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Abstrakt

V této bakalatské praci podrobuji vzristajici fenomén nejcastéji zvany videomapping pohledu historika
uméni, coz je v soucasném diskurzu nové; teoreticka reflexe ptichazi spise od samotnych tvircii nebo
riznymi dily z jinych odvétvi. Prace se zabyva téméf vyhradné promitanym obrazem a v mensich
tematickych okruzich ptedstavuje rizné typy piistupti. Cilem bude podat kritickou analyzu moznosti
této relativné nové formy, a prispét k vyjasnovani hranic mezi uméleckou intervenci a komer¢nim

produktem.

Kli¢ova slova: promitany obraz pohyblivy obraz video projekce mapping vefejny prostor scénografie
muzeologie soucasné uméni nova media spektakl festival svétel videoart instalace videoteatro soucasné

umeni aktivismus efekty objektove orientovand filosofie ontologie postinternet



Abstract

In this bachelor thesis my objective is to evaluate the evolving phenomenon most frequently called Video
mapping to an art historian’s point of view. In the contemporary discourse this might be a new approach;
the scarce theoretical reflexions are coming mostly from the creators themselves or from other branches.
The work evolves strictly around the projected image and presents various types of approaches. The aim
of this thesis is to present a critical analysis of the possibilities of this relatively new form, and it wants
to help to further clarify the distinction between artistic intervention and commercional product.

Key Words: projected image moving image video projection mapping public space scenography
museology contemporary art multimedia new media spectacle festival of lights videoart installation

videoteatro activism effects object oriented philosophy ontology postinternet
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Uvod
Videomapping je nejrozsitenéjsi pojem pro praxi, kdy se promitd obraz na n¢jaky objekt.

Je srozumitelny i pro laickou vefejnost — funguje jako znacka ur¢ité udalosti. ! Video, slovo
popisujici techniku zdznamu 1 piehravani pohyblivého obrazu, od slova vidét a mapping od
slova mapovat. Tot kratké vystizeni nejpopularnéjsiho ozna¢eni mladého fenoménu, pti némz
se promitd film, animace nebo jiny obraz, nikoli na filmové platno, ale na cokoliv jiného;
architekturu, sochy, automobily.... VétSinou k tomu hraje hudba a jiné zvuky, Casto takové,
které vizualni efekty jakoby doprovazi. Vyrazné stupiiuji to, co se na promitaném obrazu
odehrava. Objevuji se také rliznd odstinéni jako 3d mapping, micromapping. architectural
mapping apod. a ta pak vznikaji se zdmérem zduraznit naro¢nost ¢i novost techniky. Jinde se
také pouziva spi§ termin projection mapping.

Vsechny terminy vSak maji spole¢né jedno: Ze se jednd o mapping. Mapping nebo
mapovani se objevuje jako jedna z postprodukénich technik filmu. Technika, kterda dovolovala
ve filmu vytvofit ur¢ity efekt, ale sama o sobé zistala ve vysledku skryta. Zadna mné dostupna
literatura nepopisuje, kdy a jak ptesné vySel mapping ven z postprodukénich studii a stal se
vetfejnou formou zdbavy. Z mého studia dostupné literatury, v niz pievladaly staté¢ o novych
médiich a navody k mappingu, vyplyva, ze to bylo nékdy po roce 2000. Zadny ze zdroj viak
piesné nezachycuje, kdy se to presné stalo a pro€. Ve stejnou dobu vznikaji vefejna projekéni
dila v rukou vice lidi. S pomoci projekéni techniky (€asto velmi drahé a choulostivé) se snazi
docilit zdbavy nebo tvorby, ktera pro né bude davat smysl.

Na prvni pohled se tudiz zda, Ze by kazdy video mapping mohl byt Gplné jiny. Dnes
vSak zjiStujeme, Ze tomu tak neni a z velké Casti se mizeme setkat s pojetim, jehoZ vysledky
jsou hodné podobné; naraZeji na to neustale 1 dotazovani v rozhovorech. Napi. FrantiSek
Pechacek se k tomu vyjadiuje nasledovné: ,,Pro mé jako tvirce je prinosem, Ze se video
mapping déla v takovém mnozstvi a jesté navic hodné podobné, tudiz je hodné snadné se proti
tomu vymezit. To opét nardzi na ty mizky, které se od sebe vzdaluji. Ze na jedné strané jsou
jasné komercni veci a na druhé néco velmi tézko definovatelné...

Nejcastéji totiz mizeme vidét az stereotypni formu video mappingu, ktera spociva v
projekci animace na historickou budovu, kde se vykresluje jeji historie stfidana vizualnimi
efekty. Nejcastéji to byvaji kostely, knihovny, nebo uplné nové korporatni budovy, které jakoby
potiebovaly rozpohybovat. Tvlrci nékdy odvozuji grafickeé prvky z jejich fasad. Zpusob narace

se pfi nich vytvaii opakované zavedenymi prostiedky, napf. historické postavy se na fasadé

!'Viz napft. https://www.signalfestival.com/ nebo http://www.imapp.ro/
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otiskuji jako stiny, zatimco z reproduktorti busi zbrané. Material kostela je pfehnané graficky

vvvvvvvv

atd...

Jednim z cilti mé prace je analyzovat jednotlivé slozky tvofici podstatu video mappingu,
tedy obraz, objekt a jejich vzajemné propojeni. Prvni kapitolu vénuji obecnym charakteristikam
tvorby s promitanym obrazem, ktera dle mého nazoru stoji v zakladu mappingu. Budu se
zabyvat tim, jak se promitany obraz specificky chova a to s dirazem na digitalni promitany
obraz, ktery je u mappingu nejcastéjsi.

V druhé kapitole budu uvazovat o povaze pohyblivého promitaného obrazu (jako
takového, neindexického). Promitany obraz se napt. ve videoartu dlouho objevoval spis$ jako
okrajovd moznost a zaznamenal vétsi rozsifeni az ke konci devadesatych let 20. stoleti. Jeho
historie je vS§ak mnohem del$i. Obtizn& uchopitelnym jej €ini, Ze jako samostatné odvétvi se se
vznikem filmu se s nim jakoby ztotoznil. Od té doby uz prodélal mnoho zmén. Timto
problémem se mimo jiné zabyva kinematograficka teorie novych médii Lva Manoviche tak, jak
ji lici ve své knize Jazyk novych médii. Jednim z hlavnich témat je v ni pravé vznik filmu z
animacnich technik; vymezeni filmu, sledovani vlivu animacnich technik na podobu pocitacové
tvorby, aZ po specifické propojeni filmu a animace v 90. letech 20. stoleti.

Ve své praci tuto teorii aplikuji na video mapping. Video mapping ukazuji jako zvlastni
ptipad tvorby s promitanym pohyblivym obrazem. V zékladé mé teze stoji tvrzeni, Ze takova
prace s nim je novym navazanim na vyvoj predfilmovych technik pohyblivého obrazu. Toto
tvrzeni dokladdm s pouZitim historickych ptiklad, v nichZ se tyto pfedfilmové techniky
soustfedily a staly se dostupnymi Sirokému publiku. Tyto jevy soustfedéné do 50. a 60. let,
nejenze jsou piijimany jako mista prvni zamérné projekce na objekt, ale také maji dozvuk az

do obdobi po roce 2000.

V dalsi ¢asti prace bude mym cilem sledovat tuto formu déle (myslim tim promitany
obraz, ktery mize mit navaznost na ptiklady kontinuity pfedfilmového déni). Budu se zabyvat
vztahy dulezitych precedenti s recentni tvorbou. K formdm vychazejicim z kontinuity
predfilmovych technik z 50. a 60. let se pfidaly jesté¢ néjaké dalsi, které maji vliv na dnesni
mappingové vystupy. Bud’ se objevuji i uvnitf stereotypu anebo davaji vzniknout mappingiim,
které se od n&j odlisuji. Ukolem této kapitoly je ukazat riizné typy projekénich dél a mappingii,
které by bez pouziti techniky neindexického promitaného obrazu nemohly fungovat. Kapitola

muze byt nastinénim typologie video mappingii.



Ptedposledni cast mé prace se zaméfuje na objekt, na ktery se promita. Nejen pouziti
techniky promitaného pohyblivého obrazu, ale také ptitomnost objekt v cili projekce je
unikatni nosny prvek video mappingu. Je to pravé mapping, ktery ucinil objekty hlavnim cilem
promitani a rozsitil toto pojeti. Objekty nezlstavaji pasivni, spoluutvaieji sd€leni a ovliviuji
také divaky a promitajici, ktefi jsou bézn€ povazovani za subjekt. V definici objektu se odkazuji
na objektove orientovanou filosofii a orientaci na objekty nastinim jako jeden z moznych sméra
vyvoje tvorby s promitanym obrazem. Vzhledem k tomu, Ze malo kdo se jim zabyva vyhradné
a 1 tvlrci maji proti praxi vyhrady, video mapping mize byt prechodnym jevem, to ukaze cas.
Pokud by mél byt, objektova orientace v projekénich dilech je jiz zavedena.

Préci zakon¢im kapitolou o brandingu, ktery aktualné tvoti nejrozsitenéjsi odvétvi, kde
se video mapping skuteéné globaln¢ vyuziva. V této kapitole predkladam srovnani dvou
instituci, které projekci k vlastni prezentaci vyuzily vicekrat. Analyzuji tyto ptiklady a uplatiuji
na nich pojmy a pfedtim naznacend kritéria. Zamérem této kapitoly mé byt poukdzani na
apriorni piistup zadavateli jako podstatného momentu pii praci s tvlrci a naznacit, jak urcita
objektova orientace odliSuje nékteré mappingy od téch, kde tak silna neni.

Kwviili této praci jsem navazala kontakt s tviirci mappingii a projekénich dé€l. Integralni
casti prace jsou rozhovory s Josefem LepSou, Cristinou Maldonado, Donatem Maniellem,
FrantiSkem Pechackem, Petrem Skalou, Romainem Tardym a skupinou XYZ Project.. VSech
jsem se vSak ptala na zdkladni otazku ,,co je pro vas video mapping?* a jaké bylo jejich prvni
setkani s nim. PovaZovala jsem také dulezité se optat na jejich tviir¢i zdzemi a inspirace, protoze
v béZném zpravodajstvi se o téchto vychodiscich témét nediskutuje a tvilirci se jimi napi. na
svych webovych strankach pftili§ neprezentuji. Jeden z tviirci z uskupeni 3dsense na konferenci
Signal festivalu 2018 v Praze prohlasil, ze ,,video mapping je mrtvy obor. Béhem rozhovort
jsem piiméla dotazované na toto tvrzeni reagovat. ProtoZe nikdo z nich se nezabyva Cisté jen

mappingem, kladla jsem jim otazky na miru



Podstata mappingu jako promitaného obrazu
At uz se promita na kostel, automobil, obarvenou vodu v kasné, atd. vzdy jde o to, ze

se promitd obraz na povrch hmotného objektu. Hmotny objekt i promitany obraz budu
povazovat za objekty. Vysledkem takového promitani je, ze oba objekty nejsou v nasem
vnimani oddé€lené, ale tvofi jednotny vjem, ktery je slozen z hybridni kombinace objektu.
Nékdy béhem tvorby musi dojit k tomu, ze promitany obraz ovlivni hmotny objekt, a objekt
pak ovlivni promitany obraz.

Podstatnym aspektem mappingu je, Ze k tomuto ovlivnéni obrazu dochazi oddélené od
tvorby materidlu k promitani — cili grafické tvorby, postproduckni tvorby, animace. V
nejcastéjSich digitalnich softwarech jako tfeba Resolume Arena nebo Mad Mapper dochazi k
aplikaci tzv. masky, coz je vlastné vrstva, ktera vypousti promitany obraz z projektoru ven v
kyZeném tvaru?. VéEtsinou se aplikuje az na konci procesu nebo az ve chvili, kdy se jde promitat.
Takové masky uz se hodn¢ vyuzivaly ve star$i scénografii a mély podobu tmavého ramecku,

ktery se umistoval pied zdroj projekce [1].3

JenZe objekt méni promitany obraz i bez masky. MiiZe se tak stat zZimé&rné€ béhem tvorby
i béhem produkce. (Vlastné se tak mtize stat i neplanované, kdyz promitneme obraz na takovy
povrch, ktery projekci zdeformuje, jako kdyZ nékdo omylem vejde pted projektor, promitany
obraz je najednou na ném). Zmapovana tim byla jak struktura fyzického povrchu, tak struktura
promitaného obrazu.

KdyZ se divame na trojrozmérny objekt, jeho obraz se v naSich ocich zploStuje a tak
tento plochy vizudlni vjem dopada na sitnici a putuje do mozku. Diky tomu, Ze mame dvé oci
a vétSinou nejsme Cisté nehybni, vniméme objekty jako trojrozmérné a v riznych perspektivach.
Robert Morris o percepci objektd prohlasil: ,,4Ani ta nejstabilnéjsi viastnost, tvar, neziistava
konstantni, protoZe s kazdym pohybem divik neustale méni viditelny tvar dila.“*

Ptedstavme si, ze se pied ndmi na néjaky objekt z projektoru promita presné ten obraz,
ktery by projektor vidél ze své perspektivy (kdyby objekt snimal). Co by se stalo? Vidéli
bychom z nasi perspektivy podivny mix stin a uplné jiné kontury tvarl, at’ uz bychom se
pohnuli kamkoli. Nejpfirozenéjsi vjem bychom ziskali ve chvili, kdy bychom zaujali ptesnou

pozici projektoru.

2 Nejcastéji k tomuto ucelu vyuziva Adobe After Effects, Resolume Arena nebo tieba Nuke.

3 Svatopluk Maly, Martin Prochazka, Mirek Zapletal: Vznik, rozvoj a tistup multivizudlnich programii : Laterna
magika a polyekrany, Praha 2010.

4 Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois - B. H. D. Buchloh — David Joselit, Uméni po roce 1900:
modernismus, antimodernismus, postmodernismus, Praha 2015, s. 698

10



Jedinou moznosti, jak vytvofit plnou iluzi, osalit lidsky zrak tak, aby vyhodnotil
promitany obraz jako realny stav véci, jsou hologramy nebo virtualni realita. Jenze v takovou
chvili vznika jednoduse iluze reality nebo vytvareni nové, virtudlni reality s tim, Ze ta fyzicka
je vyznamné potlacena. Mapping ani jiné projekcni umélecké dilo si takovy cil nikdy neklade,
jde mu o simultanni pfitomnost promitaného obrazu a objektu, vjem, ktery je slozeny z téchto

dvou objektd, a pfitom je jednotny.

Dila ve vyse liceném modelu, kdy se promita kopie perspektivniho vjemu, vznikaly a
vznikaji v mensi mife dodnes. Nejznaméj$im ptipadem je Displacements Michaela Naimarka z
roku 1980 [2]. (Naimark mluvil o svém pocinani jako o relief projection.) Zasadni ale bylo, ze
obraz se promital na povrch, ktery mél ,stejny tvar jako obraz”. Dochéazelo k mapovani
obyvaciho pokoje jeho vlastnim zdznamem. Uprostied instalované mistnosti byl otacivy
projektor, ktery promital dokola jedouci analogovy obraz vysoky skoro jako zed” obyvaciho
pokoje (ale o mnoho uzsi, omezeny na §itku perspektivy kamery). Natoceny vjem obyvaciho
pokoje takto v pohybu promital znovu na realné pfitomné objekty. Vznikal tak podivny,
znejistujici efekt. Objekty dostavaly sviij béZny opticky vjem az se zdsahem projektoru, ale to
se d¢lo v ¢ase a v pohybu.

Ptiznacné pro tuto instalaci je, Ze vSechny objekty v pokoji musely byt nasttikany bilou
barvou. Podklad se musel hodné ptizptisobit potiebam projekce, jesté zde nedochazelo
k takovému dialogu, jaky je dnes mozné vidét diky opravdu silnym projektoriim. Pti opakované
rotaci projektoru byli promitani 1 herci. Jejich téla ale nebyla na rozdil od objekti v pokoji a tak
se obraz jejich tél deformoval s dopadem na povrchy objektli. Projevovali jako svého druhu
ptizraky.®> Tato instalace vlastné pouzila dva piistupy k promitanému obrazu: jeden takovy,
ktery se snaZil, aby si promitany obraz a hmotna realita byly co nejpodobné;jsi,

a druhy takovy, ktery zdamérné konfrontoval nehmotnou podstatu promitaného obrazu
s prostorovym vjemem hmotné reality.

Pokud k vytvoteni projekéniho dila pouzijeme pocitac, tak samotny obraz, nez dojde k

jeho promitnuti, je novomedidlni objekt. Takovy obraz nebo tvar je v pocitaci vymezen

formalné; matematickou funkci.® Novomedialni objekt je obraz, ktery promitime, ne vSak ten,

3 Displacements ma historickou hodnotu i proto, Ze byla nékolikrat reprodukovéna. Nejdiive v roce 1984 v San
Francisco (Museum of Modern Art). Pak také dokonce v roce 2005, ale s pouzitim digitalnich technologii,
dokonce ovSem za ucasti stejnych hercti jako pied 25 lety.

Michael Naimark, Displacements, imersivni video instalace, San Francisco Museum of Modern Art, San
Francisco 1984. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=bMDr_CFFgWE, informace:
http://www.naimark.net/projects/displacements.html

¢ Lev Manovich, Principy novych médii In:Lev Manovich, Jazyk novych médii, Praha 2018, s. 66-98
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ktery je finalné spatfen. I z toho diivodu vznika stfet, napi. mezi dvéma médii, nebo mezi novym
a starym. Stfet napt. mezi digitalnim promitanym obrazem a tradi¢ni Stukovou vyzdobou fasady
domu.

V piipad¢ digitdlniho mappingu nez tento novomedialni objekt vznikne, vétSinou musi
byt hmotny objekt, jeho otisk ¢ili index, preveden do pocitace, tedy byt digitalizovan. Proces
digitalizace se sklada se ze dvou krokl: vzorkovani (sampling) a kvantifikace. Nejprve jsou
data vzorkovana, nejcastéji v pravidelnych intervalech, jako je tomu napiiklad v pixelové
miizce digitalnich obrazii. Frekvence vzorkovani definuje rozliSeni. Nasledn¢ je kazdy vzorek
kvantifikovan. To znamen4, Ze mu je pfipsana ¢iselnd hodnota z definovaného pole, naptiklad
0-255 na skale Sedé barvy 8bitového obrazu. Pro nas to kazdopadné¢ znamend, ze oproti
realnému vizudlnimu vjemu se digitalizaci mnoho vytratilo, pfiSel o mnoho detaild, obraz je
digitalizaci zredukovan. Zbyva z n&j pouze vzorek reality.’

Tento obraz, ktery promitame na objekt, je vzorkovany. Lev Manovich vzorkovani
nepopisuje pouze jako tento konkrétni postup, ale jako vibec ideologii médii: ,,Film opravdu
rozdeluje, tedy vzorkuje souslednost lidského casu do diskrétnich policek, podobne kresba vzorkuje
viditelnou skutecnost do jednotlivych car a vytisténd fotografie ji vzorkuje do diskrétnich bodii.* 3
Oproti poc€itku nebo mnoha pocitkiim, které mame z realného objektu, je obraz, ktery z ngj
néjak vychazi, vzdy redukovangj$i omezenéjsi, plossi, je jednoduSe jeho vzorkem, at’ uz
technickym nebo koncepénim.

Stejné tak ma proces kvantifikace, odehravajici se v pocitaci, svoji paralelu, nebo sviij
vyvoj pii mappingu. V pocitaci se obraz kvantifikuje do miiZky, pfedem definovaného pole.
KdyZ se obraz vSak vypusti z projektoru na objekt, poc¢ita¢ nad nim ztraci moc. Obraz opustil
kyberneticky prostor, kde je miizka vzdy plochd. Skrze promitani se do obrazu mich4 jiny druh
svétla, nez diky kterému jej vidime na obrazovce pocitace. Vzorkovany obraz tak ziskal aspekt
a podklad, ktery mu diive nebyl vlastni. Promitany obraz skrze svétlo projektoru dopada na
objekt, svilj nosi¢, své nové médium. Je jim znovu kvantifikovan, rozlozen do mftizky, kterou
je povrch objektu; pokud neni povrch plochy, obraz miize byt rozvolnén, roztiistén, mize se
promitnout pouze na vystupky objektu v urcité vzdalenosti, atd.

Proces vzorkovani a kvantifikace, plivodn¢ identifikované v rdmci procest digitalizace
probihajici pfi vzniku novomedidlniho objektu z hmotné reality, si miZeme piedstavit u

promitaného obrazu i mimo digitdlni kontext. Obrazné¢ feceno, vzorkovani provadi i clovek

7 Viz Manovich (pozn.7 ), s. 67
8 Tento piedpoklad ale nefunguje univerzalné; napiiklad bézné fotografie nemaji jednoznacné jednotky. “ Lev
Manovich, Principy novych médii In: Manovich (pozn.7 ), s. 66-98
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svoji mysli, pokud si oima nebo jinak méfi platno, objekt, cokoliv, kam, bude promitat, byt
analogové. Posléze jde k promitaci aparatufe a tu uzptisobi tomuto cili na zakladé vzorku z
cilového objektu, jako je jeho vzdalenost, svételnost (a na zdkladé toho zvysi svételnost
promitani) a tvar (aplikuje masku, at’ uz v pocitaci nebo fyzicky pted projektor).

Proces vzorkovani a kvantifikace plati rovnéz pro jakykoliv promitany obraz. Ve chvili,
kdy obraz dopada na fyzicky objekt, ktery jej rozlozi na sviij vlastni povrch. Fyzické kvality
hmotného predmétu zaroven ovlivni kazdy jednotlivy svételny bod promitaného obrazu a
piisoudi mu svoje kvality (napiiklad svételnost). Cim méné jsou si povrch a promitany obraz

uzpusobené, tim vetsi vznika stiet, nebo treni.

Ve chvili, kdy novomedialni objekt opustil pocitac¢ a dopadl na fyzicky objekt, ztratil do
jisté miry svou novomedialni podstatu. Hmotny objekt je oproti promitanému obrazu staly,
vizudlni vjem vznika pfimo z hmotné reality, kterou nic neredukuje (pouze sila zraku). Hmotny
objekt neni vzorkovany, je nepfetrzity. Hmotny objekt ucinil obraz svoji soucasti. Vysledek
styku téchto dvou entit je vzdy hybridni. Rtizné aspekty téchto dvou objektli najednou vytvareji
hybridni objekt, jehoz propletené komponenty spolu nékde souzni, nékde nesouzni; to je tfeni,
pfipadné stiet. Z vjemu promitaného obrazu a hmotného objektu se stala zvlastni jednota.

Pokud jsme promitli na objekt digitalni obraz, vlastné se stalo, Ze néco, co v pocitaci
chapeme jako cosi nehmotného a efemérniho, se stalo redlnym. Opacné postupovani, prevadéni
realného do efemérni podoby dat, bylo podstatou nedavné éry digitalizace analogovych médii.
Digitalizace m¢la r0zné podoby, ale dnes wuz vramci produkce obrazu
k digitalizaci analogového témét nedochazi, material se na digitalni média zapisuje rovnou.

Pro soucasnou sensibilitu je zaroven pfiznacné prolinani virtualniho a hmotného svéta.
Jakoby zanikla ur¢ita dualita fyzického a virtualniho. Pro tento stav se vZzil termin nova estetika.
Jde o zpuasob, jak vnimat realitu, v niz splynulo (nebo se spi$ ptekrylo v mnoha urovnich a
vrstvach) digitalni, virtualni a fyzické. Dochazi k ,, erupci digitdlniho do fyzického.*® Vysledek
procesu, ktery zde popisuji, by se dal popsat tak, ze se z fyzického objektu stdva objekt s novou

estetikou.

° Bruce Sterling, An Essay on New Aesthetics, Wired, 2012.
http://www.wired.com/beyond_the beyond/2012/04/an-essay-on-the-new-aesthetic/

13


http://www.wired.com/beyond_the_beyond/2012/04/an-essay-on-the-new-aesthetic/

Vyvoj pohyblivého obrazu a jeho implikace pro video mapping

Povaha promitaného obrazu je ¢imsi spornd, jak jsem naznacila uz diive. Nelze fict, ze
se jedna o médium; v tomto kontextu je médium vzdy aparat, ktery obraz produkuje (napt. nové
médium = pocitac). Ve chvili, kdy mizeme promitany obraz produkovat vice zptisoby, ale
pfitom je pofad naSim cilem pravé samotny obraz, se dostavame ze soucasného pohledu do
zvlastni situace, kdy obraz neni médiem, ale ma urcitou médiovou specifi¢nost'?. Vzhledem k
tomu, Ze ve velké vétSin€ mappingii a instalaci s promitanym obrazem, které¢ jsem zkoumala, je
promitany obraz vzdy pohyblivy, navrhuji drzet se jej a pouzit jako voditko.

Pohyblivy obraz neni néco vylozené nového, historicky jej Slo docilit nejriznéjSimi
analogovymi 1 mechanickymi vyndlezy, jejichz jedinym spolecnym jmenovatelem bylo
pusobeni svétla. Lev Manovich napi. sleduje, jak propojeni promitaného obrazu a pohyblivého
obrazu vedlo k masovému rozsiteni standardizovaného filmu: ,,V 90. letech 19. stoleti film
zkombinoval automatickou vyrobu obrazii, znamou z fotografie, s mechanickym projektorem.
To opét vyzadovalo standardizaci jak obrazu, jeho velikosti, poméru stran i kontrastu, tak casu,
tedy tempa promitant.“!

Prvni pfevratna média, ktera se uchovala az do dnesnich dnii a vhiméme je jako zasadni
posun od tradi¢nich médii, jsou fotografie a film. To pfedev§im diky moZnosti pfimo snimat a
zachytit opticky vjem. Jde o média, jejichZ podstatou je index, ¢ili stopa. Jsou pokusem vytvofit
uméleckeé dilo z otisku skutecnosti bez grafické manipulace s obrazem.

Jenze rizné technologie, které ptredchazely vzniku fotografie a filmu, nebyly vzdy
indexické a mohly zaviset na ovladani ndstrojii v redlném case. Obraz a pohyb mohl byt
vytvaien pohybem loutkate nebo technika, nebo se mohlo jednat o promitani grafickych obrazi.
Technicky se tedy nejednalo o obraz vznikly otiskem skuteCnosti. Stile se ale
do skutecnosti tyto obrazy mohly promitat a tak vytvaret zdani skutecnosti nebo asponi pohybu,

a to tradi¢ni média dokézala jen v omezené mife.

10 LInstalace je sama o sobé predzveésti toho, cemu rikame ,, postmedialni stav“, ktery, nasledujice pojednani Waltera
Benjamina o ,, Uméni ve véku technické reprodukovatelnosti*, miiZzeme chapat jako charakteristicky rys naseho viastniho
veku umélecké produkce. A prestoze se miiZe zdat, Ze je uméni instalace v posledni dobé vsudypritomné, ne vsichni soucasni
umélci se jeho podminkam podrizuji. Nékteri rozvijeji nova média jako zdklad ¢i oporu pro sva vyjadieni a casto se
odvolavaji na historii médii, dokonce i pokud jsou do sluzeb uméni uvedena nové. Tim se ve vysledku navraceji k jakési
specificnosti média, i kdyz zpiisobem, ktery se rozchdzi s Greenbergovou modernistickou doktrinou. Soucasni umélci, kteri na
sebe vzali ikoly opravdové avantgardy a odolali kyci postmedialni doby, postupuji tak, zZe rozvijeji pravidla svych novych,
individualnich médii a vymysleji nové zpiisoby, jak ,,vynést na povrch* tyto opory (na rozdil od historickych médii je miizeme
nazyvat ,,oporami technickymi*), které jsou samy o sobé odvozeny z komercniho typu predméti jako z zurnalistiky, filmu,
animace nebo PowerPointovych prezentaci.“ Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn. 5), s. 719-
720

' viz Manovich (pozn. 7), s. 68-69
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Pravé pohyblivy obraz byl vSak v centru zajmu; i kdyz nebyl otiskem skuteCnosti,
vyvolaval jeji iluzi. Jde o vyndlezy jako rizné verze laterny magiky jak to popisuje napf.
Athanasius Kircher v druhém vydanim Ars magna z roku 1671. Nebo napi. Fantasmagorie z
roku 1799, v niz se technik pohyboval za platnem. Nebo Reynaudovo praxinoskopické divadlo,
kde se hybaly postavy na statickém pozadi. I kdyz podobné vynalezy uz pozd¢ji vyuzivaly pasy,
vétSinou predstavovaly animaci kratkého trvani, napt. 15 metrii filmu znamenalo 20 vtefin
projekce. Motivaci k upravam byla touha po delSim Case, a tedy delsi narativni formé&. !> Plny
pohyb zvladl az kinematograf bratii Lumiéri. '3

Jakmile se hrany narativni film 20. stoleti ustalil, ithned se snazil zakryt sviij ptivod v
téchto dimyslnych zatizenich. VSechno, co charakterizovalo pohyblivy obraz do 20. stoleti,
manualni tvorba obrazi, d¢j ve smycce, diskrétni povaha prostoru a pohybu, to vSe podle
Manoviche narativni indexicky film odsunul kamsi na vedlejsi kolej. Pfedstavuji hybridni
formu, dopln¢k a stin filmu. Lev Manovich to doklada takto: ,, protiklad mezi estetikou animace
a filmu urcuje celou kulturu pohyblivého obrazu 20. stoleti. Animace dava na odiv svoji
konstruovanost a priznava, ze jeji obrazy jsou reprezentacemi. Jeji vizualni jazyk cerpa spise z
grafického nez fotografického. Je diskrétni a zamérné nesouvisla.* '* Na druhou stranu film se
naopak snazi zakryt vSechny své konstruovanosti, protoze jeho ti¢elem je ptsobit jako otisk
skute¢nosti.

Tato vlastnost ve filmu v jeho tradi¢ni podobé& vydrzela az dodnes. Film prod¢lal prerod
z média celuloidu do digitalni podoby. Jeho zpiisob otisku skutecnosti se tak pozménil, ne vSak
natolik, aby vymizel, naopak, zda se, jakoby schopnost maskovat vlastni konstruovanost jesté
vzrostla. JenZe dfive se film uvnitt kamery nebo projektoru na celuloidovém péasku nedostaval
rovnou do média, v némz je mozné jej razantné pretvaiet. Lev Manovich skrze rovnici
charakterizuje povahu digitdlniho filmu: ,,hirany material + malba + zpracovani obrazu +
skladba + pocitacovd 2D animace + pocitacova 3d animace“'>. Kdyz se film dostal do
pocitace, bylo to jako pozvani pouzit jej k jeho zméné. Filmova policka zlstavala kdysi

netknutd, v takovém potadi a rychlosti, jak se na né obraz otiskl. Manipulace s nimi v pocitaci

12 Déle také napt.Mutoskop popularni ve Spojenych statech v 90. letech 19. stol. fonoskop, tachystokop,
kinetoskop. In: Lev Manovich, Strucna archeologie pohyblivych obrazii. In: Viz Manovich (pozn. 7), s.319-321
13 Ibidem, s.335

14 Diskrétnosti se zde mysli, Ze jeji mechanismy nejsou vidét. Diskrétni znamena v tomto kontextu nespojity,
digitalni, kvantovany nebo vzorkovany.. Nesouvislosti se mysli zamérna odliSnost od skutec¢nosti, napf.
prehnanost v pohybech postav, kdy se prirozeny tok pohybu naruSuje, aby vznikla nadsazka, napt. se nektera
policka souvislého pohybu vyndaji, aby byl pohyb rychlejsi, nebo se misto naslednych fazi pohybu ptida
nerealna grafika, kdy jsou tyto faze vedle sebe, napt. nekolik rukou za sebou misto jedné, ktera je v pohybu. Lev
Manovich, Co je film? In: Viz Manovich (pozn. 7), s. 311-356

15 Ibidem, s. 313-314

15



uz film neznici, jeho vyhodou je, Ze kazda operace je naprosto vratna. A tak se s filmem zacalo
znovu zachdzet jako s animaci, ze které vzesel. Manovich shrnuje aktudlni stav takto:, Digitalni
film je uréitym pripadem animace, kterd mezi dalsimi prvky vyuZiva také hrany zdznam.'®
wpolu s tim, jak film vstupuje do digitalniho véku, se tyto rucni techniky vraci do
kinematografické tvorby. Dusledkem toho uz nemiizeme film zcela odlisit od animace. Neni uz
indexickou medialni technologii, ale spise subdisciplinou malby.“!”

Mapping nebo mapovani se objevuje takto popsan jako jedna z postprodukénich technik
filmu. V éfe digitalniho filmu byl napt. pouzit pii nataceni filmu Apollo 13 (Howard, 1995;
specialni efekty Digital Domain), v némz se objevuje dfive natoCeny zaznam odpalovaci
plosiny na Mysu Canaveral. Umélci naskenovali film a na pocitaci jej upravili; odstranili
puvodni zastavbu, ptidali trdvu kolem odrazového miistku a pfemalovali oblohu, aby vypadala
vice dramaticky. Takto pozménény film byl mapovan do 3D roviny, aby vytvofil virtudlni
prostiedi, které skrze dalsi animaci odpovidalo 180 ° pohybu kamery, z jejiz perspektivy za letu
sleduji let rakety.'® Byla to tedy technika, ktera dovolovala ve filmu vytvofit urcity efekt, ale
sama o sob¢ byla ve vysledku skryta.
Podle Manovichovy kinematografické teorie novych médii se to, co bylo v ramci
kinematografie vyjimkou, stava v digitalni filmové tvorbé béznou a zdmérnou technikou, ktera
je vepsana do samotné technologie.!® Podle né&j se v 90. letech 20. stoleti pfedfilmové techniky
pohyblivého obrazu, které byly odsunuty do sfér animace, dostaly znovu do centra pozornosti.
Podle néj: ,,Ma digitalni pohyblivy obraz specifickou logiku, kterd fotografické i filmové
podrazuje maliFskému nebo grafickému, a tim nici povahu filmu ve smyslu medialniho uméni.“*°
Lic¢i riizné vyrobni podminky, kde se digitalni pohyblivy obraz objevuje: ,,hollywoodské filmy,
hudebni klipy, hry na CD-ROMU a dalsi samostatnd hypermédia.*' Tato teorie dle mého

nazoru plati 1 pro mapping.

16 Podle Manoviche se v pocitagi zhmotnila avantgardni strategie koléZe, skrze piikaz VYIMOUT a VLOZIT. Malba na film
se zase objevuje ve funkcich softwaru, které slouzi ke stfihu videa. Avantgardni snaha pojmout animaci, tistény text i filmové
nahravky se opakuje v baliccich all-in-one, které kromé systému pro stifhani obsahuji animaci, vytvareni titulkd, malovani a
skladbu. A to je nabidka programt jako tfeba Adobe After Effects, Photoshop ¢i Premiere (rovnéz hojné vyuzivanych pro
videomapping) Lev Manovich, Avant-garde as Software. Dostupné z: http://manovich.net/index.php/projects/avant-garde-as-
software

17 Viz Manovich (pozn. 7), s. 318

18 Lev Manovich, Redefinice filmu, In: Viz Manovich (pozn. 7), s.326

19 Sto let po vzniku kinematografie se filmovy zpiisob vidéni svéta, strukturovani éasu, vyprdavéni piibéhu,
spojovani jedné zkusSenosti s druhou staly zakladnimi prostredky, které umoznuji pocitacovym uzivateliim pristup
a interakci se viemi kulturnimi daty. V tomto ohledu pocitac napliuje piivodni slib kinematografie stat se
vizudlnim esperantem, o ktery usilovali mnozi filmovi umeélci a kritici 20. let od Griffitha po Vertova. “ Viz
Manovich (pozn. 7), s. 334,114

20 Viz Manovich (pozn. 7), s. 318-319

21 Tbidem, s. 314-315
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Jako tomu bylo napf. u filmu Apollo 13, v poloving 90. let se mapping stale nachéazel
spiSe jako skryta technika, ktera ma vytvoftit zdanlivé indexicky zabér ve filmu. Mappované
zabéry ve filmu Apollo 13 jsou vysledkem montadze indexického zaznamu, postprodukce i
ruznych grafickych technik a animace. Nékdy béhem 90. let nebo se za¢atkem nového tisicileti
se tato smiSena technika diky své zvlastnosti vymykd ze své skryté pozice a stdva se
predstavenim. Nejcastéjsi technikou mappingu je pravé animace v nejriznéjsich stylech, ktera

vznika uz s myslenkou ovlivnéni vjemu objektu, kam se bude promitat.

Manovich dodava: ,,Nebylo by nepatiicné, kdybychom tuto kratkou historii digitalniho
filmu chapali jako teleologicky vyvoj, ktery viastné opakuje zrozeni filmu pied sto lety.“*
»Vizudlni strategie prvnich multimédii bychom proto neméli odmitnout jako pouhy vysledek
technologickych omezeni, meli bychom je chapat jako alternativu k tradicnimu filmovému
iluzionismu, jako pocdtek nového jazyka digitalni kinematografie. “**> Pted sto lety vyvoj vedl
na jedné strané k utvoteni filmu a na druhé strané k utvoreni animace, ktera méla mnohem
bohatsi a méné ustaleny charakter. Chci tim fict, ze mapping je jednou z moznosti na cesté
digitdlniho pohyblivého obrazu, jak se piiblizit realit¢ Na jedné stran€ vznikaji s pomoci
grafickych technik digitalni filmy s iluzi redlného zdznamu, na druhé stran€ s pomoci

grafickych technik a projektorii digitalni pohyblivy obraz vchazi do reality promitnutim na

hmotné objekty nejriiznéjsSiho druhu a vchazi s nimi do dialogu.

Bruno di Marino na zacatku své knihy dugmented reality in public spaces. Basic techniques
for video mapping odpovida na otdzku, co je mapping,: ,,Mapping is nothing more than the
culmination of research that is rooted in the historical avant-garde and based on utopia — where
you can escape from the rigid frame of the film screen, just as the Futurists had already gone
beyond the borders of the painting frame, invading space.“**

Jedna se podle n¢j o kulminaci vyzkumu. Jedna se o samostatny typ udalosti, ale video
mapping jako médium je konstruktem.Bruno di Marino se odkazuje k avantgardnimu filmu,
ktery napadal samotné filmové médium, celuloidové péasky a jeho cilem bylo dat divakiim na
odiv podstatu média, aby pochopili, jak se piedstaveni, do n¢hoz se vpijeji, udava. Tyto

techniky jako pfima malba na celuloidovy pasek atd. se vlastné¢ znovu spiSe bliZily animaci

22 Idem, s. 335-336

B 1d.
24 Donato Maniello, Augmented reality in public spaces. Basic techniques for video mapping. Volume I, New
Technologies for the Arts, Napoli 2015. s. 16
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nebo pokustim z piedfilmové éry Soucasti Manovichovy teorie je, Ze se techniky avantgardy
zhmotnily v digitalnich softwarech. A Marino vlastné definuje mapping jako kulminaci
vyzkumu, ktery u avantgardy zacal. Tento vyzkumfesil, jak je virtualni utvareno,, a nyni dospél
k tomu, ze virtualni se doslova promitlo do fyzického. Mapping neni samostatné médium, ale
praxe, v jejimz zakladu je stiet novomedidlniho objektu s fyzickym. Novomedidlni objekt
opustil ram pocitacové obrazovky a zacal fyzicky ovliviiovat realny prostor.

Tyto predfilmové techniky se podle kinematografické teorie novych médii se do novych
médii takto pfenesly. Ale po druhé svétové valce se setkdvame alespon se dvéma piipady
navdzani na n¢. Tato navazani zajistila jejich kontinuitu, protoze néco z nich ucinila Siroce

dostupnym az do dnesni doby. Navazu na to v nésledujici kapitole.
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Kontinuita predfilmovych technik po druhé svétové vilce
V minulé kapitole jsem podstatu video mappingu ukazala jako jev, ktery souzni s

Manovichovou kinematografickou teorii novych médii. Pouziti promitaného obrazu na objekty,
obrazu, ktery je velmi riznorody a Casto neindexicky. Jeho nejéastéjsi formou je animace, coz
je podle Manoviche oblast, kam film odlozil ptedfilmové techniky, které¢ k nému vedly. Mimo
animaci by mnoh¢ z nich ztistaly zapomenuté a nevyuzivané, pokud by stejné jako film nemély
ne¢kde néjakou kontinuitu. V této kapitole chci ukazat konkrétni ptiklad forem této kontinuity.
Tyto priklady neptichazi od Lva Manoviche, ale z mého studia problematiky mappingu.

Néekteré tyto techniky se dochovaly do obdobi po druhé svétové valce. VEtSinou se
za prvni mapping totiz oznacuje trik jménem Grimm Grinning Ghosts v Disneylandu, 1 kdyz
ten byl pln¢ analogovy. Ur€itou kontinuitu ptedfilmovych technik predstavuji také aktivity
Paula Roberta-Houdina oznacované jako Son et lumiere, kterymi uz v 50. letech 20. stoleti
zamyslel ozivovat chatrajici francouzské pamatky. Oba jevy od dob svého vzniku pokracuji az
do dnesnich dnii. Techniky Disneylandu skutecné inspiruji tvlirce videomappingu. Postupii
odvozenych z praxe Son et lumiere se dodnes ve Francii pouziva. V prvnim piipad€ mélo jit
predevsim o praci s emocemi: uinit nemozné moznym; ozivovat mrtvé. V druhém ptipadé
se jednalo o propagaci pamatek.

Manovich v Jazyce Novych médii svou tezi o navazani ilustruje jinymi piiklady, které
povazuje za formu kontinuity predfilmovych technik, a to dily Jeffreyho Shawa Eve”’ a Misto:
Manudl uzivatele, obé z 90. let. které do novomedialni tvorby vnasi formu panoramy. Eve sice
pouziva projekci dovnitt kupolovité sféry, ovSem obsah projekce je stejné¢ Misto: manual
uzivatele 3D prostiedi ve virtualni realité.?¢ Jeho kniha vSak vySla v roce 2001 a z této nebo

diivejsi doby mi neni znam zadny video mapping ve své nyni nejcastéjsi podobg..

Disneyland
Na konci 60. let se objevuje projekce videa na rozriznény povrch, kterou vice autori

oznacuje za prvni video mapping svého druhu. Nikoli ale v galerii, nybrz v Disneylandu.
V roce 1969 se oteviela “jizda Strasidelnym zamkem”. Trik spocival v tom, ze na pét bilych
sochatskych byst se promital 16 mm film s pfedem natoenymi hlavami zpévakl (promitané

hlavy mély né€kdy jejich podobu, n€kdy mély animovanou podobu, kterd vice odpovidala

23 U instalace Eve je obdélnikovy obraz pohledem jednoho z navstévnikd. Pro ostatni publikum se stava o¢ima. Jenze divaci ve sféfe nevidi
svét jeho oCima, ale okem kamery. Divaci ve sféfe se stavaji nejistym materidlem, je tézko ur€it, jsou-li lidskym mozkem uvniti kamery
nebsamotnou kamerou. ,, Vystupuje v roli subjektu, viziondre, ktery ukazuje publiku to dillezité, co maji videt, ale zaroven je také pouhym
objektem, rozhranim mezi nimi a vnéjsi skutecnosti. Je ndstrojem ostatnich — predstavuje projektor, svétlo i zrcadlo zdroven.” Viz Manovich
(pozn. 7), s. 307-308

26 Thidem.

19



tvarm byst). 27 Instalace se nazyvala ‘Grim Grinning Ghosts’ podle pisné, ktera pfi tom hréla.
Spole¢nost Disney v této dobé prozkoumdavala na vlastni pést novatorské pftistupy
k pohyblivému obrazu.?

V jiné Casti strasSidelného domu byly jesté jiné podobné triky. Napt. Madam Leota
(nahrana mluvici hlava hlavni maskérky, kterd se promitala na masku). Nebo tane¢ni sal, ktery
byl také plny hologramti vyuzivajici efektu tzv. Pepperovych strasidel. Jedna se o efekt védce
Johna Henryho Peppera (1821-1900), ktery popularizoval tuto techniku v roce 1862. Diky této
technice je mozné, aby se véci nebo postavy jakoby objevovaly a mizely z ni¢eho. V zaklad¢
je potieba mistnost, ktera je rozdélena tak, Ze divaci vidi jen polovinu, a ze skryté mistnosti se
pfizrak odrdzi pomoci zrcadla, a tento odraz se odrazi na plexiskle nebo folii
ve viditelné mistnosti.

Od roku 1969 bylo mozné tento trik vidét, kdekoli se Disneyland se strasidelnym
domem usadil. Pfehlidka starych i nové vymyslenych trikd, které Disneyland od roku 1969
distribuoval po svété, se staly podnétem pro to, aby se jimi inspirovali mladi tvirci. Tento
princip bylo uz od 80. let mozno opakovan¢ vidét v dilech osobnosti jako Krzysztof Wodiczko
nebo Tony Oursler, a také v dile Milana Caise nazvaném Nocni Hlida¢ promitanym na budovu
Goethe institutu v Praze. Dokladala by to i zkuSenost tviirce Romaina Tardyho, ktery na otazku,
jaky vid¢l prvni video mapping, odpovedé€l: ,,Would it sound a pretension if I said it was mine?
It’s mine or it’s one from Joannie Lemercier. Him and me were the founders of AntiVj. But
frankly the first of those I think I have seen were in Disneyland, Haunted mansion. There were
some ghost sculptures with faces projected onto them. It was in Disneyland Paris, I have never
seen the original in Florida...”

Disneyland, produkt masové kultury, by tak napomohl névratu technik, které dle
Manoviche tradi¢ni film chvili po svém vzniku, vytésnil jako malo iluzivni a neindexické.?
Podle Tardyho zkuSenosti se kolem roku 2006 projekce s vyuZzitim téchto postupi usmérnily

do formy vyuzivajici v zdklad¢ tento jeden trik.

Mozny diikazem, Ze se nejednd jen o oblibu uvnitt konkrétniho okruhu, je tzv. Bates
Haunt. Rodina Batesovych z Taylorsville v Utahu miluje Halloween a v Americe je svatek

Halloween pfilezitost k tomu popustit uzdu kreativité. Od roku 2002 promitaji na sviij dim

27 Donato Maniello toto oznacuje za ,,opravdovy protomapping*. Viz Donato Maniello (pozn. 26), s. 25

2V 18. 2 19. stoleti v ramci cirkust apod. vznikaly jiné pokusné formy entertainmentu jako uZ zmiiiovana Fantasmagoria,

ktera s pouzitim riznych luceren michala vice svétel a barev najednou. Osvicovaly se rizné objekty, ale také rizné plyny k

vytvofeni hororovych zjevt. S pouzitim barevnych sklenénych desek se docililo vétsi a vétsi plynulosti pohybu. Disneyland
neozivil znovu jen tyto techniky, ale i atmosféru, kterou si dobou jejich vzniku spojujeme.

2 Lev Manovich, Co je film? In: Viz Manovich (pozn. 7), s.311-351
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z domu sousedt. Jedna se viibec o jeden prvnich z mappingii v soucasném vyznamu slova. Vyse
zminénou pisett Grim Grinning Ghosts dokonce parafrazovali v novém provedeni. 3 Autor na
svém webu popisuje, jak jeho nadSené domaci tvoteni videi a laska pro Halloween dlouho nesly
spojit, az v roce 2002 se mu diky projektorim splnilo ptani a mohl si dovolit i video ve smycce,
které predtim pry bylo moc drahé, diky tomu, ze smycku vytvofil v pocitaci. Promital z domu
sousedu a takto popisuje genezi celé instalace: ,, At the last minute I realized I needed something
to project onto in the middle of my yard, so I threw together the mausoleum out of an old gate
set piece I had in my attic, and a piece of cardboard. I also whipped up gravestones for my
family out of 3 old gravestones for others (don't look at the back). It turned out better that |
could have imagined. The teeth and eye are mine. Also the ghosts are my family including my

8 months pregnant wife... “3! Od té doby produkci opakuje a kazdym rokem vylepsuje.>

Son et lumiére
Ve francouzsky mluvicich zemich se video mappingu dodnes také tika spojeni Son et

lumiere. Jeho autorem je byvaly kurator zamku Chambord na fece Cosson Paul Robert-Houdin
(1978, vnuk kouzelnika Jeana-Eugéna Roberta-Houdina), ktery také odstartoval uspésnou
koncepé&ni fadu né&eho, co lze popsat jako ohiiostroj, ktery je zarovei dokumentem. Slo vlastné
o pouziti projekci nejriznéjSich triki na historické objekty ¢i  ruiny, vzdy
se silnym barevnym nasvicenim, akorat bez hercti. Riiznobarevné nasviceni bylo promyslen¢
synchronizované na hudbu a korunnim prvkem dramaturgie byl reprodukovany hlas vypravéce.
Velkolepa show se upinala k jedinému zaméru, a to co nejveétsimu zdramatizovani pritomné

pamatky. Prvni se odehral v roce 1952 pravé na zamku Chambord.

30 Bates Haunt. Taylorsville, Utah, projekéni produkce na diéim, pravideln& od 31. ¥jna 2002. Amatérské video
prvni produkce, kanal rodiny Batesovych. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?time_continue=2&v=-
2pzF1SShI8.

Interpretace pisn€é Grimm Grinning Ghosts, 2016. Zaznam:https://www.youtube.com/watch?vV=ADHMOQtIPR1A
31 Tato zalezitost by se dala vlastn& oznadit terminem domdci uméni s uzitim filmové ¢i divadelni techniky.Viz.
https://bateshaunt.com/

32V roce 1991 se firma Disney pokusila ochranit svijj technologicky vyzkum prvnim zndmym patentem, jménem Apparatus
and method for projection upon a three-dimensional object. Popisuje jednoduse systém toho, jak digitdlné malovat obraz na
“konturovany trojrozmérny objekt”. V roce 1994 si také GE poda patent na “System and method for precisely superimposing
images of computer models in three-dimensional space to a corresponding physical object in physical space.” V 90. letech uz
se tato prace s promitanym obrazem evidentné rozsifila a spolecnosti, v jejich zajmu to bylo, se pokousely si tuto unikatni
techniku pfivlastnit.
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Nasledovaly i dalsi zamky na fece Loife, jako Blois, Amboise, Chenonceau atd. V roce
1956 dorazilo pfedstaveni na athénskou Akropoli, 1961 do Kéhiry na pyramidy v Gize*3, v roce
1965 do indického Dilli. Analogové projektory v té€ dobé nemély jesté velkou silu, potiebnou
k venkovni projekci a animace byla stidle technicky celkem ndrocnd, a tak se s projekci

pohyblivého obrazu v ramci Son et lumiére pfili§ nepocitalo. Pozdgji se to viak zménilo.>*

Nejvétsim dédicem této praxe byl pravdépodobné od roku 2008 nejrozsahlejsi projekt
oziveni neoblibené stavby pomoci projekce zvany Le Moulin a images/The Image Mill
v kanadském Québecu [10].33 Cilem byla kolosalni sila v mistnim piistavu. Obrovska venkovni
projekce pojednavala o historii Québecu a v podstaté se nesla v tomto narativnim pojeti.
Spousta animaci a obrazti uz vSak vznikala s tim, ze silo ma pro né tvofit vhodny povrch, jako
rizné klavesy, nebo riizné verze Muybridgeovych starych filmi. Imponujici silo, jehoz délka
je enormni, je rozdéleno do pravidelnych konkavnich dild. Jeho vizualni podoba se v Québecu
setkavala s odporem, avsSak tady poslouzilo jako vizudlni metafora k filmovému pasu a jinym
vécem. I to déla tento projekt vyjimecny, takto specificky ¢lenénd architektura nebyva cilem
mappingu. Brandingové mappingy vétSinou oslavuji vyro¢i na budovach, které jsou
spolec¢ensky piijimany jako dulezité a krasné.

Nebo napt. v roce 2013 vznikl velky mappingovy projekt na katedralu v Chartres. Zde
se jednalo o zakazku mésta, které produkci nasledné prodavalo na DVD.3¢ Velkolepa produkce
nebyla montédzi a kolazi rznych napadl jako The Image Mill, ale skute¢né vyuzitim efektl
umoznénych Cisté digitalni animaci. Vykreslovani tvard, zabarvovani, nasazovani vyjevl ze
sttedoveékych rukopistt do architektury nebo také propracovand animace, jak animované
postavicky staveji leSeni. Pti takovych animacich nastupuje atraktivita a klasické vyuziti

pohyblivého obrazu pro fantaskni interpretaci déju, scén, apod.

V roce 2008 vytvotilo mladé uskupeni AntiVJ také projekci oznacovanou jako son et

lumiére.3” Slo o projekci na jednu &ast budovy bruselského Mont des Arts. Projekce

33 Son et lumiere, narativni predstaveni son et lumiere s digitalni projekci na pyramidy v Gize, ziznam zvefejnén roku 2011. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=L{f70-ygRsNO

3% Sons & lumiéres, Vivre L'histoire, le Magazine de La Reconstitution et du Spectacle Historique, 2001, zaii-i{jen, &.3

35 Robert Lepage et al., The Image Mill, velkoformatova projekce na silo v piistavu, Québec. 2008, 2012.
Fotografie:http://lacaserne.net/index2.php/exmachina/gallery/the image mill/#id=album-31&num=content-857

Ukazka: https://www.youtube.com/watch?time_continue=7&v=48j-7ZSfp0OM

Ukazka:https://vimeo.com/57492020

Dokument: https://www.youtube.com/watch?v=1Y WbkMpiryl

3¢ Spectaculaires, digitélni son et lumiere na bazi video mappingu na katedralu v Chartres, féte des Lumiéres, zdznam zvefejnén 2013.
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=NviTpDb6pEk

Oficialni zdznam: https://www.youtube.com/watch?v=WSoVLIF1-5¢

37AntiV], Crea, Son et Lumiere performance na Mont des Arts, "Nuit Blanche", Brusel 2008. Z4znam:

https://vimeo.com/2690618
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nezahrnovala mluvené slovo nebo jiné prvky narace, spiS na budovu promitala rizné jiné
pohledy na ni, nebo 3D vizualizace jinych pamatek v doprovodu repetitivnich zvukovych
efektt. Jde spiSe o zvlastni navozeni atmosféry nostalgie skrze digitalni rozhrani, a tak AntiVj
tradici son et lumiére interpretovali konceptudlng, s védomym vyuzitim soucasnych forem.

Za pojeti navazujici na zdméry Son et lumiére bychom mohli oznacit i nékteré vystupy,
které vznikly na Batlv institut ve Zlin€. I ony dokazuji, ze zajimavy video mapping s
historickym obsahem lze vytvofit na témét plochou fasadu s védomym pouzitim veskerych
prostiedkli a s vykladem historie, ktery se ji nesnazi postihnout celou. Takovy byl tfeba
ptispévek od ZeroZero s nazvem Kazdy z nds..., ktery jako naraci pouzival kus z Batova
projevu k délnikiim o praci a pouzival i staré fotografie zaméstnancti a okna budovy, aby je
interpretoval.®

Black division svilj video mapping na Batlv institut pojali spiSe jako nasledné
doprovodné efekty k naraci hlasu, stejné, jako tomu bylo u plivodnich Son et lumiere. Text byl
jakousi ptedstavou mysliciho stroje: ,,4no, jd vim, Ze ty to vis, a jd to zde jen opakuji, po tobé — svém

‘

uciteli. Na pocatku bylo slovo. “...,,Vsechno budouci je pritomno uz v minulém, zatim jako myslenka.
Biih stvoril clovéka s jeho tajemnou dusi a ten nakonec stvoril stroj. Nové formy si nékdy musi
pockat....,.Clovék ted vytvari novy svét. Védecko-technicka revoluce razem smetla Boha jako
nepotiebne smeti. A je tu konecné rdj ve spolecenstvi strojii. Kdo té utési? Kdo té zabavi lépe v tvych
tézkych casech? Komu diverujes? Kdo ti poskytne pohodli? Bez ceho se nedokadzes obejit v dennim

shonu?*3?

38 ZeroZero(Moire),Kazdy z nds..., videomapping pii otevieni 14/15 BATOVA INSTITUTU, Zlin 27.9.2013.
Zaznam: https://youtu.be/GeOUHygrh90?t=298

3 Black_division, video mapping na Bat'Qv institut, Studentsky festival videomappingu Maska, multimedialniho
festivalu Mixer organizovaného FMK UTB, Zlin 2014. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?time continue=45&v=CR2EhDyiwMs

Reportaz s rozhovory programu Neon o studentském festivale Maska ve Zlin¢ 2014.
https://www.youtube.com/watch?v=IgVBDLTjyql
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Formy promitaného obrazu s vlivem na mapping
Video mapping jsem predstavila jako urCitou formu price s promitanym obrazem.

Promitany obraz a pohyb v ném byl historicky cestou k filmu. Po druhé svétové valce se vSak
kromé¢ filmu objevilo video, pohyblivy obraz, ktery nebyl ani filmem ani animaci. Pohyblivy
obraz se zacal vydavat novymi sméry a jednim z nich byla jeho existence jako uméni. Oproti
jinym médiim vSak byl pohyblivy obraz uz tehdy zatizen tim, Ze se stal nastrojem mas médii.
Uz v plné digitalni ére, Hal Foster zaznamenava: ,,/1998 Vystava velkoformatovych
videoprojekci Billa Violy vystrida nékolik muzei: promitany obraz se stava vsudypritomnym
formatem v soucasném uméni.“*.

Ale az do té doby by se dalo fict, ze promitany obraz zlstaval jakousi technikou
s nespecifikovanym poselstvim, do kterézto situace jej postavil film jako takovy. Kolem roku
1998 se neda jesté mluvit o n¢jake Sirsi rehabilitaci. Umélecka forma projekce a forma digitalni
montaze spolu koexistovaly. Video mapping ma zaklad pravé spise v oné bézné skryté forme
digitdlniho kouzleni, které se nové¢ stalo vetfejnou spolecenskou udalosti. Mezi video
mappingem a mezi uméleckym podanim promitaného obrazu stale ziistava jakasi jasné citéna
hranice a na tomto zdkladnim rozdé€leni se shoduje i vétSina autorli, s nimiz jsem vedla
rozhovory (Josef LepSa, FrantiSek Pechacek, Petr Skdla, Oliver Torr, Dominik Jancik... vSichni
o tom obs$irné a po svém referuji).

Zamé&rem této kapitoly je ukazat jeste¢ dalsi zdsadni formy pohyblivého a promitaného
obrazu, které mély na dneSni formu video mappingu vliv. Demonstruji to na ptikladech.
Nekteré ptiklady jsou spiSe komeréniho razu a jiné jsou uméleckym pocinem s piesahem.

Vétsinou uvedu piiklady v obou smérech.

Expanded cinema
Termin expanded cinema pouzil jiZ v poloviné 60. let americky filmaf Stan

VanDerBeek. Tento pojem je zaroven ndzvem knihy amerického autora Gena Youngblooda,
kterd vysla v roce 1970. Lev Manovich ji fadi do svého selektivniho seznamu deseti
nejvyznamnéjSich textd o novych médiich. Youngblood popisuje razné piistupy k tvorbé
s uzitim novych technologii jako specidlni filmové efekty, pocitaové uméni, multimedidlni
prostfedi a holografie, které souhrnn€ oznacuje jako expanded cinema a povazuje je za soucast
nového védomi. Expanded cinema sjednocuje umeéni a zivot, v némz televize zastava funkci

softwaru nasi planety. Tato kniha jako jedna z prvnich uvaZovala nad videem jako nad

40 Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn. 5), s. 700
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uméleckou formou. Znacné¢ dopomohla k tomu, Ze se i pocitaCové a medidlni uméni stalo
pfijimané jako legitimni.

Pojem expanded cinema se stal diky véhlasu knihy formou umélecké praxe. Dobrym
piikladem je The Machine z let 1977-78, jehoz autorem je Steve Farrer. Konstrukce dila
spocivala v zavéseném kratkém bilém valci, ktery vlastné predstavoval kruhové platno, do néjz
se ze stiedové aparatury promital obihajici film. 4! Jedna se o jesté star$i umélecké navazani na
formu panoram, nez predstavuje jiz zmiovany Displacements z roku 1980 nebo Eve z roku
1993. 42 Efekt zde nepfichézel jen vizualnim podnétem filmu prolétavajicim kolem divaka, ale
zvukem samotného piistroje, ktery se ozval jesté diiv, nez néco bylo viibec vidét. Slo o stary
promitaci pfistroj jednotlivych snimku, ktery Farrer zrevitalizoval. Zdanlivé opotifebovany
aparat dosahl vysokych otacek.

YoungBlood uvazuje nad videem jako uméleckou formou. Bere uz pti tom v potaz velké
koncerty, jejich podstatnou soucédsti jsou svételné show s prokombinovanim nékolika
projektort a obrazovek vytvarejicich slozité intermedidlni prostiedi.

Pti téchto realizacich se velkym tématem stavalo docileni synestezie (syn= spojeni,
aesthesis = citéni, vjem). Jedna se o jev, béhem kterého ma na zéklad¢ jednoho smyslového
vjemu dojit k vyvolani vjemu jiného smyslu. NejcastéjSimi pokusy o spojeni jsou snahy spojit
vjem vizualni se sluchovym. Na stran¢ recipienta je ale presnéjsi o takovém spojeni uvazovat
jako o doplnéni podnétd, které ma ke zvySenému vyuziti riznych smysli. Youngblood tento
pojem hojné vyuziva.

Ranym ptikladem synestezie, v niZ hral roli promitany obraz byl audiovizudlni program
Laterna Magika piedstaveny na bruselském EXPO 58.% V jedné epizodé programu zahrala a
zatancila slovenskd skupina SLUK a jeji vynikajici vykony mély byt jen zdlraznény
jednoduchymi kameramanskymi efekty. Jako napt.: tancici nohy (v dolni tfetin€ obrazu). Nebo
rozjasané tvaie tanecnic (v horni tfetin€ platna). Pro natdCeni se pouzily prosté vodorovné
masky v okenicce filmové drahy kamery. Jindy byl celek detailti aktérti doplnén tzv. druhou
expozici, jednoduse feCeno délenym obrazem, napi. v piipadé¢ hry cimbalistd. Na konci

cimbalisté za hromt a bleskll zmizeli v propadlisti.

4V roce 2009 britska galerie Tate Modern zorganizovala vystavu dél z proudu Expanded cinema. Napf. v pfipadé Steva
Farrera byl zajimavy nutny kontakt s jeho ptivodni, starou analogovou technologii, ktera béhem 20 let od svého vzniku
obrovsky zestarla a nabyla velké kiehkosti.

4 Jako vice komeréni formu takové navaznosti lze povaZovat také otevieni tzv. Géode v parku de la Villete v Paiizi v roce
1979. V promitacim sale ve tvaru hemisféry se ma divak citit ponofen do atmosféry filmu.

48]0 o dilo arch. Josefa Svobody a reziséra Alfréda Radoka. Scénéristicky spolupracoval Milo§ Forman, vedle Radoka
reziroval Jan Roha¢ a Vladimir Svitacek. Hl. Kamera Jan Novak, druhd Adolf Hejzar. Kazdy projektor mél sadu objektivi,
véetné anamorfotu a sady masek do okének a projektory byly vzajemné synchronizovany.Viz Svatopluk Maly - Martin
Prochazka - Mirek Zapletal (pozn.4 ), s. 30
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Radikalnim prvkem laterny magiky bylo to, ze promitany obraz zde nefungoval jako
film, i kdyz byl indexicky. Sama byla vlastné¢ také navazdnim na Laternu magiku, slavny
barokni piistroj. Zaroveti méla uz Gdel prezentovat Ceskoslovensko, jeho vydobytky a jeho
krasy, jak to v ramci svétovych vystav Expo mél d€lat kazdy pavilon.

Pravé svétové vystavy Expo tento trend podrzely az do dnesnich dnti, procez by
se dalo mozna mluvit o jejich zastaralosti. Tradice Laterny a vyhody, které¢ uz tehdy byly
v promitaném obrazu se synestezii rozpoznany, zpusobilo, Zze podobné audiovizualni programy
a samotny mapping jsou jednim z hlavnich prvki, které se v pavilonech na Expo prezentuji.
Napt. na Expo v roce 2010 1 2015 vystavoval Jakub Nepras nebo na pavilon na Expo v Milang
promitala video mapping skupina Black Division [13].

Od roku 1959 fungovala Laterna Magika také v Praze jako samostatné divadlo,
nepochybné zalozila tradici toho, Ze se ptedfilmové techniky pouzivaji v ramci zivého
vystoupeni jako scénografie. Pfedstaveni Laterny Magiky, které se opravdu dostalo v té dobé&
na hranice moznosti promitaného obrazu, byla etuda Tanecnik s kruhem (tane¢niki Miroslava
Kury a Jarmily Mensingerové¢). Nejdiiv byli na podiu tanecnik a tanec¢nice. Tanecnice béhem
tance zmizela, tanec¢nik uchopil kruhové platno, na které se tanecnice zacala promitat. Tane¢nik
ji jakoby drZel v kruhu. Zdanlivé ji kruhem chytal a ona se mu snazila utéct. 4

Tato nova scénograficka tradice je zna¢né svébytna a nelze se ji v této praci do podrobna
vénovat. Uvedu ale pro zajimavost, ze piiblizné¢ od 70. let se v Italii péstuje néco velmi
podobného, disciplina zvana videoteatro. Napt. z roku 1985 pochdzi pfedstaveni na podobném
principu jako Tanecnik s kruhem s ndzvem Suicidi e omicidi acrobatici di Koine [5].* Sam
herec v ném byl cilem promitani a hlavnim nositelem dramatu byly jeho pozy. Byl odén v bilém
lesklém overalu a jeho jedinou rekvizitou byl bily mi¢. Po jeho téle a mici se honily promitané

Cislice, evidentné uz pochézejici z pocitace.

Synestesii se také siln€ zaobirala scéna progresivni hudby, tedy predev§im
psychedelického rocku na obou stranidch Atlantiku od 60. let. Rtizné ptiklady se datuji do let
1965/66. V Americe se projekcemi zabyvali napt. Jefferson Airplane ze San Francisca.

44 Na prodlouzenych sanich drzaku kompendia kamery byla upevnéna maska, jenz vymezovala prostor, kde se
kruh viibec smél pohybovat. Na ¢ern¢ vykrytém praktikablu proti ¢ernému pozadi tancila na misté tanecnice a
ony pohyby na jevisti vytvarel kameraman pohybem kamery na stativu. Viz Svatopluk Maly - Martin Prochdzka
- Mirek Zapletal, (pozn. 4), s.11-19

4 Carlo Infante, Index P.O.W.; ptehled italského Zanru Videoteatro, festival Scenari dell'Immateriale, 1989.
Video: https://www.youtube.com/watch?v=pSIR2ZHS8yII
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V Anglii takto experimentovali napt. manzel¢ Mark Boyle a Joan Hills. V roce 1966
spojili sily se skupinou Soft Machine a vyrazili na turné také s Jimim Hendrixem. Promitali a
jinak vystavovali obrazy chemickych reakci®¢. Pfesné tento moment ilustruje Gene Youngblood
v Expanded Cinema citatem Jordana Belsona: ,,"If you look back in history you'll find that the
artist and the scientist are inseparable. In many ways the artist's work is identical with scientific
exploration. The artist is able to focus more in the area of consciousness, but with the same
scientific zeal. Yet cosmic consciousness is not limited to the scientist. In fact scientists are
sometimes the last to know." %’

Z prostiedi Londyna vzesla také hudebni skupina Pink Floyd. V téchto letech jesté
neméla ustaleny nazev a mezi mladymi byla spiSe znama jako skupina, co méla psychedelickou
promitacku na pddiu. Fungovali jako domaci kapela UFO Clubu a pravidelné¢ svou hudbu
doprovéazeli texturami z vesmirného prostoru a prehistorie a zdmérem bylo jimi zdobit 1 kiizi
hudebniki [3]. Gene Youngblood mluvi o kosmickém védomi. Dalo by se mozna fici, Ze se s
nim na té€chto koncertech setkdvame jako se specifickou estetikou.*®

Pink Floyd také pozdé€ji spolupracovali s utopistickym architektonickym studiem
Archigram. Studentem uméni byl 1 svételny technik kapely Peter Wynne Willson. Vymyslel
rychle se to&ici polarizéry a riizna barevna sklicka. 4° Udajné jejich p¥istup ke svétlu inspiroval
Mike Leonard, a to v tom, Ze svételna show mize byt také improvizovana stejné jako jejich
hudba.> Slo o pohyblivy promitany obraz vznikajici v relném Zase.

Pozdé¢ji skupina zacala prechdzet na animace. Zajimavé jsou ty, které
pro skupinu Pink Floyd vytvoiil Ian Emes v roce 1973-4 5.V téchto animacich vidét prvky,
které se dnes v digitalnim videomappingu objevuji na dennim potadku: geometrické struktury,
sledy objektil, rozkladani perspektivy, atd. Emes doprovodil skladbu Time (z alba Dark Side of
the Moon). Tato animace zas vyuZivala pouze ciferniku hodin jako jediného vizualniho prvku.
Animace spocivala v tom, co vSe dokaze Emesova fantazie s timto prvkem udélat — zmnoZené

hodiny v pravidelném Siku nekonecné proletuji kolem perspektivy divaka, natahuji se,

46 Fenomén se nazyva liquid light projection a fungoval na principu smichavani divoce reagujicich latek mezi
projekcnimi skly. Manzelé Boylovi se takto specidln€ zajimali o veskeré tekutiny produkované lidskym télem.
47 Gene Youngblood, Expanded cinema, New York 1970, s. 135

48 Skupinu graficky reprezentovaly fotografie t€la modelky Karen Ashley s t&lem pokrytym projekcemi nebo
grafickymi navrhy op-artistky Bridget Riley. Neni zde na $kodu zdtraznit, Ze clenové kapely byli povétSinou
byvali studenti uméni a architektury z univerzity v Cambridge. Victoria Broackes ed. - Anna Landreth-Strong —
Mark Blake — Aubrey Powell: Pink Floyd. their mortal remains, London 2017, s. 20

4 Udajné misto pouhého skla nékdy uzival také natazené prezervativy.

>0 Victoria Broackes ed. - Anna Landreth-Strong - Mark Blake — Aubrey Powell: Pink Floyd. their mortal
remains, London 2017, s. 30

31 A které tvotil také pro jiné osobnosti z rockové scény jako napt. pro Lindu McCartney and the Wings.
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deformuji se.”®> Animace zaala konetné vyuzivat svych specifik; moznosti repetice,
nesouvislosti pohybu, vSeho, co chybélo indexickému filmu. V dnesnich programech tato skala
animaci pfichazi jako pfednastavena moznost.

V roce 1979 odstartovali tour svého alba The Wall 3. Zasadni posun doslova provedli
tim, ze ¢ast koncertu nehrali pied divaky ptfimo, ale mezi nimi a hledistém byla postavena sténa
— na kterou se promital analogovy obraz. “Idea toho, ze budou pro diviky neviditelni neméla
pri koncertech obdoby, ale Waters trval na tom, Ze to skvéle reflektuje odcizeni od spolecnosti,
které proziva hlavni postava piibéhu. *. Hlavni postava Pink byla samoziejmé zosobnénim
¢lent skupiny, predevsim Rogera Waterse > B&hem 70. let skupina prodélala radikalni pierod.
Na jednu stranu rostla umélecky, na druhou stranu ¢im naro¢néjsi a velkolepé€jsi show byly, tim
odtrzengjsi se citili hudebnici od publika, které bylo také ¢im dal vétsi. To zptisobilo Watersovi
zhrouceni po jednom z takovych koncertt.

Ke konci predstaveni The Wall se sténa kone¢né rozpadla a hudebnici vesli do pfimého
kontaktu s publikem. Projekce nebyla tehdy pfilis silna, projektory byly tézké a nedalo se s nimi
pohybovat a konzumovaly velké mnoZzstvi energie.’® Animace se nesly v duchu, ktery
smichdval jednoduchy styl televiznich animovanych serial s psychedeli¢nosti (napf. postava
ucitele se zmenila na kladivo, kterych bylo rdzem celé vojsko, pfipravené ubijet mladou
generaci). Toto predstaveni bylo zasadni v tom, Ze promitany obraz a animaci uchopilo

nesmirné koncepcné a vyuzilo jejich piedni kvality [4].

Formy synestezie a psychedelie pfi produkci hudby jsou jednim z nejvyraznéjSich
podnétli k vytvareni digitalni vizudlni sloZky dnes a hudebni slozka casto ptevazuje. Celd VJ
scéna od 90. let na tom byla zaloZena. Do dneSnich dnti se setkdvame s riznymi pokusy digitalni
vizualy, vétSinou abstraktniho charakteru, pfipojit také k jinym druhtim hudby, jako byl napft.

neddvny koncert v prazském Rudolfinu s mappingem skupiny Macula. V podstat¢ je dnes urcitd

32 Hodiny jako prvek umélecké hry se ve filmovém médiu Casto objevoval v mezivale¢ném abstraktnim filmu, jako napf. ve
filmu Vorgmittagsspuk Bruna Gorry a Arnalda Ginny. Takeé styl ¢ernobilych videoklip mladé skupiny se k filmu této éry
napadné odkazoval. Takto deformované hodiny do svych surrealistickych maleb ¢asto zakomponovaval slavny avantgardni
umélec Salvador Dali (1904-1989). Surrealismus byl rovnéz jednim z oblibenych vizualnich zdroji protikultury a
psychedelické povale¢né kultury. Viz Victoria Broackes ed. (pozn. 14),s. 31

33 Album mélo 31 koncertti ale jen ve 4 méstech: Los Angeles, New Yorku, Londyné a Dortmundu v tehdej$im zapadnim
Némecku. Tour ani nemohl potadné cestovat kviili grandiozni vypravé Rogera Waterse. Viz Victoria Broackes ed. (pozn.
14),s.210

54 Ibidem, s. 211

35 Bylo zde hravé ptijato zmateni, které vznikalo na strané divakd nepriihlednosti piivodu nazvu, coZ byla sloZenina jmen
dvou ¢ernych jazzovych hudebniku, kteti skupinu inspirovali v jejich pocatcich; Pink Anderson a Floyd Council. Lidé se
Casto ptavali “ktery z téch na podiu je Pink Floyd?” Viz Ibidem, 27

36 Soucasti byly ale i riizné objekty a loutky (hlavné nafukovaci); charakteristické prase nebo monstrozni postavy uditele,
matky ¢i manzelky co by symboly utlaku individua.
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psychedelie pfitomna i ve vét§ing bé&znych mappingii véetné podani Son et lumiere®’. Ve chvili,
kdy se psychedelie zpopularizovala ve vefejném prostoru, stava se bezpecnou a fotogenickou.
Pokud se tvoti mapping jako velkolepa jednordzova udalost, vétSinou byva jaksi fotogenicky;
skute¢né Casto se tvoii s icelem, aby jej v né¢jakém momenté divaci vyfotografovali a sdileli na
internetu. Je zajimavé u velkych mappingii proto porovnavat efekty, které trvaji jen zlomky
sekund a ty které ziistdvaji déle a napéti k nim néjak smétuje. Neni pak dilezity zazitek obsahu
a ovlivnéni realné smyslové zkuSenosti, ale fotogenicnost, kterd se stava neverbalnim jazykem

diskuze o udalosti na internetu.

Za umélce, ktefi navazali na psychedelii organiCtéji a skrze jejich soucasny jazyk
mizeme oznalit Ryojiho Ikedu®® nebo label Rastr Noton. Jejich tvorba sice piili$ nepracuje
s objekty, ale s prostfedimi, a je zajimava snahou ponofit divaka do estetiky digitalnich dat.
Alva Noto z labelu Rastr Noton potom tvoii vjské performance s vizudly, které vSak nedéla
ruéné, ale jedna se o redlny zdznam a vykyvy rtznych snimacich zatizeni, kterd uvadi do
provozu. Tato dila vétSinou nevznikaji s cilem byt site-specific, ale jejich forma je unikatni.

V poslednich letech je moZzno také vidét oblibu biologickych témat v mappingu. V roce
2014 Andrej Boleslavsky ve vnitrobloku v ulici Bartolomé&jsk4 nechal navstévniky promitat
sklicka pod mikroskopem (kterd byla pocitaem znasobena do jakési kaleidoskopické skladby),
do jisté miry tak navazal na liquid projections.>®

Biologicka estetika se Casto objevuje jako 3D mapping. Na Signal festivalu 2016
Tigrelab, na Michnovsky palac promitali Mutis®, ktery vznikl jako pocta Spanélskému
vyzkumnikovi, botanikovi a matematikovi José Celestinu Mutisovi. Instalace formou tryvki z
veédeckého zapisniku piedstavuje sbirku osmi neznamych ZivociSnych druhti. Dilo znovu
vyuzivalo moznost krajni piedstavivosti animace a v podstaté psychedelicky i1 se zvuky, které
méli tito 3d zivocichové vydavat.

Na Signal festivalu 2018 se v kasarnach Karlin promital jiny 3D mapping s ndzvem

Biofilms od Hotaru Visual Guerilla, kteti rovnéz pokladaji zvukovou slozku alesponi za stejné

57 Spectaculaires, digitalni son et lumiere na bazi video mappingu na katedralu v Chartres, féte des Lumiéres,
zéznam zveitejnén 2013. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=NviTpDb6pEk

Oficialni zdznam: https://www.youtube.com/watch?v=WSoVLIF1-5¢

8 Ryoji Ikeda, Radar, projekéni site-specific dilo, Fondation Vasarely, Aix-en-Provence 2013. Ukazka:
https://www.youtube.com/watch?v=Pse_-F-FHu0

https://vimeo.com/77224886

> Andrej Boleslavsky, Archi-bio, Signal festival, Praha 2014. Ukazka:

https://vimeo.com/105120515

http://id144.org/projects/archibio/

%0 Tigrelab, Mutis, videomapping na Michnovsky paléc, Signal festival, Praha 2016. Zaznam:
https://vimeo.com/227082505
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dalezitou jako tu vizualni. Za téma voli vyzkumy soucasné védy ve vytvareni stavebnich
materialii pro architekturu. Tento mapping nebyl viibec humorny jako Mutis a jeho ¢ernobilé
psychedelie vtahovala divaky do tisnivych prostfedi. I tento mapping stejné jak ty predeslé
nebyly vylozené site-specific (i kdyZ po formalni strance ano). Neda se vylozené fici, ze by styk
architektury s promitanym obsahem byl absolutné neptfitomny. Tento mozny individudlni smér
mappingu si spise shodné voli tato témata, aby zdliraznila moznou védeckost prace, zaobirala
se SirSimi souvislostmi a vlastné se tak v zakladé vymezila proti moznosti, aby jejich mapping

byl historicky narativni nebo jakkoli banaln¢ site-specific.

Participace
V této Casti kapitoly uz se hodlam posunout dale od sméru Expanded cinema k jinym

moznostem vyuziti promitaného obrazu. Svérazné formy jeho vyuziti se od 80. let zacaly
inovativn¢ objevovat ve vefejném prostoru a byly uz tentokrat zacileny na konkrétni objekty;
néjakym zpusobem je tématizovaly. Pfedstavim nejdiiv prace Krzysztofa Wodiczka, ktery
tim tehdy sledoval moznost skute¢n¢ intervenovat do vizualniho prostiedi mést. Jeho
intervence se staly historickym milnikem, ale rovnéz jistym zpuisobem nasadily latku.
Wodiczko tehdy dostaval zakazky na takova dila a Casto se nebal se od zadani vzdalit a
dokonce jistym zplsobem napadnout své zadavatele. Vizualita mést uz tehdy byla tvofena
bojem manipulativnich obrazi a reklam, proti ¢emuZ se chtél vymezovat odhalovanim
skryvanych informaci, a tak do utvafeni mésta vtdhnout i dalsi skupiny obyvatel.

Dalo by se mluvit o inicia¢nich ptikladech interaktivity. JenZe spiSe neZ s né€im jako
Wodiczkovy intervence se dnes mizeme setkat s formami, které nepiedstavuji nijak radikalni
participaci a jde spiSe o kolektivni poté€Seni (coz také vice souzni s nasi pfedstavou o tom, jak

fungovaly kinematické vynalezy 19. stoleti).

V 80. letech se umélci obzvlasté v Americe zacali ve zvySené mife zabyvat zobrazenim
politiky. S tim se prolinala i politika zobrazeni, kterd vedla né¢které umelce k napodobovani
situacionistickych strategii, zejména détournement, tedy prepracovani vefejnych symboll a
medialnich obrazii subverznim druhem spoleGenskych vyznami a d&jinnych vzpominek. 6!
Krzysztof Wodiczko referuje k Michelu Foucaultovi a jeho uziti feckého terminu parrhesia
(neohrozené vetejné mluveni). Pro néj je to hlavni zpiisob, jak produkovat kritické konfrontace

mezi individuem a monumentem a vnikat do kazdé podoby tichého souhlasu se stavem

%1'Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn. 5), s. 651
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spole¢nosti.®? Promitany obraz k tomu (mimo jiné) vyuzival Wodiczko (*¥1943) po své
emigraci z Polska. % Vé&hlas ziskal svymi utopistickymi piistroji. Od roku 1980 za¢ina promitat
s pomoci instituct, ale i na vlastni pést.

Kdyz se roku 1983 ptesunul do New Yorku, byl nepfijemné piekvapen gentrifikaci
Manhattanu. Do palace Astor se neddvno piestéhovalo New Museum, ale jen do sklepa a
prvniho poschodi. N4jem prostor dostalo témét zadarmo. Nad nim zelo prazdnotou mnoho bytt,
uréenych k drahému prodeji. ,, Videl jsem tolik lidi Zijicich na ulici, jak se snazi prezit treskuté
mrazy palenim pneumatik. Bylo to tedy pro mne Sokujici videt jednu z nejvétsich budov v celé
ctvrti prazdnou. 4

Pti otevieni vystavy Difference: On Representation and Sexuality v New Museum
v roce 1984 s pomoci diapozitivii promitnul na budovu fetéz se zdmkem obepinajici budovu
v misté mezi muzeem a zbytkem domu [6]. Je nutné zdlraznit, ze to bylo pravé New Museum,
které projekci Wodiczkem nechalo realizovat (od roku 1980, kdy s projekcemi zacal, se jeho
véhlas po Americe rozsitil). Pivodné mél zamek byt jen jeden. Sdm Wodiczko ale dodal druhy
po zjisténi, ze je zde bohuzel spojeni mezi ptitomnosti New Museum a gentrifikaci této zony
tim, Ze umélecké galerie a jiné byznysy narusuji méstskou tkan zony délnické tiidy a vlastné
pomahaji odstranit finanéné dosazitelné Zivobyti. Dovolaval se tak nejzékladn&j§i funkce
architektury: tkrytu a bezpeci. ¢

Jeho aspiraci bylo zvySeni citlivosti publika. Ta mad byt zaloZzena na odhalovani
lhostejnosti a odcizeni. Od zacatku 80. let vlastné aZ dodnes toto realizuje obnaZzovanim sidel
moci ve vefejnych prostorach, kde architektura funguje coby reprezentace socidlniho téla. To
ma disciplinovat a zarovei byt disciplinovano tim, jak se architektura chova k okoli prostoroveé
a také tim, jak hovofi jeji architektonicky styl.

Nepouzival obtiznou techniku; 1 kdyz pozd&ji zacal s promitanim videa, dlouho

si drzel osobity vyraz v promitdni nehybného obrazu, a nechal cilovy objekt, at’ jej deformuje

62 Patricia C. Phillips, Creating Democracy: A Dialogue with Krzysztof Wodiczko. Art Journal. Vol. 62. No. 4.
2003, s. 33-47.

3 Aktivnim tviircem je uz od 60. Let ale s projekcemi zadal az od 80. Let. Do té doby pracoval pro radio a
umeélecky tvofil rizné piistroje a mechanismy pro aktivistické performance. Roku 1980 ziskal povoleni k pobytu
v Kanad¢ a tam tvofi svou prvni projekci diapozitivll v otevieném prostoru Univerzity v Torontu. Velmi brzo se
piedstavil praveé v Italii, v roce 1979, na vystavé “Polskd avantgarda 1910 -1978” v Palazzo delle Esposizioni a
Roma, poté v Teatro del Falcone v Janove a v Museo Ca’ Pesaro v Benatkach. Tam se pfi dvou ptilezitostech
pozdé&ji vratil — na Biendle 1986 a 2000. Krzystof Wodiczko, The Abolition of War, London 2012., s. 130

% Tbidem.

95 “Pokud vezmeme projekci na Astor palace a dekontextualizujeme ji, vyznam dila by se asi stal znacné
otevirenym. Mélo by byt tedy nasnadé vytvorit pri interpretaci primy vztah mezi vystavou (Difference. On
Representation and Sexuality) a projekci. Retéz a zamek by mély byt interpretovany jako chybéjici reprezentaci
Zen a jinych sexudlich orientaci v nové spolecnosti New Yorku. Nebo tak ze je paldac jako trezor. Moznosti je

X

nekonecné”’in: Viz Branchini (pozn. 2), kap. 3
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a necha vyniknout %. Poméry a podobnosti objektu a obrazu jsou Wodiczkovym jedinym

krokem podobnym digitdlnimu vzorkovani realného objektu.

Rozruch zpiisobila intervence roku 1985 na londynském Trafalgar Square. Wodiczko
mé¢l zakazku na to, aby projekci ozdobil Nelsontiv sloup na nameésti na dvé noci.
I kdyz m¢l pivodné povoleni promitat na pamatnik ruce, soustiedil se na vojensky aspekt
pomniku a promital na sloup obraz bomby omotané ostnatym dratem.®” V Londyné jeho
pozornosti neusSly dlouhodobé demonstrace pfed ambasaddou Jizni Afriky proti rezimu
apartheidu, ktery navic podporovala tehde;jsi britska premiérka Margaret Thatcherova.®®

Wodiczko natocil jeden ze svych projektori smérem k neoklasicistni fasadé ambasady
a do tympanonu promitl nacisticky hakovy kiiz. (Tympanon zdobi reliéf lodi, pod niz je
napsano Good hope.) ,,Tato budova je jednou z nejnasvicenéjsich v centru Londyna, aZz
obsesivné, jako by se bala, Ze se rano probudi a nenajde sama sebe.”* K ni¢emu takovému
nem¢l povoleni a jeho piiblizn¢ dvouhodinovou akci zarazila policie. Fotografie a zvésti vSak
stihly v nasledujicich dnech naplnit tisk a televizni vysilani. VétSina novinovych ¢lanki se pii
tom negativné vyjadfila o apartheidu. Co vic, Kanadsk4 ambasada, na Trafalgarském namésti
(naproti té jihoafrické), vystavila dokumentaci Wodiczkovy préce. Jihoafrickd ambasada té
Kanadské zaslala oficialni dopis s protestem.”®

V roce 2012 byl Krzystof Wodiczko v Ceské republice. V prazském Centru souéasného
uméni DOX byl pod kuratorskym vedenim Jaroslava Andé€la piedstaven projekt
OUT/INSIDE(RS). Wodiczko sebral hlasy, ndzory a problémy romské mladeze ze Sluknovska
a jejich hovoftici tvare promitl na busty osobnosti, které mame zafixované jako ikony ceské
hrdosti. Problémy s rasovou nesnaSenlivosti, ba prosté problémy se vztahy promlouvaly skrze
tvaf Jana Zizky ¢i Toméase Garriguea Masaryka. I to je vlastn& forma kontinuity zpivajicich byst

z Disneylandu. !

% Projekce nehybnych obrazil udélal tehdy na The Grand Army Plaza Memorial Arch, Brooklyn, NY (1983); The South
African Embassy, London (1985); The Hirshhorn Museum, Washington D.C. (1988); The Whitney Museum of American
Art, New York (1989), The Lenin Monument, Berlin (1990) and Arco de la Victoria, Madrid (1991).

67 Douglas Crimp - Rosalyn Deutsche - Ewa Lajer-Burcharth, Conversations with Krzysztof Wodiczko, 1986, Dostupné z:
https://monoskop.org/images/7/7b/Crimp_Deutsche Lajer-Burcharth 1986 _A_Conversation_with Krzysztof Wodiczko.pdf

8 ““It was just at this time that a delegation had come from South Africa to ask the British government for more
money, which Thatcher actually gave them, a very shameful act. ’in Ibidem.

% Idem.

70 Podobné se umélec ohlasil i na Benatském Biendle roku 1986, pfi némz na zvonici u chramu svatého Marka promitnul zbrojni opasek s
granatem, velky tank ¢i vojenské boty. Méla to byt dialektika k ambivalentnim nastrojim zachovani stability, narazka na soucasnou politiku
a turismus a zdiraznéni doc¢asnosti nééeho, co se zda samoziejmym. Viz Crimp et al. (pozn. 52)

7' Wodiczko se k projekcim na sochy rad vraci, vétSinou jde ale o veiejné piistupné sochy. Je zajimavé podotknout, Ze nejen
technika Grimm Grinning Ghosts ale i text pisné, kterou mély bysty z roku 1969 zpivat, mohl mit inspirativni vyznam, ktery
by k hravosti, se kterou Wodiczko a jini postmoderni tviirci tvoii obsah, celkem dobie sedél.“Now don't close your eyes, And
don't try to hide, Or a silly spook may sit by your side, Shrouded in a daft disguise, They pretend to terrorize, Grim grinning
ghosts come out to socialize,,
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Ve starSich dobach méla Wodiczkova tvorba urcitou rozdvojenost. Snazil se tvofit rizné
objekty, jakysi aktivistiscky design, ktery byl skuteéné uréen pro participaci vyloucenych lidi,
jako jeho Homeless Vehicles. Na druhé strané byly tyto projekéni pocCiny, které byly spiSe
nepfim piipomenutim téchto nepiijemnych faktld. Pozdé¢ji se mu dafilo pii intervencich
skute¢né propojovat zamyslené divaky z vysSich mist 1 socidlné stigmatizované, jako byla ta ve
mésté Tijuana z roku 2005 [8].

Na kulovy stiedni sal kulturniho domu, obepnuty jen slavnostni dvojici schodist, se
promitaly nebyvale zvétSené tvaie Zen. Jednalo se o Zeny, které se ve velkych poctech st€éhovaly
do mésta Tijuana za praci z mensich mést. Jejich pracovni podminky a zachazeni nadfizenych
bylo ponizujici, nasilné a ptehlizené. Nejednalo se o predto¢ené zaznamy, ale o vypovedi zen
ptitomnych pfed budovou v redlném case. “Kiize budovy a kiize té osoby se stavaji stiidavé
pozadim a popredim této scény” 7>. Vypovidajicim zenam Wodiczko nasadil s jejich svolenim
snimaci zafizeni pfimo na hlavu. Diky tomu se osoby mohly volné hybat a pravdépodobné
pocitovat situaci jinak, oproti napf. atmosféfe pfi vyslechu. 73

Oproti jakékoliv projekei pohyblivého obrazu na sochu jde tato intervence v presahu
dal. Wodiczko promyslel obsahovy i esteticky vztah budovy i tvafi Zen. Kameru neumistil vys,
aby Zeny natdcela z Uhlu, v jakém by je natidCela napt. pro televizi, ale umistil ji vedle
mikrofonu, do podhledu. Kulovita forma budovy a tvafi Zen se stykala. Jejich upfimné emoce

a traumata vchazela po vSech strankach do stfetu s reprezentacni funkci budovy.

V Italii se v této dob€ odehrala velkoformatova fasddova projekce, ktera také byla pro
své publikum znacné interaktivni (podle Manovichovy definice oteviené interaktivity, kdy
obsah skute¢n¢ zavisi na invenci zapojené¢ho divaka). Je vSak vyznacenim té spiSe druhé polohy
vefejné hry a kolektivniho udivu.

Jejim autorem je Mario Mariotti’* a byla provedena na kostel Santo Spirito ve Florencii
[9]. Tento kostel, jehoz architektem je renesan¢ni architekt Filipo Brunneleschi (1377-1446),
zustal nedokoncen — jeho ¢etné klenuté bo¢ni kaple maji dnes jednolity raz a kostel ma strohé,
ploché priceli. Mariotti vyzval pratele a studenty, aby fasadu “dotvofili”.”> Tu pfilezitost dostali

rizni obc¢ané Florencie. Dne$ni namé&sti dostalo novodoby nazev Piazza della Palla, ale v dobé

72 https://www.youtube.com/watch?v=ijuq-Z481Y7¢g

73 Viz Branchini (pozn. 2), s. 78

74 Proslavil se promitdnim obraz{i na ruce jménem “Animani” (vpodataté ironické pojeti ruéni stinohry).

5 Maniello k tomu pise ,, Co vds nechava v uidivu je to, jak efekty vytvorené témito umélci jsou velice podobné tém, které

tvorime v soucasnych videomappinzich. Jakoby to jiz obsahlo 30 let dlouhy vyzkum, ktery témer bereme jako samozrejmost.
Viz Donato Maniello (pozn. 26), s. 28
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dostavéni kostela se jmenovalo namésti Santo Spirito a Mariottiho zamér byl intervenci dat
znovu duraz na kostel. Projekt zabral idajné vSechny srpnové noci a ndvrh se promitlo kolem
100. Nasledujici rok se v baru Ricchi oteviela vystava se vSemi témito navrhy a vySel také
katalog s nazvem Mariotti — posledni umélec florentské renesance.”

Tuto formu zabavné odlehcujici interaktivity vyuziva vétSina interaktivnich a
participativnich projekénich d&l a mappingii dneska. Casto vyuzivaji digitalni tracking osob,
pficemz se snima jejich pohyb, ktery n¢jak ovlivituje projekei nebo lidi do projekce dokonce
pfenese. To je tieba piiklad instalace v Toruni od Moire a Skakala 4 star was born.”” Skupina
3Dsense takto tfeba promitala tvare lidi na starou véz u prazského Manesa. Oblibenou formou
takové interaktivity je v posledni dobé to, ze se ucastnici pfipoji mobilnimi telefony na
rozhrani internetu. Skupina Lumitrix takto v ulici Milady Hordkové zorganizovala vefejny
tetris. Asi nejlepSim pocinem z posledni doby byl interaktivni video mapping skupiny
3DSense Ndrod opét sobé na Narodni Divadlo. D&j byl pomérné kratky a bézel ve smycce.
Divadlo se nejdiive postavilo a poté zacalo hotet (3DSense dokonce zakomponovali herce
prevlecené za hasicCe a také dym). Divaci hasili vodou z mobilnich telefont a posléze divadlo
znovu vystavéli. Tato instalace se Mariotttho duchu velmi blizi, véetné prvku humoru a

v&domé nadsazky.”®

Radikalni aktivistické intervence Wodiczka v soucasném mappingu nemaji, zda se,
navazani. Urcity zplsob, jak docilit empatie, je pravé pfirovnavani objektu k ¢emusi Zijicimu
a to neni u mappingu piili§ Casté pojeti. V urc¢ité mife jej miiZzeme nalézt u Moire a Petra
Skékala ve videomappingu na budovu byvalé 1ékarny v Olomouci.” Chatrajici krajska 1ékarna
byla pfeménéna na organismus, jehoz vnitini organy mapping ukazoval. Lékarna se stala
nemocnym, kterého nikdo neléc¢il a tak divaci ptihliZeli, jak organismus kasle, organy selhavaji

az nakonec pfisla ,,skutecnd™ smrtka a utrpeni ukoncila. Pro dospélé obecenstvo byl i pres

76 ““V noci se v mésicnim pruceli kostela odrazi riizné figury kolektivni imaginace. Posledni Mediceové Setiili takto penize — kdyz se projekt

kostelit nedokoncil véas, nezdobna fasada funkci kostela nijak neovlivnila. A vida, Florentané, stdle plni pychy stejné jako misérie, se vrhaji
s entuziasmem k projektovani fasad (cviceni zasluzné i ekonomické viici casu). To bylo také vidét, kdyz se Florencie stala hlavnim méstem
sjednocené Italie, florentané okamzité oprekot zahdjili konkurzy na fasady a takto na né méli penize od stdtu, s nimiz zvladli poznamenat
katedralu S. Maria del Fiore a kostel Santa Croce. Nastésti se uiloha hlavniho mésta presunula na Rim, a Florencie byla uSetiena jinych
takovych fasad a miyj vlastni projekt pro Santo Spirito spasen. Takto se konecné fasada kostela stala hrou moznosti, miliony svételnych let
Sirsich nez tendence nostalgickych jistot panii restaurdtori. Stejné jako v commedia dell arte je ve scéndri misto pro improvizaci.”’ V roce
2014 umeélctv syn, ktery pecuje o pamét’ svého otce, v ramci festivalu Estate Fiorentina tento plan nechal zopakovat. Mario Mariotti,
projekce kolektivnich grafickych navrhti na dotvoreni nedokoncené fasady kostela Santo Spirito ve Florencii, nové provedeni z roku
2014. Fotografie ve slideshow: https://vimeo.com/85180759

77 Moire a Petr Skékala, A star was born, interaktivni video mapping, festival Skyway, Toruii, 2012. Ukézka:
https://www.youtube.com/watch?v=2X59XI1L8qqc

78 Coz neni samoziejmost. Na konferenci pfi festivalu Signal 2018 bylo pravé jednim z témat, pro¢ se humor ve vé&tsing
soucasného video mappingu prakticky nevyskytuje. Jsou to prave vice interaktivni instalace, které jej na scénu vnasi.

7% Moire a Petr Skéla (Skakala), videomapping na budovu byvalé lékarny, festival Vzati, Olomouc 2011. Zaznam:
https://vimeo.com/38602777
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barevnou animacni vizualitu pon€kud neuchopitelny, protoze ocekavalo pozitivné naladénou
show. I pfesto v roce 2011 vyhral soutéZ na olomouckém festivalu Vzaii, pro ktery vznikl.°
Petr Skala si toto riziko, jak pronesl v rozhovoru, dobfe uvédomoval, a tusil, ze zamér jeho
projekce se  bezprostiedn¢ dotkne spiSe déti. Nicméné védomé  pracoval
s ménicimi se vinami pozornosti u publika a mapping nemél byt pouhym spektaklem, ktery na
budové pouze parazituje, ale snahou divaky skute¢né vystavit jeho vlastnimu osudu. Mira
neinteraktivity zde byla uchopena jako skute¢nd bezmoc. Smrtka se vedrala mezi divaky a
vyrusila je z uvyklého modu pozornosti.

performance Untitled od ¢esko-Svédské skupiny T.I.T.S. [16]. Jejich dlouhodobym tématem je
feminismus a lidské télo. Na festivalu 4+4 dny v pohybu 2018 vytvoftili scénografické prostredi.
Na otevienych dvefich bylo povésené obleceni, ke kterému se promitala Zenskéd a muzska tvar,
avSak genderové piehozené oproti béznym zvyklostem. Herci se postupné svlékali na hudbu
divokym tancem, a poté nabidli ptitomnym divakiim do rukou malé projektory. V tu ranu byla
dosavadni pozice divakl jako némych soudcti zpochybnéna a jejich rozhodnuti zacala nabyvat
na viditelnosti, herci si totiz tancem ruzn¢ fikali o to, kam jim maji divaci promitat. Byl zde

vytvofen komentaf o sile pohledu na soukromi druhych.

Vyvoj videoartu
Videoart se v galeriich rozsitil uz v dobe¢, kdy se staly vice dostupnymi nové technologie

videa pro zdznam 1 prehravani najednou, naptiklad tzv. Portapak na konci 60. let. V tu dobu se
ovSem hlavnim Zanrem experimentovani stal format video autoportrétu. Rosalind Kraus o tom
dokonce mluvi tak, Ze se video stalo nastrojem narcismu.?! V rukou béznych lidi se video stalo
zpusobem, jak zachycovat vzpominky. Popisuje to tak 1 Bill Viola, dlouho u néj doméci videa
s jeho rodinou a jeho tvorba byly pIné odlisné sféry, které se nemohly nikde protnout. ¥
Rozriiznéné piistupy k videu jsou patrné i u Bruce Naumana. Na jednu stranu se natocil,
s jakou vypjatosti chodi po ateliéru ve Walking in an Exaggerated manner — jinymi slovy,

pracuje v ateliéru, je v ateliéru, tudiZ je umélec a vSe co tam d€la je uméni (a kamera jej natocila

80 Informace o tom jsem vzala z jedné diplomové prace, uz si nevzpominam jaké. Napsala jsem Skakalovi o
rozhovor, aby informace potvrdil a doplnil osobné.

81 Rosalind E. Krauss, Video: The Aesthetics of Narcissism, October. New York 1996.

82 Christian Lund, Martin Kogi (ed.), Cameras are Soul Keepers, Interview with Bill Viola, Louisiana Museum
of Modern Art, London 2011. Zaznam: https://youtu.be/uenrts2YHdI?t=715
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uplné mimochodem). # Na druhou stranu kanonizovanou se stala jeho instalace Corridor piece
z roku 1970, kde divéka uvedl do chodby, na jejimz konci byla obrazovka a na ni se promital
obraz, ktery natacela divakiv pohyb zezadu. Divak zjistil, Ze maly prostor, ktery se mu zdal
zmapovany, vibec neovlada tak, jak myslel. Cim vice se pfiblizoval obrazovce, tim vice se
vzdaloval z dohledu kamery.

Videoart se podobnymi dily jako Corridor piece vydal novym smérem. Jeho tématem
pfestalo byt primarné zkoumani vztahu sledujiciho subjektu a natoCeného subjektu, ale
mnohem vétsi roli zacal hrat prostor a vnimani divaka, ktery dilo sleduje. A také urCité zaméieni

na formalni stranku snimani prostoru.

V osmdesatych letech podpotily tviirce dalsi pokroky v promitacich technologiich.
Ne&kteti umélci, kteti se do té doby zabyvali videoartem jako Bill Viola nebo Garry Hill
., prekrocili limitujici méritko videomonitoru — nékdy vytvareli promitaci pole o velikosti
muzejni zdi. vznikly obrazovy prostor byl nesmirny a pritom tajemny, naprosto zprostiedkovany
a pritom zdanlivé bezprostiedni. “, popisuje Hal Foster.?*

Takto pohlcujici az télesny zazitek vyvolava tfeba Violovo dilo The Sleep of Reason
prvné vystavené v roce 1988. Pii ném se divak ocitd v mistnosti, kterd nema striktni rezim
muzea, ale spiSe obycejného pokoje. Je zde stiil, na ném videomonitor a ten ukazuje detail spici
osoby. Nahodile, jakoby ve snovém zachvatu, mistnost potemni a na sténach se objevi obrazy
nasili do hukotu, ktery mistnost zaplni; poté se prostor vrati do normalu.®’

., Vjistém smyslu maji tyto videoprojekce, které také casto zahrnuji barvu a zvuk, nadech
Jjak stalosti velke malby, tak casovosti narativniho filmu. Toto preformatovani videa méni pojeti
jeho prostoru stejné jako divaka: prostor je doslova temny, nejasny, a divak je postaven do
pozice nékde mezi kontemplaci a uzZasem. Ale fenomenologické ucinky minimalistickych
instalact uplne nemizi; v jistéem smyslu jsou zduraznény, ale zpiisobem, ktery casto uvadi ve
zmatek télesné vnimani a technologickou mediaci. “%°
Jeho dosud nejpropracovangj§im dilem bylo Going forth by Day ( Jde vpted za dne —

nazev je odvozen z egyptské Knihy mrtvych), v némz je divak obklopen péti obrovskymi videi

8 Videoumélci, jako je Peter Campus a Bruce Nauman pouzivali videokameru k tomu, aby p¥itdhli divika
primo do oblasti dila, pricemz casto smésSovali cas viemu s casem video pomoci jeho schopnosti okamzité
prenosu a rychlého prehrani.“ Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al.,s. 698

8 Hal Foster, Spektakularizace uméni, Hal Foster, Spektakularizace uméni, In: Viz Hal Foster — Rosalind E.
Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn. 5), s. 700

85 Bill Viola, Sleep of Reason, zvukova video instalace, 1988. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=pHR9Td5FQ3s

8 Hal Foster, Spektakularizace uméni, In: Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn.
5), s. 700
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promitanymi zpomalené. Caste¢nd inspirovany Giottovymi freskami v kapli Scrovegni v
Padové (kol. 1303-1305) jsou jednotlivé Casti této , kinematické fresky* nazvany: Fire Birth
(Zrozeni ohn¢) — kiest, zde ve vodach ohné a krve; The Path (Cesta) — prtivod lidi po lesni cest¢;
Deluge (Potopa) — zatopeni ¢inzovniho domu; The Voyage (Plavba) — umirani starého muze u
feky; a First Light (Prvni svétlo) — svédectvi o osobé zachranéné vycerpanymi zachranari. The
New York Times popsaly toto dilo jako ,,ambiciozni meditaci na epicka témata lidské existence
— individualita, spolecnost, smrt a znovuzrozeni.*®’

Hal Foster pozoruje: ,, Tato ambice napovida, proc¢ Viola pracuje na virtualizovani
svého prostoru a derealizaci svého média: aby mohl docilit ahistorické vize duchovni
transcendence. Od samého pocatku byl videoart nachylny na technologicky druh
mysticismu.,,*® Technologicky mysticismus je vlastné néco, ¢im bychom mohli popsat i diive
zminéné navraty k predfilmovym technikdm. Disneyland je pouziva k tomu, aby vytvarel iluze
zivych mrtvych. Son et Lumicére je vytvaii, aby podtrhlo monumentalitu chatrajicich pamatek.

Jsou zde vsak dila od Billa Violy, u nichZ je tento mysticismus uz druhotny. Viola se od
70. let zajimal o mystiku a riznd nabozenstvi. Hlavnim tématem této fascinace vsSak byl
mikrokosmos a makrokosmos a jejich spojeni, to, jak se jedno odrdzi v druhém. Vezméme si
jednu z rangjSich Violovych praci z roku 1976 He weeps for you. Tento aforismus pochézi z
bible a s nim také spousta podobnych jako ,,on zemftel pro tebe*, coz odkazuje na to, ze se Bih
stal na chvili ¢lovékem, aby mu dal poznat néco ze sebe. Nazev dila mel dopomoci k tomu, aby
bylo pochopeno, Ze ma ontologicky vyznam, jinak totiz dilo nema viibec Zadnou nédbozenskou
ikonografii. Neni Uplné jednoznacné, i bez ndbozenského smyslu dilo zajimavé pracuje se
smyslovou a fenomenologickou zkusenosti.

Divak vstupuje do velké mistnosti, uprostted niZ se nachéazi aparatura; z ni pada pomalu
kapka. Poté si v§imne, Ze tento d&j se promitd na zed’. AZ na promitané zvétSeniné divak detailné
vidi, ze v kazdé kapce se odrazi obraz jeho tvaie a obraz mistnosti; kazda kapka funguje jako
cocka. Viola dostal tento napad udajné jednou, kdyz se v desti vracel z prace a na svych brylich
uvidél sviij obraz v mnoha malych kapickach. 8 Kdyz doséhne kapka v aparatufe povrchového
napéti, pada na buben, aby udé€lala zvuk. Za nasi bézné zkuSenosti nemusi byt zvuk dopadajici
kapky ni¢im vyznamnym. Viola se vSak stara o to, abychom toto dopadnuti télesn¢ pocitili.

Stejné tak vizualni vjem, pomoci technologie je vizualni vjem mnohokrat nazvétSovan. Uplné

87 Ibidem.

88 Idem.

% Viz. Christian Lund, Martin Kogi (ed.), Cameras are Soul Keepers, Interview with Bill Viola, Louisiana
Museum of Modern Art, London 2011. Zaznam: https.://voutu.be/uenrts2 YHdI?t=715
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jasn¢ v ném vidime vlastni podobu, i to, jak se v redlném Case méni. Nakonec tato naSe podoba
mizi s padem kapky... Viola mnohokrat zosttil smyslovy vjem promitanym obrazem a zvukem,
aby mu dodal na dulezitosti. V kiestanském smyslu, kde kapky casto ukazuji k pomijivosti

lidského Zivota, vytvofil videové memento mori. %

Dle mého nazoru se prvky tohoto dila velmi protinaji s tim, co jsem popsala jako
unikatni vlastnosti mappingu. Dilo obsahuje fyzicky objekt (kapka, aparatura) i projekci
(zvétSeny pienos) i synestezii (zvuk). Divak v tomto okruhu neustale t€ka pozornosti, setkava
se totiZ s jednotnym vjemem, piesto citelné rozdélenym. Jeho rozdilem oproti mappingu je, Ze
reprodukce a fyzicky objekt se sebe nedotykaji, nevzniké zde tfeni. Na druhou stranu zde ale
do jisté miry vznika stiet téch zkusenosti, protoze divak tak tipln¢ nevi, kde je pro néj realita,
zda ve fyzickém objektu, projekci nebo v synestezii. M4 neustale pocit, zZe jedno mu vypovida
o druhém.

Také zde nevznika tfeni typické pro mapping z toho divodu, Ze se nejedna o digitalni
projekci. Mozna zde do jisté miry dochazi ke vzorkovani (projekce vzorkuje realitu), ale
nedochdzi zde ke kvantifikovani, které zavisi na prekryti podkladu a novomedialniho objektu.
Prekryti, to je vlastné extrémni pfibliZzeni projekce a fyzického objektu. Bill Viola od sebe
naopak hmotny objekt, projekci a zvukovou syneztezii oddaluje.

O pozd¢jsich Violovych pracech Hal Foster tika: ,, I kdyz jsou promitaci plochy videa
serazeny v ruznych konfiguracich — nékdy divaka konfrontuji a nekdy jej obklopuji — prostor se zda byt
jesté virtudlnéjsi a médium méné konkrétnéjsi nez film. “°!

Dle mého nazoru se dnes v tvorbé s promitanym obrazem setkdvame v tomto smyslu se
silnou dichotomii. Na jedné strané jsou video mappingy, které i v historicky narativnim pojeti
Casto jsou zakazkou velkych firem. Jejich mysticismus je ¢imsi hranym, jakymsi pozistatkem
new age mysticismu z digitalnich filmt 90. let (viz. Kapitola o Brandingu, Betlémska Oddysea)

Promitany ¢i prosté pohyblivy obraz se v souasném postinternetovém umeéni nachdzi
spiSe znovu jako scénograficka intervence do galerijnich prostorii. At jsou tyto scénografie
sebevice zajimave, Castéji se zabyvaji spise virtualni realitou nebo vlivem virtualna na prozivani
subjektivity. Zaméfeni na objekty je né¢im, cemu se ¢asto vyhybaji.

Napt. instalace Super Mario Clouds od umélce Coryho ArcAngela je o vnimani prostoru

a zamérném inscenovani se do n¢j. Pracuje s kolektivnim védénim, jeho cilem bylo nejdiive

0 Ibidem.
°1Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn. 5), s. 700
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vytvofit stranku, ktera bude jednoduse obrazem pozadi ze hry Super Mario. Chtél vytvofit dilo,
které nikdo nebude muset vidét proto, aby védél, o ¢em je, instalace je tedy spiSe proti
vizualnimu vnimani.

V ramci 4+4 2018 byl také instalovan RGB Gradient Year od Magdalény Kasparové
(na velké obrazovce). Slo o gradient rizové barvy, ktery se zda nedinny, zatimco v rohu v

nenapadném digitalnim zobrazeni ubiha cas.

V této kapitole jsem sledovala dal$i prvky, které mély vliv na dne$ni formu video
mappingu. U kazdého z nich jsem také ukazala rizné ptiklady névaznosti, a to pfedevSim ve
dvou liniich, kdy jedna ma odlehcenéjsi, vice komeréni povahu a druhd maze byt zdkladem
jakési typologie svébytnéjsi mappingové tvorby. U nékterych dilezitych pirikladti z minulosti

se nesetkavame s navazanim v rdmci mappingu, ale spise u soucasnych post-internetovych d¢l.
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Vyvoj promitaného obrazu skrze mapping

Druhou tezi mé prace je objasnéni unikatnosti techniky promitaného obrazu. Video
mapping, rozsitil v déjinach tvorby s promitanym obrazem zasadni prvek: zaméieni na objekty.
V jeho pristupu je unikatni prave to, ze se promitany obraz nestretava s platnem, ale védomé se
stietava s objekty. To neni viibec nepodstatny detail, ale zdsadni podnét k novému rozvijeni
mysleni skrze umélecké pouziti promitaného obrazu.

V této kapitole se zamé&iim na to, co chapu jako zaméteni na objekt. Dle mého nazoru
tento vztah neni banalni a specifickym zptisobem pojima vztahy subjekt -objekt. Podle mého
nazoru se tento vztah a dals$i prvky velmi podobaji uvazovani, které je zakladem objektove
orientované filosofie, ptredev§im v pojeti Grahama Harmana. Tato kapitola nema byt
vyCerpavajicim diikkazem, Ze tomu tak je. M4 byt navrhem k tomu, Ze komplexnost objektove
orientované ontologie miize vyzadovat komplexnéj$i modely promitani obrazil, nez je bézné
kino.

Tato préace chce poukazat k tomu, Ze forma video mappingu je dost mozna prechodnym
jevem, ktery mize vést k obnoveni zajmu o promitany obraz a jeho konceptuélni uchopeni. Ve
svych rozhovorech jsem se pokousela tviirct ptat na to, jak mize byt video mapping v mnozstvi,
v jakém jej dnes mlizeme vidét, pro nasi dobu pfinosem. Ilustrativni je odpovéd’ Frantiska
Pechécka: ,,Pro mé jako tviirce je prinos v tom, Ze se déla v takovém mnoZstvi a jesté navic
hodné podobné, tudiz je hodné snadné se proti tomu vymezit. “ Podobné se vyjadiil tfeba 1 Petr
Skala: ,,Myslim si, Ze diky tomu, jak je tézké k tomu pristoupit zodpovédné a udélat to viibec
obhajitelné, je to nesmirné ndrocné.” Na otdzku co jej pii tvorb&é mappingii inspirovalo,
odpovéd€l: ,, Nic. Ja se nezajimam o video mapping. Nejsem zatizeny tim klisé. Potrebuji, aby
to mélo opodstatnéni, promitat obrazky na barak. Obecné se orientuji na design a inspiruje mé

prosté moje potieba. Jak bych to chtél vidét a kdo to ma videt.

Orientace na objekty v teorii

Spekulativni realismus je proud, ke kterému se v roce 2007 ptihlasili ¢tyfi autofi Ray
Brassier, lan Hamilton Grant, Quentin Meillasoux a Graham Harman. Shodli se na tom, ze
trvaji na nezavislosti svéta a véci v ném na nasi perspektivé. Jdou tedy proti Kantovi a jeho tezi

o fadu svéta, ktery je zaloZen na tom, jak jej nase mysl a jazyk a kultura strukturuji.
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Snahou spekulativni filosofie je pokus o vyvraceni teze, ze nemizeme nikdy uniknout sami
sob¢, tedy ze vSe je prave takové, jaké si to predstavujeme. ,,Realita je vzdy podivnéjsi, nez si
dokdazeme predstavit.« %

Spekulace ve 21. stoleti zaCina tam, kde nase pevné poznani konc¢i. Neklade si vSak
dogmatické naroky prozkouméavat neuchopitelny prostor a nepiedvidatelny ¢as. Zajima se o to,
co se déje na Zemi, ale je to obtizn€ uchopitelné.

Graham Harman svou variantu spekulativniho realismu nazyva objektové orientovana
filosofie. Razi specificky piistup k byti tzv. mimo nas. Kant fika, ze nemizeme spekulovat o
tom, o ¢em nemiizeme védét. Harman oponuje, Ze pravé proto spekulovat musime. %3

V zéklad¢ jeho mysleni stoji nazor zvany ontikologie, ktery v zaklad¢ tika, ze je jen
jeden typ byti, a sice objekty. Svét obsahuje mnozstvi objekti a zadny z nich nema piimy
ptistup k jinému, ani sam k sob¢. Tim zasadnim v tomto mysleni je, Ze to, co objekty jsou,
nemizeme nikdy pln€ poznat. MiZeme z nich néco okusit, jejich estetiku, jejich vztahy, ale
jejich podstatu poznat uplné nemizeme. **

Na poznani toho, co jsou objekty, se v ontikologii pouzivaji dva zasadni akty:
rozliSovani a oznaceni. RozliSeni vzdy pfedchazi oznaceni. Nejdiiv rozli§ime, Ze cosi existuje
nezavisle, a poté to oznacime jako objekt s néjakymi kvalitami.

»Velka cast soucasné filosofie a teorie radi subjekty/kulturu do oznaceného prostoru.
Proto objekty spadaji do neoznaceného prostoru a naklada se s nimi jako s nécim, co se od
subjektu odlisuje. ,”° Pokud nakladame s objektem jako s nééim co stoji v protikladu
k subjektu (co se od subjektu 1isi), tak se vlastné s objektem naklada z pohledu objektu jiného.
Znamena to, ze pokud by svét mél byt jenom nécim, co si predstavujeme a konstruujeme
v nasem mysleni, je to soucasti nas. Pokud je subjekt/kultura néco odlisného od objekti, jsou
to dvé byti nezavisla na sobé. Riizné objekty existujici tieba blizko, ale do jisté miry vZdy mimo

sebe navzdjem. To je zdkladni predpoklad objektove orientované filosofie.

V zésadé€ mi jde o to ukdzat, Ze pii promitani na objekt se nemusi dit pouze to, Ze na n¢j
promitneme jen néco z nas samych. Snazim se dokazat, ze pii ném také dochazi k tomuto

zasadnimu rozliSeni, Ze nezavislé je byti Cili objekt, ktery promitd, a nezavisly je 1 objekt,

92 Steven Shaviro, Pocdtky spekulativniho realismu, In: Véaclav Janos¢ik - Timothy Morton et al., Objekt, Praha
2015.,s.46

9 Viz Vaclav Janos§¢ik — Timothy Morton et al., (pozn. 96), 5.56

% Levi Bryant, Za objekt konecné bez subjektu, in: Véaclav Janos¢ik — Timothy Morton et al., (pozn. 96), s. 83-
102

%In: Ibidem.
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na ktery se promitd. I kdyz jejich vizudlni vjemy zacnou pifi promitani tvofit jednotu, je
nesporné, ze je stale vnimame jako dvé odliSend jsoucna: promitany obraz a objekt. OdliSena
jsoucna, ktera vchazeji do kontaktu, nebo do stietu, tim, ze mezi nimi vznika tfeni. Béhem praxe

promitani neni oznacena jen kultura/lidé, ale pravé i1 objekt, ktery je cilem promitani.

Toto zdlraznéni je diilezité proto, protoze pii bézném filmovém promitani se tak ned¢je.
Levi Bryant, dalsi z objektové orientovanych autord, pouZziva totiz pravé piirovnani k bézné
kinematografii k vysvétleni tohoto rozliSeni: ,,Analogicky Ize porovnat kulturalistickou
strukturu rozliSeni s kinematografii. Objektem je zde hlavni filmové platno. Subjekt je kultura.
Obrazy jsou obsah ¢i reprezentace. V ramci tohoto schématu je platno povazZovano za velmi
malo nebo nijak prinosné a veskerad pozornost se zaméruje na reprezentace nebo obsah. Platno
samozirejmé existuje, je vSak pouze nastrojem lidskych a kulturnich reprezentaci.*®

Levi Bryant viibec nebere reprezentace na lehkou véhu. Je pro n¢j velkou otdzkou, jak

moc se reprezentace drzi skutecnosti, a co je cilem a nasledkem reprezentaci. *’

Bryantova analogie nardzi na to, Ze v kin€ se sice promita na objekt, kterym je platno;
ale to je zamérné zapominano, jakoby nebylo viibec dilezité. Zde lezi pravé zésadni rozdil
oproti mappingu 1 projekénimu umeéni. Objekt, kam se promita, je dulezity. Je odd€leny
od toho, kdo promitd. To se vlastné¢ v biografu fict apln¢ neda. Uz totiz jen slovo ,,kino*
nezahrnuje jen jeden pfedmét (projektor nebo platno), ale prave, Ze zahrnuje celou aparaturu,
kterd umoznuje kinematograficky zéazitek: promitaci platno, projektor, obsluhu, i prostor. To
vSe totiz v kin¢ funguje v ramci jednoty; jeden prvek by nemohl existovat bez druhého.

Efekt kina totiz esteticky nezalezi na CcCitelném kontrastu nehybného platna a
pohyblivého obrazu, ale na vytésnéni platna, a pfenesenim se do pohyblivého obrazu. V tom,
7e se pohybem, co nejvice plynulym, divaci nechaji unaset a s tim také specifickou ¢asovosti
filmovych snimki. Neutrdlni prostor kina je dominanci filmu absolutn€ pohlcen. Jedna se o

« 98

wprostredi v pohybu®.”® Prostiedi, které nelze rozliSit na oddélené objekty a zkoumat je

samostatn¢ do hloubky.

% Levi Bryant, Za objekt koneéné bez subjektu, in: Vaclav Janos¢ik — Timothy Morton et al., (pozn. 96), s. 83-
102

97 Oznacujict vyznamy, znaky, formy, narace maji za iikol odvést tézkou praci a vysvétlit pro¢ spolecenskd
organizace nabyvad dané formy. Tento zpiisob vede k prehlizeni ostatnich faktori vytvareni seskupeni
zahrnujicich clovéka (pocasi, internetové pripojeni, silnice..). “ In: Ibidem.

% Arsenjuk Harmanovu estetiku povazuje za klasicistni nebo neoklasicistni. Harman's vision, on the contrary,
considers aesthetic experience essentially as domination of space over time and as such seems closely linked to
the condition of classicism or neoclassicism. A classicizing aesthetic of this type is unable to provide us with
theoretical tools for a sufficiently exhaustive account of the aesthetics of the cinematic image.” Luka Arsenjuk,
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To je dle mého nazoru zasadni ptinos k popisu moznosti promitaného obrazu, které jsem
nastinila v prvni kapitole. Popisovala jsem, jak subjekt, pied tim, nez bude promitat, pouzije
vzorek cilového objektu, aby mu promitany obraz ptizptsobil. Poté za¢ne promitat. Hmotny
objekt znovu zachyti promitany obraz. Ten se nejdiiv nachazel v ploché virtualni siti pixelti a s
dopadem na hmotny objekt se rozlozil po jeho povrchu, ktery neni ani Cisté plochy ani Cisté
virtualni, jako je miizka v prostfedi pocitace. Subjekt promitl cosi na objekt. Ale kdyz
piijmeme, Ze i ten, kdo promita, je samostatny objekt, nase zkuSenost se tim maze zménit.*
Objekt, ktery promitd, nemtize byt razem celé kino. Stava se rdzem souborem riznych objektii,

které maji svou individualitu.

Vladimir Turner, Ondrej Maly, Jakub Vi¢ek: Povinnd vybava

Vladimir Turner (*1986) je intermedidlni umélec, nejdiive studoval v Centru
audiovizualnich studii na prazské FAMU, poté v ateliéru intermedidlni konfrontace u Jifiho
Davida na prazské VSUP. Do roku 2012 puisobil také jako &len skupiny Ztohoven. Sylva
Poldkovéa charakterizuje jeho tvorbu takto: ,,Turnerovu jiz od studii znacné rozvétvenou
uméleckou cinnost spojuje jedno stéZejni téma a motivace — vyuziti potencialu verejného
meéstského prostoru jako svobodného fora. Soucasti jeho tvirci metody je pokus o infiltrovani
se a ndsledné narusSeni stavajici situace. “'°° Pohybuje se na pomezi dokumentarniho filmu,
site specific uméni a socidln€é angaZovaného uméni. Je napf. autorem jednodenni meéstské hry
na bazi situacionistickych principii pro libovolny pocet hracl, kterd vybizela Ucastniky k
pietvofeni osmnacti prazskych lokaci.!0!

Turner tika: ,,mésto mé inspiruje vétsinou negativné a moje projekty jsou tak casto jeho
kritikou.“!92 Svoje intervence do vefejného prostoru oznaluje jako urban-hacking. Jeho
pravidly je balancovani na hrané legitimity, adrenalin a snaha vyprovokovat pozornost
vefejnosti.

V roce 2011 s architektem a rovnéZz bikerem Ondifejem Mladym vytvofili intervenci
s nazvem Povinna vybava [14]. Chtéli tak komentovat podceniovanou bezpecnost cyklistl

v méstském provozu. Jejich povinnou vybavou pro cyklistu byl maly vykonny projektor,

On the impossibility of object-oriented film theory, Discourse, vol. 38 no. 2, 2016, s. 197-214, Project MUSE,
Wayne 2016. Dostupné z:www.muse.jhu.edu/article/651044

9 Subjekty jsou objekty mezi ostatnimi objekty, nikoli konstantnimi referencnimi body vztahujicimi se ke viem
ostatnim objektiim.“ Vaclav Janos¢ik — Timothy Morton et al., (pozn. 96), s. 99

100 Sylva Polakova, Viadimir Turner. Vagantem v informacnim véku, Cinepur, ¢. 104, 2016.
http://cinepur.cz/article.php?article=3641

1Ollbidem, www.uff-game.net.
102 Jdem.
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piipevnény na bicykl. Cyklista si projektorem promital grafické vyznaceni cyklistického pruhu
kamkoli potteboval. Turner k tomu tekl: ,Jednd se o vynalezeni zpiisobu, jak mit nekonecnou
cyklostezku.'0>

Cyklista, tot’ jezdec; esence pohyblivosti, pohyblivy obraz v praxi. To se cyklistovi
naramn¢ hodi. Méstsky urbanismus se jej snazi seSnérovat pouze do vyznacenych sfér, které
pro n¢j ale stejné Casto nejsou bezpecné. Cyklistovou vysadou je moznost pohybovat se
kdekoliv, protoze neni primarné nebezpecny.

To, ze cyklista mize najednou sdm promitat a znacit, kam pojede, je forma sobé
prospésného détournementu. Vyuziti promitaci technologie je pfi ném uplné prosté, ale ma
zasadni dopad. Jednota, tfeni a stfet zde byly vyuzity tak, Ze promitany obraz ma schopnost
dopadnout na jakykoliv povrch, i kdyz zde bude vznikat tfeni mezi podkladem a projekci,
prerusSovana ¢ara je tak jednoduchd, ze se nékam promitne a vzdy vyznaci cyklistovi cestu, at’
uz je to sebepodivnéjsi terén. Je to konceptualni vyjadieni cyklistovy nevypocitatelnosti.

Cyklista je subjekt 1 objekt v jednom. Sam pro sebe je subjektem. Ale pro ostatni, kteti
na n¢j hledi, je objektem. Odlisnost je dana uz jen relativitou pohybu a klidu. Projekt skrze
projekei ironicky poukazuje na to, ze mist, kde je cyklista svym panem, je omezené mnozstvi.
Zaroven dava cyklistovi (zdanliv€) pravo v bezpeci jet tam, kam chce. Projektor zanechava
cyklistovi zasadni svobody: mize jet, kam se mu zachce, neni se$nérovan piedznacenou
stezkou a také nezanechava po sobé stopy. JakozZto objekt odlisSny od pozorovateld je cyklista
objektem, ktery nikdy nepolapime, nikdy Upln€ nepronikneme do jeho zaméri. Smysloveé ho
vnimat neni nic jednoduchého, protoze je neustale v pohybu. A na to se Turner a Maly snazili
pfedevs§im upozornit, Ze odezirat cyklistovy zdméry je mnohem choulostivEjsi situace nez
odezirat zdméry napt. automobilll. Jeho svoboda je dvousecnd pro bezpeci vSech stran.

U Povinné vybavy se miize zdat, ze objekt pod projekci nevystupuje moc siln€. Primarné
se zd4, ze je centralni jen cyklista, vidény vice jako objekt, a jeho schopnost néco promitat. Ale
podle toho, kam jede a kam promita, fikda mnoho prave i o samotném mésté. Co je v tomto
piipadé objektem, na ktery se promita, je samotné mésto v mnoha jeho podobach, zakrutech,
atd... (Na rozdil od béznych mappingii také my jako pozorovatelé nikdy neziskavame pocit, ze
projekci mésto zmapuje celé). Mésto zde ovlivnilo samotného cyklistu, potazmo autory k tomu,

aby promitali tento konkrétni obraz; tento konkrétni vzorek méstského znafeni. Mésto

103 Zabéry z vystavy Velocypedia, galerie NTK, kurator Milan Mikulastik, Praha, 2011.
https://vimeo.com/23470185

Film s pouzitim Povinné vybavy v terénu, pousténi pii vystavé Velocypedia v galerii NTK, 2011.
https://vimeo.com/23469752
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vstoupilo do promitani jako koncept. A cyklista vstupuje jako viditelny objekt, ktery mésto
ohledavé a pfitom si jej pretvaii.

Ve skuteCnosti se s mestem, s cyklistou, ani s pozorovateli nic zdsadniho nestalo, ale
vSechny strany mély piilezitost navzajem na chvili okusit néco podivného. Néco, co jim mohlo
zprostiedkovat bézn¢ nevnimané udalosti pod povrchem méstského zivota. Metaforicky se tak

tato zkusenost maze ptiblizit estetické zkusenosti, o které pojednava Graham Harman.

Andrea Mikyskova: T-shirt with no logos

V roce 2018 prazska HoleSovicka Sachta prezentovala vystavu Choker, jejimZ hlavnim
tématem byla reflexe memu na internetu, celkové virtualniho jazyka a jejich dopadi na bézny
lidsky Zivot. Andrea Mikyskova tam vystavila bilé XXL tricko, zacilila na néj projektor a
vytvotila dilo s nazvem T-shirt with no logos [15]. Jeho inspiraci byl trend na instagramu
v roce 2016. Ptes jedinou noc jedna vlivna londynska bloggerka rozpoutala manii nadkupt
bilého trika s logem Levis a jeho grafickym znakem: dva pruhy, nad ndpisem a pod nim.
To, ze se v triku bloggerka jen vyfotila, stacilo k tomu, aby se triko zacalo skupovat napfi¢
celou Evropu.

Manie tam nekonci. V nasledujicich dvou letech se objevily na trhu kopie loga, kterou
zaCaly po manii s logem Levis pouZivat také jiné znacky. Konfekéni znaCky jako Zara,
ptetvofily grafické ztvarnéni loga Levisu a pouZivaji zde sviij vlastni ndzev. Mikyskova
zautocila na n€kolikrat apropriované logo dalsi apropriaci. Mezi dva pruhy misto napisu Levis
vklada pesimisticky ladénou bésen:

Stuck in the middle of a dream.
So caught in the reproductive cycle and
I am circling like hungry eagel-all around.
Please help me, you are my magic plant.

Please stay for two months if you want.

There will be time to realize the aim was a miss

Tyto intervence v podstaté vytvotily hladkou iluzi, jakoby logo bylo na tricku

predtisténé. Basen se objevovala po dvou fadcich (stejn¢ jako dvojice pruhti). Vytvorila tak
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narativni formu. Triko mélo v rdmci vystavy podle slov Mikyskové pusobit jako elegie, zdroj
emoci a smutku. Dilezitym nastrojem zde bylo, Ze basen se objevovala ve smycce, tedy znovu
a znovu a to melo kolobéh umoctiovat.

Proc¢? ProtoZze promitajici se obraz s basni, kterd zni trochu jako vyznani, je vlastné

zptitomnénim druhé strany. Firma Levis si tento vyvoj nijak nevybrala, mohlo by se to snadno
stat s nécim jinym. Jde o pohled nakupujicich, ktefi nasleduji virtudlni trendy, ktefi podle
Mikyskové: ,,nakupuji, chtéji viastnit, dostavaji se do cyklu a pak si to vycitaji. 1%
V jednu chvili se na tricko z projektoru vyroji podivna skrumaz. VétSina obrazu loga zmizela a
vyjevu zacal dominovat fotograficky obraz hoticiho ohné. Kolem jeho hladkych plament zeje
popel z ¢ernych pixelt. Tento vyjev se objevuje vzdy, kdyz basen skon¢i a ma se znovu cela
promitnout. Logo a cely smutny piibéh jednoho trendu lehly popelem. Brzy znovu pfijde trend
jiny, zd4 se, ze tentokrat je nostalgicky hlad po ném opravdovy, ale §lo znovu jen o pfechodny
pokus. Takové trendy se zdaji byt jako originalni navrat, byva to vSak ptedevs§im kopie kopie.

,,Pohled i spalovini ohném je nepiimy kontakt (vicarious contact)'”

mezi oddélenymi
Jjsoucny.“, pise Steven Shaviro, dalsi z autort z okruhu objektové orientované filosofie.!% Podle
ni je svét stvofen z objektd uzavienych ve vlastnim vakuu, které se mohou navzijem
kontaktovat jen nepiimo, dochézi k jakémusi dotykani bez dotykdni. Ohen stravujici veskera
loga na triku Mikyskové byl jinym ohném. Byl to pfiznané digitalni objekt, ktery znicil jiny,
stejné virtudlni (i kdyz ten se ve form¢& loga nachazi na trikach zhmotnény). Cykli¢nost a
neustalé opakovani je to, co Mikyskova zobrazuje jako deprimujici: to, Ze se to déje neustale,
a malo kdo se pouci. Milovana véc, vychdzi z mody a zpusobuje tim majitelim bolest, aby ji

tiSili na novém, pfechodném, objektu zajmu.

Pouzity motiv ohné v projekci pfinasi zajimavé srovnani dila Mikyskové a momentd,
kdy se stejny motiv pouziva ve video mappingu. Ve video mappingu ohen ptichdzi se snahou
dotknout se divéka skrz snadnou iluzi. Ohen, stejn¢ jako promitany obraz, je néco do jisté miry
efemérniho, pfi tom mocného. Urc¢itd nehmotnost ohné jej €¢ini snadnym ho takto reprodukovat.
Nérodni divadlo 28.10.2018 diky mappingu a koutovym efektim opravdu velmi piesvéd¢ive

hotelo. JenZe cilem zde byla iluze. To, Ze se divaci nechaji dobrovolné §alit, aby ji uvéfili a

104 Osobni sdéleni.

105 Pojem vicarious contact v podstaté vychazi z Harmanova pojmu vicarious causation. Pro Harmana svét je
stvofen z objektl jaksi uzavienych ve vlastnim vakuu, které se mohou navzajem kontaktovat jen neptimo,
esteticky a aluzivné. Kazdy kontakt se déje z dalky, Harman tika, Ze se dva objekty jaksi dotykani bez dotykani.
Steven Shaviro, Pocdtky spekulativniho realismu, in: Vaclav Janos¢ik — Timothy Morton et al., (pozn. 96), s. 46-
58

196 Thidem.
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uzili si spektakularni zazitek. Obnoveny pozar Narodniho divadla piinesl jako neSkodnou
zabavu, ktera stala velké spousty penéz. Kdo a pro¢ a jak tuto iluzi ptinasi, to jsou informace
naprosto druhotné. Divéci se jakoby ztotoznili s projektorem. Narodnimu divadlu se nestalo v
jeho dé&jinach nic slavnéjSiho, nez Ze bylo slavné postaveno a poté tragicky vyhotelo a bylo
znovu postaveno. Jedna se o jeden mocny prvek kolektivniho védéni, ktery o objektu divaci
maji. Nic jiného se ale o Narodnim divadle nedozvédé¢li. Objekt zistal nepoznan. O ni¢em se

nespekulovalo.

Pokracovani manie napovida tomu, ze ndhly trend nevznikl z lasky ke znacce Levis, ale
z n¢jaké zavislosti na vizualnich formach, na tom, ze chténi nééeho realného (tricka) vychazelo
z Cisté¢ virtualni zkusenosti, v ptipad¢ Zary Cistého komunikac¢niho kalkulu. Mikyskova tim

poukazuje na bizarnost internetového sdileni.

Digitalni ohen také poukézal na to, ze i kdyby logo v pocitaci bylo smazéano, nez by
se na triko otisklo (virtualné by ,,shofelo), nebo by bylo jakkoliv zniceno, bil¢ triko by stale
zlstalo bilym trikem a my ho pouZivali stale stejnym zptisobem. Logo je jen zpravou o ¢emsi
virtualnim, co stoji za nim. Bil¢é tricko je tim jedinym opravdu redlnym, co miizeme jako jeho
vlastnici vnimat a proniknout. Nicméng, o tom, co stoji za nim a za logem, a proc¢ jej nositel

kratkou dobu nosi a poté navzdy odlozi, mizeme alespon spekulovat.

MoZnost vyuZiti objektové orientované filosofie pro novomediilni umélecka dila s
promitanym obrazem

Vyse jsme se setkali s tim, jak byl model kina pouZit pro vysvétleni ontikologie v
objektové orientované filosofii. JenzZe napt. Luka Arsenjuk sleduje, Ze zatim se Sir§iho vyuZiti
objektoveé orientované filosofie pro vyzkum kinematografie nevyuziva. Prezentuje své
argumenty, pro¢ to nepovazuje za mozné.

Objektové orientovanad filosofie Grahama Harmana je obrazem reality sloZené z
nekonecného mnozstvi neredukovatelnych individudlnich objektti. Harman schématizuje svou
ontologii (jejiz nejmensi jednotkou je individualni neredukovatelny objekt) na ctytdilnou
strukturu, kterou konstruuje skrz dv€ hlavni rozdéleni. Prvni rozdéleni je mezi redlnym
objektem a smyslovym objektem. Druhé rozdéleni objekt vymezuje skrze jeho jednotu (ktera

také mtize byt smyslova nebo realna) oproti objektu jako mnohost vlastnosti a kvalit (které jsou
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také bud’ smyslové nebo redlné).Vztahy mezi elementy tohoto ctyflistku konstituuji cas,

prostor, eidos a esenci. Tuto ¢tyfdilnou strukturu objektu Harman ilustroval grafem:

Dossier: Is the Moving Image an Object? 201

Real
Object

Real
Qualities

Essence

Space Eldos

Sensuous

Qualities

Figure 1. Harman’s Fourfold.

Objekt také ve svém byti a radikalni individualité zistane vzdy nedosazitelny. Realné
jéadro objektl je vzdy néco, co nam nemuze byt znamé. Smyslové vjemy nebo kvality jsou cosi,
co z objektll vnimame, ale neni to jejich realita. Tato redlna podstata objekti tkvi v tom, co ndm
nezprosttedkuje ani zkuSenost fenomenologicka, kaZzdodenni, teoretickd, védecka nebo
jakékoliv, kterou si nelze snadno predstavit — vzdy u objektu existuje suverénni nezavislost,

kterd stoji mimo vztahy.'?

Jednim ze zésadnich témat Harmanovy objektové orientované filosofie je estetika.
Rika:,,Estetika je prvni filosofii.“'%® Podle Arsenjuka je Harmanova estetika objektd jakysi
vyzkumny program. Estetika je prvni krokem cesty k poznavani reality, kterd stoji mimo
smysly. Je to mozné, protoze filosofie v Harmanové pojeti ma schopnost pravé spekulovat o

objektech mimo nasSe smysly a zndmé, bézné vztahy.

Arsenjuk vidi hlavni problém v aplikaci objektové orientované estetiky na pohyblivy

obraz. Rik4, Ze tento koncept estetiky postihuje tak polovinu toho, co se d&je v kinematickém

197 Luka Arsenjuk, Objects in Withdrawal, Viz Arsenjuk (pozn. 102), s. 203
108 Viz Arsenjuk (pozn. 102), s. 211
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obrazu, ktery je vzdy temporalizaci prostoru a prostorovych vztaht — prostiedi v pohybu. ,,What
is striking about cinematic images is that their aesthetic effect does not depend on the classical
condition of stopping movement and arresting time but rather that in cinema time and
movement themselves become productive of aesthetic effects.“!% Vykladam si to tak, Ze
Arsenjukovym hlavnim problémem je to, Ze je to praveé samotné tradi¢ni kino, tmavé a uzaviené
atd., kde ¢as a pohyb samotné produkuji esteticky efekt. Nic dal§iho za nimi. Zména Casu a

vnimani pohybu.

Esteticka zkuSenost je podle Harmana vytvofenim nového vztahu mezi smyslovymi
kvalitami objektu a opravdovym objektem pod nim. Timto novym vztahem je jakési piirovnani
(allusion), naznaceni, ptitahovani (attraction). V zékladu je, ze objekty maji jakési dvé vrstvy:
jedna je smyslova, a druhd je jadro objektu, které existuje mimo nase smysly, mimo veskeré
myslitelné vztahy. Mezi témito dvéma vrstvami se nachéazi prostor. Jak je podle Grahama
estetika prvni filosofii? Predklada sviij proces nazvany allure (Cesky néco jako ptimknuti). V
jeho zakladu je jakasi zkuSenost podivnosti, kterd naboura nasi béznou zkusenost s objektem.
Néco podivného, co bychom v béZné zkusenosti s objektem necekali. Tato zkusenost podivnosti
podle Harmana plyne z toho, ze smyslovéa sféra objektu a jeho nesmyslové, pravé jadro, se sobé
pribliZily, pfimkly se blize k sobé.

To stejné bude nyni feCeno komplikovanéji. Estetika se podle Harmana vyjevuje po
osach casu a prostoru. Oddéleni smyslovych kvalit od jednotného smyslového objektu podle
Harmana konstituuje ¢as. Vztah mezi smyslovymi kvalitami a readlnym objektem konstituuje
prostor. Esteticka zkuSenost musi obsahovat néjakou prostorovu fuzi. Allure je ustanovenim
prostorové jednoty, ktera je umoznéna docasnou diskontinuitou. Smyslova sféra objektu a jeho

nesmysloveé, pravé jadro, se sob¢ pfiblizily, pfimkly se bliZze k sob¢.

109 Pokracuje zpfesnénim svého argumentu na to, Ze Harmanovu estetiku povazuje za klasicistni nebo
neoklasicistni.* Harman'’s vision, on the contrary, considers aesthetic experience essentially as domination of
space over time and as such seems closely linked to the condition of classicism or neoclassicism. A classicizing
aesthetic of this type is unable to provide us with theoretical tools for a sufficiently exhaustive account of the
aesthetics of the cinematic image.“ Viz Arsenjuk (pozn. 102), 212
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212 Luka Arsenjuk
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Figurc 5. The spatializing aesthetic of OOP.

Arsenjuk ke svému uvazovani pouziva grafii, které vychazeji z ptivodniho Harmanova
grafu objektového Ctyflistku. Dle mého nazoru jej 1ze vztahnout k tomu, co se d€je pfi promitani
na objekty. Smyslova sféra objektu a jeho nesmyslové, pravé jadro, se k sobé pfimkly. Nastala
tedy fuze prostoru mezi nimi, tzv. allure. Allure je zakuSeni ¢ehosi z neproniknutelné podstaty
objektu. Znamena to ale, Ze n€kterd ze smyslovych kvalit se stala vyznamné&jsi nez ty ostatni,
nekterd z nich vstoupila do tohoto procesu, a ptiblizila se k jadru objektu. Toto pfibliZeni je ale
jen docasné. Proto mezi jednotou smyslovych kvalit (Sensuous Unity) a touto vymykajici se
smyslovou kvalitou (v grafu oznacena jako Sensuous qualities) vznika ¢asova prasklina. Na
chvili se nékteré¢ smyslové kvality odkazi k hlubsi podstaté, a to na chvili zrusi smyslovou

jednotu objektu.

Tento proces by se dal pfirovnat pravé k tomu, co se mize dit promitanim na objekty.
Tim, Ze na objekt promitneme (vzorkovany a posléze kvantifikovany) obraz, na chvili zménime
jeho smyslovou jednotu. Nékteré z jeho smyslovych kvalit nahle vypovi néco o podstaté, ktera

neni smyslim za béznych okolnosti dostupna.

Problémem Luky Arsenjuka v tomto pfipadé je, ze bézné kino jednoduSe neumoziuje

pronikani do néjakého objektu. Bézné kino pouziva filmové platno, které je vidéno jako
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nepodstatné. Jediné dulezité v kiné je, ze prostor kina pln€¢ umozni, Ze promitany obraz sdm o
sobé diky svému fascinujicimu pohybu a svételnosti a zvukiim vstupoval nerusené do mysli
divaki. Prostor kina, filmové platno a promitajici strana jsou ve skute¢nosti jednotou, alespon
ve vnimani divakl; to vSe vytésiiuji a soustfedi se pouze na efekty na promitani. Platno,
promitajici strana i cely chod kina funguje jako souc¢inna jednota, nelze rozlisit a oznacit za
riuzné objekty.

Casovy zlom, ktery vznika narusenim smyslové jednoty, se dle mého nazoru kiizi s
poststrukturalistickym eventem. Jedna se rovnéz o doCasnou udalost, ale nevratna zména ve
struktufe, to je pravé ona moznost okuseni néco z pravé podstaty objektu. Nebo alesponi z jeho

sféry, ktera unikd nasich smyslim. Promitani obrazu na objekt je vzdy eventem.

Luka Arsenjuk pise: ,,What OOP seems to chart is a certain philosophical orientation
for which an encounter with cinema does not at all present a crucial condition of thinking.
There is something rather surprising in OOP’s noncinematic thought, particularly when we
think of the extent to which a certain meeting between cinema and philosophy has been (and
continues to be) crucial for much of contemporary philosophy. ,, llustruje to ptikladem citatu
Gillea Deleuze nebo Alaina Badioua, ktery tikd, Ze v nasi soucasnosti (tedy po Delleuzovi) je
jasné pozadovani filosofie kinem — nebo jasné vyzadovani kina od filosofie.“!°

Arsenjuk povaZzuje objektove orientovanou filosofii za filosoficky projekt, ktery vypada,
7e si nepieje uchopovat kino a byt jim uchopen, coz nas ma podle Arsenjuka zasdhnout dvéma
zpusoby. Ten prvni se da popsat tak, ze se jednd o anachronistickou snahu — filosofie
charakterizovana regresivni touhou restabilizovat mysleni a odstranit z néj efekty kina.

Ten druhy zptasob, jak nds mé zasdhnout, Ze objektove orientovana filosofie si nepieje
uchopena kino a byt jim uchopena je, Ze se jedna o filosoficky projekt se silnymi ptiznaky jakési
SirSi post-kinematografické prestavby vztahu mezi kinem a filosofii. ,,Pricemz bychom tedy

méli pozorovat mizeni kina v zadnim zrcatku filosofického mysleni !

10 Philosophy only exists insofar as there are paradoxical relations, relations which fail to connect, or should

not connect. When every connection is naturally legitimate, philosophy is impossible or in vain. Philosophy is
the violence done by thought to impossible relations. Today, which is to say "after Deleuze," there is a clear
requisitioning of philosophy by cinema - or of cinema by philosophy. It is therefore certain that cinema offers us
paradoxical relations, entirely improbable connections.” In: Alain Badiou, Cinema as a Democratic Emblem,
Parrhesia 6, 2008, s. 1. Dostupné z: http://www.lacan.com/badcinema.html

"1 A philosophical project that does not seem to wish to seize and be seized by cinema—as appears to be the
case with OOP—can in this context strike us in two ways. It can either be construed as essentially an
anachronistic endeavor—a philosophy characterized by a regressive desire to restabilize thought and eliminate
from it the effects produced by the existence of cinema—or we might take the philosophical project of OOP as
one of the symptoms of some wider post-cinematic realignment of the relationship between cinema and
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Je to pravé tento druhy nazor, ktery se mi zda validni. Neni nutné, aby kino plné
vymizelo. Ale od doby, kdy se ustélilo ve svém nejbéznéjSim pojeti (indexicka povaha filmu,
narativni forma, biograf) uz prodélalo mnohé zmény. V devadesatych letech 20. stoleti to byla
digitalizace filmového média, kterd dnes uz jako samostatny proces pomalu vymizela. Jak fika
Kittler: ,,Digitdlni zpracovani obrazu nastava ve stejny okamzik se skutecnosti, zejména proto,
Ze nechce byt reprodukci jako konvencni umeni. S realitou se prolina az tak, ze dnes mluvime o
rozsirené realité.“!? Digitalni obraz chce byt jednoduse néco vic neZ reproduket, otiskem. Chce
rozsifit to, co vniméme jako realitu.

K tomu spousta technik, které filmu ptedchazely, se nyni dostavaji do centra pozornosti.
Animace a digitalni film dnes pro nas utvari tu samou zkusenost; rozsifenou realitu jako film.
Skryté a opomijené techniky digitdlniho filmu vysly ven ze studii, aby byly pouzivany jako
svého druhu pfedstaveni. Jejich cilem uz neni filmové platno, které ztraci na dilezitosti, ale
realné, hmotné objekty.

Na misto promitaciho platna a kina, které¢ funguje pon¢kud mimo béznou zkuSenost
svéta, mapping a projekéni dila dosazuji realné objekty, o nichz ma smysl spekulovat. Co je na
vztahu kinematografie a objektoveé orientované filosofie nefunkéni je podle mé to, Ze tradi¢ni
kinematografie uZ je pro ni anachronistickym modelem. V devadesatych letech 20. stoleti uz
hlavni pfistup do virtudlniho neni film, ale internet a digitdlni média. Komunikace
v redlném case.

Nick Srnicek, jeden z dalSich ptislusnikt filosofického proudu spekulativniho realismu,
tiké: ,,Zdverem se zda, ze ve veku ohromné komplexnosti je jednim ze zakladnich prostiedki
prekonani neoliberalni premisy o nemoznosti zasahu do této slozitosti pravé slouceni umélecké
praxe, digitalni simulace a technologické infrastruktury do projektu, jehoz cilem je zndzornit
ne-objekt, jakym je neoliberalismus.“!'3 Ne-objekty (non-object) jsou Srnickovym konceptem.
Jednim z nich je napf. ekonomie, protoZze ta neni objektem podrobitelnym piimé percepci.!'

To je dle mého nazoru zésadni rozdil mezi béZnymi video mappingy, fungujici jako
branding velkych neoliberalistickych spole¢nosti, a dily jako je Povinnd vybava nebo T-shirt
with no logos. Pokud se promitd mapping jako brandingova zakazka, vznika tim jakysi pasivni

komentaf, vypovéd o neoliberalismu uvnitf mantineli, manipulovand spolecnosti, ktera

philosophy, in which case we would now be observing the disappearance of cinema in the rearview mirror of
philosophical thought. “ Viz Arsenjuk (pozn. 102), s. 214

12 Friederich Kittler, Optical Media, 2002, s. 228, in: Nick Srnicek, Problém budoucnosti, in: Vaclav Janos¢ik —
Timothy Morton et al., (pozn. 96), s. 119-122

113 Ibidem.

14 Idem.
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mapping zadala. Cosi to o ni vypovi jen do urcit¢ miry. Oproti tomu Triko Mikyskové fika
prave néco o situaci, z niz dilo vyslo. Manie tri¢ek s logem velké spole¢nosti, vyprovokovana
skrze instagram, je post-internetovym dilem Mikyskové komentovano v tom smyslu, jak se
internet a trh prolinaji. Pii tom vSem hraji lidské emoc¢ni pochody — nostalgie, touha,

manipulovatelnost, atd. vyznamnou roli. Nejsou pouze kyzenym efektem.

Lev Manovich pfipojuje ke svému li¢eni udélosti rozsifeni kinematografu v 90. letech
19. stoleti empatickou poznamku: .,V Chicagu, stejné jako Kalkaté, Londyné i Petrohradu,
Tokiu, Berliné a v mnoha dalSich mensich méstech filmovy obraz uspokojoval publikum, které
muselo mimo promitaci mistnost celit ¢im dal tim vetsimu informacnimu tlaku. Toto prostiedi
se uz vymykalo jejich psychickym podminkam, presnéji jejich prirozené schopnosti zpracovat a
zaznamendvat data. Pravidelné navstevy potemnélych odpocivaren kinematografii se tak staly
béznou soucasti sebezachovy moderniho clovéka.“''> Nazyva kina temnymi odpo¢ivarnami,
mistem, kde se tehdejsi divaci mohli oddavat vjemim, které na né byly zacileny tak, aby je
pobavily a vyvolaly emoce. Informacni tlak okoli byl rdzem pry¢, nebo byl alesponi udélan
srozumitelnym. Publikum nemuselo v kinematografu premyslet, pro¢ vidi na platn¢ urcity
obraz. V readlném svété¢ rané¢ho kapitalismu zacinal vladnout chaos reklam a nové formy
komunikace jako telefon ¢i telegram zacaly ménit svét.

V kinég neni prostor pro pronikani objektii jinymi objekty. Divaci se v ném bavi, nebo
examinuji sami sebe na zaklad¢ toho, jak na n¢ v kin€ plisobi promitany film v prostiedi

odtrzeném od reality. V kiné hmotn4 realita nevstupuje do dialogu s projekci.

115 Lev Manovich, Jak se média stala novymi, in: Manovich (pozn. 7), s. 63
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Branding

Z kraje nového tisicileti uz se dostavame do doby, kdy mapping skutecné opousti
postprodukéni studia a stava se formou predstaveni. Tato technika byla vSak velmi drahd i
v postprodukei a timto pfistupem rozhodné nezlevnila, zacala byt pro takové ucely dostupna

jen velkym spole¢nostem.

Tato kapitola je vyvrcholenim mé prace v tom, Ze se zabyva fakticky tim podstatou toho,
pro¢ se vétSina video mappingu dnes kond a pro¢ se vibec video mapping tak globalné
etabloval. Takto situaci vystihl v rozhovoru FrantiSek Pechacek: ,,Videomapping je pro me
médium. Od doby jeho etablovani ubéhla uz skoro jedna dekada. V momentalni fazi se veze na
jakési viné, a to se déje ve dvou jednoduchych rovinach: jedna je komercni nebo eventovd,
kterou lze Ccasto videt, jsou to napr. ruzné akce k oslavam vyroc¢i atd.. Tato rovina
se etablovala vlastné jako regulérni PR nebo brandingovy ndstroj, kterym se da i uzivit. A ta
druhd rovina, ta spocivd v uvaze o video mappingu jako o uméleckém smeru, ktery bohuzel
dostava docela na frak od toho prvniho. Ta prvni vétev viastné i tu druhou vétev to médium
obecné stavi do urcité pozice. Ale presto existuji jakési skupiny i dila, které stoji za zminku, jez

I3

Ize klasifikovat jako umélecky styl vyjadrent. *

Video mapping se stal novou formou publicity pro velké spole¢nosti. Je k tomu vhodny
hned z né€kolika divodu, jako to, ze jeho ptiprava vétSinou probiha pfedem a nemiize dojit k
selhani lidského faktoru, na tviirce 1ze uplatnit n€jaké pozadavky vizualizace vlastnich idei nebo
log. Zaroven mapping vytvaii specifickou udalost, protoze vstupuje do tkdné Zivota mést. Jeho
ojedinélost a velkolepost jeSté znasobuji, Ze se firma prezentuje vlastné volnou tvorbou a
zprostiedkovanim zazitku. V této posledni kapitole chci srovnat dva specifické ptipady
instituci, které ke svému brandingu uz vicekrat pouzily video mapping. Chci ukézat rozdily v

pfistupu instituci, potazmo rozdily ve vysledku.

Hal Foster charakterizuje vedle digitalizace dilezit¢ zmény z 90. let 20. stoleti: ,,
devadesatych letech architektura a design nabyly v kulture na diileZitosti. Ackoliv tato
vyznamnost pramenila z puvodnich debat o postmodernismu, které se zameérovaly na
architekturu, byla potvrzena inflaci designu a vystavovani v mnoha aspektech spotrebniho
Zivota — v modé a maloobchodeé, v korporacnich znackach a urbanistickym rozvojem a tak

dale.,,'’® Débordlv spektakl, kapital naakumulovany do miry, Ze se stdva obrazem, Foster

116 Viz Hal Foster — Rosalind E. Krauss — Yve-Alain Bois et al., (pozn. 5), s. 700
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povazuje za logiku mnoha muzei a kulturnich center. ,Jak jsou navrhovana spolecné se
zabavnimi parky a sportovnimi komplexy, aby asistovala postindustrialni noveé uprave starého
industrialniho velkomeésta — tedy aby byla bezpecnda pro nakupovani a zdbavu, coz casto
znamend vytésnéni delnickych a nezaméstnanych trid a podporu ,,znackové hodnoty* pro

globalni korporace... “!"7

Proti podpote znackovych hodnot se uz do jisté miry vyjadiovali tviirci v 80. letech,
kdyz provadéli détournement. Pii jiz zminénych vécech (a také u video mappingu) ve vetejném
prostoru dochazi (oproti Fosteroveé popisu) vSak k zahrnuti mezi divaky apln¢ vsSech vrstev. Ve
vétSing piipadi se publikum formuje bez jakékoliv kontroly, je to také jejich cilem. Cilem je
ovlivnéni ndzoru véts§inové spolecnosti, intervence do prevladajiciho minéni. To je vlastné i ta
nejjednodussi reklama.

Twvirci reklam v béZném pojeti jist¢ museli zaznamenat, Ze efektivita bézného obrazu se
znaén¢ snizuje ve svété pohyblivého obrazu a svételnych technologii. Cilem reklamy je vzdy
zaujmout a to v prvnim momenté¢ nelze obsahem nebo snad vtipem, ale formou, ktera je
zvlastni; plisobi unikatné na smysly.

Uz piiblizné od osmdesatych let se v architektufe objevuji medidlni fasady. Jde o to, Ze
pevnou soucasti fasady architektury (nebo dokonce celou jednou jeji fasddou) se stdva velka
obrazovka. Problém je, Ze to omezuje nejen funkce architektury (okna, ¢lenéni) ale 1 jeji jazyk,
formu, kterou komunikuje ven sama o sobé. Né&jakou dobu po, nebo moznd soubézné s
medialnimi fasddami se reklamni obsah, kterému se hodi svételnost a pohyblivy obraz, zac¢ina
promitat pomoci projektort.

Riké se tomu branding, to je budovani a péée o brand, ¢&ili znaku. Znacka, to je duse
firmy, jakasi esence jejitho vnimani. Tato esence je definovana souborem hodnot; vzhledem,
nazory, atd. Znacka ma schopnost v lidech u firmy vyvolavat ocekdvani, je to jakasi povést,
kterd ptedchazi firmu. OdliSuje znacku od konkurence. Vzhledem k tomu, ze v éte kapitalismu
chovani obchodnich firem ovliviiyje 1 jiné instituce, mize branding dnes provozovat mnoho

instituci Gpln€ opa¢ného razeni.

7Thidem.
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Branding CVUT

Jako nazorné ptiklady brandingu skrze video mapping bych chtéla zminit ty, kterymi se
prezentovala prazski CVUT. Oba tvoii pojeti, které povazuji za velmi standartni. Obsahuji
rizné opakované prvky, obsahujici jak znovuozivovani mrtvych, tak naraci ve stylu Son et
lumiere. Ob¢ sice byly od zacatku vytvareny pro konkrétni budovy, ale jejich vypovédni i
esteticka hodnota by se vlastn¢ nezménila, pokud by se novomedialni objekty promitaly nékam
jinam.

Roku 2013 byl vicekrat na Betlémskou kapli uveden videomapping s ndzvem Betléemska
Oddysea."'® Jeho autorem byla Zdeiika Cechova a studenti jejiho kurzu video mappingu na
prazské CVUT. Jedna se vlastné o pohledy do historie, které nejdiiv sleduji a komentuji
zalozeni kaple, poté zivot mistra Jana Husa a pak dokonce ukazuji, Ze kaple je dnes soucasti
zivota CVUT. Tyto epické epizody jsou uvedeny textem a posléze rozvijeny monology,
oznaditelné jako poeticka fikce, a maji zpiitomnovat Husovo kazani. '°

Vlastné se zde promital jakysi dokument o recipovdni objektu. Zabyval se
spolecenskym vyznamem, ktery se kolem kaple v ¢eské spolecnosti udrzuje, ktery je dnes jiny,
nez byval kdysi, a to, Ze tyto vyznamy mame vnimat jeden po druhém a zaroven jako jeden
celek. Pokud jde o konkrétni provedeni, vypovéd’ a vizualni efekty, za dokumentarni je oznacit
nelze. Velkou ulohu zde hraje fikce, historickd i materidlova (kdyZ se na budové skladaji
kameny, nebo kdyz obristd popinavou rostlinou), efekt hudby, efekt mluveného slova.
Materialova fikce se ¢asto objevuje jako lyrickd metafora pro vyznam spolecenskych zmén, a
tak se da fici, Ze recepce zachycend timto videomappingem je predevSim emotivni vnimani.
Jeho snaha postihnout v§echny zdsadni vyznamy a prohloubit jejich emotivni vyznam se snazi
zasahnout kazdého divaka. Tyto emoce heroické epiky a nostalgie jsou jednoznacné. Kdyz
studenti CVUT nakli¢ovani na fasadé piebiraji tituly pti promoci, divak ma citit radost a pychu.
Tato vSeobjimajicnost a jednoznacénost emoce ma urdité prvky kyce. 120 Zaroven vlastné podava

zpravu o estetickych a grafickych moznostech svych autort.

118 7deiika Cechové - Miroslav Vobotil, Betlémskd Oddysea, videomapping k vyro¢i CVUT, Betlémska kaple, Praha 2013.
Videozaznam: https://www.youtube.com/watch?v=vWRczZnlJxw&list=PLF2F717B14C74003C&index=30

119 Vysokoskolaci i sdm rektor se zhostili drobnych hereckych roli, a podileli se i na vyrobé& efektl v pracnych pocitacovych
animacich. Cela pfiprava trvala 3 roky. ,,Rozpohybovali jsme nékteré obrazy z Betlémské kaple i casti kaple zvenku, postavili
Jjsme na ni kamenti a rozpohybovali jsme ho - kameny padaly nahoru a dolii. Asi nejtézsi pro mé byla cast, kdy cela kaple
poroste jakymsi zelenim - pracoval jsem s kazdym listkem zvlast. Téch listkui je tam asi 200 nebo 300," tekl student Jakub
Pospisil. https://www.irozhlas.cz/kultura_vytvarne-umeni/projekce-na-zdech-betlemske-kaple-pripomnela-600-vyroci-
upaleni-jana-husa 201310131048 sbartosova

120 Sv¢ vnimani kyce zakladam na teorii Tomase Kulky. Tomas Kulka, Uméni a ky¢, Praha 1994,
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Betlemska Oddysea je jakysi dokument o objektu se spoustou efektq, trikt a kolazi, ale
samotny objekt se tam ponékud ztraci, divod pro mnohé z trikd evidentné chybi.!?! Pokud by
se obsah promital na jinou k tomu dostacujici velkou plochu, efekt bude stejné sobéstacny;
tvary Betlémské kaple jsou zadané uz ve zdroji projekce. Velka spousta efektli na ni sedi

jednoduse proto, Ze se tam vesla, a fasada ma vyrazné hladky charakter.

V roce 2017 prazska CVUT k inauguraci své nové budovy, kde sidli Cesky institut
robotiky a kybernetiky (CIIRC) vypravila narativni exkurz do historie od svého vlastniho
zalozeni s kratkou prezentaci kazdé své existujici fakulty. Budova neni po své estetické strance
vetejnosti pfili§ pfijimana, ponévadz jeji prisvitny plast’ je vyroben z nové transparentni latky
a kontrastuje se solidni architekturou v okoli. Mapping vytvoftili FrantiSek Pechacek a Josef
Kortan, znami jako Black division.!??

Narace zacala symbolicky od praveéku a riznymi starovékymi vyobrazeni. Na mensi ¢ast
nové budovy se napf. promital anticky tympanon. Mapping se evidentné snazil dat budové
lidstéjsi tvar a spojit ji s tradici, vlastn€ znovu v tradici Son et lumiére. K zapojeni nové budovy
doslo az ve chvili, kdy vypraveécsky hlas prezentoval jednotlivé fakulty. Na budové se vzdy
promitaly né&jaky efekty, které mély zaméfeni fakult ilustrovat, a k tomu se na mensi budové
promitala loga. Byla to vlastné pomérné zajimavé vyuziti motion designu a textur k ilustraci.
Castgjsi je, Ze se textury u video mappingu pouzivaji samoudelng.

I ptesto se vSak da konstantovat, Ze vypovédni hodnota by byla stejnd, pokud by se
promitalo na jinou architekturu, objekt do vysledku vlastné¢ nijak nevstupoval. Vrcholem
mappingu byly 3d animace robotd, vyfezavajicich logo CVUT a promluva do budoucnosti.
Mapping splnil ucel v tom, ze divakim komunikoval pfedstavu a souvisejici emoce ohledné

toho, jak maji novou architekturu vnimat.

121 7 ¢&isté architektonického hlediska by se dalo poukazovat na to, Ze videomapping pracoval jen s ndhodné
vzniklym schématem na fasade, za néz mize umisténi okapu doprostfed. Zna¢né méné bral v potaz prostor
uvnitf, kde se redln¢ odehrava vse, k cemu narativ mappingu odkazoval.

122FrantiSek Pechadek a Josef Kortan (BLACK/DIVISION) - Ondtej Mikula (AidKid), videomapping na novou
budovu CIIRCS, oslava otevieni, Praha 7.9.2017. Zaznam: https://media.cvut.cz/cs/video/20170907-
videomapping-na-budovu-cvut-ciirc
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Branding Nové Scény Narodniho divadla

Nova scéna Narodniho divadla prosla po pievratu prudkym vyvojem. Od roku 1992 do
roku 2001 byla Laterna magika ekonomicky sobéstacna, ale po prvnim poklesu turistické
navstévnosti Prahy se uz neobesla bez statni podpory. Na konci roku 2009 musela byt jako
samostatnd instituce z finan¢nich dlivodl zruSena a od zacatku roku 2010 se stala soucasti Nové
scény Narodniho divadla. Tuto institucionalni zménu provazela brandigovd kampan
s ndzvem Novd scéna LIVE s heslem ,,Zaéindme z gruntu® 123 Stejné prazska CVUT si tviirce

vybira diky star§im svazkim, ale ptidéluje jim v tvorb¢ jinou roli.

V roce 2010 bylo mozné v Praze vidét svételnou show na Novou scénu Narodniho divadla.
Autory byla skupina SPAM; Vladimir 518, David Vrbik, Ondfej Andéra a dilo se nazyvalo BIT
[11]. (Tito lidé pro Laternu Magiku vyvijeli pfedstaveni s novomedialni tématikou jako projekt
TOW). Vladimir 518 k tomu tekl: ,,Smys/ bitu. Co to znamend, jako? Zmenseni jakykoliv
informace na to nejzdakladnéjsi zrnko pisku, zdkladni ano/ne, ano ne, ano ne... Ta doba je
digitalni a nas bavi jako digitalni média a technologie, estetika, hudba a tak dal... Lidi mizZou
ocekavat v podstaté audiovizudlni priilet po tyhle budové, kterd je svym zpiisobem digitalni.*1?*
Nebyly zapojeny jen projektory a hudba, ale také lasery.

BIT byl dokonce o rok pozdé€ji zopakovan s nazvem Rekonstrukce bitu (a bohuzel podatilo
se mi najit zdznam az z tohoto ptedstaveni, nikoli z toho prvniho). V Rekonstrukci bitu je
prvnich 5 minut z 10 vice méné diskotékova show, prehlidka efektli. Asi pravé v poloving se
objevi velky napis BIT a posléze napis BINARY. S tim pfichazi také slovni komentaf:
»Nachazime se v obdobi prechodu z analogové éry do digitalni. S obrovskou vytrvalosti
preklapime nasi kulturu nevédomé do nové instituce bindarniho kodu, a tim vytvarime zcela novy
mechanismus mysli. Véci zacinaji pismenem...(hlas se odmlc¢i, na budové se objevi pismeno
b)... V pocitaci jedna bytost odpovida jednomu bitu. Obrovsky vykon superpocitace nas dovedl
do soucasného stavu veci, kde zatim reSime jen zdkladni otazku...jeden bit, reprezentuje
zdkladni jednotku. Ziskavame jen odpovédi na otazku (na budoveé se rozsviti ano a posléze

ne)...Lidstvo ocekava prichod kvantového pocitace. “'>> Posléze piijde rytmicka hudba, pii niz

123 Sylva Polakovd, Konvergence filmu a architektury. Pipad Prahy, Disertaéni prace (PhDr.) Univerzita
Karlova, Filozoficka fakulta, Katedra filmovych studii. Vedouci disertacni prace PhD. Petra Hanadkova, Praha,
2015, s. 181

124 Vladimir 518 - David Vrbik - Ondiej Andéra — SPAM, BIT, Nova scéna ND 2010. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=N1_GiJiLTM8§

125 Ibidem.
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na levé polovin€ budovy pokracuje hudebni vizualizace a na pravé ¢asti, (pfiblizn€ tam, kde se
nachazi jevisté¢ Nové scény), se stiidaji rizné obrazky pocitaci.

Toto rozhrani ma v piipad¢ architektury symbolicky vyznam. Navazuje na audiovizudlni
stat’ (autorsky vyraz) o Karlu Pragerovi, komunistickém architektovi (Karel Gott Prager,
20091%6), ktery mél zménit tvaf Prahy svym dalekosdhlym urbanistickym planem, (v podstaté
nékteré ctvrti jako napf. Smichov mél naprosto nahradit svoji architekturou, vychazejici
z brutalismu.) Par malo budov, které v jeho ramci postavil, se staly symboly doby, a po roce
1989 nenavidénou ptipominkou. Pravidelné zaznivaly hlasy, Ze architektura z téchto dob neni
hodnotna a méla by byt zbotena. Mélo kdo byl schopen ji vidét jako svétovou, vétSina Ceské
spolec¢nosti ji vnimala pod ndnosem politickych udalosti. V 90. letech, které formovaly Cleny
skupiny SPAM, se tyto ndzory vyhranovaly; pohled na soucasnou dobu a minuly rezim se
zjednoduSoval jakoby do bindrniho koédu: soucasnost je spravn€, minulost je Spatné.
Ve skutecnosti mnoho dél, které komunisticky rezim financoval a postavil, obstoji alespon
technicky a neni zatizena explicitni propagandou. U skupiny SPAM je to dlouhodobé téma, po
BITu '?7 se odehralo jesté predstaveni v prazském Rudolfinu nazvané Another Brick, které je
sice neorenesanéni z 19. stoleti, ale rekonstruoval ho rovnéz Karel Prager.!8

BIT i Rekonstruce bitu jsou o tom, Ze digitalni procesy se stavaji formou mysleni ¢lovéka
v digitalni éfe, kterd zavladla v 90. letech, po nejistém nastupu v letech 80. '>°Alespofi v druhé
verzi si autofi jist¢ pohravali s tim, Ze bit zni také jako Ceské slovo byt, které vychazi ze slova
byt; byt ¢i nebyt; 0 nebo 1, coZ parafrazuje odsudky vetejnosti viici této architektute.

Formalni stranka je zde pro tu obsahovou nepostradatelna. Rizné Cary a linie, které se na
fasddu promitaji, by totiz jinde vyzn€ly do prazdna jakozto hladky dekor. Ale diky styku
s fasddou, kterd pifipomind digitdlni monitor, je tento hladky svételny obraz narusen
jednotlivymi sklenénymi cihlami a pfipominaji bitovou grafiku. Digitalni forma i tématika zde
byly zvoleny maximalné konceptualné. Estetika evokovala stary pocita¢ s nizkym rozliSenim,
coz v té¢ dobé mélo uz konotace znacné archai¢nosti, ale také nostalgie. Urc€ity navod na to, jak

vnimat budovu Nové Scény byl podén takto, esteticky.

Budova Nové scény Narodniho divadla je vyjime¢nym piikladem koncepéniho brandingu

pomoci novomedialnich dé€l. Jejich volba neni nutné pfistoupenim na modni vlnu, vychazi

126 y]adimir 518 - David Vrbik - Ondiej Andéra — SPAM, Karel Gott Prager 2009 https://vimeo.com/22311920

127 Vladimir 518 - David Vrbik - Ondiej Andéra — SPAM, BIT, Nové scéna ND 2010. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=N1_GiJiLTM8

128 https://www.abradio.cz/hudebni-novinky/reporty/6105-sifon-vladimir-518-a-vrbik-to-je-spam-another-brick/

129 Je zde souznéni i s Manovichovy nazory o otisku forem indexickych médii, pfedev§im filmu, do nageho mysleni. Viz. Lev
Manovich, Jak se média stala novymi, In: Viz Manovich (pozn. 7), s.61-66
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z toho, Ze Nova Scéna pojala Laternu magiku, a nehraje tradicni divadlo, ale intermedialni
piistupy. Zkoumani projekéni technologie v rdmci divadla je jejim hlavnim oborem.

Pravidelné¢ se takto prezentuje pti zahéjeni sezony a ve vyjimecnych ptipadech instaluje dila
i na stalo. To je piipad napft. spoluprace s Jakubem Neprasem. Poprvé na Ciry sklenény vestibul
promital dilo Kultury v roce 2007. Bylo slozeno technikou digitdlni kolaZze zaznami
z archivu ¢i databéaze, kterou v roce 2006 jesté jako student ucinil svym pfednim smérem
uméleckého vyzkumu. Zaznamy spojuje do mnoha vrstev a smycek, ze kterych tvofti ,,fantaskni
rostliny a organismy a jejich kultury”!3°,

Od roku 2018 je na architektuie Nové scény piimo nainstalovan NepraSuv intermedidlni
objekt Kulturni roj. Je to socha vznikla asamblazi vceliho ulu, kosti, objektti z 3d tiskarny,
plexiskla, skla, a v urCitém uzavieném okruhu zevnitt sdm na své rizné Casti objekt promita
archivni zabéry z predstaveni Nové scény nebo z Laterny Magiky.

U nového objektu Jakub Nepra$ zapojil tyto uvahy:* Kdyz mé oslovili, premyslel jsem, jak
uchopit tady tu obrovskou piazzettu. Slo mi o to dostdvat ty véci do verejnyho prostoru, takze
Jjsem chtél délat tu véc venku, ale spojovat se s timhle obrovskym prostorem je sloZity...a proto
jsem se rozhod pro né udélat néco mensiho, kompaktniho, inspirovanyho prave vcéelim rojem,
ale potazmo jako néjakym atraktorem. Podivny atraktory, ktery jsou ve vesmiru a pritahujou ty
obrovsky casti vesmiru kamsi, kde viitbec nevime, co se tam déje, ale viastné nds to zajima, prijit
tomu na kloub, takze tady ma clovék pres celou tu piazettu moznost prijit k tomu detailu a
prohlidnout si zpatky takovouhle kulturni anomalii néjaky zvlastni, uslechtily plisné toho
divadla...v pozitivnim slova smyslu!“ ! Vidime tedy, ze Nepra§ zdmérné nezvolil velkou
formu, vzhledem k co nejlepSimu vyjadieni pfehodnocoval méfitko architektury, které je
schvalné monumentalni a postrada néjaky pointujici detail. Nepra$ zvolil jazyk s konotacemi
ptirodovédy, ktery je mu vlastni a zaroven je v jisté opozici vuci vytvarné strance architektury,
jde tedy o stiet.

NeprasSova instalace se zaroven architektute pfiblizuje tim, Ze jeji Casovy prib¢eh je nastaven
do smyc¢ky, ¢as naSeho vnimani je tedy stejné jako v ptipadé architektury Cisté nasi volbou. V

ptipadé vSech ostatnich zminénych mappingii byl €¢as vzdy ohrani¢eny, v délce kolem 10 az 20

130 Miizeme tak do jisté miry sledovat jejich uzavieny mikroskopicky Zivot. Tento obéh je podobny proudéni krve v tkanich,
mizy v rostlindch, metabolismu, ¢i dokonce globalnimu trhu a vyméné informaci mezi riiznymi propojenymi ¢astmi
svétového. Jakub Nepras, Kultury, projekéni dilo, Laterna Magika v Praze, 2007. Viz. http://jakubnepras.com/cultures/76 .
Nebo Alena Uxova, Multimedialita a bioartové koncepty v tvorbé Jakuba Neprase, 2013 Bakalatska prace (Bc. ) Masarykova
Universita, Filozoficka fakulta, Vedouci prace: Mgr. Martina Ivi¢i¢, s. 22

131 Jakub Nepras, Kulturni roj, piazzeta Narodni divadla, Praha 2018. video z vernisaze:
https://www.youtube.com/watch?v=Ydnhq6y-WFY
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minut, tedy v délce, ktera se podoba filmové ukazce nebo jedné epizod¢ televizniho seridlu. To

jsou formaty, jejichz ukolem je snadné divacka konzumace.

V ptipadé Nové scény jde o strategicky branding, ktery evidentné funguje formou dialogu.
Umélci neméli tvofit video mapping, ale projekéni dila, jejichz vypovéd byla
na nich. Narodni divadlo se tim padem nezajima jen o to, jak se prezentuje, ale jak jej riizni
umélci riznych generaci a smysleni pojmou; tento nazor poté nechaji vetejné vizualizovat.
Zadavatel jim zde ocCividné nechal volnou ruku v tom, jakého aspektu celého fenoménu
se chytit. Umélci evidentné zacali kontemplaci objektu v celé jeho §ifi nebo brain-stormingem,
a rozhodli se pro jeden nazor, ktery budou prezentovat. Nejde tedy o zobrazovani pftijatych
pravd, ale vlastné o uméleckou spekulaci.

Zaroven v jejich pojeti byl vidét nejen nazor na objekt, ale urcité oznaceni sebe sama.
Skupina SPAM nastolila show, ktera evidentné evokuje klubovou hudebni scénu 90. let. Jakub
Nepra§ se zase prezentuje jako védecky vyzkumnik. Ttreni zde nastdva tudiz z téchto

nazorovych pozic.
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Zavér

Prvni tezi mé bakalaiské prace je, ze video mapping nebo projection mapping jako prace
s promitanym obrazem je novym navazanim na vyvoj piedfilmovych technik pohyblivého
obrazu. Je tomu tak kvuli specifické formé digitalni skladby zdznamu a digitalni animace. Tuto
tezi jsem zformulovala na zaklad¢ Kinematografické teorie novych médii Lva Manoviche tak,
jak ji popsal v knize Jazyk novych médii. Ta je specifickd tim, ze historii pojima jako
kontinualni vyvoj. Pokud tento pohled aplikujeme na dosavadni znamé piiklady nejstarSich
ptedobrazii mappingu, jakym je Haunted Mansion v Disneylandu nebo Son et lumiére na
francouzskych pamatkach, je zjevné, ze oba tyto jevy nesou kontinuitu predfilmovych technik
aZ do dne$nich doby. Tuto tezi podporuji i dal§i formy mappingu vychéazejici z proudu
expanded cinema a videoartu.

Mou druhou tezi je, Ze video mapping nebo projection mapping rozsitil objektovou
orientaci v tvorbé s promitanym obrazem. Orientace na objekty nemusi byt u mappingu vzdy
dislednd, prave i1 tim vzbuzuje u divaka a tvlrci reakce a zamysleni, jak to dokladaji také
samotné rozhovory. Ukdzala jsem, jak objekty v tvorbé s promitanym pohyblivym obrazem na
objekty vstupuji do sdéleni a utvareji projekeni dilo jako takové. Vlivem objektove orientované
filosofie, kterad hojn€ v poslednich letech vstupuje do novych médii a postinternetového uméni
a vlivem rozsifeni mappingu jako projekce na objekty, nyni vznikaji dila, kterd vyznamnég
specifické schopnosti promitaného pohyblivého obrazu, aniz by bylo nutné do nich vkladat
ruzna klisé a typické mappingové formy. Pracuji s nevyhnutelnosti uziti promitaného obrazu a
jeho médiovych specifik.

Je otazka, jestli je emancipace této formy moZznd. Projek¢ni technika je stale velice
drahd. V ramci brandingu mapping miize ukazovat na to, ze zadavatel odmita fyzickou reklamu,
a cti architekturu. K tomu, aby tyto efemérni, ale vyrazné projekty zlstaly diistojné, by mélo
byt diilezité, aby je zadavatelé odliSovali od bézné reklamy, a pokladali i jejich obsah za volné
pole uméleckého vyjadieni. Umélecky pocin, ktery mtize byt viici zadavateli nebo prvku jeho
¢innosti do jisté miry kriticky, dodava v zdklad€ brandingové zakazce uméleckou hodnotu a
piesah. Témi se muze zadavatel prezentovat jako novodoby mecend$ uméni a umélecka
intervence se muzZe stat konstatovanim o né€em, co se tyka jeho oboru nebo soucasti jakési jeho

sbirky. Je dilezité, aby zadavatelé, velké firmy, nepouzivaly tviirce jako nastroje.

Jak jsem ukazala ve své posledni kapitole zabyvajici se problematikou brandingu, je

evidentni, ze velké firmy pievazné pouzivaji mapping jako reklamu ve forme velké kinematické
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obrazovky. I kdyz je projekce jakoby nasazena na prvky budovy, vypovédni hodnota mappingu
by se nemusela zménit, pokud by byl penesen napt. do kina nebo konferenéniho salu. I prestoze
se v tu chvili mapping chova jako film, v banalné konstruované form¢ svého sdéleni se stava
prezentacnim designem.

Digitalni mapping ptinasi velké moznosti a to pfedevsim velmi organické zaclenéni
pohyblivého obrazu do objektu. Design, ktery si firma vyzada, by se nemusel inspirovat pouze
reklamami, ale jinymi formami designu ve vefejném prostoru — osvétleni, znaceni, navigace a
jiné formy, které mohou zahrnovat interaktivitu. Jak ukazuji v kapitole vénované brandingu, je
zjevné produktivni upoustét od efemérnich velkolepych projektii a ptiklonit se k projektim v
mensim rozsahu, ale delsiho trvani. Tim se zadavatel svou intervenci zapojuje do vytvareni
urbanismu meésta a neparazituje na ném.

Projekéni dila budou vzdy svdzanim nékolika aktérh, pfipadné Céastecné uzavienym
okruhem. Je dilezité, aby role vSech aktéri byly jedinecné; role objektu, role promitajiciho,
role divéka i role techniky. Technika nema emoce, ale svym zptisobem k ndm promlouva a my
zachycujeme, co chceme vidét, jejimi o¢ima, a kdyZ promitame, tak promitame jeji perspektivu.
Je mozné, aby se autor vzdalil a u€inil z techniky hlavniho piivodce.

Ptesné to vétSinou délaji tvlirci mappingii; vytvoii vSe pfedem a na misté je obsah pouze
odbavovan. To je také zdsadni rozdil u video mappingu oproti vjingu, zZe pozice autora je v ném
Casto skryta nebo odsunuta na okraj. Jen malokteti autofi jsou vzdy schopni aplikovat néjaky
jazyk, ktery by pro néjbyl signaturou a zarovei vzdy piedstavoval specifické feSeni pro dany
kontext.

Dulezité je zodpovédet si na otazku, kdo je hlavnim cilem jako receptor? Pokud se tvofi
mapping jako velkolepa jednorazova udalost, vétSinou byva jaksi fotogenicky; skutecné Casto
se tvofi s ticelem, aby jej v néjakém momenté divaci vyfotografovali a sdileli na internetu. Je
zajimavé u velkych mappingii proto porovnavat efekty, které trvaji jen v fadu vtefiny a ty které
zustavaji déle a napéti k nim n¢jak smétuje. Neni pak dilezity zazitek obsahu a ovlivnéni redlné
smyslové zkuSenosti, ale fotogenicnost, ktera se stava neverbalnim jazykem diskuze o udalosti
na internetu. Jestli do jisté miry tato neverbalni diskuze po socidlnich sitich miize k né€emu
vést (napf. nové vnimani architektury nebo rozsifeni problému), nebo pouze rozsifuje reklamni
zamé&r mappingu, je otazkou.

Setkdvame se Casto s tim, Ze formy digitalni kolaZe, ktera utvaii vétSinu grafické stranky
vefejného prostoru, jakoby se uz stavaly nereflektovanou normou. Stejné tak u beéznych

mappingii, jejich animace na nas ptsobi kycovité svou hladkosti a nerealnosti zaroven. Praveé
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zvysené védomi vici nové estetice a virtudlnim formam i na téch nejskrytéjSich mistech mutze
produkovat sebevédomé, reflexivni a nad¢asové vysledky.

Rozhovory s tvirci se skute¢né shodovaly v tom, ze vétSina z nich vnimé v tvorbé s
promitanym obrazem znacnou dichotomii, kde na jedné stran¢ se vytvareji spektakularni
komer¢ni realizace a na druhé strané tvorba s osobnimi motivacemi s uméleckym presahem.
Castéji se objevilo, Ze prvni mapping, ktery kdy vidéli, byl ten jejich. To nedava odpovéd na
otazku, kde video mapping jako takovy skute¢né vznikl. Ukazuje se vsak, ze se jedna o praxi,
kterou bylo a je mozné provadeét vice zpuisoby. Rozhovory také ukazaly, ze se k této praxi tviirci

dostali ptes rtizné obory, pies divadlo, animaci nebo tieba architekturu.
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https://www.novinky.cz/cestovani/224132-v-ostrave-dokoncili-orloj-spusti-ho-v-pulce-unora.html
https://www.novinky.cz/cestovani/224132-v-ostrave-dokoncili-orloj-spusti-ho-v-pulce-unora.html
http://www.munart.org/index.php?p=15

Prilohy

Obrazova priloha
[1] Veronika Leova, Hiep Duong Chi, pouziti masky jako fyzické vrstvy mimo projektor v ramci

projekéniho dila na sklenénou kouli, festival 4+4 dny v pohybu, Praha 2018. Foto: archiv autorky.
[2] Michael Naimark, Displacements, analogova projekce v bilém interiéru, 1986: Screenshot:

https://www.youtube.com/watch?v=bMDr_CFFgWE

[3] Pink Flloyd, fotografie skupiny hrajici na podiu v baru s liquid projection.

[4] Pink Floyd, The Wall tour, 1979-1981. Foto: Victoria Broackes ed. - Anna Landreth-Strong - Mark
Blake — Aubrey Powell: Pink Floyd. their mortal remains, London 2017, s. 130

[5] Suicidi e omicidi acrobatici di Koine. Screenshot: Carlo Infante, Index P.O.W.; ptehled italského
zanru Videoteatro, festival Scenari dell'Immateriale, 1989. Video:

https://www.youtube.com/watch?v=pSIR2ZHS8vII

[6] Krzysztof Wodiczko, Astor building projection, 1986, Foto: Jerzy Borowski

[7] Krzysztof Wodiczko, screening at Venice Biennale, 1986, Foto: Jerzy Borowski

[8] Krzysztof Wodiczko, Tijuana projection, 2005. Screenshot:
https://www.youtube.com/watch?v=juq-Z481Y7g

[9] Mario Mariotti, projekce na kostel Santo Spirito, 1980, Florencie. Foto: archiv umélce

[10] Robert Lepage — Ex Machina: The Image Mill. Sila v pfistavu mésta Québec Foto:
http://lacaserne.net/index2.php/other_projects/the image mill/

[11] Vladimir 518 - David Vrbik - Ondiej Andéra — SPAM, BIT, Nova scéna ND 2010 Foto: Vladimir
518 - Jan Matousek - Markéta Vinglerova, Mésto = Meédium, Praha 2012,

[12] Macula, Archifon. Foto: archiv umélct

[13] Black_Division, video mapping na ¢esky pavilon na Expo v Milan¢€. Zdroj: archiv autorti

[14] Vladimir Turner, Ondiej Maly, Povinnd vybava, projektor na bicyklu, 2011. Foto: Screenshot
[15] Andrea Mikyskova, T-shirt with no logos, digitalni projekce na bilé triko xxl, vystava Choker v
galerii HoleSovicka Sachta, Praha 2018. Foto: archiv umé&lkyné

[16]T.LT.S.: Untitled. Cty¥i dny v pohybu, Praha, 2018. Foto: archiv autorky
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Odkazy na video zaznamy

V dob¢ psani prace bylo mozno nalézt mnoho videi odkazujici na realizace umisténé riiznymi
uZzivateli na internet. Tyto videa, jejichz autenticita neni 100 % ovéfitelnd, jsem vyuZila pouze jako
doprovodné pomucky k informacim z odbornych textii nebo fyzické zkusSenosti.

Odkazy jsou setfazeny ve vzestupné chronologii uvedeni d¢l, dila se stejnym rokem datace jsou

fazena podle pfijmeni autord, pfip. podle ndzvi uskupeni ¢i instituci.

1. Disneyland, Grimm grinning ghosts, Haunted Mansion, Ghost ride, Florida 1969.
Zaznam:
Nov¢jsi verze, Pafiz, zaznam uvetejnén 2018. Ukazka:

https://www.youtube.com/watch?v=mGzUwo008XqQ

2. Tan Emes, animace pro piseit One of these Days od skupiny Pink Floyd, 1971.

Zaznam: https://www.dailymotion.com/video/x17acm5

3. lan Emes, animace pro pisenl Time z alba Dark side of the Moon skupiny Pink Floyd,
1973. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=PsxkBbkOQWA

4. Michael Naimark, Displacements, imersivni video instalace, San Francisco Museum
of Modern Art, San Francisco 1984.
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=bMDr_ CFFgWE

Informace: http://www.naimark.net/projects/displacements.html

5. Bill Viola, Sleep of Reason, zvukova video instalace, 1988. Zaznam:

https://www.youtube.com/watch?v=pHR9Td5FQ3s

6. Carlo Infante, Index P.O.W.; ptehled italského zanru Videoteatro, festival Scenari

dell'Tmmateriale, 1989. Video: https://www.youtube.com/watch?v=pSIR2ZH8vyII

7. Krzystof Wodiczko, Hiroshima Projection, projekce na architekturu, HiroS§ima 1999.

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=WqgSwFscWtl

8. Shelley Eshkar a Paul Kaiser, Pedestrian, interaktivni video projekce, Rockefeller

Center a Harlem, Manhattan 2001. Zaznam: https://vimeo.com/80340143

9. Rafaelo-Lozano Hemmer, Body Movies, interaktivni novomedidlni instalace, Hong

Kong 2006. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=g-CNxFiXZDY

10. Piero Angela et al., Domus Romane v Rimé, interaktivni projekéni expozice v
archeologickych ruinach, Palazzo Valentini, Rim 2006. Ukézka:
https://www.youtube.com/watch?v=wocoQd-Poo4

11. AntiVJ, video mapping, Lyon 2006. https://www.youtube.com/watch?v=L64-nqZsgjo
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21

22.

23.

24.

25.

Jakub Nepras, Kultury, Laterna Magika, Praha 2007. Zaznam:
http://jakubnepras.com/cultures/76

AscoltiVisivi, Sezioni, festival Luminaria v Neapoli, 2008. Zaznam:

https://vimeo.com/3499177

AntiV], Crea, Son et Lumiere performance na Mont des Arts, "Nuit Blanche", Brusel

2008. Zaznam: https://vimeo.com/2690618

Robert Lepage et al., The Image Mill, velkoformatova projekce na silo v pfistavu,
Québec. 2008, 2012.

Fotografie:http://lacaserne.net/index2.php/exmachina/gallery/the image mill/#id=alb

um-31&num=content-857

Ukazka: https://www.youtube.com/watch?time_continue=7&v=48j-7ZSfpOM
Ukézka:https://vimeo.com/57492020
Dokument: https://www.youtube.com/watch?v=1Y WbkMpiryI

AntiV], Tour Des Convoyeurs, video mapping, Mutek, 2009. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=ckVKc5k9DDQ

AntiV], Enghien, video mapping, Bains Numériques festival, Enghien les Bains 2009.
Zaznam:https:// www.youtube.com/watch?v=EhTOWwAZxK0

Dan Gregor, Petr Krejéik, videomapping na divadlo Hybernia, Praha, 1. Rijna 2009.
Zaznam: https://vimeo.com/9782003

Dan Gregor, Aeroport, videomapping na no¢ni klub Aeroport pii Mezinadrodnim

filmovém festivale Karlovy Vary, 2009. Zadznam: https://vimeo.com/8533607

Kryzstof Wodiczko, The Europe of Strangers, Benatské Biennale, Polsky pavilon

2009. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?time_continue=6&v=UX1aj57VkKg

. Urbanscreen, 555Kubik, video mapping, Kunsthalle Hamburg 2009. Zaznam:

https://www.youtube.com/watch?v=3h3D6dCLAeo

www.vimeo.com/5677104

Vladimir 518 - David Vrbik - Ondiej Andéra — SPAM, Karel Gott Prager 2009.
Ukazka: https://vimeo.com/22311920

Vladimir 518 - David Vrbik - Ondiej Andéra — SPAM, BIT, Nova scéna ND 2010.
Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=N1_GiJiLTM8

Obscura digital, videomapping na Guggenheimovo muzeum, New York 2010.

Zaznam: https://vimeo.com/channels/touchdesigner/16519029

Dan Gregor a Amar Mulabegovi¢, videomapping k oslavam 600 let vyroci prazského

orloje, 2010. Zaznam: https://vimeo.com/15749093
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26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

Son et lumiere, narativni piedstaveni son et lumiere s projekci na pyramidy v Gize,

zaznam zveiejnén roku 2011. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=L{70-

ygRsNO
Andrej Boleslavsky, roundmapping na lahev Becherovky, CIANT, Praha 2011.

Dokument: https://vimeo.com/34124333

Initi a Floex, videomapping na Hotel Hilton v Praze, 2011. Zaznam:

https://vimeo.com/50054754

Marco Nereo Rotelli, Los tato poetico, projekce, italsky pavilonu na benatském

Bienale, 2011. Ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=kd4AfowLZTA

Initi a Floex, Archifon, Kaple Boziho téla v jezuitském Konviktu, festival festivalu
PAF, Olomouc 2011.Ukazy:

Archifon 1. https://vimeo.com/37920250

Archifon I. na Discovery Channel https://vimeo.com/43357708

Archifon II. https://vimeo.com/51127289

Archifon II. zkouska https://vimeo.com/50878319

Archifon IV. https://vimeo.com/244709295

Viz. Christian Lund, Martin Kogi (ed.), Cameras are Soul Keepers, Interview with
Bill Viola, Louisiana Museum of Modern Art, London 2011. Zaznam:
https://youtu.be/uenrts2 YHdI?t=715

Studio Azzuro, Risveglio, Milan 2011. Zaznam: https://vimeo.com/44940559

Moire a Petr Skala (Skékala), videomapping na budovu byvalé Iékarny, festival
Vzafi, Olomouc 2011. Zaznam: https://vimeo.com/38602777

Moire a Petr Skékala, 4 star was born, interaktivni video mapping, festival Skyway,

Torun, 2012. Ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=2X59XIL8qqc

AscoltiVisivi, Tonestone, video mapping, festival Luminaria, Neapol 2012. Zaznam:

https://vimeo.com/19526899

Boot-Av, videomapping na Dim umeéni, Ceské Budgjovice, 2012. Zaznam:

https://vimeo.com/41428235 https://vimeo.com/41428234

Romain Tardy, Joannie Lemercier, AntiVJ, ,, Making of Omicron “, dokument,

Vratislav 2012. https://vimeo.com/41475403

Bordosz Artworks, permanentni videomappingova instalace na Hrad Breda, Mad’arsko

2012-13. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=09yL.ntmSz7Y
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39.

40.

41

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

Spectaculaires, digitalni son et lumiere na bazi video mappingu na katedralu v
Chartres, féte des Lumicres, zdznam zvetejnén 2013. Zaznam:

https://www.youtube.com/watch?v=NviTpDb6pEk

Oficialni zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=WSoVLIF1-5¢

Lifeform, Ligth Factory, video mapping na diim ve mété Chartres, video mappingova

soutéz, Chartres 2013. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=Wz7QkAA2sq0

. ZeroZero(Moire),Kazdy z nés...videomapping pfi otevieni 14|15 BATOVA

INSTITUTU, Zlin 27.9.2013. Zaznam: https://youtu.be/GeOUHygrh90?t=298
Zdetika Cechova - Miroslav Vobofil a studenti CVUT, Betlémskd Oddysea,

videomapping k vyro¢i CVUT, Betlémska kaple, Praha 2013. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=vWRczZnlJxw&list=PLF2F717B14C74003C&in
dex=30

Romain Tardy, Squeaky Lobster, Défilé, videomapping na divadlo Hybernia, Signal
festival, Praha 2013. Videozaznam: https://vimeo.com/86989363

Black Division, video mapping, Most 2013. Zaznam:

http://www.blackdivision.cz/2013-most-mapping/

Black Division, Up, videomapping na klub Roxy, Praha 2013. Zaznam:
https://vimeo.com/90344466

Ryoji Ikeda, Radar, projekéni site-specific dilo, Fondation Vasarely, Aix-en-Provence
2013. Ukézka: https://www.youtube.com/watch?v=Pse_-F-FHu0
https://vimeo.com/77224886

Vladimir 518 — David Vrbik - SPAM, Interpretace cerno-bilych struktur Zdenka
Sykory, Signal Festival v Praze 2013. Ukazka:
https://www.youtube.com/watch?v=0UQeB338SQ0

Milan Cais, Karliv Hlidac, projekce, Signal festival, Praha 2013. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=-rZ91nb4H58

Can Buyukberer, Morphogenesis, Signal dome, Signal festival v Praze, 2013. Ukézka:
https://www.youtube.com/watch?v=k1ulr3fboVs
Tony Oursler, Infuence Machine, Tate Modern, London 2013. Ukézka:

https://www.youtube.com/watch?v=_YQoEgAyqp0

Andrej Boleslavsky, Archi-bio, Signal festival, Praha 2014. Ukéazka:
https://vimeo.com/105120515

http://id144.org/projects/archibio/
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52.

53.

54.

55.
56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

Mario Mariotti, projekce kolektivnich grafickych navrhii na dotvofeni nedokoncené
fasady kostela Santo Spirito ve Florencii, nové provedeni z roku 2014. Fotografie ve

slideshow: https://vimeo.com/85180759

Black division, video mapping na Bativ institut, Studentsky festival videomappingu
Maska, multimedialniho festivalu Mixer organizovaného FMK UTB, Zlin 2014.

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?time_continue=45&v=CR2EhDyiwMs

Reportaz s rozhovory programu Neon o studentském festivale Maska ve Zliné, 2014.

https://www.youtube.com/watch?v=l1gVBDLTjyql
Jakub Nepras — spolecnost Lasvit, Kura, 2014. Zaznam: https://vimeo.com/243705294

Macula, Jezi$ tdhne na Berlin, video mapping na budovu knihovny, Liverpool 2014.

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=Y03rWhXQ0mA

The Macula, Spectrum, Chram sv. Barbory v Kutné Hote. 2014
https://www.youtube.com/watch?v=pdfEIWqlLno

Black Division, video mapping na paldc Akropolis, festival Spectaculare, Praha 2014.

Fotografie: http://www.blackdivision.cz/2014-spectaculare/

Son et lumiere na katedralu v Miinsteru, zdznam uvetejnén 2014. Zaznam:
https://youtu.be/o806mMLz_s4?t=469
Martin Hiffi Hoffer a Gabriela Al Dhabba (Cirque Garuda), videomapping

k ptilezitosti 125. vyro¢i Akademie véd CR, 2015. Zaznam:

https://www.youtube.com/watch?v=splgnat7n7E

Lumitrix, historickd videomappingova instalace na majak, Sunderland 2015. Zdznam:
https://www.youtube.com/watch?v=0-
o YKxk8HC8&t=0s&index=3&list=PLhO1NcCwDtPz2ZOfAc3km5SHsWVY1Xc7X1

Video mapping na les, festival domorodé kultury Terra Madre, Shillong 2015.
Ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=0012JVMv4vU

Skullmapping, Panasonic, Le Petit Chef. od 2015 v ruznvch restauracich, zdznam:

https://www.youtube.com/watch?time_continue=49&v=4MadrxgNTG8

Bordosz artworks, videomapping na kostel sv. Ludmily v Praze, Signal Festival, Praha

2016. Zaznam: https://vimeo.com/197094436

Tigrelab, Mutis, videomapping na Michnovsky paléc, Signal festival, Praha 2016.
Zaznam: https://vimeo.com/227082505

Spolec¢nost Ekumen, Luminographie, Quartier de Spectéacle, Montreal, 2016-17.
Ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=cpk VFTDISOM
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67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.

Tony Oursler, Infuence Machine, Stockholm 2016. Ukézka:
https://www.youtube.com/watch?v=IWJZweab9yU

Bordosz artworks, videomapping k prilezitost 700. vyroc¢i zalozeni mésta, Kolozsvar

2016. Zaznam: https://vimeo.com/180414587

Jan Drozda — Vojtéch Ko¢i — Julie Lupacova et al. (spole¢nost Lumitrix), Casostroj,
vysoka pec v aredlu Dolni Vitkovice, Ostrava 2016. Zaznam:
https://www.youtube.com/watch?v=XW2L3vxrs88

Ateliér animace na UMPRUM, Zasvetrli, Automatické mlyny, Kolin 2016. Ukazka:
https://www.youtube.com/watch?v=B58ueW9kaOA

Miguel Chevalier, Voiites Célestes, Nuit Blanche, Saint Eustache Paris 2016. Zaznam:
https://vimeo.com/185925081

Studio Azzuro, Miracolo a Milano, interaktivni instalace s projekci na stropé, Palazzo
Reale, Milano 2016. Ukazka: https://vimeo.com/191991034

Limelight, Global Illumination, soutéz IMapp, Bukurest 2017. Zaznam:
https://vimeo.com/184283369

FrantiSek Pechacek a Josef Kortan (BLACK/DIVISION) - Ondtej Mikula (AidKid),

videomapping na novou budovu CIIRCS, oslava otevieni, Praha 7.9.2017. Zaznam:

https://media.cvut.cz/cs/video/20170907-videomapping-na-budovu-cvut-ciirc

Federico Diaz, Jonas Rostlek, Christelle Havranek et el., video mapping na byvalou
Zengerovu trafostanici (budouci Kunsthalle Praha), Den Architektury, Praha 30. zafi
2017. Ukézka: https://www.youtube.com/watch?v=qiPcHulpBJ4

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=DqofDi192Ykk

Festival Zapni svétlo pro PeSanka v Kutné Hote 2017. Ukéazky: http://www.zapni-

svetlo-pro-pesanka.klucivespolek.com/galerie/

Filip Roca, Multiverse, video mapping na Michnovsky palac /Tyrstv diim, Signal

festival v Praze 2017. zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=HY-SQ16HZ-Y

Yann Nguema ,,EZ3kiel*,Caryatidis, video mapping na kostel svaté Ludmily Nameésti
Miru, Signal Festival, Praha 2017. Zdznam: https://www.youtube.com/watch?v=_xC-
aMThriE

Boris Vitazek - Zuzana Sabova, Second Litany, projekeni dilo na Sweerts-Sporcklv

paléc, Signal Festival, Praha 2017. Zaznam: https://youtu.be/77DZHXAfHzs

Canon, projekce na ptirodni utvary v Tasmanii, 2017. Ukdzka:

https://www.youtube.com/watch?v=71jgQRJZ7Vc¢c
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https://www.youtube.com/watch?v=IWJZweab9yU
https://vimeo.com/180414587
https://www.youtube.com/watch?v=XW2L3vxrs88
https://www.youtube.com/watch?v=B58ueW9kaOA
https://vimeo.com/185925081
https://vimeo.com/191991034
https://media.cvut.cz/cs/video/20170907-videomapping-na-budovu-cvut-ciirc
https://www.youtube.com/watch?v=qiPcHuIpBJ4
https://www.youtube.com/watch?v=DqofDi92Ykk
http://www.zapni-svetlo-pro-pesanka.klucivespolek.com/galerie/
http://www.zapni-svetlo-pro-pesanka.klucivespolek.com/galerie/
https://www.youtube.com/watch?v=HY-SQ16HZ-Y
https://www.youtube.com/watch?v=_xC-aMThriE
https://www.youtube.com/watch?v=_xC-aMThriE
https://youtu.be/77DZHXAfHzs
https://www.youtube.com/watch?v=7ljgQRJZ7Vc
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Romain Tardy, Je rate mon cerveau pré-internet, dokumentu o procesu vzniku
multimedialni instalace v site-specific verzi na Musée d'art et d'histoire v Zenevé, jako
instalace piipadné na jinych mistech v roce 2016, dokument 2017. Dokument:

https://vimeo.com/235407491

Mario Martone, Tango Glaciale Reloaded, projekéni scénografie, Neapol 2018.
Ukazka: https://www.youtube.com/watch?v=NBsoeDR8 1A
Jakub Nepras, Bark, video socha, Rezno 2017. Ukazka: https://vimeo.com/240678570

Milan Cais, Nocni hlidac, video mapping na Elektrarnu Temelin, Festival Uméni ve

meésté, Temelin 2018.Zaznam: https://www.reflex.cz/clanek/video/87692/kdyz-

temelin-zamrka-nocni-hlidac-milana-caise-ozil-na-chladicich-vezich-jaderne-

elektrarny.html

LBL communication group- Knife Studio- Anna Abalikhina, videomapping na dvé
budovy divadlo Bol3Soj, festival Circle of Light, Moskva 2018. Zaznam:
https://youtu.be/RW6-104axow

Moment factory, Aura, 2017-2018, kostel Notre Dame, Montreal.
https://www.youtube.com/watch?v=iR19WV-1PM4
https://www.youtube.com/watch?v=_KOmlisPtbQ
https://www.youtube.com/watch?v=iR19WV-1PM4

In love with our flemish masters, video mapping na expozici kopii vlimskych mistrt,
hlavni letisté v Bruselu, projekce planovana na roky 2018-2021. Zaznam:

https://www.youtube.com/watch?v=AFEDNFYPdI4

Bordosz Artworks, Lux Formae, video mapping se stroboskopy, Solid Light Festival
Rim 2018. Zaznam:
https://vimeo.com/299481494?tbclid=IwAROLyhTFDmoIBZHEva3NbDVIsofR2xH2
I 2IpUz_vVYphOrBMDKyZrPw-tI

3DSense, Labyrinth 1968, interaktivni videomapping, Ceské centrum, Stockholm,
2018. Zaznam: https://vimeo.com/282493739

3DSense, Iris, Blik Blik festival, Plzen, 16.-17.3.2018. Zaznam:
https://vimeo.com/272460894

Vyroci 21. srpna 1968 na rektoratu v Brné¢ https://brno.idnes.cz/videomapping-

promitani-rektorat-masarykova-univerzita-brno-okupace-21-srpen-1968-g0e-/brno-

zpravy.aspx?c=A180821 093658 brno-zpravy vh

Jakub Nepras§, Kulturni roj, piazzeta Narodni divadla, Praha 2018.

Zaznam z vernisaze: https://www.youtube.com/watch?v=Y dnhq6y-WFY
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https://vimeo.com/235407491
https://www.youtube.com/watch?v=NBsoeDR8_1A
https://vimeo.com/240678570
https://www.reflex.cz/clanek/video/87692/kdyz-temelin-zamrka-nocni-hlidac-milana-caise-ozil-na-chladicich-vezich-jaderne-elektrarny.html
https://www.reflex.cz/clanek/video/87692/kdyz-temelin-zamrka-nocni-hlidac-milana-caise-ozil-na-chladicich-vezich-jaderne-elektrarny.html
https://www.reflex.cz/clanek/video/87692/kdyz-temelin-zamrka-nocni-hlidac-milana-caise-ozil-na-chladicich-vezich-jaderne-elektrarny.html
https://youtu.be/RW6-l04axow
https://www.youtube.com/watch?v=iR19WV-1PM4
https://www.youtube.com/watch?v=_KOmIisPtbQ
https://www.youtube.com/watch?v=iR19WV-1PM4
https://www.youtube.com/watch?v=AFEDNFYPdI4
https://vimeo.com/299481494?fbclid=IwAR0LyhTFDmoIBZHEva3NbDVIsofR2xH2I_2IpUz_vVYph0rBMDKyZrPw-tI
https://vimeo.com/299481494?fbclid=IwAR0LyhTFDmoIBZHEva3NbDVIsofR2xH2I_2IpUz_vVYph0rBMDKyZrPw-tI
https://vimeo.com/282493739
https://vimeo.com/272460894
https://brno.idnes.cz/videomapping-promitani-rektorat-masarykova-univerzita-brno-okupace-21-srpen-1968-g0e-/brno-zpravy.aspx?c=A180821_093658_brno-zpravy_vh
https://brno.idnes.cz/videomapping-promitani-rektorat-masarykova-univerzita-brno-okupace-21-srpen-1968-g0e-/brno-zpravy.aspx?c=A180821_093658_brno-zpravy_vh
https://brno.idnes.cz/videomapping-promitani-rektorat-masarykova-univerzita-brno-okupace-21-srpen-1968-g0e-/brno-zpravy.aspx?c=A180821_093658_brno-zpravy_vh
https://www.youtube.com/watch?v=Ydnhq6y-WFY
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97.

Romain Tardy, Future Ruins, video mapping synchronizovany se svételnymi objekty
na kostel sv. Cyrila a Metodéje v Karlin€, Signal festival, Praha 2018. Zaznam:

https://www.youtube.com/watch?v=rJRQcT32c01

Romain Tardy, Future Ruins, video mapping synchronizovany se svételnymi objekty
na Musée de I'Elysée, Lausanne, La Nuit des Images, Lausanne 2018. Zaznam:

https://vimeo.com/151385179

Ruestungsschmie.de, Nucleus3, video mapping na kostel sv. Ludmily na ndmésti

Miru, Praha 2018. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=hxbrmE-asDk

Hotaru Visual Guerila, Biofilms, 3d mapping na kasarna Karlin, Signal festival, Praha

2018. Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=1AuQ8qjehzE

Zaznam z prachodu Strasidelného domu v Disneylandu. Zaznam uvetejnén 2018.

Zaznam: https://www.youtube.com/watch?v=1JkkTIf0iJ1
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https://www.youtube.com/watch?v=rJRQcT32c0I
https://vimeo.com/151385179
https://www.youtube.com/watch?v=hxbrmE-asDk
https://www.youtube.com/watch?v=iAuQ8qjghzE
https://www.youtube.com/watch?v=iJkkTIf0jJI

Rozhovory

Josef LepSa

Joset Lepsa zalozil s Janem Hrdlickou label 3dsense. Na zacatku vSeho byl zdjem o tvorbu s
pristrojem Kinect, se ktery vytvofili plisobivé instalace do kavarny Jarda Mayer. K
videomappingu se dostali vlastné ndhodou diky Petru Formanovi a moznostem vyuzivat
projekce ve scénografii. Pracovali tak napt. v divadle La Fabrika.

TH: Centrum architektury a méstského planovani CAMP p¥i Institutu planovani a
rozvoje hostilo letos diskuzi o Signal festivalu. Vas kolega tam prohlasil, Ze
“videomapping je mrtvy obor”. Znamena to, Ze obor vycerpal veSkerou kapacitu k tomu
se jakkoli inovovat?

JL: “Ano, to zaznélo; Honzovi Hrdlickovi se tak trochu omylem povedlo néco, co upiné
nezamyslel. V publiku moc lidi nebylo, ale byly vidét znepokojené reakce. Ale Ze by inovace
nebyla moznd, to nikoli! VZdyt my se o to snazime. Ja vlastné pochazim z prostredi divadla
Komedie a tak to pro mé neni o tom zaryt se do oboru, ale o tom, Ze je to pro mé hraci plocha.
Vzpominam si na hru Spilani publiku, kde se vSichni divaci snazZili nadnesené tvarit, Ze jim to
nevadi... tak ja spis rad delam véci, které jsou zazitek a které daji divdkovi i néjakou odmenu
— i kdyz ji treba predchazi dukladna a dlouha gradace.”

TH: Donato Maniello, ktery nedavno vydal knihu, ktera je v diskurzu videomappingu
hodné roz$ifend, odmita nazyvat videomapping timto nazvem a pouZiva termin Visually
Augmented Reality. Setkavam se také s terminem Mixed Reality, ale zda se, Ze kazdy si
to definuje trochu jinak. Co pro Vas pojmy znamenaji?

JL: “To chapu, ja bych také o videomappingu mluvil radeji malo. No...Augmented reality, AR,
u toho si predstavim, Ze je to technika, jak nékoho prevést do pocitacem vymodelovaného
sveta, tieba 3d brylemi. Jako treba Pokémon Go. A co je Mixed Reality...to nevim.”

TH: Co byl prvni videomapping, ktery jste kdy vidél a jaky na Vas udélal dojem?
JL:”Uz si skoro ani nevzpominam...snad v Karlovych Varech..Aeroport od skupiny Macula.”
TH: Co je va$i nejvétsi inspiraci ze svéta videomappingu i mimo néj?

JL: “Kristof Kintera, FrantiSek Skala a starsi véci Jakuba Neprase. Pak je tu tieba
Lunchmeat...ale pro mé ten problem je, ze se tam hraji véci jako minimalisticke elektro, a to
bych si spis chtel poslouchat doma. Ten festival se podle mé bere hrozné vazné, trochu jako

koncert vazné hudby ve tmé s mixaznim pultem. Ale hlavné divadlo.’

TH: Co Vam divadlo o vasi profesi mimo néj rika?
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JL: “Treba néco o interaktivite. Zkouseli jsme délat interaktivni projekce na podiu a viastné z
toho vyplynulo, zZe pro divika to ma stejny efekt, jakoby se herci proste naucili jak se s
projekci synchronizovat. Takze kdyz si interaktivitu divak nemiize osahat, tak to nema moc
smysl. Ale zase ta interakce musi byt relativné mala...hodné to urcuje i pocet lidi...”

TH: Na festivalu Blik blik v Plzni jste uvedli instalaci, jejimZ hlavnim motivem bylo obii
oko, které se odraZelo v podlaze, Iris. UZ dvakrat v centru Prahy Milan Cais vystavil
rovnéZ motiv oka a také od jinych autoru ze zahranic¢i. Hrala p¥i tom roli néjaka
inspirace?

JL: “Milana Caise znam, ale védomé jsme se nicim neinspirovali. DuleZité pro nds bylo, Ze
Jjsme dostali velky klenuty industrialni prostor. Chtéli jsme ho vyuzit na maximum. Tehdy uz
Jjsme méli trochu v hlavé napad na cernou diru, a protoze to asi vypada podobné, tak jsme
udelali oko. Ten prostor to opravdu opticky nesmirné zvetsilo, pred projekci byla vodni
plocha a neodrazelo se na ném jen to oko, ale taky prostor kolem. Spousta lidi byla dost
zdésena. (Smich)”

TH:KdyZ jste na letoSnim Signalu uvedli Erebus, probihala piedtim néjak komunikace s
dalSimi tviirci?

JL: “Kdepak, to vitbec.”

TH:Od lidi, ktefi pracuji na Signal festivalu jsem slySela zmiiiku, Ze se nékolik instalaci
malem umistilo a poté musely byt pifed zahajenim odstranény a Ze nékteré projekty
cestovaly. Mate s tim néjakou zkuSenost?

JL: “Ano. Nasi cernou diru jsme museli premistovat trikrat. Na mém webu jdou videt
vizualizace jinych provedeni, treba pro DUP39. Tam zase mohlo fungovat to, Ze by cerna dira
byla mnohokrat vétsi a divaci by na ni pohliZeli z vysky. Pak to také chvili vypadalo, zZe
instalace bude ve Skautském institutu. Efekt, kdy mala tecka cestuje mezi dvema platny a
neudélalo; krasou Erebusu je to, zZe se pri sledovani divaci mohou pohybovat a prohlizZet si
Cernou diru z ruznych stran. Takhle preve funguje i architektura, ne jen pro jeden pohled.”
JL: Uloha scéndristy byvd mala. Za to kvalita Femesla, tak je nepopiratelnd vidy.

TH: Proc¢ se simulace ¢erné diry jmenuje Erebus?

JL: “To jméno vzniklo spis zpétné. Erebus je starodavny biith temnoty.”

TH: Proc tieba tahle informace nebyla na baneru pred vstupem nebo v popisech?

JL: “No. Ty popisky na festivaly mi pripadaji dost podobné. Uz jsme se to naucili trochu psat
automaticky. Neni to moc teorie, spis néjaky klic, ktery pomiize divakovi postavit se k zazitku.”

TH:Vnimate néjaké zmény od doby, kdy Signal festival zacal?
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JL: “Prvni rocnik festivalu, to pro mé bylo néco. Moderatorka v diskuzi v CAMPu se vSech, se
kterymi mluvila ptala, co je pro né svétlo. A svétlo a videomapping to je docela odlisna vec. ..
Na prvnim rocniku Signalu byl skvely Kinteruv Majak, ktery zaril nad Prahou a daval tak
vlastné skutecné celému méstu zpravu o tom, Ze se néjaky festival svétel kona... pak tam byly
take dva paprsky z Hradu, to me hodné bavilo...

No a taky tam méli neco pro VIP, kteri, kdyz si teda zaplatili, tak pluli na lodi po Vitave. A jak
pluli, tak tam uvadec rvikal treba “tak ted’ se rozsviti Emauzy!” a ony se opravdu rozzarily
modrym svétlem! Nebo Vysehradska skala byla nasvicena cervené. Viastne tak ti lidi mohli to
mésto pocitit uplné jinak...a navic to byla adorace svétla jako takového. ... I v centru pak byly
takové vic undergroundové véci a libilo se mi, jak lidé chodili a najednou si vsimali detaili,
které predtim viitbec nespatrili. “Hele koukej tahle socha je taky zajimavé nasvicena!” Ale ta
je takhle nasvicena porad.”

“Rikalo se, Ze letos na Signal festivalu trochu klesla ticast, Ze ta mapa s tFemi centry ve mésté
uz byla moc velka.

TH:Co myslite, Ze bylo nejlepsi na letoSnim Signal festivalu ?

JL: “Ani nevim...uz jsem toho nesledoval moc a tak vam to potom pripada vsecko podobné.
Mam mnohem radsi malé véci, kde je treba par svetylek.”

TH:Jakou roli hraje na festivalu to, Ze festival vypravuje projekce a instalace na nékolik
stalych mist, jako nap¥. na kostel sv. Ludmily?

JL: “Treba to, zZe tam ti lidi prijdou se na to podivat automaticky. Ale jestli treba vnimaji, zZe je
to kazdy rok néco opravdu jiného... Byly tam véci, které mé bavily, tFeba néjaké figuralni. Ale
videomappingy na Ludmilu jsou zarny priklad jednoho pojeti: cernobila projekce, ktera je
nejsilnéjsi ze viech, dunici hudba a vaznost! Uplné tomu chybi humor nebo néjakd
nadsdzka...”

TH:Jak probihala VasSe spoluprace s Narodnim divadlem kviili videomappingu Ndrod
opét sobé na 28. Rijna?
JL: “Zadani probéhlo asi piil roku zpatky. Jen dodam, Ze to trochu provazely néjaké
komunikacni nejasnosti. Mél jsem pocit, Ze na tom, jak to bude ve findle vypadat nikomu az
zas tak tolik nezdlezi, byl to videomapping a tak se to prosté néjak semele. Ta hlavni prace
tentokrat probihala na scéndri. Museli jsme vymyslet, jak moc budou lidé ochotni hrat tu hru
a co budeme deélat, jestli jejich zapojeni nebude stacit, aby divadlo uhasili. Ono viastné
shorelo a pak ho méli lidé zase postavit a tam akorat jsme pouzili takové ty tradisni efekty
videomappingu, Ze tam na sebe prilétaji dily, odsedaji a néjak se to ozyva. No a taky ty

fresky...tam jsme trochu zakamuflovali logo Generali. Trochu se nam nepovedlo, Ze kolem
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divadla se lidé nemohli uplné hybat a tak si ho prohlizet, protoze ta véc méla zase fungovat z
riiznych pohledii a vzdalenosti. I proto byly ty fresky tak detailni.”

TH: VSimla jsem si, Ze se vlastné projekce odehravala na hlavni budové Narodniho
divadla, ale ¢ast Prozatimniho divadla se jenom nasvicovala barvami, které Sleha oher.
Byl v tom néjaky zamér ty budovy oddélit?

JL: “No vidite to. Tohle vzniklo spis z praktickych divodii.”

TH: Hodné vyrazni tam byla skupina lidi prevleCena za staromoédni hasice, kteri
podnécovali divaky, at’ skrze QR kod budovu hasi a navozovali svymi pokriky
atmosféru. Jak priSel tenhle napad?

JL: “Ja mam moc rad Cinema Royal. Neni to jenom hra a jenom film...je to uplné vsechno.
Zacind to jako obskurni bal, kdy dostanete pozvanku, Ze mate jit nékdy na néjaké misto v
néjakém dress kodu. To udeélate a pak viibec nevite co se s vami bude dit, tFeba prijede
autobus a vy s tou bandou prevlecenych lidi jedete nekam za mésto do staré fabriky. Déje se
po cesté spousta véci, situaci a tyhle indicie vam pomalu napovidaji, jak to je a jak to celé
vyvrcholi. Porad se tam vSude néco déje! Herci, svetla, Teslova lampa...label Lunchmeat tam
taky délal projekce.Pro mé je to prosté vic o tom divadle.”

TH:Dokazal byste tedy vypichnout, co je pro vas v uchopeni videomappingu nebo
¢ehokoliv podobného diilezité?

JL:”Tak za prvé, aby se tomu nerikalo videomapping a aby se to vymanilo ze skatulky (smich).
No a pak, aby to nebyl jeden velky efekt za druhym a ¢lovék na to mohl jenom zirat s
otevirenou pusou. Je podle mé nejlepsi vybrat si jednu véc a tu néjak rozehrat. Jeden efekt a to
bohaté staci.

“My jsme se to viastné fakt naucili tak néjak mimochodem. Firmy videomapping driv
prezentovaly jako néco strasne komplikovaného, ale to fakt jenom kvuli tomu, kviili to celé
stoji. Takze I u nds je mozné videét veci, ke kterym jsem prisli poprvé a museli se snimi néjak
popasovat...Ale co mam rad, treba ta odména divakiim, to je néco, ceho si nevsimnou hned,
nejaky easter egg. Treba jak jsme delali projekci na vez u Manesa, jak se na ni promitaly
obliceje lidi pres nejaky rastr. Na patrech tam béhaly malé cervené postavicky. No a to byli
estébaci, vi se, Ze v té vezi byla kukan, odkud Havla pozorovali v jeho byte.”

“Kdyz jsme délali Narodni divadlo, tak nikdo nevédél, kdy divadlo shori. Ukolem
videomappingu je najit smysluplnou stylizaci.”

TH: KdyZ Feknete smysluplna stylizace, tak mé napadne AntiVj a Romain Tardy. Casto

o sobé rikaji, Ze pouZzivaji minimalistické vyjadieni. Mné opravdu prijde, Ze jak vy
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rikate, k nému jeSté pridaji tfeba jeden opérny bod obsahu a tvori pak na to néjakou
nadstavbu. Jak vy je vnimate?

JL:”No, kdyz se rekne AntiVj, vim, Ze je to néco velkeho, ale uplnée orientovany v tom
nejsem...Ale to, o cem mluvite, mi treba pripomind Ryoji lkedu nebo Raster Noton.

TH: Ve vasem portfoliu mate také tieba interaktivni expozice jako IQlandia nebo tieba
i soukromé videomappingy pro firmy. Jak to vnimate ve své tvorbé?

JL:"Je to o distribuci. Ty véci, které maji ten smysl a to experimentovani, na ty penize moc
nejsou...takze délame takovehle véci, I kdyz se u po nas chce minimum: zadani na
videomapping je nékdy dost presné. Ale porad viastné délame, co nds bavi, a to je hrdat si.
Udélame velke projekty a vytézek a zkusenosti z nich prolijeme do téch malych, s
budoucnosti.”

TH: Hrajete pocitacové hry? Jaké jsou pro vas hodnotné?

JL: “Treba nejaké ty starsi. Hodneé se mi libila tFeba hra Stanley Parable. Ve zkratce bych to
popsal tak, zZe hra hraje tebe. Trva to celé priblizné jen 20 minut a hrdc je vilastné dost zvan k
tomu, aby hru opakoval. Néjakou dobu jsi postava a hlas hry ti Fika: “Stanley, jdi rovné.” a
tak podobné. A pak prijde rozcesti, kdy hlas hry Fika: “Stanley, Sel doleva a otevrel dvere.
Jenze napravo jsou také dvere a evidentné jdou otevrit. V tu chvili se hra vzbouri a zacne na
cloveka dorazet a ditrazné rikat: “Stanley, co to délas? Jdi doleva. Kapacity téhle hry jsou
neuveéritelné, hra zkousi strasné moc zpusobii manipulace. Nékdy agresi, nékdy tim, Ze
odmitne, aby hrac hru shodil na listu, nékdy tim Ze rekne: “Stanley, nedélej hlouposti, a na
chvili se uklidni” a hra spusti treba uplné jinou hru, co mate v pocitaci, treba Minecraft! ...A
pak si také vzpominam na hru, kterou clovék hrdl, a na konci prisel s postavou do muzea a
tam vSude byly trofeje a obrazy o tom, jak tu hru hral.”

TH: Jak na vas piusobi tfeba net art nebo vizualizace dat?

JL:"Tak, Ze tomu lidi moc nerozumi, ale je to zajimavé. My jsme to treba méli ve
videomappingu v Plzni na kostel v roce 2015. Pouzili jsme tam spoustu béznych animaci,
které proste oslavuji krasu Plzné...na konec toho vsSeho jsem si nemohl odpustit for: pres
kostel jsem hodil modrou smrt. A od lidi se ozval totalni vysméch: “haha ted'ti to spadlo!”.
Chvilku jsem pockal, a pak prisla animace, kdy se z krajit vyrojili brouci a modrou obrazovku
sezrali. Posmeévackim to zmrazilo usmév na rtech.”

TH: MiizZe byt videomapping uméni?

JL: “Ja nevim...Mam pocit, Ze nezatézkané bavi. Nekdy v horsich chvilich mam také dokonce
pocit, ze kdyby néekde nékdo ve mesté natahl velké bilé platno a blikalo by na nem svétlo,

divaci z tohou budou nadsent uplné stejné jak z videomappingu.”
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“Dostavame se zas k tomu, co je umeéni. No a jestli je smyslem uméni néco sdélovat...tak kdyz
si vezmu videomapping tieba na Narodni muzeum, tak nevim. “Vezmeme néjaké staré fotky a
pojdme se na né koukat a rikat si, jak ubéhla historie. Jak je treba mozné, ze v tom celém se
ani jednou neobjevil Havel?”

“Cesta, kdy videomapping néco dava je, kdyz dava budové néjaky Zivot. A nemusi to byt

vypraveni. “
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Cristina Maldonado
Cristina Maldonado is a mexican artist. Much influenced by visual arts and conceptual art, in

the last decade she has been artistically acting on the borders of dance, theatre, art and
interactive media. Right now she is teaching master courses at the Prague DAMU. One of the
constant interests is the collective inner experience, which however begins with concrete
personal experiences. For example, her performance What She Does she describes as tactile
vjing. That means that with the use of extra projectors and cameras, her own body and other
objects, she describes and intervenes in film projection, often with a live dj. In the case of
What she does she works with the film Experiment in Terror (1962, Blake Edwards) to
intervene in the scenes, where women face danger, manipulation, sadism, pressure or
kidnapping. She reacts to these situations intuitively and tries, what she can and cannot do to
influence them. She researches on her own fear, her own need to destroy evil and the need to
identify with the situation.!3? Lately in Prague she did a performance with the Telekinetic
Assault Group!33. It freely continues the ex project What She does. This time they intervene in
the horror Santo vs. las Mujeres Vampiro (1962, Alfonso Corona Blake). Originaly a man
hero fights an army of vampire women. In the reinterpretation the man hero almost doesn’t
have a chance to appear on screen and the screening concentrates around the vampire queen
and her suite. It has been called a “noir proto-feminist manifesto”.

TH: Why do you concentrate on films from 60°s?

CM: Because of the roles given in these films to women, because of the noir aesthetic that 1
find fascinating and because the naive storytelling that excludes any kind of middle, always
binary values in oposition, which is a very good reflection on how moral and gender role
culture was promoted and sustained.

But all of this is not a criteria I start with. Things happen intuitively (because of visual and
emotional interests) and then I understand them. What She Does from the begining was my
freedom window project, in which I don’t care about dramaturgy but I just do the things I like
and express without understanding, without the need to justify the performance coherence or
validation in front of others (I guess the only project in which I am not considerate to others
as every loving woman “should”).

After working with the film Experiment in Terror, I made some improvisations with other
films like Vertov’s The man with the camera, or Parajanov’s The Colour of Pomegranate, in

these films the feminine discourse was not so relevant. But it is true that in my first rational

132 http://jedefrau.org/cristina-maldonado/what-she-does/
133 hitps://www.punctum.cz/event/telekinetic-assault-group-noirovy-av-ritual-repriza
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formulation of what am I doing after creating WSD, I observed the method being a metaphor
of inverting roles, from watching to doing. It was a comment on the pasive mode of watching
a film, a given and finished reality, vs. a mode of reaction, contribution and transformation of
something that is supposed to be unchangeable. Considering that I was raised in a macho
culture country, it’s easy to see why [ associated the passiveness of watching a film
experiencing things only from the skin inwards, without any power to change the events, to
the mental state of a woman when sitting at the dinning table in a family meal feeling afraid
of leading any conversation or opposing to anything said there. I’'m not talking about me, well
maybe yes in the 70’s - 80°s, very young, but about the youth of my mother and definitely the
whole life of my grandmother in which male violent supremacy would paralize them under
real physical danger.

I was touring with WSD in Mexico in 2013 a period that became very hot with what in
Spanish is named feminicidio, the systematic killing of women. Hidden common graves full of
exclusively Women bodies were found, until now, the danger of gender hatred killing is a
huge problem. Mexicans were sensitive to the performance and wondered why I would
present weak women that go through extorsion and kidnapping in such a moment. I had to
admit that the whole situation in Mexico made me extremely anxious, even from afar, having
young beautiful nices that I care for. So who knows how much of this influenced my doing at
the moment of creating it..

In the case of Telekinetic Assault Group, I couldn’t resist to comment on the ridiculous image
of an empowered women, in control of others wearing a tight sexy dress and paranormal
abilities. It is a macho fantasy about how a powerful woman can look like, obviously being a
menace. I have fun opposing that nonsense in time and with the relief of those roles we
experience today, me being in power without needing a tight dress or a small waist, and,

without being a vampire.

TH: Featuring: Eyes of Ofelia Montesco. If I am correct, You and your colleagues
(“sound vampire Jara Tarnovski, voice wizard Theresa Schrezenmeir”!34) were wearing
these eyes as glasses. What was the role of the eyes?

CM: Ofelia Montesco mesmerizes her victims with her eyes, she controls people’s minds just
with a gaze. I'm fascinated by this, for years while growing up I fantasized on how some

women (evidently not me, it’s always about the chosen ones) had special powers to lure men

134 Tdem.
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or get what they wanted -I'm not talking about sex-, and I envied them so much! It’s such a
childish and perverted wish to dominate the others, for sure very convenient..., but it also
requires an overdeveloped self-esteem to think that you can actually control anything at all.
The eyes for me represent that telekinetic power in which you can move objects and minds as
if they were an extension of your own body, just telling them to do so. The song playing at the
time when we all wear the eyes is talking about this in a bit cryptic way “the branch is as
much as part of you as your arms and legs, it’s as easy to move the branch as it is to move
your arms and legs...” .

So far in the performance I was the only one interacting with these powerful creatures, so in
the end, having all of us acquire Ofelia’s eyes is playing the game that we can all lure,

control and manipulate, that is not exclusive to the sexy lady vampire, which is a nonsense
and a serious statement at the same time. I do not discard Telekinetic existence, I never tried
it but there are things that happen that seem as mysterious and they are real and important
for me, so there is a level of respect towards the not known territory. On the other hand there
is a funny democratization of this unique ability, cause in the end no one escapes the desire of
manipulation or the actual potential of superhuman abilities, so Theresa also wears the eyes
and Jara with a moustache is also entitled to embody those powers (very surprising in this
context since he is not wearing a white tight dress). It’s also a nice visual metaphor to arrive
to a conclusion, spreading the virtual presence of Ofelia into the real physical space, spilling
the content within the frame into the outside after being intruded by the opposite operation,

another overlap of in between worlds.

TH: Your interventions in real-time are supposed to depart from the rituals in the film.
They support, interrupt and multiply the real experience.'*> How did you arrive to this
method during your artistic career?

CM: I wanted to become one with the image, it was a process of decentralizing myself in the
scene. I experience performing in this way, as a personal ritual, in which I need to be in
contact with a mysterious part of myself in order to become one with the object. I find this
extremely soothing. This is further explained in the last question.

TH: You also included a release of an ASMR song The branch is as much of a part of you
as your arms and legs. | remember that during this, you and your two colleagues wore

the eyes and behind You was a projection of you and one of them. I was thinking that it

135 Thidem.

95



is real time and after a minute I realized that it has been pre-made. Was this the
intended moment? What was it supposed to represent?

CM: [ mentioned it previously, I just add that constant overlaying is intended. In constant
overlaying everyone has a lot of opportunities to create relationships between the images -
Jjuxtaposed, antagonic, sequenced, complementary, etc. I think we all tend to do this but we
are obsessed with different elements that catch and keep our eye, someone follows the
material, others the people, a possible story, technical aspects, forms, lights, etc. I like that
these moments of association and integration of the whole are owned by the viewer and I have
no clue of them.

TH: How much impact do you think ASMR has on contemporary theatre or any
performance art?

CM: [ think sound artist and musicians are reviewing it a lot. But perhaps the unexpected
popularity of it and scale in which people adopted and followed it, is for me, the most
interesting part of it.

TH: Have you ever done something like this but completely without actors?

CM: You mean to intervene film, and just project the video of the film without showing the
live intervention? If so, yes, this whole performance started with a video clip comissioned by
Gurun Gurun (it was supposed to be somehow scary, ghostly, that was the only request of
Jara), 1 did the video and then realized I wanted to do a live perf with the film because I found
some working principles with the light that seemed to me alchemy. If the viewer can relate a
paper or a fast movement of the hands, or a crystal ball, as the source of a fantastic light
pattern, then alchemy takes place, the ordinary enables mystery. To show the image without
that transformation, reduces the image to a visual trick, this feels incomplete. So it is not my
cup of tea, I like the live element, it is not about creating visual compositions, it is about
coexisting with them, if [ don’t do it live, but still you can see my hands inside the film, talking
about a video art piece, then my presence becomes a representation inside another
representation. In a way there wouldn’t be such a big difference between creating that image
handmade or by using the opacity effect in a video editor (of course there is a difference in
the quality and I do appreciate what both mediums can do) but in this case it is much more

interesting for me the ritual that the image requires to exist.'*%

136 Cristina Maldonado, videoklip k pisni od Gurun Gurun ft. Cuushe Atarashii hi, 2015. Zaznam:
https://vimeo.com/121741732
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TH: Maybe the question should be: have you ever done something like this without
explicitely using human psychology in it?

CM: [ had no idea how would that be done. By using videos with lines and dots? We
immediately would add psychology to it.

TH: Have you done or seen any scenography in the public space, with the use of
projection?

CM: Not in the public space. Only in the forest, I filmed flowers, deers, branches and
projected into the dark forest, it was fantastic.

TH: What do You think about the current big spectacles called video or projection
mapping?

CM: [ am afraid I can’t say much. I do not know it thoroughly, and I've seen it a few times
live. I have friends who practice it on facades, using the building as canvas. But there is
something in the dimension that repels me. Maybe I cannot connect to the human factor, I find
it associated with the spectacle and the vanity of the gaze that follows what shines and moves,
without informing the heart. Actually I'm prejudiced because maybe I have not had luck with
what I've seen. But then I’'m not curious to find out.

My Russian mentors who diverted me from dance, AKHE Russian Theater company, have a
more existential and plastic use in their mapping performances, but I think it's because they
think like painters, so they know how to compose an image that it loaded with emotional
content.

I hate choreographies where dancers coordinate with the projection, simulating space and
situations. Or the mappings that seem to be live bodypaintings.

I am interested in mapping in relation to more complex perceptual processes, that lead into
confusion, that mess up your sense of reality and create ambiguous relationships between real
and virtual. But without an emotional or existential content it is difficult for me to be moved
and engaged. I often perceive it as decorative and artificial.

TH: How do you perceive the work of Raphael Lozano Hemmer?

CM: [ have admiration and respect for him, many of his works move me, speak to my senses
to my emotions and my mind, allow me to connect the human with the mystery of the world
and the wonder of science.

I was introduced to his work with Pulse Room, a piece that speaks to me in every level. And
Airborne Projection was and is one of the most complex art pieces to my understanding,
including play, social dimension, personal dimension, spatial and proportional dimension in

the image.
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TH: Have you ever visited Disneyland?

CM: Yes maybe when [ was 7 or something like that. I remember sitting in the fairground cart
in complete darkness, for several minutes we passed through a gigantic space, where
everything was controlled by lights that looked like constellations, small worlds and stations
with different characters. I think it was shocking to be in a real place of such dimension,
which hosted an alternative reality. I have never thought about it or related it to my work but
now that you ask, it could be that this place gave me the certainty that it was possible to
create alternate realities, design experiences, because it is something I have never doubted, 1
always took it for granted.

TH: What do you think is the impact on culture that Disneyland had or has?

CM: Honestly I cannot give an opinion in general about the cultural impact, I can say that in
a personal way it did have an impact on me. The fantasy of other worlds had a territory in the
real world, and that was Disneyland, and the Mexican imitation Reino Aventura (Kingdom of
Adventure) was really quite another thing. The cartoons and Disneyland occupy my same
mental space, and I loved the animated drawings, especially Mickey Mouse dancing with
skulls and that kind of thing in the first Black and White versions. So somehow I feel that |
inherited something by having a figure-space-kingdom- that hosted alternative realities and
that existed in the “real adult world” and not just in my head. The fantasy then was part of
reality, and that has never stopped operating when my creativity turned on making worlds in
the territory of art.

On the other hand, Warner Brothers inseminated poisonously false expectations and reduced
the world to love, sacrifice and a morality that in my teenage years I had to shake brutally -
for example, to stop wishing once and for all, to be a princess, that someone else will solve
your problems, that being good is rewarding and all that crap. The emotional manipulation
and the insemination of other people's desires in an incipient mind is terrible. Now, it's been
more than two decades that I do not even know what they're doing. But at some point it
seemed to me the Kingdom of pure evil.

TH: Does OOO - object oriented philosophy play a part in Your thinking?

CM: [ can say yes, in a specific moment where I lost interest in the performative subject when
I was a postmodern dancer. The supremacy of the interpreter's emotion and his ability to
express it, putting him in the center of the scene, was too egocentric. I thought then that there
could be a humbler version of the interpreter if it became part of a system made up of the
human and the non-human, objects and subjects collaborating to form a mechanism or an

entity from which the meaning emerged without the need to impose it previously.
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I went through a transition of about 4-5 years in which influenced by the theater of object,
visual and engineering theater, I developed my own methodology to investigate the body as
object COR (cuerpo+objeto= realidad / body + object = reality) with what I intended to
name this third logic or reality that emerged from the indissoluble combination of body and
object. The subject became an operator, I replaced intentionality by recipes, instructions to
live with the object, functioning as an operator that places the pieces in their place. If the
arrangement was precise, then the poetry arose, the human sensitivity, the visual metaphor,
the possible content and sometimes even the emotion.

Before thinking about the body as an object, I thought of it as a material, I spent four years
researching the work of the painter Francis Bacon, obsessed with the body as a material
speaking of the colors of the raw flesh, the textures and fabrics. This first distancing from the
dance was due to the transfer of the body as a volitional and moving element, to the body-
pictorial image, static and being texture and matter. I made a choreographic triptych, Study
on Fact and Fragility, being the most forceful part, presented a series of scenes where the
body was subjected to material relations creating visual compositions that made reference to
Bacon’s work. This action, performed in that piece, is the best example of object-body
communion I have, where the use of magnets (the body subjected to forces of nature),
installed in a pair of goggles and a fish tank full of nails, where I submerged the head (the
body holding the air as much as possible to reach its physical limit), serves to articulate the
existential effort to catch breathe, violent metallic tears and self-imposed blindness. The
metaphor that emerges is complex, it is an unbreakable entity where intuitions, physical
sensations and cognitive interpretations converge.’>’

The de-hierarchization of the subject over the object that used to work at that time can be
related to the Object Oriented Ontology although back then I had no knowledge of it. When
investigating how to relate to the object, I started from the exploration of the object as matter,
divorced from its function and reason of being within the anthropocentric logic. My practice
focused on listening to objects and trying to create a functional relationship of equal matters
in a mechanism. The design of my actions was based on visualisating the revelation of the
object: the nail and its convulsed magnetized body, possessed by an electrical attachment, or
the delicate metallic drip of his fall on the floor. Occasionally the revelations of the object
were so moving that they nourished my need for communication with the non-human or the

extra-human.

137 Cristina Maldonado, Study on Fact and Fragility, Performance-installation. Minute 7° 30” to 9> 40”
https://vimeo.com/40647694, https://cristinamaldonado.com/portfolio/study-on-fact-and-fragility/
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That happened 15 years ago but I do see a progression until now: the body as an object,
which was related to a solid world consisting of consistent matter, is now related to
incorporeal matter, is related to the beam of light that carries an image. My body alters the
body of light, physical contact continues to exist, but light in its continuous flow also gives
other immaterial bodies, the bodies hidden in the beam of light that reveal themselves only
when hitting a surface. The moving image has a more active personality that affects me in
clearer and more diverse ways. Not only does it tolerate the encounter at the point of contact
as between two solid objects, but it includes me, adopts me, responds to me, I feel immersed
in it. I then generate an affective relationship with her and at the same time with the visual
compositions, the characters and the rhythm that the light brings. In a way, the physical inter-

dependence that I found in COR now evolves into an emotional inter-dependence.

1t is also true that now I establish a relationship with more complex objects - a video camera,
a projector - which leads me to relate to systems - closed circuits, double projections on the
same surface, several screens - so if [ have to identify myself with some way of thinking, 1
would choose the Actor Network Theory. These complex objects and systems have a large
proportion of authorship in the piece, I do not start with the idea and forced them into it, on
the contrary, I start by exploring the available technology or the one that intuitively interests
me, and I spend time with this objects-machines and observe them, what they imply, what they
offer, how they affect me, limit me, show me; it is this dialogue between observation and
proposition, and the influence that we both actors have in each other, what teaches me what

to do together.
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Donato Maniello

An architect with a PhD in “Materials and Structures for Architecture” and adjunct Professor of
“Digital Application for the Visual Arts” at the Academy of Fine Arts in Naples. In 2010 he founded
Studio Glowarp, a multimedia design Studio specialising in application of Spatial Augmented Reality
(S.A.R., alias video mapping) and Mixed Reality in Cultural Heritage context. The experience gained
over the years in the field of S.A.R. in most varied types of surfaces has allowed to focus its research
and applications in the museum and/or for the enhancement of artistic and cultural assets. He has been
involved in training activities for private companies and seminars for academic institutions and
universities and freelance teacher for workshops about digital for education. He applies his own
protocol called A.R.I.M. (Augmented Reality In the Museum), collaborating with historians,
archaeologists and communication experts for the creation of digital narratives and storytelling. This
makes it possible to enhance the meaning of the intervention, leaving to the spectacularization an
important but not central role in multimedia design. Author of several scientific publications
concerning the S.A.R. applied to the museum valorisation he is the Scientific Director of the series
about “New technologies applied to arts” and author of three monographs about S.A.R. entitled (Ed.
Le Penseur): Augmented reality in public spaces, basic techniques for video mapping, Vol.l, 2015,
Advanced technique of video mapping: Spatial Augmented Reality applied to cultural heritage Vol.1l,
2018, Spatial Augmented Reality: designing edutainment in augmented digital spaces, Vol.lll 2018
TH: Do you think Italy has a special place and even history of promoting the cultural heritage
with new media and technologies?

DM: Italy is certainly a set of exceptions thanks to the many historical testimonies. Often, however,
the fragmentary nature of some of these testimonies makes it difficult to understand their story to the
user. In this case digital technologies are a great help. Surely Italy has been one of the first countries
to experiment with the use of video mapping for promotion and enhancement: I think of the setting up
of Palazzo Valentini in Rome which already in 2008 had foreseen the use of Spatial Augmented
Reality, ie video mapping, to create "increased" visits. Rome, for example, is the city in which much is
being realized thanks to this technology, precisely because communicating its history and
stratifications is a challenge for a simple visitor. What we need to avoid is the only "Wow! Effect "
TH: What is the oldest example of this kind of application?

DM.: One of the less recent examples I know was made by the Italian artist Mario Mariotti who in the
'80s in Florence invited other artists, students, etc. to interpret the unfinished facade of Filippo
Brunelleschi. If you look carefully at the testimonies of that action, you can guess how many of the
effects that today are used in the world of video mapping were already used in those times. It was a
prime example but it certainly provided a direction of use to posterity of how to use this "liquid"
technology in public spaces.

TH: What is the first video mapping you have ever seen?
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DM The first one I have seen was my work, realized in 2010. The performance was called Opera
Prima.

TH: The sequel to the first volume or Your book has just come out, what prompted you to do it
and why?

DM: The writing of the sequel to the first volume continued for about two years. It took a lot of time
and dedication, but I can say that I have created a unique work in three volumes that perhaps will be
followed by a fourth volume. The fact of having paid much attention to the application of video
mapping on cultural heritage makes me proud because there was nothing in the world that dealt
systematically with the sector of Augmented heritage. I would like to think that thanks to my
contributions the Spatial Augmented Reality can be understood not only as a pure performance
medium but also as a scientific means of investigation. In the field of cultural heritage, for example,
there is a lot to do especially if one thinks of the communication of the ancient polychromies or the

reconstruction of missing parts that can be reconstructed thanks to digital anastylosis.

TH: What do you think is the relationship of video mapping to the movement of post-internet?
DM: Until a few years ago in video mapping there was only pure experimentation. The "Wow! Effect”
was used, and much still today, to amaze the crowd. Personally I have always believed that video
mapping could evolve over time to become an art form. And in fact in recent years the Art Galleries
have begun to take an interest in the phenomenon, including in their collections works made with this
technology.

In other cases we have gone further by looking for means of video mapping that would allow us to
explain or transmit a message that was possible, and better, to convey through other means of
communication. Initially video mapping was almost exclusively a phenomenon of the web: few
examples and a lot of curiosity. This is because, like any new technology, it took time for it to be better
known and exported. Over time the experimentation came to be understood as codes and languages
have been extended and some artists have started experimenting with the web in the wake of the
Internet Art.

Lev Manovich said that the profound change that invests culture at the time of the revolution of
computerized media also concerns space and the relative systems of representation and organization,
making space itself a medium.

He foresees the immersion in the displays of every type and dimension in our lives, in an interesting
paper (The Poetics of Augmented Space, "Visual Communication 5 (2), (2006): 219-40) posed an
interesting question: will such technologies become irrelevant and invisible or will people end up with
a new experience where spatial and informational levels are equally important?

1 think it is premature to attribute, to date, to video mapping the specific post-internet issues as we
have focused too often on the effects and not on the message. Effectiveness that had nothing to do with

the Internet nor the effects on culture and society.
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TH: Do you think that mapping can have something to do with object oriented programming or
object oriented philosophy?

DM.: Everything is becoming a display, we can say that we are at the beginning of this technology,
although many steps have taken place towards automatization or in the dynamic field. Certainly in a
fairly close future the resolutions of video projection and the computing power of the computers will
not be an obstacle and the latency, ie the delay between the video projection and the connected action,
will be equal. In this last case I think of the results obtained in the dynamic field by the Ishikawa
Senoo Laboratory where 500 fps have been reached with a latency of milliseconds. Basically the
perfect bases for object-oriented programming, even if with limitations due, to date, to the shadows
that would limit the field of view.

TH: What do you think happens with the aura of the historical objects, when mapping is
applied?

DM: I have always been convinced that video mapping does not serve to "increase" the aura or the

"value" of cultural heritage as it has its own intrinsic value that must be protected and respected.

The proliferation of projective video screens is in a certain way visually accustoming the user and in
some time video mapping will be considered - and I hope as soon as possible - like any other medium.
1t is up to the multimedia designer to know how to find the right keys to reading so that the monument
doesn’t go through transformation from simply exposing to overexposing and instead you start to
know how to tell it.

This was, for example, the philosophy of approach by Paolo Rosa, founder of Studio Azzurro, which
marked a decisive direction in this area. In the future, cultural heritage is likely to become one with
technology. Today this "new hybrid subject” is difficult to define, but in many centuries, those who will
look at the photo of the fagade of the Cathedral of Notre-Dame in Paris video mapped may not wonder
if it appears so thanks to technologies as it could be natural that its aura is now hybridized by
technology and partly depends on itself.

Thanks to Mixed Reality, a pair of glasses could make the difference in how we perceive the world.
Speaking of aura, the proliferation of "experience-exhibits" is a contemporary phenomenon that is
spreading everywhere in the world that undermines the basis of the concept of aura itself. It is not
according to my vision a correct way to proceed and use this technology. Furthermore, it is necessary
to equip the future skills of the multimedia operator and the digital technologies, unstoppable in their
progression process, with a critical and methodological completeness, as digital will be more and
more in time a question related to culture, and the birth of a new digital philosophy, rather than
technology itself. For this reason it is necessary to know philosophers such as Walter Benjamin, Jean
Baudrillard or Paul Virilio just to name a few because loving new technologies does not mean to

never criticize them.
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TH: What is your overview of the phenomenon of festivals of light?

DM.: With the Studio Glowarp I was the curator of the GLOWFestival (www.glowfestival.it) for four
editions from 2013 to 2016 in the Apulian town of Ostuni. I think they were, and in some cases
continue to be, an excellent tool to spread the use of this technology and many others in order to make
it known to a wide audience of general people. Today I believe it is being abused, especially in Italy,
as they create media machines without any kind of curatorship or artistic implications linked to the
territory. Standardized projective effects are applied that have nothing to do with video mapping. Yet
people call it video mapping even when it is not. They are a fashion and as such will pass.

TH: Is there something you perceive as wrong approach?

DM.: I would like the generic term "video mapping" to be replaced by the scientific term Spatial
Augmented Reality (SAR) term coined by authors such as Raskar et al. which basically fundamentally
created them. I am against video mapping that does not have a storytelling and is based only on visual
effects. This approach was good a few years ago, now it is no longer sustainable. I do not share the
disappearance of cultural assets under the effects and collapses and I do not like the mappings that
are not precise and approximate layer masks. In this I am precise to the impossibility.

TH: What do you think is the most artistic form of mapping?

DM: The AntiVJ have been able to interpret video mapping on an artistic level better than anyone
else, and in the early phase. Their performances speak for themselves.

TH: What was mapping before the emergence of video mapping?

DM.: Cinema, nothing but cinema.
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FrantiSek Pechacek

FrantiSek Pechacek s projekci pracuje pres osm let. Pechacek je absolventem oboru Time
Based Media na Univerzité Jana Evangelisty Purkyné v Usti nad Labem. Je tam také na
doktorském studiu pfi oboru vizudlni komunikace, kde piSe disertacni praci zamétenou na
virtualni realitu a jeji vyuziti ve volném uméni. Tvoii v labelu Black Division jesté s Josefem
Kortanem.

TH: Co je pro vas videomapping?

FP: Videomapping je pro me médium. Od doby jeho etablovani ubehla uz skoro jedna dekada.
V momentalni fazi se veze na jakési vine, a to se déje ve dvou jednoduchych rovindch: jedna
je komercni nebo eventovd, kterou Ize casto videét, jsou to napr. riuzné akce k oslavam vyroci
atd.. Tato rovina se etablovala vlastné jako regulérni PR nebo brandingovy nastroj, kterym se
da i uzivit.

A ta druha rovina, ta spociva v uvaze o video mappingu jako o uméleckém sméru, ktery
bohuzel dostava docela na frak od toho prvniho. Ta prvni vétev viastné i tu druhou vétev to
médium obecné stavi do urcité pozice. Ale presto existuji jakési skupiny i dila, které stoji za
zminku, jez lze klasifikovat jako umélecky styl vyjadreni.

TH: Dnes praxe, kde se uzZiva projekce na objekty, vidime ¢asto pod nazvy Augmented
reality nebo Mixed reality, ale zda se, Ze kazdy si to definuje trochu jinak. Jsou to pro
vas relevantni pojmy? Co si pod nimi predstavujete?

FP: To uz je nadstavba videomappingu jako takového. AR a MR uz je jakdsi extenze toho, co
byl piivodné video mapping. Vyuziva dalsi medialni prvky. Pojmem rozsirend realit ja uz
rozumim néco trochu jiného nez je VM, dejme tomu Ze mam stiil a treba mobil, skrze ktery se
na néj divam, a do néj se mi néco jakoby mapuje. Z technologického hlediska je to real timovy
tracking. To se da ve findle vyuzit tak, Ze mam tento systém trackingu a projekcni setup, to se
promita a je v tom ten realtime tracking.

Ja vnimam video mapping tak, Ze to je to, jak se to objevilo pravée uz téch deset let zpatky. A
néco jako vyse zminéné veci uz jsou extenze vyvinuté v tom obdobi deseti let. U podstaty toho
média samotného uz mnoho zajimavého nevidim, je to pro mé marketingovy proces vyvojarii,
kteri vnimaji, Ze vizualni reklamni komunikace v tradicnim smyslu velmi rychle zastarava, uz
prestava fungovat. To vysvetluje, proc jsou tyto veci velmi dobre financované; nékdo necha
néco udelat skupinu umélcii jako je treba ruska Sila svéta. Oni néco vyvinou, prodaji. Nekdo

Jje hlavou vyzkumu, néco vymysli a v ten samy moment to zkomercionalizuje.
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TH: Jeden z tviirci uskupeni 3DSense na festivalu Signal Sokoval publikum
prohlasenim “video mapping je mrtvy obor”. Co si o tom myslite?

FP: Jestli tady nékdo rika, Ze videomapping je mrtvy, tak s tim ja zas nesouhlasim. Myslim si,
Ze ta vlna naopak mozna kulminuje.

TH: Jak muZe byt videomapping v mnoZstvi, v jakém jej dnes miZeme vidét, pro nasi
dobu prinosem?

FP: Pro mé jako tviirce je prinos v tom, ze se déla v takovém mnozstvi a jesté navic hodné
podobné, tudiz je hodné snadné se proti tomu vymezit. To opét narazi na ty niizky, které se od
sebe vzdaluji takovou rychlosti, Ze na jedné strané jsou jasné komercni véci a na druhé néco
velmi tezko definovatelné...

TH: Jak vnimate tuto nebo i svoji vlastni praxi ve vztahu ke scénografii druhé poloviny
20. stoleti, jako ji razila napr. pravé Laterna Magika?

FP: Jestli to prinasi néco nového od pana Svobody, tak to bych vekl, Ze uplné ne. Na zacatku
vseho Svoboda pracoval s filmem. I kdyz uz ta technologie byla, tak on razantné odmital
digitalizaci filmovych pasii. To souvisi s celym retezcem vyroby, Svoboda musel vSechno mit
zmeérené a délal to extrémné presné, ostatné to filmové zpracovani a jeho postup nedovoluje
delat néjaké chyby. Filmové pdsy byly drahé, ale na druhou stranu oni byli také vysoce
financovani, coz uz je dnes nemyslitelné.

Ta nova technika prindsi moznosti, o kterym jim se ani nesnilo, a to je pak otazka, jestli tyto
nové moznosti prinaseji vyssi kvalitu. Myslim, Ze se na to da odpovédet salamounsky: kvalitu
sdeéleni neurcuje technickad uroven.

TH: Co byl prvni videomapping, ktery jste kdy vidél a jaky na vas udélal dojem?

FP: Prvni byl asi ten na Orloj od Maculy 2011, ale mnohem vic na mé zapiisobila projekce na
muzeum v Liverpoolu. To mé do toho dostalo. Tehdy to opravdu mohlo piisobit jako naprosté
zjeveni."**Byla to cista cernobild abstrakce.

Macula je asi prvni generace téch video mapperii. Rozpad Maculy mé moc mrzi, a protoze je
znam, tak si myslim, Ze mohli pokracovat. Jevi se mi to tak, Ze jsou z toho otraveni, jak to je.
Mnoho véci se mi od nich libilo, a pak zase nelibilo, coz je ale také uplné normalni.

Mame video mapping, mame ale také architectural mapping, a podle mé je diilezité o tom
premyslet z hlediska té architektury.

TH: Co Fikate tieba na Archifon, ktery déla Initi s Floexem'3°?
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FP: Interaktivni véc v sakralni architekture, ano, to se mi libi. Navazuje to podle mé tak néjak
na tu prvotni fascinaci moznosti toho video mappingu, v té dobé se opravdu hodné délalo na
kostely a ty veci se blizily az duchariné, protoze to velkou mérou tézilo ze sily tech architektur.
Sakralni architektura v gotice i v baroku silu svetla hodné vyuzivala. Prijde mi, Ze ty veci jdou
celkem po smyslu.

Je zajimavé podivat se na to, proc nebyl video mapping na chram svatého Petra ve Vatikanu.
Respektive on byl, ale byl velmi konkrétni, cirkev si nemiize dovolit nic, co by nemélo presny
vklad. Mluvil jsem o tom s organizatory Solid light festival v Rimé. Vatikéan si prosté nemiize
dovolit cokoliv, co by mélo naznak jakéhokoliv ne konkrétniho vykladu. Budou promitat tvare
zvirat a k tomu rikat “Biih vytvoril diverzitu, rozmanitou faunu, floru...” Ale véci
abstraktniho razu ne, stdle zistava to, ze ikonografie ma své presné parametry a pravidla.
TH: Co je Vas inspiruje?

FP: Moji rodice se vénuji divadlu, takze ja jsem s nimi vyriistal v divadle at jsem chtél, nebo
nechtél. A logicky se ve mné vytvorilo vaimani ohledné prace s casem. Nebo také vnimani a
prace s napétim. Kdyz si ¢lovek vezme klasicka média jako film, tak uz jsou tam predem
vetsinou znamé kiivky toho, jak se pracuje s tenzi. Zajimaji mne momenty zmén vnimani.
Dobry moment je tieba ten, kdy lidi prijdou do kino sdlu nebo do divadla a nastava urcité
zklidnéni. V divadle k tomu funguji gongy. Lidi se najednou zacnou soustiedit, a z
pychologického hlediska mozek zacina fungovat néjak jinak.

Rad toho i hrave zneuzivam. Treba tak, Ze buduji napeéti, které vypada, Ze vrcholi a Ze se
kaZdou chvili néco stane...a ono se nic nestane. Casto pracuji s tim odpoctem, ciselnymi
Fadami, abecedami, vypocty atd. Casto se mi stavd, Ze cekdm na mapping, je tam ten odpocet,
pak se spusti ten mapping, a je uplné k nicemu. A to si pak uvédomuju, zZe mé bavilo vic, kdyz
jsem Cekal na ten odpocet a bavilo mé to vic, nez kdyz uz to pak zaclo.

Je v tom i trocha osobniho prozivani. Nikdo a nic nemiize permanentné excelovat, kdyby to
tak bylo, ztrati se spousta dulezZitych kontrasti. Obcas se musi néco pokazit...potom se da
néco zas udélat dobre.

Také mi hodne pomohla ma rand spoluprace s Nicolou Pavonem. Dostal jsem se k nému pres
néjakeé punkove divadlo. Hodné mi pomohl se uklidnit, protoze ja jsem se pred kazdou
produkci hodné stresoval. Vzdycky vikal: “Calm, Francesco! Water!”

TH: Skupina Macula vZdy mluvi o svych projektech tak, Ze hlavné architektonické
tvaroslovi, samotny objekt, na ktery promitaji, je pro né hlavnim zdrojem pojeti, které

rozhodnou uplatnit. Jak to funguje?
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FP: Ano, samoziejme, ale tohle je definice spis Maculy.

Ale kdybych mél jako tviirce predstavit sviij kreativni proces, vSechno zacina hlavné u zvukui.
Musim si vzdy vytvorit urcity systém v pripadech, kde ta hudba neni.

Dulezité je pro mé rozlisovani toho, co je generativni umeni nebo generativni design
(generované, proceduralni) a co je videoart. Videoart znamend prave to, Ze je predem vse
pripravené. Generativni design vychazi z toho, co se déje na miste, treba z divaki. Predem
pripravené video ma c¢asove ohraniceny ramec, ma stopdz.

Tam je duilezite, Ze ty véci a ty parametry nekde jsou, a jejich vystupem nemusi byt vitbec
video...mdam-li generovanou néjakou vec, kde je v jeden moment vystupem video, mohly by to
byt klidné taky 3D tisky. Protoze ten parametricky tvar téch véci je dany v kodu.

Tam je diilezity ten kod, ne video. To je Spatna terminologie profesorii, lidi, kteri to vyucuji a
pIsi; oni nevedi, o co jde. Ale oni za to nemiizou, neni to, ze by byli neerudovani, ale Ze
nemohou prosté drzet krok s tim, co se stalo dejme tomu od roku 1994! Ja sam taky moc
nevim. Ja bych pojem video art ukoncil nékdy s rokem prichodu internetu. Snazim se rict, Ze
to, ¢im se zabyvame a kam to sméruje, to uz davno neni video art.

Co treba Zdenek Sykora? Mluvi se o nem, Ze pracoval s pocitacem, ale z konceptualniho
treba 433 skladby Johna Cage, které nikdo nehral. Co je dulezitéjsi, ze jsem videéli, jak nekdo
otaci notama nebo zZej sme $li an koncert a nic neslyseli? U Sykory by si snadno nékdo rekl, ze
pro néj asi byla diilezita ty myslenka. Ale dle mého nazoru pro néj byly diilezité ty obrazy,
protoze on byl malir, ne programator.Viz. cyklus Zahrady.

Net.art jde mimo mé, ale kolega Zdenék Svejkovsky z Usti je na tom velky odbornik.

TH: Sledujete festivaly svétel?

FP: Z casti. Ten berlinsky je primerny, Signal festival zacina byt diskutabilni. Za to Solid
light festival v Rimé, ten udélal dojem, nehledé na to, ze tam bylo mdlo véci. Co miize byt v
architectural mappingu vétsi prilezZitost nez mapovat Pantheon? Tardyho instalace byla
skvéla, a jesté o to lepsi, Ze se ani nedala natocit, bylo to prosté moc Siroké. Onionlab taky
moc dobré. Obecné se mi zda, Ze Spanélé a Italové vedou.

TH: Co myslite, Ze jsou zasadni problémy mappingovych eventi?

FP: U tech video mappingii je hodné casté, Ze se néco pokazi. Pokud jde tFeba o velké
mappingy, tak odbavuje nékdo jiny, treba néjakd firma, a autor nad tim nema moc. Vypadky
se deji bezne, casto kvili tomu, Ze téch projektorii je treba 9 a maji obri energeticky odber. A

to nepocitam zvukovy aparat. To nejde napojit do zasuvky, ale je nutné mit diesel generator,
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ta inZenyrska stranka je samostatny obor. Riizné chyby se déji prave protoze tam skoci
najednou vyssi odbér. Jsou to véci, které je tezké ovlivnit...

Vetsina velkych mappingii ma dvé generdlni zkousky. Ale problém je, Ze to nejde zkouset v
uplnosti, vétsinou je to tak, Ze se bez zvukii nékdy v noci zkusi obraz a pak pres den zvuk.
Vetsinou plati to, Ze nikdy se predem nezkusi cela akce. Coz je jasné, kdyz to ma byt
prekvapeni. Lidi by to natocili, umistili na internet a prekvapeni by vzalo za sve. A také mame
nocni klid.

TH: Vy jste v roce 2015 v Milané byli jedni z tviircu, jejichZ prace reprezentovaly
Ceskou republiku na svétové vystavé Expo. MiiZete o tom Fict vice?

FP: Bylo to pro nds samoziejmé obrovské zjeveni. Hodné jsme si toho vazili a chtéli to délat.
A¢ jsme byli osloveni docela ne dlouho predem.

Povazuji za diilezité zvyraznit a brat na védomi, Ze proces vznikani expozice pavilonu se
uskutecnuje svépomoci. Hodné veci se tam resi ad hoc. Nejdriv ¢lovék jezdi na obhlidky, néjak
pochopi, jak to tam celé funguje, a pak tam zacne fungovat sam. Prislo mi, Ze na expu v
Milané se nezaprela italska povaha organizace prace, bylo to hlavné patrné v roviné velkych
priprav.

Kazda zeme ma sviij narodni den, ktery plni akcemi, pak jsou tam riizné soutéze o nejlepsi
prezentaci zemi, o nejlepsi architekturu, expozici... Nas mapping se poradal v ramci ceského
narodniho dne. Co se tyce situace, do které jsme vstupovali, tak tam byla hlavni trida, kde
korzovali lidé, ta byla castecné krytd plachtami, takovymi utvary z nich. A kolem ni byly
pavilony a okolo otevieny prostor. Zrovna na cesky den se v Milané strhla ohromna boure a
to vse dost zkomplikovalo. V programu byly riizné vystupy a koncerty a ta prostorova situace
se dost zmenila, protoze organizatori pristaveli spoustu krytych podii a jedno nam bohuzel
trochu zasahlo i do mappingu. Ale prizpusobili jsme se a nakonec to vyslo. Diky dalsim
technickym problémiim z toho desté také bohuzel neexistuje zadny zaznam.

S josefem Kortanem jsme si mapping rozdelili na dve faze. Byl esteticky jednoduchy.
Objevovaly se tam ty riizné ciselné rady a abeceda, ze které se najednou stala kartezianska
soustava a zacla pracovat s objemem pavilonu. Také jsme si hodné hrali s tim, Ze kdyz uz se
tam néco z pavilonu objevilo, tak se to najednou nepromitalo do jeho tvaroslovi, ale jakoby

kamsi mimo.

TH: Vnimate takovou zkuSenost jako vyhodu pro umélce?
FP: Urcité to vnimam jako prinos. Uvedomil jsem si hodne. Kdyz to clovek deéla, Zije v nem

néjaky ideal, zahaleny do mrakii kreativniho mozku a toho vseho, co by clovek chtél... A Ze
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vSichni jen tleskaji v nemém uzasu. Opravdu na takové akce pak zapominam a treba po roce
si pri pohledu na fotky uvédomim, zZe jsem néco takového vitbec délal.

TH: Proc jste zacal délat video mapping? Jak vzniklo Black Division?

FP: Black Division vzniklo spojenim mé a inzZenyra Josefa Kortana, ale stalo se to viastné
nahodou. Ja jsem studoval v Usti, a hrozné jsem si pidl prijit do kontaktu s technologii
motion tracking, ktera funguje na snimani pohybu... Pavel Mrkus mi tehdy rekl, ze tuhle
technologii ma z grantu CVUT, AVU a UMPRUM. Institut intermédii bylo skutecné
multiplatformni misto, kde mél vznikat dialog. Prisel jsem tam, a nejdriv mi rekli, Ze ten
systém motion trackingu je tak slozity, Ze je lepsi vSe naanimovat. Ale néjak mne to prostiedi
stejné zaujalo a tak jsem se tam infiltroval. Citil jsem, jak z toho prostredi sdla technologie.
Vedl to docent Berka, vidél jsem tam poprvé inzenyra Zdenka Travnicka a mé ti lidé strasné
zaujali tim jejich projevem, ktery byl uplné jiny typ projevu nez na jaky jsem byl zvykly, tedy
projev umélcu, kteri vypravi svoje predstavy. A oni byli velmi exaktni.

Zrovna jsem tam prisel, kdyz se rozdelovali lidé do skupin podle toho, co chtéji delat. Pronesl
jsem to a dlouhovlasy metaldk Pepa rekl: “ja do toho jdu”. A tim vznikla uz osmileta
spoluprdce. Délali jsme veci, které nas nikdy ani trochu nenapadlo, Ze bychom kdy mohli
delat. Doposud tam délame workshopy a vypravime o nasem spojeni, protoze my jsme se bez
nadsazky a bez sebechvaly stali manifestem toho, co tam docent Berka chtel délat. A tak se
nasi praci zacali prezentovat.

TH: Jaké pro Vis bylo délat mapping na budovu CIIRC pro CVUT?

FP: Kdyz to prislo, tak jsme byli osloveni, protoze jsme byli tak receno “provareni”. Jenze
museli jsme to délat s celym kolektivem marketingu CVUT. Byly tam v zaddani znacné striktni
véci, hlavné to, Ze chtéji slavit 310 let historie CVUT a otevieni toho domu. Byl to boj. Skoro
by se dalo Fict, Ze presné v problematice téch niizek.

Meéli jsme tam hlavné dvé faze. Jedna byla takova ta didaktickad, a druha vice abstraktni, ktera
fungovala mnohem lépe. Kdyz jsme prezentovali, jak bychom to chteli délat, nikdo tomu nebyl
prilis naklonén. Myslim tim, aby tam byl prostor pro néjakou vnitini predstavivost tech
divakii.

Hodné me bavily ty momenty, kdy jsme museli ilustrovat, co kazda fakulta dela. Vystihnout to
tak kratce, to znamena, ze to bude vzdy néjaky abstrakt nebo konstrukt. Protoze i to, jak my
treba vnimame, Ze vypada atom, to je jen konstrukt, néjaky kod. Bavila mé na tom ta moznost

nebyt doslovny.
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Petr Skala

Petr Skala se narodil v Brn¢. Vyucil se zamec¢nikem, pak pracoval v nékolika grafickych
studiich. Po studiu na Fakulté vytvarnych uméni Vysokého uceni technického v Brné ptisobil
v nizozemském studiu Fabrique. Skdkala se zabyva pfedevsim animaci a grafickym,
webovym a motion designem. Za ruéni animaci spotu pro nizozemskou spole¢nost Van Beem
Red Dot — Best of the Best. Nékolik let je také dvornim grafikem festivalu Jazzfestbrno.
Nékolik let je také dvornim grafikem festivalu Jazzfestbrno. Mezi lety 2014-2018 pracoval ve
studiu NOMADS, nyni pracuje sam pod zna¢kou SKAKALA.

TH: Co je pro vas videomapping?

PS: Zdkladni vec. Ja si myslim, Ze video mapping je hloupost. Alespon v pojetim, v jakém se to
dela. Promitat véci na bardk... je viastné absurdni. Strasné moc lidi na to promita véci, co se

na to vitbec nehodli.

Prijde mi to jako takova manyra. Svét se neobejde bez telefonu a webovych stranek dneska uz.
Ale VM kdyz nebude tak se vitbec nic nestane.

Je to strasné drahé, trva to dost dlouho nez se to pripravi (nam trvalo vidy mésic to pripravit,

aby to sedelo), a pak to trva pét minut.

TH: Co byl prvni videomapping, ktery jste kdy vidél a jaky na vas udélal dojem?
PS: Ja jsem to viastné nikdy nevideél, dali jsme si dohromady s kolegy ze Zlina, protoze deélam

motion design. Kdyz jsem to zacal délat, tak to byla nahoda. Ja uz si nepamatuju na ten prvni.

TH: Jaky je podle Vas dobry video mapping?

PS: Dusan Urbanec z Moire rikal vidycky zZe “barak diktuje’ nebo ‘je to jako nalit do
sklenky vodu”. Jen si vzpomenme, co se délo ted’ o vyroci...Smetanova hudba, ktera byla
udeland, aby se poslouchala, kterou vzali fotky a dali je na barak. To je celé Spatne.

Kdyz by teda video mapping mél néjak vypadat, tak treba jako Omicron v Hale stoleti ve
Vratislavi od AntiVJ. Hudba pro to byla udéland. Nedal by se premistit, ten zaZitek by z toho
viibec nebyl takovy. Je to jako s tim designem — plakat nepatri na web, ty véci funguji jinak. A
kdyz plakat nefunguje na webu, je to znamka toho, ze je dobre udélany.

Ja si myslim, Ze primadrné je to uméni, kdyz to porovname s designem, ktery ma funkci. Uméni

je o komunikaci...ale kdyz mam nékoho potésit, tak je to kyc.
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Zajimalo by mé, kdyby se vzal treba morovy sloup, a tri projekty, nasvitilo by se to, a ted’ z
toho, jak to vyjde by na tom sloupu byly néjaké krouzky a najednou by vypadal treba jako
raketa...

K cemu je, Ze radni rekne “budeme promitat k prileZitosti sto let”? To si mohu precist v knize
nebo poslechnout v radiu.

Myslim si, ze diky tomu, jak je tezkeé k tomu pristoupit zodpovedné a udélat to vitbec
obhajitelné, je tak ndarocné, Ze se toho vétsinou zhosti nespravni lidé. Lidé maji pocit, Ze klisé
Jje standart.

Myslim, ze by se to mélo délat dobre. Ne Ze bych ale lidi nutit délat vizuadly, nejsem

totalitni... Vzdycky kdyz jsem délal plakaty, tak jsem Fikal, Ze mam vystavu ve méste.

TH:Nékteri jako tieba skupina Macula rikaji, Ze pravé konkrétni dium je pro né hlavni
zdroj inspirace. A u vas?

PS: Kdyz si clovek uvedomi néjak ten kontext, je schopen ho ctit a vychdzet mu vstric, ale kdyz
ne...tak dela prosté “promitani na barak”. Spousta téch véci, co se delad, by bylo lepsi dat do
kina. Bylo by to lepsi, ponévadz by to nerusil ten bardk.

Casto musime udélat to, Ze bardku zabélime okna. To uz je ale mohu upiné zakryt. Na to,
abych si to uzil, musim tu realitu tak moc ohnout, Ze mi prijde, Ze to nema cenu.

Hodné spolupracujeme treba s Lukasem Veverkou.

TH: Myslite, Ze predto¢eny material nebo tifeba material z databaze do mappingu
nepatii?

PS: Neiikdm, Ze tam aprioti nepatii, ale Ze se tam vétsinou nehodi. Casto se na domy prosté
promitaji fotografie...

Na mapping v Olomouci jsem tedy pouZili riuzné zaznamy obrazu i zvukii tireba ze skladky,
odpadky, nafukuji se sacky, vrzajici vrtulky...

Meli jsme diim, tak jsme ho ozivili, pak jsme ho onemocnéli, pak uz trochu dochazel cas, tak
Jjsme mu dali pilulku, ktera prosté priletéla...a protoze jsme chteli dostat tu zkuSenost ven z
toho zazitku pred ten diim, tak tam prisla smrtka, ktera potom zabili dum tak jako tak. Prislo
mi zajimave, Ze ti divaci byli dlouho upreni jednim smérem, a pak zezadu néco prijde a vyrusi
Jje, ta akce se prevedla mezi lidi.

V Toruni jsme natocili lidi v budce a zaznam ptom pustili na barak v riuznych upravach.

Clovek zapomnel na ten diim... a ten dum definoval néjakou podivnou kompozicni scénu.
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Kdyz se clovek videl na tom dome, byl to pro néj hrozné hezky zazitek, predtim se to nestalo
ani mé.
Délam to pro to, protoze tam urcité bude malé déti. A ty déti se rozbreci, protoze budou

stisnéne.

TH: Co Vas inspiruje?

PS: Nic. Ja se nezajimam o video mapping. Nejsem zatizeny tim klisé. Potrebuji, aby to melo
opodstatnéni, promitat obrazky na barak. Treba si rFikam “nikdy nezborim barak cihlickami”.
Obecné se orientuji na design a inspiruje me prosté moje potieba. Jak bych to chtél videt a

kdo to ma videt.
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Romain Tardy

Romain Tardy (*1984 Paris) studied art and design on Ecole d’Arts Appliqués and
subsequently on Ecole des Beaux Arts. Aalto / livevisuals was his alias when playing live
visuals (or vjing) in clubs (2005-2011). In 2008 he joined with 3 other artists to create a
european visual label ANTIVJ. Up until 2013 he was one of the principal members. His
primary focus is to create tangible, offline art installations. He designs still and animated
things. ,,Some are big, some are small, but the screen is not the limit. “ 140 After living in Paris

for several years, he moved to Brussels, Belgium, where he currently lives and works.

TH: You travel a lot to install Your works. You told me that you have been doing this
almost non-stop for the last month. What is Your recent best experience?
RT: I think the best was the installation on a small remote island in Netherlands, where my

new work had a premiere. It’s called The indecision council, the beach venue is amazing.

TH: As an history student, I have to ask: why did you choose your dj alias to be Aalto?
RT: Oh, it was more of a personal thing, like when you re young, you have a nickname which
you make for yourself like a fictional story... and then you become famous with it. I was
dating a Finnish girl back then, and she gave an object designed by Alvar Aalto, and I also
liked him...And in Italian it means high, which jokingly refers to the fact that I'm a darker
kind of a person.

TH: I think that in Czech Republic there isn"t much will to have discussions and
constructive criticism about videomapping, projection mapping and digital new media
art in general. What is your experience regarding that?

RT: There is a strong lack of discussion and it has been like that almost for the past 10 years.
It might be due to that half-artists/half-technicians are not aware of the fact that it is also
something their work should produce.

For all that time it has been presented as something completely new... Which is not true, of

course.

TH: When do you remember that the word videomapping emerged?

RT: I started hearing it in 2006. I don’t remember exactly where it comes from. It definitely

140 https://romaintardy.com/About-Romain-Tardy
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started in Europe as the renewal of the scene... in the U.S. it only came after that. Then it
really didn 't exist on the theoretical side. 10 years ago I couldn’t even bring this in school,

because it wasn 't considered something worthy of interest.

TH: What was the videomapping you have ever seen?

RT: Would sound a pretension if I said it was mine? It’s mine or it’s one from Joannie
Lemercier. Him and me were the founders of AntiVj. But frankly the first of those I think [
have seen were in Disneyland, Haunted mansion. There were some ghost sculptures with

faces projected onto them. It in Disneyland Paris, I have never seen the original in Florida...

TH: How important is the culture of Son ef lumiére in France?

RT: Good observation. For the contemporary version of it there are a lot artist like on the
festival in Lyon. I think this phenomenon is also why France is recognized as a country with a
special, kind of initial position in the field...I don't personally like the Lyon festival very
much, it all looks like Disneyland to me. I really think more the distinction art as form of

research and as a form of entertainment should be stressed more.

TH: How do you perceive Your place within the scene?

RT: Well. I do not consider myself a digital artist. More than that, the medium for me is the
light, but not only. For me it’s also about the contextual images, taking the picture out of the
canvas...the central theme for me is immersive environment, which could be a valid link also

for others to relate to... Going back all the way for example to Lascaux.

TH: I noticed that you use the expression Projection mapping more prevalently. Why?
RT: I think that the video in video mapping refers to the 80°. Projection mapping is a larger

reference.

TH: I have seen in your online CV that in 2010 you had a residence in Prague’s
Meetfactory. How was that experience?

RT: It was for an event organized by Lunchmeat, Kuba, I think it was even the first. It was a
good experience to join together like that to create visuals for a concert. It was another step
in my research in escaping the screen and extending my visual canvas. I remember I stayed

for about 2 weeks.
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TH: What are Your sources of inspiration?

RT: In fact, I see very little of digital art. I prefer low tech art projects, I also like
contemporary dance.

For a long time, [ have been of fan of Hito Steyerl. She plays with technology as a form, and
shows more how to use it and not be used by it. Finally, somebody show that it could be a
trap, being fascinated with technology. Entertainment and research, product I bump into her

work very often.

TH: How do you perceive art theory?

RT: Not long ago 1 finished reading a book about David Hockney. He too was at first mocked,
and then it completely switched...I value art critic, it helps me understand.

1 remember an experience from school, it was a subject on art methodology, and the quest
was to justify everything you want to do from the first move. But I am not sure... It is
important finding the right balance. This kind of process disables the hand to work as a brain.

From the first positive step everything can change... act of doing is a reflection.

When [ remember some works from the minimalists like Lawrence or Sol LeWitt, I recall a
strong paradox between approach disconnected from physicality, which nevertheless often
produced pretty spectacular works. For example, one of LeWitt's scripted drawings in Basel,
which is a protocol post medium, yet the final result is super impressive and definitely not

disconnected from medium, material, texture. We definitely live in a post-medium condition.

TH: Some people like Donato Maniello disagree with using the term “video or
projection mapping” and promote names like spatially augmented reality or even mixed
reality. What do these terms mean to You?

RT: I would also call projection mapping “augmented reality”. It is a practical expression. It
even works better for projection mapping than for things like google glass. You need to have
these glasses on and you feel them too much...For me the most meaningful thing about the
whole thing is the ephemeral state, interesting friction between the material and the

immaterial.

TH: Can you describe the process of Your work?
RT: When we started AntiVj it was really artisanal work, back then there was no special

software, we just used illustrator, Photoshop... It was slow, bulky and boring but
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contemplative. The beautiful thing was that we had no chance to get any immediate result.
Very soon and still today I am for example not interested in making the work ‘‘fitting” on the

object perfectly, because with the current softwares it is almost automatic.

TH: In 2013 Prague could see Your project Défilé, projected onto the facade of theatre
Hybernia.!*! So far I have only heard that it did not resound with the public in a very
understanding way. Can you talk more about this?

RT: It’s still a piece I love and I was very proud of back then. I remember [ was very
disappointed. Not only the public, but even the people from the Signal didn’t fully understand
it. It semt to me like it didn 't meet the criteria for a good “video mapping”. (Nevertheless me
and the Signal bunch are still friends!) On the other hand, it was great, because it triggered

discussions. It was really not even easy to convince people to make this happen.

TH: In the terms of video mapping, could we percieve this project more as ,,mapping the
video* or ,,mapping the object*?

RT: Well, it was projected on a fagade... I asked people to build this Big brother. In fact, a
window in a big screen. It wasn't too much about the architecture, it was more of statement
about what it is.

By the time 1 felt the importance of reflection about the development of public space. Should
internet become public space? Because in fact, it is. How much can we let it create our
private infrastructures? Hito Steyerl was a big inspiration for this piece, this is a topic she
often addresses.

The reflection was also aimed the other way. Who are you as an artist to take all this space,
when you do a big projection?

Iwas very lucky that I had a chance to explain this. French Institute in Prague hosted a

conference, where I could present my work in general, and explain this one especially. Then I

141 Official text from the Signal festival page: ,,Some things that were born and grown on the Internet are now
part of our daily life. Some very specific fragments of it take the shape of visual elements and became cultural
and universal references for many of us. They affect the way we express ourselves, the way we write, or our
sense of humor. Coming from what we used to call the virtual, they are realer than ever.

#DEFILE is an attempt to highlight this phenomenon, through a free interpretation of something that can’t be
defined precisely due to its elusive nature.

The installation takes the shape of a huge structure in the shape of web browser window hanging on a building.
Both elements are augmented with videoprojection using the video mapping technique, which is also a bridge
between the virtual and the real. Between the computer-generated graphics and the world of human
perception. “www.signalfestuval.com
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felt it really got better, people appeared to get the conceptual aspect. But should such work be
like that?

TH: Let’s talk about Future Ruins. 1 have arrived at my own understanding, I will
present it to you and then you tell me how much does it meet your aim. I think that there
were two things crucial; the short text and the possibility to be between the ,,light ruins
“. It was about perceiving the relativity of time — of the objects to each other, and
between them, our own time. The future ruins were not only the stones of the church,
but also the public, people of different ages, meeting up together to experience this event
— “the various treetop friends of all generations”, you mention in the short text for the
installation.

RT: Totally on point! It was about feeling and experiencing different scales of time. I wanted
to grasp the role of the historical building and use, what we in French call: “Obsolescence
programmeé”.

I don 't really consider myself a digital artist...for me it’s more about the light. In this age of
technological progression, you have to update your equipment so often that it is not
sustainable at all. We live in a world based on artificial renewal of everything. I wanted a
confrontation of people with the technological ruins, which are fragile, without electricity

they don 't work.

It was supposed to be accessible for the audience. But I had no clue so many people would
come. If it would stay like that, about 50 people would be between the lights, but they would
block other people from even seeing them. So I agreed to this change that more people will

only see the ruins.

TH: Did you also take in play the church and the meaning of the two saints Cyril and
Methodius which the church is dedicated to? For the Czech audience they are not just
any saints, we learn in school that they brought Christianity to the Czech lands.

RT: I have been asked this before. It is a tricky topic and I don't want to go into the religious.
But what is important to me is the sacred aspect of the space and the difference between real
and sacred. Even without naming it, it is something “greater”, with its own energy or power,
time, so that was more of my reference.

But I already know that people will see it through their own projection or sensibility.
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1 like to remember one of AntiVj's early works, like the one in Groote Kerk. We were really
just experimenting, it’s a thing I wouldn 't do today, but it was also a very important joyful
visual research. We collaborated with the local organ player, and it became a really mystical
experience, way beyond what we expected! We got feedback we would never think of.

People were telling us they had visions! It seems that it echoed to some precise traditions or

cultural elements that the people had in their personal background.

1 like being physically present, I like to talk with the audience.
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XYZ project

XYZ Project tvofi Dominik Janc¢ik, Oliver Torr, Jakob Schubert, Filip Smil, Honza Slanina a
Marek Silpoch. Sidli v Praze a Berling. Sesli se se mnou prvni tfi jmenovani. Jakob Schubert
zatal svoji ¢innost hudbou, aZ se dostal k praci produkéniho také v divadlem. Rika, Ze se vie
naudil tak n&jak za chodu. Rika také, e “sdm sebe hodnotit clovéku neprislusi.” Dominik Janéik
vystudoval na CVUT softwarové inzenyrstvi a uz pfi studiu napf. spolupracoval na akcich jako
Base Drop nebo raznych hrach a také si osahal vjing. Pro Olivera Torra vSe zacalo hrou na
kytaru, pokracoval na modfanské gymndzium PBS se specializaci na produkci a na chvili se
zastavil na Prague College, odkud se vSak vydal do Londyna na BIIM (British and Irish Modern
Music Institute). Studuje jesté také v Berlin€ na Technische Hochschule. I kdyZ maji rizné
koteny, vSichni mluvi dokonale ¢esky.

TH: Jak jste se dostali k zaloZeni projektu XYZ?

DIJ: Zalozili jsme to myslim v roce 2014.

OT: Vic jak rok jsme spolu ja a Dominik bydleli. To to hodné nakoplo, protoze jsme si hodné
hrali, moc jsme nad tim nepremysleli, prosté nds néco napadlo, tak jsme to sli vyzkouset, bylo
to takovy hodné opravdovy. Ja i kdyz na to treba nevypadam, pro mé je to hodné o ty empatii a
mezilidskych vztazich.

JS: Ja jsem viastne o hodné mladsi, ale o to intezivnéjsi cast (smich). Uz jsme se znali predtim,
ale spolupracujeme poslednich par mésicii.

OT: Pamatuju si, jak se Jakob hrozné chtél naucit hrat z vinylu a vlastné ho hrozné pohaneélo,
Ze chce bejt lepsi nez ja...no a povedlo se mu to.

TH: Vase leto$ni site-specific instalace na namésti Jifiho z Podébrad Hlidka 2,1/18 pri
Signal festivalu méla oZivat predstavou dystopické budoucnosti. Navs§tévnik se diky ni
“ocitl v prostoru, kde neexistuje vyjimecnost a vie je pod neustialym dohledem”. Odkud
se vzalo takové pojeti dystopie?

DJ: Vsichni se shodnem na tom, Ze mdame radi sci-fi, a to predevsim dystopii, véci ze
sedmdesatek az ranych osmdesatek. V tom se tak dost ovlivitujem navzdjem.

OT: Myslim, Ze se vSichni shodnem na tom, Ze milujem film Blade Runner. Nékteré prvky nasi
instalace se dokonce inspirovaly nebo mi aspon hodné evokovaly nékteré konkrétni scény z toho
filmu.

TH: Nad dymem se ty€ily vitézné jen dva objekty; kamenna fontina z roku 1980 a
mohutny vydech z metra, jehoZ Zabry zarily rudou barvou. Vybrali vy jste si ty objekty

nebo byly pridéleny?
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DJ: Meli jsme dveé moznosti, bud’ Jirak nebo néco jiného, nakonec to dopadlo na ten Jirak, a
tam jsme si vybrali sami.

TH: Uvodni text k instalaci zn&l: “Svét se zmitd v chaosu. Jakykoliv spolecensky kontakt je
vnimdn jako nepiijemny, nebo dokonce ilegdlni. VeSkeré lidské pocinani je peclivé
monitorovdno a jakykoliv projev emoci miiZe byt kdykoliv zneuZit proti tomu, kdo mu dal
neuvdzené pritbéh. Lidé se postupem Casu adaptuji a chovaji se neprirozené, jen v povolenych
mantinelech. Jediny unik ke svobodé piedstavuje smrt.” Mné cela ta véc hodné navracela
do predstavy komunistického reZimu. Pouziti konkrétné téch dvou objekti mne v tom
dost utvrzovalo. AZ mi to priSlo, Ze je to celé prilezitosti néjak se postavit k témhle
pamatkach minulé éry. Jak moc se trefuji?

OT: Tak to mé trochu prekvapilo. Pro nas to opravdu bylo spis o tom ted’ a v budoucnu.

DIJ: Tady tieba moc ne, ale v Ciné uz je absolutné perfektni sledovani realitou...pristroje, které
presné rozeznaji, kdo se nachazi v davu... Ono to pivodne mélo vypadat trochu jinak, ale s tim,
Jjak to nakonec bylo nejsme nespokojeni.

OT: Na kasnu jsme planovali viastné velkej satelit. Docela nas k tomu inspirovala pisnicka od
Radiohead Everything is in it’s right place, s klipem, kde taky je..i kdyz ten klip neni oficidlni,
to je od nejakého fanouska. Bylo min peneéz, nez se piivodné myslelo, tak na kasnu prisla tahle
pyramidalni verze.

DJ: Navic jsme se taky az v procesu dozvédeéli, Ze nékde jinde mél byt viastné taky takovy satelit,
ale byla to jedna z veéci, ktera na letosnim Signalu malem byla a pak se musela zrusit. TakzZe i
proto se nakonec satelit neudélal.

OT: Hodné Hlidku inspiroval taky Stockhausen a jeho teorie negativniho zvuku. Ve zkratce to
mluvi o tom, Ze kdyz se zacnes soustiredit napr. na hluky zvenci, prestanes je vnimat jako
mimovolny Sum a zacnou ti pripadat komponované. Meli jsme tam rozmisténé parabolické
mikrofony, které sbiraly hluky a my jsme je pak procesovali. Zase je tam inspirace jednou
scénou z Blade Runnera. Sranda byla, kdyz to objevily déti a zacly do toho Fvat.

DJ: Pak jsou tady taky zbrané jako LRAD, coz je viastné zvukova zbran vyuzivajici sonické
informace. Funguje to na kilometry daleko...pousti se tomy na hranici slysitelnosti, coz
zpiisobuje nervozitu a dalsi stavy...hodné se to pouziva treba na bojisti, vojdaci se soustiedi na
zvuky a jsou rozptyleni...

TH: Reagovali v ramci kontextu i jini lidé jako ja?

OT: Zajimavé to bylo s Petrem Sedivym, autorem fontiny Sjednocend Evropa. Jsme za nim §li

s vizualizacema, protore nam musel podepsat svoleni, Ze to tam miizem delat.
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DJ: On o to hodné bojuje, pordad mu to chtéji nékam premistit.'*

OT: Jsem se ho ptal, co tomu Fika. Vzal si dokumentaci, ekl “ja se na to podivam”...odesel a
uz se nevratil...
No ale Jan Charvat, autor knihy Nadech vydech to hodné chvalil.

TH: Vy jste tam tedy konkrétné stali u mixazniho pultu a ovladali celou maSinerii? Svitili
jste lidem do oken, zamérovali jste je, nahravali... Jaké to bylo?

OT: Sranda, ale co se tyce kontaktu s lidma tak taky dost tezky. Kazdych pét minut nekdo chodil
a ptal se “kdy to zacne”? “No kdy bude ten videomapping na ten kostel?” Pak prisla néjaka
pani a ta se viibec nedala, kluci se tam s ni dlouho vybavovali a ona si nechtéla vitbec nechat
nic rict. “To si myslite zZe je umeni, jo, svitit lidem do oken?” “A kdy teda zacne to umeni?!”
To nejhorsi, Dominiku, bylo, Zes lidem dal, co chtéli!

DIJ: Treba asi na 30 vterin jsem zasvitil téma reflektorama na sochy na tom kostele...lidi se fakt
nadchli, Ze bude videomapping.

OT: Nakonec jsme museli vyrobit velkej napis, co jsem dali na kostel: “Videomapping se
nekond a nikdy konat nebude!!”

Proc se ma ten barak zborit? Ja to nepotrebuji, prijde mi to levny. Videomapping je droga, fakt
mi prijde, Ze se z toho stala takova popularni psychedelie pro rodinky a lidi si musej aspon
jednou za rok jit Slehnout.

DIJ: Byl sis dat kafe tam do ty kavarny na Jiraku? Tam to znélo dost dobre..

OT: Jo, a ty lidi tam presné furt Fikali, Ze je to depresivni. To chtéli radost nebo co? Uméni ma
bejt ..radostny?! V radosti neni prostor na zamysleni.

TH: Znate néjaké dobré videomappingy? Nebo jste néjaké takové dilo s projekci udélali?
DJ: Je prosté otazka, co je videomapping. Geometrie? To je hrozné rigidni cesta...udélaj se
stiny, 3D projekce a hotovo. Neni to podlé mé véc, co miize obstat sama o sobé, je to ndstroj
Jjako cokoli jinyho.

Ty lidi na to casto tahne ta velikost..ale to je viastné paradoxni, vzhledem k tomu, Ze velikost je
u videomappingu fakt jenom o technice, staci vykonnéjsi pocitac, pripadné vic projektori.
Autori vlastné viitbec nemusi vithec myslet ve vétsim meéritku, digitalne se da roztahnout
vSechnol. Zatimco kdyz uz tvoris treba velkou sochu nebo fyzicky objekt, tak uz je ten zazrak a

narocnost mnohem redlnéjsi.

142 Viz. Vice o kauze, ¢lanky dal dohormady autor fontany, Petr Sedivy. https:/www.kauza3.cz/kauzy/kauza-
stavby/o-fontane-na-jiraku-a-sporu-o-ni.html
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OT: Treba Alva Noto z labelu Rastr Noton. On vlastné pracuje s testovacima oscilatorama, coz
Jsou pristroje, ktery ti testujou treba akustiku nebo chveni. On hraje a za nim se promitaj riizny
viny, abstraktni, ale pro mé je to zazitek, protoze to ma konceptualni a dava to smysl. Kdyz tyhle
vizualy nekdo vytvori uméle, tak to nefunguje.

Pro mé je to hodné o tom vztahu obrazu a hudby. Jak jsme spolu bydleli, tak nas tehdy hodné
zasah Svetlonos, tviirce Petr Puffler. Ten si nas dokonce bral do ateliéru.

TH: Méli jste to takhle uz za studii?

OT: Pro m¢ tam tfeba v tom Berlin¢ byli Casto divny lidi...bylo jim tfeba 35, do ty doby dé€lali
v reklamni agentufe, §li na tuhle Skolu a soudili, Ze ty dva roky tam z nich udé€laj umélce.

Co jsem chtél bylo citit v ramci ateliéru rivalitu, takovou tu zdravou, ktera hodn€ posouva.
Jenze v tom ateliéru tieba tak 80 % lidi chtélo délat videomapping a tak 4 lidi véetné mé chtéli
néco jinyho. Oni furt délali takové interlinky mezi videomappingem a Laszl6 Moholy-
Nagyem...

Mne¢ taky tieba Moholy-Nagy bere, ale takhle bych to neuchopil.

TH: Méli jste pri studiich néjakou povinnou ¢etbu?

OT: Treba Marshalla McLuhan Understanding media nebo Medium as a Massage. Taky toho
Nagye, Media-Space. Co mdam rad je treba David Tube Ocean of Sound.

DIJ: K néjaky teorii jsme se moc nedostali...spis co jsem si sam nacetl, i z néjaké filosofie. Mame
radi Ballarda, Crash...ja jsem Cetl Duck a Sheep, prosté to podani néjakych svétu, co funguji.
Ubica, Wallis, ten zas vychazi ze zazitkii z psychedelickych drog.

OT: Pravé ctu knihu od Xennakise Music and Architecture. Urcité mam hodné rad Polytop, co
delali Corbusier s Xennakisem. Taky neni moc znamy, a pritom zajimavy, co délal Xennakis v
Candighdru.

TH: TakZe vas vlastné néjaké promitani obrazi moc netahne, ale spiSe zvuk?

OT: Ale to zas uplné ne, treba Camera Obscura, to je skvela vec! Nejakou dobu zpatky jsme na
UMPRUM dole udeélali Cameru Obscuru.

Hodne mé bavi pracovat s Martinem OzZvoldem, ktery delda SoundArt na JAMU. Je to sice
profesor, ale hlavné ma obsesi, a to ja mam rad.

Spis mam prosté rad ideje nemeckyho Bauhausu.
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Martin Madl

PhDr. Martin Médl, Ph.D. studoval d¢jiny uméni na filosofické fakulté univerzity Karlovy. Od
roku 2010 zde uci predmét Barokni nasténna malba a od roku 2003 je odbornym pracovnikem
Ustavu d&jin uméni AV CR. Béhem svého profesniho Zivota organizuje mnoho konferenci a
setkani, ktera maji interdisciplinarni charakter a jejich tématem jsou i projekty, jejich i¢elem je

remediace tradi¢niho uméni skrze nova média.'*3
TH: Jakou prvni novomedialni intervenci do prostredi starého uméni jste zazil?

MM: Novad média vnimam asi v Sirsim smyslu, nez jak jsou dnes bézné definovana. Patrim ke
generaci, kterd byla v détstvi unesena virtualni realitou, kterou zprostredkovavala mala
Cernobila televize. Vzpominam si, ze v jednom sci-fi filmu z daleké budoucnosti méli takové
velké telefony s obrazovkou, na které bylo mozné sledovat volajictho. Pral jsem si tehdy takovy
telefon... Prvni pocitac jsem videl az behem stredoskolské exkurze, na zacatku osmdesatych let.
Byl od firmy ICL a zabiral nékolik velkych klimatizovanych sali v CKD. Maly mobilni telefon
ma dnes veétsi vvkon. Vyznam tohoto velkého hlucného stroje pro laika nebylo uplné snadné

odhadnout.

V devadesatych letech dostaly udalosti rychly spad, sirsi verejnosti se staly dostupné osobni
pocitace. Tech postupné zacali vyuzivat i historikové uméni. Nabizelo se predevsim konvencni
Vyuziti pri psani textu, ale také pri zpracovani velkych souborii, napr. muzejnich a galerijnich
sbirek, ¢i pamatkovych fondu, prostiednictvim databazi k inventarizaci, evidenci, klasifikaci a
katalogizaci. To samoziejmé umozinovalo rychleji a presnéeji analyzovat a vyhodnocovat vetsi
objemy dat, tykajicich se umeni. Zdalo se, zZe tu pokrok povede i ke zpresnéni klasifikace. Té ale
umélecka dila vidy tak trochu kladla odpor, coz se odrazi i v bézné kuratorské praxi. Zatimco
pro katalogizovani knih dnes existuji obecné uznavané normy a unifikované knihovnické
databaze, uzitecné databaze s obecnéjsi funkcnosti tu dosud nemdme. V poslednich trech
desetiletich vznikalo nekolik velkoryse koncipovanych institucionalnich databazovych projekti,

zamerenych na evidenci muzejnich a galerijnich sbirek, vysledky byly ale spis rozpaciteé.

Samostatnou kapitolu v oblasti déjin umeni pak predstavuje digitalni fotografie a internet, které
dejiny umeni ovlivnily a promeénily zcela zasadnim zpiisobem. Historikium uméni dnes nabizeji
velkou autonomii a flexibilitu, a otviraji diive netusené moznosti ve zkoumani umeéleckych del

jejich velkych celku, pri sdileni a vymené informaci. Ale to je znama véc.

143 https://www.udu.cas.cz/cs/pracovnici/martin-madl/

124



TH: Jak se podle Vas méni aura starého uméni pri pouziti novych technologii?

MM: Asi by tu znovu bylo mozné mluvit o tom, jak nova média zrychlila a usnadnila praci
s textovymi daty a vizudlnimi informacemi a umoznila uméni vnimat v podstatné Sirsich
kontextech, z mnoha ruznych uhlii pohledu. O tom jiz byla 7ec. Pak jsou tu samoziejmé
k dispozici i rizné technologie, kterych vyuzivaji restaurdtori. Vyvoj v optickych a digitalnich
technologiich vede v jejich praci kvelké presnosti a umoznuje vyhnout se destruktivnim

invazivnim zasahum do uméleckych originalii.

Ve zpétném pohledu nas ale nova média mohou vést také k prehodnocovani funkci textu a
obrazu o ,,starém umeéni** (co presné je staré umeni?), a zaroven také funkci ,, starého umeni“.
Sam se zabyvam predevsim malirstvim 17. a 18. stoleti. Nabizi se tu Fada paralel mezi novymi
médii a pojetim obrazu v raném novovéku a jeho vztahu k prirodé (v Sirokém smyslu), k riznym
transcendentalnim problémuim, ale také k nécemu, co ma blizko k virtualni realite. Evnst Hans
Gombrich v knize Means and Ends (1976) naznacil, Ze v uméni raného novovéku doslo

k navratu pozadavku sdélit nejen to, co se stalo podle Pisma (Ci jiného textu), ale také jak se to

stalo, jak se musela uddlost jevit ocitym svedkiim. On sam to nazval ,,dramatickou evokaci. *

Chapani obrazu se, jak znamo, od dob vzniku fotografie hodné proménilo. Jiz pred tim ale jeho
pojeti ovliviiovalo vyuziti riizny starsich ndstrojii — perspektografii, zrcadel, temnych kamer. Na

¢

jednu stranu ,,staré umeni* vnimame pod dojmem fotografii a filmu jinak, jeho umélecke
hodnoty obvykle nespatiujeme primdrné v jeho reprezentacni funkci a virtudlni rekonstituci
sveta, jak tomu mohlo byt drive. Na druhou stranu muze byt zajimavé polozit si otazku, jak si

se starym umeénim poradi digitalni média, zbavena subjektivniho kulturniho zatizeni.

Vlozime-li napriklad na facebook snimek barokni malby s motivy svetcu ¢i andelii, sofistikovany
pocitacovy program tvare vyobrazenych postav patrné ozmnaci Ctverci a vyzve nas k tomu,
abychom oznacili své pratele. Parrhasios svym obrazem kdysi osalil zrak clovéka. I priimérny

barokni mali¥ dnes dokdze osalit facebook, cloveka ale nejspis nikoliv. Ale to je jen anekdota.

vevr

svetlem, casem, s postavenim divaka, s vrstvenim a vzdjemnym prekryvani ¢i odkryvanim
obsahovych urovni, s metaforickymi obsahy, s intermedialitou apod. Zatimco vyuZziti digitalnich
technologii v bezné praxi nas miize od uméleckého originalu, jeho pitvodniho obsahu, tedy i od

jeho ,,aury“, v ruznych ohledech vzdalit (vice se nyni bezprostredné veénujeme digitalnim
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fotografitm umeleckych dél na obrazovkach svych pocitacu i textum o nich, nez viastnim
uméleckym originalum v jejich pitvodnim prostredi), zamysleni se nad fungovanim starych i
novych médii a jejich srovnani nds naopak miize privést k dosud prehlizenym, nedocenenym ¢i
nedostatecné promyslenym aspektiim a funkcim starsiho umeéni. V tom se nas pohled na staré

ument diky novym médiim opravdu miize zménit.

TH: Co povaZujete za nejlepSi podnik novych médii néco pridat k chapani starého uméni?

MM: Ta predchozi otazka znéla, jak se méni aura starého umeéni pri pouziti novych technologii.
Nejsem si jist, zda kyzenym cilem novych technologii je ¢i md byt promeéena aury uméni. Pak
mne, priznam se, zneklidnuje i disparatnost ve vymezeni oblasti novych médii. Na jednu stranu
Jjsou tu textove editory, databaze, digitalni fotografie a dalsich techniky, které v dejinach ument
usnadnuji zakladni evidenci a katalogizaci. Vedle nich tu stoji nova uméleckda média, napriklad
filmy ¢i instalace, kterd se snazi staré umeéni nove interpretovat. To jsou rozdilné oblasti, které
se obtizné prevadeji na spolecny zaklad, byt napriklad Lev Manovich ve své knize o novych
médiich se o to snazi. Jinymi slovy, pocitacova databdze c¢i digitdalni fotoaparat v rukou
historika umeéni zirejmé neovlivni vnimani aury starého umeéni stejnym zpiisobem, jako shlédnuti
Greenawayovych filmu. A ty opravdu povazuji za jedny z nejlepSich pokusu o reinterpretaci
starych umeéleckych dél prostrednictvim novych médii. Ale obé vyse uvedené oblasti jsou pro

pohled na staré umeéni nepochybné velmi zajimavé a duleZité.

TH: Myslite, Ze pouZiti novych technologii pri restaurovani nékde miiZe byt na Skodu?

Jak?

MM: Tady je opét treba upresnit, co novymi technologiemi rozumime. Sami restauratori si pod
nimi nejspise predstavi nové matrialy a nové chemické a fyzikalni procesy, vyuzivané v oblasti
priizkumii i viastniho restaurovani uméleckych del. U nich byva zakladnim problémem obtizna
odhadnutelnost a simulovatelnost kvalitativnich promén v delsim casovém horizontu. Nékteré
bézné uzivané chemické prostiedky se teprve v odstupu casu mohou ukazat jako nevhodné.
Velky pokrok predstavuje uziti nékterych prenosnych zarizeni, slouzicich k neinvazivnimu
priizkumu. Napriklad pro zjisteni premaleb bylo drive nutné odebirat z maleb vzorky pigmentu
pro laboratorni analyzu a tim narusovat integritu umeéleckych dél. Nyni Ize za urcitych situact

pigmenty analyzovat na misté pomoci rentgenového fluorescencniho spektrometru ¢i jinymi
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nastroji, aniz by se odebiraly vzorky. Existuji samozrejmé i dalsi techniky, kterych se vyuziva
v restaurdatorské praxi. Je mozné, Ze se casem u nékterych z nich ukadze jejich skodlivost, a pak

Jje bude treba opustit.
TH: Jak myslite, Ze film miiZe vhodné komunikovat staré uméni?

MM: Na zacatku 15. stoleti prisli umélci a matematikové s novou koncepci umeéni, zalozeného
na poznani eukleidovské optiky a geometrie. Nové pojeti obrazu stalo na prahu objevii, které o
mnoho pozdeji vedly k objevu fotografie a filmu. Asi bychom méli mit tento vztah na pameéti,
kdyz mluvime o komunikaci mezi starym a novym uméni. Verim, ze barokni umélci by byli

skvélymi reziséry a filmari, kdyby méli k dispozici filmova média.

Filmovi tvitrci nam samoziejmeé mohou leccos napovedet o starém umeni. Velkolepé historické
filmy, které se snazi co nejvernéji popsat historické déje (jejich scéndre byvaji pripraveny ve
spoluprdci s prizvanymi experty z oblasti historie), nemusi byt ve zprostredkovani obsahii
starsich uméleckych dél nejuspésnéejsi. Jsou tu ale filmy, které se snazi originalnim zpiisobem,
svymi svébytnymi prostiedky, vyrovnat s hlubsim smyslem uméleckych del, postihnout jejich
literarni zdroje, vicevrstevny metaforicky a emblematicky obsah, afekty irizne formalni
aspekty — narativ, prostor, svetlo ad., ale také zprostredkovat divakovi kulturni, intelektualni ¢i
socialni kontext apod. Z historického hlediska se pritom miize jednat o fikce. Pro interpretaci
starsitho umeni jsou velmi inspirativni ikonicka dila, jako je Takrovskeho Andrej Rublev, filmy
Petera Greenawaye ¢i Majewkeho Mbmn i krzyz. Kazdy z téch filmii se se starsim uménim
vyrovnadva jinak, zaméruje se na jiné problémy, vyuziva jiné prostiredky. Spojuje je nejen hlubsi
vhled do obsahu starsiho umeéni, ale také jejich autenticita sebereflexe a distance, kterou od

starstho umeni udrzuji.

TH: Bruno di Marino do jedné z recentnich publikaci napsal: “We should add that
mapping, as well as realising the dream of the avant-garde and neo avant-garde, perfecting
the concept of expanded cinema developed in the late 60’s, becoming the culmination of
cinema installations first and increasingly immersive video installations after, marks but a
return to the past — as also clearly ilustrated at the beginning of this book: to Renaissance
perspective and to the great baroque machines based on optical and spacial illusion. Co si o

tom myslite?
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MM: Uméni raného novovéku, jak uz bylo receno, pocitalo s prostupovanim a vzdjemnym
prevrstvovanim médii a obsahii, ale také s projekci grandioznich optickych vizudlnich efektii.

V tom lze mapping s jistou mérou nadsdzky chapat jako odkaz renesancniho a barokniho umeni.
TH: Co byste pojmenoval jako pfimého dédice baroknich stroju, iluzi a oslav a pro¢?

MM: Snad je to prave film, s jeho narativy, inscenacemi, s praci prostorem, déjem a svétlem.
Mnohé z prvku, z nichz se film sklada, se kterymi se setkavame ve filmech, promysleli jiz umélci,
divadelnici, ale také fyzikové v 17. a 18. stoleti. Ta dalsi média pres veskerou snahu dosud

nenabyla takové suverenity, jakou ma film a jakou mélo barokni umeni.

TH: UvaZovalo se o néfem jako ¢tvrta dimenze?

MM: V raném novovéeku? Zde by zas bylo tieba nejprve upresnit, co ¢tvrtou dimenzi rozumime.
Galileo a pozdeji Newton promysleli a experimentalné ovérovali otdazky souvisejici s plynutim
Casu. Lagrange se kolem poloviny 18. stoleti snazil definovat ctyrrozmeérny prostor. To vsak
neznamend, ze by se nové fyzikdlni objevy a teorie bezprostredné promitaly do uméni.
Renesancni a barokni obrazy i architektura a jejich projekce byvaji spjaté s tradicni
euklidovskou geometrii. Na druhou stranu je treba opakované pripominat, Ze hlavnim tématem
renesancniho i barokniho uméni ziistavaly rizné transcendentdlni jevy, postavené mimo

pozemsky prostor a c¢as, a umélci hledali zpusoby, jako takové jevy vhodnym zpiisobem vyjadrit.

TH: Dnes se v ramci vyuZziti novych médii mluvi o augmented reality a virtudlni realité.

Je v baroknim uméni néjaké podobné téma?

MM: To souvisi s potiebou vyjadrit jevy, které jsou nadprirozené. V raném novoveku se je
umelci snazili zpritomnit, nabidnout divakovi senzudlni ucast na takovych jevech, dramaticky
je evokovat. V zajmu presvedcivosti pak nepochybné dochdzelo k augmentaci, pri které mohla
prijit ke slovu cela plejada vizudlnich, zvukovych a dalSich médii. Setkavame se s tim
v koncipovani architektonickych projektii, v ruznych sveétskych i cirkevnich ceremonialech,
vdivadle i v riznych festivitach, pro které vznikala nejen architektura a umélecka dila v jejich

tradicnim pojeti, ale také efemérni stavby a ruzné rekvizity.
TH: Jak muZe reprodukce hudby v historickych prostorach ovliviiovat jejich vnimani?
MM: Architektura ovliviiuje hudbu v mnoha aspektech, a to nejen jeji vnimani, ale také jeji

vznik. Skladby byly v minulosti casto komponovany pro konkrétni prileZitosti, a tedy i pro
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konkrétni architektonické prostredi. Napriklad kolosalni polychoralni Biberova Missa
Salisburensis pro 53 hlasu byla komponovana pro salcbursky dom a pocitala s jeho
nekolikerymi varhannimi ndstroji i balkony, na nichz bylo mozné rozmistit nékolik ansamblii,
které si navzajem odpovidaly. Rozdilnost Bachovych kontrapunktickych skladeb a chramové
hudby, ktera vznikala v katolickéem prostredi Itdlie a stredni Evropy, je do znacné miry dana
odlisnym charakterem sakralnich staveb, pro které byly tyto kompozice. V kamennych
katolickych stavbdach s dlouhym dozvukem je provedeni skladeb s komplikovanym
kontrapunktem obtizné, naopak mu lépe vyhovuji rafinované homofonni skladby. Naproti tomu
protestantské kostely v némeckych zemich byly casto vybavené dievenymi tribunami, které
dozvuk tlumily, a byly tedy vhodné pro barokni polyfonni hudbu. Jind hudba se hrala

v divadlech, jina v interiérech Slechtickych rezidenci.

Samoziejmé lIze ten problém obratit. Také urcité architektonické typy byly koncipovany
s ohledem na hudebni provoz. Na zacatku 17. stoleti se zacala stavét divadla pro potieby
provozovani oper a byla projektovana s ohledy na specifické akustické pozadavky. Praveé tak
kostely se casto projektovaly s jasnou predstavou figurdlni hudby. A pocitalo se vzdjemnym

umocnovanim vizualnich i sluchovych, nékdy i cichovych, chutovych a hmatovych vjemii.
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