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01 UMENI A JEHO VLIVY

Pristupy k uméni a nazory na umeéni jsou rozmanité. Pravé rozmanitost povazuji za jeden
z hlavnich rysi uméni. Nejen, Ze to, co vznikd pod rukami tvirce se Casto lisi od jeho predstavy
(zdmérné i nezdamérné), také dojem obecenstva se liSi v zavislosti na jeho povaze, znalostech
a zivotnich okolnostech. V tomto tékavém prostredi jsem si potfebval najit zachytné body - vytycit
si, co je pro mé v uméni dllezité. MUj pFistup k uméni se sice v pribéhu let vyvijel, zakladni hodnotou
“kvalitniho” uméni pro mé ale vzdy byla emoce, kterou ve mé dilo zanecha.

Drive jsem vyhledaval dila nazorna, s jasnou pointou a zpracovanim. Obrazy, hudbu a filmy, kterym
je divak vystaven a vzapéti odménén. Postupem casu se mi ale tento zplsob vyjadreni zprotivil
a zakladni hodnota, emoce se zacala vytracet. V kiné jsem byl casto vystaven podobné vystavbé déje
— expozice, kolize, krize, peripetie, katastrofa. Netvrdim, Ze je na ni nutné néco Spatného. Jen pro
mé tato stavba, po shlédnuti dostatecného poctu snimk, prestala byt zajimava. Néco obdobného
jsem zacal pocitovat i v popularni hudbé — sloka, refrén, sloka, refrén, bridge, refrén. Pripada mi, ze
se nékteré naméty v soucasné tvorbé opakuji castéji nez jiné. Pochopitelné ty, co nejvice plsobi
na lidské emoce (nahota, vira, nasili, atp.). Pravé ¢astd expozice mé vici témto podnétliim naopak
otupila.

Proto jsem zacal vyhledavat tvorbu méné primocarou — jemnéjsi, spiritualni a tajemnou. Tvorbu,
ktera vyzaduje vice usili, abych ji dokazal porozumét, nebo které dokonce ani nejsem schopen
porozumeét. Umeéni, kde se odména nedostavi vzapéti.



Jistym milnikem pro mé byl Andrej Tarkovskij. Narazil sem na né€j jako na vychodni protipdl Stanleyho
Kubricka. V jeho snimcich bude vzdy néco, co nejsem schopen pIné pochopit. Plisobi na muj mozek,
ale hlavné na mé srdce a dusi. Stavba déje, neni tak zretelnd, jako u béznych filmd. Je to jako bych
vytahl z knihovny krasnou cizi knihu, nahodné ji rozevrel a chvili v ni Cetl. Mezi jeho nejznaméjsi filmy
patfi bezpochyby Stalker (1979) a sovétska verze Kubrickovo Vesmirné Odyssey — Solaris (1972).
To, co je pro mé dulezité, vSak nejlépe vystihuje snimek Nostalgie (1983), plny tajemna, symbol(
a znamych i nezndmych pocitl. Jistou pasaz budu také pozdéji citovat v souvislosti s moji praci.

Velky vliv na mé také zacala mit ambientni hudba. Zejména autori William Baskinski a Richard D.
Jameson. Dlouhé, nékdy repetitivni kompozice mohou z pocatku plsobit, Ze nenabizeji vice nez
prehlusni ticha. Dokonce jsem slySel i pfirovnani k vytahové hudbé. Po delSi expozici jsem si ale
zacal vSimat jemnych spletitosti skladeb a od té doby mé ambientni hudba napliuje silnymi pocity.
Stejné jako klasicka hudba, dokaze mit bez pouziti jediného slova neuvéritelnou vypovédni hodnotu.

Po vzoru zminénych autor( chci pfistupovat i ke svoji praci. Nechci se stavét na jejich troven, jedna
se o mistry v oboru, zatimco ja si stale pfipadam na zac¢atku. Uvadim je jako vlivy, které na mé
v poslednich letech a mésicich plsobily.

02 OSOBNI VZTAH

Tato bakalarska prace je pro mé velice osobni, protoze je inspirovana zivotnim osudem osoby,
ktera mi byla velmi blizka a souCasné velmi vzdalena. Protagonista tohoto pfibéhu ziejmé trpél
tézkou dusevni chorobou. Vzhledem k tomu, Ze nikdy neopoustél svij pokoj, bylo tézké ji odborné
identifikovat. Jisté je, ze nebyl prvnim ani poslednim z rodiny, kterého tento osud postihl. Kratce po
jeho smrti jsem napsal nasledujicich nékolik radka, které dodnes lezeli v Supliku.

02/1 DLOUHY KRATKY ZIVOT (vzpominky z cizi hlavy)

Kazdy zivot jednou konci. Obvykle se za konec zivota povazuje posledni vydechnuti. Konec mého
zivota ale ono vydechnuti o nékolik let predbéhl. Patého kvétna 2011 jsem po dni, ktery se nijak
nelisil od ostatnich, usnul v kfesle u televize. Vzbudil jsem se az rano, a kdyz jsem se rozespale
zvedal z kresla, nikdo jesté netusil, ze je to naposledy. Po ranni rutiné jsem vyrazil do prace a nemél
jsem sebemensi dlivod ocekdvat, Ze se dnesek bude tak zasadné lisit.

Dnes jsem se dozvédél, ze uz mé neni potreba.
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Kdyz jsem se vratil dom(, nohy mé instinktivné vedly k mému poslednimu Uto¢isti. Dosedl jsem do
kiesla a bylo to, jakoby se mistrovi tesafovi podafril dokonaly neviditelny spoj, ktery nelze vidét ani
rozpojit. Sedim minutu, hodinu, den a rok. Bily den a ¢erna noc se slily v unylou nekoncici Sed. Uz
nejsem schopen rozeznat, kde konCi mé télo a zacina kreslo. Televize stale hraje, ale uz nejsem
schopen zaostfit na obraz uvnitf. Vidim jen sténu za ni jako hustou mlhu. NeslySim, lidé pfichazeji
a odchazeji, mluvi, ale jejich slova na mé plsobi jako voda na velky kdmen uprostred potoka a stejné
tak i Sumi. Pripada mi, ze kdybych se mél zvednout, muselo by to byt i s tim kfeslem, ale také bytem,
panelakem, sidlistém a celou planetou. Ohlédnuli-se, podivam—li se na své ruce, vidim, Ze uz ubéhly
roky, a presto mi pfipada, ze se kazda vtefina tahne celé dny. A potom konecné, po osmi letech
v Ukrytu, jez se stal celou, od které jsem ztratil klic. Po osmi letech, které utekly tak rychle a zaroven
tak nesnesitelné pomalu, dostihlo mé télo mou dusi.

03 CiL PRACE

Cile své prace jsem si kladl teoretické i praktické. Chtél jsem vytvorit néco, co dokaze silné plsobit
na divéka, aniz by byl dopodrobna seznamen s okolnostmi. PfibliZit netradi¢nim zplsobem divékovi
problematiku dédi¢nosti a duSevnich poruch. Za pomoci autorské introspekce zaznamenat své
emoce, oddélit je od pfibéhu a zapsat do pocitacového kodu. Prozkoumat moznosti a limitace
kodovacich jazyk(, které na prvni pohled nevybizeji k umélecké tvorbé. Vytvofit funkéni interaktivni
dilo a zaroven koncept, ktery je mozny nadale rozvijet.

04 POPIS INSTALACE

Instalace je koncipovana pro prazdnou, idedlné bile vymalovanou mistnost. Uprostfed mistnosti
stoji kieslo/zidle. Déle je v mistnosti projektor a laserovy senzor vzdalenosti (LiDAR). Oba tyto prvky
jsou pfiznané, vCetné kabelaze. Projektor promita na sténu animaci, ktera bézi ve smycce. Senzor
snima vzdalenost mezi nejblizsim divakem a kieslem. Cim je divak blize ke kfeslu, tim se animace
prehrava pomaleji, ¢im dal od kresla, tim se animace prehrava rychleji. Mistnost je ozvu¢ena a pohyb
ma vliv i na zvuk. Projektor a senzor musi byt kazdy pfipojen k pocitaci a oba pocita¢ musi byt na
stejné siti Wi—Fi."

Wiz pfiloha ¢.1
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05 VYVOJ

Nez jsem se definitivné rozhodl pro soucasnou podobu zpracovani, pracoval jsem s rdznymi
koncepty. Hlavni motivy, tedy kfeslo, vizualizace a interaktivita zUstaly v jadru stejné. Plvodné se ale
vizualizace méla odehravat ve staré televizi naproti gauci. Nakonec jsem od tohoto feSeni upustil,
protoze by mohlo byt obtizné sledovat z riznych ¢asti mistnosti, co se déje na obrazovce. Tento
problém by mohl byt feSen napfiklad tak, ze by se déj zacal odehravat po usednuti na kfeslo. To
by mé ale zanechalo pouze se dvéma hodnotami sedim — nesedim, pfi soucasné realizace se da
s proménnymi pracovat zajimavéji. Od televizi jsem upustil také proto, ze vétsi projekce divaka spise
pohlti a pripada mi, Ze jsou dnes staré monitory pomeérné casto pouzivané. Jednou ze zajimavych
moznosti by byla také virtualni realita. Bohuzel ale trpim pfi pouzivani podobnych zafizeni zavratémi,
takze by pro mél byl vyvoj v takovém prostredi velmi obtizny.

Pro LiDAR jsem se rozhodl na podnét MgA. Michala Pustéjovského. Ma s témito technologiemi
bohaté zkusenosti a tak jsem byl rad, ze se mam na koho obratit. O praci s kombinaci kddovacich
jazykl HTML, CSS a JavaScriptu bylo rozhodnutu jiz v rané fazi vyvoje. Pfemyslel jsem sice i nad vice
vizualnim jazykem Processing, nakonec jsem se ale ze zvédavosti a v zajmu experimentu rozhodl
pro zminéné tfi jazyky.

06 TECHNICKE ZPRACOVANI

06/1 Test

Nejdfive bylo nutné zjistit, jestli by mij koncept viibec mohl fungovat. Zac¢al jsem proto jednoduchym
kédem, ktery nejen potvrdil funkénost, ale nasel vyuziti po cely zbytek projektu. Vyuzil jsem property
playbackRate. Vychozi hodnota je 1.0. Pokud ji snizujeme, video se prehrava pomaleji, pokud
zvySujeme, video se prehrava rychleji. Hodnota playbackRate je zastoupena souradnici x kurzoru
mysi (souradnice x byla vypoétem prevedena, aby Ciselné odpovidala). Pokud tedy pohybujeme mysi
od stfedu vlevo, playbackRate se snizuje, od stfedu vpravo se playbackRate zvySuje. Této hodnoté
byly nakonec nastaveny mantinely 0.1 az 2. Video se tedy prehrava maximalné 10x pomaleji nebo
2x rychleji. Ukazalo se, ze video reaguje podle nasich predstav, prechod mezi frameraty je plynuly.
Tento ,desktopovy” modylek jsem naddle pouzival pro testovani v priibéhu celého projektu?

06/2 Blender

Abychom video mohli zpomalit a stdle se prehravalo plynule, musi mit dostate¢ny framerate. Vyuzil
jsem proto software pro modelovani a vykreslovani 3D grafiky Blender. V Blenderu jsem pomoci
zabudovaného OceanModifier vytvoril animovanou smycku morské hladiny. K estetice a motiviim

2Viz pfiloha ¢.2
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scény se jesté vratim. OceanModifier bylo sice pomérné jednoduché aplikovat, ale k vysledné podobé
renderu vedla jesté dlouha cesta®. Nejdfiv jsem nadefinoval hodnoty vin tak, aby odpovidali mym
bylo vytvorit plynulou smycku*. Poté nasledovalo texturovani®, nasviceni scény a prace s kamerou.
U kamery jsem vyuzil tzv. hloubku ostrosti. VIiny v popredi jsou ostrejsi, scéna tak presvédcivéji
budi dojem prostoru. Vyvoj od plvodni skece k findInimu renderu muzete vidét na priloze ¢. 6.°
Scéna méla 960 snimku. Pfi béZzném frameratu by po exportu trvala 40 vtefin. J4 jsem ale exportoval
s frekvenci 120 snimk{ za vtefinu, takze vysledna smycka trva 8 vtefin.

06/3 OSC

Nejvétsivyzvou bylo propojit tento kdd a senzor LiDAR, aby hodnotu playbackRate dosazoval namisto
kurzoru mysi sam divak pohybem po mistnosti. MgA. Michal Pustéjovsky navrhl reSeni pfenosem
OSC signdlu (Open Sound Control je protokol, podle kterého probiha elektronickd komunikace
a prenos dat). Byl ochoten poskytnout projektu svij Pythonovy kéd pro LiDAR, pomoci kterého se
daji souradnice ze senzoru odesilat ve formatu OSC. Vysledné feSeni je zachyceno na nasledujicim
schématu.’

Na pripojeni LIiDAR s prohlizeCem je nutné vyuzit:

1. server slouzici na prijem a zpracovani OSC signalu,
2. server slouzici na poskytnuti obsahu webstranky pfes HTTP protokol a danych hodnot z LiDAR
pomoci Websocketu (socket.io) klientovi, v naSem pripadé pro prohlizec.

Tento systém byl pomérné narocny na kddovani, takze jsem nékteré pasaze konzultoval s kolegou
Bc. Markem Burdelem z CVUT. Zajimavosti je, Ze jsme tento koncept odvodili z principu chatovaci
mistnosti. Jen mezi sebou na misto osob chatuje LIDAR a prohlize¢. K testovani jsme pouzivali
smartphonovou aplikaci cleanOSC. 8210

07 ZVUK

Pfi praci se zvukem jsem poprvé narazil na jisté limitace. Ukazalo se, ze nemohu pouzit stejného
principu jako u videa. PUvodné jsem také chtél pracovat s rychlosti prehravani, to ale mélo dvé
uskali. Prvni problém byl, Ze zpomalime-Ii nékolikrat nahravku, zvuk se zdeformuje do velmi
nepfijemného huceni, pro mé ucely az prilis nepfijemného. Hlavnim problémem vsak bylo, Zze nam
property playbackRate neumoznovala plynule zpomalovat a zrychlovat zvuk. Pokazdé, co byly
hodnoty v pohybu, zvuk prestal hrat. Pokud se clovék/kurzor zastavil, zvuk sice zacal hrat spravnou
rychlosti, tiché mezery mezi tim ale byly pfilis rusivé.

3Viz pfiloha ¢.3  "Viz pfiloha ¢.7
4Viz pfiloha ¢.4 &Viz priloha ¢.8
Viz pfiloha ¢.5 °Viz pfiloha ¢.9
6Viz pfiloha .6  °Viz piiloha &.10 13



Nakonec jsem se tedy rozhodl zvuk ovladat jednoduchou property volume. Hodnota volume je
napojena na stavajici script, takze priblizuje—li se ¢lovék k zidli, zvukova smycka hraje tiSeji a naopak.
Nabizi se i moznost vice zvukovych smycek hrajicich pres sebe. Tuto variantu bych rad prozkoumal
do budoucna.

08 ESTETIKA

More jako symbol, neni v uméni az tak vzacné. Prvni dilo, které se mi vybavi, je rozhodné Starec
a more od Ernesta Hemingwaye. Prihodné, protoze i ma prace vypravi o starci, ktery snad i trpél
stejnou dusevni poruchou jako Hemingway. To ale neni hlavni dlivod, pro¢ jsem si more vybral.
More je totiz krasné, dokud stojime na jeho okraji. Kdybychom se ale ocitli uprostfed, méli bychom
z ngj zfejmé zcela jinou zkuSenost. More je pro mé velkd melancholickd modra masa, znicujici pro
kazdého, kdo do niupadne. Zamérné jsem se drzel Sedivého, ponurého nebe. Nechtél jsem aby video
pusobilo jako idylicka scéna se zapadem slunce. Viny jsem se snazil vyrenderovat co nejdetailnéji.
Pfi normalni rychlosti prehravani se tyto detaily slévaji v celek, jakmile se ale video zpomali, zacnou
z obrazu vystupovat. Pfi delSim pozorovani plsobi skoro az abstraktné a v uréitych momenteech
dokonce mohou uplné prestat pripominat more.

Priliv a odliv také symbolizuje néco, co se stale navraci. Vinky zacingji jako miniaturni poryvy vody
a postupné se zvétsuji a zvétsuji az nakonec prudce zaniknou. V moji praci predstavuji dédi¢nou
dusevni poruchu, kterd se po generace, s podobnym priibéhem opakuije.

Celkovou dynamikou instalace jsem se snazil zachytit i paradox vnimani ¢asu. Inspiraci mi bylo
obdobi lockdownu. Kazdy den ve stejné zidly. Dny mi ubihali neuvéfitelné pomalu. Nakonec mi ale
pfipadd, Ze ten ¢as ubéhl velmi rychle, protoze nemam mnoho vzpominek a zazitk(, jeden den byl

jako druhy.
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Dnes se mi zdal hrozny sen. Mél jsem nastudovat velkou operu pro divadlo mého pana hrabéte.
Prvni jednani se odehravalo ve velkém parku plném soch. Ty sochy, to byli nazi lidé natreni na bilo,
ktefi museli stat bez hnuti. Také jsem hral jednu z téch soch, a védél jsem, ze kdybych se pohnul,
nasledovaly by tézkeé tresty, protoze nas pan a vlastnik na nas osobné dohlizel. Citil jsem chlad od
nohou z mrazivého mramoru podstavce, zatimco na zvednutou pazi téla se snaselo podzimni listi.
A presto jsem stal nepohnuté. Kdyz jsem nakonec vysilené citil, ze se zacinam hroutit, probudil jsem
se. Zmocnil se mé strach, protoze jsem pochopil, ze to neni sen, ale muj skutecny Zivot.

Nostalgija [cesky Nostalgie] [film]. ReZie Andrej TARKOVSKIJ. Sovétsky svaz / Italie, 1983.



09 ZAVER

09/1 TEORETICKE CILE

vewvs

Sirsi vzorek divakl. Vypozoroval jsem, Ze prace méla v jistych ohledech vyssi Uspéch, nez v jinych.
Instalace je schopna pusobit na lidské pocity ocekdvanym zplsobem, nasli se ale i lidé ve kterych
vyvolavala pfijemné, uvolnujici pocity. Instalace bohuzel neni schopna pfiblizit danou problematiku
sama o sobg, bylo potreba ji doplnit doprovodnym materialem.

09/2 PRAKTICKE CILE

Technicka stranka véci pfevazné splnila ma ocekavani. Koncept bylo mozné zrealizovat pomoci, ve
vytvraném odvétvi, pomérné netradi¢nich kédovacich jazyku. Jisté limitace sice nastali po zvukové
strance, podafilo se mi ale najit zplisob, jak se s nimi v rdmci moZnosti vyporadat — presto hodlam
nadale hledat vhodnéjsi reseni. Velmi mé zaujala prace s pohybovymi senzory a rad bych se jim do
budoucna vénoval. Co se ty¢e konceptu dila, planuji ho nadale rozvijet po zvukové, technologické
i vizualni strance. Zajimavym vedlejSim produktem byla kompatibilita s aplikaci cleanOSC, Cili
ovladani webového rozhrani telefonem, vidim v tom potencial pro dalsi projekty.

10 REFERENCE

Filmové zdroje:
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11 RESUME

The ocean is beautiful, unless you are right in the middle of it. There is a strange, probably hereditary
condition in my family. At a certain age members of my family suddenly stop moving and they spent
the rest of their lives in a chair. It is probably a severe case of depression, but it is hard to diagnose
because you cannot make them leave the room or even talk to anyone. | have decided to translate
this into an art installation. It is my way of coping with this threat and also | would like to shine some
light into this issue. As a symbol | have chosen the ocean. The ocean is projected on a wall in an
empty room with a chair. The closer an observer is to the chair, the slower the ocean moves. Sit on
the chair still and the ocean will be still. To achieve this | am using a combination of LiDAR sensors
and javaScript code. So come on in and enjoy the discomfort of life that stopped moving.
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PRILOHA é.1
Planek instalace

document.o
unction hand

X - maxsirka/2) / (maxsirka/2));
video.play();
f(event.pageX< maxsirka/2 &L !video.paused) {
ratio = (evemt.pageX) / (maxsirka/2);
deo.pla min_speed + ((1 - min_speed) * position_ratis);

v
video.play();

document . getElementById("deno") . innerHTHL = video.playback

PRILOHAE. 2
Scriptova funkce testovaciho kédu




A3 Blender* [FADownloads\oceanT.blend]
Render Window Help Layout
W, Object Mode i View | Select Add Object

User Perspective
4 (203).Callection | Planessm=s

Playback v Keying v View Marker He g pre
1 2
t o)

R Type here to search

PRILOHA .3
Ukazka prace v programu Blender

A Blender* [F\Downloads\oceant.blend]
Edit Render Window Help
W Object Mode vI=/i @~ G @ W Object Mode vl View | Select Add

30080 -

Camera Perspective
(203) Collection | Plane

v View Select Marker Channel Key

— 300 200 100

janeActio

Animation

&~ Scene

e R @ T E0

L K

| e

Ocean) F ]

sa
P ]
1) & @

Playback v Keying v View Marker lMHea q pro
M Box 0 ate View o

0 Type here to search

PRILOHA ¢.4
Ukazka prace v programu Blender — animace

A YV~

&

W Pane @ Material 001

Material.001

&+ Materialoor [0 X
> Preview
v Surface

Use Nodes
Surface  ® Add Shader

Shader e Principled BSDF
Shader ® Emission
> Volume
v Settings
Backface Culling
Blend Mode  Opague

Shadow Mode ~ Opaque

2209

0 = ) G
& 7°C Mostlycloudy A~ 7z @D e, B

&5 Scene (1] @l viewLayer

@ - 080 v =~ w. 0

& Scene Col
v (& cole

e Camera

» (W) piane
0

W Plane

W Plane

¥ Transform

Location X
v
z
Rotation X
Y
)
Mode  XYZ Euler
Scale X 1.000
Y 1.000
) 1.000

Delta Transform

> Relations

Nearest Frame > Collections

110

1200 > Instancing
> Motion Paths
Visibility
Viewport Display
Line Art

Custom Properties

ENG 19:45

& o°C Coudy ~ 7 ® D) 5y,




2 Blender [FADownloadshocean1.blend] X

Shading
L Gl

, Camera Perspective
(203) Collection | Plane

Public y & scene
¥ Dimensions
1920 px
1080 px
100%
1.000
1.000

Render Region

v + New ¢ v Select £ Node ¥ Use Nodes

I
¥

hooj
Saving ¥ File Extensions
Ca
File Format [ FFmp
Color BW

> Encodi
M
Material.001
> PostPro
t 8y
ENG 2228

o Type here to search ‘ 7°C Mostly cloudy S} ) S 24042022

PRILOHA &.5
Ukazka prace v programu Blender — texturovani

PRILOHA ¢é.6

o

Porovnani puvodni skicy a vysledného renderu
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PlayBackRate = (x)

JavaScript

server 0SC (x)

(node.js)

projektor

RPLIDAR S1
(Python)

PRILOHA &.7
Schéma realizace napojeni na LIiDAR

ul Vodafone CZ & 22:47 @29 %@ )

< Ocean Edit

10.0.0.242:3333 (0SC) = 10.144.227.75:3000

Slider ~—4) 0.44 @

PRILOHA &.8
Ukazka prace v aplikaci CleanOSC

ul Vodafone CZ &

Settings

Server IP Address (This iPhone)
1) Al 20T T
Server Port

3000

Client IP Address (Remote)
10.0.0.242

Client Port

3333

Protocol

ubpP TCP

OSC Address

Prefix .

Clean OSC 3.5.5 (13) powered by OSCKit




stem32\cmd.
5170600195503235
040080081062317
/slider,0.4959999918937683
slider,0.

/slider,0.
/slider,0
/slider,0.
slider,0. 887943268
ider,0.4390000104904175
.435000002384185
/slider ,0.4300690971525574
/slider,0.421999990940094
/slider,0.4129999876022339
/slider,0.40400001406669617
.4600080059604645
: /slider,0.3959999978542328
/slider,0.391000002
i 8299998

: /slider,®
/slider,0
/slider,0
: /slider,®.27799999713897705
slider,0.27399998903274:
499998569488525

600800500679016
600000500679016
.3779999911785126
.40400001406669617
/slider,0.4259999990463257
/slider,@.4480000138282776
slider,0.47400000691413
/slider,0.4909999966621399
slider,0.5130000114440918
299999713897705
fslider,0.5479999780654907
/slider,@.56099998950958
/slider,@.578006009059906

NG 2242
O o e searc H \
Type here to search " cs 24/0412022 5

PRILOHA &.9
Hodnoty zasilané na server

playbackRate:

0.4429999887943268

Doubleclick = fullscreen ON
[Esc] = fullscreen OFF

PRILOHA é.10
Webové rozhrani
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