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ABSTRAKT

Praca predstavuje vhlad do témy muzejnej a galerijnej inStaldcie, v ktorej skima
roznorodost’ pristupov interaktivnych, edukativnych a participativnych k zobrazovaniu
prezentovanych tém a pribehov. Prakticka ¢ast’ mapuje proces tvorby dvoch kratkych 3D
animovanych videi a videomappingu. Videa sprostredkuvaju vedecké poznatky o I'udskych
zasahoch do prirody. Digitalny storytelling venuje pozornost fenoménu antropocénu.

Ciel'om projektu je vzdelavat’ divaka zdbavnou formou skrz multimedialnu inStalaciu.

KTlucové slova: Instalacia, multimédia, digitalny storytelling, animacia

ABSTRACT

This work presents an insight into the topic of museum and gallery installation, where it
explores the diversity of interactive, educational and participatory approaches to displaying
the presented topics and stories. The process of creating two short 3D animated videos and
videomapping is presented in the practical part. Videos transfer scientific knowledge of
human intervention into the nature. Digital storytelling is focused to the phenomenon of the
Anthropocene. The goal of the project is to educate the viewer in an entertaining way through

a multimedia installation.

Keywords: Installation, multimedia, digital storytelling, animation
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UVOD

Nové média su Coraz viac popularnejSie v galéridch a mizeach, kde vytvaraju nové sposoby
predavania informacii. InStalacie umoznuju ndm, navstevnikom, vstupit’ do priestoru diela,
pohybovat sa v lom a interagovat’ s nim, vd’aka comu obohacuju nase zazitky. Kombinécia
digitadlneho priestoru, interaktivnych prvkov a participativnej cinnosti posilituje
vyjadrovaciu silu instalécii, ¢o je dolezitym prvkom pre vzdeldvanie. Aj samotny digitalny
storytelling je prijemnym spdsobom Sirenia informécii a neoddelite'nou sucast'ou edukacie.
Tato praca sa zaobera sposobmi, akymi sa tieto techniky a pristupy prejavuju v galériach

a muzeach.

V praktickej Casti diplomovej prace sa venujem téme antropocénu, ¢o je novy termin, ktory
oznacuje obdobie, kde I'udska ¢innost’ dominuje a ovplyviluje Zem a jej prirodné systémy.
V sucasnom svete globalnych klimatickych zmien je dolezité pochopit dopady
v konkrétnych krajinach a néjst’ vhodné adapta¢né a zmierniujiice opatrenia. Cielom prace
je vytvorit’ dielo, ktoré bude zabavnym sposobom vzdelavat’ divakov o tejto stale aktudlnej
problematike. Dalej sa budem venovat’ postupu tvorby animovanych videi v 3D programe

ako prilezitosti na zlepSenie svojich zru¢nosti.

Inspirovala som sa detskymi zénami v muzeach a galéridch, v ktorych som vzdy nasla
zabavné spdsoby prezenticie konceptu vystavy. Ztohto doévodu chcem vytvorit

multimedialnu instalaciu, ktora moéze oslovovat ako deti, tak aj dospelych divakov.
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I. TEORETICKA CAST
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1 STORYTELLING

1.1 Storytelling obecne a jeho digitalna podoba

Digitalny storytelling je metoda tvorby pribehov, pri ktorej pozivame digitalne technolégie.
NajcastejSie spdja pisané slovo s obrazom. Hoci slovo storytelling znamené rozpravanie
pribehu, nejednd sa len o obycajné rozpravanie. M6Zeme v lom slovny prejav spojit’ alebo
nahradit’ s d’alSou formou vyjadrenia, ako je napriklad vytvarné umenie. Dochadza teda
k zla€eniu viacerych umeleckych foriem, ¢o vedie k rozvoju kreativity a predstavivosti
Citatel'a alebo divaka. Klasickym prikladom su ilustracie v detskych knizkach. Prave
v detskej literatire sa storytelling vyskytuje prirodzene. Prienik viacerych foriem dokaze
zvysit vyjadrovaciu silu, ako jednotlivé formy samotné. Preto ma vel'mi vyznamné miesto
vo vzdeldvani. Uz v rozpravkach sa deti ucia zdkladnym hodnotam, ako rozliSovat’ dobro
azlo a vobec celkové fungovanie sveta. Pribeh spojeny s obrazom vedie k lepSiemu
zapamétaniu si historickych udalosti alebo vedeckych faktov. Jedna sa teda o obvykla

metddu, ktord sa vyuziva vo vzdelavani.

Digitalny storytelling vyuziva velké mnozstvo foriem. Moze sa jednat’ o video, webovl
stranku, pocitacovu hru, internetovy prispevok, socidlne média, virtudlnu realitu, rozSirent
realitu a d’alSie. Prave vyuzitie novych médii rozliSuje digitalny storytelling od bezného.
Interaktivita v digitdlnom storytellingu vytvara hlbsi zazitok. Publikum modZze byt aktivne

a zapojit’ sa do vyvoja pribehu.

Storytelling vytvara schopnost vnimat umenie, premyslat’ o fiom a reflektovat’ ho.
Vyznamnou strankou je tiez jeho obchodné vyuzitie. V zasade sa jedna o nadviazanie
osobného vzt'ahu firmy a klienta. Zakladnou vyhodou tejto metddy je podanie informécii

v kontexte. (Cerny, 2012)

1.2 Praca s informaciami

Vizuélny storytelling nam ul'ah¢uje pochopit’ tému a zaclenit si informécie. V dnesnej dobe
sme zahlteny vel'kym mnoZstvom informécii a ich vyznam sa ndm casto krat straca. K tomu,
aby sme boli schopny ich ¢o najjednoduchsie pochopit’ nam slazi infografika. ,, Infografika
organizuje a zobrazuje informacie, spravy alebo pribehy v usporiadanej hierarchie.
Hlavnym cielom je podat’ obsah cistou, unikatnou a putavou formou. Zapojuje a cieli na
ludskeé zmysli skrz grafické prvky ako su: pismo, farba, obraznost, cas, svetlo, textura,

material, aby varovali, ucili, vysvetlovali, zabavali alebo viedli. “ (Coates, Ellison, 2014)
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Pokial’ bude infografika zdielana digitalne, pre eSte zaujimavejsi a lepSie pochopitelny
obsah mo6ze byt animovana. Animécia ndm umoznuje vytvorit' a zndzornit’ vSetko, ¢o nds
napadne, ¢im ndm dovoluje nipadite a zaujimavo pracovat so zdielanim. (Besen, 2008,
s. 18) Tradi¢na animacia ma dlhSie trvanie, zameriava na rozvoj charakteru a literarny
pribeh. Kratsi format a vacSie zameranie na vizualny $tyl a odovzdanie myslienky vyuziva
motion design. Motion design prepojuje viacero disciplin ako je animécia, film, zvuk,

ilustrécia, graficky dizajn a fotografia. (Coates, Ellison, 2014)

Od komplexnych napadov a doélezitych informacii az po srde¢né a silné ozndmenia, vizualny
storytelling je umenim, ktoré sa s nami dokaze spojit’ na hlbokej a trvalej urovni. Pridanie
zvuku k vizudlnemu rozpravaniu rozsSiruje vizudlne vnemy o podrobnosti a umoziuje

silnejSie ponorenie sa do pribehu.

1.3 Pracas pribehom

Tradi¢nu narativnu Strukturu pribehu tvori iivod, rastice napétie, vyvrcholenie, klesajuce
napitie a uznesenie. Jednoducho povedané tvod, jadro, zaver. Této tradi¢na Struktura moze
byt tvorend v nekonecnych variaciach. NajznamejSie varianty st linearna a nelinedrna
Struktura pribehu. Linearne rozpravanie nasleduje jasni postupnost, od zaciatku az po
koniec. Nelinearne rozpravanie je viacej abstraktné vo vztahu k casu, nepouziva

chronologicku postupnost’. (Shaw, 2016, s. 101)

Dalsie $truktary pribehu moézu byt: multilinedrne rozpravanie, viacero &asti pribehu sa
odohrava sucasne. Interaktivne rozpravanie, publikum ovplyviiuje udalosti a pribeh.
Cyklické rozprévanie, pribeh sa nerozvija, ale vracia sa spdt’ na zaciatok. Tematické
rozpravanie sa zameriava na objavovanie témy a atmosféry, nepostupuje vpred a nevyvija

sa. (Furniss, 2008, s. 40-41)

Storytelling v priestore musi byt logicky a konzistentne organizovany, aby pribeh daval
zmysel a bol ¢itany v spravnom poradi. Ddlezité je hierarchickd metdda zobrazovania
informécii, aby publikum nebolo pretazené a zmétené obsahom. Priestor uvadza divéka do

pribehu.

Vo vSeobecnosti publikum o¢akava postup pribehu urcitym sposob, na ktory je zvyknuté
z filmov a knih. Hl'ada zazitok z dramatickych zmien. Ak dramatickd zmena nenastane,
divak ma Casto dojem, Ze pribeh posobi nudne. Nezazivné scény mozeme “ozivit™ prvkami

kontrastu a napitia, ktoré dokazu podnietit’ zdujem u divaka. (Shaw, 2016, s. 102)
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1.3.1 Ukazka: Connections Wall

Connections Wall je interaktivna inStalacia, vytvorend ako ivod do vystavy o udrzatel'nosti
z nazvom The Tech Interactive Solve For Earth. InStalaciu vytvorilo Studio Design 1 /0.
Interaktivna stena sa sklada zo siedmych z6n. Kazda zona sa zameriava na odlisSné odvetvie
priemyslu ako je: vyroba potravin, vyroba energie, infrastruktira, doprava a pod.
Néavstevnici pomocou ¢ervenych ¢iselnikov mézu menit’ parametre, pohravat’ sa s prioritami
a menit’ krajinu. Publikum vidi v redlnom Case vysledky svojich rozhodnuti a ich dopady na
zivotné prostredie. V tomto diele vidime ako animacia pomaha vizualizovat’ informacie.
Jednotlivé casti storytellingu sa odohrdvaju sucasne a nelinedrne, divak meni priebeh

pribehu svojou interakciou. (design-io.com, n. d.)

Obrazok 1 Connections Wall (design-io.com)
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2 NOVE MEDIA

Digitalizécia a nové technoldgie sa v terminologii umenia objavuju a menia vel'mi rychlo.
Terminologie digitalizacie a novych technoldgii maja v tedridch o umeni znacne abstraktné
definicie. Nachddzame zmes pojmov, terminov a nazvoslovi, ktoré odkazujii na Zivotny
cyklus technologii, ktoré boli v istom Case aktudlne. Nazvy spojené s médiami tak rychlo
zastaraju a zmenia sa svoju pdvodnu definiciu. To ¢o dnes pozname pod pojmom digitalne
umenie sa v 70. rokoch oznacovalo ako pocitacové umenie alebo multimedidlne umenie.
Dnes digitdlne umenie radime pod termin umenie novych médii, ktoré sa koncom
dvadsiateho storoCia pouzivalo najméd pre film a video. Stretdvame sa aj s pojmom
elektronické umenie, ktoré sa pouziva hlavne v nazvoch festivalov s digitdlnym umenim.
Dal§im terminom v rdmci umeni novych médii si multimédia. Vo vieobecnom zmysle
znamenaju pouzitie viacerych médii naraz. So spojenim viacerych médii sa moéZeme stretnut’
uz skor a to napr. vo filme spojenim obrazu a zvuku. Akykol'vek pohyblivy obraz moze dnes
obsahovat’ zlozku obrazovi aj zvukovu. Preto je toto radenie k novym médidm rozporuplné.
AktudlnejSie pouzivany pojem st hypermédia, ktorych prvou formou bol hypertext.
Digitalizécia pohltila vSetky starSie formy médii a zacala stierat’ hranice medzi digitalnym
a hmotnym. Vznikaju nové prepojenia médii: tlatené dokumenty s rozsirenou realitou,
virtualna reality s vyuZzitim redlnych fotografii, modelov, suradnic a podobne. (Francova,

2021, s. 35, 38)

2.1 Vnimanie priestoru skrz digitalne médium

K praktickému vnimaniu realneho priestoru patri predstava, ze priestor ma tri rozmery.
K tejto predstave st naSe teld spolu so senzorickym vnimanim prisposobené. Nedokazeme
odstranit’ jeden rozmer, hoci v komunikécii sa to bezne stava, ked” hovorime o dielach, ktoré
st plosného charakteru, ako st obrazy, vykresy, fotografie a pod. VSetky plosné prezentacie
maju svoju podlozku, vd’aka ktorej su trojrozmerné. S prichodom digitalizdcie vznikla
moznost’ prezentacie bez hmotného vyjadrenia. Hovorime o projekcii dat do svietivych
bodov na ploche obrazovky. Vznika koncept dvojdimenzionéalneho priestoru, ktory je umelo
vytvoreny ¢lovekom. Otazku ¢i je obraz dvojdimenzionalny alebo trojdimenzionalny si
kladi mnohi teoretici, ktori poukazuju na problematiku vnimania priestoru. Niektoré
umelecké diela pracuju s iluziou alebo dekonstrukciou digitalneho priestoru. (Francova,

2021,5.99)
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Hoci sa mo6ze na prvy pohlad zdat, ze digitalne technoldgie nie su redlnemu priestoru

naklonené, dokazu vytvorit priestorovy zazitok, ktory v realite nemame moznost’ zazit'.

2.1.1 Priestor v ploche

V sucasnej digitalnej dobe, mame vela skusenosti s rozmanitymi druhmi priestorov a ich
reprezentaciami. V tychto podobach hmotna forma nemusi odpovedat zmyslovym
predpokladom. Divédk 21. storoCia je zvyknuty na iliziu priestoru, v podobe virtudlnej
reality. Okrem tejto formy digitdlneho priestoru, méZeme vnimat priestor aj v ploche
samotné¢ho zariadenia. Napriklad vo videu modézZzeme demonstrovat’ viacdimenziondlne
priestory, ktoré obycajné l'udské zmysli nechapu. Umelec Peter Campus vo svojom
videoarte s ndzvom Three Transitions z roku 1973, pomocou dvoch kamier, ktoré¢ snimajt
papierovu stenu z dvoch stran, a pouzitim polovicnej priehladnosti zaberov, vchadza
a zaroven vychadza z rozrezaného otvoru v papierovej stene. Dostdva sa na druhé strany ale

zaroven sam k sebe.

Obrazok 2Peter Campus, Three Transitions, 1973 (slash-paris.com)

Umelec Nam June Paik v inStalacii Magnet TV z roku 1965 demonStruje fyzikalne tedrie
priestoru zakriveného gravitaciou, pomocou pripojenia silného magnetu k televizoru.
Magnet nasledne zakrivil drahu elektronov a tym zdeformoval vysielanie obrazu. Vznika
akasi ,,socha® v priestore televizora. Umelec experimentuje s priestorom vo ,,vnutri

pristroja.

Obrazok 3 Nam June Paik, Magnet TV, 1965 (gagosian.com)
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2.1.2 RozSirena plocha

Rovnako projekcia méze vytvarat Specificky priestor. Pohyblivy obraz uz vo svojich
pociatkoch bol vnimany ako vSeobecny jazyk komunikacie, ktory méze nahradit’ tradicnu
pisomnu formu. V 60. rokoch 20. storofia sa zacalo experimentovat s tradi¢nou
kinematografiou. V projekcii nastala zmena napriklad v umiestneni divakov alebo
v samotnej projekénej ploche. Kino bolo rozSirené do verejného priestoru. Umelec Imi
Knoebell premietal film z iduceho auta na fasady budov. Film obsahoval biele pismeno X na
¢iernej ploche, ktoré sa t'ahalo po uliciach mesta Darmstadt. Projekt vznikol v roku 1971.
Podobny projekt bol realizovany uz skor v roku 1968 umelcom Wolfom Vostellom, avSak
dokumentécia sa nezachovala. Projekcia zmenila okoloidicich na publikum, ktoré sleduje
videoart mimo galerijny priestor. Tato mobilna filmové akcia ponima kinematografiu ako

$pecifickt formu prace so svetlom.

Obrazok 4 Imi Knoebell, Projection X , 1971 (mapping.i -am-alive.at)

Umelkyna Magdaléna Jetelova s dielom Atlantic Wall z roku 1994 premietala laserové
napisy na zelezobeténové pevnosti na pobrezi Norska. Toto dielo stoji u zrodu svetelného

umenia.

Obrazok 5 Magdaléna Jetelova, Atlantic Wall, 1994 (cead.space)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

Experimentovanie s netradi¢nymi projekénymi plochami, ako st napriklad budovy ¢i voda,
predznamenalo vznik videomappingu. Videomapping je spojeny s verejnym priestorom. Je
pripraveny na konkrétne miesto, najcastejSie sa ,,mapuje* na architektiru. Mapovanie je
digitalne riadeny proces, ktory adaptuje projekciu na dany priestor. Yan Nguema patri
k predstavitelom videomappingu, ktory vyuziva pokrocilé digitalne technologie a svetelne
vykonné projektory pre ozivenie statickej architektiry ako napriklad pri diele Alter Lux
Animae na katedralu St. Jean v roku 2018. V tomto projekte prepojil videomapping so
svetelnou show. Autor umiestnil zdroje svetla z vonku aj z vnitra katedraly, ¢im vytvoril

dokonalu iluziu tekutého priestoru.

Obrazok 6 Yan Nguema, Alter Lux Animae, 2018 (flickr.com)

Videomapping vytvéra iluzii, zmenou redlneho priestoru, jeho zakrivenim, rozvlnenim
a rozbitim hmoty pomocou svetla. Projekciou na vSetky strany, ktoré obklopuji divdka
vznikéd imerzivny zézitok, ktory je popisany v kapitole vysSie viz. imerzivna inStalacia.
Imerzivna projekcia rozSiruje miestnost do dynamického, neohrani¢eného priestoru.
Podobny obklopujuci priestor vytvara technoldgia okuliarov pre virtudlnu realitu, ktoré
nahradzuju projekciu na vsetky steny jednou projekénou plochou. AvSak v tomto pripade je
pohyb divéka v priestore minimalizovany a obmedzeny iba na prostredie virtualnej reality.
Ista interaktivita a moznost pohybu vznika s rozSirenou realitou (Augmented Reality).
Redlny priestor je doplneny o dodato¢né informacie v podobe: textu, obrazkov a animacii.
Prikladom objektu vyuzivajucim rozsirenu realitu, ktory vyvolava pohyb u divédka je socha
Golden Calf od umelca Jeffreyho Shawna z roku 1993. Socha sa na stojane objavila iba
pohl'adom skrz prenosny LCD monitor. Divéci sa museli nahybat’ a prispdsobovat’ monitor

virtudlnym tvarom sochy. (Francova, 2021)
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Obrazok 7 Jeffrey Shawn, Golden Calf, 1993 (jeffreyshawcompendium.com)

2.2 Interaktivita

Mnohé¢ interakcie povodne fyzického charakteru sa transformovali do virtualneho prostredia.
Pocitacovu siet’ vnimame ako priestor, ktory je virtudlny. Najzaujimavejsia sucast’ novych
médii je prave interaktivita, ktora sa uvadza ako charakteristicky prvok novych médii.
Otazkou vSak je: Je tato charakteristika spravna? Na jednej strane vnimame nové média ako
inovativny princip, ktory transformuje divéka na uzivatel'a, no na druhej strane méze byt
interaktivita chybne interpretovana k novym médiam, ked’ze interagujeme aj s dielami, ktort
su Cisto tradi€ného charakteru. Napriklad u architektary je potrebny aktivny pohyb divéka,
u literarnych diel sa zase vyzaduje dopiianie dejovych liniek a paralel. (Francova, 2021,

s. 37)

Nové média st interaktivite naklonené, ale nie kazdé nové médium musi byt nutne
interaktivne. Obecne si interaktivitu spadjame najma s novymi médiami a vnimame ju ako
aktivitu, ktord musi clovek vykonat’ ku komunikacii s technologickym zariadenim. To

nasledne reaguje na naSe podnety a rozkazy.
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3 DEFINICIA INSTALACIE

Umenie inStalacie meni nase vnimanie priestoru. Vo vSeobecnosti je to pojem aplikovany na
radu umeleckych praktik, ktoré zahfiiaji usporiadanie objektov v priestore, kde suhrn
objektov tvori umelecké dielo. Instalacia obvykle umoziiuje divakovi vstipit’ do priestoru
umeleckého diela, pohybovat' sa viiom alebo interagovat s niektorymi jeho prvkami.
Vstupom do priestoru divak pozoruje dielo z viacerych uhlov. Dielo divaka obklopuje, ¢im
inStal4cia vytvara odliSny zazitok z umeleckého diela. InStalacné umenie umoziuje zapojit’
okrem zraku aj d’alSie zmysly ako je hmat, zvuk a ¢uch. Instalacia pouziva akykol'vek typ
materidlov, vyuZziva tradi¢né techniky ako je napriklad mal'ba, socha, kresba a rozne druhy
médii, ako je film, animdcia, fotografia, zvuk a pod. Vznik novych technoldgii ovplyvnil
vyvoj inStalacie. Rozmach v oblasti digitalnych technologii, virtualnej reality a internetu ako
virtudlneho priestoru, rozsiril pole inStalacného umenia. InStaldcia mdéze byt umiestena
v interiéry alebo vo verejnom priestore. VacSinou byva vytvorena pre konkrétne miesto
a Casto krat je iba do¢asnd. Dokumentéacia umeleckého diela méze byt jediny spdsob ako ho
dochovat’. Instalacia kladie velky doraz na prezentaciu myslienky a jej dopad na divéka.

(Ann Kelly, n. d.)
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4 INTERAKTIVNA INSTALACIA

S postupujticimi technologiami sa stale viacej umelcov zameriava na tvorbu interaktivnych
digitalnych instalacii. Interaktivna inStal4cia je zalozené na aktivnej Gc€asti publika, u ktorého
vyvolava silny zazitok skrz interakciu. Publikum je tak prizvané k zucastneniu sa na diele
a stava sa sucastou umeleckej instalacie. Interaktivna inStaldcia propaguje avantgardné
umenie Sirokej verejnosti, robi umenie viacej atraktivne pre trh a 'ahSie pochopitelné pre
verejnost’. Je to obsiahla forma umenia, ktora vyuziva vyhody pocitacov, informacnych
a komunikac¢nych technologii, ako je obraz, video, zvuk, ktoré reaguju na ,,prikaz‘ autora ¢i

divakov.

Tradi¢na inStalécia, spravidla zaloZena na jednotnom médiu, popripade na kombinacii médii,
ktoré pdsobia viac individudlne reprezentativne ako interaktivne, obyc¢ajne byva realizovana
len prostrednictvom vizualnej prezentacie doplnenej o text, ktory poméha pochopit’ autorsky
zamer. Zatial o interaktivna inStalacia skrz nové médid atechnologie, vytvara
roznorodej$iu komunikaciu medzi inStaldciou a publikom. Statickd instalacia moze vd’aka

technologii viest’ cloveka, prizvat’ publikum, aby priSlo bliZSie a vstapilo do instalacie.

Interaktivna inStaldcia, pontka viacej zabavy. Hra a zébava sa stavaju hlavnymi prvkami.
Skrz tieto prvky dokaze divék lepSie nadviazat’ interakciu ale aj zapamétat’ si samotné
umelecké dielo ajeho odkaz. Je to spdsob ako vytvorit' jedinecni zabavu. Preto je
interaktivna inStaldcia vel'mi vyuzivand aj pre komeréné a propagacné ucely viacerych
znaciek a produktov. Zameriava sa hlavne na kratky, ale silny moment, ktory zanecha
v divékovi pocit, ktory si zapamétd. Interaktivna inStalacia moze divakovi ponuknut’ Zivy

zazitok z trojrozmerného priestoru.

Interaktivne inStalécie, ktoré snimaju pohyb, vinenie, otd€anie tela divéka a pod., vyuzivajl
Specidlny interface, ktory je casto krat umiestneny na stenach, podlahe, strope, ¢i objektoch
alebo zariadeni Specidlnych tvarov. Tieto varianty sa pouzivaji najmé pri inStalacidch
uréenych pre Siroku verejnost. Umelec moZze tiez redukovat’ pohyb len na drobné gesta ruk,
obycajny dotyk alebo mimiku tvare ako je mrknutie. Interakciu méze vyvolat’ aj iné médium,
napriklad zmena svetla, teploty, vyuzitie predmetov, ktoré mame k dispozicii (blesk na

telefone, baterka...).

Cim je interaktivita intuitivnejsia, tym lepsie funguje a bavi publikum.
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4.1 Technologicka stranka interaktivnej inStalacie

Prvym krokom kazdého projektu je koncept. Nasledne vyber vystizného sposobu vyjadrenia
konceptu a vzhladu projektu, pouzitim vhodnych materidlov a technoldgii. Autor musi
premysliet, ako bude inStalacia reagovat’ na divaka. Nésledne ako spracuje jeho chovanie

a aku spétnl vézbu poda.

Interaktivna inStalacia je zaloZena na asistencii technologickych zariadeni. Zakladna schéma
interaktivnej inStalacie je: vstupnd akcia, proces spracovania a vystup v podobe reakcie

(input — processing — output).

4.1.1 Vstupné zariadenia

K hlavnym vstupnym zariadeniam (input devices) patria senzory. Tvoria dolezitu cast’
interaktivnej inStalacie, zachytavaji zmeny v prostredi alebo v samotnej inStalacii. Medzi
zakladné senzory patri aj mys, klavesnica ¢i dotykovy displej. Okrem toho, rozoznavame
mnoho inych typov senzorov. Dotykovy senzor je druh kontaktného senzoru, ktory sa
pouziva pri beznych dotykovych zariadeniach, ako su smartfony, tablety a pod.
S kombinaciu s inymi médiami moéze obycajny dotyk vytvorit’ Specidlny zazitok, ¢im sa
divaci dostanu blizsie k umeleckej inStalacii. Pohybovy senzor rozpoznava pohyb divéka,
jeho naklon a rotaciu. Zékladné typy tohto senzoru obsahuju tri osy pohybového zrychlenia,
rotacie asenzory gravitacie. Pohybové senzory zaznamenaji zmenu pohybu, a tto
informaciu premenia na elektrické signaly, ktoré odo§li do procesoru. Dalsie druhy senzorov

modzu byt svetelné, infracervené, termo senzory, zvukové senzory atd’.

4.1.2 Hardvér a softvér pre processing

Zakladnou castou interaktivnej inStaldcie je procesor. Procesor mdze byt rozdeleny do
hardvéru a softvéru. Ovlada¢ je hardvérovy procesor interaktivnej inStaldcie. Vo
vSeobecnosti, vSetky interaktivne technologie, do ktorych patria aj senzory, st ovlada¢mi
interaktivnej inStaldcie. Maju za ulohu prijat’, konvertovat’ a analyzovat’ signély, nasledne
riadit’” a pohanat’ komponenty, ktoré su zodpovedné za pohyb mechanizmu. Arduino je

ovladac¢ navrhnuty Specialne pre digitadlnych umelcov. (teamLab, 2019)

Interaktivny dizajn si vyzaduje napisanie Specifického ovladacieho programu, ktory zahiiia
programovaci jazyk C, Java a d’alSie kodovacie softvéri. Medzi prva volbu pre kreativne

kédovanie patri Processing a openFrameworks.
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1. Arduino je open source hardvérova a softvérovd platforma na navrhovanie
a vytvaranie elektronickych zariadeni. Open source softvér mé otvoreny zdrojovy
kéd, ktory je navrhnuty tak, aby bol verejne pristupny pre kohokol'vek, kto chce kod
vidiet’, upravovat, zlepSovat’ alebo distribuovat’. Tato platforma bola vytvorena
s cielom pomdct Studentom a umelcom s netechnickym zazemim, vytvorit
interaktivne dielo. Arduino navrhuje a vyrdba sUpravy mikrokontrolérov
a jednodoskovych rozhrani na tvorbu elektronickych projektov. Je kombinovatelny
s roznymi senzormi a ovlada¢mi. Arduino robi interaktivne umenie dostupnejsie aj
bez hlbsej znalosti programovania. Podporuje rozne interaktivne programy, ako je:

Processing, Pure Data, programovaci jazyk C a d’alSie. (javapoint.com, n. d.)

2. OpenFrameworks je set ndstrojov uréenych pre kreativne koédovanie. VyuZziva
programovaci jazyk C++. SluZzi na vytvaranie abstraktnych animécii a interaktivneho
prototypovania. V dneSnej dobe je velmi obltbeny pri tvorbe digitalnych

interaktivnych instalécii. (openframeworks.cc, n. d )

3. Processing je Open source programovaci nastroj a kniznica vytvorena Specidlne pre
elektronické umenie a vizudlny interaktivny dizajn. Slizi na oboznamenie sa
s programovacim jazykom v prostredi elektronického umenia a zaroveit oboznamuje
koncept elektronického umenia programatorom. Je to rozsirenie programovacieho

jazyka Java a podporuje mnoho jeho existujucich architektir. (Processing.org, n .d )

OpenFrameworks a Processing ponukaju Siroké mnozstvo tutoridlov, databaz a online

for ¢im su tiez privetivé pre zaciatocnikov.
4.1.3 Vystup

Vystup pri interaktivnych inStalaciach je zalozeny hlavne na zmene svetla, zvuku a tvaru
samotnej inStalacie. Ako néhle senzory zaznamenaji zmenu prostredia a ovladace spracuju
signal, vystupné zariadenia vytvoria odpoved’. Vyber vystupnych zariadeni sa liSia podl'a

zazitku, ktory ma instalécia poskytnut’.

Zazitok mézeme rozdelit’ do troch hlavnych kategorii: vizualny, sluchovy a ¢uchovy zazitok.
Vizudlny zéazitok je u umelcov viacej uprednostiiovany, pretoze reakcia divéka je
vyraznejSia. Pri tychto inStalacidch sa pouzivaju najmé ziarovky, LED svetld, blesky
a podobne, na vytvorenie roznych svetelnych instalacii. Pri zvukovom zazitku sa pouzivaju
reproduktory. Divak si napriklad méze vytvorit' vlastnii hudbu a dostat’ sa tak do role

skladatel'a. Zvukov¢ inStaldcie byvaji nenapadnejsie, ale ponukaju silny zaZzitok z toho, ako
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dokazeme pomocou sluchu vnimat’ priestor a prostredie. Cuchovy zéazitok je menej bezny,
avSak pomocou sprejov ¢i roznych vonnych vzduchovy puzdier nas modze umelec

sprevadzat’.

Pouzitim viacerych druhov senzorov vznikd multisenzoricky zéazitok. Multisenzoricky

zazitok je zalozeny na vzajomnej fuzii prostriedkov, ktoré aktivujii zmysly. (teamLab, 2019)

4.2 Trend v interaktivnej inStalacii

Vela galérii a muzei v dneSnej dobe lakaji verejnost’ pomocou interaktivnych instalécii.
Instalacie nesu prisl'ub buducnosti. Nie vSetky interaktivne inStaldcie musia byt nutne
digitdlne. Tento druh umenia si vyzaduje stali pokrok a inovéaciu. Bura hranice medzi
tradicnym vnimanim umenia. Snahou je uviest’ publikum viacej do aktivnej role a priniest’
mu viacero moznosti. V dneSnej dobe sa velkej oblube teSia imerzivne interaktivne
inStal4cie. Ich hlavnym cielom je prepojit’ divéka s prostredim. Dalsim druhom interaktivnej
inStalacie je experimentdlna inStaldcia, ktord sa zameriava najmd na technologické
objavovanie. Tento typ inStalacie kladie vacsi doraz na vzhl'ad a technolégiu samotnu. Je

flexibilnejsia v tvarovom prevedeni, pretoze je menej obmedzend priestorom.

4.2.1 Imerzivna inStalacia

Jej ciel'om je celkova zmena a pohltenie celého priestoru. Steny, podlaha aj strop sa stavaju
inStalaciou a divak ju premienia iba jeho samotnou pritomnost'ou. Navstevnik vstupuje do

virtudlnej reality. Interakcia sa ststredi na zmenu myslenia divaka.

Prikladom takejto inStalacie je dielo Connected Worlds od Stidia Design I/0, ktoré sa
zameriava na pohlcujuci interaktivny zazitok a nové formy storytellingu. Connected Worlds
je rozsiahlym interaktivnym ekosystémom vyvinutym pre New York Hall of Science.
Instalaciu tvori Sest’ stanovist’ rozmiestnenych po stenach velkej siene, ktoré su prepojené
interaktivnou podlahou o rozlohe 280 m 2. Stredobodom projektu je Stvormetrovy vodopad.
Deti mézu pomocou fyzickych objektov v tvare kmeniov na podlahe odklonit’ vodu
z vodopadu do jednotlivych cCasti. V tychto miestach deti zasadzujii semienka podla
vlastného vyberu, z ktorych vznikaju rastliny a zivocichy. Tvory sa rozvijaju na zaklade
zdravého prostredia v stanovisti. Pokial’ je viacero stanovist’ zdravych jednotlivé tvory zacnu
medzi sebou migrovat a vytvarat zaujimavé retazce. Hlavna mysSlienka projektu je
udrzatelnost, kde malé akcie mo6zu mat globdlne ddsledky. Mnozstvo vody je pevne

nastavené, voda sa vracia do vodopadu pomocou mrakov a dazd’a. (design-io.com, n. d.)
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Obrazok 8 Projekt Connected Worlds (www.design-io.com)

Projekt ma prijemné grafické spracovanie. Prostredie a Zivo¢ichy st inSpirovaného redlnou
prirodou a zékonitostami, no vyuzivaju Stylizované tvary. Svet pdsobi snovo a magicky.

Zivocichy su roztomilého a vtipného charakteru.
Nedigitalna imerzivna inStalacia

Rovnako ako interaktivna inStalacia ani imerzivna instalacia nemusi byt nutne digitalneho
charakteru, ale musi publiku poskytnut’ $pecidlny zmyslovy zazitok. Publikum moze byt
obklopené oby&ajnymi objektmi, ktoré zapiiiaju priestor okolo neho a nabadaji ho k vstupu

do samotne;j instalacie alebo k jednoduche;j interakcii.

Instalacia Energy Pavilion v London’s Museum Gardens od tymu Five Line Projects
predstavuje ,,energeticky* pavilon zostaveny z bambusu, dreva, ocelovych ty¢i a hliniku.
Zabera celkovo 64 m 2. Projekt odkazuje na tradicni detsku hru papierovej vrtulky na
drevenej palicke. Na kovovych ty¢iach je umiestnenych viacero bambusovych vrtul’. Ked’
navstevnici roztoc¢ia jednu vrtul'u, spusti sa pohyb d’alSich. Metafora diela odkazuje na
schopnost’ pozitivne ovplyviiovat’ nase okolie. Aktivita jedného Cloveka vyvolava retazova

reakciu. TycCe s vrtulami pripominaju stromy a vytvaraju pomyselny les. (Azzarello, 2016)

Obrazok 9 Energy Pavilion (designboom.com)
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5 EDUKACNA INSTALACIA

V tejto kapitole sa blizSie venujem interaktivnym edukacnym instaldciam, ktoré sa v dnesnej

dobe tesia vel'kej obl'ube.

Od roku 2007 podrla asociacie ICOM, ktora stanovuje Standardy mizejnych ¢innosti, bola
zmenena definicia muzea tak, aby zahriiovala vzdelavanie ako primarnu ¢innost’. Sti€asne
muzea v porovnani s tymi tradi¢nymi, kladnu doéraz na vzdeldvaci koncept vyuZzivajuci
imerziu a interaktivitu. V expoziciach vyuzivaji radu interaktivnych instalécii, aby lepSie
vyhoveli potrebam navstevnikov. Muzejné vzdeldvanie by malo byt interaktivne a zabavné,
¢im sa nahradzuje pasivna forma ucenia iba ,,vidiet*. Publikum je aktivne a ziskava radost’
z ulenia. Vd’aka tomu je muzejné vzdelavanie brané kladne ako zdbavné a poucné. Dobra
inStalacia dava publiku iniciativu, motivuje ho emociondlne aj intelektudlne a vyvolava
podnety k reakcii. Takéto inStaldcia moZze vniest’ do samotnej vystavy pridané hodnoty, ako
je integracia storytellingu a emocii, stimuldcia viacerych zmyslov a pripadanie viacerych
spdsobov pochopenia témy a obsahu. Mnohé muzea zarad’uji do svojich inStalacii hry, aby
prilédkali zaujem publika, hlavne deti. Dobra vzdelavacia interaktivna vystava by mala byt
jednoducha a intuitivna. Aviak niektoré mizea napr. v Cine kladt va¢si doraz na technologiu
a prezentaciu, ako na samotné pochopenie obsahu divakmi. Zlozitost’ divdka 'ahko zmétie
a tak moZze o inStalaciu divak stratit’ zaujem. Pri inStalédciach zameranych na detského divaka
je dolezity vek deti a ich schopnost’ vnimat’ jednotlivé podnety a samotny obsah. Design
vzdelavacich interaktivnych instaldcii musi mat’ inovativne myslenie s jasnym ciel'om, ktory
ide intuitivne vyjadrit. Pribehova, teda storytellingova interaktivna instalécia je pre divdka

atraktivnejsia ako kompletne vedecka. (Zou, 2022)
5.1 Priklady edukaénych interaktivnych inStalacii

5.1.1 Dejiny umenia s profesorom Skreckom

Interaktivna inStalacia bola vytvorené pre publikum, ktoré sa chcelo zoznamit’ s historiou
umenia. InStalacia prebiehala v Slovenskej Narodnej Galérii v Bratislave od roku 2019 az
do konca roku 2022. Hlavnou postavou diela v roli sprievodcu dejinami umenia bol profesor
Skre¢ok. Autorska dvojica Fuczik-Kakalik vytvorili miestnost, v ktorej sa divék citi
prijemne a nadviaze nekomplikovany vztah s dejinami umenia. Na interaktivnu stenu bol
premietany 15 minutovy pribeh, do ktorého publikum zasahovalo pomocou mikkych zltych

lopti¢iek. Podl'a dejovej linie pribehu divak vybera spravnu odpoved’, do ktorej sa snazi
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trafit’. Tere boli Gasto krat pohyblivého charakteru. Profesor Skre¢ok prepojil poznanie so
zabavou. Historick¢ fakty priatel'sky vyrozpraval a zbavil navstevnika ostychu pred

ikonickymi dielami a vzbudil tizbu dozvediet’ sa viac.

Spolu s tymto projektom vznikli webové stranky, ktoré obsahuju sériu animovanych videi

s profesorom Skreckom o slovenskych aj svetovych osobnostiach moderného a sucasného

umenia. Ciel'om préce je ukéazat, ze je tu rovnaké umenia pre deti, dospelych aj odbornikov.

(sng.sk, n. d.)
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Obrazok 10 Dejiny umenia s profesorom skreckom (sng.sk)

Ked som videla tato instalaciu nazivo, uputalo ma, ako stiera hranice medzi detstvom
a dospelostou. Kazdy sa moze zapojit’ a zahrat,, nehl’ade na jeho vek. Casto krat sa stava, Ze
v galériach alebo v muzeach sa po dlhSej dobe za¢neme stracat’ v pojmoch a na$ zaujem
opada, aj ked’ sme uz dospeli. Mnoho muzei a galérii vytvara jednoduché malé herné
inStalacie, ktoré sii zamerané najmé na deti. Preto sa mi paci myslienka vytvarania tychto

jednoduchych instalacii s hernymi prvkami v miizedch a galériach aj pre dospelych.

5.1.2 Taking Flight

Taking Flight je interaktivny vedecko-technicky zazitok. Instaldcia pozostava z interaktivnej
steny a videomappingovej projekcie. Stenu tvori interaktivna néstennd suprava (Interactive
Wall Kit) od firmy Bare Conductive. Divaci pomocou senzorov ukrytych v stene spustaju
mappingovu projekciu a prehravaju zvuky. Tato pohlcujica interaktivna vystava vznikla

vroku 2021 pre Coventry Transport Museum v Anglicku. Za projektom stoji firma
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TECH:SQUAD a Firecatcher. InStalacia rozprava pribeh dvoch priekopnikov letectva.
Néavstevnici sa zoznamuju s celou historiou motorového lietania. Dokonca si moézu vytvorit
svoj vlastny lietajtci pristroj, ktory si nakreslia na papier, nasledne ho naskenuji pomocou

pristroja a otestujll prostrednictvom imerzivnej videoprojekcie. (bareconductive.com, n. d.)
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Obrazok 11 Taking Flight (bareconductive.com)

Na tomto projekte ma zaujalo, nie len Ze rozprava pribeh a informuje divaka o faktoch
z historie lietania, ale vd’aka nadobudnutym znalostiam umoziuje divakovi kreativne
rozmyslat’ a vytvorit’ svoj vlastny lietajiici objekt. Tento objekt sa zaroven stava sucast’ou

inStalacie a samotného muzea. Kazdy sa dostdva do role vynalezca a vytvara novy pribeh.

5.1.3 MIT Better World

Interaktivny display bol vytvoreny na akciu pre absolventov MIT, ktora sa konala v roku
2022 vo Velkej Britanii. Pri tejto inStalacie sa kladol doraz na zapojenie viacerych
ucastnikov naraz. Firma Two Lines Meet, ktord vytvorila tento interaktivny displej, urcila
12 kI"a€ovych kultirnych oblasti, ktoré zahriiovali Skoly MIT. Pociatkom kazdého pribehu
bola akasi nepolapitel'na prilezitost, ktora sa stala ldkavou, pretoze publikum bolo za svoj
objav odmenené. Projekt obsahoval trojuroviiovy dizajnovy pristup. Prva urovein bola
interakcia, druhd ilustracia a nésledne animécia prostrednictvom mapovanej projekcie.
Projekciu spustali 3D objekty, s ktorymi museli divaci pohnuat. InStaldcia neobsahovala
ziadny text ani pokyny. Jednalo sa o jednoduché Cisté prevedenie, ktoré pozostavalo z 12
reli¢fnych Stvorcov bielej farby. Kazdy Stvorec zndzornoval jedinecny interaktivny pribeh.

Interakcia sa spustala pomocou kladiek, pak, magnetov, dotykovych a bezdotykovych



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

rozhrani, ktoré umoznovali divikom hrat sa s fyzikou a objavovat’ nové pribehy.
b

(bareconductive.com, n. d.)

Obrazok 12 MIT Better World (bareconductive.com)

Tento projekt ma uputal z hl'adiska pouzitia externych objektov, ako je malé biele auticko,
peciatka a pod. Tieto objekty sa ich polozenim na spravne miesto stavaju spustacmi. Herny
display mi pripomina edukacné hry pre malé deti, kde dieta hl'ada spravny tvar alebo otvor

pre umiestnenie objektu.
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6 INTERIEROVA VIDEOMAPPINGOVA INSTALACIA

V tejto kapitole sa budem venovat videomappingu ako umeleckej inStalacii v ramci
interiéru. Ako priklady uvddzam diela, ktoré ma zaujali svojim prevedenim, z hl'adiska

vyuzitia priestoru a prace s fyzickymi objektami.

6.1 Mécaniques Discursives

Umelci Fred Penelle a Yannick Jacquet vytvorili dielo, ktoré symbolizuje pauzu, nadych,
pozastavenie sa v behu Casu, ktory sa kazdym ditom zrychl'uje. Od podlahy az na stenu sa
tiahne akysi pohyblivy mechanizmus poskladany z objektov, ktoré su tvorené technikou
drevorezu. Mechanizmus sa pohrava s odsadenim objektov, so svetlom a tienom. Objekty
su nam povedomé ale predsa zdhadné. InStalacia pripomina laboratérny experiment alebo
siet’ buducnosti. Projekt pracuje, ako pomyselné hodiny sledujuce suvislosti, skuto¢né alebo
falo$né cesty, opakujuce sa itinerare a sny. Rozprdvanie je rozlozené a nabada nds, aby sme
hladali vlastni cestu. Cas je tu strateny, hoci nai vietko odkazuje. Dielo uzatvara epochu
od Gutenberga po Big data. Drevorez, ako najstarSia forma reprodukcie obrazu je

v protiklade s najnov§imi digitalnymi technoldgiami, ako je videoprojekcia. (mecaniques-

discursives.com. n. d.)

R

Obrazok 13 F. Penelle a Y . Jacquet, Mécaniques Discursives (mecaniques-discursives.com)

Toto dielo zaujimavo pracuje s priestorom a so spojenim tradicného umenia, ako je drevorez
s modernou technoldgiou. InStaldcia sa neodohrava iba na stene, ale umoziiuje divakovi

prechadzat’ sa medzi jednotlivymi objektami a skiimat’ ich zinej perspektivy. Cim sa
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zaroven stava jednym z prvkov samotnej inStaldcie. Vizualne sa viacej priklanam k dielam
s mensou ,,¢istotou’. Velké mnozstvo objektov réznych velkosti a nepresné ale jedinecné

tvary vytvorené drevorezom pdsobia energickym dojmom.

6.2 InsideOut

InsideOut je 360° multimedidlna inStalécia, ktord zve divaka, aby vstipil do sklenika,
z ktorého mdze bezpecne sledovat’ zmenu prirodnych sil. Sklenik predstavuje akési uto¢isko
¢i svitynu. Divak vnima dazd’, sleduje mraky, objavuje nocnti oblohu. Dolezitym prvkom je
zvuk, ktory umociiuje celkovy zazitok. Instalaciu vytvorilo Stidio Leigh Sachwitz a hudbu
zlozil skladatel Andi Toma. Konstrukcia skleniku je vytvorend z hliniku a priehl'adnych
stien, na ktoré su premietané prirodné sily. Po velkej burke prichddza kl'ud a hranice sa

rozplynu. Instaldcia umoznuje divakom vSetko sledovat’ aj z vonku sklenika. (Neira, 2015)

Obrazok 14 Leigh Sachwitz, InsideOut (fubiz.net)

Vyhodou instalacie je, ze divak mdze dielo sledovat’ z kazdého uhlu. Kazdy uhol vytvara
rozdielny zazitok a vyvolava odlisné emdcie. Vo vnutri sklenika sa divéci stavaju ucastnikmi
inStaldcie a zvonku tichymi pozorovatel'mi, ktori dodrzuji bezpecny odstup. Priehl'adné
steny prepusStaju luce, ktoré sa premietaju na okolité prostredie a dotvaraju celkovl

atmosféru inStalacie.
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6.3 Planet Triage

Planet Triage je videomappingova instalacia, ktori vytvoril umelec Cody Healey-Conelly
vramci rezidenéného pobytu na univerzite Wageningen v Holandsku. Autor spojil
pocitacom generovanu grafiku s projekciou na objekty vyrobené z papieru. Planéta Triage
je metafora dialdégu medzi umelcami a vedcami o hypotetickych a radikélnych spésoboch,
ako celit dopadom klimatickych zmien. Tieto ndpady na zmenu sa stdvaju redlnymi
prostrednictvom fiktivnych sprav a reklam. Dielo bolo vytvorené v programoch After
Effects a Cinema 4D a premietané na projektory Optoma HD142x. Na presné umiestenie
prvkov a projektoru umelec pouzil laserovy merac. Siet'ova osnova na zarovnanie projekcie

bola vytvorena v programe MadMapper, v ktorom sa nasledne ovladalo celé¢ prehravanie.

(syntheticlives.com, n. d.)
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Obrazok 15 Cody Healey-Conelly, Planet Triage (syntheticlives.com)

U autora ma zaujalo, Ze pracuje s vytvorenymi papierovymi objektami, ktoré znazoriiuju
konkrétne veci ako st budovy, auté jedlo a podobne. No nésledne na tieto objekty premieta
aj vided, ktoré tymto tvarom nezodpovedaju a ignoruju ich. V tomto pripade ale objekty
dotvaraju atmosféru a tému videa, tym Ze st ich obrysy stale pritomné. Tato forma je jasne

viditel'na pri jeho d’alSom projekte s nazvom NYC VIA MTA, kde na budovy mesta New

EI:U'—'

o .1.

York premieta vide4 na tému histdrie verejnej dopravy.

Cody Healey-Conelly, NYC VIA MTA
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7 PARTICIPATIVNE UMENIE

Smer, ktory rovnako pracuje s interakciou divdka je participativne umenie. Tento druh
umenia vyuzivaji viaceré inStaldcie a vystavy. V tejto kapitole uvadzam vystavy, ktoré

zaujimavo spajaju priestor, kulisy a participaciu k vyrozpravaniu pribehu.

Participativne umenie definuje vztah medzi publikom, umelcom a umeleckym dielom.
Vytvara hlbsie spojenie s publikom skrz spolupracu na tvorbe samotného diela. M4 povod
vo futuristickych a dadaistickych predstaveniach, ktoré mali pdvodne za ulohu provokovat
a Sokovat’ spolo¢nost’. Od zaciatku 90. rokoch 20. storo¢ia moderni umelci transformovali
tento druh umenia na interakciu medzi autorom, umeleckym dielo a publikom,
u navstevnikov autori vyvoldvaju fyzicka akciu a vyzaduju tvorivé vyjadrenie. Cedulky
v galéridch s népismi ,,nedotykat’ sa“ stcasni umelci vymienaju za vyzvy k ucasti sa na
umeleckom diele. Publikum svojou interakciou a spolupracou vstupuje do umeleckého diela
anechd v niom kus vlastnej identity. Participacia vklada do zazitku osobny prvok, kladie
vacsi doraz na samotny proces, vyvin diela, ako na tradicné oceniovanie kone¢ného vysledku.
Autor vedie cely proces ale netvori ho. Rovnako sa postivaji hranice umenia mimo galérie
do verejnych priestorov, ¢o prepaja umenie s kazdodennym zivotom. Vzniké aktivny dialog

zalozeny na skusenostiach publika vyvolany interakciou. (artpharmacy.com, 2022)

Participativne umenie sa Casto spdja s angazovanym umeni, ktoré vyuziva aktivizmus
a zameriava sa na ekonomické, politické a socidlne témy. Touto formou umelci nttia
publikum, aby sa o tieto témy aktivne zaujimalo a ddvaji mu moznost’ podiel'at’ sa na reélne;j
zmene. Vd'aka digitadlnemu veku a novym technoldgiam je tato spolupraca stale kreativnejsia

a dynamickejsia. (blogs.commons.georgetown.edu, 2019)
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7.1 Quand les lutins s'en mélent

V preklade: Ked sa do toho zapletu elfovia je imerzivna a participativna vystava, ktora
rozpréava pribeh o zlom $étkucharovi, ktorého podviedli elfovia. Vystavu realizovalo Studio
La Camaraderie podla pribehu od Simona Gauthiera. Navstevnici nasleduju cestu hlavnej
postavy. Hladaju elfov pomocou ultrafialového svetla v kartonovych kulisach, objavuju ich
tajné pecivo a podiel’aju sa na tvorbe ich vzhl'adu vyfarbovanim. Vystava poskytuje silny
narativny zazitok, kombinuje literarne aspekty storytellingu, imerzie, scénografie a hudby.
Divaci tak mézu objavit’ r6zne verzie pribehu a domov si donesti kopu novych receptov.

(lacamaraderie.com, n. d.)

Obrazok 16 Quand les lutins s'en mélent (lacamaraderie.com)

7.2 Party time

Vystavu Party time realizovalo tiez §tidio La Camaraderie a jedné sa o imerzivny narativny
pribeh o zamilovanom pare od kanadského béasnika Pamphilea Lemaya. Kazdi novu
kapitolu pribehu znazornuje tieniohra vyrezana z papiera, ktora sprevadza hudba. Divaci
d’alej vstupuju do tmavého lesa, kde mozu spustit’ animéciu vlkodlaka a objavit’ jeho pribeh.
Navstevnici sa do vystavy zapajaju tvorbou basni, ktoré zanechavaju v lese a skladaju tym
reSpekt basnikovi, vystave a centru muzickych umeni Place des Arts v Montréali , kde sa
vystava kona. Vystava kladie vel'ky doraz na zvukovu stranku pribehu a vyuziva vzacne

archivne skladby. (lacamaraderie.com, n. d.)
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Obrazok 17 Party time exhibition (lacamaraderie.com)
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II. PRAKTICKA CAST
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8 VYSTUP PRAKTICKEJ CASTI

V teoretickej Casti som skumala ako jednotlivé inStaldcie pracuju s priestorom, témou
a technickym prevedenim. Na zaklade reSerSe som sa rozhodla vytvorit’ autorsku inStalaciu
s edukacnymi prvkami. Cielom projektu je vzdelavat divdka zabavnou formou cez
multimedialnu instalaciu tvorenu kratkymi animovanymi videami. Zarovei som si dala za
ciel’ zlepsit’ svoje schopnosti v 3D modelovani v programe Blender a v samotnej animacii.
Chcela som svoje ilustracie posunut’ do 3D podoby a nasledne ich rozanimovat. Samotny
proces prace bol pre miia novy a trochu zdihavy, ale pomocou tutorialov som sa snazila

dosiahnut’ pozadovanych vysledkov.

Pri tvorbe inStalacie som si spociatku nevedela rady s tvorbou scény, ked’Ze som nepoznala
konkrétne miesto, kde sa bude vystavovat. Zaroven som chcela u divdka vyvolat’ hlbsi
zazitok, preto mi prislo 'ito vytvorit’ inStaldciu na inom mieste a néasledne ukazat' len
zaznam. Kvoli tomu som rozloZenie instalacie riesila viac menej za pochodu. Snazila som
sa vytvorit’ prvky, ktoré by neboli na sebe zavislé a dali sa variovat. Upustila som od
povodného napadu vytvorit’ projekciu s viacerymi projektormi, pretoZe som nepoznala
vel'kost’ vystavovanej plochy a ani jej svetelné parametre. Rozhodla som sa pre pouzitie
obrazoviek a jedného projektoru v kombindcii s hmotnymi objektami v podobe hlinenych

objektov.

8.1 Cielova skupina

Ciel'om bolo vytvorit’ inStalaciu ako pre deti, tak aj pre dospelych. Kde vizudlna stranka bude
blizka detom, ale odkaz bude cielit aj na dospelych. Informativnym spdsobom

sprostredkujem vedecké poznatky ale zaroven tvorim umelecku instalaciu.
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9 TEMA

9.1 InSpiracia

Pri vybere témy ma zaujala tvorba od Stidia Mischer'traxler, ktoré sa venuje navrhovaniu
produktov a inStalacii so zameranim na koncepcné myslenie a experiment. Autori vo svojich
inStaladciach spochybiiuji témy, rozpravaji pribehy a hladaju nové spdsoby ako veci
prezentovat. Vytvaraji poetické zaznamy, ktoré pdsobia na divéka a vyvolavaju neakané
reakcie. Ich dielo s ndzvom Efeméra predstavuje dialog medzi 'udstvom a prirodou. Témou
je priroda zviazana hybnost'ou a inStinktom. Ked sa zviera zI'akne hned’ sa schovéa alebo
utecie. Jadrom instalacie je nedotknutelna blizkost’ a prchavost’. Reagujeme na prirodu a ona
reaguje na nds, v stalom dialoégu, ktory dokazuje existenciu toho druhého. Interaktivna
inStalacia pozostava z dreveného stola a dvoch zrkadiel. Na stole st kinetické rastliny, ktoré
sa javia ako zivé, vytvaraji jemny pohyb. AvSak ked sa divdk priblizi k stolu, rastliny
a hmyz sa schovaju. Vyobrazené rastliny a zivo¢ichy st existujiice, vyhynuté alebo novo

objavené druhy. K instalécii je vytvorena kniha s informéciami a ilustraciami o jednotlivych

druhoch. (mischertraxler.com, n. d.)
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Obrazok 18 Efeméra : Mischer'traxler $tadio (mischertraxler.com)
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9.2 Tematické zameranie prace

V tejto kapitole definujem tému, z ktorej som vychadzala a nasledne popisujem, ako s danou
témou pracujem a pretvaram ju do formy digitalneho storytellingu v rdmci multimediélne;j

inStalécie.
9.2.1 Antropocén

Ekosystém zeme je v dnesnom svete pod velkym vplyvom l'udskej populacie, a to globalne.
Pomerne novy termin antropocén definuje sicasnu geologicku epochu, kde je l'udska
¢innost’ hlavnou silou, ktord meni Zem a jej prirodné systémy. Zaciatok tohto obdobia
datujeme od priemyselnej revolucie. Cudia ovplyviiuji Zem uz po milidény rokov, tak preco
prave teraz? Hlavnym dovodom zavedenia tohto terminu je vyrazny narast l'udskej ¢innosti,
ktora ma stale vyssi dopad na zmenu klimy a stratu biodiverzity. Tieto zmeny nas nutia

prehodnotit’ a zmenit’ sposob akym s prirodou zaobchadzame.

V sucasnej dobe globalnych klimatickych zmien a rozsiahlej transformacie zivotného
prostredia je pochopenie roznych trendov a dopadov v konkrétnych krajinnych systémoch
zasadny. Pochopenie ma tieZ nenahraditelny vyznam pri objaveni vhodnych adaptacnych ¢i

zmiernujucich opatreni.

Vyskumom environmentalnych problémov aich rieSeni, s dorazom na vztahy medzi
P'udskou spolo¢nost'ou a zivotnym prostredim sa zaobera l'udské ekologia. Okrem vplyvov
Pudskej ¢innosti na prirodu popisuje aj vplyv prirody na l'udské spolo¢nosti a kultiry.
Vyskumné témy sa tykaji napriklad pdsobenia urbanizacie a globalizacie na zivotné
prostredie, otazok udrzatelnosti a environmentalnych zmien, ktoré maji dosah na zdravie
a kvalitu Zivota I'udi a mnoho d’alSich. Cielom l'udskej ekologie je zlepsit vztahy medzi
udmi aprirodou, ato vdaka vyskumom a rieSeni environmentdlnych problémov
zapri¢inenych l'udskou ¢innostou. Cudska ekoldgia pomaha néjst’ spdsoby, ako dosiahnut’

udrzatel'ny rozvoj a zabezpecit’ buducnost’ pre I'udstvo a planétu ako celok.

Ako slovo antropocén postupne nadobuda na vyzname v kontexte l'udskych interakcii
s viacej nez len 'udskymi ekoldgiami, stratégie pre rozvoj medzidruhovej pribuznosti boli
podavané ako nevyhnutné pre zvysenie citlivosti I'udstva k jeho prostrediu. (Fraindova,

2022)
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9.2.2 Geneticka adaptacia Zivocichov na Pudské aktivity

Mnoho rastlinnych a zivo¢isnych druhov sa prisposobilo novym stresom, zdrojom potravy,
predatorom, a hrozbam. Najvicsiu zmenu moézZeme pozorovat v mestskom a primeskom
prostredi, kde sa im dari vtesnej blizkosti l'udi. Ich uspech v adaptacii poskytuje
vyskumnikom cenny a necakany ndhl'ad do evolu¢nych a selektivnych procesov. Pretoze
tieto adaptacie museli byt’ rychle, st mesta v niektorych ohl'adoch ide4dlnymi laboratoriami

pre Studium prirodzene;j selekcie.

Stadium adaptacie na Pudské biotopy, tiez poskytuje dolezité informéacie o ochrane &im
pomaha zmiernit’ dopady na Zivotné prostredie. Napr. v mestach zelend architektira zvySuje
biologicku rozmanitost’ a povzbudit’ druhy ku kolonizacii mestskych oblasti. AvSak tato
praca si vyzaduje podrobné pochopenie toho, ako zvierata a rastliny reaguji na umelé
prostredie. Vtaci su najviac Studovany druh v snahe ziskat’ pohl'ad do schopnosti zvierat
prispdsobit’ sa mestskym biotopom. Mestské prostredie ma iné selektivne tlaky ako volny
biotop. Vytvara blizkost’ k 'udom aj stperom, preditorom a koristi, ale moze tiez znizit
hrozby a vytvorit’ priaznivé podmienky, ako je jednoduchy pristup k potrave a ukrytu pred

poveternostnymi podmienkami.

Vplyv l'udstva na biologicku rozmanitost’ bol zjavne $kodlivy pre mnoho zvierat a rastlin,
ale pribeh je zlozitej$i arafinovanej$i, nez sa zdalo. Urbanizacia poskytuje hotové
laboratoéria pre Stadium evolucie, adaptaénych procesov a skiimanie vplyvu ¢loveka na fléru

a faunu a vytvéara potencidl k zmierneniu akychkol'vek negativnych vplyvov.

Ludské aktivity mozu posobit’ ako katalyzator zmien u zvierat, z hl'adiska ohrozenia
existujicich tradicii ale zaroven moézu podporit’ tvorbu novych. Niektoré druhy sa
vyrovnavaju s ludskym naruSenim prostrednictvom genetickej adaptacie. AvSak
u niektorych druhov je naro¢né dosiahnut’ genetickej adaptacie v kratkom ¢asovom obdobi.

(Hunter, 2007)

9.3 Namety videi a storyboardy

Némety, ktoré som spracovala vychadzaju z aktudlnych vedeckych vyskumov, ktoré som
Cerpala z vedeckych for a ¢lankov. Snazim sa tieto fakty vyobrazit’ prijemnou a zdbavnou
formou. Namety transformujem do trochu absurdnych scenérov, ktoré¢ by mali divdka na

prvy pohl'ad zaujat’ a Sokovat’. Hlavna myslienka je na prvy pohl'ad skrytd. Divak musi prist’
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bliZSie a precitat’ si viac o videu a probléme, ktory vyobrazuje. Mojim cielom bolo u divaka

vyvolat’ zvedavost’, zaujem a priestor na zamyslenia sa.

9.3.1 1.namet

Druhy spevavcov zijucich v mestach, ktoré sa pri komunikacii a pareni spoliehaji na zvuk
je hlukové zneéistenie zasadnym problémom. Stidie na spevavcoch ukazuju, kol’ko druhov
sa prisposobilo Upravou roznych aspektov ich piesni, aby prekonali zvySkovy hluk. Vieme,
ze niekolko uspesnych mestskych druhov je schopnych upravit' svoju frekvenciu. No

niektoré menej tispe$né druhy spevavcov st v mestach nepritomné. (Hunter, 2007)

9.3.2 2.namet

Pocuvanie vtacieho spevu zlepsuje dusevné zdravie u l'udi. Kazdodenny kontakt so vta¢im
spevom zlepSuje naladu a zmierfiuje depresiu. Vyskumy uvéadzaju, Ze navStevy miest
s bohato zastipenym vtactvom, ako su parky, zmierfiuji duSevné poruchy. Zaroven tymto
tvrdenim apeluju na dolezitost zvySenia ochrany Zzivotného prostredia a zachovania

biodiverzity v mestach a primestskych castiach. (Hammoud, 2022)
Storyboard 1: Stebot lieti

Pribeh zobrazuje smutného chlapca, ktory prechadza hluénym mestom. Nésledne vchadza
do prirody, kde vidi dvoch l'udi, ktori sa spolu rozpravaji. Chlapec je osamely. Sada si na
lavicku, na ktort prileti maly vtacik a za¢ne mu Stebotat’. Chlapec sa rozveseli. Tento pribeh
spaja 1. a 2. namet, kedy priroda a vtaci Stebot zmieriiuje depresiu u l'udi, no zaroven
spevavce su v mestach nepritomné kvoli vysokému hlukovému znecisteniu, malému

mnozstvu zelene a pod.
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Chlapec s& ocita v parkv.  Sghun si sadd, ha lavithe.  Bilicta iz a Stebats.
Chlapec taine ba‘i' vtStla’.

Obrazok 19 Storyboard 1

9.3.3 3. namet

Delfiny vo vode musia na seba kricat’, aby sa pod vodou dorozumeli. Hluk podl'a vyskumov
stazuje komunikaciu a spolupracu vodnych cicavcov. Rovnako ako l'udia zvySuju svoj hlas
v hluéno prostredi, delfiny reagujii rovnako a snazia sa hluk kompenzovat. V oblastiach
s veStim hlukovym znecistenim presli delfiny na vysSie ,,piskajuce® frekvencie. Hluk
rovnako morské tvory dezorientuje. Zvuk sa vo vode Siri 4.5 krét rychlejsie ako vzduchom
a morské organizmy sa nan spoliehaju pri navigacii, hl'adani potravy, komunikacii medzi
sebou avyhybani sa pred predatormi. V sucasnosti sa podmorskd krajina zmenila
z prostredia, kde prevladaju prirodné zvuky, na miesto, kde v urcitych oblastiach dominuje
hluk spdsobeny l'udskou ¢innost'ou, ako je lodna doprava, tazba ropy a pod. Narast hluku
v moriach méze viest’ k uviaznutiu morskych zivo¢ichov na plyt¢inach apod. (Fedorovi¢ova,

2023)
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Storyboard 2: Kri¢iace delfiny

Pribeh sa odohrava pod vodou a zachytava dvoch delfinov, ktory po sebe kri¢ia. Video
poukazuje na hlukové znecistenie pod vodou a fakt, ze delfiny museli zvysit’ svoju zvukovu
frekvenciu. Delfinov metaforicky prirovndvam k 'udom na diskotéke, ktory kricia, aby sa

cez hlu¢n hudbu poculi. Delfiny rozpravaji l'udskou reCou a v pozadi je pocut’ hluk.

-
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Obrazok 20 Storyboard 2

9.3.4 4. namet

Cierne zaby v Cernobyle ukazuju, ako sa vie priroda rychlo adaptovat na meniace sa
prostredie. Viac ako tri desatrocia po havarii je oblast’ jednou z najvacsich prirodnych
rezervacii v Europe. Zvierata, ktoré tam Zzij, ponikaji vedcom moznost’ na vyskum toho
ako sa jednotlivé druhy adaptovali na zivot s vysokou uroviiou radiacie. Cudom by tieto
poznatky mohli pomdct’ pri skimani vesmiru alebo s nakladanim s radioaktivnym odpadom.
Ziarenie poskodzuje genetické materialy Zivych organizmov a vytvara neZiadlice mutcie,
ktord sa prenaSaju na d’alSie generacie. V oblasti bola objavend rosni¢ka vychodna, ktora
zmenila farbu svojej pokozky zo svetlo zelenej na Ciernu. Tmavé jedince, ktoré tvorili
mensinu, prezili a stali sa dominantnym typom. Pigment melanin je zodpovedny za tmavé

sfarbenie. Melanin dokéze potlacit’ negativne U€inky Ziarenia, absorbuje a rozptyluje Cast’
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energie. Dokaze tiez zachytdvat’ a neutralizovat’ ionizované molekuly vnutri bunky. Tieto
ochranné mechanizmy znizuju pravdepodobnost’, Ze sa bunky pri oZiareni poskodia. Tmavé
zafarbenie je teda vysledkom adaptivnej reakcie, ktord zaby chrani pred poskodenim tkaniva,

buniek a DNA. Tieto zaby presli procesom rychlej evolucie. (Martusova, 2022)
Storyboard 3: Katastrofické Zabky

Pribeh zobrazuje dve Zabky, jednu tmavého a druhu svetlého sfarbenia. Svetld Zaba po
vybuchu a oziareni mizne vo vode. Z vody vylieza Zaba tmavého sfarbenia. Video poukazuje

na rychlu adaptaciu ziab v ¢ernobyl'skej oblasti po havarii.

2dber na dve zchoJ \Ja'bvc,k -\-ovo{,w\g Sveﬂb. 2edtne, Tbou Temitva
V pozadi je tovares! v Pozqoh'. q Mithe VO Vode.

Clovno toba ostdve. % vody Sa V(jholr‘v\)c Zab spolv sedha. |
SamQ., dalfio. Fmave, tabo. aks wa zatlatky.

Obrazok 21 Storyboard 3

9.3.5 5. namet

Oblasti trpiace klimatickym stresom, v okoli ktorych dosledkom intenzivnej
pol'nohospodarskej vyroby zanikli prirodzené biotopy, prisli o 63 percent hmyzu. Medzi
hrozby pre hmyz patri najmd zmena vyuZzivania krajiny, intenzivne polnohospodarstvo
a pouzivanie pesticidov, znecistené zivotné prostredie, zmena klimy a pod. Zaroven uhyn

opelovacov priamo ohrozuje pestovanie plodin, ktoré treba opelovat. Kroky potrebné
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k ochrane biodiverzity by mali obsahovat’ redukciu odlesfiovania a pouzivania pesticidov,
zaroven by sa mala zvysit' vysadba zdhrad v mestach. Zahradky a parky aj vo vysoko
urbanizovanych oblastiach poskytuju lepSie podmienky pre opel'ovace ako vidiecka krajina

s intenzivnym pol'nohospodarstvom. (Fedorovi¢ova, 2022)
Storyboard 4: Hmyzia apokalypsa

Pribeh zobrazuje hmyziu armadu, ktora sa snazi bojovat’ o svoje tizemie a prezit, ale nema

Sancu.
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Obrazok 22 Storyboard 4

9.4 ZAMER VYSLEDNEHO PROJEKTU

Zo spomenutych nametov som si nakoniec vybrala tie, ktorych ustrednou témou je zvuk
(1. a 2. namet). InStaldcia sa zameriava na adaptaciu zivo¢ichov na hlukové znecistenie
a zéroven skiima pdsobenie prirodnych zvukov na l'udi. V instalacii pracujem so zvukovymi
zaznamami z prirody. Informativnym spdsobom sprostredkiivam nadobudnuté informacie
publiku. Celkovo realizujem tri vided. Dve videa su 3D animécie vytvorené v programe

Blender a tretie video je videomapping, ktory tvori 2D animécia.
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10 VIZUALNY STYL

10.1 InSpiracia

Vizualnou formou som sa inSpirovala ilustratormi a animatormi, ktorych prace sledujem na
Instagrame. Charaktery a prostredie su Stylizované, neodpovedaju realite. Umelci pouzivaju
pestra farebnu paletu, niektory farby kombinuju s realistickej$imi textirami. No zdmerne su
textary pouzité nerealisticky. Zarovein my je sympaticky proces ucenia sa. Kedy mozeme
v animdciach vidiet' nedokonalosti, ako je napriklad zvlastny pohyb postdv, ktory je
priznany. Prave v tej chvili vznika akysi vtipny moment a nedokonalosti vytvaraji vlastny
vizualny $tyl. 3D ilustratorka a animatorka Leanne Rule uviedla v rozhovore pre stranku It's
Nice That: ,,Na zaciatku som veci vytvarala v Sketchupe (3D program pre architektov)

a 'udia mi pisali, Ze je to vel'mi vtipné a paci sa im to. Ale pravdou je, ze to bol len moj

nedostatok zru¢nosti v 3D modelovani.“ Leanne vytvorila animécie s autorskym $tylom pre

znacky ako je Nike, MTV, Taco Bell a pod.

Obrazok 23 Leanne Rule (leannerule.com)

Obrazok 24 Harry Bhalerao (harrybhalerao.com)
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11 PROCES TVORBY
11.1 3D animacia

11.1.1 Navrhy

Na zaciatku som si vytvorila skice charakterov, podl'a vybranych tém, ktoré som chcela
vymodelovat’ a animovat’ v Blendri. Nasledne som zacala vymyslat’ a kreslit’ storyboardy.

Postavy a prostredie su Stylizované.

e

Obrazok 25 Ukazka skic

11.1.2 Modelovanie

Pri pracovani v Blendri som sa ucila za pochodu a proces tvorby mi trval dlhsie, ako som
povodne odhadovala. Na zac¢iatku som si vymodelovala postavy a prostredie podl’'a navrhov.

Modely st oblych organickych tvarov.
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Obrazok 27 Navrhy postav

11.1.3 Animovanie
Postavy

Nasledne som jednotlivym charakterom vytvorila ,,kostru, aby som ich mohla animovat’.
Kostra sa vytvara z jednotlivych kosti, alebo sa d& pouzit’ uz pred vytvoreny model. Ked'ze
mojim ciel'om bolo sa tento proces naucit’ a moje charaktery boli Stylizované rozhodla som
sa vSetky kostry vytvorit’ sama. Tento proces sa nazyva ,riggovanie“. Aby sa postava
spravne hybala musi byt dobre vymodelovand, aby pri pohybe nedoslo k deformécii. Aby

sa jednotlivé koncatiny hybali a ohybali spravnym smerom pouzila som metoédu Inverse
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Kinematics (IK). Obmedzenia IK su Specifické v tom, Ze jedna kost’ ovlada viaceré kosti.
Pohyb ostatnych kosti dopocitava pocitac. Pri tejto metdode sa nedaju jednotlivé osy
upravovat’ zvIast. Tato metdda sa pouziva najmé pri animacii néh (kréenie kolien, chodza
apod.) Cize vytvarame ovladaci prvok pre cela nohu, &im urychlujeme proces animovania.
Opakom IK je Forward Kinematics (FK), ktora funguje ako chvost. Vrchna kost’ ovplyviiuje
kosti na fiu napojené, ale uhol kibov mézeme upravovat’ zvlast. Tato metéda sa pouziva na
najma pri rukach. Kazda metdda sluzi na iny typ animdcie, pri pokrocilejSich animaciach sa

tieto metody striedaju.

Obrazok 28 Ukazka procesu riggovania

Po naviazani kostry na telo som nasledne upravovala weightmap (hmotnostnd mapa)
postavy. Tato mapa urcuje, akou castou tela bude kazda kost’ hybat. Blender tito mapu
vytvori automaticky, ale je potrebné ju upravit’ podl'a potrieb, nieckedy méze dochadzat
k deformaciam. Zase plati ¢im je postava lepSie vymodelovana tym aj weightmap lepsie

odpoveda pohybu.

Obrazok 29 weightmap
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Proces riggovania a celkové prichystanie charakteru na animovanie, mi trvalo najdlhSiu
dobu. Postup sprevadzalo mnoho omylov a pokusov, ked’ze som tutoridly aplikovala rovno
na vlastny charakter, ktory ako som neskoér zistila nebol vel'mi dobre vymodelovany pre

animaciu. Tomuto procesu treba venovat’ vel'ké mnozstvo ¢asu, aby bol vytvoreny spravne.

Po pripraveni charakteru som zacala animovat. Problém som mala pri animovani chddze.
Nedokézala som najst’ spravny tutorial, ktory by fungoval na mojej postave. Aj ked” pohyb
bol plynuli, nevedela som si rady s preslapovanim néh, aby po zemi nekizali a pohyb

vyzeral realistickejSie.
Prostredie

Pri animovani vlnenia sa podmorskych rastlin som pouzila Wave Modifier, aby scéna
pdsobila dynamickejsie a viacej pripominala vodné prostredie. Modifikéatory su automatické
operacie, ktoré¢ ovplyviiuju objekty. Pomocou modifikdtorov sa automaticky vytvaraja
efekty, ktoré by inak bolo prili§ zdihavé vytvorit’ ru¢ne. Dalsie modifikatory, ako je Simple
Deform a Noise som pouzila na pohyb stromov vo vetre. Automatické generovanie bublin
pod hladinou som nakoniec nahradila ruénym animovanim, pretoze pri optimalizacii
rendrovacieho procesu sa chovali nepredvidatelne. Niekedy sa animacia spustila inokedy

nie.

Na napodobnenie svetla pod vodnou hladinou som vytvorila svetelni animovanu textaru

v Shader Editore. Animécia svetelnych lacov je velmi naro¢na na pocita¢ a vyrazne

predlzuje ¢as rendrovania.

Obrazok 30 Skuska textury vodného svetla: Caustics

Pri animécii som animovala aj pohyb kamery, kde som menila ohniskovu vzdialenost’

a hibku ostrosti.
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11.1.4 Texturovanie

Sympatickej$i mi je vizudlny §tyl, ktory pracuje s redlnymi textirami a displacementom.
Displacement je modifikator v Blendri, ktory vytvara z plochej textury reliéf. AvSak po
skuskach som sa vo finalnej realizacii rozhodla pre hladké textiry, az na par vynimiek, kvoli

narocnosti textir na moj pocitaca a vyrazne dlh§iemu ¢asu rendrovania.

11.1.5 Nasvecovanie

Velky problém mi robilo spravne nasvecovanie scén, ked’ze to bola moja prva skusenost’
s nasvecovanim. Trvalo mi dlhsi ¢as, kym som bola s findlnym obrazom spokojné, najmi

u videa z podhorského dna. Na zaciatku som pouzila zdkladné techniky umiestnovania

svetiel a nasledne som d’alSie svetla priddvala intuitivne.

Obrazok 32 Ukazka mestského prostredia z druhého videa
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11.1.6 Farebnost’

V navrhoch pracujem svel'mi pestrou aSirokou farebnou paletou, ktora sa sklada
z odtienov: Zltej, Cervenej, zelenej, modrej a fialovej. Chcela som vyraznym vizualom ¢o
najviac uputat’ a zaujat, no zaroven vytvorit roztomily a privetivy vzhlad. Saturaciu

a kontrast vyrendrovanych zdberov upravujem v programe After Effects.

Obrazok 33 Farebna paleta

11.1.7 Font

Kazdé video je doplnené o tlacent grafiku s textom, ktora nam priblizuje danu problematiku
a objasniuje vyznam videi. Na nadpisy pouzivam pismo Agrandir a na doplnkové texty

patkovy font s ndzvom Bookmania.

Agrandir
74 Styles

Obrazok 34 Ukazka hlavného fontu s nazvom Agrandir od Pangram Pangram Foundry
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Obrazok 35 Ukazka skusok grafiky s typografiou

11.1.8 Zvuk

Vo videéach pracujem s vlastnymi nahrdvkami rozhovorov, ktoré kombinujem s prirodnymi
zvukmi, ktoré ziskavam z internetovych databaz. Zvuky upravujem a mixujem v programe

Adobe Audition.

11.2 2D animacia — videomapping

Tretie video je videomapping na hmotné objekty, ktoré som vytvorila z keramickej hliny.
Videomapping sa premieta kolmo na stdl, na ktorom su dané objekty polozené. Projektor je
umiestneni priblizne vo vyske dva a pol metra nad stolom. Projekcia spolu s ambientnou
hudbou dotvéra tému instalacie. V tomto videu pracujem s prirodnymi zvukmi a nahravkami
ako je napr. Sum oceanu, dadzd’, ale aj topenie sa l'adovcov, ktoré st v kontraste s umelymi
zvukmi vzniknutymi l'udskom ¢innost'ou ako je: doprava, t'azba nerastného bohatstva a pod.

Animdcia reaguje na zvuky a meni emocie. Video je tvorené kombinaciou frame by frame
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animdcie vytvorenej v programe Procreate a motion grafiky vytvorenej v programe After

Effects.

Videomapping ndm prinasa zazitok z prirody do vnutorného prostredia. Objekty z hliny su
inSpirované prirodnymi Struktirami a tvarmi, ale nezobrazuju redlne prirodniny. Textaru
hliny som nechala bez povrchovej upravy, aby sa neleskla. Celkovo som vytvorila 22

mensich objektov

Obrazok 36 Proces tvorby a ukazka hlinenych objektov
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Obrazok 37 Priprava masky v programe After Effects

Masku a Casti videomappingu som si pripravila na ateliéry. Nasledne budem masku
a samotny videomapping upravovat na presné parametre miesta, kde sa vystava bude konat’.

K depozicii mam lesenie v rozmeroch 3x3x1m, na ktoré budem projektor uchytavat’.
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12 INSTALACIA

12.1.1 Tvorba Scény a prezentacia

Pri tvorbe scény som chcela vytvorit’ priestor, v ktorom by sa divaci mohli pohybovat’. Ako
som uz spominala inStalacia pozostava z pouzitia dvoch obrazoviek s mensimi pocita¢mi,
jedného projektoru, ktory je tiez zapojeny na pocitac, reproduktorov a sluchadiel. Zaroven
som chcela vytvorit’ pre divaka aspoini mensiu interakciu vo forme participacie. Divak moze
pomocou samolepiek hlasovat’ na otdzky, ktoré sa tykaju zvukov, ktoré nas obklopuju
v beznom zivote. Napr. aky zvuk nas upokojuje alebo naopak aky zvuk nas rozculuje.
Nalepka s odpoved’ou sa nalepi na panel s otdzkami, ¢im divéci zaroven vytvaraja vlastny

plagat.

Ked'Ze v tejto faze diplomovej prace nepozndm presné parametre miesta, v ktorom a bude
vystavovat, rozlozila som instaléciu na variabilné stanoviska, ktoré po vzhliadnuti priestoru
usporiadam podl'a potreby. Na jednom stanovisku prebieha videomapping, na druhom su
zavesené plagaty s informéaciami o videdch a s participacnou aktivitou ana tretom su
umiestnené obrazovky s videami (obr. 39). Instala¢ny systém modulov, poskytnutych pre

vystavu, pozostava z leSenia a paliet.

Obrazok 38 Povodné koncepty rozlozenia inStalacie
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Obrazok 39 Navrh rozloZenia modulov poskytnutych pre vystavu



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 57

ZAVER
Moja teoretickd cast’ diplomovej prace predstavuje vzhlad do problematiky muzejnej

a galerijnej inStalacie, v ktorej som skumala roznorodost’ pristupov (interaktivnych,

edukativnych a participativnych) k zobrazovaniu prezentovanych tém a pribehov.

Prakticka Cast’ prace mi umoznila vyskusat’ si tvorbu animécii v 3D programe, vd’aka ktorym
vznikla cast’ multimedidlnej inStalacie, ktord sa venuje téme adapticie zivo€ichov na
hlukové znecistenie a posobenia prirodnych zvukov na ludi. Tvorba animécii v 3D
programe Blender je vel'mi naro¢ny proces, ktory vyzaduje obsiahle viac-odborové znalosti
a schopnosti, ako st — tvorba scenaru, vyhotovenie storyboardu, animovanie, tvorba
prostredia, nesvietenie scény ¢i priprava a uprava zvuku. Praca na tomto projekte zlepsila

moje zru¢nosti vo viacerych programoch a v animovani.

Daliu vyzvu so znaénym potencidlom vidim v spracovani problematiky environmentalnych
otazok volnou, prvotne neznepokojivou formou. Na vystavach venujucim sa problematike
antropocénu som postrehla opakujicu potrebu sprostredkovat’ informujtice data, ktoré su
urcené najmé na edukéciu dospelého divaka. Prave interaktivna forma instalacie je vhodnym
sprostredkovatel'om zazitku, v ¢om v sti€asnosti vidim najznacnejsi potencial pre Sir$i model

edukacie navstevnikov.

I ked mojim prvotnym zamerom bola tvorba interaktivnej inStalacie, postupné zmeny
casovych podmienok, kvoli u¢eniu sa novych postupov a neznalosti konkrétnych parametrov
pridelené¢ho vystavného priestoru a vystavnych modulov, ma donutili z pdvodnej koncepcie

upustit’. Neznalost’ vystavného priestoru vyrazne ovplyvnilo mdj proces navrhovania.

MJgj vystup sa tak zameral na zazitok z digitdlneho obrazu prevedeného do priestoru. Dielo
vzniklo autorskym pristupom vychadzajicim z mojich ilustracii. Snaha postvat’ edukativny
digitalny storytelling z obrazoviek do inStalacie vhodne sluzi ako koncept, ktory by tak
mohol byt dalej rozvijany pridanim interaktivnych prvkov navrhnutych edukaénym

a umeleckym timom muzei a galérii.

Verim, Ze multimedidlna inStaldcia je spdsob prezentdcie, ktory dokaze divakom
prezentovat’ rdzne témy putavym a zdbavnym spOosobom a zaroven publikum vzdeldvat.
Stucasné muzea a galérie by mohli vo va¢Som vyuzivat' digitadlne technoldgie pri tvorbe

vystav a expozicii. Treba k nim len pristupovat’ s otvorenost'ou, ktoré ndm sami ponukaji.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

IK Inverse kinematics

FK  Forward kinematics

3D  Three-dimensional space
2D Two-dimensional space

LED Light-Emitting Diode
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