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ABSTRAKT

Diplomova prace se zaméfuje na interaktivni vizualni instalaci s vyuzitim video mappingu
v otevieném prostoru. Prostfednictvim této instalace se snazim poukézat predevsim na da-
ny prostor, na genius loci daného mista. Ukazat paradox nasi mysli, kdy kazdy vidi pied-
méty Vv prostoru, ale nikdo si nev§ima samotného prostoru. V diplomové praci popisuji
celkovy postup realizace instalace od prvnich skic az po kone¢nou podobu. Na zavér popi-

suji dokumentaci celého projektu, kterd vznikala v priibéhu realizace.

Kli¢ova slova: vizualni instalace, interaktivita, video mapping, projekce, prostor

ABSTRACT

The thesis focuses on interactive visual installation using videomapping in open space.
Through this installation, | try to point mainly to the space, to the genius loci of the place.
Show paradox of our mind, when everyone can see objects in space, but nobody pays at-
tention to space itself. The thesis describes the overall implementation process of installa-
tion from initial sketches to final form. Finally, | describe documentation of the entire pro-

ject, which originated in the course of implementation.

Keywords: visual installation, interactivity, video mapping, projection, space
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UvVOD

Kdyz jsem se poprvé zacala zamyslet nad tim, cemu se chci vénovat ve své diplomové
praci, byly pro mé rozhodujici dvé véci. Zabyvat se né¢im, co m¢ opravdu bavi a zajima
a dale pracovat na projektu, ktery bude ponékud mimo moji komfortni zénu a cely projekt
se tak trochu stane experimentem. Také bych mohla fici, ze samotna cesta je cil. Krok po
kroku zkoumat a feSit riizné prekazky a zkoumat moZznosti a nové cesty. Jestli mé néco
opravdu bavi, tak je to moZnost dit vécem druhy rozmér. Piekrocit hranice vSednosti

a monotonnosti, posunout hranice své mysli a mozna snad inspirovat nékoho dalsiho.

Rozhodla jsem se pro video mapping ve volném prostoru s vyuzitim interaktivnich prvkd.
Interaktivitou se zabyvam, protoze to je prozatim ne zcela probadané teritorium a stale
nabizi plno novych cest a moznosti. Pfi praci na projektu vyuzivdm svych doposud naby-
tych védomosti a zkuSenosti, které jsem na vysoké skole ziskala. Také jsem se rozhodla jit
smérem, kde si budu moci uzit praci na projektu, ktery je blize k uméni nez k praci pro
bézné klienty.

Tato diplomova prace je napsana piedevsim jako jakasi pfirucka pro ¢loveka, kterého za-
jimé toto téma a popisuje celkovou problematiku od prvotni mySlenky az po finalni pro-
jekt. Jde o takovou kucharku, podle které si muze i ¢lovék nezasvéceny do problematiky
tohoto tématu udé€lat sviyj vlastni projekt a tieba se vyhnout mnohym problémiim, se kte-
rymi jsem se ja v prib¢hu setkala a popisuji je v dalSich kapitolach. Dale také seznamuji
Ctenafe s filosofii, ktera byla stavebnim kamenem pro tento projekt. Na pocatku byla mys-
lenka, od které se pak odvijely vSechny dalsi postupy. V této diplomové praci se také sna-
zim Ctenafi objasnit nékteré pouzité pojmy, jako jsou naptiklad ,,video mapping, interakti-
vita a mind maps‘ skrze praktické piiklady a to v kontextu s vybranym tématem diplomové

prace.
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1 POCATEK

Zacatek nového projektu se muze zdat z pocatku tézky. Sedét nad bilym papirem a prevra-
cet tuzku mezi prsty se zda byt jako no¢ni mira. Co by mélo byt prvnim krokem? Jak efek-
tivné a rychle dosahnout pozadovaného cile? Pocatky nového projektu byvaji spojené
s dlouhou prokrastinaci. Tedy odkladat povinnosti na pozdéjsi dobu. Jak se dd vyhnout
zbytecné promrhanym hodindm a néslednému stresu par dni pred odevzdanim projektu?
V této kapitole se vam pokusim objasnit, co doprovazelo pocatek mého projektu a co

0 pocatcich tika literatura faktu.

Jedna z teorii fika, ze nemame zacit hned s velkym projektem. Nebo si to alespon nepii-
poustét. Idedlni je zac¢it s malym trivialnim ukolem a jit postupné krok po kroku dal. Ja
jsem se snazila vyhnout pravé tomu, abych dostala strach ze samotné velikosti celého pro-
jektu a trapila se tim, Ze mi pfipadd nemozné dosdhnout cile. Cely projekt jsem si tak hned
ze zacatku rozdélila do nékolika mensSich sekci, které nebylo tak obtizné splnit. Védéla
jsem jasné, kam smétuji, zdroven jsem si nechavala otevieny konec. To znamena, Ze jsem
se zaméfila pravé na jednotlivé Casti projektu a byla jsem piipravend rizné¢ modifikovat
kone¢né zpracovani podle zbyvajiciho Casu. Dllezité pro mé bylo, predev§im ukazat cely
koncept. To, jak moc se mi ho potom povede realizovat a jak daleko to dotdhnout, jsem

nechala oteviené.

Osobné si myslim, ze strach rozhodné neni dobrym spole¢nikem a to z mnoha davodi.
Podle nejnovéjsich vyzkumi lidsky mozek dokaze ukladat informace, jen kdyZz ma z néce-
ho radost. Musite se na néco t&it, aby to vaS mozek zacal zpracovavat. Naptiklad pokud
mate na zakladni Skole povinny cizi jazyk, ktery vyucuje nepiijemnd ucitelka patrné
s mirnymi psychickymi problémy, nebudete mluvit cizim jazykem ani po péti letech pravi-
delné dochazky. Jina situace nastane, pokud se na dovolené zamilujete do mistni krasné
domorodkyné a nemlzete se dockat kazdého nového setkani. VSechny vase mozkové bui-
ky maji nejvyssi aktivitu a veSkeré informace se ukladaji n€kolikanasobné rychleji. Plynné
budete pravdépodobné mluvit jiz za par mesict.

Jde 0 to, Ze jsem se snazila Oprostit se od iluze ¢asu a strachu z budoucnosti a pIné se sou-

sttedit jen na to, co déldm v danou chvili. Snazila jsem se, aby mé napliovalo prave to, co

délam tady a ted’ bez toho, abych se trapila kupou tkoli, které musim jesté ud¢lat.
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1.1 Brainstorming

Na zacatku kazdého projektu, skoro by se dalo fici pied zacatkem kazdého projektu, je
dobré udélat tfi véci. A to zaprvé Brainstorming, poté myslenkovou mapu a dale casovy
plan. Brainstormingem zacindm taktka kazdy sviij projekt i ja. Na papir napisu uplné vse,
co m¢ napadne a to pro mé rozhodné neni Spatny a ani nudny zacatek. Pomoci riznych
asociaci se pak dostanu mnohem dal, nezZ by mé zprvu napadlo. Také je to dobré pro poz-
déjsi praci, protoze se k tomu ¢lovek miize kdykoliv vratit a pfipomenout si véci, na které
se v prib¢hu projektu da lehce zapomenout. Alex Osborn vyvinul originalni pfistup a pu-
blikoval jej v jeho knize "Applied Imagination." Od té doby védci ucinili mnoho vylepsSeni

jeho ptivodni techniky.

,, Brainstorming combines a relaxed, informal approach to problem solving with lateral
thinking. It encourages people to come up with thoughts and ideas that can, at first, seem
a bit crazy. Some of these ideas can be crafted into original, creative solutions to a pro-
blem, while others can spark even more ideas. This helps to get people unstuck by jolting

them out of their normal ways of thinking. “*
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Obr. 1. Myslenkovd mapa projektu

! Brainstorming Generating Many Radical, Creative Ideas[online]. ©2009 [cit. 2016-03-10].
Dostupné z: https://www.mindtools.com/brainstm.html
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1.2 Mind Maps

Nejlepsim néstrojem, jak uvést brainstorming do praxe je vytvofit si vlastni myslenkovou
mapu. Ziskate tak rychly obraz vaseho projektu misto dlouhého nudného seznamu, ve kte-
rém je obtizné se zorientovat. Mind Mapping je uzitecna technika, ktera mi pomohla efek-
tivngji zaznamenavat informace a ktera podporuje a zvysuje tvaréi feSeni problémt. Pomo-
ci myslenkové mapy miizete rychle identifikovat a porozumét struktuie vaSeho projektu.
Pomiize vam to vidét, jak do sebe zapadaji riizna fakta a také jednoduse vidét veskeré za-

znamenané skutecnosti obsazené v normalnich pozndmkach.

,,Mind Mapping is an extremely effective method of taking notes. Not only do Mind Maps
show facts, they also show the overall structure of a subject and the relative importance of

individual parts of it. They help you to associate ideas, think creatively, and make con-

nections that you might not otherwise make. 2

Nize uvadim jeden ptiklad, jak vypadala prvni pomysind Mind Maps mého projektu.
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Obr. 2. Prvni myslenkova mapa ze samého zacdtku projektu

“Mind Maps A Powerful Approach to Note-Taking[online]. ©2012 [cit. 2016-03-18].
Dostupné z: https://www.mindtools.com/pages/article/newlSS_01.htm
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2 MOTIV - ATMOSFERA — PROSTOR

Stavebnim kamenem této diplomové prace byla filosoficka stranka véci. Byla jsem fasci-
novana a vlastné stale jsem iluzemi na$i mysli. Iluzemi naseho Zivota. Casto jsme soustie-
déni na néjakou konkrétni véc a zcela nam unika cela podstata, ktera je za tim. Naptiklad
zvuk. SlySime nepiijemné skiipani nebo naopak skvélou pisni¢ku z radia, ale mélokdy si
uvédomujeme, Ze kazdy zvuk se rodi z ticha. Bez ticha by neexistoval zadny zvuk. V tichu

se kazdy zvuk rodi a zase v ném umira. Ticho vlastn¢ umoziiuje zvukim existovat.

Jesté zajimavéjsi je to v ptipadé prostoru. Kazdy vidi predméty v prostoru, ale malokdo si
v§ima samotného prostoru. Podlaha, stény, strop ¢i nabytek vymezuji hranice mistnosti, ale

nejsou hlavni podstatou mistnosti. TouU je pravé samotny prostor.

., Kazdy predmét vychazi z nicoty, je obklopen nicotou a nakonec se do nicoty vraci. DO-
konce i uvniti kazdého predmétu je mnohem vic niceho nez néceho. Védci rikaji, Ze masiv-
nost hmoty je iluze. Kazda hmota, véetné vaseho hmotného téla, je témér stoprocentni
prazdnota — tak ohromné jsou vzdalenosti mezi jednotlivymi atomy. Dokonce uvniti kaZzdé-
ho atomu je vétsinou prazdny prostor. To, co zbyva, je spis energetické vinéni nez castice

. 14 v . ’ [ 3
masivni hmoty, néco jako hudebni nota.

Budhisté to védi uz ptes tfi tisice let. ,, Forma je prazdnota, prazdnota je forma. “ 4

ProtoZe nicota — nic — prostor, se nemize stat pfedmétem poznani, rozhodla jsem se jit
smérem video mappingu a interaktivnich prvkl v otevieném prostoru. Paradoxné dat pro-
storu existenci. ,,Existovat znamena doslovné vystupovat. Vytvofila jsem proto objekt,
jakousi sochu, kterd ma ukdazat to, Ze ackoliv prostor sdm nema zadnou existenci, umoziu-
je existovat vS§emu ostatnimu. Tedy i nam lidem. Co se vSak stane, kdyz pfestanete pouze
pozorovat objekt, pfedmét v prostoru a zacnete vénovat pozornost 1 samotnému prostoru?
Abych tuto iluzi nasi mysli mohla ukazat, pouzila jsem v instalaci naSlapna tlacitka, ktera
pak méni celé déni v kontextu prostoru a ¢asu. Chtéla jsem tim vyjadfit to, aby si lidé uve-

domovali prostor kolem sebe. Nepfemysleli o ném, jen ho jednoduse vnimali. VSimali si

3 TOLLE, Eckhart. Moc pritomného okamZiku. Praha: Pragma, 1999. ISBN 80-7205839-8
* OSHO. The Heart Sutra: Talks on Sutras of Gautama the Buddha. Olomouc: Votobia, 1996. ISBN 80-
7198-100-1
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niceho. Timto zpisobem zménit jejich védomi. Témito ivahami se mizeme dostat jeste
dal. V knize Course in Miracles je napsano: ,, Nic redlného nelze ohrozit. Nic nerealného

. . 5
neexistuje.

2.1.1 Genius loci

Jisté¢ se vam uz nekdy stalo, Ze jste se ndhle ocitli na magickém miste, které vas ohromilo
svou existenci. OvSem co kdyby tato nepopsatelna krasa pusobila jen na vas? Jak byste ji
ukdazali nebo vysvétlili svému kamaradovi, ktery ji ne a ne vidét? O to se pravé pokouSim
ve své diplomové praci. Ukézat genius loci daného mista i ¢loveéku, ktery naptiklad nedo-
kaze vnimat krasu krajiny nebo pro kterého je pfiroda jen piekazkou v jeho invazivni kari-

ére.

Obr. 3. Genius loci — Dale O'Dell

,,Genius loci je neco podobného jako krajinny rdz, ale je jesté méné uchopitelny. Asi nej-
lepsi definice ducha mista je to, Ze je duvodem, ktery neumime pojmenovat, ale kviili kte-

réemu se vracime. Pojem genius loci miize piisobit magicky a prchave, ale ve skutecnosti je

> SCHUCMAN, Helen. A Course in Miracles. New York: Viking 2007. ISBN 978-1-883360-24-5
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jednou z nejsilnéjsich esenci celé krajiny. Do Prahy turisté neprijizdeji kvili tomu, Ze by
chtéli navstivit Prazsky hrad nebo chram svatého Mikuldse, ale protoze je zajima atmosfeé-
ra mista. Genius loci se nevzndsi na néjakém oblacku, ale je pevné vepsan do tvari, Struk-

tur a barev kraje. “ ®

2.1.2 Casoprostorové kontinuum

Casoprostor uzivany ve specialni teorii relativity je étyfrozmérny. Einstein ika, Ze prostor
neni oddélen od &asu. Cas se stiva tvrtym rozmérem prostoru. Objekt, ktery jsem instalo-
vala v otevieném prostoru, je soucasti mnoha déjua, které se odehravaji v neopakovatelném
okamziku. Také jsem se ve svém projektu snazila tento ¢tvrty rozmér zachytit pomoci ¢a-

sosbérnych videi. Zachytit tak i prchavost svétla a ménici se krajinu v ro¢nich obdobich.

., Cas je zplisob, jak vytvaret misto (a taky naopak), cas je pokaZdé jinym zpiisobem vepsan
do planu mésta a do krajiny. Je-li aritmetika cislem a geometrie cislem v prostoru, je hud-
ba cislem v casu. Vztahy mezi kostely a stavbami mésta jsou jakoby napjatymi strunami
monochordu, které zni, nebo ne. A mezi nimi v ramci té velké neslysné muziky jednoho

Z neviditelnych mést se pohybuje clovék se svou viastni vnitini hudbou. JaK na sebe nardzi?

Jak si prizvukuji! “ !

Obr. 4. Objekt v prostoru zachycen v riznych etapdach dne

® CILEK, Vaclav. Makom kniha mist. Praha: Dokofan, 2007. ISBN 978-80-7363-120-8
" CILEK, Véclav, ref. 6
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3 INSPIRACE A MOTIVACE

Inspirace nas probouzi k novym moznostem tim, Ze ndm pomaha piekonat nase bézné zku-
Senosti a omezeni. Inspirace nas pohani od apatie k motivaci a pietvaii zplsob, jakym
vnimame naSe vlastni schopnosti. Inspirace nam muize pomoci vidét to, co bychom jinak
nevidéli, ale vlastné to tam vzdy bylo. A konec¢né, inspirace V nds probouzi motivaci, diky

které jednotlivec usiluje o to, vyjadfit nebo realizovat novy napad ¢i vizi.

Jako zdroj inspirace pro tuto diplomovou praci se mi stal naptiklad festival Signal, ktery se
kona kazdy rok na podzim v Praze. Zajimavy je také video mapping ve Zling, neboli festi-
val Maska, pofddany Fakultou multimedialnich komunikaci. Jako dal$i projekt, kterého
jsem se zucastnila, bych uvedla divadelni ptedstaveni ve Zlin¢ — Splasené nuzky. Kdy di-
vaci méni prabéh déje. Jde o interakci mezi divakem a hercem a kazdé piestaveni miize mit

jiny zavér, podle toho, co si divaci sami v priab&hu nékolikrat odhlasuji.

V této kapitole dale uvadim né€kolik samostatnych projekti, které pro mé byly nejdulezitéj-
§im zdrojem inspirace a motivace. Diky témto projektim jsem se mohla pfedem zamyslet
nad spoustou problémd, které popisuji tvlirci ve svych projektech a diky tomu tak predejit

mnohym komplikacim.

3.1 Inspirace

3.1.1 Foresta Lumina

Studio Moment Factory z Montrealu zménilo Quebec's Parc de la Gorge de Coaticook do
pohadkoveé osvétleného lesa a vytvotilo tak nevSedni nocni stezku napfi¢ kouzelnym le-
sem. Po setméni se mohli ndvstévnici parku vydat na dvoukilometrovou magickou stezku
plnou dobrodruzstvi vinouci se mezi mohutnymi stromy. Zafici lucerny plovouci nad hla-
vou, temné postavy nebo svételny portal jako vstup pies visuty most a to celé v doprovodu
éterické hudby a vystoupeni legenddrnich postav inspirovanych mistnim folklorem.
Okouzlujici stezka se tak na pul roku stala mimoradnym, multi-smyslovym zazitkem pro

vSechny ucastniky.
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Obr. 5. Moment Factory — Foresta Lumina Obr. 6. Foresta Lumina — ukdzka video mappingu

Moment Factory vytvoftila vlastni prvky pro kazdou z jednotlivych oblasti stezky. Nejzaji-
mav¢jsi ¢asti byly prezentovany pomoci video mappingu, diky kterému prevedly staré le-
gendy zpatky k zivotu. Studio Moment Factory se ptizptsobilo krajing lesa s cilem vytvofit
vizualni instalaci umoznujici nav§tévnikiim byt pIné v¢lenéni do jiného svéta plného mul-

timedialnich zazitku.

3.1.2 Projections in the Forest

Fotograf Tarek Mawad a animator Friedrich van Schoor stravil Sest tydnt v ptfirod¢, aby
vytvotili bioluminescentni les. Ctyfminutovy kratky film pfedstavuje riizné rostliny, hmyz,
pavuciny a houby, které jakoby ovladaly schopnost vysilat bioluminiscen¢ni svétlo. Filma-
i uvadéji, ze vSechno, co vidite ve videu, bylo vytvofeno zive, bez jakychkoli postpro-

dukénich efekta.

Obr. 7. Bioluminescent forest — mapping na rostli- Obr. 8. Bioluminescent forest — mapping na Zivych
ndch organismech


http://www.dezeen.com/2015/01/21/%20bioluminescent

UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 20

Jejich cilem bylo personifikovat les a zvyraznit jeho piirozenou krasu tim, Ze vytvoii vabi-
vé luminiscenc¢ni rostliny a zafici magické houby, které hovoii svym vlastnim jazykem na
kazdého navstévnika, ktery vstupuje do mysli umélce. Aby vytvofili toto jedine¢né video,
museli se potykat se fadou technickych problémii. Napiiklad jak upevnit projektor jakym-
koliv $ilenym zptisobem nebo jak nasvitit hybajici se zvifata. Snazili se takto napodobit
bioluminiscen¢ni vlastnosti naptiklad medaz a svétlusek, které vyrabéji své vlastni svétlo
pomoci chemickych reakci. Pro sviij zdmér v lese museli pouzit svételnou techniku zvanou

video mapping. To zahrnuje mimo jiné pouziti softwaru na vytvofeni animované videopro-

jekce a osvitit takto jakykoliv nerovny povrch.

Obr. 9. Bioluminescent forest — umisténi projektoru Obr. 10. Bioluminescent forest — na scéné

Oba stravili Sest tydnt tabofenim v lese v Pirmasens v Némecku, aby mohli vytvofit tento
film. Material sbirali na osmi riznych mistech, kde zistali zhruba pét dnt u kazdého
z nich. V prvni fazi tohoto procesu bylo nutné najit zajimavé tvary jako hmyz nebo kmen
stromu. Mawad a van Schoor pak museli postavit oporu, pomoci dfevénych palet, trubek
a dalsich véci, pomoci kterych upevnili projektor tak, aby zustal pokud mozno nehybny.
V ptipad€é video mappingu je dilezité, aby zafizeni bylo pevné a stabilné¢ postavené
na jednom mist€. S mechovym podrostem a mokrou pidou pod nohama to tak trvalo mno-

hem déle, nez kdyby byli naptiklad v pfijemném kancelaiském prostiedi.

,,As nature is growing and constantly changing we had to work fast. That meant spending
about four to five hours on creating each projection and filming it. When we stared filming

it was a season when mushrooms were growing and we projected onto different types.
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We were wondering why the projected footage was looking blurry. The reason for that was
that the mushrooms absorb light, so it looked like they were creating the effect by themsel-

ves. That was perfect for our purpose and made it look very realistic. 8

Skladatel a zvukovy designér Achim Treu posléze pracoval na sparovani ruznych zvuku
s riznymi svételnymi efekty tak, aby je vice personifikoval. V souc¢asné dobé Mawad a van
Schoor zvazuji vytvoreni vystavy projektu Bioluminescent Forest a také praci na nové

koncepci s pouzitim stejné technologie.

3.2 Galerie

Z nespocetného mnozstvi skvélych instalaci a vystav, které jsem méla mozZnost navstivit,
zde uvadim par nazornych ukézek, na které se stoji za to opctovné podivat. Tyto galerie,
vystavy nebo muzea mé vice ¢i mén¢ inspirovaly Vv kreativnim mysleni a byly pro mé¢ im-

pulzem pustit se do nového projektu.

Obr. 11. Spaceship Earth — Ars Electronica

® Bioluminescent Forest [online].©2015 [cit. 2016-04-19]. Dostupné z: http://www.dezeen.com/2015/01/21/
bioluminescent-forest-tarek-mawad-friedrich-van-schoor-projection-mapped-light-trees-mushrooms-
glimmer-glow-illuminate/


http://www.dezeen.com/2015/01/21/
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3.2.1 Ars Electronica v Linzi

Umeéni, technologie, spolecnost. I tak by se dalo vystihnout muzeum budoucnosti, které
predstavuje inovativni az radikalni myslenky souc¢asnosti. Myslenky a napady, které ovliv-
fuji nd$ kazdodenni Zivot, nd$ Zivotni styl a zplsob Zivota. Je to misto, kde se setkavaji
vSechny rozmanité smési umeéleckych, védeckych a technologickych ZanrG. Dohromady
tvori experimentalni pole pfispivajici k testovani zptuisoby, kterymi bychom mohli komuni-
kovat s nasim okolim ve velmi blizké budoucnosti. Dilezité je kladeni dirazu na interakci
s exponaty. Rozhodné zde nenajdete cedulku s napisem: Nedotykejte se. Na vystavach se

neustale pracuje a aktualizuje se jejich obsah.

3.2.2 Web Lab London

Pred par lety jsem méla moZnost na-
vstivit také Web Lab vystavu v Scien-
ce Museum v Londyné. Byla to mi-
mofadnad vystava propojujici sérii
interaktivnich experimentl od spolec-
nosti Google Chrome. Navstévnici se

mohli napiiklad nechat vyfotit a pak

svij portrét poslat pomoci dotykové

Obr. 12. Prostredi vystavy Web Lab v Londyné

obrazovky pfipraveného pocitace ke
zpracovani robotovi opodal a za par minut vidét, jak jejich portrét kresli uméla ruka do
pisku. Zajimavé bylo, ze takika vSechny experimenty Slo provadét také online
z jakéhokoliv koutu svéta a pomoci kamery 1 vidét, jak ozivaji v prostorech muzea. Obcas
se mi tedy stalo, ze jsem musela Cekat frontu za virtudlnim navstévnikem napiiklad

z Japonska, ktery zrovna zkousel dany prototyp.

3.2.3 Interaktivni h¥i$té v tuzemsku

Ani my v Ceské Republice neztistavame piili§ pozadu za svétovymi trendy. Napiiklad
Vv Pisku jiz fadu let uspésné funguje rekonstruovana galerie Sladovna, ve které mohou na-
vStévnici navstivit dvé multimedialni expozice: Po Stopdch ilustrace se zaméfenim na ilu-

stratory détskych knizek (piedstaveni tvorby Josefa Lady, Josefa Capka, Ondieje Sekory,
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Petra Sise, Kvéty Pacovské, Adolfa Borna, Jifiho Trnky a dalsich autortl) a expozici pisec-

kého rodaka Radka Pilafe.

. Vyzkum mozku poslednich 20-30 let prokazal, Ze rané détstvi je pro rozvoj a schopnost
ucit se zasadni. Je to doba, kdy se zaklada sit neuronu. Dalsi vyvoj prokadzal, Ze nejlepsi
zpuisob, jak rozvoj podporit, je prostrednictvim hry. Sladovna si je véedoma vyznamu hry
pro vsechny vékové skupiny. Preje si byt zdrojem pro malé deti a jejich rodice, a proto pro
né vytvorila fantasticky herni prostor - Pilaristé. Navrhli jsme expozici, ktera nabizi aktivi-

ty a zazitky vSech typu her. ’

Techmania Science Center v Plzni pro zménu laka své navstévniky na klasické i interak-
tivni expozice vénované obnovitelnym zdrojim energie. Maly navstévnici se tak mohou na

vlastni kiizi presvédcit, Ze véda umi byt 1 zabavné a dé se s ni dobte hrat.

Dale v Plzni v Centru kreativniho podni-
kani zvaného DEPO2015 otevieli nové
Interaktivni h#isté TRIK. Expozice je
sloZzena z deviti samostatnych instalaci,
na kterych se podileli ceSti a polsti
umélci a programatofi, ktefi pro na-

vStévniky pfipravili interaktivni vzdéla-

vaci vystavu.

Obr. 13. TRIK — digitalni hristé

“Rozeznit podlahu, probudit sopku k Zivotu, pohybem vybarvit zed, zkusit si cerné divadlo,
ovladat planety ve vesmiru, stavet koleje a silnice. V digitalnim hristi TRIK si déti mohou
sahnout na tolik véci! Umélci a programatori z Ceska a Polska pripravili unikdtni kolekci
interaktivnich a prevazné digitalnich hernich prvkii, které nechaji deti vstoupit do svéta

fantazie a pritom byt po celou dobu v pohybu.” 10

% Sladovna — Galerie hrou [online].©2016 [cit. 2016-05-05]. Dostupné z: http://www.pisek.eu/sladovna-
galerie-hrou/d-1041

Yy Plzni otevieli digitilni a interaktivni hristé TRIK [online].©2016 [cit. 2016-05-05]. Dostupné z:
http://www.designmagazin.cz/udalosti/60645-v-plzni-otevreli-digitalni-a-interaktivni-hriste-trik.html
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II. PRAKTICKA CAST
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4  VIDEOMAPPING

Video mapping je novy smér audio-vizualniho uméni, ktery doslova bofi piedstavy o real-
ném prostoru pied zraky netusicich divakt. Diky video mappingu mtiZzete zméenit zamek,
kapli, hrad nebo celou vesnici na panelové sidlisté, miiZzete zbofit architektonicky symbol

mésta, vratit na radnici rudé symboly totalitniho rezimu nebo ji nechat celou shofet.

Video mapping se da ovSem pouzit i pro netradi¢ni pfedstaveni nového produktu firmy,
otevieni nového obchodniho domu anebo k ¢isté uméleckym projektiim. Napiiklad speci-
alni promitani do vodni stény vytvoii tichvatné holografické obrazy v mistech, kde by je
zadny z divaki necekal. Video mapping piinasi zcela nové a hlavné neokoukané moznosti

audio-vizualni prezentace.

Video mapping je nejvice vyuzivan na rovné geometralni plochy budov ¢i interiérii. V po-
sledni dobé také stoupa mnozstvi projektti, zahrnujici organické objekty. Naptiklad Roma-
in Tardy & Squeaky Lobster z umélecké skupiny Antivj vytvoftili v roce 2013 pro botanic-
kou zahradu v Oaxaca v Mexiku tzv. site specific instalaci na vzrostlé kaktusy. Tento poe-
ticky pristup tak dava pomoci video mappingu rostlinam hlas, diky kterému se stavaji pul-

zujicim srdcem prostoru a jakymsi nepfedvidatelnym sborem.

Obr. 14. Antivj — The Ark
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4.1 Photoshop vs. MadMapper

Zde bych chtéla uvést dvé své Skolni prace. Pii té prvni jsem si poprvé vyzkousela video
mapping a praci mezi prostiedimi virtudlniho svéta softwaru Adobe a redlnym objektem
povéSenym v mistnosti. Na plenéru v Beskydech jsem nasla stary kus stromu, odepsany
Kk pfirozenému rozkladu a rozhodla jsem se mu dat znovu zivot pravé pomoci video map-

pingu. Cely projekt jsem nazvala Mood Wood. Chtéla jsem takto vyjadfit, ze kazdé dievo

je zivy materidl a mé sviij vlastni osobity ptib¢h a také naladu.

Obr. 15. Video mapping na dievo — Mood Wood

Nejprve jsem vytvofila 7 hlavnich zakladnich masek v programu Adobe Photoshop a vy-
zkousela si je promitnout na objekt. Dulezité bylo, aby tyto masky perfektné sedély. Také
jsem musela zabezpecit projektor tak, aby se nehybal a udélat spoustu znacek, podle kte-
rych jsem se orientovala, kdyz jsem ho tam v riznych dnech znovu a znovu upevnovala.
Masky jsem pak ve stejném rozliseni aplikovala v programu Adobe AfterEffects kde jsem
rozpohybovala mnozstvi vektorovych ilustraci vytvorenych v programu Adobe Illustrator.

Nakonec jsem vyexportovala findlni video, které jsem nasledné promitala na dany objekt.

V dalsi Skolni praci na studijnim pobytu v Kolumbii jsem si zase vyzkousSela praci
v programu MadMapper. Ziskala jsem tak dal$i zkuSenost, jak se da s videem a maskami
pracovat. MadMapper umoziuje jednoduSe mapovani textur hmotnych pfedmétt v real-
ném case. Je to praktické v pfipad€, ze se pohybujete a vite, ze budete hybat naptiklad
s objektem nebo s projektorem. MadMapper je postaven na myslence sdilet video-obsah

mezi aplikacemi. K dosaZeni tohoto zaméru pouziva MadMapper framework na zakladé
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Mac OS X s nazvem Syphon. Nésledn¢ jakakoliv aplikace, ktera umi poslat video vystup
pro server Syphon, je automaticky k dispozici v programu MadMapper a umoznuje dalsi

perspektivni transformaci a deformovani.

Obr. 16. Prototyp a ukdzka z programu MadMapper

4.2 Barvy azvuk

Pfi praci s projektorem musim brat v Givahu spoustou jevi, které mé zprvu ani nenapadly.
Naptiklad to, ze kazdy projektor osvétluje urcitou plochu v zavislosti na vzdalenosti a Ze
promitana Cernd barva neni ta sama Cerna, kterou vytvari naptiklad stin. Barvy méni svou
sytost v zavislosti na piedmétu, na ktery jsou promitany. Samoziejmeé zalezi také na kvalité
a typu projektoru. V kazdém piipadé napiiklad pastelové bary budou vypadat v poloseru
jednolité a jinak, nez na podsviceném displeji tabletu nebo notebooku. Spoustu téchto jevu

se vSak da wvyuzit. Napiiklad promitnout
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Obr. 17. A field emission display (FED)
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., In the early 1970s, Richard Shoup, an engineer at Xerox’s PARC Computer Sicience Lab,
constructed a system called Superpaint that could manipulate color video frames. In the
late 1980s, Thomas Knoll began to pragram imageprocessing routines on the Mac, which
would soon gain a color display. Together with his brother John, completed an imagee-

ditting, eventually named Photoshop. “ *

Bratfi pak tento program prodali firmé Adobe a dodnes je nejvice popularnim grafickym
programem. Pouziti RGB barevného modelu, jako standardu pro prezentaci barev na inter-
netu, ma své koteny v letech 1953. RGB barevny model je zalozen na teorii Younga

a Helmholtze — trojbarevného vidéni, a na Maxwellové barevném trojuhelniku.

Barva miize vyrazné ovlivnit zptsob, jakym vnimame rizné predméty nebo prostor. Lze

jimi vyjadfovat rizné nalady a vytvaret tak pozadované prostiedi.

,,However, color plays an important role in telling different stories using the same lines or
shapes. For multidimensional data, color can convey additional dimensions inside a unit of
space, and can do so instantly. Color differences can be detected within 200 milliseconds,

before you are even conscious of paying attention. “ 2

Neméné dulezity je také zvuk v souladu s vizudlni strankou projekce. Neni toho na svété
moc, cO V nas mize okamzité vzbudit tak silné emoce a pocity, jako hudba. Podle Feng
Shui muze mit hudba vliv na fyzicky prostor kolem nas, stejn¢ jako na nase smysly. EXis-
tujyi zvuky, rytmy a tony, které mohou mit pifimy a pozitivni vliv na naSe fyzické télo
a zménu energie. Ve video mappingu je synchronizace zvuku a videa zasadni k vytvoteni
celkového dojmu, ktery nejen Ze existuje v nasi trojrozmeérné realité, ale ve skutecnosti se
déje piimo pred naSima o¢ima, jakoZzto protiklad ke klasickému monitoru nebo statickému
obrazu. Pomoci zvuku se snazim ve své diplomové praci vytvofit piib¢h, vlozit do projektu

dynamiku a podtrhnout tak vizualni dg;.

1 BANKS, Adam a FRASER, Tom. Designer’s color manual. Cambridge: ILEX, 2004. ISBN 978-0-8118-
4210-5

12 STEELE, Julie a ILIINSKY, Noah. Beautiful Visualization. Sebastopol: O’Reilly Media, Inc, 2011. ISBN:
978-1-449-37986-5
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4.3 Realizace technické ¢asti

Od samého pocatku instalace objektu v prostoru lesa jsem se potykala s fadou problémd.
Na jednu stranu jsem chtéla objekt umistit v divokém a co nejvice lidmi nezasazeném pro-
sttedi. Na druhou stranu jsem potfebovala najit dostupné misto, kam se da dojet autem,
protoze jsem védéla, ze tam budu Casto jezdit a vozit té¢zkou techniku. Naptiklad samotna
elektrocentrala vazi ptes 20 kg. To uz s sebou piinasi fadu komplikaci, protoZe s takto t&éz-
kym pfedmétem by bylo vice neZ obtizné dostat se pres vlhké raseliniSté, pafezy nebo

travnaté drny. Mimo jiné jsem do lesa nevozila jen elektrocentralu, ale spolu s ni fadu ji-

nych véci jako stativ, fotoaparat, kameru, projektor, notebook a osvétleni.

Obr. 18. Technika

Dalsi komplikaci pro mé& byla samotna manipulace s tézkou technikou. Znamenalo to pro
mé najit pokazdé k sobé n¢koho, kdo mi pomuiZe s vyloZenim a naloZenim materidlu, ktery
pro mé samotnou bylo nemozné dopravit z bodu A do bodu B. Netrvalo moc dlouho, kdyz
jsem zjistila, Ze tato diplomova prace je vlastné tymovy ukol, na ktery chté nechté potiebu-
ji pomocniky. Hlavnim uskalim pro mé byla samotna dokumentace celého projektu. Casto
jsem potiebovala né¢koho, kdo zdokumentuje moji praci. Udé€lat sérii fotografii, jak pfipra-
vuji projektor, fezu motorovou pilou do dieva nebo tieba nata¢im kamerou. To vyZadovalo
dat mym pomocniktim rychlokurz fotografovani. Vysvétlit jim, jak funguje manualni na-

staveni, zaostfeni a také kompozice. Mimo jiné také spoustu trpélivosti a sebeovladani.

Ve chvili, kdy jsem zabezpecila objekt v prostoru lesa, zacala jsem s dokumentaci v Case.
Po mnozstvi riznych pokust s umisténim kamery, jsem vybrala dvé mista, které jsem
upravila tak, aby se na né dala opakované polozit kamera pfesn¢ do mista predem vyzna-

¢eného znackami.
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Obr. 19. Umisteni kamery a objektu v lese

Poté jsem zacala feSit jednu z nejdilezitéjSich otdzek. Kam a jak umistit projektor? Zacala
jsem s prvnim pokusem, kdy jsem zapojila projektor do elektrocentraly a pak jsem zkouse-
la nasvitit objekt z riiznych mist. V pfipadé, ze jsem chtéla do celé instalace zahrnout i in-
teraktivni prvky a prochézejici se lidi, musela jsem umistit projektor tak, aby do jeho svétla
nikdo nevstupoval. To znamend, aby nikdo svym prochazenim nerusil videoprojekci a ne-

vytvarel tak svym té€lem stin na objektu nebo v prostoru, ktery ma byt nasvicen.

Na jednu stranu jsem chtéla nasvitit nainstalovany objekt a prostor pfed nim, coz by zna-
menalo umistit projektor nejméné metr nad zemi, na druhou stranu jsem chtéla projektor
ukryt tak, aby svym zjevem nerusil celou instalaci. Nakonec jsem se rozhodla pro kom-

promis a umistila jsem projektor do starého pafezu zhruba ptil metru nad zemi.

Ve chvili, kdy jsem méla spravné umistény projektor a nasvicenou poZadovanou plochu,
zaCala jsem vytvaret nékolik prvnich masek objektu. Dalsi den jsem se vratila do lesa
s jednoduchym videem, ve kterém jsem pouzila vSechny vytvofené masky, abych si zkon-
trolovala, Ze to vSechno spravné sedi. Takto jsem pokracovala jesté n€kolik dni, dokud
jsem nedosahla pozadovaného vysledku. KdyZ jsem si byla jistd spravnosti vSech masek,
mohla jsem kone¢né zacit s tvorbou videa, které jsem chtéla posléze promitat na dany ob-

jekt.
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Obr. 20. Umisténi projektoru a mapovani v lese

4.4 Video animace

V programu Adobe Illustrator jsem vytvofila nékolik zakladnich masek — vektorovych
objektu, které jsem pak mohla lehce zkopirovat do programu Adobe AfterEffects jakozto
nové masky pro praci na animaci. Protoze v programu Adobe AfterEffects nepracuji kazdy
den, postupovala jsem pii vytvafeni videa trochu nevSedné. V prvni fazi jsem si prosla
mnozstvi tutorialti vysvétlujicich, jak vytvorit rizné efekty a animace. Poté jsem v druhé
fazi hledala vhodnou hudbu. Ta je pro mé z hlediska tvorby animace naprosto zasadni.
Hudba mé inspiruje k vytvatreni vizualnich déjt. Pokud bych postupovala obracené, ze
bych nejdiive vytvotila animaci, na kterou bych teprve pozdéji hledala hudbu, bylo by to
hromady. Védomosti, jak se technicky daji ztvarnit rizné efekty, poté jak tyto efekty pou-
zit, aby dokreslovaly a vyjadfovaly vybranou hudbu a v neposledni fadé, aby se

z nehybného mrtvého kusu dieva stal zivy pulzujici organismus.
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Obr. 21. Zdkladni mapy vytvorené v programu Adobe Illustrator

Pfi vytvareni videa jsem se pohybovala takika nepfetrzit¢ mezi dvéma svéty. Svétem vek-
tord a svétem pixelll. Nize uvadim citaci z odborné literatury, ktera vysvétluje hlavni rozdi-

ly mezi témito dvéma médii.

,, Vector and bitmap pictures possess very different qualities. Any image captured from the
real word — usually through a digital camera or a scanner — will be a bitmap, consisting of
colored squares, or pixels, arranged in a grid. Once an image is created or stored with
given number of pixels, it can be reproduced at a larger size only by enlarging them. This

will quickly start to reduce image clarity and quality.

Vector-based artwork is made up of objects that are mathematically scalable and therefore
resulation independent. Although vector images are ultimately bitmapped, or rasterized,
when displayed or printed, the artist can resize the objects at will without any change in

quality.“ ™

Ve vyrazové strance jsem se snazila jit spiSe smérem abstrakce, protoze je to uméni, které
mé inspiruje a fascinuje mnoho let. Za zminku stoji pfedevsim dilo Frantiska Kupky. Jeho

obrazy na m¢ pusobi jako nevycCerpatelny zdroj barev, harmonie a hudby.

13 BANKS, Adam a FRASER, Tom. Designer’s color manual. Cambridge: ILEX, 2004. ISBN 978-0-8118-
4210-5
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Kdyz F. Kupka sudoval na patizské Sorbonné ptirodni védy, fyziku a biologii, oteviel se
mu pod mikroskopem novy svét "mikrokosmu". Od té doby byl fascinovan konstrukei,
strukturou a pohybem materialu na malifském platn¢. Usiloval o syntézu malifstvi a hudby.
Nejslavnéjsim vysledkem téchto experimenti je Dvoubarevnd fuga, inspirovana hudbou
J. S. Bacha. Hledal vizualni obdobu zvukd a kompozi¢nich forem hudby, chtél malovat
nové struktury s prvky, které nepochazeji z viditelné skute¢nosti. Veskera jeho snaha smé-

fuje k tomu, aby pies vlastni védomi skute¢nosti dospé€l k prapocatku tvoieni.

Pravé pouzitim nahodilych tvart ve spojeni s barvami a hudbou, jsem se snazila vnuknout

objektu v lese zivot a emoce.

4.5 Finalni projekce

Do prostoru lesa jsem se vratila
Znovu s vyexportovanym vide-
em. Video jsem pak promitala na
objekt a celou projekci jsem
znovu nafotila tak, aby se mi to
hodilo do celkového konceptu.
Tento jiz hotovy video mapping
jsem musela dobie zdokumento-
vat. To vyzadovalo najit co nej-
lepsi kameru, ktera dokaze dobie
nasnimat no¢ni scénu, a ja
s timto videem mohla dale pra-
covat. Spravnd kamera pro mé
byla zasadni, abych nakonec
sestfihala kvalitni video, které se
bude dat sdilet na socialnich si-

tich a v kratkém case podad co

mozna nejlepsi svédectvi o tomto

Obr. 22. Video mapping na objektu v lese projektu.
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5 INTERAKTIVITA

Kdyz jsem byla jesté dité, neméla jsem zrovna v ladsce ndvstévy muzei a galerii, kde jsem
jen stala za provazem oddé€lujiciho mé od vzacnych exponati. Pamatuji si, jak se hlavné
nesmeélo na nic sahat a muselo se chodit jen po vyznacenych cestach. O to piijemnéjsi pro
mé bylo v pozdé€jsim veku setkdni s interaktivni vystavou. Od té¢ doby mée neptestava bavit
byt soucasti n&jaké akce, moci si véci osahat, jit a vyzkouset si je. Z tohoto diivodu jsem se
rozhodla pokusit se vnést do celé instalace interaktivni prvky a vydat se pro mé do té doby
neprobadanou a neznamou cestou. Bylo pro mé velkou motivaci uvést celou instalaci do
zivota i s participanty a vnést do projektu interaktivni prvky. Vidét, jak se celd vizualni

instalace méni v navaznosti na neoc¢ekavatelné vnéj$i podnéty. Jakasi neopakovatelnost

daného okamziku.

-

Obr. 23. Instalace némeckého studia ART+COM s ndzvem Mobility — Reflective Kinematronic |1
vytvorend pro Expo Shanghai v roce 2010

5.1 Skola hrou

V soucasné dob¢ se mluvi hodné o tzv.: digitalni demenci. Internet a technika, kterou pou-
zivame dnes a denn¢, nam ulehcuje spoustu prace a dela nas lenivejsi a hloupéjsi. Ovsem
nemusi tomu tak byt vzdy. V ptipadé¢ této vizualni instalace jsem se snazila o to, aby se

¢lovek ocitnul v realném svété, kde se musi pohybovat a vnimat tak prostfedi riznymi
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smysly. Pro¢ je tak dilezité zvednout se od pocitaci ¢i televizi a vydat se do svéta na zku-

Senou? V Kknize Digitalni demence o této problematice mluvi jeji autor takto:

, Vroce 1747 byla zalozena prvni realna skola, kde se dité mélo ucit realnym vécem v re-
alném svete. Proc je realita tak diilezita? A pro¢ chapani rukama nebo pohybem? My lidé
nejsme jen zrakovad, nybrz i pohybova zvirata: zhruba jedna tretina nasi mozkové kiiry
slouzi k videni a druha tretina k planovani a vykondvani pohybii. ProtozZe spoje mezi modu-
ly mozku vedou obéma smery, nemohou pouze jednoduché smyslové aredly poucovat slozi-
tejsi smyslové arealy. Pro deéti nemd pri uceni velky vyznam jen smyslové prijimani zkuse-

nosti ze svéta, nybrz také zachazeni se svetem.

Rozhodujici je viceméné to, Ze télo
je pri vytvareni stop do jednodu-
chych oblasti mozkové kury bez-
prostiedné zapojeno a Ze jakékoli
vSSi dusevni vykony se mohou
dostat do prislusnych oblasti moz-
ku jen pres stopy v téchto jednodu-
chych aredlech. Navic vime, Ze tyto
stopy jsou velice odolné vuci zme-
nam. Jinak receno: Co jednou
utvori stopu, to uz se pozdeji sotva

v 7o 14
zmeni.

Obr. 24. Cloud at Glow — contemplating interactivity
at GLOW Festival in Eindhoven

14 SPITZER, Manfred. Digitalni demence. Jak pripravujeme sami sebe a nase déti o rozum. Brno: Host —
vydavatelstvi, s. r. 0. 2014. ISBN 978-80-7294-872-7
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5.2 Povaha interaktivity

Interaktivita, jakoz to slozit¢ definovatelny pojem nebo také termin tak Casto obecné uzi-
vany, ze ztraci zietelny vyznam. Pro svou miru teorie, vymezujici tento termin jako tech-
nologicky nebo autorsky podminény, se dostava do konfrontace mnoha autord. Interaktivi-
tou se obecné rozumi dialog mezi ¢lovékem (zivou bytosti) a pocitaovym programem,
strojem nebo technologickym zatizenim. Nej¢astéji uvadénym piikladem jsou pocitacové
hry, ale také webové stranky a nepfeberné mnozstvi aplikaci. Jako interaktivni miizeme
brat jakékoliv zafizeni nasledné reagujici na podnéty, které jim uzivatel dava. Mezi takové

podnéty patii napiiklad dotek tlacitka, pohyb nebo slovni ptikaz.

Sally McMillanova nabizi ve svém ¢lanku: A four-part model of cyber-interactivity pro
casopis New Media & Society *° soubor detailngji propracovanych definic a nastiftuje typo-
logii ¢tyt vzajemné se prostupujicich urovni uziti:

Alokuce, v jejimz ramci je interaktivni zapojeni minimalni, se odehrava v kontextu tvore-
ném jednim centralnim vysilatelem a mnoZstvim piijemct. Alokuce by zpravidla zahrno-
vala vétSinu masmedialnich forem, jako je naptiklad televize, pravé tak jako v redlném

Case se odehravajici udalosti typu prednasky nebo piredstaveni.

Konzultace, k niz dochazi pti uziti databaze, jakou je naptiklad CD—-ROM nebo webova
stranka, kdy uZivatel aktivné vyhleddva pfedem vytvofenou informaci. Zpétna vazba je
V tomto ptipadé zjevn€ minimalni a ackoli soucésti databaze mohou byt prvky umoziujici
zaznamenavani pristupovych vzorct, nedochazi zde nutné ke zméné obsahu, narace, indi-

vidualniho sub—textu nebo sekci s vyzadanymi informacemi.

Registrace je spojena se zaznamenavanim piistupovych vzorcu a stejné jako mnohé formy
digitalniho dohledu shromazd'uje informace z periferii tak, aby mohly byt pouzity v cen-
tralnim registru. Jako piiklad uvadi registraéni aktivity internetovou cookie, jez mapuje

a obsahove uzpiisobuje internetové stranky navstivené uzivatelem.

> New Media & Society je mezinarodni magazin, ktery publikuje kli¢ové vyzkumy z oblasti komunikace,
médii a kulturnich véd stejné tak jako z oblasti sociologie, geografie, antropologie, ekonomiky, politiky a
informacnich a humanitnich véd. Casopis publikuje kvalitni vyzkumy, které zkoumaji vztahy mezi teorii,
politikou a praxi.
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Konverzace, podle které k interaktivité dochazi tehdy, kdyz spolu pfimo interaguji jedinci
napodobujici prostfednictvim pocitacové mediované komunikace kontakt tvaii v tvar, coz
je forma komunikace, jez situuje text pfevazné v realném Case, spiSe nez v difive zazname-

naném formatu.*®

5.2.1 Interaktivni dilo

Interaktivita zapojuje lidskou mysl do ¢innosti silngji, neZ cokoliv jiného. Kdyz skutecné
interaktivné komunikujeme s nékym nebo s nééim, jsme bez vyhrad plné zapojeni a vtah-

nuti do d¢je.

., In contrast, non-interactive forms of expression do not hold our attention so tenaciously.
The greatest move in the world can lose our attention to the sound of munching popcorn;
our involvement with a great book will surrender itself to a buzzing fly. But interactivity
wraps its tentacles around our minds and doesn’t let go. Active, direct involvements alwa-
ys demands greater attention than passive observation. As the Chinese psroverb says:

| hear and | forget; | see and | remember; | do and | understand. “*’

Mym cilem je vnést od centra celé instalace divaky neboli participanty, kteti svym pohy-
bem, svou samotnou existenci v prostoru, spusti sérii akci. Cely kruhovy systém by mél

fungovat asi takto: Participant aktivuje (seSlapne) schovany senzor a tim spusti akci.

1 Klicovym zdrojem ziskavanych infor-
e

e ;‘\L\, ’ : % | maci je druh senzoru / snimace, ktery

E i Tai { 21 musi byt vytvoren tak, aby odpovidal
: povaze lidského Cinu. Ziskané infor-
mace pak putuji do elementarniho pro-
cesu fidici  jednotky.  Software
s algoritmy je vlastné stiedem, ktery
propojuje vzdjemné vztahy mezi vstu-

Obr. 25. Interaktivni instalace (r.2003) od japonského
umélce Haruo Ishii s ndzvem Hyperscratch ver.12 pem a vystupem interaktivniho celku.

8 McMILLAN, Sally J.: A four-part model of cyber-interactivity: Some cyber-places are more interactive
than others. New Media & Society 4(2): 271-291 (2002)

7 CRAWFORD, Chris. The art of interactive design. San Francisco: No starch Press, Inc, 2003.
ISBN 1-886411-84-0
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Ve chvili, kdy fidici jednotky zpracuji vstupni informace ze snimace, pfichazi reakce. Tato
vygenerovana odezva zvoleného softwaru vytvaii vizualni nebo zvukovy déj / akci, ptiso-
bici zpétn¢ na divaka. Participant se tak v kratkém Case stava jak zdrojem informaci, tak

i jejich pfijemcem.

5.2.2 Software

Ve chvili kdy participant spusti svym pohybem akci, tak j4 musim vyfesit proces, ktery
vyvoléa konec¢nou reakci. Pro tento el jsem se rozhodovala a vybirala mezi nékolika soft-
wary, umoznujici zpracovani vstupnich informaci ze snimace. Nejprve jsem se snazila do-
hledat zakladni informace o produktech a poté jsem feSila dostupnost jak instalace softwa-

ru, tak tutoriali, které mi pomtzou v pozdé&jsi praci.

MIDI (Musical Instrument Digital Interface) umoznuje vzajemnou komunikaci mezi Siro-
kou skalou elektronickych hudebnich néstroji, pocitact a dalSich pfipojenych zafizeni.
Technologie MIDI byla standardizovana v roce 1983 porotou sloZenou z piedstaviteli hu-
debniho primyslu, a je udrZzovan tzv. MIDI Manufacturers Association (MMA). V roce
2016 MMA zalozila MIDI Association (TMA), aby mohli pecovat o celosvétovou komuni-

tu lidi, ktefi pracuji, hraji si nebo tvoii v prostiedi MIDIL®

Resolume

Program Resolume je zndmym VJ software, ktery davd svym uzivatelim veskerou moc
nad dénim na scéné. Mulzete ptehravat riznd videa, kdy chcete a jak chcete. Doptedu,
pozpatku, ménit tempo podle rytmu, michat a ménit vas vizual rychle a snadno. Také nabi-
zi jednoduché mapovani riznych povrchii a geometrickych struktur anebo video training

za 130 Euro.

'8 The MIDI Association Launches [online]. ©2016 [cit. 2016-03-07].
Dostupné z: http://www.emusician.com/gear/1332/the-midi-association-launches-at-namm-2016/56183
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Derivative

Derivative neboli TouchDesigner je vizualni vyvojova platforma, ktera vas vybavi uzitec¢-
nymi nastroji, které potfebujete K vytvoreni realtime projekti a nabizi bohaté uzivatelské
zkuSenosti. At’ uz tvorbu interaktivnich multimedialnich systému, architektonické projek-
ce, vizualu zivé hudby nebo prosté rychlého prototypingu vasich nejnovéjsich tvurcich
impulzl. TouchDesigner je platforma, ktera umoziuje délat takika vsechno. Nakonec jsem
si vybrala ke své praci tento program, ktery ma piijemny interface, dostupny software
a fadu uziteénych tutoriali, které pro mé byly zasadni k ziskavani novych zku$enosti. Pro
non-comercial projekty je tento software volné ke stdhnuti a po zaregistrovani do jejich sité

ziskate také ptistup do diskuzniho fora.

Movie File In  moviefileinl
?2aai

Play Image Trim Tu

00:00:06.59 419

Obr. 27. Prostredi softwaru Derivative TouchDesigner
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5.3 Skici a moznosti

Na samém zacatku projektu vzniklo nékolik skic, jak by mohla cela instalace v lese vypa-
dat. Nejdiive jsem se rozmyslela nad samotnym objektem, ktery budu mapovat. Premyslela
jsem o ruznych rozsdhlych plosnych objektech zavéSenych v prostoru nebo propojeni
stromll mezi sebou ¢i landart instalaci. Nakonec jsem dospéla k zavéru, ze by instalace
méla byt co nejjednodussi. Rozhodla jsem se instalovat v prostoru jednoduchy objekt —

jakousi sochu, na kterou jsem chtéla promitat finalni videa.

V prubéhu konzultaci s Vaclavem Ondrouskem vznikl také ndpad vytvofit maly prototyp
instalovaného objektu. Mala zmensena kopie s tlacitky, pomoci kterych by divak spoustél
rizné animace promitané na sochu v pozadi. Byl ty to takovy hudebné-vizudlni néstroj,

ktery by rozeznél a ozivl instalovanou sochu.

Obr. 28. Skica se zmensenym prototypem

Mym zamérem od zacatku bylo, nechat rozzafit a ozivit objekt az ve chvili, kdy do prosto-
ru vstoupi lidé a svym pohybem uvedou celou instalaci v zivot a nebylo by na prvni pohled
zjevné, kde jsou umistény senzory, které spoustéji celou akci. Chtéla jsem timto vyjadrit
myslenku, aby lidé vnimali prostor kolem sebe. Prostor, ktery je dilezity pro existenci vse-

ho ostatniho. Prostor, kterému za normalnich okolnosti nevénujeme piili§ pozornosti
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I pfesto, ze dava vzniknout celému vesmiru. Mnozstvi senzort, které by reagovaly na se-
Slapnuti ¢i dotyk divakd, by byly rozmistény a ukryty pod malou vrstvou mechi v prostoru
lesa. Kazdy senzor by spoustél rizny zvuk a také jednoduchou animaci. Pokud by akci
spoustélo vice ¢idel najednou, tak by se animace a zvuky piekryvaly. Celé instalace by se
tak stala zZivym samostatnym organizmem S nervovym systémem, mozkem a srdcem. Or-

ganismem, ktery dava najevo své emoce a reaguje na podnéty z venku.

Obr. 29. Skica prostoru s ndslapnymi senzory

5.4 Plan realizace

Citit se jisté, pohodIné a bezpecné znamend setrvavat v urcitém stereotypu nasi komfortni
zony. Je to oblast, kde nas moc véci nepiekvapi a my se citime pohodIné bez toho, aby-
chom museli riskovat. Zustat vSak pfili§ dlouho v zajetych kolejich mi nepfinasi zZadné
potéSeni ani piinos. Radé&ji se fidim heslem: risk je zisk a snazim se svou komfortni zénu

neustale roz§ifovat.

Zabyvat se technickou realizaci interaktivni instalace a propojeni hardwaru a softwaru byl
presné ten okamzik, kdy jsem se vydala do zcela neprobadanych vod. Vytesit sérii tech-
nickych problému, pochopit a realizovat cely interaktivni okruh vcetné zprovoznéni sni-
mact a nasledného elementarniho procesu fidici jednotky, je spiSe vysada muzi. MuZzi

maji na matematické a technické obory mnohem aktivnéj$i mozkové bunky nez Zeny
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a obecné disponuji logickym myslenim. Zatimco zeny jsou v tomhle odvétvi trosku poma-
lejsi. Piesto jsem se rozhodla nevzdavat a alespon se pokusit o pochopeni technologie in-

teraktivnich aplikaci. Nize uvadim vycet informaci, jak by to celé mohlo fungovat.

Prvnim tuskalim, které je potieba vyfesit, je sbér informaci. Témito informacemi je mysle-
no napiiklad zvuk, barva, pohyb, dotek a sila a jejich vstup do zafizeni. Digitalni podobu
zvuku lze lehce ziskat pomoci mikrofonu. Ve chvili, kdy jsou tyto informace pfeneseny do
pocitace, ptichazi faze modifikace a tfidéni informaci pomoci zvoleného softwaru. Tento
ziskany digitalni kod nasledné mize designér upravit a vytvofit z néj rizné zajimavé vi-

zualizace.

5.4.1 Kinect

Pohyb a obraz z realného prostiedi 1ze ziskat pomoci kamery. Revoluénim zafizenim, které
umoziuje ziskat data pohybu ¢lovéka ¢i jiné zivé véci, je Kinect od spolecnosti Microsoft
pro herni konzoli Xbox 360. Byl vyvinut systém, pomoci kterého Ize interpretovat kon-
krétni gesta, coz umoznuje mit zcela volné ruce (hands-free) pii ovladani elektronickych
zafizeni. To je mozné diky infraervenému projektoru a kamery se specialnim mikro¢ipem,
ktera sleduje pohyb objektd a jednotlivel v 3D rozmérech. Tento systém 3D scanneru
snazvem Light Coding vyuziva variantu obrazu zaloZené na 3D rekonstrukci. Mimo jiné
spolehlivou interakci s uzivatelem umoziuje nespocet dotykovych zatizeni jako jsou na-

ptiklad mobily, tablety a dotykové monitory.

Obr. 30. Behind the eyes — Kinect Xbox360
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5.4.2 Arduino

K mému ucelu vyuzit naslapnych ¢idel, které posléze ptinaseji data do pocitace, se mi nej-
vice hodi open-source hardware Arduino. Jedna se o mikroprocesorovou desku se sadou
pro budovani digitalnich pfistroju a interaktivnich objekts, které mohou snimat a ovladat
fyzické zafizeni. Systémy Arduino poskytuji soubory digitalnich a analogovych vstupt /
vystupt, které mohou propojit rizné rozsifujici desky (nazyvané S§tity) a dalsi obvody.
Desky maji sériovd komunikaéni rozhrani, vcetné Universal Serial Bus (USB).
Pro programovéani poskytuji mikroprocesory Arduino integrované vyvojové prostiedi
(IDE) zalozené na programovacim jazyku S nazvem Processing, ktery podporuje jazyky
C a C ++. K dostani je obrovské mnozstvi zakladnich desek, které si mtize designér vybrat
podle toho, na co piesné je potiebuje. Hlavni vyhody jsou: jednoduché programovani, jed-
noduché zapojeni, nizk4 cena oproti jinym mikroprocesorim, mnozstvi navodu, platformni

nezavislost (Win/Linux/MacOS) a uzivatelska komunita.

Reset Button LED — Load & Pin 13

14x Digital IN/OUT
(6x PWM™ OUT)
(5V, 40mA)

iereerrerenerarrs,

Sersarsassanee

LED - Power ON
(Green or Orange)

usB & I
(Power 5V) Atmel ATmega328P

—————————————— Microcontroller
(8-bit, 16 MHz,

Saetetiatir Attt it 32 KB Flash,
: 1 KB EEPROM,

2 KB SRAM)

DC Power Jack Power QUT Power IN 6x Analog IN
(AC-to-DC adapter) (5V, 3.3v) (9V battery) (0-5V 10-bit ADC)

(7-12v)

Obr. 31. Arduino Uno — mikroprocesorova vyvojova deska zaloZend na ATmega328

Projekt Arduino nabizi open source software a hardware, coz znamena, ze ma jak technic-
kou dostupnost kodu, tak legalni licenci, ktera umoznuje uzivatelim zdrojovy kod vyuzi-
vat, prohlizet a upravovat. Na webovych strankach je k dispozici nepieberné mnozstvi uzi-

te¢nych tutorialll a projekta. Prikladem, ktery by se mohl stat odrazovym mistkem pro muj
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projekt je napiiklad Touch Board kit, ktery vyuziva jednoduché Arduino desky propojené

S materialy, fungujicimi jako dotykové senzory. Viz obrazek nize.

Obr. 32. Touch Board kit
Dalsim ptikladem je dotykové piano (Touch Piano) vyrobené za pouziti Arduino Uno, ka-
pacitnich senzori a softwaru zvaného Processing od mladého nizozemského designéra

Tijmen van Willigena.

Obr. 33. Touch Piano
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5.4.3 Naslapné senzory

Pivodné jsem si myslela, Ze bych mohla vyuzit klasickych naSlapnych vypinact. Ty
ovSem potiebuji pfipojeni do standartni elektrické soustavy (230 V). To samo osob¢ vyvo-
lava spoustu otazek a problémil, jak zahrnout vétsi mnoZzstvi spinact do interaktivni insta-

lace a jak zpracovat vstupni informace pro nasledujici reakci.

Nakonec jsem zcela ndhodou objevila fantastickou véc, ktera by se mi dokonale hodila pro
tento projekt. Je to tzv. adaptovana mys pro postizené. Princip upravené mysi spociva ve
vyvedeni pravého 1 levého tlacitka do externich spinacii. Kazdému spinaci je pak pridélena
potiebna funkce napiiklad enter nebo mezernik. Takto upravenou mys$ pak mohou pouzivat
i ti, ktefi nezvladaji klikat standardnimi tlacitky mysi. Tyto spina¢e bych mohla schovat
Vv prostoru lesa a jednodusSe je pfipojit k Arduino desce anebo je rovnou pfipojit k pocitaci

pomoci vhodného adaptéru, ktery jim pfifazuje poZadované funkce.

Obr. 34. Adaptovana mys pro hendikepované lidi
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6 PREZENTACE CELEHO PROJEKTU

6.1 Dokumentace v ¢ase

vvvvvv

jsem instalovala v otevieném prostoru, se stal soucasti mnoha déji, které se odehravaly
v neopakovatelném okamziku. SnaZila jsem se to zachytit pomoci kamery a poté vytvofit

finélni video sestfihané z mnoha jednotlivych ¢asosbérnych videi.

Kazdé casosbérné video mélo nejméné 30 minut. Natacela jsem dany prostor ze dvou
hlavnich stanovist’ v pribéhu 4 mésic. Vzhledem k tomu, Ze jsem dievény objekt umistila
Vv jehli¢natém lese, kde jsem chtéla mit pfedev§im mechovy porost, nebyla zména v roc-
nich obdobich tak evidentni, jako naptiklad na louce nebo v parku. Pfesto to k mému ucelu

stacilo.

Obr. 35. Dokumentace projektu

Zasahovala jsem také do instalovaného objektu. Nejdiive jsem ho natacela syrovy, tak jak
byl, na jednom misté€. Poté jsem do néj vyrezala nékolik otvoril a snazila se ho trochu pro-
meénit do jakési sochy. Dale jsem natacela jeho nasviceni z venku a zevnitf. Umistila jsem
do dutého objektu metr dlouhé svétlo, které vyzarovalo svétlo skrz profezané otvory. Dalsi

nataceni jsem opakovala i s osvétlenim projektoru a finalnim video mappingem.

6.1.1 Landart

Fantastickou inspiraci se mi stala prace soucasného umélce Andyho Goldsworthyho, ktery
je svétoveé uznavanym umeélcem pro sva landartova dila. Velkou vétSinou svych dé€l tvoii

ptimo v krajin¢ a pak zaznamenava, jak se méni v ¢ase. Zname jsou napiiklad rizné objek-
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ty, které stavi na plazi nebo v fece a posléze dokumentuje, jak se tyto objekty méni a mizi
naptiklad v piilivu a odlivu mote. Casto také dokumentuje, jak se jeho instalace méni

V Case a raznych etapach dne v ndvaznosti na slunec¢ni svétlo.

., I am not interested in a nostalgic approach. My touch is of the present. | want my work to

resonate with, rather than merely repeat, what was there — using the language that is alre-

ady inscribed in place but in a way that speaks of today. “ *°

Obr. 36. Landart — Andy Goldsworthy

6.2 Video

Od samotného zacatku jsem védéla, Ze pracuji na projektu, ktery je specificky pro dané
misto a ¢as. Mym cilem bylo pfedstavit celkovy koncept Sirokému publiku. Proto jsem si
k tomuto ucelu zvolila video, které se da lehce sdilet na riznych socialnich sitich. Videa
jsou Casto vyuzivané jako u¢inné nastroje pro zlepSeni marketingu kazdé znacky nebo or-
ganizace na webu. Nutno fici, Ze velka ¢ast surfovani na internetu se odviji od video obsa-

hu. Proto jsem svou pozornost zaméfila pfedev§im na tvorbu a stiih finalniho videa.

9 GOLDSWORTHY, Andy. Enclosure. London: Thames and Hudson Ltd, 2007. ISBN: 978-0-500-09336-8



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 48

vvvvv

video mapping a koncept celého projektu s vyuzitim interaktivnich prvki. Toto video se
ma stat to hlavnim, nosnym médiem, které tieba nékoho zaujme a pfinuti ho, podivat se na
dalsi informace o projektu nebo ho motivuje ke sdileni se svymi prateli. Dale druhé video,
které predstavi celé vytvareni projektu a sestiih nejlepsich zabéra ze zakulisi a toho, co se
odehravalo za scénou. Pro tento ucel jsem v pribéhu celé realizace natocila pies desitky

hodin materialu a ¢asosbérnych videi, které jsem musela na konci projektu protiidit, zpra-

covat a sestiihat. Z nich jsem nakonec vytvofila jen nékolikaminutové video.

Obr. 37. Dokumentace — natdceni na kameru

6.3 Fotografie

Neméné dulezitou soucasti mé diplomové prace je samoziejmé fotografie. Fotila jsem od
pocatku nékolik dulezitych sekci, které jsem si urcila. Nejprve jsem se snazila zachytit
ménici se krajinu a prostor lesa a vytvofila jsem mnozstvi panoramatickych fotografii. Da-
le jsem fotografovala praci na projektu a dokumentovala jsem vznik projektu. Také jsem
spolupracovala s mnohymi lidmi, ktefi mi pomahali fotit mé samotnou pii praci a ulehcili

mi tak mnoho piipadnych strasti se samospousti.
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Mimo jiné jsem v prub¢hu realizace ndhodou narazila na mnozstvi po sobé jdoucich foto-
grafii, které by se dali pouzit jako stop motion. To m¢ inspirovalo k dal§imu fotografovani
prostoru v lese a to tak, abych mohla posléze vytvofit animované gif obrazky. Ty se daji
vyuzit naptiklad pfi prezentovani projektu na webovych strankdch a podle mého ndzoru

zpestii jejich obsah.

Obr. 39. Ukdzka série fotografii pro gif animaci

6.3.1 Making of

Tak zvané making of neboli dokumentace filmu nebo projektu, také nazyvana jako za sce-
nou, je dtlezitou soucasti finalni produkce. Ptesto, Ze jde az o posledni ¢ast projektu, na
kterou se pravdépodobné¢ divak podiva, musi byt celé making of spravné napldnované od
samotného zacatku. VSechny kroky by mél byt dobfe rozmysleny a organizovany systema-
ticky. Dokumentovat, co se délo za scénou v priabéhu vytvareni instalace mi zabralo vétsi-
nu Casu. Toto je také jeden z divodi, pro€ je dobré mit kolem sebe schopny tym lidi nebo
nékoho, kdo by se zaméfil na déni za scénou a ja se mohla plné vénovat pouze realizaci
celé instalace. Abych zdokumentovala také me samotnou, musela jsem cCasto poprosit né-
koho, kdo mé¢ pfi praci nafoti. To vyzadovalo vysvétlit kazdy jednotlivy krok, thel pohledu
a predstavu, jak by to celé mohlo vypadat. Bohuzel jsem v danou chvili a do daného mista

daleko od civilizace nesehnala Zadného profesionalniho fotografa. Na druhou stranu to pro
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mé byla vyborna zkuSenost, pracovat s lidmi, ktefi jsou ochotni a nadSeni mi pomahat

a predevsim byli trpélivi a shovivavi k mym pozadavkim.

Obr. 40. Pripravy aneb za scénou

6.4 Prezentace ve vystavnim prostoru

Soucasti diplomové prace je prezentace ve vefejném prostoru a také vernisaz. Proto zde
uvadim moji piedstavu, jak by mohla byt tato diplomova prace prezentovana v galerii nebo
vystavnim prostoru. Navrh umisténi jednotlivych prvka a fotografii, jak, kde a na ¢em

promitat video a jak nejlépe prezentovat cely koncept a myslenku.
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Obr. 41. Navrh instalace ve vystavnim prostoru
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ZAVER

Jsem rada, ze se mi podafilo naplnit cil, ktery jsem si na zac¢atku projektu stanovila: vytvo-
fit kvalitni koncept vizudlni instalace s vyuzitim interaktivnich prvku, ktery lze dale rozvi-
jet. Prace na tomto projektu se mi stala cestou, po které bych chtéla dal pokracovat. Tento
projekt je pomyslnym odrazovym mistkem pro daleko rozsahlejsi praci. Rada bych se
i Vv budoucnosti zabyvala problematikou video mappingu v otevieném prostoru a pracovala
na projektech, kde nedilnou soucasti je interakce s lidmi. Moji vizi je pracovat a podilet se

na instalacich pro rizné festivaly a udélosti.

Doufam, ze se tento projekt, ktery jsem v radmci diplomové prace vytvorila, stane pro ne-
koho inspiraci anebo v nékom vyvola touhu realizovat svij vlastni napad. Rada bych také
inspirovala ostatni k tomu posunout hranice své mysli a vice si uvédomovat véci, které
jsou ndm na prvni pohled skryty. Protoze to, co je skryto, je ¢asto mnohem hodnotnéjsi nez

to, co je vidét na povrchu.

»Budete-li se snazit porozumét celému vesmiru, nepochopite vitbec nic. Jestlize se pokusi-

te porozumét sobé&, pochopite cely vesmir.* Buddha
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