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Seznam pouzitych pojmu
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Software — program

Interaktivita — reakce zafizeni na ¢lovéka



Abstrakt

Teoreticka Cast prace nastinuje problematiku vlivu digitalnich médii z pohledu riiznych
odbornosti. Zaméfuje se na socialni, zdravotni, psychologické a kulturni negativa,
ktera s sebou nese nastup digitalni technologie.

Dojmy jsou déle interpretovany vizualni formou, tak aby byl zobrazen nevidény svét,
ktery se skryva za kulisou uZivatelskych rozhrani. Po uvedeni do problematiky
navazuje popis procesu samotné prace, kde se vénuje vyvoji idei i vizualu. Déle se
vénuje obecné uméni novych médii s dirazem na dila souvisejici s projektem, bud
formou, nebo obsahem. V zavéru se naléza popis pouzitého hardwaru a vlastni
reflexe prace, ktera upozorrfiuje na pozitiva a limity instalace.

Kli¢ova slova: Interaktivni, svételna projekce, vykreslovani v realném cCase, sledovani
pohybu, audioreaktivni, generativni, data, sit, komunikace, prostfedi



Abstract

The theoretical part highlights the problematical aspect of new media from the rather
"expertise" point of view. It focuses mainly on social, psychological, cultural and
health-related negatives, which are brought upon us by the sudden uprise of digital
technology.

The overall impressions are interpreted in a visual manner; in a sense that they
display an invisible world; which lurk under the shadow of user interface. The process
which incorporates the evolutionary ideas and visuals is ultimately put to test after
being introduced to the problematic conditions of the situation. In addition to that the
installation focuses on art that is connected with the project in either it's form or the
overall content whilst still contextualising the idea of new media.

All'in all we can see the details of the hardware that's been used alongside the
reflections that highlight the positive facets and limitations of this project.

Key words: interactive, light projection, real-time rendering, motion-tracking,
audioreactive, generative, data, network, communication, environment
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1. Uvod

MUj zajem o technologie a uméni novych médii je vysledkem autorského vyvoje,
kdy jsem se ze stavu témér absolutni nezkusenosti v oblasti novomedialni tvorby, v
pribéhu ¢asu propracovala az k sou¢asné fascinaci moznostmi, které nabizi.

Jelikoz jsem studovala tradi¢ni grafickou stfedni Skolu, ktera, prestoze Cast vyuky
vénovala vektorové grafice, kladla diraz zejména na rozvoj schopnosti v tradi¢nich
vytvarnych metodach, pfedevsim potom v grafickych technikach, kresb&, malbé a
typografii, nebyla jsem tak v zacatcich studia pIné seznamena s teorii novych médii a
s tvorbou, ktera ji reprezentuje.

Béhem prvnich dvou let studia jsem hledala dal$i zpUusoby vyjadieni a
experimentovala s riznymi médii.

Prvni praci, ktera pravdépodobné zapocala budovat mdj zajem o danou problematiku,
byla intervence do vefejného prostoru, resp. na Papirovém nameésti v Liberci, kdy
jsem navrhla nékolik objektu, které diky svym charakteristickym povrchovym
vlastnostem ménily svij vzhled i roli, kterou zastupovaly v prostifedi. V podstaté Slo o
experimentovani s polopropustnou zrcadlovou folii v kombinaci se svételnymi
podminkami mésta v prubéhu dne.

Bé&hem dalSich semestrt jsem se odklonila k feSeni projektl spise
architektonického/urbanistického typu, kdy jsem vypracovala projekt zabyvajici se
revitalizaci prostoru holeSovického Vystavisté, a dale koncept atypické budovy
“akusteonu”, ktery byl utopistickym projektem vzniklym na téma spanku pod vlivem
zkuSenosti z eventu Phonon, kterého jsme se ucastnili v ramci vyuky.

Pfestoze prace v mantinelech architektury, nebo pfipadné urbanismu, mi
pfipadaly omezujici, prace na akusteonu vzbudila muj hlub$i zajem o praci se svétlem
ale i technologii. DalSi semestry jsem se proto vénovala objevovani moznosti
svételnych instalaci a dale inklinovala k volné autorské tvorbé s dlirazem na verejny
prostor, ale uplatnitelné i v galerijnim prostfedi. Na zakladé toho vznikl mdj prvni
opravdu svételny koncept a instalace Vivacity, ktera diky fungovani napfi¢ méfitky
mohla teoreticky existovat jako instalace v galerii, v prostfedi ulice v ramci festivalu
Signal, ale teoreticky i jako navrh feSeni inteligentniho vefejného osvétleni pro celé
oblasti.

V poslednim semestru jsem pokracovala v praci se svétlem, nicméné jsem se
rozhodla svj pfistup zjednodusit a zaroven celou praci posunout po technologické
strance na vyS3&i urovén. K svételnému objektu byla pfidana podminka interaktivity, a
na zakladé toho vznikla instalace, ktera za pouziti jednoduchého
motion-trackingu umozfiovala svétlu, aby sledovalo vas pohyb. Tento projekt byl
zasadni pro mé dalsi sméfovani, jelikoZ mé poprvé seznamil se
softwarem Touchdesigner, ktery instalaci fidil, i kdyz velmi jednoduchym zplsobem,
oproti tomu, jak program vyuzivam nyni.

Bakalarska prace je tedy zavrSenim snahy poslednich let studia o pochopeni a
aplikaci princip uméni svételnych instalaci a light-designu, a zaroven mého zajmu o
prostfedi nejen fyzické, ale i socialni. Jelikoz jednotliva spole€enstvi vytvari skrze
svoje navyky a vztahy mezi sebou prostfedi pro jedince, a vliv spole€nosti je
nezanedbatelnym viivem pfi vyvoji osobnosti, pfipada mi vhodné se pokusit tyto jevy
reflektovat paradoxné pomoci formy, ktera je hlavnim bodem obsahu. Chapu to jako
analogii k paradoxu, ktery je ideovym pozadim prace.



2. Koncept

Jednim z hlavnich Ukoll sou¢asného uméni a autorské tvorby v demokracii je
bezpochyby i role spoleCenského komentare, “nastaveni zrcadla spolecnosti” a
obecné pozornost vuci déni globalnég, a i v ramci jednotlivych spolecenstvi.

To je i snahou projektu, ktery je koncipovan jako instalace stirajici hranici mezi
realnym a virtualnim svétem.

Samotna instalace ma za ukol vypovidat o vlivu digitalnich médii a tedy informacéni
doby na jedince. Ve zkratce jde o situaci, kdy jsme ¢im dal méné schopni pfijimat
informace, Umérné tomu, jak moc se vystavujeme nekontrolovatelnému informacnimu
toku ve virtualnim svété.

Instalace vyuziva svételnou projekci, ktera vytvafi prostiedi. To je tvofeno
jednotlivymi ¢asticemi/pixely/obrazovymi body, které predstavuji analogii pro data a
jejich mnoziny. Promitana animace vznika v realném Case v pocitaci, kdy program
kombinuje pfedem nadefinovanou podobu obrazu a pohyb v prostoru pfed projekci,
takZe vznika interaktivni animace prostredi, ktera pfimo reaguje na déni ve svém
blizkém okoli.

Interaktivity prostfedi které vytvarim se mi podafilo dosahnout propojenim kinectu,
jako vstupniho zafizeni, pocitaCe za pouziti softwaru Touchdesigner Derivative,
Ableton pro kontrolu zvuku a projektoru jako vystupniho zafizeni.

Kinect umoznuje, kromé kvalitniho snimani obrazu i v nestandartnich svételnych
podminkach, snimani zvuku v jeho okoli, coz umoznilo docilit je5té vétsi reaktivity
projekce. Ta tedy reaguje v realném Case nejen na pohyb ve své blizkosti, ale i na
Zvuk.

Vysledkem je tedy ilustrativni prostfedi, které je s realitou provazano na nékolika
urovnich a kazda akce v realité generuje celou fadu zmén v pomysiném virtualnim
rozhrani.

Pro dokresleni zamysSlené atmosféry obsahuje i samotna projekce zvukovou
stopu, ktera v animaci v podstaté imituje impulsy “odjinud”, tj. dal§i zmény a
transporty dat na siti, napfiklad akce ostatnich uzivatell apod.. To ve vysledku
dodava obrazu dynamicnost a predstavuje tak vlastni Zivot, jimz si tento synteticky
prostor Zije.

Zakladnim principem, ktery definuje promény prostfedi, je pfiblizovani se k samotné
projekci, respektive ke kinectu, ktery je schopny vidét i “do hloubky” prostoru pfed
sebou. Pokud tedy pfichazite smérem k instalaci, zaCne se ze zacatku relativné klidné
prostfedi rozhybavat, az na mez snesitelnosti. Vase blizkost digitalnimu svétu
generuje zmeény, které Usti ve vlivy, které skute¢né muazete pocitit.

Zameérem je pfiblizit vizualni formou svét dat, ktery je, pfestoZze ho nevidime, ani si na
néj nesahneme, velmi skutecny.



3. Inspirace

VIZUAL

Vizualni podoba je kombinaci inspirace z notoricky znamych referenci, jako je
Matrix nebo Tron, jelikoz jde o zavedeny vizualni jazyk, ktery je snadno srozumitelny,
a vérné vypovida o teoretické vizualni podobé digitalniho prostfedi (pokud bychom ho
mohli vidét), tak i moji vlastni predstavy, ktera vychazi z védomi, Zze pohyby dat jsou
zavislé na uzivatelich, a tudiz je nasnadé, Ze sité vzniklé transportem dat, budou mit
proménlivou, témé&F organickou, strukturu.

HOMO DEUS

Hlavnim inspiraénim zdrojem pro obsahovou rovinu prace mi byly dvé knihy,
které zastupuji kategorii popularné nauéné literatury. Prvni je kniha Homo Deus od
izraelského historika jménem Yuval Noah Harari. V této knize, ktera navazuje na
prvni dil vénujici se historii, se zabyva otazkami, kam jako lidstvo sméfujeme a
vysvétluje v ¢em je hlavni rozdil mezi lidstvem a dalSimi zivo€iSnymi druhy se kterymi
se délime o Zivotni prostor. V knize poklada celou fadu otazek jako: “Jaky je vztah
mezi biologii a historii? Je dneéni ¢lovék stastnéjSi nez v minulosti? Kam sméfuje
spole€nost? “ A hleda na né odpovédi za pouziti pfekvapivych déjinych analogii v
kombinaci s obrovskym pfehledem, ktery ma i v jinych oblastech, jako je napfiklad
ekonomie, genetické inzenyrstvi, nanotechnologie a moznosti vyvoje anorganickych
forem Zivota, jako vitézstvi i hrozba pro lidstvo, kdy teoreticky dochazi k popfeni
dosavadniho principu pfirodniho vybéru a jeho nahrazeni lidskym zamérem.

Za svou praci ziskal dvakrat Polonskyho cenu za kreativitu a originalitu (2009, 2012) a
v roce 2011 mu byla udélena cena Spolecnosti pro vojenskou historii Moncado Award
za Clanky z této oblasti. Své makrohistorické teze vyucuje i v bezplatném
internetovém kurzu A Brief History of Humankind, jehoz se jiz za&astnily statisice
zajemcu.

Harari ve svych knihach dava do souvislosti rizné udalosti z historie lidstva a
nabizi nové moznosti interpretaci tendeci, které ma lidstvo dlouhodobé. To pak dava
v souvislost s aktualnim dénim, a vyjadfuje se tak k situacim, které nas pfimo ovliviuiji.
Dale si na zakladé svych uvah dovoluje spekulovat o dal§im pravdépodobném vyvoiji
v blizké i daleké budoucnosti.

Za zajimavé povazuji pfedevsim ty ¢asti, které se vénuji paradoxum ve vyvoji
spole€nosti a tendencim, které mély, oproti oCekavani, ve vysledku mnohem vice
negativni vliv.

Pro zachovani autenti¢nosti textu uvadim celé jeho ¢asti, které mé inspirovaly,
protoZze mam pocit, Ze moje vlastni interpretace Harariho uvah by nepfispéla ke
srozumitelnosti zaméru.
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Individualismus, lidska prava, demokracie a svobodny trh dnes vladnou svétu.
Véda ale zaklady liberalniho fadu podvraci, nemuize se totiz vyjadfovat k otazkam
hodnoty a nedokaze urcit, zda maji liberalové pravdu, stavi-li svobodu nad rovnost a
jedince nad spolecnost. Osobni svobodu hodnoti nade vse, protoze véri, ze ¢lovék
ma svobodnou vdli. Proto liberalismus pfiklada takovou dulezitost volbé a uéi,
abychom §li za hlasem svého srdce a €inili, co nam déla radost. Svobodna lidska vile
naplhuje vesmir smyslem, a protoZe nikdo nezna city ostatnich a nevi jak se budou
rozhodovat, nemame duvérovat Velkému bratru a o své zajmy a prani se mame starat
sami.

Pfisuzovat ¢lovéku svobodnou vali neni jen eticky vyrok, nybrz faktické tvrzeni
o skutecnosti. Za dob Rousseaua a Jeffersona to pfipadalo lidem samoziejmé, avsak
dnes se velmi t&Zko snasi s poslednimi védeckymi objevy. O vnitinim mechanismu
homo sapiense v 18. stoleti jeSté nikdo nic nevédél. Byla to zahadna Cerna skrinka.
Zatimco dfive by odpovéd na otazku pro¢ nékdo vrazdil byla Ze se tak prosté rozhodl,
dnes by takové vysvétleni jiz u védcl neuspélo.Popsali by elektrochemické procesy v
mozku a jejich geneticky obrys, jenz zrcadli prastaré evoluéni tlaky a nahodné mutace.
Ty, jenz vedly k vrazdém jsou bud dané, nebo nahodné, anebo kombinované - nejsou
ale svobodné. Kdyz neuron vystreli elektricky vyboj, mize se jednat o reakci na vnéjsi
podnét, nebo o vysledek nahodné udalosti, jakou je spontanni rozpad radioaktivniho
atomu. V zadném pfipadé se zde nenachazi prostor pro svobodnou lidskou vulli.
Rozhodnuti je vyvrcholenim celého fetézce biochemickych akci, kazda z nich je
ur€ena tou pfedchozi a proto nemuze byt svobodné. Je-li volba vysledkem
nahodnych subatomarnich nehod, také neni svobodna.

Posvatna lidska svoboda dopadla jako duse, je jen prazdny pojem bez
rozpoznatelného vyznamu. Nachazi se pouze v lidské predstavivosti a v pfibézich,
jez vymysli. Tak jako je tato teorie neslucitelna s existenci vé€né duse, tak do ni nelze
zakomponovat ani myslenku svobodné vule. Posledni hiebik do rakve zatloukla teorie
evoluce. Kdyby lidé byli svobodni, jak by jejich vyvoj mohl byt urovan pfirodnim
vybérem? [...] Problém svobodné vile je kontroverzni, protoze i védci ¢asto vychazeji
ze zastaralych teologickych koncepci. Teologové riznych nabozenstvi cela staleti
zkoumali vztah mezi dusi a vli. pfedpokladali lidskou esenci, jakési pravé ja,
podstatu osobnosti, ktera ma vlastni prani. Udajné si je voli a jeji osud zavisi na
kazdém dulezitém zivotnim rozhodnuti. Pokud voli dobfe, dopadné Zivot spravné,
pokud ne, bude to zlé. Takovy je rozdil mezi nebem a peklem. Zistava vSak otazka
zda o svych pfanich mohu vubec rozhodovat. Odkud se vzalo Evino nutkani okusit
zakazané ovoce? Napadlo ji to nahodou, nebo se svobodné rozhodla? A pokud se
svobodné nerozhodla, pro¢ by méla byt trestana?

Uzname-li, Ze neexistuje duse ani vnitini lidska esence, vlastni ego, nema smysl
se ptat, zda si ono ja voli sva vlastni pfani. Ve skuteCnosti existuje jen nepfetrzity
proud védomi, a pfani a touhy se zvedaji a klesaji s timto proudem, Zadna neménna
identita /ja nic vlastnit nemuze, nebot neexistuje. Nema smysl se ptat, jak volim sva
prani — nahodné, deterministicky nebo svobodné?

Takové uvazovani maze nékomu pfipadat slozité, ale je velice snadné podrobit je
zkousce. AZ vam na mysli vytane néjaka myslenka, zeptejte se sami sebe, odkud se
vzala. Rozhodl jsem se snad pfed minutou, ze na néco takového pomyslim? Nebo jen
tak vyskocila bez mé vile a mého svoleni? Jestlize opravdu vladnu svym mysSlenkam
a ¢inim, nemohl bych se rozhodnout, Ze v pfisti minuté nebudu myslet absolutné na
nic? Zkuste si to a uvidite! [1.]
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Pochybovat o svobodné vdli neni jen filosoficka zalezitost. Jestlize nas
organismus svobodnou vuli postrada, znamena to, Ze mizeme za pomoci drog,
genetického inZenyrstvi a pfimé stimulace mozek kontrolovat, a dokonce jim
manipulovat.

Navstivte robotickou laboratof s pokusnymi krysami a uvidite filosofii v praxi.
Robo-krysa ma do mozku zapojené dalkové ovladané elekrody. Staci jednoduchy
vycvik a vyzkumnici ji jsou schopni pfimét k tomu, aby nejen zahnula doleva Ci
doprava, vylezla po zebfiku, slidila okolo odpadku, ale aby vykonala i to, co normainé
nesnasi, jako napfiklad skok z velké vysky. Vojensky pramysl a firmy maji obrovsky
zajem o vyzkum, protozZe takové manipulovatelné robo.krysy by mohly kupfikladu
hledat obéti zavalené pod troskami domu, nebo mapovat podzemni tunely, &i patrat
po minach. Ochranci zvifat proti krutému zachazeni s krysami protestuji, ale profesor
Sanjiv Talwar z newyorskeé inoverzity tvrdi, Zze se krysam takové experimenty velice
libi. “Nezapominejme, ze krysy pracuji pro potéSeni a elektrody u nich vyvolavaiji
pFijemny pocit. Dalo by se fict, Ze citi pfimo nirvanu.”

Podle naSich nejlepSich poznatkl krysa skuteéné nepocituje, ze by ji nékdo
ovladal nebo do néceho nutil proti jeji vali. Kdyz profesor Talwar stiskne dalkovy
ovladag, krysa chce zabocit doleva. Dal8i impulz, a krysa nadSené leze po Zebfiku —
vzdyt ta pfani nejsou nic nez fetézec vystrelujicich neurond. A je Ihostejné, zda jsou
stimulovany pfirozené nebo elektrodami. Kdybychom se mohli krysy zeptat, jisté by
nam odpovédéla, Zze ma svobodnou vuli. “Kdyz chci lézt po Zebfiku, lezu. Nemam
snad svobodnou vuli?” Takeé lidi, stejné jako krysy Ize manipulovat, vytvaret u nich,
nebo jim odstrafovat slozité emocni stavy jako lasku, zlost, strach a uzkost stimulaci
spravnych mist v mozku. Americka vojenska sprava nedavno zahdjila vyzkum, jak
implantaci pocitacovych Cipl neutralizovat vojakiim povale¢ny stres. V jeruzalémské
nemocnici Hadasa vymysleli novou Ié¢ebnou metodu pro akutni uzkostné stavy.
Elektrody zavedené do mozku napojené na minipocitac stimulovaly slaboproudymi
signaly mozkové centrum deprese. nezda se, Ze by to fungovalo vzdycky a u vSech,
ale néktefi pacienti hlasili vymyzeni pocitu mucivé prazdnoty, které je tak dlouho
trapilo. [1.]

Navazuje odstavcem. kde mluvi o experimentech americké vlady za ucelem
zvysit vykonnost lidi v kliCovych pozicich jako napfiklad letovy dispecCefi, ostfelovaci a
celkové pozicich kde je nutné dlouhodobé soustfedéni. Nékolik studii naznacuje, ze
Ize zvysit kognitivni vykon pomoci tzv. transkranialniho stimulatoru. Dale piSe o
¢lanku zalozeném na vlastni zkuSenosti novinarky Sally Adde, ktera v ramci psani
¢lanku pro New Scientist dostala pfilezitost zjistit jak funguje vycvikové stfedisko pro
odstielovace. Dostala moznost porovnat svoje vykonny s a bez transkranialni helmy
na cvi¢né stfelnici a rozdil ji Sokoval. Zatimco poprvé bez pomoci stimulatoru byla
pfili§ pomala a podléhala stresu a panice. Napodruhé s pomoci stimulatoru zastrelila
vS8echny cile do jednoho, postupovala systematicky a diky navySenému soustfedéni ji
cela simulace ubéhla jako par vtefin.

Sally popisuje i jak se jeji zivot zménil po experimentu. Uvédomila si, ze zazila
néco jako duchovni prerod. Ta zkuSenost neznamenala, Ze se stala chytfejsi, nebo

zacala rychleji chapat; bylo to, jako by se zemé pod ni propadla a vSechno v hlavé
umlklo. Naprosty div, zmizely veSkeré pochyby. Neuvéfitelné ticho.
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“Snad pro mé budete mit pochopeni, kdyZz vam feknu, Ze jesté po nékolika
tydnech jsem chtéla jet zpatky a nechat si nasadit na hlavu ony elektrody. Napadaly
meé noveé otazky. Kdo vlastné jsem, kdyz pominu ty neodbytné hlasy v mém védomi,
které mi brani v uspéchu a podporuji mé obavy?” [...] Nékteré hlasy jsou ozvénou
spoleCenskych predsudkil, nékteré ohlasem zkuSenosti a nékteré maiji geneticky
pavod. VSechny dohromady, fika Sally, vytvareji neviditelny pfibéh, jimz ovliviuji
nase Ciny, aniz si to mnohdy uvédomujeme. Co by se stalo, kdybychom mohli pfepsat
svUj vnitini monolog nebo jej pfilezitostné umicet?

Prestoze je vyzkum téchto stimulatort zatim v za&atcich, je nutné se zamyslet
zda vyvoj této nebo jiné technologie, ktera bude schopna ovlivnit v mozku elektrické
vzorce, neovlivi zasadné ¢lovéka a lidskou spole¢nost? [1.]

Problém svobodné vile v kontextu digitalnich médii, je aktualni problematika.
Vzhledem k tomu, Ze je dnes jiz bézné znamo, ze napf. uzivani socialnich siti a hrani
pocitatovych her muze vyustit v zavislost, je o to vice na misté se ptat, jakym
zpusobem pulsobi ono prostfedi na nasi mysl. Stejné jako vSechny zavislosti drazdi
kontakt s "drogou" v mozku ty oblasti, které jsou zodpovédné za libé pocity. V
kombinaci s moznosti ¢aste¢né popfit ve virtualnim prostfedi svoje vlastni ja, trochu
se vylepsit, tj. vzbudit co nejlepsi dojem, nebo ze sebe udélat nékoho jiného,
vybudovat internetové alterego, a¢ ma tfeba daleko od pravdy, mlze byt nejen
zabavou, ale nese sebou i riziko depersonalizace. Neosobnost pocitacového
prostfedi nam dava pocit ochrany, ale funguje pfesné naopak. Nutkani po uznani (v
pfipadé socialnich siti) a tedy vyvolani pocitu Stésti na zakladé pochval od dalSich
uzivatell, nema v realném zivoté zadnou relevanci a pfesto jsou lidé ochotni vénovat
této aktivité Casto extrémni Usili a mnozstvi Casu. Zaroven se stava, Ze kritika na
internetu realnou osobu vyfadi z bézného zZivota. Uzivatelé dnes bézné prizplsobuji
svUj volno¢asovy program tomu, kde se jim podle nich podafi vytvofit nejlibivéjsi
obsah (fotku) na socialni sit’.

S tim je spojeny i problém realného propisovani se internetového alterega do
napf. pracovniho Zivota. Dnes uz je v nékterych, s internetem nesouvisejicich
odvétvich, béznou praxi, Ze je uspéch, na napfiklad pohovoru, zaloZzen na poctu
sledujicich té které osoby v ramci socialni sité. To je zcela absurdni pokud nejde
pfimo o osoby, které maji vytvareni obsahu jako hlavni naplh prace, a tedy jsou z ni
zivi. Sama jsem tento trend zaznamenala ve fotomodelingu, ale stejné tendence je
mozné pozorovat i u nékterych galerii, u sbératelll uméni a podobné. Osobné
extrémné nebezpecny, jelikoz dochazi k popirani vyznamu reality, coz vede ke
komplexni spoleCenské derealizaci.

Pokud jde o budouci problematiku automatizace, hlavnim ddvodem je uzka
specializovanost jednotlivych povolani. Zatimco pravéky lovec musel ovladat
komplexni schopnosti preziti, od spoluprace pfi lovu, pfes vyrobu pazourku nebo sbér
hub, dnesni specializované profese jsou oproti tomu mnohem snaze zastupitelné
umeélou inteligenci, jelikoz Clovék se uz cela tisicileti zamérfuje na urcity usek néjaké
Cinnosti. Dnes lidé nevyuZivaji 99% svych schopnosti a dovednosti a uméla
inteligence je dokaze vyradit z pracovniho trhu jen tim, Ze je pfed¢&i v tom jednom,
Uzce specializovaném procentu. [...]
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S postupnym vytlaCovanim lidské prace se bude bohatsvi a moc hromadit v
rukou uzké elity vlastnikd vS8emoznych algoritmu a vznikne nebyvala socialni a
politicka nerovnost. [...] Jednou se mozna samy algoritmy stanou majiteli podniku.
NaSe zakony davno uznavaji intersubjektivni entity (jako firmy ¢i staty) pod nazvem
pravnicka osoba”, a ackoli nemaiji ducha ani télo, jsou podfizené mezinarodnimu
pravu, vlastni pidu a penize, mohou vznaset soudni zaloby a byt obzalovany. Pro¢
by takovy status nemohly ziskat algoritmy? Vlastnily by pak napf. Dopravni impérium,
aniz by se musely podfizovat lidskému viadci.

A protoze algoritmus rozhoduje racionalnéji nez ¢lovék, nahromadi velky majetek
a bude investovat. Az koupi vas diim, stane se va§im domacim panem. A pokud se
zpozdite s najmem, pozenou vas jeho pravnici pfed soud. A aZ ty algoritmy takhle
zlikviduji vSechny lidské kapitalisty, budou jednou vlastnit vétSinu nasi planety. Zni to
neuvéritelné, ale méjme na paméti, Ze dnes vétSinu nasi planety legalné vlastni
ne-lidské subjekty. UZ pfed 5000 lety patfila naprosta vétdina majetku v Sumeru
bohim Enki a Inanné. Jestlize bohové mohli viastnit pozemky a zaméstnavat lidi, pro¢
ne algoritmy?

Cim se ale budou zabyvat lidé? Rika se, Ze nejvyssi svatyni lovéka je uméni.
Nemohl by se tedy v automatizovaném svété fizeném algoritmy kazdy stat umélcem?
Jak by se méla umélecka ¢innost zabezpecit pred invazi algoritm(? Nedokazaly by
nas i v této oblasti prekonat?

Podle vyzkumu biovédcl neni uméni vytvorem néjakého genialniho ducha nebo
metafyzické duSe, ale organickych algoritmu, které umeéji deSifrovat matematické
vzorce. Pro¢ by se néco takového nedokazaly naucit i neorganické algoritmy? [...]

Jisté se objevi i nové profese, tfeba navrhafri virtualniho svéta, ale ty budou
vyzadovat ohromnou napaditost a pfizpusobivost, daleko vétSi nez odpovida bézné
rutinni praci. Je nepravdépodobné Ze ji zastanourekvalifikovani Ctyficetileti
pojistovaci agenti. [...] A protoze nevime jakou kvalifikaci bude vyzadovat pracovni trh
v roce 2030 nebo 2040, nemame ani tuseni, ¢emu ucit déti. Je malo pravdépodobné
Ze by jim dnesni Skolni vyuka byla ve 40 k néCemu dobra. Tradi¢ni model rozdélujici
Zivot na dvé &asti, na dobu uceni a dobu pracem brzy zastara [1.]

Na této Harariho hypotéze je jasné patrné, Ze lidstvu v blizké budoucnosti hrozi,
Ze uplné prestane stihat technologicky vyvoj a s tim spojeny vyvoj spoleCnosti, jelikoz
ke zménam dochazi rychleji, nez jak sme schopni se jim pfizplsobovat.

Liberalismu hrozi zanik z téchto pficin:

1. Lidé ztraceji svoji vojenskou a ekonomickou hodnotu. Pfestoze nékteré
aktualni tendence mohou algoritmyckou invazi zpomalit, liberalismus
nezachrani, nebot ten véfi v ¢lovéka a hodnotu kazdého jedince

2. | v pfipadé, Ze bude systém stéle jesté zavisly na lidské €innosti, nebude
potfebovat individualitu. Clovék jako jedinec ztrati autoritu i svobodu. Piestoze
bude dal vykonavat svou praci, algoritmy ji budou rozumét Iépe a dulezita
rozhodnuti ucinni za né.
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Liberalni vira v individualismus je zaloZena na tfech premisach:

1. Jedinec je nedélitelna podstata, néco, co nemuze byt dile déleno na Casti
nebo podsystémy. Vnitfni jadro je sice obaleno vstvami, pod nimi se ale vzdy
skryva prave, vnitini ja

2. Moje pravé ja je svobodné

3. Z obou predpokladl vyplyva, Ze sebe znam nejlépe ja, protoze jen ja mam
pfistup k vnitinimu prostoru své svobody a totozZnosti. Proto také liberalismus
pfisuzuje jedinci jedine¢nou autoritu.

Biovédy to vSak vidi zcela jinak:

1. Organismy jsou algoritmy a lidé nejsou nedélitelni. Jsou slozeni z mnoha
odlisnych algoritm( a nemaiji zadny vnitini hlas, zadné své vnitini ja

2. Algoritmy Clovéka nejsou svobodné. Jsou ovlivnény geny a vnéjSimi tlaky,
takZe jejich rozhodnuti jsou bud’ pfedem ur€ena, nebo Cisté nahodila, ne vSak
svobodna.

3. Teoreticky vy externi algoritmus mél byt schopen kazdého jedince poznat lépe,
nez kdy on pozna sam sebe.

V 19. a 20. stoleti daval individualismus smysl, protoZze Zadné externi algoritmy
neexistovaly a nemohly lidi monitorovat. [...] takZe liberalové méli pravdu, kdyZz tvrdili,
Ze jen Clovék sam mlze znat sam sebe. Z hlediska dnesnich technickych moznosti to
uz ale neplati, dnes uz nelze povazovat lidsky organismus za nezavisly, pfestoze
chapeme viru ve vnitini hlas a odpor vici pfikazim Velkého bratra. [1.]

Techno-humanismus a dataismus

Stejné jako socialismus okouzlil svét pFislibem spasy pomoci elektfiny, je mozné,
Ze svét v pfistich desetiletich dobydou nova techno-nabozenstvi, ktera budou slibovat
spaseni pomoci algoritmi a genové manipulace. Ta budou slibovat vS§echno co
nabozenstvi tradi¢ni, ovdem s podstatnym rozdilem, kdy podle nich bude mozné
dosahnout osviceni a blahobytu uz zde na zemi.

Techno-humanisticka vira zachovava predstavu, Ze lidé jsou vrcholem stvofeni, a
fadu dalSich tradi¢né humanistickych hodnot. Pfiznava, ze homo sapiens doSel na
konec své historické pouti a v budoucnu nebude hrat vyznamnou roli. Vyvozuje z toho,
Zze bychom méli vyuzit nejnovéjsi technologie ke stvofeni homo dea, podstatné
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vylepSeného Clovéka. Ten si zachova nékteré zakladni lidskeé rysy, ale bude mit vétsi
a lepsi fyzické a dusevni schopnosti, které mu umozni hajit své misto na slunci i proti
tém nejdokonalejSim ne-védomym algoritmim. ProtoZe inteligence se ¢im dal tim
vice osamostatiuje od védomi a ne-védoma inteligence se vyviji pfekotnym tempem,
musi se ¢lovék, pokud nechce vypadnout ze hry, snazit vylepsit svilj mozek.

Stejné jako pfed sedmnacti tisici lety proménila lidskou mysl kognitivni revoluce,
Ize podle techno-humanismu o€ekavat tzv. Druhou kognitivni revoluci, ktera by mohla
Clovéku udélit pfistup k vyzkumu zcela novych oblasti. Tato predstava je jen novou
variaci na stary sen o evolu¢nim humanismu, ktery se uz pfed sto lety vyzyval ke
stvofeni nad&lovéka. Narozdil od metod doby minulé, techno-humanismus 21. stoleti
doufa, ze by se téhoz dalo dosahnout pomoci genového inzenyrstvi, nanotechnologii
a propojeni mozku s pocitacem. [...]

Nez se svét stal globalni vesnici, byla Zemé galaxii navzajem izolovanych
lidskych kultur, kde mohly existovat dusevni stavy, které dnes jiz neregistrujeme.
Ackoliv se dnes jiz do hlav davnych generaci nepodivame, vime, Ze jednotlivé kultury
vérily v existenci vysSich stavi védomi, do nichz néktefi bstupovali pomoci meditace,
drog nebo rituald. Samani mnisi a asketici systematicky prozkoumavali zahadnou
krajinu mysli a vraceli se z ni s neuvéfitelnymi pribéhy. Vypravéli o stavu naprostého
klidu, fantastické duchovni ostrosti a naprosté vnimavosti. Mluvili o mysli rozpinajici
se k nekonec¢nu a rozpoustéjici se do nicoty. Humanisticka revoluce vedla v moderni
zapadni kultufe ke ztraté viry ve vy3si stavy védomi a ke ztraté zajmu o né.Misto toho
jsme posvétili kazdodenni prozitky primérného Jardy. Nase kultura nema na rozdil od
dfivéjSich spoleénosti specializovanou skupinu osob, které by se vénovaly hledani
mimoradnych stavu védomi. Ma se za to, Ze Clovek, ktery se o to pokousi, je
narkonam, blazen nebo Sarlatan - a proto dnes sice mame podrobnou mapu mysli
harvardskych studentl psychologie, ale o stavech védomi indianskych S$amanu a
buddhistickych mnichd vime pramalo. [...]

Pokud bychom zacali uzivat helmu na zvySeni soustfedéni v riznych sizuacich,
mohli bychom pfijit 0 schopnost vyrovnavat se s pochybami a rozporuplnymi podnéty,
stejné jako jsme uz z velké Casti ztratili Cich, schopnost snéni a schopnost né¢emu
pIné vénovat pozornost. Systém nas ale bude nejspis tladit pravé timto smérem,
protoze obvykle odméruje rozhodnost, nikoli vahavost. Svét raznych a rychlych
feSeni tak mozna bude ochuzeny a povrchnéjsi nez zivot plny chyb a rozporu. [...]
Mozna vylepSime sva téla a mozky, ale co kdyz pfijdeme o rozum?

Techno-humanismus by mohl vést k upadku lidstva. Systém by upfednostrioval
urcité lidi ne proto, Ze by méli néjaké nadlidské schopnosti, ale proto, Ze by jim
chybély nékteré lidské vlastnosti, jez systém rusi a omezuji. Kazdy farmar zna potize
s nejchytfejSi kozou ve stadu, a poroto bylo snizeni inteligence domestikovanych
zvifat souc€asti zemédélské revoluce. Druha kognitivni revoluce, o niz
techno-humanisté sni, by mohla totéz udélat s lidmi. Stali by se sou&asti soukoli,
které komunikuje a zpracovava informace mnohem efektivnéji nez dfiv, ale neumi si
v8imat, snit nebo pochybovat. Po miliony let jsme byli viastné vylepSeni Simpanzi, ale
v budoucnosti by se z nas mohli stat prerostli mravenci. [1.]
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Kyberneticky prostor hraje dulezitou roli v naSem kazdodennim Zivoté,
hospodafstvi i v bezpe€nosti. Webovi navrhafi se rozhoduji nezavisle na vefejnosti,
dnesni internet je svobodny, neregulovany, a tak nahlodava suverenitu statd, ignoruje
hranice, nedba na soukromi a pfedstavuje znacné bezpecnostni riziko. Jesté pred
deseti lety to malokdo bral v potaz, ale dnes politici plni obav tvrdi, Ze uz brzy nastane
kybernetické 11. zafi. Vlady i nevladni organizace intenzivé rokuji o rekstruktualizaci
zacatku. Ostatné neZ by se statni byrokracie k regulaci kybernetického prostoru
odhodlala, internet se desetkrat zméni. VIadni Zelva neudrzi krok s technickym
zajicem|...]

Dataismus tvrdi, ze lidé uz splinili svij ukol ve svété a méli by pfedat viadu zcela
novému druhu bytosti. Z dataistické perspektivy mizeme lidsky druh povazovat za
velky systém na zpracovani dat, v némz jednotlivi lidé funguji jako mikroCipy. Celé
déjiny pak Ize popsat jako postupné zlepSovani vykonnosti tohoto procesu pomoci
nasledujiciho:

ZvySovyni poctu procesoru: Stotisicové mésto ma vétsi vypocetni silu nez vesnice s
tisici obyvateli.

Zvysovani riznorodosti procesora: Uziti nékolika druhd procesoru pfispiva k
dynamice a kreativité systému.

Zvysovani vzajemnych spojl mezi procesory: Pfedchozi dva body postradaji smysil,
pokud nebudou komponenty dostateCné propojené.

Zvysovani svobody pohybu po existujicich spojenich: Propojovani procesorl k
ni¢emu nevede pokud data nemohou volné téct.

Tyto &tyfi principy si éasto vzajemné odporuji, Cim vice odlignych procesord, tim
obtiznéji se daji svobodné propoijit.

Stejné jako kapitalismus, i dataismus byl na po&atku neutralni védeckou teorii. Ted se
ale méni na naboZenstvi a hodla ur€ovat, co je spravné a co Spatné. Jeho nejvyssi
hodnotou je tok informaci. [1.]
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Digitalni demence
Jak pfipravujeme sami sebe a nase déti o rozum

Druha z knih, ktera mi byla zdrojem inspirace je od némeckého filosofa,
psychologa a doktora mediciny, Manfreda Spitzera, ktery je znamy svym vefejnym
vystupovanim za nastaveni pravidel pro uzivani novych technologii, z ddvodu obav z
degenerace populace ucinkem téchto meédii na mozek. Na toto téma vydal jiz nékolik
publikaci, prvni v roce 2002 s nazvem “U&eni, Vyzkum mozku a Skola Zivota”. Dvakrat
pusobil jako hostujici profesor na Harvardské univerzité.

Ve své knize dopodrobna rozebira, pro¢ jsou jeho obavy odivodnéné a
upozoriuje na nebezpedi, ktera hrozi ¢lovéku travicimu denné 8-12 hodin denné v
uzivatelskych rozhranich digitalnich médii. Jeho uvahy se opiraji o realna data z
nékolika studii, kdy ta nejobsahlejSi probéhla v Némecku v roce 2008 a ztc€astnilo se
ji na 20 000 studentd.

Mimo védeckeé studie kniha nabizi i osobni vypovédi, jako napfiklad uryvek z
textu publicisty Nicolase Carra, ktery popisuje svoji zkudenost s uzivanim internetu
takto: "Jako by mi sit’ ni€ila schopnost soustfedéni a neruseného uvazovani. Mé
védomi nyni ¢ekd, az bude moci zaznamenavat informace presné tak, jak jsou
nabizeny na siti: v podobé rychlého proudu malych &astic [...]. Moji pfatelé fikaji totéz:
¢im vice pouzivaji sit, tim namahavéji se soustfeduji na psani delSich useku textu.”

“K zodpovézeni otazky, co s nami internet a nova digitalni média délaji, existuje
vice odpovédi, nez ty zaloZené na empirickych vyzkumech a zdznamech vlastnich
mozek se pouzivanim neustale méni. [...] Dnes umime synapse - ony plasticke,
neustale se ménici spoje mezi nervovymi burikami , vedouci elektricke signaly, s
nimiz mozek pracuje - vyfotografovat, ba dokonce nafilmovat. MiZeme sledovat, jak
se béhem procesu uceni méni.”

“Kdyz se ale mozek neustale udi, pak také €as straveny s digitalnimi médii
zanechava své stopy. Zde mizeme sledovat také toto: na$ mozek je produktem
evoluce; béhem dlouhé doby se vyvinul tim, Ze se pfizpusoboval uréitym zivotnim
podminkam, k nimz digitalni média rozhodné nepatfila. A praveé tak jako dnes
povazujeme Cetné civilizaCni choroby za vysledek nepoméru mezi dfivéjSim
zpusobem zivota a modernim zivotnim stylem, muzeme také Iépe chapat negativni
ucinky digitalnich médii na dusevni procesy v evoluc¢nim i neurobiologickém kontextu.
Dokazeme zde popsat naprosto rozdilné mechanismy a procesy, které postihuji
kognitivni vykony, jako je pozornost, rozvoj fec€i nebo inteligence, a tudiz maji pfimy
vztah k fungovani lidské psychiky. Média tak podstatné ovliviiuji emocionalni a
socialné-psychickeé procesy, a dokonce i eticko-moralni postoje, v€etné toho, jak
nahlizime sami na sebe, tyka se to tedy i nasi osobni identity.”

Demence je vice nez jen zapomnétlivost. A v pripadé digitalni demence mi proto
jde vice nez jen o fakt, Ze se zejména mladi lidé zdaji byt stale zapomnétlivéjsi, na
coz poprvé poukazali korejsti védci v roce 2007. Jedna se viceméné o duSevni
vykonnost, mysSleni, schopnost kritiky, o orientaci v “houstiné informacni zaplavy”.

Pokud pokladni sCita na kalkulaéce 2+2 a nevSimne si, Ze vysledek 400 je
zaru¢ené nespravny, pokud NASA posle do haje (resp. do nekone¢ného vesmiru)
néjaky ten satelit, protoze nikdo nezaznamenal, Zze palce a mile nejsou totéz co jako
centimetry a kilometry, nebo pokud se bankér prepocita o 55 miliard eur, to vSe ve
vysledku znamena jen to, Ze uz nikdo nemysli sou¢asné s technikou. Vzhledem k
Cetnosti takovych pfipadu je zjevné, ze v zadném z nich nikomu vyslovné
nepfeskocilo, nybrz se dotyCny namisto na vlastni rozum spoléhal na néjaké digitalni
pomocniky. Na rozdil od toho, kdo pouziva vlastni rozum a nemuze tedy dojit k
naprosto nepravdépodobnému vysledku. [2.]
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3.1 Problematika

Hlavni princip, o ktery se opira ideova ¢ast prace, je fenomén digitalni demence a
celkové rizika pro duSevni stav populace, které vyplyvaji z nadmérného uzivani
rozhranni, pro které jsme se nevyvinuli.

Pocitac a pocitacova sit se staly mocnym, masové uzivanym médiem. Mizeme
konstatovat, Ze IT dospély do faze, kdy jsou natolik vyspélé a natolik rozSifené, ze
debata o jejich roli ve spole€nosti se stala nejen vysoce aktualni, ale také vice
kritickou, zamérenou na jejich historicky kontext a spole€ensko-kulturni ramec. [3.]

Ve zkratce jde o jev, kdy ndm nova technologie slibujici obrovsky pokrok ve
vzdélavani, ve skutecnosti pfinasi opacny efekt, tak jak to bylo jiz popsano napf. U
vynalezu televize. Ta slibovala, Ze pokud se rozsifi do vzdélavacich zafizeni a
domacnosti, ohromné pfispéje ke vzdélanosti téch, kdoz k ni maji pfistup. Dnes jsme
jiz schopni vyhodnotit, Ze jeji efekt byl pfesné opacny a velkou mérou si za to
muazeme sami, jelikoz obsah vysilani se pfizpusobuje poptavce a na dokumenty
“nikdo nekouka. Jev se nyni opakuje v ramci situace, ktera nastala s pfichodem
takzvanych “kvartérnich medii”.

Zamérem je tedy pokusit se zobrazit svét dat vizualni cestou, a pfiblizit nasledky,
které ma na synaptické struktury v mozku, a kde dlouhodoba expozice tak pfimo
ovliviiuje nas kazdodenni Zivot, jeho kvalitu, kvalitu spanku, psychickou pohodu a
tedy vykonnost. Vysledkem muze byt v lepSim pfipadé roztékanost, porucha
soustfedéni apod..

Data mining

DalSi problém spojeny s digitalnimi médii je skuteCnost, Ze nami vytvofené
syntetické prostfedi datovych tokl se stava hlavni hybnou silou ve svété. To vyplvyva
napfiklad i z dokumentu “The Great Hack” [4.], ktery na zakladé vypovédi nékterych
aktérl rekonstruuje fungovani jiz zaniklé spole¢nosti “Cambridge Analytica LLC, ktera
byla britskou poradenskou spoleénosti, dcefinou spoleénosti kontroverzni vyzkumné
organizace SCL Group, ktera pfi své praci kombinovala data mining, datové
makléfstvi a datovou analyzu se strategickou komunikaci ve volebnim procesu. Ta
podle nékterych svych tehdejSich zaméstnanct ovlivnila diky sbéru osobnich dat a
jejich vyuziti pro obsah cileny na potencionalni voli¢e vysledky poslednich americkych
voleb o cca 3-7%, coz jsou ve volebnich kampanich obrovské rozdily, které tak
mohou vyhrat celé volby, coZ se také s nejvétsi pravdépodobnosti stalo, jak
naznacuje vysledek vySetfovani.

Z toho takeé vyplyva, Ze problémy spojené s uzivanim kvartérnich médii nejsou
nebezpecné pouze pro Clovéka jako jedince, ale i spoleCnost jako celek, jelikoz pfi
nekontrolovaném vytézovani a zneuzivani osobnich dat mdze dojit az k popreni
demokratického systému a prava na svobodna rozhodnuti.
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4. Proces

V zacatku prace jsem si stanovila nékolik cilll, které jsem chtéla v ramci jejiho
feSeni splnit. V prvni fadé pro mé bylo dulezité navazat formou na svoje posledni
prace a posunout se technicky zase o néco dale (posledni prace jsou soucasti
portfolia). Zarovén bylo mym cilem vytvofit instalaci, ktera dale rozviji téma, které se
mi zda v sou€asnosti obecné velmi dllezité, a zaroven se jim zabyvam i v osobnim
Zivoté a které je blize popsano v kapitole €. 3.

Pokud jde o technické feSeni, cilem bylo vytvofit komplexnéjsi dilo, které bude
reflektovat m{j pokrok v oblasti softwaru a zaroven vyuzit své jiz nabyté zkuSenosti.
Ackoliv jsem byla ze za¢atku rozhodnuta dale pracovat s technologii LED diod, v
pribéhu fesSeni jsem od tohoto zaméru upustila, jelikoz zpusob jejich vyuziti zacal
vypadat tézkopadné a nekorespondoval se sdélenim natolik, jako forma zvolena pro
vyslednou instalaci, tedy projektor.

Mym plvodnim zamérem bylo vytvofit, podobné jako v projektu z posledniho
semetru, jednoduché zobrazovaci zafizeni, kde programovatelné diody tvofi grid a
vznika tak v podstaté “televize” s velmi Spatnym rozlienim. Princip je podobny jako u
LCD televizortim, hlavnim rozdilem je velikost svételnych zdroju. Jelikoz se projekt
pohybuje v dosti abstraktni roviné, nebylo takto naro¢né technickeé fesSeni nutné ani
zadouci, a roli “okna” do digitalniho svéta zprostfedkovava svételna projekce, ktera
dokaze mnohem rychleji reagovat na zmény v prostiedi.

Nicméné odtud pochazi plvodni idea reprezentovat data pomoci svétla, kdy
kazdy svételny bod reprezentuje data v realném svété, jako svétlo, které je stejné jako
data nehmotné, prestoze o jejich existenci nelze pochybovat. Odtud vychazi i pavodni
nazev projektu, Odraz tmy, ktery mél napovidat o zaméru projektu. Cilem bylo
otisknout/reflektovat fyzickou existenci do svételného (pozdéji virtualniho) prostiedi v
realném Case, jako se to bézné déje v prostredi siti. Jedinym rozdilem je, Ze procesy
jsou popsany pouze vizualnim jazykem, nikoliv skute¢nymi informacemi.

Po prvnich uvahach ohledné technického feSeni jsem zacala pracovat na
softwarové ¢asti projektu. Vyvoj vizualniho vystupu jsem dokumentovala pomoci
snimkd obrazovky, ktera jsem zaznamenavala b&éhem prace a jsou soucasti obrazové
dokumentace. Podoba se béhem prace mnohokrat zménila, pfestoze princip zlstal
po celou dobu velmi podobny.

Velky podil Casu, ktery jsem vénovala bakalarské praci, jsem investovala do
feSeni vizualniho vystupu, ktery, ackoliv je zavisly na vnéjSich intervencich, ma jasné
nadefinované zpulsoby, jak se chovat. Divodem je pfedevSim to, ze prestoze se
jedna o projekt s pomérné rozsahlym obsahovym pozadim, jde pfedevsim o vizualni
dilo a moji vizi bylo zprostfedkovat svuj Uhel pohledu na danou problematiku vizualni
cestou.

Experimentovala jsem s prostfedim, které bylo tvofeno riznymi elementy (2D i
3D), které jsem se v prubéhu ucila tvofit a ovladat. Zaroven jsem vytvarela digitalni
ilustrace, kde jsem vizualizovala svoje pfedstavy o podobé projekci nezavisle na
moznostech softwaru, jeji kompozice a nastifiovala jakym zptusobem ¢Elovék méni
svou pFitomnosti a aktivitou déni v real-time animaci.
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Za konkrétni vizualni formou se neskryva zadna hlubsi myslenka, dulezité pro mé
bylo, aby byl vizual srozumitelny, ale ne pfilis popisny. Vznikl jak pod vlivem
klasickych vizualnich refenci pro datové toky, jako jsou napfiklad filmy Matrix, Tron a
podobné, zabyvajici se touto tématikou, v kombinaci s moji vlastni pfedstavou, ktera
vychazi z védomi, Ze internetové prostfedi a datové toky jsou alespon Caste¢né
zavislé na svych uzivatelych, a Ize tak prfedpokladat, ze struktura jejich usporadani
bude vice organicka nez-li synteticka, jak by se mozna dalo na prvni pohled o&ekavat.

Problém motion-trackingu se povedlo vyfeSit elegantni cestou pomoci zafizeni
Kinect, ktery kromé velmi dobrych snimacich vlastnosti disponuje i mikrofonem, coz
mi usnadnilo ziskani daldiho vstupu pro zvy3eni reaktivnosti prostredi.

Abych Iépe vyjadfila sdéleni, o které se v projektu snazim, rozhodla jsem se v
konecné fazi zménit zpUsob, jak prostfedi reaguje. Zatimco po vétSinu doby, kdy se
instalace vyvijela, reagovala pfedevsim na pohyby po ose rovnobé&zné s promitaci
plochou, v zavéru jsem reaktivnost provazala pfedevsim s blizkosti, na jakou se
participant k projektci pfiblizi. Davodem je, Zze to mnohem lépe vystihuje filosofii
projektu.

Princip reaktivnosti prostfedi, které vytvarim, je tedy zalozeny v prvni fadé na
vlastni vzdalenosti divaka od samotné instalace, kdy se tim vice aktivuje, ¢im vice se
k ni pfiblizite. V tom vidim velmi jednoduchou analogii, ktera vypovida o stavu, kdy se
sami vlastni aktivitou v digitalnim prostfedi ohroZujeme. Projekce Vam tak dava
moznost zazit negativni projevy virtualniho rozhrani na vlastni o€i a usi.

ProtoZe jsem chtéla vybudovat co nejsilngjsi atmosféru, instalace obsahuje i
zvukovou stopu, ktera je také, stejné jako pohyb, provazana s projekci. Zvuk celkové
doplnil vyznéni prace a usnadnil jeho srozumitelnost. Dal§im didvodem pro pouziti
zvukové stopy byla i moje potfeba donutit svét, kterému jsem nastavila parametry,
aby Zil ve vétsi mife vlastnim Zivotem a reflektoval tak vice prostfedi, na které
odkazuje. Zvuk tedy také generuje vizualni zmény, instalace zacina ozivat nezavisle
na tom, zda pfed ni nékdo stoji. V této klidové podobé pfipomina struktura napf.
Pohled na rozboufené mofe z letadla. To se zda z velké vzdalenosti témér klidné,
pokud se k nému ale pfiblizite, zjistite, kolik agresivnich zmén se na hladiné déje.

Kromé staleho zvukového podkresu, ktery je v podstaté zvukoym popisem vizualni
zmén v projekci, je soucasti instalace nékolik zvuk, které jsou naopak
naprogramovany, aby se spoustély pouze v pfipadé aktivity pfed projekci.

llustrace zaméru pfed realizaci:
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Postup prace:

V zacatku jsem experimentovala s definici komponentu, které tvofi kompozici.
Prostfedi bylo definovano jako grid a moji snahou bylo ho deformovat pohybem &i
zvukem.
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Pozdéji jsem vyménila linie za objekty, které bylo mozné deformovat v prostoru.
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Finalni program

Snimek obrazovky posledni verze programu

Cela leva Cast predstavuje moji snahu segregovat po sejmuti siluety jednotlivé
¢asti téla a data o jejich zménach pozice. Umoziiuje mi to funkce player index, ktera
predstavuje pfedem napsany program pro rozliSovani ¢asti téla pocitatem. Ackoliv
jsem od tohot zpusobu motion-trackingu pozdéji upustila, Caste¢né ho stale vyuzivam
pro namapovani konkrétnich zmén na pohyb hlavy, ktera je hlavnim pfedmétem
zajmu celé prace.

Prava Cast pfedstavuje cely program, pres ktery instalace funguje. Jako prvni je
skupina operatort textury (TOP), které definuji kinect jako vstupni zafizeni a dale
upravuji snimany obraz tak, aby bylo mozné z néj vytahnout data potfebna pro
napinéni zaméru. Konkrétné jsou pouzity nasledujici operatory: threshold (pfevede
plnobarevny snimek na dichromni, coz umozfiuje oddélit postavu od prostredi, ve
kterém je snimana), constant (definuje celkovou barevnost), mono (odmaze pozadi).
Touto cestou se mi podafilo vyjmout z obrazu samotnou siluetu, coZ mi umoziuje
data o jejim pohybu dale pfevést na matematicka data a ty vyuZzit pro interakci s
prostiedim.

Prostfedi je definovano pomoci operator povrchu (SOP) nodem grid, ktery
vytvaFi plochu, ktera predstavuje prvni stavebni kdmen prostfedi. Do této plochy jsou
dale rozmistény samotné jednotlivé 3D objekty (prvky tvofici spoleéné prostredi),
jejichz pocet je definovany rozliSenim, které je synchronizované s pouzitym rozliSenim
obrazu snimaného kinectem. Z davodu vypocetni naro¢nosti na procesor je vhodné&jsi
nizsi rozliseni (pocet prvkil), coz zajistuje, Ze se animace nebude sekat nebo
glitchovat. Podrobnost prostfedi je tedy zavisla na vykonu procesoru, ktery ho vytvari
skrze vypocty.

Pozdéji dochazi ke slouc€eni informaci o pocgitaCovém prostfedi a o pohybu, které
jsou tak spojeny v jeden operator obsahuijici informace o vSech dosavadnich
ukonech.

Dal8im prvkem, které je provazany skrze s vizualem a ma tak na néj pfimy vliv je
zvukova stopa, pro kterou jsem se rozhodla v prabéhu prace. Dlvodem bylo podpofit
celkovou atmosféru a zaroven ziskat dalSi vstup, ktery bude vizual ovliviiovat. Zvuk
mi umoznil vyvolat pfedstavu, Ze prostfedi samovolné Zije a pulzuje, jelikoZ znamena
moznost jak generovat zmény prostfedi samovolné jesté pfed samotnym vstupem
parcipienta do prostfedi instalace.
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5. Reference

5.1

Jako referencni uméni, se kterym jsem pracovala, vybiram v prvni fadé nékteré
soucasné tuzemské svételné designery, jejichz praci sleduji jiz deli dobu, a Ize tak
predpokladat, Ze z jejich praci ¢astecné vychazim nebo se jimi inspiruji. Nicméné i oni
byli inspirovani dalSimi vytvarniky, jejichz dila formovala sou¢asnou podobu a uroven
svételného uméni a uméni generovaného pocitatem, a proto se dalsi
¢ast vénujem praveé prikopnikum v tomto oboru.

Prvni osobnost, kterou jsem pred lety zachytila v souvislosti s designem svétla
byl nepochybné Petr Pufler, tvofici pod pseudonymem “svétlonos”, ktery byl, a
doposud je, nejvyraznéjsi postavou na Eeské scéné. Sympaticka je jeho posednost
svétlem, jeho zapal je inspirativni, pfestoze jeho zpUsob prace se svétlem je
diametralné odliSny od toho, jak je s nim zachazeno v projektu. Svétlono$ upira svou
pozornost pfedevsim na ohen, teplotu svétla, kterou vyzafuje a které se podoba
napfiklad i svétlo starSich typl zarovek. Pfedmétem jeho zajmu je tedy svétlo v
podobé, ktera je nam pfirozena a respektuje lidské reakce na svételné spektrum.

To Ize chapat jako pfimo opacny pfistup, jelikoZz bakalafska prace pracuje

predevsim se svétlem v jeho pro ¢lovéka nepfirozenych vinovych délkach (studené
svétlo) a navic ho v této podobé pouziva pfimo pro vykresneni umélého prostiedi,
kdy body v projekci, tvofené ve své podstaté svétlem, zastupuji jednotlivé
komponenty syntetického prostiedi, které a¢ nepochybné existuje, je mimo nase
schopnosti ho zaznamenavat a jeho vizualni podoba je tak zavisla pouze na nasi
imaginaci.

XYZ collective

Pomeérné Cerstvy prazsky multimedialni kolektiv, jehoz tvorba je velmi ovlivhéna
Petrem Puflerem, ktery je i Clenem. Jejich tvorba se zaméfuje na analogové svételné
instalace ve spojeni s hudbou, soucasti kolektivu jsou i hudebni producenti a jsou tak
spolecné schopni vytvaret komplexni prostfedi a atmosféry pro svoje nebo jiné eventy
a kulturni udalosti.

Prizma, 2018

Audiovisual experience intended for gallery spaces (interactive).
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Lunchmeat

Jedna se o kreativni studio zabyvajici se multimedialni tvorbou a mimo spoluprace
na rdznych kulturnich akcich pofadaji vlastni festival, kde se prolina svét uméni
novych médii a elektronické hudby. Jejich zaméfeni je hlavné interaktivita a user
experience.
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Cerna kostka, 7x7x7m, 2011
Audioreaktivni panoramaticka projekce s vizualy vytvofenymi v prostredi pure data.
Tomas VavfiCek a Jakub PeSek

Zhmotnény virus ve vefejném prostoru. Znepokojujici objekt, pouhou pfitomnosti
narusujici zazity méstsky prostor, brana do virtualniho, pfesto velmi realného svéta.

[5]
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Oxoo (Lukas Drevjany)

V soucasnosti patfi k vyhledavanym svételnym designériim a pfestoze rad
vyuziva i analogoveé prostiedky, nevyhyba se digitalnimu rozhrani. Pouziva pro svou
tvorbu napf. Arduino nebo Touchdesigner.

420 People Interactive
Interaktivni projekce pro tanecni vystoupeni 420People. 2D a 3D animace

kombinovana s Zivé odbavovanou interaktivni projekci. Koncept a programming:
Pavel Karafiat
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Federico Diaz

DalSi vyznamna postava ¢eské novomedialni scény, ktera mé zajisté ovlivnila, je
Federico Diaz. Narodil se v roce 1971 a Zije a plasobi v Praze.

Prizvisko vizualni aktivista ziskal od feditele The Brooklyn Gallery Roberta T.
Bucka a pfijal je za své. Jiz od zacatku své kariéry se vénuje projektlim, které
probouzeji lidské emoce a vnimani na vySsi urovni, nez jsme zvykli. S vyuzitim kovd,
zvuk(, vani a mnoha dalSich materii vytvari nezapomenutelné momenty, které si
Clovék uchova v paméti, ne jen uméni, na které se ¢lovék podiva. [6.]

Outside itself, 2011.

Objekt vytvoreni pouze roboty, na zakladé dat o svétle, které generovaly
kompozici jednotlivych komponentl. Kazda jedna Castice reprezentuje foton a vznika
tak Fyzicky 3D zaznam svételného toku.

5.2

Pokud se podivame na historii a vyvoj svételného a pocitaového uméni v
Cechéch, je zcela zasadni zminit Zderika Pe$anka a Zderika Sykoru. Nejedna se totiz
o prukopniky pouze u nas, jejich prace ovlivnila celkovou podobu a metodologii
prace s témito médii ve svété a jejich dilo tak mélo globalni dopad i na jejich dnesni
podobu.

Zdenék Pesanek jako prvni Clovék na svété vystavil kinetické plastiky ve vefejném

prostoru, a to plastiku nazvanou “Edisonka”, ktera se nachazela na budové Edisonovy
transformacni stanice v Praze. PeSankova tvorba se opirala o modernistické teze a
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jeho hlavni snahou bylo propojeni techniky a uméleckeé tradice. Mimo kinetiky se
zabyval i multimedialni tvorbou a vytvofil celou fadu svételnych objektd,
experimentoval s kinetickych obrazem, svételnou reklamou, filmem a
experimentoval se spojenim architektury a osvétleni. Svoje teoretické teze ohledné
budouciho vyvoje uméni smérem k pouzivani svétla a pohybu jako nastroje tvorby
rozvinul v publikaci Kinetismus z roku 1941. [7.]

Zdenka Sykoru povaZzuji za dalezitého, mimo jiné, proto, Ze jeho uméni mé provazi
Zivotem od détstvi. Jelikoz jsem z Prahy a velkou &ast Zivota jsem Zila na Letné, od
utlého véku jsem potkavala jeho keramicky obklad na vydechu z Letenského tunelu.
Grafika tvofena keramickou mozaikou je vyfezem z nekonecné grafické struktury
vygenerované pocitaCem a je z roku 1969. Na téch pracoval od roku 1964, kdy vznikly
prvni programovane struktury vyuzivajici principy kombinatoriky za pomaoci
matematika Jaroslava Blazka. Pozdéji, od roku 1973 vyvijel novy systém zaloZeny na
nahodnosti, ktery byl zakladem pro dal3i tvorbu. Mimo to se celozZivotné vénoval
malbé, tyto dvé média a jejich forma se v jeho tvorbé prolinaji. V malbé se od
krajinomalby postupne propracoval az k abstrakci, od roku 1962 maloval strukturalni
obrazy, které jsou tvofeny elementy vioZenymi do rastru. Byl prvnim Cechem, ktery
experimentoval s vizualem tvofenym pocitaem .

1+L .d.i..v.,

HZS
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Ze série Cernobila struktura 1965, 1971.

Skupina ZERO

Na syntézu prostoru, pohybu, svétla a barevnych forem, jak je uz ve dvacatych
letech koncipovali pfi vytvafeni svételnych aparatur Laszlé Moholy-Nagy a Naum
Gabo, Kurt Schwerdtfeger a Ludwig Hirschfeld- Mack a ve Spojenych statech s
aparatem pro némou vizualni kompozici zvanou klavilux (nebo téz lumia) Thomas
Wilfred, navazali v padesatych letech 20. stoleti umélci némecké skupiny Zero (Heinz
Mack, Otto Piene, Giinther Uecker) a v podobé svételnych architektur Francouz
madarského pavodu Nicolas SchOffer.

Od roku 1960 zacina ideje kinetismu a hlavné jeho odnoze - svételného kinetismu
- nejvice prosazovat skupina ZERO, zformovana v poloviné padesatych let z
takzvanych vecernich vystav.

Rastry z bod( a direk nebo struktury z hfebikl vazou vibrace a optickou energii a
prace s rastrem nebo matematicky usporadanymi obrazy pres vesSkeré vyhrady
zaradila jejich tvorbu do pfedvalecného konstruktivismu. [8.]

5.3

James Turrel

Je znamy mimo jiné svételnymi tunely a projekcemi, které vyvolavaiji pocit, ze
tvary maji objem a hmotu, pfestozZe jsou tvofeny pouze svétlem
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Perfectly Clear, 1991

Meeting, 1986
Skyspace, 1980

Black Horizon, 2007, Olafur Eliason

Dansky vytvarnik Zzijici v Berling, jehoz nastrojem je svétlo a hlavnim pfedmétem
zajmu v tvorbé je vnimani sama sebe a mista. Zamérfuje se i na uméni ve vefejném
prostoru. Ve svych instalacich ¢asto pracuje i s atmosférickymi jevy, jako je vzdudna
vlhkost, resp. Mlha, které dokresluji zamysSlenou atmosféru.

40



5.4

Into the light, Akiko Yamashita, 2016

Ryoiji Ikeda

Daniel Rozin

Vytvafi kinetické objekty, slozené z riznych pfedmétu, které pomoci rotace
vytvaFi v podstaté fyzicky monitor, kde je obraz tvofen (misto pixely) t&émito objekty.
Jeho prace byla moji prvni referenci. Spole€nym prvkem zlstal interaktivni
princip vytvareni “odrazu” pomoci modularni struktury a modifikace jednotlivych
modull pro vytvofeni obrazu, ktery v realném €ase reaguje na své blizké okoli.
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Pompom Mirror, 2015
Circles Mirror, 2005

Signe Pierce [9.]

ey

Multimedialni umélkyné, Zijici v New Yorku. Pracuje s fenoménem hyperreality,
vénuje se performance a zkouma pomoci fuze riznych médii vztah identity a
prostfedi. Vytvari konzistentni digitalni zaznam proudu vlastniho védomi a otisky
sebe sama zanasi do vétsiny svych praci, které jsou autorskymi komentafi k
soucCasné spolecnosti.
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Virtual Duality, Liquid Lust, 2019
digitalni projekce

Vortextuality, 2019, instalace

Reflexxxions, 2019, video-instalace
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6. Uméni novych médii

Za novomedialni povaZujeme vSechna dila, ktera pracuji s vydobytky moderni doby,
které svou formou nebo obsahem vychazeji z digitalni revoluce, pracuji s fenoménem
tvz. Kvartérnich médiich a jsou tak obvykle zaloZzena na digitalnim, numerickém
kodovani dat.

Lev Manovich ve své knize uvadi 5 principl Novych médii, které jsou nasleduijici:

1. Ciselna reprezentace
A.) popsano matematicky
B.) algoritmicka manipulace
2.  Modularita
Prvky spojené do vétSich celkll si zachovavaji svoji nezavislost, nékdy se
hovofi o “fraktalni” struktufe Novych médii.
3. Automatizace
Clovék miize byt (asteéné) vyfazen z tvaréiho procesu.
4. Variabilita
Novomedialni objekty existuji v riznych, teoreticky nekoneénych verzich.
5. Prekodovani
Pfevoditelnost do jiného formatu [3.]

Vyznamny medialni teoretik Martin Lister ve své praci [10.] definuje pét princip
novych médii, které vymezuji jejich charakter:

1. digitalita: pocitatové technologie zalozené na digitalnim kédu

2. interaktivita: inovativni schopnost zasahovat a manipulovat s médii; role
divaka se transformuje na uzivatele

3. hypertextualita: dilo je vytvoreno z jednotlivych navzajem propojitelnych dild,
jejichz poradi si kazdy uzivatel uréuje podle osobnich mySlenkovych asociaci

4. disperze: rozptyl; nova média jsou vice rozptylena oproti masovym na Urovni
spotifeby — uZivatelé mohou aktivné interpretovat, stira se hranice mezi
producenty a konzumenty, centralni autorita je potlatena

5. virtualita: virtualni realita jako prostor vznikly mezi digitalnimi sitémi;
metaforické misto, kde se odehravaji interakce divaka
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6.1 Pixel art

Jde o0 2D druh pocitaCové grafiky, ktera je tvofena jednotlivymi obrazovymi body.
Pixel je nejmensi (bezrozmérna) jednotka obrazu. Jeji obdobou ve 3D ve voxel.
Vytvarnici pfi tvorbé obvykle pracuiji pfi zvétSeni 8:1, pouziva se jako grafika do her.
V instalaci vyuzivam obrazové (svételné) body jako analogii pro jednotky dat (bit,
byte..)

6.2 Postinternet

Uméni Postinternetu vychazi ze zkuSenosti s internetem, termin vychazi ze
stejné logiky jako nazvoslovi moderna - postmoderna, kdy postomderni tvorba pocita
se vSeobecnou pfitomnosti moderny a vychazi z ni. Termin vznikl b&éhem diskuze o
soucasném umeéni mezi Marisou Olson, Genem McHughem a Artiem Vierkantem v
roce 2011.

Jedna se tedy o aktualni tvorbu vychazejici ze zkusenosti s internetem.
Post-Internetova situace byva také popisovana jako jako stav, kdy je internet bran
jako néco banalniho. Stiraji se hranice mezi svétem online a offline, misi se virtualni a

realné.

Rafael Rozendaal

Abstract Browsing
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6.3 Nova estetika

James Bridle

Unrepeatable Experiment, 2016

6.4 Light-art

Obecné Ize jako prvni pouZiti svétla v uméni oznadit vitraz, tedy techniku
vyplfiovani okennich tabuli barevnymi skli¢ky, coz bylo vyuzivano hlavné v sakralnich
stavbach, jelikoz vytvafi v interiéru zvlastni svételné podminky a atmosféru. Vitraz
se objevuje od 4. stoleti n. I., nicméné vyuZiti stinohry k vytvareni iluze pohyblivych
obrazll je popsano jiz Platonem v roce 380 pf.n. I. v knize Allegory of the Cave.
Hlavni rozvoj byl ale umoznén az s vynalezem umélého svétla, coz pfineslo nespocet
novych moznosti jak s nim zachazet.

Jako prvni skupinu umélcl, uvadim ty, ktefi se pfimo podileli na zaloZeni tohoto

M

odvétvi, jsou to tedy v podstaté “ptvodni” light-art vytvarnici.

Dan Flavin (1933 — 1996)

Americky vytvarnik 2. poloviny 20.stoleti znamy minimalismem projevu a praci s
pramyslové vyrabénymi osvétlovacimi télesy. Jeho instalace a svételné kompozice se
projevuji jednoduchymi, jasné Citelnymi formami. Ve svych instalaci pouzival 4 druhy
bilého svétla (studené, teplé, denni a mékké) a zakladni barvy doplnéné o rizovou,
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zelenou a UV. Nenavrhoval izolované objekty, dalezitou roli v jeho dile hraje prostor a
shaha o vtaZeni divaka pomoci svétla do nitra dila a divak ma tak pocit, jako by se
staval jeho soucasti. Jeho tvorbu zle oznadit za “svételnou architekturu”, v niz se
snoubi geometrické konstrukce s pasobenim barevného svétla.

Green Room, 1973, Dan Flavin

6.4.1. LED art

Exploded Views, James Campbell
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Tvorba Jamese Campbella se velmi podoba tomu, o co jsem se snazila v
prfedeslych semestrech a je dle mého nazoru nejlepsSim moznym zastupcem této

kategorie.

6.4.2. Vjing

VJing je forma tvorby vizuall v realném Case, ktera vychazi ze softwarové nebo
jiné manipulace obrazu a obvykle je animace obrazu synchronizovana i se zvukem.
Jeji nejvétsi vyuziti je mozné nalézt v event light designum, kde doprovazi dalsi ziva

vystoupeni, napfiklad hudebni.

6.5. Multimedialni tvorba

Teorie multimédii je velmi komplexni a proto se ani nebudu snazit vytvofit o ni
uceleny obraz. Misto toho se soustfedim na teorie a vyroky, u kterych nachazim
pfimou souvislost se svym projektem. Jako prvni véc je dulezité si uvédomit, ze
definice multimédii Ize délit na dva typy: Snahu definovat celek na zakladé

jednotlivych sloZek, nebo snahu je definovat jako ucelenou, ikdyZ vrstevnatou formu.

Pro McLuhana maji sloZena média povahu do sebe vnofenych meédii a de facto
recykluji anticky problém formy a obsahu. Tvrdi, Ze obsahem jednoho média mlze
byt jiné médium, To znamena, Ze médium - pfesto, Ze je obvykle nazirano jako forma

- se muze stat zarovén obsahem jiného média. [11.]

Za znaky multimedialniho dila Ize podle Packera [12.] oznaCit nasledujici:
synteti¢nost, komplexnost a integritu dila (jeho sou¢asnos t- ndvaznost na podnéty
aktualnich trendd). dale obvykle plati, Ze vyznam jazyka je pro sdéleni minimalni, dilo
se brani zasazeni do konvencniho prostfedi v tradi€nim kontextu. Ciléné poruSuje
bariéru mezi hledistém a jevistém, mezi tviircem a recipientem. Nejasna je i hranice

mezi “vysokym” a “nizkym” uménim, mezi vaznym a banalnim. Také je preferovan
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proces vzniku pfed dilem samotnym, od dila se neoCekava, ze bude mit trvalou
hodnotu, je chapano jako predstaveni jedné moznosti, nikoliv jako unikatni, konecny
produkt. Specifické postaveni maiji kategorie komunikace a interaktivity, kde dochazi
ke vzajemnému ovliviiovani svéta umeéni a svéta technologii.

V souvislosti s ideou multimédii v uméni se objevuje cela skupina otazek, na ktere
se snazime najit odpovédi. Napfiklad jak slozena forma zpétné pusobi na jednotlivé
konstitutivni slozky? Dochazi skrze celek k zesileni, nebo oslabeni uginku
jednotlivych slozek?

Jednou z nejpodivnéjSich otazek je, pro€ by multimédia méla pfedstavovat esteticky
problém? SloZené formy komunikace jsou pro ¢lovéka jako multisenzoricky a

multimodalné fungujici biologicky systém pfece zcela pfirozené.

6.6. Interaktivni uméni

Interaktivni vytvarné dilo Ize definovat jako uméni, kdy mize jeho pozorovatel
pfimo ovliviiovat jeho podobu. Umélec se tak stavi do role prostfednika, ktery vytvoril

prostfedi pro pfimou participaci dalSich lidi ve svém uméleckém projektu.

Za prvni dila, ktera pracovala s mySlenkou interaktivity Ize oznadit prace jiz z 60.
let, kdy tvurci jako John cage, Allan Kaprow a Nam June Paik pracovali s principem

participace a happeningu. (Flux)

Nam June Paik

Prvni video-umélec pracujici jak s obsahem videa tak s fyzickymi médii (televize)
Instalace Exposition of music - Electronic television z roku 1963. Instalace funguje na
principu modifikace zobrazovaciho zafizeni pomoci magnetu, ktera umoznila
zobrazovani vzorce zvuku. Jedinou moznou interakci ovSem bylo zapnuti a vypnuti

televize.
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V kontextu moji prace Ize o interaktivnim uméni z hlediska historie mluvit od
prelomu 80. a 90. let, kdy se umélci zaali zamé&rfovat na interakci mezi uZivatelem a

pocitatem.

PocitaCova interaktivita se v 90. letech projevovala pfedevSim v pocitacovych
hrach, ale diky prekotnému technologickému pokroku bylo zanedlouho mozné
vytvaret i v realném Case animace ve 3D a nasledné& umoznil i vyvoj dalSich rozhrani
jako jsou datové rukavice a HMD (kyberhelma pro vstup do datového prostoru -

pozdéji VR, napf. Oculus)

V devadesatych letech také nastava zména ve zplsobu chapani interakce
uzivatele a digitalniho média, kdy dochazi k pfesunu pozornosti od rozhrani (interface)

k interaktivité.

6.7. Softwarova studia

Humanitni a uménovédna disciplina je disledkem sou€asné situace médii, ktera
je teoretiky oznaCovana jako postmediilni vék. SW studia se tak mohou stat
alternativou k tradi¢nimu formulovani historie novych médii, ktery vychazi z tradi¢niho
media-centrického vykladu zdlraznujiciho protiklady tradi¢ni vs. nova média.

Pfedstavuiji totiz vyzvu k debaté o historickych a 3irSich kulturné-spole¢enskych
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souvislostech uméni novych médii. Tato vyzva pfichazi v okamziku, kdy se praktické
uplatnéni informacnich technologii (IT) v nasi spoleCnosti stalo vSudypfitomné a
metafory funkci IT se roz§ifily napfi¢ kulturné spoleCenskym diskurzem.

Z hlediska novych meédii jako uménovédné discipliny poukazuje zajem o software
k opusténi modernistické fascinace médiem ve prospéch zasazeni uméni novych
médii do kontextu experimentalni umélecké tvorby dvacatého stoleti, ktera se
soustfedila na koncept a proces (vs. produkt), pfesunula pozornost od dila ke

kontextu a prostredi. [3.]

7.Software

Software, ktery pouzivam, patfi do skupiny programu pro tvorbu a ovladani
multimedialniho obsahu, mezi které dale patfi i Napfiklad Unreal Engine, Resolume
nebo Isadora. Ac¢koliv se jednotlivé softwary lisi uzivatelskym rozhranim i nékterymi

funkcemi, jejich princip je podobny.

Touchdesigner Derivative

Touchdesigner je definovan jako vizualni programovaci jazyk pro tvorbu
interaktivniho multimedialniho obsahu. To ve vysledku znamena, Ze umozriuje vidét
jednotlivé procesy (v grafickém rozhrani programu) jako NODY (komponenty), kdy
jejich vzajemnym propojovanim, zménami definic vnitfnich parametrd, nastavenim
podminek a budovanim vztahG mezi nimi vznika komplexni celek. Program funguje
na moznosti stavét struktury z pfedefinovanych funkci, kterych jsou stovky a zahrnuji
¢asto celou Ffadu dalSich parametrd, které je nutné definovat na zakladé dat, bud z
jiného NODU, arytmeticky apod. Zarovén je mozné do jednotlivych nodu vpisovat celé
dalSi komplexni struktury programu a vytvaret tak sofistikované vystupy, kde jsou
jednotlivé prvky zavislé jeden na druhém. Pokud nastane situace, kdy tvurci
prfednastavené moznosti a funkce nestaci pro ztvarnéni zaméru, ma moznost zadani

doplnit pfimo vepsanim vlastniho kodu v programovacim jazyce Python.

51



8. Technicka dokumentace

Hardwarové naroky na realizaci projektu zahrnuji projektor, pocita¢ a zafizeni
kinect 2.0.

Kinect umozniuje spolehlivy motion-tracking a zaroven funguje jako mikrofon,
ktery snima zvuky ve svém okoli. Tvofi tak dva datové vstupy do pocitaCe, kde jsou
dale zpracovana a jejich vysledna podoba je promitana na zed jako svételna

projekce.

Kinect, pfestoze je zafizenim plvodné vytvofenym jako rozSifeni pro herni
konzoli xbox, nasel své uplatnéni i v jinych sférach a pro tento typ instalace je
vyuzivan natolik, Ze aktualné vysla jeho nova verze, Kinect Azure, uréena uz primarné

hernim vyvojarim a vytvarnikim.
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Instalace ma dvé moznosti zapojeni, které priblizuji ve schématech. Osobné se
pfiklanim k druhé moznosti, ktera umoznuje divakovi blizsi kontakt s prostfedim, které

tvorim.

am KINECT B PROJEKTOR




9. Reflexe

Domnivam se, Ze i pfes krkolomnost feSeni a ob&asny problém s reprodukci
svych Uvah o tématu, se mi podafilo vytvofit komplexni dilo, které ma kvality jak
obsahové, tak i vizualni. Ze zpétné vazby, kterou jsem zatim dostala usuzuji, Zze muj
zamér vytvorit silnou atmosféru nepfirozeného prostiedi kyberprostoru se ve své
podstaté podafil, nicméné si jsem samoziejmé védoma i nedostatkd, které prace
nepochybné& ma.

Na zakladé zkuSenosti, které jsem nabyla pfi procesu tvorby, mohu prohlasit, Ze
pokud bych nyni zagala pracovat na projektu se stejnym nebo podobnym zamérem,
vyuzila bych s nejvétsi pravdépodobnosti jinych softwarovych nastrojd, s jejichz
moznostmi a ob&as i existenci jsem nebyla seznamena v zacatku prace. Efektivnéjsi
a jisté i efektnéjSi by bylo pro tvorbu vyuzit napfiklad Unreal Engine, ktery je schopny
umoznuje podobné manipulace je potom Resolume, nicméné na jeho uzivatelské
prostfedi nejsem zvykla a jeho na prvni pohled “jednoduchost” ve mné nevzbuzovala
prfesvédceni, ze opravdu zvladne naplnit mé oCekavani. DalSim zastupcem z
kategorie real-time interactive multimedia creator softwaru je trpgram Notch FX, o
kterém toho nemohu mnoho napsat, jelikoz jsem na jeho existenci pfisla teprve
nedavno. Zcela jisté by Sel pouzit i Processing, nicméné byl by to proces jesté
Touchdesigneru.

Pokrok je patrny i v technickém feSeni motion-trackingu, ktery aktualné funguje
pres kinect 2.0, coZ je pro mé ohromny posun, jelikoZz umoZiuje dopodrobna
namapovat celou postavu nebo dokonce jeji jednotlivé ¢asti zvlast. Je to velice
elegantni feSeni, které se bézné vyuziva i v praxi, a jeho osvojeni mi umoznilo
mnohem komplexné&jsi praci v pohybem.

Zde narazim na dalSi posun, ktery osobné pozoruji ve sveé praci. Je to zména ve
dimenzionalité instace. Zatimco pfedchozi projekt snimal pohyb pouze po linearni
ose pred instalaci, bakalarska prace naproti tomu pracuje predevsim s hloubkou,
respektive se vzdalenosti a jesté presnéji, blizkosti.

Jako hlavni nedostatek vidim nemoznost zarucit spravné chovani animace pfi
pfitomnosti vice nez dvou lidi pfed projekci, coz ale vychazi z omezeni volné
dostupné verze softwaru, se kterou pracuji. V pfipadé, ze bych méla k dispozici plnou

verzi programu, nebyl by zajisté problém rozsifit moznosti instalace v tomto sméru.
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DalSi restrikci na kterou jsem narazila v ramci softwarového rozhrani je omezeni
v podobé maximalniho mozného rozliSeni 1280x 720 px, coz ale myslim bylo ve
vysledku pro projekt v celku nedulezité, jelikoz relativné nizka kvalita animace
kopiruje ideu projekce, ktera pracuje mimo jiné i s problematikou nespolehlivosti dat, s

vzhledem k jejich (ne)pravdivosti nebo tfeba ukladani.

10. Zavér

Celkové jsem s vysledkem bakalafské prace spokojena, jelikoz, a€ ma urcité
nedostatky a limity, splnila oCekavani, ktera jsem od ni méla. Ta byla hlavné rozvijet
dale svUj zajem o moznosti svételnych instalaci, budovani atmosféry a ivahy o
prostfedi jako pojmu s mnoha definicemi.

Po technologické strance projekt moznosti moji tvorby také posunul, a pfestozZe byla
programovaci ¢ast velmi naro¢na, jsem smifena s jejim vysledkem, jelikoz
komplexnost programu pfedcila moje plvodni pfedstavy a myslim, Ze dustojné
uzavira moji studijni snahu o osobni rozvoj v této oblasti, ktera, a€ neni na oboru pfilis
saturovana, je soucasti schopnosti, které je mozné si osvojit béhem studia a maze byt
uziteCnym nastrojem pfi dalSi tvorbé. Pokud by snad instalace vyvolala negativni
pocity, vézte, Ze jde ¢asteCné o autorsky zamér, ktery vyplyva z podstaty tématu,

které prace resi.
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Prace z posledniho semestru
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13. CV

Anna Hyb3ova
*11.07. 1994 v Praze

Vzdélani:

2015 -nyni  TUL, Environmental design
2011-2015 VOS a Stfedni umélecka $kola Vaclava Hollara, Graficky design

2006 - 2010 Gymnazium Christiana Dopplera

59



	Čestné prohlášení
	1.Úvod
	2.Koncept
	3.Inspirace
	3.1 Problematika
	4.Proces
	5.Reference

	6.Umění nových médií
	7.Software
	8.Technická dokumentace
	9.Reflexe
	10.Závěr
	11.Seznam citovaných zdrojů:
	13.CV

