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ABSTRAKT

Tato diplomova praca sa venuje pojmu imerzia najmd v kontexte technologicky
podmieneného umenia. V prvej Casti vysvetluje, Ze imerzné umelecké dielo dokaze
kon$truovat’ virtualny svet. Pomocou imerznej technoldgie vznikd multisenzorické
prostredie, ktoré obklopuje pozorovatel’a a vtiahne ho do seba. Imerzné technoldgie slazia
ako uzivatel'ské rozhranie a v préci je definovanych niekol’ko ich typov. KlI'u¢ovych prvkom
je imerzna prezivanie divdka, teda imerzna skusenost’ — subjektivny pocit, ktory je
ovplyvneny roznymi faktormi, a preto nie kazdy pozorovatel’ pri vnimani imerzného diela
dosiahne rovnaky stupeii ponorenia. Dalia ast prace sa analyzuje imerznd tvorbu z
kultdrno-manazérskeho hladiska, pricom poukazuje na proces jeho vzniku, ktory vzhladom
na komplexnost’ ¢asto presahuje moznosti jednotlivca, a tieZ na finan¢né naroky spojené
S vyuzivanim imerznej technoldgie. V zavere je predstavend koncepcia vystavy a libreto,
ktoré reflektuji predoslé zistenia a vedome pracuju s faktormi ¢asovosti a priestorovosti,

ktoré su pre imerzné umenie kI'icové.

Klicova slova: imerze, zkuSenost, prostiedi, vystava, umélec, galerie

ABSTRACT

This thesis explores the concept of immersion, particularly in the context of technologically
mediated art. The theoretical section explains that an immersive artwork has the capacity to
construct a virtual world. Through immersive technologies, a multisensory environment is
created that surrounds and draws in the viewer. These technologies serve as user interfaces,
and the thesis defines several types. A key element is the viewer’s immersive experience —
a subjective perception influenced by various factors, which means not every observer will
reach the same level of immersion when engaging with such works. The following part of
the thesis analyzes immersive art from a cultural management perspective, highlighting the
production process which, due to its complexity, often exceeds the capacity of an individual,
and also addresses the financial demands associated with immersive technologies. In the
final section, a curatorial concept and exhibition script are presented. These consciously
reflect previous findings and emphasize the importance of experiencing immersive art both

in terms of time and space.

Keywords: immersion, experience, environment, exhibiton, artist, gallery
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UvoD

Zivot v sutasnej dobe je vel'mi zloZity a hekticky. Svet sa stava stale dynamickej$im akoby
sa zemegul'a zacala otacat’ rychlejSie. VSetko sa zrychl'uje, komunikécia, médne trendy,
technologicky vyvoj aj spolo¢nost’ sa orientuje na vykon. Navyse zo vSetkych obrazoviek
na l'udi vyskakuje obrovské mnozstvo informadcii, vizuadlnych podnetov, ktoré si vyzaduju
naSu pozornost’ a zahlcuju nasu mysel. Mirzoeff zhrnul zmeny vo vizualnom vnimani
spolo¢nosti od konca studenej vojny nasledovne ,, V roku 1990 ste museli vyrazit' do kina,
aby ste videli filmy (...), ist do umeleckej galérie, aby ste si prezreli umenie alebo niekoho
navstivit, aby ste sa pozreli na jeho fotografie. Dnes toto vsetko samozrejme robime online
a navyse kedykolvek nas napadne. Zatial’ ¢o sa na zaklade vyuzivania komunikacnych sieti
casto zmensuju velkosti obrazoviek, na ktorych si pozerame obrazky a tym sa zniZuje ich
kvalita, dochadza k prerozdeleniu a rozsireniu priestoru videni.“* |, Nejde iba o to, Ze nam
siete umoznuju pristup k obrazom — obraz sa vztahuje K sietami prepojenému Zivotu v online
aj offline sfére a sposobom, ktorym o tychto vztahoch premyslame a ako ich zakusame.

Spolo¢nost’ sa vel'mi rychlo zmenila a S fiou aj jej vnimanie okolitého sveta.

V dobe postfaktickej, ktora zijeme a plnej vizudlne strhujicich reklam, esteticky
prepracovaného grafického designu a umenia vSade okolo nas, uz len tazko hl'adat’ hranicu
medzi ,,vysokou* a ,nizkou* tvorbou. Ako teda l'udi zaujat? Ako im nieCo dolezité
sprostredkovat’? Jednou z moznosti je prisl'ibit’ pohlcujuci zazitok, aby sa divék na chvil'u
ocitol v inom svete a na chvil'u svoje vedomie ponoril do fiktivnemu pribehu. Senzitivita
vhimania vizualnych stimulov sa za poslednych par desiatok rokov premenila a svet umenia

na tato zmenu reaguje.

Préve imerzné technoldgie a imerzna tvorba moézu byt aspoii ¢iastoéne odpoved’ou na
tato nova divacku vnimavost. Vytvaranim docasnych virtudlnych svetov mézu divaka
postavit’ do novej situacie, interaktivnym uzivatel'skym designom ho viac vtiahnut’ do tejto
situécie a sveta alebo ho nechat’ bezmocného prihliadat’ nekomfortnému az dramatickému
momentu. Tieto technoldgie pontikaji velkd slobodu a moznosti ako divdkov oslovit,

vyvolat’ v nich emdécie, upozornit’ na dolezité témy alebo ich jednoducho iba zabavit'.

Prvéa kapitola tejto prace sa venuje teorii imerzného umenia a nacrta akych tém z dejin

myslenia sa postupne rodila a ako nad nim premys$lame dnes. Predstavené su aj rozne druhy

L MIRZOEFF, Jak vidét svet. 2018, s. 15
2 Tamtiez, s. 15
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imerznych technoldgii s konkrétnymi prikladmi pouZitia vo vizualnej kultire. Dalej je
zohl'adnena aj divacka perspektiva takéhoto zazitok aj z pohl'adu behavioralnej psychologie

a cielenej praci s pozorovatel'om.

Druha kapitola sa venuje imerznej tvorbe z pohladu arts managementu a kultirnej
politiky, nachadza rezervy a nedostatky v moznostiach takejto tvorby a podpory, ale sucasne

st zmienené aj ¢iasto¢né navrhy, ktoré by ju mohli podporit’.

Zavere¢na tretia kapitola je navrh na realizaciu vystavy s imerznymi technolégiami
apracuje s informéciami a postrehmi, ktoré su podrobnejSie spracované v dvoch
predchadzajicich kapitolach. Koncept vystavy je koncipovany inak ako len prehliadka
vSetkych zmienenych druhov technologii, ale ako pracovat’ s virtudlnymi svetmi, ktoré
vybrané inStalacie generuju v trojdimenzionalnom priestore acase, ako ho pozname

v nasom fyzickom svete.
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1 IMERZIA V UMENI A TVORBE. VYMEDZENIE POJMOV

Podstatné meno imerzia je odvodené od latinského slova immersion a znamena ponorenie
alebo vnorenie. Cambridge slovnik vysvetl'uje slovo immersion ako ,, skutocnost uplného
zapojenia sa do niecoho®. Vo vieobecnosti by sa mohlo povedat’, ze imerzia popisuje
mentalny stav ¢loveka, ktory je vnoreny, pohlteny nejakou ¢innostou alebo pribehom,

pricom v tomto Stave mdze aktivne interagovat, ale aj byt’ pasivnym prijimatelom.

Imerzné umenie je pomerne zlozity pojem s nejasnymi hranicami. Existuje niekol’ko
definicii, respektive popisov, pricom pri nich neexistuje Uiplna a nespochybnitelnd zhoda
naprie¢ umeleckym svetom. Jednu z definicii ponika webova platforma Avant Arte:
,Imerzné umenie je forma kreativneho vyjadrenia, ktora aktivne zapaja a obklopuje
pozorovatela, ¢o mozZe prebiehat osobne alebo virtualne. Charakteristickym znakom
inStaldcii imerzného umenia je ich schopnost poskytnut navstevnikom precizne navrhnuté
multisenzorické prostredie.“* Tato definicia teda hovori o tom, Ze imerzné umenie je
charakterizované priestorom, pretoze ma pozorovatela obklopovat’ a zaroven, Ze sa jedna
o0 viaczmyslové prostredie, teda na vnimanie musi divak pouzivat sucasne nickolko
zmyslov, najcastejSie sa jedna o zrak asluch. Ked’ to povieme inymi slovami, imerzné

umenie ma schopnost’ konstruovat’ virtualne svety.

Ked’ hovorime o imerznom umeni, dotykame sa viac druhov umenia. Moze sa jednat’
o0 imerzné divadlo®, vytvarné umenie® alebo film, dokonca aj performance, ktor napriklad

zastupuje Marina Abramovi¢ a jej experimentalny projekt Rising vo virtualnej realite’.

¥ CAMBRIDGE DICTIONARY, Immersion

4 AVANT ARTE, Immersive Art [2025]

S Napriklad divadlo Nova Spirala, spolek Pomezi alebo niektoré inscenécie v priestore Venuse na Svehlovce
¢ Napriklad niektoré prace umelcov Olafura Eliassona alebo Jamesa Turrella

" NOWNESS, Marina Abramovié: Rising [2019]
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Obrazok 1 Marina Abramovié: Rising 2°

Pri premyslani a konzumovani imerzného umenia sa najcastejSie jedna o novomedialne
dielo, teda technologicky podmienené, avSak nie je to podmienkou. K tejto téme sa eSte
vratim v texte niz$ie, v tato chvil'u len zmienim, Ze najéastejSim vyjadrovacim prostriedkom
st imerzné technologie, €o je dalsi termin, ktory povazujem za dolezité blizsie vysvetlit.
Jeden z moznych uhlov pohladu je nasledovny: ,,Vac§ina autorov piSucich o tejto téme sa
zhoduje v tom, ze podstatou imerzie je vzbudit' v divakovi dojem, ze sa skutoéne ocitol
vV mieste, ktoré je zobrazované. Této ilizia zavisi od uspesného oklamania viacerych
zmyslov, najma zraku a sluchu, a od eliminacie alebo aspon redukcie podnetov, ktoré maju
tendenciu tito iluziu narusit. Zakladnym principom pri vytvarani vizualne imerznej

sktisenosti je vyplnit' zorné pole divaka.“10 Ked’ to teda prepojim s definiciou imerzného

8 ACUTE ART, Marina Abramovié: Rising [2017]
% Tamtiez
W HYDER, What is “immersive’? [2009]
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umenia vyssie, tak vytvorenie multisenzorického prostredia mieri hlavne na zmysly ako zrak

a sluch, ktoré nam pomahajui zorientovat’ sa vo virtuadlnom svete.

Medzi imerzné technolégie radim hlavne virtudlnu realitu (VR), rozsirent realitu (AR),
velkoplosné projekcie, hologramové projekcie a d’alSie, ktoré vsetky by mali zaroven

obsahovat’ aj nejaku mieru interaktivity s pozorovatelom.

Tymto sa dostdvame Kk tretiemu terminu, s ktorym sa bude v tejto praci ¢asto operovat’
a tym je imerzna skusenost’. To je jav, ktory sa mozZe zdat” ako najabstraktnejsi, avSak d’alej
v praci bude rozvinuty konkrétnejsie. Podl'a Immersive experience Institute so sidlom v Los
Angeles, je zakladna premisa nasledovnd: ,, Imerzna skusenost vas vtiahne do svojej reality
a postavi vas na rovnaku uroven ako dej alebo prostredie. Pozve vas vstupit do oblubenych
aj uplne novych svetov, imerznd skisenost vas nabdada aby ste sa v tych svetoch stratili
a niekedy dokonca objavili samych seba. ‘' Inymi slovami povedané, ispe$nd imerzna
skisenost’ vytvara pocit, ze T'udia su v interakcii s vyssou realitou'?, v ktorej sa prave ocitli.

A jeden z moznych prostriedkov pre jej vytvorenie SU prave imerzné technologie.

Na prvy pohl'ad sa zda, Ze tieto pojmy, imerzné umenie, imerzné technologie a imerzna
sktsenost’ sa CiastoCne prekryvaja, respektive hl'adanie ich vyznamovych hranic sa moze
zdat’ zlozité, nejednoznac¢né a do istej miery diskutabilné. Sucasne v§ak mozu popisovat’ to

isté dielo alebo instalaciu z réznych perspektiv:

1. perspektiva tvorcu, ktorého umyslom je vytvorit’ imerzné (umelecké) dielo, teda

projektant imerzneho sveta

2. perspektiva rozhrania/média, ktorym s imerzné technologie ako vyjadrovaci

prostriedok tvorcu alebo umelca

3. perspektiva pozorovatel/divaka, ktory konStruuje virtudlny svet na zaklade

zmyslov a subjektivneho zazitku, teda ziskava imerznt skiisenost’

Vsetky tieto tri terminy Si postupne rozoberieme podrobnejsie v nasledujucich

podkapitolach.

1 IMMERSIVE EXPERIENCE INSTITUTE, What are Immersive Experiences? [2020]
12 Tamtiez
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1.1 Imerzné umenie

Ako som vysSie v texte naznacila, imerzné umenie je astokrat zhmotnené v niektorej forme
digitdlneho rozhrania, avSak nemusi to byt pravidlom. Ako priklad nedigitalneho
umeleckého vyjadrenia je imerzné divadlo. Tento druh predstavenia sa zvac¢sa odohrava
mimo divadelné priestory s pomerne prepracovanou scénografiou, choreografiou
a Ciasto¢nou improvizaciou. Priestor, v ktorom sa takato inscenacia odohrava byva rozl'ahly,
sucasne prebiecha vo viacerych miestnostiach a divdk sa po nich moze volne pohybovat
a vybrat’ si tak tu Cast’ inscendcie, kde chce svoju pozornost’ najviac smerovat, pretoze
fyzicky ju nie je moZné obsiahnut’ celu. Ddlezitym aspektom je aj ¢asovanie, herci totiz
nemaji vzdy mozZnost’ reagovat’ na seba navzajom a vyraznym prvkom, ktory vstupuje do
inscenacie je prave navstevnik, ktory ma moznost sa rozhodnut, do akej miery sa do
inscenacie zapoji a stane sa participativnym divakom alebo len pozorovatelom. Imerzné

divadlo v Ceskej republike najviac rozvija divadelny spolok Pomezi pésobiaci v Prahe.

Obrézok 3 divadlo Pomezi: Climax*®

Dalsim projektom, ktory pracuje s imerziou podobne je projekt Kino Utajeno, ktory
filmové projekcie spaja s netradiénymi priestormi a performance pred za¢iatkom kazdého
premietania, aby divakovi navodil atmosféru a dal navstevnikom naznak, aky film sa bude

premietat’, pretoZe tato skutocnost nie je dopredu znama.'* Tato praca sa viak bude venovat

13 VOLEJNICEK, Climax, [2023]

vvvvv
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prevazne vytvarnému umeniu, ktoré je prezentované pomocou digitalnych imerznych

technoldgii.

Vychadzajlc z definicie imerzného umenia vyssie uz vieme, ze vyznamnym kritériom
je, ze sa odohréva V priestore obklopujucom pozorovatel'a. TeoretiCka Jana P. Francova

hovori o in§trumentalnom pojati delenia umenia a na zaklade toho, ako ma byt vnimané®®:

e asové (divadlo, hudba, film...) — teda potrebujeme ¢as, aby sme mohli vnimat’

celé dielo, pretoze si vyzaduje nejak( dobu, aby bolo celé vzhliadnuté

e priestorové (architektura, socha, malba...) — teda potrebuje urcity priestor,

v ktorom dielo musi byt umiestnené

S doplnenim, ze ani diela priestorového umenia nie su vynaté z ndsledkov plynutia
¢asu, napriklad kamenna socha sa opracovanim meni v Case a taktiez na fiu vplyvaji aj
poveternostné podmienky. Zmysel tohto delenia sa vSak tyka procesualnej stranky
samotneho diela. Teda napriklad video, zvuk alebo performance su formy umenia, ktoré
vyzaduju uréity ¢as, aby mohli byt divdkom vnimané.® Imerzné umenie Francova radi do
priestorového pojatia, aj ked’ toto nie je presné, pretoze mnohé diela vyuzivaju audiovizualne

prvky alebo su interaktivne a pozorovatel’ potrebuje ¢as, aby ich mohol vnimat’ v aplnosti.

Literarna teoreticka Marie-Laure Ryan sa venuje javu imerzie v literature. Je to sice iny
druh tvorby, na rozdiel od vytvarnej tvorby stavia na naracii, nevyuziva vizualne estetické
formy, ale pracuje s &itatelovou predstavivostou. Co viak je spoloéné, e v oboch druhoch
umenia je mozné vytvaranie virtudlnych svetov pozorovatela alebo Citatela, len ich dosahuji

inymi prostriedkami.

Ryan hovori o predstave ¢itania ako o imerznej skusenosti ponorenia ¢itatel’a, pricom
ak sa ma ponorenie odohrat, musi ndm text poskytnit’ obsah, do ktorého by mohlo byt
mozné sa ponorit, teda Citatelovi musi sprostredkovat’ svet textu. AvSak nie vSetky texty
konstruuji svet.!” Ryan rozvija tému prepojenia imerzie a nevizuélnej estetiky. V tejto téme
sa odkazuje na psychologa Victora Nella, podla ktorého je skusenost’ imerzie — alebo jeho
slovami zaujatie ¢itanim - hlavnym zdrojom poteSenia, ale nie je nutne znakom ,,vysokej*
estetickej hodnoty.*® Dalej cituje Nella: ,, V pojmoch teérie pozornosti (...) sa méze pohltenie

Citatela zdat' ako extrémny pripad subjektivne nenarocného ponorenia. Nendrocné je

15 FRANCOVA, Navigator: iivod do uméni novych médit, 2021, s. 65

16 Tamtiez, s. 66

" RYAN, Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v /iterature... 2015, s. 117
18 Tamtiez, s. 123
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ponorenie vdaka tomu, Ze vycviceny citatel’ dekoduje (text) automaticky. “*° Najimerznejsie
su Casto texty, ktoré¢ dobre pozname. A d’alej pokracuje: ,, Komplikovanost struktury, ktoru
si citatel’'v hlave vytvori, moze byt ¢asto nepriamo umernd literarnej sile a originalite Citanej
latky. “?° Tym Ryan (spolu s Nellom) vnasa do problematiky imerznej skiisenosti subjektivne
vnimanie Citatel’a, v pripade tejto prace zameranej na vytvarni tvorbu, na pozorovatela.
Zaroven v literature rozliSuje imerznu skusenost’ v ramci itania vysokej a nizkej literatdry,
pricom hovori, ze pri ¢itani stereotypnych a popkultirnych textov, teda ,,nizkej* literatary,
je pre imerziu vhodnejsi. Toto delenie na ,,vysoké* a ,,nizke* sa v su€asnej vizualnej kulttre
stiera, pripadne navzajom prelina, hlavne pri imerznom umeni a inStalaciach, ktoré casto

kladu na estetické vyjadrenie vel'mi silny doraz.

Podstatou imerzného umenia je teda vytvaranie virtualneho sveta alebo v niektorych
pripadoch jeho prienik s naSim realnym a vtiahnut' dontho pozorovatela. Autor takéhoto
diela uz dopredu pracuje s tymto konceptom a hl'ada sposoby ako tento svet pozorovatel'ovi
spristupnit’ a vtiahnut' ho donho. Hl'adanie vhodného prostriedku vyjadrenia vyznamne
urcuje vysledné dielo. Preto v d’alSej kapitole budi analyzované imerzné technologie,
pomocou ktorych mdze autor virtudlny svet konStruovat. Najprv si vSak v kratkosti

predstavime vytvarania virtualnych svetov z pohl'adu filozofie.

1.1.1 Filozoficka perspektiva fyzického a virtualneho sveta

Pri kratkom exkurze do filozofického myslenia pojatia reality a virtuality sa najprv
zastavime pri naivnom realizme, pre ktory je existencia vonkajSieho, teda fyzického sveta
nespochybnitel'na a tento svet spolu s objektami nachadzajucimi sa v niom, existuju bez
ohl'adu na to, kto ich vnima ac¢i st vobec vnimané. Tento mySlienkovy konStrukt,
oznaCovany aj ako priamy realizmus, povazuje fyzicka realitu za pristupni ludskym
zmyslom, prostrednictvom ktorych spozndvame svet presne taky, akym naozaj je. Oproti
tomu stoji nepriamy realizmus, ktory sice nepopiera existenciu redlneho sveta, ale zastava
myslienku, ze nas priamy pristup k nemu, je len naSou interpretaciou toho, aky ten fyzicky

svet je. %

Vv

Pri poznavani fyzického sveta sa hovori o0 dvoch rovinach poznania. Tym najniz§im
stupiom je naSa zmyslova skusenost’, ktorej zdkladom je vnimanie. NajjednoduchS§im

prejavom vnimania je pocitok, je to jednoduchy impulz podrazdenia receptorov. ZlozitejSim

19 Tamtiez, s. 123
20 Tamtiez, S. 124
21 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 16, 17
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komplexom pocitkov je vnem, ktory uz do istej miery zahfiia urcitd rovinu uvedomenia
nejakého celkového obrazu predmetu. Tretou zlozkou zmyslovej sktisenosti je predstava,
ktora uz existuje vo vedomi ako nejaky obraz predmetu a moze byt vyvolana z paméti aj
bez priameho zmyslového podrazdenia. Predstava vSak vznika na zaklade predchadzajicej
zmyslovej  skasenosti.  Dallou  kognitivnou  pracou s predstavami  dochadza
k zov§eobecneniu a pomocou re¢i sa formuluje pojem, napriklad jablko. Kombinaciou
pojmov vznikaju sudy, teda predmetom sa napriklad pridelia vlastnosti atak vznika
stvislost’ medzi pojmami, ale uz nie na zaklade zmyslového vnemu. Najvy$§im stupiiom
poznania je usudok, ¢o je Specificky subor sudov, z ktorych byva odvodeny d’alsi ako zaver.
Napriklad sudy ,,jablko je ovocie® a ,,ovocie je zdravé®, z ktorych usudok je ,jablko je
zdravé®. Tento zaver sice nie je obsiahnuty v predchadzajucich dvoch tvrdeniach, ale ziskali
sme ho vyvodzovanim, ¢o je samostatny myslienkovy proces, ktory nenadvazuje na

zmyslovi povahu veci.??

Ked’ sa na problematiku pozrieme kantovskou perspektivou, tak ten vymedzil kategorie
myslenia a poukazuje na aktivnu tlohu 'udského rozumu pri Struktarovani kazdej skisenosti
bez zohl'adnenia jej pdvodu. Vsetky objekty nasho poznania sU organizovanou zbierkou
percepénych reprezentacii bez ohl’'adu na to, ¢i tie objekty st realne alebo virtualne.? Tato
Kantova konstrukcia reality rozumom nereflektuje svet sam o sebe taky akym je, ale akym
sa nam javi. Realita sa podl'a neho zda ako sprostredkovana, v ur¢itom uhle pohl'adu ako

,virtualna®, avSak nie v technologickom zmysle.

Dal§im myslienkovym konstruktom je dualizmus realneho a virtualneho, ktorého
filozofické pociatky nachadzame v Platonovom podobenstve o jaskyni. V tomto
podobenstve sa pokladaju za redlne tiene predmetov dopadajlce na stenu jaskyne, ktoré vidia
l'udia pripatany v nej.?* Viac sa vsak rozvinul s prichodom elektronickych a digitalnych

médii v druhej polovici 20. storocia.

Jean Baudrillard, francuzsky filozof, videl v novych technoldégiach moznost
produkovat’ digitdlne priestory a umelé svety, ktoré sa prelinaju so svetom cloveka.
Baudrillard v8ak nepatril k technooptimistom, naopak, obaval sa, Ze konStrukcia modelov

tychto virtualnych svetov bude predchadzat’ fyzicku realitu a produkovat’ tak uplne nova

22 BLECHA, Filosofie, 2002, s. 100,101

22 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 18

24 Prvé technologické komplexné rieSenia virtudlneho sveta bolo premietanie niekol’kych projektorov na
zagulateny priestor, pripominajiici jaskyiu, jednd sa o tzv. cave systémy. In: MENDELOVA, Realita
virtualna, 2019, s. 18
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skuto¢nost’.® Tieto umelo konstruované modely nazyva simulakra, teda akysi simulovany
mechanicky vytvoreny duplikat reality, ktorého jedinou funkciou je vydavat sa za nieco,
¢im nie je. A podla Baudrillarda stcasna kultara, a jej vola k virtualite, je k simulakrom

fatdlne pritahovand.?

Inak a zjednodusene povedané, Baudrillard vyjadruje obavu
z prichodu technologickych vydobytkov (vratane televizneho vysielania a pocitaom
generovanych prostredi), ktoré vytvaranim simulovanej virtudlnej reality zatieni realitu
skuto¢nii aludia sa prostrednictvom tychto virtualnych realit mozu stat [lahSie

manipulovatel'nymi.

Ryan stavia do protikladu k Baudrillardovmu pesimizmu filozofiu Pierre Lévyho, ktory
zdoraznuje: ,, Striktne pojaté virtudlno mda mdlo spolocného s nepravdivostou, iliiziou i
imaginarnym. Virtualita je bezpochyby protikladom reality. Ale na druhej strane je to plodny
a mocny modus bytia, ktory rozsiruje tvorivy proces, otvara budiicnost a do prazdnoty
bezprostrednej fyzickej pritomnosti vkladd jadro zmyslu.“*’ Lévyho pristup k modernym
technologiam je tak o poznanie optimistickejsi. Lévy predstavu virtuality vnima ako procesy
aktualizacie, teda virtudlne neznamend, Ze to neexistuje, ale ze to moze existovat’ inym
spésobom. Virtualny priestor je vlastne novym priestorom existencie l'udskej interakcie
a spoloCenstva. Virtualita teda nie je len nejakou neexistujicou iltiziou oproti skuto¢nému

svetu, ale moznym priestorom s dynamickym tvorivym potencialom.?

Toto kratke naértnutie témy virtualnych svetov z pohl'adu filozofie na za¢iatku popisuje
spoznavanie fyzického sveta prostrednictvom zmyslov a prechadza cez zlozitejSie
mySlienkové konstrukty az k virtualite a r6znym pristupom k nej. Podobny pristup vidime
pri divakoch, ktori sa zoznamuju s imerznym dielom najprv skrz svoje zmysly a postupne
ako dielo alebo instalaciu hlbSie objavuje, je schopny so do vytvoreného virtualneho sveta

ponorit’.

1.2 Imerzne technologie

Imerzna technologia je pocitatom generovana simuldcia reality s fyzickymi, priestorovymi
a virtudlnymi dimenziami. Tuto (Castokrat) interaktivnu technologiu pouzivaju architekti,

vedecki a technologicki badatelia, umelecky svet, ale aj zabavny a herny priemysel.?°

%5 BLECHA, Filosofie, 2002, s.. 229

%6 RYAN, Narativ jako virtualni realita: imerze a interaktivita v literature..., 2015, s. 47, 48
2T Tamtiez, S. 54

28 Tamtiez, S. 54-56

29 HANDA et al, Immersive technology - uses, challenges and oportunities, 2012, s. 1
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RozliSujeme dva typy, podla toho ako je dany priestor konstruovany:

1. Uplne novy virtudlny priestor, jeho vizualne ohrani¢enie nezdlezi od fyzickych

bariér — jedna sa hlavne o technol6giu VR

2. pretvorenie existujiceho priestoru, kde vizualne fyzické bariéry ostavaju zachované

— napriklad velkoplo$né projekcie, AR, hologramoVvé projekcie

Oba tieto typy imerznych technologii vSak vytvaraji nové vizualne svety a tie moézu
byt bud’ modelom naSho redlneho prostredia, pripadne méZu byt kompletne fantazijnym
vytvorom v uzivatel'skom rozhrani alebo abstrakciou, avsak su navrhnuté takym spésobom,
aby sa pozorovatel' citil byt tymto prostredim pohlteny, teda aby sa stal sucastou

simulovaného sveta.®®

Cielom nie je predstavit’ uplne vsetky technoldgie, ktoré maja potencial vytvarat
virtualne svety, avSak je ddlezité si niektoré druhy technolégii predstavit’ nayjmi vo vztahu
k sposobu ich pouzitia. Technologicky vyvoj postupuje rychlym tempom dopredu, avsak nie
vSetky druhy technologii sa vyvijaju rovnako rychlo. Vplyv na to ma urcite aj potencial ich
ekonomickej vynosnosti do budldcna aaj moznost zasiahnut' ¢o najSirSie spektrum

nadSencov a uzivatelov.

1.2.1 Virtualna realita (VR)

My ludia sme naprogramovani vnimat svet okolo nds vizualne a priestorovo. Cez odrazy
svetla vstupujucich do nasich oc¢i sa nam sprostredkovava trojdimenzionalny (3D)
priestorovy obraz sveta s hlbkou. Navyse my pocujeme zvuky z réznych smerov, ¢o znamend,
Ze dokazeme rozoznat, kde sa zdroj zvuku nachddza a ako je daleko. Takze vytvarame tuto
3D mapu okolo nas. A po prvy krat v ludskej historii headset virtudlnej reality (...) dokdze
uplne napodobnit’ tieto zmysly premietanim stereoskopického svetla a vytvorit rovnaké 3D
priestorové prostredie okolo nds. Tym oklame nas mozog, aby uveril, Ze to, ¢o vidime a kde
sa prave nachadzame je vlastne skutocné. (...) Toto nam prvy krdt v historii umozinuje
konzumovat' digitalny obsah pévodnym a prirodzenym sposobom pre nas ako pre ludi, tak
ako sme zvyknuti v skutocnom Zivote. “3* Takto popisal Artur Sychov na svojom vystipeni
v TEDx Talks plne vybaveny headset pre VR, teda zariadenie, ktoré je branou do virtualnej

reality s uz teraz ohromnym mnozstvom virtualnych svetov.

30 HANDA et al, Immersive technology - uses, challenges and oportunities, 2012, s. 1
31 SYCHOQV, The future of an immersive Metaverse | Artur Sychov | TEDXUNYP, [2021]
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VR je teda technoldgia, ktora virtudlne svety sprostredkovava pomocou najma
headsetov, teda okuliarov so zabudovanymi reproduktormi, ktoré simulujd vizuélne
prostredie, ale aj s pomocou d’alSich nastrojov ako ovladace, haptické rukavice alebo

dokonca celotelovy oblek.

Pévodne vyskum VR, ako mnohé iné technoldgie, prebiehal hlavne v armadnom
prostredi, avSak postupne sa tato technologie ,,demokratizovala“ a rozsirila do viacerych
oblasti vyspelej spolo¢nosti. Okrem umelecko-kultirneho a zdbavného odvetvia, ktorému
bude hlavne venovana pozornost, tak sa virtudlna realita vyuziva vo vzdelavani,

priemyselnej vyrobe, zdravotnictve a v d’alsich oblastiach.

Vo vSeobecnosti v§ak uzivatel' vstupuje do virtualneho prostredia skrz VR headset.
Lucia Mendelova, doktorka filozofie a softwarova vyvojarka VR a AR aplikacii, popisuje
virtualnu realitu nasledovne: ,, Virtudalnu realitu mozno definovat ako virtudlny svet, ktory je
pritomny z hladiska funkcnosti aucinku a ako taky je takpovediac senzomotorickym
zrkadlom ludského tela. Je to interaktivny systém, ktory vnemovy apardt zaplavi v realnom
Case simulovanymi datami vytvorenymi pocitacom. Zraku, sluchu a hmatu musi poskytnut

“32 3 dalej

nahradné a dostatocne presvedcivé podnety, az potom bude iluzia uveritelna
dodava, ,, Ludsky percepcny aparat sa velmi rychlo dokaze prispésobit informdciam, ktoré
mu poskytuju zmyslové vnemy. Zrak je tym najsilnejsim, preto relativne rychlo uverite tomu,
¢o vidite. Prave tato telesna skusenost' redalneho zazZitku je to, ¢o pocas vasho pobytu vo

virtudlnej realite tomu zdanlivému prepoZiciava ucinok toho skutocného. 3

Zakladna typologizécia technoldgii virtualne a rozsirenej reality.

| MIXED REALLTY |
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Obrézok 4 virtualne kontinuum?3*

32 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 14
3 Tamtiez, s. 15
34 WIKIPEDIA, Reality—virtuality continuum. [2025]
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Co je pre VR aj AR kl'idové je funkénost’ v realnom ¢ase, ktorou méa uzivatelovi simulovat
autentickost’ virtudlneho sveta, v ktorom sa nachadza. Na to je potrebné splnit’ nasledujice

3 aspekty®®:
1. Otéazka dostupnosti dat
2. Otazka stupna vierohodnosti
3. Otézka stupna imerzie

Prvy aspekt zaist'ujii polohové nastavenia, obrazovka na headsete reaguje na otoCenie
hlavy, na zdvihnutie ruky (nech ju uz zobrazuje akymkol'vek sposobom) alebo okamzitt
reakciu na interakciu s predmetmi alebo postavami, s ktorymi uzivatel’ v danej aplikécii, hre,
filme alebo akomkol'vek inom prostredi nardba, interaguje. Na to potrebuju tieto zariadenia

zozbierat’ a vyuZzivat’ data o pouZzivatel'ovi.

Druhy aspekt, stupen vierohodnosti, uzko stvisi s technickou vernostou stvarnenia, ¢o
Vv praxi vyzaduje vo svete pocitacovej grafiky a herného enginu, v ktorom st Castokrat
virtualne prostredia generované, dostato¢ny vypoctovy vykon tak, aby bola zaistend
plynulost’ obrazu, priestorovy zvuk a okamzita a precizna interakcia. Iluziu priestoru
pomahaju budovat’ optické klamy, ktoré pozname z nasej fyzickej reality ako perspektiva,

hra svetla a tiefiov, prekryvanie sa objektov, pohybova paralaxa a dalie.®

Treti aspekt savisi jednak s formami Tudského vedomia, zmyslovymi vnemami
a kognitivnymi procesmi pozorovatel'a, comu sa viac venuje kapitole o imerznej skdsenosti.
Avsak pri pocite imerzie vidime r6zne prostriedky, akym ju dosahovat’, ¢iuz je to pocitatovo
generované prostredie, ktoré musi udrziavat’ virtualny svet konzistentny alebo ¢itany text,

kde Tudska mysel vytvara virtualne svety pomocou predstavivosti.®’

VR je dynamicky sa rozvijajucou technologiou a zasahuje do mnohych segmentov
produkcie. V kontexte kulturnych a kreativnych odvetvi (KKO) sa okrem herného priemyslu
vo svete rozmaha Zaner filmov vo VR. Potvrdenim, ze tieto filmy maju svoju relevanciu
v audiovizudlnom priemysle dokazuje aj zaradenie sutaznych kategorii imerznych filmov
(ktoré vSak zastupuju skutocne z drvivej vacSiny filmy vo VR) aj na takych filmovych

festivaloch ako st napriklad v Benatkach, v Cannes alebo Sundance festival v americkom

35 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 35
36 Tamtiez, s. 49-50
37 TamtieZ, s. 63
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Utahu. V Ceskej republike maju imerzné kategérie napriklad Festival dokumentarnich filma

v Jihlave alebo Jeden svét.

VR si vSak uz naslo cestu aj do galérii a muzei, nie len ako sucast’ sprievodného
programu k vystavam, ale aj ako samostatné suverénne umelecké dielo. Rezervy vnimam
v tom ako napriklad v galerijnom priestore ticto VR instalacie prezentovat’. Napriek tomu,
ze virtudlne svety, ktoré VR headset pozorovatel'ovi otvara, tak vo fyzickom svete ukazuje
mnozstvo obmedzeni. Netyka sa to len neatraktivneho zavesenia headsetu zo stropu alebo
pri stene miestnosti, ale aj ve'mi limitujucimi moznostami pohybu uzivatel'a. V galerijnom
priestore obvykle pozorovatel nie je sam a headset mu neumoziuje vnimat okolité
prostredie a pohyb ostatnych oséb. Preto aj napriek tomu, ze tato technologia ma vel'ké
moznosti interakcie, tak naraZa na hlavne bezpecnostné bariéry okolitého fyzického sveta.
Rovnako aj spbsob prezentacie daného VR diela je obvykle neatraktivny a potencial hl'adat
moznosti, ako tuto technologiu viac implementovat’ do Standardnej prevadzky galerijného

priestoru je nutna.

Ako priklad umeleckého VR diela je Real Violence od Jordana Wolfsona, ktoré
predstavil na Whitney Biennal v roku 2017. V tomto diele, respektive videu prezentovanom
prostrednictvom VR headsetu postavil pozorovatel'a do role, kedy sa stane svedkom nésilia
priamo pred jeho oCami na virtudlnej ulici mesta, ale nema Ziadnu moznost zasiahnut
a nieco s tym spravit’ a ani utiect’. Pozorovatel’ tak nlitene ostava pasivny, otraseny a mozno
Ciasto¢ne dezorientovany, jednak z neCakaného nasilného zazitku a taktiez z ndvratu do
galerijného priestoru, kde moZno mnohi navstevnici nemaji tuSenie, ¢oho bol prave tento

pozorovatel’ svedkom.®

Dalsim prikladom, kde sa v$ak uz pracovalo aj s prezentaciou VR vo fyzickom svete je
dielo Kiehky domov od ceského reziséra Ondieja Moravca, ktoré bolo prezentované
Vv prazskej galérii sui¢asného umenia Dox. Navstevnik pride do zariadenej miestnosti a ocitne
sa doma u neznamej osoby. Pri nasadeni headsetu zisti, Ze virtualny priestor® Gplne kopiruje
ten realny, Stylizovany. Pozorovatel méZe tento priestor prechadzat, mdzZe brat’ do ruk
(virtualne) predmety, ktoré najde a spoznavat’ takto obyvatelov tohto domova. Film je
vytvoreny tak, ze navadza divaka, aby s predmetmi interagoval a tym posuval pribeh d’ale;j.

V jednom momente sa ocitneme uprostred vojny a tento domov najde divak zniCeny.

38 WOLFSON, Jordan Wolfson [2017]

39 Autori tvrdia, Ze sa jedna o technoldgiu zmieSanej reality, avsak virtudlny svet je cely digitalne vybudovany
a nepracuje s realnymi kulisami fyzického sveta, len ich kopiruje (alebo naopak). Preto aj ked’ sa vyuziva
headset pre zmie$anu realitu, tak dielo s fyzickym svetom nijak neinteraguje.
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S odkazovanim sa na vojnovy konflikt na Ukrajine sa autori filmu zamysl'aju nad tym, ¢o je
esenciou domova, ¢i konkrétny priestor, spomienky, predmety ku ktorym méame citova
vizbu alebo mozno l'udia? A ¢o je to za pocit, ked priestor, ktory ste obyvali je zrazu
zni¢eny?*® VR filmu Kiehky domov sa dostala aj medzinarodna pozornost’ a v roku 2024

bol zaradeny do sut'aznej sekcie imerzného filmu na festivale v Benatkach.

Obrazok 5 Kiehky domov*

Tieto dva zmienené priklady ukazuju rozdiely ako pracovat’ s divakom pri technoldgii
VR. Pri Real Violance umelec postavil divaka do pasivnej role pozorovatel’a a vytvoril mu
realisticky vyzerajuci svet, ktory pozna zo skuto¢nosti. Naopak pri filme Kiehky domov bol
divak nateny interaktivnymi prvkami sa pribehu zacastnovat’ a aktivne donho vstupovat’,
avSak len sposobom, aby postval dej, nemal moznost’ pribeh nijak ovplyvnit. Vytvorené
prostredie v Kiechkom domove je fiktivne, avsak vel'mi podobné znamej realite az do
momentu, kym sa divak neocitne vo vojnou zasiahnutom a zni¢enom prostredi. Samotné
virtualne prostredie nemusi byt vytvorené len k obrazu fyzickej reality a dokonca nemusi
dodrziavat’ fyzikalne zakony, avSak divak ho musi vnimat' ako konzistentné a istym
spdsobom majlce svoju vnatornd logiku. Tento jav je viac popisany v kapitole o imerznej
skusenosti. Ako posledna vec, ktord od seba vyrazne odliSuje zmienené diela je sposob ich
prezentacie v galerijnom priestore. Dielo Real Violence bolo spristupnené len ako leZiaci
headset na stole vo Whitney Museum, pri¢om stol pravdepodobne mal sluzit’ ako akasi kotva

pre divaka preneseného do iného prostredia a Kiehky domov bol predstaveny ako identicka

‘0 CENTRUM SOUCASNEHO UMENI DOX. ART*VR: Kiehky domov [2024]
41 MORAVSKA GALERIE. Kiehky domov. [2025]
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miestnost’ v redlnom a virtudlnom svete, v ktorej sa divak pohyboval. Obe diela chceli
divaka, okrem iného, Sokovat’, vystavit’ ho diskomfortu a moznym nastraham vo fyzickom
svete, ale oba vyuzili iné principy prezentacie, aj ked zvolili rovnaké technologické

rozhranie.

Tu si eSte pripomenme inStrumentalne delenie umenia podl'a Jany P. Francovej na
Casové a priestorové, ktord imerzné umenie priradila do priestorového, kde pozorovatel’ na
vnimanie takéhoto diela potrebuje priestor, v ktorom je umiestnené. Vidime, ze vo VR
dielach to nie je Uplne pravda. V tomto pripade sa pohybujeme C¢iastoéne na boli
audiovizualnej produkcie a divak okrem priestoru potrebuje procesualne vzhliadnut’ takéto
diela za uréity ¢as, aby ho mohol vidiet’ a vnimat’ v jeho celosti. Tym sa dostdvame na nové
pole prezentacie umeleckych diel, ktoré potrebuju urcity priestor a aj ¢as, aby mohli byt’

odprezentované a vnimané vo svojej celosti a komplexnosti.

1.2.2 RozSirena realita (AR)

Tento typ imerznej technoldgie Uzko suvisi s VR, avSak miesto toho, aby sa v nej vytvaralo
Uplne noveé virtualne prostredie bez naviazanosti s fyzickym svetom, tak AR fyzicky svet
dopliia o virtualne, komputované objekty alebo do virtualneho sveta pridava tieto objekty
z nasho fyzického. V kratkosti tato technoldgia pracuje ako s fyzickym tak aj s virtualnym
svetom a miesa ich dohromady. Preto sa jej niekedy hovori aj zmieSanej realite (XR), avSak
vtomto pripade sa skor jednd o nejednotnd terminologiu, s ktorou pracujd napriklad
vyvojové firmy ako spolo¢nost’ Microsoft, ta takto komunikuje svoje produkty, ktoré su

licencovanym hardwarom*? v tejto technologickej oblasti.

Podobne ako vo VR, aj v tomto pripade sa uzivatel'sky vyuziva najma zrakovy zmysel,
ale Castokrat je zapojeny sluch a hmat, pretoZe sa jedna o interaktivne ovladanie a zazitok.
Avsak pritechnologii AR identifikujeme viac spdsobov uzivatel'skych rozhrani. St to taktiez
okuliare alebo headsety, ktoré vSak maji iné technologické parametre ako VR headsety, ale
zaroven sa pouziva aj smartphone alebo tablet. Preto je pouzitie AR uzivatel'sky
rozsirenejSie nez VR a taktiez zasahuje viac oblasti, ako napriklad aj niektoré odvetvia
marketingu, napriklad retail. Moznost pouzitia AR technoldgie pri smartphonoch a tabletoch
ma sice nespochybnitel'n vyhodu v moZznosti a Sirke dosahu k uZivatel'ovi, av§ak odraza sa

to na grafickej kvalite kvoli nedostatoénému vypoctovému vykonu tychto zariadeni.*® Pri

42 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 32
43 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 32
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pouziti okuliarov ur¢enych pre AR pouzivatel nemusi drzat’ v rukach iné zariadenie a tak
ma vagsiu slobodu interagovat’ so vSetkymi objektami, jak s virtuadlnymi, tak aj s tymi, ktoré

st sucastou fyzického sveta.

V Ceskom prostredi nachadzame vyuzitie AR technoldgie v radmci Kkultdrnych
a kreativnych odvetvi ako akusi sucast’ sprievodného programu pri instituciach s umeleckou
prevadzkou alebo venujucou sa vizualnej kulture. Prazské Kunsthalle, ktoré systematicky
rozvija digitdlne umenie vo svojej galérii 3, ktorl nazyvaju Aw! Lab, dava k dispozicii
navstevnikom AR aplikaciu s ndzvom Trafo. V budove Kunsthalle mimo vystavné priestory
st ozna¢ené miesta, kde je mozné aplikaciu pouzit’ a tieto interaktivne vizualizacie odkazuju
k udalostiam spojenych so sidlom galérie. Napriklad sa odkazuje k povodnému ucelu
budovy, ktorym bola transformacna stanica, alebo je mozné si vo virtualnom jukeboxe pustit’
piesne kapiel, ktoré v tych priestoroch hrali, ked” tam este existoval klub Kokpit, pripadne je
mozné si zahrat' na nedochovany klavir Zdeiika PeSanka, ¢im sa odkazuje na uplne prva

vystavu Kinetismus, ktora bola v Kunsthalle predstavena.**

Dalgim prikladom je Signal festival, ktory pre svoj 9. roénik v roku 2021 vytvoril
niekol’ko AR inStalacii a spristupnil ich vo svojej aplikécii, ktora navstevnik méze vyuzit
ako sprievodcu pre aktualny ro¢nik. Tieto inStalacie su dostupné celoro¢ne a boli reakciou
na covidové obdobie lockdownov.*® Za kazdou virtudlnou instalaciou stoji iny umelec
ozivujaci digitalne verejny priestor.

Priklad Signal festivalu a jeho trvalych AR inStalacii je situacia nickde na pomedzi
umeleckej instalacie a sprievodného programu. Ked’ sa vSak ohliadneme do zahranicia,
najdeme umelcov, respektive umelecké kolektivy, ktoré AR integrovali do svojej umeleckej
tvorby. Priklad je Adrien M & Claire B, kolektiv, ktory ma pribliZzne 30 spolupracovnikov
atvori digitalne objekty a inStalacie. Kreativnu zlozku tohto kolektivu tvoria Claire
Bardainne a Adrien Mondot, ktori tu figuruju ako art directori. Znamou sa stala ich AR
vystava Mirages & Miracles, ktord spaja digitdlne a remeselné umenie a ponuka subor
nepravdepodobnych scenarov oscilujicich na hranici medzi pravdou a 1zou, medzi zivym

a nezivim.*

4 KUNSTHALLE PRAHA. TRAFO: AR aplikace [2025]
* SIGNAL FESTIVAL, Signal AR [2024]
4 LE THEATRE LAVAL Mirages & miracles- Adrien M et Claire B | Installation numérique [2022]



28 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Obrazok 6 Mirages & Miracles*’

Dalsou platformou ako §irit' a popularizovat AR v kontexte kreativnych odvetvi
a vizualnej kultury je aplikacia Artivive, ktora je Siroko dostupna pre smartphony. Tato
aplikacia dokaze ,,rozhybat™ obrazky, napriklad plagaty, ale aj iné, a to tak, ze autor do nej
nahra jak obrazok, tak aj video. Aplikacia ked’ identifikuje obrazok prostrednictvom kamery
na telefone, spusti video, ktoré je k nemu pripojené. Je to hrava aplikacia a dostupna vsetkym
uzivatelom vytvarat’ tento typ obsahu, ale zdroven aj iba pre tych, ktory ho chcu

konzumovat'.

1.2.3 Velkoplos$né projekcie

S touto imerznou technoldgiou sa v ¢eskych galériach a vystavnych priestoroch aktuélne
stretdvame najCastejSie. Vel'mi pravidelne ich vo svojej vystavnej dramaturgii zahfna
spominand prazskd galéria Kunsthalle. Vyraznd bola vystava diela The Grief of Misfit
Cathedrals, ktora pre priestory Kunsthalle vznikla v spolupraci s Lunchmeat Studio, ktoré
inStalaciu vytvorilo. T4 bola umiestnend do pomerne velkého priestoru s niekolkymi
plochami, na ktoré boli premietané precizne nacasované projekcie vypracované z 3D skenu
opustenej a chatrajdcej industrialnej budovy, doplnené o viackanalovy priestorovy zvuk.
Sucastou projekcie boli aj v priestore umiestnena autentickd sut’ zobrazovaného priestoru,
ktora predstavovala skuto¢nu a hmatatel'nu zlozku celej instalacie. Poukazovala na otazky

spojené s pamét'ou miesta, estetickou hodnotou rozpadu alebo suc¢asnou premenou kultirnej

47 ADRIEN M & CLAIRE B. Mirages & miracles 2017]
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krajiny*® a divéka tak vtiahla dovndtra tohto fiktivneho priestoru, vizualne vystavaného na
realnej stavebnej ruine. Aktualne poslednou imerznou instalaciou v Kunsthalle je dielo
Volani lesa, ktoré je sicastou rovnomennej vystavy umeleckej dvojice Kristyny a Marka
Milde. Dielo je imerznou animaciou premietanou na 3 vel’ké priestorové plochy vytvorenou
z fotografii vytetovanych stromov a vznikla na zaklade verejnej vyzvy. Namet stromu bol
vybrany cielene, pretoze sa prelina celou vystavou a ma odrézat’ hlboko zakorenenu l'udsku

tizbu po spojeni s prirodou.*®

Prvli imerznt inStalaciu, ktorti som navstivila bola v spojitosti s vystavou k vyro¢iu 500
rokov od umrtia maliara Hieronyma Boscha, ktora sa uskuto¢nila v roku 2016 v Museo del
Prado. Dielo s ndzvom Infinite Garden pracuje so skenmi vysokého rozliSenia znimeho
Boschovho triptychu Zahrada pozemskych rozkoSi. Projekcie prebiehali sucasne
a synchronizovane na Styroch stenach miestnosti a na d’alSich styroch stenach ,.kocky*, ktora
bol umiestnend uprostred. Autori inStalacie reinterpretovali a rekonstruovali najmenSie
detaily tohto triptychu, ktoré sa plynulo pohybovali, ¢iasto¢ne prekryvali a ponukli tak tplne

nové dielo.%°

Obrézok 7 Infinite Garden®?

Uplne novy typ zazitku prinasa priestor, ktory, da sa povedat’ nema obdoby, a to je
budova The Sphere, v Las Vegas. Je to hudobna a zabavna aréna otvorena v roku 2023

s kapacitou 20 tisic divakov. Vnutorna aj vonkajsia konstrukcia je kompletne pokryta LED

48 KUNSTHALLE PRAHA, Lunchmeat Studio: The Grief of Misfit Cathedrals [2023]

49 Vystava prebieha v termine 25.4. — 31.8.2025. In: KUNSTHALLE PRAHA Kristyna a Marek Milde: Volani
lesa. [2025]

%0 MUSEO DEL PRADO. Infinite Garden [2016]

51 MUSEO DEL PRADO. Infinite Garden [2016]
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stenami, ktoré po vizualnej stranke umoziuju tvorcom takmer bezhrani¢nt kreativitu.
Okrem toho pontka aj 4D efekty ako voru, vietor a hapticku technolégiu v priestoroch na
sedenie.®? Druhy The Sphere sa bude otvarat’ Aba Dhabi.

Otvaracou udalost'ou tohto priestoru bol koncert irskej hudobnej skupiny U2 a autorom
vizualizcii bol creative director a stage designer Willie Williams, ktory nad moznostami

7 v

vizualizacii tohto priestoru premyslal koncepéne ako nad miestom, v ktorom ,,ste vyse

r6¢

hodiny a nikdy tomu (co vidite) neprestanete verit*, pretoze ,,v The Sphere vsetci spolu,
performeri aj divdci, mozeme cestovat skrz ram obrazu, skrz proscénium a stat’ sa sucastou

tohto prostredia *“.>

V Ceskom prostredi ma podobnu technoldgiu prazské planetdrium, ktoré sa po
rekonstrukcii otvori v polovici juna 2025. Technologicky zvolilo variantu LED panelov,
ktorymi bola osadend celd kupola a tym si otvorila moznosti pre Sirokt $kalu novych
projektov. Jeho riaditel’ Jiti Rozehnal deklaroval otvorenost’ novym, aj experimentalnym
projektom, pretoze jeho vizia planetaria je byt priestorom na pomedzi kultury, vedy
a zdbavy.>* Praha tak ma potencidlne miesto, kde by sa mohli rozvijat' a prezentovat’ nové

projekty z oblasti imerzného umenia.

1.2.4 Priestorove hologramové projekcie

Tato technologia je zndma najviac zo sci-fi filmov ako napriklad Hviezdne vojny: Epizdda
IV — Nova nadej®> alebo v seriali Star Trek. Okrem filmovych zobrazeni sa hologramy
vyuzivaju aj umeni, vizudlnej kultdre a zabavnom priemysle. Ako priklad uvediem hudobné
show znamych hudobnikov, ¢astokrat po smrti, ktori sa vd’aka holografickym projekciam
,,vratili na podium, napriklad Michael Jackson®®. Podobné projekty su spojené aj rapperom

Tupacom Shakurom alebo ,,virtualnou* kapelou Gorillaz.

Ako priklad vyuzitia hologramovej projekcie vo vytvarnom umeni je instalacia umelca
Federica Diaza, ktora sa uskuto¢nila v Moravskej galérii v Brne v roku 2002 s ndzvom

Mnemeg. Odohravala sa v jednej miestnosti, do ktorej ked” navstevnik vosiel uvidel

52 WIKIPEDIA, Sphere (venue) [2025]

SSWILLIAMS, The Astonishing Future of Immersive Live Entertainment | Willie Williams | TED. [2024]

54 DIVINOVA, Konecné vesmir, ktery vam rozbusi srdce. A tim nekoncime, Fikd reditel planetdria. [2025]

% Princeznd Leia poslala prostrednictvom robota R2D2 s prosbou o pomoc Obi-Wan Kenobi, ktora
naStartovala zapletku pribehu.

S6KING, Michael Jackson - Slave To The Rhythm [2014]
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antropomorfick( postavu, ktora sa pohybovala. Tento pohyb bol generovany na zéklade

pohybu navitevnika, s ktorym Mnemeg interagoval po¢as prechadzania instalacie.®’

Obrazok 8 Mnemeg®®

Rozvoju hologramovej projekcii sa nevenuje tol’ka pozornost’ ako vysSie zmienenym
imerznym technolégidam a zaroven ten typ projekcie zaziva svoje viny popularity, ktoré
zvyknll opadnut’. Je to vel'mi ndro¢nd technoldgia pre priestor a svetelnost’ v fiom, preto

uvedenych prikladov je len zopar.

1.2.5 Herné projekty a d’alSie priklady

Prostredie herného sveta je obrovsky priemysel a nezahina len projekty pre herné konzoly
a pocitaCe, ale aj pre smartphony a tablety. Aj ked je otdzne, ¢i Cast tvorby herného
priemyslu je mozné radit’ aj k umeleckym zanrom, mozeme vsak najst’ projekty alebo herné

Studid, ktoré s ocenované pre svoj vizualny design alebo narativnu prepracovanost’. Vel'mi

5" DIAZ, Mnemeg. [2002]
%8 DIAZ, Mnemeg. [2002]
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oceniovanym je napriklad ¢eské herné §tadio Amanita design pre vel'mi napadité a vizualne
prepracované hry s charakteristickym vytvarnym rukopisom. Vidime vSak, ze gamifikacia
prenika aj do umenia. Jednym z laureatov Ceny Jindficha Chalupeckého v roku 2022 bol
Vojtéch Radakulan (vlastnym menom Vojtéch Rada), ktory vytvoril interaktivm inStalaciu,
Vv ktorej pozorovatel’ vie ovladat’ a skiimat’ priestor zo Styroch uhlov pohl'adu zahrijicu aj

VR.*

Zaujimavym projektom od britského kreativneho stiidia Anagram je Impuls: Playing
with Reality, ktory je na pomedzi hry a dokumentarneho diela.®° V tomto projekte pri pouziti
headsetu pre zmieSant realitu je divak postaveny do Styroch situacii, ktoré priblizuju

vnimanie sveta 'udi s poruchou ADHD.

Obréazok 9 Impulse: Playing with reality®!

Zaujimavé dielo od Poliny Velikaya, Studentky Laszld6 Moholy Nagy Univerzity
v Budapesti, bolo vystavené medzi Studentskymi pracami na Ars Electronica 2025. Velikaya
spracovavala tému toho, ked’ ¢lovek nieco robi naposledy. Naposledy niekoho stretne,
naposledy sa prejde metrom a podobne. Va¢sinou nevieme, ked’ robime nieco naposledy, ale
ako by sme prezivali moment, ked’ vieme, Ze nieo robime posledny krat? Velikaya vytvorila
pribeh cloveka, ktory sa rozhodne spachat’ samovrazdu. Ale eSte predtym, neZ to vykona,
chce niektoré veci absolvovat’ eSte raz a naposledy. Tento fiktivny pribeh spisala do ru¢ne
pisaného denniku, kde kazda stranka bola pripevnena na magnetickom podklade s ¢ipom.
Pred dennikom bol nainstalovany monitor, s ktorym bol prepojeny. Pri prevracani stranok
sa na monitore objavilo prostredie vymodelované a rozpohybované v 3D hernom engine,

0 ktorom sa piSe na aktualnej stranke denniku, aby pre pozorovatel'a navodilo aj vizualnu

5 SPOLECNOST JINDRICHA CHALUPECKEHO, Vojtéch Radakulan [2022]
80 ANAGRAM, Impulse: Playing with Reality [2024]
61 ANAGRAM, Impulse: Playing with Reality [2024]
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atmosféru popisovaného momentu. Sucasne pri Citani a pozorovani prostredia, kedy sa
niekto rozhodne dobrovolne vykonat niektoré ¢innosti naposledy a potom odist’ z tohto
sveta, ma pozorovatel' slichadla a pocuva autentické zvuky, napriklad jazdy metrom,

hojdanie sa na vizgajicej hojdacke, ktoré navodzuju az mrazivy pokoj.

1.3 Imerzna skusenost’

Tato kapitola je zamerana na perspektivu divdka, teda pozorovatel'a imerzného obsahu.
VysSie v tejto praci sa hovori o tom, Zze imerzné umenie, alebo mozno vSeobecnejsie imerzné
dielo, je tvorivy proces umelca, ktory ma zamer takéto dielo vytvorit. V d’alSej Casti st
popisané imerzné technologie, ktoré st Specifickym rozhranim a vyjadrovacim prostriedkom

umoziujicim tento typ tvorby virtualnych svetov.

V podkapitole o virtualnej realite je nacrtnuta polemika, Ze imerzna tvorba, respektive
tvorba prezentovana prostrednictvom imerznych technologii nie je z pohladu
inStrumentéalneho delenia umenia iba priestorova, teda zZe pozorovatel sice potrebuje urcity
priestor, aby dané¢ dielo mohol vnimat’, ale sucasne potrebuje aj isty Cas, aby takéto dielo
mohlo byt vnimané ako celok. Toto rozporovanie tvrdenia Jany P. Francovej, ktora imerzne
umenie radi len do priestorového umenia, podporuje aj text Katefiny Svatonovej, ktora
hovori, ze pre imerzné umenie su kluCové oba aspekty priestoru aj Casu: ,, Umenovedci
pojem imerzie vidy spdjaju so svojim oborom, pricom je pre nich podstatna bud
technologicka a na objekt viazana perspektiva, alebo naopak perspektiva fenomenologicka
sledujlca subjekt a jeho vnem —v oboch pripadoch je potom doraz kladeny na priestorovost,
ktora pocit imerzie podmienuje. Teoretici narativnych médii ho spajaju s casovostou, ktorii
viazu na plynutie deja — subjekt je potom chapany ako ten, ktory je provokovany pribehom
Kk tomu, aby presiel od koncentracie na dané médium k postupnému uchvateniu zrieknutia sa

kritickej distancie az k Oplnému absorbovaniu. %

Tymto vstupuje na scénu vel'mi dolezitd stcast’ tvorby ato je pozorovatel, ktory
nielenZe v idedlnom pripade musi dielo alebo inStalaciu vnimat’ v kontexte ¢asu aj priestoru,
ale Castokrat autor musi mysliet’ aj na uzivatel'sku jednoduchost’ a, podl'a rozhodnutia autora,
aj intuitivnost’, pretoze sa jedna o technologicky podmienent tvorbu, ktoréd je v nemalom

mnozstve pripadov uZ z podstaty interaktivna, takze sa vyZaduje od divdka nejakd forma

62 SVATONOVA, Stroje uchvdceni: priizkum pojmu imerze v déjindch uméni. [2021]
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zapojenia. A tym sa dostdvame Kk tretej perspektive ako na tento typ tvorby nazerat’ a teda

k imerznej skdsenosti, ktoré predstavuje zazitok pozorovatela.

1.3.1 Vymedzenie problematiky

Imerzna skusenost’ alebo imerzia je stav vedomia, v ktorom je u ponoreného ¢loveka do
virtudlneho sveta alebo prostredia, znizené alebo stratené uvedomenie si fyzického ja,
v dosledku obklopenim pohlcujiceho prostredia, Castokrat umelo vytvorené¢ho. Tento
mentalny stav je Casto sprevddzany vnimanim priestorového rozSirenia, intenzivnym

sustredenim sa, skreslenym vnimanim ¢asu a jednoduchymi ikonmi.®3

Svatotiova tento pohPad este prehibi nasledovne: ,,Z hladiska vztahu stroja
uchvatenia” a divdka ¢i imerzanta, mézeme spolu s Oliverom Grauom hovorit’ o tom, Ze
imerzia ,nastiva vtedy, ked sa vnimané umelecké dielo a technologicky vyspely aparat,
posolstvo a médium dostatocne prelinajui’, inymi slovami ked’ mame pocit, Ze virtudlne
prostredie, do ktorého sme ponoreni ,nie je sprostredkované Ziadnym médiom” (...).
Zabudnutie na medium a jeho sprostredkovanie vsak nie je univerzalne a aktivuji ho rézne
impulzy. “5 Tym hovori, Zze divacky zazitok, respektive skiisenost pozorovatela je silne
zavisla od subjektivneho prezitku daného diela a situdcie. Svatoniova takto ponuka d’alSie
rozliSenie terminov a to na imerziu ako stav mysle a imerzivitu ako schopnost’ objektu tento

stav vyvolat’.%®

Prispevok k tomuto javu ma aj Mendelova, ktora z technologickej perspektivy hovori,
Ze pojem imerzia vo vSeobecnosti znamena psychofyzicky stav, ktory dava pouzivatelovi
iliziu, Ze kona v prostredi, ktoré je odligné od toho skutoéného.®® Z technického hladiska
teda musi imerzny systém spiiiat’ dve poziadavky:
1. systétm musi byt schopny ¢o najviac izolovat' l'udské vnimanie od vplyvov
skutoéného sveta
2. systém musi poskytovat’ rozhrania ¢lovek-stroj, ktoré stimuluju 'udské vnimanie

riadené takym spdsobom, aby sa dosiahla pozadovand ilizia neexistujuceho

prostredia®’

8 HANDA et al, Immersive technology - uses, challenges and oportunities, 2012, s. 1
8 SVATONOVA, Stroje uchvdceni: priizkum pojmu imerze v déjindch uméni. [2021]
8 Tamtiez

% MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 63

57 HANDA et al, Immersive technology - uses, challenges and oportunities, 2012, s. 3
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Pri kratkom zhrnuti, ked’ hovorime o imerznom umeni, nazerame na dané diela
Z pohladu tvorcu s umyslom vytvorit' dielo, ktoré bude k pozorovatel'ovi komunikovat’
takym spOsobom aza vyuziti takych rozhrani, ktorymi chce vyvolat' pocit pohltenia,
vnorenia pre pozorovatela. A ked” hovorime o imerznej skiisenosti, nazerame tak nan
pohl'adom divaka, kde vSak velki rolu hrda subjektivny prezitok kazdého jedného
pozorovatel'a. Subjektivne vnimanie je veli¢ina, ktort nie je mozné nijakym spdsobom
zmerat’ a zachytit’. Napriek tomu je relevantna. Pretoze jednou z podstaty umenia je nejakym
spbsobom prehovarat’ k divakovi a snazit’ sa mu sprostredkovat’ nejaka myslienku. Je na
divakovom vnimani, skisenosti a vzdelani ako tato myslienku prijme a vnatorne ju spracuje.

Tuto skutocnost’ a dolezitost” divackej perspektivy bolo mozné si dobre uvedomit’ pri

navsteve filmového festivalu Jeden svét®®

v roku 2025 a jeho sttaznej sekcii imerznych
filmov s 9 vybranymi snimkami vo VR. Pocit pIného vnorenia som pocitila iba pri jednom
z nich. Jedna sa o snimok Imperator od rezisérskej a scenaristickej dvojice Marion Burger
a llan Cohen. V tomto filme sa divak ocita v roli otca rezisérky, ktory trpi chorobou afazia.
Pribeh je postaveny na interaktivite s divakom, ktory je niteny svojimi akciami posuvat’ dej
d’alej a reagovat’ na rozpravacku pribehu — jeho dcéru, ktora miestami prepada do stavov
zUfalstva a bezmocnosti ako svojmu otcovi pomoct. Afazia sa prejavuje u chorého ¢loveka
sice plnym vnimanim okolitého sveta, ale stava sa prefiho takmer nemozné s tymto svetom
komunikovat. A teda aj vyzvy pre divaka, ktory pracuje s eSte troSku neobratnymi
ovlada¢mi k VR headsetu, boli v niektorych situaciach naro¢né. Ostatné filmy mali viac

alebo menej zaujimavé a napadité spracovanie, ale ani jeden vo mne nezanechal tak silny

dojem a nepohltil ma tak ako prave Imperator.%°

1.3.2 Kognitivne procesy pri vnimani imerzného diela

Zo zékladnej uzivatel'skej skiisenosti vieme, Ze virtualny svet imerzného diela je malokedy
vytvoreny K obrazu tomu realnemu. Naopak, toto stvarnenie za pouzitia zvuku, obsahu,
vizualneho zobrazenia a interakcie moze popierat’ fyzikalne zakony, avSak pre nase vnemy

musia byt vierohodné a konzistentné.”® Ako uz bolo vy$Sie zmienené, imerzné umenie

68 Festival sa konal v termine 12. az 20. marca 2025 v Prahe.

8 Tito stitazni sekciu vyhral iny film, VytrZeni I — Portal reZisérky Alisy Berger. Tento snimok je bez dejovej
linky a odohrava sa v digitalnej rekonstrukcii prazdneho bytu na Donbase, ktory bol opusteny kvoli vojne.
Tento film bol v8ak podla rozhovorov s obsluhou tejto sekcie najmenej divacky prijaty, pretoze u mnohych
vyvolaval zavrate a neboli ho schopny dopozerat. V tomto filme sa totiz divak 20 minut ,,vznasa“ v byte,
nedobrovol'ne sa pohybuje po miestnostiach a prekvapivym az neprijemnym sposobom sa menia uhly pohl'adu
a vySka ,,vznasania sa“. Divak cely priebeh trvania filmu nema uzivatel'sky vobec pod kontrolou svoje virtualne
telo, ¢o je mnohym divakom neprijemné.

° MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 50
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vytvara virtuélne svety a chce pozorovatel’a do nich pohltit’. Vyuziva na to multisenzorické
prostredie, pricom najsilnejsim zmyslom je urcite zrak a takmer vzdy mu sekunduje zvuk.
Pritom ,,ludské vedomie md neustilu potrebu udrzat koherentnost nasich vnemov
S vonkajsim svetom, preto je ,relativne’ lahké zmiast' ho vo virtudlnej realite. Technologie
virtualnej a rozsirenej reality vychdadzaju z predpokladu, Ze vizudlne vnemy su jedny
Z najsilnejsich. Zjednodusene povedané: ak nam zrak nieco ,hovori’ a ostatné vnemy to
,odsuhlasia’, budeme verit' tomu, ¢o vidime.“’* To znamena, Ze pokial je virtualny svet,
Vv ktorom sa pozorovatel’ nachaddza, konzistentny a jeho principy ostdvaji pre vnimatela
vierohodné, ¢i uz formou interakcie, perspektivy, principu paralaxy, priestorového zvuku
alebo inych, mozog moZze uverit' tomu, ze to, Co pozorovatel vidi je skutocné, aj ked’ si je
¢lovek vedomy, ze to tak nie je. Tento stav ,,uverenia“ moze byt rozne dlhy, zdsadné je, ze
vobec nastal. Prekazkou pochopitel'ne ostava technologické vybavenie pre virtudlnu alebo
rozSirenu realitu, ktorej pouzivanie pre l'udi eSte nie je Uplne prirodzené, podobne aj
velkoplodné projekcie, ktoré este svojou hibkou nedokazu vzdy vytvorit virtuélny svet plne

autenticky.

Poznanie v tomto smere sa posUva a vieme tak, Ze potreba korelacie pre jednotlivé
zmyslové vnemy je dostato¢ne silna na to, takZze mozog, aby tento princip nebol naruseny,
dokaze skorigovat’ asymetriu medzi jednotlivymi vnemovymi vstupmi. Toto sa deje nie len
vo virtualnej, ale aj v nasej fyzickej realite’?. TakZe nase vedomie bez toho, aby sme si toho
boli vedomi, upravuje niektoré vnemové udalosti tak, ako ich o¢akdvame a ako sme na ne
obvykle nauceni, Ze by sa mali odohravat’. Pri tomto vedomi teda mdéZeme nase zmysly
klamat’, respektive s nimi, mozno trosku manipulativne, pracovat’. K tomu vSak potrebujeme
mat’ plni pozornost’ mozgu a jeho pInd koncentraciu na dand ulohu alebo prebiehajlcu
udalost’. Inak povedané, ,, priklady z behavioralnej psycholdgie ukazuju, Ze ludské vedomie
je ochotné udrzat’ koherentnost s vonkajsim svetom aj za cenu ,vypustenia’ dolezitych

informacii, ktoré by ho mohli ohrozovat. A prave to nds robi lahko manipulovatelnymi. “™

"L MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 63

2 Prikladom mdze byt’ experiment s videom, ktoré ukazuje bubenicku palicku ako dopadé na bubon. Zvuk na
tomto zdzname je upraveny tak, ze pri jednotlivych udretiach je postupne postvany k az 100milisekundovému
oneskoreniu. AvSak divak videa, pretoze jeho mozog potrebuje tuto asymetriu skorigovat’, tento Casovy posun
nevnima a pocuje zvuk v tom istom momente ako palicka dopadé na bubon. Ak sa vSak tento zvukovy posun
néhle upravi, divak bude pocut’ zvuk dopadu palicky skor, nez sa tak na zdzname stane. Tato asynchronicita
bude trvat’ dovtedy, kym ju mozog nezachyti a neskoriguje. In: MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 64
® MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 65
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Zmyslové vnimanie mozgu prebieha v realnom ¢ase a je spracovavané podvedome, ¢i
uz sa nachadzame v simulovanom virtualnom alebo realnom fyzickom svete. Tym padom
vSetky informacie, ktoré v dany moment mozog vyhodnocuje, prebiehajd na drovni reflexu,
kedy ich vtej rychlosti mozog vyhodnocuje ako skuto¢né. Teda aj tie, ktoré prijima
z virtudlneho prostredia. Na tejto Grovni vnimania, na rovni reflexu, reagujeme skor, nez si
to stihneme uvedomit ', preto mame tol’ko videi, ktoré zachytdvajt na prvy pohl'ad absurdné
reakcie pozorovatelov vo VR, ktori sa snazia utiect’ a zachytavat okolia pri virtudlne sa

prepadavajucej podlahe.

Tento sice kratky exkurz do psycholdgie pomaha priblizit’, co sa v ¢loveku odohrava
pri preZivani imerznej skusenosti a akymi cestami k nej prist. AvSak jednd sa o vel'mi
subjektivny, tazko meratel'ny prezitok jednotlivcov. Ale biologické mechanizmy v mozgu

st spolo¢né.

74 MENDELOVA, Realita virtualna, 2019, s. 67
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2 SUCASNY STAV IMERZNEJ TVORBY A JEJ MOZNOSTI

Imerzna sktisenost’ sa zda byt novou formou zazitku, ktora ldka navstevnikov objavovat’ jej
moznosti. Dokazom atraktivnosti po tejto forme zazitku st pribudajuce, Castokrat
populariza¢ne koncipované, muzea slubujuce imerznil skusenost. Tie vznikaju naprie¢
celym vyspelym svetom od vychodnej Azie a Australie, cez Blizky vychod, Eurépu az po
(prevazne) Severni Ameriku. Tieto centrd a muzed sa pokuSaju sprostredkovat
navstevnikom zmieneni formu skusenosti prostrednictvom multisenzorického zazitku,
av$ak vzdy s vel’kym dorazom na silne estetické prevedenie. Ci uz sa jedna o vizualizacie
malieb slavnych umelcov™ alebo sa jedna o pdvodné autorské instalécie, pripadne historicky
alebo inak koncipované mulzea s interaktivnymi prvkami, va¢s$inou sa v tychto pripadoch

pohybujeme viac na poli zabavného priemyslu alebo cestovného ruchu.

Zaujimave a inovativne napady, ktoré tieto muzea svojim navstevnikom ponutkaju vSak
laka aj umelecky svet. AvSak naro¢nost’ jak finan¢na, tak technologické a produk¢énd trosku
meni raz tohto typu tvorby. Tvorca vacsinou potrebuje okolo seba tim I'udi na poli vyvoja,
napriklad technického alebo softwarového zamerania. Tento koncept timovej tvorby vSak v
umeni nie je ni¢im novym. V imerznej alebo vSeobecnejsie digitalnej tvorbe sa formuje viac
kolektivov na poli umelecko-technologickej produkcie, napriklad japonsky teamLab alebo
francuzsky kolektiv Adrien M & Claire B.

Okrem toho, Ze imerzna tvorba je technologicky naro¢na na vyvoj a realizaciu, vel’kym
obmedzenim su pre tvorcov aj ekonomické aspekty. Preto nie je vynimocné, ze do tvorby
takychto diel vstupuju organizacie, ktoré im okrem finan¢nej podpory mézu poskytnat’ aj
technologické zazemie a v neposlednej rade priestor, pre ktory je to dielo vytvarané. Ten je
pre tvorbu instalacii vel'mi dolezity, pretoZe niektoré diela, najméd velkoplosné projekcie,

mozu byt zlozito prisposobované pre inak Struktiirované priestory.

2.1 Podpora a mozZnosti financovania imerznej tvorby

Imerzné technologie sa dostavaju do roznych oblasti spolo¢nosti a na urovni KKO a
umeleckej tvorby je dolezity kontinualny rozvoj a podpora, pretoze tieto oblasti S0 malokedy
Z ekonomického pohl'adu ziskové. Ako uz bolo zmienené, technologicky aj obsahovy vyvoj
imerznych technologii je vo vSeobecnosti finanéne vel'mi narocny, preto aj pre rozvoj

v KKO a umeni je vel'mi dblezity networking a spolupraca medzi umelcami, vystavnymi

s Typicky napriklad Vincent van Gogh, Alfons Mucha alebo Leonardo da Vinci.
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a vyskumnymi institaciami s podporou jak na medzindrodnej, narodnej tak pripadne aj

regionalnej Grovni.

Od roku 2004 funguje program Creative Cities Network, ktory zastresuje medzinarodna
organizacia UNESCO a jej cielom je prepajat’ mesta, budovat’ ich partnerstva a posilnit’
vzajomnu spolupracu po celom svete, ktoré ,, identifikovali kreativitu ako strategicky faktor
trvalo udrZatelného rozvoja, pokial’ ide o ekonomickeé, socialne, kultirne a environmentalne
aspekty. Vstupom do tejto siete mesta potvrdzuji svoj zavizok zdielat overené postupy,
rozvijat’ partnerstva na podporu kreativity a kulturneho priemyslu, posiliiovat ucast na
kultirnom Zivote a zacleitovat' kultiiru do planov rozvoja mesta.“’® Jednym z moznych
titulov kreativneho mesta je kategoria Media Arts, pricom mesta, ktoré sa prihlasili k tejto
kategorii rozvijaju novomedialne projekty, medzi ktoré patri aj imerzné umenie. Celkom sa
K tejto kategorii prihlasilo 25 miest po celom svete, Ceska republika vsak v nej zastpenie
nema. Avsak z okolitych statov su to mestd Linz v Rakusku, KoSice na Slovensku

a Karlsruhe v Nemecku.

Na europskej arovni sa s najvacsou podporou KKO stretavame pri programe Creative
Europe fungujuci od roku 2014, ktory zastreSuje Eurdpska komisia. Creative Europe ma tri
hlavné vetvy podpory a to je Culture, Media a medzioborovy sektor podpory. Pre imerznu
tvorbu je urfend najmid vetva podpory MEDIA, ktora vSak zahfiia v podstate cely
audiovizuélny priemysel a pribuznt tvorbu. Dalsim programom je napriklad aj European
Digital Deal. Tento program zdruzuje vybrané organizacie a podpora je na Grovni réznych
open callov, podpory vyskumnych projektov, medzinarodnych spoluprac v oblasti

developmentu, ale aj (umeleckych) rezidencii.

Na narodnej drovni v Ceskej republike nie je zatial koncipovana instituciondlna
podpora imerznej tvorby alebo aj vo vSeobecnosti novomedialnych diel. Napriek tomu, Ze
takmer kazda umelecka $kola alebo fakulta v CR sa umeniu novych médii venuje, tak nie je
zriadené Zziadne muzeum alebo galéria, ktord by sa S$pecificky na tento typ tvorby
zameriavala. Ciasto¢ne sa mu venuje organizicia Vasulka Kitchen Brno, ktora je zaroveii
centrom umenia novych médii, ale orientuje sa hlavne na tvorbu Woodyho a Steiny

Vasulkovych.

Po transformacii Statniho fondu kinematografie na Statni fond audiovize na zaciatku

roku 2025 sa rozsirila Skdla moZznej podpory diel, avSak az prax ukdze, ¢i ma Fond zaujem

6 UNESCO, Creative Cities Network: Mission Statement [2025]
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podporovat’ aj experimentalne projekty na poli pribuznom k audiovizii. V minulosti eSte
pred transforméciou Fond podporil dva povodne ¢eské filmy vo VR: Tmani a Kiehky

domov.

U koho vs$ak vidime kontinualne rozvijanie imerznej tvorby st stkromné organizacie.
Je to napriklad v tejto praci vys$ie zmienena Kunsthalle Praha, ktora zriadila priestor Galerie
3 alebo tzv. Aw! Lab, ktory kuratorsky vedie Iva Polanecka. Pre tento priestor uz vzniklo
niekolko imerznych diel v spolupréci so Signal festivalom, ktory je v praci zmieneny so
svojou aplikaciou s AR instalaciami vo verejnom priestore a Lunchmeat studiom. Tato
spolo¢nost’ okrem komerénych zakaziek organizuje rovnomenny festival elektronicke;j
hudby a digitalneho audiovizualneho umenia, ale podiel’a sa aj na inovativnych a imerznych
umeleckych projektoch. Napriklad aj na instalacii na vystave EXPO 2025 v Osake’’.
Lunchmeat studio zaroven dokaze dodat’ technické rieSenia a prenajom Specializovanej
techniky. Podobne je zamerané aj kreativne $tidio Brainz Immersive, ktoré sa v ramci
imerznych technoldgii zameriava na VR a AR rieSenia. TaktieZ pracuje na komerénych
zakazkéach, ale napriklad technicky aj produkéne podporilo vznik dvoch, uz zmienenych,
¢eskych VR filmov Tmani a Kiehky domov. V galérii suCasného umenia Dox uz prebehli
dva ro¢éniky ART/VR, festivalu virtudlnej reality a imerzného umenia, ktory sa zameriava

prevazne na filmy a projekty vo VR a AR.

2.2 Platformy pre vyvoj a prezentaciu imerznej tvorby

Ako bolo zmienené v kapitole vyssie, tvorba imerznych diel a inStalacii je naro¢na pre vyvoj,
technologicky, produk¢ne, ekonomicky, persondlne a aj pre naslednu prezentéciu a takmer
Vo vicsine pripadov nie je mozné, aby cely tento proces zvladol jednotlivec. Tomuto typu
tvorby velmi pomaha networking a zdzemie organizécii, ktoré dramaturgicky,
technologicky aj ideovo rozvijajii umenie novych médii, obzvlast’ to imerzné. Preto zacali
v zahrani¢i vznikat' platformy, ktoré tento networking, vyskum aj samotni tvorbu

podporuju.

Pri hl'adani na internete objavime, Ze rdzne centrd imerznych technologii alebo

imerznej skusenosti fungujd na univerzitach’®, umelecko-vyskumnych organizaciach’, ako

" BENISKOVA, Lidé na Expu vidi jen zlomky inovaci. Nechtéli jsme tvorit dalsi libivé uméni ... [2025]

8 Napriklad University of Leeds, University of Bristol, The Pennsylvania State University, University of
Porthsmouth, Singapore Institute of Technology a d’alSie.

9 Napriklad Ars Electronica Centre v Linzi, Nerve Centre v Belfaste alebo Centro Matadero v Madride
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sucast’ muzei®® alebo nadaciach®. Tieto a podobné centrd, pracoviska a organizicie mozu
vzajomne prepajat’ platformy ako napriklad Immersive Experience Institute v Spojenych
Statoch americkych alebo Immersive Arts UK vo Velkej Britanii. Takéto platformy mozu
posluzit’ nie len ako zdroj informacii a prehl’'ad, ¢o sa na tomto poli deje, ale aktivne prepajat’
pracoviska, odbornikov, ale aj sikromné spolo¢nosti a galérie naprie¢ obormi, ktoré sa na
VYVOji atvorbe mdzu podielat’ ato jak z hladiska technologie, umenia, filozofie,
psycholdgie a podobne. Dalsou aktivitou moZze byt vytvorenie a podpora financovania
projektov, vymeny skusenosti prostrednictvom rezidencii alebo konferencii, open cally
a moznost’ systematizovat’ a zefektivnit’ vyskum. V ramci eurdpskeho kontextu by podobna
platforma déavala najviac zmysel na nadnirodnej urovni, napriklad zastreSend pod

programom Creative Europe alebo napriklad ako stcast’ projektu New European Bauhaus.

2.3 Otazka uchovania a starostlivosti o imerzné diela

Zivotny cyklus umeleckého alebo autorského diela nie je ukonéeny jeho prezentaciou
v galerijnych priestoroch. Po deinstalacii prichadza na radu jeho uchovévanie, ¢i uz ostava
vo vlastnictve umelca, sukromnej osoby alebo sa stane stiCastou zbierok prispevkovej alebo

sukromnej organizécie.

Imerzné diela st vyzvou technologickou, vystavnou aj uzivatel'skou, rovnako je to aj
s ich archivovanim a konzervovanim. Vaésinou sa jedna o novomedalne digitalne diela a ich
vyhodou je teoreticka replikovatelnost’ bez straty datovych informécii.8? Na druhej strane
vyvstava otazka nosicu, na ktorych tieto sibory uchovavat, udrzanie ich kompatibilitu
s d’alsim technologickym rozvojom a Vv neposlednom rade spdsob, ako ich uchovat’ — ¢i sa
bude jednat’ o celé stbory a prislusné $pecifické zariadenia, pokial’ st ich sucast'ou alebo sa
zvoli pripadne cesta dokumentacie formou fotografii alebo videi ako to pozname pri

happeningoch a performance.

Vela digitadlne vytvorenych diel sa uz nendvratne stratilo, pretoze boli uchovavané na
nosicoch ako kazety, ktorych stav sa zhorSoval a dielo tak bolo zni¢ené alebo znehodnotené.

Preto aj pri uchovavani a konzervovani je dolezité dbat’ na dlhodobé riesenia.®

8 Napriklad D&B Immersive Technology Experience Centre pri Science Museum v Londyne
81 Napriklad Fondazione CSC v Benatkach

8 MANOVICH, Jazyk novych médii. 2018, s. 77

8 ARREOLA et al, Digital art: 1960s - now. 2024, s. 157
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V Ceskej republike uz vznikaju projekty ako pristupovat’ k archivacii digitalnych diel.
Néarodny filmovy archiv zalozil sekciu pre experimentalny film, videoart a pribuzné obory

a diela, ktoré su v tejto praci zmienené maju blizko k audiovizualnej tvorbe.

Dal§im projektom je Media Art Live Archive, ktory je projektom Filozofickej fakulty
Masarykovej univerzity v Brne a Fakulta elektroniky a informa¢nych médii na Vysokom
uceni technickom v Brne. Projekt mal byt inteligentnym rozhranim pre interaktivne
sprostredkovanie kulturneho dedi¢stva. Z tohto projektu vziSiel VaSulka Live Archive
zameriavajuci sa na tvorbu manzelov Vasulkovych, ktory funguje pri centre umenia novych

médii Vasulka Kitchen Brno.

InSpirovat sa mdzeme v zahrani¢i, napriklad Nadacia Julie Stoschek poOsobiaca
v Berline a Dusseldorfe vytvara zbierku time-based digitalnych umeleckych diel. Vytvorili
pre ne najmodernejSie ulozisko médii a pravidelne spolupracuju s dvomi konzervatormi,
ktori kazdy rok spravia inventdr umeleckych diel zbierky a skontroluju, ze hardware
a software je stale ¢itatelny. Zaroven prevadzkuju zalohovanie diel na nickol’kych serveroch

a su¢asne monitoruji ¢i nie st nejakym spdsobom zastarané.®*

8 ARREOLA et al, Digital art: 1960s - now. 2024, s. 157
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3 VYSTAVA

V tejto Casti prace bude predstaveny navrh projektu vystavy, ktory bude reflektovat’ tvrdenia
a kontext v teoretickej Casti tejto prace. Okrem kratkeho prieskumu technickych
a produk¢énych moznosti v ¢eskom prostredi, bude predstavend aj koncepcia navrhovanej
vystavy, vypracované libreto k vystave, zamerané na charakter galerijnych priestorov,
predvyber moznych umeleckych diel, ¢asovy harmonogram priprav, cielova skupina
navstevnikov, mozZnosti propagacie vratane katalogu a merchu, moznosti financovania a
dalsie.

V Ceskom prostredi zatial neprebehla vystava, ktord by sa na imerzné umenie
orientovala. Sice sa organizuju festivaly, kde je zahrnuta imerzna tvorba, ale tie maju
kratkodobé trvanie a navstevnici tak nedostanti dostato¢ny priestor pre vnimanie vSetkych

inStaldcii. Vystava by to mohla zmenit'.

3.1 Moznosti Ceského galerijného prostredia

Ako bolo zmienené v texte vysSie, vyuzitie imerznych technologii v umeleckej tvorbe je
ekonomicky naro¢na nie len na vyvoj samotného diela, ale aj na jeho prezentaciu.
Dostatoény pocet vel'mi vykonnych projektorov, pohybovych senzorov v priestore, VR a
AR headsetov a dalSicho prisluSenstva, pripadne tabletov pre AR vizualizacie,
prepracovaného viackanalového priestorového zvuku, ale aj dostato¢ne dobre pokryt, silnt
a stabilnu elektrick siet’ v priestoroch je skutocne velka financna vyzva pre kazdy priestor
zamerany na umelecku prevadzku. Sucasne nie je mozné predpokladat’, ze Ceské galérie
tymto vybavenim aspon ¢iasto¢ne disponuji, pretoze jak uz v tejto praci zaznelo, ziadna

galéria v CR sa nespecializuje na digitalne umenie novych médii.

Pri planovani takejto vystavy je potrebné s tymto obmedzenim pocitat’ a pokusit’ sa
naviazat’ spolupracu s partnermi, ktori vedia takéto vybavenie na ur¢ita dobu dodat’. Mnohé
galérie naopak disponuju variabilnymi priestormi a uz maju vytvorené technické zazemie
pre pracu s priestorom pre navrhnutie architektary vystavy. Stcasne galérie jak sukromné,
tak aj prispevkové, maju vytvorené partnerstvd pre viaczdrojové financovanie a 'udsky

kapital, ktory pre realizaciu vystavy robi maximum.

3.2 Koncepcia vystavy

Imerzné umenie pojima ¢asopriestor v trosku $pecifickom kontexte ako iné umelecké Zanre.

Okrem toho, ze pozorovatel’ potrebuje nejaky ¢as, aby mohol vnimat’ takéto dielo v celosti,
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tak rovnako ho potrebuje preskiimat’ aj priestorovo. Teda preskiimavanie ¢asu a priestoru sa

stava zastreSujicou témou tejto vystavnej koncepcie.

Preto kl'icovym momentom je, aby vystava prebichala na dvoch réznych miestach
v rovnakom ¢ase, o §tandardnej dizke docasnej vystavy, teda zhruba 2 az 3 mesiace.
R6znymi miestami si myslené galerijné priestory, pricom kazdy sa nachadza v inom meste
v ramci Ceskej republiky, pripadne na Slovensku. Vystava bude koncipovana pre stredne
vel'ké galérie, pretoZe pocet umeleckych diel v kazdej sa bude pohybovat’ na maximalnom
pocte 6, pripadne by pocet diel bol nizsi, v zavislosti na moznosti financovania a priestorov

zapojenych subjektov.

Minimalne jedno z prezentovanych diel vSak bude zastipené na oboch miestach.
Jedné sa o kuratorsky experiment ako by toto dielo fungovalo v dvoch rdznych priestoroch
aako budi komunikovat' s ostatnymi dielami, ktoré budd v tychto dvoch galériach

zastUpené a prezentované.

Sucasne bude v oboch galériach implementovany do vystavy priestor, takzvany
Portél. S nim budeme pracovat’ ako so vstupnou branou do tej druhej galérie, ako sa vd’aka
technologii mézu dve miesta prepojit’, respektive ako navstevnici dvoch réznych miest moézu

Vv rovnakom Case na seba reagovat’.

Moznost'ou je v oboch galériach umiestnit’ LED alebo inG zobrazovaciu stenu, ktorej
stcastou budua zabudované pohybové senzory a budu snimat’ navstevnikov, ktori sa ocitnu
v danom perimetri v galérii A aj galérii B. Avsak tato LED stena bude galérii A zobrazovat’
pohyby divakov v realnom ¢ase z galérie B, a naopak. Z technologického hl'adiska je mozné
pristupit’ k variante, ze LED steny budt ukazovat iba farebné obrysy postav navstevnikov
zZ druhej galérie, pre menSiu energeticku a vypoc€tovll naro¢nost’ a tieZ s ohladom na GDPR.
Portal teda bude interaktivnym priestorom pre navstevnikov galérie A a galérie B. Je vSak
otazka ako Portal komunikovat s navstevnikmi, ¢i dopredu budu vediet’, Ze na LED stene sa
nebudi zobrazovat' oni sami, ale navStevnici z druhej galérie alebo ich nechat

v nevedomosti, aby sa pokusili identifikovat, odkial’ pochadzaji pohyby postav, ktoré vidia.

Spbsob propagacie a komunikacie tejto udalosti bude pre oba galerijné subjekty
nastaveny jednotne a taktiez s vyuzitim imerznych technolégii, napriklad plagat, alebo séria
plagatov, v zavislosti od finanénych mozZnosti, budii koncipované spésobom, Ze ich bude

b119

mozné ,rozpohybovat* v aplikacii Artivive. Touto cestou sa mdzu stat’ zaujimavym

zberatel'skym kusom.
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3.3 Libreto

V tejto kapitole je vypracované libreto k vystave prehladne rozdelené do mensSich
tematickych okruhov.

Nazov vystavy
Same time, different place

Tymto nazvom sa snazim uplne vyznamovo otoCit’ popularny anglicky idiom ,,same shit,
different day* pouzivany prevazne v online a textovej komunikacii a poukazat’ na Casovy

a priestorovy rozmer dvojvystavy.

Zakladné témy

Ako aj samotné imerzné umenie pracuje sucasne s c¢asom a priestorom vo vzt'ahu
k pozorovatelovi, tak aj vybrané diela sa dotykaji tém Casu a priestoru vel'mi vyrazne.
Ciel'om je predstavit’ virtualne svety a pribehy, ktoré st doplnenim a rozsirenim fyzickej

reality.

Zamer vystavy

Vystava chce predstavit’ dicla s viac typmi imerznych technologii. Virtualne svety, ktoré
jednotlivé diela predstavuji sa vSak nemaji vzdjomne obmedzovat, ale spolocne
koexistovat’ v priestore. Vyber a usporiadanie diel v priestore ma kazdému svetu poskytntat’
dostatok priestoru a byt’ vo vzajomne harmonii. Tt dosiahneme uvazenym vyberom diel,
priCom niektoré majii navstevnikov viac vtiahnut' do svojho virtualneho sveta a u inych
naopak virtudlny svet zhmotnit’ vo fyzickom priestore. Tym sa vyvazi intenzita zazitku
Z kazdého diela a imerzna skusenost’ divakov, ktori by na kazdu inStalaciu a dielo mali mat’

dostatok ¢asu aj priestoru.

Trvanie vystavy

Vystava by mala trvat’ dva az tri mesiace, podl'a toho ako to budl dovolovat vystavné plany
zucastnenych galerijnych subjektov. Ciel'om je, aby sa navstevnik zacastnil oboch vystav,
¢o by mohlo podporit’ divacku mobilitu naprieé¢ republikou, v pripade zapojenia slovenského

subjektu by sa jednalo o medzinarodna mobilitu za umenim.

Casovy harmonogram
Harmonogram je nastaveny tak, Ze priprava libreta doitho nie je zahrnuta. Celkové obdobie

priprav je nastavené na 15 mesiacov.
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e 1-3 mesiac — vyber a oslovovanie galérii, vratane osobnych stretnuti, vyjednavani

podmienok a predbeznych dohdd, nastavenie finan¢ného planu a priprava rozpoctu

e 4-6 mesiac — technické konzultdcie a priestorové rieSenie, vratane oslovenia
architekta vystavy; v tejto faze prebehne jednanie o technologickych moznostiach

a finalny vyber diel

e 7-9 mesiac — uzatvaranie kI'icovych zmlav s umelcami a technickymi zlozkami,

vyrieSenie licencii a d’al§ich pravnych nalezitosti spolu s poistenim diel

e 10-12 mesiac — produkcia atestovanie prepojeni spolu s tvorbou Portélu,

interaktivneho rozhrania, ktoré bude prepajat’ galérie v realnom Case; UX testy

e 9-15 mesiac — tvorba a synchronizacia komunikaénej kampane pre obe zicastnené
galérie, ndvrhy a tvorba vizuélnej identity kampane a jej spustenie, priprava katalogu

a merchu

e 14-15 mesiac — transport diel (pokial’ je nutny), instalacia a synchronizacia oboch

miest, testovanie prevadzky, Skolenie personalu, vernisaz

Financovanie

S neuzavretym vyberom galerijnych subjektov a tym padom aj vystavenych diel nie je Gplne
mozné zostavit’ rozpocet projektu a ani hornti hranicu finanénych moznosti. Je vsak zrejmé,
ze vyuzitie technologickych zariadeni vystavu predrazi. Cestou by mohlo byt naviazat
spoluprace a partnerstva s technologickymi a podpornymi spolo¢nostami a vyuzit’ rovnako
finan¢né moznosti oboch galérii a zdiel'at’ ndklady pre marketingovi komunikéciu, grafické,
licenéné, pravne a d’alSie naklady. Urcite sa vSak pocita s multizdrojovym financovanim

a oslovenim d’alSich organizacii na spolupracu pri tomto projekte.

Predbezni stakeholderi

Vzhl'adom na ucast’ dvoch galérii sa pocita s pomerne pocetnym realizacnym timom l'udi
z internych zamestnancov aj autorsko-koordina¢nej sekcie. Architekt pre oba priestory bude
osloveny iba jeden. DalSou vyznamnou skupinou st externi dodavatelia pre technicku
realizaciu a podporu v oboch galériach, UX tester a realiza¢ni pracovnici pri instalacii vystav

a pre potreby marketingovej a PR kampane.

Predpoklada sa, ze galérie maju naviazané stabilné partnerstva, napriklad zriad'ovatel’a
v pripade prispevkovej organizécie, sponzorov, grantové, medialne alebo iné podporné

organizacie. Sucasne by sa pokusilo naviazat’ aj partnerstva nove, napriklad s Lunchmeat
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studiom, ktoré dokdze poskytnut’ technické riesenia, s technologickou spolo¢nostou, ktora
mbze projekt podporit’ zapozi¢anim pristrojov. Dal§imi podpornymi partnermi by mohli byt
filmovy festival, ktory m& vo svojom programe zahrnutd imerzni sekciu alebo
telekomunikaénu spolo¢nost’, ktord zaisti potrebné posilnenie internetového spojenie medzi
galériami.

Poslednou zasadnou skupinou st navstevnici a komunita, ktort budeme chciet’ oslovit’.
Pravidelnych navstevnikov oboch z¢astnenych galérii bude snaha motivovat’, aby navstivili
aj druhti galériu. Zarovenn bude snaha oslovit' aj navStevnikov filmovych festivalov,
u ktorych sa predpoklada, ze imerzné umenie, ktoré ma v niektorych pripadoch blizko
audiovizualnej tvorbe, by mohlo byt pre nich zaujimavé, rovnako aj pre Studentov
vytvarnych, audiovizualnych, umenovednych a pribuznych oborov na strednych a vysokych

skolach.

Cielova skupina navstevnikov

Priméarna skupina — dospeli, mladi dospeli a mladistvi (15 — 40 rokov) so zaujmom o film

(potencialne navitevnici filmovych festivalov, ktorych sa v CR organizuje pomerne dost),

vizualne umenie, nove formy rozpravania, zmyslové a emocionalne zazitky, nové média

Sekundarna skupina — Studenti umeleckych, designovych a audiovizualnych oborov na

strednych a vysokych §kolach

Mladsich navstevnikov a laicki verejnost’ sa budeme snazit' oslovit’ prostrednictvom
sprievodného programu. Zarovei sa pocita s tym, ze navstevnici buda mat’ zdujem navstivit

obe vystavy a asponi ¢ast’ z nich za nimi vycestuje.

Charakteristika vystavnych priestorov

Vzhl'adom na zdmer prezentovat’ 5 az 6 diel na jednom mieste, tak vhodnou by bola stredne
velka galéria, s ClenitejSim priestorom alebo mat moznost’ Clenitej$i priestor vytvorit.
Dolezitym aspektom sU vysoké stropy a bez pristupu denného svetla alebo aspon disponovat’

prostriedkami ako prisun denného svetla minimalizovat’ aZ zatemnit’.

Navrh vyberu vystavovanych diel
Diela, ktoré by mali byt sicastou oboch zucastnenych galérii su 2 projekty umeleckej

skupiny Adrien M & Claire B:




48 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

1. Faune Box, ¢o su zavesné karty roznej velkosti, ktoré pomocou aplikacie rozsirenej
reality (AR) dostanu jednak priestorova hibku a po d’alsie oZivn( bytosti Zijuce v ten

krajine, ktort za¢nil z obrazu vychadzat’ a objavovat nasu fyzicku realitu

Obrazok 10 Faune Box®®

2. Acqua Alta — Crossing the Mirror, ¢o je pop-up kniha, ktorych kazdu stranku,

zobrazujicu nejaky 3D priestor pomocou AR aplikacie za¢ni obyvat’ akési tiene
T'udskych postav a pozorujeme ich vzajomny vztah, spolo¢ny pribeh a emdcie, ktoré

si vzajomne prejavujd

Obrazok 11 Acqua Alta — Crossing the Mirror8®

Vyber tychto diel ako prvok, ktory umelecky prepéja oba galerijné priestory ma svoju

vel’kl prakticka rovinu. Oba je mozné vel'mi variabilne umiestnit’ do priestoru, tyka sa to

ako zavesnych Kkariet, tak aj pop-up knihy a svojou pritomnost'ou sa nebiju s ostatnymi

8 BREST BREST BREST. Faune box [2022]
8 ADRIEN M & CLAIRE B, Acqua Alta - Crossing the mirror [2020]
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vybranymi dielami. Technoldgia AR je v tomto pripade vel'mi vyhodna k preskimaniu tie
isté diela v Uplne inych priestoroch a v komunikécii s inymi dielami pritomnymi na vystave,
ked fiktivne postavy maju tendenciu vstupovat’ do fyzickej reality prostrednictvom

smartphonu alebo tabletu.

Dalsim dielom, ktoré mdze prepajat’ obe galérie je dielo Rafaela Lozano-Hemmera

s ndzvom Remote Pulse. Toto parové interaktivne dielo funguje tak, ze na obe identické

zariadenia priloZia r6zne osoby svoje dlane a vzajomne citia pulz toho druhého.

Obréazok 12 Remote Pulse®’

Dielo Flowers Bloom on People od teamLab je bez I'udi tmavym Ciernym miestom,

avSak akondhle do nej niekto vstlpi, tak sa na tych osobach zacnu objavovat kvety, ktoré sa

budu d’alej rozsirovat’. Cudia svojou pritomnost’ou vnesu zivot do tmy.

87 DING, Joy. Rafael Lozano-Hemmer, "Remote Pulse, [2019]
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Obrazok 13 Flowers Bloom on People®®

Vybrané diela juhokdrejského umelca Joon Moon su priestorovymi svetelnymi

inStalaciami s interaktivnymi prvkami. Dielo Chasing Stars in Shadow zo série Augmented

Shadow pracuje s optickou iltziou, pri ktorej sa tiene zdaji pozorovatelovi
trojdimenzionalne. Tato instaldcia je interaktivna a reaguje na navstevnika, ktory postupne

svojimi pohybmi posuva pribeh d’alej. Celkovy ¢as pribehu je priblizne 14 minut.

Obrézok 14 Chasing Stars in Shadow?®

Dalsie dielo od Joon Moona, opit’ zo série Augmented Shadow s nazvom Inside opit

rozhybe tiene postav, ktoré vsak ,prechadzaju cez objekty umiestnené v priestore

8 TEAMLAB. Flowers Bloom on People. [2017]
8 MOON, Chasing Stars in Shadow. [2022]
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inStalacie. Pozorovatel’ moZe nasmerovanim svetla upriamit’ pozornost’ na dej odohravajuci

Vv konkrétnom mieste inStalacie.

Obrézok 15 Inside®

Poslednym vybranym dielom juhokorejského umelca Joon Moon je Hello, Shadow!®?,

Vv ktorom pozorovatel pomocou mobilného zdroja svetla preskimava mestsky priestor

a postavy, ktoré obyvaju svoje byty.

Obrézok 16 Hello, Shadow®?

Polina Velikaya vytvorila bezmenné dielo, v ktorom pracuje sru¢ne pisanym

dennikom, kde kazda stranka je pripevnena na magnetickom podklade s ¢ipom a rozprava

% MOON, Inside. [2020]
%1 Dostupné na webe umelca: https://www.joonmoon.net/Hello-Shadow
92 MOON, Hello, Shadow. [2018]



https://www.joonmoon.net/Hello-Shadow

52 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

pribeh o ¢innostiach, ktoré sa fiktivny autor dennika rozhodne vykonat posledny krat
predtym, nez dobrovolne odide z tohto sveta. Tento dennik je pripojeny k monitoru pred
nim a pri prevracani kazdej stranky sa na monitore zobrazi prostredie a ¢innost’, ktora je na

tej stranke popisovana. Viac o tomto diele sa pise v kapitole 1.2.5

o 3
Ausrrdgod fevy.
i

Obrazok 17 Bez nazvu

(zdroj: vlastny)

Rafael Lozano-Hemmer, ktorého jedno dielo je suc¢astou navrhu na prepojenie galérii,

ma zastipenie eSte v d’alSich dvoch navrhoch na umiestnenie do jedného z vystavnych
priestorov. Velkoplos$na projekcia na jednu stenu s nazvom Airborne, pri ktorej divaci
vytvaraju tepelné mapy predstavované akymsi dymom projektovanym na tuto stenu, kde sa
zaroven premietaju spravy v redlnom case, ktoré prichddzaju od tlatovych agentur ako
napriklad Reuters. Toto premietanie sprav Vvrealnom c¢ase ma v Sebe rozmer

nepredvidatelnosti a divaci na ne mdzu reagovat’ vel'mi spontanne.
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Obrézok 18 Airborne®?

Tretim dielom od Lozano-Hemmesa, Call on Water, je zariadenie, akasi fontana, ktora

produkuje slovd do vzduchu pomocou vodnej pary stupajucej z vodnej nadrze. Su tak
predstavené desiatky basni mexického poeta Octavia Paz, ktoré sa na chvil'u stani takmer

hmatatel'nymi a nasledne sa rozplynu do vzduchu.

Obrézok 19 Call on Water®

Projekt Echo od Goergie Pinna je akasi fotokabinka, v ktorej pozorovatel ked’ rozprava

sdm o sebe, tak sa ,prelozi“ do niekoho iné, tvar sa zacne prekryvat’ s inou tvarou, hlas

9 SANTANA, Rafael Lozano-Hemmer, "Airborne" [2013]
% DU TIEL, Rafael Lozano-Hemmer, "Call on Water" [2021]
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s inym hlasom. Je to introspektivna inStalacia generovand pomocou Al skimajuca identitu

pozorovatel'a v redlnom case.

Obrézok 21 Echo 2%

VR instalacia britského digitalneho umelca Alexa May 0 plynuti ¢asu a starnuti. Avsak

z pohladu digitalnych diel, ktoré tiez starnu a je potrebné ich chranit’ a uchovavat’. Dielo

% PINN, Echo [2017]
9% tamtiez
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A Mirror for Remembering ukazuje rozne priestory muzei, ktoré maju evokovat’ bezpecné

miesto aj pre digitalnu kultdru.

Obrazok 22 A Mirror for Remembering®’

Dalsim Mayovym dielom je Wunderkammer, ktory je siborom do¢asnych konceptov,

myslienok, fyzickych materidlov a svetelnej projekcie. Dielo predstavuje vela malych

pribehov, svetov, ktoré dohromady tvoria celok.

Obréazok 23 Wunderkammer®®

9 MAY, A Mirror For Remembering [2020]
% MAY, Wunderkammer. [2014]
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Dvomi dielami je vo vybere zastipena umelkyna posobiaca v Londyne Marta Di

Francesco. Jej inStalacia Echoes Trilogy, ktora pozostdva zfilmu a interaktivnej

audiovizualnej inStalacie technologicky ohyba ¢as a prepdja rézne roviny ¢asu. Teoreticky

je tak pomocou nej mozné nahliadat’ sucasne do minulosti aj budticnosti.*

Druhym dielom od Di Francesco je Janus VR, ktora je VR instalaciou in§pirovanou

antickym bohom dvoch tvari Janusom. Této inStaldcia nacrtdva divakovi dualitu Casu.

Obrazok 24 Janus VR

Dielo Underground Circuit je kolazou stoviek videi nakrtenych v newyorskom metre

poskladanych do vizualnej slucky, zobrazuje repetitivny cyklus zivota. Autorkou je ¢inska
umelkyna Yuge Zhou. Vd’aka svojmu pravidelnému geometrickému tvaru a technickym
parametrom je mozné ho prezentovat’ prostrednictvom réznych technologickych rozhrani,

ktore s predstavené aj na webovych strankach umelkyne.

% DI FRANCESCO, Echoes trilogy. [2012]
100 viac informacii na strankach umelkyne: https://martadifrancesco.com/Janus-VR
101 D] FRANCESCO, Janus VR [2019]
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Obrazok 25 Undergroung Circuits?

Poslednych vybranych dielom je opidt’ VR herny projekt od francuzskej umelkyne
Melodie Mousset s ndzvom HanaHana. Tento multiplayer projekt vySiel v roku 2016, ale
konstantne sa vyvija az do stfasnosti a prinasa nové moznosti. Mousset v tomto diele
pracuje s vlastnym telom, ktoré stale nejakym sp6sobom morfuje a virtualne ho dava tak

k dispozicii komukol'vek, kto sa do hry pripoji.1®

Obréazok 26 HanaHana®*

192 O'DRISCOLL, Underground Circuit. [2017]
108 HOFFMANN, HanaHana by Mélodie Mousset [2021]
104 MOUSSET, HanaHana. [2021]
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Produk¢né a technické rieSenie vystavy

Pri findlnom vybere diel pre obe galérie a komunikacii s umelcom alebo zastupujlcou
galériou bude vel'mi dolezité si dopredu vyjasnit’ technické poziadavky kazdého vybraného
diela a technické moznosti galérie, do ktorej ho budeme chciet’ umiestnit’. V zavislosti od
skusenosti vybranych galérii a jej zamestnancov bude klai¢ové uz v pripravnej faze oslovit’
technologického konzultanta, napriklad Lunchmeat studio, ktoré s podobnymi instalaciami
skisenost’ ma a zaroven disponuje asponl ¢astou Specializovanej techniky, ktort by bolo

mozné pre vystavy zapozicat'.

Aspon priniektorych dielach by mohla odpadnut’ komplikovanost’ s logistikou, pretoze
by sa mohlo jednat’ len datovy transport cez internet. InStalacia je potrebna v dostato€nom
predstihu pred vernisazou kvoli technickym nastraham a potrebnou synchronizaciou.
Vyznamny faktor je aj to, Ze sa vystava odohrava na dvoch miestach sticasne, ktoré maja
spolu komunikovat’ v priebehu instalacie Portdlu, preto je nutné testovanie funkcnosti
a ucast’ autora vystavy a kuratora v oboch galériach. Pre stabilné fungovanie Portélu je
potrebna konzultacia a nahlasenie posilneného internetového pripojenia v oboch

priestoroch.

Ked’Ze imerzné diela okrem zraku vel'mi silno vyuzivaju aj sluch, hrozi moznost, Ze sa
zvukové vnemy budu v priestoroch vystavy medzi sebou prelinat’ az bit’. Pri reSpektovani
celistvosti imerzného diela, ktorého sucastou zvukova zlozka vo vécsine pripadov je, tak
ako navrh rieSenia je navsStevnikom poskytnit’ na vystavu slichadla. Tieto slichadla budu
prijimat’ signal od induk¢nej smycky (ktord zo zdkona by mala byt sucastou vystavnych
priestorov) a pomocou nej bude rozoznavat, pri akych dielach sa navstevnik zrovna
nachadza a tu zvukovd stopu mu pusti. Druhou variantou bude samostatné nastavovanie
frekvencii ndvStevnikom na zariadeni pripojenom k sluchadlam, ked bude prechadzat

k d’alsiemu dielu.

Vyznamnym bodom je zaucenie kustodov, ktori budii navstevnikom pomahat
s obsluhou interaktivnych zariadeni, aj ked” bude snaha o ich maximalne intuitivne
ovladanie. Zaroven bude potrebné kustodov detailne informovat’ 0 vSetkych nalezitostiach
na vystave — teda rieSenie zvukovej zlozky vystavy a zapoziCanie sluchadiel, pripadné
zapoZiCanie tabletov pre AR inStaldcie, korigovanie a sledovanie pohybu navstevnikov,
ktorych pocet by pre plny imerzny zazitok z vystavy nemal presiahnut’ tnosnu hranicu.
Tento maximalny pocet bude stanoveny podla vyberu galérii. V pripade, ze by bol prilis

vel’ky zaujem zo strany ndvstevnikov, tak by bolo dobré zvazit’ casové vstupenky.
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Navrhované rozloZenie vybranych diel v priestore

V tejto faze este nie je mozné detailne pracovat’ s konkrétnym rozloZenim diel v priestoroch,
pretoze ich nepozname a tym padom nie su ani finalne vybraté diela. Av§ak navrhom je, aby
v oboch galériach bol priestor pre black box, kde by bolo jedno z predvybranych diel,
napriklad od umelca Joon Moon alebo teamLab. V zbytku vystavnych priestorov sa pocita
s ur¢itym levelom osvetlenia, ¢i uz skrz instalacie alebo pomocnych technickych svetiel, aby

v nich mohli fungovat’ AR diela od kolektivu Adrien M & Claire B v oboch priestoroch.

Sprievodny program
Tento bod bude eSte predmetom jednania medzi zucastnenymi galériami a ich stabilnymi
programami, ktoré galérii maju zavedené. TaktieZ by ale aj sprievodny program mohol byt

putovny, respektive by prebehol v oboch galériach v roznom case.

Napriklad by sa mohlo jednat’ o workshopy s Tagtoolom, aplikéaciou, pripadne v starsej
verzii zariadenim, ktoré dokaze v redlnom ¢ase animovat’ na tablete a premietat’ ti animéaciu

bud’ na vel’kt obrazovku alebo projekciu so sprievodom hudby.

Propagacia

V tomto projekte by sa malo silne dbat’ na jednotnu a synchronizovand marketingovd
komunikéciu oboch zacastnenych galérii. Je vel'mi dolezité nacasovanie zverejnovanych
informéacii a dodrzanie jednotného vizualu, aby si potencionalni navstevnici oba subjekty
stotoznili s jednou umeleckou udalostou a boli tak motivovani k navsteve oboch vystav.
Tato motivacia by mala prebiehat’ nie len prostrednictvom komunikacie subjektov na

socialnych sietach a v médiach, ale mala by zvyhodiiovat’ aj vstupnym na obe vystavy.

V tomto smere existuje potencial uSetrit’ financie na propagéciu, respektive zdiel'anie
nakladov pre jednotny vizual a jednotny jazyk kampane. Avsak dolezité je vyjasnenie si uz
na zaciatku, ktory subjekt bude povereny koordinaciou komunikéacie tohto projektu a s tym
spojenu aj zodpovednost’ za tlito jednotnost. Vzhl'adom na to, Ze sa projektu zacastnia dva
galerijné subjekty, apripadne d'alsi partneri amozni koproducenti, tak priprava
komunika¢nej kampane projektu bude musiet’ zacat’ uz v momente jednani a pripravnych

prac vystavy.

Katal6g a merch
Podoba katalogu a forma bude musiet’ byt taktiez predjednana podla finanénych moznosti
zucastnenych stran. Odborného textu, popripade textov (priCom oslovenie teoretika alebo

teoretikov z pol'a umenovedného, technologického a pripadne futurologie) bude podliehat
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d’als$im jednaniam. V tejto suvislosti vidim mozZnost povysit' katalog k vystave o d’alsi
rozmer a teda o jednu alebo dve pop-up stranky, ktoré by prostrednictvom aplikécie mohli
rozpohybovat’ postavy v AR tak, ako instalacia Acqua Alta pop-up knihy od umeleckej
skupiny Adrien M & Claire B, ktoré bude prezentovana v oboch galériach.

Tym naviazem na merchandising, ktory by spolu s vizudlom vystavy mal drzat’ ist(
jednotnost’ a konzistentnost’. Urcite by sa nemalo jednat o vel'ka Skalu predmetov k predaju
a skor sa zamerat’ na vytvorenie akejsi zberatel'skej trofeje. Vizual navrhujem vziat’ opat
dielo od Adrien M & Claire B a este jedno, maximalne dve diela, ktoré budu vizualne
dominujlce na vystave a nechat ich vzajomne v designe merchu (a marketingovej kampani)

spolu komunikovat’ a dopliiat’ sa.
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ZAVER

Oblast’ imerzného umenia je pomerne uzko profilova oblast’ vizualnej kultary, avSak
moznosti tvorby a sposob jej vyuzitia je nesmierne Siroky pretoze sa pohybuje napriec
(takmer) vSetkymi formami umeleckého a kreativneho vyjadrenia od scénickych umeni,
filmu, vytvarnej tvorby cez herny az po zazitkovy priemysel. Aj napriek tomu, Ze sa tato
praca zameriava na digitdlne podmienenu tvorbu s vyuzitim imerznych technologii, tak ma

svoje legitimne miesto aj v divadelnom umeni a dokonca v literature.

Na mnohych prikladoch bolo ukazané, aky je dolezity priestorovy aj ¢asovy rozmer
diela pre divacke vnimanie. Tymto sa ukazuje, Zze jednotlivé rozhrania imerznych technologii
dokdze generovat’ virtualne svety, ktoré by mali mat’ existenénii logiku podporenu

zmyslovymi vnemami pozorovatel’a, podobne ako fyzicka realita.

Na digitalnu imerzna tvorbu mézeme nazerat’ tromi perspektivami:
1. Cez imerzne dielo, ktoré vymyslel, ,,namodeloval®“ jeho tvorca
2. Cez imerzné technoldgie ako dopredu vybraté rozhranie, ktorym dielo prezentovat
3. Cez imerznu sktsenost’ ako subjektivny zazitok, ktory si konstruuje pozorovatel’

S podobnymi perspektivami, avsak pri literarnom diele, pracuje aj literarna teoreticka Marie-

Laure Ryan, teda:
1. text ako subor znakov napisanych autorom
2. text ako ho (v mysli) konstruuje ¢itatel’

Ryan pracuje aj S moznostou virtudlneho textu alebo hypertextu, pricom vtedy
(doprostred) vkladd eSte rozhranie (vdc¢Sinou nejakd obrazovka), na ktorom je text

prezentovany.!%®

Imerzné umenie, ¢i uz technologicky podmienené alebo scénické, pripadne
s performativnymi prvkami si svoju cielova skupinu divakov v Cesku este hlada. Aj
v diskusii s predstavitel'mi projektov divadla Pomezi a Kina Utajeno ich predstavitelia
hovorili, Ze ich navstevnici st vel'mi pestrou skupinu jak generacne, tak aj formou zapojenia,
niektori s viac participativni, ini ostavaji v roli pozorovatela.l® U technologicky

podmieneného umenia je eSte o to vicSia vyzva, ze ndvstevnikov mdze odradit’ neistota

195 RYAN, Narativ jako virtudlni realita: imerze a interaktivita v literature..., 2015, s. 66

vvvvv
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uzivatel'skych skusenosti s technolégiami, ktorymi su diela prezentované, napriklad VR
a AR. To je vSak uloha kultirnych organizacii a arts managerov, aby vhodne a zaroven
jednoducho divactvu komunikovali tieto rozhrania, ked’ sa rozhodnu ich pouzit’ a vytvorili

ustretovy a edukaény pristup svojho timu voci navstevnikom.

Imerzné technoldgie sa vo vyspelom svete rozsirili do mnohych oblasti Zivota a uz su
cielom nemalych investicii aj v zdbavnom a umeleckom svete. Pripomenime si napriklad
stavbu ohromnej a aktualne stale eSte jedine¢nej budovy The Sphere v Las Vegas alebo
impozantné hologramové hudobné vystlpenia nezivych umelcov. ,,Spolu s prichodom
imerznych médii sa prehlbuje dlho pritomna transformdcia informacnej ekonomiky na
zazitkovu. Obe fungujui v Uzkom vzajomnom prepojeni — data ostavajii nadalej hlavnym
tovarom, no na ich ziskavanie vyuzivame hlad po zapamdtatelnych zdielanych zaZitkoch.
Prave na ich produkciu su technolégie virtualnej a rozsirenej reality idedlne. Vytvdraju
intenzivnejSie zazitky, pretoze vyuzivaju afekt (reflexivnu reakciu, ktora predchadza
uvedomenej reakcii), ¢im sa efektivne zameriavaju aj na nevedomé aspekty ludského

viimania (podobne ako podprahova reklama). “**

A ako zistime, Ze nejakd nova forma umeleckej tvorby je akceptovand odbornou aj
poucenou laickou verejnostou? Ked sa za¢nU hladat’ jej korene. V relativne kratkom
rozmedzi prebehli dve pre imerzné umenie vyznamné vystavy, ktoré hl'adali pociatok tejto
tvorby, a to vystava Immersion. The Origins 1949-1969'% v Museé cantonal des Beaux-Arts
vo $vajciarskom Lausanne a vystava Electric Dreams. Art and Technology Before the
Internet'®® v Tate Modern v Londyne. Je to vyzva pre ¢eskii umelecki komunitu, aby sme

sa imerznou tvorbou zacali zaoberat’ viac.

to7 MENQELOVA, Realita virtualna, 2019. s. 110
18MUSEE CANTONAL DES BEAUX-ARTS LAUSANNE. Immersion. The Origins: 1949-1969 [2023]
109 TATE. Electric Dreams: Art and Technology Before the Internet [2024]
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