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ABSTRAKT

Pfi rozkryvani latentnich kompozic v ramci sefazené struktury dochazi k
odhalovani prvotni formy dila. Projevem jsou primarni Gvahy, které prostupuji dilo po
celou dobu jeho plisobeni a nebyvaji vzdy zifejmé hned z prvniho kontaktu. Projekt
zvukové dekompozice se zaméfuje pravé na tyto umélecké hodnoty a stavi je do
zietelného popfedi oproti vysledné formé. Jejich vyjadfeni a nasledna demonstrace tak
vytvaFi novou vrstvu Gzce konfrontovanou s vyslednym celkem a vytvafi tak i novy
kontext plsobeni celku. Sdéleni tak mluvi k pozorovateli aktualnim jazykem dne3ni doby
a pomaha tak tlumocit sdéleni zakddovana v minulosti. Védomé uziti nehmotnych forem
projevu (svétlo, zvuk) tak doplfiuje koncept a nestavi vysledek do hmotné roviny s

rozkliCovanou pfedlohou.

Klicova slova:

zvuk, rozklad, performance, svételny design, mapping, laserové skenovani, bodova

mracna, generované formy, kompozice,
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ABSTRAKT

When uncovering latent compositions within the ordered structure primary forms
of art begin to appear. As Results there are primary considerations that permeate the
work throughout its whole existence and might not be obvious directly from the first
contact. The project of sound decomposition is aimed at those artistic values and puts
them into a distinct foreground compared to the final form. Their expression and
subsequent demonstrations create a new layer closely confronted with the resulting
complex and create a new context of the whole effect. By that the message of the
project affects the person with current language of our period and helps to convey
encoded messages in the past. Conscious use of intangible forms of expression (light,
sound) helps to complete the concept and does not result in material level with

idenfification artwork.

Key words:

sound, decay, performance, lighting design, mapping, laser scanning, point clouds,

generated forms, composition
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UvoD

Zijeme v dobé& na kterou maji digitalni technologie silny dopad, nejen v oboru
komunikaci, multimédii ale i v architektufe nebo uméni. V odbornych kruzich se mluvi
o probihajici digitalni revoluci. Digitalni revoluce spociva i v tom, ze se umélci
postupné stavaji programatory. PiSi programy a zadavaji do nich své pozadavky
intereagujici instalace nebo postprodukuji realitu. Cely proces mize pfipominat
biologickou evoluci. Historie vytvarného uméni ukazuje rozvoj vSech disciplin a jejich
nasledné priniky. Umélci reagujici na aktualni stav spole¢nosti, moralni témata nebo
reflexe prostfedi méli vzdy rdzné formy vyjadfeni. Diky prinikdm s jinymi odvétvimi
uméni a malé revoluci ve dvacatém stoleti se sou¢asné uméni stava elitnim odvétvim
jelikoz vstfebalo a stale vstfebava nastroje soucasné zrychlené doby. Proto diskuze

o takovychto formach vyjadfeni nejprve pozaduje urcity druh zkuSenosti.

Avantgardni uméni prochazi cyklem inovaénich pfizplsobeni — transformaci a
reflexi pozadavkim socialné-ekonomické éry post-fordismu. Masova spole¢nost,
kterda byla charakterizovana univerzalni spotfebou standardu se vyvinula v
heterogenni spole¢nost, ktera se vyznaCuje mnozicimi se Zivotnimi styly a kariérni
diferenciaci. Sou€asné formy uméni jsou vyzyvany, aby pomahaly organizovat a

formulovat zvySenou slozitost postfordisticka spole€nosti.

Nastroj v otazkach - aplikace animaci, simulace a form-finding, stejné jako
parametrické modelovani a skriptovani vedly k mnoha novym, systematicky
propojenych FeSenim uméleckych dél. Rucni vyroba se nahrazuje obrabénim
robotickymi rameny a uméleckym dilem se da v prfeneseném smyslu pozadovat i

zdrojovy kod z pocitace.

Jak se tedy projevit v postmoderni az postdigitalni dobé ? Jsou technologie
feSenim nebo jen nastrojem udrzujicim miru “Stastného”utrpeni v lidech, ktefi
chovani ekonomicky zaméfenou spole¢nosti zapominaji na moralni a lidské hodnoty a
plni tak jen roli slepych délnikG konzumu. Rlznych Gvah a reakci na toto téma

probéhlo plno a jisté jeSté mnoho probéhne.
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Ve svém projevu spocéivam v hledanim nadéasovych forem a rtzného druhu
pochopeni pravdy a jeji preklad do vizualné zajimavého celku. Tak i projekt
dekompozice artefaktu jde nejprve po stopach k hledani absolutna dila, které pak
preklada a ukazuje pozorovateli. Motiv urlitého druhu rozpadu, rozdéleni nebo
rozebrani na prvotni Cinitele pro mne nesymbolizuje smrt nebo zanik. Znamena spise
vymezeni se vuc¢i souCasnému trendu a dekompozici naruSuji ucelené vnimani
objektu jako pevné neménné formy pouze na aktualni iluzi prostoru, ktera je toho

schopna Fict o sobé vice, aniz by jsme ji musely vidét v prostoru nebo se ji dotknout.
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1 ANALYTICKA CAST

1.1 Historie moderniho uméni

PFi tisiciletém vyvoji vytvarného uméni neprobéhlo tolik zvratl jako béhem
poslednich dvou stoleti. S pfichodem fotografie od poloviny 19. stoleti, ktery diky
svému rychlému rozS$ifeni a zdokonalovani pfipravil o praci fadu malifrd a pomohl tak
vytvofit pochybnosti o klasické formé malifstvi, jez bylo dosud vnimano jako hlavni
zobrazovaci médium. Na pocatku 20. stoleti se také uvazovalo o mozném zaniku malby
diky rychlému rozvoji filmu. Nedlouho poté se v domacnostech zacaly objevovat prvni
radiopfijimace, a od Sedesatych let rozhlas stfida nové médium - televize. Ta byla
poCatkem devadesatych let vystfidana internetem. S pfichodem téchto novych vynalezl
rozSifujici bézné moznosti zivota a informaci byly umélci nuceni na né reagovat, nebo se
proti nim zfetelné vymezit, jako to bylo u tradi¢niho odvétvi uméni. Znamenalo to tak
navrat ke zkoumani samotného zakladu umoziujiciho existenci uméleckych dél.
Pozornost se zamérovala na Clovéka a jeho moznosti vnimani svéta (psychologické a
fyziologické). Diky tomu se podafila objevit nova oblast uvazovani, ktera dosud filmu i
fotografii unikala. Tyto okruhy feSily predev§im okruhy kubistl, impresionistl a
surrealist(. Diky moznostem nového vnimani se utvarely i jiné pohledy napfiklad na Cas,
ktery se odrazel ve snaze futuristl o zachyceni pohybu. Diky Marcelovi Duchampovi a
Pablo Picassovi je jasné, Ze umélec muze ke svému vyjadreni mySlenky pouZzit prakticky
jakykoliv material. Pfejimani novych technologii se stava novym moznym smérem k
vyjadfeni sebe sama. Ty se tak pfiblizuji k béznému uziti a vznika tak novy smér a to

uméni v novych médiich.
1.2 Nova média v Modernim uméni

Jiz s poCatkem 20. stoleti se zaCalo mluvit o pojmu neomediality. Teoretické
reflexe se ranna neomedialita doCkala s nastupem prvnich masmédii, kdyz dochazelo ke
ztraté SirSiho vlivu tradi¢niho uméni na lidi. Tato problematika se Casto zminovala v

manifestech avantgardnich umélcl, ktefi se ve statich zaméfovaly na netradiéni
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vyjadfovani mySlenek. V eseji ,Umélecké dilo v dobé& mechanické reprodukovatelnosti®
pozaduje prfekonani tradiéniho prabéhu vyroby uméleckych dél. Tvirci tak postupné v
novych moznostech projevu odhalovaly nové moznosti, které jim zddné dosavadni formy

uméni nemohly pfinést.

Rozmanitost neomedialniho uméni je velika, pro bliz&i ilustraci uvedu nékolik
styld a autorll, ktefi se tvorbou i konceptem pfiblizuji k tématu prace ,zvukové
dekompozice®. Pro lepSi rozliSeni podtémat oboru se dnes nova uméni rozliSuji do Ctyr
zakladnich skupin. Prvni skupinou jsou aplikace netradi¢nich medii pfi performance,
druha skupina je uméni videa (video-art). Za tfeti skupinu je povaZzovana videoinstlace
(video instalation art) a Ctvrtou posledni skupinou je digitalni uméni, obsahujici
digitalni fotografii, po¢itacové uméni nebo napfiklad internet art.

Novym jevem se také stava prekraCovani hranic platna (stfikance Jacksona
Pollocka nebo zafezy Lucia Fontany) a tak se stava v uméni proces tvorby stejné
dllezity jako samotny vysledek. Nakonec zlstalo u akce samotné, a diky vlivim divadla,
tance a filmu vzniklo tzv. Ak¢ni uméni.

Dllezitym milnikem v Sedesatych letech bylo uvedeni na trh levné pfenosné
videokamery Sony, diky které se mohla roz§ifit i pudsobnost performerd. Jednim z
prvnich zastanct konexe mezi tradi¢nim uménim a novymi technologiemi byl Robert
Rauschenberg. Jeho interakce nazvana ,Open score“ z roku 1966 pracovala hned s
nékolik proménnymi elementy zaroven (zapojil interakci pohybu, zvuku, svétla a divakd v
tenisové hale) ve vysledku se tak stal spiSe rezisérem déni nez jeho autorem nebo

vykonavatelem. [1]

Cast umélct spatiovala v netradi&nich mediich hlavné moZnosti rozvoje svych
dosavadnich moznosti. Nasledkem bylo, ze se tvlrci ¢asto uchylovali do svych atelierd a
nataceli tam své vlastni performance a kamera jim tak umoznovala zastoupit publikum,
nebo jim pomahala k sebereflexi tvorby. Napfiklad Bruce Nauman se ve své tvorbé
vénoval akci v soukromém prostoru. Ve svoji performance ,Umélecky make-up“ 1968 si
roztira makeup po tvari a maskuje tak svoji identitu. [2]

Nebo v roce 1978 nechava autor naliceného klauna provadét extremni ¢innosti,
jako napf. stat na jedné noze a balancovat s dvéma akvarii. Vytvari tak zajimavou

paralelu k extrémnimu nasili, se kterym se setkavame (prostfednictvim televize) kazdy
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den. Pozorovatel sleduje klauntv dés a uvédomuje si hrizu pachaného nasili a zaroven i

vyCpélost televiznich reportazi o skute€ném nasili mezi lidmi. Zminéné dilo ukazuje, jak

uméni novych médii ¢asto vyuziva své sily k moralnimu apelu na vnimatele. [3]

Vyznamnou pozici mezi prvnimi umélci ,novych médii“ zaujimaji také Zeny-
umeélkyné. Kamerou ¢asto sméfuji samy na sebe v intimnim prostoru studia. Mimo to tak
poukazuji na své obcCas problematické postaveni ve spoleCnosti a zobrazuji jeho
aspekty. Prikladnou predstavitelkou je napfiklad Némecka umélkyné Ulrike
Rosenbachova (1944), puvodnim povolanim sochafka, pracujici s videem od roku 1972.
V dile ,Tanec pro jednu Zenu® (,Tanz fiir eine Frau®“) se nechava snimat v zrcadle
umisténém nad jeji hlavou, dokud Gnavou nepadne. Poukazuje na tehdejSi zachazeni s

Zenami ve spolec¢nosti, které tim ,nastavuje zrcadlo® [4]

Mezi dalSi dllezité osobnosti performance ve spojeni s novymi technologiemi
patfi napf. Michael Snow, Robert Whitman, Deborah Hay, Carolee Schneemann, Joan
Jonas, Vito Acconci, Orlan, Robert Wilson, Dan Graham, Mike Smith, John Jesurun,

Robert Lepage, Michael Rush.

V poloviné stoleti nastupuje do zivota lidi televize spolu s pozdéjsi moznosti
nahravani a pfehravani i soukromého nataceni videa. Toto médium si ziskalo popularitu
diky rychlé zpétné vazbé. Umélci se také museli vyporadat s faktem, Ze mnoho lidi travi
pfed televizni obrazovkou az osm hodin denné. Pfesné tento fakt pak urcil formu
prvnich video-artovych d&l predevdim od skupiny Fluxus. Clen uskupeni Wolf Vostell
(1932) se do historie zapsal jako predstavitel dekolaze. Jednim z dél po obdobi
performance je ,Tv Dekolaz ¢.1“ (,TV-Décoll/age no.1“) v instalaci nechal pres bilé
platno prosvitat nékolik televiznich signall pres sebe a vytvofil tak prakticky novou

podobu moderni malby vznikajici pomoci televizni obrazovky. [5]

Obdobnou kritiku si ve svém dile drzi také Richard Serra (nar. 1939) ve svém dile
»1elevize dodava lidi“ (,Television Delivers People®) z roku 1973, kdy text bézici na
obrazovce zduraznuje divakovi, Ze hodnotou televize neni informace ale zabava, ktera

P11

tak divaka ,prodava“ inzerentovi. [6]
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Mezi dal$i pfedstavitele patfi napf. Andy Warhol, Nam June Paik, Douglas Davis,
Keith Sonnier, John Baldessari, Max Almy, Hannah Wilke, Dara Birnbaum, Peter Campus,

Gary Hill, Robert Cahen, Péter Forgacs, Douglas Gordon, Mariko Mori.

Digitalni technologie jsou v 21. stoleti vSudypfitomné. Nejen v Zivoté, ale i v
uméni. Umélcdm umoznuji bez velké fyzické namahy vytvaret a transformovat obrazy.
Umélce pak omezuje jen napf. konfigurace pocitate nebo moznosti vysledné

prototypace.

Soucasné déleni digitalniho umeéni je pouze formalni pro lepSi orientaci, Casem
jisté doje k rozSifeni na kategorie jako je internet art, digitalni fotografie a video nebo
»oound Art“. Kopirovani nebo multiplikace uméni ma dnes také jiny rozmér. V dobé kdy
se cenila pfedev8im umeélcova rukodélnost a pravou hodnotu mél pouze jeden original, je
to dnes, kdy je tvlirce ¢asto ukryt za klavesnici pocitace komplikovanéjsi a o originale a
kopii se neda moc uvazovat.

Jak se jiz mnohokrat publikovalo, umélecké dilo je v prvnim planu pouze hmotnym
nosiCem, na jehoz zakladé si pozorovatel v mysli vytvari esteticky objekt. Nebude-li
divak nemlze se tak ani tento stupen vzniknout. [7]

Ale v digitalnim uméni se muze pozorovatel podilet na nastaveni samotného
média. Toto je pfedevSim otazkou interaktivniho uméni. Jedna se bud o internetartové
uméni nebo o interaktivni instalace prezentované v muzeich nebo galeriich. Se
samotnym internet artem se setkavame az na konci 20.stoleti (diky masivnimu roz§$ifeni
internetu koncem devadesatych let). Prikopnikem v oboru je John F. Simon ml. (1963).
Ve své tvorbé Fesi nékolik otazek: Je mozné, aby stroj vytvofil kazdy mozny obraz? Ma
takova automatizace hranice? Co znamena mozny objev nového vizuélniho zobrazeni. Na
tyto otazky odpovida v dile ,,Every Icon“ z roku 1997. Obraz rozlozil do ¢tvercové sité,
nejprve do vSech bilych poli, ktera se postupné zbarvuji do Cerné, az zCerna cely obraz.
»Every Icon® propocita vSechny moznosti v8ech moznych ,vidéni“ obraz(. Divat se na

v8echny moznosti jen jediného by pak zabralo nékolik stovek trilionQ let. [8]

Forma interaktivniho internet artu je k dohledani na webovych strankach umélce
Marka Napiera (1961). Zde divak hledajici informace a stale klikajici na tlaitka mysSi
zaziva vizualni pocit z destrukce webovych stranek, coz k dneSnimu vyznamu internetu

m(zZe vyvolavat pocit konce Zivota. [9]
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S interakci v uméni se setkdavame uz od Duchampa a celda druha polovina
20.stoleti vyuziva interkativity pro vét$i umocnéni dojmu pozorovatele z politickych
nebo moralnich sdéleni.

Mezi takové tviirce se fadi napf. Lynn Hershman-Leeson (1941). V instalaci
sLorna® z let 1979-1983 pracuje s pfibéhem divky jménem Lorna. Pozorovatel vstupuje
do prostoru zafizeného podobné jako byt, kde je puSténa televize. V televize bézi obraz
kde je Lorna ve svém virtualnim byté. Pomoci dalkového ovladacCe se pak odhaluje pfibéh

Zeny Zzijici v samoté a zoufalstvi.

Text svym rozsahem se snaZzi pouze pfiblizit hlavni body tykajicich se vyvoje
neomedialniho uméni v 20. stoleti. A zavadi urcité pojmy, které se budou v pribéhu
prace blize vysvétlovat. Po pfiblizeni vyvoje v modernim uméni se zaméfime na paralelu

nového projevu v hudbé.
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1.3 Uziti grafickych partitur v hudbé 20. stoleti

Prvni grafické partitury se objevuji uz ve starovékych Fisi (tabulky z
Mezopotamie, epigrafy z Recka a rdzné dochované artefakty z Malé Asie) Od po&atku
stfedovéku pak zaznamenavame postupny vyvoj notace az do soucasnosti. K dovrseni

tradi¢niho systému v evropské hudbé doSlo v 17. a 18. stoleti.

Paralela mezi grafickym zaznamem zvuku (hudby) a vyvojem pisma (zaznam feci)
je zjevna. Podle Ivany Loudové je definice nasledujici : ,,...pisemny zaznam hudebnich
prfedstav, ucelenou a vnitfné soudrZnou soustavu vizualné vnimanych znakd

odpovidajicich urcitym hudebnim strukturam®. [10]

Pak kazdy pokus o graficky zaznam zvuku je hlavné vizuélni otazkou a teprve po
interpretaci (pfehrani) se stava zalezitosti auditivni. Primarni G¢€el notového zaznamu je
pfedev8im pro podpofeni paméti a poskytuje tak oporu pfi interpretaci skladby a je tak
ryze prakticky. V historii evropské hudby se nechaji nalézt zaznamy, které feSily i
estetické hledisko zapisu a jsou vizualné hodnotné i ze soufasného Ghlu pohledu.
Jedna se predev8im o manuskripty, loutnové tabulatury, ale i o originalni rukopisy
Beethovena nebo skicy LeoSe Janacka. Teprve zacatkem druhé poloviny dvacatého
stoleti dochazi k povySovani hudebniho zadznamu na samostatny projev ktery se

oznacuje jako graficka notace .

Tato oblast tvorby spojuje vytvarné uméni a hudbu, teda spiSe zvuk a vytvarnou
predstavivost. Graficka partitura se da ve jistém slova smyslu vylozit jako vizuélni dilo,
které je pouzito jako zaklad pro vznik hudebniho dila nebo je grafickym zadznamem
néjakého hudebniho dila. Samotny zaznam zvukovych procesl proSel od zacatku
20.stoleti zasadnimi zménami, poCinajici nenasilnymi inovacemi, az po absolutni zménu v
Sedesatych letech. Prvni zmény v anotacich se stavaly v ¢asovém obdobi bé&hem prvni
svétové valky. Dochazelo k rozpadu klasickych harmonickych konexi a tonalni soustavy
(napfiklad hra na neobvyklé hudebni nastroje nebo nové formy zpévu). Tyto zvukové
projevy v8ak nemély v dosavadnim notacnim zapisu pro jejich projev symbol a tak bylo

tfeba nejprve adekvatni symboly vymyslet.
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DalSi krok se odehral béhem mezivalecného obdobi s prfichodem hudebni
avantgardy a nové experimentalni hudby v Evropé i Americe. Tvlrci se snazily hledat
naprosto nové moznosti a originalni vyrazové prostfedky nebo zdroje zvuku. Objevuje se
zanaSeni predmétd naprosto nesouvisejicich s kompozici jako takovou (napf. sirény,
psaci stroje, sklenice) nebo experimenty s novymi pristupy hry na tradiéni nastroje.
Vznikaly také nové hudebni nastroje napfiklad h¥moti¢e (intonarumori) Itala Lugiho
Russola- Pravé jeho zaznam skladby ,Probuzeni mésta“ z roku 1914 se uvadi jako jedna

z grafickych partitur vibec.

Dal « Risveglio di una citfa» per Intonarumori. - L. Russolo
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Obr. 1.1 Luigi Russolo: Risveglio di una citta

Vyznamny rozvoj novych grafickych partitur vznikd v Casovém obdobi druhé
svétové valky a to s nastupem generace skladatel( ,Nové Hudby“. Zapojovani techniky
se stava soucasti kompozi¢niho procesu a nastup elektronické hudby v 50.letech.
Partitury k témto skladbam obsahovaly Gdaje o potfebné frekvenci, dynamice, Casovém
pribéhu apod. Daly se tak chapat spi$ jako technicky navod k jejich realizaci. Prvni
otiSténou partiturou elektronické hudby vytvofil Karlheinz Stockhausen a tykala se dila
Studie Il z roku 1954. Prvotni funkce téchto zaznaml je pouze prakticka avSak v

nasledujicim desetiletich se za¢ina zdlraznovat jejich esteticka hodnota.
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Obr. 1.2 Karlheinz Stockhausen: Studie Il.

Prlikopnikem v procesu novych zaznaml je také americky skladatel a
experimentator John Cage (1912-1992) Se svoji tezi, Ze hudba se sklada jen ze 2 prvk(
a to zvuku a ticha ovliviioval hudebni déni v druhé poloviné dvacatého stoleti. Hudbou
tak mGze byt cokoliv co zni. Povedlo se mu tak rozSifit zvukové moznosti hudebniho
komponovani, vyzadujici alternativni zachycovani partitury. AvS8ak vyporadat se s
napriklad se zachycenim ,neurcitosti® (indeterminacy) znamenal pro grafické partitury
dal8i posun kupfedu. Vytvari tak i prostor pro dotvoreni interpretované skladby jejim

interpretem a tak se mize stat Ze jedna skladba nabyva mnoha podob. [11]

Ruku v ruce s tim jde i individualita hudebnich skladatell a vytvareni originalnich
pfistupl k zapisu skladeb, které jiz tak striktné nesleduji tradi¢ni notaci skladeb. U
téchto skladeb se ofekava, Zze budou pfevedeny do zvukové podoby, pfesto v mnohych
pfipadech je kladen znacny dlraz na vytvarnou a estetickou podobu zaznamu (nebo
jejich symbolicky vyznam), Mezi autory takovychto partitur patfi napfiklad Morton
Feldman, Earle Brown, Anestis Logothetis, Sylvano Bussotti, George Crumb nebo

Cornelius Cardew.
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Obr. 1.3 Cornelius Cardew: reatise (1963 — 1967)

DalSi za zminku stojici prolnuti hudby s vytvarnym uménim dochazi v Sedesatych
letech s rozvojem konceptualniho uméni, které reprezentuje jiz jednou zminovana
skupina umélct Fluxus. Mixovaly rizné vyjadfovaci formy, které plynuly az k Sound artu
(vytvarely zvukové instalace, skulptury a objekty, ale také happeningy, performance a
nebo propojovaly hudbu s jevistni akci) Cely takto pojaty styl podnécoval k vytvareni
vlastnich grafickych partitur, které obcCas doplfhovaly i slovnim popisem. Celé tyto
grafické instrukce je tfeba chapat jako navody k uméleckému upotfebeni. Podivame-li
se na né z textové nebo objektové stranky Casto byvaji hodnotné i jako samostatné

celky.

Nasledovani téchto tendenci zplsobilo transformaci vnimani hudby v Sedesatych
letech. Nevnimd se tak uz jen jeji zvukova slozka ale zacCala se délit na hudbu
poslechovou a hudbu ke ¢teni. Partitury jsou vystavovany jako samostatna dila a
zaCinaji se oznaCovat pojmem hudebni grafika. Jejich hlavnim sdélenim je vizualni

stranka a moc se nepocita s jejich zhudebfiovanim (avSak GpIné se nevyluCuje)
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1.4 Kompozice

Smyslem vytvarného uméni je usporadani jednotlivych vizualnich ¢asti obsahu
podle funk&niho zaméru autora. Kompozice jednotlivych ploch se tak odehrava tak, aby
byla podfizena celku. Kompozice je tak ze zakonitosti tviréiho procesu a také

teoreticko estetickym pojmem.

Transformace kompozi¢nich schémat se v historii odehravala podle aktualniho
vidéni svéta a hloubky poznani. Stfidaly se také rizné postupy. Konstrukéni -

antika,renesance,klasicismus, vice empirické — realismus, impresionismus atd.

Konstrukéni kompozice si zaklada na geometrickém usporadani dila dle proporci
(aplikuji se schémata kruhu, trojahelniku nebo lidské postavy) Opozitem je pak

kompozice intuitivni, kdy pfevazuje barva nebo rukopis a jejich vzajemné vztahy.

Kompozice jako predmét badani se objevovala u mnoha autorit ve vytvarném
uméni a to hlavné proto, Ze dochazelo ke spolupraci védcl a umélcl a prohlubovani
zajmu o pfirodni védy. V Cechach se kompozici vénovaly umélci pfedev§im v obdobi

modernismu.

Pfi komponovani se uzivaji principy obecné ve vice oborech. Jedna se o principy
roli, rytm0, kontrast(, symetrii a proporci. Princip role je zakladem kompozice kde kazda
¢ast ma svoji alohu. Podle role prvkd v kompozici délime na prvky hlavni, vedlejsi, rusivé
a zmatec€né. Princip rytmu je opakovani stejnych nebo podobnych prvkil, tond a barev.
Pravidelnost a nepravidelnost rytmu je dana jednotlivymi odstupy. Symetrie je
pravidelné rozmisténi prvkl kolem stfedu nebo kolem osy, prvky jsou obdobné nebo
tvarové podobné. Kontrast je vzajemné postaveni dvou rozdilnych kvantit stejné kvality.
Princip proporce je pomér mezi jednotlivymi zobrazovanymi prvky a hlavni Glohu hraje

méritko.
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1.4.1 Linearni kompozice

Linie vznikajici na rozmezi dvou rozdilnych ploch v obraze jsou hlavnim
geometrickym urcCovatelem kompozice. Geometrie pfimky nebo rovné Cary pomahaji
vytvaret iluzi prostoru a Casto zobrazuji Gbézniky. Linie v obraze tak mohou vytvaret
rdzné druhy klamu a zaroven snadno vodi oko pozorovatele po obraze. Linie z leva
Sikmo doll vyvolavaji dojem klesani. Linie sklonéné zleva doprava vytvareji dojem

v

stoupani. Uhlop¥igné linie zas navozuji dojem prostoru nebo pohybu a zmény.

Oblé kfivky se nejCastéji uzivaji k vytvoreni dynamiky a dojmu proudéni v obraze. Jsou
primarné vice estetické a pfijemné, protoze jsou automaticky spojovany s jemnéjSimi

mékCimi vécmi. V porovnani s pfimkami poskytuji vétsi dynamicky vliv na obraz

Kompozice jako takova prostupuje celé vytvarné uméni. Malifi v minulosti vénovali
kompozici zvySenou pozornost, jelikoz pomoci kompozice mohly vést oko pozorovatele
vyznamnymi misty obrazu. Naslednym rozborem kompozice obrazu pak lze vysledovat
autorovo zamySlené sdéleni, které dilo obsahuje, principy kompozice se neobjevuji
pouze v malifstvi daleko Castéji se s ni setkame v béZném Zivoté diky vnimané

architekture kolem nas.

1.4.2 Stari mistri

Pfibéhy v obrazech starych mistri v sobé skryvaji prib&hy, které Ize odhalit diky
rozboru jejich kompozice. Nalézt pak zamér toho co chce autor svym dilem vyjadfit jak
snadnéjsi. Pozoruhodny je fakt Ze se nedochovaly zadné kompozi¢ni nacrty rozbory
kompozic. Odhaduje se ze tyto informace byty tajemstvim dilen a po vyhotoveni obrazu

byly niceny. [12]
Smysl obrazu

Obraz nebo |épe mySleno malba jako takova zachycuje pfevedeni trojrozmérného
modelu do plochy. Pomoci Gbé&zZnikd Ize komponovat umisténi predmétl do scény. Celou

kompozici pak urci poméry vymezenych ploch obrazu.
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[luze prostoru

Vytvofeni prostorného vjemu v obraze se dociluje uzitim projekce objektu do
plochy. Pouziva se pfi tom promitani pravoahlé, kosoihlé a nebo perspektivni promitani.
Reverzni perspektiva uzivana predevsim u kiestanské ikonografie. Pfi pohledu na obraz
je tak Ubéznik blize nez v linearni perspektivé. Otevira tak predméty cCelem k

pozorovateli a da se tak ur€ovat jejich velikost a priorita na ploSe.
Zlaty fez

Pojem a uziti zlatého fezu je znam v mnoho kompozicich. Tento magicky pomér
existuje v pfirodé i ve vesmiru. Jednd se o pomér a:b = b:c = c:d = d:e Jedna se o
pomér pfiblizné 1,618. V uméni a fotografii je povazovan za idealni proporci mezi
rGznymi délkami. Zlaty fez vznikne rozdélenim libovolné Gsecky na dvé ¢asti tak, ze

veétsi pomér k mensi Casti je jako pomér celé GseCky k veétSi casti. Hodnota tohoto

pomeéru je rovna iracionalnimu cCislu.
1.4.3 Kompozi¢ni rozbor

VySe zminéné teze jsou vysvétleny v nasledujicich grafickych schématech spolu s
danymi obrazy. Je zajimavé sledovat jak forma geometrické kompozice v pribéhu let

mutuje a zaméfuje se na jiné prvky v obrazech.

1430-1489 Michael Patcher, Sv.Augustyn, 103x91cm, Minchov

Obr.1.4 V obraze lze vysledovat pétiihelnik komponujici 2 rozmlouvajici postavy.

Ing. arch. Jind¥ich Raftl 20



Zvukova (de)kompozice artefaktu 2014

1452-1519 Leonardo da Vinchi

Mona Lisa, 76,8x53 cm, Pafiz

Obr.1.5 Diagonalni kompozice

1775-1851 Joseph Malord William Turner
Shipwreck, 172,7x242,2, Londyn

Obr.1.6 Linearni kompozice
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1832 — 1883 Edouard Manet
Snidané v travé, 208x264cm, Pariz

Obr.1.7 Kolmice a diagonaly

1871 — 1957 FrantiSek Kupka
Planes by Colors, 150,2x180,7cm, New York

Obr.1.8 Kompozice

Vertikaly protinajici se v pravém Ghlu nebo protaté diagonalami tak vytvareji zdani
vzestupu nebo padu. Zvlast znatelné je to v mistech kde maji plochy vyzna¢enou barvu

nebo jim méni vlastnost.
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1.5 Pruniky hudby a vizualniho uméni

Vizualni propojeni hudby a uméni probihd uz od poc¢atkl civilizace. V historii se
vétSinou jednalo o zobrazovani nositele (bud nastroje nebo hrace). Zména prichazi v
okamziku kdy se vytvarny umélec- malif pokusil zobrazit zvuk samotny. Jeho
neviditelnou podobu coz z vizualniho hlediska je néco neexistujiciho a tento pfistup
vyzaduje vysokou miru abstrakce. LepSi pfijeti mySlenky zachyceni zvuku nefigurativnim
(nepfedmétnym) zplsobem pfiSlo az na pocatku dvacatého stoleti. Vznikaji tak Cisté
abstraktni dila - napf. FrantiSek Kupka, ,Dvoubarevna fuga®, 1912, ,S6lo hnédé cary”,

1912, Vasilij Kandinskij, série kompozic, od 1911 a dalsi.

DoSlo tak k roz8ifeni moznosti vyuziti zvuku ve sféfe vizualniho uméni. Pro
moderni abstrakcionisty byla hudba vzorem Cistého uméni nenapodobujici pfitomnou
realitu, ale idealni duchovni polohu. Hudba se tak stala Gstfednim motivem dél napf.
Francouzska skupina Les Artistes Musicalistes, nebo Piet Mondrian. V Cechach se
témto zakonitostem vénoval prfedevsim FrantiSek Kupka , dale také Alois Bilek nebo
Miroslav Ponc. Néktefi tito autofi se snazili rozkryvat zakonitosti, které utvarely hudbu
i vytvarné uméni zaroven. NejCastéji tak tfeba barvam pfifazovaly funkci tonu a
kompozice byla vnimana jako struktura hudebni skladby. Vysledkem pak byly obrazy,
které se daly vnimat jako grafické partitury. O zachycovani urcCité akustické zkuSenosti
se snazila také malitka Olga Karlikova (1923-2004) ta v obdobi mezi Sedesatymi a
devadesatymi lety zaznamenavala zvuky pfirody. PfedevSim hlasy ptakud,zab i ryb. Jiz
zminény John Cage (1912-1992) ktery pod vlivem Arnolda Schénberga vytvarel
grafické partitury, pokracoval pres experimenty s klavirem az ke zvukové instalaci o 12
radiopFijimacich rozmisténych v krajiné.

Sochar Zdenek PeSanek (1896-1965) zacal v roce 1925 pouzivat pohybu a svétla
jako plnohodnotnych ¢initeld vytvarného dila a to prakticky paralelng, ne-li s
pfedstihem pfed obdobnymi pokusy ve svété. PeSanek pfi realizaci Spektrofonu
spolupracoval s Ervinem Schulhoffem. Instalace byla schopna béhem hry na klavir
generovat svételné efekty a promitat je na platno. Milan Grygar (1926) v roce1965 pfri
praci na tuSovych kresbach objevil rytmus (maloval pomoci tu$e a dfivka) Pochopeni Ze
zvuky vznikajici pfi samotném kresleni maji vlastni formu vyrazu a jejich pouziti by

znamenalo obohaceni grafickych dél o zvukovy rozmér. Zacal experimentovat i s dalSimi
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moznymi zdroji zvuku pfi praci a tak krom dfivek pouzival zvonecCky, kovova koleCka
nebo hracCky. Ziskané stopy pak vystavoval jako samostatna dila. Zminény projekt
Pesankova barevného klaviru ovlivnil v Cechach vice umélcti jeden z nich je i Stanislav
Zippe, ktery na PeSankovu tvorbu reagoval videoakustickymi nebo pocitacovymi
kolazemi. Dopad PeSanka je zretelny jeSté dale. V roce 2006 Tomas$ Dvorak (alias Floex)
a Tomas Vanak realizovaly dilo ,Ziva Partitura“ kde autofi spolu s daldimu hudebniky
vytvarely audiovizualni mozaiku. Obohaceni principu barevného klaviru byla zpétna
interakce a to Ze vygenerované tvary pfi hfe zpétné ovlivihovaly podobu plvodni
skladby. Multimedialni umélec Pavel Mrkus zas vytvofil videozaznam hrani na tradi¢ni
japonsky nastroj Koto a v pocitaCi pak vytvofil fluidni objekt ktery reagoval na hru

zménou svych parametru.

Obr.1.9 Pavel Mrkus, zaznam hry na Koto

Z vySe zminénych dél a autorl je zfejmé, Ze zvuk se stal autonomni soucasti
umeéleckého dila. Diky novym moznostem technologie a miniaturizaci dochazi k bliz§imu
propojovani vytvarna a hudby. Zvuk jako takovy propuj¢uje instalacim bliz§i Casovy
rozmér. Instalace se pak da posuzovat z vice poloh - jak vizualné tak akusticky. | v
ramci tohoto vymezeni vSak stale zlstava prostor pro praci se zvukem jako
samostatnym vyznamovym prvkem. Podoby vzajemné vymény mezi vizualni a akustickou
oblasti se nepfestavaji rozvétvovat a dale rozSifovat adekvatné tomu, jak se stiraji

hranice mezi dalSimi a dalSimi uméleckymi i védeckymi disciplinami
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1.6 Zvuk

1.6.1 Frekvencni analyza zvuku

Skoro kazdy kmitajici predmét si mGze predstavovat zdroj zvuku, ktery Ize vnimat
jako hudebni ton. Frekvence je vnimana jako vySka tonu. Jiz odedavna je znamo, zZe
nékteré kombinace tonu zni pfirozené a posluchac¢ tak ma pocit Ze, tyto tony k sobé ladi
u jinych plati opak. Existuje mnoho teorii pro matematicky popis hudby. Podle
nejznaméj$iho pravidla by mély byt frekvence tonl v poméru celych cisel, tj. 1:2, 3:2,
4:3, 5:3 atd., tento systém se nazyva pfirozené ladéni. Tento druh ladéni se dnes jiz
nepouziva. Systém byl sice slozen z velkého spektra ton(, ale pro vybranou téninu
zlstavala vétSina tond nepouzita. Mezi tony se pak neobjevovaly pravidelné intervaly a

transpozice do jinych tonin byla komplikovana.

Temperované ladéni

Temperované ladéni se pouziva jako nahrada za pfirozené ladéni. Je jednodussi a
nema tolik nevyhod jako pfirozené ladéni. Princip je takovy, Ze kazdy toén s urcitou
frekvenci mGze dobfe ladit s jinym tonem o dvojnasobné frekvenci. Tento interval 1:2 se

¥ X~

nazyva oktava a jedna se nejjednodussi celoCiselny pomér mezi dvéma frekvencemi.

Princip superpozice

Dosud jsme uvazovali pouze o jediné frekvenci (tonu), ale zvuk obsahuje mnoho
frekvenci soucasné. Kdybychom méli nékolik zdrojl kmitani, pak vysledné kmity jsou
souCtem (superpozici) jednotlivych kmitld. Nékteré frekvence mohou byt zastoupeny
vice, jiné méné. Graf, ktery zobrazuje zastoupeni jednotlivych frekvenci se nazyva
frekvenéni spektrum. Typickym pfikladem zdroje kmitani o vice frekvencich je struna.
Struna kmita v nékolika médech soucCasné, pficemz jejich frekvence maji mezi sebou

stejné rozdily. Zménou techniky pfi hrani Ize rlizné zvyraznit nékteré vy$$i harmonické,

¢imz se mirné pozméni barva tonu.

Ing. arch. JindFich Raftl 25



Zvukova (de)kompozice artefaktu 2014

Obr.1.10 Superpozice

[lustrace na Obr. 1.10 zobrazuje prvni ¢tyfi mody kmitu struny. Vlevo je zakladni
mod o frekvenci f a nasleduji vy$8i harmonické o frekvencich 2f (tj. tentyz ton, ale o
oktavu vys), dale 3f (coz predstavuje jiny ton), 4f (zakladni ton o dvé oktavy vySe) atd.
Struna kmita v nékolika mdédech soucasné, coz bude patrné i ve frekvenénim spektru.
Castou situaci jsou natolik sloZité zvuky, p¥i kterych se situace neustéle rychle méni,
spektrum je velmi bohaté, frekvence se objevuji a zase mizi. Pfikladem je rGzny hluk

nebo Sum.
Program pro frekven¢ni analyzu

V programu pro frekvenéni analyzu vidime okno s grafem znazorfujicim spektrum
nahravaného zvuku. Spektrum se vypocitava pomoci Fourierovy transformace. Program
reaguje se zpozdénim, coz je nevyhnutelny efekt zplUsobeny tim, Ze se zpracovava
nékolik sekund dlouhy signal. Cim del&i zaznam, tim presnéji Ize vypoditat frekvenci a

tim jemngjSi bude déleni na vodorovné (frekvencni) ose.
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Obr.1.11 Wavelab element
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Zvukové spektrum

V akustice predstavuje kombinaci v§ech moznych frekvenci, ze kterych je slozena
vétSina zvukl. Zvuky které se vétSinou v pfirodé vyskytuji nejsou zdaleka jednoduché
tony o jedné frekvencemi, ale jejich prlibéh byva slozity. Proto se pro jejich analyzy
uZiva pristrojl nebo pocitacovych program(, které jsou schopny data i vizualizovat.
Kmity mizeme délit podle pribéhu na 2 skupiny. Jednou skupinou jsou Tony, které maji
prakticky pravidelny pribéh , které se sklada z jedné nebo vice frekvenci., na které se
necha zvuk pak pfi spektralni analyze rozlozit. Nejniz&i frekvence (FO) je zakladni a
udava vysku tonu, Dalsi vy$§i frekvence (F1,F2,F3 atd.) se oznacuji jako formanty a maji

vliv na vysledny dojem.

Druhou skupinou jsou $umy a hluky které maji kmitovy priib&h nepravidelny. Sumy
se déli do skupin dle barev. Nazvy barev pro rizné typy Sumu byly vytvofeny jako
pfiblizna analogie mezi jejich frekven&nim spektrem a spektrem barevného svétla. Tedy
spektrum ,modrého Sumu“ odpovida spektru svétla s modrym odstinem atd.

Telekomunikaéni slovnik definuje bily, rizovy, modry a ¢erny Sum.

1.7 Analyticka vizualizace zvukového spektra

1.7.1 Spektrogram

Je nastrojem se kterym se da provadét analyza zvukového spektra. Tony
pravidelného pribé&hu slozené z vice frekvenci, které se pohybuji ve spektru slySitelném
lidmi (20Hz-20 00OHz). Ton Ize pfi analyze rozlozit na nékolik dil€ich frekvenci (nejnizsi

f0=32,7 Hz oznaCuje se také jako fundament, ostatni vy$Si frekvence napf. f2=65,4

jsou pak celymi nasobky frekvence)

K Cemu je tedy dobré, pokud jste hudebnik, sledovat vizualni spektrum tonu,
které jsou produkované ? Pomaha to rozkryvat které slozky a barvy spektra jsou
nachylnéjsi na prekryti a maskovani. Dale také jak vizuélni kompozice pomaha pfi

komponovani pozadovanych mixtur.
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Obr.1.12 Wavelab Spektrogram 2D

2D zobrazeni

2D zobrazeni je okamzitym mini vysekem spektra, napf. zprdmérfiovaného
¢asového stavu probihajiciho béhem 3-4 milisekund. Slouzi jako zmrazeny staticky a
okamzity snimek. PuUjde-li o jednotlivé tony - monodii (tedy ne polyfonii ¢i harmonie,
které programy analyzovat nedovedou), v grafu spektra rozezname lehce fundament a
jeho nasobky. Urcime, kolik nasobk(/shorkl jsme vygenerovali, jak jsou asi hlasité i jaky

maji odstup od spodni Sumové hladiny.

3D zobrazeni

3D zobrazeni posklada vlastné jednotlivé snimky do ¢asové posloupnosti a my
vidime, jak se slozky zvuku méni dynamicky v ¢ase. Necha se tak napfiklad zjistit, jak
hlasitost jednotlivych alikvotl narQsta napfiklad v poCatku tj. zrodu tonu (faze attack a

¥ X~

decay), jak se ustali ve stfedni fazi (sustain) a jako mérou ktery vy$§i harmonicky
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odezniva pfi utichani, odchazeni tonu (faze release). S obdobnym princem se pracuje i
v navrhu zvukové dekompozice. Kde probiha analyza v realném c¢as a skenovany 3d
model vytvari pfi rozkladu jeho Fezu oscilujici linii ktera se da prehrat pfi reverzni
analyze. Poznatky ze spektralni analyzy jsou velmi pfinosné pfi reverzni Gvaze. Jsme-li
schopni ze zvuku velmi podrobné vygenerovat oscilujici Caru a tu zaznamenat. Méla by
byt moZnost vzit zaznamenanou vektorovou &aru a z ni vygenerovat zvuk. Cast Gskali
tohoto problému si pfedstavime v nasledujici kapitole, ktera nastifiuje problematiku

zpracovani zvukovych dat v sou¢asnych 3d programech.

20 Hz - 20000 Hz

Obr.1.13 Wavelab Spektrogram 3D
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2 NAVRHOVA CAST

2.1 Nastroje tvorby

V této kapitole bych chtél pfiblizit problematiku dynamickych systémi a jejich
uzivani ke generovani zvuku nebo pohybu a jejich naslednou reversi. Mnoho dfive
slozité vyrabéné interakce se diky dnednim technologickym i softwarovym moznostem
stava dostupnymi. Revoluce v hernim primyslu zplsobila Ze napfiklad senzory s
hloubkovou mapou a laserovym dalkomérem jsou jiz bézné dostupné a diky open-source
komunité i jejich driver a developerkity které napoméahaji spontalnimu rozvoji a nabizeji
mnoho novych moznosti feSeni. Interakce softwarova je dnes také mnohem jednodussi
diky programim jako processing nebo vvvv ma praktiky kazdy moZnost po zapojeni

arduina vyrobit vlastni interakéni systém a pouzit ho dle svého nejlepSiho uvazeni.
Zvukova vizualizace

Zobrazovani interaktivniho obrazu k hudbé mize mit mnoho Cinitell. Zalezi kterou
formu si uzivatel svoli pro svoji pozadovanou interakci. Moznosti je hned nékolik.
Napriklad v programu vvvv (na obrazku screenshot) z programové skicy ktera interaguje
na pfipojenou knihovnu schopnou brat data z mikrofonu vestavéného v pocitaci a ty

poté pouZit pro rizné pohyby grafiky v renderovaném okné.
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RopeFun.vip * C:\

Obr.2.1 vvvv — voice interaction patch

2.1.1. 3D skenovani

Datové toky jsou pro vyrobu interaktivnich instalaci dilezitym tématem. Jak jiz
bylo zminéno rychly rozvoj herniho prlmyslu zplsobil Ze napfiklad technologie na
snimani pohybu jiZ nejsou doménou velkych studii ale kazdy mlze doma takovymto
senzorem disponovat. Momentalné jsou na trhu 2 hlavni senzory na stejném principu.
Jeden se jmenuje Xtion a jeho vyrobce je firma Asus. A druhym vice rozSifenym je
senzor Kinect, ktery je primarné urCen na bezdotykové ovladani herni konzole Xbox

360.

Obr.2.2 Microsoft Kinect Xbox360
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Kinect je periferni zafizeni vyvinuté firmou Microsoft pro herni konzoli Xbox 360.
Pomoci RGB kamery a pole ¢tyf mikrofonl zaznamenava obraz a zvuk; hloubkovy senzor
mu umozZfiuje urCovat vzdalenost jednotlivych objektld ve scéné. Na zakladé analyzy
ziskanych dat dokaze Kinect identifikovat postavy ve scéné, sledovat pohyb
jednotlivych Casti téla uzivatele, rozpoznat pfedem definovana gesta a hlasové prikazy.
Uzivatel tak mGze ovladat hru nebo aplikaci pouze svym télem, bez nutnosti pouzivat
dal8i ovladac. Snimani a detekce probih& bez nutnosti zadani jakychkoliv dodate¢nych
informaci o uzivateli nebo okolnim prostfedi. Takto polyfunkéni zafizeni tak Ize uzivat
takika ke vSem moznym druhlGm interakce pohybem. Je uz jen na umélci/programatorovi
na kterou slozku uziti se zaméfi. Napfiklad data z hloubkové mapy spojené s
trackovanim koncetin jsou schopny vytvofit ve spojenim s pocitatem bezdotykovy
hudebni nastroj jako je napfiklad teremin. DalS$i moznosti senzoru jak vytvareni mesh

objektd a pofizovani 3d skenu okolniho prostfedi. [13]

Obr.2.3 Jindfich Raftl — (Re)Construct me 2.1
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Senzor Ize také v realném Case pripojit a pomoci softwaru jako PureData, MaxMSP,
Processing nebo vvvv a pracovat s pointcloudovymi daty, kterd se nechaji zpétné
promitat nebo zaznamenavat. Pointcloud je oznaceni pro mrak bodl kde kazdy ma svoji
zanesenou souradnici v protokolu a necha se s nim pak pracovat. Format zapisu .xyzrgb

naznacuje o jaké plajde proménné, prvni ¢ast protokolu ur€uje pozici bodu v soufadném

systému xyz a slozka rgb vyjadfuje Ciselny zapis barvy daného bodu v prostoru.

Obr.2.4 R/FRM — Nahodna bodova kompozice

Jelikoz ma v sobé senzor laserovy dalkomér je mozné ho tak pouzivat pro
pofizovani realnych skenl vCetné textur obsahujicich aktualni svételné podminky
skenovaného mista. V projektu dekompozice artefaktu tak Kincet pouzivam pro pofizeni
realnych dat artefaktu, které jsou poté postprodukovany v 3d modelovacim programu.

Moznosti generovani zvuku v zavislosti na importovaném mesh-modelu.

Ing. arch. Jindfich Raftl 33



Zvukova (de)kompozice artefaktu 2014

2.2 Zvukové vizualizace v 3d programech

2.2.1 Blender 2.64

V dnednich moznostech 3d modelovani obsahuje ma jiz kazdy bézny program
ovladajici néjakou z forem animace i zvukovy plug-in. OCekavané uziti téchto moznosti
je vzdy omezené od vyvojarl softwaru a neposkytuje tak pIné pouziti pfi FeSeni novych
témat tvorby. Tyto limity Ize pfekonat dvémi moznostmi. Prvni je propojeni 3d programu
s programem, ktery vyvari jakého si prostfednika v komunikaci s dalSimi programy.
Druha moznost je doplnit program o svij kéd - script, ktery pouZije platformu
stavajiciho programu ale vytvofi nami pozadovany vysledek za vyuziti stavajiciho
softwaru u kterého ale nepouzijeme stavajici uzivatelské rozhrani, ale pozadovanou
funkci nebo proces vytvofime a spustime sami. Pfedstavme si tedy 3 vzorové moznosti
prace se zvukem.

Prvni test se zaméfuje na zvukem fizeny pohyb. Pfi animaci ve 3d animované
téleso vytvari zaznam o svém pohybu ve scéné. Tato informace se zobrazuje formou
editovatleného grafu tzv. F-curve. Jelikoz se hudebni zaznam necha prelozit jako vinénti,
lze ho tak i pfepsat do formatu grafové kfivky a importovat ji tak do animacniho

programu.

Obr.2.5 Blender 2.64, F-Curve
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Takto vytvorené kfivky se daji editovat a upravovat dale, necha se z nich vytvofit
interaktivni 3d model. Pro snadnou vizualizaci kfivku zvuku orotujeme kolem jeji Casové
osy a vytvofime tak valcovity objekt, ktery se pfi spusSténi hudby zacne transformovat

podle prehravanych zvukd. [14]

Obr.2.6 Blender 2.64, Rotation

Jind moznost je ze zvukové kFivky vytvofit prostorovy prstynek a nechat ho animovat

pomoci animacnich ,kosti“ a vytvofit tak dynamictéjsi interakci.

Obr.2.7 Blender 2.64, Bone-structure
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Marker Charnel Key [ F-Curve Editer

Obr.2.8 Blender 2.64, Sound sensitive Mesh (A)

Obdobny problémem, ale jinak uzitou zvukovou interakci feSi nasledujici tloha.
Jedna se o kouli, ktera v zavislosti na vySce nebo hloubce zvuku osciluje nebo
deformuje v prostoru podle zvukovych vin. Takto provedena interakce poskytuje lepSi
vizualni zazitek nez pouze line tazena kolem osy. [15]

Interpolace oscilaci je dulezita z hlediska optimalizace animace. Je tfeba spravné
urcit interakci na proménné, aby nedochazelo k nekoordinovanému pohybu vertexd ve

Scéné.
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7] Displacemer
S Noise Size

Obr.2.9 Blender 2.64, Sound sensitive Mesh (B)

Spravné nastavena oscilace vytvari vérnéjsi audiovizualni model. Pokud je
amplituda pfili§ velka, nebo pfilis§ mala na deformovaném objektu to vytvari jemny Sum a
nedochazi k dynamic¢téjSimu projevu algoritmu. Spravné nastaveni diky jemngjSim
rozestupim mezi jednotlivymi tony je pak daleko zfeteln&ji schopno ,vrasnit“ povrch
modelu na ktery je funkce aplikovana. Obdobnou interakci lze pouzit nejen na staticky
objekt ve scéné, obdobnym postupem lze vytvofit vice objektd, které reaguji napfriklad

Y v

na zvukové viny pohybem po osach soufadného systému, méni méfitko nebo texturu.
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Obr.2.10 Blender 2.64, Sound sensitive Mesh (C)

Modelova situace, kde na zvukové citlivy povrch je mozno pfipojovat vice
zvukovych linii a vytvaret tak vérnéjSi modelaci zvuku (napfiklad spojeni vySek, stfedl a

bas v jednom modelu)

Kombinace vySek a hloubek zvuku je pak uz jen na umélci, jejich editace a
aplikace do celkové animace pak neni obtizna. Diky vektorovému importu kfivek do

softwaru.
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2.2.2 Processing 2.1

Posledni pfedstavovanou moznosti interakce je uziti skriptu, ktery vychazi z FFT

(Fast Fourier Transforamtion — rychla Furierova transformace). [16] Jedna se o diskrétni

algoritmus pro vypocet Fourierovy transforamce (DFT). Fourierova transformace pfevadi

matematicky definovany ¢as (nebo prostor) do frekvence a naopak. Fourierdv

algoritmus byl pfepsan do jazyku Java a aplikovan v programu Processing. [17]

for(int i = 1; 1 <fftHistsize ; i++)
{ blendratio=(i%fftRatio)/(fftRatiox1.0);
fftHistory[0] [n]=(fft2.getBand 3/ (fftRatio))*(1-blendratio)+
ffe2. getBand(1/(fftRat1o) 1)*(blendratio));
// ffcHis 1n]+=log(ffrHistory[0][n])*10;
ff:nus:ory(a][n] “fe. getBand(1) pre

/[ ffend or (map(1/1og (i), Fftiin, ffeiax,0,buffersizeBig))) =9

/1 ffu

/1 Vin

if (1>50) i+

if (4>100) i+

i (i>200) q++;
i (§>300) i++;
i (3>400) i++;
£ (i>500) ++;

}
println(framerate);

T x=0;
dx=0;
13kenrofIterations;kes)

stroke (255-255+k/nrofIterations);
for(int i = 8; i < n-1; i+ )
uicker way // circular buffer bayve?

—ffeHi kx50, (x+1)*20, -fftHistor ~k#*50
Uine (oldxx20, Ff-H1story[k]L1] —kx 1terat1onD15(ance xx20, fftsttoryLk]L1+l] ~ksiterationDistance
if (4%10==235)

%20,-20) ;

20, -fftHistory[k-11[],-k50, (i)*20, -fftHistory[k][i],-(k+1)*50)

i ((i%10==0)2&(k==1))

111

Obr.2.11 Processing 2.1, FFT algorythm,source code
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Obr. 2.12 Processing 2.1, FFT algorythm, render window

Yy~

Diky softwaru processing je mozné pracovat i se slozitéjSimi knihovnami a
pouzivat je tak podle svého uvazeni. Funkéni skript FFT vyuZzijeme v dalSi kapitole

vénujici se navrhu samotného nastroje k dekompozi¢ni instalaci. [18]

JelikoZz vypocet Fourierovi transformace pouziva ke svému vyjadfeni funkce sin a
cos — tedy komplexni exponencialy, necha se tak snadno pracovat s prevodem
libovolnych kfivek do veliCin a ty pak dale postprocesovat nebo cely vypocCet otocit a

veliiny prekladat pomoci funkci do kfivek.
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2.3 Navrh dekompozi¢niho nastroje

Po objasnéni problematiky generovani zvuku konven¢ni softwarovou metodou se
dostavame k navrhu vlastniho interaktivniho nastroje, ktery bude schopen zvuk
generovat z dat, ktera budou vychazet z modelu laserového scanu libovolného
artefaktu.

MySlenka celé instalace vychazi z Gvahy zda sochafské dilo, napfiklad sousoSi
mize obsahovat v sob& uzaméenou a doposud nezjevenou novou formu umélecké
hodnoty, ktera pouze &eka na jeji odhaleni. Uvaha se opira o vy$e zminény kompoziéni
rozbor malifskych dél, ktera v sobé maji latentni zakon kompozice. A tato kompozice
vyvojem dospéla az do vlastni umélecké roviny, kde se nestava pouze nastrojem k
vyjadreni, ale vyjadfenim samotnym je kompozice postavend do roviny se zvukem.
Otazkou tedy je zda se takovéto absolutni kompozice mohou objevovat u rlznych
artefakt(. Pro snadnéjsi komparaci budou testovana dila ozvu€ovana stejnym hudebnim

zakladem aby jejich porovnani pak mohlo byt zfetelngjsi.

2.3.1 Aplikace na sousoSi

Vratme se ale ke sochafskym kompozicim. Samozfejmé Ze i socharstvi prodélalo
svlj vyvoj a dospélo k abstraktnim formam se kterymi se stale dale pracuje. Budeme-li
hledat partikularni ¢asti kompozic ze kterych mizeme sestavit zvukovy obraz narazime
na mnoho parametr(, které jelikoZ se pohybujeme v prostoru u malifstvi neexistuji, nebo
lépe feCeno se pfi malbé zjednoduSuji pokud jsou trojrozmérné objekty zaznamenavany
do plochy. Komponujeme-li v prostoru tak se dostavame i k otazkam co je pro
pozorovatele blizko a co je od ného dal pfipadné co by mélo upoutat jeho pozornost a
co naopak nikoliv. Pfi prvnim testu této problematiky na sousoS$i od J.V.Myslbeka, Ctirad
a Sarka (1895) jsem se zaméFil na rozdily vzdalenosti od stanovi§té pozorovatele a
pfifazoval jim zvuk, ktery se generoval od roviny zjednoduSeného modelu celého
sousoS$i. V praxi to pak probihalo tak, ze se cely 3D scan sochy pomoci optimalizace sité
zjednoduSil a od referen¢niho povrchu se jednotlivé body od¢italy nebo pficitaly a
vysledné hodnoty pak byly fazeny k nalezitych zvukovych interpolacim skupin danych

tonda.
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CTIRAD

J NIEESLEBEK /1895

Obr. 2.13 Ctirad a Sarka, Vy$ehrad

Celé sousoS$i se muselo nejprve nafotografovat ze 360 stupnd a pak ruéné
skenovat pomoci senzoru Kinect. Vznikl tak komplexni 3d model se kterym lze
efektivné pracovat. Prolnuti textur a 3dmodelu zpusobilo dohlazeni povrchu a je tak

mozné pracovat i s drobnéjSimi nuancemi ve figufe sochy.
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closest point
= higest tone

deepest point
= lowest tone

Obr. 2.14 Demonstrace generovanych hodnot
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Obr. 2.15 Aplikace na strukturu, Point

Aplikace bodového skenu na souso$i pomoci projektoru pomaha Iépe
demonstrovat dlvod vzniku zvuku. Bodova instalace je sloZzena z jednoduchého formatu
vznikajiciho pfi skenovani objektl. Zapis .xyzrgb , je schopen rozS$ifrovat soufradnici
kazdého bodu v prostoru a podle pfifazeného algoritmu tak i urCitou formu zvuku.
Rezova rovina prehravajici objekt tak reaguje vZdy na soubor bodd po obvodé sochy a

generuje z nich jednoduché pfislusné zvukové spektrum.
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Obr. 2.15 Aplikace na strukturu, Line

Jednotlivé uzlové body reprezentuji hlavni body prolinani kompozi¢nich
normalovych rovin objektu. Z dratového modelu je mozné generovat jiz vice komplexné;si
zvukové spektrum nez napfiklad pouze z oznaleného bodu v prostoru. Zaroven
priseCikem Fezové roviny, ktera objekt pfehrava je vice bodd, nez v prvnim pfipadé. P¥i

zapojeni ploch tak budou u Ffezu vznikat linie, které v transkripci jiz obsahuji Sir$

moznosti ke generovani zvuku.
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Obr. 2.15 Aplikace na strukturu, Surface

Tento druh geneze ma své limity a bohuzel neobsahuje celou sochu, protoze pfi
pofizovani a nasledné transkripci se s celym objektem pracuje jako s reliéfem ktery se
pak sklada co celého objemu. Chceme-li se dostat do rozmanitéjSiho spektra
proménnych, musime cely princip generovani postavit trochu jinak. Pokud si do
objektu vloZime vlastni osy objem0 (pro lep$i pfedstavu néco jako ,animacni kosti“, a
cely objekt rozdélime fezy na n* skupin mdZeme pak tyto fezy pFi linearni rozboru
pozit ke generovani daleko SirSiho spektra zvukid, se kterymi bude mozné zachazet

jako s tony a jejich spousténi korigovat pomoci MIDI kontroleru. [19]
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2.3.2 Geneze zvuku z prlfezu

fezova rovina objektu

Obr. 2.16 Rezova k¥ivka v ramci celku
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Obr. 2.17 Rezové schéma
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Obr. 2.18 Pasportizace kfivky do fezového ctverce (A)

Principem této Metody je vykresleni Fezovych linii do jednotkové kruznice tak,
Ze jeji pocCatek bude v normalové ose fezl objektu. Takto zjiSténa krfivka se pak

necha rozloZit na 4 segmenty (A, B, C, D)

Kfivka je potfeba pfed importem zoptimalizovat z Nurps do polygonového
modelu. Tim se pak lIépe definuji jednotlivé priniky. Kazdy fez je unikatni a bude tak
generovat vzdy v kazdém fezu rozdilné hodnoty, které jsou pak podkladem pro

genezi zvuku.
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Obr. 2.19 Pasportizace krivky do fezového ctverce (B)
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Obr. 2.20 Geneze pranikovych hodnot

Jak miGZeme vidét na schématickém obrazku 2.20, kazdy ze ¢tyf kvadrantd je
dale délen na 8 dalSich poli. Vypocitava se pak prlnik fezu s hrani¢ni linii mezi
témito poli. Pro zvySeni prfesnosti se necha kazdy kvadrant pak interpolovat na 16,
24 nebo 32 segmentll, které pak definuji nové body. Toto zpfesfovani je ale
vypoCtové velmi naro¢né. Pro modelovy pfiklad si vystaCime s 32 segmenty pro
vSechny Ctyfi kvadranty. Takto ziskané body jsou pomoci programu processing
prepocitavany a zasilany pres OSC/ MIDI protokolu do libovolného zvukového

softwaru (Ableton, Wawelab, SoundForge), ktery pak generuje zakladni zvuk.
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Obr. 2.21 Hloubkovy rozbor fezu v ramci celku

Rezem generované body jsou jednou z promé&nnych potiebnych k dolazeni
vysledného zvuku. DalSi potfebnou hodnotu pro nastaveni hladiny generovaného tonu
je vysledek ze segmentové analyzy vychazejici ze spektra zobrazeného na obrazku
2.21. To uz s menSi prfesnosti pomoci pfepoctu jednotlivych ploch zasila obdobny
~paket” dat slouzicich ke generovani pozadovaného zvuku. Upravuje vySku posazeni
hladiny, ze které se odviji generovana kfivka pomoci bodl ziskanych prise¢nou

metodou.
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ZAVER

Takto nastavené rozhrani je poté schopné riznych forem interakce a necha se s
nim pak pracovat jako s nastrojem. V pribéhu testl bylo zajimavé pozorovat a hlavné
slySet rozdilné zvuky, které artefakty po prekladu generovaly. ZamySlenda forma
performance , ktera bude dokumentovand pomoci videa, bude pracovat jak s
kompozici, tak se selekci ploch. MySlenka spojovani bodud do linii a linie do ploch
bude privodcem zvukové prezentace. Spojeni generované hudby s Zivym mappingem
podpofi vizualni dojem z dila jako celku a pom(ze pozorovateli [épe €ist aktualni stav
objektu i jeho interakce s digitalnim nastrojem. Jisté zachyceni ,umélecké pravdy“ v
kompozici mize byt libé, ale jako u v8eho zalezi jak se onou pravdou naloZzi. Zda se

bude pfibarvovat nebo saturovat a jaky to bude mit nasledek na pozorovatele.
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