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Anotacia

Tato praca si dava za ciel preskumat potencial prostredia virtualnej, d&i
augmentovanej reality ako prostredia pre tvorenie zvukového umenia. V prvom rade
sa pokusi vymedzit' tento pristup ku zvukovej tvorbe, a urCit mozné determinanty,
ktoré ovplyviuju, Ci je dielo mozné chapat ako VR &i AR (interaktivita, imerzia,
nastroje a ovladacie prvky, spésoby ich pouzitia, ich psychofyziologicky vplyv...) na
zaklade korelacie textov z oblasti tedrie novych médii a hudobnej tedrie. Jadrom
prace by mala byt analyza vybranych diel, ktoré ku zvuku vo VR pristupuju urcitym
experimentalnym spdsobom, alternativne vocCi beznym postupom, akym tieto
komercné technologie byvaju vyuzivané. Malo by ist o diela vyhradne zvukové, Ci s

dominantnou, alebo Specifickou zvukovou zlozkou.

Annotation

This thesis aims at exploring the potential of virtual or augmented reality
environments, particularly for sound art creation. Based on a correlation between
new media theory and music theory, it will try to define its approach of sound
creation and to specify the possible determinants that influence the understanding of
the piece as a VR or AR work (interactivity, immersion, tools and interfaces, ways of
using it, their psychophysical influence...). The core of this paper is an analysis of
selected works, which approach sound in VR in a certain specific, experimental way,
alternatively to regular practices common for these commercially used technologies.
It is a selection of pieces which are either purely sound-based, or with a dominant or

specific sound part.
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1. Uvod

“Once upon a time, | dreamt | was a butterfly, fluttering hither and thither, to all
intents and purposes a butterfly. | was conscious only of my happiness as a butterfly,
unaware that | was myself. Soon | awaked, and there | was, veritably myself again.
Now I do not know whether | was then a man dreaming | was a butterfly, or whether |

am now a butterfly, dreaming | am a man.”

— Zhuangzi, The Butterfly as Companion

Ako je VR schopna prispiet k posluchovému zazitku a aky je vyznam zvuku vo VR?
Nakolko je zvukova zlozka VR autonédmna a méze byt samostatny zvuk vébec
povazovany za VR? Ako je mozné s virtualnym zvukovym prostredim pracovat ako s
umeleckym vyjadrovacim prostriedkom? Do akej miery musi zvuk vo VR simulovat
realitu? Na tieto a dalSie otazky budeme hladat odpoved hlavne vo vybranych
dielach virtualnej reality prevazne zvukovej povahy. Analyzou tychto diel sa
pokusime odhalit’ Specifické pristupy k jednotlivych faktorom prace so zvukom vo VR
a vdaka nim rozklucovat niekofko délezitych principov tejto tvorby.

Aby sme mohli pristupit k samotnej analyze konkrétnych prikladov, pokusime sa
najprv nacrtnut’ zaklady pozadia, z ktorych tieto diela mohli vzist. V prvej kapitole
struCne osvetlime teoreticku zakladniu VR, hlavné pojmy ako realita, virtualita,
simulacia, mediacia, Ci imerzia, a ich nestale ukotvenie v postmodernom chapani. V
dalSej kapitole sa pozrieme na délezitost zvuku vo VR, a to hlavne z percepcného
hladiska. V tretej kapitole dbékladnejSie rozoberieme priestorovy zvuk a vyvoj
chapania tohto pojmu, a to s pomocou urcitych myfnikov vyvoja reprodukénych
technolégii. Na zaklade tohto kontextu pristupime k analyze a reflexii osobnej
skusenosti s tymto médiom v diele Psalm, ktoré bude vychodiskovym bodom k

analyze ostatnych vybranych diel.



2.1 Realita alebo simulacia

Pojem reality v postmodernom svete nepatri k jednoduchym a jednoznacnym. Podla
Baudrillarda tento post-svet nie je realitou, ale hyperrealitou - umelo vytvorenom
suhne znakov k realite odkazujucim. Svet okolo nas je cely vytvoreny umelo a nie je
mozné rozpoznat, akym spbésobom sa ku svetu pévodnému vztahuje. Je to
simulacia, v ktorej reprezentacie reprezentacii sa stavaju simulakrami, ktoré uplne
stracaju vztah k pévodnej realite. Ten dokonale zjezeny, jednoliaty travnik za
domom, ten sa nevztahuje k luke, jeho predlohou nie je priroda, ale obalka ¢asopisu,
predstava o tom, ako ma taky travnik za domom vyzerat. ‘“Je to otazka
nahradzovania znakov skutocného za skutocné, Co je operacia odradzujuca kazdy
skuto¢ny proces jeho operacnym dvojnikom, programovym, metastabilnym,
dokonale popisnym strojom, ktory ponuka vsetky znaky skutocného, a skratuje jeho
nestalost.”® V tomto simulovanom svete tvoria simulakry nové, vlastné systémy

znakov. V tychto systémoch platia ich vlastné, vnutorné pravidla a pévodna logika v

" DELEUZE, Gilles, Claire PARNET a Gilles DELEUZE. Dialogues II.

2 HICKEY-MOODY, Anna Catherine. Deleuze’s children.

3 Preklad autorky z anglického originalu: “It is a question of substituting the signs of the real for the
real, that is to say of an operation of deterring every real process via its operational double, a
programmatic, metastable, perfectly descriptive machine that offers all the signs of the real and
shortcircuits all its vicissitudes.” BAUDRILLARD, J. Simulacra and simulation.



nich nemusi mat Ziadnu platnost.* “UZ to viac nepotrebuje byt racionalnym, pretoZe

uZ sa to neporovnava ani s idealnou, ani negativnou instanciou. Uz to nie je ni¢ nez

operacné.”™

4 JUSTON, Z. Jean Baudrillard aneb proroctvi hyperreality.
5 Preklad autorky z anglického originalu: “It no longer needs to be rational, because it no longer

measures itself against either an ideal or negative instance. It is no longer anything but operational.”
BAUDRILLARD, J. Simulacra and simulation.


https://www.magazinuni.cz/author/juston-zdenek/

2.2 Spritomnenie a virtualita

Virtualny, existujuci ako esencia®, ¢i potencidl, Cize nie aktualne alebo v skuto¢nosti.”
Virtualna realita je teda - viac nez simulacia priestoru €i miesta - simulaciou dojmu
pritomnosti, ¢i prezitku skusenosti. Dojem nemediovaného spritomnenia®, napriek
vedomiu, Ze zazitok mediovany je, je pre chapanie pojmu virtualnej reality zasadny.®
Pohlad na Rousseauovu krajinu s plameniakmi Vas vtiahne a prenesie k tropickému
jazeru.'® Staéi na chvilu zatvorit oéi a zapo¢uvat sa do Berliozovej Fantastickej a
ocitnete sa v uplne inom svete, ktory sice nie je materialny, hmatatelny, ale vy ho
napriek tomu prezivate."" Virtualna realita odkazuje k akejkolvek forme mediovane;
reality a je viac formou vedomia, nez akoukolvek technolégiou. Clovek sa méze do
virtualnej reality dostat sam, vo svojej mysli, bez potreby akychkolvek zariadeni.'?
Pre Tudsku mysel je bludenie prirodzené a vyskumy ukazuju, ze ako denné, tak
no¢né snenie je pre Gloveka dokonca zdraviu prospes$né.’ Ku sprostredkovaniu
zazitku virtualnej reality je potom mozné pouzit rézne typy prostriedkov.

Jednym z najstarSich su psychofarmaka.* Psilocybin, meskalin, Isd, ¢&i iné
halucinogény, mézu Cloveku sprostredkovat velmi komplexny, multisenzoricky
zazitok virtualnej reality. Psychoaktivne latky by sa v ramci snahy o klasifikaciu
prostriedkov schopnych sprostredkovat virtualnu realitu mohli radit k multimodalnym,

imerzivnym prostriedkom. Skala tychto prostriedkov je Siroka.

8 Vyznam slova esencia v tomto kontexte chapany podla literatary 15. storocia ako nie¢o schopné
sposobit urcity efekt.

" HARPER, Douglas. Online Etymology Dictionary.

8 V tomto texte je vyraz “mediacia” pre zjednodusenie pouzity ako suhrnny pojem, pri¢om nie su
rozliSované jednotlivé typy podla Boltera a Grusina ako je imediacia, hypermediacia, ¢i remediacia,
nakol'ko toto nie je obsahom tejto prace.

9 LOMBARD, Matthew. DITTON, Theresa. At the Heart of It All: The Concept of Presence.

% Henri Rousseau. The Flamingoes. 1907. Private collection.

" Hector Berlioz. Symfonie Fantastique. Claudio Abbado a Chicago Symphony Orchestra. Deutsche
Grammophon 2015. EAN002894108952.

12 BLASCOVICH, Jim. BAILENSON, Jeremy. Infinite reality: avatars, eternal life, new worlds, and the
dawn of the virtual revolution.

3 Vyzkumu fenoménu “wandering mind” sa venuje tym Jonathana Schoolera a Benjamina
Mooneyhama z Kalifornskej univerzity v Santa Barbare.

“ LEARY, Timothy. Exo-psychology: a manual on the use of the human nervous system according to
the instructions of the manufacturers.


https://www.bontonland.cz/hector-berlioz/?PHPSESSID=k9di10oq7da7bmrmp9a9an4rv0
https://www.bontonland.cz/zanr-symfonie/?PHPSESSID=k9di10oq7da7bmrmp9a9an4rv0
https://www.bontonland.cz/orchestr_chicago-symphony-orchestra/?PHPSESSID=k9di10oq7da7bmrmp9a9an4rv0

Intenzita dojmu “bytia tam”*® je zavisla na mnohych vplyvoch a podmienkach. Tieto
podmienky by sa dali vSeobecne radit k socio-psychologickym a technologickym,
pricom sa prirodzene navzajom najréznejSie ovplyvnuju. Zo socio-psychologického
hladiska sa jedna o mnohé percepcné faktory - vnemy z niektorého, €i vSetkych
senzorickych kanalov, rovnako ako otazky pozornosti, zaujmu, ocCakavania,
predchadzajlcej skisenosti a podobne.'®

Milgram a Takemura predloZili vo svojej Studii o rozSirenej a zmieSanej realite,
koncept “Reality - Virtuality (RV) kontinuum”, kde na jednej strane grafu lezi prisne
realne prostredie, a na druhej prostredie plne syntetické.' Aj napriek tomu, Ze RV
kontinuum sa primarne v Milgramovom a Takemurovom texte vztahuje na
prostredie, mézeme tento koncept jednoducho aplikovat aj na prostriedky, ktoré
zazitok virtualnej reality umozfuju, a tymto spésobom premysSlat o miere ich
schopnosti imerzie a vytvarania pocitu spritomnenia. Miera imerzivity daného
prostriedku je zavisla na miere, akou je jedinec pohlteny zmyslovo i psychologicky.
Ako podotykaju Bracken a Skalski, je vhodné rozliSovat, €i sa jedna o pritomnost
miesta, ¢i o socialnu pritomnost.'® Freeman v tomto kontexte pouziva vyrazy fyzicka
| priestorova pritomnost, imerzia, a socialny realizmus.'® Slater predklada hypotézu
dvoch typov percepénej iluzie - iluzie miesta (Pl = Place lllusion), a iluzie
pravdepodobnosti (Psl = Plausibility lllusion).?’ Steuer hovori o “rozsahu
podporovanych senzorimotorickych eventualit™’, ktoré pdsobia tak, Ze sa jednotlivec

citi a jedna tak, akoby sa nachadzal v simulovanom prostredi.??

'® Autorkin preklad z anglického originalu: “being there”. Nordahl and Nilsson. The Sound of being
there. In Oxford Handbook of interactive audio 2014.

'® STEUER, Jonathan. Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence.

7 MILGRAM, Paul. TAKEMURA, Haruo. UTSUMI, Akira. KISHINO, Fumio. DAS, Hari. Augmented
reality: a class of displays on the reality-virtuality continuum.

'8 BRACKEN, Cheryl Campanella. SKALSKI, Paul D. Immersed in media: telepresence in everyday
life.

' FREEMAN, Jonathan. Implications for the measurement of presence from convergent evidence on
the structure of presence.

2 SLATER, Mel. Place illusion and plausibility can lead to realistic behaviour in immersive virtual
environments.

21 Autorkin preklad z anglického originalu: “the range of facilitated sensorimotor contingencies”.
SLATER, Mel. Place illusion and plausibility can lead to realistic behaviour in immersive virtual
environments.

22 NORDAHL, Rolf. NILSSON, Niels C. The Sound of being there: Presence and interactive audio in
immersive virtual reality. In Oxford Handbook of interactive audio, 2014.



Jednym z pristupov k tomu, ako na Kklasifikaciu nastrojov sprostredkuvajucich
virtualnu realitu nahliadat, je poCet faktorov reality, ktoré simuluju. Farebna fotografia
simuluje realitu vernejSie, nez fotografia Ciernobiela, simuluje minimalne o jeden
faktor reality viac. Systém zahriiujuci pohyb bude imerzivnejsi, nez ten staticky, a
pokial sa k nemu prida dalSi senzoricky vstup, napriklad Cuchovy, jeho imerzivny
potencial sa eSte zvySi. Nie je ale pravidlom, Ze pridanie senzorického vstupu
automaticky zvysi mieru imerzivity systému. Pokial spracovanie a responsibilita tohto
vstupu nezodpoveda ocCakavaniam uzivatefa, pridany faktor s nedostatoCne
kvalitnym spracovanim méze mat aj opacny, scudzujlci nasledok.?®

Ako je vidiet, kategorizacia i nazvoslovie tejto problematiky su nejednotné, a napriek
tomu, Ze existuje viacero experimentalnych vyskumov, ktoré sa pokusaju empiricky
merat’ a popisat’ mieru imerzivnosti jednotlivych systémov, ziaden z nich nepokryva

celu Skalu faktorov, ktoré tuto skusenost ovplyviuju.

2 ROGINSKA, Agnieszka a Paul GELUSO. Immersive sound: the art and science of binaural and
multi-channel audio.



2.3 Mediacia a imerzivita

V pripade, Ze virtualna realita je mediovana technoldgiou, ¢i komunikacnym médiom,
k pritomnosti v tomto mediovanom priestore sa v literature odkazuje ako k
teleprezencii.?* VV predchadzajlcich odstavcoch sme hovorili o virtudlnej realite ako o
dojme nemediovanej pritomnosti aj napriek vedomiu mediacie. V pripade, Ze sa
ur€ita technoldgia stane prirodzenou a nedielnou suCastou nasho zivota a
kazdodennej skusenosti, simulacia reality, ktoru nam sprostredkuva, sa nam uz
nadalej nebude javit ako simulacia. “..vd¢Sina fudi si vbébec neuvedomuje
Jjednoduchy fakt, Ze hlas, ktory pocuju pri konverzacii cez mobilny telefon, nie je hlas
druhého Ccloveka, ale digitalny konstrukt, ktory len napodobriuje ten hlas a je
vypocCitany a vyprodukovany takmer v realnom cCase. Vernost tohto hlasu je
Jjednoducho dostacujuca k tomu, aby naSe vedomeé sily miéali, neinfikujuc naSe
mysle pochybnostami o reéalnosti osoby, s ktorou interagujeme.“® Tento pohlad na
mieru imerzivity média sa objavuje u Boltera a Grusina, ktori imerzivitu virtualnej
reality charakterizuju takto: “Virtualna realita je imerzivna, ¢o znamena, Ze je
médiom, ktorého cieflom je zmiznut.”*® %" Podla toho by bolo mozné usudzovat, Ze
¢im menej je jedinec nuteny vnimat technolégiu a médium samotné, tym je miera
imerzivity tohto média vyssia.?®

Toto tvrdenie je podloZené aj vysledkami pokusov o vplyve kvality obrazu i zvuku na
dojem imerzie a pocitu spritomnenia. Cim maju tieto zlozky lepsie rozlisenie, tym
vySSia je miera je ich imerzivity. Otazky rozliSenia sa tykaju v prvom rade digitalnych

technologii. Vyraz imerzivna virtualna realita (IVR) byva v literature pouzivany na

2 STEUER, Jonathan. Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence.

% Preklad autorky z anglického originalu: “...most people are totally unconscious of the simple fact
that the voice they hear during a cell-phone conversation is not the other person’s voice but a digital
construction that only approximates that voice and is measured and produced nearly in real time. The
fidelity of that voice is simply good enough that our conscious powers remain quiet, never injecting
doubt into our minds about the reality of the person with whom we’re interacting.” BLASCOVICH, Jim
a BAILENSON, Jeremy. Infinite reality: avatars, eternal life, new worlds, and the dawn of the virtual
revolution.

% BOLTER, J. David a GRUSIN, Richard A. Imediace, hypermediace, remediace. 2000. In: Dvorak
Tomas. (2010). Kapitoly z déjin a teorie médii. Praha: Akademie vytvarnych uméni v Praze,
Védecko-vyzkumné pracovisté.

27 BOLTER, J. David a GRUSIN, Richard A. Remediation: understanding new media.

2 KIM, Suk-Jun. Imaginal Listening: a quaternary framework for listening to electroacoustic music and
phenomena of sound-images.



oznacCenie pre imerzivnu virtualnu realitu zalozenu na digitalnych technoldgiach

sprostredkuvajlcu virtualne prostredie vo vysokom rozlieni.?®

IVR systémy zahriuju technologie simulujuce rdézne senzorické vnemy a ich
kombinacie. NajCastejSim je vizualny vnem, a to v podobe 3D simulacie na
okuliaroch k tomu urCenych. V sucCasnosti je na trhu viacero moznosti tejto
technolégie, ktora sa stala dostupnou i pre bezného koncového spotrebitela. Tieto
VR okuliare v sebe spravidla maju implementované senzory pohybu. Vizualny vnem
byva Casto rozSirovany o sluchovy vnem. V pripade tychto audiovizualnych
systémov s implementovanymi senzormi pohybu sa jedna o komplexné headsety,
nazyvanymi Head Mounted Displays (HMD). Jedna sa teda o multisenzoricku
simulaciu multimodalnych virtualnych prostredi.

Prva vina vyvoja tychto zariadeni na prelome osemdesiatych a devadesiatych
rokoch sa nestretla s dostatonou odozvou trhu a oCakavany prelomovy moment
nastupu tejto novej technoldgie a jeho nepredstavitelny dopad na zmenu paradigmat
vo vSetkych oblastiach Zivota, sa nakoniec nekonal.®® Druha vina - prebiehajlca v
suCastnosti - uZz znamenala skuto€ny rozmach tychto technolégii a trh i spotrebitel
bol na fiu zrejme koneCne skutoCne pripraveny. Zariadenia pre sprostredkovanie
extrémne realistickych, imerzivnych zazitkov, senzorické systémy s vysokou
presnostou a minimalnou latenciou, i dostatoéne vykonné pocitae sa stali
dostupnymi pre bezZného spotrebitela a postupne sa stavaju pomerne beznou
suCastou systémov pre domacu zabavu. Tato trhova Struktura zaroven spatne

znamena, Ze vyvoj tychto zariadeni méze napredovat stale vysSim tempom.

2 BLASCOVICH, Jim a BAILENSON, Jeremy. Infinite reality: avatars, eternal life, new worlds, and the
dawn of the virtual revolution.
30 EVANS, Leighton. The re-emergence of virtual reality.



3. Zvukova zlozka VR

V IVR systémoch je vo vacSine pripadov k primarnej vizualnej zloZzke ako prva
pridavana zlozka zvukova. Existuje velké mnozstvo studii, ktoré potvrdzuju, zZe
pridanie zvukovej zlozky je pre mieru imerzivity zazitku doélezité a vyznamne ju
zvySuje. Analyza niektorych faktorov zvukovej percepcie ale naznacuje, ze by zvuk

mohol byt pre schopnost imerzivity virtualnych systémov dokonca zasadny.

3.1 Percepcia a autonémia zvuku vo VR

Vo vyskumoch a experimentoch s imerzivnymi systémami a dojmom spritomnenia
prevazuje sustredenie sa na vplyv vizualneho vnemu. VSeobecna domnienka, Ze
vizualny vnem je pre Cloveka tym ustrednym i to, Ze zraku je pripisovana hlavna
Uloha pre orientaciu v priestore tuto preferenciu vysvetluje.®® Zvukovy vnem ale
nesie niektoré typy informacii odlisné od vnemu vizualneho a mnohé z nich by mohli
byt povazované za fundamentalne.

Vizualny vnem ma sice pre determinaciu priestoru vysSsie rozliSenie, je ale
obmedzeny iba na frontalnu hemisféru (rozsah s vysokym rozliSenim je eSte uzsi).
Zvukova informacia je naproti tomu v8esmerova.*? Schopnost ¢loveka rozliSovat
smer na zaklade sluchu nie je taka jemnda, ako na zaklade zraku, sluch nam ale
sprostredkuva suhrnny “obraz” prostredia, v ktorom sa nachadzame, a vSeobecnu
orientaciu v jeho celkovej Strukture. Sluchovy vnem je tiez hlavnym zdrojom
orientacie v ¢ase.*

Sluchové priestorové rozliSovanie a jeho neurologicka odpoved je primitivnejSieho,
primordidlneho charakteru, nez vnem vizualny.** Pre ¢loveka - lovca bol prave zvuk

primarnym zdrojom informacii o nebezpecfenstve, reakcie na neho su prirodzene

3'NORDAHL, Rolf. NILSSON, Niels C. The Sound of being there: Presence and interactive audio in
immersive virtual reality. In Oxford Handbook of interactive audio, 2014.

32 POPE, Jackson. CHALMERS, Alan. Multi-Sensory Rendering: Combining Graphics And Acoustics
33 ROGINSKA, Agnieszka a Paul GELUSO. Immersive sound: the art and science of binaural and
multi-channel audio.

3 GAVER, William W. How Do We Hear in the World? Explorations in Ecological Acoustics.



pudovejSie a nevedomejSie, predchadzaju analyze a su teda rychlejSie.* Toto
reflexivne, nevedomé chovanie organizmu scasti vysvetluje pévod velkej emotivnej
odpovede Cloveka na zvukové a hudobné Struktury.

Dal$ou vlastnostou sluchového vnemu je, Ze jeho pridenie je neustale, nie je mozné
ho vypnut tak jednoducho, ako sa da vypnut zrak zatvorenim oCi. Je to teda
senzoricky kanal, ktorym ku ludskému mozgu neustéle prudia informacie o okoli a
prostredi, bez ohladu na to, &i je im prisudzovana pozornost, alebo &i je Clovek v
bdelom stave, alebo spi. Dalo by sa teda predpokladat, ze v imerzivnych systémoch
bude sluchovy vnem mat zasadny vyznam pre dojem spritomnenia (pocit bytia tam),
kedZe jeho absencia je nie€o, €o v realnej, fyzickej skusenosti nie je bezné. Naopak,
niektoré diela, ktoré budeme analyzovat v tejto praci potvrdzuju, Ze vynechanie,
alebo minimalizovanie vnemu vizualneho nemusi mat' na mieru imerzivnosti €i pocit
spritomnenia negativny dopad a potvrdzuju, Ze samostatna sluchova simulacia ma
velku schopnost imerzivity a je teoreticky schopna plnohodnotne fungovat aj

autonomne.®®

3 SMALLEY, Denis. Space-Form and the Acousmatic Image.
% KANE, Brian. Sound unseen: acousmatic sound in theory and practice.
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3.2 Priestorovost zvuku a jeho reprodukcia

Technologie pre reprodukciu zvuku priniesli mnoho zmien do toho, ako ¢lovek o
zvuku a hlavne o zvuku v priestore premyslal. Na vyvoj zmien v koncepcnych
pristupoch chapania suvislosti zvuku a priestoru sa da nahliadat’ aj skrz archeoldgiu

invencii v technologickych rieSeniach zvukovej reprodukcie a jej spacializacie.

Zvuk je trojrozmerny zo svojej podstaty, priestorovost je jednou z jeho zakladnych
vlastnosti.®” Ni¢ také, ako nepriestorové pocuvanie neexistuje.*® Pojmy priestorovy
zvuk Ci spacializacia zvuku sa sice stali oblubenou, Casto sklofiovanou sucastou
diskurzov o zvuku, v skuto€nosti neprinasaju do posluchovej skusenosti ni¢ zasadne
noveého, €o by v nej odjakZiva neexistovalo. Da sa povedat, Ze do nej iba navracaju
to, ¢o z nej zredukovalo reprodukované pocuvanie.** Tento trend sa teda tyka
rozSirovania a zdokonalfovania moznosti reprodukovaného pocuvania, aj ked je
zrejmé, ze reprodukované pocCuvanie znacne ovplyvnilo aj vnimanie a zaujem o
priestorovost zvuku nereprodukovaného.

Na zacCiatku konceptu reprodukovaného zvuku boli dve membrany - jedna, ktora
zmeny tlaku vzduchu mohla zachytit' tak, aby sa dali previest do zaznamu, a druha,
ktora na zaklade tohto zaznamu mohla vzduch v podobnom duchu zas rozkmitat'.
Vdaka tejto revoluénej membrane vznikla moznost’ toho, ze zvuk, ktory pred tym
mohol fungovat len ako niekolko zvukovych zdrojov v urcitom priestore, mohol zrazu
zniet’ ako jeden zvukovy zdroj v akomkolvek priestore. Tento “mono” zvuk Boren
oznacuje za 0-dimenzionalny.*® Toto nazvoslovie o dimenziach vo zvuku je trochu
komplikované, kedze je velmi trufalé tvrdit, Ze zvuk z jedného zvukového zdroja
nema Ziadne priestorové dimenzie (priCom je dblezité podotknut, Zze zamerne uplne
prehliadneme dalSie dimenzie, ako napriklad €as). Zvuk z podstaty svojej definicie

existuje jedine v priestore, preto neméze nikdy byt 0-dimenzionalny.*' Je ale mozné

37 BEGAULT, Durand R. 3-D sound for virtual reality and multimedia.

% BLAUERT, Jens. Spatial hearing: the psychophysics of human sound localization.

39 BOREN, Braxton. History of 3D sound. In ROGINSKA, Agnieszka a Paul GELUSO. Immersive
sound: the art and science of binaural and multi-channel audio.

40 BOREN, Braxton. History of 3D sound. In ROGINSKA, Agnieszka a Paul GELUSO. Immersive
sound: the art and science of binaural and multi-channel audio.

“1 The Oxford dictionary.
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z tohto pohladu pristupit k médiu, ktoré zvuk prenasa, konkrétnejsie k systému, ktory
zvuk distribuuje a reprodukuje. Slovné spojenie mono - zvuk (mono - sound) sa teda
da chapat’ jedine v pejorativnom, &i prenesenom vyzname, ktory nie je akademicky
presny, a kde slovo zvuk nahradzuje a zjednoduSuje oznacCenie pre zvukovy
reprodukény systéem.

Okrem toho je nutné podotknut, Ze aj “mono” v sebe vzdy nesie velku Cast
informacie o priestore a priestorovosti reprodukovaného zvuku, o je ddlezitou
sucastou toho, ako o reprodukovanom zvuku v priestore uvazovat. Zvukové zdroje -
ich poloha a smerovanie, sa sice pri reprodukcii zvuku na jednokanalovom systéme
stratia a spoja do jedného bodu, ostatné priestorové vlastnosti ako odrazy (early
reflections alebo reverb), &i filtracia zvukového spektra priestorom, ostavaju
spravidla pritomné aj na mono systéme.*? Toto tvrdenie mdZzeme povazovat za
vSeobecné v pripade, ze ako informaciu o priestore chapeme aj informaciu o
Ziadnom priestore, napriklad v pripade syntetizovanych zvukov.

Silnym tahaCom vynalezov dalSich dimenzii v systémoch na reprodukciu zvuku bol
film. UZ v roku 1911% si Edward Amet, americky vynalezca a inZinier, zaziadal o
patent na zariadenie, ktorym bolo mozné jednokanalovou nahravkou panoramaticky
pohybovat v ramci série reproduktorov v synchronizacii s obrazom na filmovom
platne. Ametovym cielom bolo, aby hlas herca nasledoval jeho pohyb a poziciu na
platne.** Zda sa sice, Ze tento vynalez technicky nefungoval velmi dokonale, a prili$
sa neujal, predznamenava ale premys$lanie o priestorovych aspektoch zvuku pre
film, ktoré sa rozvijalo po niekolko dalSich desatroCi a tiez vznik sterea, ktoré sa
stalo na dlhd dobu reprodukénym Standardom. Stereofénne systémy prinasaju do
reprodukcie zvuku prvu priestorovu dimenziu, ¢o v porovnani so ziadnou dimenziou

(mono) znamena obrovsky skok vo zvukovej imerzivite.

42 Pri prehravani i jednokanalového zvuku z jedného reproduktoru sa mie$aju atributy priestoru
nahravky s priestorom reprodukcie a vznika tak akysi zvukovy priestorovy remix.

43 To bolo 11 rokov po prvom verejnom uvedeni zvukového filmu vobec, a 16 rokov pred tym, ako bol
oficialne uvedeny prvy film s plne synchronizovanym zvukom a re¢ou.

4 ABEL, R. Encyclopedia of early cinema.
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3.3 Zvuk vo viackanalovych reprodukénych systémoch

V priebehu dalSich desatroCi mézZzeme sledovat dva paralelné prudy pristupov k
praci s viackanalovymi systémami. Jednym z tychto prudov je vyvoj technologii
zvuku pre film, kde je zrejma snaha o vyuzitie tychto systémov k dosiahnutiu ¢o
najrealistickejSieho a najimerzivnejSieho zvukového prenosu. Jedna sa spravidla o
vyvoj technik viackanalového fixného mixu a zaroven o snahu o Standardizaciu
formatov a reprodukénych systémov kvéli priemyslovym poziadavkam tohto
odvetvia.

RozSirovanie sterea o dalSie kanaly dlho prebiehalo primarne na horizontalnej
rovine, a to désledkom faktu, ze ludska schopnost zvukovej lokalizacie ma vysSie
rozliSenie v rovine horizontalnej, nez vertikalnej.*® Experimenty ukazuju, Ze
rozliSenie v horizontalnej rovine sa pohybuje od menej nez 2 po 10 stupriov. Vo
vertikalnej rovine je toto rozliSenie medzi 9 a 22 stupriami.*® VSetky Standardizované
viackanalové systémy pre kina, €i domace kina, bez ohfadu na pocet kanalov,
pracuju s umiestnenim tychto zdrojov do horizontalneho (viacmenej) kruhu okolo
divaka - posluchaca. Tento spdsob premysSlania o praci so zvukom v priestore
pridava sice k jednodimenzionalnemu stereu druhu dimenziu, konceptualne sa ale

od seba prili$ nelisia.

Pbvod druhého prudu pristupu ku praci s multikanalovym zvukom mézeme najst’ v
experimentalnych pristupoch vzniknuvsich v skupine okolo Groupe de Recherche de
Musique Concréete zaloZenej Pierrom Schaefferom a Pierrom Henrym v roku 1949 vo
Francuzsku, ¢i v Nemecku u Karlheinza Stockhausena.*” Tento prud vyskumnikov a
skladatelov konkrétnej hudby nepodlieha takému komerénému tlaku, ako v pripade
filmového priemyslu, ich pristupy su teda experimentalnejSie a individualizovanejSie.
Rozdielna motivacia prispieva tiez k odliSnému chapaniu tychto systémov.
Skladatelia do novej praxe Casto prenasaju postupy z kompozicie instrumentalnej a

k reproduktorovym systémom pristupuju ako k novému typu orchestru. Narozdiel od

4 KIM, Suk-Jun. Imaginal Listening: a quaternary framework for listening to electroacoustic music and
phenomena of sound-images.

46 BLAUERT, Jens. Spatial hearing: the psychophysics of human sound localization.

47 SCHNIERER, Milo§. Hudba 20. stoleti.
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filmového priemyslu sa tu objavuju snahy o vyuzitie priestorového rozmeru pre
navratenie Zivého interpretatného gesta do kompozicie elektronickej hudby, z ktorej
sa fixnou, Studiovou praxou vytratil. Na rozdiel od zvukovej kompozicie pre film je
pre skladatelov music concréte ciefom vytvorenie nového, hudobného zvukového
priestoru, ktory v realnych zvukovych prostrediach nemusi mat vobec zaklad,
zvukovy zazitok sur-realny, ¢i abstraktny.*®

Napriek predchadzajucim tvrdeniam o vertikdlnom rozmere zvukovej percepcie, v
skutoCnosti rozSirenie zvukovej reprodukcie o tento rozmer znamena obrovsky krok.
Tento rozmer vyrazne zvySuje imerzivny dojem posluchaca.*® Vo chvili, ked pridame
do reprodukCného systému tento treti rozmer, ocitame sa zrazu vo zvukovom
priestore trojdimenzionalnom, CiZze odpovedajucom tomu, ako vnimame nasu fyzicku
priestorovu realitu. Toto chapanie reprodukovaného zvukového priestoru nas
oslobodzuje od premyslania o zvuku v diskrétnych kanaloch, a umoznuje ho chapat
ako spojité zvukove pole.

Prvou realizaciou tohto typu, ktora vo svojom Case nemala obdoby, bola slavna
Poeme électronique Edgara Varése v pavilone Philips na vystave EXPO v Bruseli v
roku 1958. Tato skladba bola prehravana az na 450 reproduktoroch
rozdistribuovanych v priestore.®® Teoretické Uvahy o takomto trojdimenzionalnom
zvuku najdeme tiez uz zaciatkom 50-tych rokov u Schaeffera®, ktorého myslienky
prispeli k tomu, Ze snahy a experimenty skupiny okolo GRM mohli vyustit ku vzniku
prvého akusmonia. To v roku 1974 navrhol a uviedol Frangois Bayle skladbou
Expérience acoustique v Espace Cardin v Parizi.®> Akusmonium malo byt
orchestrom reproduktorov pre akusmaticku hudbu, kde interprét - dirigent (a vo
vacsine pripadov i skladatel v jednej osobe) mbze Zivym, performativnym gestom
rozozniet' inak fixnu, v Studiu vyladenu stereofonnu kompoziciu, v priestore. Toto

prvé akusmoénium pozostavalo z asi osemdesiatich reproduktorov viacerych typov

4 RATAJ, M. O zvuku, ktery se hybe v nas i kolem nas. In: RATAJ, M., HORINKA, S., TROJAN, J. a
DVORAK, T. Zvukoprostor, prostorozvuk.

49 KIM, Suk-Jun. Imaginal Listening: a quaternary framework for listening to electroacoustic music and
phenomena of sound-images.

% FLASAR, Martin. Poéme électronique: 1958 : Le Corbusier, E. Varése, I. Xenakis.

51 SCHAEFFER, Pierre. NORTH, Christine. DACK John. In search of a concrete music.

52 Institut National de I'Audiovisue. The Acousmonium [online].
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rézne zoskupenych v celom priestore (prevazne zachovavalo frontalny, koncertny
pristup), na spésob nastrojovych skupin v orchestri.*

Priblizne v rovhakom Case, koncom sedemdesiatych rokov dvadsiateho storocia, za
podpory The National Research Development Corporation, britsky vynalezca
Michael Gerzon vyvinul novy systém, ktory sa tykal ako nahravania, mixu, tak i
vysledného prehravania zvuku. Pévodnym ciefom tohto systému bolo - podla
tradicie filmového zvuku - sprostredkovat’ Co najrealistickejSie prenesenie zvukového
prostredia do iného prostredia.>* Gerzon pristupil ku zvuku ako k znejicemu polu a
navrhol 4 kanalovy mikrofon ktory obsahuje 4 mikrofénne kapsule v tetraedralnom
usporiadani prvého ambisonického radu (First Order Ambisonics - FOA). Jedna sa o
kombinaciu jedného vSesmerového mikrofénu (W - nulty rad) a troch dvojsmerovych
mikrofénov (X, Y, Z - prvy rad). Vstup z tohto mikrofénu moéze byt zaznamenany na
Stvorkanalovy rekordér, a uloZzeny (nacastejSie) vo formate Ambisonic B-format,
ktory je potom mozné dekdédovat pre fubovolné mnozZstvo i usporiadanie
reproduktorov. Dostaneme sa tak k tretiemu a dalSim ambisonickym radom
vSeobecne oznacovanymi ako Higher Order Ambisonics (HOA).>®

Konceptualne je toto zlomovy moment v premys$lani o reprodukcii zvuku, pretoze
zrazu nepremysSfame o jednotlivych kanaloch rozlozenych do priestoru, ale o
zvukovom poli (soundfield) ako takom, ktoré je koncepéne nezavislé na
reprodukénych technoldgiach (ktoré ale stale maju priamy vplyv na jeho vysledné
priestorové rozliSenie). Napriek tomu, Ze povodny zamer ambisonického zaznamu a
reprodukcie zvuku bolo opat €¢o najvernejSie sprostredkovanie zvukovej skutocnosti,
Cize v tomto zmysle ambisonic nadvazuje na tradiciu vyvoja filmového zvuku, svojou
nezavislostou od akychkolvek Standardizovanych systémov tuto tradiciu zaroven
opusta. V dobe svojho vzniku sa ambisonic nestretol s adekvatnou odozvou,
vyraznejSej pozornosti sa mu dostalo az o mnoho desatroCi neskdr a dnes sa stale
teSi velkej oblube a stal sa su€astou Standardov pre pracu s audiom.

S podobnym osudom sa stretol aj vynalez binauralneho audia. Pévodny vyznam

slova binauralny, Cize prisluSiaci dvom uSiam, dnes chapeme v uzsom zmysle

53 FIELDER, Jonathan. A History of the Development of Multichannel Speaker Arrays for the
Presentation and Diffusion.

5 AudioMedia Magazine. Whatever Happened to Ambisonics? [online].

% Waves. Ambisonics Explained: A Guide for Sound Engineers [online].
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konkrétnej techniky zaznamu a reprodukcie zvuku.®® Dalo by sa povedat, Ze
binauralny zvuk je personalizovanou variantou zvuku ambisonického, Cize primarne
uréenej pre reprodukciu na sluchatkach a zavislej na konkrétnom posluchacovi a
jeho fyziologickej stavbe. Paralelu ale mézeme najst aj s principom wave field
synthesis (WFS), kedZe v principe ide o to, aby reprodukovany zvuk bol prehravany
na tom istom mieste, kde bol nahravany, a to v ¢o najtesnejSej blizkosti ludskych usi.
Figurina hlavy Oskar sa zrodila uz v tridsiatych rokoch dvadsiateho storo€ia timom
pod vedenim Harvey Fletchera v Bellovych laboratoriach v Spojenych Statoch. Jej
mierne zdokonalené verzie sa az v poslednych rokoch stali obfubenymi medzi SirSou
verejnostou. Percepcia binauralneho zvuku zavisi na interauralnom casovom
rozdiele (Interaural Time Difference - ITD) a interauralnom rozdiele v intenzite
(Interaural Intensity Difference - IID). V spojeni s informaciou o zvukovom spektre a
jej filtrovani zavislom na fyzioldgii posluchaca (tvar hlavy, torza, ramien, vonkajsieho
ucha i hlavovych dutin) dostaneme komplexnu informaciu o polohe zdroja zvuku v
priestore. Tejto informacii hovorime Head-Related Transfer Functions (HRTF), ¢o je
frekvenéna reprezentacia Head-Related Impulse Response (HRIR). Binauralny zvuk
ma jednu zasadnu nevyhodu, a tou je, Ze je platny len pre statického posluchaca.
Motion-Tracked Binaural (MTB), cize metdda binauralneho zvuku s trekovanim
pohybu bola predstavena Algazim, Dudom a Thompsonom v Algazi, Duda and
Thompson v roku 2004%. Tato metdda spociva v zostave mikrofénov
distribuovanych do povrchu sférického tvaru pripominajiceho ludski hlavu.®®
Binauralny zvuk je mozné dekodovat aj pre reproduktory. Binauralne audio s
reproduktormi (Binaural audio with loudspeakers - BAL), zname tiez pod pojmom
transauralizacia® vyzaduje efektivny spOsob vyru$enia neziaducich presluchov
(crosstalk cancellation - XTC). XTC ma na jednej strane nepriaznivy vplyv na kvalitu
ITD a ILD, na druhu stranu je vysoko imunne k efektu “zvuku v hlave” (head

internalization of sound).®°

% ROGINSKA, Agnieszka. Binaural audio through headphones. In ROGINSKA, Agnieszka a Paul
GELUSO. Immersive sound: the art and science of binaural and multi-channel audio.

57 ALGAZI, V. Ralph. DUDA, Richard O. THOMPSON, Dennis M. Motion-Tracked Binaural Sound.
% ROGINSKA, Agnieszka. Binaural audio through headphones. In ROGINSKA, Agnieszka a Paul
GELUSO. Immersive sound: the art and science of binaural and multi-channel audio.

% COOPER, D.H., & Bauck, J.L. Prospects for transaural recording.

8 CHOUEIRI, Edgar. Binaural audio through loudspeakers. In ROGINSKA, Agnieszka a Paul
GELUSO. Immersive sound: the art and science of binaural and multi-channel audio.
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4. Vybrané priklady prace so zvukom vo VR

V nasledujucich kapitolach sa na konkrétnych prikladoch pokusime demonstrovat,
do akej miery je zvuk vo virtualnom priestore nosny, a do akej miery je mozna jeho
autonomnost. Analyzou vybranych diel si priblizZime rbézne pristupy jednotlivych
umelcov, pre ktorych je zvuk vo virtuadlnom priestore prvoradym prvkom. Na zaciatku
sa pokusime na zaklade autorkinej osobnej skusenosti s tymto médiom otvorit
niekofko otazok, ktoré by mohli byt zaujimavym vychodiskovym bodom pre dalSi
vyskum, a to skladbou Psalms, ktora vznikla v roku 2019 ako priestorova zvukova
kompozicia a bola formou instalacie prezentovana v Galérii Akadémie Muzickych
Umeni v Prahe. Toto dielo potom skonfrontujeme s odliSnymi pristupmi k praci so

zvukom vo VR a ich potencialnym prispetim k zodpovedaniu tychto otazok.
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4.1 Alexandra Cihanska Machova: Psalm

Priestorova zvukova skladba v prostredi virtualnej reality pracuje so Sirokou Skalou
zvukov od fieldrecordings po syntetické zvuky alebo text, tvoriaci jednotny,
asociativny celok. Vyslednym tvarom tejto kompozicie je inStalacia v galerijnom
prostredi, v ktorej sa poslucha¢ méze pohybovat a v ramci vymedzeného priestoru
objavovat' znejuce prostredie. Vznikla v roku 2019 a bola prezentovana ako sucast
Studentskej vystavy Emotional Twist v Galérii Akadémie Muzickych Umeni v Prahe.
Tato skladba je vytvorena pre jedného posluchaca so sluchatkami. Jeho pohyb v
priestore je trackovany cez HTC Vive komponenty a jemnejSi pohyb je trackovany
systémom 3D head tracking implementovanym v sluchadlach Mobius Audeze, ktoré
zaroven poskytuju 7.1 Dolby Surround systém pre priestorovejSi zazitok. Kompozicia
je CiastoCne komponovana aj v €ase, ale hlavne je komponovana v priestore a jej
vysledny tvar je potom priamo zavisly na rozhodnutiach a mode kazdého
individualneho posluchaca a jeho pristupe k pocCuvaniu. Vysledna Casopriestorova
forma je komponovana v Unity Engine za pouzitia nativnych sucasti tohto systému a
bezne dostupnych freesourcovych assetov pre Unity.

Tento virtualny zvukovy priestor je jemne prepojeny s realnym prostredim skrz 4
kanalovu zvukovu instalaciu v reproduktoroch, ktora je ale neinteraktivna a staticka
PIni funkciu akejsi priestorovej ouvertury pri prechode z vonkajSieho prostredia do
prostredia inStalacie a nasledne do virtualneho prostredia. Poslucha¢ sa nachadza v
dvoch prostrediach su€asne - vo virtualnom zvukovom prostredi sluchatok, v ktorom
sa nachadza sam, a zaroven vo fyzickom priestore galérie, ktory teoreticky je mozné
zdiefat s inymi navstevnikmi galérie. Tento fyzicky priestor je urCitym spbésobom
pojednany vizualne a navstevnik galérie do neho fyzicky vstupi skoér, nez do
priestoru virtualneho. Zvuk z reproduktorov podobnym spésobom pojednava
zvukovu zlozku tohto fyzického priestoru, vytvara urcitu atmosféru a pocit hned pri
vstupe do fyzického priestoru inStalacie a je mentalnym premostenim priestoru
fyzického a virtualneho.

Toto prepojenie dvoch priestorov je pritomné aj v spésobe spracovania vizualnej

zlozky tohto diela. Kazdé umelecké dielo ma nejaku vizualnu zlozku, za ktoru by mal
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autor prebrat’ zodpovednost a urobit ohladne nej vedomé rozhodnutie. Hudba nie je
vynimkou a rozhodnutie vizualnu zloZku diela nepojednavat’ vébec by tiez malo byt
vedomé (a akceptovana jeho aleatérna povaha).

V diele Psalm je uplne vynechana vizualna zlozka virtualneho prostredia, virtualne
zvukové prostredie je tak konfrontované s vizualnym vnemom realneho - hmotného
prostredia inStalacie. InsStalacia v priestore je vyrieSena snahou o zachovanie a
podporenie sterilnosti galerijnej “white cube” a zaroven o vytvorenie urcitej miery
vludnosti, makkosti tohto priestoru. Priestor priblizne 5 x 5 m, v ktorom sa virtualna
skladba odohravala, bol vymedzeny polopriehfadnymi prospektami, ktoré tvorili
prednu i zadnu stenu tohto priestoru. BoCné steny boli ponechané pévodné, kedze
svojim rozpatim odpovedali pozadovanym rozmerom. Podlaha bola pokryta bielou
plastovou penovou féliou (mirelon).

Zvolené materialy i spdésob nasvetlenia sa snazili o vytvorenie priestoru, ktory je
zaroven sukromny i exponovany, intimny i sterilny. Toto dielo predpoklada pohyb
posluchaca - je komponované v priestore, v ktorom sa ma posluchac pohybovat’ a
vytvarat tak svoje vlastné posluchoveé cesty tohto diela. Pokial su interaktivne diela
postavené do verejného priestoru, ktorym galéria je, vzdy v sebe nesu urcitu mieru
performativity, interagujuca osoba sa citi sledovana. Interakcia s HMD ¢i sluchatkami
mobZe tento pocit eSte znasobovat, pretoze obsah interakcie je skryty, a vznika tam
akasi zvlastna kombinacia odcudzenia i pritazlivosti su€asne (syndrém “uncanny
valley™"). Zaroven tato forma inStalacie otvara otazku intimity: ,pocit blizkosti,
spojenia, puta... ..vzajomné porozumenie a ohfaduplnost, poskytovanie si
emocionalnej podpory a ocenenia, intimnu komunikaciu“®? a jej rekontextualizacii v
prostredi imerzivnych technolégii, akou je VR.

Pri komponovani zvukov do priestoru, ktoré mali byt odkryvané pohybujucim sa
posluchacom, bolo délezité zvolit spravne jednak to, do akej miery je skladba zavisla
na tomto pohybe, a do akej miery je hodnotna aj pre statického posluchaca, a
zaroven, ako posluchaca k pohybu motivovat, ale pritom neprekro€it hranicu, za

ktorou by sa z tejto motivacie stala exhibicia interaktivnych funkcii. Jedna sa o velmi

8" ROUSE, Margaret. What is uncanny valley? - Definition from Whatls.com. Computer Glossary,
Computer Terms - Technology Definitions and Cheat Sheets from Whatls.com - The Tech Dictionary
and IT Encyclopedia [online].

62 \V'YROST, Jozef; SLAMENIK, Ivan. Sociélni psychologie.
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krehké balancovanie s mnohymi atributmi. Je dbélezité sa zamysliet, aké typy
pohybov je vlastne poslucha¢ ochotny robit a k akym ma sklon. Na to vplyvaju aj
rozhodnutia ohfadne galerijnej instalacie, ako je spdsob umiestnenia sluchatok, Ci
pojednanie podlahy - vytvorenie prostredia pre statie a pohyb, alebo statické
sedenie, lezanie. Je v tom urcity paradox, kedZe k sustredenému pocuvaniu (pri
absencii, €i minimalizacii vizualnych vnemov obzvlast) je vhodné poskytnut
posluchacovi ¢o najpohodinejSiu polohu tak, aby vo svojej pozicii rad zotrval a mohol
sa sustredit na posluch. V tomto pripade je ale Ziaduce, aby posluchac ostal v
pohybe. Statie je najmenej priateflnym rieSenim pre dlhSie udrzanie pozornosti.
Volny, automatizovany pohyb po priestore (ch6dza) ma na sustredenie pozitivny
vplyv a mé i potencidl prediZit &as, ktory je poslucha¢ ochotny dielu venovat.®®
InStalacia Psalm umoznovala posluchacovi zvolit' si akukofvek polohu, pricom kazda
z nich priniesla iny, aj ked mozno redukovany, posluchovy zazitok.

Dalsim atribltom, ktory je nutné udrzat v spravnej rovnovahe pri diele vo forme
inStalacie v galérii, je vyber vhodnych kompozi¢nych prvkov pre spacializaciu a ich
rozvrhnutie. Poslucha¢ musi pochopit, Ze sa predpoklada jeho pohyb, ale zaroven je
potrebné zamedzit tomu, Ze prepadne rozkluCovavaniu toho, “Co to robi”, a k
sustredeniu sa na obsah sa cez tuto bariéru nedopracuje. Na jednej strane hrozi, ze
dielo, ktoré vykazuje vysoku mieru interaktivity, bude chapané ako hra, v ktorej
poslucha¢ namiesto sustredenia sa na zvukovy vnem bude objavovat moznosti tejto
interakcie. Je velmi nepravdepodobné, Ze by posluchac po tejto fazi eSte venoval
dielu dalSiu pozornost a osvojil si interaktivhe prvky natolko, aby ich nadalej
nevnimal ako primarne, a mohol svoju pozornost sustredit na obsah. Na druhu
stranu, pokial systém vykazuje nizku interaktivitu, méZe sa lahko stat, Ze divak tento
rozmer vobec nerozkluCuje. Spravna rovnovaha tychto jednotlivych faktorov vplyva
aj na to, do akej miery je forma zvukovej kompozicie vo VR schopna prispiet’ k
sustredenému pocuvaniu.

PoCuvanie v takomto systéme je tiez silne ovplyvnené typom pouzitého interfacu,
druhom nastroja. V predoslych experimentoch so skupinou “Digital Unrealities” sa

potvrdilo, Ze pouzitie trackovacej pomdcky, ktoru posluchac drzi v ruke (HTC Vive

8 Leisman, Gerry et al. Thinking, Walking, Talking: Integratory Motor and Cognitive Brain Function.
2016.
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Controller), automaticky sustredi jeho pozornost na tuto ¢innost a oddaluje ho tak od
obsahu. Na zaklade tejto skusenosti bolo v tomto diele pouzité sice velmi podobné
zariadenie na trackovanie pohybu v priestore (HTC Vive Tracker), to bolo ale
zafixované na sluchadlach. Toto rieSenie ma vyhodu v tom, Ze posluchac¢ s tymto
zariadenim pocas posluchu nijak nemanipuluje, nevytvara sa tam teda Ziaden vztah,
ktory by posluchaé potreboval preskimavat. Dal$im plusom je lokalizacia
trackovaného bodu do oblasti hlavy, ¢o sustreduje oblast objavovania prostredia do
tejto Casti tela. V spojeni s pomerne preciznym “head-tracking” systémom
zabudovanym v pouzitych sluchadlach sa takto spdsob, ako objavovat’ virtualne

prostredie sluchom, stava intuitivnym.

Obr. 1.: Psalm / Alexandra Cihanska Machova. Foto: Svétlana Malinova.
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4.2 Virtualny priestor ako partitura

4.2.1 Marko Ciciliani

Marko  Ciciliani je  skladatel, audiovizualny umelec, a performer
chorvatsko-nemeckého pévodu Zijuci v Rakusku, kde momentalne pdsobi na
Institute elektronickej hudby a akustiky (IEM) Univerzity hudby a muzickych umeni v
Grazi, kde bol v roku 2014 menovany profesorom kompozicie pocitacovej hudby a
zvukového dizajnu. Ciciliani vo svojej praci kombinuje akustické nastroje a
elektroniku, a velmi Casto je v jeho dielach pritomna vizualna zlozka - svetelny, Ci
laserovy design, alebo Zivé video. V poslednych rokoch sa vo svojom vyskume zacal
zaoberat moznostami pouzitia prvkov pocitaCovych hier v hudobnej, i

audiovizualnej kompozicii.®

GAPPP
Ciciliani na pode IEM zalozil v roku 2006 vyskumnu skupinu GAPPP ("GAPPP:

Gamified Audiovisual Performance and Performance Practice"), ktora vychadza z

prezumpcie, Ze interakcia a hracCske stratégie ponukaju doposial neprebadané
modely aplikovatelné v Zivom audiovizualnom diele. Za ciel si stanovuje
preskumanie kombinacii hracskych stratégii a interakcii performera a ich umelecky
potencial presahujuci imitaciu pog&itacovych hier. Dal§imi élenmi tohto vyskumného
tymu su huslistka Barbara Liuneburg, muzikolég Andreas Pirchner a muzikologi¢ka a
sociologi¢ka Susanne Sackl-Sharif. GAPPP v roku 2019 usporiadal sympdzium
“Gamified Composition and Performance — a Symposium in Artistic Research”,
ktorého ciefom bola jednak reflexia jednotlivych vyskumnych projektov, a zaroven
otvorenie novych otazok a predlozenie réznych perspektiv vychadzajucich z
umeleckej praxe tykajucej sa hernej estetiky a hernych prvkov v hudobnej

kompozicii.®

84 CICILIANI, Marko. Biography. [online].
8 Kunst Uni Graz. GAPPP: Gamified Audiovisual Performance and Performance Practice. [online].
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Kilgore
V poslednych rokoch zacal Ciciliani experimentovat’ s priestorom virtualnej reality.

Jeho audiovizualne dielo Kilgore vzniklo v roku 2018 a je to prvé dielo v ramci
vyskumnych vystupov skupiny GAPPP i v ramci Cicilianiho skladatel'skej historie
pracujucim s virtualnou realitou a hernymi prvkami.

Ide o kompoziciu performativneho charakteru pre dvoch interprétov, ktori striedaju
hru na nastroj s hrou na herné kontrolery. Ide teda o koncertnu situaciu vo velmi
klasickom usporiadani - s oddelenym priestorom hladiska a javiska pre dvoch
performerov, za ktorymi sa na dve projekéné plochy premieta vizualna zlozka VR
kompozicie. V tomto projektovanom virtualnom prostredi performeri naviguju z
perspektivy prvej osoby avatarov, ktorych virtualna podoba nie je viditefna. Ich akcia
a pohyb pdsobi priamo aj nepriamo na hudobnu kompoziciu. Ciciliani pomocou
softwaru Unity engine modeluje hornatu krajinu, v ktorej dodrziava vacsSinu
fyzikalnych zakonov, ¢im umoznuje performerom (Ciastocny) dojem spritomnenia v
jeho virtualnej krajine. Performeri sa v tomto prostredi pohybuju podla urcitych
jednoduchych instrukcii a svojim pohybom a akciami aktivuju jednotlivé zvukové
elementy, €i priamo i nepriamo pdsobia na zvukovu zloZku.

Hornata povaha tejto krajiny v sebe prirodzene nesie isté trasy a cesty, ktorymi sa
performer mdéze pohybovat. Tym nenapadne Ciastone prebera funkciu navigatora v
tomto priestore a zuzZuje tak poCet moznosti na reflektovatelné mnozZstvo. Vdaka
tomu je pre performera realne sa v tomto prostredi orientovat’ podobne, ako by sa
orientoval v partiture, a pouzivat vedome jeho jednotlivé atributy a funkcie.®®
Virtualne prostredie v Cicilianiho diele méZzeme teda vnimat ako urcity typ grafickej
partitury. Toto virtualne prostredie méZeme ale zaroven chapat ako hudobny nastroj,
ktory performer vdaka hernej konzole ovlada. Dostavame sa teda do zaujimavej
situacie, kde rozdiel medzi partitirou a nastrojom nie je uplne zrejmy. Na toto
usporiadanie je ale tiez mozné sa divat' tak, Ze prostredie je grafickou partiturou a
nastrojom je herny interface. Tento pohlad je potom mozné analyzovat a apropriovat
ku zazitym kompoziénym postupom a praci s nastrojom, a pouzit k ich analyze

zname prostriedky. Herna konzola ako hudobny nastroj otvara i otazku virtuozity -

% CICILIANI, Marko. Virtuelle 3D-Umgebungen als Raum fiir Komposition und Performance. In
HIEKEL, Joern Peter: Erkundungen Gegenwartsmusik als Forschung und Experiment.
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dokonalého ovladnutia tohto nastroja. Kto je v tomto pripade idealnym performerom?
Je nutné, aby hudobnik rovnako skusenym inStrumentalistom, ako hra¢om? Ciciliani
tvrdi, ze performer musi nutne stravit urCity ¢as zvladnutim hernej konzoly ako
nastroja, ale ako z povodného zameru jej vyuzitia vyplyva, ide o nastroj jednoduchy,
a intuitivny, CiZe tento cas, potrebny na jeho zvladnutie, nie je nijak netinosny.®’
Ciciliani v tomto pripade zvolil ako hernu konzolu jednoduchy joystick s niekolkymi
tlaCitkovymi funkciami. Toto rieSenie ma retro nadych a v spojeni s estetikou 3D
modelu vo VR prostredi trochu puta pozornost. Rozhodnutie zvolit' takyto
jednoduchy interface ma urcite svoje vyhody, ako zuzenie moznosti interakcie,
zjednoduSenie komunikacie medzi hardwareom, znizenie vypocCetnej zataze
systému, ¢€i spominané rychle ovladnutie nastroja performerom. Bolo by ale urcite
zaujimaveé preskumat, aky vplyv by malo pouzitie HMD a inych typov kontrolérov na
to, akym spésobom interprét Cita terén ako partituru, ako sa premeni spdsob, ktorym
sa v tejto partiture pohybuje a orientuje.

Zaujimavym javom je tiez to, akym spOsobom virtualny priestor rozSiruje priestor
javiskového usporiadania. Ku priestoru hfadiska a javiska sa pridava eSte jeden
performativny priestor, virtualny. Nastava pomerne komplikovana situacia, kde
performeri sa nachadzaju zaroven na fyzickom javisku a zaroven vo virtualnom
priestore. Fakt, Zze performeri v priebehu skladby striedaju nastroje, ¢im striedaju aj
to, v ktorych priestoroch sa nachadzaju, tento paradox nijak nezjednodusuje. Divak
sa teda v tom istom Case fyzicky nachadza v priestore hladiska, priCom je mentalne
pritomny v akcii na javisku, a zaroven vtahovany do dalSej dimenzie virtualneho
priestoru, s ktorou sa vdaka perspektive prvej osoby moze tiez lahko identifikovat.
Kilgore velmi jasne nadvazuje na prax klasickej hudobnej prevadzky a koncepCne sa
od jej paradigiem nijak zasadne nevzdaluje. Virtualna realita je tu pouZzita ako akési
rozSirenie tejto zazitej koncertnej produkcie audiovizualneho diela. Toto rozSirenie v
prvom rade otvara mozZnost hypertextového a nelinearneho Ccitania partitury v
realnom case (i ked tato hypertextovost je potlacena a obmedzena urc€itymi
inStrukciami). Jednota pohybu v hudobnej Struktire a pohybu vo videnom obraze
zaroven velmi zmysluplne prepaja zvukovu a vizualnu zloZku diela a nedava

divakovi priestor o ich koexistencii pochybovat.

87 E-mailovy rozhovor autorky s Markom Cicilianim viz. priloha 1.
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Obr. 2.: GAPPP @ Deep Space / Marko Ciciliani (CR/DE), Barbara Liineburg (DE), Credit:

Magdalena Sick-Leitner.
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4.2.2 Alyssa Aska

Aska sa od klasickejSich kompozicii z predchadzajucich studii v Spojenych Statoch a
Kanade, v ktorych sa zaoberala hlavne Strukturou a formalnou architekturou
hudobnej kompozicie, dostala v Rakusku ako Cicilianiho Studentka k oblasti
hudobnej kompozicie s hernymi prvkami. Vo svojich dielach tohto typu neskryto
prebera Cicilianiho pristup k virtualnej realite ako grafickej partiture. Zaroven ale v jej
dielach mézeme badat odliSné tendencie i motivacie, odliSujuce ju od jej ucitela.
Aska v ramci tohto nelinearneho meédia skuma moznosti existencie zrozumitelnej,
jednotnej trajektérie - Casovej osy. Kompoziciu vo virtualnom prostredi chape ako
kompoziciu otvorenej formy, priCom sa pokusa o také modelovanie tohto prostredia,

aby napriek svojej nestalosti viedlo performera k vytvoreniu sudrznej Casovej krivky.

Verschleierte (2018), pre hlas, violon€elo, a hraca na herny interface je Askino prvé
dielo implementujuce hracie prvky do hudobnej kompozicie. V snahe o zachovanie
istého koherentného €asového usporiadania pouZzila ako vychodiskovy kompozi¢ny
prvok piesfiovu formu, ako prvok vyrazne linearny. Rozfragmentovany text
zhudobnenej basne bol potom pouzity ako jednotlivé suCasti herného prostredia.
Performer sa pohybuje po virtudlnej krajine, v ktorej nachadza a spaja tieto
fragmenty, ¢o by ho malo prirodzene viest k snahe o istu mieru linearity. Hlas a
violonCelo na seba tiez preberaju ulohu hernych charakterov vo vyznamovom
slovazmysle, pricom violonCelo reprezentuje vedomu tuzbu hraca po najdeni
vedomosti za kazdu cenu, a hlas reprezentuje Heirophanta, ktory hraca varuje v
snahe o spomalovanie procesu.

Aska prijima otvorenost’ multidimenzionality virtualneho priestoru a to, ze pokial sa
toto prostredie stava partiturou, prejima partitura tieto jeho viastnosti. Nepokusa sa
ich obmedzit z vonku ur€ovanim pravidiel a oomedzovanim interpréta, naopak, snazi
sa s nimi pracovat z vnutra, ako so stavebnym prvkom, ktory interpréta intuitivne
navedie do medzi, v ktorych hudobna kompozicia dava zmysel.

Hudobne toto dielo vyznieva velmi tradicne, kombinacia nastrojov a postupne sa

zahustujuca, no stale vefmi jemna linka elektronickej stopy bez vyraznejSich
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inovativhych zamerov vo vysledku pésobi, Zze dielo ostava klasickou piesnou, ktorej

sucastou je videohra.

The Missing Piece (2019), pre solistu - inStrumentalistu v ulohe hraca pocitaCove;

hry, vznikol ako zadanie vytvorenia umeleckej odpovede na text Ollio Tapio Leina®
na sympoziu Gappp 2019.%°

V tomto pripade sa hernym interfacom stdva hudobny nastroj (idealne dychovy),
ktory je snimany a na niekolko atributov jeho zvuku je namapovanych niekoflko typov
pohybu avatara vo virtualnom prostredi. Avatar je tentokrat viditelny, divame sa teda
na hru z pohladu tretej osoby (TPS/3PS). Tato kompozicia sa podoba klasickej
“zbieracej” hre, kde sa avatar pohybuje v trojdimenzionalnom virtualnom prostredi, v
ktorom zbiera objekty (velké krystaly). Tieto objekty ovplyviuju a generuju zvukové
udalosti a prostredie, menia farebnost’ prostredia a zrychfuju pohyb avatara. Hrac je
teda vedeny a motivovany pokraCovat v tejto ceste, pritom ale nie je vébec jasné, €i
tato cesta ma i nejaky ciel. Tento stupriujuci sa pocit marného putovania je
umocfiovany a postupne potvrdzovany cyklickou povahou herného zadania - pri
vy$sej rychlosti pohybu prestava byt mozné zbierat’ dalSie objekty, a tie po uréitom
Case z avatarovej zbierky miznu, takze sa hra¢ vzdy zakonite dostava do stavu, v
ktorom sa uz nachadzal, a zacykluje sa. Frustrujucim momentom je, Ze uloha, ktora
vyzera na prvy pohlad ako vefmi jednoducha, sa vo vysledku prejavi ako
nesplnitelna.

Tato skladba sice neoplyva velmi prepracovanym technickym prevedenim, je ale
pbsobiva minimalistickym spracovanim vsSetkych svojich sucasti. Hudobna zlozka
pozostava z dlhych zvukovych pléch virtudlneho prostredia, ktoré nechavaju
dostatoCny priestor pre citlivy, nemanyristicky pristup k improvizacii na dychovy
nastroj. Vizualna zlozka je tiez velfmi minimalisticka, malofarebna, velmi striedmo
Strukturovana. Toto prostredie a zvuk v kombinacii s nekoneénym, monoténne sa

opakujucim pohybom niekam vpred, bez jasného ciela, dobre plni Askin zamer o

% LEINA, O. T. Performing Profound Boredom in Euro Truck Simulator 2 Multiplayer: An
existential-ludological perspective on computer games, performance an authenticity.

8 Kunst Uni Graz. Gamified Composition and Performance — a Symposium in Artistic Research.
[online].
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vytvorenie “non-game” prostredia, CiZe hry, v ktorej nie je jej herny zamer jasny, ak

vbbec existuje, akejsi nudnej hry, ktora je zaroven pohlcujuca i frustrujuca.

Obr. 3.: Verschleierte (2018) / Alyssa Aska, Screenshot z videa.

Obr. 4.: Missing Piece (2019) / Alyssa Aska, Screenshot z videa.
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4.3 Virtualny priestor ako priestor s premenlivymi akustickymi

vlastnostami

Samuel Longmore a Chris Wratt

Chris Wratt je novozélandsky audio-programator, zvukovy umelec a vyvojar
nezavislych pocitacovych hier. Vo svojej praci spaja zvukové umenie a
experimentalnu hudbu s programovanim a vyvojom vlastného hardware-u.”® Samuel
Longmore tiez pochadza z Nového Zélandu a vo svojich dielach sa ¢asto zaobera
vztahom geografie a akustiky, zvukovym priestorom a fenomenoldgiou, inStalaciou a
architekturou.”” Tito dvaja umelci spojili svoje sily pri tvorbe diela nazvaného Untitled
(Jan 2), ktoré vzniklo v roku 2018.

Untitled (Jan 2)

V tomto diele sa divak pohybuje v 3D vymodelovanom prostredi virtualnej reality.
Toto prostredie je vizualne extrémne minimalistické, radikalne okresané na skuto¢né
minimum zakladnych ¢ft a obrysov v dvoch kontrastnych farbach, zredukované na
priestorové Struktury, ktoré skor len pripominaju urcité objekty, nez ich vyobrazuju.
Vdaka tymto Strukturam a objektom, ktoré si v nich predstavujeme, mame dojem, ze
sa pohybujeme po krajine, a sme schopni rozoznat rézne prostredia. Toto vizualne
spracovanie ma sice svoj vyrazny vytvarny rukopis, zarover svojou povahou funguje
skor len ako isté voditko ulahcujuce divakovi orientaciu medzi jednotlivymi scénami,
a zanechava dostatok priestoru pre zvukovu zlozku diela. V tej Longmore rozvija
svoje dlhodobé skumanie akustickych vlastnosti priestoru, odrazov zvuku v
architekture a reverbu. Jednotlivé virtualne prostredia nesu kazdé svoje Specifickeé
akustické priestorové vlastnosti. Zvukové elementy v tomto diele sa tiez rozhodne
nedaju povazovat za premnozZené, naopak. Longmore si vystaCi s ambientnym
podkresom a zvukom krokov. S kazdym krokom potom posluchac dostava sonické

informacie o velkosti a tvare priestoru, v ktorom sa nachadza, spolu so zvukmi

O WRATT, Chris. Chris Wratt. [online].
™ LONGMORE, Samuel. Biography. [online].
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prostredia, ktoré interaguju s pohybom posluchaca. Vdaka tomuto zjednodus$eniu je
divacka - posluchacska pozornost o to viac zamerana prave na akustiku danej
sceény.

Longmoreovi a Wrattovi sa v tomto diele podarilo uspesne vyuzit potencial virtualnej
reality k akcentovaniu istej konkrétnej zlozky posluchovej skusenosti posluchaca.
Vdaka vhodnému vyuzitiu tychto virtuanych prostriedkov sa podarilo sustredit
posluchacovu pozornost na akustické vlastnosti priestoru, ktoré byvaju v realnom
svete prehliadané - Casto prave kvoli pozornosti upriamenej na iné priestorove
atribaty, pripadne prijimané tak automaticky, akoby im ani neprislusalo venovat
Specialnu pozornost. Tymto minimalistickym spracovanim sa zaroven vyhli
momentu, ked divak - poslucha€ skuma, sudi a hodnoti detaily zobrazovaného
prostredia a ich vierohodnost - realistickost. Vdaka tomu, ze v tomto prostredi nie je
o tymto spésobom analyzovat, ma divak moznost velmi rychlo prijat pravidla hry
(zobrazovacie principy) a nechat sa do prostredia vtiahnut. Tymto zredukovali nie
len vizualne vnemy virtualne, ale vdaka nim (vdaka tomu, Ze tato zloZzka bola
pouzita, pojednana a nevynechana uplne) zredukovali aj potencialne vizualne
vzruchy z hmotného sveta. Autori tiez vyuZili potencial a prinos virtualnej reality v
tom, ako vedla seba postavili velké mnozstvo réznych akustickych prostredi, medzi
ktorymi sa je mozné pohybovat a porovnavat tak ich osobité charaktery, ¢o je v
realnom svete velmi vynimoc¢na, obtiazne dosiahnutelna skusenost.

Podobne ako vSetky ostatné prvky, aj herné prvky su v tomto diele redukované na
minimum. Divak / poslucha¢ nema Ziadnu ulohu, zadanie, ¢&i ciel, toto dielo
nevyuziva herné postupy na to, aby divaka provokovali k interakcii €i akcii, iba mu
otvara moznosti objavovania jednotlivych scén a pohybu v nich i medzi nimi. Divak
dostane na zacCiatku inStrukciu, Zze autori odporucaju stravit v tomto prostredi aspon
desat minut. Autori tohto typu interaktivnych diel Casto rieSia, ako divaka udrzat
dostato¢ne dlhy €as v systéme, ako ho zaujat, aby dielu venoval primerane dlhy Cas,
aby ho nestratil hned na zagiatku, v prvej fazi, nez sa dielo vébec rozvinie. Casto
potom tento autor pod tymto tlakom urobi rozhodnutia, kvoli ktorym sa z diela stane
len spektakl interaktivity. Pritom by mozno ¢asto mnohym stacila takato jednoducha
indtrukcia, podla ktorej by bolo jasné, Ze dielo si vyZzaduje ur€ity ¢as, aby rozvinulo

svoj potencial, Zze sa pravdepodobne bud sklada z viacerych, postupne sa
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odhalujucich vrstiev, €i jeho imrezivne vlastnosti sa plne prejavia az po urcitom Case
a podobne.

Technologicky sa jedna o prostredie modelované v Unity engine a binauralny zvuk
pre sluchatka s reverbom s autorskym algoritmom pre konvoluciu IR (Impulse
Response) v spojeni s HOA (Higher Order Ambisonics) kédovanym v “C”. Zvuk
prostredia je vysledkom filtrovania bieleho Sumu, kroky su nahravky viacerych typov
realnych krokov.” 73

Galerijna instalacia tohto diela na vystave “Experimental approaches to sound in
virtual space” zastitenej organizaciou The Audio Foundation od 8. 3. 2018 do 7. 4.
2018 v novozélandskom Aucklande nebola prave reprezentativne vyrieSena.’
Notebook poloZeny na poliCke nainStalovanej na stene, so sluchatkami a mySou na
ovladanie pohybu vo virtualnom priestore, ktory mohol divak sice pomerne kvalitne
pocCut, zato ale velmi pochybne sledovat len na monitore notebooku a este
obtiaznejSie ho ovladat, nie je urcite rieSenim zodpovedajucim kvalite diela a
poziadavkam, ktoré by si mohlo (malo) klast. Autori su si vedomi nedostatkov v
spbsobe instalacie, ktory v tomto pripade nebol zvoleny zamerne, ale z dévodu
nedostupnosti inych, sofistikovanejSich technickych prostriedkov. Dielo ma vysoky
imerzny potencial, ktory by si zasluzil byt spravne zvolenym interfacom a spésobom
inStalacie rozvinuty. Podobne, ako u Cicilianiho, bolo by zaujimavé skusit verziu s
HMD, ktory by mohol naplnit popisovanu ziaducu reduktivnost' vizualnej zlozky, a
zbavit' tak divaka nutnosti mediovat samého seba medzi monitorom, virtualnym
priestorom, realnym priestorom a pouzivanym nastrojom. S tym samozrejme suvisi
aj vyber iného herného interfacu pre navigaciu v priestore, priCom v tomto pripade z
mnohych dostupnych moznosti je asi kazda vhodnejSia, nez pouzita mys. Na tomto
diele mézeme vidiet, ako aj dielo s velkym vnutornym potencialom méze kvoli
nevhodnym prostriedkom jeho mediacie a spdsobu galerijnej inStalacie tento
potencial nenaplnit. To sa samozrejme netyka len IVR systémov, ale kazdého diela

instalovaného v galérii, v pripade IVR systémov ale zatial neexistuju Ziadne

2 E-mailova komunikacia viz priloha.

3 WRATT, Christopher. Developing Procedural Generation Tools for Video Game Audio Designers.
4 AFM - INDEPENDENT AND ADVENTUROUS MUSIC FROM THE AUDIO FOUNDATION. Group
exhibition — Experimental approaches to sound in virtual space. [online].
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Standardizované spésoby, ako k ich vystavovaniu pristupit, a mézeme predpokladat,
Ze galérie a umelci sa tymto problémom budu eSte nejaky ¢as pasovat (ked sa

pozrieme napriklad na to, ako dlho sa s galerijnou inStalaciou vysporiadava

napriklad videoart).

T

Obr. 5.: Untitled II. (Jan) (2018) / Samuel Longmore, Chris Wratt, Screenshot z videa.

Obr. 6.: Untitled Il. (Jan) (2018) / Samuel Longmore, Chris Wratt, Screenshot z videa.
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4.4 Virtualny priestor ako priestor pre virtualne hudobné nastroje

Rob Hamilton

Rob Hamilton je skladatel a vyskumnik zaoberajuci sa prieseCnikmi interaktivnych
médii, virtualnej reality, hudby, a pocitacovych hier.”” V Centre pre pocitacovy
vyskum v hudbe a akustike (Computer Research in Music and Acoustics - CCRMA)
na Stanfordskej Univerzite ziskal PhD z PocitaCovej hudobnej tedrie a akustiky a v
sucastnosti pésobi na fakulte Rensselaerovho Polytechnického Institutu (RPI) v New
Yorku."®

Chris Platz je herny dizajnér, stavitel virtualnych svetov a umelec. Tiez uci na
CCRMA.

Carillon

Dielo Carillon vzniklo v roku 2015 za spoluprace Hamiltona a Platza. Jedna sa o
virtualne prostredie pre interaktivnu hudobnu performance. Hraci sa v nom ocitaju
pred obrovskou, fantastickou zvonkohrou, ktorej jednotlivé ¢asti mézu manipulovat,
a ovladat tak zvuk, ktory tato socha produkuje. Prostredie i objekt boli vymodelované
v Unreal Engine s pouzitim vizualneho skriptovacieho jazyka Blueprint. Dielo je
koncipované ako multiplayer prostredie (prostredie, pre viacerych hracov
simultanne) pre pouzitie s HMD (Head mounted Display)’” a senzorom na trekovanie
pohybu ruk Leap Motion™ (existuje aj v demo verzii pre pouzitie bez HMD). Zvuk je
generovany proceduralne mapovanim dat z prostredia a interakcie na jednotlivé
parametre réznych zvukovych modelov vytvorenych objektovym kédovanim v Pure
Datach (PD), ktoré s Unreal Engine komunikuju cez protokol Open Sound Control
(OSC). Jedna zo zvukovych vrstiev je generovana sériou skriptov v ¢asovej ose
Ureal Engine, ktoré spustaju predkomponovan€, animované sekvencie uderov a
pohybov virtualneho Carillonu namapované na zvukovy model zvonu v PD. Takto
vznikaju CiastoCne kontrolovane, Strukturované rytmické vrstvy, v ktorych prebieha

Ziva performance interprétov. DalSou zvukovou vrstvou je vystipenie soélistu, ktorého

S HAMILTON, Rob. Biography. [online].

8 HAMILTON, Rob. Rob Hamilton. [online].
" HTC Corporation. Vive Pro. [online].

8 Ultrahaptics LTD. Leap Motion. [online].
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interakcia s virtualnym nastrojom je mapovana na nastroj "Risset bell”, vytvoreny v
PD aditivnou syntézou™. Tretou zvukovou vrstvou je ansambel, ktorého akcia vo
virtualnom prostredi ovlada interaktivne granulovacie prostredie napisané v
kédovacom jazyku ChucK®. Materdl pre granularnu syntézu tvoria nahravky
ocelovych plechov, ¢i klavirnych strin perkusivneho charakteru.?’

Dielo bolo komponované pre uskupenie Stanford Laptop Orchestra (SLOrk), €o je
Studentsky ansambel pre Zivé vystupenia s pouzitim pocitacov a technoldgii, kde ma
kazdy performer pri svojich nohach svoj Sestkanalovy hemisféricky reproduktor.
Performeri ansamblu hraju podla partitury a dirigenta.

Pre skladatelov pracujucich s elektronickou hudbou je otazka Zivého gesta
performera dlhodobo otvorena. S vyvojom elektronickej hudby, a eSte viac s
nastupom tej digitalnej, sa fyzicky lfudsky faktor z jej prevadzania vytraca. Mnohym
ale toto ludské, interpretacné gesto chyba a hladaju teda nové spésoby interakcie
Cloveka s pocitatom, nové nastroje, ktoré tuto interakciu mézu sprostredkovat.
Tablety, dotykové obrazovky, akcelerometry a gyroskopy v najroznejSich
zariadeniach pre sprostredkovanie ¢o najvernejSieho performativneho gesta - ¢o do
tohto diskurzu méze vniest hudobny nastroj vo virtualnej realite?

Senzory pohybu su dnes uz vSeobecne velmi citlivé, a bezne uzivatelsky dostupné
pocCitaCe natofko vykonné, Ze rychlost prenosu i rozliSenie uz prestalo byt otazkou.
Druha vina VR zaroven priniesla rieSenia, ktoré su natofko dostupné, ze zariadenia,
ako Leap Motion senzor na trackovanie pohybu ruk, ale i celé sety pre VR, su
komerCne Uuspesné a velké mnozstvo ludi si ich mdze dovolit aj v domacich
podmienkach, ¢o samozrejme prirodzene zase podporuje a zrychluje ich vyvo.
Vytvaranie virtualnych objektov uz tiez davno nie je zalezitostou uzkeho okruhu
Specificky kvalifikovanych odbornikov. Rozhodnutia ohladne vyuzitia tychto
vstupnych dat z réznych typov senzorov sa tymto pre umelcov - programatorov stali
konecne skutoCne umeleckymi rozhodnutiami, a kvalita vysledku zavisi na spésobe
mapovania a jeho obsahu. Hamilton vnima rozSirenie tychto prostriedkov o

prostriedky VR ako prelomové: “Pridanie VR do arzenalu bolo velkym precitnutim,

 PUCKETTE, Miller. Additive synthesis: Risset's bell. [online].

8 ChucK : Strongly-timed, Concurrent, and On-the-fly Music Programming Language. [online].

8 HAMILTON, Robert. PLATZ, Chris. Gesture-based Collaborative Virtual Reality Performance in
CarilloN, 2016.
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kedZe moznost stavat virtudlne nastroje a zazitky, ktoré maju hibku a priestor -
umoznuju, aby hudobnik doslova voSiel do vnutra nastroja a interagoval s nim,
pricom si zachovava zmysel pre priestor - sa stavia do protikladu s naucenou
schopnostou ludit zvuk zo zvukového objektu.”® Aby takyto virtualny zvukovy objekt
neostal iba demonstraciou technolégie, jeho vyvoj by sa mal rovnat vyvoju nového
hudobného nastroja, praca na jeho zvukovych moznostiach i na spracovani jeho
virtualnej podoby a jej jednotlivych ovladacich prvkov by sa mala rovnat’ majstrovstvu
vyroby dobrych akustickych nastrojov. Sonickeé vlastnosti tychto virtualnych nastrojov
sice nie su zavislé na fyzikalnych akustickych principoch, ktoré pozname z naseho
fyzického sveta, ich kvalita je ale zavisla od istych pravidiel, ktoré sice mozu byt
uplne inej povahy, ale determinuju kvalitu vysledného objektu. Pre dalSi vyskum by
mohlo byt zaujimavé, rovnako, ako existuje ur€ity subor fyzikalnych javov, ktoré
ovplyvniuju stavbu akustickych nastrojov, pokusit sa definovat subor podmienok
ovplyviujucich stavbu nastrojov virtualnych a ich vysledné zvukové vlastnosti.
Rovnako, ako je nutné, aby takéto virtualne nastroje boli majstrovsky zkonstruovane,
je nutné, aby interpréti, ktori ich maju ovladat, dosiahli v tomto ovladani virtuozity,
akokolvek by sa vyznam tohto slova v kontexte VR premenil.

Otvorena ale ostava otazka materialu. Jednym z problémov vyvoja ako analégovych,
tak digitalnych ovladacich prvkov, bol material a akasi senzomotoricka odpoved
nastroja a jeho hmoty na dotyk. Nehmotnost' v sebe skryva urCite mnohé exkluzivne
moznosti tykajuce sa napriklad spésobu pohybu. Pri ovladani nehmotného,
virtualneho hudobného nastroja ale méze byt jeho responsibilnost akokolvek presna
a precizna, bude ale iba (pri su€asnych technologickych moznostiach) audiovizualna
a pri ovladani virtualneho nastroja rukami nam tato hmatova odozva bude chybat (z
rovnakého dovodu, z akého sa lepSie ovladaju fyzické potenciometre na fyzickom
midikolntroleri nez potenciometre na dotykovej obrazovke). S touto nehmotnostou je
potrebné zachadzat spésobom, ktory nie je fixovany na gesto, ktoré pozname z

ovladania fyzickych nastrojov. Toto gesto je zaloZzené na inych principoch, je

82 COLGAN, Alex. Twist the Gears of a Massive VR Music Engine with Carillon. [online]. Z anglického
originalu prelozila autorka: “The addition of VR to that arsenal has been extremely eye-opening, as
the ability to build virtual instruments and experiences that leverage depth and space — literally
allowing musicians to move inside a virtual instrument and interact with it while retaining a sense of
place — plays off of musicians learned abilities to coax sound out of objects.”
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omnoho abstraktnejSie, a paralelu by sme mohli hfadat skér s gestom taneCnym.
Tomuto nehmotnému typu gesta je potrebné prispdsobit’ aj to, akym spésobom a na
Co je tento pohyb mapovany, pricom by sa toto rozhodnutie malo oslobodit od
zazitych postupov i zvukovych atributov znamych z mapovania na hmotné ovladace.
Carillon existuje vo verziach pre solistu, solistu a ansambel, alebo ako galerijna
inStalacia. V pripade solového prevedenia je divakom na projekcii sprostredkovany
rovnaky obraz, ktory vidi performer vo svojom HMD. Pri verzii s ansamblom ma
kazdy performer na hlavne svoj personalizovany HMD z pohladu svojeho avatara, a
obraz na projekcii, viditelny divakom, je vysledkom preddefinovaného pohybu
virtualnej kamery v tomto virtualnom prostredi, riadeny skriptom. Pri porovnavani
tychto dvoch verzii sa solova varianta javi blizSia akejsi prezentacii, ¢i demostracii
nastroja a prostriedku. Verzia s ansamblom potom otvara mnoho otazok. Divak
sleduje niekolko performerov s HMD, ktori robia rézne necitatelné pohyby rukami v
prazdnom priestore pred sebou, chape teda, Ze sa performeri nachadzaju v nejakom
virtualnom prostredi, v ktorom nieCo vykonavaju, ale nie je jasné, ¢o. Pohyby su
pochopitelne dost abstrakiné a rozkddovanie ich ciela chce velku davku fantazie.
Ani sonické rozlustenie tohto ciela nie je uplne jednoznacné, vplyv pohybov na
zmeny vo zvuku je miestami dost nezretefny, takze sa divak fahko dostane do
pochybnosti.®® Miera mozZnosti rozklu¢ovat principy, na ktorych su systémy
zalozZené, je pre divaka virtualnych systémov jednou zo zakladnych podmienok pre
to, aby mohol prebiehajuce udalosti prijat a vnimat ich obsah, ¢i uz sa ich ucastni
ako divak, alebo je sam ich aktivhou sucastou. Pokial reakcie a funkcionality
systému podsobia neurcCito, spdsobuje to v divakovi dojem odcudzenia az
odmietnutia. Tieto funkcionality nemusia byt demonstrované explicitne, ani banalne,
divak ich (vacsinou) nepotrebuje mat definované. Potrebuje iba nepochybovat o
tom, Ze su Cinné a platné.

Carillon existuje aj vo forme galerijnej indtalacie. Pri instalacii na vystave “Resonant
structures” v galérii Paul Zuccaire pri Stony Brook University v New Yorku v roku
2016 boli pouzité dva Leap Motion kontroléry s jednou obrazovkou a dvomi

sluchatkami. Jedna zvukova vrstva a pohyb virtualnej kamery bol riadeny skriptom,

8 HAMILTON, Robert. Mediated Musical Interactions in Virtual Environments.
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rovnako ako pri zivej performance. Galerijny Carillon mohli takto ovladat dvaja
navstevnici sucasne a tvorit spoloény zvukovy vystup.

Da sa teda povedat, Ze Carillon existuje vo dvoch rovinach, a to ako hudobna
kompozicia (povodna, CiastoCne notovana a CiastoCne improvizovana skladba s
jednou polo-fixnou zvukovou stopou), a ako virtualny zvukovy objekt, hudobny
nastroj, ktory je mozné vyuzit ako pre soléve, tak pre ansamblové hranie, alebo ako
virtualny zvukovy objekt v galérii. IVR systém v tomto pripade teda nie je pouZity v
snahe pohltit divaka do nejakej svojej reality, ani nepracuje s virtualnym prostredim
ako so Specifickym zvukovym prostredim. Pouziva tento priestor skér ako akusi
virtualnu dielfiu, v ktorej konstruuje objekty podfa nehmotnych a nefyzikalnych
principov, ktoré v nej platia. Carillon ako nastroj sa v urCitych atributoch pokusil
prekonat’ fyzikalitu, ktora je v naSom chapani objektov a vztahov zakorenena,
potencial tohto typu objektového dizajnu by ale mohla byt v tom, pokusit sa od
tychto predstav o fyzikalnych zakonoch a materialite oprostit’ Uplne, zabudnut, aky
maju v naSom hmotnom svete vztah ku zvuku a akustike, a vyuzit' to, Zze mbze

existovat nieCo, v Com tieto zakony neplatia.

Obr. 7.: Carillon (2015) / Rob Hammilton, Screenshot z videa.

8 HAMILTON, Robert. PLATZ, Chris. Gesture-based Collaborative Virtual Reality Performance in
CarilloN, 2016.
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4.5 Virtualny herny priestor ako Cisto zvukovy priestor

Nick Ryan

Nick Ryan je skladatel, zvukovy dizajnér a umelec znamy hlavne ako odbornik na
imerzivny zvukovy dizajn s inovativnym pristupom ku zvukovej tvorbe. PoCas svojej
dlhoro€nej praxe spolupracoval s organizaciami ako The MIT Media Lab, The BANFF
Centre for the Arts, The Montreal Film Festival, Screen Australia, The European
Broadcasting Union, The BFI, BAFTA, TEDx, Aldeburgh Music, The Royal Institution,
Tate, BBC Research and Development and UK Government Department of Trade and
Industry. Ked v roku 2004 pracoval ako “futurologista” v oddeleni “Imagineering”
britského BBC, vytvoril prelomovu interaktivnhu binauralnu radiova dramu “The Dark

House”, ktoru zivo mixoval v na vinach BBC Radio 4.

Papa Sangre

V roku 2009 spolu s tymom inZinierov a spisovatelov vytvorili prvu 3-D zvukovu hru
implementovanu na prenosnom zariadeni, operujucu v Zivom Case. Papa Sangre je
hororovy thriller vo forme “first person player” hry pre iphone.

Toto dielo, aj ked sa trochu vymyka vyberu ostatnych prikladov, je pre ucely tejto prace
zaujimavé z niekofkych dévodov.

Tato hra je Cisto zvukova, vizualne obsahuje len jednoduchy interface na obrazovke
telefonu. V prvej verzii hry sa vdaka tomuto interfacu bolo mozné pohybovat’ v hernom
priestore velmi jednoduchym (i graficky jednoducho spracovanym) principom - tlacitka
stdp pre pohyb vpred a navigatné kolo na ovladanie smeru. V novej verzii hry je uz
vyuzity potencial gyroskopu, ktory je sucastou kazdého suc¢asného mobilného telefonu,
takze pohyb v hernom prostredi sa rovna pohybu v realnom prostredi. Hrac€ v tejto hre
prechadza 27 levelmi za vyuzitia len svojho sluchu. Toto je mozné vdaka velmi kvalitne
spracovanému binauralnemu zvuku, ktory zahffia softwarovy nastroj pre reverb Verb
Session® a kodovaci nastroj pre binuralny zvuk Hear®, oboje zo $tudii IRCAMU?.
Rovnaky HRTF efekt je aplikovany i na syntetické zvuky, a to vdaka Create Signal

Library (CSL, pronounced ‘sizzle’) (Fastlab 2009), ¢o je C++ kniznica pre procesovanie

8 Flux::SE. IRCAM Verb v3. [online].
8 Flux::SE. IRCAM Hear v3. [online].
8 Ircam. Ircam Centre Pompidou. [online].
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digitalneho signalu a je schopna splnit poziadavky na su€asnu komplexnost' a rychlost
nevyhnutnych pre minimalnu latenciu pri hre.

Prva vec, ktoru hra¢ pocuje, ked zapne hru je, Ze je mitvy. A jediny spbsob, ako sa
dostat’ spat’ do sveta Zivych je prejst svetom temnoty a spomienok zosnulych. Skvely
dévod, preco hra nepotrebuje Ziadnu vizualnu zlozku - odohrava sa v tme. Podla sluchu
sa hrac rozhoduje, kadial' je mozné tymto priestorom prejst’ (v pripade, Ze Vas obklopuje
jedovaté jazero, poCujete zvuk vody a viete, Ze do nej nesmiete vstupit), aj kde sa
nachadza priechod do dalSej urovne, ktory je spravidla vo forme nejakého zvukového
objektu. Cize zjednoduseny princip hry je orientovat sa podla sluchu v priestore tak, aby
sa hra¢ k ur€itym zvukom dostal, a urCitym sa zas vyhol. Podla recenzii a hodnoteni
hraCov je tato uloha pre hraCov prekvapujuco intuitivna. To jednak svedCi o dobrom
spracovani hry po obsahovej ale hlavne technickej stranke, no aj o tom, Ze navigacia v
priestore, a porozumenie priestoru na zéklade Cisto zvukového vnemu je ¢loveku blizke
a prirodzené.

Velmi zaujimavé je, ako sa hraci zhoduju na tom, aky intenzivny imerzivny ucinok tato
hra ma. Zaner hororu je ako vo filmovej tak v hernej tradicii zavisly na silnej emdcii, ako
hovori Whallen, na “celkovej atmosfére, ktora je hrozostrasna”.®® Imerzivnost
hororového preZitku sa v tejto hre zda byt umocnena jej Cisto zvukovou povahou. Sam
hra¢ sa tu totiz stava médiom, skrz ktoré je herny priestor projektovany. “Zakladnou
vecou, ktoru milujeme na tejto hre je fakt, Ze graficka karta v tvojej hlave je omnoho
lepSia, nez akakolvek vypocéetna technika.” Z vyskumu Andrewa Hugilla z univerzity v
Bath Spa, a Panosa Amelidesa z Bournemouth University je zrejmé, Ze hraci sa citili
stcéastou prostredia, nie iba pouzivatelom.®*® Vdaka tymto vyskumom no i mnohym
komentarom herného zazitku ludi na réznych miestach internetu, nam tato jednoducha
zvukova hra nam mdze posluzit ako pomécka pre overenie si urcitych principov
virtualneho zvukového prostredia na pomerne velkej vzorke respondentov. Tato skupina
ludi je zaroven diverzifikovanejSia, nez skupiny, ktoré najdeme v koncertnych salach ¢i

galériach, rozS8iruju tak zasadne pohlad na problematiku. Z tychto vyskumov vyplyva, Ze

8 WHALEN, Zach. 'Play Along - An Approach to Videogame Music'. [online].

8 WEBSTER, Andrew. Gaming in darkness: 'Papa Sangre IlI' is a terrifying world made entirely of
sound. [online].

% HUGILL, Andrew, Panos AMELIDES, Simon EMMERSON a Leigh LANDY. Audio-only computer
games: Papa Sangre.
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zvukovo orientované modelovanie priestoru je zrozumitelné aj pre Cloveka s
netrénovanym uchom.

Hradi tiez poznamenavaju, Ze v priebehu hry sa zlepsili ich posluchové schopnosti. Hra s
tymto vyvojom a zlepSovanim sa pracuje, a so zvySujucimi sa uroviiami sa zvySuju aj
pozadované schopnosti orientacie podfa zvuku, rozoznavania typov zvuku, €i zvukove;j
pamate. Nenapadne v sebe ukryva aj tento didakticky rozmer.

Specifikom tejto hry v porovnani s ostatnymi pouzitymi dielami je, Ze vizualna zlozka je
uplne vynechana a z podstaty hry nepojednatelna. Reakcie pouZzivatelov potvrdili, ze jej
miera imerzivity je priamo zavisla na podmienkach fyzického priestoru, v ktorom sa hra¢
ku hre dostane. To je paradox zvukovej virtualnej reality na mobilnom zariadeni, a to
sice Ze je realne tuto hru hrat kdekolvek, ale rozhodne nie idealne. Toto vizualne
(ne)rieSenie je onym spominanym akceptovanim aleatérneho rozmeru diela, a prijatim
risku, Ze jeho nevhodnym vyrieSenim zo strany pouZzivatela méze déjst k tomu, Ze
obsah a kvalita diela nebude mediovana. Zaroven sme v tomto pripade konfrontovany s
imerzivnou schopnostou samotnych mobilnych zariadeni a ich obrazoviek, pretoze aj
napriek minimalnej vizualnej informacii, ktorej sa z tohto kanalu pouZivatelovi dostava,
ma tento tendenciu travit ¢as hry pozorovanim tohto zariadenia, €o v ur€itom zmysle plni
funkciu vizualnej redukcie. Podla autorov mal na tento moment percepcie velky vplyv
prechod k priestorov navigacii na zaklade GPS, vdaka ktorému sa zasadne znizila
nutnost’ interakcie so zariadenim a tym jeho funkcie ako nastroja, ¢o viedlo k moznosti

nepomerne vysSej koncentracie sa hra€a na obsah hry a jej zvukové prostredie.
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4.6 VR ako narativna simulacia

Arnaud Colinart, Amaury La Burthe, Peter Middleton, James Spinney

Notes on Blindness

Notes on Blindness je imerzivne dielo vo virtualnej realite na pomedzi filmu a hry.
Vzniklo ako sucCast produkcie rovnomenného filmu britskych autorov Jamesa
Spinneyho a Petera Middletona v roku 2016. Nametom pre tento film sa stali
audiodenniky ucitela a teoléga Johna Hulla nahravané od roku 1983, kedy Hull po
rokoch zhorSujuceho sa videnia stratil zrak uplne. Hull nahral viac nez 16 hodin
zvukového materialu dokumentujuceho jeho cestu do tohto nového sveta bez
vizualneho vnemu. Tento dennik bol vydany aj vo forme knihy pod nazvom
“Touching the Rock”.

Filmarsky tim v koprodukcii s franctzskou televiziou Arte®' s tymto projektom oslovili
spolo¢nost AudioGaming z Toulouse®, ktora sa zaobera vyvojom nastrojov pre
audio vo videohrach, ako i samotnym zvukovym dizajnom herného audia. Tim
skoncipoval narativnu i interaktivnu zloZzku pribehu, ktory je rozdeleny do Siestich
kapitol, z ktorych kazda sa zaobera urcitou Hullovou Specifickou skusenostou a
spomienkou na riu. Podtitulom diela je “Into the darkness™?, a podla toho sa riadi aj
cela audiovizualna koncepcia diela. Vizualna zloZka je extrémne minimalizovana,
divak sa ocita v tme, v ktorej sa len miestami objavuju svetelné, namodralé obrysy
prostredia a objektov v nom. Tomuto vysledku predchadzal niekofkoroény vyvoj a
experimentovanie s formou i technoldgiami. Prvotné rozhodnutie, vyplyvajuce z
nametu, bolo pracovat Cisto so zvukovou zloZzkou. Na zaklade toho sa tim rozhodol
pre vytvorenie diela pre mobilné zariadenie, ktoré by bolo binauralnym dielom pre
telefon a sluchatka. Pri testovani prototypu si ale autori uvedomili, Ze touto formou
sa uplne stratila snaha o prenesenie prezitku s neviditelnym svetom, kedZe absencia
vizualnej zlozky spésobila, Ze posluchaCovo vizualne vnimanie nebolo nijak

obmedzené a zaroven sa tu objavil spominany fenomén, Ze posluchac intenzivne

! ARTE G.E.I.E. [online].
92 Audiogaming. Audiogaming company. [onling].
% Preklad autorky z anglického originalu: “do tmy”.
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pozoroval obrazovku telefonu. Rozhodli sa preto pre verziu pre IVR systém s HMD,
kde tim vyvojarov narazil na dalSiu nepredpokladanu percepcnu zaujimavost, a to,
ze prvé testy s HMD so ziadnou vizualnou zloZkou boli divakmi ¢asto chapané ako
chyba. RieSenim teda bolo vytvorenie minimalistickej, citlivej vizualnej zlozky
zaloZzenej na neostrosti, nejasnoti a zableskoch v prevazujucej Ciernej.** Niektoré
kapitoly su menej vizualne nez iné, az k Castiam uplnej temnoty. Objavujucim sa
objektom a Castiam prostredia vzdy predchadza zvuk, CiZze objekty divak najprv
pocuje, az potom vidi (aj to len v rozmazanom obryse).** Vznika teda dojem, Ze len
to, €o je poCuté, mbze existovat, potazmo byt videné.

Hlavny déraz je kladeny na dokonalé spracovanie zloZzky zvukovej. Aj v tomto
pripade sa autori rozhodli pouzit binauralny zvuk, ktory je pre imerzivne spracovanie
zvuku pre sluchatka idealnym rieSenim. Vdaka senzoru HMD trackujuceho pohyby
tela a hlavy divaka je binauralny zvukovy zazitok mozné zazivat i pri pohybe v
priestore. Podla dostupnej dokumentacie nie je jasné, Ci sa autori rozhodli pouZzit
technologiu MTB (Motion-Track Binaural), ale podfla vSetkého ide skor o kvalitny mix
v nastroji pre tvorbu VR prostredia Unity s pouZitim assetu PopcornFX%. Tak i
onak, vysledkom je technicky luxusne zvladnuté zvukové prostredie s velmi vysokou
mierou schopnosti imerzivity, na ktorom je badatelné, Ze autorsky tim venoval
naozaj kazdému prvku tohto zazitku Specialnu pozornost. Scudzujucim dojmom
pdsobia len titulky pri prechodoch medzi jednotlivymi kapitolami. Pre skusenejSieho
posluchaca je spdsob prace so zvukom, obzvlast v koreSpondencii s obsahom
voice-overu (ktorym su uryvky originalnych nahravok), trochu zbyto¢ne popisny, a
miestami mozno az hraniCiaci s gycCovitostou. Tento dojem je podporeny i
nostalgickym pouzitim nekvalitnej, zaSumenej domacej nahravky hlasu. Dielo ale
nema tendenciu tvarit sa ako nejaké “vysoké” umenie, je produktom filmového

priemyslu a dava si za ulohu oslovit’ Siroku cielovu skupinu divakov.

% GAUDENZI, Sandra. Light into VR darkness — an in-depth interview with Arnaud Colinart. [online].
% THEUNISSEN, Eva. “Becoming Blind” in Virtual Reality. [online].
% Persistant Studios. PopcornFX v2. [online].
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Obr. 8.: Notes On Blindness (2016) / Arte France, Ex Nihilo, Archers Mark, Screenshot z videa.
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7. Zaver

Prave prebiehajuca druha vina VR spristupnila tuto technolégiu beZznému uzivatefovi
v zmysle finan¢nej dostupnosti i jednoduchého uzivatel'ského rozhrania. Tato
technolodgia je najCastejSie vyuzivana s komerénym zamerom, ale aj tu, podobne ako
pri kazdej technoldgii, existuju umelci, ktori sa snaZia o objavovanie jej potencialu
ako umeleckého vyjadrovacieho prostriedku experimentalnymi pristupmi.

Pokusili sme sa o analyzu jednotlivych aspektov existencie zvuku v ramci tychto
systémov pre pochopenie ich postavenia, vyznamu a vyhodnotenia schopnosti ich
autondmnej existencie. Na zaklade experimentov a vyskumov na poli percepcie
priestorového zvuku a porozumenia priestoru skrz zvuk sme si potvrdili, ze zvuk je
zasadnym senzorickym vstupom pre determinaciu prostredia a orientaciu v fiom,
pricom je primarnym prostriedkom pre orientaciu v ¢ase. Na pozadi teoretického
zakladu a historického vyvoja sme sa pokusili predostriet’ urCité suvislosti, ktoré by
mohli byt napomocné pre uchopenie fenoménu zvuku vo virtualnom prostredi. Pri
pohlade na vyvoj technoldgii pre reprodukciu zvuku by sme mohli povazovat zvuk vo
virtualnom prostredi za dalSi krok tohto technologického vyvoja, ktory - ako sme si
ukazali - ide ruku v ruke s vyvojom koncepcii chapania zvuku a pristupov k praci s
nim. Mézeme sledovat blizku navaznost v sucasnosti prevladajuceho konceptu
zvuku vo virtualnej realite na vyvoj filmového zvuku, priCom ich prepaja ako ich
priemyslova produkcia, tak snaha o Co najvernejSie prenesenie zvukoveého
prostredia do miesta reprodukcie. Zarovenn v tomto vyvoji ale mézeme odtusit
doposial plne nevyuzity potencial virtualneho prostredia ako prostredia pre
konStruovanie abstraktnych zvukovych svetov, prostredia pre priestorovd hudobnu
skladbu, a to v navaznosti na historicku prax konkrétnej a akusmatickej hudby.

Na tomto teoretickom a historickom pozadi sme nasledne mohli pristupit’ k analyze
konkrétnych diel, ktoré so zvukom vo virtualnom prostredi ur€itym Specifickym
spdsobom pracuju a nazornymi prikladmi blizSie rozobrat jednotlivé aspekty tohto
fenoménu. Na tieto pristupy méZzeme nahliadat réznymi optikami. Jednou z moznych
klasifikacii je delenie na virtualnu realitu koncertného typu (performance), galerijného

typu (instalacia), ¢i ako aplikacia. Niektoré diela mézu existovat vo viacerych
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formach sucasne. Diela koncertného typu su spravidla rozoznievané cez
reproduktory. Pri tychto performance mézeme sledovat prevladajuce mnozstvo
prvkov zachovanych z tradi¢ného, historického konceptu koncertu. To sa prejavuje v
usporiadani priestoru, jeho rozdeleni na sekcie javiska a hladiska, ¢i v
reproduktorovom usporiadani. IVR systémy su v tychto podmienkach vacSinou
vyuzivaneé ako akysi novy prvok tradi¢ného konceptu rozSirujuci len konkrétny aspekt
tohto diela. Tradiéna uloha divaka a performera je uz zo samotnej podstaty VR
spochybnena, v existujucich dielach ale nepozorujeme vyraznejSiu snahu o jej
prehodnotenie, skoér naopak, mézeme vidiet snahu o zachovanie tohto rozdelenia,
podporeného prave priestorovym usporiadanim s frontalnou preferenciou. Pritom
nadviazanie a prepojenie s praxou multikanalového zvuku v koncertnom prevedeni
(napr. akusmonium) by sa mohlo javit ako neprehliadnutelné voditko, ako vyuzivat
VR systémy v koncertnych situaciach. Prehodnotenie tohto pristupu by mohlo mat
pozitivny vplyv aj na aspekt prepojenia jednotlivych, paralelne existujucich
zvukovych priestorov - divackeho, performerovho, virtualneho - ktoré by sa mohli
vzajomne rozSirovat a obohacovat, ak by sa k tomuto prepojeniu pristupilo vedome
a aktivne.

Pri galerijnych inStalaciach IVR systémov prevazuje pouzitie binauralneho zvuku v
sluchadlach. To je ovplyvnené jednak praktickou strankou inStalacie zvuku v galérii
vSeobecne a preferenciou zvuku v sluchadlach kvoli vzajomnému rudeniu sa
jednotlivych diel vystavovanych v jednom priestore suCasne. Zaroven, ako sme
popisovali v kapitole 3.3, binauradlny zvuk ma svoje nesporné vyhody. Dal$im
praktickym dévodom preferencie sluchadiel je ich nezavislost na konkrétnom
priestore, a tym jednoducha prenesitelnost’ diela a jeho adaptacia na rébzne miesta.
Pri praci s reproduktormi je vzdy nutné brat do uvahy akustické vlastnosti
konkrétneho priestoru. Pri vytvarani imerzivnych zvukovych prostredi mézu tieto
snahy znamenat nutnost’ Uplne odliSnych zvukovych mixov pre rézne priestory (viac
o technickych Specifikach a pripadnych problémoch v kapitole 3.3). Toto prepajanie
fyzickych a virtualnych zvukovych prostredi ale napriek tomu ostava vzruSujucim
momentom v premyslani o vyuziti IVR systémov. Manipulacia fyzického zvukového
prostredia zvukovym prostredim virtualnym je mozna v site-specific zvukovych

indtalaciach (experimenty skupiny Digital Unrealities v priestoroch byvalej tovarne,
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dnes kulturnom priestore Znak na Letohradskej 10 v Prahe) a vyZaduje ako
Specificky pristup k zvukovému priestoru fyzickému, tak vytvorenie vhodného,
individualneho systému virtualneho.

Aj pri praci s primarne zvukovymi imerzivnymi dielami maju na ich vysledné
pbsobenie vzdy vplyv vSetky senzorické vnemy, je preto nutné nezanedbat ani ich
vizualnu zlozku. Ako mézeme na pouzitych nazornych prikladoch vidiet, potlacenie
vizualneho vnemu méze mat pozitivny vplyv na divakov dojem spritomnenia vo
zvukovom prostredi. Otazkou ale ostava, akymi spésobmi s potlatenim tohto
vizualneho vnemu zaobchadzat. Ako mézeme vidiet v kapitolach 4.5 a 4.6,
rozhodnutie tento senzoricky vstup vobec nepojednavat’ jeho intenzitu neobmedzi,
ale postavi do konfrontacie dve rozdielne prostredia, ¢asto s opacnym, scudzujucim
efektom. V kapitolach 4.3 a 4.6 mbzZeme vidiet dva spdsoby minimalistického
spracovania vizualnej zlozky diela a jej pozitivhy vplyv na vysledny zazitok. V
kapitole 4.1 potom detailny popis prace s fyzickym priestorom galérie pri diele, ktoré
neobsahuje virtualnu vizualnu zlozku.

V ramci predstavenia réznych prikladov vyuzitia IVR systémov k praci so zvukom
sme zdaleka nespomenuli vSetky existujuce pristupy. Zaoberali sme sa len
vybranymi prikladmi, na ktorych sme si mohli demonstrovat' urcité Specifika tejto
prace. Spomenuli sme pouzitie virtualneho prostredia ako trojdimenzionalnej
hudobnej partitury, ako prostredia pre stavbu virtualnych hudobnych nastrojov, ako
simulacie virtualneho zvukového prostredia s premenlivymi zvukovymi kvalitami, Ci
Cisto zvukového prostredia pre hru. Pozreli sme sa na diela narativneho charakteru i
diela abstraktné. Dalsim velmi popularnym spdésobom vyuZitia IVR je simulécia
realnych fyzickych hudobnych nastrojov vo virtualnom prostredi a ich vyuzitie pre
didaktické ucely i zabavu (napriklad sada bicich Paradiddle alebo hra Beat Saber),
kompletné virtualne hudobné $§tudia (napriklad Sound Stage), &i nepreberné
mnozstvo virtualnych hudobnych hier. Velmi obfubené su v su€asnosti aj aplikacie
umoznujuce virtualnu pritomnost pouzivatela na realnom koncerte (napriklad
aplikacie MelodyVR, Live Nation, & facebookova aplikacia Oculus Venues).
Spomenme v tomto kontexte aj pokusy popularnej hudobnicky Bjork na jej albume
Vulnicura (znovu vydany vo virtualnej verzii Vulnicura VR v roku 2016), ktory je

zaujimavym prikladom o rozSirenie klasickej linearnej hudobnej produkcie o rozmer
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virtualneho priestoru, putovného virtualneho predstavenia Bjork Digital, ¢ VR

inStalacie na jej retrospektivnej vystave v galérii MoMa v New Yorku v roku 2015.

V tejto praci sme si potvrdili schopnost autondmnej existencie virtualneho prostredia,
jeho moznosti a prinosy. Zaroven by tento text mohol byt odrazovym bodom pre
dalSi detailny vyskum Specifik posluchovej skusenosti vo virtualnom prostredi a jej
vplyv na sustredenie a pozornost (detailnejSie preskumanie prepojenia s
posluchovymi tedriami vzniknuvSimi v oblasti akusmatickej hudby v priebehu
dvadsiateho storoCia viz. Chion, Oliveros, atd.), alebo suvislost s pohybom v
priestore, ako nevyhnutnej sucasti toho, aby Clovek priestor a svoju pritomnost v

fiom vnimal.
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Prilohy:

Priloha 1.

E-mailovy rozhovor autorky s Markom Cicilianim, 2019.

ACM: Is the piece meant to be performed only by you and Barbara?
MC: No. Originally | wrote it for a duo from Belgium ("The Third Guy", guitar and
percussion). It has also been played by Ensemble MAZE in Amsterdam (flute and

electric guitar) and by Barbara and me.

ACM: Are the parts played on instruments scored? Is it only for these two
specific instruments? Are the parts for joysticks scored somehow, did you
state any rules or suggestions or timecode? Does it have "a goal"?

MC: The setting is variable, but there has to be one instrument that can create
controlled feedbacks. Electric guitar is ideal for this, but when Barbara played it,
we attached a microphone to the violin with guitar pedals so that controlled
feedbacks could be performed as well. There is no traditional score for the
instrumental parts, but rules how to build musical phrases.

The parts with the game controllers are indeed organized through missions that

the performers have to fulfill and goals they have to reach.

ACM: Is it necessary that a performer is a "gamer" (has previous experience

with gaming)?

MC: No, but it's an advantage if they are experienced with navigating characters in
3D space. Most of the performers of "Kilgore" were no gamers but it took them
some time to familiarize themselves with the controllers which would have been

much easier for a gamer.

ACM: To what extend is it important and possible for a performer to know the
"score", to be trained to move within the environment, to know all the specific

functionalities?
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MC: It is important to be familiar with the environment, to have a sense of
orientation in it. The familiarity with the musical possibilities is practically
inseparable from knowing the environment. As | mention in my paper, during the
rehearsal process the musicians treated a map of the environment similar to a

score.

ACM: Did you try different tools for navigation within the virtual space? If yes,

what were your conclusions and why did you decide to use this one? Do you

think a performer should train this specific tool so that he can use it with
virtuosity as if it was his musical instrument?

MC: In "Kilgore" the game controller is a sort of instrument so if you want to
perform this piece well, you have to practice it like an instrument. At the same time
it's much faster to learn it than any traditional instrument. Still, it does require a
certain amount of skill. | did not try different tools, but | do feel a bit unsatisfied by
having this division between sections where "real" instruments are played and the
other more dominant sections where game controllers are operated. As a
consequence, | am now just finishing a piece where two violinists are also
navigating in 3D environments, but this time the navigation happens only as a
result of how they play. This does have a strong influence on the character of the

navigation, though!

ACM: How do you think this approach changes the roles and positions of
performer vs. listener? What influence you think these gaming elements
have on the listening experience?

MC: That's an interesting question. | think that a game controller looks more
accessible to an audience than a traditional instrument like a violin. Each
traditional instrument is associated with skills that can only be learned through
years of diligent training and practicing. Contrary to this, even for non-gamers, to
control a joy-stricks seem less intimidating than learning an instrument. Therefore |
do speculate that it's easier for the audience to identify with a performer who plays
a more accessible instrument. Apart from this, the whole esthetics of "Kilgore" are

referring to game-culture in obvious ways, which is also part of pop-culture rather
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than "high"-culture. | think this also makes the work more accessible for an
audience that would otherwise maybe be rather alienated if they heard the musical

result alone.
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Priloha 2.
E-mailova komunikacia s autormi Untitled Il (Jan) Samuelom Longmoorom a
Chrisom Wrattom, 2019.

SL: The collaboration was pretty evenly divided.

| developed some of the concepts around the work and with Chris’ assistance,
designed the world using Unity with the idea of building empty spaces which served
no purpose other than providing interesting acoustic environments for the user.

The scale of these spaces was to be relative to that of the human body, but beyond
this there wasn’t a great amount of thought put into the spaces, other than to make
them as neutral as possible.

Chris (who is a genius, btw) designed the convolution algorithm which emulated the
reverberance of real world spaces within the spaces of the artificial world — | believe

he did this using the language, ‘C’.

There was a quite some though given to the quality of both the ambient sounds of
the game-space and to the quality of the foot-step sounds.

Because of the minimalism of the work, Chris and | were both aware that these
aspects needed to be just right. It was also important to us that we avoid creating an
uncanny experience while also having the acoustics be as accurate as possible.

The background ambience was created by filtering white noise. The footsteps were
individually recorded (I think we did 6 or 7), and then arranged randomly using a

algorithm.

For the first installation, the work was shown on a laptop with headphones, and | am
not sure about how it was presented in the USA.

A version for Oculus would be cool!
ChW: Tech-wise the work uses Steam audio's reverb algorithm (but I'm pretty sure |

turned its binaural stuff off as | was getting unusual HRTF artifacts) for early

reflections based on the geometry of the spaces.
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For long reflections, | did a bit of hack on the existing Unity convolution plugin from
the Native audio SDK and got it loading custom IRs. | then just hard coded reverb
params in for each room seperately. Its a bit of a hack but | think it sounded ok :) |
heard about the technique of using the combo of generated short reflections mixed
with a longer IR from Stephan Schultz @ Melbourne games week a couple of years
back.

Then (as far as | remember) | synthesised some noise using the audio SDK, threw
an LPF on, and modulated the cutoff a little for a very stripped back ambience. |
actually tried using recorded ambiences at first, but they were way too detailed for

the minimalist vibes and | jumped to synthesis.

The version shown in the States was once again done just with headphones and
computer. | presented it at a GDC event- tho | actually cant remember exactly what

the event was called, sorry!
It would have been great to do an Occulus or Vive version but at the time we just

didn't have easy access to hardware for the performances. | actually developed a lot

of it on a Vive at uni in Wellington but never did a VR release build.
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