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ABSTRAKT

Cilem bakalafské prace je navrh a realizace interaktivni audiovizudlni instalace, ktera
reaguje na dotyk dvou osob. Pomoci kontroleru je fyzicky kontakt pieveden do digitalniho
signalu a vizualné ztvarnén prostiednictvim projekce. Prace zkouma nejen technologické
moznosti ptfevodu dotyku do vizudlni podoby, ale i to, jak mize byt takova interakce
prostiedkem k vyjadfeni témat jako je pomijivost, pfitomnost a lidska blizkost. Teoreticka
¢ast se vénuje soucasnym interaktivnim instalacim, pouzitym technologiim a filozofickému
ukotveni konceptu. Prakticka ¢ast dokumentuje vyvoj vizualniho jazyka, navrh zptisobu
interakce 1 hledani vhodného projekéniho feSeni. Vysledkem je experimentalni instalace,
kterd propojuje digitalni prostfedi s télesnym prozitkem a vybizi divdka ke zpomaleni

a vnimani jedine¢nosti kazdého okamziku.

Kli¢ova slova: audiovizudlni instalace, interaktivni instalace, experiment

ABSTRACT

The aim of the bachelor thesis is to design and realize an interactive audiovisual installation
that responds to the touch of two people. Using a controller, the physical contact is converted
into a digital signal and visually represented through a projection. The work explores not
only the technological possibilities of translating touch into visual form, but also how such
interaction can be a means of expressing themes such as transience, presence and human
proximity. The first part focuses on contemporary interactive installations, the technologies
used and the philosophical anchoring of the concept. The second part documents the
development of the visual language, the design of the interaction method and the search for
a suitable projection solution. The result is an experimental installation that connects the
digital environment with the physical experience, inviting the viewer to slow down and

perceive the uniqueness of each moment.

Keywords: audiovisual installation, interactive installation, experiment



Dé&kuji vedoucimu bakalafské prace MgA. Vaclavu Ondrouskovi, za trpélivost, technickou
podporu a celkové vedeni v prubéhu celého procesu. Jeho rady z vlastni praxe pro mé byly

cennym zdrojem inspirace i jistoty pii hledani spravné cesty.

Velké diky patii také vedoucimu ateliéru MgA. Bohuslavu Stranskému, Ph.D., ktery mi
pomohl Iépe uchopit myslenkové a koncepéni ukotveni projektu a svymi postiehy pfispél

k celkovému vyznéni instalace.

Dalsi diky vénuju mym drahym kamaradkam Bar¢i a Hané, které mi pii spolecném pobytu
na univerzité poskytly nekonec¢nou emocni podporu, at’ uz ve studijnim nebo osobnim
Zivote.

A na zavér bych chtéla pod€kovat lidem, diky kterym jsem si sama zacala uvédomovat
jedinecnosti a pomijivosti spoleénych okamzikil, které mé inspirovaly k préci, kterou prave

drzite v rukou.

"Treasure the experience. Dreams fade away when you wake up.”

— Hitoha Miyamizu, Kimi No Na Wa

Prohlasuji, Ze pfi tvorbé této prace jsem pouzila néstroj generativniho modelu AI ChatGPT
(https://chatgpt.com) za ucelem stylizace a textové upravy. Po pouziti tohoto néstroje jsem

provedla kontrolu obsahu a ptebiram za n¢j plnou zodpovédnost.
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UvVOD

Po delsi dobé stravené spiSe na komercnéjsi ¢asti spektra designu jsem zatouzila se trochu
uvolnit a vytvofit néco, co nemusi nést jasn¢ danou informativni hodnotu ani plnit funk¢éni
zadani. Chtéla jsem se na chvili vzdalit od pozadavkl trhu a ponofit se do tvorby, ktera
vychazi spi§ z vnitini potfeby nez z vnéjsich o¢ekavani.

Po celou dobu, co tvofim, mé t€8i vidét vysledek své prace i mimo hranice displeje, za
kterym travim vétSinu svého Casu. Bavi mé zajimavé technologie, které ¢asto lidé mohou
vnimat jako odosobnéné a chladné. Ale ja zac¢indm véfit, Ze v sobé naopak mohou nést

potencial pro prozitek, ktery je télesny, smyslovy a hluboce osobni.

Kdyz jsem navstivila Ars Electronica Festival v Linci, velmi silné¢ na mé& zapiisobila
moznost vstoupit do prostoru projekce a stat se jeji soucasti. Ten zazitek ve mné¢ zanechal
silnou potfebu zkoumat, jak muize byt digitdlni médium nejen vizudlné pisobivé, ale
1 emocionaln¢ ti€astné.

V digitalnim svété, ktery se stale vice orientuje na vykon, data a efektivitu, mé zacalo
zajimat, zda technologie muize slouzit i k opacnému ucelu — ke zklidnéni, vniméni
pritomnosti. Nechtéla jsem ucit ani informovat, ale nabidnout prostor k vytvotreni intimniho
a smyslového zazitku. Interaktivni instalace, kterou jsem vytvofila, je pokusem o zhmotnéni

prave takovych okamziki.

Bakalaiskd prace vychdzi z mého osobniho zajmu o pomijivost, smyslovost
a mezilidskou interakci. Instalace, kterou jsem navrhla, propojuje myslenku Ichigo Ichie —
jedine€nosti kazdého setkani — s interaktivnim audiovizualnim prostfedim. Pomoci dotyku
dvou lidi se spousti vizualni projekce, kterd vytvari metaforu pro neopakovatelnost kazdého

lidského kontaktu.

V nasledujicich kapitolach pifedstavim jak teoretické vychodisko projektu, tak
technické teSeni celé instalace. Soucasti prace je i1 reflexe procesu tvorby — vcetné

experimentovani s interakci, vizualni podobou a celkovou koncepci instalace.
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1 POZADI A KONTEXT INTERAKTIVNICH INSTALACI

Interaktivni instalace je druh uméleckého dila, které zahrnuje cast jeho divaki.! Narozdil
od tradi¢nich forem uméni — jako je sochafstvi, ¢i malifstvi, u kterych je typické pouze jejich
pasivni obdivovani, interaktivni uméni umoznuje pozorovateli pfimo ovlivnit jeho podobu
a stat se tak jeho soucasti. Takové uméni poté existuje zavislé na participaci se svym
publikem. Je to druh digitalniho uméni (tedy uméni novych médii), ktery vyuziva modernich

technologii — po¢ita¢t, videa, obrazu, zvuku &i textu, které interaguji s divakem.?

1.1 Rané priklady interaktivnich instalaci

Za jedny z nejran¢jSich projevii interaktivnich instalaci lze povazovat projekty
Myrona W. Kruegera, ktery své experimenty zapodal uz kolem roku 1969°. Sam Krueger
svou praci popsal jako: ,,responzivni prostredi, které¢ vnima lidské chovani a reaguje na néj

(13

inteligentni zvukovou a vizualni zpétnou vazbou™.

Pfi mapovani poc¢atkl interaktivniho uméni jsem se rozhodla zaméfit na tvorbu praveé
Myrona W. Kruegera, protoze jeho projekty povazuji za zasadni a nad¢asové. Uz v 70. letech
predjimal moznosti interaktivniho prostiedi, které reaguje na pohyb nebo pfitomnost
¢loveka®. Jeho instalace byly jak technologicky inovativni, tak ziroveit hluboce lidské.
Projekt Videoplace, ve kterém se divak stava soucasti vizualni scény, mé zaujal svou

poetikou a interakéni svobodou.

Jeho prvni znaméjsi projekt Glowflow vznikl jesté pted Videoplace. Byl navrzen jako
spojeni umeéni a technologie. Do jeho vyvoje se zapojil spolu s Danem Sandinem, Jerrym
Erdmanem a Richardem Venezskym na Univerzité ve Wisconsinu. Jednalo se o zatemnénou
mistnost na jejiz zdech byly upevnény prihledné trubice. Pied témito trubicemi byly
umistény tlakové citlivé podlozky, které umoziiovaly pocitaci reagovat na kroky ptichozich
divaka. Instalace poté s divakem interagovala rozsvicenim trubic a zménou zvukii pomoci

syntezatoru®.’

! AIHONG, Interactive installation art & design: art experience driven by technology, 2020, s.8
2 Tamtéz

3 KRUEGER, Responsive environments, 1977, s.423

4 Tamtéz

5 Tamtéz

¢ elektronicky hudebni nastroj, ktery generuje zvukové signaly

7 KRUEGER, Responsive environments, 1977, 5.423
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GLOWFLOW

PIGMENTS IN
ONLY TUBES VISIBLE TRANSPARENT TUBES

Obrazek 1 Glowflow®

Kruegerovy prace piisobi aktudlné i dnes, a jeho pfinos interaktivnimu uméni byl uznan
1 mezinarodni scénou — v roce 1990 ziskal s projektem Videoplace prestizni ocenéni Zlata
Nika na Prix Ars Electronica’. Festival Ars Electronica v pozd&jsi ¢asti prace zmifuji jako
jeden z nejvyznamngéjSich festivalii sou¢asného média artu. Vybér jeho projektid mi proto

ptipadal jako vhodné historické ukotveni tématu, které se v mé praci dale rozviji.

Videoplace bylo prostiedi, ve kterém je divak promitan na obrazovku. Promitan je sam,
nebo spolu s dalsimi lidmi ¢i objekty, které jsou ale umistény v jiné mistnosti. Vidi tedy
obraz sam sebe a zaroven véci, které ale nejsou v mistnosti fyzicky umistény. K tomuto
obrazu mulZe pfijit a interagovat s objekty, které zobrazuje. Pocita¢, ktery tyto data
zpracovava je taky schopen rozeznat divakovu siluetu a tu poté v obrazu rotovat ¢i ménit
jeho velikost a umisténi. Uastnik takové projekce mohl napf. §plhat po pomysInych horach
nebo vzdorovat gravitaci a vznaSet se po obrazovce. Krueger si dobfe uvédomoval bohaty

potencial takovych forem interakce. '

8 GlowFlow.
% Prix Ars Electronica 1990 / Jury-Statement.
10 KRUEGER et al., VIDEOPLACE—an artificial reality, 1985, s.36-37
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Obrazek 2 Videoplace!!

1.2 Soucasnost interaktivniho uméni

Za jeden z nejvyrazn&j$ich projevii soucasného interaktivniho uméni v Ceské republice
povazuju Signal Festival, kazdoro¢né konany v ulicich Prahy. Uz od roku 2013 propojuje
audiovizualni uméni s nejmodernéjsimi technologiemi, pficemz klade diiraz na ptistupnost
a otevienost vefejnosti. V méstském prostiedi se objevuji projekéni mappingy'?, interaktivni

svételné instalace, rozsitena realita'® nebo riizné jiné reaktivni objekty.'*

Ptikladnym projektem je As Water Falls, ktery byl na festivalu vystavovan v roce 2023.
Poeticka a interaktivni digitalni instalace, piedstavujici virtualni vodopad, ktery reaguje na
svétla mobilnich telefonti. Tok vodopadu je generovan pocitacovym programem
v nekone¢nych a neopakovatelnych nahodnych strukturdch. Kanadské studio Iregular

klade dtiraz na dynamiku a pohyb, na kterém je instalace zalozena.'

" Videoplace, c2022.

12 projekce na trojrozmérné objekty, budovy, apod.

13 vizualni zasazeni digitilniho objektu do reality za pomoci skenovani okolniho prostiedi
14 O festivalu, c2024.

5 As Water Falls, c2024.
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Obrazek 3 As Water Falls '©

Dal8i vyznamnou piehlidkou uméni a technologie je festival Ars Electronica.
Kazdoro¢né se kona v rakouském Linci a od svého zaloZeni v roce 1979 zkouma nejrizné;si
aktudlni témata, jako jsou uméla inteligence, klima, atp. Nabizi vystavy, performativni

instalace, sympozia a experimentalni projekty.'”

Soucasti festivalového komplexu je i Deep Space 8K — unikétni projekéni prostor
s extrémné vysokym rozliSenim a laser tracking systémem zprosttedkovava hluboce
imerzivni zazitky. Prostor Deep Space 8K poskytuje nejen imerzivni platformu, ale
1 technologické zdzemi pro vizualn€ 1 intelektudlné ndrocné instalace — od poetickych
generativnich animaci po interaktivni vzdélavaci zazitky. Nabizi rozmanité moznosti, at’ uz
edukacniho ¢i pouze vizuédlné€ poutavého charakteru, od ¢asosbérnych videa, pies historické

pamatky ve 3D po védecké obrazy a praktické hry.'®

16 4s Water Falls.
17 About Ars Electronica Festival, c2025.

8 Deep Space 8K, ¢2025.



16 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Obrazek 4 Deep Space 8K

Seven Experiments in Procedural Animation od autora Karla Simse v tomto formatu

. Vil v I . I Vi er r s . 20 r s
ukazuje pocitacoveé generované animace, které vyuzivaji fraktalni algoritmy~", proceduralni
Sum?! a principy reakéné-difuznich procest®’. 1 kdyZ jsou jejich tvary urdeny &isté
matematicky, vizudlné odkazuji k organické estetice — pfipominaji moiské organismy,
neuronové sit€ nebo mikroskopické formy Zivota. Plynule se proménuji a prechazeji
z jednoho vznikajiciho vzoru do druhého, ¢imz vytvéfeji dojem zivouciho pohybu.
Pétiminutova verze tohoto dila byla promitana v Deep Space 8K a na Festivalu animace

v roce 2019 v Linci.??

Y Eruptions, c2025.

20 postup, ktery generuje fraktalni struktury

2! uméle generovany nahodny vzor; kontrolovany $um

22 postup, ktery se pouziva k tvorb& organickych, seberegulujicich se struktur
23 Seven Experiments in Procedural Animation, c1987-2022.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Obrazek 5 Seven Experiments in Procedural Animation®*

The Great Pyramid in 3D, From the BBC Series Ancient Invisible Cities je ptikladem
edukativniho charakteru Deep space 8K. Zkouma moZnosti virtudlni archeologie pomoci
skenovani a digitalni rekonstrukce historické architektury. Navstévnici se mohou
interaktivné pohybovat v 360° 3D prostiedi, s prostorovym zvukem a originalni zvukovou

stopou i odbornym komentarem.?

24 Seven Experiments in Procedural Animation, c2025.
23 The Great Pyramid in 3D, c2024.
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Obréazek 6 The Great Pyramid in 3D?°

26 The Great Pyramid in 3D, From the BBC Series Ancient Invisible Cities, c2025.
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2 TECHNOLOGIE INTERAKTIVNICH INSTALACI

Kazda interaktivni instalace je tvofena tfemi kliCovymi slozkami. Vstupnim zatizenim (angl.
Input device), zpracovanim (angl. Processing) a vystupnim zafizenim (angl. Output

device).?’

2.1 Input devices

Vstupni zafizeni maji za tikol snimat zmény v okoli instalace a poté vyslat nasbirana data
dale k processingu. Za nejbeznéjsi vstupni zafizeni se mize povazovat naptiklad obycejna
mys, klavesnice a dotykovy displej.?® Kamery, které mohou detekovat polohu, gesta nebo
rysy obliceje a rozpoznavat tak lidské emoce. Mikrofony zachycujici zvuk, tedy hlasitost,
rytmus ¢i ton. Jednoduchym vstupnim zafizenim jsou naptiklad pfepinace a tlacitka, které
umoziuji rychlé spusténi ¢i zménu vystupu.

Mimo to vstupnimi zatizenimi mohou byt také nejriiznéjsi senzory. Existuje né¢kolik
druhi, které se pouzivaji pro specifictéjsi ucely.

Infracervené senzory se pouzivaji pro rozpoznani piitomnosti osoby v prostiedi
instalace. Funguji na bazi detekce infracerveného zareni, které je oku neviditelné. V realném

7ivoté se pouzivaji pro automatické otevirani dveti nebo zapinani osvétleni.’

Dotykové senzory bezdécné pouzivame kazdy den. Nachdzeji se ve skoro vSech
dotykovych displejich — ve smartphonech, tabletech nebo samoobsluznych kioscich. Takové
senzory dokazi ucinné piiblizit uméleckou instalaci divdklim a umoZznit jim snadnou
interakci pouhym dotykem.*® Vzdyt uz od ttlého véku je dotyk jednim z prvnich zplisobli

jak objevujeme svét®!.

Dale pak tepelné senzory, které proméiuji teplotu do elektronickych dat, senzory

pohybu, hloubky, a jiné.*

2.1.1 TouchMe kontroler

Vstupnim zatizenim pro mij projekt je MIDI kontroler TouchMe od vyrobce Playtronica.

Jedna se o inovativni audio zafizeni, které pomoci dotykovych ploch umoznuje uzivateli

27 ATHONG, Interactive installation art & design: art experience driven by technology, 2020, s.10

B Tamtéz

2 Tamtéz

30 Tamtéz, s.11

3 BREMNER a SPENCE, Chapter Seven - The Development of Tactile Perception, 2017.

32 ATHONG, Interactive installation art & design: art experience driven by technology, 2020, s.11-12
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vytvaret rizné zvukové stopy. Zatizeni méfi elektrickou vodivost mezi dvéma kontaktnimi
body. Takovy scénaf je idedlni pro zapojeni dvou osob — uzivatelé se dotykaji obou konct
TouchMe, ¢imZ uzaviraji elektricky obvod. Intenzita a plocha dotyku ovliviiuji vysledny

zvuk &i vizualizaci, coz umoziiuje expresivni interakci.>

TouchMe podporuje fyzickou blizkost a interakci mezi lidmi, coz koresponduje
s filosofii se kterou pracuji ve svém projektu (viz. kapitoly nize). Pouzitim TouchMe
v interaktivnich instalacich mohou tcastnici proZivat neopakovatelné momenty

prostfednictvim spoleéné tvorby, ¢imz se propojuje technologie s hlubsim lidskym zazitkem.

Obrazek 7 MIDI Controller TOUCHME?*

2.2 Processing

Data, ktera vstupni zafizeni a senzory ziskaji se dale zpracovavaji. Processing je zékladni
kamen interaktivni instalace. Klicovou roli zde hraje hardware a software, které interpretu;ji

vstupy a generuji odpovidajici vystupy.®

33 MIDI CONTROLLER TOUCHME, ¢2025.
3% Tamtéz
35 AIHONG, Interactive installation art & design: art experience driven by technology, 2020, s.13



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 21

Jednou z moznosti processingu pro digitdlni umélce miize byt mikrokontrolér Arduino.
Toto zafizeni od stejnojmenné firmy bylo vytvoreno tak, aby byla tvorba interaktivnich d¢l

jednodussi a pohodIngjsi.>

2.2.1 TouchDesigner

Dalsi z moznosti pro processing, kterou jsem také zvolila pro sviij projekt, je software
TouchDesigner. Je to vyvojova platforma zaloZend na principu vizudlniho kédovani®’.
Vyuziva se k vytvareni real-time projektt, interaktivnich projekcei, live hudebnim vizualiim
a riznym jinym vytvarnym impulsim.

2

Soyun Park vystizné popisuje TouchDesigner jako ... node-based software in which
individual nodes have roles. The nodes have parameters that can be mathematically
manipulated. Together in connection with other nodes, it executes logic. TouchDesigner
networks are a little society with folders and boxes, living algorithms supporting existences
together. As they are presented as visual elements rather than programming languages, we

also visually perceive the system's structure®s.”

Tyto nody, jsou nosi¢em operatord (angl. Operators). Existuje spoustu druhti takovych
operatori a kazdy z nich mé svoji unikétni roli. Zarovenl tyto operatory délime do Sesti

skupin.®’

Skupina TOP (Texture Operators) zahrnuje obrazové operatory, které umoziuji
kompozici a manipulaci s obrazy v readlném ¢ase*°. CHOP (Channel Operators) piedstavuje
jedine¢ny zplsob vytvaieni a ipravy pohybu a zvuku — tyto operatory umoziuji zpracovavat
pohyb, zvuk, matematiku, logiku, rizné ¢iselné informace a data pfendSend z/do zatizeni

a protokold (véetné MIDI dat)*!,

SOP (Surface Operators) obsahuje operatory, které mohou generovat, importovat
a upravovat 3D povrchy (geometrie), jako jsou 3D body, polygony, koule, ¢astice, a jiné*?.

DAT (Data Operators) slouzi k uchovéavani textovych dat, jako jsou fetézce, skripty

3¢ ATHONG, Interactive installation art & design: art experience driven by technology, 2020, s.13
37 TouchDesigner, ¢2025.
38 ROUSSET, The Beauty of Nodes: Investigating TouchDesigner with Soyun Park and her Students.

3 Operator, ¢2025.
40 TOP.

4 CHOP.
42 SOP.
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a XML*. MAT (Material Operators) je rodina operatord, ktera aplikuje shadery** na SOP

operatory nebo objekty 3D geometrie pro vykreslovani texturovanych povrchi

45

s osvétlenim™. COMP (Components) narozdil od ostatnich skupin neobsahuje Cisté

operatory, ale vlastni sité — tyto sit¢ mohou obsahovat operatory, nebo dalsi dil&i sit&*S.

Obrazek 8 Pracovni plocha TouchDesigneru®’

2.2.2 Integrace TouchMe

Pro propojeni TouchMe s TouchDesignerem lze vyuZzit MIDI protokol. Po pfipojeni
TouchMe k poéitadi je zafizeni rozpoznino jako MIDI kontroler*®, coZ umoziiuje mapovat
vstupy z TouchMe na rtizné parametry v TouchDesigneru. Timto zplisobem lze naptiklad
ovladat generativni vizualni obsah na zaklad¢ fyzické interakce mezi uZivateli. Dotyk dvou

lidi spusti elektricky signél, ktery je v TouchDesigneru pfiijat pfes CHOP (Channel

4 DAT.

4 algoritmus, ktery zpracovava vizualni informace a pievadi je do vysledného obrazu
S MAT.

46 Component.

47 Introduction to visual programming with TouchDesigner, 2020.
48 MIDI CONTROLLER TOUCHME, c2025.
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Operator)*®, kde je upraven a pteveden do hodnoty, ktera ¥idi parametry vizualizace v TOP

(Texture Operator), jako jsou barva, pohyb a podobng&*°.

2.3 Output devices

Vystupni zafizeni produkuji viditelny, slySitelny, hmatatelny nebo nékdy dokonce
i ¢ichatelny vystup, ktery divaci vnimaji jako reakci instalace®!. Takovymi zafizenimi
mohou byt svétla a reflektory, které¢ se méni v zavislosti na interakci. Reproduktory, které
vytvaieji zvukovy vystup, hudbu, &i ruchy.’> Obrazovky a projektory, které promitaji
vizudlni obsah. A nebo rizné mechanické komponenty, mechanickd ramena a kinetické

objekty, které interaguji pohybem.

4 MIDI.
S0 TOP.

S DE SOUZA, The Rise of Digital Art Venues and Immersive Installations, c2025.

52 ATHONG, Interactive installation art & design: art experience driven by technology, 2020, s.14



24 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

3 KONCEPT A TEORETICKE UKOTVENI PROJEKTU

Instalace, kterou jsem vytvofila, neni jen vizualnim experimentem, ale nese v sob& hlubsi
vyznam. V této Casti prace se proto zametuji na koncepéni ramec a filosofické vychodisko
projektu. Popisuji inspiraci japonskou filosofii Ichigo Ichie, kterda mé vedla k uvazovani
o pomijivosti, smyslovém vnimani a védomé pritomnosti. Zaroven se vénuji myslence

ritudlu, vyznamu dotyku a roli divaka jako aktivniho ucastnika celého déni.

3.1 Ichigo Ichie

Japonské slovni spojenti Ichigo Ichie by se dalo pielozit jako ,,jednou, setkani nebo ,,v tento
moment, pfilezitost.“ Jedna se o filosofii, kterd pojednavé o jedinecnosti kazdého okamziku,
ktery se v zivoté nikdy nebude znovu opakovat stejnym zpiisobem.>* MiiZzeme na stejné lidi
narazit znovu na stejném misté, takové setkani ale nikdy nebude jako to ptivodni, protoze se
jako lidé ménime, vyvijime a nase zkusenosti nas neustale formuji>*. Tudiz kazdy moment

je jedineny. Ichigo Ichie nés uci si takovych momentl vazit.

Prvni zminka o Ichigo Ichie Gdajné pochézi z roku 1588, kterou napsal ¢ajovy mistr
Yamanoue So6ji do svych poznamek: ,,Chovejte se ke svému hostiteli tak, jako by k setkani
mélo dojit jen jednou v Zivoté.” Pokud bychom japonsky termin v ptivodnich pozndmkéch
zanechali nepielozeny, znéla by mistrova slova asi takto: ,,Dopiejte svému hostiteli Ichigo

Ichie.*>

V kontextu ¢ajovych obiadii to znamenalo, ze by mé¢l hostitel peclivé pripravit kazdy
detail — od vybéru ¢ajového nacini, pies uspotfaddani prostoru az po samotné podavani ¢aje —
s maximalni upfimnosti a péci. Hosté by si naopak méli uvédomit jedinecnost okamziku
a s plnym respektem jej prozit. Kazdy ¢ajovy obiad je neopakovatelny a hostitel i hosté by
k nému méli pfistupovat s védomim, Ze uz nikdy nebude stejny.>®

V kontextu dnesni doby se Ichigo Ichie pouziva v situacich kdy se poprvé setkdvame

s cizincem, nebo kdy se setkdvame se zndmymi, ale chceme zdUraznit, Ze kazda ptilezitost

je jedine¢na.’” V obou piipadech ale ukazuje vdécnost ke sdilenému okamziku.

53 GARCIA a MIRALLES, The Book of Ichigo Ichie, 2020, .5

34 Tamtéz, s.10

33 Tamtéz

36 Tamtéz, s.11-12
7 Tamtéz, s.12—13
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Ptikladnou situaci, kdy mizeme zazivat Ichigo Ichie, mize byt obyc¢ejna cesta vlakem.
Ptisedne si k vam star$i pan a po chvili ticha se date do feci. Tieba zjistite, Ze mate néco
spolecného. Tieba vam povypravi piibeh, ktery se mu za zivot piihodil. Stacilo par minut
a tfeba by se takovy rozhovor viibec nemusel stat. Stacilo, abyste si sedli na jin€ misto a toho
pana byste nikdy nepoznali. Jste tam oba jen na chvili, ale v tom momentu se vaSe cesty
protnuly. Mozné uz toho ¢lovéka nikdy nepotkate. Pokud si takovou situaci uvédomite jako
Ichigo Ichie, nebudete ji brat jako bézny rozhovor, ale jako okamzik, ktery se nikdy nebude
piesné opakovat. A pravé proto si ho vychutnate se v§im, co nabizi — s plnou pozornosti

a vdécnosti.

3.2 Smyslovost zazitku a role dotyku v instalaci

V chanoyu — japonském cajovém obtadu — je dbano na zapojeni vSech péti lidskych smysla.
Kdyz vénujeme pozornost vSem nasim péti smyslim, neméame Sanci ptili§ blouznit mysli
nebo utikat mimo pfitomnost. Béhem ritualu se popiji ¢aj nejvyssi kvality, jehoz chut’
ptetrvava dlouhou dobu i po vypiti. Viiné€ nalevu se prolina s vini dieva tradicni japonské
¢ajovny a pfivanu zeminy a lesa. Tradicni japonské nacini a piesné i jemné pohyby rukou
Cajového mistra zaméstnavaji na$ zrak. Horky hrnek s ¢ajem aktivuje nase dotykové
receptory. A v posledni fad¢ sluch, o ktery se stara Selest listi, nebo hlas mistra pii vzajemné

konverzaci.>®

Podobného zazitku se snazim docilit ve své instalaci. Pievést zakladni principy
¢ajového obtadu — klid, soustifedéni, pfitomnost a smyslovost — do soucasné¢ho digitalniho
média. V kontextu digitdlniho uméni byva smyslovy prozitek ¢asto redukovan pouze na zrak
— projekce, obrazovky a svétla jsou jiz del$i dobu oblibenym trendem.

A neni tomu divu, kdyz zrak je ve vétSiné kazdodennich situaci nasim
nejdominantnéj§im smyslem — a skrze oci ziskdvame piiblizné 80 % vSech vjemi
z okoli>’. I kdyZ je zrak mozna nejdominantn&j$im smyslem, neni viak prvnim, ktery ¢lovék
vnimd. Toto prvenstvi nese dotek®. Dotyk je tichy a pfitom nesmirng vymluvny. V mé

instalaci se nestava pouze nastrojem aktivace projekce, ale 1 prostfedkem ke zptitomnéni

druhého. Pravé dotek jsem se rozhodla v instalaci akcentovat, zaroven i z toho divodu, ze

58 GARCIA a MIRALLES, The Book of Ichigo Ichie, 2020, 5.95-97
3 RIMANOVA, Zrak ma z pohledu evoluce v¥borny pomér cena—vykon, ¥ikd Filip Déchtérenko, 4/2023.
% BREMNER a SPENCE, Chapter Seven - The Development of Tactile Perception, 2017.
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narozdil od zraku se mu ve vétsiné muzei nedostdva dostateCné pozornosti, pfitom je

¢lovéku tolik ptirozeny.

Mimo dotek a zrak se zaroven pokousim jemn¢ zapojit i dalsi smysly, které se objevuji
v ¢ajovém ritualu®!. Pochopitelné nemohu naplno replikovat komplexni smyslové spektrum

tradi¢niho obtadu, ale snazim se o jeho soucasnou reinterpretaci.

Sluch zaméstnavaji jemné zvukové vrstvy instalace dopliuji atmosféru a podtrhuji
rytmus vizualnich zmén — pfipominaji $elesténi, tiché praskani nebo proudéni pary. Cich se
muze objevit prostiednictvim jemné pfirodni viin€é navazané na projek¢éni médium — latky
mohou nést subtilni aromatickou stopu, kterd prostor zjemni a podpoii celkovy dojem

ptitomnosti.

Chut’ v tomto pfipad€ zlstdvd mimo rdmec instalace, piesto v&fim, ze i1 takovéto
castené propojeni smysli miize v digitdlnim kontextu nabidnout divdkovi piekvapivé

intimni zku$enost.

3.3 Koncept mé interaktivni instalace

V této kapitole popisuji zdmér a mySlenkové ukotveni interaktivni instalace. Mym cilem je
vytvofit prostor, ktery umozni zastavit se — na chvili zti§it mysl, vnimat pfitomnost

a oteviit se mozZnosti proZzit néco jinak.

3.3.1 Prostor jako ritual

Prostor instalace nenapadné vychazi z koncepce ¢ajoven podle mistra Sen no Rikyt. Idedlem
byla mistnost velka tak akorat pro dva lidi. V ni se nachazely dvé& tatami® podlozky — pro
mistra a jeho hosta. Konec mistnosti patiil fokonomé — vyklenku, ve kterém cCasto visel
svitek nesouci poetické sdéleni. Nechybéla samoziejmé konvice, diky které se cajovy ritual

mohl viibec odehrat.®

6 GARCIA a MIRALLES, The Book of Ichigo Ichie, 2020, 5.95-97
% tradi¢ni japonska rohoz z ryzové slimy
% GARCIA a MIRALLES, The Book of Ichigo Ichie, 2020, s.104—-106



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 27

Obrazek 9 Cajovna podle Sen no Rikya®

Vodivé podlozky mé instalace reprezentuji fatami. Ty jsou krokodylimi svorkami
propojeny s TouchMe kontrolerem, ktery nahrazuje konvici — nastroj, ktery zprosttedkovava
spole¢ny zéazitek. Tokonoma poté piedava myslenku v podobé lyrické vizualizace, kterd se

promita skrze poloprusvitné latky kolem zucastnénych.

Cely prostor je tedy minimalistické misto, kde neexistuje rozptyleni, inik do minulosti

nebo budoucnosti.

3.3.2 Role diviaka

Divak neni pouze pozorovatelem, ale i¢astnikem —nejde jen o pozorovani, ale o jeho aktivni
zapojeni. Aktivnim nejen ve smyslu spoustéce projekce, je zaroveil pobizen k tomu, aby
o prostoru premyslel. Instalace neposkytuje explicitni instrukce, ale jemné ndznaky —
vizualni, hmatové, zvukové. Je na divacich, aby jeji princip objevili. Aby si v§imli, Ze
k aktivaci projekce nestaci pfistroj, ale dotek. Spojeni. Umeéni se dé€je, jenom pokud jsou

skute¢n¢ piitomni, nejen bezmyslenkovité prochazejici kolem.

6 GARCIA a MIRALLES, The Book of Ichigo Ichie, 2020, s. 106
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Takové spojeni pak aktivuje vizualizaci, coz divdkovi dava jedine¢nou odpovédnost
1 privilegium tvofit vystup a proménovat prostor kolem. Vizual se tudiz nedéje sam od sebe,
ale skrze pritomné. Jakmile toto spojeni zanikne, spolu s nim se rozplyne i projekce.
Vizualni vystupy nejsou nijak uchovavany ani archivovany — po jejich zmizeni zlstava jen

vzpominka.

3.3.3 Nazev instalace

Instalace nese nazev — Sharing moment, = DHIF .

Japonské slovni spojeni ,, = M FF“ (&teno kono toki) se da volné pielozit jako ,,pravé ted™

nebo ,,v tento ¢as.” Cely nazev by tak mohl znit jako ,,Sdileni okamziku, prave ted’.*

Nézev vznikl jako poetické zastieSeni celého konceptu prace — vyjadiuje pfitomny
okamzik, sdileny mezi dvéma osobami skrze dotek, obraz a zvuk. Prvni ¢ast je v anglictiné
— ptistupnd a srozumitelnd; druhd je v japonstin€ — jako odkaz na filozofii Ichigo Ichie a na
japonsky kulturni rdmec, ze kterého projekt Cerpa. Zcela zamérné kombinuji oba jazyky,

jako symbol a propojeni dvou pomysinych svétii — moderniho a tradi¢niho.

Nézev nema slouzit jako instrukce ani jako popis funkce, ale spis jako jemna pozvanka

k tomu, aby divdk vnimal pfitomnost a jeji sdileni jako jedine¢ny okamzik.
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4 ZAMER A CILE PROJEKTU

Uz od zacatku tvorby jsem méla pomérné€ jasno v tom, ¢eho bych ve své bakalatské praci
chtéla docilit a jakou formou. Uz delsi dobu mé fascinuji technologie a digitalni uméni —
a prave tahle fascinace, spojena s moji ptirozenou zvédavosti, me vedla k potfebé tvofit véci,

které maji hlubsi smysl.

V ramci reSerSe a pripravy jsem si kladla spoustu otazek: Jaky pocit nebo zéazitek chci,
aby si navstévnik z interaktivni instalace odnesl? Jaky vyznam nebo piibéh ma instalace
nést? Odpoveéd'mi mi byly slova jako izas, udiv, fascinace, klid na dusi, zkratka néco, co ma

blizko k lidem a jejich emocim.

Me¢la jsem zevrubnou pfedstavu o tom, co bych chtéla v lidech zanechat, jen jsem to
neumeéla piesné pojmenovat. Odpovedi na nevyicenou otazku se stala filozofie Ichigo Ichie,
na kterou jsem ndhodou narazila béhem reSerSe — a kterda mi oteviela nové cesty
v pfemysleni.

Casto se piistihnu pii pocitech nostalgie. Difv jsem k ni pfistupovala spise se smutkem.
Ale dnes ji vnimam s vd€kem, jako dikaz toho, Ze jsem byla u néceho, co mélo smysl.
Muze nam ptipominat chvile, které jsme prozili, i kdyz jsme si jich tieba pln¢ nevazili.

Nostalgie svym zptisobem ukazuje hodnotu pomijivosti.

Z t&chto uvah postupné vznikl milj zamér vytvofit prostor, ve kterém se miize zrodit
jedineény okamzik — a zdrovenl pobidne k zamySleni a uv&doméni. Prostor, ktery je

pozvankou k zastaveni uprostied kazdodenniho spéchu.

Dotek jsem zvolila jako médium pravé proto, Ze je nejzakladnéjSi a zaroven
nejintimnéj$i formou kontaktu. V interakci nehledam vykon, ale vnimani. Zajimd mé,
co se stane, kdyz se dva lidé setkaji v klidu — ne skrze slova, ale skrze dotek. A skrze

projekcei, ktera vznikne jen mezi nimi a jen v ten jeden moment.

Cilem tedy nebylo vytvofit dokonaly vizudlni vystup, ani naucit divdka néco
konkrétniho, ale umoZznit mu néco prozit. Tfeba si po ¢ase na ten moment — i kdyz zmizi

s poslednim dotykem — vzpomene jako na Ichigo Ichie.
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5 WORKFLOW A VYVOJ

Cely proces vyvoje instalace byl postupnou cestou mezi technickym ucenim, vytvarnym

hledanim a koncep¢cnim ukotvovanim projektu.

Prvnim krokem byla vizualni reSerse, kterd se zprvu inspirovala souasnymi digitalnimi
trendy generativntho uméni. Na zdkladé téchto impulst ndsledovaly prvni skici
a experimenty v prostfedi TouchDesigneru, které mi slouzily k pochopeni prace se

softwarem a k postupnému tvarovani vizualniho jazyka.

Postupné se vSak vizudlni inspirace proménila v hlubs§i tvahu o pomijivosti,
smyslovosti a japonské estetice. Z téchto tivah a cvi¢nych pokusii pak organicky vznikaly

findlni vizualy.

Paraleln€ s navrhy vizudlni stranky probihal i1 vyvoj interakce — testovani propojeni
kontroleru s vizualizaci a hledani riznych zpasobu, jak mtze vstup dotyku ovliviiovat

audiovizualni vystup.

Soucasné s tvorbou projekci jsem rozvijela i celkovy koncept samotné instalace: zptisob
projekce, rozvrzeni prostoru, vybér vhodnych prosttedkli pro interakci i celkovou

scénografii.

V zavérecné fazi jsem se vénovala zvukové slozce — vybéru a tvorbé auditivniho

doprovodu, ktery ma podpofit meditativni charakter celé instalace.

5.1 Inspirace, moodboardy, skici

Piivodni vizualni inspirace vychézela z aktualnich digitalnich trendii v oblasti generativniho
uméni. Sledovala jsem moderni vizudly, které plisobi dynamicky a Casto vyuzivaji efekty
svételnych vin, deformaci a abstraktnich tvarli. Takové obrazy byly a jsou sice vizualné
plusobive, ale zaroven jsem si postupné zaCala uvédomovat, ze jejich estetika pilisobi

genericky — jako néco, co uz je v digitdlnim prostoru bézné a dobfe zndmé.
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Obrazek 10 Inspirace — LOOP 307/G® Obrazek 11 Inspirace — LOOP 410/L%

I kdyz pro mé¢ osobné mé¢la tato inspirace v sob¢ urcity prvek vnitini satisfakce — touhu
dokazat si, ze 1 ja dokdzu vytvorit néco technicky precizniho a efektniho — postupné jsem
citila, e mi to nestadi. Ze takova cesta by ztratila n&jakou osobni hloubku, kterou bych

chtéla do prace instalace vlozit.

Zacala jsem tedy inspiraci hledat trochu jinde. Uvédomila jsem si, Ze bych mohla
reflektovat estetiku asijské kultury — naptiklad tradi¢ni japonské kaligrafie, inkoustovych
maleb anebo konceptli spojenych s pomijivosti, tichem a ptirodou, které¢ hraly roli taky

v chanoyu? .

Chtéla jsem se tedy vice zaméfovat na jemné vjemy, které se objevuji v ritudlech

a v kontaktu s pfirodou — stoupajici kouf, otisky tepla, struktury vody, a jiné.

Tento posun v uvazovani se stal klicovym momentem v definovani finalni vizuality
projektu, kterou dale rozvedu v kapitole 5.2 Vizualita projekce. A to i presto, Ze mé technické
moznosti pf1 praci s novym softwarem byly omezené minimalnimi zkuSenostmi — cilem

nikdy nebylo dosahnout technické dokonalosti.

5.2 TIterace a experimenty

Po vizudlni reSer$i nésledoval pfesun do prostfedi TouchDesigneru. Zpocatku jsem se
orientovala pomoci online tutoridlli — snazila jsem se projit co nejSirsi Skalou moZnosti,
efektl a pristuptl, diky ¢emuz jsem ziskavala zdkladni porozuméni logice prace s operatory

a propojenim jednotlivych node struktur.

% LOOP 307/G, c2025.
% LOOP 410/L, c2025.
%7 japonsky &ajovy obfad
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Prvotni pokusy a cvi¢né skici sice pfimo nesmétovaly k findlnimu vizuélu, ale byly
klicové pro budovani ur¢ité¢ho pracovniho komfortu a technického sebevédomi. Bez této
faze by dalsi vyvoj asi nebyl mozny. Diky témto experimentiim jsem si zaroven upiesnila,

co vizualné 1 koncepcné hledam.

Obrazek 12 Skica 1%

Obrazek 13 Skica I1%°

8 vlastni
9 vlastni
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Obrazek 14 Skica I117°

Obréazek 15 Skica IV"!

Obrazek 16 Skica V72

0 viastni
Uylastni
2 vlastni
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Obrazek 17 Skica VI3

Obrazek 18 Skica VII’*

e .

Obrazek 19 Skica VIII®

B vlastni
"4 vlastni
S viastni
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Obrazek 20 Skica IX’°

Obrazek 21 Skica X"’

Obrazek 22 Skica X178

76 yvlastni
T viastni
B vlastni
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Postupné jsem do téchto experimentalnich vizuala zacala integrovat i MIDI kontroler
TouchMe, abych si ovéfila, které aspekty vizualizace lze dotykem ovlivnit. Zacinala jsem
u jednoduchych reakci, naptiklad zmény barevnosti — §lo o snadny zplsob, jak si osahat

fungovani vstupu a jeho mapovani na vystupni parametry.

Prvnim relevantnéj$im experimentem, ktery se pokousel propojit vnimani dotyku
s pohybem, bylo ovlivitovani partikla”® pomoci sily stisku. To sice fungovalo, ale pohyb
nebyl dostate¢né ndhodny — ¢astice se rozlétaly stale stejnym smérem, pusobily agresivné
a rusive, coz bylo v piimém rozporu s cilem instalace vytvofit klidny, meditativni prostor —

a hlavné projekce, ktera se v klicovych snimcich nikdy nezopakuje stejnym zptisobem.

Obrazek 23 Vizualizace particla®

Po ¢aste€ném opusténi partiklové vizualizace jsem se zacala vice soustiedit na praci
s noise generatory®!, zpétnou vazbou (feedback loop®) a rliznymi zplisoby, jak vizualizaci

dodat dojem plynulého pohybu. Vizualy zaloZzené na pomalém vInéni a meékkych

9 astice

80 ylasti

81 generatory Sumu

82 mechanismus, kdy se vystup opakované vraci zpét jako vstup
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deformacich ptsobily mnohem tiSeji a zaroven Ilépe ladily s celkovym konceptem
pomijivosti.

V ramci dalSich test jsem zkousSela, jak mohou MIDI kanaly ovlivnit rizné parametry
soucasn¢ — napf. intenzita doteku ovlivilovala nejen pozici generace vjemd, ale i velikost,

deformaci obrazu nebo barvu. Pomalu jsem si tak vytvarela Skalu vyrazovych prostredki,

které bylo mozn¢ intuitivn€ modulovat skrze dotek.

Vysledkem této experimentdlni faze bylo postupné vykrystalizovani nékolika

vizualnich ptistupt, které nejlépe odpovidaly koncepci projektu.

5.3 Zmény oproti pivodnimu konceptu

V pribéhu vyvoje se n€kolikrat stalo, Ze pltivodni ptfedstavy o projekci, interakci nebo
celkovém scénografickém feSeni nebylo vhodné realizovat v plivodni zamyslené podobé —
at’ uz z divodu technickych, nebo koncepénich. Nekteré myslenky jsem postupné opustila,
jiné pireformulovala tak, aby Iépe odpovidaly mé vizi o instalaci. V nasledujicich
podkapitolach detailngji popisuji jednotlivé promény a rozhodnuti, kterd béhem vyvoje

nastaly.

5.3.1 Vyvoj projekéniho FeSeni

Jednim z nejzasadnéjsich otaznikt, které me provazely pfi navrhu instalace, bylo rozhodnuti,
kam a jakym zplisobem promitat obraz. Projekce je totiZ nositelem celého vizualniho zaZitku

— a proto jsem chtéla, aby nebyla jen funkéni, ale 1 koncepéné a prostoroveé silna.

Pivodné jsem uvazovala o kombinaci projekce na sténu a zaroven na podlahu, podobné
jako je tomu v prostoru DeepSpace 8K v Ars Electronica Center, ktery jsem méla mozZnost
osobné¢ navstivit. Tento typ prostorové projekce umoziuje divakiim doslova vstoupit do

obrazu a byt jim zcela obklopeni.
Pomérné rychle — 1 diky konzultacim — mi vSak doslo, Ze propojit projekci s interakci
skrze dotek a zaroven i pohyb po podlaze, jako tomu je pravé u DeepSpace 8K, by bylo

z hlediska technické realizace nad moje moznosti.
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TDKD"M'WV\Q Tatam) - ZVI?MEEMI';: val'sto wa  epmal

Obrazek 24 Plivodni skica projekce®

"eONVICE" - TouenwMe

Obrazek 25 Plivodni skica projekce®

Zvazovala jsem proto projekci pouze na sténu, ale ta se mi zdala az pfili§ konvenéni
a vizualné staticka. Dal$i variantou byla projekce vyhradné¢ na podlahu. Ta ptisobila
neotfeleji a méné tradicné nez klasicka sténa — libila se mi pfedstava, Ze by se obraz
odehraval pfimo pod nohama divakd. Zaroven jsem si ale uv€édomovala, Ze pfitomnost

navstévnikll by obraz Casto zastinila, a tim narusila jeho celkové vyznéni.

8 viastni
8 ylastni
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Obrazek 26 Vizualizace projekce na zed®  Obrazek 27 Vizualizace projekce na zem®

Obrazek 28 Vizualizace instalace v prostorech G18%’

8 viastni
86 yvlastni
87 vlastni
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Ani jedna z téchto moznosti se mi nakonec nezddla dostate¢né koncepcné silna. Coz
m¢é privedlo k myslence zcela opustit pevné plochy a hledat médium, které by samo o sob¢
piispivalo k atmosféie pomijivosti a intimity. Uz ve fazi reSerSe a tvorby moodboardu mé
zaujala moznost promitat obraz skrze tenkou, poloprisvitnou latku. Tento material dokéaze
svétlo zjemnit, rozptylit a ¢astecné deformovat, coz v kombinaci s potencidlnim pohybem
divakd vytvaii vizualné neustdle proménlivy efekt. A praveé tato neustala proména silné

souzni s myslenkou, Ze zadny okamzik — stejné jako obraz — neni nikdy totozny.

Obrazek 29 3D vizualizace projekce na latku®

Obrazek 30 3D vizualizace projekce na latku®

8 ylastni
8 viastni
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Obrazek 31 3D vizualizace projekce na latku®

5.3.2 Hledani vhodného interak¢éniho reSeni

Interakce s projekci byla od pocatku kli€ovym prvkem instalace. Ac¢koli je TouchMe
kontroler velmi jednoduchy na pouziti — sta¢i se pouze dotknout dotykové plochy — nepfislo
mi vhodné, aby divaci béhem zéazitku drzeli zatizeni v rukou. Nejenze by tento zptisob nebyl
pro nezasvécené navstévniky intuitivni, ale rusil by i meditativni charakter celého projektu.
Zacala jsem proto hledat alternativni feSeni, kterd by umoznila neinvazivni, ale stale
smysluplnou formu propojeni mezi divakem a instalaci, aby kontroler nemusel hrat hlavni

roli interakce.
Prvnim napadem bylo vyuzit vodivé médéné pasky, na které by navstévnici stali bosi.
Tato varianta by umozZnila ponechat obé ruce volné pro dotek a tim zdlraznit vzajemné

propojeni, ale narazila na praktické limity — hygienické i komfortni.

9 ylastni
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Obrazek 32 Testovani interakce tif osob’!  Obrazek 33 Testovani médénych paski’?

Dalsi zvazovanou moznosti byly naslapné plosky, které¢ by mély podobny efekt, ale bez
nutnosti zuti. Tento smér jsem vSak déle nerozvijela a pfesunula se k jinému, ptirozenéjSimu
feSeni.

Nejblize idealnimu feSeni mi totiz pfipadalo pouziti vodivych textilii. Ty ve mné
vyvolavaly asociaci s japonskymi tatami®® (viz kapitola 3.3.1 Prostor jako ritual). Podlozky
z vodivé textilie by plsobily pfirozenéji nez technické konstrukce a organicky by zapadly

do celkové atmosféry instalace.

N vilasini
2 viasini
% tradi¢ni japonskd rohoZ z ryzové slamy
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A

Obrazek 34 Testovani vodivé textilie®

Posledni avahou bylo propojit interakéni 1 projekéni médium — tedy vyuzit vodivou
textilii zaroven jako povrch, skrze ktery bude promitdno. Od toho jsem vSak nakonec

upustila, jak se dozvite v nasledujici kapitole.

% vlastni
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5.3.3 Prvni fyzické testovani

Jakmile jsem méla dostatek podkladd, pfesunula jsem se k testovani samotné projekce
a finalizovani konceptu instalace. Neméla jsem bohuzel moznost projekci zkouSet v G18 na
misté obhajoby, ale dost dobie jsem si vystacila i s u¢ebnou v budoveé U16. Predmétem mého

zkoumani bylo priméarné chovani projekce skrze latku (viz 5.3.1 Vyvoj projekéniho feseni).

S mym malym pomocnikem jsme v nékolika vrstvach vyvésili jemné sitované latky,
které dosahovaly az na podlahu. Oproti t€émto textiliim smérem ke st€né¢ smetoval projektor,
s ocekavanim, ze svétlo skrze latky bude na sténé vytvaret zajimavy efekt — plivodné jsem
totiz pfi testovani stale pracovala s myslenkou, Ze prosvitajici projekce na sténu ¢i podlahu
a nasobi skrze vrstvené textilie, pfinaSeji mnohem zajimavé€jsi vizudlni efekt nez zbytkove
svétlo, které dopadd na sténu. To mé& utvrdilo v rozhodnuti, Ze upfednostnim latku jako

hlavni médium projekce.

Obrazek 35 Instalace latek®>

% viastni
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Obrazek 36 Instalace latek®®

Obrazek 37 Instalace latek®’

Z testovanych vizuall se nejlépe osveédcil ten, ktery vychazi z organickych stinovych
struktur pfipominajicich stiny listi — jeho vysoky kontrast a mnozstvi detailti se hezky
transformovalo skrze textilii. Vizudl s koutovou strukturou také fungoval dobte, koui se

zajimaveé duplikoval, ale zaroven ztratil Cast piijemnych detaild a byla potieba ho jesté

% ylastni
7 viastni
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trochu upravit. Naopak vizualizace vyuzivajici ¢astice se ve spojeni s latkou Uplné ztratila

a nefungovala ani esteticky, ani interaktivné, takze jsem ji z dalSiho vyvoje Giplné vytadila.

Obrazek 38 Projekce Stiny listi®® Obrazek 39 Projekce Stoupajici kout”

B vlastni
9 viastni
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47

O Obrazek 41 Projekce Inkoustova stopa'®!

Obrézek 40 Projekce Inkoustova stopa'®

100y Jgstni

101 ylgstni
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Pti testovani jsem si ovértila i zdkladni svételné podminky a reakce latky na rizné thly
projekce. Hezky fungovala projekce pod mirnym thlem, vytvafela na podlaze zajimavé
zbytkoveé svétlo. A vSe prekvapivé dobfe fungovalo i v neliplném zatemnéni prostoru —

svétlo bylo mirné rozptylené a obraz se jemné prolinal a vrstvil.

102

Obrazek 42 Testovani projekce skrze latky

V kapitole 5.3.2 Hledani vhodného interakéniho feSeni jsem zmifovala moZnost
propojeni interakce s projekénim médiem. Tuto variantu jsem taktéZ Gipln€ vytadila, protoze
chci, aby divak mohl latku s odstupem pozorovat a obdivovat, jaké obrazy vytvafi, takze

nedava smysl, aby stal pfimo u ni a néjak do ni zasahoval. Timto okamzikem se tedy

102 yJastni
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zavésené latky staly tokonomou'?’, komunikatorem poetické upominky na pomijivost (viz
3.3.1 Prostor jako ritual). Interakce se tedy pfesouva na vodivé podlozky na zemi — divak se

muze posadit a v klidu pozorovat jemné proméeny obrazu, ktery pred nim vznika.

5.3.4 Vyvoj zvukové slozky

Kdyz pfisla na fadu zvukovéa cast instalace, uz jsem meéla ur€itou piedstavu o jejim
charakteru. Neslo mi o to, aby zvuk dominoval, ale aby jemné¢ dokresloval celkovou

atmosféru — tichy spole¢nik vizudalu, ktery se nevnucuje, ale pfirozené¢ spoluplisobi.

Predstavovala jsem si subtilni, mirn¢ ambientni ruchy, které by svym charakterem
odkazovaly k pfirodnim jeviim — Sum, Selest listi, dopadajici kapky, jemny véanek apod.
Jejich plivod nemusi byt explicitn€ rozpoznatelny, mély by vSak evokovat znadmé
a jednoduché zvuky, které bézn¢ vnimame, €asto jen podprahové. Zcela zdmérné jsem se
chtéla vyhnout syntetickym zvukim, dramatickym efektim nebo digitdlnim zvukovym
strukturam, které by mohly odvadét pozornost. VSechny zvukové vrstvy by mély pusobit

pfirozeng, jemn¢ a neinvazivné — stejné jako vizudl a samotny dotek.

ProtoZze jsem dosud neméla se zvukem v TouchDesigneru zadnou piedchozi
zkuSenost, musela jsem se ponofit do prizkumu mozZnosti, které tento software nabizi.
Prvni varianta, kterou jsem otestovala, spocivala v prehravani zvukovych stop pfimo uvnitt
TouchDesigneru. Pomoci MIDIin CHOP jsem pfijimala signal z kontroleru TouchMe,

ktery poté ovladal jednotlivé zvukové stopy.

Tento zplisob zvuceni fungoval relativné dobie, i kdyZ méa své limity. Hlavnim
nedostatkem je mirna latence pfi pfehravani zvuku, kterd se né€kdy projevi jako drobné
zpozdéni mezi dotykem a slySitelnym impulsem. I kdyZ to nepiisobi rusivé, vnimala jsem

tuto drobnou nedokonalost spi§ jako pracovni kompromis nez jako zasadni nedostatek.

Druhou mozZnosti, kterou jsem zvaZzovala, bylo propojeni TouchDesigneru s externim
zvukovym softwarem — konkrétn¢ Ableton Live. Ten se bézné vyuziva pro zvukovou
produkci 1 zivé performativni ovladani zvuku pomoci MIDI. Postupné se mi podafilo
vytvofit v Abletonu podobny systém jako v TouchDesigneru — signal z kontroleru TouchMe
rozdéleny do intenzit ovladal jednotlivé vrstvy rucht (napi. kapky), které se tak spoustéji

bez znatelné latence a mohou se taky piehravat soubézné — pravé moznost simultdnniho

103 yyklenek v prostorech ¢ajovny, ve kterém Easto visel svitek nesouci poetické sdé&leni
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prehravani vice zvukt byla kli¢ova, protoze se mi ji nedafilo v TouchDedsigneru spravné
vyfresit.

Problém, ktery jsem vSak zaroven musela ptfekonat, se tykal paralelniho vyuzivani
signalu z TouchMe, jak pro vizualni slozku v TouchDesigneru, tak pro zvukovou ve
zminéném Abletonu. Neni totiz mozné nardz vyuzivat jeden vstupni MIDI kanal ve dvou
softwarovych prostiedich. Tento problém vsak lze vyfesit pomoci virtudlniho MIDI portu,

ktery umoziiuje ,,pfeposlat® signdl z TouchDesigneru do Abletonu a tim je propojit.

MozZnost ozvucit svou praci v externim softwaru mé lakala predevSim kvuli vétsi
flexibilité pfi praci se zvukem. Zaroven ale znamenala vstup do zcela neznamého teritoria —
oblast zvukové tvorby neni mym oborem a dosud jsem s ni neméla zadné praktické
zkuSenosti. I presto jsem se rozhodla tuto cestu alesponl vyzkouset, pfestoze jsem tusila, ze
si tim moZna zbytecné komplikuji praci — a v urcité fazi jsem si skutecné musela pfiznat, ze

komplexita této cesty presahuje mé technické i Casové moznosti.
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6 TECHNICKA REALIZACE

6.1 Systém vstup — zpracovani — vystup

Aby bylo mozné pievést fyzicky dotyk do vizualni podoby, je nutné si uvédomit, jak probiha
samotné zpracovani dat mezi vstupem a vystupem. TouchMe kontroler prevadi dotyk do
MIDI signalu, ktery je nasledné v prostfedi TouchDesigner interpretovan jako proménliva
hodnota. V této kapitole popiSu konkrétni ptiklad node struktury projekce pripominajici
otisky tepla (viz 6.2 Vizualita projekce), kterd demonstruje cely tento proces — od vstupniho
dotyku, ptfes jeho analyzu a ptepocet, az po findlni vizualni reprezentaci v podobé

instancovanych tvart'®* a jejich pohybového chovani.
MIDI vstup, geometrie a instance

Dotykovy vstup je sniman skrze MIDIin CHOP, ktery pfivadi signal z kontroleru. Ten
detekuje intenzitu kontaktu mezi dvéma osobami, coz se projevuje jako analogova hodnota
v rozsahu od 0 do 1 na jednotlivych MIDI kanélech. Shuffle CHOP zjednoduSuje
a preusporadava kanaly z MIDIin CHOP do jednoho tadku pro néasledné operace. V. mém
ptipadé data z néj vyuzivam pro instancing pozice kruhu (Circle SOP) v renderu. Tento
kruh se diky témto datim pohybuje v horizontalni linii. Jeho pocate¢ni pozice je zarovei pii

prvotnim dotyku ¢astecné randomizovana pomoci Noise CHOP.

Obrazek 43 CHOP Node systém'%

104 kopie zakladniho objektu, ktera sdili stejny model, ale miize mit odli§né vlastnosti
105 ;
viastni
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Vizualni vystup

Zatimco CHOP operatory zajist'uji ptevod fyzického vstupu na data uréujici pozici instanci,
TOP operatory se staraji o samotny vizualni obraz. 2D obraz této geometrie je zpracovan
a zobrazen pomoci Render TOP. Vizudlni vystup je tvofen pomoci systému zpétné vazby —
Feedback TOP, ktery tvoii zpétnou smycku, tedy uchovava predchozi snimky. Transform
TOP zptisobuje drobné posuny feedbacku, coz vytvaii efekt vifeni. To je jest¢ podporeno

Blur TOPem, ktery celou scénu rozosttuje.

Cely tento systém TOPG vytvari plynulou stopu pohybu. Diky tomu vizualizace ziskava

dojem tekutosti a kontinuity, takze dotek nezlstava staticky a postupné mizi.

V zavéru celého node chainu je Lookup TOP a Ramp TOP, které¢ prevadeji jinak

106

greyscale'™ vizualizaci na barevny vystup.

Obrazek 44 TOP Node systém!'?’

106
107

skala odstint Sedi
viastni
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6.2 Vizualita projekce

Jak jsem jiz zminila v kapitole 5.1 Inspirace, moodboardy, skici — vizualni jazyk projekci se
opirda o jemné, plynulé¢ a organické pohyby, které jsou inspirované piirodnimi jevy —
napiiklad stoupajicim koufem, otisky tepla na povrchu, rozteklym inkoustem nebo

strukturami vody.

Snazila jsem se najit takovou formu obrazového vyrazu, kterd nebude plisobit agresivné
nebo pfehnané vyrazné, ale naopak kiehce, efemérné a pomijivé — jako néco, co se prave

odehrava a zaroven zase mizi.

V této kapitole popisuji ¢tyii zakladni typy vizualizaci, které byly v priitbé¢hu vyvoje
navrzeny a otestovany. Kazdy z nich vychdazi z jiného inspira¢niho zdroje a reaguje na dotyk
divéki odlisSnym zplsobem.

Stiny listi

Tento vizual vychazi z jemnych organickych struktur pfipominajicich prosvitajici listy.
Vytvofila jsem jej pomoci noise generator s pomalymi posuvy. Reaguje na intenzitu dotyku
— jemné impulzy vizual pouze lehce rozvlni, zatimco silnéj$i dotek vyvold vyraznéjsi pohyb.

Interakce simuluje silu vétru a posun vétvi stromd.

-

-

Obrazek 45 Vizual Stind listi'%®

108y Jastni
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Otisky tepla

Tento typ vyuziva efektu rozpijejicich se kruhl pfipominajicich stopy tepla na povrchu.
Feedback loop a blur zde vytvareji meékky doznivajici dojem. Intenzita dotyku ovliviiuje
pozici stop na ose, které se vlivem casu rozplyvaji a nasledn¢ i mizi (detailn€ji jsem toto

technické zpracovani popsala v ptedchozi kapitole).

109

Obrazek 46 Rozbor a findlni podoba vizualu Otiski tepla

109 yJastni
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Stoupajici kout

Vizual ptfipominajici stoupajici teplo nebo paru naptiklad z ¢ajového hrnicku. Je zalozeny

na deformovaném noise, ktery pfi kazdé zméné¢ v dotyku ndhodné generuje svoji pozici.

Pomoci feedback loopu vytvaiim efekt koute, ktery se rtizné rozpina do stran.

Obrazek 47 Rozbor a finlni podoba vizualu Stoupajiciho koute!!?

10 ygstni
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Inkoustova stopa

Vizualizace inspirovana japonskou tusovou malbou. Podobné jako u otiskli tepla, se

vykresluji kanky, které se poté pomoci noise a feedback loopu roztékaji a zase mizi.

Obrazek 48 Vizual Inkoustové stopy!!!

Vysledny obraz téchto vizualizaci neni promitian na plochou sténu, ale skrze tenkou
polopriisvitnou latku, ktera svétlo lame, rozptyluje a tim obraz zjemnuje. Neni tedy jen
pasivnim médiem, ale aktivné pfispiva k celkovému dojmu z projekce — dava ji hloubku,

neostrost a vrstevnatost.

Vizualy jsou timto znovu stylizovany, rizné se skrze latku deformuji, duplikuji a tim
dostavaji zcela novy vyraz a charakter. Divak nikdy nevidi obraz zcela ostte, ale vzdy jako

proménlivy, docasny a subjektivni vjem.

Vizualita zde neslouzi pouze jako esteticky prvek, nese v sobé myslenkovy ramec
instalace — je vizudlni metaforou pomijivosti a jedinecnosti kazdého okamziku a stava

tichym svédkem lidského propojeni.

M ylastni
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6.3 Reseni zvuku

Jak jsem jiz nastinila v kapitole 5.3.4 Vyvoj zvukové slozky, finalni zvuk je tedy feSen piimo
uvnitt TouchDesigneru — ve fazi finalizace projektu jsem potfebovala zustat u funkéniho
a ovéfeného feseni.

Pomoci MIDI In CHOP pfijimam signal z kontroleru TouchMe, ktery rozdé€luju do ¢tyt

(ptipadné vice/méné — v zavislosti na projekci) zakladnich intenzitnich skupin. Kazda tato

skupina spousti vlastni zvukovou stopu — zvuk se timto dynamicky méni podle sily doteku.

Ptikladnou situaci je projekce pripominajici inkoustové stopy — ptijimany signal spousti
zvuky dopadajici kapky — ¢im silnéjsi dotyk, tim hloubé&ji kapka dopada. V pozadi pak trvale
hraje jemna ambientni stopa, pfipominajici tfeba proudéni vzduchu, vzdalené Suméni nebo
prazdny klid jeskyné. Zvuk samotny neni snadno pojmenovatelny a ani to neni mym
zamérem — jeho funkce nespocivd v tom byt dominantni nebo konkrétni, ale spi$

v podprahovém plisobeni a otevienosti interpretaci.

Konkrétni zvukové stopy jsem tvofila za pomoci umélé inteligence, piipadné sama
nahrala a dale upravila v postprodukci tak, aby odpovidaly charakteru projekce. Kazda
z vizualizaci ma mirné odliSny vizualni charakter, a tomu se ptizpisobuje i jeji zvukovy
doprovod — zamérem je, aby pusobil jako pfirozené rozsifeni vizualu, nikoli jako oddélena

slozka.

Zvolené feSeni vnimam jako idealni pracovni kompromis, ktery zistava vérny celkové
koncepci — zvuk je nendpadny, podptrny, a zaroven dostate¢né zZivy, aby dotvarel prozitek.
MozZnost propojeni s externim softwarem vSak beru jako inspiraci do budoucna a potencialni
cestu dal$iho vyvoje. I pfes zminénou latenci mi prace se zvukem piimo v rdmci jednoho
prostfedi umoznila soustfedit se na celkovou harmonii instalace a udrZet vizualni 1 zvukovou

stranku pohromadé.
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7 SHRNUTI PROJEKTU

Vyslednym projektem je tedy interaktivni audiovizudlni instalace Sharing moment,
Z DFF — inspirovana japonskou filozofii o pomijivosti, kterd poskytuje prostor

k pozastaveni a rozjimani uprostfed uspéchaného zivota.

Vizuélni styl projekce, zalozeny na jemnosti, organi¢nosti a smyslovosti. Namisto
efektnich forem se obrazova slozka pfiklani k poetickému ztvarnéni pfirodnich jevu,

s jemnou inspiraci v japonskych ¢ajovych ritualech — kouie, stinti, tepla ¢i inkoustu.

Prostorové feSeni, které¢ upustilo od pevnych projekénich ploch a namisto toho je
nosi¢em obrazu tenka poloprisvitna textilie, jejiz schopnost rozptylovat a lamat svétlo
ptirozené posilila kiehkost a neuchopitelnost projekce. Latka tak pfestala byt pouze

technickym médiem a stala se soucésti vyznamového ramce instalace.

Interakce pomoci vodivych podlozek, které navstévnikiim umoznuji usednout, spojit se
dotykem a vnimat vznikajici projekci bez nutnosti manipulovat s technickym zatfizenim.
Tento zpiisob aktivace ponechava ruce volné a akcentuje samotny dotek jako prostiedek

spojeni a tvorby sdilen¢ho okamziku.

Zvukovy doprovod, inspirovany pfirodnimi ruchy, je navrzen tak, aby nerusil, ale
nendpadné podporoval vizudlni sloZku instalace. Vznika tak jemna a soustfedéna atmosféra,

ve které se zrak, sluch i dotek spojuji v jednotny smyslovy zazitek.
Projekt se pohybuje na pomezi technického prototypu a citlivé vytvarné instalace.
Zamér vytvorit prostor pro kontemplaci, zpfitomnéni a vnimani jedine¢nosti okamziku se

odrazil nejen ve vizualni formé, ale 1 v celkové dramaturgii interakce.
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ZAVER
Zéaveérem bych chtéla poznamenat, ze me pirekvapilo, do jakych rozmért se projekt nakonec
rozrostl. Z ptvodni predstavy jednoduché projekce se stal koncepéné komplexni

a myslenkové pevné ukotveny vystup. Na zacatku jsem ani netusila, jak siln¢ mé téma

pohlti — a jak silnou motivaci se pro m¢ stane, k mnohem vét§Sim a ambicidéznéjSim vizim.

S kazdym novym problémem, ktery se mi podafilo vyftesit, prichazely dalsi vyzvy — ale
soucasn¢ 1 veétsi chut’ projekt neustale rozvijet a posouvat. Projekt se pro me stal srdcovou
zalezitosti a vidim v ném nekonecny potencial k dal§imu rustu. I kdyz jsem s aktudlnim
vysledkem spokojenda, umim si piedstavit jeho realizaci i mimo akademickou ptidu, na mist¢,

které by bylo koncepcné stejné silné, jako myslenka, kterou se snazim piedat.

Cely proces tvorby bakaléiské prace pro mé byl zasadni zkusenosti — posunul mé daleko
za hranice mé dosavadni designerské praxe. Ackoli jsem uz predtim méla n¢kolik mensSich
vyletii do volng&jsi umélecké tvorby, zadny z nich se neblizil rozsahu, hloubce ani naro¢nosti
prave této prace. Piestoze téma zpocatku plsobilo jako téZce uchopitelné, myslim, ze jsem

ho dokazala zpracovat a dotdhnout mnohem dél, nez jsem si pivodné myslela, ze zvladnu.

Myslim, Ze mi cely proces o sob¢ samotné ukdzal, ze mam schopnost piekracovat své

vlastni limity — a ze Zadna pfekazka neni nepiekonatelna.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

COMP Components

DAT Data Operators

CHOP Channel Operators

MAT Material Operators

MIDI Musical Instrument Digital Interface
SOP Surface Operators

TOP Texture Operators



