VIZUALNI HUDBA

bakalarska prace 2009 | FUA TUL | obor vizualni komunikace | vedouci prace: Doc. Stanislav Zippe
vypracovala : Kamila Pajerova




>>>
Pojem Vizualni hudba pracuje se systémy, které prekladaji zvuk, napriklad hudbu, do vizualni formy,
jakou je film, video nebo pocitatova animace, pomoci mechanického pristroje, umélecké interpretace ¢i
pocitace. Jde tedy o pfimé propojeni a spoluptsobeni zvuku a obrazu.

SR

Vizualni vyjadreni hudby nepfislusi vyhradné elektronickym meédiim. Pocatek raznych technik
predvadéni vizualni show najdeme v okamziku, kdy Clovék objevil ohen. Vytvarné experimenty s
vizualni hudbou zavisi na vyvoji techniky a tlumoci jeji sociologicky vliv. PIné se projevily na pocatku
dvacétého stoleti ve vytvarném uméni jako prace se syntézou vice zplsobl vnimani (abstraktni malba,
orfismus, prace Vasilije Kandinského, Moholy Nagye, Paula Kleea a dalSich). A dale v experimentalni
filmoveé tvorbé (Fischinger, Mc Laren). A predznamenaly vyrazné synestetické smeéry s programem
prekonani tradiéni staticnosti uméleckého dila rozvinutim dynamickych prvkd, jakymi byly futurismus,
kinetismus a posléze videoart. AvSak absolutné nejvice se tento princip projevil ve futurismem
ovlivnéném smeéru, kinetismu.

>>>

Dynamismus v kinetismu jiz neznamena pouze zachyceni vnitfniho pohybu ve vytvarném dile, jak tomu
bylo jiz v Antice, pohyb je povazovan za novy pfivlastek predmétu. Uméni zajima umeéni pohybu, dilo
samo je pohyblivé. Dynamické prvky zde nejsou prostorové ani ¢asové fixované. Nazev sméru se
odvozuje od kinetiky, fyzikalni discipliny, ktera se zabyva urCovanim drahy hmotnych bodl a téles ze
znamych pusobicich sil. Kinetické objekty se pohybuji nebo se jimi da pohybovat, popfipadé se zdaji byt
kinetické, pohybuje-li se pozorovatel. Jejich konstrukce je zalozena prevazné na matematickych a
technologickych principech, vzacné na obvyklych malifskych a socharskych prostfedcich. Vyuzitim
mechanickych a elektronickych armatur se spojuje tviréi proces se soudobymi praktickymi, teoretickymi
a vizualnimi zkusenostmi. Tradi¢ni estetiku prekonavaji optické a svételné efekty, ¢asto doprovazené i
zvukovymi. Kinetismus zahrnuje kinetické objekty (mobily), kinetické obrazy, svételné kinetické objekty a
sveételné kinetické obrazy, svételnou architekturu, kineticky balet, zvukovy film, kinetické fontany; pronika
do reklam, scénografie, filmu, televize a vystavnictvi.
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Ke kinetismu patfi napf. vytvarnici Alexander Calder (1898-1976), Oskar Schlemmer (1888-1943),
Laszlo Moholy-Nagy (1885-1946), Naum Gabo(1890-1977),nebo celosvétové vyznamny cesky umeélec
Zdenék Pesanek (1896-1965).

Tvorba Zdenka Pe§anka byla pro vyvoj vizudlni hudby velmi dalezita, téméF véechny jeho prace s ni
velmi uzce souviseji. Proto se v nasledujicim textu budu zabyvat jeho dilem a pokusim se pfiblizit jeho
vyznam.

>>>

Zdenék Pesanek a jeho tvorba je do této doby zcela nedocenéna. Je az s podivem, ze umélec, ktery
mél tak vyznamné realizace, zlstal na okraji povédomi dobového avandgardniho hnuti, uznavan jen



malym okruhem lidi. Dokonce byl povazovan za podivina. Dostavalo se mu malo uznani a respektu, coz
nasledné zpusobilo, Ze se fada jeho vyznamnych dél vibec nezachovala.

>>>

Nejvyznamnéj§im aspektem Pesankova dila je v8ak vyvoj novych technologii, zejména pocitact a
komunikaénnich médii, a s nimi spojeny rozvoj principli multimedialnosti a interaktivnosti. Ale i pres
pouziti modernich technologii Pesankova tvorba zGstava ve velmi Gzkém spojeni s minulosti. Je zde
sepéti minulosti, pfitomnosti a budoucnosti, spojeni umélecké tradice a technologické inovace a
organické chapani vztahu uméni a technologie.

Do své tvorby prijal jedno z uméleckych vychodisek futurismu, totiz propojeni hudby a vytvarného
umeni. Svou praci komentuje ve své publikaci Kinetismus a dalSich teoretickych statich. Spojeni téchto
dvou forem v Pesankové dile predstavuje originalni podobu kinetického umeéni, srovnatelnou se
zahranicnimi dily.
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Dal$i vlastnosti Pesankova dila je asoprostorovost. Casoprostorovym uméleckym dilem se mysli
kinetické dilo, které pouziva pri svém vzniku skutecné svétlo a skutecny pohyb nebo kdyz je k dilu
pfipojen svételny nebo hudebni rytmus. Cilem je uskuteénéni divakova prozitku z uméleckého dila v
casové proménlivosti redlného prostredi dosazené jeho plsobenim.

>>>

Je jen malo umélct prvni poloviny 20.stoleti , jejichZ tvorba je tak prevratna a zlstava nadéasovou, jako
je tomu u Zdenka Pesanka. PeSanek vytvoril prvni kinetickou plastiku na svété, byl autorem prvni
publikované knizni prace o kinetismu, ktera vysla v roce 1941 v Praze (publikace Kinetismus). Pracoval
se svételnou reklamou, jako prvni zacal vytvaret svételné Ci prosvétlované plastiky. Jako prvni vyuzival
fluorescenéniho svétla k vytvareni prostorovych plastik.

>>>

Pesanek zaroven tihnul ke konstruktivismu, geometrické harmonii, ucelnosti a zdiraznéni vyznamu
techniky. To se projevuje v nékterych jeho dilech, prfedevsim v téch, ktera pfi svém principu uzivaji
kombinaci forem a rytmu, napf. kineticky film zachycujici svételné kinetické jevy (Svétlo pronika tmou,
1931 , Otakar Vavra), nebo v barevném Kklaviru, vizualnim nastroji, ktery ma doprovazet hudebni
predstaveni.

>>>

Barevny klavir propojuje formu barvy s formou zvuku. Barevny tén byl pfifazen hudebnimu ténu. Toho je
dosazeno napojenim reflektord s barevnymi filtry pfimo na klavesy klaviru. Spise nez o pfesné
definovany viem $lo o individualni pristup ke vnimani vztahu barvy a hudby.

Pomoci barevnych klavir( chtél Pesanek kinetické uméni, jenz sam nazyval uménim barev, rozsifit mezi
lidi tak, jako je rozSifena samotna hudba. Barevny klavir mu byl natolik blizky, ze mu dal osobni
prednost pred nastupujici filmovou technikou.

>>>

Pesanek: ,Barva v modernim malifstvi , zviasté po impresionismu a kubismu, se stale vice



osamostatriuje, tak jako se hudebni tény odpoutaly od zvuk( miuvenych (vyprvéavécich), aZ v pfeneseni
na rdzné hudebni nastroje pocly miuvit viastni fe¢i — hudbou. Nase doba mé vdechny predpoklady, aby
o tomto uméni barevné hudby mohlo byti velmi vazné uvaZovano, a to jak o sobé samém, tak i jako o
néhradé malifstvi, jehoZ hlavni funkci od véku tradovanou pfevzala fotografie a film. , a dodava:
, Zakladem i dnes zustéva pokus Grahamiv. Oviadnouti barevnou stupnici tak, aby skladbou z barev v
urcitém rytmu a vzbuzenim akordid barevnych mohl skladatel barevné hudby pdobiti emotivné na
pozorovatele.”

>>>

Pesanek prestavil dvé formy barevného klaviru. V prvni verze(obr.1) fungovala na principu
jednoduchého prenaseni obrazt na projekéni plochu a jejich proménovani pomoci stisku klaves.
Systém pozdéji rozsifil o moznost tvarové kompozice, bylo mozné ménit intenzitu a velikost promitanych
objektl pomoci zaostfovani a rozostrovani.

Druha verze(obr.2-3). byla obohacena o ¢asovy prvek a to Hudbu. Barevny klavir byl pfedveden na
verejném koncerté v Obecnim domé 13.dubna 1928. Skladatel Ervin Schulhoff na ngj zahral skladby

Alexandra Skrjabina (1872-1915), velkého iniciatora barevné hudby.

obr.1. Zdenék Pesanek, Prvni spektrofon — druha faze.1926 , obr.2 Pesanek opravuije klavesy druhého
spektrofonu, obr.3. Nakresy projekce
o>

Pesankovo experimentovani s barevnym klavirem bylo inovativni avak svétovym prakopnikem v tomto



sméru byl Bainbridge Bishop, ktery jiZ v roce 1876 pfichazi s vynalezem zvanym Color-organ (obr. 4).
>>>

Bainbridgellv nastroj odpovida klasickym varhantm. Je zkonstruovan tak, aby prehraval zaroven hudbu
i svételné efekty, pfipadné hudebni a vizualni slozku zvlast. Varhanni skfini dominuje velka sklenéna
deska o pruméru péti stop, kterd prihledem spolu s bilou deskou v pozadi vytvari projekéni plochu.
Vnitfek nastroje je tvofen rdznobarevnymi okénky s vlastni zavérkou, ktera se po stisknuti pfislusné

klavesy oteviela a vpustila na projekéni plochu proud barevného svétla.

i
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obr. 4.Bainbridge Bishop, Color organ,1893 obr. 5 -7 A. Wallace Rimington, Color
organ,1915
>>>

Dalsimi nejbliz§imi umélci, ktefi se pokouseli o vyuziti barevného klaviru byli A. Wallace Rimington
obr. 5 -7 , Thomas Willfred (Clen skupiny Bauhaus 1889-1969 , obr. 8 -10), a nebo také Alexander
Knikolajevi¢ Skrjabin(1872-1915) ¢i Charles, Mary Dockum Hallock-Greenewalt, Carrf, Carlo.
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obr. 8-10 Thomas Wilfred s prvnim domacim Clavilux (1950.)
Jinym podstatnym tématem PesSankovych dél byly barevné formové a svételné kinetické hry s



reflektorem. Zejména je zde dulezitym prvkem ,kontrast tmy a svétla, ziskany otocenim vypinace“, jak
sam Pesanek uvedl. Hlavnim prvkem tohoto kontrastu byl jednoduchy kineticky jev, ktery udaval dilu
rytmus. Nejrznéjsi formy a barevné obrazce geometrické pohybuji se na plose nejrliznéjsimi sméry.
Nikoli libovolné, jako je v kaleidokopu, nybrz podle pfesného, pfedem vypracovaného planu, az k jakesi
orchestralni souhre, plné dosud netusenych nalad. Vytvarny jev je zde spojen s hudbou a tim se stava
pristupnéjsi.

>>>

Ve 20. stoleti dochazi ve vizualni kulture k revoluci predevsim vznikem a dale v oblasti filmu. Vizualni
hudba, abstraktni film a video se ¢asto shoduji. Ve svém celku je film mnohdy povazovan jediné za
umeéni herecké. Film v§ak neni jen uménim divadelnim. Mze byti istym uménim vytvarnym. Postaci
poukazat na staticky obraz nebo fotografii vodopadu, vedle filmového obrazu téhoz vodopadu, aby si
kazdy uvédomil, ze i v druhém pfipadé jde o dilo vytvarne, byt i kinetické. Ve chvili, kdy byla k obrazu
pripojena zvukova stopa, miZeme nachazet souvislosti s vizualni hudbou. Podle Pesanka kineticky film
navazal na malifrské umeéni, jelikoz se spis podobal pohyblivému uméleckému obrazu, v némz byla
zachycena souhra jednotlivych prvk(, probihajici v autorem uréené hierarchii. V kinetickém filmu $lo o
zachyceni a zobrazeni pohybu pfesné danym kompozicnim fadem. Nebyl podobny souasnému
filmovému umeéni.
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Pokud hledame dal$i vyznamné tvarce propojujici zvuk a obraz, jmenujme vyznamného &lena hnuti
Fluxus Nam June Paika, ktery je Casto oznaCovan za zakladatele videoartu. Po jeho studiich hudebni
kompozice se zacal zabyvat instalacemi a experimenty s televiznim médiem. Jednim z vyskedk(
experimetl je ¢tyrhodinovy set z roku 1970, kdy mixoval video zaznamy z ulic Bostonu s hudbou od
Beatles. Dal$i kdo posunul mixovani obrazu a zvuku, je Andy Warhol, ktery si k projekcim svych filmu
nechal zahrat nazivo od Velvet Underground.

D

K ostatnim vyznamnym tvtrcim vizudlni hudby ve spojitosti s videem patfi: Walter Ruttmann, Hans
Richter, Viking Eggeling, Man Ray (obr. 11-13), Oskar Fischinger (obr. 14-15), Len louh,
Jordansko Belson, Norman McLaren, Mary Ellen Bute ,Harry Smith, John a James Whitney (obr.
16), a mnoho dalsich az po sou¢asnost.
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Obr. 9-11 Man Ray, Emak-Bakia 1926 Art / Fantasy




obr. 12 Oskar Fischinger ,Radio Dynamics,1943 Time Travelers ,1960 sci-fi film, pouzit Fisch.

Lumograph

>>>

Pesanek se zabyval rovnéz psycho-fyziologickym vlivem kinetického uméni na divaka. Tvrdil, ze
nescetné variace kinetického dila plsobi na vnimani divaka, tedy na néj plsobi emocionainé. Toto
uplathoval jak u svych vytvarnych objektl tak i ve své scénografické praxi (ve scénické kinetice). Je u
néj patrna proména v ramci kinetismu od vytvarného uméni smérem k divadiu.

Scénicka kinetika je oblasti kinetického umeéni vytvarejici umélecka dila v duchu kinetismu, ktera jsou
urc¢ena pouze jako predstaveni a maji tedy vyhradné performativni charakter. V PeSankoveé teoretickém
a praktickém dile najdeme samostatné scénické divadelni projevy, jako je chriostroj a fontana, ale také
daldi nové prvky pravé vznikajici kinetické scénografické tvorby. Pesanek otevira nova vjemova pole
jako jsou hudba a svételné efekty, které rozvijeji klasické predstaveni.

>>>

Pesanek vyuzil moznosti inscenovani v duchu svételného divadla v jedné inscenaci opery Plameny z
roku 1932. Zde pouzil plosné osvétleni v nescetnych proménach. VSechny promény byly zaznamenany
ve svetelném scénari. V této opere se spojuje konstruktivismus prostorového reseni scény s expresivni
a symbolickou, barokné nadsazenou svételnou scénografii. PeSanek v této opere uplathoval svételné
, plamenné stény“ motiv ktery se v jeho tvorbé opakuje a méni.

Pro priblizeni a navozeni atmosféry Pesankovych scén zde uvedu jeden prfiklad prechodu z lyrické
scény u katafalku Donny Anny k hromadné scéné se sborem nahych Zen: ,Svicny hasnou: Sténa v
pozadi se rozplyne a na jejim misté se vstyci se sykotem plamenna hradba, vrhajici kupfedu prudkou
zarfi. Sbor nahych Zen tanci pfed ni a jevi se jako matoZné stiny..."

V pozdéjsi fazi déje se odehrava toto: , Plameny se rozdvoji. Zeny klesnou k zemi. Nad nimi zjevi se La
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Morte. Plameny slabnou a vrhaji jen namodraly svit,” a v zaveru: “ ...zfiti se s mocnym rachotem

plamenna sténa a v dalce se zjevi na zelené sviticim nebi giganticka socha Komturova,”
>>>
Nejplsobivéjsi PeSankovo vyjadreni scén je pomoci pozvolné promény intenzity a barvy svétla.l

Pesanklv ohnostroj a fontanu muzeme zaradit mezi dila, ktera se podilela na vyvoji vizudlni hudby.



Tvoficimi prvky ohnostroji jsou svétlo, barva a predevsim &as. Mohou také reagovat na hudebni
prediohu. U Pesankovych Fontan byla dulezitym rysem syntéza a vytvareni kinetického déje. Kineticky
déj komponoval z jednotlivych vytvarnych slozek: pohybu svétla, pohybu vody, rytmu, zvuku. V$e pak
komponoval na zakladé pfipraveného scénare.

>>>

Zdenék Pesanek je povazovan pravem za jednoho z vyznamnych svétovych tvlrct kinetizmu a za
prikopnika vizualni hudby u nas. Je inicidtorem kinetického uméni, v jehoz duchu se odklonil od
tradiénich uméleckych smért 19. a 20. stoleti k novym technickym prostiedkim, ty ho privedly k
principm interaktivnosti a multimedialnosti. Uvédomovani si nového technického véku vytvari pro
Pesankovo dilo velmi dulezity kontext. Ovéem sam Pe§anek zdUraznoval, ze technika je prostfedkem,
nikoli cilem kinetizmu, ktery povazoval vzdy za Cisté umeéni. V jeho dile dochazelo k souhre vytvarného
a technického aspektu.

Dnes je termin Vizualni hudba spojovan hlavné s kulturou Vjs, ktera se stala zalezitosti hlavné klubové
scény a open-air festivall. VJs umélci a performefi, Zivé mixuji obraz v zavislosti na zvuku, vytvareji
vlastné vizualizace. Na rozdil od star$iho pojeti vizualni hudby, kde se promitaly rizné intenzity svétla a
tony barev, VJs pouzivaji pfevazné predpfipravené video smycky ¢i rizné animace.

Termin VJ byl poprvé pouzit v Newyorském klubu Peppermin Lounge na konci sedmdesatych let a to v
souvislosti s umélkyni Merrill Aldighieri. Tedy by se mohlo zdat, ze historie VJingu je pomérné kratka,
ale uvédomime-li si, Ze predchidce muzeme hledat jiz v experimentatorech se svétlem, barvou i
videem, zjistime, ze tomu tak neni.

>>>

Soucasna podoba VJingu je spojovana hlavné s elektronickou hudbou a to pfedevsim v osmdesatych
letech s housem. Prlkopnici VJingu se objevuji hlavné na progresivni holandské scéné. Mezi né patfi
Peter Rubin a pozdéji Gerald van der Kaap. Rubina prilis nezajimal komercni boom klubové scény, byl
to umélec a filmovy experimentator a snazil se mladou klubovou scénu obohatit o0 moderngjsi formu,
vyuzivajici nejmoderngjsi technologie a dodavajici nastupujici bezstarostné tanecni scéné také hlubsi
obsah.

>>>

Predstavit celou VJ scénu je nemozné, avsak za zminku jisté stoji anglicky filmovy rezisér a vizualni
umélec Peter Greenway (obr.17-18), ktery je velmi vyznamnym novodobym inovatorem VJského
umeni. Jeho VJsky debut se datuje presné na 17.june 2005, performance (vecer nazvan CNCDNC) v
amsterodamském klubu 11, ktera se setkala s velice kladnym ohlasem. Peter Greenway promita ve
svych setech kratké smycky sestiihané z jeho avantgardnich filmovych snimk(. K michani obrazu
pouziva specialni VJ systémy skladajici se z dotykové plasmové obrazovky vyrobené specialné Beam
Systémem pro CNCDNC.
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obr. 13- 14 Peter Greenway, 2006

Timto neobvyklym pfistupem poskytuje Greenway zcela novy zézitek pro divaky: Zivé kino v tom
nejlepsim svétle. Diky tomuto inovativnimu pfistupu a jeho vynikajicim filmovym o€im a energetickému
pristupu si ziskal Greenway velmi rychle respekt jeho VJskych kolegl a vytvofil tak novy smér na
mezinarodni scéné.

>>>

Dalsim soucasnym vizualnim umélcem, ktery stoji za zminku a ktery mne svou tvorbou inspiruje, je
Marius Watz (obr. 19). Pracuje s vizualni abstrakci skrze generativni systémy a parametrické procesy,
které jsou realizovany jako softweary. Jeho prace jsou znamé pro své odvazné barvy a silné
geometrické kompozice a vizualni pozitkarstvi. Pro zivé vystoupeni si vytvari vizualni softwarové
nastroje, které pouzivaji zivy zvukovy signal jako parametr, k mapovani obrazu na zvuk v souc¢asném

case.

obr. 19 Marius Watz, Performance, Oslo, vystavni prostor 0047, 2008

>>>
Nejnovéjsi modni vina se v soucasné dobé toli kolem terminu ,DVJ* — takto jsou oznacovani umélci,
ktefi se staraji zaroven o obé slozky akci — hudebni i vizualni. K tomu pfispivaji nové technologie.
Ovsem kombinace DJe a VJe je v podstaté jen variaci na davnou snahu umélct propojit zvuk a obraz v

jednotné umélecké dilo.



TECHNICKY POPIS

K tvorbé projekce jsou pouzity animované Ci scriptované smycky, vytvarené v programu Adobe Flash,
které jsou vkladany a dale upravovany v programu Resolume 2.41.

>>>

Resolume 2.41 je nastroj pro zivou audiovizualni performance umoznujici prehravani videi( novéjsi
verze i hudby a audiovizualnich klipt), vzajemné jejich mixovani a vyuzivani efekti pro jejich dalsi
upravy. Do Resolumu se daji vkladat predpripravené smycky i aktualni ,zivy* signal z kamer a
ostatnich zdrojl videosignalu.

>>>

Pro vétsinu jeho uzZivatell je vystupem Ziva performance, mize byt véak také uziteCny pro fadu dalSich
projektll , které vyuzivaji audio — vizualniho propojeni. Napf. midi a vlastnosti Open Sound Controleru
jsou vhodné pro r(izné performance a instalace vyuzivajici pfedem naprogrramované definice.

>>>

Dale také Ize k lepsimu synestetickému propojeni promitaného obrazu a interpretovaného zvuku v
realném case, definovat intenzitu a barevnost jednotlivych vrstev videi pomoci podobného principu, jak
je tomu pravé u Color organ. Resolume Ize vyuzit tak, Ze do vstupu zvukové karty PC pfipojime
mikrofon a intenzita snimaného zvuku v podstaté slouzi jako ovladaci prvek celkové projekce. Prostredi
Resolume umoznuje pomoci pfijimaného zvuku dale definovat ovliadani jednotlivych vrstev na zaklade
ekvalizacni charakteristiky zvuku: tj. basy, stfedy a vysky lze vyhradit jednotlivym layeram. Uzitim
Resolume v kombinaci s mixaznim pultem a dostateénym pocétem mikrofonti Ize napf. definovat zvuky
jednotlivych bubna.

>>>

Resolume je zcela stavén tak aby umoznil rychle improvizovat na hudbu. Lze snadno vkladat klipy,
pridavat zvuk, nastavovat rizné parametry a kontrolovat mapovani vrstev. Jednotlivé smycky(klipy) jsou
rozdéleny do zélozek - Decks (v kazdé jich m(zZe byt az 20), pro snadny pfistup ke smyckam s kterymi
chcete pracovat. Pfepinani zalozek je rychlé a neni preruseno prehravani, takze mlzete snadno
prepinat mezi jednotlivymi slozkami béhem prace. Kazda smycka mulzZe byt také vkladana do
jednotlivych vrstev - Layer . Jednotlivé vrstvy jsou umistény nad sebou a mohou byt mezi sebou
michany rlznymi zpQsoby a tak vytvaret rozlisné vystupy. Klip mlize byt vioZzen pouze do jedné vrstvy,
nelze jej vlozit do vice nad sebe. Ddle je mozné vyuzivat riznych druhl efektl, které se daji vikladat
pfimo na jednotlivé video smicky (¢im je tak upravovat jednotliveé), ¢i je aplikovat na vsechny
momentalné zpusténé sekvence, a tak ovliviiovat celek. Muzeme také video poustét dopiedu, dozadu,
upravit rychlost nebo vybirat nahodné za sebou jednotlivé framy z animace(funkce Random). M(zeme
tedy volné improvizovat ,aniz by jsme kdykoli byli nuceni vypnout video.

>>>

Lze také v pribéhu zaznamenavat vysledek své prace pomoci funkce Record. Zaznam lze poslezé
vyuzivat jako nové vlioZzenou sekvenci, Ci je pfimo prezentovat jako vysledek celé akce. Mlzete si



predem nastavit komprimaci zaznamenavaného videa, jeho popis a umisténi. Coz velmi usnadnuje
dalsi praci s nim.|
>>>

V pfipadé vkladani videi se zvukem je napfiklad také mizeme pomoci BPM funkce synchronizovat mezi

sebou, coz nam umoznuije jejich snadnégjsi a Cistéi mixovani.

Obr. 20 obrazek prostredi programu Resolume2.41

>>>

Pro svou praci vyuZivam jen zakladnich funkci tohoto programu a to je vrstveni smyek a jejich
obc¢asné prolinani.

>>>

V prvni Casti, kde jsou vystupem tfi vizualni kompozice, jsou pouzity v realném case scriprtovaneé
(naprogramované) smycky vytvarené v programu Adobe Flash, které vyuzivaji stochastickych metod.
Pomoci pseudonahody (pseudonahodnych Cisel) ¢i pohybu mysi je uréovan jejich prubéh. Jsou tedy
napriklad aktivni na mys, & se voIné generuje jejich vzhled na zakladé predem napsanych instrukci.
Neda se tedy pfedem pfimo urit jak bude vysledek aplikace vypadat. Coz je v tomto pfipadé hlavnim
charakterem vysledné kompozice.

Vse je nadefinovano pomoci programovaciho jazyku ActionScript, ktery slouzi k rozvinuti vSech
moznosti interaktivni animace a vyvoji robustnich aplikaci. Tyto smicky jsou pak v realném case
mixovany pres sebe a vytvareji tak jednotlivé ,aplikace” .

>>>

K vysledku druhé Casti prace pouzivam predem naanimované smicky. Ty jsou vytvareny klasickou
animacni technikou. Tedy rozkreslovany poli¢ko po poli¢ku. Jejich kladenim za sebe vytvarim set(sadu).
Vizualni obsah je tu pfimo pasovan na zvuk — dosazeni ilustrativnosti skladby. Je tedy vyuzito jinych

principli néz v prvni ¢asti, kde se vizualni vystup tvofi az v redlném case.
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VYZNAMOVY SLOVNIK



synestesie soucasné pusobeni vice smyslovych dojmd; souznéni smyslu (napf. barevné slySeni,

zvukové vidéeni)

futurismus avantgardni umeélecky smér - pro tento smér je charakteristické odmitani vSech
dosavadnich kulturnich a uméleckych hodnot. Tim se futurismus stal hnutim odmitajicim jakoukoli
tradici. Jejich cilem bylo ukazat moderni uspéchanou a rusnou dobu, kterou nekritizovali, ale ktera se
jim libila. Castym namétem byla technika z toho vyplynula jejich snaha o rychlost, které dosahovali

jednat zkratkovitosti a jednak proménlivosti basnického rytmu.

Kinetismus umélecky smér s programem prekonani tradiCni staticnosti umeéleckého dila rozvinutim
dynamickych prvku, které nejsou prostorové ani ¢asové absolutné fixované.

Dynamismus nazor v pojeti pfirody, zdUraznujici existenci a pohyb hmoty, zavisly na nehmotné sile
OpenSoundControl (OSC) je protokol pro komunikaci mezi pocitaci, zvukovymi syntetizéry a dalSimi
multimedialnimi zafizenimi, které jsou optimalizovany pro moderni sitové technologie. Vyhodou je
presnost, flexibilita a lepsi organizace a dokumentace.

stochasticky nahodny

pseudonahodna ¢isla - jsou Ccisla vytvarejici posloupnost, ktera se zda byt nahodna, ale ve
skutecnosti je generovana deterministickym algoritmem

ActionScript (zkratka AS) je objektové orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené pomoci
Macromedia Flash, pfipadné dal$ich vyvojarskych nastroju, vyuzivajicich stejného datového formatu.

OBRAZOVA DOKUMENTACE PRACE



1. ¢ast - 3 vizualni kompozice




2, Cast
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: 3
:G

OBSAH PRILOZENEHO DVD

textové soubory
-vizualni hudba.PDF
-vizualni hudba.odt

video soubory

- vizualni hudba 2a.avi

- vizualni hudba 2b.avi

- vizualni hudba 2c.avi

1.Céast prace - nahravky Zivého vystoupeni zaznamenany programem Resolum.2.41 na pocita¢

- vizualni hudba 1.avi

2. Cast prace

odkaz na internetové stranky zpristupnéné v ramci odevzdani bakalarské prace
http://aa.vslib.cz/kamila.pajerova/
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narozena 2.3.1984 v Ceskeé Lipé ; CR

studium
1999-2003 Design svételnych objektll, Stredni umélecko priimyslova $kola sklaiské Kamenicky Senov
od roku 2003 Vizualni komunikace na fakulta Uméni a architektury na Technické univerzité v Liberci,

Doc. Stanislav Zippe

staz
2006 Architektura a urbanismus na fakulfta Uméni a architektury na Technické univerzité v Liberci,

Ing.arch Jifi Bucek
spole¢né vystavy
2008 Pro¢ jsme tady, Galerie Skolské 28, Praha

vJ performance

2008 NewNew, klub Fléda, Brno



City Surfer records showcase night, Casta kiub Liberec

2009 Evolution night:kamuflaz (festival Enter-4), MeetFactory, Praha - 25.4.
Free Mondays, Roxy, Praha -20.4.
Akropolismultimediale, Palac Akropolis, Praha

Bulva Fabula, Roxy, Praha

2008 Proc¢ jsme tady, Galerie Skolska 28, Praha
DOKUMENTACE PREDESLE TVORBY
interaktivni plochy (2003)

inetraktivni virtuaini prostredi, virtuaini hra

>>>

- divak ma moznost sam prochazet bez prekazek ve virtualnim prostiedi, opétovnym pfiblizovanim se k
jednotlivym deskam ovliviiovat jejich barevnost a rozmisténi ve scéné a na zakladé kolize s s nimi
pokrocit do dalSich scén .

- je vystaven urcittmu okamziku prekvapeéni, jaka barva bude pfi dalSim pfiblizeni nasledovat jak se
scéna proméni, je mu také umozZnén pohled na scénu z druhé strany, mize také odstupovat do
libovolné vzdalenosti od objektu,a neni mu ani odepfen pruchod jednotlivymi deskami, ziskava tedy

naprostou volnost co se ty¢e pohybu v prostoru.




Smirak (2004)
interaktivni aplikace

>5>

- zpracovava téma moznosti anonymniho vefejného voyeurstvi na internetu. A ktualnost ve vyuziti
voyerskych moznosti nuti pozorovatele k nepfirozenému anonymnimu zpUsobu pozorovani. Pouzitim
masky jen s malym prizorem se z verejného dobrovolné poskytnutého zaznamu stava véc soukroma,
intimni, svoboru omezujici, mozného zpUsobu moci nad lidmi.

- Smirak pomoci Skviry se snazi poodhalit sou¢asny déj aktualnich internetovych zaznamui. Prjekt
pracuje s tématem soukromi. Lehce ziskané snimky soukromych scén z we kamery umozni jinymm ridit

jejich zivoty. Pozorovatel jako je voyer rozbiji anonymitu dennich spoleénych udalosti, tim ze zkouma

cast zachycuijici realitu.

vosa(2006)

-video

turisti(2006)

- serie videi zabyvajici se tématem turismu




proé jsme tady (2007)

- videa , spoluprace s Petrou Lellakovou a Janou Travnickovou

- vysledek workshopu na téma Proc¢ jsem tady?
- pedagogické vedeni projektu Jan Mladovsky z Norwich School of Art and design, Norwich, UK

- 3 videa zachycujici atmosféru tydeniho pobytu v Londyné

Revitalizace mostecké uhelné panve(2008)

performance, spoluprace s Petrou Lellakovou

>>>

- performance na okraji mosteckych uhelnych doli nedaleko zamku Jizefi

- pfiznéni bezradnosti v problematice revitalizace mosteckych uhlenych dol{l

- vzyvani batmana ( pomoci reflektoru), jakozto zachrance a "spasitele", a zadani ho o pomoc s
vyresenim této problematiky

i F= ' .

-nahledy z reklamy na performance

" Revitalizace mostecké uhelné panve jakozto pouhé cekani bez jasného urceni, na koho €i na co,
nema v tomto pripadé rozmér absurdniho dramatu, ani romantické kontemplace, ale je jedodchou, le¢
pozoruhodnou promeénou okoli krajiny v interiéru ¢ekarny uplyvani ¢asu, na jehoz konci se vlastné

dockame i jakéhosi spasitele. Sice jen na kratky okamzik,ale nadéje pfece umira posledni." Ondfej Vasa



amoeba (2008)

kyberneticka instalace ve virtualnim prostoru

- pocitaCovy program, vyuzivajici stochastickych metod k ovliviiovani pohybu, barevnosti a velikosti
objektl
>>>

Inspiraci mi byl jednobunécny organismus Amoeba z fadu prvokd s proménlivym tvarem téla ,



pohybujici se pomoci panozek (vychlipenin bunky). Nazev je odzvozen od feckého slova Amoeb - ménit
se. Amoeby ziji ve vodnim prostredi, nejCastéji ve znecisténém sladkovodnim. Zridka se také mohou
vyskytovat v slanych vodach, a to az v hloubce kolem 2500m.

>>>

V mém ztvarnéni jsou Amoeby jednoduché, sobéstacné, pocitatem vytvoifené objekty, utvarejici
systémy, jejichz hlavni podstatou je promeénlivost. Diky této podstaté se systémy stavaji zivymi formami,
které se podobaji Zivym organismum, i piestoze se jejich samotna mutace nachazi jen uvniti pocitace.
Mohou tedy byt nahlizeny jako virtualni zivé bytosti.

workshop Oostende (2008)

internetové stranky

>>>

- internetové stranky pro architektonicky workshop porfadany v belgickém mésté Oostende
- zadano Fakultou architektury na technické univerzité v Liberci

WORHSHOP WORHSHOP WORHEHOR
OSTENDE 2008... (7% |0STENDE 2008.... OSTENDE 2008....
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1.CTVERCE

... Script na pozadi
Mouse.hide();

... Script na prazdném movie clipu s nazvem Jedna
onClipEvent (load) {
root.ctverec._visible = 0;

T ol

A
.9;

—

}

onClipEvent (enterFrame) {
Vx = (Dx*R)+(Vx*F);
Vy = (DYy*R)*+(Vy*F);
Y =_yHVy,
_X=_x+Vx;
Dx = _root.Dve._x-_Xx;
Dy = _root.Dve._y-_v;
ay=y,
axX=Xx
Y =this._y;
X =this._x;
_root.lineac.duplicateMovieClip("ctverec"+i, i);
_root["ctverec"+i]._xscale = random(350);
_root["ctverec"+i]_x = aX;
_root["ctverec"+i]_y = aY;
_root["ctverec"+i]._yscale = random(200);
i++;

}

... Script na prazdném movie clipu s nazvem Dve
onClipEvent (load) {
setProperty(ctverec, _x , random(1280));
setProperty(ctverec, _y , random(800));
a=random(5000);



function zmena(){

setProperty(ctverec, _x, random(1280));

setProperty(ctverec, _y , random(800));
}

setinterval(zmena,a);

... Script na pozadi

Mouse.hide();
>>> metoda, ktera nam zapliciriuje schovani kurzoru my$§i nad spusténou aplikac/

>>> na prazdném movie clipu s nazvem Jedna

onClipEvent (load) {
>>> udalost ktera se provede pfi nacteni dokumentu, plati pouze pro tento movie clip
_root.ctverec._visible = 0;
>>> yrcuje viditelnost zdrojového Ctverce ve scené , 0 = nevditelny
R=.1;
F=.9;
>>> konstanty udavajici rychlost priblizeni movie clipu Dve po osach Xa 'Y
i=1;
>>> konstanta udavajici hloubku movie clipu ¢tverec v aplikaci

onClipEvent (enterFrame) {

Vx = (Dx*R)+(Vx*F);
Vy = (Dy*R)+(Vy*F);
Y = _y#Vy;
_X=_x+Vx;

Dx = _root.Dve._x-_x;
Dy = _root.Dve._y-_y;

ay=yY;
aX=X;
Y = this._y;
X =this._x;
>>> uréuje rychlost priblizovani movie clipu Jedna k movie clipu Dve po osach X a Y za sekundu
_root.lineac.duplicateMovieClip("ctverec'+i, i);
>>> duplikuje ctverec s nazvem ctverec( i), i = je hodnota udavajici hloubku objektu ve scéné
_root["ctverec"+i]._xscale = random(350); // skoseni po x -ove souradnice
_root["ctverec"+i]._x = aX; /#/ pozice x
_root["ctverec"+i]._y = aY; /# pozice y
_root["ctverec"+i]._yscale = random(200); // skoseni po y -ove souradnice
>>> operace nastavujici skoseni a pozici movie clipu stverec s hodnotou i
i++;
>>> zvétsuje hodnotu proménné | o 1

}

... Script na prazdném movie clipu s nazvem Dve

onClipEvent (load) {

>>> udalost ktera se provede pfi nacteni dokumentu, plati pouze pro tento movie clip
setProperty(this, _x , random(1280));
setProperty(this, _y , random(800));

>>> ydalost, ktera zméni pozici tohoto obljektu v osach x a y
a=random(5000);

>>> promeénna a udavajici ¢as za jak dloouho se provede funkce zmena



function zmena(){

setProperty(this, _x , random(1280)); / nastavuje x-ovou pozici movie clipu s nazvem ctverec

setProperty(this, _y , random(800)); // nastavuje y-ovou pozici movie clipu s ndzvem ctverec
>>> funkce zmena, ktea vygeneruje pozici movie clipu Dve = pozice X, pozice Y,

}

setinterval(zmena,a);
>>> |nterval néam vola funkci ... v tomto pfipadé vyvolava funkci zmena a fo jpo intervalu, ktery nam udava

proménna a

}

... script uvnitf movie clipu ctverec
po ukonéeni animace se provede funkce removeMovieClip(""); , ktera ném odstrani zduplikovany ¢tverec z

plochy



2a.KRIZE

>>> celd scéna je ve tvaru obdelnikového rastru seskladana s mnoha movie clipl

>>> v kazdém movie clipu je pak vytvoifena animace zvétdovani jednotlivych objekt(( v tomto pfipadé kiizh)

. na prvnim framu

stop();
>>> pfikaz k zastaveni prehravani dal$ich framii

. script pfifazeny objektu
on (rollOver) {
gotoAndPlay(2);
>>> udalost urcujici co se ma stat kdyZ najedeme nad objekt, v tomto piipadé se ma pribéh animace piesunout
na frame 2 aZ do té doby kdy budeme s kurzorem my$i nad obkjektem ...

}



2b.KRIZE

... Script na pozadi
numberOfOptions = 6;

. script na prazdném movie clipu
onClipEvent (enterFrame) {
_root.distance = 150-_root._xmouse;
}

. script na movie clipu kde je vlozen dalsi movie clip s tvarem krize
onClipEvent (load) {
Mouse.hide();
initialScale = 100;
this._xscale = initialScale;
this._yscale = initialScale;
scalelnterval = 1;

}

onClipEvent (enterFrame) {
this._x+=(_root.distance/50)*modifier;
if (this._x > 1375) {

this._x = -75;
} else if (this._x <-75) {
this._x = 1375;

if (scaledUp == 1 && this._xscale<=scaleTarget) {
this._xscale += scalelnterval;
this._yscale += scalelnterval;

} else if (scaledUp == 0 && this._xscale>=scaleTarget) {
this._xscale -= scalelnterval;
this._yscale -= scalelnterval;



>>> script na movie clipu kde je vioZen tvar kfize
on (rollOver) {
if (scaledUp ne 1) {
scaleTarget = this._xscale*3;
scaledUp = 1;
} else if (scaledUp == 1) {
scaleTarget = initialScale;
scaledUp = 0;

for (var i = 0; i<_root.numberOfOptions; i++) {
if (_root["option"+i] ne this) {
_root["option"+i].scaledUp = 0;
_root['option"+i].scaleTarget = _roof["option"+i].initialScale;

popis scriptu

... Script na pozadi

numberOfOptions = 6;
>>> globalni proména ... ta urcuje a fika dal$im clipam jak se maji zvétSovat a zménsovat

. Script na prazdném movie clipu
onClipEvent (enterFrame) {
>>> pfi udalosti nacteni framu
_root.distance = 150-_root._xmouse;
>>> ydalost ktera nam vypocitava distanci objektu od stredu

}

.. script na movie clipu kde je tvar kfize
onClipEvent (load) {
>>> pfj udélosti nacteni dokumentu

Mouse.hide();
>>> pfikaz, ktery nam schova kurzor my$i

initialScale = 100;
>>> globaini proménna, kteréd nam pomaha k pozicovani objektt pii nacteni dokumentu

this._xscale = initialScale;
this._yscale = initialScale;
>>> piikaz, ktery nam uréuje prvoini velikost ( zvét§eni ) objektii pfi prvnim nadteni ve scéné

scalelnterval = 1;
>>> globalni proménna s hodnotou 1, kiera pomaha urcit zda se objekt ma zvétdovat ¢i zmensovat

}

onClipEvent (enterFrame) {
>>> pif udalosti spusténi prvniho framu

modifier = this._xscale/111;
>>> pohyblivy modifikétor pro zménu velikosti obektt

this._x+=(_root.distance/50)*modifier;
>>> yréuje X-ovou zménu pozice objektu v zavislosti pohybu mySi



if (this._x > 1375) {

this._x = -75;
} else if (this._x <-75) {
this._x = 1375;

>>> pomoci této podminky se ujistujem Ze objekt se neposouvam jednim ze smérti do nekoneéna ... plni se zde
podminka, zda-li je objekt na X-ové pozici — 75px &i plus 1375 px ... tak se ma posunout bud’ na X-ovou pozici
1375px ¢i -75px

if (scaledUp == 1 && this._xscale<=scaleTarget) {
this._xscale += scalelnterval,
this._yscale += scalelnterval;
>>> podminka pii jejiZ spinéni se zacne objekt( kiiZ) v obou smérech (jak po x-ové ose tak po y-ové) zvétSovat

else if (scaledUp == 0 && this._xscale>=scaleTarget) {
this._xscale -= scalelnterval;
this._yscale -= scalelnterval;
>>> podminka pri jejiZ spinéni se zacéne objekt( kiiZ) v obou smérech ( jak po x-ové ose tak po y-ové) zmenSovat
}

.. na movie clipu kde je vioZen tvar kfize
on (rollOver) {
>>> yréuje co se ma stat pii najetl kurzoru my$i nad movie clip
if (scaledUp ne 1) {
scaleTarget = this._xscale*3;
scaledUp =1;
>>> podminka, pii jejiz spinéni se se objekt zacne zvétSovat, do proménné pro zvétSeni se uloZi 1
} else if (scaledUp == 1) {
scaleTarget = initialScale;
scaledUp = 0;
>>> podminka, pfi jejiZz spinéni ztstavaji hodnoty zvétseni stejné
}

for (var i = 0; i<_root.numberOfOptions; i++) {
if (_root["option™+i] ne this) {
_root["option"+i].scaledUp = 0;
_root["option"+i].scaleTarget = _root["option"+i].initialScale;



3a.STEBLO

Mouse.hide();

a=0;

function posun() {

}

a+=1,
Vjmeno = "vodorovnaCara"+a;

_root.createEmptyMovieClip(Vjmeno, random(20));

R = random(255);
G = random(255);
B = random(255);
cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);
yy = random(600);
lineStyle(random(200)-random(50), hexCislo, 100);
moveTo(yy-50,-50);
lineTo(yy-50,600);
I
Sjmeno = "svislaCara",
_root.createEmptyMovieClip(Sjmeno, random(20));
for (i=0; i<10; i++) {
R =random(255);
G = random(255);
B = random(255);
cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);
lineStyle(random(150)+50, hexCislo, 100);
moveTo(300,_ymouse );
lineTo(_xmouse,150);

}
if (@a==15) {

clear();

a = random(10);
}

setinterval(posun, 100);



popis scriptu

... tento script je psan pfimo na pozadi souboru, neni vazan na zadny movie clip

Mouse.hide();
>>> metoda, ktera nam zapiiciriuje schovani kurzoru my$i nad spusténou aplikaci

a=0;
>>> globalni proménna, ktera nam udava po jaké dobé se budou vykreslované tvary na scéné vymazavar ...
obsah mé na zacatku 0

function posun() {
>>> funkce s ndzvem posun jenz nam uréuje jak a kde se tvary budou vykreslovat

a+=1;
>>> operace , urcujici to, Ze se ma hodnota proménné a zvySit o jedno pii kazdém nacteni funkce

Vjmeno = "vodorovnaCara'+a;
>>> globalni proménna, pomoci které budou vyobrazeny na pozad/ apliace horizontalni ¢ary

_root.createEmptyMovieClip(Vjmeno, random(20));
>>> metoda ktera nam vytvolf novy movie clip s nazvem Vjmeno ... druhy parametr v zavorce nam uréuje
hioubku( neboli pofadi ve scéné na které bude vyobrazen ... zde se generuje z hodnot 1-20

R = random(255);

G = random(255);

B = random(255);
>>> parametry R,G,B, které nam urcuji barevnost ...v tomto pfipadé v barevnosti RBG ... k jednostlivému
parametru je pfitazenné nahodné ¢&islo od 1 do 256

cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);
>>> tyfo metody ndm prevadi barevné RGB hodnoty na hexafdecimélini ¢isla, pro dalsi pouzitelnost ve scriptu

yy = random(600);
>>> globaini proménna ktera nam dale oviiviiuje Xovou pozici vykresiované linky ...jeji hodnota je odvozena od
Sirky dokumentu

lineStyle(random(200)-random(50), hexCislo, 100);
>>> tato metoda se pouZiva pro nastaveni nékolika viastnosti linky ... tlou$tky linky, barvy a prahlednosti
>>> v tomto pfipadé je tloustka generovana z hodnot od 1 do 200px ,

moveTo(yy-50,-50);
lineTo(yy-50,600);
>>> metody, které nam wrcujf z jaké pozice a do jaké pozice se nam ma linka vykreslovat

I

Sjmeno = "svislaCara",
>>> globalni proménna, pomoci které budou vyobrazeny na pozadf apliace ,burikovité tvary

_root.createEmptyMovieClip(Sjmeno, random(20));
>>> metoda ktera nam vytvoii novy movie clip s ndzvem Sjmeno ... druhy parametr v zavorce nam urcuje
hloubku( neboli poradi ve scéné na které bude vyobrazen ... zde se generuje z hodnot 1-20

for (i=0; i<10; i++) {

R = random(255);
G = random(255);



B = random(255);
>>> parametry R,G,B, které nam urCuji barevnost ...v tomto piipadé v barevnosti RBG ... k jednostlivemu
parametru je prifazenné nahodné ¢islo od 1 do 256

cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);
>>> tyto metody nam prevadi barevné RGB hodnoty na hexafdecimalini ¢isla, pro dalsi pouZitelnost ve scriptu

lineStyle(random(150)+50, hexCislo, 100);
>>> tato metoda se pouZiva pro nastaveni nékolika viastnosti linky ... toustky linky, barvy a prahlednosti
>>> v tomto pfipadé je tloustka generovana z hodnot od 1 do 200px ,

moveTo(300,_ymouse );

lineTo(_xmouse,150);
>>> metody, které nam urcuji z jaké pozice a do jaké pozice se nam ma linka vykresiovat
>>> moveTO .. pocatecni pozice linky ...x-ova souradnice 300px , y —ova urcena podle y-lonové souradnice my$i
>>> lineTo ... kone¢na pozice linky ...x-ova soufadnice urc¢ena podle x-ové soucradnice mysi, y-ova soufadnice
150px

}
if (a==15){
>>> podminka uréujici, co se ma stat kdyz proménné a se rovna 15
clear();

a = random(10);
>>> pfikaz, uéujici Ze se ma obsah proménné vydistit a nahradit ¢islem, jenZ je nahodné vygenerovéano z hodnot
od 1do 10

}

setinterval(posun, 100);
>>> |nterval néam vola funkci ... v tomto pfipadé vyvolava funkci posun a to jednou za 100 milisekund
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... na movie clipu Jedna
onClipEvent (load) {
_root.Objekt._visible=0
R=.1,
F=.4

i=200;

onClipEvent (enterFrame) {
Vx = (DX*R)+(VX*F);
_X=_X+Vx;
Dx = _root.Dve._x-_x;
axX=X;
X =this._x;
_root.lineac.duplicateMovieClip("Objekt"+i, i);
_root["Objekt"+i]._x = aX;
_root["Objekt"+i]._xscale = X-aX;
|++;

1

. na movie clipu Dve
onClipEvent (load) {
R=1;
F=.8;

onClipEvent (enterFrame) {
Vx = (DX*R)+(VX*F);

_X=_x+Vx;
Dx = _root._xmouse-_x;
i++;

... uvniti prazdného movie clipu s nazvem Objekt na framu 1
createEmptyMovieClip('sine’, 0);



res = 30;
xscale = _root,_xmouse;
yscale = _root._ymouse;
Mt
R = random(255);
G = random(255);
B = random(255);
cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);
M
for (i=0; i<=res; i++) {
T T
R = random(255);
G = random(255);
B = random(255);
cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);
Mg

var ang = 2*Math.PI*i/res:
sine lineStyle(random(100)+50, hexCislo,100);
sine.lineTo(xscale*ang, yscale*Math.sin(ang));

}

. uvniti prazdného movie clipu s nazvem Objekt na framu 14
removeMovieClip(");

popis scriptu

... na movie clipu Jedna

onClipEvent (load) {

>>> udalost ktera se provede pfi nacteni dokumentu, plati pouze pro tento movie clip
_root.Objekt._visible=0

>>> uréuje viditelnost zdrojového Objektu ve scéné , 0 = nevditelny
R=.1;
F=.4;

>>> konstanty udavajici rychlost priblizeni movie clipu Dve po osach X a Y
i=200;

>>> konstanta udavajici hloubku movie clipu Objekt v aplikaci

}

onClipEvent (enterFrame) {

>>> udalost ktera se provede pli spusténi tohoto framu, plati pouze pro tento movie clip
Vx = (Dx*R)+(VX*F);
_X=_X+Vx;
Dx = _root.Dve._x-_x;

>>> udalost oviiviiujici posun objektu po scéné — x-ovéa soufadnice
aX=X;

>>> do proménné aX se uklada hodnota proménné X .. tzn. X-ova hodnota
X =this._x;

>>> yréuje pozici na X-ové souradnici
_root.Objekt.duplicateMovieClip("Objekt"+i, i);

>>> duplikuje ctverec s nazvem Objekt( i), i = je hodnota udavajici hloubku objektu ve scéné
_root["Objekt"+i]._x = aX;
_root["Objekt"+i]._xscale = X-aX;

>>> operace nastavujici zkoseni a pozici movie clipu Obkjekt s hodnotou I ... posouvani objektu za mysi
i++;



>>> zvétsuje hodnotu proménné [ o 1
}

... na movie clipu Dve

onClipEvent (load) {

>>> udalost ktera se provede pli nacteni dokumentu, plati pouze pro tento movie clip
R=.41;
F=.8;

onClipEvent (enterFrame) {
>>> udalost ktera se provede pli spusténi tohoto framu, plati pouze pro tento movie clip
Vx = (Dx*R)+(Vx*F);
_X=_x+Vx;
Dx = _root._xmouse-_x;
>>> udalost oviivriujici posun objektu po scéné — x-ova soufadnice
i++;
>>> zvétsuje hodnotu proménné | o 1
}

. uvnitf prazdného movie clipu s nazvem Objekt na framu 1
createEmptyMovieClip(‘tvar’, 0);
>>> udalost vytvariejici novy movie clip s nazvem tvar
res = 30;
>>> proménna ktera nam udavé s kolika segmentii se ma skladat kiivka tvorici objekt
xscale = _root._xmouse;
yscale = _root._ymouse;

R = random(255);

G = random(255);

B = random(255);
>>> parametry R,G,B, které nam urcuji barevnost ...v tomto pfipadé v barevnosti RBG ... k jednostlivéemu
parametru je pfifazenné nahodné ¢islo od 1 do 256

cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);

hexCislo = parselnt(cislo, 16);
>>> tyto metody nam pievadi barevné RGB hodnoty na hexafdecimalini &isla, pro dal§i pouZitelnost ve scriptu

for (i=0; i<=res; i++) {
>>> vyhodnoti podminku a nasledné spusti zacykleny proces ( dokud spiriuje podminku) ... zde nam vykresiuje
Objekt

R = random(255);

G = random(255);

B = random(255);
>>> parametry R,G,B, které nam urcuji barevnost jednotlivych ¢asti Objektu...v tomto piipadé v barevnosti RBG
... k jednostlivému parametru je prifazenné nahodné éislo od 1 do 256

cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);

hexCislo = parselnt(cislo, 16);
>>> {yto metody nam prevadi barevné RGB hodnoty na hexafdecimalini ¢isla, pro dalsf pouZitelnost ve scriptu

var ang = 2*Math.Pl*i/res;
>>> proménna urcujicl prohnuti objektu
sine.lineStyle(random(100)+50, hexCislo,100);
sine.lineTo(xscale*ang, yscale*Math.sin(ang));
>>> vykresleni krivky, skladajici se z jednotlivych ¢asti s riznou barevnosti, s proménlivym prohnutim a
velikosti( v zavislosti na pohybu my$i

}

. uvnitf prazdného movie clipu s nazvem Objekt na framu 14
removeMovieClip("");
>>> pfikaz prfemazani obsahu Movie clipu



>>> text z pfebalu CD k pisni Style de Mougalou (1990) pouzitou pro druhou skladbu

STYLE DE MOUGALOU (1990) p2odkH ¥:

As in those games where one has to find the differences between two almost similar
drawings, Style de bougalou (Bougalou — like) can be compared to traditional and
popular music pieces, however ... This piece was realized at the Phlizz studio in Montreal
in July,1990. Thanks to Pascale Malaterre ( sampled voice).

>>>

Michel A. Smith

Michal A. Smith is a versatile composer whose origins stem from improvised music and
university electroacoustics. He has produced video installations: DRIVE IN (1988) and
Volvox(1987). With Bertrand Chenier, presented at the 1988 New Music America Festival
in Miami (Florida, USA); mixed works, for instruments and tape; F/X (1989) for 6 cellos and
Tolfle(1990) for flutes and invented instruments; and an opera installation, Le disque vert
et ses clartes(1990), presented at the festival Montréal musiques actulles in Montréal in
November, 1990. His work currently focuses on the exploration of the contrapuntal
language which brings together music and other media.

STYLE DE MOUGALOU (1990) EZ2dkH V]

Stejné jako v téch hrach , kde ma ¢lovek najit rozdil mezi dveéma témer stejnymi kresbami
Style de bougalou (Bougalou — like) mUze byt srovnan s tradicnimi a popularnimi
hudebnimi kousky, ale ... Toto dilo bylo realizovano v Phlizz studiu v Montréalu v ¢ervenci
1990. Diky Pascale Malaterre ( vzorkovani hlasu).

>>>

Michel A. Smith

Michel A. Smith je vSestranny skladatel, jehoz pocatky vychazeji z improvizované hudby a
univerzitni elektroakustiky. Produkoval video instalace: DRIVE IN (1988) a Volvox (1987).
S Bertrand Chenier, pfedveden 1988 na New Music America Festiva v Miami (Florida,
USA); mixované pracepro instrumenty a pasky;FIX (1989) pro 6 violoncel a Tolfle (1990)
pro flétny a vynalezl nastroju a operni instalace, Le Disque vert et ses clartes (1990),
predstavil na festivalu Montréal Musiques actulles v Montrealu v listopadu 1990. Jeho
prace v souCasné dobé se zaméruje na zkoumani kontrapunkticky jazyki, ktery v sobé
spojuje hudbu a jind média.
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Prohlaseni

Byl(a) jsem seznamen(a) stim, Ze na mou bakalafskou praci se plné
vztahuje zakon €. 121/2000 Sb. o pravu autorskem, zejména § 60 - skolni dilo

Beru na védomi, ze Technicka univerzita v Liberci (TUL) nezasahuje do
mych autorskych prav uzitim me bakalarske prace pro vnitini potfebu TUL

UzZiji-li bakalarskou praci nebo poskytnu-li licenci k jejimu vyuziti, jsem si
védom povinnosti informovat o teto skuteénosti TUL, vtomto pfipadé ma TUL
pravo ode mne poZadovat uhradu nakladu, které vynaloZila na vytvofeni dila, az
do jejich skuteéné vyse.

Bakalafskou praci jsem vypracoval(a) samostatné s pouZitim uvedené
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VIZUALNiI HUDBA

bakalafska prace 2009 | FUA TUL | obor vizuaini komunikace | vedouci prace: Doc. Stanislav Zippe
pracovala - Kamila Pajerova
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25>

Pojem Vizualni hudba pracuje se systémy, které piekladaji zvuk, napfiklad hudbu. do vizualni formy,
|akou je film, video nebo poéitatova animace, pomoci mechanickeho pfistroje, umélecke interpretace ci
pocitace. Jde tedy o pfimé propojeni a spolupusobeni zvuku a obrazu

>>>

Vizualni vyjadfeni hudby neprisluéi vyhradné elektronickym médiim. Pocatek ruznych technik
pfedvadéni vizualni show najdeme v okamziku, kdy clovék objevil ohen. Vytvarneé experimenty s
vizualni hudbou zavisi na vyvoji techniky a tlumoci jeji sociologicky vliv. PIné se projevily na pocatku
dvacatého stoleti ve vytvarném uméni jako prace se syntézou vice zpusobu vnimani (abstraktni malba
orfismus, prace Vasilje Kandinskeho, Maoholy Nagye, Paula Kleea a dalSich). A dale v experimentalni
filmove tvorbe (Fischinger, Mc Laren). A predznamenaly vyrazné synestetické sméry s programem
prekonani tradicni staticnosti umeleckého dila rozvinutim dynamickych prvku, jakymi byly futurismus
kinetismus a posléze videoart. Avsak absolutné nejvice se tento princip projevil ve futurismem
ovlivnénem smeéru, kinetismu

>>>

Dynamismus v kinetismu jiz neznamena pouze zachyceni vnitiniho pohybu ve vytvarném dile, jak tomu
bylo 112 v Antice, pohyb je povazovan za novy pfiviastek pfedmeétu. Uméni zajima uméni pohybu, dilo
samo je pohyblive. Dynamicke prvky zde nejsou prostorové ani casové fixované Nazev sméru se
odvozuje od kinetiky, fyzikalni discipliny, ktera se zabyva urovanim drahy hmotnych bodu a téles ze
znamych pusobicich sil. Kinetické objekty se pohybuji nebo se imi da pohybovat, popfipadé se zda)i byt
kinetické, pohybuje-li se pozorovatel. Jejich konstrukce je zalozena pfevazné na matematickych a
technologickych principech, vzacné na obvyklych malifskych a socharskych prostredeich. Vyuzitim
mechanickych a elektronickych armatur se spojuje tvuréi proces se soudobymi praktickymi, teoretickymi
a vizualnimi zkusenostmi. Tradiéni estetiku pfekonavaji opticke a svételné efekty, casto doprovazené i
Zvukovymi. Kinetismus zahrnuje kinetickeé objekty (mobily), kineticke obrazy, svételné kinetické objekty a
svételné kineticke obrazy, svételnou architekturu, kineticky balet, zvukovy film, kineticke fontany. pronika
do reklam, scénografie. filmu, televize a vystavnictvi

>>>

Ke kinetismu patfi vytvarnici Fernard Legér (1881-1955), Oskar Schlemmer (1888-1943) nebo velmi
vyznamny cesky umélec Zdenék Pesanek (1896-1965)

Tvorba Zderka PeSanka byla pro vyvoj vizualni hudby velmi dulezita temeér vsechny jeho prace s ni
velmi uzce souvisejl. Proto se v nasledujicim textu budu zabyvat jeho dilem a pokusim se pribliZit jeho
vyznam.,

>2>

Zdenék Pedanek a jeho tvorba je do této doby zcela nedocenéna. Je aZ s podivem, ze umeélec, ktery




reoocoooooocooonotoonotnnnll

mél tak vyznamné realizace, zustal na okraji povédomi dobového avandgardniho hnuti, uznavan jen
malym okruhem lidi. Dokonce byl povazovan za podivina. Dostavalo se mu malo uznani a respekiu, coz

nasledné zpusobilo, ze se fada jeho vyznamnych dél vubec nezachovala
>>>

Nejvyznamnejsim aspektem Pesankova dila je véak vyvoj novych technologi, zejmena pocitacu a
komunikaénnich médii, a s nimi spojeny rozvoj principu multimedialnosti a interaktivnosti Ale | pres
pouziti modernich technologii Pesankova tvorba zustava ve velmi uzkem spojeni s minulosti. Je zde
sepéti minulosti, pfitomnosti a budoucnosti, spojeni umélecké tradice a technologické inovace a
organicke chapani vztahu uméni a technologie

Do své tvorby pfijal jedno z uméleckych vychodisek futurismu. totiz propojeni hudby a vytvarneho
umeéni. Svou praci kamentuje ve své publikaci Kinetismus a dalsich teoretickych statich. Spojeni téchto
dvou forem v Pesankové dile pfedstavuje originalni podobu kinetického uméni. srovnatelnou se
zahraniénimi dily.

25>

Daléi vlastnosti Pesankova dila je éasoprostorovost. Casoprostorovym uméleckym dilem se mysli
kineticke dilo, ktere pouziva pfi svem vzniku skuteéne svétio a skuteény pohyb nebo kdyz je k dilu
pripojen sveételny nebo hudebni rytmus. Cilem je uskuteénéni divakova proZitku z umeleckeho dila v
casové promenlivosti realného prostiedi dosazené jeho pusobenim

>5>

Je jen malo umeélcu prvni poloviny 20 stoleti | jejichz tvorba je tak pfevratna a zustava nadcéasovou, jako
je tomu u Zdenka Pesanka. Pesanek vytvoril prvni kinetickou plastiku na svété byl autorem prvni
publikovane knizni prace o kinetismu, ktera vysla v roce 1941 v Praze (publikace Kinetismus). Pracoval
se svételnou reklamou, jako prvni zacal vytvaret svételne & prosvétlovane plastiky. Jako prvni vyuzival
fluorescenéniho svétla k vytvareni prostorovych plastik

>>>

Pesanek zaroven tihnul ke konstruktivismu, geometrické harmonii, ucelnosti a zduraznéni vyznamu
techniky. To se projevuje v nékterych jeho dilech, pfedevsim v téch, ktera pfi svém principu uzivaji
kombinaci forem a rytmu, napf. kineticky film zachycujici svételne kineticke jevy (Svétlo pronika tmou
1931 . Otakar Vavra), nebo v barevném klaviru, vizualnim nastroj, ktery ma doprovazet hudebni
predstaveni

25>

Barevny klavir propojuje formu barvy s formou zvuku. Barevny ton byl pfifazen hudebnimu tonu. Toho je
dosazeno napojenim reflektoru s barevnymi filtry pfimo na klavesy klaviru. Spise nez o pfesné
definovany viem §lo o individualni pristup ke vnimani vztahu barvy a hudby

Pomoci barevnych klaviru chtél Pesanek kinetické umeni, jenz sam nazyval umeénim barev, rozsifit mezi
lidi tak, jako je roz&ifena samotna hudba. Barevny klavir mu byl natolik blizky, 2e mu dal osobni
pfednost pfed nastupujici filmovou technikou
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22>

Pesanek: .Barva v modermim malifstvi zviasté
asamostlatnuje, tak jako se hudebni tony odpoutaly od
na ruzne hudebni nastroje podly miuvit viastni fedi
o tomto umeni barevne hudby mohlo byti velmi vazne

nahrade malirstvi, jeho2 hlavni

Zakladem i dnes zustava pokus

urcitem rytmu a vzbuzenim ako voyveh moh
pozorovatele

22>

Pesanek prestavil dvé formy barevného klaviru. V prvn

prenaseni obrazu na projekéni plochu a jejich proménovani
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1.CTVERCE




function zmena(){
setProperty(ctverec, _x . random(1280));

setProperty(ctverec. _y random(800))
}

setinterval(zmena a),

}

poé_is_sc_ri_p_tu_ e - ) e

3 ... Script na pozadi
[ Mouse.hide();
>>> metoda, ktera nam zapfncinue schavan kurzoru mysi nad spusténou aplikact
<
< >>> na prazdném movie clipu s nazvem Jedna

onClipEvent (load) {

=>> ydalost kterd se provede pfi nacteni dokumentu. plati pouze pro tento mowvie clip
_root.ctverec._visible = 0;

>>> yréue viditelnost zdrojoveého ctverce ve scéné | 0 = nevditeiny
R=.1:

e—n
[ === 3
P F=.9
«—»

>>> konstanty udavayici rychlost pfiblizeni movie clipu Dve po osdch X a Y
i=1;
=>> konstanta udavajici hloubku movie clipu ctverec v aplikaci

onClipEvent {enterFrame) {

Vx = (Dx*R)+(Vx*F);
Vy = (Dy*R)+(Vy*F);
¥ = _ytVy;
_X=_x+Vx;

Dx = _root.Dve._x-_x;
Dy = _root.Dve._y-_y;

ay=Yy,
aX =X;
Y = this._y;
X = this._x;
=== yréuje rychlost pfibliZovani movie clipu Jedna k movie clipu Dve po osach X a Y za sekundu
_root.lineac.duplicateMovieClip("ctverec”+i, i);
>>> duplikuje ctverec s nazvem ctverec( i) | = je hodnota udavajici hioubku objektu ve scéné
_root["ctverec"+i]._xscale = random(350); // skoseni po x -ove souradnice
_root["ctverec”+i]._x = aX; / pozice x
_root["ctverec"+i]._y = a¥; / pozice y
_root["ctverec"+i]._yscale = random(200); // skoseni po y -ove souradnice
>>> gperace nastavujici skoseni a pozici movie clipu stverec s hodnotou |
i+
>>> zvétsuje hodnotu proménne (o 1

}

. script na prazdném movie clipy s nazvem Dve
onClipEvent (load) {
==> ydalost kterd se provede pi nacteni dokumentu, plati pouze pro tento movie chip
setProperty(this, _x , random(1280});
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_ setProperty(this, _y , random(800));
22> udalost, ktera zmen/ Ppozici tohoto obljektu v osach x a y
a=random(5000);

22> promennd a udavajici ¢as za Jak dicouho se provede funkce zmena

function zmena(){

setProperty(this, -X, random(1280)); // nastavuje x-ovou pozici movie clipu s nazvem ctverec

setProperty(this, y random(800)); // nastavuje y-ovou pozici movie clipu s nazvem civerec
22> funkee zmena. kted vigenerufe pozici movie clipu Dve = pozice X pozice Y

}
setinterval(zmena,a):

22> nterval nam vola funkci
praménna a

}

v tomto pfipadé vyvolava funkei zmena a to Jpo intervalu, ktery nam udava

script uvnitf movie clipu ctverec

po ukonceni animace se provede funkce removeMaovieClip(""); ktera nam odstrani zduplikovan
plochy

y ctverec z




>>> cela scéna je ve tvaru

obdelnikoveého rastru seskladana s mnoha movie clipl

>>> y kaZzdem movie chipu je pak vytvofena animace zveétsovani jednotlivych objektu( v tomto pfipade kiizu)

... script na prvnim framu
stop();
>>> pfikaz k zastaveni pfehravani dalsich framu

. script prifazeny objektu
on {rollOver) {
gotoAndPlay(2);
=>> ydalost uréujici co se mé stat kdyZ najedeme nad obyjekt, v tomto pfipadé se ma priibéh animace pres
na frame 2 aZ do té doby kdy budeme s kurzorem mysi nad obkjektem

}




script na pozadi
numberOfOptions = 6

SRRRRRRRDE I

script na prazdnem maovie clipu
onClipEvent (enterFrame) {
_root distance = 150-_root._xmouse
}

script na movie clipu kde je viozen dalsi movie clip s tvarem krize
onClipEvent (load) {
Mouse hide()
intialScale = 100
this_xscale = initialScale
this _yscale = initialScale,
scalelnterval = 1

onClipEvent (enterFrame) {

this._x+=(_root distance/50)* modifier;
if (this,_x > 1375) {

this._x = -75;
} else if (this._x <-T75) {
this._x = 1375

13

if {scaledUp == 1 && this _xscale<=scaleTarget) {
this_xscale += scaleinterval
this._yscale += scaleinterval

} else if (scaledUp == 0 && this _xscale>=scaleTarget) {
this._xscale -= scaleinterval
this._yscale -= scalelnterval
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>>> script na movie clipu kde je viozen tvar kfize
on (roliOver) {
if (scaledUp ne 10
scaleTarget = this._xscale*3
scaledUp = 1,
} else if (scaledUp == 1) {
scaleTarget = inhalScale
scaledUp = 0
}
for (var i = 0. i<_root numberOfOptions, 1++) {
if (_rool["option"+1) ne this) {
_root["option"+i] scaledUp = 0
_root["option"+i].scaleTarget = _root["option"+i] initialScale
}
)
'

popis scriptu

script na pozadi

numberOfOptions = 6;

>33 ._;,l";ba,'r]. promeéna ta urCuje a fika dalsim clipum jak se majl zvétsoval a zm

script na prazdnem movie clipu
onClipEvent (enterFrame) {
>>> pfi udédlost nadteni framu
_root.distance = 150-_root._xmouse;
>>> ydéalost kterd nam vypoditava distanci objektu od stiedu

)

script na movie clipu kde je tvar krize
onClipEvent (load) {
>>> pfi udalost nacteni dokumentu

Mouse . hide();
>>> pfikaz, ktery nam schova kurzor my$i

initialScale = 100;
»>> globalni proménna, ktera nam pomaha k pozicovani

ani dokumentu

this._xscale = initialScale;
this._yscale = initialScale;
>>> pfikaz, ktery nam urCupe prvotni velikost ( zvétsen obyextu pfi prvnim n

i ve scéene

scalelnterval = 1;
>>> globaini proménna s hodnotou 1, ktera pomaha u

}

réit zda se objekt ma zvétsovat &1 zmensovat
onClipEvent (enterFrame) {
>>> pfi udalost spusténi prvniho framu

modifier = this._xscale/111;
>>> pohyblivy modifikator pro zménu velikosti obekt

this._x+=(_root.distance/50) modifier;
>>> yréuje X-ovou zménu pozice objektu v zavislosti pohybu mysi
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if {this._x > 1375) {
this._x = -75;

} else if (this._x <-75) {
this._x = 1375,

>2> pomoci (éfo podminky se ujistujern ze objekt se neposouvam jednim ze sméru do nekonecna

podminka, zda-li je objekt na X-ové pozici — 75px & plus 1375 px
1375px &i -75px

if (scaledUp == 1 && this._xscale<=scaleTarget) {
this._xscale += scalelnterval;
this._yscale += scalelnterval;

>>> podminka pfi jejiZ spinéni se zacne objekt{ kfi2) v obou smérech

else if (scaledUp == 0 && this._xscale>=scaleTarget) {
this._xscale -= scalelnterval;
this._yscale -= scalelnterval;
>>> podminka pi jejiZ spinéni se zaCne obyeki( kfi2) v obou smérech

na movie clipu kde je vloZen tvar krize
on (rollOver) {
>>> urcuje co se ma stat pf najeti kurzoru mysi nad movie clip
if (scaledUp ne 1) {
scaleTarget = this._xscale*3;
scaledUp = 1;

pini se zde
tak se ma posunout bud na X-ovou pozic

jak po x-oveé ose lak po wé) zvétsovat

>>> podminka, pfi jejiZ spinéni se se objekt zacne Zvétsovat, do promenne pro zvetseni s

} else if (scaledUp == 1) {
scaleTarget = initialScale;
scaledUp = 0;
>>> podminka. pii jejiz spinéni zustava)l hod

}

ty zvétsSeni stejné

for (var i = 0: i<_root.numberOfQOptions; i++) {
if (_root["option™+i] ne this) {
_root["option"+i].scaledUp = 0;

_root[“option"+il.scaleTarget = _root["option”+il.initialScale;




. Script na pozadi

Mouse hide(),

function posun() {

a+=1

Vimeno = "vodorovnaCara'+a
_root.createEmptyMovieClip(Vjmeno. random(20))
R = random(255)

G = random(255)

B = random(255)

cislo = R.toString(16)+G toString(16)+B toString(16)
hexCislo = parselnt{cislo, 16)

yy = random(600)
lineStyle(random(200)-random(50), hexCislo 100)
maveTo(yy-50,-50),

lineTa(yy-50,600)

I

S)meno = "svislaCara"
_root.createEmptyMovieClip(Sjmenc, random(20})
for (i=0, 1=10, i++) {
R = random(255)
G = random(255)
B = random(255)
cislo = R toString(16)+G toString(16)+B toString(16)
hexCislo = parselnt(cislo, 16}
lineStyle(random(150)+50, hexCislo, 100)
maveTo(300,_ymouse )
lineTo(_xmouse, 150)

if (a==15) {
clear()
a = random(10)
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setinterval(posun, 100)

popis scriptu

script na pozadi

Mouse. hide():
>>> metoda, ktera nam zapficifiuje schovéani kurzoru my$i nad spusténou aplikaci

a=
>>> gl

alni proménna, ktera nam
obsah ma na zacatku 0

function posun() {
>>> funkce s nazvem posun je

JE ary | YHIE va
at=1;
>>> ppeface . urcdjicl fo, Ze se ma hodnofa proménneé a zvysit o jedno pii ka f
Vjmeno = “vodorovnaCara"+a;
>>> globalnl proménnd, pomoc! ktere budou vyobrazeny na pozadi aplikace honizontalni Gary
_root.createEmptyMovieClip{Vjmeno, random(20));
la, kterd ndm vytvoli novy movie clip s ndzvem Vjmeno Iruhy amelr v zavorce na je

hloubku{ neboli poradi ve scéné na které bude vyobrazen . zde se generuje z hodnot 1-20

R = random(255);

G = random(255);

B = random(255);
>>> parametry R.G B, které nam uréujf barevnost v tomto pripacde v barevhosti RBG ... k jednostivemu
parametru je prirazenné nahodné £is do 256

cisio = R.toString(16)+G 1oString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16);

>>> fyta metody nam prevadi barevné RGB hodnaty na hexadecimdlni éisla. pro daldi pouzitelnast ve scriptu

yy = random(600});
>>> globalni promenna klera nam dale oviiviiue Xovou pozi
Sitky dokumentu

ykreslované linky . jeji hodnota je odvozena od

lineStyle(random(200)-random(50), hexCislo, 100);
>>> fato metoda se pouZiva pro nastaven! nekolika viastnosti inky tioustky linky. barvy a pruhiednost
»>>> v tomio pfipadé je tloustka generovana z hodnot od 1 do 200px

moveTo(yy-50,-50);
lineTolyy-50,600);
=>> metody, ktere ndm urcuyl z jaké pozice a do jake pozice se nam ma linka vykreslovat

Sjmeno = "svislaCara";
=2 globainl proménna pomoc! kleré budt

vyobrazeny na pozad! aplikace bunkovite tvary”

_root.createEmptyMovieClip(Sjmenao, random(20});
>=> metoda ktera nam vytvofl novy movie clip s nazvem Sjmeno druhy paramelr v zavorce nam Ut
hloubku( nebali pofadi ve scéné na kleré bude vyobrazen .. zde se generuje z hodnot 1-20

for (i=0; i<10; i++) {




BRSS! iR R iR B

R = random(255);

G = random(255);

B = random(255);
>>> parametry R G B. kieré nam urcuyi barevnost v tomta pfipadé v barevnosti RBG ... k jednostlivému
parametru je pfifazenné nahodné éislo od 1 do 256

cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B.toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16):
>>> {yto metody nam prevadi barevne RGB hodnoty na hexafdecimalni &isla, pro dalsi pouitelnost ve st riptu

iffa==15){
>>> podminka uréujici, co se ma stat kdyz proménna a se rovna 15
clear();
a = random(10);
u€uyici 2e se ma obsah proménné vyCistit a nahradit cislem, jen2 je nahodne vyger
}
setinterval{posun, 100);
>>> nterval nam vola funkci vy iva funkct posun € K




na movie clipu Jedna

onClipEvent (load) {

_root.Objekt _visible=0
R= 1,

F=4

=200

onClipEvent (enterFrame) {
Vx = (Dx*R)+(Vx*F)

_Xx=_x+\x

Dx = _root.Dve._x-_x
ark=Xx

X =this,_x

_root lineac.duplicateMovieClip("Objekt '+, 1)
_root["Objekt"+]._x = aX
_root["Objekt"+] _xscale = X-aX

|4+

na movie clipu Dve
onClipEvent (load) {
R=1
F=8

onClipEvent (enterFrame) {
Vx = (Dx*R)+H(Vx'F)

X = _xtix
Dx = _root,_xmouse-_x;
|+ +

uvnitf prazdného movie clipu s nazvem Objekt na framu 1
createEmptyMovieClip('sine', 0)
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res = 30,
xscale = _root _xmouse;
yscale = _root_ymouse,
NI
R = random(255);
G = random(255)
B = random(255)
cisio = R 10String(16)+G toString(16)+B toString(18)
hexCislo = parselnt(cislo, 16)

i
R = random|{255)
G = random|(255)
B = random(255)
cislo = R toString(16)+G toString(16)+B.toStnng( 16)
hexCislo = parselnt(cislo, 16)

var ang = 2*Math.Plhilres
sine.lineStyle(random{100)+50, hexCislo, 100)
sine lineTo(xscale*ang, yscale*Math sin{ang))
}

uvnitr prazdneho movie clipu s nazvem Objekt na framu 14
removeMovieClip|

popis scriptu

na movie clipu Jedna

onClipEvent (load) {

>>> ydalost ktera se pr de pri nacteni dokume
_root.Objekt._visible=0

»>> uréuje viditelnost zdrojového Objektu ve scén
R=.1;
F=.4

=>>> konstanly udavajici nychlost pfiblizeni mowie clipu Dve po osach X a Y
i=200;

>>> konstanta udavajici hloubku mowie clipu O

}

onClipEvent (enterFrame) {

>>> udalost ktera se provede pfi spusténi tohoto framu. plali pouze pro tento movie cii
Vx = (Dx*R)+(Vx"F);
_R=_X+Vx;
Dx = _root.Dve._x-_x;

>>> udalost ovliviujici posun objektu po scéné — x-ova soufadnice
aX=X;

>>> do proménné aX se uklada hodnota proménné X _ tzn. X-ova hodnota
X = this._x;

>>> urcuje pozici na X-ové souradnici
_root.Objekt.duplicateMovieClip("Objekt"+i

>>> duplikuje ctverec s nazvem Objekt{ i), | = je ho
_root["Objekt"+i]._x = aX:
_root["Objekt"+i]._xscale = X-aX:

D

u ve sceneg

>>> operace nastavujici zkoseni a pozici movie clipy Obkjekt s hodnotou | . posouvani objektu za mySi

i+




;'» 2vetsuje hodnotu proménné [ o 1

- na movie clipu Dve
onClipEvent (load) {

>>> udalost k!era se provede pri nacten! dokumentu, plati pouze pro tento movie clip
R=

onClipEvent (enterFrame) {
>=>> udalost kiera se provede pii spuéténi tohoto framu, plati pouze pro tento movie clip
Vx = (DX*R)+(Vx*F);
A= _u+Vx;
Dx = _root._xmouse-_x;
=>> udalost ovliviiujici posun objektu po scéné — x-ové soufadnice
i++;
>>> zvétsuje hodnotu proménné | o 1

1

uvnitr prazdneho movie clipu s nazvem Objekt na framu 1
createEmptyMovieClip('tvar’, 0);
=>>> yddlost vytvarejici novy movie clip s nazvem tvar
res = 30;
>>> proménna kiefa nam udava s kolika segmentu se ma skladat kiivka tvofici objekt
xscale = _root._xmouse;
yscale = _root._ymouse;

R = random(255);
G = random({255);
B = random(255);
>>> parametry R G B. které nam (
paramelru je pfifazenné nahodné ¢
cislo = R. loStrlng{1ﬁ}+G toStrlngHE]*B toString(16);
hexCislo = parselnt(cislo, 16):

>>> {yto metody nam prevadi barevné RGEB hodnoty na

for (i=0; i<=res; i++) {

>>> yyhodnoti podminku a nasledné spu zde nam vykresluje
Objekt

R = random(255);

G = random(255):

B = random(255});
>>> parametry R.G.B. které nam urcuji bare v tomfo pfipadé v barevnost RBG

. k jednosthvému paramelru je phifazenné r
cislo = R.toString(16)+G.toString(16)+B. toStrmg(iS
hexCislo = parselnt(cislo, 16):

>>> tyto mefody nam prevadi barevné R

hodnoty na hexafdecimaln

var ang = 2*Math.Pl'ilres;
>>> proménna urcuyici prohnuti objektu
sine.lineStyle(random(100)+50, hexCislo,100);
sine lineTo(xscale*ang, yscale*Math.sin(ang));
>>> yykresleni kfivky. skladajici se z je ych ¢asti s ruznou barevnosti. s proménlivym prohnutim a
velikosti( v zavislost na pohybu mysi

}

. uvnitf prazdneho movie clipu s nazvem Objekt na framu 14
removeMovieClip(™);
>>> pfikaz pfemazani obsahu Movie clipu
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Pesankovo experimentovani s barevnym klavirem bylo inovativni avsak sveétovym prukopnikem v tomto
sméru byl Bainbridge Bishop, ktery iz v roce 1876 pfichazi s vynalezem zvanym Color-organ (obr. 4
222>

Bainbridgeuv nastroj odpovida klasickym varhanum. Je zkonstruovan tak, aby prehraval zaroven hudb
| svetelne efekty, pfipadné hudebni a vizualni slozku zvlast. Varhanni skfini dominuje velka skl

deska o prumeru péti stop, ktera pruhledem spolu s bilou deskou v pozadi vytvari projekéni plochi

Vnitrek nastroje je tvoren ruznobarevnymi okénky s vlastni zavérkou, ktera se po stisknuti pi

klavesy oteviela a vpustila na projekéni plochu proud barevného svétla

br 4.Bainbridge Bishop, Color organ, 1883 br ¢ A Wallace Rimington. Col

22>

Dalsimi nejbliz&imi umeélci, ktefi se p

ousell o vyu2iti barevneho klaviru byl  A. Wallace Rimington
br 5 -7 , Thomas Willfred (clen

skupiny Bauhaus 1889-1969 br 8 -1 a nebo takée Alexander

Knikolajevié Skrjabin(1872-1915) ¢i Charles, Mary Dockum Hallock-Greenewalt, Carrr, Carlo

r B

10 Thomas Wilfred s prvnim domacim Clavilux (1950.)
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Jinym podstatnym tématem Pesankovych dél byly barevné formove a svetelné kinetické hry s

reflektorem. Zejmeéna je zde dulezitym prvkem .kontrast tmy a svétla, ziskany otocenim vypinace’, jak
sam Pesanek uvedl. Hlavnim prvkem tohoto kontrastu byl jednoduchy kineticky jev, ktery udaval dilu

rytmus. Nejruznejsi formy a barevné obrazce geometrické pohybuji se na plose nejruzngjsimi smery

Nikol libovolne, jako je v kaleidokopu, nybrz podle pfesnéha, predem vypracovaneho planu, az k jakes

orchestralni souhfe, plné dosud netusenych nalad. Viytvarny jev je zde spojen s hudbou a tim se stava
pristupngjsi

>>>

Ve 20. stoleti dochazi ve vizualni kulture k revoluci prfedevsim vznikem a dale v oblasti filmu. Vizualni

hudba, abstraktni film a video se ¢asto shoduji. Ve svém celku je film mnohdy povaZovan jedingé za
uméni herecké. Film vsak neni jen umeénim divadelnim. Muze byti Gistym uménim vytvarnym. Postaci
poukazat na staticky obraz nebo fotografii vodopadu, vedle filmoveho obrazu téhoz vodopadu, aby s

kazdy uvedomil, ze | v druhem pripade jde o dilo vytvarne, byt i kinetické. Ve chvili, kdy byla k obrazu
pripojena zvukova stopa, muzeme nachazet souvislosti s vizualni hudbou. Podle Pesanka kineticky film
navazal na malirske umeéni, jelikoz se spi§ podobal pohyblivemu uméleckemu obrazu. v némz byla
zachycena souhra Jednotlivych prvku, probihajici v autorem uréené hierarchii. V kinetickem filmu slo o
zachyceni a zobrazeni pohybu presné danym kompozicnim fadem. Nebyl podobny soucasnemu
filmovému umeni

>>>

Pokud hledame dals$i vyznamné twurce propojujici zvuk a obraz. jmenujme vyznamného ¢lena hnuti
Fluxus Nam June Paika. ktery je casto oznacovan za zakladatele videoartu Po jeho studiich hudebni
kompozice se zacal zabyvat instalacemi a experimenty s televiznim médiem. Jednim z wyskedku
experimetu je étyrhodinovy set z roku 1970, kdy mixoval video zaznamy z ulic Bostonu s hudbou od
Beatles. Dalsi kdo posunul mixovani obrazu a zvuku, je Andy Warhol, ktery si k projekcim svych filmu
nechal zahrat nazivo od Velvet Underground

>>>

K ostatnim vyznamnym tvurcum vizualni hudby ve spojitosti s videem patfi. Walter Ruttmann, Hans
Richter, Viking Eggeling, Man Ray (obr 11-13), Oskar Fischinger (obr 14-15), Len louh, Jordansko
Belson, Norman McLaren, Mary Ellen Bute ,Harry Smith, John a James Whitney (obr 16). a mnoho

dalgich az po soucasnost

Obr. 9-11 Man Ray, Emak-Bakia 1926 Art / Fantasy
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Pesanek se zabyval rovnéz psycho-fyziologickyn vem
nescetne vanace Kinetickeho dila pusobi na vnimani diva
uplatnoval |ak u svych vytvarnych ablektu tak T £

ne| patrna promena v ramci kinetismu od

Scenicka kinetika je oblasti kinetického uméni vytvareji

urcena pouze jako predstaveni a maji tedy vyhr

a praktickem dile najdeme samostatne ¢

dalsi nove prvky prave vznikajic

vytvarného umeni smér

Kineticke scenograficke tvorby

|ako jsou hudba a svetelne efekty, ktere rozvije|i klasick Istave

22>

Pesanek vyuzil moznosti inscenovani v duchu svetelneho divadia

roku 1832. Zde pouzil plogneé osvétleni v neséetnych proménact

ve svételnem scenari. V této opere se spojuje konstruktivismu

a symbolickou, barokné nadsazenou svetelnol enografii. Pesa
plamenne steny” motiv ktery se v jeho tvorbe opaku 1 Men|

Pro pfiblizeni a navozeni atmosféry Pesankovych scén zde u
sceny u katafalku Donny Anny k hromadns ene se shoren
pozadi se rozplyne a na je 1 miste ( f J nlar
rarl. Shor nahych zen tanci pred ni a jevi se jako matozne stiny

V pozdéjsi fazi déje se odehrava t Flamen, Y
Morte. Plameny slal 1 vrhajl e imocdira
Ir.-.".|r.'.u-.',-.._,u téna a v dalce se f 1a zelene m bi giganti

22>

MNejpusobive)si Pesankovo vyjadienl sceén je pomoci po:

Pegankuv ohnostroj a fontanu muzeme zaradit mezi dila

Tvoficimi prvky ohfostroju jsou svétlo, barva a predevs

nolng
ktera

m cas

| 1 [ tera
akter A et
1k f 1 ina, ale tak
¥ k 1é 1 a
i I | pery Plameny z
hny y byly zaznamenar
K t I | 1l ne
eden prikla i
cha Koam \
promeny Intenzity a barvy svétla
podilela na vyvoji rualni | by

raxi \ve scenic

Mohou také reagov:

ke kinetice)
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dlohu. U Pe&ankovych Fontan byla dulezitym rysem syntéza a vytvareni kinetickeho deje. Kineticky
déj komponoval z jednotlivych vytvarnych slozek: pohybu svétla, pohybu vody. rytmu, zvuku. Vse pak
komponoval na zakladé pripraveného scénare.

>>>

Zdenék Pesanek je povaZzovan pravem za jednoho z vyznamnych svétovych tvurcu kinetizmu a za
prukopnika vizuaini hudby u nas. Je iniciatorem kinetického uméni, v jehoz duchu se odklonil od
tradicnich uméleckych sméru 18. a 20. stoleti k novym technickym prostfedkum. ty ho privedly k
principum interaktivnosti a multimedialnosti. Uvédomovani si nového technického veéku wvytvari pro
Pesankovo dilo velmi dulezity kontext. Ovéem sam Pesanek zduraznoval, ze technika je prostredkem
nikali cilem kinetizmu, ktery povaZoval vidy za Cisté uméni. V jeho dile dochazelo k souhfe vytvarného

a technickeho aspektu.

Dnes je termin Vizualni hudba spojovan hlavné s kulturou Vs, ktera se stala zalezitosti hlavné klubové
sceny a open-arr festivalu VJs umelcl a performen, zivé mixuji obraz v zavislosti na zvuku, vytvareji
vlastné vizualizace. Na rozdil od starsiho pojeti vizualni hudby. kde se promitaly ruzneé intenzity svétla a
tony barev, \/Js pouZivaji pfevazné predpfipravené video smycky &i ruzné animace

Termin VJ byl poprvé pouzit v Newyorském klubu Peppermin Lounge na konci sedmdesatych let ato v
souvislosti s umélkyni Merrill Aldighieri. Tedy by se mohlo zdat, Zze historie VJingu je pomeérné kratka
ale uvédomime-li si, Ze pfedchudce muZeme hledat iz v experimentatorech se svétlem, barvou &
videem, zjistime, ze tomu tak neni

>>>

Soucéasna podoba VJingu je spojovana hlavné s elektronickou hudbou a to predevsim v osmdesatych
letech s housem. Prukopnici VJingu se objevuji hlavné na progresivni holandske scené. Mezi né patfi
Peter Rubin a pozdéji Gerald van der Kaap. Rubina prilis nezajimal kameréni boom klubavé scény, byl
to umélec a filmovy experimentator a snazil se mladou klubovou scenu obohatit o modernégjsi formu
vyuzivajici nejmodernéjsi technologie a dodavajici nastupujici bezstarostné tanecni scéné také hlubsi
obsah

>>>

Predstavit celou VJ scénu je nemozng, avéak za zminku jisté stoji anglicky filmovy rezisér a vizualni
umélec Peter Greenway (obr 17-18), ktery je velmi vyznamnym novodobym inovatorem VJského umeéni
Jeho VJsky debut se datuje pfesné na 17 june 2005, performance (veCer nazvan CNCDNC) v
amsterodamskeém klubu 11, ktera se setkala s velice kladnym ohlasem. Peter Greenway promita ve
svych setech kratké smycky sestfihane z jeho avantgardnich filmovych snimku. K michani obrazu
pouziva specialni VJ systémy skladajici se z dotykovée plasmove obrazovky vyrobene speciainé Beam
Systémem pro CNCDNC.

55>
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TECHNICKY POPIS

K tvorbé projekce jsou pouZity animované & scriptované smyéky. vytvarene v programu Adobe Flash

které jsou vkladany a dale upravovany v programu Resolume 2.41

25>

Resolume 2.41 je nastroj pro Zivou audiovizualni performance umoznujici pfehravani videi( novési
verze | hudby a audiovizualnich klipu). vzajemné jejich mixovani a vyuZivani efektu pro |ejich dalsi
upravy. Do Resolumu se daji vkladat predpfipravené smycky i aktualni Zivy' signal z kamer a
ostatnich zdroju videosignalu

22>

Pro vétsinu jeho uzivatelu je vystupem ziva performance, muze byt véak také uzitecny pro fadu dalsich
projekiu , které vyuzivaji audio - vizualniho propojeni. Napi. midi a viastnosti Open Sound Controleru
jsou vhodne pro ruzne performance a instalace vyuzivajici pfedem naprogrramovane definice

>2>

Dale take Ize k lepsimu synestetickému propojeni promitaného obrazu a interpretovaného zvuku v
realnem case, definovat intenzitu a barevnost jednotlivych vrstev videi pomoci podobneho principu, jak
je tomu pravé u Color organ. Resolume lze wvyuzit tak, Ze do vstupu zvukové karty PC pfipojime
mikrofon a intenzita snimaného zvuku v podstaté slouzi jako ovladaci prvek celkove projekce Prostiedi
Resolume umoznuje pomoci pfijimaného zvuku dale definovat ovladani jednotlivych vrstev na zakladé
ekvalizacni charakteristiky zvuku: tj. basy, stfedy a vysky lze vyhradit jednotlivym layerum. Uzitim
Resoclume v kombinaci s mixaznim pultem a dostateénym pottem mikrofonu lze napf. definovat zvuky
jednotlivych bubnu.

>>>

Resolume je zcela stavén tak aby umoznil rychle improvizovat na hudbu. Lze snadno vkladat klipy

pfidavat zvuk, nastavovat ruzne parametry a kontrolovat mapovani vrstev. Jednotlive smycky(klipy) jsou
rozdéleny do zalozek - Decks (v kazde jich muZe byt az 20), pro snadny pfistup ke smyckam s kterymi
chcete pracovat. Prepinani zaloZek je rychlé a neni preruseno prehravani, takze muete snadno
pfepinat mezi jednotlivymi slozkami béhem prace. Kaida smycka muze byt take vkladana do
jednotlivych vrstev - Layer . Jednotlivé vrstvy jsou umistény nad sebou a mohou byt mezi sebou
michany ruznymi zpusoby a tak vytvaret rozlisné vystupy. Klip muze byt viozen pouze do jedné vrstvy

nelze je| vlozit do vice nad sebe. Dale je moZné vyuzivat ruznych druhu efektu, které se daji vikladat
pfimo na jednotlivée video smicky (&im je tak upravovat |ednotlive), ¢ je aplikovat na véechny
mamentalné zpusténé sekvence, a tak ovlivhovat celek. Muzeme take video poustét dopfedu, dozadu
upravit rychlost nebo vybirat nahodné za sebou jednotlive framy z animace(funkce Random). Muzeme
tedy volné improvizovat ,aniz by jsme kdykoli byli nuceni vypnout video.

>>>

Lze také v prub&hu zaznamendavat vysledek své prace pomoci funkce Record. Zaznam lze poslezé



vyuzivat jako nové viozenou sekvenci, & je pfimo prezentovat jako vysledek celé akce. MuZete si
pfedem nastavit komprimaci zaznamenavaného videa, jeho popis a umisténi. CoZ velmi usnadnuje
dalsi praci s nim.|

>>>

V pfipadé vkladani videi se zvukem je napfiklad také muzeme pomoci BPM funkce sy ronizova

Sebou, CoOZ nam umozZnuje Jejich sn I-il'v_-|'-.1 1 CISICI mixovan

SVOU praci vyuzivam |jen zakladnich nkel toho programu a o je vrstven myCek |

>>>

V' prvni ¢asti, kde jsou vystupem tfi vizualni kompozice sou pouzity v realnen 1568 ¢ priovar

(naprogramaoyv

Adobe Flash, které vyuziva)i stochastickych metod

Pomoci pseudonahody (ps pohyt VS| u in |e|ct rubel | y
napfiklad aktivni na mys S€ volne generuje |g|ch vzhled na zaklade predem napsanych Instruk
Neda se tedy predem pfimo urcit jak bude vysledek aplikace vypadat. Coz je v tomto pripade hlavr

charakterem vysledné kompozice

nadefinovano pom programovaciho jazyku ActionScript, ktery slouzi k

noznostl interaktivni animace a

mixovany pres s 1 vytvare|l tak jednotlive  aplikacs

222>
K vysledku druhé ¢asti prace pouzivam pfedem naanimovane smicky. Ty jsou wvytvafeny klasick

animacnl technikou, Te zkreslovany policko po policku. Jejich kladenim za sebe vytvarim set(sad

Vizualni obsah je tu pfimo pasovan na zvuk — dosazeni ilustrativnosti skladby. Je tedy vyuZito jiny

principu néz v prvni casti, kde se vizualni vystup tvori az v realnem case

MEMMMWWMMMDM
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VYZNAMOVY SLOVNIK

synestesie  soucasne puscbeni vice smyslovych dojmu; souznéni smysiu {napf. barevne slyseni

zvukove vidéni)

futurismus  avantgardni umélecky smér - pro tento smér je charakteristické odmitani véech

dosavadnich kulturnich a uméleckych hodnot. Tim se futurismus stal hnutim odmitajicim jakoukoli

tradici. Jejich cilem bylo ukazat moderni uspéchanou a rusnou dobu, kterou nekritizovall, ale ktera se

jednat zkratkovitosti a jednak proménlivosti basnického rytmu

Kinetismus umélecky smér s programem pfekonani tradiéni statinosti uméleckeho dila rozvinutim

dynamickych prvku, které nejsou prostorové ani ¢asové absolutné fixované

@@  jim libila. Castym namétem byla technika z toho vyplynula jejich snaha o rychlost, které dosahovali
Ll

Dynamismus nazor v pojeti pfirody, zduraznujici existenci a pohyb hmoty, zavisly na nehmotne sile

0 modern

multimedialnimi zafizenimi, které jsou optimalizovany pro mo

presnost, flexibilita a lepsi organizace a dokumentace
stochasticky nahodny

pseudonahodna €isla - jsou cisla vytvarejici posioupnost. ktera se zda byt nahodna, ale ve

skutecnosti je generovana deterministickym algoritmem

ActionScript (zkratka AS) je objektové orientovany programovaci jazyk pro aplikace vyvijené pomoc

Macromedia Flash. pfipadné dalsich vyvojarskych nastroju, vyuzivajicich stejného datového formatu

—e
—
—»
—
—
3



st

OBRAZOVA DOKUMENTACE PRACE

1. ¢éa

qeeeoooooo0onone

.

!

y

A
A

STIRERREREREILE



gaqqqoogaooaaqaoaannnonnnaadodae

OBSAH PRILOZENEHO DVD

textove soubory
-vizualni hudba PDF
-vizualni hudba.odt

video soubory

= vizualni hudba 2a.avi

- vizualni hudba 2b.avi

= vizualni hudba 2c.avi

1.¢ast prace - nahravky Zivého vystoupeni zaznamenany programem Resolum 2 41 na pocitac

= vizualni hudba 1.avi

2 cast prace

odkaz na internetove stranky zpfistupnéné v ramei odevzdani bakalarske prace
http://aa.vslib.cz/kamila.pajeroval
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narozena 2.3.1984 v Ceské Lipé , CR

studium
1998-2003 Design svételnych objektu, Stiedni umélecko pramyslové skola sklaiska Kamenicky Senov
od roku 2003 Vizuaini komunikace na fakulta Uméni a architektury na Technicke univerzité v Liberci

Doc. Stanislav 2ippe

staz
2006 Architektura a urbanismus na fakulta Uméni a architektury na Technické univerzité v Liberci

Ing arch Jifi Bucek

spolecné vystavy
2008 Prot jsme tady, Galerie Skolska 28, Praha

VJ performance
2008 NewNew, klub Fleda, Brno

City Surfer records showcase night, Casta klub Libere

2002 Evolution night.kamuflaz (festival Enter-4) MeetFactory. Praha - 25 4
Free Mondays, Roxy, Praha -20 4
Akropolismultimediale, Palac Akropolis, Praha

Bulva Fabula, Roxy, Praha

2008 Prot jsme tady, Galerie Skolska 28. Praha



DOKUMENTACE PREDESLE TVORBY

interaktivni plochy (2003)
inetraktivnl virtuaini prostiedi  virtuaini hra
222>
divak ma moZnost sam prochazet bez piekazek ve virtualnim prostiec

jednotivym deskam ovliviovat ieiich barevnos

j& vystaven urcitemu ckamziku prekvapeni, jaka barva bude pfi dalsim priblizeni nasledovat jak se
scena promeni, |e mu take umoznen pohled na scenu z druhe strany, muze takse Istupovat a
libovolne vzdalenosti od objektu a neni mu ani odepfen pruchod jednotlivymi deskar ZISKava tedy

naprostou volnost co se tyce pohybu v prostor

smirak (2004)
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vosa(2006)
=video

turisti(2006)

proc jsme tady (2007)
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= 5erie videl zabyvajici se tematem turismu
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Revitalizace mostecké uhelné panve(2008)
performance, spolupréce s Petrou Lellakovou
>>>

- performance na okrajl mosteckych uhelnych dolu nedaleko zamku Jizefi
- priznani bezradnosti v problematice revitalizace mosteckych uhlenych dolu

- vzyvani batmana ( pomoci reflektaru), jakozto zachrance a "spasitele”, a Zadan| ho o pomoc s

" Revitalizace mostecké uhelné panve jakozto pouhé éekani bez jasného ureni. na koho €i na co

vyfesenim této problematiky

N

nahledy z reklamy na perfarmance

nema v tomto pfipadé rozmér absurdniho dramatu, ani romantické kontemplace, ale je jedodchou, lec

pozoruhodnou proménou okoli krajiny v interiéru éekarny uplyvani éasu, na jeho konci se vliastné

dotkame i jakéhosi spasitele. Sice jen na kratky okamzik ale nadéje pfece umira posledni.” Ondre| Vasa




TN000000000000

IEIFIF

moeba (2008)

Kyberneticka instalace ve virtualnim prostoru

e,

.
= pocitacovy program, vyuzivajici stochastickych metod k ovlivhovani pohybu, barevnosti a velikosti
objektu
22>

Inspiraci mi byl jednobunéény organismus Amoeba z fadu prvoku s proménlivym tvarem téla

pohybujici se pomoci pancek (vychlipenin bunky). Nazev je odzvozen od feckeho slova Amoeb - ménit

8e. Amoeby Ziji ve vodnim prostiedi, nejcastéji ve zneé sladkovodnim. Zfidka se také mohou
wyskytovat v slanych vodach, a to az v hloubce kolem 2¢

22>

V/ meém ztvarnéni jsou Amoeby jednoduché, sobéstaéné, potitatem vytvofené objekty. utvarejic
systémy, jejichz hlavni podstatou je pr témy stava Y m

které se podobaji Zivym organi

\act en Uvnitf pa
Mohou tedy byt nahlizeny jako virtualni Zivé bytost
workshop Oostende (2008)
internetove stranky
25>
= internet e stranky pro architekio vE I; kem m Joste g
= 2zadano Fakultou architektury na t
DSTENDE 2008
n
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Rozbor lokality:

Kampus se nachazi na pozemku byvalé nemocnice v blizkosti centra na okraji ¢tvrti Klise, deset minut chiize od vlakového nadrazi a centra. Cilem projektu je soustredit
roztrousené ¢asti univerzity na jedno misto a tim vytvofit novou Zivou lokalitu mésta, jejimz srdcem a reprezentantem by méla byt knihovna a multifunkéni centrum. Pozemek
je dobre dopravné obsluzitelny, pfistupny ze véech smeérd, pro studenty nejcastéji ze severozapadu od koleji a pedagogické fakulty a z jihu od autobusové zastavky.

Pozice knihovny v arealu:

Pozemek je svazity a puvodni budovy nemocnice kopiruji terén s co nejefektivnéj$im vyuzitim jejich propojeni na spolecné ose, dalsi mensi budovy se orientuji podél vnitini
komunikaéni silnice. Pro knihovnu bylo vybrano misto v centru arealu, v meziprostoru nejvétsich budov (nové rekonstruovana fakulta uméni a designu a zatim nevyuzivany
pavilon B), ktery expanduje do parkové ¢asti.

Hmotové feseni:

Zakladni koncepce budovy vychazi z pocitu stisnénosti mezi velkymi stavbami v kontrastu s uvolnénosti a Zivosti universitnich kampustl. Uéelem bylo zd@raznit komunikaéni
spojeni jednotlivych ¢asti arealu, sméry pfichazejicich a prochazejicich navstévnikl. Nevyclenit stavbu jako obchazeny objekt, ale jako pruchozi soucast. Objekt ma tedy dvé
¢asti, na terén navazujici ¢ast, ktera bezprostredné vypliuje cely prostor mezi dvéma pavilony, slouzici pro komunikaci, potkavani a mijeni a z ni expandujici od terénu
odlepenou studijni ¢ast — knihovnu. Soucasti je i nadstavba stavajiciho pavilonu jako jednoducha administrativni ¢ast tvorici jakysi mantinel. Celek ma pusobit kontrastné s
jednou rovinou podzemniho, jeskynni dojmem evokujiciho prostfedi v protikladu k odlehéené, svétlé a lehké konstrukci knihovny. Zamérem bylo evokovat jakési zazemi,
bezpedi, ukryt nebo noru, ze které vyhiezava svézest a lehkost, typicky jev zivota studenta odchazejicino z domova ,do svéta“.

Dispozice:

-2. PP.

Je celé pod urovni terénu a poskytuje servisni a technickou podporu celé budové. Jsou zde umistény sklady knihovny, knihkupectvi a kavarny, zazemi prednaskovych
mistnosti, dvé mistnosti pro TZB a nevefejné parkovisté s viezdem v jihozapadnim rohu.

-1.PP..

Je rozlehlou halou s mnoha vchody z riznych smérU tvofici foyer do kterého Usti prednaskoveé mistnosti a koncertni sal, samo se mlze stat vystavnim nebo koncertnim
prostorem. Doplnéné je knihkupectvim a Satnou pro navstévniky. Odsud je zaroven pristup ke kancelarskemu zéazemi knihovny a do podzemni ¢asti kancelarské budovy D, ve
které jsou umistény archivy a zazemi fakulty.

1. NP

Je plo$né nejmensi, na Urovni terénu, pfistupné jak z rozsahlé pochozi plochy, tak z nizsiho podlazi a tvori funkci vstupni haly knihovny, s informaénim mistem, Satnou,
kancelaremi pracovniku sluzeb a literarni kavarnou.

2.NP

Navazuje nad vstupni halu a obsahuje vypUjéni pult, volny prostor s PC, zazemi pracovniku knihovny a samotné ¢tenarské prostory s regaly, studijnimi misty a PC u¢ebnou.
3. NP

Je vlastné jakousi galerii ¢tenarského prostoru a diky ,ostrivkové izolaci“ obsahuje hlavné studijni mista, Usti zde izolované Unikové schodiste..

Administrativni budova D

v -1.PP navazuje na ,jeskynni“ prostor. Kvlli podzemni poloze obsahuje prevazné sklady a archivy. V jejim 1. NP se ¢aste¢né nachazi stavajici prostory fakulty socialne
ekonomické (stejné jako v dalSim patre), casteéné mista pro vefejnost, jako je informaéni centrum, univerzita Ill. Véku. 2.NP vyuziva centrum informacénich technologii, ve 3. a
4. NP sidli rektorat.

Konstrukce:

Veskeré nosné konstrukce jsou zelezobetonové, tvorené sloupy a sténami o tloustce 400 mm. Vodorovné konstrukce jsou navrzeny jako monolitické Zzelezobetonové
bezpruvlakové (ze systému COBIAX) tloustky 350 cm. Strop nad foyer bude tvofen deskami, po krajich ztuzenymi nosniky. (Pro snizeni vysky by bylo mozné uvaZovat o
predpjatych prefabrikatech). Diky odlehéenému systému Ize prenaset velké pudorysné vzdalenosti.

Pochozi stfesni konstrukce -1. patra obsahuje pochozi svétliky s protiskluzovym sklem a je oblozena dfevénymi deskami.

Konstrukci knihovny tvofi ocelové pfihradové nosniky vy$ky 8 m s rovnobé&znym systémem ramovych vazniku v osové vzdalenosti 6300 mm, podeprena 4mi sloupy profilu
HEB 400.

Nadstavba stavajici budovy D je navrzena pomoci ocelovych konzol uloZzenych na stavajicim sloupovém systému. Je mozno uvazovat o zesileni zakladu.

A
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schéma plosnych bilanci

2. PPcelkemPU: 4086, 7T m2 < - ----- - - - == - -

4. NP celkem PU: 1475, 8 m2 —= - -
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Oplasténi gitarny
Bylo navrzeno jako dvouplastova energeticky Usporna fasada. Jeji vnitini plast’ tvofi systémova rastrova fasada s dvojitym zasklenim. Vnéjsi plast je pfedsazeny, tvofi ho fasada s
jednoduchym kalenym sklem, ktera je zavésena na ocelové konstrukci. V horni &asti dvojité fasady jsou osazeny centralné ovladatelné ventilaéni klapky, ve spodni ¢asti je dvojita fasada
oteviena. stinéni je regulovano pomoci systému Maron — reflexni folie, které Ize roztahovat pomoci taznych lanek a diky tomu stinit prostredi dle potfeby. Systém muze byt i automatizovany
a ovladany pomoci ruznych &idel na teplotu, vihkost, apod. (vice viz. detail). Dvojita fasada navazuje na oblozeni zdi zbytku budovy pomoci alucomdovych desek a oplechované strechy.

Materialové reseni:
Na podlahy je pouzita epoxidova stérka, v kancelafich zatézové koberce, technické a socialni zafizeni obloZzeny keramickou dlazbou, hlavni foyer je kombinaci betonu s riznou povrchovou
upravou (vymyvany do rtznych hloubek) a kamenného obloZeni. V ¢itarné pak navrhuji povrch z PVC Gamrat v barevné variabilité. Ostatni povrchy z pohledového betonu nebo stukované.

Barevné ladéni se fidi charakterem mistnosti. Pochozi venkovni plochy jsou obloZzeny difevénymi prkny s protipovétrnostni Upravou.

Vzduchotechnika:
Cela budova je klimatizovana, technické mistrnosti pro vzduchotechniku jsou v -2.PP. Rozvody vedou v celé budové pod stropy zakryté sadrokartonovym podhledem Vytapéni bude
provadéno pomoci kotll na zemni plyn. Ohrev teplé vody bude zajistén pritokovymi ohfivaci. Dle potieb Ize zajistit dodatecny pfivod tepla vyuzitim tepelného ¢erpadia.
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