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Abstrakt

Tato bakalaiska prace je zaméfena na tvorbu instruktaznich videi vénovanych editacnimu
softwaru DaVinci Resolve a jeho vyuziti pii tvorbé videomappingu. Cilem préce je vytvofit
srozumitelny a prakticky orientovany navod, ktery studentim usnadni osvojeni zékladl
prace v tomto nastroji a zaroven jim poskytne lepsi pochopeni fungovani videomappingu.
Vysledna videa budou slouzit jako vyukova pomiicka pro studenty predmétu Multimédia,
pficemz jejich piehledné a srozumitelné zpracovani je ¢ini zvlast€¢ vhodnymi pro samostatné
studium. Dfive jiz na FAI vznikly prace zaméfené na videomapping, ale pfi jejich tvorbé byl
vyuzivan jiny software.

Klicova slova
Videomapping, DaVinci Resolve, video editovéani, videopriivodce

Abstract

This bachelor thesis focuses on the creation of instructional videos dedicated to the editing
software DaVinci Resolve and its application in projection mapping. The aim of the thesis
is to create a clear and practically oriented video guide for students while providing deeper
understanding of the principles of videomapping. The resulting videos will serve as a
teaching tool for students of the Multimedia course while their well-organized and
understandable nature makes them suitable for self-study. Previous theses focused on
projection mapping have been made at the FAI, but they utilized different software for the
production process.
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Uvod

Vizualni komunikace zacind postupné opoustét hranice plochych obrazovek a stéle vice vy-
uziva architekturu ve vetejném prostoru. Videomapping se tak objevuje nejen pii kulturnich
a marketingovych akcich, ale i v bézném pracovnim a osobnim Zivoté, Casto bez toho, aby-
chom si to pln¢ uvédomovali. Tato bakalafska prace se vénuje praveé tomuto trendu od jeho
teoretickych kofenti po praktickou realizaci.

Teoreticka Cast se vénuje problematice videomappingu a jeho vyuziti v soucasné vizu-
alni komunikaci s cilem zhodnotit jeho praktické vyuziti. Soucasti této ¢asti je také prehled
a srovnani vybranych softwarovych nastrojii vhodnych pro tvorbu videomappingu, které
jsou porovnavany z hlediska funkci, naro¢nosti ovladani a dostupnosti pro uZzivatele.

Hlavni motivaci pro vznik této prace je snaha ukdazat, Ze kvalitné zpracovany video-
mapping nemusi nutné vznikat pouze v drahych a specializovanych programech nebo po-
moci hotovych Sablon, ale Ze jej lze realizovat i ve volné dostupnych aplikacich. Prakticka
cast se proto zaméfuje na prostiedi DaVinci Resolve a podrobnéji se vénuje jeho modulu
Fusion, ktery umoziiuje tvorbu vizudlnich efektti. Cilem praktické ¢asti je realizace vlastniho
videomappingového projektu a sezndmeni uZivatele se zakladnimi principy prace v prostiedi
DaVinci Resolve, a to prostiednictvim dvou hlavnich vystupti: série srozumitelnych tutori-
ali zaméfenych na proces tvorby a uzivatelské piirucky, kterd usnadni praci v programu.
Diraz je kladen na vytvafeni efekt od zdkladu namisto vyuzivani hotovych prvki, coz
tviirci umoznuje lepsi pochopeni principti a vétsi kontrolu nad vyslednym dilem.

17



A Teoreticka cast

1 Definovani videomappingu

Videomapping (v anglictiné znamy spiSe jako projection mapping) je specifickou formou
uméni a techniky, ktera vyuziva redlnych objektt a prvka k digitalni projekei videa. Na roz-
dil od klasické formy projekce, ktera vyzaduje bilé platno v piesné daném poméru, pracuje
videomapping s libovolnym objektem — od drobnych interiérovych prvka po monumentalni
fasady budov. [1]

Zésadnirozdil v pfistupu k projekéni ploSe zdtraziuje 1 portal Projection Mapping Cen-
tral, ktery tuto technologii definuje jako vyuziti béznych projektort k zobrazeni obrazu na
jakykoliv povrch, ¢imz se bézné objekty meni v interaktivni displej. Tato definice poukazuje
na to, ze videomapping neni omezen klasickymi projekénimi podminkami, ale vyzaduje
piesné pfizpiisobeni obrazu a objektu. [2]

Klicovy je proto proces kalibrace a deformace obrazu, ktery umoziuje spravné sladéni
projekce s povrchem. Diky této tpravé je mozné vytvaret vizualni efekty, které vyvolavaji
dojem pohybu, zmény materialu nebo prostorové transformace i u statickych objektt, a tim
zasadné ovliviiuji vnimani prostoru divakem.

1.1  Rozdil mezi 2D a 3D videomappingem
Pii podrobnéjsim studiu tématu miizeme narazit na pojmy 2D a 3D videomapping. V teorii
Ize argumentovat, Ze jakykoliv mapping je ze své podstaty trojrozmérny, nebot” dvojroz-
mérny mapping by se jiz dal povazovat za pouhou projekci. Neni to ovSem uplné pravda.
Mapping lze vytvofit i na dvourozmémy povrch, pokud pfi tom adaptujeme jeho obsah tak,
aby byl pfesné¢ maskovan na danou plochu. Skvélym ptikladem miize byt mapping na hoke-
jové plose.

Hlavnim rozdilem tedy je, ze 2D mapping se primarné zamétuje na ploché nebo mirné
zakiivené povrchy, kde jsou hlavnimi méfitelnymi parametry délka a vyska. Naproti tomu
3D videomapping plné€ zohlediiuje objem téles —jejich délku, vysku, ale 1 hloubku. Vyuziva
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k tomu vice sofistikované metody napiiklad 3D modelovani objektu nebo piesnou kalibraci.

[3]

Obr. 1: Videomappingova projekce
(zdroj: vlastni)

1.2 Vymezeni videomappingu vii¢i podobnym technologiim
Kromé jiz zminéného odliseni od klasického promitani na ploché platno je vhodné video-
mapping vymezit i vii¢i dal$im piibuznym technologiim, jako jsou LED stény, holografické
projekce nebo systémy rozsitené reality (AR) a virtudlni reality (VR).

Na rozdil od LED paneld, které ptedstavuji aktivni, cenové nakladny a konstrukéné
limitovany svételny zdroj, videomapping vyuziva pasivni odraz svétla z projektorti, coz mu
umoziiuje adaptovat se na Siroké spektrum trojrozmérnych objekta.

Holografické systémy naopak vytvaieji iluzi trojrozmérmého obrazu pomoci specidlnich
projekénich ploch nebo optickych principil, zatimco videomapping je vzdy pevné vazan na
konkrétni fyzicky objekt ¢i architekturu.

Ve srovnani s technologiemi AR a VR pak videomapping nevyzaduje zadné dodatecné
vybaveni na stran¢ divaka, naptiklad specialni bryle nebo chytré telefony, a digitalni obsah
je tak transformovan do kolektivniho prozitku, ktery je spjat s fyzickym prostorem.
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2 Praktické vyuziti videomappingu

Cilem této kapitoly je zamé&fit se na oblasti, ve kterych ma videomapping vyuziti jako néstroj
vizualni komunikace. Piestoze je ¢asto vniman hlavné jako vizualn¢ atraktivni technologie,
jeho vyznam spociva pfedevsim v tom, Ze dokéze €inné upoutat divakovu pozornost, cehoz
se da efektivné vyuzit naptiklad v marketingové oblasti.

V nasledujici ¢asti je vyuziti videomappingu rozdéleno vzhledem k Gcelu, velikosti ma-
pované oblasti a povrchu, na ktery se promita — od rozsahlych projekci na architekturu, az
po detailni produktovy mapping aplikovany v marketingové sféte.

2.1 Architektonicky videomapping

Jde pravdépodobné o nejznaméjsi a zaroven nejvice medializovanou formu vyuziti video-
mappingu. Jedna se o projekci na fasddu architektonicky atraktivni budovy, jejiz ¢lenéni ¢i
dalsi detaily se stavaji soucasti vizudlni kompozice. Objekt tak neptisobi jen jako pasivni
plocha, ale jako aktivni prvek celého vizualniho zazitku. [4]

Tyto projekce se obvykle realizuji ve vefejném prostoru, kde je mozné pracovat s vétSim
méfitkem i publikem — napiiklad na ndméstich, v historickych centrech mést nebo na jinych
otevienych prostranstvich. Pravé dostupnost a kapacita téchto mist umoziuje oslovit Siroké
spektrum divakil a vytvaret udalosti s vyraznym spole¢enskym dopadem. [3]

Architektura je pro tento typ projekce vhodna také diky své trojrozmérnosti. Kiivky,
fimsy, balkony nebo okna poskytuji tviircim pfirozenou strukturu, s niz mohou déale praco-
vat. Svou roli hraje 1 barevnost — na svétlejsi ploSe je obsah Iépe viditelny. [3]

211 Vyuziti v kulture

V kontextu kultury je videomapping vyuzivan piedevsim jako nastroj, ktery docasné prome-
fluje vefejnd prostranstvi a dava jim novou tvaf. NejCastéji se objevuje v ramci festivald,
meéstskych slavnosti nebo vyro¢i vyznamnych instituci. Projekce v téchto ptipadech neplni
primarné komeréni funkci, ale slouzi k obohaceni kulturni nabidky a k vytvoteni spole¢ného
zazitku pro vefejnost.

Diilezitou roli zde hraje prostor, kde se videomapping uskuteciiuje. Historické budovy,
radnice nebo divadla ziskdvaji prosttednictvim projekce novy rozmér. Obsah Casto reaguje
na historii mista, ¢imz je divak vtahovan do piibéhu. Zaroven je tieba zminit, ze tento typ
projekce je pomijivy. Na rozdil od trvalych instalaci ziistavd mapping omezen pouze na
pevné dané ¢asové obdobi. Pravé tato docasnost mtize zvysit jeho atraktivitu, protoze udalost
je tim jedine¢nd a neopakovatelnd, coz zvysSuje prestiz a medialni dosah. [5]

Vyznamnym piikladem vyuziti architektonického videomappingu byla projekce na fa-
sddu Narodniho muzea v Praze, které pti oslavach 100 let od zaloZeni republiky a znovuo-
tevieni historické budovy pfipravilo pozoruhodnou podivanou. Desetiminutovéa projekce
zobrazovala klicové udalosti ¢eskych déjin a dockala se pozornosti tisict divaki. [6]
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Obr. 2: Videomapping na fasadé budovy Narodniho muzea v Praze [7]

Dalsim ptikladem miize byt kazdoro¢ni videomapping promitany na budovukostela v Uher-
ském Hradisti. Stal se jiz nedilnou soucasti slavnostniho rozsviceni vanoc¢niho stromu a kaz-
doro¢né ho navstivi stovky divaka. Projekce obvykle tematicky navazuje na adventni obdobi
a pracuje s motivy Vanoc, zimni atmosféry i mistnich tradic. [8]

21.2 Vyuziti v marketingu

V marketingové sféfe je architektonicky videomapping transformace z Cisté¢ uméleckého za-
zitku na vysoce efektivni nastroj komunikace. Primarnim ucelem je vyvolani silné emoce
a budovani prestize znacky. Velkou vyhodou zde je, Ze Ize pfeménit jakoukoli budovu v dy-
namické reklamni médium, které okamzité upouta pozornost.

Dilezitou ¢asti marketingového vyuziti je medialni a virdlni ohlas. Unikéatnost video-
mappingu totiZ pfirozené pfitahuje pozornost vetejnosti a tisku, ¢imz se stdva magnetem pro
média. Navic je tato forma prezentace idealni pro sdileni na socidlnich sitich.

Dalsi vyhodou je vysoka flexibilita. Videomapping Ize jednoduse adaptovat tak, aby
jeho sdéleni bylo vzdy jiné. Konkrétné se mize jednat o uvedeni nového produktu na trh,
vyroci od zalozeni firmy, vanocni oslavy nebo rtizné kulturni kampanég. [9]

Jako zajimavy piiklad marketingového vyuziti architektonického videomappingu lze
uvést oznameni spoluprace mezi spolec¢nosti Mastercard a tymem McLaren Racing. Partner-
stvi bylo predstaveno prostfednictvim videomappingové projekce na ikonickou vyhlidkovou
véz Stratosphere Tower v Las Vegas, ktera diky své vySce a dominantni poloze poskytla
vyrazné rozpoznatelnou plochu. [10]
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Obr. 3: Videomappingova projekce na Stratosphere Tower [10]

V roce 2022 posunul Netflix hranice videomappingu na uplné novou troven, kdyz pti uve-
deni nové série seridlu Stranger Things spustil videomappingové projekce soucasné na 15
vyznamnych pamatkach ve 14 zemich. Tim vznikl koordinovany vizualni obsah v globalnim
méfitku, a nikoliv pouze na lokalni urovni. Jednou z hlavnich lokaci byla naptiklad budova
Empire State Building, na které se uskutecnila patnactiminutova audiovizudlni show. [11]

2.2 Interiérovy videomapping

Interiérovy videomapping je technika, pfi které se projekce aplikuji na stény, stropy, podlahy
nebo dalsi prvky uvnitt budov. Na rozdil od architektonického videomappingu se tato me-
toda zaméfuje na proménu vnitinich prostor, jako jsou kancelafe, muzea, galerie nebo jiné
interiéry. Tento zptisob vyuziti umoziuje designérim vytvaret unikatni prostredi, které méni
vnimani prostoru, a to bez potieby fyzickych tprav.

Pfi analyze interiérového videomappingu je nutné zdiraznit celou fadu vyhod, které
tato technologie nabizi oproti jinym metodam. Mezi nejvyznamnéjsi patii vysokd mira fle-
xibility a adaptability, ktera umoziuje v redlném c¢ase ménit vizualni stranku prostoru bez
nutnosti fyzického zasahu do konstrukce budovy. To mtize byt klicové pro prostory, které
maji multifunkéni vyuziti a ve kterych Ize timto zplisobem ménit atmosféru podle aktualnich
potieb. [12]

Z ekonomického hlediska se jedna také o vysoce efektivnifeseni. Naklady spojené s di-
gitalni transformaci dané mistnosti jsou zpravidla niZ§i neZ kompletni rekonstrukce mist-
nosti. Toto feSeni nejenom Setii naklady, ale vede i k dlouhodobé udrzitelnosti. Je totiz spo-
jené s mensim objemem odpadua vyssi energetickou efektivitou modernich projektori. [12]
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221 Vyuziti ve filmech

Technologie interiérového videomappingu se uplatiiuje také v moderni filmové produkei, ve
které mize slouzit jako alternativa k zelenému nebo modrému pozadi pouzivanému pfi na-
taceni.

Zajimavym piikladem této praxe je film Oblivion, ve kterém reziséti vyuzili tento sys-
tém pro vytvofeni obrovské plochy s oblohou. Namisto dodatecného vkladani digitalniho
pozadi v postprodukci bylo kolem celého interiéru scény nainstalovano platno o délce pfi-
blizn¢ 150 metrti. Obraz byl poté zajistén 21 projektory, které na plochu promitaly realné
zab&ry oblohy. Snimek byl natofen pifimo kamerou bez nutnosti rozsdhlych digitalnich
uprav. [13]

Dalsi vyhodu predstavovala autenticita fyzikalnich interakci. Projekce totiz umoznila
vytvofit vérmé odrazy okolniho prostiedi na sklenénych povrsich, coz by u digitalni apravy
vyzadovalo slozitou a ndkladnou simulaci. Diky tomu se také mohli vyuzivat poloprithledné
materialy nebo vysoce lesklé objekty, a to bez hrozby Spatného odrazu svétla. [13]

Obr. 4: Interiérovy mapping v Oblivion [14]

Podobné vyuziti najdeme také ve filmu Interstellar od zndmého reziséra Christophera No-
lana. V nékterych scénach se misto zeleného platna vyuzivaly velkoplosné projekce umis-
téné za okny vesmirné lodi. Tyto projekce zobrazovaly vesmimné prostiedi a poskytovaly
hercim vizudlni obraz, na ktery mohli reagovat. Vedle technickych vyhod tento zpiisob pro-
jekece ptinasi i psychologicky efekt pii samotném natédceni. Herci totiz nemusi reagovat na
prazdné zelené pozadi, ale vidi skute¢ny obraz prostiedi, ve kterém se nachazi, a mohou tak
reagovat piirozené. [15]
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222 Sportovni akce

Videomapping nachéazi své uplatnéni také ve sportovnim prostiedi. Zejména pii velkych
sportovnich udalostech, kde slouzi jako soucast predzapasovych show s cilem zaujmout di-
vaky.

Ptinosnym piikladem je vyuziti projekci na ledové plose v hokejovych arenach pii za-
pasech NHL. Ledové plochy zde predstavuji velmi vhodnou plochu, protoze jsou velké,
hladké a svétlé. Plocha je navic vidét z kazdého mista v aréné, proto nikdo o zazitek nepfijde.
Projekce Casto pracuje jiz s existujicimi prvky na ledé, jako jsou ¢ary, kruhy pro vhazovani
nebo klubova loga, které navic slouzi jako referencni prvky pro pfesné mapovani obrazu.
Proto lze naptiklad vytvofit iluze pohybujiciho se a rozpadajiciho se povrchu ledu, coz zvy-
Suje vizualni atraktivitu. [16]

V modernich hokejovych arénéch je také vyhodou jiz vybudovana technické infrastruk-
tura, ktera vyuziti videomappingu déle usnadiiuje. Osvétleni stadiontilze Casto uplné ztlumit
nebo nastavit tak, aby bylo mozné dosahnout vysokého kontrastu projekce. Projek¢ni sys-
témy lze navic propojit s jinymi prvky arény, napiiklad se zvukovym systémem, svételnymi
efektynebo LED pasy kolem tribun. Vysledkem tak je komplexni multimedialni show, ktera
vytvaii vyraznou atmosféru a piipravuje divakiim jedinecny zazitek. [16]

Obr. 5: Ice mapping [17]

Podobné¢ jako u hokeje se technologie videomappingu uplatiiuje také v basketbalu nebo ji-
nych sportech, ve kterych se vyuzivd béhem ndstupu hraci nebo prestavek. Stejné€ jako u
hokeje se jedna o skvélou projekéni plochu, na kterou lze promitat animace, efekty nebo
reklamni sdéleni. Projekce je kalibrovéana tak, aby odpovidala liniim hfiSté, naptiklad troj-
kové ¢are nebo stftedovému kruhu. [18]

V poslednich letech se vedle projekci také experimentuje s LED podlahami, které
umoziuji zobrazovat grafiku pifimo na povrchu hiisté bez potieby projektorti. Tato
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technologie neni v profesiondlnim sportu tolik rozsitena, hlavné kvili vysokym nakladim a
narocné instalaci, ale sva pozitiva si rozhodn¢ najde. Tyto podlahy maji hlavni vyhodu
v tom, ze dokazi byt interaktivni a napiiklad reagovat na pohyb hrac¢t. Oproti projekcim
navic neni potteba temn¢jsiho prosttedi. [18]

223 Eventy

Videomapping se v soucasnosti stale Castéji vyuziva také pfi rtiznych spolecenskych a kul-
turnich akcich. S piilezitosti vytvaret obsah piimo na okolni architekturu je mozné vytvofit
vizualné atraktivni prosttedi, které zvysuje celkovy zazitek navstévnikl. Tyto projekce mo-
hou slouzit jako doprovodny prvek u nékolika druhti akei od konferenci pies svatby a plesy
az po koncerty a festivaly.

V Ceské republice se takova udalost odehrala v Rudolfinu v Praze pii spolecenské akci
nazvané Sim/Nebul. Jednalo se o Zivé vystoupeni Symfonického orchestru Ceského roz-
hlasu, béhem kterého byla promitana projekce na architektonické prvky Dvotdkovy sing.
Samotna vizualizace byla synchronizovana s hudebnim doprovodem orchestru pomoci ¢a-
sového kodu, ktery pomohl sladit vizudlni prvky s tempem skladby. Obsah videomappingu
tak pfirozen¢ doplinoval hudebni podklad. [19]

Obr. 6: Videomapping v Rudolfinu [19]

Dalsi zajimavou ukédzkou vyuZiti této technologie byla instalace prezentovana na spolecen-
ské akci Hacking de ’Hétel de Ville v Pafizi. Navstévnici se mohli setkat s interaktivnim
videomappingem, ktery reagoval na pohyb navstévnikii. Jakmile Gcastnik vstoupil na scho-
diste, systém automaticky spustil animace, které se piizptisobovaly jeho pohybu. Systém
vyuzival stereoskopickou kameru ZED a software Augmenta pro sledovani polohy lidi
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v prostoru a pienos dat do projekéniho systému. Na zaklad¢€ téchto informaci byly nasledné
generovany vizualni efekty na povrch schodisté. [20]

224 Imerzivni mistnosti
Z anglického terminu ,,immersive space vychazi koncept tzv. pohlcujicich prostort. Jedna
se o propojeni fyzického a virtudlniho prostiedi, které¢ divaka pln¢ obklopuje a vyvolava
intenzivni pocit zapojeni do digitalniho obsahu. Technicky se jedné o prostory, které pomoci
velkoplo$né projekce na stény, a ¢asto i na podlahu, vytvéieji komplexni audiovizualni za-
zitek. Vyuziti nalezneme nejenom v architektufe, ale 1 v primyslu, vzdélani ¢i uméni. [21]
Pravée oblast kultury je reprezentovana galerii digitalniho uméni v Praze, kterd navstév-
nikiim nabizi nejen optické klamy, ale pfedevS§im komplexni videomapping promitany na
vSechny plochy interiéru. Profesionalné vytvoiend audiovizualni show tak navstévnika oka-
mzité pohlti a umoznuje mu vnimat digitalni obsah zcela odlisSnym zplisobem nez pfi klasic-
kém sledovani obrazu na obrazovce. [22]

Obr. 7: Galerie digitalniho uméni v Praze [22]
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2.3 Objektovy videomapping

Technika objektového videomappingu se vyznacuje promitanim obrazu na mensi objekty.
Projekce se zde zamétuje na trojrozmérné predméty jako jsou sochy, auta, nabytek nebo
razné jiné produkty. Tyto objekty se tak stavaji soucasti projekce a mohou byt opticky pro-
ménovany.

Tato technika je vétSinou zaloZena na principu 3D projekce, pii které se tvar objektu
pfevadi do projekéniho softwaru, ve kterém dochéazi k samotnému mapovani povrchu.
K tomu se vyuzivaji referencni body nebo kalibra¢ni prvky, které pomahaji presn¢ zazna-
menat skute¢nou geometrii objektu. Na zéklad¢ tohoto modelu se nasledné vytvafi vizualni
obsah, ktery pfesn¢ odpovida tvaru objektu. Pro dosazeni piesného vysledku je tedy klicovy
spravny proces mapovani. [23]

Velkou vyhodou objektového videomappingu je moznost velmi detailni prace s obra-
zem. Projekce se totiz Casto odehrava z relativné malé vzdalenosti k objektu a divak je ob-
na piesnost. Projekce musi byt pfesné ptizptisobena tvaru objektu a jakdkoli zména polohy
muize zpusobit deformaci obrazu.

231 Vyuziti k prezentaci produktt

Vyuziti objektového videomappingu v ramci komer¢ni prezentace produkti predstavuje je-
denz nejzajimavéjSich nastrojii marketingu. Namisto statickych forem prezentace umoziuje
tato technologie transformovat fyzicky produkt a prakticky z néj udélat dynamické médium,
které¢ divakovi zprostiedkuje jeho piibéh skrze vizudlni efekty. Tim dochazi ke zvysSeni
atraktivity prezentace a také k posileni emocionalniho zazitku.

Ptikladem takového vyuziti je projekt realizovany na mezinarodnim veletrhu Autopro-
motec v roce 2017, kde byl aplikovan tzv. car mapping. Projekce zde zménila redlny auto-
mobil v dynamicky informac¢ni prvek, ktery prezentoval vize budoucnosti autoservisii. Ci-
lem bylo predevsim pfiblizit divakiim nové pfistupy k diagnostice a opravam vozidel. [24]

Z technického hlediska se jednalo o komplexni a synchronizovanou expozici, ve které
byl samotny videomapping propojen s dalSimi projekénimi prvky. Konkrétné se jednalo o
spolupraci s deset metri dlouhou projekcni sténou a interaktivnimi stoly, které spole¢né vy-
tvarely jednotny vizudl. Tato konfigurace umoznila navstévnikiim virtualn¢ sledovat vlast-
nosti vozu, a to nejenom designové, ale i technické. Cely projekt tak neslouzil pouze k este-
tickému designu, ale také jako nastroj pro srozumitelné a zajimavé predavani informaci. [24]
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Obr. 8: Projekce videomappingu na automobil [24]

Produkti, na které¢ lze timto zptsobem aplikovat videomapping, existuje prakticky neome-
zené mnozstvi. Casto se napiiklad jedna o hodinky, odévy, motocykly nebo kosmetické pro-
dukty. Moznosti jsou v tomto sméru velmi rozmanité a zalezi pouze na kreativité tvlrcl a
charakteru produktu.

Casto vyuzivanou oblasti je také projekce na obuv, ktera diky svému tvaru piedstavuje
zajimavou vyzvu z hlediska mapovani. Piikladem je projekt znacky Lacoste z roku 2015, pii
kterém byla vytvofena 3D projekce na velky model tenisky Eclair. Cilem tohoto projektu
bylo znovuuvedeni tohoto ikonického modelu a zaroven vytvofeni zajimavého prostiedi pro
ucastniky akce. [25]

Obr. 9: Projekt od Lacoste [25]
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23.2 Spole€enské akce
Videomapping nachazi své uplatnéni také v oblasti spolecenskych akci, kde se vyuziva jako
nastroj pro zvyseni atraktivity a zazitku pro ucastniky. V ramci téchto akci se videomapping
Casto kombinuje s dal§imi audiovizualnimi prvky, jako je osvétleni nebo hudba. Diky tomu
je mozné vytvoftit komplexni show, ktera ucastniky opravdu zaujme. Vyhodou je moznost
ptizpisobeni obsahu konkrétni udalosti nebo publiku. Projekce tak miize reagovat na prib¢h
akce nebo byt personalizovana podle tématu vecera. Zaroven je mozné pracovat s mensimi
objekty, které by jinak zlstaly nevyrazné, a proménit je v dulezity prvek scény. V praxi se
tak da vytvaret projekce na svatebni dorty, pulty, hudebni nastroje nebo na jidelni stoly.
Pravé projekci na jidelni stoly vyuzila spolecnost Radici Group pfii oslavé 25. vyroci
svého vzniku, kterd probéhla v Milang. V ramci této udalosti vytvofili organizatofi audiovi-
zualni show zahrnujici firemni video, interaktivni obsah pro navstévniky a vrcholem celé
akce se stal videomapping realizovany na dvanacti stolech béhem slavnostni vecete. Diky
piesné synchronizaci a propojeni s ostatnimi prvky programu vznikl jednotny vizudlni efekt,
ktery reflektoval hodnoty a identitu spolecnosti. [26]

Obr. 10: Videomappingova projekce na stoly [26]

Dalsim zajimavym piikladem bylo vyuziti videomappingové projekce v rdmci spolecenské
akce realizované spole¢nosti Walt Disney and Resorts, kterd byla zaméfena na svatebni
sluzby. V tomto ptipad¢ byla projekce aplikovana na vicepatrovy svatebni dort, ktery se tak
stal nositelem vizualniho obsahu. Pomoci této technologie bylo mozné na jeho povrch pro-
mitat fotografie, texty nebo animace, které reflektuji ptib¢h konkrétniho paru. Tento ptistup
tak ukazuje, ze videomapping lze efektivné vyuzit i na velmi netrad i¢nich objektech v men-
$im mefitku, a pfitom dokéze vyznamné obohatit atmosféru. [27]
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2.4 Dalsizpusoby vyuziti videomappingu

Videomappingové projekce 1ze vnimat jako Siroké spektrum, jehoz vyuziti neni omezeno na
nekolik pfedem definovanych kategorii. Jednotlivé techniky se 1i§i mirou rozsifeni i zptiso-
bem aplikace, pficemz nékteré nachazeji uplatnéni vice nez jiné. Vzhledem k této rozmani-
tosti neni mozné obsahnout vSechny pfistupy v rdmci jedné prace, proto jsou v nasledujici
¢asti uvedeny alespoini vybrané piiklady, které déle stoji za zminku.

Jednou z téchto oblasti je vytvarné uméni, kde se videomapping vyuZiva na sochy nebo
jiné trojrozmérné objekty. Tuto techniku mizeme najit jak v interiéru muzea, tak ve vetej-
ném prostoru. Projekce zde vice neZ jinde pracuje s tvarem objektu a faze mapovani je zde
klicova. Vysledkem je propojeni fyzického dila s digitalnim svétem, coz vytvaii zajimavou
show.

Dalsi formou vyuziti je neprofesionalni nebo také hobby tvorba, kterd je v soucasnosti
stale dostupnéjsi. Diky dostupnosti softwarovych nastrojii a online tutoridlu miize s video-
mappingem experimentovat i Siroka vefejnost. Jedna se napiiklad o mensi projektory a rea-
lizaci v domacim prostiedi nebo pfi lokalnich akcich. I ptesto, Ze hobby tvorba nedosahuje
takové trovné jako ta profesiondlni, pfispiva jeji aplikace k rozSifovani povédomi o této
technologii a jejim dal$im rozvoji.

Videomapping se také dale uplatniuje napiiklad ve vzdélani, kde mize slouzit jako na-
zorny nastroj pro vizualizaci kreseb v redlném prostoru. [28] Vyuziti také nachazi v muzeich
a expozicich, kde pomaha ozivit vystavené objekty a zvysit atraktivitu vykladu pro navstév-
niky. Specifickou oblast pfedstavuji i experimentalni instalace, které kombinuji projekci
s interaktivnimi prvky, které reaguji na pohyb nebo chovani divakda.

Tato rozmanitost tak ukazuje, Ze videomapping neni pouze technikou pro vizualni
efekty, ale univerzalnim nastrojem, ktery nachazi uplatnéni napfic¢ riznymi obory.
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3 Software pro tvorbu videomappingu

Pro tvorbu videomappingovych projekci Ize vyuzit celou fadu softwarovych nastroji. Na
jedné strané stoji specializované programy, které jsou navrzené piimo pro potieby video-
mappingu a nabizeji optimalizovany nastroj s celou fadou funkci. Na strané¢ druhé mame
také univerzalnéjs$i programy, které jsou primarn€ urcené k jinym uceliim, ale diky své kom-
plexité nabizi moznosti vyuZiti i v oblasti projekce.

3.1 DaVinci Resolve
Software DaVinci Resolve patii pravé mezi komplexné univerzalni nastroje. Primarni ucel
nachazi ve sttihu videa a postprodukci. Pfestoze se nejedna o software, ktery byl vyvinut pro
tvorbu videomappingu, tak diky své rozsahl¢ funkcionalité jej lze vyuzit pii tvorbe vizual-
niho obsahu. Plni pfedevsim roli pro tvorbu a upravu jednotlivych vizualnich efektti.

Klicovou ¢asti celého programu v tomto kontextu je prostfedi Fusion, které funguje na
principu node-based workflow. Tento pfistup umoziiuje piesnou kontrolu nad jednotlivymi
prvky kompozice, protoZze kazd4 uprava je reprezentovana samotnym nodem. UZivatel tak
mtize jednoduSe kombinovat vice prvkil a vytvorit komplexni vizualni strukturu. Fusion na-
bizi moznosti prace s maskovanim, vrstvenim obrazu na foreground a background, a dalsi
rizné typy efektili, coz je pro tvorbu obsahu zasadni.

Funkce Fusion je v této sféfe velice unikatni. Naptiklad konkurencni software Adobe
Premiere Pro v této oblasti nedisponuje tak pokrocilymi ndstroji a pokrocilé vizualni efekty
je tak uzivatel nucen vytvofit v programu After Effects od stejné spole¢nosti.

Obr. 11: DaVinci Resolve - Prostredi Fusion
(zdroj: vlastni)
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Kromé& prostfedi Fusion nabizi program také stranku Edit. Ta slouzi pfedev§im pro praci
s casovou osou a umoziuje efektivné organizovat jednotlivé klipy, efekty a piechody. Do-
konce je mozné pracovat s vice ¢asovymi osami soucasn¢ a tim si zptehlednit slozité pro-
jekty. Na této strance Ize mimo jiné provadét zakladni Gpravy jako posouvani objektd, apli-
kace ptechodt nebo jednoduchych efektti. Kapitolu samou o sobé by mohly tvofit klicové
snimky (keyframes). Ty umoziuji vytvafet pfesné animace a detailné fidit zmény v Case,
napiiklad zmény velikosti, pozice nebo barvy. To je kritické hlavné pfi synchronizaci s hud-
bou nebo jinymi vizuadlnimi prvky. Uzivatel tak ma plnou kontrolu nad pfesnym €asovanim
sekvence.

01:00:59:00

Obr. 12: DaVinci Resolve - Stranka Edit
(zdroj: vlastni)

DaVinci nabizi vysokou univerzalnost. Cely proces od stfihu pies tvorbu efektiaz po finalni
export se odehrava v jednom prostiedi. To sice pfinasi flexibilitu, ale za cenu vyssi Casové
naro¢nosti. Oproti specializovanym programim na videomapping je zde kladen vy$si diiraz
na manualni praci aje nutné individualné nastavovat parametry jednotlivych prvki. Vysled-
kem tedy je vysokd mira kontroly, ale také delSi doba, ktera je potiebnd k dosazeni vysledku.

Z hlediska dostupnosti je vyznamnou vyhodou fakt, Ze zékladni verze programu je do-
stupna zdarma a s touto verzi lze tvofit témet bez zadnych omezeni. Nékolik se jich ovSem
najde. Jednim z nich je naptiklad maximalni rozliSeni, se kterym lze pracovat — 3840 x 2160
pixelt. Pro vétsinu stfihacskych projektt je to dostacujici, ale pro videomappingové projekce
to mtize pusobit problém.

V kontextu videomappingu je nutné zminit i nékolik dalSich omezeni, kvtli kterym neni
tento nastroj vhodny. Piestoze Fusion nabizi ur€ité nastroje pro praci ve 3D prostoru, tak jej
nelze povazovat za plnohodnotny nastroj pro redlné mapovani objektt.
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Limitem je také relativné omezend moznost generovat efekty. I kdyzje mozné vytvaret

N 24

lizovanych programech. Navic pii slozitéjSich kompozicich je vypocetni vykon na vysoké
urovni, a proto je nezbytné mit kvalitni hardwarové zdzemi. V praxi je vhodnéjsi uvazovat
o kombinaci s dal§im softwarem, jako je naptiklad Adobe After Effects, ktery je piimo ur-
¢eny pro tvorbu dynamického vizualu.
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(zdroj: viastni)

Celkové lze tedy DaVinci Resolve ohodnotit jako komplexni néstroj, ktery lze vyuzit pro
tvorbu vizualniho obsahu, a to i v rdmci videomappingu. Narazi ovSem ina své limity v ob-
lasti 3D projekcei, a proto jeho hlavni vyhodou ziistava jeho vSestrannost, ktera je dostupna
uzivatelim zdarma.

3.2 Adobe After Effects

Dalsim z analyzovanych néstroji je Adobe After Effects, ktery patii mezi nejrozsitenéjsi
programy pro tvorbu vizualné dynamickych efektl. V kontextu videomappingu se nejedna
o software, ktery by umoznil samotnou projekci, ale o néstroj uréeny predevsim pro tvorbu
vizualniho obsahu, ktery lze vyuzit jako soucast vysledné projekce.

Z hlediska technickych parametri nabizi After Effects vysoky limit rozliSeni az 30 000
x 30 000 pixeld, coz by melo byt pro potieby videomappingu dostatecné. Zaroven je tak
mozné pracovat velmi detailn€ s projekei pro velké budovy. Program funguje na principu
vrstev (layers), které jsou organizovany na ¢asové ose. Hlavnim rozdilem je, Ze v jedné stopé
mize byt maximalné jeden klip. Pti rozd¢€leni tohoto klipu se jeho druha ¢ast posune pod néj
a vznik4 dalsi stopa. Stopy lze déle rozbalit a je moZzné editovat jejich parametry. Tento
zpusob je sice srozumitelny, ale jeho nevyhodou miize byt rychlé zahlceni pracovniho pro-
sttedi a projekt se tak stane nepfehlednym.
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Obr. 14: Adobe After Effects layers
(zdroj: viastni)

Jednou z nejvétsich prednosti After Effects je rozsahla knihovna efektii a nastroji ur¢enych
pro tvorbu vizualnich efektl. V porovnani s DaVinci Resolve, které¢ klade diiraz na stfih vi-
dea, After Effects nabizi $irSi moznosti generovani efektl, pfechodli nebo simulaci, a to
hlavné proto, Ze program je na to piimo orientovan. Samoziejmosti je 1 moznost maskovani
a prace s vice prvky soucasné. V oblasti duplikace objektti miize byt prace o néco slozitéjsi,
protoZe Casto vyZaduje kombinaci vice nastrojl, zatimco v DaVinci Resolve 1ze podobného
vysledku dosdhnout pouze za pomoci jednoho nodu.
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Obr. 15: Knihovna efektl
(zdroj: vlastni)
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Velkou vyhodou After Effects je také propojeni s dalSimi aplikacemi z balicku Adobe Cre-
ative Cloud, napftiklad se jedna o propojeni s programy Adobe Illustrator nebo Photoshop.
Diky tomu je mozné snadno prenéset grafické prvky mezi jednotlivymi programy a efektivné
je upravovat. Na druhou stranu je nutné pocitat s tim, ze tyto nastroje jsou dostupné pouze
formou pfedplatného, pii¢emz samotna licence pro Adobe After Effects stoji 26,45 € mé-
sicné€ a jako soucdast balicku Creative Cloud je za vyssi cenu. [29]

V ramci tohoto balicku také nalezneme Adobe Premiere Pro, ktery je zaméfeny na stiih
videa a v tomto ohledu se vice podoba DaVinci Resolve. V kontextu videomappingu vSak
nenabizi tak pokroc¢ilé moznosti prace s efekty, a proto jej nelze povazovat za ptimou alter-
nativu. [30]

Z hlediska uzivatelské ptivétivosti Ize program hodnotit relativné ptistupné, avsak v po-
rovnani s jednoduss$imi néstroji, jako je naptiklad HeavyM, mize byt pro zacatecniky slozi-
téjsi. UZivatelske rozhrani je vSak konzistentni 1 s ostatnimi aplikacemi od Adobe, coz pfi-
nasi vyhodu uzivatelim, ktefi se orientuji v tomto ekosystému. Vyhodou je také moznost
piizplsobit si pracovni prosttedi, kdy si uzivatel mize jednotlivé panely libovolné presouvat
a upravovat podle vlastnich potieb.

Z pohledu videomappingu je dulezité zminit, ze After Effects neslouzi k samotnému
mapovani projekce na realné objekty. Chybi zde nastroje pro warping a kalibraci v redlném
case. Jeho hlavni vyhoda spocivé ve tvorbé vizualniho obsahu, ktery je nasledné exportovan
a skrze dalsi programy piipadné upraven.

Celkové¢ 1ze Adobe After Effects oznacit za jeden z nejlepSich néstroji pro tvorbu vizu-
alnich efektli a animaci, avSak pro samotnou realizaci je nutné ho zkombinovat s dalSimi
nastroji.

 THEWE
W e 4 g

Obr. 16: Adobe After Effects Ul
(zdroj: vlastni)
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3.3 HeavyM

Software HeavyM patii mezi néastroje ptimo urcené pro tvorbu videomappingu. To se odrazi
v jeho celkovém piistupu k praci s projekci. Na rozdil od programii zamétenych primarné
na stfih videa nebo tvorbu efektii je HeavyM navrzen, aby co nejvice zjednodusil proces
mapovani a tim umoznil uzivateli rychle pfevést vizualni obsah na realny objekt nebo plo-
chu, a toiv realném case. Diky témto vlastnostem je vhodny jak pro profesionalni vyuziti,
tak 1 pro méné zkusSené uZivatele.

Velkou vyhodou tohoto softwaru je jeho uzivatelska piivétivost. Pracovni prosttedi je
navrzeno prehledné a intuitivné. Je mozné jednoduse pracovat piimo s objekty, na které se
projekce aplikuje. Tyto objekty 1ze snadno vytvaret a tvarovat do podoby realného povrchu.
Program automaticky zohlediiuje jejich ohraniceni, coz znamend, ze nedochazi k nezadou-
cim pfesahtim. Tento pfistup tak urychluje praci, protoZe neni nutné slozité maskovani, které
miZzeme znat z jinych programa.

Prace v programu probihd ¢astecné i na principu casové osy. Respektive je nejprve ne-
zbytné vytvofit tzv. sekvence. V ramci téchto sekvenci dochdzi k samotnému mapovani ob-
jekti a vytvareni vizualu. Sekvence tak predstavuje zakladni prvek projektu, se kterym uzi-
vatel pracuje. Nasledné jsou tyto sekvence vlozeny za sebe na ¢asovou osu, kde se tid1i jejich
navaznost na sebe.

Sequences

Seq 1l

+ |oo:oo 00:05 010 0015 00:20 00:25
| | | 1 | | 1 | | 1 | | 1 1 1 | 1 1 | | 1
H Play £ Play £ Play Seq 1 (1)

Obr. 17: HeavyM sekvence
(zdroj: vlastni)

HeavyM dale nabizi spoustu ndstrojii pro tvorbu vizualniho obsahu piimo v prostfedi pro-
gramu. Uzivatel miize pracovat s predpfipravenymi efekty, pfechody, texturami nebo
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shadery. Efekty zahrmuji napiiklad animované vzory, svételné pulzy nebo obtahovani ob-
jektu. VSe Ize aplikovat na jednotlivé plochy a dale upravovat parametry jako je rychlost,
velikost nebo barvy. Pfechody slouzi k plynulému piechodu mezi jednotlivymi sekvencemi.
Uzivatel ma na vybér piiblizn€ z padesati prechodii, mezi které patii napiiklad morphing.
Textury zahrnuji statické povrchy, které 1ze promitat na objekty a shadery jsou specifickou
formou upravy obrazu.

Oproti vySe zminovanym softwarim patii k nejvétSim vyhoddm programu HeavyM
moznost piimé prace s 3D objekty, kterd umozituje jednoduché nastaveni projek¢nich ploch
a jejich rychlou tpravu. Diky tomu lze vytvartet pisobivé projekce bez hlubokych technic-
kych znalosti, coz zrychluje cely proces tvorby. Na druhou stranu je nutné pocitat s urcitym
omezenim, hlavné v oblasti pokrocilejSich Uprav a specifickych efektt. V téchto piipadech
se HeavyM nemuize pIn¢ vyrovnat profesionalnéjsim a komplexnéj$im nastrojim. HeavyM
je navic primarné dostupny jako placeny software, coz je v této kategorii softwaru bézné,
pii¢emZ bezplatna verze slouzi pouze k vyzkousSeni a je vice limitovana.

HeavyM lze shrnout jako piistupny ndstroj ureny pro tvorbu videomappingu, ktery
vynika hlavné v jednoduchosti a rychlosti prace. Umoznuje efektivné tvofit projekce i bez
pokrocilych znalosti a vynikd zejména pfi praci s 3D objekty. Jeho limitem je vSak omezeni
pokrocilych tGprav ve srovnani s profesiondlnimi nastroji. I pfesto v ném Ize vytvofit plno-
hodnotnou vizualni show.

Obr. 18: Prostiedi HeavyM
(zdroj: viastni)
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B Prakticka cast

4 Tvorba tutorialt

Cilem praktické Casti je vytvofit tutorialy pro studenty studujici predmét Multimédia, zame-
fené na software DaVinci Resolve a jeho moznosti pro ucel tvorby videomappingové pro-
jekce. Vystupem je série videi zaméfend na tvorbu videomappingu, ktery prezentuje moz-
nosti studia na fakulté. Druhym vystupem je uzivatelskd pfirucka ve form¢ dvou
instruktdznich videi, jejichZ cilem je usnadnit studentiim orientaci v zékladnich funkcich
programu DaVinci Resolve. Videa se zaméfuji hlavné na praci ve strankéch Edit a Fusion,
kterym je pfi tvorbé videomappingu nezbytné porozumét.

41 Tvorba videomappingového podkladu

Samotny videomapping byl vytvofen jesté pied zahajenim nataceni jednotlivych tutoriald.
Jeho hlavnim cilem je pfipravit kompletni podklad, ze kterého je nasledné mozné pfi tvorbé
tutoriall postupné vychazet. Konkrétni postup pti nasledné tvorb¢ tutorialti tedy spociva
v analyze jednotlivych ¢asti jiz pfipraveného mappingu a nasledné praktické implementaci
do nového pracovniho souboru, ktery je jiz zaznamendvan pro ucely tutoridlu. Vyhodou této
analyzy je také pfedem pfipravené rozpracovani jednotlivych krokt, které presné definuje,
jak se pfi nataceni tutoridlu bude postupovat a diky tomu minimalizovat Casové ztraty pii
nataceni i pfi postprodukci.

P#i navrhu projektu byl kladen diiraz na logickou strukturu a postupné se zvysujici ob-
tiznost jednotlivych ¢asti. Videomapping je proto tvofen tak, aby zacinal s jednodussimi
To déava moznost tvofit tutoridly témet chronologicky. Nazornym piikladem je prvni cast
projekce, ve které se pracuje pouze s importovanymi médii, textem, klicovymi snimky a
pfechodovymi efekty.
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Resolve FX Light

Filters

Pfedstavuje studijni obory:
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Obr. 19: Prvni ¢ast projekce
(zdroj: vlastni)

Naopak konecna faze jiz pracuje s prostfedim Fusion. Hlavnim ukolem je vytvofit efekty
v kombinaci s né€kolika na sebe navazujicimi nody. Tyto nody v kombinaci s klicovymi
snimky vytvaii kontrolované efekty a animace. K jejich spravnému pouziti je tieba dobra
znalost jednotlivych nodt. K pochopeni téchto nodt 1ze vyuZit i1 oficidlni uzivatelskou pii-

rucku od DaVinci Resolve. [31]

Obr. 20: Kone¢na faze projekce
(zdroj: vlastni)
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Audio ¢ast je tvofena ctyfmi hudebnimi skladbami stazenymi z externich zdroji. Z dtvodu
dodrzeni autorskych prav byly vybrany skladby, které jsou dostupné pod licenci umoziujici
jejich volné pouziti. Vybér skladeb byl proveden hlavné s ohledem na jejich charakter a ryt-
mus. Prvni tfi skladby maji spiSe svizny a dynamicky charakter, zatimco posledni skladba
slouzi jako epické zakonceni celé sekvence. [32][33][34][35]

Kromé hudby jsou v projektu vyuzity také externi vizualni soubory, které slouzi k do-
plnéni obrazové Casti a demonstraci postupu. Jedna se predevsim o nékolik ikon ve formatu
SVG stazené z knihovny Google Fonts. [36]

Dalsim externim materidlem jsou kratké uryvky videa stazeného z platformy Y ouTube.
Ty slouzi ptedevsim k demonstrativnim uceliim pro praci s videem a ukézce techniky klico-
vani zeleného pozadi. [37][38]

Poslednimi externimi prvky jsou zdroje dostupné z univerzitni online knihovny, mezi
které patii samotné logo UTB (Univerzita Tomase Bati ve Zling), laserové efekty a maska
pouzivana pii tvorbé projekce. Tyto prvky byly ziskany ze stranek fakulty nebo z platformy
Moodle a slouzily bud’ k vytvéfeni vizualnich efektli, nebo k vytvoreni masky, ktera usnad-
fluje orientaci pii praci s projekci. [39][1]

Ve vétsi asti kompozice se ovSem pracuje s fadou lokalnich funkci DaVinci Resolve a
dohromady tvofi cely videomapping. Pro tvorbu efektli byla vyuzita pfedev§im kompozice
Fusion, ve které se pracuje s kombinaci nodu, klicovymi snimky a maskou. V Casové ose
potom samoziejmé nechybi text a k nému navazané prechodové efekty. Cely proces tvorby
je dokumentovan v ptiloZzenych tutorialech, které krok za krokem ukazuji postup pii tvorbe.

01:00:00:00
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Obr. 21: Casova osa
(zdroj: vlastni)
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4.2 Faze nataceni tutorialu

Pro vytvofeni tutoridlu je nezbytné zaznamenat postup tvorby videomappingu. Ten lze na-
sledn¢ v postprodukci upravit do findlni podoby vysledného videa. Proces nahravani proto
vyzaduje vhodny software, jenz spliiuje pozadavky na dostate¢nou kvalitu jak obrazového,
tak 1 zvukového zdznamu. Pro tento ucel byl zvolen software Streamlabs.

4.2.1 Nastaveni Streamlabs

Zaznam obrazu byl realizovan prostfednictvim programu Streamlabs. Jedna se o uZivatelsky
privétivou nadstavbu open-source softwaru OBS Studio, ktera je primarné uréena ke snimani
a streamovani obrazu. Volba programu byla ovlivnéna predevsim pfedchozimi zkuSenostmi
s timto softwarem. Diky uzivatelské piivétivosti bylo mozné rychle nastavit parametry za-
znamu, ktery byl nasledné pouzit jako podklad pro tvorbu tutorilu.

Pfed samotnym zdznamem bylo nezbytné provést zakladni konfiguraci programu tak,
aby odpovidala pozadované kvalité vystupu, ale zaroven aby byl chod systému stabilni. Roz-
liSeni zdznamu bylo nastaveno na Full HD (1920 x 1080 px), které je stale pro velkou ¢ast
uzivatelll tou nejpouzivanéjsi. Snimkova frekvence byla zvolena na 60 fps (frames per se-
cond). Vyss§i snimkova frekvence byla zvolena predevSim kviili moznosti ptipadného zpo-
maleni jednotlivych ¢asti pii postprodukci. I pfesto, ze finalni tutorial je vzdy exportovan ve
25 snimcich za sekundu, vyssi snimkovani pfispélo k technicky kvalitnéj$imu obrazu.

Q Video B Enable Dual Output )
Geheral Base (Canvas) Resolution
Multistreaming

1920x1080
Stream
Output Output (Scaled) Resolution
AsAlci 19201080
B Video
} Hotkeys Downscale Filter
Advanced Bicubic (Sharpened scaling, 16 samples)

J. Scene Collections
Notifications FPS Type
Appearance Fractional FPS Values

» Remote Control
Virtual Webcam Em Nimermto
Game Overlay 60
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- FPS Denominator
Ultra

1
=% LogIn

Obr. 22: Nastaveni videa ve Streamlabs
(zdroj: vlastni)

41



V oblasti zvuku byly v rdmci zdznamu vytvofeny dvé samostatné audio stopy, aby bylo
mozné s jednotlivymi zdroji pracovat nezavisle na sobé. Prvni stopa zaznamenava pracovni
komentat autora, ktery slouzi pouze jako orientac¢ni podklad. Oficidlni komentaf k tutorialu
je vytvoten aZz v postprodukei a piivodni pracovni stopa je poté smazana. Druhd stopa za-
chycuje systémovy zvuk (desktop audio), ktery obsahuje predevsim zvukovou slozku vytva-
feného videomappingu. Tim je zajiSténo, Ze obrazova a zvukova ¢ast zlstaly vzajemné syn-
chronizovany a mohly byt v postprodukci upravovany bez dalsiho z4sahu.

Source Settings Global Settings
Desktop Audio ) —— | 100 | © Stream Track 3 |2 Rec. Tracks & 2
Mic/Aux ) ) 100 | © Stream Track 3 Rec. Tracks & |1 a
Digitalni zvuk (SPDIF) (High Definiti... o) (——————— () #$ Stream Track ? |2 | Rec. Tracks ® [1][2

Obr. 23: Nastaveni zvuku ve Streamlabs
(zdroj: vlastni)

Samotny obraz byl zaznamenan v modu display capture, 1 kdyz se logicky nabizela varianta
v podobé window capture, kterd by umoznila nahravat pouze okno aplikace DaVinci Re-
solve. Tento piistup by sice eliminoval veskery obsah mimo samotnou pracovni plochu, ale
na druhou stranu by zdznam nezachytil i n¢které dilezité momenty jako je naptiklad import
médii, pfi kterém se otevie okno prizkumnika soubort. Zvoleni display capture tedy zachy-
tilo vSechny potiebné momenty, protoze tato metoda snima kompletni obrazovku.

Mini Feed

Dark Matter by VBI € Sources @ - I3 Mixer

Obr. 24: Display capture
(zdroj: viastni)
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422 Priprava podkladu pred natacenim

Pted natacenim tutoridlu byla vzdy vybranéa konkrétni ¢ast hotového videomappingu, na kte-
rou se tutoridl zamétuje. Obvykle se jedna o kratké useky piiblizn€ 10 — 20 sekund. Pasaze
jsou vybrany tak, aby se jednotlivé postupy mezi tutoridly nepiekryvaly. Tedy po dokonceni
tutoridlu je jiz pasaz zcela hotova a tutoridly lze strukturovat piimo za sebe.

S vybranou casti projekce se dale pracuje pro piipravu stru¢nych poznamek. Ty obsa-
huji predevsim ptehled jednotlivych krokli chronologicky. Obsahem poté jsou i konkrétni
detaily kompozice. Poznamky poté slouzi jako voditko pfi samotném nataceni tutorialu a
pomahaji udrzet plynuly pribéh. Samotna forma pozndmek je zamérné velmi strucnd a
heslovita. Poznamky jsou urceny pfedevs§im pro osobni orientaci béhem natdceni, nejedna
se tedy o kompletni navod. Z predchozi zkuSenosti s tvorbou videomappingu neni nutné za-
pisovat kazdy krok, ale pouze kratké body, které ptipominaji hlavni ukony.

4, tutoridl

Maska oken + video
Vytvofit masku oken

4 Okramae aine. 43 Ona maska ivened.

] [ ]

Technalogy Ox 8.

VloZit video — 5 sekund.

Zménit velikost a pozici

Na zaédtku cross dissclve pfechod

Na konci 1 sekunda center wipe, reverse

Fusion composition
Fast noise — 6 sekund

Viz. obrazek

M&nit barvy
Na 42.snimku  #02c0ff
Na 150. Snimku #0188ff
Na konci cross disolve pfechod

Comic speed lines
VloZeni do éasové osy
Rotace o 270 stupfd

Texty

Font bahnschrift

Pfechedy na konci
1. Center wipe, reverse
2. Cross dissolve
3. Center wipe, reverse

Probliknuti textu:
Text + outline (text Cerny outline Zluty)

Obr. 25: Poznamky ke 4. tutorialu
(zdroj: vlastni)
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Pro organizaci poznamek byl vyuzit nastroj Microsoft OneNote. Zvoleni pravé tohoto na-
stroje vychazi hlavné z praktickych dtvodi, protoze umoznuje piehledné kombinovat tex-
tové pozndmky s obrazky. Do poznadmek tak lze vkladat jak popis pracovniho postupu, tak i
snimky obrazovky zobrazujici nastaveni nodli nebo danou ¢ast Casové osy.

Hlavni vyhodou vyuziti této poznamkové metody je Gispora ¢asu jak pfi nataceni, tak i
v nasledné fazi stfihu. Pokud by bylo nutné béhem natéceni neustéle piepinat mezi projekty
v softwaru DaVinci Resolve, prodluZzovalo by to nejen délku zdznamu, ale také ¢as potiebny
pro jeho naslednou editaci. Pti stfihu by bylo nutné odstraiiovat velké mnozstvi nevyuzitych
pasazi, které¢ by vznikly v disledku neustalého ptrepindni mezi projekty s videomappingem
a tutoridlem.

Ptiprava poznamek zaroven usnadiiuje zapamatovani jednotlivych kroka potiebnych
k vytvoreni dané kompozice a proto neni nutné pii nataceni tak ¢asto poznamky vyuzivat.
Cely proces tak prob¢hne rychleji a plynuleji. Obecné lze tedy konstatovat, Zze poznamky
vedou k efektivnéjsimu nataceni tutoridli.

423 Nataceni

Pfed zahajenim prvniho nata¢eni bylo nutné vytvofit novy projekt v softwaru DaVinci Re-
solve, do kterého byly nasledné pfipravovany jednotlivé kompozice. Pti tvorbé dalSich tuto-
riald byla vzdy pted procesem nataCeni vytvotena kopie pfedchoziho projektu. Tyto kopie
slouzily jako zaloZni varianta pro piipad, Ze by se tutorial musel pozdé&ji nato€it znovu. Jedna
se tedy o preventivni opatieni, které v piipadé€ komplikaci uSetti Cas pii opétovném natoceni.

Pii procesu nataCeni byly vyuzity jiz zminéné pomicky, predevSim pfipravené po-
znamky v OneNote a moZnost zaznamenat komentar autora, ktery byl nasledné¢ vyuzit v po-
stprodukci. V této fazi také dochézelo k praktickému tvoteni jednotlivych efektt, kdy byly
piimo v prostiedi DaVinci Resolve postupné vytvareny konkrétni vizualni prvky.

Nataceni tutorialti probihalo po mensich ¢astech, které vychazely z jiz ptipravené¢ho vi-
deomappingu. Tyto tseky mély obvykle délku 20 sekund, v zavislosti na délce a naro¢nosti
dané sekvence. Kazda ¢ast byla nato¢ena na souvisly zdznam, coz usSetiilo ¢as v nasledném
editovani. Celkové se tedy vytvofilo deset tutoriali a dvé ptirucky, které seznamuji uzivatele
s prostfedim DaVinci Resolve.

D¢élka nato¢eného materidlu se obvykle pohybovala mezi 15 a 30 minutami. Tento su-
rovy zaznam byl poté upraven ve fazi stiihu, kde doslo k odstranéni nadbyte¢nych pasazi,
¢imz vznikly tutoridly o délce neptesahujici 10 minut.

Zvoleny zplsob nat4dfeni se ukazal jako efektivni hlavné z hlediska organizace prace a
nasledné postprodukce. Rozdéleni na mensi Casti totiz umoznuje za kratky ¢asovy tusek vy-
tvofit surové video, které je nasledné mozné v rdmci hodin sestiihat, upravit a doplnit o ko-
mentaf. Cely tutoridl tak Ize kompletné vytvofit v ramci jednoho pracovniho bloku a zaroven
s tim je jednoduché sledovat cely progres projektu.
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4.3 Postprodukce v DaVinci
Nejdulezitéjsi ¢asti tvorby tutorialu je bezpochyby postprodukéni tprava. Jejim cilem je pie-
vést natoceny material do findlni podoby, ktera je urCena pro divaka. V této fazi dochazi

predevsim ke stiithu zaznamu, vkladani komentare a ptipadné i dalSich efektt. Cely proces
byl rozdélen do n¢kolika krokd.

431 Import

Prvnim krokem postprodukce je import natoc¢ené¢ho zaznamu do prosttedi softwaru DaVinci
Resolve. Spole¢né s nim je do ¢asové osy vlozen i finalni vystup daného tutorialu, ktery je
umistén na zacatek videa. Tento vystup slouzi jako piehled, ktery ukazuje, jakého vysledku
bude dosazeno. Zaroveii slouzi jako orientacni bod a divak si jednoduseji miize domyslet co
presné se v tutorialu v dany moment vytvarfi.

01:00:21:16

Obr. 26: Casova osa po importu médii
(zdroj: vlastni)

43.2 Strih

Po importovani vSech pottebnych soubort nésledovala faze stiithu. V této ¢asti se jednalo
predevsim o odstranéni vétSich casovych usekd, které nebyly pro vysledny tutoril piinosné.
Jedna se predevsim o pasaze, ve kterych dochézelo k piepinani do prohlizece s poznamkami
nebo do jinych oken.

Pro stfih byly vyuzity hlavné zadkladni néstroje programu. Konkrétné Slo o néstroje vy-
bér (Selection Mode), ¢epel (Blade Edit mode) a Trim Edit. Spole¢né s moznosti odstranéni
nepotiebnych klipti klavesou delete tak vzniklo soustavné video, které nebylo naruSeno ex-
ternimi vlivy.
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43.3 Vkladani komentare

Od myslenky nahravat komentai skrz externi program bylo nakonec ustoupeno. Software
DaVinci Resolve totizumoziiuje pfimé nahravani audio stopy ptimo do ¢asové osy, coz Setii
¢as a zjednodusuje proces. Odpada totiz nutnost opakovaného exportu a importu zvukovych
soubortl. Uprava zvukového klipu spo¢ivala hlavné ve zkracovani nevyuZitych ¢asti na za-
¢atku a na konci zdznamu. V téchto tsecich se Casto objevuje nezddouci ruch zpiisobeny
citlivosti mikrofonu.

Record Voiceover

Obr. 27: Voiceover v DaVinci Resole
(zdroj: vlastni)

Obsah komentare je v souladu s tim, co se odehrava ve videu. V ivodnich tutorialech je po-
stup popisovan podrobné&ji, aby se divak jednoduseji orientoval. V pozdé&jSich ¢astech se
mira detailu snizuje, protoze by se nékteré kroky zbytecné¢ opakovaly a prodluzovaly by
vystup. Komentar je tak ptizptisoben predpokladané tirovni divéka. U slozitéjSich nebo del-
Sich formulaci je vyuzivan poznamkovy blok, ze kterého jsou cteny komentare. Tim je vy-
jadfovani presnéjsi a zaroven je nahravani plynulejsi.

434 Dalsi modifikace
Spole¢né s vkladanim komentare probéhlo také nékolik dalSich tprav videa. Prvni z nich
byla dodatec¢na faze stiihu, kterd méla za kol co nejlépe sladit obraz s namluvenym komen-
tatem. Tento proces zahrnoval klasicky stiih, zmrazeni snimku a jeho prodlouzeni v ¢asové
ose nebo naopak zrychleni né€kterych ¢asti videa.

Dalsi upravou bylo doplnéni textovych prvki, které slouzi ke zvyraznéni dulezitych
informaci, jako jsou klavesové zkratky. Soucasné byly také vyuzity tzv. adjustment klipy,
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které pomahaly k pfiblizeni konkrétni ¢asti pracovniho prosttedi, aby byla pozornost divaka
nasmérovana na dulezité detaily. Tento efekt se realizuje skrze inspektor a kli¢ové snimky.

P RH e HREREE o B BE o R = b

Al Au..

Obr. 28: Casova osa druhého tutorialu
(zdroj: vlastni)

43.5 Export

Finalnim tkonem celého procesu je renderovani videa vhodné pro piehravani a distribuci.
Format MP4 s kodekem H.264 byl zvolen pifedevsim z diivodu Siroké kompatibility napiic
platformami. Nabizi také dobry pomér kvality obrazu k velikosti vysledného souboru. Stejné
tak byla zvolena snimkovéa frekvence 25 fps, kterd odpovida bézné vyuzivanému standardu.

Video

Obr. 29: Export tutorialu
(zdroj: vlastni)
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5 Zameéreni jednotlivych tutoriala

Obsah jednotlivych tutoridlti vychazi z jiz pfedem piipravené¢ho videomappingu, ktery byl
¢astem. Tomu také odpovida i struktura samotného komentafe. V ivodnich tutoridlech jsou
jednotlivé kroky vysvétlovany podrobnéji zatimco v dalSich ¢astech se mira vysvétlovani
postupné omezuje, protoze divak jiz disponuje zakladni orientaci v programu.

5.1 Uzivatelska prirucka — stranka Edit

Uzivatelska piirucka je zaméfena na zakladni orientaci v prostiedi DaVinci Resolve, kon-
predstaveny i ostatni ¢asti programu, jako je napiiklad Fusion, Cut nebo Color, aby si uzi-
vatel mohl vytvofit zdkladni ptehled o programu. Nésledné se tutorial vénuje praktickym
krokiim, mezi které patii importovani soubord do projektu a zakladni nastaveni, jako je roz-
liseni a snimkova frekvence.

Napln hlavni ¢asti tutorialu je prace s ¢asovou osou a s dalsimi prvky v rozhrani, jako
jsou obrazovka, inspektor nebo panel efektli. Dllezitou soucasti je také vysvétleni principu
fungovani kliCovych snimkt (keyframes), které slouzi k vytvareni animaci v case. Tento
princip je pro dalsi praci zasadni, jelikoZ se objevuje ve vSech dalSich tutoridlech a je ne-
zbytné jej znat.

5.2 Uzivatelska prirucka — stranka Fusion
Druhy tutorial z oblasti uZivatelské pfirucky se zamétuje na prosttedi Fusion a navazuje na
uvodni prirucku. Na zacatku jsou predstaveny zakladni zpisoby, jak se do této Casti dostat
ana co si dat ptipadné€ pozor. Fusion v n€kterych ohledech miiZze pfipominat stranku Edit,
napiiklad pfitomnosti inspektoru nebo ndhledového okna. Tyto prvky tak neni nutné znovu
detailné vysvétlovat. Dilezitym rozdilem je pfedevSim ¢ast vénujici se nodim a efektim.
Hlavni cast tutorialu se tak vénuje vysvétleni jak node-based workflow funguje. Jed-
notlivé operace zde reprezentuji nody, které jsou za sebe fazeny v logickém potadi a jejich
parametry se upravuji v inspektoru. UZivatel se tak musi seznamit s novym zptsobem uva-
zovani o tvorb¢ efekti, ktery neni zaloZzeny na linearnim usporadani v ¢asové ose. Diiraz je
kladen na vysvétleni vstupii nodtia jejich barevného rozliSeni, a to naptiklad na nodu Merge,
predstaveny zdkladni ale neméné dutlezité nody jako Medialn a MediaOut, Polygon, Dupli-
cate nebo Transform. V prabehu je také zminéno, Ze ¢ast nodi mlize pracovat i na vektoro-
vém principu a tim uSetfit trochu vypocetniho vykonu, ktery miize byt v prostfedi Fusion
narocny.
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5.3 Tutorial 1

Prvni tutoridl zaméteny jiz na tvorbu samotného videomappingu se vénuje tvorbé kratké
sekvence. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o jeden z ivodnich tutoriald, tak je postup vysvét-
lovan podrobnéji, aby divak rozumél, co piesné se na obrazovce odehrava. Na zacatku je
nejprve nastaven projekt, konkrétné snimkové frekvence a rozliSeni, které odpovida poza-
davkam vysledné projekce. Nasledné dochazi k importu potiebnych souborti a jejich vlozeni
do ¢asové osy, kde jsou déle upravovany.

Hlavni ¢ast tutorialu se vénuje praci s textem, ktery tvofi zaklad celé¢ sekvence. Je zde
vysvétlen rozdil mezi nastroji Text a Text+, pficemz jsou i prakticky demonstrovany. Dale
je znovu piipomenut princip fungovani klicovych snimki, které v tomto piipadé slouzi
k animaci dvou laserovych efektt, které piejizd&ji pres text a vytvaii tak dynamicky vizualni
prvek. Tyto lasery jsou vlozeny jako externi soubory, se kterymi se dale pracuje. [39] Pro
jejich plynulé zobrazeni jsou také vyuzity prechody, které vytvaii zajimavy vizualni dojem.

Prfedstavuje studijni obory:

Obr. 30: Vysledek prvniho tutorialu
(zdroj: vlastni)

5.4 Tutorial 2

Druhy tutoridl se presouva do prostiedi Fusion a zaméfuje se na vytvofeni animace loga
UTB pomoci Fusion kompozice. Na zacatku je do projektu vloZen soubor loga ve formatu
SVG [1], ktery slouzi jako zéklad pro dalsi apravy. Nasledné jsou vysvétleny jednotlivé
nody, které¢ tvofi Casti loga, konkrétné dva nody typu Polygon a Background, které repre-
zentuji barvu loga a jeho obrys.

Skrze parametry position a length v kombinaci s klicovymi snimky dochézi k postup-
nému vykresleni loga. V dalsi ¢asti kompozice je pfidan node FastNoise, ktery nahrazuje
puvodni barevny podklad a umoziuje vytvofit plynulou a zaroven zajimavou zménu barev
z oranzové do zluté. V posledni ¢asti je aplikovan node Glow, ktery zvyraziluje obraz a tim
zlepSuje 1 vizualni dojem. V zavéru je do kompozice pfidan text, jehoZ tvorba jiz vychazi
z pfedchoziho tutoridlu a je pouze rozsifen o barevné pozadi.

Univerzita Tomase Bati ve Zliné Fakulta aplikované informatiky

Obr. 31: Vysledek druhého tutorialu
(zdroj: vlastni)
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5.5 Tutorial 3

Treti tutorial je rozdélen do dvou samostatnych Casti, které ale funguji na podobném prin-
cipu, a to vytvoreni jednoduchych animovanych prvkii. V prvni ¢asti se vytvari nacitaci ko-
lecka, zatimco druhd ¢ast se zamétuje na vykresleni obrysi budovy. Obé¢ ¢asti vyuzivaji tzv.
shape nody.

V ptipadé¢ nacitaciho koleCka je vyuzit node sEllipse, u které¢ho skrze parametry length,
position a kliCovych snimki 1ze vytvofit postupné se vykreslujici rotaci. Stejny princip je
nasledné aplikovan i pii vykresleni budovy, kde misto elipsy je pouzit polygon. Pro zefek-
tivnéni prace se také vyuzivad node Duplicate, ktery kopiruje ¢asti kompozice. To piinasi
znacnou vyhodu, jelikoz budova je symetricka a efekty tak staci vytvofiit pouze v jedné jeji
¢asti. Dulezitou soucasti pii tomto postupu je prace s maskou budovy, kterou je nutné zob-
razit skrze node Medialn.

SsisanRsssssRRAnR

Obr. 32: Vysledek tretiho tutorialu
(zdroj: vlastni)

5.6 Tutorial4

Ctvrty tutorial se zaméfuje na praci s maskou v prostiedi Fusion. Na zag¢atku je vytvofena
maska oken budovy pomoci nodu Rectangle, ktery je nasledné duplikovan tak, aby odpovi-
dal rozmisténi jednotlivych oken. Vysledna maska je poté invertovana, takze zistane vidi-
telnd pouze oblast uvniti oken. Maska slouZzi jako Sablona, pod kterou miizeme vkladat ob-
sah, u kter¢ho tedy pajde vidét pouze ¢ast v oknech.

Do této masky je nasledné vlozen externi video soubor [38], ktery slouzi jako zakladni
vizualni prvek. Dal§im prvkem je node FastNoise, ze kterého lze vytvofit efekt prolétavaji-
cich ¢ar. Poslednim prvkem kompozice je generator Cosmic Speed Lines. V zavéru je dopl-
néna jednoduchd prace s textem, ktera navazuje na predchozi tutorialy. Hlavnim cilem této
kompozice je ukdzat, Ze pfi tvorbé videomappingu nejsme omezeni pouze na Fusion, ale lze
vytvofit vizudly 1 z externich nebo internich zdrojii programu.

Softwarové inzenyrstvi

'l

Obr. 33: Vysledek Etvrtého tutorialu
(zdroj: vlastni)
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5.7 Tutorial 5

Paty tutorial se sklada ze dvou ¢asti, které jsou ale zalozeny na podobném principu. Hlavnim
cilem je ukdzat moznosti prace s nodem Duplicate.

V prvni ¢asti je vytvoreno piechodové pozadi v nodu Background za vyuziti moznosti
gradient. Na toto pozadi je nasledné aplikovana maska Rectangle, ktera je umisténa do ob-
lasti okna a za pomoci nodu Duplicate je rozkopirovana do ostatnich oken. Pro dosazeni
postupného vykresleni se vyuziva parametr Time Offset, ktery zajistuje zpozdéni mezi jed-
notlivymi kopiemi. Stejny princip je nasledné aplikovan i na sloupy umisténé vedle oken.

Druh4 ¢ast tutorialu vychazi ze stejného zakladu, tzn. kombinace Background, Rectan-
gle a Duplicate. Rozdil je zde hlavné velikost masky, ktera se pies klicové snimky docasné
zvétsi. V kombinaci s nastavenym Time Offsetem tak vznikd efekt postupné viny, kde se
okna zvétSuji a vraci do piivodni velikosti. V zavéru je jeSté vyuzita inverze masky, diky
které dochazi k invertovani barev do mist mimo oken.

Obr. 34: Vysledek patého tutorialu
(zdroj: vlastni)

5.8 Tutorial 6

Sesty tutorial se zaméfuje na vytvoieni elektrizujiciho obrysu budovy, a to predevsim skrze
nody Paint, Displace a FastNoise. Cilem je ukazat tvorbu tohoto efektu a rozsifit spektrum
vyuzivanych nastroj.

V prvni fazi je pomoci Paint ruéné vytvoten obrys budovy. V tomto piipad¢ by Slo vy-
uzit jiz diive pouzivané nody jako Polygon, ale icelem je seznamit divéka s SirSim spektrem
nodt. Déle je pfipojen node Displace, ktery slouzi k deformaci obrazu. Ke spravné defor-
maci je jeSté nutno piipojit FastNoise, ktery generuje nahodnou strukturu a ndhodné tak
ovlivituje deformaci. Upravou parametrti X a Y Refiaction, tak lze dosahnout efektu, ktery
pfipomina elektricky naboj. V zavéru tutoridlu jsou do kompozice doplnény textové infor-
mace o oboru a ikony. [36]

se specializacemi

Prumyslova automatizace K: g Inteligentni systémy s roboty

Obr. 35: Vysledek Sestého tutorialu
(zdroj: vlastni)
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5.9 Tutorial 7

Sedmy tutorial je jisté ten nejkomplexnéjsi v celé sérii. Kombinuje totiz vice slozitéjsich
technik. Na zacatku jsou do kompozice vlozeny externi prvky v podob¢ ikon stop, otiska
prstd a lupy. Po jejich uprave slouzi jako zaklad pro scénu.

S lupou ve formatu SVG se dale pracuje ve Fusionu. Pomoci nodu Transform se lupa
zveétsi do pozadované velikosti a pomoci instance tohoto nodu je mozné vytvofit prihlednou
oblast uvnitt lupy, které se tak mlize pohybovat spolecné s lupou. Pohyb lupy je fizen pomoci
kiivky vytvorené nodem Polygon (follow path). Lupa se tak pohybuje po trase a v ni se
zobrazuji dfive importované ikony.

Druha cast tutoridlu je zamétena na praci s videem na zeleném pozadi (green screen).
[37] Je zde ukazéan princip klicovani, a tedy i odstranéni zeleného pozadi. Tento prvek je
nasledné zaclenén do kompozice. Nakonec se ptidavaji dalsi drobné&;jsi efekty, jejichz princip
byl jiz dfive popsan v predchozich tutoridlech.

@ Bezpecnostni technologie, systémy a management @

Obr. 36: Vysledek sedmého tutorialu
(zdroj: viastni)

5.10 Tutorial 8

Osmy tutoridl se vraci k shape nodtim, tentokrat v trochu jiném kontextu. Cilem je vytvorit
casti budovy prave skrze tyto nody. Nejprve je vytvorena konstrukce, ktera je rozkopirovana
ptes Duplicate s ¢asovym offsetem. Pro vytvotfeni dynamického efektu rozletu budovy je
pouzit node sJitter, ktery umoziuje nechat rozletét casti budovy do ndhodnych sméri.

Druhé ¢ast se zamé&fuje na vytvofeni efektu, ktery se zobrazi v prazdnych oknech. Opét
k tomu byla vyuzita kombinace nodi Displace a FastNoise tentokrat spolecné s Gridem,
ktery vytvafi miizku z barevnych sloupcii a fadkt. Ty tak byly deformovany a vznikla dy-
namickd struktura uvnitf oken.

Obr. 37: Vysledek osmého tutorialu
(zdroj: vlastni)
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5.11 Tutorial 9

Devaty tutorial se sklada ze tii Casti, ve kterych se pracuje s jednodussimi prvky. V prvni
casti se vyuziva node Paint, konkrétné pouze jeden bod, ktery je zvétSovan a presouvan skrze
kli¢ové snimky a postupné méni barvy. Druha ¢ast se zabyva praci s textem, kde je zobrazen
nazev oboru a je doplnén ptechodovym efektem.

Tteti Cast se zametuje na node Grid, jehoZ vlastnosti Ize dale upravovat a vytvaret zaji-
mavé efekty pro videomapping. Je zde nastaveno 22 sloupct, se kterymi se dale pracuje
pomoci nodu Transform a jeho masky. Diky tomu lze jednotlivé ¢asti dynamicky zvétSovat
a zmenSovat jenom v mistech, kde se nach4zi maska. Po zménach barev se navic pracuje
s parametry Shear, Pitch a Yaw, ¢imz vznikaji zajimavé transformacni efekty.

Obr. 38: Vysledek devatého tutorialu
(zdroj: vlastni)

5.12 Tutorial 10

Desaty tutoridl se zaméfuje na postupné vykresleni budovy a néasledné rozloZeni na mensi
casti. Vykresleni je realizovano skrze mozaikovy efekt. K tomu je potieba kombinace néko-
lika nodl. MosaicBlur zajisti rozd¢leni budovy na casti, BrightnessContrast zajistuje, ze
¢asti jsou zcela viditelné nebo neviditelné a FastNoise k tomu pfidava ndhodné zobrazeni.
To vSe pak slouzi jako maska pro importovany obrazek budovy. [39]

Pro nésledné rozlozeni budovy je vyuzito n¢kolik shape nodu. Skrze sRectangle je vy-
tvoren maly segment budovy, ktery je rozkopirovan do celého obrazu pomoci sGrid a k do-
sazeni pohybu jednotlivych ¢asti je pouZit sJitter.

V zéavérecné Casti je do kompozice vlozen text s vyzvou ke studiu na fakulté, po kterém
nasleduje zobrazeni loga, které postupné zmizi. Jednd se o jiz vytvoreny efekt ze zacatku
prace, ktery byl aplikovan v opa¢ném sméru.
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Obr. 39: Vysledek desatého tutorialu
(zdroj: vlastni)
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Zaver

Hlavnim cilem prace bylo vytvofit srozumitelny soubor tutoriali ureny predevsim pro stu-
denty predmétu Multimédia, ktery jim usnadni orientaci v problematice tvorby videomap-
pingu v prostfedi DaVinci Resolve. V ramci praktické ¢asti tak bylo vytvofeno celkem deset
tutoriall zamétenych na konkrétni postupy a techniky doplnéné o dvé uvodni videa slouzici
jako uzivatelska pfirucka k zakladni orientaci v programu. Celkova délka tutorialit dosahuje
piiblizné 90 minut, pficemz primérna délka jednoho videa se pohybuje okolo 7,5 minut.

Teoreticka Cast se zaméfuje na praktické vyuziti videomappingu v riznych oblastech
od architektury pfes interiér az po mapovani mensich objektii. Z provedené analyzy vyplyva,
ze vyuziti je velice Siroké napfi¢ kulturni sférou, marketingem nebo edukaci. Soucasti prace
je také srovnani vybranych softwarovych néstrojl, a to konkrétné DaVinci Resolve, Adobe
After Effects a HeavyM. Kazdy z nich nabizi odliSny pfistup a moznosti, pticemz jejich
kombinace by mohla vést k efektivnéjsim vysledkim.

Na zaklad¢ ziskanych poznatki Ize fict, Ze videomapping se postupné stava dostupné;jsi
a jeho vyuziti jiz neni omezeno na velké produkce. Diky rozvoji softwaru a technologii je
mozné jej aplikovat v SirSim spektru situaci, a to s relativné nizkymi néklady.
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Priloha A: Vysledné tutorialy

Soucasti bakalarské prace jsou 1 vysledné tutoridly:

Uzivatelska ptirucka - edit
Uzivatelska ptirucka - fusion
Tutorial 1

Tutorial 2

Tutorial 3

Tutorial 4

Tutorial 5

Tutorial 6

Tutorial 7

Tutorial 8

Tutorial 9

Tutorial 10



