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..Uvod

Zena. Objekt nizkych ale aj vyssich tGzob, do ktorych nds ZenU hormény a vo
vynimocnych pripadoch aj rozum. Svoje miesto v kulttre ¢loveka ma fixne orientované na
najvyssich prieckach. Jej telesné krivky su ve¢nou, hoci obmiefanou kultovou hodnotou.
Sama o sebe je symbolom, strediskom konotéacii ako plodnost, krasa, slast’ Ci laska.
Zamatovo jemna pokoZka, svieza vona, tenké ruky, plné pery a mnoZstvo dalSich
telesnych vlastnosti, ktoré vhodne doplnené o krasu ducha vytvoria pascu nasej fantazii.

Fenomén Zeny dostdva nové formy s prichodom digitality, kedy fantazii boli
odstranené posledné hranice, ktoré otvorila az éra pocitacov. Virtualna realita sa stala
Uloziskom superzien, upravenych podla najexotickejSich tlzob, a je len otazkou cCasu, kedy
opustia virtualny priestor a stant sa hmotnymi. DalSou otazkou je, ¢i vobec tento prechod
bude nutny.

V tejto praci sa pokusim blizSie priblizit' portfdlio umelcov pocitacovej grafiky, ktorych
hlavnym zameranim je hlavne Zena. Pre dany Ucel som zvolil troch autorov zapadného
sveta, pretoze ten mi je ideologicky pribuznejsi ako svet japonskej Ci korejskej produkcie,
aj ked’ je ovela bohatejSi ¢o do poctu modelov. V praci sa dalej pokusim struc¢ne uviest

fenomény, ktoré neodmyslitelne patria k digitalite ako takej v kontexte so zenskou krasou.
..Anesteticno a virtualna realita

Pojem anesteticno pochadza od estetika W. Welscha a odzrkadluje vyvoj duchovnych
potrieb cloveka, a jeho znizené naroky, a skazenie charakteru. Anestetika znamena
dusevnu otupenost, odstranenie alebo nemoznost’ schopnosti pocitovat — co je
elementarna podmienka vsSetkého estetického ,,...v sucastnosti aj v privdtnej sfére a
intimnej sfére napreduje zakladny zdkon sveta médii — odstrariovanie skutocnosti jej
simulacnym prekrytim. Napriklad sexualita, ako sa zda, je dnes vo svojich avansovanych
formach coraz viac zaleZitostou takého vykonu, ktory sa odohrava medzi videoanimdciou a
aktivitou vselijakych protéz. V buddcnosti dbjde k bachkickému opojeniu, o ktorom kedysi
hovoril Hegel vztahujuc ho na ducha, a to v bludnom kruhu simulacie, v ktorom uz naozaj
nezostane ani jeden clen neopojeny..."(1,14)

»-..€lektornickd zahrada slasti, v ktorej je k dispozicii akakolvek sexudlina forma...nejde tu

o0 elektornické vykupenie do erotického rajaX1,14)



... VSEtKy erotické Zelania a estetické nadeje minulosti sa vo svete telekomunikacie stavaju
instancne spinitelné. Anestetickd simuldcia ako hypererotika buducnosti — akaa to vizia a s
akymi prednostami v epoche AIDS..."(1,15)

Tieto vyroky predpoveaju budicnost, aka caka virtualne modelky, teda ich vacsi cast.
Virtualita bura mordlne zabrany a umoziuje dokonalost, avSak, ako sa ukazalo,
dokonalost’ nie je l'udska, hoci do urcitej miery je preferovana, tak ¢o sa tyka virtualnych
modeliek, preferovana je podobnost’ s realitou a teda aj urcitd miera nedokonalosti, ktora
virtualitu vacsmi priblizi ku skutocnosti. Toto priblizenie je mozné dosiahnut’ aj urcitym
odusevnenim modelu. Z tych zakladnych je to meno, ale autori radi pripajaju aj iné
biografické Udaje ako mierky, miesto narodenia, narodnost, zal'uby a zakladné osobnostné
charakteristiky, aby svoj model ozivili ¢o najviac.

Do urcitej miery mozno chapat’ za digitalne aj zeny z médii, ¢i reklam, ktoré sa nezaobidu
v slc¢asnom konzumnom svete prahnidcom po faloSnej dokonalosti bez zasahov, ktoré
priniesla digitalita. Ide o ordinarne kozmetické Upravy s cielom priblizit sa k idealu
dokonalosti, no podla m6jho nazoru je idedlov nekonecne vela, pretoze krasa ako taka
vstupuje do nasho subjektivheho procesu analyzy krasna, ktory je vlastny kazdému

jedincovi, a krasa Ci idea krasnej zeny sa tympadom neda presne definovat'.

..Miss digital world a Idoru

V poslednych dvoch dekadach dosSlo k prelomu v digitadlnej krase, ktord umoznila
technologicka inovacia. Problémom pociatkov bol nedostatok kvalitného softvéru ale aj
finanéna narocnost’ Co sa tyka hardvéru. AvSak postupne sa dostala technoldgia do ruk aj
beznym uzivatel'om, a tak sa umelci zacali sustredit’ viac na vyjadrenie vlastnej subjektivity
a vlastnych pocitov. Priebehom c¢asu vytvorili celkom novy virtualny svet, ktory bol vSak
realny tym, ktorych sa to tykalo, a ktory to pripustili. Pokracovali v digitalnej revolicii, a
nebola to kreacia sama, ¢o sa menila, ale menil sa len proces jej vzniku.

Aj keby sa zdalo, Ze je to mladé odvetvie a pre mladych l'udi v tejto oblasti sa presadili aj
profesionali pracujuci s tradi¢nymi, ,starymi médiami“. Staré média sa skriZili s novymi,
skrizila sa taktieZ hranica medzi redlnym a virtualnym.

Tento vyvoj bol predzvestou vzniku mnohych fenoménov, jednym z najviditelnejsSich je
virtualny idol, ktory ma svoje rodisko v Japonsku. Idol, alebo ,idord" (z jap.) a ide vo

vSeobecnosti o0 virtualne charaktery aj s animovanou podobou vo virtudlnom svete, ktoré



rastl ako huby po dazdi, avSak ich Zivotnost’ je znacne obmedzena. Napriek tomu sa teSia
vel'kej popularite, a Uspesne dokazu predat’ autd, znacky, ¢i r6znorodé sluzby. Spolocnym
Crtom tychto krasok je mladistvy, ba az detinsky vzhlad, ktory je vynuteny tGzbami
japonského muza. Dominuju pestré a veselé farby, nieCo na Styl mangy alebo hentai. Ich
dalSim pracovnym nasadenim je kariéra spevacky alebo modelky. ,In the entertainment
industry- arguably the fastest growing industry on the planet- computer graphics and
digital manipulation are standard tools of the trade. ,(2,8) Tieto modelky, spevacky
vykroCili zo stranok CG magazinov a UspeSne si nasli miesto v hlavne v Japonskej
spolocnosti.

S narastajucim poctom ,female characters" bola logicky potrebna aj
nejaka autorita, ktora by ich ohodnotila. Tejto moznosti sa chopil
taliansky promotér Franz Cerami a tak sa v roku 2004 uskutoCnil prvy

rocnik sutaze Miss World Digital. Do sutaze svoj vytvor mohol

prihlasit’ kazdy, virtualna kraska vSak nesmela figurovat’ v tvrdom
pornografickom priemysle, musela mat’ meno, a udané mierky a miesto narodenia. Ako
sam povedal: ,The benefits of digital models are obvious - they never age, never have bad
hair days, and can be on location in Tokyo, Paris, and Hollywood simultaneously." Divy vo
vysokom rozliSeni mali za Ulohu urobit’ z Lary Croft Pac-manovu Zenu. Do slUtaze sa
prihlasili mnohé krasky, za spomienku stoji Pompeia virtualna podoba zeny, ktorej krivky
uchoval sopecny popol v Pompejach. Vitazom sa nakoniec stala Katty-ko, virtudlna podoba
skutocnej zeny Katty Kowaleczko autorom ktorej bol Flavio Parra z Chile. Katty Kowaleczko
je v realite ,uznavanou" hereckou v telenovelach. Sitaz sa teda neobisla bez fiaska, a
kedze hlasovanie bolo verejne pristupné pre Sirokl verejnost, ktora dala prednost’
skutoCnosti, pred virtualitou. AvSak proti tomuto fiasku stoji fakt, ze model bol naozaj
najlepSie prepracovany spomedzi vSetkych ostatnych. Franz Cerami to mysli s virudlnou
krasou naozaj vazne a tak na rok 2007 vydal Stiplavy, avSak stale decentny kalendar

odvaznych virtualnych modeliek, ktory sa do posledného kusu vypredal.



..Kaya — 48,200 polygdnov, Alceu Baptisao, 2001

Vyska: 5'5 "
Hmotnost: 121 libier

Narodena: Sao Paulo, Brazilia

Odkial’ prisla: Maya 4.0, Photoshop,AMD Athlon 1,7 GHz, 1 GByte RAM
Manazér: Alceu Baptisao

Cim Vas zaujme: neohrabane vtipnd, niekedy domysl'ava

Kaya je 3D CG charakter, ktory existuje len od krku nahor, to znamena, ze nema zvysok
tela, to vSak neubera na jej krase, inymi slovami na prepracovanosti. Je ocarujica, ma
vyrazné riasy, plné pery, maly nos a pehy, ktoré jej dodavaju na Zenskosti. Podl'a stranky
wired.com patri medzi 5 najkrajSich virtudlnych charakterov. (Udaj z 11/2004). O svoje
prvenstvo bojovala aj v medzindrodnej sutazi Miss Digital World, ktord sa konala v
decembri roku 2004 v Taliansku, druhy ro¢nik potom v roku 2005. Téme Miss Digital World

som sa venoval vysSie.

Alcea M Baptisao sa narodil v roku 1960 v Sao Paulo, Brazilia. Tu sa presadil najma ako
animator Specidlnych efektov Cloveka, najma v komercnej oblasti a filmoch. Po vzore
svojho otca, akademického maliara, Studoval umenie na univerzite vo svojom rodisku.
Vacsinu Casu venoval réznorodym oblastiam, maliarstvu aj socharstvu, divadle, filmu a aj
televizii. Kratko na to zalal pracovat’ v sfére tradi¢nej ilustracie a sadzby v reklamnej

agenture, Specializujucej sa na hyper-realistické snimky.



V roku 1985 mu bola televiziou predstavena digitalna grafika, ked ako televiznemu
grafikovi predstavovali nové technoldgie. Okamzite vycitil prilezitost a zalozil spolu so
Sergiom Sallesom svoju vlastnd firmu s nazvom Vetor Zero. Tato spolocnost’ bola
zamerana na produkciu Specialnych digitalnych efektov pre rozne reklamy alebo televizne
programy. Dnes, za pomoci najmodernejSich technoldgii a Stedrej davky kreativity patri
spolocnost’ Vetor Zero k Ustrednym pojmom na brazilskom trhu, a pracuje na zakazkach
vacsiny medzinarodnych reklamnych agentir pdsobiacich na latinsko-americkom trhu.
Alceu Baptisao zacinal s pocitatmi Amiga no dnes pracuje na Spickovych high-tech strojoch
a k tomu pouziva samozrejme aj odpovedajuci software. Jeho tim pracuje na vSetkom od
lietajuceho loga po kompletni animaciu digitalneho prostredia. Kaya, jeho model, je
projektom z jeho zaciatkov. Vytvorena bola ako pokus o virtualnu spevacku. Mala vniest’
svetlo a auru medzi stereotypné l'udské a digitalne modely tej doby. Na jej modelingu sa
pracovalo mnoho mesiacov, aby boli vytvorené jemné Crty a kontdry tvare, taktiez mnoho
hrdiniek z kreslenych serialov. Niektoré detaily, ako su jej velké Usta a zuby, jej oi d'aleko
od seba a husté obocie, boli zvolené zamerne, aby vytvorily realistickll Zenu s miernymi
nedostatkami. Alceeu Baptisao pouzil softvér Maya 4.0 pre modelovanie, renderovanie a
animacie, textury vytvoril ruéne v Adobe Photoshop. Kratky film mu zabral mesiac,
detailne zachytava mimiku, textiry a osvetlenie.

Link na film: http://cz.youtube.com/watch?v=2rovORfIm6Y

..Steven Stahblerg — androidblues.com

Steven Stahlberg pracoval cez 20 rokov ako ilustrator, a jeho tradi¢né zazemie sa prinasa
na jeho prace v podobe perfekcionizmu jeho pocitacovej grafiky. Jeho digitalne modely
spOsobuju udiv nad svojou detailnostou a expresivnostou tvare. Multikulturalita jeho
Zivota ho viedla vytvarat’ digitdlne modely s r6znymi etnickymi vlastnostami, tento jav je
velmi ojedinely medzi CG umelcami. Narodil sa v Australii, vyrastal vo Svédsku, a isty ¢as
Zil v Hong Kongu. V slcastnosti Zije a pracuje v Spojenych Statoch v Greensville na Floride
a svoje modely pomocou Alias Maya Unlimited. Jeho prace sa stali referencnymi bodmi
pre 3D CG umelcov a odbornikov na celom svete, boli zverejnené a odvysielané najvacsimi
CGmédiami.

Pocitace ho fascinovali od detstva. Ako teenager, snival o programe, ktory by dokazal to,


http://www.vetorzero.com/
http://www.androidblues.com/
http://cz.youtube.com/watch?v=2rovORfIm6Y

¢o dnes z robi Poser. Bohuzial, nebol schopny si svoj sen splnit’ az do roku 1990, kedy si
kupil PC s Auto CADom. Po tom, ako dokoncil svoj prvy model, objavil Silicon Graphics a
zacal rozvijat' svoje grafické a umelecké schopnosti, ktoré neskor priniesli ovocie.

Roky rokuce sa Stahlberg snazil vytvorit' ako prvy na svete realisticky model, dokonale
atraktivnu spevacko-modelko-hereCku medzinarodného renomé. Za tymto (celom
produkoval tento model pre Elite Model Agency, svoj ciel’ dosiahol v roku 1999, kedy sa
mohol zacat’ animovanie modelu, a to v v detailnom zabere tvare alebo zabere
snimajucom celé telo. Stahlberg bol prvym umelecom na svete, ktory mal virtudlny

charakter sponzorovany velkou modelingovou agenturou.

Webbie Tookay

Webbie Tookay, digitalny model, bol predstaveny na svet v roku 1999 na tlacovej
konferencii, po ktorej nasledoval jej komerény Uspech. Objavila sa v ABC, BBC a v
mnohych d‘alSich televiznych kanaloch na celom svete, rovnako zasiahla aj tlacené média
vratane The New York Times, Financial Times a Wall Street Journal. K jeho prijmom a
oceneniam patri ¢estné uznanie na Prix Ars Electronica v roku 1998 za skusobnu animaciu,
ktort vyprodukoval vo svojom volnom case v roku 1996. V roku 2000 boli jeho animacie
zahrnuté vo vystave v Technickom muzeu v Stokholme. Vyucoval a hovoril na Singapure
Animation Festival a na mnohych d‘alSich.

Jeho prace a informacie o nom zdruzuje portal www.androidblues.com, rovnomenne

nazvany podla stahlbergovho kyberpunkového scendra. Okrem 2D a 3D grafiky, ktorej

dominuje sci-fi a fantasy svet, obsahuje aj odkazy na viaceré tutoridly pre zacinajucich


http://www.androidblues.com/

grafikov. V minulosti sa mu nepodarilo rozbehnit' firmu Optidigit, ktora mala byt' akymsi

vyukovym strediskom grafikov, pretoze mu Stat a potom aj obchodni parteri prislibené

prostriedky neposkytli. V sucastnosti pracuje doma, a uditel'skej Cinnosti sa venuje

sporadicky, no o to viac je o jeho prednasky zaujem. Dokazom su vypredané workshopy a

preplnené saly na konferenciach. Z jeho prac mozno okrem iného vyzdvihnat

modelovanie Zenskych predstaviteliek hier z rad Need For Speed Underground.

Link na zaujimavé interview:

http://www.cgarena.com/archives/interviews/stevenstahlberg/steven.html

..Rene Morel — amazonsoul.com

Ive seen the future, and it is populated by
rocket-riding hotties and sadomasochistic sex
addicts... and not a male to be found anywhere
in the universe. This is the story of Amazon.
Soul, where slinky agent Mika searches for the
fabled creature known as “"man” but frequently
encounters other kinds of sexual gratification

along the way." (recenzia lucidskin.com)

Rene Morel Studoval vytvarné umenie na
University of Quebec, a doposial' mal'uje aj
pomocou tradi¢nych médii. DIhé roky pracoval

ako nezavisly ilustrator pre reklamné agentury


http://amazonsoul.com/
http://amazonsoul.com/
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http://www.cgarena.com/archives/interviews/stevenstahlberg/steven.html

pomocou airbrushu, ked' ho kolega zasvétil do oblasti pocitacovej grafiky. V tej dobe jeho
priatel’ pracoval pre Taarna Studios v Montreale a Morel mal moznost’ trénovat’ a skusat’
spolu s nim. Po niekolkych tyZdnoch, zacal modelovat’ a texturovat’ 3D charaktery pre
kratky film The Boxer, ktory ziskal mnohé ocenenia po celom svete.
V roku 1997, po roku stravenom v Behavior Entartaiment bol najaty spolocnostou Square
USA . Zacal pracovat’ v ich pobocke na Hawaii na celovecernom filme Final Fantasy, pre
ktory vymodeloval a textdroval mnohé z hlavnych postav. Dnes pracuje ako umelecky
riaditel pre projekt, ktory miesi erotiku a Sci-fi prostredie v plne CG produkcii..
Morelove modely maju ohromujucu Uroven realizmu, a to nielen v ich telesnej podobe a
texture, ale aj ¢o sa tyka zlozZitych aspektov, ako su vlasy a pokozka. Tento jav odraza
snahu, ktord Morel vynaklada do ich vyroby. Zacina od nakresu, pouziva farby, bump a
specular mapping. Jeho modely maju priemerne medzi 15000 az 20000 polygdnov a 2000
textdr, rovinné a valcové projekéné mapovanie (planar and cylindrical projection mapping)
a blend shape deformers pre realistickejSie a vierohodnejSie vyrazy ¢i mimiky tvare.
Pracuje s programom Maya, textury vytvara vo Photoshope, nasledne vytvorené mapy
prenasa na polygonalne modely. Proces modelovania trva aj viac ako 2 tyzdne v zavislosti
od zlozitosti Struktry. Jeho hlavnym cielom je, aby postavy vyzerali Zivo a prirodzene.
Morelove neskorsi projekt Amazon Soul sa objavil na obdlke Convergence, bol taktiez
publikovany CGChannelom a objavil sa aj na strankach 3Dvf.

Spolu s nim je do projektu zapojeny aj jeho kolega Vincentom Rouleau, ktory je autorom
celkovej myslienky a ma na starosti jej kreativnu Cast. Stranka amazonsoul.com je urena
dospelym, predstavuje jeden z mnohych spOsobov vyuzZitia 3D modelovania, avSak v
prijatel'nejSej podobe, kde je do hry zakomponovany dej a v neposlednej rade aj autorsky
talent vSetkych zGcastnenych. V konecnom doésledku rozsiruje sexualne predstavy kazdého

z nas, a pre zdravu mysel’ nepredstavuje takato erotika Ziadne nebezpecenstvo.
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