termoplasticka tuzinka,
celstelen, farba na kozu, lepidlo

Vrchovy material:
Usen

Sitie - nite

Pruzinka
Farba na kozu

PodSsivkovy material:

Usen

Spodkovy material:
PryZové platne

Farba na kozu
Napinacia stielka
VKkladacia stielka

Pomocné materialy:
Lepidlo

Termoplasticka tuzinka

Stuzenie
Podovanie

- hovédzia, biela, ¢ervena, tmava modra

- tel'acia, bledo modra

- ¢ervena, hribka 60

- tmava modra, hrubka 60

- bleda modra, hrabka 60

- biela, hrubka 60

- biela, sirka: 6 cm

- akrylatové farby: biela, tmava modra, bledd modra, Cervena

- tel'acia, bleda modra

- mediapor, tmava modré, 17 mm

- superpor, tmava modrd, 8 mm

- italka, biela, 2 mm

- akrylatova: cervena

- celstelen

- Superpor, tmava modrd, ¢ervend, 3 mm
- textilné platno

- chemoprén

- opitok, Spicka
- textilné platno
- usen
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7.6.3 Model é.3

Materialy: usen, textilné platno, nite, pryzové platne, sprej na kozu, celstelen, termoplas-

ticka tuzinka, lepidlo

Yrchovy material:
Usen

Sitie

Sprej na kozu

PodSivkovy material:
Usen

Spodkovy material:
PryZové platne

Napinacia stielka
Vkladacia stielka

Pomocné materialy:
Lepidlo
Termoplasticka tuzinka
Stuzenie

Pdédovanie

- hovidzia, biela
- nit’, biela, hrabka 40
- biely

- jelenica, Cervena

- evak, bleda modra, 7 mm

- superpor, ¢ervena 12 mm

- pryzova platiia, ¢ervend, dezén 341
- celstelen, usen, jelenica, Cervena

- superpor, ¢ervend, 3 mm

- chemoprén

- opatok, Spicka
- textilné platno
- usen
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7.6.4 Model ¢.4

Materialy: usen, pryZzové platne, nite, textilné platno, termoplasticka tuzinka, celstelen,
farba na kozu, lepidlo, $Snurovanie

Vrchovy material:
Usen

Sitie

Farba na kozu
Snurovadla

Podsivkovy material:
Usen

Spodkovy material:
PryZové platne

Napinacia stielka
Vkladacia stielka

Pomocné materialy:
Lepidlo
Termoplasticka tuzinka
Stuzenie

Pdédovanie

- hovidzia, biela
- nit’, biela, hrabka 60

- akrylatové farby: bledo modra, ¢ervena
- gul’até, Cervene, 120 cm

- brav¢ova, bledo modra

- superpor, cerveny, 12 mm
- evak, bledo modry, 7 mm
- evak, bledo modry, dezén 341, 7 mm

- celstelen

- evak, bledo modra, 3 mm

- chemoprén

- opatok, Spicka
- textilné platno
- usen
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7.6.5 Model ¢.5

Materialy: usen, farba na kozu, nite, uzatvaraci gombik, lepidlo

Yrchovy material:
Usen - hovédzia, biela, ¢ervena, tmava modra
Uzatvéraci kovovy gombik - 10 mm

Podsivkovy material:
Usen - tel'acia, bleda modra

Iv’omocné materialy:
Sitie - nit’, biela, hribka 60
Lepidlo - chemoprén
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ZAVER

V teoretickej Casti som sa chronologicky snaZzila podat’ v§eobecné informacie o vzniku 3D,
ale aj o jeho historii, Struktare, jednotlivych technoldgiach a ich postupoch. Najdolezitej-
Sou Castou bolo priblizit’ informacie o stereoskopickej metode zobrazovania 3D — anaglyf
efekte, ktory mal v dobe svojho vzniku velky tspech a naprieck mnohym jeho odporcom si
myslim, Ze ma svoje ¢aro aj v sucasnosti. Ved’ anaglyf je tu snami uz viac ako 150 rokov a
to si zaslizi obdiv nielen jeho tvorcov, ale aj tych, ktory sa podielali na jeho zlepSovani.

Ciel'om praktickej ¢asti bolo vypracovat’ kolekciu ddmskej a panskej obuvi plus doplnku, s
som vSak mala eSte jeden podstatny a to byt’ pri vybere témy origindlna. Preto ma anaglyf

natol’ko oslovil, aby som sa rozhodla s nim pracovat’.

Mnoh¢é prekazky priamo prispeli k tomu, ako sa dalej vyvijala tato praca. Ci uz otazky v
uvode, ako ponat’ tuto tému a ¢o sa z nej da skutocne vytazit’, alebo neskor pri realizacii,
ako prekonat’ nedostupnost’ materidlov, alebo reagovat na odlisny vysledok ako bol ocaké-

vany pri ndvrhu.

Ziskala som nielen cennt sktisenost’ s tym, ako tento princip funguje, ale tym som ho moh-

la aj lepSie pochopit’ a experimentovat’ s niekol’kymi postupmi.

Verim, Ze vSetky tieto hlavné ciele sa podarilo naplnit’. Vytvorena obuv je nielen funk&na,
ale zaroven vyuZziva princip anaglyf efektu tak, Ze dizajn a farby modelov pri pouziti 3D
anaglyf okuliarov navodzuju dojem priestorovosti a plastickosti aj takych cCasti, ktoré su

ploché, a tym im dava hibku a d’al$i rozmer.

Kym estetickost’ alebo krasa moze byt vnimana subjektivne, efekt, ktory funguje na tech-

nickom principe je vyvolavany u vicSiny pozorovatel'ov.
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ZOZNAM POUZITYCH SYMBOLOV A SKRATIEK
napr. - napriklad

resp. - respektive

p.n.l - pred nasim letopoctom

obr. - obrazok

cm - centimeter

tzv. - takzvane

a pod. - a podobne

OPK - obvod prstnych kibov

vid’. - pozri

mm - milimeter
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http://www.ninetynite.com/3d-display-product/
http://www.royaltalks.com.br/out-of-home/nike-promove-novo-tenis-com-holografia/
http://www.billboard.com/articles/events/bbma-2014/6092040/michael-jackson-hologram-billboard-music-awards
http://www.billboard.com/articles/events/bbma-2014/6092040/michael-jackson-hologram-billboard-music-awards
http://detepe.sk/zaklady-dtp-ii-priame-farby-pantone-cmyk-rgb/
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Obr.

56 Damske kopyta

57 Navrhove skice tvaru spicky kopyta

58 Navrhy, model ¢.1, model ¢. 2

59 Navrh, model ¢.3

60 Navrh, model ¢.4

61 Praca s 3D online anaglyf programom

62 Navrhy, model ¢.1

63 Skuska, uprava s online programom, model ¢.1
64 Skuska prvého pdaru zo samolepiacich folii
65 Postup pri praci, model ¢.1

66 Zlepena podsivka so zvrskom, model ¢.1
67 Stuzenie, model ¢.1

68 Napinanie, model ¢.1

69 Sprejovanie vzoru, model ¢.1

70 Brusenie podosvy, model ¢.1

71 Lepenie podosvy, model ¢.1

72 Dokoncovacie prace, model ¢.1

73 Navrhy, model ¢.2

74 Priprava vzoru, model ¢.2

75 Ukladanie dielcov za pomoci anaglyfickych okuliarov, model ¢.2
76 Lepenie dielikov, model ¢.2

71 Presitie dielikov, model ¢.2

78 Praca s podsivkou, model ¢.2

79: Napinanie podsivky, stuzenie, model ¢.2
80 Napnuty zvrsok + pédovanie, model ¢.2

81 Vlepovacia stielka
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Obr. 82 Navrhy, model ¢.3

Obr. 83 Navrh vzoru, model ¢.3

Obr. 84 Prdca so zvrskom, model ¢.3

Obr. 85 Prdca s podsivkou, stuzenie, model ¢.3
Obr. 86 Postup pri praci, model ¢.3

Obr. 87 Navrhy, model ¢.4

Obr. 88 Postup pri praci, model ¢.4

Obr. 89 Postup pri praci, model ¢.4

Obr. 90 Postup pri praci, model ¢.5
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PRILOHA P VII VYSLEDNY MODEL C.1
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