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1. Téma, zamér a divod volby diplomové prace

Pri vybéru tématu mé diplomové prace jsem zvazovala nékolik faktord. Prvnim z nich
byla ma dosavadni tvorba, ze které jsem chtéla vyijit, navazat na ni a dale ji rozvijet.
Dal$im dlezitym kritériem v mych Gvahach byla moznost vyuzivat pfi tvorbé této
prace nové technologie odpovidajici trendlim v interaktivnim uméni a designu. V ne-
posledni radé hrala pfi vybéru tématu roli i ma velka nékolikaleta touha absolvovat
poutni cestu. Od zac¢atku se jako prlsecik téchto tii predstav jevila poutni cesta, ktera
by byla obohacena sbérem dat, s vizi nasledného dila, jez bude z téchto posbiranych
dat vychazet.

Tyto Uvahy mne dovedly ke kone¢né volbé tématu mé diplomové prace jakozto au-
diovizudlni instalaci, zachycujici pribéh poutni cesty, s cilem pfibliZit touto instalaci
divakovi muj subjektivni zazitek, skrze béhem pouti posbirané materidly.

Jedna se v podstaté o urcitou formu denikového zaznamu, ktery ovSem neni vytvoreny
tradi¢nim psanym, ¢i kreslenym zpUsobem, nybrz je tvofen po cesté zaznamenanymi
fragmenty, jak digitalni, tak fyzické podoby. Kazdy tento fragment, at uz je to fyzicky
artefakt, 3d sken, ¢i zaznam tlukotu srdce, uchovava vzpominku na udalosti béhem
mé cesty. Spolec¢né pak vytvareji ucelenou formu, ktera predava konkrétni zazitek,
a je vytvorena technikami, kterym se ve své tvorbé dlouhodobé vénuiji.

Soucasti dila je rovnéz moje snaha zviditelnit kontrast autentického prirodniho pro-
stfedi s jeho digitalnim obrazem i syntetickymi materialy. Hranici, mezi pfirozenym
pfirodnim prostifedim a jeho digitalni ¢i syntetickou napodobeninou a stejné tak hle-
danim miry do jaké je Ize zaménovat a jaké pocity tyto napodobeniny vyvolavaiji, jsem
se jiz ve své predeslé tvorbé zabyvala, a to zejména v dilech ,A Forest” a ,,Hypha“.’
V tomto sméru jsem pokracovala i pfi tvorbé tohoto dila, pojmenovaného Jizera.

Kombinuji zde simulované, avSak pfirozené prostfedi okolo feky prostfednictvim
prirodnich material(l nachazejicich se podél toku, jako jsou jsou drevo, nerosty, hli-
na a voda, s objekty vytvorenymi z umélych material(i, a to ze syntetické pryskyrice
a plexiskla. Toto prostfedi je doplnéno o projekci na tfi stény, jejiz obsahem jsou ani-
movaneé 3d skeny rozlicnych mist kolem feky, ¢imz vytvarim prodlouzeni fyzické reality
do digitalniho virtualniho prostoru.

2. Mé dosavadni dilo

Jako dokresleni kontextu, ve kterém toto dilo vznikalo, bych rada uvedla nékolik svych
predchozich praci, které tematicky &i technologicky koresponduiji s dilem.? Prace jsou
sefazeny chronologicky.

1 viz kapitola 2. Mé dosavadni dilo, str. 8
2 obrazové prilohy ke véem nize zminénym pracim se nachazeji v priloze ¢. 1, Portfolio, str. 24



Cesta (2019)

Jednalo se o nékolikadenni pési pout z mista mého bydlisté v Praze do ateliéru
Novych Médii na Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara, kde jsem toho ¢asu
studovala. Vystupem této pouté byl psany denik z cesty s kresbami, analogové
fotografie pofizené na film a nasledné zpracované retrospektivni video.

| kdyzZ toto dilo svym vystupem vizualné i zvolenou technikou nekoresponduje s vy-
stupem mé diplomové prace, byla tato trasa moji prvni pouti, kterou jsem vytvarné
zpracovala.

Observator (2021)

»,Observator je audiovizualni instalace, jeZ byla soucasti skupinové vystavy Neboj,
kterd se konala v prostfedi Bunkru v Usti nad Labem v rdmci festivalu Elbe Dock
v zari 2021. Tématem této vystavy byl strach. Moje instalace se ponofila do znepo-
kojivé predstavy, kterou miZeme proZivat, pokud se vydame za hranice nasich kom-
fortnich zon, s cilem zkoumat sloZitou dynamiku pocitu bezpeci v nasich ukrytech,
ve kterych zaroveri vnimame pohledy ostatnich. Inspiraci pro toto dilo byla moje
osobni zkusenost se socialni fobii v tomto obdobi.

Instalace poskytla metaforicky prostor, kde navstévnici mohli pocitit tzkost spo-
jenou s opusténim bezpedi viastniho ukrytu. Uvniti podzemniho valecného krytu,
Ucastnici pozorovali skrze nékolik CRT televizori déni vnéjsiho svéta a zaroveri
si byli védomi toho, Ze jsou na oplatku okolnim svétem pozorovani. Dilo stavi vedle
sebe pohodli ukrytu v kontrastu se znepokojivym pohledem ostatnich. "

| této instalaci, podobné jako vystupnému dilu mé diplomové prace, predchazelo
nékolikamésicni sbirani fragmentl ze svéta kolem mé. Sbirala jsem kratka videa
rozli¢nych udalosti, kterych jsem byla svédkem od pfijezdu vlaku na nastupisté az
po hadku u rodinného obéda. Z tohoto materialu jsem v kombinaci se zabéry mno-
ha par( zirajicich ocich, vytvorila deset videi, které divak mohl pozorovat z bezpec-
ného Ukrytu bunkru, ale zaroven si mohl pfipadat pozorovan jinymi navstévniky.

A Forest (2021)

L2Audiovizualni instalace ,,A Forest” byla vystavena v ramci moji prvni samostatna
vystavy, ktera se konala v praZzské Hale H40 na jare 2021. Primarnim zamérem této
instalace bylo vytvofit digitalni reprezentaci prirodniho prostredi.

Pomoci inovativnich technologii, jako je 3D skenovani (fotogrammetrie) a 3D tisk,
jsem premeénila naskenované fragmenty lesa na videa a sochy, vytisténé na 3D tis-
karné. Soucasti instalace byl také syntetizovany mix zvuki ze skutecného lesa, ktery
divaky ponofil do hlubsiho imersivniho zazitku.

3

HOHLOVA, Séra. Observatory. www.sarahohlova.cargo.site [online]. Sara Hohlova, 2023 [ci-

tovano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://sarahohlova.cargo.site/observatory. Vlastni preklad z anglic-
kého jazyka.



»A Forest” kombinuje soucasné digitalniho uméni a prirodu. Vlyzval navstevniky,
aby prozkoumali prinik mezi technologii a prirodnim svétem a uvaZovat, zda se
mohou navzajem nahradit™

Toto dilo vzniklo v dobé pandemie Covid-19, kdy jsem vétsinu ¢asu travila izolova-
na od okolniho svéta ve svém byté v Praze. Béhem tohoto obdobi jsem si vytvo-
fila zvyk, se kazdy vikend vydat do jiného lesa v Cesku a pomoci fotogrammetrie
naskenovat jejich rlizné fragmenty. Tyto skeny, ze kterych jsem nasledné vytvorila
instalaci A Forest, slouzily v podstaté jako denikovy zaznam. Toto dilo bylo zarover
moji bakalarskou praci na Fakulté designu a uméni Ladislava Sutnara, v ramci ate-
lieru Interaktivni design.

Midbar (2022)

»Aplikace ve virtualni realité Midbar pfedstavuje introspektivni cestu, ¢i osamély
snovy zaZitek, ktery odrazi emoce vyvolané poustni krajinou. Projekt je vytvoreny
ze 3D sken( prirodnich objektd, kterymi divak ve virtualni realité prochdzi. Skeny
pochazeji z krajiny Izraelské pousté, konkrétné z oblasti Negev a El-Baryah, vcetné
mist jako The Red Canyon, Metsada, Ein Gedi a Mitzpe Ramon.

Midbar tucastnikim nabizi hluboce osobniho zazZitek prostrednictvim 15 rdznych le-
veld, z nichZ je kaZdy vénovan jinému poustnimu prostredi. U&astnici putuji témito
krajinami, setkavaji se s nocnimi poustnimi tvory jako jsou netopyri, karakalové, Zaby
a velbloudi, kteri jsou reprezentovani jejich volanim z dalky.

Toto dilo jsem spole¢né s BcA. Michalem Kos$kou vytvofila béhem studijni staze
v Izraeli na Holon Instituty of Technology. Béhem volnych dnl v ramci Izraelského
svatku Pesach jsem cestovala lzraelskou poustni krajinou a pfi kazdé zastavce
fotogrammetricky naskenovala rdizné poustni objekty, které nasledné slouzily jako
podklad pro levely ve VR aplikaci.

Hypha (2023)

sInstalace je odrazem aktualni situace v pfirodé a zrcadli konkrétni misto, kam byl
umistén meteorologicky senzor - breh vodni nadrZze Ceskeé Udoli. Ten zaznamenava
data o kvalité ovzdusi a odesila v realném Case data, ktera jsou podkladem pro ge-
nerovani digitalniho obrazu doplnéného o zvuk.

Vizualni stranku tvofi tfi hlavni sloZky:

1. 3d skeny, porizené v lokalité, kde je umistén meteorologicky senzor, vytisténé na
3d tiskarné.

4

HOHLOVA, Séara. A Forest. www.sarahohlova.cargo.site [online]. Sara Hohlova, 2023 [cito-

vano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://sarahohlova.cargo.site/a-forest. Vlastni preklad z anglického
jazyka.

5

HOHLOVA, Séara. Midbar. www.sarahohlova.cargo.site [online] Sara Hohlova, 2023 [citovano

26. 4. 2024]. Dostupné z: https://sarahohlova.cargo.site/midbar. Vlastni preklad z anglického jazyka.
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2. Digitalni obraz struktury mycelia, neustale se menici podle aktualni meteorologic-
ké situace ve vybrané lokalite, kterou je breh vodni nadrze Ceské udoli.

3. Struktura, ktera zaznamenava a uklada vSechna posbirana data a postupné vytva-
1T obraz, ze kterého Ize vycist historii déni' v dané lokalité, podobné jako se organické
formy - houby, prizptsobuji lokalnim situacim, a reaguji na lokalni zmény — svym
absorpcnim mechanismem pohlcuji castice, méni své podoby a vnéjsi deni ukladaji
do své paméti“.®

3. Inspirace

Zdrojem inspirace k vytvoreni tohoto dila bylo nékolik oblasti:

Zakladem byl ma predesla tvorba, zejména dila zminéna v predchozi kapitole. Vyuzila
jsem technologii fotogrammetrie, zopakovala téma pouté a sbirani dat z pfirody a in-
teraktivitu s aplikaci senzord.

Dalsim zdrojem inspirace byl vytvarnik FrantiSek Skala, ktery ,v roce 1993 absolvo-
val pési pout z Prahy do Benatek, kde mél na 45. benatském bienale reprezentovat
Ceskou Republiku. Tento Skal(v koncept v sobé spojoval nékolik poloh. Béhem cesty
trvajici 25 dni, které stravil prakticky o samoté v horach, vytvarel z nejriznéjsich mate-
rial(i povalujicich se v prirodé drobné objekty a psal si denik.“

Dalsim vytvarnikem, od kterého jsem Cerpala inspirci, je Olafur Eliasson a to zejména
jeho dilo Riverbed (2014) - ,Koryto feky vyplriuje bily prostor muzea sedou skalnatou
krajinou, kterou se klikati tzky potok. Krajina tvorena kameny riznych velikosti a tvart
a v radé sedych odstinl se mirné svaZuje od mista, kde navstévnici vstupuji a potok
mizi. Navstevnici si mohou svobodné vybrat svou viastni cestu, kdyZ postupuji nahoru
ke zdroji potoka, kde voda zahadné probubldava mezi kameny. Kontrast mezi témito
zcela novymi cestami a trasami navrZenymi architekturou muzea zpochybriuje oceka-
vani navstévnikd a zve je, aby nasli inovativni zptsoby navigace v prostoru.“®

Inspirovala jsem se také vytvarnikem, z jehoz dila jsem Cerpala jiz ve své predchozi
tvorbé, a tim je Ryoichi Kurokawa, zejména jeho dilo Subassemblies,® coz je audio-
vizualni koncert. Ve vizualni ¢asti tohoto dila Kurokawa vyuziva fotogrammetrickych
3d skenl jak pfirody, tak industrialnich interiérd, které deformuje a animuije.

6 HOHLOVA, Sara. Hypha. www.sarahohlova.cargo.site [online]. Sara Hohlova, 2023 [citovano
26. 4. 2024]. Dostupné z: Ijttps://sarahoblova.cargo.site/hypha. Vlastni preklad z anglického jazyka.
7 K-A-V-K-A KNIZNi A VYTVARNA KULTURA S.R.O. Frantisek Skéla: Praha - venezia. cestovni

deniky 1993: KNIHKUPECTVI a Umélecka Galerie Kavka. www.kavkabook.cz [online] K-A-V-K-A kniz-
ni a vytvarna kultura s. r. 0., 2019 [citovano 26. 4. 2024]. Dostupné z https://www.kavkabook.cz/p/
frantisek-skala-praha-venezia-cestovni-deniky-1993

8 ELIASSON, Olafur. Riverbed e Artwork e Studio Olafur Eliasson. https://olafureliasson.net
[online] Studio Olafur Eliasson. n.d. [citovano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://olafureliasson.net/art-
work/riverbed-2014/. Vlastni pfeklad z anglického jazyka.

9 viz webova stranka https://www.ryoichikurokawa.com/project/sa.html
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Inspiraci mi byl také vytvarnik Pierre Huyghe, ktery ,pracuje s time-based médii a site-
-specific instalacemi od pocatku 90. let. Jeho dila se skladaji z rozmanitych forem jako
jsou objekty, filmy, fotografie, kresby, hudba, fiktivni postavy a plnohodnotné ekosys-
témy, ve skutecnosti pojimajici vystavu a jeji ritudl jako objekt sam o sobé.“!° Zejména
pak jeho dilo After ALife Ahead (2017), ,,coZ je rozsahly site-specific projek pro Skulp-
tur Projekte 2017 — vystavu v Minsteru poradanou deset let, kuratorem Kasparem
Kénigem. Sklada se z nékolika do sebe zapadajicich casti: upravy stavajici budovy,
Zivy ekosystém zvitat, hmyzu a rostlin, inkubatoru obsahujiciho Zivé rakovinné buriky
a aplikaci pro rozsitenou realitu.“"

4. Proces pripravy
4. 1. Vybér trasy

Prvnim krokem v procesu pfipravy bylo zvoleni vhodné poutni trasy. Na zacatku
pripadali v ivahu dvé varianty a to Cesta hrdind SNP coz je ,znacena turisticka
cesta na Slovensku, ktera vede z Dukelského prismyku na severovychodu zemé
aZ na hrad Devin na zapadni hranici s Rakouskem. Jeji celkova délka podle uvade-
nych zdroj(i kolisa mezi 750 =770 kilometry.“'? Druhou variantou byla Husova cesta,
coz je dalkova pési poutni stezka. Symbolicky nasleduje mistra Jana Husa na jeho
posledni Zivotni pouti z Cech do Kostnice, kde byl v roce 1415 upalen.™®

Obé dve tyto trasy se jevily jako pfi nejmensim pfirodovédné zajimavé, nicméné
ani u jedné z nich jsem nedosla k zadnému uspokojivému konceptu, kterému bych
se mohla vénovat. Trasu jsem chtéla mit zastiténou néjakym konkrétnim tématem,
ktery by davalo jasnou odpovéd na otazku, pro¢ jsem si vybrala pravé tuto trasu.
Dale jsem tedy hledala néjaky prvek, ktery by pouti dodal hlubsi smysl.

Ohlédla jsem se tedy za svoiji starsi tvorbou a narazila jsem na dilo z roku 2021
Rezonance,' ve kterém jsem vyuzivala jako jedno z médii vodu, do které jsem po-
moci reproduktoru poustéla zvuk na rdznych frekvencich. Tyto frekvence na hladiné
vody vytvérely rlizné obrazce. A¢ ma nakonec toto dilo jen velmi malo spole¢ného
s vystupem mé diplomové prace, bylo to prave ono, diky kterému mé napadlo spo-
jit svoji pout s néjakym vodnim objektem v krajiné - konkrétné s fekou.

10 WIKIMEDIA FOUNDATION. Pierre Huyghe. www.wikipedia.org [online]. Wikipedia, 2024 [cito-
vano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Pierre_Huyghe. Vlastni preklad z anglic-
kého jazyka.

11 SCHIPPER, E. Pierre Huyghe, after Alife Ahead, 2017 | Esther Schipper. www.estherschipper.
com [online]. Esther Schipper, n.d. [citovano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://www.estherschipper.
com/artists/41-pierre-huyghe/works/15049/. Vlastni preklad z anglického jazyka.

12 KLUB CESKYCH TURISTU. Cesta hrdini SNP. www.kudyznudy.cz [online]. Kudy z nudy, n.d.
[citovano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://www.kudyznudy.cz/aktivity/cesta-hrdinu-snp

13 HUSOVA CESTA. O cesté — Husova cesta. www.husovacesta.cz [online]. Husova cesta, n.d.
[citovano 26. 4. 2024]. Dostupné z: https://husovacesta.cz/o-ceste/
14 viz priloha ¢ 2, Rezonance, str. 29
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V dobé, kdy jsem nad trasou premyslela, jsem se UCastnila praktické staze ve
Spanélsku. Roli ve vybéru hrala taky jista nostalgie po &eské krajing, historii a
pfirodé, do které se vzdy rada vracim. Zvolila jsem tedy jako voditko moji trasy
tok feky Jizery, jez se s vyjimkou jen nékolika malo kilometr(i, nachazi na Gzemi
Ceska. Jizera a jeji okoli je rovnéz velmi rozmanité z pfirodovédného hlediska. Krajina
se méni a prochazi nékolika réznymi biomy a zejména oblast Jizerskych hor a pod-
hri ma bohatou historii i specificky folklor.

4. 2. Technicka priprava

Trasa jiz byla jasna a zbyvalo rozmyslet, jaky druh dat budu po cesté sbirat a jaké
budu pro sbér vyuzivat technologie. Po peclivém uvazeni jsem nakonec zvolila &tyfi
metody sbirani dat a materiald.

1. Fotogrammetrie

Fotogrammetrie je proces zachycovani obrazk( a jejich nasledné spojovani
k vytvoreni digitalniho modelu fyzického svéta.™

Ve své predchozi tvorbé i profesnim Zivoté se této technologii vénuiji velmi ¢asto
a také proto byla jasnou volbou pfi vybéru zplsobu zachycovani priibéhu tra-
sy. Mym zamérem bylo postupné fotogrammetrii zachytit - naskenovat objekty,
které budou charakteristické pro dané prostredi. Fotografie jsem zachycova-
la na digitalni fotoaparat mobilniho telefonu iPhone 12 Pro a nasledné z nich
zpracovala 3d modely v softwaru na rekonstrukci fotogrammetrii Reality Cap-
ture. Tématicky se naskenované predméty a prostredi tykaji tfi hlavnich témat,
a to pfiroda okolo toku feky, postindustrialni krajina a zasah ¢lovéka a mistni
historie a folklor.

2. Zaznam biometrickych dat a méreni trasy

Dalsi zplsob mapovani trasy, ktery jsem zvolila, bylo méfeni mych vlastnich bio-
metrickych dat, a to pomoci chytrych hodinek Garmin Instinct Tactical. Jednalo
se o prfedevsim o méfeni srde¢ni tepové frekvence, teploty, GPS sledovani trasy
a méreni nadmorské vysky.

3. Shirani fyzickych predmétd

Béhem pouté jsem také sbirala riizné predmeéty, které jsem nasla pfimo u brehu
Jizery. Stejné jako 3d skeny se tyto nasbirané predméty tykaji tfi tematickych
okruh( - priroda, postindustrialni krajina a mistni historie a folklor. Pfedméty
jsem vybirala intuitivné, nicméné s myslenkou, aby zapadaly do téchto tfi oblasti.

15 KIM, Jj. What is photogrammetry?. blogs.nvidia.com [online]. NVIDIA Blog, 2023 [citovano
26. 4. 2024]. Dostupné z: https://blogs.nvidia.com/blog/what-is-photogrammetry/. Vlastni preklad z
anglického jazyka.
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4. Zanechavani dopisti

Cilem této aktivity bylo navazat komunikaci s lidmi, ktefi se ocitnou na stejnych
mistech. Béhem trasy jsem pfimo u brehu Jizery nechavala dopisy v plasto-
vych zkumavkach, ve kterych byl vysvétlen zamér moji pouti, vyzva o zaslani
textu, obrazku nebo predmétu a ma postovni i emailova adresa. Text, obrazek
nebo objekt mohl byt cokoli, co nalezce napadne a tyka se jeho vztahu s Jizerou
anebo dlvodu, jak se na dané misto dostal. Chtéla jsem timto zplsobem roze-
hrat komunikaci s ostatnimi poutniky a do dila zakomponovat i jejich svédectvi
a zkuSenost z cesty. Vzhledem k mizivému mnozstvi odpovédi, které byly néja-
kym zpUsobem relevantni, jsem se nakonec rozhodla dale tento smér nerozvijet
a ve vysledném dile se nevyskytuje.

5. Priibéh cesty

Jelikoz jsem prostredi kolem Jizery chtéla mit zachycené v kazdém ro¢nim obdobi,
svoji pout jsem rozdélila do sedmi etap, trvajicich v rozmezi dvou az &tyf dndl. Pavodni
zamér byl trasu projit celou najednou, nicméné rozmanitost krajiny v réiznych ro¢nich
obdobich dostala k vétsi prikaznosti prostredi prioritu. Konkrétné se jednalo o tyto
useky:

15 - 18. Cervence 2023
Cesky pramen Jizery - Rokytnice nad Jizerou (Vilémov)
41km

12. - 14. srpna 2023
Rokytnice nad Jizerou (Vilémov) — Horni Sytova
29,7km

28. - 30. srpna ?023
Horni Sytova - Zelezny Brod
32,2km

g‘l. - 24. zari 2023
Zelezny Brod - Mnichovo Hradisté
47,5km

2. — 4. listopadu
Mnichovo Hradisté - Mlada Boleslav
34,2km

17.-18. ledna 2024

Mlada Boleslav - Benatky nad Jizerou
29,5km
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5.-6. Unora
Benatky nad Jizerou — Karanny (soutok Jizery s Labem)
32,3km

Dohromady ma pout trvala 20 dnd a jeji celkova délka byla 246,4 kilometr. Smyslem
cesty nebylo ujit ji co nejrychleji, ale soustredit se na prostredi kolem a sbér artefak-
t0. Cestu jsem se rozhodla jit bez vyjimek pésky, vzdy co nejblize podél fi¢niho toku,
a to v jakémkoli pocasi, pfevazné ve dne a nékdy i v noci. Na konci kazdé etapy jsem
si na mapé vyznacila presny bod, kde jsem trasu prerusila a na za¢atku etapy dalsi,
jsem ve stejném bodé navazala a pokracovala v trase dal.

Pout jsem se snazila projit s co nejméné rusivymi elementy, tudiz jsem se rozhodla
po celou dobu nevyuZivat internetové pfipojeni, poslech hudby & mluveného slova,
ani ¢teni knih. Citila jsem potrebu byt co nejvice pfitomna v daném okamziku, vnimat
prostfedi ve kterém se nachazim, ni¢im nenarusovat proud myslenek a vénovat se
na plno sbéru dat. V béZném Zivoté se totiz velmi ¢asto potykam s tendenci neustale
se né¢im ,zabavovat®, zejména sledovanim socialnich siti a poslechem mluveného
slova, coz ve svém dusledku blokuje vnimani sama sebe a pIné proZzivani svéta okolo
mé. Cesta pro mé neméla pouze vyzkumny Ucel, ale i hluboky osobni presah. Mohu
fici, Ze krom poznani prostredi okolo Jizery, jsem se béhem pouti naucila Iépe vnimat
své télo a myslenky.

Cestu jsem absolvovala s minimalnim vybavenim, sestavajici se ze zasoby jidla, jed-
nim nahradnim oblecenim, celtou a spacakem. Spanek jsem vétsinu noci fesila spa-
nim tzv. ,pod Sirakem*. Vyjimkou byly pouze lednova a Unorova etapa, kdy jsem kvdli
nizkym teplotam vyuzila ubytovacich zafizeni po cesté.

6. Proces tvorby
6. 1. Sumarizace nasbiranych dat a materialti

3D skeny - dohromady jsem po cesté posbirala 46 sken(.'® Naskenované objekty
mUzZeme tematicky zaradit do tfi, jiz vySe zminénych okruh(, a to pfiroda, postin-
dustridlni krajina a zasah ¢lovéka, historie a mistni folklor.

Biometricka data - béhem pouti jsem nepretrzité méfila svoji tepovou frekvenci,
teplotu, GPS lokaci a nadmorskou vysku. Z téchto nasbiranych Udajl jsem se roz-
hodla zpracovat zejména Udaje o mé tepové frekvenci. Pro volbu pravé tohoto
druhu dat jsem se rozhodla proto, Ze ze vSech nejvice vystihuji mé vnimani okoli
béhem cesty. Pfimo z nich Ize vycist v jakém télesném, ale ¢asto i psychickém roz-
polozeni jsem byla.'” Dle mého nazoru nejlépe vystihuji Urover schopnosti vnimani
okoli a urc¢itého ,napojeni“ se na néj.

16 viz pfiloha ¢. 3, Vybér ze 3D skend, str. 30
17 viz priloha ¢. 4, Ukdzka méreni tepové frekvence, str. 33
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Sbér fyzickych predmétl - béhem pouti jsem nasbirala 10 artefaktd, tematicky se
tykajicich jiz zminénych tfrech okruhd. Jsou to tudiz riizné pfirodniny, posbirané bé-
hem rozli€énych ro¢nich obdobi, dale objekty, které znaci zasah ¢lovéka do krajiny
(napf. kousky suti ¢i materialu z polorozpadlych fabrik podél toku Jizery) a také
predméty historického charakteru, témi jsou ku pfikladu stara kapesni bible nale-
zena na brehu Jizery, krojova krajka, nalezené strepy Ci rlizenec.

6. 2. Volba podoby vysledného dila

Jiz béhem pouti jsem premyslela nad tim, jaky charakter a podobu by mélo toto
dilo mit. Pfemyslela jsem nad prlinikem, v minulé kapitole zminénych sken0, Udajd
o srdecni frekvenci a posbiranych objektl. StéZejni myslenkou pro mne byla otaz-
ka, jak zazitek z cesty prenést i ostatnim lidem. Tato snaha postupné vyplynula jako
primarni koncept vysledné dila.

Nakonec jsem se rozhodla z posbiranych material(l vytvorit interaktivni, audiovi-
zudlni instalaci, jejiz Ucelem bude prenést divaka ke brehim Jizery a prenesenym
zpUsobem prozit prlibéh mé poutni cesty.'®

6. 3. Popis vysledného dila

Vyslednd interaktivni audiovizudlni instalace se primarné sklada z dvou hlavnich
casti.

1. Prostredi, simulujici bfeh reky Jizery, skladajici se z kamen(, kusl dreva
a ostatnich pfirodnin vyplavenych z Jizery béhem povodné v lednu 2024. Pfirod-
niny jsou doplnény o objekty vyrobené ze syntetické pryskyfice, opatiené své-
telnym zdrojem'® Svételnost téchto objektl se interaktivné v rediném ¢ase méni
dle dvou udaji a témi jsou za prvé pritomnost ¢lovéka v instalaci, a za druhé
ma tepova frekvence mérena v pribéhu pouti. Kdyz divak vstoupi do prostoru
instalace, prostredi na néj zareaguje a svételnost kamen( vzroste a dale mihota
v souladu s Udaji o mé srdecni frekvenci. Uvnitf téchto svételnych objektl je za-
lito 10 jiz zminénych artefaktd, nalezenych u brehu Jizery. Tvar objektl udavaiji
kameny, podle kterych byly do syntetické pryskyfice odlity. Frekvence pulsova-
ni kazdého jednotlivého kamene reprezentuje moji tepovou frekvenci z Useku,
kde byl zality artefakt nalezen. VSechny tyto slozky jsou umistény okolo i vné
plexisklovych objektl ve tvaru louzi,? které jsou naplnény vodou.

2. Projekce na tfi stény okolo fyzického prostredi, naznacujici pokracovani in-
stalace dale do prostoru a jemnou naraci vypraveéjici pribéh pouté. Video, které
je obsahem projekce, je vytvoreno z posbiranych 3d sken(, prevedenych na
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viz priloha €. 5, 3D vizualizace vystavy, str. 34
viz priloha €. 6, Fotografie svételnych objektd, str. 35
viz priloha ¢. 7, Fotografie objektl z plexiskla - louzi, str. 37
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point cloud a naanimovanych do jednotlivych zabérd. Zabéry jsou za sebou po-
skladany tak, aby vytvarely lenkou abstraktni narativni linku, ktera vypravi o zro-
zeni Jizery jako malého praminku v Jizerskych horach, dale prochazi pfirodou
az se dostane do postindustrialni krajiny a prostredi, kterého se dfive zmocnil
¢lovék, avsak nyni je jiz opusténé. V dalsi ¢asti se dostava do prostiedi folkloru
a historickych prostorl a cely pfibéh konci strohou zemédélskou plochou, ktera
postupné odplyne stejné tak, jako Jizera na konci své cesty splyne s Labem.
Video je doprovazeno hudebni slozkou, zkomponovanou Martinem Cipkem alias
Aitcherem Clarkem. Jedna se o elektronickou ambientni skladbu, reflektujici déj
videa, vyuzivajici autentickych zvuk(, nahranych kolem toku Jizery.

Tyto dvé slozky spole¢né vytvareji sugestivni dilo, které ma divakovi pfiblizit pro-
stfedi a celkovy zazitek z pouti podél Jizery,?" a umozriuje mu objevovat naleze-
né artefakty.

Vizualné se instalace podoba jakémusi mokradu, ktery se tvofi v okoli feky bé-
hem povodni. Tento zplisob zobrazeni jsem zvolila zamérné, protoze ze vSech
momentd, které jsem béhem pouti prozila, pro mé byla nejsilnéjsi etapa, kterou
jsem $la béhem povodné v lednu 2024. Diky vysokému stavu vody se cesta ¢as-
to ztracela pod hladinou, a protoze jsem si stanovila jit vzdy cestou co nejblize
k toku, musela jsem nékolikrat tehdy ledovou Jizeru prebrodit. S fekou jsem
se béhem tohoto Useku dostala do nejuzsiho kontaktu a tyto momenty pro mé
zUstaly nejsilnéjsim zazitkem a silnou motivaci vybrat pro instalaci pravé takové
prostredi, pfestoze je tok Jizery velmi rozmanity, co se rliznych typU oblasti tyka.

Instalaci jsem pojmenovala Jizera a byla vystavena v (A)void Gallery na Prazské
naplavce od 23. dubna do 30. dubna 2024.

6. 4. Proces vyroby objekt( ze syntetické pryskyrice

V instalaci se nachazi celkem deset objekt, které tvofi deset u brehl Jizery nale-
zenych artefaktd, zalitych do prihledné syntetické pryskyfice - epoxidu.

Postup vyroby objektl byl nasledujici: nejdfive bylo nutné najit deset vhodnych
kamend, jejichz tvar bude slouzit jako predloha. Nalezené kameny jsem ocistila
a kazdy zvlast potrela silnou vrstvou silikonu. Po zaschnuti silikonu jsem vytvofila
sadrové formy, do kterych jednotlivé kameny obalené silikonem presné zapadaly.
Tyto sadrové formy slouzily k udrzeni tvaru kamene béhem odlévani pryskyfice.
Nasledné jsem kameny ze silikonu vyjmula a do pfipravené formy jsem umistila
nalezeny artefakt a postupné v nékolika vrstvach zalila epoxidem.??

Tento proces byl velmi peclivy a dlouhy, jelikoz kazda vrstva epoxidu musi tvrdnout
nejméné 48 hodin. Také bylo potfeba dobfe rozmyslet, jak artefakty spravné umistit
do pfipravenych forem.
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viz priloha ¢. 8, Fotodokumentace vystavy, str. 38
viz priloha ¢. 9, Dokumentace vyroby kamend, str. 40
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Po vytvrdnuti epoxidu jsem odlitek vyjmula z formy a nésledné v nékterych mis-
tech obrousila a vyhladila do naprosté Cirosti. Tento material, vzdalené pfipomi-
najici vodu ¢i sklo, je totiz prizracny pouze pokud je vylestény do hladka. Mym
zamérem bylo vytvorit objekty, do kterych bude mozné nahlédnout, ale zaroven
si uchovaji neprtihlednou, avsak prisvitnou, strukturu plvodnich kamend, slouzi-
cich jako predloha.®

Objekty jsem nakonec opatfila svételnym zdrojem, jehoz Uroven svételnosti se zvy-
Suje a snizuje dle zmérenych dat o mé srde¢ni frekvenci béhem pouti.?*

6. 5. Interaktivita

Béhem procesu tvorby jsem postupné dosla k moznosti vyuzZiti interaktivity s di-
vakem. Zamérem bylo navstévnika galerie vice vtahnout do prostredi a umoznit
mu se spolupodilet na podobé instalace. Od poc¢atku tohoto napadu po vyslednou
formu vSak ubéhla dlouha cesta testovani rliznych moznosti a slepych ulicek.

Plvodni napad bylo navazat interaktivitu na tepovou frekvenci divaka. Chtéla jsem
mu takto umoznit prozit principialné podobny zazitek jako jsem méla béhem pouti,
ktery spocival v planu, ze pokud je ¢lovék klidny a jeho tepova frekvence je niz-
ka, prostiedi okolo néj se vice otevird a je mozné jej detailnéji prozkoumat. Na-
opak, pokud je ¢lovék rozrusen a tepova frekvence stoupa, mnoho detaill ustupuje
do pozadi. Zaroven takto ¢lovék prostredi subjektivné ovliviiuje sam pro sebe vlast-
nim vnimanim. Napfiklad noc stravena v lese mlze byt pfi pocitech vyvolaného
strachu, a tim zvySené srdec¢ni frekvenci, UpIné jiny zazitek nez pfi klidovém stavu
a nizké frekvenci tepu. Interaktivita méla tedy spocivat v tom, Ze svételnost deseti
objektl se bude v realném ¢ase ménit podle srdec¢ni frekvence divaka a podle hod-
noty své tepové frekvence bude moct divak vice ¢i méné objevovat, co je obsahem
téchto objektl. Tato frekvence méla byt snimana senzorem vyuzivajicim radarovou
technologii 60 GHz mmWave, coZz znamena Ze data by bylo mozné snimat bez-
kontaktné. Béhem testovani ovéem tento senzor nefungoval prili§ spolehlivé, proto
jsem od realizace tohoto ustoupila.

Nasledovaly pokusy s kontaktnim (data se snimaiji jen pri fyzickém kontaktu se
senzorem) senzorem na snimani srdecni frekvence a vyrobou zafizeni, skrze které
by bylo mozné posilat nasnimana data po wifi siti do pocitace, kterym jsou ovla-
dané svételné zdroje pryskyficovych objektech. Takové fesSeni by umozriovalo di-
vakdm volny pohyb po galerii se senzorem pfipevnénym na prstu. AvSak vSech-
ny testy téchto zafizeni vykazovaly zna¢nou nespolehlivost ¢i nepfesnost méreni,
a proto jsem se nakonec rozhodla pfristoupit k interaktivité z jiného Uhlu pohledu.

Vysledné forma interakce je tedy nasledujici: jiz zminénych deset resinovych své-
telnych objektl reaguje na mnou zaznamenana data o mé srdecni frekvenci mé-
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viz priloha €. 6, Fotografie svételnych objektd, str. 35
viz kapitola 6.5. Interaktivita, str. 18
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fené béhem pouti. Data jsem rozdélila na 10 Usekl podle toho, kde byly nalezeny
v nich zalité artefakty. Tato data jsem prevedla do formatu GPX a nasledné je po-
moci softwaru TouchDesigner prevedla na signdl, ktery ovlada LED svételné zdroje
objektl ve formé pulsovani svétla. Kazdy kamen tedy prehrava nékolikahodinovou
smycku, ktera reprezentuje moji tepovou frekvenci béhem useku, ve kterém byl na-
lezen artefakt zality uvnitf objektu. Instalace je dale doplnéna o senzor Kinect Azur,
ktery detekuje pfitomnost ¢lovéka u daného objektu a tim se lehce zvedne jeho
celkova svételnost. Je tim naznac¢ena komunikace prostfedi s divakem a umoznuje
mu prozit napojeni na dilo ne zcela pasivné.

Cely systém na interaktivni ovladani svételnosti objektl je vytvoren v softwaru
TouchDesigner?® kde bylo potrfeba vytvofit na miru designovany kontroler k LED
zdrojiim.?®

6. 6. Vyroba plexisklovych objekt

Soucasti fyzické ¢asti instalace jsou mimo interaktivni resinové objekty a prirodniny
také objekty vyrobené z plexiskla, ve formé mélkych nadob na vodu, predstavujici
kaluze. Tvarem odpovidaji organickym utvarim vytvorenych rozlitou fekou na bre-
hy po povodni.

Postup vyroby téchto objektl byl nasledujici: nejprve bylo nutné vybrat spravny
material, ktery se bude po nahrati dobre tvarovat, ale zaroveri nebude snadné
ho tepelnym zdrojem propdlit skrz na skrz. Po nékolika testovanich s malymi vzorky
jsem nakonec zvolila polykarbonat PET-G o tloustce 4mm. Z desky jsem vyrezala
5 organickych tvarl a jejim naslednym nahfivanim z ni vytvorila mélké nadoby, kte-
ré jsem naplnila vodou.?’

6. 7. Animace a strih

Dalsi stéZejni sloZzkou instalace je projekce na tfi stény v galerii - ¢elni a dvé bocni.
Projekce je reprodukovana tfemi projektory a ma naznacovat prodlouzeni fyzické
¢ésti instalace dal do prostoru, avSak ne iluzivnim, ale spiSe symbolickym zpUso-
bem. Dokresluje prostredi kolem Jizery, které je ve fyzické instalaci ztvarnéno pou-
ze v jeho pfirodni ¢asti, jeho digitalnim obrazem.

Obsahem této projekce jsou tfi zarovern se prehravajici videa (kazdé z jednoho pro-
jektoru), se stopazi 8 minut. Videa se vzajemné doplnuji a dohromady tvori jednu
ucelenou déjovou linku.2®

Kazdy jeden zabér odpovida jednomu 3D skenu, pofizenému béhem pouti. Foto-
grammetricky sken jsem v softwaru Reality Capture prevedla na 3D model,?® vy-
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viz pfiloha €. 10, Schémata interaktivniho systému v softwaru TouchDesigner, str. 42
viz pfiloha ¢. 11, Fotografie kontroleru na ovladani LED osvétleni, str. 45

viz priloha ¢. 12, Dokumentace vyroby objektl z plexiskla - louzi, str. 46

viz kapitola 6. 3. Popis vysledného dila, str. 16

viz pfiloha ¢. 13 Storyboard, str. 48
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exportovala jako .ply soubor - point cloud. Takto vyexportované 3D objekty jsem
nasledné importovala do softwaru Blender, ve kterém jsem s nimi dale pracovala
jako s point cloudy.® Z kazdého modelu jsem vytvofila animaci, ve které se uplat-
nuje pohyb kamery, ¢i dynamické sviceni.>' Hotové animace jsem exportovala jako
PNG sekvenci obrazk( a finalni stfih jsem vytvorila v softwaru Adobe Premiere Pro,
v souladu s hudebni stopou.

7. Resumé

Vystupem této diplomové prace je audiovizudlni interaktivni instalace, reflektujici pra-
béh poutni cesty podél feky Jizery. Zaméruje se na sbér 3d sken, fyzickych artefakt(
a méreni biometrickych dat. Tato posbirana data a objekty spadaji do tfi tematickych
okruh( a to jsou: pfiroda kolem toku, postindustrialni krajina a historie. Zamér tohoto
uméleckého dila je predat subjektivni zazitek z poutni cesty divakovi a nastinit kon-
trast mezi pfirozenou pfirodou a jeji digitalni podobou, ¢i syntetickou napodobeninou.

Vysledna podoba dila je simulace pfirozeného prostfedi na brezich Jizery pomoci
pfirodnin jako na priklad kameny, dfevo ¢i hlina, zkombinované s objekty vytvorenymi
ze syntetickych materidlll, jako je synteticka pryskyfice a plexisklo. Toto prostiedi je
doplnéno projekci na tfi stény okolo instalace, jejimz obsahem je osm minut dlouhé
video, zkomponované z animovanych point cloudd, vytvofenych na zakladé skeni
rlznych prostredi a objektl u toku reky.

Video ma lehkou narativni linku reflektujici préibéh pouti a je doprovazenou ambientni
hudebni skladbou, zkomponovanou Aitcherem Clarkem, jejiz sou¢asti jsou mimo jiné
autentické ruchy nahrané u feky Jizery. Interaktivita tohoto dila spociva v citlivosti
svételnych objektl ze syntetické pryskyfice na tepovou frekvenci mérfenou béhem
pouti, zménou rytmu pulsovani svétla a zaroven tyto objekty svoji svételnosti reaguji
na pfitomnost divaka v instalaci. Instalace byla vystavena na jare roku 2024 v prazské
(A)void Gallery.

8. Resumé v anglickém jazyce

This thesis presents an audiovisual interactive installation that reflects the course
of the pilgrimage journey along the Jizera River. It focuses on the collection of
3D scans, physical artifacts, and biometric data measurements. These gathered data
and objects fall into three thematic areas: nature along the river, post-industrial land-
scape, and history. The intention of this artistic work is to convey the subjective ex-
perience of the pilgrimage journey to the viewer and to outline the contrast between
natural nature and its digital or synthetic imitation.

30 viz priloha ¢. 14 Ukazky prace s point cloudy v softwaru Blender, str. 49
31 viz priloha ¢. 15 Ukazky renderd, str. 51
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The final form of the work is a simulation of the natural environment on the banks
of the Jizera using natural elements such as stones, wood, or clay, combined with
objects created from synthetic materials such as synthetic resin and plexiglass. This
environment is complemented by a projection onto three walls around the installation,
containing an eight-minute video composed of animated point clouds created from
scans of various environments and objects along the river‘s course.

The video has a light narrative thread reflecting the course of the pilgrimage and
is accompanied by an ambient musical composition composed by Aitcher Clark,
which includes authentic sounds recorded by the Jizera River. The interactivity of this
installation lies in the response of light objects made from synthetic resin to the heart
rate measured during the pilgrimage, changing the rhythm of light pulsation. These
objects also react to the presence of the viewer in the installation with their luminosity.
The installation was exhibited in the spring of 2024 at the (A)void Gallery in Prague.
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Pfiloha é. 1 Portfolio

Cesta (2019)

Zdroj: vlastni fotografie
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Observator (2021)

-

Zdroj: vlastni fotografie a https://sarahohlova.cargo.site/observatory
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A Forest (2021)

Zdroj: https://sarahohlova.cargo.site/a-forest
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Midbar (2022)

https://sarahohlova.cargo.site/midbar
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Hypha (2023)

Zdroj: https://sarahohlova.cargo.site/hypha
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Priloha é. 2 Rezonance

Zdroj: https://sarahohlova.cargo.site/io
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Pfiloha ¢. 3 Vybér ze 3D skenu

Zdroj: vlastni archiv

30



Zdroj: vlastni archiv

31



Zdroj: vlastni archiv
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Priloha ¢. 4 Ukazka méreni tepové frekvence

Usek Mnichovo Hradisté - Podhrad/

@ Srdetnitep Z4dné prekrytly

140

Usek Prisovice - Mnichovo Hradisté

@ Srdecnitep Z&dné prekryt

3:20:00 35320 4:26:40 5:00:00

Usek Mala Skala - Prisovice

@ Srdecni tep Z4dné prekrytis

110

100

Usek Zelezny Brod - Mala Skéla

@ Srdecni tep Z4dné prekrytis

160
140
120

100

https://connect.garmin.com/modern/activities
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Pfiloha ¢. 5 3D vizualizace vystavy

Zdroj: vlastni archiv
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Priloha ¢. 6 Fotografie svételnych objektl

Zdroj: vlastni fotografie
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Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 7 Fotografie objektt z plexiskla - louzi

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 8 Fotodokumentace vystavy

Zdroj: vlastni fotografie
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Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 9 Dokumentace vyroby kamenu

Zdroj: vlastni fotografie



Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 10 Schamata interaktivniho systému v softwaru
TouchDesigner

Schéma ovladani Kinectu Azur

s | 00:00:11.21 297

Kinect Azure kinectazurel

? 6

Zdroj: vlastni archiv
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Schéma ovladani LED kontroleru - prevod srdecni frekvence na signal pro
LED osvétleni (firmata)

Zdroj: vlastni archiv
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Schéma ovladani prehravace videi a hudebni stopy

pattern | —

00:05:31.08

aa: 00:06:23.22

Zdroj: vlastni archiv
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Pfiloha ¢. 11 Fotografie kontroleru na ovladani LED osvétleni

Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 12 Dokumentace vyroby objektl z plexiskla - louzi

Zdroj: vlastni fotografie
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Zdroj: vlastni fotografie
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Pfiloha ¢. 13 Storyboard

celkova délka: 5:20 - 7:30
hlavni motivy: feka - voda (kapajici, tekouci, Sumici), zvuky lesa, proudéni, beton, stroje, kov, tlukot srdce, planiny, izolace a samota

Hudba by neméla byt néjak extra vyrazn aby se nestalo, 7 prehlusi ostatni prvky instalace. Hlavni st bude nadrz s vodou a kameny, na kterou by méla byt upfena nejvétsi pozornost. Projekce a hudba j takovy enviroment okolo, ktery dokresluje atmd
h k jednotlivym scénam. Soustiedila & na zvuky z piirody, néjaky cas se miize ozyvat klidné tieba jen kapani vody nebo Sum stromu, praskani vétvicek atd. Taky se miize néjak v naznak: it tlukot otoze kameny v nadr
vyrobenych objektii fyzicky (resinové )i digitalng (3d skeny), z Zehoz na m& osobné trochu promlouva urcita melancholie a marnost v tom, Ze ikdy? takto izolované a konzervované predméty vypadaii krasné, nemiizou nahradit ty v reali

dynamicka &ast - DETAILY PRIRODNIN industrial - FABRIKA, STROJE
0:25 - 0:45 1:00 - 1:30 0:25-

Oblast okolo pramen: ch horéch. Dlouhé zabéry na lesni zakouti, Nejdynamict&jsi cast ale stejng by Oblast, kde Jizera uz jako Siroka Feka protéka industridlni skem Tuhle Eas
Kterymi Jizera protéka je3té jako maly potucek. Hudba je klidna a monotonni neméla byt ngjak moc invazivni nebo wytvorenou krajinou. Je to trochu depka, jsou tu skeny fabrik, mostdi vlastné by to mohl byt spi3 jen take
i by

éto y se méli hodné objevovat zvuky prirody jako tekouci gresivni. Je to takovy prechod mezi réznych u,u atd. Hudba by m\r mél hyla mﬂ\(?mn? fa zarover naznak (nejsem si upln& na stopro jista,
voda, zvuky lesa. Postupné by méla pomalu gradovat ale ani v tom nejvy? pfirodou a zisahem Clovéka Scény se ) & jestli by tam méla byt, protoze je to dm
aku by to nemélo byt néjak extra dramatické. Celou tuto East se nachazi aji rychleji, ne v prvni castiajsouto  a dsta\uuu néco jiného, neZ ty ostatni mc
harmonickém a klidném prostedi. Na konci by mohlo byt par vtefin ticho a pak spi3 jednotlivé objekt ‘(mwhna kmen, jako takové plcmy.Sem tam miiZe byt néjaky decentni a naznaku bych to nechala). Mohl byse
by dropla ta dynamicka éast (ale jen tak decentng). Kkus dfeva) Postupné se vzdycky objey stiih. Na konci by to m&lo néjak plynule pet ct do folldor s, lehce ozvat néjaky nastroj, vyuzivany ve
ototia v hudbe by se tedy folklorni hudbé, tret
mohli Db\evw/a‘ akcenty vidycky treb: sp
reference: na to vynofeni. ce: Ztoho nemé!
melodie. Na konci opét odezni skoro do
2 https://m.soundcloud. lark/a: nourished-with-lovers-t . ps: u tch?v=HfFCjfThnwE
referenc
4 https://www.youtube.com/watch?v=pOD1IQPMMUS 8 https://www.youtube.com/watch?v=lu_T5_m3-70
com/wat- reference;
9 https://www.youtube.com/watch?v=8MN_Ow3KTJ4
7 https://www.youtube.com/wat-
10 https://www.youtube.com/watch?v=EBAzINJonO8 ch?v=m001SQBbhak

12 https://www.youtube.com/watch?v=aildKnNbJ_c 10 https://ww

2v=EBAZINJOO8

celkové atmo reference (nezara; : 14 https://www.youtube.com/wat-
2v=0lgQyqvTVio

1 https://m.soundcloud.com/aitcher-clark/let-lov

www.youtube.com/watch?v=66VnOdkéoto

//www.youtube.com/playlist?list=OLAK5uy_nGPxToSOFelseuN1PKsG-Z4ypMtFtaENY

enz 3d ). Tak:
ekvenci divaka. Celé instal.

zavér - POLE, SOUTOK
1:45 - 2:15
al

Jizera maly potticek a na konci velka reka. Opét se vracime do pi tak krésnd a
harmonicks ako na zacétku ale sp pusts, loché, nikdo tam nechod'. lmarmlq by mohia tak

www.youtube.com/watch?v=IL2sFHDb8_4
//www.youtube.com/watch?v=lu_T5_m3J-70

11 https://www.youtube.com/watch?v=0PI2uYUZGQ8

Zdroj: vlastni archiv
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P¥iloha ¢. 13 Ukazky prace s pointloudy v softwaru Blender
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Pfiloha ¢é. 14 Ukazky renderu

Zdroj: vlastni archiv
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Zdroj: vlastni archiv
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