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1. TEORETICKA CAST

STRUCNE SHRNUTI

Diplomova prace je mobilni aplikaci, ve které se odehrava pribéh
cesty. Telefon slouzici jako trekovaci zafizeni se stava ndstrojem
kresby, , Stétcem”. Pohybem s nim mizZeme vytvaret grafickou
kresbu na jeho displeji. Ta je zaznamenavana v redlném case

a sklada se z kombinace grafickych znacek a barevnych linii. MlZeme
tak vytvaret labyrint grafickych prvkd. Kompozice. Ale protoze,

se prvky generuji ndhodné, nikdy nebudeme mit vznikajici podobu
kresby pod kontrolou. Pfedurceni jejich podoby je ddno mym
zasahem v podobné nastaveni a ndhody. Jednotlivé kompozice
jsou tedy neopakovatelné a prchlivé. Uchovat si je mUZeme pouze
pomoci printscreenu obrazovky, nativni moznosti ukladani obrazk
v mobilnim telefonu jako vzpominky. Kresba v mobilnim telefonu

spolec¢né s pohybem po prostoru jsou v neopomenutelném dialogu.



INTERAKTIVNI KRESBA

Inspiraci pro téma své diplomové prace jsem ziskala v |1été, na své
cesté dlouhé témér 1 000 km, kde jsem sebou méla GPS sledovaci
zarizeni, které zaznamendvalo mou cestu. A také z Uvah nad nasim
svétem s digitalnimi determinanty. | ve virtudlnim svété za sebou
zanechdavdme stopy naseho pohybu v ném. A tyto stopy jsou

trvalejsiho charakteru, i presto, Ze si to ¢asto neuvédomujeme.

A skrze tyto technologie je jejich uchovani jednodussi nez kdy dfive.

Tyto zdznamy schované v databdzich jsou ndam, ale velmi vzdalené
a tézko uchopitelné. Nahlédnout je mizZeme obvykle, jen skrze
obsah, ktery ndm je na zakladé zaznam( téchto pohyb, nabizen.

Napfiklad prostfednictvim reklam.

Potfeba zanechavéni stop v ridznych podobach ndm je prirozena.

Ve své praci sazim na tvofivost a tuto potrebu, kterou divak, ktery

bude vytvaret graficky zaznam stop v mé mobilni aplikaci, bude mit.

Zajem o proces Ci cestu k vysledku, stoupa na vyznamu. Kulturni
hodnota cesty se zvySuje a ta se stava znakem, utvarejicim rozvoj

osobnosti. Vysledek ma stejnou hodnotu jako cesta k nému. Uvahy

nad procesy zaznamu a zaznamenavanim stop, jsou vlastni spousté
umélcm. Naptiklad Richardu Longovi, ktery vytvarel své prace
chizi, zdznamy svych stop. Velmi aktivné se tomuto pristupu vénoval
také Milan Grygar. Jeho pojeti mi pfipada pro srovnavani s mou
praci velmi zajimavé a inspirativni. Jaky vyznam a inspiraci v sobég,

ale ukryva pojem cesty pro mne?

Cesta, kterou jsem se o prazdnindch vydala, byla poutni do Santiaga
de Compostely a potom dale aZz na ,konec svéta“. Tato cesta je
dozajista znakem kfestanské viry. Znakem ve smyslu, jakym ho
chape Umberto Eco: ,Znak je tu vidy, kdyZ se skupina lidi rozhodne
néco pouzit a uzndvat to jako nositele néceho jiného.” Rozdil této
cesty, je tedy zasadné jiny neZ jakékoliv jiné, tfeba sebedelsi.

Ma svUj cil a historicko-kulturni podhoubi. Ale vnimani urcité
kultury je proménlivé. Myslim, Ze u této konkrétni cesty, se jeji
vnimani, vyznam a hodnota pro jedince zdsadné posunula. A vyznam
kfestanské tradice se u ni pomalu vytraci. Nejéastéjsim motivem
poutnikd je najit sam sebe, dfive skrze kfestanstvi a mucednické
putovani. Nyni vyjitim z komfortni zény pohodli domova a cestovani.

Obliba dle mého, tkvi v hledisku socialni Grovné sémantickym znak.
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Je to prestizni ji zvlddnout, protoZe je uchopitelnéjsi k ocenéni.

Pro mé tkvél jeji pfinos v uvédomeéni si casoprostoru. Kdyz takto
kazdy den ¢lovék putuje, uvédomi si plynuti ¢asu uplné jinak.

Sune se pomalu a klidné. Cas se jen den po dni vytraci. Kdyz jsem
se podivala na mapu, usla jsem tak maly kousek. A pfitom vim,

Ze autem bych zvladla celou trasu za jeden den. Takto jsem ji Sla
mésic. Zakusila jsem opravdovy vyznam cesty, procesu. Ze, je cesta
dulezitéjsi, nez cil je ustaleny konsensus. Je to jasné, ja vim. Ale
zaZit to, je Uplné néco jiného neZ to ,védét”. Ocekdvanym vysledkem
je zména, ale nepfedvidatelna. Casto velmi nec¢ekand. A to je na ni
tak zajimavé. Absolvovani pouté, mé nasmérovalo k soustiedéni

se na proménlivy proces zdznamu. A proto, pro mé neni dllezity
pouze vysledny obraz, jehoz pfesnou vizudlni podobu zdmérné
neurcuji, ale také jeho proména. Tu je mozné, jednoduse pribézné
zaznamenavat, ukladat. Mobilni telefon disponuje nativni vlastnosti
PrintScreenu obrazovky. Zmacknutim dvou bocnich tlacitek telefonu

soucasné se obraz uloZi do slozky v telefonu.

Zakladni vizudlni prvky mobilni aplikace a jejich vlastnosti urcuji ja.

Jejich vybér, je ale podobné jako v mych dfivéjsich pracich, ur€ovan
nahodou. | v tomto pfipadé jsem vytvorila sady moznosti, z kterych
se nahodile vybird. Nékterym je pfisouzena vyssi a nékterym

nizsi pravdépodobnost. To je z mé strany jediny zdsah do vizualni
podoby. Kompozici, uréuje sam divak. Ale i ten, mize byt jednoduse
vyveden z miry objevenim neocekavaného prvku. Divakovi davam
moc se stat spoluautorem obraz(i a smartphone je nastrojem.
Stétcem fungujicim, v redlném a virtudlnim svété soucasné. Je mezi
nimi neodluditelnd a neopomenutelna vazba. Otazkou, ale zUstav3,
je mozné, aby se mobilni telefon stal novym nastrojem vytvarejicim
obraz? MUZe se stat znakem s podobnym vyznamem jako napftiklad
malirsky Stétec? U téchto otazek, bych se rada odkazala k hypotéze
Pierce a komentarim tohoto tvrzeni Umbertem Ecem. Hypotéza:
,Predpoklada tedy, Zze jakmile bylo mozné pouziti kamene jednou
konceptualizovdno, stava se kimen sam konkrétnim znakem svého
mozného pouziti.” V této podkapitole Eco rozebira, predevsim to,
jakym zplsobem by mél byt znak vyjadren. Ale uznava oznaceni
predmétu s ustanovenym zpUisobem poufZiti jako znak. Proto

si myslim, Ze mobilni telefon je moZnym nositelem vyznamu objektu



pro vytvareni obrazu. Ale nevim, jestli to je celo kulturné pfijatelny

postoj.

Barevnost pouzitd v mé praci vychazi z uréeného barevného
spektra. Jednotlivym barvam, podobné jako znaklm, prifazuji
pravdépodobnost jejich vyvolani. Umberto Eco v knize Teorie
Sémiotiky, zajimavé nastinil vnimani barevného kontinua.
Stratifikace barev, je podle néj rozliSovana kulturné. Rozdéleni
pojmenovani si vynutilo biologické preziti. Nikdy mé nenapadlo
takto nad barvami uvazovat. PouZil jako priklad vnimani barevnych
odstind snéhu eskymaky, pro které je to Zivotné dllezité, kdezto
pro nds se jednd o velmi postradatelnou informaci. Okamzité jsem
si vybavila, Ze tfeba na Islandu rozlisuji vice nez 40 druhl snéhu.
Pokud vezmeme v Uvahu tuto informaci, pak se souc¢asné vnimani
presouva k digitalnim barvam dle RGB barevného prostoru. Toto
barevné spektrum je vyrazné jiné nez to redlné. Barvy jsou zafivé
a pestré. A vnimame je jinak také proto, Ze sviti. Svétlo vyzaruji,
nikoliv pohlcuji, jako v redlném svété. Které z nich je pro nas dnes

tedy signifikantnéjsi?

Inspirace vzniku grafickych prvk( v obraze vznikla velmi ndhodné,
kdyz se mi pred touto pouti dostaly do ruky navrhy stfih( z roku
1920, které mé uchvatily. Propletené druhy linii v téchto grafikach,
jsou podle mé vizualné velmi povedené a zajimavé. Pti hledani

v mapach, se mi vybavila vzpominka na né. Tyto stfihy maji svij
vlastni graficky a velmi autenticky jazyk, ktery vychazi ze stfidani
velmi jednoduchych znacek. Pfipadalo mi zajimavé pouzit tyto
znacky jako zdznamy cesty v mé prdci. JenZe ty se vztahovaly

ke stfihiim. Pro svou praci, jsem si vytvofila jejich vlastni databazi.
Ta vychazi ze sady znakt ASCII tabulky. Vysla jsem z ni, kvali jejimu
pfirozenému vztahu k digitalnim technologiim. A také grafické Cistoté

a moznostem rozsahlych kombinaci téchto prvkd.

Tyto kresby, jsou takovymi zahadnymi mapami, ve kterych se

vyzna pouze ten, kdo vi, jak s nimi pracovat a jak v nich hledat.
Jsou bludistém cest propletenych do sebe a kazda z nich nese svij
vlastni vyznam. Ke kazdému labyrintu existuje kli¢, pomoci kterého
mUlZeme deSifrovat zplsob orientace v ném. | tyto mapy stfihd jej
maji. Jedna se o Ucelny zplsob zdznamu. Zaméry vzniku zahadnych

labyrintl se mohou lisit. Lisi se také jejich sloZitost a dostupnost
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pochopeni. Napriklad ddmyslny labyrint v knize Jméno rize, mél
hned nékolik souvisejicich pravidel, které bylo potfeba rozlustit,
aby se v ném hlavni hrdinové dokdzali orientovat. Hledali pravidla,
podle kterych by pochopili jeho strukturu, jez mohla byt také
zamérné matouci. Zkusili na orientaci nazirat z venku, a vytvofit si
tak fadu obecné platnych pravidel. Orientace, se da takto vytvofrit
za predpokladu, Ze je labyrint zamérné zkoncipovan tak, aby se

v ném orientoval jeho tvirce, ktery tyto pravidla potfebuje také pro
sebe. Jinym druhem labyrintl v pfeneseném vyznamu jsou nespocty
cest rozesetych po svété. Mapy zaznamenavaji takovyto jiz hotovy
»labyrint“ ve, kterém je potfeba se zorientovat. Dnes se jedna

o propletené kresby linii v co nejpresnéjsim realném méritku. Drive
se mapy také zakreslovaly pomoci linii, ale orientovalo se v nich
spise podle vyraznych bodu v krajiné nez podle linek proporéné
dopocitanych a zakreslenych v métitku. Jako napfriklad zajimavé
tvarovanych hor, zndmého hradu ¢i jezera apod. Linie cest, dfive tak
presnymi nebyly. To velmi vylepsil az odstup pohledu zvendi (jako
ve Jméno rlze) pomoci satelitl. Tento pohled ndm umoznil nahlizet

svét ve 3D pohledu, ale zapis pro orientaci uzivame stale v plose.

Jak vécné poznamendava Abdul z roméanu Baudulino: ,Mapa je od
toho, aby ¢lovék nasel cestu tam, kam se chce dostat, a kdyzZ pak jde,

tak Zemi nevidi kulatou, ale plochou.”

Vnimani dimenzionalniho rozporu vnimatelného a fyzikalniho

je krasné vidét pravé na prikladu otazky planety Zemé. Je kulatd
nebo placata? Zosimus (kniha Baudulino) prikladné stavi tvrzeni
do opozice skrze viditelné a viru. Kdyz tvrdi: ,,... kdyby Zemé byla
kulata a zavésena v prazdnu, neméla by nic pod sebou ani nad
sebou, a jit nékam by bylo jako jit nikam, nemélo by to smysl“.
Ukazkovy rozpor viry versus védy o klamani mysli a smysli. To, co
intuitivné vnimame se nutné nemusi shodovat s tim, co je skutecné.
Prirozené si skutecnost filtrujeme a pretvarime tak, aby se ndm

stala pochopitelnd. Omezenost vnimani také pozoruhodné objasnuje
roman Plochozemé. KdyZ se pan Koule snaZzi vysvétlit svou podstatu
Ctverci, ktery vnima pouze v roviné. V kazdé z téchto dimenzi vidime
realitu zkreslenou vnimanim odpovidajicim dimenzi, ve které se
nachdzime. V mé praci také dochdzi ke zkresleni tohoto typu, kdyz
pohyb po prostoru v nasem redlném trojdimenzionalnim svété

prevadim do dvourozmérné plochy. Nejednd se o striktni vypusténi



tfeti souradnice. Ta se jen nezobrazuje, ale své dalsi dva rozméry

v osach x a y determinuje. To znamena, Ze osa z, lehce vychyluje
pohyb v osach x a y. Dialog nevznikd, jen mezi dimenziondlnimi
prostory, ale nové také mezi fyzikdlnim a matematickym svétem jez

tvofti zaklad programu uzitému v mobilni aplikaci.

Fyzikdlnim je myslen redlny, skutec¢ny svét. A matematickym, svét
propocitany na zakladé udaja (konstant) a informaci tykajicich se
,pozice” prazkumnika v informacni matici, kterd obsahuje jeho
virtudlni popis. PovaZovat tento svét za virtualni mGZzeme, pokud
je lidem sdam o sobé skrze digitadlni zaznam (v jednickach a nuldch)
nepfristupny. MliZeme se s nim seznamit skrze aktualizaci v urcitém
druhu zobrazeni a na zdkladé aktivity divaka. Kazdy z téchto prostoru
ma své limity a charakteristiky. Redlny prostor s nasi fyzickou
schrankou nastavuje omezeni prostoru virtualnimu, jenz je dan
pouze okraji a matematickymi vztahy. Také je uddvdn omezenymi
moznostmi vyjadreni, které mu jsou predem dany. Myslim tim
generovani jeho podoby. Limity virtualnimu svétu nastavuje

ten redlny. Stopu na misté hmotné prekazky realného prostoru

ve virtualnim vytvofit nelze. Minimalné ne v pripadé dialogu téchto

svétl. Zdi v naSem rozméru prochdzet nemudzeme. A tak ani stopu
naptiklad na misté sloupu zanechat nemlzZeme. Ale, poznat redlny

prostor pomoci virtudlniho mizeme.

Asi je vhodné podrobnéji doplnit, pro¢ oznacuji matematicky
prostor za virtudlni. Jedna se o relativné nové pojmoslovi a tomu
také odpovida neshoda nad presnou definici. Ta pro mé tcely ani
neni nutnd. Tento zdanlivy svét je pro mne néc¢im, kde se mohu
pohybovat a pfipadné i reagovat na déni v tomto svété. Pohyby

v ném jsou rlizného charakteru, protoZe poskytuje spoustu moznosti,
a tak tam nefadim pouze pohyb postavy v pocitacovych hrach.

Ten je jen ptirozenéjsi vnimani a vysvétleni vzhledem k redlnému
svétu a proto, ho podle mé, tak lidé ¢asto chapou. Obdivuhodnou
interpretaci tohoto zddnlivého svéta poskytuje napftiklad jeden

z prednich filozofickych odbornikd na informacni technologie Pierre
Lévy: , A tak mlZe byt analogicky virtudlni svét povaZovan spise

za druh mapy nez za atrapu nebo iluzi. Navic uzemi mapované

nebo simulované virtualnim svétem nemusi nutné byt fyzickym
trojrozmeérnym vesmirem. Mlze vyplyvat z abstraktnich situacnich

model(, z univerza vzajemnych vztahd, z vyznamovych celkd,
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ze znalosti, z hypotetickych her, ¢i dokonce z hybridnich kombinaci
vSech takovych uzemi.” Souhlasim s vysvétlenim tohoto svéta, jako
kombinaci vzajemnych vztah( a pravidel na zdkladé kterych se v ném

muZeme pohybovat.

Prikladnou, nasi nejspiSe kazdodenni cestou, kterou se ubirame

ve virtualnim prostoru je, brouzdani webovymi strankami. Pierre
Lévy se o tomto brouzdani vyjadfuje jako o bloudéni. Tvrdi, Ze

je potreba mit trpélivost pfi jeho zkoumani a musime riskovat,

ze kdykoliv mGZeme zabloudit. A také, Ze tim ztratime cas, nez

se seznamime s touto zvlastni krajinou. Avsak zdlraznuje, Ze i pravé
timto zpUsobem muizZeme nalézt to co hledame. A nékdy to je také
ten nejlepsi zplUsob, jakym se vydat. MlzZeme se, ale také dostat

do nikdy neukoncené cesty hledani. Ze zkuSenosti reality, zndme
bloudéni hlavné ve spojitosti s tmou, mlhou ¢i otupenim zrakového
smyslu (ktery k orientaci uzivame nejcastéji). Ve virtudlnim

svété vidime také spoustu vizualnich podnétl na jejichz zakladé

se orientujeme. Novodobé bloudéni nam, ale predklada ,1zivou”,
virtudlni, myslenou skutecnost, jejimZz obsahem ji plnime. Jak se tedy

mUZeme na své smysly spolehnout?

NejCastéji pro orientaci vSak pouzivame pomucky, které ndam
pomahaji hledat spravny smér. Ve virtualnim internetovém

svété, to jsou webové prohlizece, které ndam pomahaji rychleji
naleznout vysledek hledani. V redlném, napriklad kompas. Uréeni
magnetického severu k orientaci je velmi u€innym a dlouho zndmym
zplsobem. Je stalou konstantou orientace kdekoliv na svété. V mé
aplikaci se kresby, zdanlivé ,mapy“ vytvati pohybem v realném

Case a kazdy ji mlzZe vytvofit naprosto jedinecnou. Je to obraceny
pristup zdpisu map, ktery neprobiha staticky na misté, ale dynamicky
v prostoru. Dochazi tak k velmi zivému dialogu mezi redlnym

a virtualnim prostorem. Jedna se autenticky zapis cesty, ktera ma
abstraktni vizualni podobu. Obvykle ma kazda cesta cil, ale ten
mUzZe mit mnoho podob. Mym je mapovani prostoru bloudénim,

a ne koristénim cile pohybem z bodu A do bodu B. A také vytvoreni
grafického obrazu divdkem se zdanlivé bezcilnym pohybem. Dochazi
tak, ke spolupraci mezi umélcem a navstévnikem, kterd je pro dila
virtudlniho uméni velmi obvykla. Dilo se tak stava spise udalosti,
ktera je svou strukturou oteviend. Neni dokoncenym sdélenim

uzavienym fyzickou a ¢asovou stalosti.



Mimo kompas jsou v praci uzity také dalsi soucastky mobilniho
telefonu, zakladajici se na redlnych hodnotach urcenych pro
vypoclty a pfeneseni do matematickych rovnic. Jednd se o gyroskop
a akcelerometr. Tyto soucastky, sice umi jednoduse poskytovat
data, ale smér a vzdalenost posunu vam nepovi. K tomuto zjisténi,
jsem musela sahnout po matematice a vypoctu quaternionu.

Tato jednotka je kombinaci jedné realné a tfi imaginarnich hodnot
a pouZiva se ve spojitosti s ctvrtym rozmérem. Jejim autorem

je matematik J. R. Hamilton. PouZiva se také na propocet rotace

v prostoru a urcuje smér télesa neboli smérovy vektor. Stopy,

jsou Useky cesty za jednotku ¢asu prevedené do dvourozmérného
prostoru. Useky jsou dany sou¢asnymi soufadnicemi x1, y1

a minulymi x2, y2, které jsou z trojdimenzionalniho prostoru

vypocteny. Stavaji se tak plochym stinem redlného pohybu.
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2.

OBRAZOVA DOKUMENTACE
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PRVNI POKUSY

Vpravo mlzZete vidét mnou vytvofeny a ocekavany navrh vykreslovani
v aplikaci. Ale protoze, je zplUsob vykreslovani velmi ndhodny, vysledek
se od navrhu lisi. PGvodni koncept byl v§ak zachovan. Na strance, vlevo
mUZete vidét uz pokrocilejsi pokusy zaznamendvani pohybu mobilniho
telefonu prostorem. Zajisténi funkénosti tohoto zplsobu trekovani
bylo velmi naroc¢né a zdlouhavé. Vyzkousela jsem zpoustu zpUsobu.

Od spocitani jednotky IMU, pres AHRS, 3D translaci a GPS. Nakonec je

smérovani prostorem vypocitdno pomoci smérového vektoru (pomoci

guaternionu) a kompasu.

Na dalsi strance mUiZzete vidét vizudIni inspiraci. Jedna se o stfihy
z roku 1920, které mé zaujaly svou sloZitou strukturou a pripadaly mi jako

mapy zdhadnych cest. Na zdkladé nich jsem vytvofila vlastni sadu znakd

odpovidajici médiu s jakym pracuji ja.
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Zaznam tvoreni kresby na telefonu v televizi. Vedle ni, vybrané tisténé kompozice.



> o

INSTALACE

Na levé strané je ukazka instalace na sténé. Na strané pravé,

muazeme vidét rozloZeni v mistnosti.

O O,

—
X

Oznacena vychozi pozice

uprostfed mistnosti.
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3.

JINE MOZNE VARIANTY




LINIE - PLOCHA

Tento navrh je prvotni zkusSebni grafika, ke kontrole funknosti. Linie
s generovanou rozlisnou tloustkou se stavaji obcas spise plochami diky
nimz se obraz, vizualné komplikuje a podoba se tak vice tézko Citelnému

labirintu. Kresba se stava abstraktni grafikou.
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STOPY ZNAKU

Sémiotickd podoba tohoto navrhu je elementarné zalozena na znacich
kldvesnice, které jsou rlizné kombinovany. Ty se za sebou generuji

a vytvari tak velmi sloZitou, ale jemnou grafiku. Obcas se mezi tyto
znacky také vygeneruje tlustsi linie, ktera umocnuje vizudlni pospolitost

grafického obrazu.
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POHYB PIXELU

V této varianté se jedna o generovani pixeld kolem pozice aktéra pohybu.

Postupné se zapliuje obrazovka v mistech pohybu a po zaplnéni se ddle
pohyb ukazuje zrnénim po takto zaplnéném poli. Generovani pixult
pfirozené a ,Sumivé” je dosahnuto pomoci vyoseni stfedu vztahujiciho se

k pozici aktéra. Vytvari se tak momentalni nespojita stopa.
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SPECIALNI ZNAKY

Zaplnovani displeje specidlnimi znaky ASCII tabulky. Genrovani probiha
podle pohybu po prostoru. Znaky jsou pak jednotlivé zobrazovany v delSich
intervalech. Kazdy z nich mZe mit rGznou specifikaci. Jako napftiklad barvu

¢i velikost. V levo mGZeme vidét ukazky moznosti.
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STRUKTURA PISMEN

V téchto ndvrzich se jedna o experimenty s pismem a jejich zobrazeni.
ZpUsob zaplnovani displeje témito znaky vytvari neorganizované
chaotické struktury. Zplsob prace s textem ve smyslu usporadaného a
neusporadaného psani a strukturou bylo velkym tématem spousty umélcd
vénujici se naptiklad vizualni poezii. Toto téma velmi rozsahlé a poskytuje

spoustu moznosti pro Uvahy.
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POHYB V RASTRU

Tento navrh je zaloZen na barevnych proménach zvétSenych pixell v
rastru. Pohybem po tomto rastru, ktery je pridélen redlnému prostoru,

se proménuje a nebo graduje barevné rozpolozeni. Jedna se o hravé

a k orientaci tézko lustitelné pole. Hru, kterda md svd jednoduchd pravidla.

VERZE 1 - Cesta Hue

V tomto navrhu se méni barva podle poctu vyskytl v jednom rastrovém bodu.

(Tzn. 1. vyskyt = modrd, 2. vyskyt = tyrkysova, 3. vyskyt = fialovg, ...)

VERZE 2 - Cernobila

Proména mezi ¢ernou a bilou. Vyménéni plvodni barvy.

VERZE 3 - Zména

Prepinani mezi tfemi barvami. Zaznamenani soucasné barvy pole a jeji zména na

jinou ze dvou moznosti.
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dynamické

BLIKANI

jemné

PULZOVANI

Mapa mistnosti barevnych poli.



JEDNA DRUHA

Na displeji se zobrazi jedna nebo druha barva. Cervend nebo zelena.

Jednad se o symbolické barvy, které jsou v nasi spole¢nosti jiz definovanou
kulturni jednotkou. Jemné pulzujici zelena je symbolem pohybu vpfed,
volno, bezpeéi nebo v potadku. Cervend, kterd nepfijemné blikd, je
vyznamové opacna. Tyto barvy by ovliviiovaly pohyb divdka po prostoru

za predpokladu znalosti kulturniho vyznamu. Divak se, ale sdm muze
rozhodnout jestli bude pravidla dodrZovat, prekracovat ¢i mezi nimi vybirat
podle potfeby. V tom ndvrhu, narozdil od pfedeslych pracuji se smérovani
divaka. Podle soutadnic v prostoru a mnou jim pfirazenych hodnot by se

tyto barevné rezimy stridaly.
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BAREVNY PROSTOR

Tento navrh poskytuje moZznost poznavat odstiny barev pohybem
barevnym prostorem. Imanentni barvy digitdlnich zafizeni, jsou zaloZeny
na pravidlech moZnosti reprezentace. A pravé skrze digitalni zatizeni

je mlZeme poznavat. Stejné tak jako silu odstinG malifskych barev davali
malifi moznost si vychutnat skrze obrazy. Tak i tato aplikace dovoluje
pozndvat jejich intenzitu, odstin a sytost bloudénim v tomto barevném

prostoru.

N NI NS
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4. TECHNICKA DOKUMENTACE

MOBILNI APLIKACE

Mobilni aplikace zahrnuje nékolik c¢asti, ze kterych se sklada. Program je
sloZzenim nékolika matematickych propoctl a knihoven, se kterymi budete
nize seznameni. Po hardwarové strance aplikace potfebuje ke svému

chodu pouze mobilni telefon se systémem Android.

SOFTWARE

Protoze predpokladam mozZnost realizace i na vystavach, kde by byly nutné
kompatibilni verze pro riizné mobilni systémy a jejich verze a dale pro jejich
jednoducha stahnuti pres obchody téchto aplikaci, rozhodla jsem se vytvofrit
aplikaci zplsobem, ktery mi tuto moznost zajisti. K psani kddu jsem vyuZzila
framework Visual Studio Code. Aplikace je napsana v HTML5 jazyce s pomoci CSS
(kaskadovych stylG) a Angularu6, ve kterém je schovan kompletni chod a propocty
aplikace. Kvuali kompatibilité vyuzivdm také framework lonic 4, ktery umoznuje
pouzivani nativnich komponent operaénich systém( Android a iOS. M4 aplikace
ovsem neni kompatibilni s i0S, kvali knihovné Sensors (npm), kterd poskytuje
potiebnou linedrni akceleraci, ale zatim neni pro tento systém vydana. Vyuzivam
také dalsi JavaScriptové knihovny a pro jejich spravu pouzivam bali¢kovaci

systém npm.

o

Visual Studio Code

A

Angular 6

O

lonic 4

P
l'l

Systém Android



INTERAKTIVNI KRESBA

Kresba tvorena liniemi

a znaky.

)

Tlacitko rozbalovaci
nabidky.

{2

Kresba tvofena

prevazné znaky.

)

Rozbalovaci nabidka. Ikona
backspace pro smazani kresby
se zahovanim pozici v mistnosti.

Ikona pro naskonovani QR kédu.

GPS

Kresba tvofena liniemi
a znaky se zaznamenavanim

pomoci GPS.

MozZnost uloZit kazdou
kompozici jako obrazek pomoci
nativni funkce telefonu,

printscreen.
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VYPOCTY

Tato cast ma nékolik fazi, které na sebe navazuji. Zakladem jsou soucastky
v telefonu na zakladé nichZ beru Udaje o zafizeni potfebné pro vypocty.
Konkrétné se jedna o gyroskop, akcelerometr a magnetometr. VSechny

ve tfech prostorovych osach.

Gyroskop

Je zatizeni vyuZivané v navigaci. V mobilnim telefonu je umistén ke zjistovani
naklonéni zafizeni. Méfi uhlovou rychlost a obsahuje setrvacnik. Na zakladé néj se

dorovnava poloha zafizeni a stabilizuje se.

Akcelerometr

PouZiva se pro detekci orientace. Méfi zrychleni. Tedy, davd mi informaci o pohybu
zatizeni. Vzhledem k tomu, Ze jeho hodnoty pfi rovhomérné rychlosti pohybu

muZou byt i konstantni, je potfebné je vhodné filtrovat.

Magnetometr

Je dulezity k zjistovani pomérového magnetického pole vic¢i osam pohybu.

Na zédkladé néj se zjistuje orientace vici Zemi a je nutné jej pribézné inicializovat.

Vzorecek pro vypocet spolecné akcelerace ve vSech osach.

2 2
dCC = dCCx + acCCy

Rozdil hodnot akcelerace mezi predchozi a posledni.

accDif = lastAcc - acc

Vzorecek pro vypocet rychlosti v, kde u je inicializa¢ni rychlost.

V = U + accDif*t

Vzorecek pro vypocet distance. Rozdilu vzdalenosti.

dist = v*t



Vychod

Uhel otoleni je'souctem redlného

natoceni a inicializa¢niho uhlu.

Uhel mezi severem

a inicializaénim smérem.

osa [] .

~ PROSTOROVA ORIENTACE T

/ ’

Posun v0&i severu je pro potieby natogeni mistnosti k zobrazeni

na displeji.
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osa [y]

v3[0,5;1,5]

osa [-x] osa [x]
v; [0; 0]
. B 10m
Smérovy vektor v prostoru osa [-y]
Smérovani se pocita od vychozi polohy zafizeni. Vypisuje se v kartezianské soustavé
soufadnic a pozice x ay mu je ptridélena podle nové polohy, vzhledem k posledni.
Snimani zafizeni probiha kazdych 20 az 50 ms.
14m X

Umérnost zatizeni

Rozméry mistnosti jsou pfimou Umérnosti pfevedeny na rozméry displeje y

360 px

mobilniho telefonu.
Rozmér mistnosti.

Rozmeér displeje.

1 m =36 px pro osu x
1 m =68 px proosuy

680 px



Kabinet

osa [x]

|
| 4
- | /Jih
Ateliér | g bod [360, 680]
|
|
. |
Vychod | g
\‘\\\\ | ,/l \
T | .
/I/ \*\\\\\ | I,/ \\‘
Rozmér displeje. :
: RN '1
——————— L e e e e o Rpozice xpy o o o o
'x | bod {180, 340] ;
| Pocatecni-pozice.
y | /
pozice [x,, ys] | Al
, | .. Zéapad
/ | . RN
|
| 2
/! |
bod [0, 0] J I
/ |
, Sever
|
I
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5. PORTFOLIO




Kombinace tii barev.

2100/600

Akulit, led diody / 2018

Tentokrat jsem se rozhodla svou praci pojmenovat Cisly. Prvnim oznacuje

mnozstvi direk v desce a druhé celkovy pocet led diod. Tyto vysoka cisla

evokuji mnohost, kterd je zakladem této prace, ale i mych predchdzejicich.

Pravé mnohost je urcujicim faktorem struktury ¢i Sumu. Letos jsem se
vénovala spiSe experimentovani a snazila se propojit viechny témata,
kterym jsem se za dobu svého studia vénovala. Byly jimi napriklad
nestdlost ¢i Sum. Tento objekt z pravidelné dérovaného akulitu

ve spojitosti s naprogramovanymi led diodami, jejichZ svétlo a rytmus se
proménovaly, vySel z vizudlna merkur stavebnice. V obrazu se neustale
proménuje 600 diod které v kombinaci se statickym rastrem vytvari
proménlivy Sum. SnaZila jsem se jej prfenést z virtudlniho prostfedi

do redlného objektu. Zivého nasténného obrazu.
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TOHLETO TAMHLETO

Elektronické soucastky, stavebniceMerkur / 2018

Tato prace je hravou instalaci zkuSebnich modeld z merkur stavebnice
vystavené v podobé pracovniho stolu. Jednoduché drobné modely z této
stavebnice jsou drobnymi hravymi a pohyblivymi pokusy. Spole¢né

s ndazvem tvori odkaz na mou pracovni zkuSennost v této firmé.

OO OO0 O0OOOON A

000000000
(ONONCNONONONNONC N ®
@0 00eeo000eoOo ®
Ceo00eoeooe
@00 000e0eoo
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SVETELNA NESTALOST

LED diodové pasy, Arduino / 2017

Tato proménliva svételna instalace je tézko zachytitelnd. Jak nazev
napovida, jeji podstatou byla nestdlost a pomijivost. Byla tvorena

z metrovych segmentl zasazenyh do pUlmetrového rastru, ktery jsem

na sténé vytvorila. Cely déj, byl potom naprogramovan s uzitim nahodnych
zasahl generovani v programu.Déj byl koncipovan jako proménlivy cyklus,
jehoz délka nebyla jasné definovana. Chvili se mohlo zdat, Ze jste pochopili

jeho pravidelnost, ale za chvili vdm byla zase vyvrdcena.

F
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POKOJE V.

LED diodové pasy, Arduino, hlinikové listy / 2016

Instalace na prehlidce mladého uméni Pokoje V. v Praze byl spolecnym
projektem s Janou Makulovou. Jednalo se o svételnou instalaci z LED pdask0
s mechanickymi sviticimi objekty. Pohravala si s divakovym vnimanim.

Ten vstoupil do temného prostoru, v kterém byl dezorientovan a uveden
do nejistoty. Kam muze Slapnout? Kde je instalace? Ta se neustale

dynamicky proménovala.

Charakter mistnosti ve staré neudrzované budové se znicenou podlahou
mi umoznil jiny zplGsob instalace. Obracenim svétla do zemé vynikly
nedokonalosti dfevéné podlahy a vytvofily svételnou kresbu pfipominajici

laser. Cervena barva svétla tento dojem umocnila.
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NAPETI

LED diodové pasy, Arduino / 2016

Instalace z uméleckého festivalu Art Week Liberec. Jednodenni vystava
byla spojena s Dny Evropského dédictvi, k jejichZ slavnostem se oteviraji
béziné ne zcela pfistupné prostory. V tomto pripadé se jednalo o Liberecké

podzemi pod Sokolovskym naméstim. To je bézné ptistupné jen jednou

mésicné.

Svételna instalace s Ndazvem Napéti pfimo reagovala na prostor
libereckého protileteckého krytu, jenz je mistem s imanentnim pocitem
napéti a nejistoty. Inspirace témito pocity a prace s nimi prostfednictvim
méritka svételné intenzity tyto smysly uc¢inné stimuluji. Jednim z hlavnich

motivQ tvorby je obohaceni divakova proZitku a probuzeni nové senzibility.
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Schéma instalace.

DVOJi PROSTOR

LED diodové pasy, Arduino / 2016

Tento projekt byl svételnou instalaci vytvarejici novy prostor. Zpocatku
jsem méla v planu jej vytvofit vnitfni svételny, ve kterém se divdk maze
nechat pohltit dynamickym svételnym rytmem. Nakonec jsem se ale
rozhodla k otoCeni svétla smérem ven. Uvnitf se tak také vytvotil prostor,
ale zcela jiného charakteru. Byl potemnély a plsobil meditativné.
Dynamika svételného rytmu odehravajiciho se vné, byla vnimana jen jako
jemna svételna vibrace. Z venku nas naopak ¢ekala drava podivana, ktera
vyvolavala spiSe presné opacné pocity. Obdobné jako Kapoorovy instalace
typu Marsyas ¢i Leviathan, které jsou uvnitf lyricky klidné a z venku pusobi
jako masivni ,monstra”. Tak se mi také podarilo vytvofit dvoji , prostor”.
Ovsem nepredvidatelnéjsi v tom, Ze neni uzavieny jako Kapoorlv, ktery je

jasné definovany.
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VERTIKALA, HORIZONTALA A KRUH

LED diodové pasy, Arduino / 2016

Umélecky projekt se zabyval svételnou instalaci v prostoru a jeho
manipulaci. UZitym médiem bylo svétlo, konkrétné LED pasky. Zkoumala
jsem pusobeni svétla v mistnosti a snaZila jsem se dosdhnout jasného
kontrastu tim, Ze jsem médium zcela priznala. Vybrand instalace pro
odevzdani projektu je formalné stfidma. Plsobi razné a urcité. Je
sloZzena ze dvou linii vytvarejicimi pravy uhel. Definuje prostor. Jejim
dulezitym prvkem je méfitko. Praci propUjcuje plsobivost a pocit. Ten je

nezachytitelny. To povaZuji za silny a daleZity moment v mé praci.

Inspirovaly mé instalace Roberta Irwina a Olafura Eliasona, ktefi ¢asto
uzivaji ve svych dilech svétlo a kontrast. Ve své praci jsem se rozhodla
soustfedit na diferenci mezi svétlem a tmou. Oslovila mé véta vyréena J.

W. Goethem: , Barva je stupném tmy sptiznéné se stinem.”

71



72



SUM

Tisk, Processing / 2015

Projekt byl generovanim jednotlivych pixell, které byly najednou vyvolany
do obrazu s urcenou velikosti. Vychazel ze zajmu o strukturu, manipulaci

s méritkem a barevnou povahou. Generované monochromy byly zpravidla

sloZzeny ze tfi barev.

N
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INTERSTELARNI

Projekce, Processing / 2015

Projekce Sumu probihala v ¢ase. Je generovanim ndhodného stredu,
pomoci néhoz se mi podarilo dosahnout vyvazeného a nenapadného
objevovani novych €éstic, pixell. Jeho hloubka spodivad v tom, jak ho
vnimédme. Zpocatku pUsobi jako vesmirny prostor, ktery je klidny a pfitom
vlastné neni? A asi pravé proto ho pfipomina. Z dalky objeveni novych
Castic totiZz nepostfehneme. Projekce plsobi staticka. Zaroven, ale i

z této vzdélenosti vidime, Ze neni neustdle stejnd. Z blizka je rychlym

objevovanim a prekryvanim pixeld, stale dokola a dokola.
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CAS NESTALOSTI

Objekt, vétraky, polystyrenové kulicky / 2016

v SeveroCeském muzeu v Liberci. Vystava byla zahajena a spojena s
PechaKucha Night Liberec. Méla reagovat na muzejni sbirku, zplsob jeji

instalace i jistou zaSlost.

Objekt tvori drobné kuli¢ky predstavujici shluk a rozpad castic v Case,
ktery neustale proménuje nasi realitu. Reaguji na predstavu muzejni
instalace, jeZ se snaZi vzepfit pfirozenym sildm a zakonzervovat skutecnost
(minulost), kterd je ovsem nestala a tézko uchovatelnd. Muzejni expozice
predklada stripky historie vytrzené z Sirsiho kontextu a poskladané casto
muzejni formou ve vitrinach. Cas nestélosti vyuziva opa¢ného principu.
Vychdazi z casového kontextu a snazi se naopak dokreslit nestalost

okamziku.
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INICIACE POHYBU

Animace - Blender / 2014

Umélecky projekt se zabyval pohybem forem. Inspiroval mé pohyb vétvi
stromu ve vétru. Funguje v nesCetnych a predevsim nevyzpytatelnych

variacich. Nejvice mé fascinovalo nepatrné chvéni. Vytvoreni napéti v

ocekdvani toho, zda se déj rozbéhne, je pro mne velmi silnym momentem.

Celad animace je v neustalém pohybu. V nékterych ¢astech je zamérné
znatelny a v jinych nepatrny. | presto, Ze mne vice fascinuje ten témér
nezaznamenatelny, jsem se snaZzila o spad déje. Zdmérné jsem proto tyto
dva momenty dala do kontrastu. Navzajem se tak doplnuji a podtrhuji.
Nékteré jsou vyvedeny moznd az do extrému, ale tim jsem jen chtéla

podtrhnout jejich nevyzpytatelnost.
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NEKONECNA HRA

Sada obrazkl z programu Blender / 2014

Umélecky projekt se zabyval svételnou a perspektivni deformaci formy. Slo
mi o zkoumani zmén, hledéni novych pristupl ¢i ménéni forem, pomoci
nichz se dosahuje rozdilnych vysledk(l. Projekt se mi stal Nekoneénou

hrou.

Vim, Ze barva, perspektiva a svétlo maji sva imanentni pravidla. Uvédomuji
si, ze tyto prvky urcujici podobu dila zUstavaji stejné. Méni se podle mé
jen zpUsob a mozZnosti vyjadieni. Deformace je patrnd jen pomoci svétla
a perspektivy, které jsem se snaZzila dosahnout. Vychozi formou se stala

plocha.

Postupné jsem ji zacala prolamovat a ménit polohu jejich ploch, hran a
bodd. Vse bylo vytvoreno pomoci 3D grafického programu Blender. VyuZila
jsem jeho vychozi barevné spektrum, neutrdini barevné tény ve stupnich

Sedi. Ty dynamiku kresby podtrhly.
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2016

2016

2016

2016

2015

2014

Back to the Future, Severoceské muzeum, Liberec
Pokoje 5, galerie Pokoje, Praha

Art Week Liberec, Liberecké podzemi, Liberec
Lumen1/11, Ateliér Vizudlni komunikace, Liberec
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