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0 Uvod

Ma bakalarska prace, kterou zde timto textem predstavuji,
obsahuje ,kolekci“ interaktivnich objektd se zamysSlenym
konceptualnim zazemim. Elementarni platformou pro instalaci
projektu je verfejné prostranstvi propiraného ,Domu Hrizy u
Radbuzy“. Tuto pisemnou praci bych rad uchopil jako diskursni
analyzu prubéhu prace sestavenou také jako soubor vyctd,
moznosti, variant riznych druh0 postupt, diferenénich pfisad a
esenci, které jsem ,vafil za pomoci rozlicnych ,kuchafskych
receptl” s lehkym nahledem do minulosti nejen konceptualni tvorby
a souCasného uméleckého prostoru, ale i jeho podhoubi. Textem
bych se zaroven rad dotkl nékolika uméleckych oborovych vétvi,

jako je design, instalace a problematika vefejnych prostora.

Ve své bakalarské praci se zaméfuji na kauzalni problematiku
kolem domu kultury a jeji hysterickou fabulaci, ktera se proménuje
ve vlastenecka srdce Plzefanu - rodaku - jak v kladném, tak
zaporném propleteném vztahu. A kam mohu zaSkatulkovat sebe?
Jsem tim ,srdcafem® z Plzné, ktery je bezdomovcem i organizatorem
nového projektu nakupniho centra. Jsem bufi€em rozlicenych davu,
co bojuji za komodifikaci podezfele krasného objektu, zboZhovaného
i nenavidéného. Pro tuto praci jsem nemohl udélat vic, nez predat
dal své emoce, uvelebit se za ,ronem“ a byt nestranikem, tedy
nestrannym pozorovatelem. Nemichat se do horlivych debat a tiSe
naslouchat a stfadat material do Supliku. ,Syslovat” informace a

vycCkavat.

Toto vSe, co jsem prozil jako nestranik, jsem uchopil, a kdyz

nastal vhodny €as, pouZil a zpracoval do designovych objektd. Tyto



objekty maji charakter hraciho nabytku, atrakci z détského hfiste, jez
se snazim probudit k zivotu. Neurcuji smér, styl ani pohyb. Kazdy na
objektech mlze zit své. MUze houpat nozkou, muze se kymacet,
muUze Silené skakat na trampoliné a fvat nesmysina slova v cizim
jazyce, muze odpocCivat, mize tam pit vino i kavu, jist, a dokonce i
drobit suSenky. Kazdy si na téchto objektech muze dovolit, co jen
chce a svym zpusobem se zde objekty ztotoZnuji s vefejnym
prostranstvim détského hristé. At ,détské hfisté“ probudim v pravé
vznikajicim ,nakupaku plzenakd“, nebo v jeho okoli, tuto praci
davam jim vSanc, posilam ji na trnitou cestu taborové ,bojovky“, kde

ani ja sam nevim, jak s ni bude nalozeno.

Samotna prace pro mé v procesu tvorby ziskava nékolik
podob, které na zaCatku nemély zcela definované vystupy. Podoba
instalace i samotnych objektld se méni v zavislosti na mém pfistupu
a ménicich se podminkach. Cilem celé bakalafské prace je vytvoreni
tfi interaktivnich objektd urCenych do vefejného prostoru. Cely
prostor instalace by mél byt dotvofen kfidovymi grafy Cerpajicich z
tvaroslovi vizualizaci algoritmu logické hadanky, ke které jsem
sledované déni systematicky pfirovnal. Pouzivam odborné literatury
a konfrontace s tvorbou jiz etablovanych umélct. To vSe by mélo
vyustit ve vysvétlujici celek a slouzit divakovi jako pruvodce
s vstupnimi informacemi do svéta kauzalniho hfisté. Vstup pro zvané

i nezvané.



1 Teoreticky ramec

1.1 Definice tématu

Primarnim tématem mé bakalarské prace je konflikt osobniho
a vefejného. Myslim si, Zze hadavy dialog téchto dvou hastefivych
pojmu je téméF nerozsouditelny. Dnes osobni je vefejné a verejné
osobni. Ale mozna dost téchto Sedavych konfliktG! Ani vefejné ani
osobni nemlze zkola ven bez boje a utrpeni. Takze nyni ke
kvalifikaci pojmu: osobni jako niterni, osobni jsem jako herec
z plakatu, verejny jsem jako Cinitel, vefejny jako kauzalni a proprany.

Opét remiza.

1.2 ,,D0m hriuzy u Radbuzy*“

1.2.1 Historie a specifika

Dulezitym a vztazZnym bodem v hledacku mych rozvah o
Sirokospektralnim tématu ,osobni a vefejné“ se kupodivu stalo misto
velice konkrétni, které svymi specifiky poskytuje fadu podnétl pro
dialog v kontextu vefejného socialniho prostoru. Misto, z jehoz
konfrontace se nemuze témér zadny obyvatel ¢i navstévnik mésta
stoprocentné vymanit. Optam-li se domorodce v obci na smér cesty,
¢asto o ném v jeho odpovédi uslySim: ,Po hlavni a kolem Kulturaku
doleva.” Ano, mluvim o domech kultury jako o takovych mozna uz
archaickych vztyénych bodech vefejného zivota. Domy kultury, jez
navazuji na tradici besednich, délnickych, lidovych, narodnich,
obecnich ¢&i spolkovych domul a slouZi jako zafizeni, ktera v sobé
integruji fadu spoleCenskych funkci. Od konani slavnostnich gala-
vecCerl, svatebnich obfadu, divadelnich her, kinematografickych

veCerl pfes zajmové klubové seSlosti az po hospodské sleziny.



Zkratka jedny z nejbéznéjSich spoleCenskych kratochvili, za kterymi
lidé dim navstévuji. Jelikoz vétSina téchto domu byla postavena v
obdobi mezi léty 1948-1989", je velice pravdépodobné, Ze jsou krom
vefejného Zivota lidé konfrontovani i se svébytnou architekturou
tohoto obdobi jako takovou. Zajimavym pfikladem je ,na§ Dim
Hrizy u Radbuzy“ v centru Plzné, jehoz specifika, historie a hlavné
budoucnost se staly dualezitym diléim a jednim z vymezujicich

aspektd mé prace.

Dam kultury Inwest® se nachazi na naroZi hlavni plzefiské
tfidy - Denisovo nabfeZi, v jedné z nejcennéjSich urbanistickych
oblasti mezi vlakovym nadrazim a historickym centrem mésta.
Budova byla dostavéna roku 1986 podle vitézného navrhu architekta
Miloslava Hrubce a kolektivu (FrantiSka Lojdy a Vaclava Hucla) z
roku 1973. Jedna se o konstrukéné unikatné feSenou stavbu, jejimz
zakladnim specifikem je trojuhelnikovy pudorys dany vnitini
konstrukci ocelového rostu ve tvaru rovnostranného trojuhelniku o
strané 48 metrd. Vertikalni ¢lenéni je formou konzol obloZenymi
betonovymi panely, dvé ocelové lavky pirehrazuji blizkou feku
Radbuzu a dale jsou zde rozsahlé napojené terasy. Vzhledem k
tomu, Ze byl puvodni architektonicky navrh z finan€nich duvodu
realizovan pouze ze dvou tretin, doslo k jakési absenci voditek, ktera
by slouzila k dovysvétleni architektonického tvaroslovi domu.* A
mozna i proto pusobi dim velice kontrastné a vykofenéné v kontextu
zbytku prevazné mezivaleCné harmonické zastavby nabrezi.

Kdybych mél tento fakt popsat subjektivné, strhava na sebe DK

! Kulturni dgm. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-, 2012-01-16 [cit. 2012-04-29]. Dostupné z:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/D%C5%AFm_kultury>.

? viz obrazové pfiloha ¢.1 a 2 - DK Inwest , velky celek a DK Inwest

3 Staré vagné jesté nevyhasly: jak vznikal obti kulturni stanek. Plzerisky denik zapadocesky
zpravodajsky list: 2006-04-03. 2006, str. 24. ISSN 1210-5139. Dostupné z:
<http://www.arenu-ne.cz/z_tisku/clanek_03-04-06_serie_clanku_na_tema_dum_kultury.html>.
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Inwest pozornost ve smyslu socharfského dila - betonového

monumentu, nez-li architektury.

Jiz od doby svého vzniku rozdéluje kontroverzni povaha
tohoto domu odbornou i laickou vefejnost na dva protichudné
nazorove tabory - libi a nelibi. Byla to pravé vétSinova ,,odpurcovska“
strana hodnotitelti, ktera zivila nechvalné proslavenou titulaci
architektury - ,Dam hrdzy u Radbuzy“. Sifilo se tak to, co v dneni
dob& nazyvame mem® ktery se brzy etabloval v podvédomi
Plzehanu a vlastné také vyjadifoval vétSinovy soudoby nazor o

stavbé.

Po roce 1989 se stala stavba majetkem odborafl plzenské
Skodovky, ktefi vlastnili procentualni podily pozemki nékdy do roku
2010, kdy byly ujednany vlastnické spory a pozemky, na kterych
dim stoji, se staly majetkem spolecnosti Amadeus Real a.s. Ta se
rozhodla jiz finanéné nerentabilni provoz domu zastavit, potazmo
zbourat, a nahradit ho novym "komeréné-socialnim" nakupnim
centrem. Tento plan dostal kolize s ozehavou tématikou prfemiry
komerénich nakupnich subjektll v centrech Ceskych mést. To v
kombinaci s nazorovou a generaCni obrodou Plzefanl vyustilo v
moment, kdy se z reklamou zubozZzeného a omselého outsidera stal
vefejny milaCek spoleCnosti, se kterym by se na posledni chvili jen

nerada loudila.

* mem - replikujici se jednotka kulturni informace.



1.2.2 Verejna kauza jako primarni platforma tématu

,UZ jsi o tom sly§el? Ne? Oni nam chtéji zbourat Dam Hrdzy'*
Iniciativné uvadi rozhovor jeden neznamy cizinec na ulici. Aniz bych
tusil, kdo jsou ,oni“ a kdo jsme ,my“, pochopil jsem z jeho urputné
angazovaného tonu, ze se bude jednat o néco svym zplsobem
spoleCensky naléhavého. ZacCatek internetového badani o udajném
zbourani stavby bych pfirovnal k otevieni Pandofiny skfinky chrlici
nepfeberné mnozstvi fabulaci o této vefejné diskutované
problematice. Ve snahach o porozuméni tomuto scénafi jsem se
ocitl v pozici nestranného analytika, ktery prostfednictvim své
¢innosti zkouma chovani lidi, ktefi svym jednanim balancuji na
pomysiné hranici pfFistupl osobnich a vefejnych, a viastné s ni
ucCelové manipuluji ve svych konkrétnich cinech a rozhodnutich.
Konfrontace této kauzy pro mne konkretizuje zakladni platformu pro
sebereflektovani a uvadi subjektivni vstup do tématu ,osobni a
verejné“. V ramci badani sleduji neustale aktualizovanou medialni
stopu kauzy, kterou za sebou aktéfi déje zanechavaji jako verejné
dostupné podhoubi, jez je schopné ovliviiovat osobni uvazZovani

anonymnich pozorovatelu.

NejvétSi pozornost vefejnosti, tudiz i mou, strhava obsahla
medialni stopa prezentujici aktivity skupinek iniciativnich odpurc
nové zastavby na misté stavajicihno Domu kultury Inwest. Iniciativa z
fad téchto obanlt se shodné& vymezuje proti zajmu investora dum
zbourat a na jeho misté vystavét nové obchodni centrum. Zakladaji
se obCanska sdruzeni, jejichZz prostfednictvim se oslovuje Siroka
verejnost. Revolu¢ni atmosféra je ve vzduchu a volné k dispozici na
webovych strankach, v novinovych ¢lancich, na petiCnich stancich i
na napisech na zdech. | pfes vesSkerou distingovanost v podani

zachrany domu jako ob¢anské a moralni povinnosti ve smyslu péce
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o urbanisticky prostor mésta se stale nabizi otazka, nejedna-li se o
pfiklad archetypalniho nesrovnani se s vyvojem reality svéta, ktery

nas obklopuje.

Samotny majitel domu a investor nové planované zastavby
nazyva tyto tendence jako zavadéjici, aktivistické a populisticke,
pfi¢emz si sam svym konejSivym zplsobem ukrajuje z pomysiného
kolaCe vefejné sledovanosti. A pfi zhodnocovani své budouci
investice neopomina vytvoreni jakési kvazi-varianty vefejného
prostoru, ktery bude svym budoucim navstévnikim poskytovat fadu
verejné dostupného socialniho rozptyleni. Stavi tak ikonu budouciho
multifunkéniho centra do pfimého kontextu s domem kulturnim. Dalo
by se tak uvaZovat o stavbé domu kvazi-kulturniho, domu

odrazejiciho Zivotni styl dnesniho ¢lovéka?

To, jak v celé kauze vystupuji voleni zastupitelé mésta, ktefi
soustavnymi kliCkami manipuluji s naléhavosti stiznosti, iniciativ a
navrhd ob&anl, je v oCich medialniho kukatka stavi do relativhé
nezavidénihodné pozice Sedé eminence - o0soby, ktera stoji v
pozadi, ale mé& na déni vyznamny a &asto rozhodujici vliv.> Zolik,
ktery muzZe ukoncit nebo zvratit i sebevypjatéji partii. Jen si ho

vytahnout, aneb zrcadlo soudobého politického klimatu.

> §ed4 eminence. In: Wikislovnik: slovnik s otevienym obsahem zaloZeny na wiki [online]. 2001-,
2012-04-01 [cit. 2012-04-29]. Dostupné z:
<http://cs.wiktionary.org/wiki/%C5%A1ed%C3%A1_eminence>.



1.2.3 ,,0 pasackovi, viku, koze a zeli*

Dulezitym odrazovym mulstkem pro ziskani potencionalné

dulezitych pracovnich materiall pro mne bylo definovani fundamentu

celé situace. RozloZeni zakladnich hybatelt hranic problému formou

nestranné, le€ subjektivni analyzy, které jsem roz€lenil spole¢né s

jejich vlastnostmi nasledovné:

Prvnim se stal vlastni prostor, na kterém DK Inwest stoji - tedy
Cast urbanisticky cenné lokality, jejiz socialni, kulturni,
ekonomické a jiné pfesahy tvofi idealni konfrontaéni zénu pro
socialni interakci skupin lidi, které jevi aktivni zajem o jeho
minulou, sou€asnou i budouci podobu a rozvoj v souvislosti se
svymi predstavami Ci pfedsudky. Pravé tyto ,zajmoveé" skupiny

hybatell jsou pfedmétem dalSi extrakce.

Hybatel 1 - investor, v kontextu zajmu rozvoje podoby mista
by se o ném dalo hovofit spiSe jako o developerovi.
se rozvijejicich podnikatelskych Cinnosti v oblasti formovani
podoby obci a vefejného prostoru.

Cinnost developerskych spoleénosti zahrnuje pfedevsim
vytipovani vhodného uzemi, zajiSténi tvorby projektu, ziskani
vS8ech potrebnych povoleni, vytvoreni inzenyrskych siti, vlastni

vystavbu a prodej nemovitosti. °

Persona  investora-developera zde  vystupuje jako

podnikatelsky objekt vybaveny vysokou mirou znalosti,

zkuSenosti a podnikatelské invence na poli vefejné zastavby. Ja

® Slovnigek pojmd. In: Ceskd ndrodni banka [online]. 2008- [cit. 2012-04-15]. Dostupné z:
<http://www.cnb.cz/miranda2/export/sites/www.cnb.cz/cs/financni_stabilita/zpravy_fs/fs_2008
-2009/FS_2008-2009_slovnicek.pdf>.



ho vnimam jako nevybiravého dravce, ktery je na cesté za svym
cilem vyhovét budoucim potfebam uzivatell svého produktu
schopen podniknout i kontroverzni kroky, které se nezfidka
setkavaji s odporem obcanu i pfes to, Ze on sam svymi zasahy
pouze reflektuje jejich vétSinové potreby. Investor nevytvari
zivotni styl, ale pouze se mu pfizplsobuje a manipuluje s nim za

ucelem finan¢niho profitu.

e Hybatel 2 - aktivista. Viz aktivismus (z lat. activus = ,Cinny,
aktivni®) oznacuje intenzivni prosazovani urcitych cild z
pfesvédCeni, z osobni motivace v nejriiznéjSich oblastech

spolecenského Zivota.’

Aktivisté zde reprezentuji angazovanost svého a vefejného
védomi. Plati za lidi, ktefi jsou svymi leckdy odvaznymi akcemi
schopni inspirovat, informovat, ale i manipulovat okoli. Jako
kladni hrdinové vefejného diskursu vyhledavaji verejné kfivdy,
které pfijimaji za své a z podstaty je tlumocCi svétu. V ramci mnou
popisované kauzy jsou to hybatelé z téch nejhybnéjSich. |
prestoze je vysledny efekt jejich zarputilych snah ¢€asto jen
doCasny, brzy odezniva a stava se tak neSkodnym. Jejich mottem

je: ,Svétélko nadéje nikdy nezhasina.”

e Hybatel 3 - zastupitel. Zastupitelstvo je obecné oznaceni pro

primo voleny zakonodarny sbor na udrovni obci, mést,

7 Aktivismus. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-, 2012-04-04 [cit. 2012-04-16]. Dostupné z:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Aktivismus>.



statutarnich mést (vcetné jejich méstskych c¢asti nebo

méstskych obvodL) a kraji.®

Mnou voleny zastupitel, ktery ve svém mlhavém pfistupu, byt
jen CasteCné a bez vysvétleni, ignoruje mé navrhy, tak jedna
zcela paradoxné a rezignuje tak na svoji vymezenou funk&nost.
Zfejmé ho vysoka uroven vefejnopravnich pravomoci stavi do
role nové. Dalo by spekulovat o roli vrcholového manazera, ktery
sazi na to, ze se jeho vlivné manyry lehce ztrati ve slozité
organiza¢ni struktufe podniku. Nevim, kdo vi, at napovi aneb

nikdo nesmi védét nic.

e Hybatel 4 - obyvatel. Obyvatelstvo je soubor vsech lidi
obyvajicich urcité uzemi. PocCet obyvatel urcitého uzemi se
obvykle zjistuje pomoci scitani lidu, které vétSina statd porada
Jjednou za urcity pocet let. Pojem obyvatelstvo je treba
odliSovat od pojmu populace, jenZ je vymezen jako skupina

lidi, mezi nimiz dochéazi k demografickym udélostem.?

Nazev posledni skupiny mlze pusobit zavadéjicim dojmem,
jelikoz v sobé zahrnuje tfi predeslé druhy. Ve zkratce vnimam
tuto Ctvrtou skupinu jako Sirokou a vysoce proménlivou slozku
obyvatel - lidu, ktery ma potencial byt dénim kauzy jakymkoliv
zpusobem zasazen a zaroven nezapada a aktivné se nepodili na

programu Skatuli vySe popsanych. Je jimi spiSe ovliviiovany.

8 Zastupitelstvo. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-, 2012-03-30 [cit. 2012-04-16]. Dostupné z:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Zastupitelstvo>.

° Obyvatelstvo. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-, 2012-04-16 [cit. 2012-04-20]. Dostupné z:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Obyvatelstvo>.
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S takto definovanymi prvky situace zadinam pracovat jako s
mentalni mapou a pozoruji vzajemné vztahy v souvislosti s
vlastnostmi jednotlivych prvkud. Dochazim k podvédomému zjisténi,
Ze cela mapa je jakousi formou verejné znamé logické hadanky - ,O

pasackovi, vlku, koze a zeli.”

Znate hadanku, jak pasacek potrebuje dostat vika, kozu a zeli
pres reku na druhy bfeh, ale jeho lod’ je pfilis mala a uveze pouze
Jjednu dalsi véc nebo zvife? Problém tkvi v tom, Ze nemuze nechat
vika a kozu na jednom brehu bez dozoru, protoze vik by kozu sezral,
podobné nemuze nechat na jednom bfehu kozu a zeli, opét by doslo
k sezZrani, tentokrat zeli. pasacek je vSak chytry, vi, ze vik zeli
neZere, proto nechat vika se zelim na jednom bfehu bez dozoru

nebude problém a feseni tedy existuje.™®

e Prvni brfeh feky - souCasna podoba mista domu kultury a

okoli.

e Druhy breh feky - budouci podoba mista.

e Zastupitel v roli pasacka ma privilegium urcité supervize
nad ostatnimi prvky, zaroven pfijima zodpovédnost za
pfipadné nesnaze a pozrani. Proto musi postupovat velice
delikatné a pfi své cesté na druhou stranu feky rozvazné

manipulovat.

e Investor v roli vlka, ktery si déla zalusk na sezrani kozy,

pokazdé, kdyz se pasacek otoci.

10 GLOGAR, Martin. Néco slozitéjsiho, aby jste se nenudili: koza, vlk, zeli.
Martinglogar.webpark.cz: Informace pro studenty ALG a KUI [online]. [cit. 2012-04-15]. Dostupné
z: <http://martinglogar.webpark.cz/alg/homework/boatman/index.htm>.
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e Aktivista v roli neSkodné kozy, které hrozi pfimy spor ze

strany vlka. Koza by pak rada zeli.

e Lid vroli zeli, jako hlavni obsese pro kozu.

e Reka Radbuza jako feka z hadanky - pfitomnost fek v obou
pfipadech chapu spiSe jako doplnujici zajimavost prestoze v
hadance zastava feka roli bariéry. Ve skute¢né situaci jsou
bariéerami spiSe odliSha vnimani osobniho a vefejného

pfistupu k problematice mista.

Zacyklenou dynamiku pfi postupech fesSeni této logické ulohy
parafrazuji do vlastniho funkéniho a designového feseni objektl své
instalace, kterou vytyCuji tremi fazemi - tfemi objekty. Faze neshody,
kdy jsou vSechny prvky nevyvazené na prvnim biehu. Vygradovanou
fazi ,na lodce®, kde dochazi k nebezpecné manipulaci jednotlivych
prvkd. A na konec fazi opétovného harmonického poskladani na

druhém brehu.

Misto, vzajemné vztahy a pocCet prvkl, stejné jako jejich
spole¢ny cil o posun, se tvafi obdobné jako u mnou subjektivhé
probiraného vefejného scénare. Fakt, Ze jsem se rozhodl akceptovat
tuto koncepcCni syntézu, mi otevrel zcela novy nekonvencni prostor
jakési hry pro dalSi praci s tématem. Analyzované déni jsem
puvodné rozlozil a vydefinoval, abych ho posléze znovu sestavil jako
zcela novou pseudo-realnou hadankovou situaci, ktera ma ovSem na
rozdil od situace realné své logické i matematické feSeni. Tento
pfesah mé stavi do role matematika, ktery dosazuje do obecné
plathého a znamého vzorce své subjektivni poznatky za ucelem

blizSiho poznani problematiky a tak ziskava vlastné svij vétsi
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pfehled o jejim teoretickém vyvoji. V ramci tohoto matematického
presahu chapu nové vzniklou situaci jako algoritmus, ktery mizeme
definovat jako jednoznacné uréenou posloupnost kone¢ného poctu
elementarnich kroku vedouci k feSeni daného problému, pfi€¢emz

musi byt splnény zakladni vlastnosti kazdého algoritmu:

1. Hromadnost a univerzalnost - algoritmus musi vést k
reseni celé tridy uloh, vzajemne se lisicich pouze vstupnimi
udaji. Musi resit ulohu pro libovolnou pripustnou kombinaci
vstupnich dat a musi pokryvat vsechny situace, které mohou
pfi vypocCtu nastat.

2. Determinovanost (jednoznacnost) - v kazdém kroku
algoritmem popsaného postupu musi byt jednoznacné
urcéeno, co je vysledkem tohoto kroku a jak ma algoritmus
dale pokracovat. Dusledkem této viastnosti je, Ze pro stejna
vstupni data vyda algoritmus vzdy stejny vysledek.

3. Konecénost - algoritmus v koneéné dobé skonci (jinak by byl
nepouZitelny).

4. Rezultativnost - algoritmus pfi zadani vstupnich dat vzdy
vrati néjaky vysledek (muze se jednat i jen o chybové
hlaseni).

5. Spravnost - vysledek vydany algoritmem musi byt spravny.

6. Vysledek Ize pri provadéni algoritmu ziskat zcela

mechanicky.!

V ramci prace s algoritmem vizualizuji jeho stavovy prostor,
coz je postup, kdy posloupné vyobrazim vSechny mozné kroky v
hadance a zfetelné tak vidim hlavni linii vedouci ke koneCnému

feSeni spole¢né s navazujici strukturou kroku, které kon&i sezranim.

1 KOUBKOVA, Alena a PAVELKA, Jan. Uvod do teoretické informatiky. Vyd. 3. Praha: Matfyzpres,
2003, ISBN 80-867-3203-7, str. 56.
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Vznikl tak dilezity dil&i vystup prace - série graft,*? ve kterych chapu
hlavni linii jako idealni kompromisni stav managementu prvka pfi
cesté za vyslednou budouci podobou samotného mista. Zbylé kroky
kon€ici pomysinym seZranim jsou produkty nesouladu vztahu
jednotlivych prvkud. Tudiz sou€asny stav, jak je medialné vyobrazen.
Vizualni jazyk téchto grafi pak cituji a vyuzivam v prostredi vlastni

instalace jako fragment konceptualniho postupu.

V ramci lepSiho pochopeni dalSiho vyvoje prace povaZzuji za
dilezité zminit mé dalSi postupy pfi praci s potencidlem vySe
zminéné logické hadanky. V této souvislosti pracuji s pedagogickou
studii - Wolf, Goat, and Cabbage: An Analysis of Students’ Roles
and Cognitive and Metacognitive Behaviors in Small Group
Collaborative Problem-Solving autorky Nadji Kennedyové.’® zde
autorka zkouma postupy feSeni a studentské role pfi pfedlozeni této
hadanky malym skupinkam Z2Zaka zakladni 3$koly. Déti tuto
problematiku nefeSi tolik upjaté a racionalné. Ve svych postupech o
problému intuitivné diskutuji, pficemz Cerpaji ze studnice své vlastni
fantazie. Planovaly tak strkat zeli do kapes u kalhot, pfehazovat ho,
nechat ho splout pfes feku nebo ho nechat sezrat kozou a na druhé
strané si vypéstovat nove. Diskutovaly nebezpeCnost vlka,
,<dovymyslely“ nové artefakty hadanky jako klece, pytle Ci nahubky.
Dalo by se tak fici, Zze sami témito osobnimi zasahy dokresluji mnou
zjednodusenou situaci a dodavaji ji formou téchto novych artefaktl a
invenci pavodni Siroky a nezfetelny rozsah zabavnou a svébytnou

formou, kterou jsem se rozhodl v dalSim vyvoji sledovat. Vznikla tak

12 viz obrazovi pfiloha ¢.3 - Grafy - stavovy prostor algoritmu hddanky

3 STOYANOVA KENNEDY, Nadia. Wolf, Goat, and Cabbage: An Analysis of Students’ Roles and
Cognitive and Metacognitive Behaviors in Small Group Collaborative Problem-Solving [online].
New York, 2009 [cit. 2012-04-15]. Dostupné z:
<http://viterbo.edu/uploadedFiles/academics/letters/philosophy/atp/nadia%20kennedy.pdf.>.
Analytic teaching and philosophical praxis. State University of New York.
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série textd, kde jsem pulvodni diskusi déti ze studie prelozil s
drobnou upravou nékterych slov, které sem nahradil nasledovné:
pasacek = ja - my, vlk = investor, koza = aktivisté, zeli = obyvatelé a
sezrat = délat problémy. DoSlo tak k propojeni vefrejné naléhavé
stranky kauzy s osobni nevinnosti a nadhledem détského uvazovani.
Tento jednoduchy teoreticky ,crossover” je dulezitym a smérodatnym
aspektem dalSi prace, kdy pracuji s fragmenty détského hfisté a
obecnou volnosti détského svéta v ramci poruSovani zadanych

pravidel.

1.3 Verejny prostor jako hranice pro diferen¢ni
hybatele

| Seda zbéna verejného prostoru obsahuje nékolik principialnich
zasad, ke kterym je potfeba pfihlizet a které pro mou praci udavaji
smérodatnost. Mym ,osobnim“ se vydavam vSanc na détské hfisté
vefejné zaplnénymi objekty s atributy téchto atrakci. Zapliuje se a
preplhuje dospélymi, koufici partou, dédou sbirajicim exkrementy. A

to vSe na tomto hfisti pro lid pozvany i nepozvany.
1.3.1 Seda zéna verejného prostoru

Verejné prostranstvi je oznaceni, které riizné zakony ruznych
zemi pouZzivaji v rozlicnych kontextech a vymezenich, stejné jako
jiné podobné pojmy (napf. verejné pristupné misto nebo misto
pristupné vefejnosti apod.) vychazejici z tradi¢niho pravniho pojmu

vefejného (obecného) uzivani.**

Zajimavé vymezuje verejny prostor Zygmunt Bauman:

1 Verejné prostranstvi. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001-, 2012-04-01 [cit. 2012-04-18]. Dostupné z:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/Ve%C5%99ejn%C3%A9_prostranstv%C3%AD>.
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,verejné prostory - agory a fora ve svych rozmanitych
podobach, mista, kde se néco projednava, kde se zverfejriuji
soukromé udalosti, utvareji, ovéruji a potvrzuji nazory, kde se

dospiva k soudim a vynaseji se odsudky...”*

Verfejnym prostorem je z fundamentalniho hlediska prostor
pristupny vSem a bezplatné. Je to demokraticka zéna, kde se mohou
schazet a spole¢né travit Cas lidé rlznych vékovych skupin,
spoleCenskych tfid, pohlavi a ras. JednoduSe se da rozdélit na misto
pro konani v8ech zakony respektujicich venkovnich, rekreacCnich a

spole€enskych aktivit.

Hranice vefejného prostoru se muze jevit celkem dobfe
uchopitelna, ale realita je ovSem ponékud spletitéjSi. Jelikoz ma nas
moderni styl Zivota jisté tendence k napodobovani véci zcela
pfirozenych, napodobujeme si dnes i vefejny prostor, jak je vySe
popsany. Vznikaji tak tzv. kvazi-varianty vefejného™® prostranstvi,
které se své klasické obdobé velice podobaji, ale jsou v nich
aplikovany zcela jiné a vesmés ,trzni“ zakonitosti. Dobry pfiklad
kvazi-vefejného prostoru jsou napf. rozsahlé haly obrovskych
nakupnich strfedisek, které v krajnich pfipadech oplyvaji i zeleni a
vubec vesSkerymi proprietami bézného parku. Fakt, Ze tyto prostory
Casto vyustuji ze své skorfapky do venkovnich prostor, jen dokoncCuje
finalni iluzi, Ze jde o prostor vefejny. Tento prostor zde ale neni
stvofen pro Va$e volnoCasové aktivity, tedy pokud to neni aktivita
konzumovani, ke které zde vSe intenzivné nabada. Tyto vrelé
prostory nemaiji nouzi o pfilakani a uspokojeni svych uzivatelu, ktefi
je dokazou nalezité ocenit. Travit zde Cas jen tak nezaujaté vsSak

neni vitano, uzivatel zde musi principialné dodrzovat roli

> BAUMAN, Zygmunt. Globalizace: diisledky pro ¢lovéka. Vyd. 1. Praha: Mlada fronta, 1999,
ISBN 80-204-0817-7, str. 33.
16 kvazi-verejny prostor - ¢asto komercéné manipulovana variace na verejny prostor.
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konzumenta nebo se tak alespon tvafit. V sou€asné dobé je téma
jakeéhosi intenzivniho ,fedéni“ vefejného prostoru s jeho komercné
ladénou obdobou velice aktualni. Jeho oZehavost se zfetelné
promita i do verejného diskursu kolem DK Inwest. Urbanisticka zeler

na &ervené listiné ohroZzenych druhi mésta.'’

1.3.2 Fragmenty détského hristé jako zakladni

stavebni jednotky

Détské hristé je vymezené prostranstvi v urcitém arealu (¢asto
sidlisté, vefejny park, namésti, zahrada apod.), kde se mohou déti
volné pohybovat a vyuZivat vSech statickych nemovitych objektu
(prolézacky, piskovisté, houpacky, lavicky pro rodi¢e a doprovod
apod.) k vyhovéni svych momentalnich nalad a napadu
realizovatelnych v ramci moznosti a urceni hristé. Svobodny pohyb
po prostranstvi a moznost vyuZzivani veSkerého vybaveni a soucasti
hristé je samozrejmosti. Hristé byva vymezeno draténym, difevénym
Ci jinym plotem. Détska hristé se vyrabéji ze vSech moznych
materialt, at' se jedna o rdzné drfeviny (smrk, akat), nebo kovy,

plasty, vyuziva se dokonce i riizny odpad napf. sjeté pneumatiky.*®

Je-li osobni pfistup konfrontacni hranici vefejného prostoru,
nenapada meé lepSi misto pro jeho reflektovani nez verejna détska
hristé, jejichZz mobiliai poskytuje velkou Skalu mozZnosti pro jeho
diferenciaci. Nedospéli lidé zde mohou bezstarostné uzivat
spoleCenské interakce a pohybové se vyradit na vystavénych

atrakcich, ke kterym kazdy pfistupuje individualné. Pakové ¢i visuté

' ERBEL, Joanna. Vetejny prostor. In: Atlas Transformace [online]. 2008- [cit. 2012-04-20].
Dostupné z: <http://www.monumenttotransformation.org/atlas-transformace/html/v/verejny-
prostor/1-verejny-prostor.html>.

'8 Détské hfigté. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001-, 2012-03-29 [cit. 2012-04-20]. Dostupné z:
<http://cs.wikipedia.org/wiki/D%C4%9Btsk%C3%A9_h%C5%99i%C5%A1t%C4%9B>.
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houpacky, skluzavky, pruzinova houpadla a jiné atrakce jsou dnes a
denné podrobovany aktivité déti, které na né pusobi v zavislosti na
povaze, moralnimi hodnotami, fyzickou zdatnosti a spoleCenskou
angazovanosti. At uz se jedna o horkokrevné uliCniky, ktefi se snazi
obtoCit kolem hfidele visuté houpacCky, nebo letmé pohupovani
mladych sleCen béhem cCajového dychanku, jde pFedevSim o
nevSedni pohyb a nasledné pocity z né€j. Pravé z téchto rozlicnych
pristupt k pohybovému potencialu hravého mobiliafe vychazim pfi
konstruovani atrakci vlastnich a beru tak své osobni zkuSenosti z
pusobeni na vefejném détském hfisti jako opodstatnéni pro jejich
formu. Tyto fragmenty détského hfisté chapu jako srozumitelnou
platftormu pro dialog mezi osobnim a vefejnym s pfesahem do

fenoménu détstvi
1.3.3 Détské hristé v zéné dospélych chodcu

Pfedstavme si méstsky prostor, takovy ostrivek z Casti
obehnany fekou a z Casti spletitou dopravni infrastrukturou, hlavni
péSi tah mezi vlakovym nadrazim a zbytkem mésta. Typicky
,<zasmradly“ patos klasického ,vlakace® Vas pfi vystoupeni z budovy
nadrazi jesté dlouho pronasleduje, a kdyZ nosem vnimany pach
ustane, nebojte, to ho jen nenapadné vystfidal silny motoristicky
odeér, ktery stejné necitite, ponévadz jste si na néj uz zvykli. Zato
vhimate vSudypfitomné davy lidi spéchajici, pobudy loudici, stanky s
obcerstvenim nelibé vzhlizejici. S trochou $tésti Vas minou Zadosti o
,pétku“ na brambory ze strany krabicové vino popijejicich ,pejskaru”,
ktefi se uz nejméné dekadu let kumuluji u blizkého nakupni centra -
byvalého Prioru. Po par desitkach metrd smérem k centru potkate
vySe popsany DK Inwest. Ano, spravné, demoluji ho bagry. Bohuzel

ho neuméle nasprejovany napis ,Sandra chce DK! “, ktery vidite na

18



¢asti bourané fasady, nezachranil. Vitejte na Denisovo nabfezi v

Plzni - v zoné dospélych.

Co by se stalo, kdyby se v takovém prostfedi vyskytla jakasi
autonomni Cast détského hristé? Védél by proud mistem
prochazejicich obCanl jak k pfepracovanym fragmentim takového
hfisté pfistupovat? Nezapomnéli to? A pokud ne, je vlbec
spoleCensky mistné se do takové konfrontace pustit? Pfece jenom
spécham po kazdodenni trase domov - prace - domov. Prazdné
meéstské prostranstvi se méni v neosobni zony zrcadlici se v
lidskych Zivotech. Uvazuji tedy o tvorbé situaci, které by mély
podobu hry pfinasejici impulzy pro mozné zbaveni letargické nudy
Cloveka pfi svych cyklickych pfesunech v ramci snahy o dobré
prezivani.

Proti nudé konzumniho odcizeni je potfeba postavit skute¢nou
zabavu primého proZivani volného c¢asu, které je mozné jen jako
aktivni utvareni tohoto sasu.*

S timto Uzce souvisi pojem psychogeografie, coz je specificky
podobor geografie definovany G. Deboardem, ktery se zabyva jevy,
jez jsou schopny vytrhnout c¢lovéka-chodce z jeho letargicky
predvidatelné stezky a konfrontovat ho s novou, na které si uvédomi
svou aktualni pozici v prostfedi. %°

Dobrym pfikladem pfesahu psychografického uvazovani o
instalaci ve vefejném prostiedi je projekt autorky Mileny Dopitové -
Nice day to all of you! (Hezky den vam vsem!) realizovany roku 2008
na peclivé vybrané rusné pési tepné velkomésta. Na misto, kde by

kolemjdouci chodec Cekal ocelovy poklop od utrob mésta, umélkynée

¥ MAGID, V4clav. Konstruovand situace a jeji okamzik. Sesit pro uméni, teorii a pribuzné zény:
Notebook for art, theory and related zones. Praha: Védecko-vyzkumné pracovisté Akademie
vytvarnych uméni v Praze, 2007-, ro¢. 2008, 4-5, ISSN 1802-8918, str. 34.

%% TURNER, Vladimir. Neoficidlni uméni ve verejném prostoru na Ceském uzemi. Bakalarska prace.
Akademie muzickych uméniv Praze, 2009, str. 22.
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vklada hravy xylofon v podobé jakési hudebni ploSiny, na které muze
upoutany divak-uZzivatel radostné poskakovat za znéni své vlastni
hudebni reprodukce. Poselstvi a ucel je jasné srozumitelny -
pozastavit se a dopfat si sebereflexivni vytrzeni ze Sedi a shonu

kazdodenniho opakujiciho se maratonu.

1.4 Funkéni esence designu v reinstalaci

1.4.1 Umeéni instalace

Tato textova oblast se zaméfuje na historické kontexty
instalace, jelikoz pravé ona instalace mi umozni potfebnou
konfrontaci. Charakterizuji zde také fundamenty konceptualniho
designu, které se uritou meérou na vzhledu objektld odrazily.
FunkCnost, kterou podporuje jak zminény design, tak urCité druhy
uméni, je pro mne a pro tento projekt jednim z hlavnich vytyCenych

cild. Proto je nutné se této kapitole vénovat.

Vymezenim terminu uméni instalace jako vytvarného
prostfedku se objevuje ve druhé poloviné 20. stoleti, pfiCemz termin
vychazi ze smyslu samotné cinnosti "instalovani prostoru vystavy",
jak ji zname tfeba z muzea. Fundamentalni historie saha hluboko do
historie umélecké cCinnosti, kdy horizont neni zcela zfejmy. | takovy
barokni kostel jako jednotka je jistou formou instalace, ktera spojuje
architektonicky prostor, trojrozmérné objekty - sochy, piktorialni
sloZku - obrazy, i praci se svétlem - jako je tfeba orientace oken vuci
oltéfi apod. V novodobéjSim kontextu mizeme o umeéni instalace
mluvit v souvislosti s instalacemi Marcela Duchampa z prvni poloviny
20. stoleti. Konkrétné bych zminil poc&in - Mile provazku z roku 1942,
kdy sal s nainstalovanymi obrazy neorganizované propojil dlouhou

Shurou tak, Ze se navstévnik expozice musel celym prostorem
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proplétat. Znemoznil tak pfistup k obrazim a svym zpusobem
pfednastavil to, co se bude v prostoru odehravat. Vznik instalaci v
souCasném slova smyslu uUzce souvisi s paralelnim vyvojem
happeningu a performance v 50. letech. Napf. Allan Kaprow vytvarel
instalace jako kulisy pro své happeningy. Tyto kulisy vSak sam
definuje pojmem “enviroment" - prostfedi.*> Uméni instalace silné
rezonuje s minimalismem, konceptualismem a land artem druhé
poloviny 20. stoleti. Svoji roli ve vyvoji uméni instalace hral i samotny
material, ze kterého byla instalace sloZzena. Casto se jednalo o
materialy volné dostupné, odhozené i odpadni, které byly
specifickym pfedmétem tvorby instalaci italské avantgardy 60.let -
arte povera. S rozvojem novych technologii pak dochazi ke vzniku
videoinstalaci, které patfi k jedné z nejrozSifengjdi forem
souCasného vizualniho uméni. Pravé multimedialnost patfi mezi
nejvétsi charakteristické specifikum uméni instalace. Umélec v
instalaci uplatiiuje krom vytvarného i talent dramaticky a pracuje s
prostorem a Casem s ohledem na divaka a jeho reakce, které

instalace Casto dokoncuiji.

1.4.2 Fungovat/nefungovat, vypadat/nevypadat

Ve své podstaté by se dala interaktivita definovat jako druh
procesu, pfi kterém dochazi k vzajemnému ovlivhovani dvou a vice
subjektu.

Interaktivitu je také mozZno chapat jako zasadni schopnost
Clovéka urcenou pro komunikaci s fyzikalnim prostfedim, schopnost

pro vnimani lidskych citii a pro komunikaci mezi lidmi jako jedinci. %

2 STEFKOVA, Zuzana. Instalace. In: Artlist: databdze soucastného uméni [online].
2006- [cit. 2012-04-21]. Dostupné z: <http://artlist.cz/?id=117>.

22 HRUZA, Tomas. Aplikace intermediality v interaktivnim uméni. Diplomova préce.
Fakulta vytvarnych uméni Vysokého uceni technického v Brné, 2004, str. 12.
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V kontextu své dosavadni tvorby pozoruji znacné tendence
vytvaret véci hrave, pohyblivé a divakem fyzicky pfimo ovlivnitelné v
ramci mysSlenky a definovanych pravidel hry. Tyto tendence
vysvetluji jako vysledek snah o aktivni zapojeni leckdy letargického
divaka formou této hry, do které se snazim vestavét myslenkovou
strukturu svého uvazovani nad konkrétnim tématem tvorby. Tvorba
interaktivniho potencialu je pro mne nejschudnéjs§i cestou pro
utvafeni prostoru, kde miZe divak &ist mé pohnutky. Casto mi pak
jde pravé o jeho subjektivni reakce v ramci tohoto prostoru jako
zrcadla, ve kterém si ovéfuji své specifické pfistupy k jakési
obsesivni touze po konfrontaci. A tak vznikly projekty, kde nese
samotny proces hry roli komunikacniho média. V této souvislosti
bych zminil svUj pfedchazejici projekt - Shit happens the machine
(Posral se strojek, 2010)?%, kde pracuji s hravym potencionalem
zname slovni hry, mezinarodné pojmenované jako Exquisite corpse.
Pri této hie skupinka lidi sdili maly kousek papiru, na ktery kazdy z
aktérl stfidavé vypisuje vétné €leny do struktury a posloupnosti véty,
aniz by znal to, co napsal ten pfed nim. Tuto hru jsem pfeved! do
podoby interaktivniho strojku, ktery kazdym zatoCenim generoval
témeér nevyCerpatelné mnozstvi rozlicnych vét. Takto vytoCenou vétu
si mohl uzivatel vytisknout a odnést ve formé suvenyru nebo ji pfidat
do misy s vétami jiz vytoCenymi. Vznikaly tak blaznivé véty typu:
The lame children turned to a priest with paper badger upon a
bonfire (Chabé déti se obratili ke knézi s papirovym jezevcem u
taboraku.) nebo The golden misfit knock, knock Who'’s there? the
magnificent stuff from commercial. (Zlatd nezapadajici existence:
,2Luk tuk kdo je tam?“ - velkolepé véci z reklamy). A mnoho jinych
surrealnich situaci, se kterymi byl divak konfrontovan. Projekt dostal

krom jakési pomysiné zabavné roviny i experimentalni roviny

23 viz obrazovi priloha ¢.4 - Posral se strojek (2010)
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edukativni, kdy rozSifoval anglickou slovni zasobu uzivatell, ktefi si
mohli vytisknuté situace prelozit pomoci pfilozeného klie. DalSim
hravym projektem byla doposud prvni materidlova realizace
teoretické tahové hry maltského psychologa Eduarda de Bonna
slouzici k rozvoji lateralniho mySleni u déti - Z toho jedna tretina jsi
ty (2009)** nebo ,site specific* instalace Vné ven mé ven (2011)%,
ktera vznikla jako hravé tanecCni gesto, které pfimo navazovalo na
atmosféru sypky, jez byla béhem deseti dni sympozia v Klenoveé
nasim ateliérem.

V souvislosti s poznatky ziskanych z téchto a jinych projektu
se snazim pojmout instalaci objektu bakalarské prace interaktivné. V
prvotni fazi projektu jsem uvazoval o obdobné tvorbé suvenyru (viz
Posral se strojek) jako hlavniho zaznamu divakova pulsobeni v
instalaci.?® Naplfioval bych tak pro uliéni zénu klasické paradigma
,Néco za néco“. S takto pofizenym vystupem kreseb jsem dale
uvazoval pracovat jako se zajimavym statistickym materialem pro
pfipadny vstup do tehdy jesté nevygradované kauzy DK Inwest
(pozn. dim jesté stal a jeho zbourani nebylo zcela jasné). Avsak
vyvoj situace spoleCné s tézko realizovatelnou a hlavné ve vefejném
prostoru trvale funkéni podobou kresliciho zafizeni mé usvédcil o
nevhodnosti tohoto fedeni. A proto jsem zacal uvaZovat o instalaci,
jak k ni pfistupuji momentalné - tedy bez elementu hmotného
suvenyru. Zacal jsem budovat pomysinou a nutnou atraktivitu pro
vtazeni divaka do instalace pomoci kvalitnéjSiho a hravéjsSiho
designu tvofenych atrakci. Kladl jsem duraz na jejich rozlicné
chapani verejnosti. Je to novy re-design jakési houpacky, nebo je to
lavicka? Je to houpadlo, pseudo-hudebni nastroj nebo stll &i

sedatko? Je to trampolina, simulator jizdy na Iétajicim koberci, nebo

2% viz obrazové ptiloha ¢.5 - Z toho 1/3 jsi ty (2009)
%> viz obrazovi pfiloha ¢.6 - Vné ven mé vem (2011)
%% viz obrazovi pfiloha ¢.7 - Vizualizace instalace, suvenyr
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co to je? Sednout si na to, opfit se, poskakovat, balancovat, ¢&i si na
to vlézt a zkoumat grafické znaky, které jsou na zemi? | takovéto
otazky bych si chtél v budoucim pfistupu lidi k instalaci ovéfovat. Jak
jsem zminil, k této verzi jsem dospél i v souvislosti s vyvojem
situace, a jelikoz je pravé ted jasné, Zze obchodni centrum zde bude
stat, nabizi se i zajimava moznost instalace do kvazi-vefejného
prostoru tohoto centra, ktery se investor vefejnosti zavazuje zfidit s
ohledy na obyvatele mésta. Tato varianta je sice silné teoreticka, ale
vzhledem k designovému jazyku objektd ne zcela vyvratitelna.
Samotny projekt by to zajimavym a aZ paradoxnim zpUsobem
zacyklilo v kontextu problematiky nahrazovani vefejného prostranstvi
jeho komer¢éné ladénou obdobou. Varianta umisténi do klasického

vefejného prostoru pfitom zUstava stale primarni.

1.4.3 Design, re-design, umeéni

Svym femeslnym pojetim vilastni realizace se pokousSim
zareagovat i na soucastny trend v uméni, ve kterém dochazi k
znacné dematerializaci spojené s celkovou deestitetizaci. Navzdory
tomu dochazi v prostfedi bézného Zivota tzn. i ve vefejném prostoru
k znacné estetizaci. Dalo by se uvazZovat o jistém druhu funkce,
fungujici mezi deestetizaci v uméni a estetizaci v bézném Zivoté. A
jelikoz je ze soudobého vyvoje zcela zfejmé, Ze se uméni jako
takové stava zajmem spiSe zainteresované minority, vétSinové
publikum strhava fenomén designu v podobé estetickych pfedmét
prakticky ulehcCujicich prezivani. Jako by design plynule navazal na

odtrzené vazby, které zde po odcizeni uméni zbyly.?’

*” GROCHOVA, Eva. Design na hranici mezi uménim a mimouméleckym esteticnem.
Bakalai'ska prace. Jihoceska univerzita v Ceskych Budéjovicich, 2009, str. 44-47.
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,Design je kreativni cinnost, jejimZz cilem je ustanovit
mnohostranné kvality pfedmétd, procesu, sluzeb a jejich systému v
celoZivotnich cyklech. Proto je design ustfednim faktorem inovativni
humanizace technologii a krucialnim faktorem kulturni a ekonomické
vymény.2®

Mluvit o fenoménu designu a doméné uméni se muze jevit
zavadéjicim, jelikoz se obé tyto discipliny vzajemné prolinaji, misi a
resonuji, jak v praxi, tak i ve vyvoji svych vlastnich teorii. Hranice
zde neni zfejma a posouva se v souvislosti s okolnostmi. Zatimco
umeéni se jakoby introvertné uzavira samo uvniti sebe - ,stava se
filozofii sama sebe”, design pusobi zcela sebevédomé a extrovertné

- nebrani se pfimému uspokojovani potieb svych uzivateld. 2°

V souvislosti prolinani designu s uménim bych zminil
etablovanou Skatulku - konceptualni design, ktery se svymi pfistupy
vymezuje od uniformity modernistického designu. Tvarce zde
promita vetsi miru individuality do vysledného produktu.

Fikce, pribéh, metafyzika a vize jsou momenty, jimiZ
konceptualni design pusobi na své uZivatele. V pfipadé
diskutovaneho druhu designu se vSak zda relevantnejSi pouziti
terminu recipient, tedy vnimatel. *

Konceptualni design ma tak patrny sklon a potencial
podnécovat jisty typ komunikace, kterou Cisté funkcionalisticka forma
postrada. Tuto Skatulku zminuji zcela zamérné, jelikoZ do ni samotné
objekty jako produkt mého projektu zcela nepochybné sméfuiji.

S ohledem na povahu designerovy &innosti by se mohlo na

mozna zavadeéjici pojem design nahlizet spiSe jako re-design.

%8 Definition of design. In: ISCID: Internacional Council of Societies of Industrial Design [online].
2005- [cit. 2012-04-15]. Dostupné z: <http://www.icsid.org/about/about/articles31.htm>.

?® GROCHOVA, Eva. Design na hranici mezi uménim a mimouméleckym esteticnem.

Bakalaiska prace. Jihoceska univerzita v Ceskych Budéjovicich, 2009, str. 50.

30 tamtéz, str. 40.
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Vzhledem k tomu, Ze Zadny designér ve svych postupech v praxi
nezacina od pomysiné nuly, nybrz stavi na vécech, u kterych skoncil
jeho prfedchddce - je tak jejich pokraCovatel, ktery pfidava svoji
pomysinou $petku do mlyna.®*

,Kazda nova véc, ktera se objevi ve svété vyrobenych
pfedmétd, je postavena na néjakém objektu, ktery uz existuje. {(...)
[KlaZzdy novy technologicky systém vyrusta z pfedchozich systemd,
pfesné tak jako kazdy novy artefakt vyrusta z predchozich artefakti.”

- George Basalla, historik technologie, 1985 *?

3 MICHL, Jan. Tak ndm pry forma sleduje funkci: sedm tvah o designu vibec a o chdpdni
funkcionalismu zvldsté. Vyd. 1. Praha: VSUP, 2003, ISBN 80-901-9827-9, str. 157-160.
32 tamtéz, str. 157.
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2 Prakticky ramec

2.1 Latentni rozhodnuti

Nevahejte a pfistupujte, atrakce zde Cekaji jen a jen na Vas.
Vitejte na autonomnim détském hfisti, kde je vSe povoleno a kde si
meze kladete jen Vy sami. Cela hrava instalace se zde vyskytla jako
filtrovany produkt atmosféry nasi spole¢nosti, nasi situace a naseho
mista, pfi€emz na opodstatfiujici otazky jejiho vzniku si muizete
odpovidat opét Vy sami Vasim pfistupem K ni.

Ja osobné si jeji vznik opodstatriuji jako potfebu po konfrontaci
s Vami, potfebu, kterou ve mné vyvolava Vase specifické chovani
ted’ a tady. Ano, pozoruji Vas, zajimate mne, jsem jeden z Vas a jste
mou obsesi.

Celou instalaci chapu spiSe jako jemné gesto nez urputny a
angazovany Cin, ve kterém se zabyvam situaci konkrétniho mista
aplikovatelnou i na mista jina, jinde, zcela nekonkrétni. Vlastni
vyzkum spoleCenského déni u mé vyustuje k znovuobjeveni
détského nazirani na problémy dospélé a naléhavé, kde element hry
ve vSech svych rovinach zastava stézejni postaveni. Proto zvu
kolemjdouci obCany - pojdme si hrat, at uz to kazdy pojmete po
svém a vyusti to v cokoliv. To, jak bude gesto pfijato a chapano,

muze byt objektem dalSiho vyzkumu.
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2.2 Faze projektu

Samotny vyvoj:
1. faze - Od kulturniho domu k détskému hristi:

Strzen dénim kolem vefejné kauzy kolem domu kultury a jeho
okoli, poustim se do série osobnich analyz, ve kterych zjistuji, ze
cely problém, jak je medialné vyobrazen, je jistou formou logické
hadanky ,O pasackovi, vlku, koze a zeli“. Pfijimam tuto shodu a z
velice slozité realné situace se stava zjednoduSena hadanka, ktera
ma své feSeni. Skrze nalezenou studii zkoumam postupy feseni, jak
na né nahlizeji déti. Ty ve svych postupech uvazuji zcela intuitivné a
velice trefné dokresluji slozitost situace dovymySlenim novych
artefaktd a poruSovanim pravidel. Toto obohaceni o nadhled
détského uvazovani spole¢né s otazkami vefejného prostoru, které
sama puvodni kauza vyvolava, jasné vedlo do zoény vefejného
détského hfisté. Mobiliai détského hristé se pak stava narativnim
prostredkem, kdy parafrazuji dynamické postupy FeSeni vySe
zminéné hadanky do vlastniho konceptualniho designu atrakci.

2. faze - Na détském hristi:

V tomto bodé vyvoje projektu vstupuji do vlastniho prostoru
détskych hfist, kde hledam vhodné prostifedky pro funkeni konstrukci
svych atrakci. Ovéfuji si tak své vlastni zkuSenosti z détstvi, kdy
jsem na takovych hfistich pasobil, a uzivam je s ohledem na mnou
vykonstruované konceptualni zazemi projektu.

3. faze - Konkretizace a vlastni realizace:

Z poznatku ziskanych z pfedchozich fazi konkretizuji tvarové a
funk&ni FeSeni objekt(d: houpacka, pruzina a trampolina, pficemz
kladu dlraz na jejich budouci rozli€né moznosti pouziti a chapani. K
vlastni realizaci vyuzivam zazemi svého pokoje, ktery pretvarim po
dobu realizace na vhodné vybavenou dilnu.
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2.3 Zakladni anotace procesu vyroby

Tvarové feSeni kazdého objektu v instalaci cCerpa z
pomysiného genofondu mobiliafe détského hristé v letmé spojitosti s
naraci z hadanky. Proto jsem se mohl pfi navrhovani funkéniho
designu inspirovat prave zde. Konzultanty mi byla tedy samotna
détska hfisté, kterych jsem pfi svych vypravach za jejich poznanim
navstivil desitky. Za udivu mistnich déti jsem si ovéfroval teorie, které
jsem pak aplikoval do prvotnich 3D navrh( objektd®®. Jako zakladni
stavebni material pro konstrukci vSech atrakci jsem pouzil smrkové
dfevo, predevsSim diky jeho vyhodnému pomeéru
pevnost/opracovatelnost. Vlastni proces vyroby probihal téméf
vyhradné v mém pokoji, v panelovém domé, ktery i pfes Casté
reakce ze strany roz€ilenych sousedl obstal jako kterakoliv dilna.
Jelikoz jsem pracoval v malém prostoru, musel jsem brat velky zfetel
na komplexnost spojenou s rozloZitelnosti jednotlivych ¢asti objektu.
To hodnotim s odstupem Casu velice kladné v souvislosti s budouci
instalaci do vefejného prostoru a s nim spojenym transportem. K
dispozici jsem mél Sirokou Skalu ruéniho elektrického naradi, které
mi umoznilo realizovat jednotlivé objekty v uspokojivé kvalité. Co se
tyCe vSech dilCich €asti objektd, jakou jsou pruziny, kotevni spony,
nebo tfeba slzovy plech, nemél jsem zadny problém s jejich
sehnanim, at uz v hobby-marketech, na skladkach nebo na
internetovych obchodech dodavateld. S Cistym svédomim muzZzu fici,
Ze jsem veSkerou realizaci krom stfihani slzového plechu provadél

vlastnorucné.

33 viz obrazovi pfiloha ¢.8 - Dil¢i 3D modely atrakci
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2.3.1. Houpacka

Odkaz na hadanku: HoupacCka zde cituje naprosty zacCatek v

hadance, kdy jsou vSechny ¢tyfi prvky nevyvazené na 1. bfehu feky.

Tvarové reseni: Tvar samotny vyvstal jako jedina prakticka forma
pro spojeni dvou zkfizenych pakovych houpacek. Dominantnim
prvkem a tézistém je kulova zakladna o kfizovém puadorysu, ze které
vybihaji Ctyfi delSi ramena. Kazdé z ramen ma na svém konci ze
spodu 1/4 pneumatiky jako velice funkéni odkaz starych pakovych
houpacCek. Ve zkratce se jedna o zcela novy druh re-designu s

pracovnim nazvem &tyf-houpadka.®*

Pohybovy aparat: Hlavnim nositelem pohybu je kulova zakladna,
ktera prenasi pohyb mezi rameny, jako je to u klasické pakové
houpacky, ale s tim rozdilem, Ze pfenasi pohyb ve vSech smérech a
navic umoznuje i rotaci. Pruzné pneumatiky na konci ramen pak
zajistuji tlumeni narazu od zemé a posléze i Zzadany odraz. Horni

povrch vSech atrakci je opatfen protiskluzovym slzovym plechem.

Material: Smrkové dfevo, pneumatiky, slzovy plech, spojovaci

material.

Mozné uziti: HoupacCka pro jednoho az Ctyfi lidi na stani, potazmo
sezeni. Velice pohodiné kfeslo pro jednoho, lavi¢ka, lenoSka,

lehatko, multifunkéni balanéni trenazér, ...%°

34 . ;v v v
viz obrazova pfiloha €.9 - Houpacka

35 . ;v v v v s vais
viz obrazova pfriloha ¢€.10 - Houpacka - moznd uZiti
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Plisobeni a pocit: Pfi stani na atrakci by se dal pohybovy potencial
a pocity s nim spojené pfirovnat k balancovani pfi jizdé na
skateboardu ¢&i snowboardu. Pfi sezeni pusobi jako klasicka

houpacka. P¥i lezeni &i opfeni plsobi velice pohodiné az rekreacné.

2.3.2 Pruzina

Odkaz na hadanku: PruZina zde odkazuje na vygradovanou cast
hadanky odehravajici se na vratké lodce, kde dochazi k

nejnebezpecénéjSi manipulaci s prvky.

Tvarové reseni: Osu této atrakce tvofi velice silna houpadlova
pruzina ze specialni oceli. Ta je bezpecné ukotvena za pomoci
masivnich Sroubu a Zeleznych platu mezi étvercovym podstavcem a
horni ploSinou. V rozich podstavce jsou zapustény opérné pilirky,
které zde zastavaji roli opérnych bodu vuci horni ploSiné. Na vrcholu
kazdého pilitku je piskaci miCek, ktery tlumi narazy a zaroven
vyluzuje specificky piskot. Vysledny tvar pfipomina spiSe hybridni
stul jen nez pruzinové houpadlo, ze kterého do znacéné miry

vychazi.®

Pohybovy aparat: VeSkery pohybovy potencial zde nese samotna
pruzina, ktera reaguje spoleCné s piskacimi micky na déni na

ploSiné.

Material: Smrkoveé dfevo, houpadlova pruzina, piskaci micky, slzovy

plech, Zelezné platy, izolaCni guma, spojovaci material.

36 . ;v v ve
viz obrazova pfiloha ¢.11 - PruZina
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Mozné uziti: Houpadlo pfi stani/sezeni, stal, houpaci sedatko pro

vice uZivateld, alternativni hudebni nastroj, psi vabnicka, ...>"

Plasobeni a pocit: Pfi stani na atrakci by se dal vysledny pocit
skute€né pfirovnat k pocitu balancovani vratké lodky. Pfi sezeni pak
pusobi letmé pohupovani velice pfijemné. Jako stal pasobi viele, pfi
odkladani véci se objekt vesele pohupuje a za piskotu se raduje z
naseho uzivani. Jakékoliv uzivani se neobejde bez obligatniho
pisknuti. Proto se tento objekt stava stfedem zajmu veSkerych psu

ve viditelném okoli.

2.3.3 Trampolina

Odkaz na hadanku: Trampolina zde pfedstavuje zavér hadanky,
kde se vSechny prvky opétovné harmonicky poskladaji a spolec¢né

plUsobi na druhém brehu.

Tvarové freSeni: Tento objekt se sklada ze C¢tyf nad sebou
vrstvenych stolovych desek vzajemné propojenych postelovymi
pruzinami. Tenisové micky v jednotlivych patrech zde slouzi k
zredukovani pfenosu pohybu mezi patry - takove tlumice, které celou
atrakci pohybové reguluji. Tvar povédomé plsobi jako nova

alternativni trampolina.®

Pohybovy aparat: Pohybovy potencial této atrakce vytvafi interakce

jednotlivych skupin postelovych pruzin v mezipatrech.

37 .. ;v v v v o s ves
viz obrazova pfiloha €.12 - PruZina - moZna uZiti
38 . s vy v ,
viz obrazova pfiloha €.13 - Trampolina
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Material: stolové desky, postelové pruziny, tenisové micky,

spojovaci material.

Mozné uziti: Trampolina, odrazovy mustek, sedatko, lehatko,

simulator 1étajiciho koberce,...*

Plisobeni a pocity: Zcela logicky atrakce pfi poskakovani vyvolava
pocit, jaky ¢lovék ma, skace-li na Ctyfech matracich najednou, coz je
vcelku stejny pocit, jaky ma Clovék ze skakani na nevyzpytatelné
trampoliné. Pfi posazeni se objekt chova velice organicky a prenasi

sebejemné;jsi pohyby uzivatell.

2.3.4 Kridova kresba

Jelikoz pfi vzniku samotné instalace hral duleZitou roli graf
algoritmu hadanky, povazuji za mistné citovat pfitomnost
matematického presahu pomoci kiidové kresby v misté budouciho
umisténi instalace. Tato kresba Cerpa z tvaroslovi vySe zminénych
grafi, samotna technika kresby kfidou odkazuje na vefejny prostor a
fenomén détstvi. To, Zze kresbu ¢asem rozmazou budouci uzivatelé
instalace nebo Ze oprsi, je nedilnou soucasti oCisténi prostoru od
jeho formujicich, ale v kone&ném duasledku nedulezitych pfesahu. A

nejspise zbude jen Cisté abstraktni kolorit.

2.4 Fundamentalni vymezeni prostoru

Hranice instalace jsou determinovany samotnymi objekty. Zde
by mé&l byt vytvofen prostor pfipominajici détské hristé.”® Objekty
jsou vyrobeny v idealnim funk&nim méfitku ku Elovéku. Do hfisté je

mozné vstoupit a vyuzit jeho hravého potencialu v souvislosti s

39 . ;v v , v s vels
viz obrazova pfriloha €.14 - Trampolina - moznd uZiti
40 . , v/ v
viz obrazova pfriloha ¢.15 - Instalace
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osobnimi pFistupy uzivatele. Skéala vyuZiti je zde nastavena velice
pestfe a bude to pravé uZzivatel, ktery rozhodne, k cemu objekty
vyuzije.** Samy v8ak pfimo evokuiji k aktivni procesu hrani, potazmo
rekreaCnimu posedavani ¢i pasivhimu procesu zkoumani jejich
moznych funkci v souvislosti s jejich umisténim ve vefejném

prostoru.

41 . s vs v v s Ve s
viz obrazova pfriloha €.15 - Instalace - moznd uZiti
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3 Inspirace pro tvorbu

3.1 Hravy Aram Bartholl

Inspiracni pole ma neuvéfitelny rozsah, ale kdybych mél
jmenovat jednoho umélce, jehoz prace mi byla po dobu polednich tfi
let Castou inspiraci, bude to némecky umélec Aram Bartholl.

Od roku 1995 Zije a pracuje v Berliné a je vS8eobecné znam
pro své objevovani vztaht mezi digitalnim a fyzickym svétem, ktery
ve svych projektech ¢asto propojuje zcela novym zplsobem. V jeho
praci hraje daleZitou roli princip mezihry mezi internetem, kulturou a
realitou. Napéti mezi osobnim a vefejnym, online a offline,
poblouznéni technikou a kazdodenni Zivot wvytvafi jadro jeho
produkce. Ve verejnych intervencich a instalacich zkouma, jak Casti
digitalniho svéta mohou dosahnout zpét do reality,** pfic¢emz se v
jeho postupech setkavame se specifickym druhem hravosti a
nadhledu, ktery velice trefné aplikuje do vysledného vyznéni svych
instalaci, objektu €i intervenci.

| pfes svoji etablovanou pozici na poli novych ,hi-tech”
technologii Casto vytvafi hravé instalace, jejichz funkénost je
zaloZena na zcela ,low-tech® jevech a postupech. Pravé pres tuto
¢ast jeho tvorby jsem ho objevil, kdyZz mne fascinovala genialni
jednoduchost jeho funkénich feSeni. Dobrym prikladem je jeho
projekt Random screen (2006). Zde autor vytvafi nahodné blikajici
obrazovku, pfiemz za kazdym jejim poblikavajicim pixelem stoji
jednoduchy horkovzdusny rotor vyrobeny z plechovky od limonady,
ktery pohani mala svicka.*® Ve vysledku vypada obrazovka jako
vydobytek vyspélé technologie. Krom toho, Ze Bartholl takovéto

mechanismy vymysli pro svoji vlastni produkci, zasluhuje seo Sifeni

2 Aram Bartholl: CV. In: Datenform [online]. 2012 [cit. 2012-04-28]. Dostupné z:
<http://datenform.de/vitaeng.html>.
3 viz obrazova pfiloha ¢.16 - Aram Bartholl - Random screen (2006) - funkcni Feseni
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svych objevl formou jednoduchych manualt. A tak neni problém si
velkou fadu jeho invenci ozkousSet a sestavit si objekty doma. V této
souvislosti bych zminil zatim jeho posledni projekt - How To Vacuum
Form (2012). Zde Bartholl vymyslel jednoduchy zpUsob vyroby
masky ,Vendetty“ (pozn. tato maska se stala symbolem hnuti
Anonymous, které se pokousi o globalni socialni revoluci a oc€istu.)
Za pomoci zhavicich spiral z toustovaCe, negativniho sadrového
odlitku masky a pumpicky je schopny béhem tfi minut doslova odsat
dokonalou masku z tenkého bézné dostupného plastového listu.
Vytvari pak verejné intervence a dilny, kde si mohou uZivatelé sami
masku vyrobit a dale s ni pracovat. Soucasti projektu je i velice
zabavné instruktazni video o tom, jak masku, potazmo cely vyrobni
set, jednodu$e vyrobit.** Autor zde velice zdbavnou formou reaguje
na souc€asny naléhavy vyvoj ve spole€nosti, pfiemz si stale drzi svij
osobity nadhled.

Pravé schopnost vynalézavé feSit funkéni mechanismy a
lehkost, s jakou je schopen spolupracovat s Sirokou vefejnosti, mé
na jeho tvorbé velice inspiruje. Jeho tvorba a mé do jisté miry

znacné ovlivnila pfi uvazovani o projektech vlastnich.

* viz obrazova pfiloha ¢.17 - Aram Bartholl - How to vaccum form (2012)
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4 Zaver

Cilem mé bakalarské prace bylo reagovat na naléhavé lokalni
déni a atmosféru mého bezprostfedniho okoli v ramci konkrétnéjSiho
mista. To vyustilo v tvorbu tfi interaktivnich, prostorovych objektd,
jejichz pomoci vytvofim instalaci ve vefejném prostoru - autonomni
prostor hfist€, ve kterém si budouci uzivatele sami ovéfi, jak
naléhava je jejich potfebna dulezitost pfi houpani, skakani a

kymaceni.

Role chameleona, ve které jsem se pfi procesu tvorby
nékolikrat ocital, se neustale ménila. At jsem byl nestranikem, at
jsem byl ditétem z hfisté, ,tlustobfichem® a sponzorem stavby, vim,
Zze pan ,hracicka“ ve mné pretrvaval a pretrvava neustale. Nékteré
role se vSak ménily a tvofily, jiné se ztracely a odchazely. Ta
primarnost hry vSak neutuchala a ja doufam, Zze navstévnici tohoto
,Fisté“ prectou tajnou Sifru, kterou jim pfinasim ze svéta pasackl a
koz, Ze nesezerou sebe, ale rozlusti rozmazané piktogramy, které
s nadhledem muzou ¢ist, kymacet se nad nimi a vyskakovat si €i si
jen v jejich pfitomnosti uvelebit. Vlastné jim ani porozumét nemuseji,
stejnak Casem oprsi, nebo je nahradi jiné. Tak i tak esence hravosti

zde bude Cekat a vyzyvat kolemjdouci do akce.

Vyzva prace s technickou oblasti vyzadovala fadu odbornych
konzultaci a ke konec¢nému vysledku jsem se dostaval pres
zdlouhavou cestu neustalych inovaci. OvSem femesina stranka mi
pfinasela také radost a uspokojeni. S textovou d&asti jsem se
vyporadal, samozifejmé houpat na pruziné jsem se u toho uz
nemohl. Velice pfinosné pro mé jsou nové zkusenosti na poli vlastni
realizace i na poli teoretickém. Myslim si, ze tento projekt ma ve

vysledné instalaci nékolik cest. V této bakalarské praci jsem se
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soustredil na variantu pestrosti uziti a chapani. Byl bych rad, kdyby
se mi v budoucnu podafilo zrealizovat i navrhy ostatni a vyhledat tak
idealni akci pro interaktivitu s navstévnikem hfisté. To, Ze se cela
instalace v pribé&hu Casu a v zavislosti lidi méni, pro mne pfinasi

moznost kazdodenniho pfekvapeni.

Protoze i tam budu chodit a budu nestranikem, ktery pozoruje,
jak opatrné si sedate na pruzinu, a bojacné se ohlizite, zda na tom
nevypadate jako podivin &i blbec s kavou, ktera se vam pfi

kymacivych pohybech rozléva tam a zpét a tam a zpét.
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6 Resumeé

In my bachelor’s thesis, | focus on the issue of causality and its
histerical fabrication which turns into the hearts of Pilseners, the natives of
Pilsen—whether this tag bears a positive or a negative connotation.

Where do | fit myself into that puzzle? | am the local patriot who is
both homeless and an organiser of a new shopping center project; | am
the stirrer of the unruly mob of people who struggle to turn a suspiciously
beautiful object — both loved and hated — into a commodity. The best
course of action was to disclose my emotions, remain waiting around the
corner so to speak, and become the disinterested observer. | did not
engage in heated debate, but listened quietly and amassed the necessary

material instead. | hoarded the info and waited.

The aim of the thesis was to respond to the pressing local events
and the atmosphere that had built up in my immediate surroundings. This
led to the creation of three interactive, spatial objects, used to create a
public art installation: an autonomous playground whose visitors will be
challenged to realize how fundamental their presence is while swinging,

jumping and tossing.

My role over the course of the project kept changing. | took the back
seat a couple of times; | was the disinterested observer; the child playing
on the playground; the flashy investor. Whatever role | found myself in, |
have always remained a playfully meticulous person. Some roles | had
found myself in no longer exist, new ones have come up instead; however,
the theme of playfulness kept underpinning the entire project. | hope the
visitors to the playground will discover the message from the world of
shepherds, that is, the secret code | embedded into the object. | hope the
visitors will decode the blurred pictographs that can be observed from
above whilst swinging and jumping or lying down. In fact, the code needn’t

actually be discovered — sooner or later it will wash off with rain anyway,
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or perhaps it will be replaced by another message. In any case, the

essence of playfulness will remain to attract the passers-by.

The challenge of working on a technical project called for a number of
expert consultations, and | reached the end-product through a lengthy
process of constant innovation. The craftsman aspect of the work was also
a source of much joy and satisfaction. The written part of the project was
an equal challenge; indeed one during which | could not keep swinging on
a spring anymore. | gained a lot of personal and theoretical experience
during the project. The finished installation can be viewed at from various
angles — in the thesis, | choose to focus on the different uses of the object
as well as on its perception. | would be grateful if | manage to build
additional objects and explore the ideal modes of interactivity with the
visitors to the playground. The fact that the installation itself changes
throughout time, as influenced by its visitors, brings an element of surprise
every day. | will become the disinterested observer once again, and watch
people carefully sit on a spring whilst glancing back to check if they look
inappropriate to others, or when spilling their coffee as they swing back
and forth.
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