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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva tvorbou site-specific multimedidlniho objektu a jeho na-
sledné instalace. Na zéklad¢ sbirani poznatkl o digitalnich technologiich vzniké subjektivni
reflexe soucasné doby, kterd tvoti myslenkovy zaklad pro vznik multimedialniho objektu.
Prace popisuje seznamovani se s novou technologii mekké robotiky, véetné omyld a pro-
blému které sobou piinasi. Prace nastinuje podobu konecné instalace na Zlinském zamku,

ktera bude findlnim vystupem prace.

Kli¢ova slova: multimédia, objekt, technologie, interakce, zazitek, vizualita, spolecnost, kul-

tura, experiment

ABSTRACT

This thesis deals with the creation of a site-specific multimedia object and its subsequent
installation. By gathering knowledge about digital technologies, a subjective re-flexion of
the present time is created, which forms the basis of thought for the creation of a multimedia
object. The work describes familiarization with the new soft robotics technology, including
the mistakes and problems it brings. The work outlines the final installation in the Zlinsky

zamek, which will be the final output of the work.

Keywords: multimedia, object, technology, interaction, experience, visuality, society, cul-

ture, experiment
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UvVOD

PocateCnim impulzem pro vybér tohoto tématu byla navstéva piehlidky uméni Ars Electro-
nica v Rakouském Linzu. Tato piehlidka kombinuje uméni, védu a technologii a predklada
nam, jak nam technologie mize zménit zivot. Tato myslenka mé od pocatku fascinovala.
Myslenka vytvofit vlastni multimedidlni objekt ve mné od té doby stale rezonovala. Vzhle-
dem k faktu, ze jsem v této oblasti novy vysledek je predem nejisty a do jisté miry troufali.

Nabizi vSak cestu objevovani a experimentu.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MEDIA

1.1 Médium

Meédia jsou “extenzi” mentalnich nebo fyziologickych vlastnosti ¢loveka, ale 1 prostredek,
ktery zaroven zpétné piisobi na ¢lovéka nejen svym obsahem, ale i svou formou. Kazdé nové
médium zahrnuje v sob¢ predeslé formy médii. Spolecnost byla vzdy vice modelovana spise
povahou medii, jimiz lidé komunikuji nez obsahem komunikace. To je charakteristické pro

vSechna média.

Asi takto by ve zkratce definoval média Marshal McLuhan, na kterého diive ¢i poz-
déji pti zkoumani problematiky medialnich studii narazime. Marshal McLuhan byl kanadsky
filozof, medialni teoretik a nékdo, komu bychom podle ¢eského psychologa Iva Pondélicka
mohli ¥ikat myslitel, vizionaf, prorok a objevitel.! Zasadné ovlivnil to, jak na média dnes

nahlizime.

Mezi ptedchiidce Marshala McLuhana patfili sociologové a filozofové predevSim
frankfurtské Skoly. Jejich pozornost vychazela zpocatku z uc¢eni Karla Marxe a Sigmunda
Freuda. Zabyvali se studiem masové kultury a tzv. kulturniho primyslu, tedy k odvétvi pro-
dukujici zboZi ¢i sluzby urcené k masovému Sifeni, jakymi jsou rozhlas, film, hudba nebo

knihy.

Vyznamnym ¢lenem Frankfurtské Skoly byl Herbert Marcuse, ktery ve své knize
One-Dimensional Man dosel k zavéru, ze moderni pietechnizovana spolecnost je sice spo-
le¢nosti blahobytu, av§ak je v podstaté silné nemocna. Clovék jednorozmérny, je v jeho po-
jeti oznaceni pro ¢lovéka vyspélé industridlni spole¢nosti primyslové revoluce. Charakte-
ristickd je jeho nekritickym vztahem k dané realité, kterou bez ndmitek pfijima a do niZ se
vclenuje. ,, Duchovni a materialni vyspélost této spolecnosti neni vyuzita ke svobodnému
rozvoji lidskych potreb, ale k vétsi viade nad individuem, pricemz nastrojem této nadvlady

prestal byt teror a vystiidala ho technika.?

! MCLUHAN, Marshall. Clovék, média a elektronicka kultura: vybor z dila. Brno: Jota, 2000. Nové obzory
(Jota). ISBN 8072171283.

2 MARCUSE, Herbert. Jednorozmérny €lovék: studie o ideologii rozvinuté industridlni spole¢nosti. Praha:
Nase vojsko, 1991. ISBN 8020600752.
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média v pojeti McLuhana vychazi predev§im z jeho slavného a Casto citovaného aforismu
“the medium is the message”, které by se dalo volné ptelozit jako “médium je poselstvim ™.
Znamena to, ze obsahem kazdého média je vzdy jiné médium. Obsahem pisma je fec, stejné
jako obsahem knihtisku je psané slovo a jako knihtisk je obsahem telegrafu. Na otdzku ”Co

je obsahem fe¢i?” je nutno odpovédst: “Skutecny proces mysleni, ktery je sim neverbalni.”

Ackoli byly myslenky McLuhana jiz ve své dob¢ revolucni, po jeho smrti byly piesto
zpochybnény a opomijeny. OvSem v poslednich letech jsou opét vtazeny do diskurzu o
smyslovém, psychologickém a socidlnim dopadu virtualni skute¢nosti v dobé informac¢niho
véku, kdy se staly opét aktudlnimi. Toto mysleni zkouma v kontextu dnesni spole¢nosti

kniha Marshall McLuhan a virtualita od autora Christophera Horrockse.

Pokrokovost McLuhana si miizeme nazorné€ ukédzat na dalSim z jeho aforismi, a tim
je “globalni vesnice”. Vznikl sice v dobé, kdy Zadny internet neexistoval, ale jeho popis
postupné naplituje tuto globalni sit’. Pojmem “globalni vesnice” rozumél to, ze elektricka
média, jako extenze naSi centralni nervové soustav, nds navraci k plivodni kmenovosti,
umoziuji ¢lovEku vstrebavat celé lidstvo. Diky modernim moZnostem komunikace padnou
geograficke, politické, narodni 1 jiné bariéry a lidé na celém svété si budou moci svobodné

vyméhovat své nazory a sdilet viechny dostupné informace.*

1.2 Multimédium

Kdyz je obsah kombinaci vice neZ jednoho média, oznacujeme tuto kombinaci za multimé-

dium (televizni vysilani, svételna projekce s hudbou, ...).

V klasickém pojeti chapani, jsou nejb&znéjsimi formami vstupu pro takovou kombi-
naci text, zvuk, obraz, at’ uz staticky nebo dynamicky v podobé¢ videa. S nastupem pocitace
a s tim souvisejicimi digitalnimi médii (novymi médii) se k témto formam ptidala interakti-

vita. V poslednich téméf 30 letech, od doby, kdy vznikl world wide web, se stal web vhod-

3 MCLUHAN, Marshall. Jak rozumét médiim: extenze ¢lovéka. Praha: Mlad4 fronta, 2011, 399 s. Strategie.
ISBN 978-80-204-2409-9.

4 MCLUHAN, M. The Global Village: Transformations in World Life and Media in the 21st Century with
Bruce R. Powers; Oxford University Press ISBN 0-19-505444-X.
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nym prostiedkem pro michani médii, aby se nakonec stal sam svébytnym médiem komuni-
kace, ktery se transformuje podle potteby. Podobu webu skvéle vystihl ptredni autorita v

oblasti digitalni kultury Frank Rose v knize The Art of Immersion nasledovné:

., The web is the first medium that can act like all media — it can be text, or audio, or video,
or all of above ... It is inherently participatory — not just interactive, in the sense that it
responds to your commands, but an instigator constantly encouraging you to comment, to
contribute, to join in. And it is immersive — meaning you can use it to drill down as deeply

as you like about anything you care to. >

1.3 Nova média

Tento Siroce rozkro¢eny, mnohdy nic netikajici pojem uzce souvisi s digitdlnimi médii. Je-
jich novost je zdliraznovana ve smyslu modernistické viry v socialni pokrok zavisejici na
technologii.® P¥ichod novych médii zsadn& ovlivnil socialni a kulturni pfeménu spole¢nosti.
Era novych médii se spojuje s piichodem digitalniho poéitate. NeZ viak k tomu okamziku
doslo, probihala dlouhd doba vyvoje samotnych modernich médii a pocitace nezéavisle vedle

sebe.

Cestu k samotnému spojeni ,,staré¢ho* média a digitdlniho pocitace zapocal v 1.pol
19. stoleti Louis Daguerre svym novym objevem produkce obrazu — daguerrotypii. Zacalo
Silenstvi média. Jeste par let pred timto okamzikem zacal Charles Babbage navrhovat nové
zafizeni, které obsahovalo vSechny prvky modernich digitalnich pocitact, véetné dérova-
nych §titkGl — analyticky stroj. V prabéhu 19. a zacatkem 20. stoleti byla vytvofena fada
mechanickych i elektrickych zatizeni pro zdznam a vypocty. Postupné se zrychlovaly a roz-
Sifovaly do riiznych koutii svéta. Na konci 19. stoleti se dala fotografie do pohybu a vznikl
kinematograf. Reprodukce filmovych kopii umoziiovala rychlé §ifeni a film bez nadsazky
zachvatil cely svét. O tomto obdobi miizeme mluvit také ve spojitosti s informacnim ptetla-
kem, ktery na néas ¢im dal silngji plisobi dodnes. Dulezitym bodem byl vznik modernich

datovych médii pro ukladani obrazu, textu nebo zvuku, bez kterych by dalsi vyvoj nebyl

5 ROSE, Frank. The art of immersion: how the digital generation is remaking Hollywood, Madison Avenue,
and the way we tell stories. New York: W.W. Norton & Company, 2011, xx, 354. ISBN 978-0-393-34125-6.

® LISTER, Martin. New media: a critical introduction. 2nd ed. New York, N.Y.: Routledge, 2009. ISBN
0203884825.s.11.
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mozny a standardizace kodovani. V kinematografii vyhral celuloidovy pasek a vynalezci
pocitace ptijali za své binarni kodovani, ktery umoznoval rychlejsi ptistup k datim. Neméli

bychom opomenout Zuseho pfistroj, ktery se stal prvnim digitalnim pocitacem.

Obr. 1. Replika Zuseho piistrojee Z1

Protnuti obou cest prichazi ptiblizné o 50 let pozdéji od sestrojeni Zuseho pfistroje,
a to tim, Ze vSechna existujici média miZou byt prevedena do ¢iselnych dat ¢tena pocitacem.
Vse se stava vypocitatelné a reprodukovatelné — média se stavaji novymi médii. Numericka
reprezentace analogového zdroje je ostatné klicovou vlastnosti novych médii, kterou mimo
jiné definoval jiz zmiflovany Malevich ve své knize Principy novych médii. Dal§imi vlast-

nostmi, které Malevich definoval jsou:’

Modularita

"MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018, 378 s.
Studia novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2.
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Objekty se skladaji z jednotlivych, na sobé nezavislych, blokd, které se skladaji z dalSich a
dalsich mensich ¢asti (pixely, polygony, voxely, znaky, skripty). Nezavislost umoziuje
editaci jednotlivych ¢asti na jakékoli trovni, aniz by to rozbilo celek. Dobrym piikladem

muze byt modularita v HTML. Zménou jedné Casti se nezhrouti zbytek.
Automatizace

Manovich déli automatizaci na dva typy. Prvnim z nich je ,,niz$i stupeii automatizace, kdy
uzivatel upravuje ¢i vytvari své dilo podle pfedem definovanych Sablon nebo jednoduchych
algoritmi (vykreslovani personalizovaného obsahu do Sablon webu na zaklad¢ interakce

uzivatele). Druhym je ,,vyS$si stupen‘ automatizace spojovanou s umélou inteligenci (Al).
Variabilita oteviena uzaviena interaktivita

Maji neukonceny charakter a jsou proménlivé v Case. Existuji takika v nekone¢nych verzich,

které miZzeme dale modifikovat.
Piekodovani

Nejzasadnéjsi vlastnosti novych médii podle Manoviche je kulturni piekodovani. Lev Ma-
novich pfipomind, Ze pocitace pretvorily analogova média na média digitalni. Manovich toto
ilustruje na obrazu, ktery byl stvofen pocitacem: ,,Na Grovni reprezentace to patii do lidské
kultury. [...] Ale také se jedna o pocitacovy soubor, ktery se sklada ze strojové citelného
zéhlavi, nasledovaného ¢iselnym vyjadienim RGB hodnot jednotlivych pixeld. Na této
urovni vstupuje v dialog s ostatnimi pocitaovymi soubory. Rozmér tohoto dialogu neni ob-
sah obrazku, jeho vyznam nebo kvalita, ale velikost souboru, typ pouZité komprese, format

souboru atp.*
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2 INTERAKTIVITA A INTERAKCE

Interakce

vzajemné pusobeni dvou i vice Cinitela

Interaktivni

umoznujici vzajemnou komunikaci, tj. pfimy vstup do ¢innosti stroje nebo programu.

Jednou z charakteristickych vlastnosti novych médii je interaktivita. Kde starda média nabi-
zeji pasivni spotfebu, nova média nabizeji interaktivitu. Pfesna definice zlstava neurcita, a
dosud nikdo nevyvinul systematickou teorii interakce. Na ¢em se v§ak v obecné roviné teo-
retici shoduji je to, Ze jde o uritou formu komunikace mezi ¢lovékem a strojem (pocitacem)
na zéklad€ pisobeni. Britsky medidlni teoretik Martin Lister popisuje interaktivitu jako
schopnost uzivateli manipulovat s médiem ke kterému pfistupuje, tedy jako schopnost ptimé
intervence.® Publikum se tak stdva spiSe aktivnim uZivatelem a hybatelem neZ pasivnim di-
vakem. Jedna se tedy o urcity druh angazovanosti vici elektronickym médiim. Uzivatel pre-

sune kurzor mysi na ptisluSné misto a klikne, coz vyvola akci — stava se hybatelem.

Lev Manovich interakci novych médii v obecné roviné dé€li na uzavienou a otevie-
nou. Uzavienou interaktivitou rozumi pfedem definovanou sadu voleb, ze které nasledné
vybirdme volbu. Typickym piikladem je statickd webova stranka, kde si vybirdme urcitou
¢ast obsahu. Oteviena interaktivita se tyka slozit€jsi interakce mezi ¢lov€kem a pocitaem,
ve kterém obsah (nebo alespon ne cely obsah) neni pfedem urcen, ale je generovan v realném
¢ase v reakci na akce uZivatele.” Piikladem miize byt online po&itadové hra, kdy se méni

obsah dynamicky v zavislosti na interakci uzivatele.

S ptichodem novych médii tzce souvisi problematika interakce ¢loveéka a stroje.
Otazka ovladani stroju zacala prudce akcelerovat v obdobi primyslové revoluce, kdy vzni-
kaly nové typy stoji a ménil se pohled na lidskou praci jako takovou. Zatimco v dobé¢ in-
dustrializace mluvime o interakci s fyzickym strojem ovladanym mechanickymi tlacitky,

dnesdni dobu definuje interakce s nefyzickymi virtudlnimi stroji. Tato interakce je pfesnéji

8 LISTER, Martin. New media: a critical introduction. 2nd ed. New York, N.Y.: Routledge, 2009. ISBN
0203884825. 5.20.

 MANOVICH, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi Karolinum, 2018, 378 s.
Studia novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2.
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oznacovana jako interakce ¢lovék—pocitac. Pro tyto ti¢ely vznikalo néco, ¢emu se tiké uzi-
vatelské rozhrani. Toto rozhrani bylo bodem, kde doslo k setkani mezi praci a ¢lovékem za

ucelem efektivnosti vyrobnich procest.

Uzivatelské rozhrani je reprezentované nejcastéji vizualni podobou za pomoci grafic-
kych prvki. Toto prostfedi 1ze ovladat skrze hlas, gesta nebo objekt. Hlasové ovladani po-
stupnym vyvojem od specializovanych aplikaci dosp€lo do bodu, kdy se pomalu stava sou-
¢asti kazdodenniho zivota. Hlasové ovladani na nas klade zcela jiné naroky pifi navrhovani
takového rozhrani. Neumoznuje z podstaty véci vyuzivani vizualnich vzorti pouzivanych v
grafickych rozhrani, a tak musime hledat zcela nové cesty. Zatimco navrhovani uzivatel-
skych rozhrani v dobé¢ industrializace byla doménou samotnych produktovych designéru,
dnes tuto problematiku fesi specializovany obor v rdmci digitdlniho designu oznacovany

jako “user interface design.”

2.1 T¥i faze interakce podle Hiroshi Ishii

GUI (Graphic User Interface)

Grafické uZivatelské rozhrani ndm dovoluje pouze vidét informace a interagovat s nimi ne-

ptimo prostiednictvim ovladacich zatizeni (klavesnice, mys, joystick, mikrofon).
TUI (Tangible User Interface)

TUI je uZivatelské rozhrani, ve kterém osoba interaguje s digitdlnimi informacemi prostied-
nictvim hmatatelného fyzického prostredi. To umozZiluje uzivatelim doslova uchopit data
rukama. Digitalni sféra tak plynule pfechazi do fyzické sféry.

Radikalni atomy
Radikalni atomy popisuji nasi vizi budoucnosti interakce, ve které vSechny digitalni infor-
mace maji fyzické projevy, takZe s nimi miizeme piimo komunikovat. Tato vize uzce souvisi
s vyvojem novych materiala, které jsou vypocitatelné, fyzické a proménlivé. Digitalni infor-

mace tak prechazi z vizudlni reprezentace pixelt do fyzické reprezentace atomu (objekti).

2.2 Interaktivni uméni

Interaktivni uméni se svym pfistupem od “starého” uméni odliSovalo. Ve svych dilech
umeélci vyuzivali pocitacové technologie k aktivaci dila samotnym publikem (uzivatelem).

Hybnou silou byl pohyb kursorem mysi, mavnuti ruky, dotyk nebo hlas. Divak se tak stal
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aktivnim ¢lankem dila. Tento pfistup k uméni byl diametralné odlisny od hloubavého a pa-
sivniho postoje navstévnika stojiciho pied obrazem nebo sochou. Zajisté je urcity druh akti-
vity pozadovan i pfi vnimani, takového druhu umeéni. Tento druh aktivity vSak klade naroky
predevsim na o€i a mozek. Interaktivni uméni rozviji 1 dalsi smyslové vnimani ¢lovéka ja-
kym je naptiklad dotek. Finsky medidlni archeolog Erkki Huhtamo ve svém ¢lanku Trouble
at the Interface, or the Identity Crisis of Interactive Art odkazuje na dilo Marcela Duchampa.
Na obalce vystavniho katalogu “Le surrealisme en 1947 Duchamp pouzil plasticky pénovy
prs s doprovodnym textem “Pri¢re de Toucher”, ktery by se dal voln¢ ptelozit jako “Dotknéte
se prosim” (Obr.2). Toto slovni spojenti se stalo podle slov Erikki Huhtamo zékladnim kame-

nem estetiky interaktivniho uméni 90. let.

LE SURREALISME EN 1947

Obr. 2. Marcel Duchamp — Please touch,
1947, © Marcel Duchamp. Licensed by
ADAGP & VISCOPY, Australia
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Problematiku ptesné¢ho ukotveni pojmu do ran¢ interaktivniho uméni 90. let vnasi ve stejném
¢lanku Erkki Huthamo. Ptinasi pojem ,,mentalni interaktivita®“. Své postiehy doklada pro-
sttednictvim piehlidky Ars Eletronica a prestizniho ocenéni Prix Ars Electronica. Hlavni
cenu v kategorii “interaktivni uméni”, piebiralo ¢im dal vice uméleckych projektt, které
m¢elo s ptivodni predstavou interaktivity pramalo spoleéné. Naptiklad v roce 2003 vyhralo
hlavni cenu v kategorii uskupeni Blast Theory and Mixed Reality Lab se svou kolaborativni
online hrou "Can You See Me Now?”. CYSMN je “mixed reality” hra, kde umélci v ulicich
meésta za pouziti kapesniho pocitace, GPS a vysilacky vyuzivaji k pronasledovani online
hracu, ktefi se pohybuji ve virtudlnim prostiedi. Toto by odpovidalo oteviené interakci, jak
ji definoval Manovich. V kontrastu toho v roce 2004 vyhrala hlavni cenu v kategorii ,,inter-
aktivni uméni® instalace "Listening Post" installation by Ben Rubin and Mark Hansen (Obr.

3.).

Obr. 3 Mark Hansen and Ben Rubin — Listening Post, 2002-
2004, Yerba Buena Center for the Arts

Publikum stoji, sedi nebo lezi pted velkou zakiivenou mftizkou sloZzenou z malych
elektronickych displejii. Na displejich se stale objevuji rizné fragmenty textu, potizené z
nespocetnych chatovych mistnosti internetu, které vybird pocitaCovy program napsany
umélci. Slova jsou vyli¢ena syntetickym hlasem. Tato interakce nepfipomina ptedstavy in-
teraktivniho uméni 90. let, ale spiSe pasivni postoj navstévnika pfed obrazem. Kam se vy-

tratila aktivni ucast divéka, ktery ovliviiuje prabeh neukon¢eného dila? Odpovéd’, podle Hut-
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kama musime hledat v definici interaktivity u porotcii soutéze. Ta v roce 2004 a 2005 ,,vy-
pracovala novou definici interaktivity formulovanou tfemi kritérii: (1) zprostiedkovani po-
¢itaCem neni podminkou, (2) omezeni redlnym Casem a piimosti interaktivity by mélo byt
"Listening Post" dle Huhtama nema co d¢€lat v kategorii ,,interaktivni®, neb0 ,,interakce s
timto dilem je vyhradn¢ mentalni, jako zazitek filmového divaka nebo milovnika uméni me-

ditujicicho pied dilem Leonarda Last Supper nebo Giorgioneho The Tempest*.!°

Meéli bychom tedy hledat nové kategorie pro takovy druh uméni? M¢élo by byt uméni
uzavieno v definicich a Skatulkach? Jsou dulezité? Tvoti umélci sva dila s védomim ume-

leckych kategorii nebo se snazi svoje myslenky piedat bez ohledu na né?

2.3 Objekt v digitalnim svété

Mnoho véci, které nas obklopuji v kazdodennim zivoté nemaji Cisté fyzickou podobu. Véci
se stavaji rok od roku ¢im dal tim vice komplexnéjsi. Objekty jako jsou chytré telefony,
notebooky nebo fitness naramky jsou znaéné€ odlisné od téch, které¢ navrhovali designéfi v
minulosti. Nové digitalni formy jsou bezdratové piipojené k siti, dynamické a kontextové
konfigurovatelné. Méni svou digitalni podobu v zavislosti na interakci s uzivatelem. V bu-
doucnu mozna i svoji fyzickou podobu. Ptizplisobuji se nasemu chovani v digitalnim pro-
stiedi 1 v bézném zivoté€ a hledaji nové cesty, jak byt uzitecné. Kombinuji jednoduchost po-
uzivani z vné a skrytou slozitost na pokraji chapani uvnitt. Mnohdy mizou byt nepfedvida-
telné, 1 nevyzpytatelné. Teoretik médii a profesor Johan Redstrom pro tyto objekty pouziva

oznaceni ,,tekuté asamblaze.“

Nové objekty jsou casto t€zké k pochopeni toho k ¢emu skute¢né jsou a komu doo-
pravdy slouZzi. V tomto ohledu je jedno ze soucasnych sméfovani digitalnich objektt kriti-
zovano. Mluvime o bezplatnych sluzbach. Technologie se vyviji rychle a jeji formovani je
motivovano pievazné financnim ziskem a touhou po ekonomickém rastu. Vymeénou za po-

skytnuté pohodli, efektivitu a bezplatné pouzivani jsou naSe data a vzorky chovani. Tento

1O HUHTAMO, Erkki . Trouble at the Interface, or the Identity Crisis of Interactive Art
[online] Release Date: 2004 [cit. 18. 3. 2019]. Dostupné z: http://pl02.dnau-
uni.ac.at/xmlui/bitstream/handle/10002/299/Huhtamo.pdf
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bali¢ek informaci slouzi jako komodita na trhu. Sluzby zalozené na reklamnim modelu pte-
ménuji nasi roli z uzivatele na publikum, aby mohli upoutat pozornost inzerentu. ,,Jestlize
za to nezaplatis, nejsi zakaznik, stavas se produktem k prodeji““. Prohlubuje se tak stale vetsi
objektivizace lidského Zivota. Za pomoci ziskanych dat o naSem chovéani a preferencich mu-
zou firmy mnohem duslednéji cilit reklamu. Ta nas motivuje ke koupi a spotiebe. Tim se

udrzuje kolobéh hospodarského ristu.
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3 SMYSL JAKO SCHOPNOST VNIMAT

Smysl z biologického hlediska je schopnost organismt piijimat ur¢ity druh informace z
okolniho svéta, za pomoci ur¢itého druhu specializovaného organu (smyslu, ¢idla, senzoru,
receptoru). Pfitomnost ¢i nepfitomnost a stupenl rozvinuti urcitého smyslu u daného biolo-
gického druhu zavisi na zptisobu jeho vnimani (percepce) okoli (napt. ¢loveék, zvife nebo

rostlina).

3.1 Proces vnimani

Vnimani téz percepce je kognitivni proces, ktery zachycuje, co v daném okamziku plsobi
na naSe smyslové organy (ve spolupraci s ¢asti mozku a nervovych drah). Vysledkem tako-
vého procesu jsou pocitky a vjemy, piedstava, fantasie nebo mysleni. Tyto vystupy ovliviiuji
nase motivacni procesy a psychické stavy.

Pocitek
Elementarni vlastnost predméti. Jedna se o vysledny prvek jednoho smyslu. Tvofi obraz
jednoho znaku vnimaného pfedmétu (napt. modra barva, hruby povrch, chlad, ...).

Vjem
Bezprostfednim komplexnim odrazem jednotlivych vlastnosti objektil a jevil v psychice vni-
manych za pomoci smyslovych organt (napt. jablko). Jinymi slovy je vysledkem vét§iho
poctu pocitki a predstavuje komplexnégjsi obraz. Pii zpracovani pocitki do vétSich celki se
uplatnuje 1 mysleni, takze vysledny vjem je vic nez suma jednotlivych ¢asti a zapojuje se do
tohoto procesu 1 psychika pozorovatele.

Predstava

Nézorny obraz néceho, co v daném okamziku neptlisobi na nase smysly. Neni tak pfesna a
jasna, je tudiz chudsi na detaily. Nejde o vytvareni z ni¢eho, zadkladem je vzdy nase zkuse-

nost, vjemy a pamétové piedstavy.
Fantazie

Umoziuje predstavit si takové pfedmeéty a jevy, které jsme v dané podobé nikdy nevnimali.
Vzniké jakymsi smichdnim vjemil do nezvyklych kombinaci, miiZzeme si tedy pfedstavit ne-

existujici objekty.

Mysleni
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Schopnost na zdkladé smyslového vnimani poznavat obecné, zédkonité a podstatné souvis-
losti a na jejich zaklad¢ uréovat cile svého jednani. Je to nejvyssi poznavaci funkce. Nejdo-
konalejsi, ne vsak zcela dokonalym nastrojem vyjadieni myslenkys, je fec. Slouzi k vzéjemné
komunikaci, ptisobeni, dorozuméni, sdélovani a predavani zkugenosti. Re¢i pfedchazi smys-
lové vnimani (vid, chut’, hmat...), jedna se tedy do jisté miry o zkreslenou informaci. Nikdy

nedokéazeme slovy vyjadiit pravdive realitu.
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4 VIZUALNI KULTURA

Zijeme ve stoleti, které je vizualnimi podndty nasyceno tak, Ze zaplavé obrazu nelze snadno
uniknout. Tok obrazovych informaci na nas denné proudi prostednictvim televiznich obra-
zovek a internetu, média se na nés snazi pusobit obrazovou reklamou v oblasti spotieby, v
ramci billboardové kampané se odehrava politicky boj. Lidsky prozitek a ptistup k realité se
mnohem vice nez kdy piedtim odehrava na urovni vizuality nez textuality. Obrazy sami ak-
nilo komunikacni tlohu obrazu. Proto schopnost rozumét obraziim a ,,divat se se stala po-
dobng dilezitou jako schopnost ¢ist, psat a rozumét textim. Tento stav kultury teoretici po-

pisuji jako ,,kultura vizudlni®.

Vizualni kultura znamena zpusob Zivota zalozeny na vizualnich znazornénich a ko-
munikaci. ,,Vizualni kulturu pak definujeme jako praxi sdilenou v ramci skupiny, spolecen-
stvi ¢i spole¢nosti, jejimz prostiednictvim vznikaji vyznamy na zaklad¢ vizualnich, slucho-
vych a textovych zndzornéni a na zékladé toho, jak se zpusob divani podili na rozvijeni

symboliky a komunikace.*!!

V tomto ohledu je nutno podotknout, Ze jsou obrazy Casto s texty ¢i mluvenym slo-

vem nerozluéné spojené, nelze je proto jednoduse oddélovat.

4.1 Nova estetika (Digitalni estetika)

A

Novi estetika se vztahuje prevazné k vizualni kultute digitalnich médii. “Siroce feéeno, nova
estetika je volnym hnutim spojenym se zaclenénim digitalniho a technologického vnimani
do uméni.”!? Do jisté miry tak uméni ¢&inilo vzdy, avsak nova estetika ma své specifické
vyrazové prostiedky souvisejici s postupnym technologickym vyvojem. Ty zmifiuje ve svém

eseji Bruce Sterling:

" STURKEN, Marita a Lisa CARTWRIGHT. Studia vizualni kultury. Praha: Portal, 2009, 471 s. ISBN 978-
80-7367-556-1. str.14

2 MORTON, Timothy, Steven SHAVIRO, Graham HARMAN, et al. Objekt. Praha: Kvalitaf, 2015, 215 s.
ISBN 978-80-260-8639-0, str. 123
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,»Vizualizace informaci. Satelitni snimky. Parametricka architektura. Bezpe¢nostni kamery.
Zpracovani digitadlniho obrazu. Datové upravené videosnimky. Zavady a artefakty posko-
zeni. Voxelové 3D pixely v redlnych geometriich. Kamuflaz. Rozsifeni. Vykreslovani du-

chil. A koneéné, nostalgicka retro 8bitova grafika z 80. let minulého stoleti.*!3

Obr. 4 Projevy "Nové estetiky",

Nekteré z téchto projevi vznikaji jako vyusténi technologického pokroku a zaclené-
nim ho do kazdodenniho Zivota, n¢které vznikaji jako reakce lidské touhy po nostalgii (napf.
8bitova grafika) a nékteré formy vznikaji jako reakce na vSudypfitomny digitalni obraz.
Vznikaji takzvané ,,podivnosti*“. Tendence podivnosti, naptiklad uméni vyuZzivajici digitalni
zévady a poruchy obrazu (tzv. glitch art), nejdiive pusobi jako vizualné zajimava, ale rychle

se stava vSednim pozbyvajici trvaly vyznam. Samo se po Case stane vSudyptitomnym.

3 Bruce Sterling, An essay on the New aesthetic, Wired, 2. dubna 2012. Viz

http://www.wired.com/beyond_the beyond/2012/04/ an-essay-on-the-new-aesthetic/.
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Prvni nesourody obraz téchto vyrazovych prostredkd, které 1ze oznacovat jako ,,Nova
estetika®, uverejnil na svém blogu The New Aesthetic umélec a teoretik James Bridle. Pu-
blikoval zde vyzkumny projekt o ,,nové estetice s popisem: ,,0d kvétna roku 2011 sbiram
material, ktery ukazuje na nové zpiisoby vidéni svéta, odezvu spolecnosti, technologie, po-
litiky a lidi, ktefi je spolu vytvaieji. Nova estetika neni hnuti, ani véc, kterou 1ze vytvofit.

Jedna se o sérii artefaktd heterogenni pocitacové sité, kterd rozpoznava rozdily a nedostatky

«l4

v nasi vzdalené, ale prekryvajici se realit¢.

Obr. 6 "Dorucovaci robot uvizl dnes rano ve snéhu

v Milton Keynes.", Twitter (@victoriajane6)

A
Obr. 5 Facebook Developer Conference, Twitter

(@CaseyNewton)

4 New Aesthetics. Tumblr [online]. 2011 [cit. 2019-02-22]. Dostupné z: http://new-aesthetic.tumblr.com/about
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Tento novy druh estetiky vice nez kterykoliv pfedtim méni to, jak vnimame realitu. S
realitou se prolina takovym zptisobem, Ze hovoiime o ,,rozsifené realits*.!> Digitalni a fyzi-
kalni vrstvy nestoji proti sob€, ur¢itym zplisobem se vzajemné piekryvaji, rozsituji, dopliuji

nebo zkresluji.

15 MORTON, Timothy, Steven SHAVIRO, Graham HARMAN, et al. Objekt. Praha: Kvalitaf, 2015, 215 s.
ISBN 978-80-260-8639-0, str. 124
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5 NOVY DRUH ROBOTIKY: SOFT , MEKKY*“ ROBOT

Je zastieSujici termin pro oblast robotiky, kterd nepracuje s tradicnimi materidly a motory
vyuZzivané v robotice. Pro svoji konstrukci vyuziva mékke a elastické materialy. Jako mé-
dium pro pohyb jednotlivych ¢asti slouzi vzduch nebo kapalina. Na rozdil od rigidnich ma-
teridlu pouzivanych u mechanickych robott, jsou elastické materialy mnohem vhodnéjsi pro
intimni lidskou interakci. Mohou neinvazivné interagovat s lidskou kizi, svalovou tkani,
vnitinimi orgény, ale také mizou replikovat biologické funkce atd. Navrhovani mékkych
robotl vyzaduje zcela nové metody pii vyrobé, napdjeni a jejich kontrole. To vSe je mozné
diky dynamickému rozvoji na poli materidlového inzenyrstvi, 3D tisku, mechaniky a elek-
troniky. Kontinudlni vyvoj této oblasti by ndm do budoucnosti mél pfinést znaéné zmenseni

rozmérll na uroven mikro a plnou energetickou nezéavislost.

5.1 Historie a soucasnost

Historie tohoto odvétvi je pomérné nova. Prvni experimenty s roboty, které¢ bychom mohli
oznacovat za ,,m¢kké byli publikovany v roce 1991 na International Conference on Robo-

tics and Automation in California. Své zavéry predstavil tym védcti z Yokahoma Nation

OkayammaUmiversity X
Tokyo Institate ot dechnology

Obr. 7. Prvni experiment s mekkymi roboty
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University v Japonsku. Vysledkem byl mikroaktuator pohanény elektropneumatickym sys-
témem vhodny pro pohyb robotickych mechanismi, jako jsou prsty na ruce nebo nohy

(Obr.4). Robot byl schopny uchopovat véci, pohybovat se chiizi nebo zasroubovat Sroub.

Z historie tohoto mladého oboru se pfesouvame do soucasnosti. Jak uvadi studie Soft
Robotics: Academic Insights and Perspectives Through Bibliometric Analysis, kterd na za-
klad¢ zvetejnénych publikaci zjistila sou¢asnym lidrem v oblasti soft robotiky jsou Spojené
staty americké, nasledované Cinou a Italii. Tyto mocnosti a mnozi dalii se pokousi dil¢imi

kricky ptiblizit né€emu co bylo ptedpovézeno jiz davno.

Kdyz svoji pozornost zamétime vice do historie o necelych 100 let, zjistime, ze Karel
Capek ve svém slavném védeckofantastickém dramatu R.U.R. ptedpovida jistou formu soft
robotii, a to jiz v roce 1920. Roboti, jak je vykresluje Capek ve svém dramatu, nepfipominaji
tak mechanické zatizeni, ale spiSe biologické organismy, které zdanlive pfipominaji cloveka.

Naproti tomu neptichdzeji na svét biologickou cestou, ale jsou sestaveny skute¢nymi lidmi.

Obr. 8. Ukazka z adaptace R.U.R., které bylo prvni science fiction hrou, jez uvedlo britské

televizni vysilani BBC v tnoru roku 1938.
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Myslenka umélého zivota, ktery pfipominé ¢loveéka stale fascinuje mnoho tvirci i divakda.
Od dob Capkova R.U.R. vzniklo mnozstvi filmi inspirovanych pravé timto dilem. Mizeme
jmenovat tituly jako jsou Metropolis (1927), Blade Runner (1982), Terminator (1984),
Matrix () z nové¢jSich snimkt to jsou ExMachina (2014) nebo sérii Westworld (2016).

Posledni zmitiovany snimek Westworld vypravi ptibeh, ktery se odehrava ve smys-
leném zabavnim parku Westworld, ktery ptipomina Divoky zapad. Westworld obyvaji ¢lo-
veéku podobni roboti (zvani vytvory, v originale hosts). Navstévnici parku si zde mohou d¢lat

co chtgji (véetné nasilnosti na vytvorech), aniz by jim hrozilo nebezpeéi ze strany vytvord. '
Roboti z tohoto snimku jsou vytvofeny za pomoci technologie, ktera zaziva sviij roz-
mach jiz dnes, 3D tisk. Na jiz pfipraveny skelet pfipojuje 3D tiskarna tiStény sval. Nesmi

chybét dillezitd ¢ast lidského téla a tim je pokozka. Proces nanasSeni kize tvlirci zndzornili

Obr. 9. Ptipojeni 3D tisténého svalu na segment kosti

jako koupel pfipraveného skeletu se svaly v zahadné bilé tekutin€. O¢ni duhovka je vySita

16 Westworld (serial) — Wikipedie. [online]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Westworld_(serial)
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¢imsi, co pfipomind Sici stroj. Bilé télo se zac¢ind zbarvovat do odstinu lidské kize po tom
co je do umélého krevniho fecisté vpravena syntetickd krev. Vytvor oziva v momenté, kdy

mu je bezdratové nahrana identita za pomoci tabletu.

Tento snimek ndm prezentuje fiktivni scénaf za pouziti technologii, které si doka-
zeme v nasi hlavé predstavit. Tyto technologie uz existuji nebo vznikaji v laboratornich pod-
minkach. Dobrym ptikladem muze byt 3D tisknuty synteticky sval, ktery vznikl na Colum-

bian University.

Before actuation Actuated

Obr. 10 Synteticky sval pfed natazenim a po natazeni elektrickym proudem
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6 SOFT ROBOTIKA V UMENI, DESIGNU A ARCHITEKTURE

Jelikoz je soft robotika stdle mladym oborem, a to pfedevsim na védecké urovni, existuje
pomérné malo umeéleckych dél vyuzivajici tuto technologii. V soucasné dobé je o tuto tech-
nologii velky z4jem v oblasti architektury. Architekti experimentuji s novou podobou adap-
tivni a mekké responzivni architektury. Bijing Zhang and Francois Mangion ve svém pro-
jektu Furl: Soft Pneumatic Pavilion (2014) vyuzivaji pokroku v mékkeé robotice a kombinuji
ho s EEG. EEG umoznuje snimani lidského mozku, takze nase prostiedi se mize pohybovat
areagovat na nasi mozkovou aktivitu. Diky kombinaci mékkych a tvrdych architektonickych
elementl vytvaii ,,Furl novou platformu pro kineticky citlivou architekturu, ktera interaguje

s potiebami uzivatell a pfizpisobuje se okolnim podminkam prostiedi.

w9l

Obr. 11 Furl: Soft Pneumatic Pavilion (2014), architecturelab.net

Dal§im umélcem, ktery se pohybuje v oblasti architektury je Michael Wihart. Michael
zkouma vztah mezi architekturou, lidskou bytosti a technologii prostfednictvim mekké ro-
botiky. V souvislosti s materialovym chovanim, strategiemi bio-inspirované¢ho designu a di-
gitalnim vypoctem, ztélesiiuji pro Wiharta mékké stroje myslenky architektury jako trans-
formacniho, citlivého a smyslného téla. Wihart postavil sviij prvni mékky stroj v roce 2004.
Nov¢jsi série meékkych stroji Wiharta zkoumé potencidl mekké robotiky pro architekturu
prostiednictvim digitalniho designu, 3D vyroby a prototypu, které spekuluji o architektute

jako o citlivém téle.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

Obr. 12 Oasis 8 - Compliance House

Ece Polen Budak a Ozge Akbulut, Brall (2015)

Je interdisciplinarni projekt, ktery kombinuje poznatky z vizudlniho uméni, materialového
inzenyrstvi a elektronickym inZenyrstvim. Devét bilych silikonovych dlazdic je umisténo na
polykarbonatovém panelu. Kazdé dlazdice mé vlastni mechanické vlastnosti a strukturu po-
dobnou kuzi. Na zaklad¢ pneumatické aktivace objekt dycha a poskytuje zpétnou vazbu za
pomoci kapacitnich senzorti. Projekt zkouma lidskou interakci se syntetickymi strukturami,

které nas stale vice obklopuji. Instalace je doplnéna o zvukové projevy lidského dychéni.

Obr. 13 Ece Polen Budak a Ozge Akbulut, Brall (2015),
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Harwey Bewley, Exhibition: Elastic Interactions of the Machine Age (2015)

Instalace se sklada z fady podivnych pohybujicich se latexovych objektd, které jsou bizarné
lidské ve své struktute a charakteru. Désivé vifeni Cerpadel a tupy zvuk ventill je soundtrac-
kem, a divéci jsou lakéani do hravé projekce lidskych emoci. Pohyb a struktura podobna zi-

votu vyprovokuji fyzickou interakci a touhu interpretovat mimozemské chovani stroje.

Obr. 14 Harwey Bewley, Exhibition: Elastic

Interactions of the Machine Age

Ingrid Bachmann, Pelt (Bestiary)

Je série Sesti kinetickych a interaktivnich soch a péti velkoformatovych kreseb, které zobra-
zuji portréty zvifat (bestii). Kazdy kus ma sviij vlastni charakter a chovani — néktefi reaguji
na lidskou pfitomnost, jini se pohybuji sami. Bachmann sviij projekt popisuje:

,, 1 have often had the sense that technology is naked, that it has drifted from its animal roots.

In Pelt (Bestiary), I want to give digital technology back its fur: to bring the bestial and the

messiness of the world back into the realm of digital technology and to continue my work in
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grounding the digital experience in the material realm and to rethink the hu-

«l7

man/machine/animal divides.

Obr. 15 Ingrid Bachmann, Pelt (Bestiary)

Guvenc Ozel, Benjamin Ennemoser, Tyson Philipps: cypher (2018)

Cypher je instalace, ktera za pomoci robotky, virtudlni reality, sensori a strojového uceni
vytvaii interaktivni zazitek. Pomyslnym mostem mezi digitalni a fyzikalni vrstvou tvoii soft
robotické télo a rozhrani virtudlni reality. Tento princip stavi tyto vrstvy na stejnou zkuSe-
nostni rovinu. Objekt je schopen detekovat pritomnost publika, a na zéklad¢ toho ménit svij

tvar. Divak se mlze s objektem propojit za pomoci soupravy pro rozsifenou realitu. Socha

'7 Ingrid Bachmann: Pelt (Bestiary) [online]. [cit. 2019-04-27]. Dostupné z: http://ingridbachmann.com/pro-
jects/47
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zpochybniuje rozdily: skutecné vs. virtualni, architektura vs. sochafstvi, objekt vs. prostor,

vizualni vs. hmatové, stroj vs. organismus.

Obr. 16. Guvenc Ozel, Benjamin Ennemoser, Tyson Philipps — cypher, 2018

Chico MacMurtrie: Pneuma Fountain (2017)

Nafukovaci socha zachycuje organickou transformaci a pohyb ve zvétSeném méftitku. Socha
byla umisténa na nadvoii klastera Kremsmiinster v Rakousku. Sklada se z 8 prisvitnych a 4

metry vysokych obloukli. Kdyz se tyto tvary naplituji vzduchem, tak méni sviij tvar. Stoupaji
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Obr. 17. Chico MacMurtrie: Pneuma Fountain (2017)
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k obloze a zaktivuji se. Socha vzdalen¢€ ptipomind proud vody. Cykly vymény vzduchu jsou

inspirovany neustalym proudénim energie a hmoty mezi organismy a jejich prostiedim.
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7 SOFT SCULPTURES (MEKKE SOCHY)

M¢kkeé sochatstvi zkouma pouziti netradi¢nich materiali. Bylo inspirovano organickymi a
anorganickymi formami, novymi materidly a syntetickymi latkami, které¢ mély velky roz-
mach v 50.1etech 20. stoleti. Prace vytvarnika ¢asto upozoriiuji na implicitni povahu mate-
ridlt a uptednostiiuji proces pred vysledkem. Piikladem miZze byt série dél od Richarda
Serry ,,Splash®, které spocivaly v liti olova do mista, kde se potkdva zem ze zdi. Diky tomu,
ze se dila vytvateji za pomoci tekutych nebo poddajnych materialt — jsou formy spise vytr-

valé nez tuh¢ a trvalé, mékké na dotek nebo evokujici vlastnosti téla.

P s
T “"’"(}bﬁ s

Obr. 18 Richard Serra, Gutter Splash Two Corner Cast (1992), Photo: Peter Cox. © Ri-
chard Serra/Artists Rights Society (ARS), New York.

Sedesata leta zaznamenala zasadni posun v pfemysleni o sochaistvi. Antiforma jako
tendence, a mékka socha jako pokracujici vyvoj v sochafstvi. Z historického hlediska socha
znamenala vyfezavani do dfeva, tesani kamene nebo bronz odlity do hlinénych nebo vosko-
vych forem. V pocatcich 20. stoleti umélci zacali do svych dé€l zaclenovat objekty kazdo-
denni potieby. K rozmanitosti materialii zna¢n¢ ptispéla masova produkce syntetickych 14-
tek. Mékka socha doprovazi zavrzeni tradicnich principli v sochafstvi: trvanlivost, monu-

mentalita a umé¢lecka kontrola nad materidlem. Na rozdil od malifstvi, kdy je pozornost pfi-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

tahovana k oku se sochatstvi snazi zajmout zcela jiné télesné smysly. S postupnym prosazo-
vanim abstrakce v sochafstvi, byl stale vice zdlraziiovan tvar a materidlové zpracovani. Kli-

¢ovym prvkem se stala i barva, ktera byla v sochafstvi diive povazovéna za ptili§ smyslovou.

Me¢kka socharstvi dale zkouma prostorové umisténi samotného dila. Vznikaji tak na-
sténné a volné stojici sochy, objekty ulozené ve vitrinadch a kompozicich, do kterych divak
vstupuje. Dilo Genetic glimpse (1978) od Giselle Antmann je umisténo na zdi, ale zaroven

zasahuje do prostoru divaka, mimo prostor o¢ekavany od malby.

Obr. 19 Gissele Antman: Ge-
netic glimpse (1978), National
Gallery of Australia

Hlavni témata se v m&kké soSe Casto opakuji. Prace inklinuji k antropomorfismu a
hraji si s myslenkou, Ze mize dilo ozit nebo fyzicky spolupracovat s divakem. Kdyby to bylo
dovoleno, mohli bychom upravit bradavky na katalogu Le Surréalism en 1947. V mékkém
sochafstvi je citit v§udypiitomn4 tradice readymade '® a Marcela Duchampa, a to prostied-

nictvim fady mix medialnich praci, které jsou neustalou pfipominkou kazdodenniho zivota.

'8 Marcel Duchamp readymades—Jednalo se o vystaveni libovolného hotového piedmétu, pti¢emz uméleckou
ideu mél predstavovat samotny vybér, a ne proces vytvareni dila.
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Jestlize moderni socha za¢ind u Auguste Rodina, pak jeho prace naznacuji zménu v premys-
leni nad roli samotného sochate. Rodin znovuobjevil disciplinu sochaistvi s novymi emo-
cemi. Trval na tom, Ze dilo nemusi mit strukturovanou hierarchii, ani postava nemusi byt
uplna: fragment téla mize zprostfedkovat gesto a byt nékdy G€inngjsi pii predavani emoci
nez uplné postava. Fragmentace, vnitinosti a individudlni zvlaStnosti, jako protiklad k idea-

lizované podobg, se staly kli¢ovymi faktory pro umélce v 80. a 90. letech.

Claes Oldenburg je ustfednim bodem jakékoli diskuse o mé€kkém sochatstvi. Jeho
ztvarnéni znamych véci — v sadfe pokryté natérem, platng, latkach, vinylu nebo falesné ko-
zeSin€ naplnéné kapokem nebo pénovym kaucukem — ptipominaji pfekvapujici béznost kaz-
dodenniho zivota. Vyrobil nadrozmérné hamburgery, zmrzliny a kousky dortt, svételné spi-

nace, skladaci bubnové soupravy a obii motorizované ledové sacky.

Obr. 20 Claes Oldenburg, Ice Bag—Scale B, 1971

Podivame-li se na historicky vztah mezi m€kkymi sochami a antiformnimi pracemi 60. a 70.
let a pozdéjSimi kategoriemi umeéni az do soucasnosti, uvédomujeme si mnoho riznych zpt-
sobu, kterymi umeélci vyuzivaji latky k tvorbé umeéleckych dél. Pouziti fady ptirodnich a
syntetickych materialti — latky, lana, viny, papiru, plsti, keramiky, kize, kozeSiny, gumy,
sklenénych vlaken a vSech plastli — tyto formy naznacuji pfechod, zdlraziujici ptirodni sily,
jako je gravitace nebo teplo v mnoha ptipadech maji metaforické nebo metafyzické di-

sledky.
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Zacalo to jako mozna reakce: proti rozumu, proti tvrdym geometrickym formadm mo-
dernismu, proti vnimanému nedostatku surovych emoci v sochatstvi. Mnozstvi novych syn-

tetickych materialt a primyslovych technik povzbudilo umélce k experimentu.'®

1 WARD, Lucina. Soft sculpture. National Gallery of Australia, 2009 28s. ISBN 9780642334022
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II. PRAKTICKA CAST
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8 REFLEXE A ZAMER

Zijeme pravdépodobné v nejvétsi hojnosti lidstva. Dati se nAm ve vétsi ¢i mensi mife plnit
zavazky o udrzitelny rozvoj planety. VétSina svétové populace Zije v zemich se stfednim
ptijmem, podil svétové populace Zijici v extrémni chudobé se za poslednich dvacet let snizil
na polovinu, technologie lidem ulehcuji zivot — i pfes to vSechno roste pocet lidi se psychic-
kymi problémy, lidé s frustracemi a konzumentii antidepresiv. Lidé maji strach z budouc-
nosti nebo v hor§im p¥ipadé Zadnou pied sebou nevidi. Casto jim chybi motivace a za jejich

problémy obvifiujeme casto nékoho jiného.

Vydélavame penize na vSemozné hmotné statky, které nam ulehcuji Zivot a délaji nas zdan-
livé stastnymi. To, o ¢em jsme byli pfesvédceni, Ze nas tak ucini v nas tento pocit zaneché
jen na par okamziki. Tyto racionalni a métitelné statky vSak nezajist'uji nasi spokojenost, i
pres to, ze nam to v reklamé tvrdi. Nas vlastni vnitini svét trpi. Klouzeme po hlading, a jen
malokdo se pod ni potopi, aby zkoumal véci mnohem hloubéji. Svobodna doba ndam umoz-
fluje prozkoumavat okolni svét, nav§tévujeme ostatni planety, ale pofadné neznédme ten sviyj
vlastni svét. Jednou z hodnot, kterd by nam mohla pomoci je vlastni sebepoznani. Uz stafi

Rekové tuto hodnotu vyznavali. My jsme v touze po blahobytu na tuto hodnotu zapomnéli.

Nastésti st mnoho lidi tohoto omezeni dnesni dobé uvédomuje a pfemysli o nich. Snazi se o
toto sebepoznani riznymi cestami. Lidé maji moznost si sbalit batoh a procestovat kus zemé

nebo zkousi tydenni pobyt ve tmé bez zdsahu vnéjsich vlivi.

Svét ndm diky svobod¢ poskytuje mnoho bohatstvi a moznosti. Svobodny pfistup védéni,
informaci, vybér toho, co budeme jist, co budeme délat, jakému vyznani budeme vétit nebo
jakou cestu si zvolime. A pravé to mnozstvi svobodného vybéru informaci sebou pfinasi i to

nejvetsi omezeni a velky narok na zodpovédnost jedince sama za sebe.

Nejvétsi vliv na svobodu ma za poslednich par let internetova sit’. S piichodem této revolu¢ni

—-~

technologie pfislo néco, cemu se tika "digitalni propast". Je to jakési nerovnomérné Sifen
této technologie (a technologie vSeobecné) po celém svéteé. Netvoii se jen rozdily mezi lidmi,
ktefi internet maji nebo nemaji, ale i mezi t€mi, ktefi internet maji, ale nedokazi vyuzit jeho
vyhody na plno. Na tyto lidé ma Casto tato technologie negativni dopad a jsou v jeho urcitém
zajeti. Vznika tak socidlni propast mezi rozvojovymi a rozvinutymi krajinami, ale i mezi
jednotlivymi lidmi uvnitf rozvinutych krajin. Proto pfi feSeni tohoto problému neni dileZzité
jen to, aby se internet rozsifil po celém svété, ale aby 1 stoupla medialni a informaéni gra-

motnost mezi jejich uzivateli.
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Zkratka technologicky pokrok jde doptedu rychleji, nez na to dokéze spolecnost a systém

reagovat. Mnohdy se tak stdvame pasivnimi divaky doby.

Nase nespokojenost prameni také z toho, o ¢em nas informuji média. Vybiraji zkreslené a
mnohdy nerelevantni informace v touze po fascinaci a sledovanosti. V lidech buji zkresleny
pohled na svét a projevy zla. Diky internetu piejimame cely svét, ale nevime, co se déje v
naSem vlastnim kmenu. Pfikladame témto informacim vétsi vahu, nez skuteéné maji. Nas

zivot n¢jak zasadn¢€ neovlivni.

Je slozité zaujmout jednoznacny postoj a formulovat myslenky. Kazdy sviij ndzor dokaZeme
podlozit argumenty, které dokazuji to ¢i ono. Na kazdy jeden problém dokazeme najit de-
sitky studii, které nas nazor potvrzuji nebo vyvraceji. Nejsme-li spokojeni miizeme si najit
jinou, kterd do naseho postoje zapada. Vytvatime si tak ndzorovou bublinu, kterd nemusi byt
vubec relevantni. Své odpovédi hledame u odbornikli a védct, pfitom zapominame na to,

¢emu se fika selsky rozum.

Orientaci ve svété nam neulehcuje ani fakt ze mnoho véci ztraci svoji fyzickou podobu a
stavaji se z nich tzv. "ne-objekty" nebo "tekuté asambléze". Véci se stavaji rok od roku ¢im
dal tim vice komplexné&j$i a neuchopitelnéjsi. Nachazime se v dob¢é bohatstvi a nesmirné

slozitosti.

Vedle nasi fyzické reality, o které obCas vedeme uvahy, jestli je to ta opravdova realita,
stavime realitu roz$ifenou nebo dokonce plné€ virtualni. Klameme naSe smysly abychom se

v ni citily jako v béZném Zivoté a simulovaly skute¢ny svét. Zijeme na pomezi dvou realit.

Jako kontrapunkt k virtudlnimu, nefyzickému svétu obrazovych snimki a nekonecnych di-
gitalnich soubort vznikne site specific instalace vyzdvihujici experiment a diiraz na praci s
materidlem. Zaméfuje se na realitu doteku a textury. Snazi se zpomalit Cas a priblizit nas k
vlastnimu svétu jako reakce na akcelerujici svét. Cas na uvolnéni a meditaci. Za pomoci
syntetickych biomorfnich materiali se budu se snazit vytvofit objekt, ktery bude ¢lovéku
zdanlivé znami, ale zaroven tajemny. Pfedpokladem je, Ze spojenim elastického materidlu s
organickym pohybem (pfipominajici dychani) a hmatovou odezvou docilim objekt ptipomi-
najici organicky Zivot. Vystupem celé prace bude instalace prezentovana v prostorach Zlin-

ského zamku.
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9 EXPERIMENTY A MOZNOSTI

9.1 Odlévaci material

V prubéhu své prace jsem pro své pokusy vyuzival silikon Ecoflex. Jedna se o adi¢ni silikon
s vysokou pevnosti a pruznosti vhodny pro vyrobu forem a modeld. Vyznacuji se vysokou
odolnosti proti natrZzeni a minimalnim smrsténim. Jeho pfiprava je velice jednoducha. Pro-
dukt se sklada ze dvou slozek 1A a 1B, které se spole¢né michaji v poméru 1:1. Vytvrzuji
pfi pokojové teplote podle sily vrstvy, maximalné vSak okolo 4 hodin. Vyrobek se dodava v
ruznych tvrdostech, u kterych se 1i8i jejich technické vlastnosti. V. mém piipadé jsem pouzil
tvrdost 00-30, na zdklad¢ doporuceni komunity okolo soft robotic. Tento silikon se bézné
pouziva pii vyrobé masek a rekvizit, ale své vyuziti nasel pravé i v oblasti meékké robotiky.
Silikon je pfirozené jemné mlécné transparentni, a proto se da snadno obarvit za pomoci
dodavanych pigmentl Silc-Pig. J4 jsem pro obarveni silikonu zkouSel rGzné jiné pfimési,
jako naptiklad grafit, hlinikovy praSek, skrob nebo stfithanou vinu. Pfi experimentovani je
potieba brat v potaz, ze se zvySujicim mnozstvim piimési se ztraceji pivodni vlastnosti ma-

terialu, a to pfedevSim pevnost v tahu a elasticita.

9.2 Pokus s vodivosti

Béhem svého projektu jsem si polozil jednoduchou otazku. Mize byt silikon vodivy, kdyz
sam o sobé& funguje jako izolant? Reseni samotného problému jsem hledal na internetu. Idea
byla takova, Ze kdyz v silikonu rozptylim vodivé ¢astecky, pfeménim izolant na vodic. Po-
datilo se mé najit jednoho pana, ktery s timto experimentoval a podatilo se mu vytvofit elek-
tro vodivou silikonovou gumu. Pro jeho tcely pouzil sekana karbonova vlakna. Jednalo se
o americky tutorial, a dostupnost sekanych karbonovych vlaken byla zna¢né€ snadnéj$i nez v
Cechéch. Narazil jsem pouze na jeden obchod, ktery vlakna prodaval, ale pouze ve velkém
mnozstvi s vysokou cenou. V ten moment jsem se pokousel hledat jinou alternativu. Napadlo
mé, ze bych mohl pouzit grafitovy prasek, ktery je bézné dostupny v prodejnach s umélec-
kymi potiebami. V ten moment zadala dlouha cesta experimentovani. Redéni silikonu s riz-
nymi poméry grafitového prasku. Po néjakém case se me podaftilo vyrobit castecné vodivy
silikon, ale pouze na velice kratkou vzdalenost. Byl to dil¢i Gispéch, ktery v zapésti ztroskotal
v momenté, kdy jsem vylisek z "vodivého" silikonu nafoukl. Caste¢ky grafitu se od sebe
vzdalily na takovou vzdalenost, ze nedokazali vytvofit nepferuSeny fetézec, ktery by bez

problému vedl proud. Moznym feSenim by byly jiz zminéna sekana karbonova vlakna, které
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maji urcitou délku, tudiz by se po nafouknuti vylisku nemusel prerusit obvod. Urcité by toto

stalo do budoucna za vyzkouseni.

Po dal$im patrani na internetu jsem objevil, ze otazkou elastického vodivého obvodu
se zabyvaji védci na svétovych univerzitach s vétsim ¢i mensim tspéchem. V tu dobu jsem
pochopil, ze jsem si na sebe vzdal moc velké sousto. Nasel jsem spoustu védeckych praci,
které tuto problematiku fesi. AvSak dostupnost materialii a slozitost pracovniho postupu se
spise hodi do laboratornich podminek. Vyuzivaji k tomu napiiklad liquid metal nebo nano
uhlikové trubice. V kazdém ptipad¢ se na této myslence pracuje a vypada to, ze do budoucna
budeme schopni vytvaret elastické elektrické spoje. Bude tak moci vzniknout néco jako di-

gitalni synteticka ktze.

9.3 Usporadani aktuatoru

Na zakladé nize popsaného hardwarového setu se mé naskytlo nékolik moznosti, jak vyuzit

vykon dvou motort:
1. Jeden nebo dva motory + jeden aktuator

V tomto ptipadé¢ by se vyuzil plny vykon jednoho nebo dvou motort pro nafukovani jednoho
aktuatoru. Diky tomu by mohl byt aktuator vétsi, a tudiz prostorové dominantngj$i. Dalsi
vyhodou by byla jednodussi konstrukce vzduchového obvodu. Jistym omezenim by vSak
byla dynamika pohybu, kterd by spocivala pouze na dvou stavech — nafouknuto vs. vyfouk-

nuto.
2. Dva motory + dva aktuatory

Dalsi moznosti by bylo rozdéleni vykonu dvou motorti mezi dva aktuatory. Velikost by se o
néco zmensila, konstrukce vzduchového obvodu by se zdsadné nezménila a dynamika po-

hybu by se rozsifila o stfidavé nafukovani a vyfukovani jednotlivych aktuatort.
3. Dva motory + Ctyfi aktudtory (Sest nebo osm)

Posledni variantou by bylo rozdé€leni vykonu mezi ¢tyii az osm aktuéatorti. Podle poctu by se
jejich velikost zdsadné zmensila, konstrukce vzduchového obvodu by se rozvétvila (slozi-
t&j$1) a dynamika pohybu by v zasadé¢ zlistala podobna jako u feSeni (2.). Vyhodou tohoto

feSeni by byla v vétsi pestrosti rozlozeni vét§iho mnozstvi aktuatori do riznych struktur.
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10 INSTALACE

Finalni instalace bude probihat ve Zlinském Zamku. Vzhledem k malému métitku vysled-
ného objektu a zamyslenému zaméru, se jako nejvhodnéjsi prostory jevi mensi ptidni nebo
sklepni prostory zdmku. Na rozdil od velkych svétlych mistnosti nabizeji ur€itou intimitu a
specificky ptistup, s kterym se da dale pracovat. Vyrazové prostiedky instalace by méli byt
redukovany na minimum. Potla¢eni nepodstatného, zaméteni se na dulezité. Objekt by ne-
mél byt explicitné vystaveny, ale méla by k nému vést cesta pres urcitou "piekazku" jako
symbol momentu proniknuti z kazdodenni reality do nitra sebe samotného. Celou cestu a
atmosféru by mél dokreslovat zvuk dychani. Bodové mékké svétlo by mélo objekt v jinak
temné mistnosti vyzdvihnout a zamé&fit na néj pozornost. V idedlnim ptipadé by mél navstév-

nik k objektu ptistupovat individualné, pro docileni intimniho zazitku.
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11 RYCHLY NAVOD JAK VYROBIT A AKTIVOVAT MEKKOU
STRUKTURU?

11.1 Formy

11.1.1 PneuNets

PneuNets (pneumatic neetworks) je skupinou mekkych akénich ¢leni (aktudtorit) piivodné
vyvinutych vyzkumnou skupinou Whitesides na Harvardu. Tento objev by se dal povazovat
za jeden z klicovych stavebnich kamenti mekké robotiky. Jsou tvoteny fadou kanalki a ko-
mor uvnitt elastomeru. Tyto kanalky se pod tlakem nafukuji a vytvareji tak pohyb. Vlastnosti
pohybu lze ovlivnit dvéma faktory: tvarem a velikosti komor a tloustkou jejich stén. K nej-
vetsi tvarové deformaci dochédzi v nejméné tuhych oblastech. V piipadé PneuNets mame dvé

moznosti, jak vytvofit formu:
Tisknuté na 3D tiskarné

Forma vytvorena timto zptisobem se sklada ze tii ¢asti. Z jedné Casti vznikne neroztazitelna
papirova zadkladna vloZena do elastomeru a ze zbylych dvou télo, které se pi1 nafouknuti

rozpind. Tento zpusob je pomalejsi, ale diky nému mZou vznikat formy s vy$sim profilem.
Vyfezané pomoci laseru

Tato forma je vyrobena za pomoci plexiskla a fezaciho laseru. Nej€astéji se sklada z 5 dilct.
Néslednym zkompletovanim téchto dilcii vznikne dvoudilna forma. Vylitim a naslednym
slepenim obou ¢asti vznikne vysledny aktuator. Tento druh vyroby je vhodnou alternativou
k 3D tisku. Vyznacuje se svou rychlosti vyroby vhodné pro rychlé prototypovani nebo pro
vyrobu velkého poctu forem. Diky rychlosti laseru mtizou vznikat velkoplosné formy, avsak
s mensSim vySkovym profilem. VSe zavisi na tloust'ce plexiskla nebo poctem jednotlivych

vrstev formy.

11.1.2 Vyroba formy a odlévani

V tomto kroku si ukdzeme, jak vypada proces vyroba a odlévani formy. Pro tyto ucely bu-

deme potiebovat:
—  Akrylat (0,3-0,6 mm)
— 4% M3 (Sroubky a maticky)
— Lepidlo na akrylat
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— 2% svérka

— Latexové rukavice
— KIi€ a Sroubovak
— Ecoflex 00-30

— Michatko

— Plastovy kelimek

Zakladem je vytvofit za pomoci grafického programu tvar formy, podle které budeme fezat
formu z plexiskla. Kazdy aktuator obsahuje vrchni, sttedni a spodni dil. Spole¢né tak vytvari
prvni dil formy. Pro ulehceni procesu si mizete volitelné vytvofit druhou ¢éast formy, ktera
slouzi jako uzavér. V opaéném piipadé bychom pro uzavieni pouzili kus latky napusténé

silikonem.

m/g

| O _—

Obr. 21 Ukazka formy vytvotené v Adobe Illustrator
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KdyZz mame tvar formy vytvoteny pfejdeme k fezéni jednotlivych dilct. Z kterych nasledné

slozime formu za pomoci akrylového lepidla a Sroubti do nasledujici podoby.

Obr. 22 Dvoudilna forma

Podle navodu si pfipravime dostatecné mnozstvi silikonu a diikladné ho promichame. Formu
silikonem odlejeme. V piipad€ spodniho dilu jsem formu ptfed odlévanim vyloZil kusem

latky pro zpevnéni.

Obr. 23 Odlité neslepené dily



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 51

Po zhruba 4 hodinach nam vzniknou dva dily vysledného aktuatoru, které za pomoci malého

mnozstvi silikonu slepime dohromady. M¢li bychom dostat néco takového.

Obr. 24 Vysledny aktuator

11.2 Kontrola

V predchozim kroku jsme si ukézali, jak vyrobit silikonovy ,,sval®. Ted’ zbyva krok posledni
— kontrola a ovladani silikonového vylisku. Pro kontrolu se pouziva elektro-pneumaticky
systém. Zjednodusené se jedna o vzduchovy obvod kontrolovany mikro kontrolérem. Tento
obvod si miizeme ptedstavit jako tepny, které rozvadéji vzduch po téle a mozek, ktery tento
proces fidi. Za pomoci takto vytvofeného elektro-pneumatického kontroléru mizeme tidit
mnozstvi a interval vzduchu, ktery bude proudit do silikonového vylisku. Pro nase potfeby

zakladniho testovani si ukazeme i zjednoduseny typ kontroléru. Oba zplisoby jsou pomérné

vvvvvv

11.2.1 Ovladani za pomoci stiikacky
Prvni zptsob uz vas mozna napadl. Jedna se o obyCejnou injekéni sttikacku, ktera nam po-
slouzi jako jednoduchy pist. Tento zpisob ovladani je nejjednodussi a bude se nam hodit pro
jednoduchy test, jestli nam silikonovy vylisek vSude té€sni a jak se vytvorené komory chovaji
pti nafouknuti. Budeme tedy potiebovat:

— Stiikacka (20ml <)

— PVC hadi¢ky (o vnitini/vnéjsi 1,5/4 mm)

— Zapalovac
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—  Spejle
Nejvétsi problém byl se shanénim vhodnych PVC hadiéek s pozadovanym pramérem. Cas
straveny hledanim na ¢eském internetu a navstévovani riiznych obchodi pro kutily nepiinesl
uspéch. Na internetu se daly sehnat vhodné hadicky ze zahranici. V Cesku se daji najit ha-
dicky pro medicinské pouziti, ale jsou uréeny pro velkoobchodni prodej a s tim souvisejici
mnozstvim, které musite koupit. Dal§im druhem, na ktery pravdépodobné narazite jsou ha-
dicky silikonové. Ty jsou vsak pomérné meékké na manipulaci. Jako dobry népad se ukazalo
zajit do 1ékarny a poptat se. Nakonec se ukazala jako nejlepsi varianta pouzit hadicky z in-

fuzniho setu. Dostanete tak zhruba 80 cm PVC hadicky za dobrou cenu.

Postup slozeni je jednoduchy a logicky. Nepotiebné ¢asti z infuzni sady odstfihnéte a zbyde
vam cca 80 cm PVC hadicky. Tu nasad’te na trysku injekéni stiikacky. Bude-li vam to €init

potize nahtejte hadicku zapalovacem a za pomoci Spejle zvétSete jeji primer.

Hadicka by méla dobfe tésnit. V opacném piipadé znovu nahfejte trysku s nasazenou hadic-

kou. Ta by se méla smrstit a trysku dobfe utésnit.

Druhy konec hadi¢ky vsufite do vaseho vylisku. Z tohoto pohledu je lepsi material PVC,

ktery je pevnéjsi a Iépe se s nim pracuje.

Hotovo a testovani muze zacit!

11.2.2 Ovladani za pomoci Arduina

Pro vas finalni projekt se bude hodit ovladac, ktery vyuziva programovatelna mikrokontro-
lérova vyvojova deska Arduino. Pomoci tohoto kontroléru budeme moci ovladat jeden nebo
dva silikonové vylisky. Pfizpiisobenim programu miiZzeme dosdhnou poZadované interakce.

Na to vSechno budeme potiebovat:

— Arduino Uno

— Motor shield pro Arduino Uno

— USB kabel na pfipojeni Arduina k pocitaci
— PVC hadicky (o vnitini/vnéj$i 1,5/4 mm)
— Drzak baterie (4% AA)

— Tuzkové baterie (4% AA)

—  2x DC vzduchové cerpadlo

— 2% vzduchové ventily

— 2% plastové Y rozdvojky na hadicky
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Stejné jako v ptipadé PVC hadicek byl problém se sehnanim nékterych soucéstek. Co se
tyka vyvojové desky a konvencnich elektrickych dilt, tak ty sezenete veelku bez problémii.
Obchody s timto druhem zbozi se vyznacuji dobrou komunikaci a rychlym dodanim do dvou
dni od objednéni. Se ostatnimi soucastkami jako je vzduchové ¢erpadlo a vzduchovy ventil
byl znaény problém. V Cechéch se daly sehnat pouze na jednom online obchodg, a to pouze
ve varianté 12 VDC. V zahraniéi, a to predeviim z Ciny se soudastky sehnat daly, ale doru-
¢ovaci doba byla 40-45 dni. Na tuto dlouhou dobu jsem se nemohl spolehnout. Nezbyva nez
sahnout po 12 VDC varianté Cerpadla a ventilu. Dalsi dil, ktery jsem dlouho shan¢l byly
plastové Y rozdvojky na hadicky. Tento druh zbozi nabizel také pouze jeden obchod s me-
dicinskym zatfizenim. Pfi troSe snahy nebo dlouhodobého pldnovani se v§ak dé po svéte se-

hnat vse.

11.2.3 Arduino a zapojeni

Vyvojova deeska Arduino UNO je zalozena na procesoru ATmega328. Je to deska, ktera
obsahuje 14 digitalnich vstupnich / vystupnich pinli. Mzeme tedy ovladat az 14 zafizeni.
Pro usnadnéni prace se zapojenim vzduchovych cerpadel (coZ jsou v konecném diisledku
motory na stejnosmérny proud) pouzivame tzv. ,,motor shield*. Tato soucastka umoznuje
ovladat 4 stejnosmérné motory, 2 servo motory nebo 2 krokové motory. Pro propojeni
shieldu s Arduinem ho jednoduse nasadite na Arduino desku bez potieby pajeni. K tomuto
shieldu budeme ptipojovat nase vzduchova Cerpadla a vzduchové ventily podle nasleduji-

ciho schématu zapojeni.
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| -+s |

| -+s |
ML A | | M4 A
ML B | | | M4 B
GND | | GND
M2 A | | M3 A
M2 B | | M3 B

|

Obr. 25 Schéma zapojeni podle Jonase Jorgensena
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Nafukovéani a vyfukovani se provadi vzajemnou kombinaci zapnuti / vypnuti ¢erpadel a ven-
tild. Do celého projektu miizeme ptidat jakykoliv senzor, na zakladég, kterého mizeme akti-

vovat silikonovy vylisek.

Vybornym zdrojem a inspiraci pro vyrobu a kontrolu mékkych struktur pro mne byla
webova stranka The Soft Robotics Toolkit. Jedna se o sdilenou sbirku s navody, ktera

vznikla jako soucast vzdélavaciho vyzkumu laboratofe Harvard Biodesign Lab.


http://softroboticstoolkit.com/
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ZAVER

V teoretické Casti zavérecné prace se vénuji tomu, co znamenaji pojmy média a multimédia.
Pfi zkoumani této otazky se odkazuji na vyznamné medialni teoretiky, jakymi jsou Marshal
McLuhan, Lev Manovich nebo Martin Lister. Dale zkoumam vyvoj digitalich technologii a
objevuji pocatek informacniho pietlaku, ktery na néas piisobi dodnes. V kapitole "interakti-
vita a interakce" hledam definici tohoto pojmu v obdobi priimyslové revoluce a pozdéjsim
pristupu umélcti 1. pol. 20. stoleti. Béhem reSerse nardzim i na nové koncepty interaktivity
v podéani Hiroshi Ishii. Jeho koncept "radikdlnich atomt" se pro mé¢ stava jakymsi odrazo-
vym mustkem pfi hledani formy vysledného objektu. A to zkouménim novych materidli na
poli robotiky. Nedilnou soucasti teoretické prace je zjisténi, jakym zplsobem se v ¢ase pro-
menil objekt v digitdlnim svéte. Inspiraci hleddm v nove vzniklém oboru "mékké robotiky",

na zakladé, které nachazim historické souvislosti v uméni.

Praktickou ¢ast otevirdm subjektivni reflexi stavu soucasné spole¢nosti, na zakladé, které
predkladam své feSeni. Diky oteviené sbirce The Soft Robot Toolkit se vyddvam na cestu
poznavani a experimentu s pro m¢ nezmamim materidlem — silikonem. Popisuji jednotliva
zjisténi a slepé ulicky. Na zéklad¢ této cesty predkladam navrh a pfedstavu o podobé insta-

lace. V zaméru popisuji kratky navod, jak vyrobit a aktivovat mékkou strukturu.

Nejvétsi piekazkou pro mé bylo pievést nadSeni z nové technologie do vysledné myslenky.
Myslenka pfisla, ale pomérné pozdé. Dlouhé bloudéni ve mé vyvolavalo pocit beznadéje a
myslenky, zda zavérenou praci viibec odevzdat. Cilem mélo byt kompletni predstaveni fun-
govani a technického feSeni objektu a celé instalace. Celé snazeni vSak skonc¢ilo pouze u

ideového navrhu.

Nezbyva nez doufat, ze se mé¢ béhem nasledujiciho mésice koncept zhmotnit do findlni in-

stalace na Zlinském zamku.
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