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Abstrakt

Ma bakalaiska prace se zaméfuje na fenomén soundwalku (aktu chldze ve spojeni
s aktivnim poslechem) v uméni a na priklad vyuziti v kontextu rozSifené reality
(augmented reality, dale jen AR). Text je rozdélen na tfi hlavni ¢asti. V prvni Casti se

vénuji obecnému teoretickému zakladu soundwalku. Struéné zde popisuji pavod v
oblasti akustické ekologie. Vénuiji se definici tohoto média, riznym tvuréim pfistuplm
a zpusobu, jakym tyto pFistupy ovliviiuji zkuSenost a prozitek posluchace.

V ramci druhé Casti definuji pojem AR a dale se soustfedim na vymezeni AAR (audio
augmented reality), tedy aspektu zvuku v rozSifené realité. Uvadim zde rizné priklady
vyuziti a dale se vénuji technickym predpokladim a parametrim, které souvisi s
tvorbou prace v AAR.

Ve ftfeti Casti prace se vénuji soundwalku v kontextu AR. Zabyvam se zde zejména
technologickou strankou (zplsobem prenosu, binauralnim audiem) a kompozi¢nim
aspektem (mapovanim zvuku, vybérem materialu).

Celou praci prokladam priklady konkrétnich uméleckych dél, na kterych se snazim
ilustrovat zkoumanou teorii.

Abstract

My bachelor thesis focuses on the phenomenon of soundwalking (the act of walking in
conjunction with active listening) in art and on the example of its use in the context of

augmented reality (AR). The text is divided into two main parts. In the first part, |

discuss the general theoretical background of soundwalking. Here | briefly describe its
origins in acoustic ecology. | discuss the definition of the medium, the different creative
approaches, and how these approaches affect the listener's experience.

In the second part, | define the concept of AR and then focus on defining AAR (audio
augmented reality), an aspect of sound in augmented reality. | provide various
examples of use cases and then discuss the technical prerequisites and parameters
involved in creating work in AAR.

In the third part of the thesis, | discuss soundwalking in the context of AR. Here | mainly
deal with the technological aspect (transmission method, binaural audio) and the
compositional aspect (sound mapping, material selection).

The whole work is interspersed with examples of specific artworks on which | try to
illustrate the theory under investigation.
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Uvod

V historii mizeme najit rdzné pfiklady konceptl, které zahrnuji chizi ve spojeni
s aktivnim naslouchanim. Samotné médium soundwalku ma vSak pomérné pevné
kofeny v sedmdesatych letech minulého stoleti a s rozvojem technologii se velmi
proménilo a stale se vyviji. Pravé z tohoto divodu se ve své praci snazim zmapovat
tento fenomén a komplexné ho popsat. Zajima mé, jakym zpusobem se v prubéhu
Casu promeénilo vnimani a uziti soundwalku jako kreativniho a vyzkumného procesu.
Svou pozornost soustifedim predevSim na to, jakym zplUsobem je ovliviiovana
zkuSenost posluchaCe na zakladé jednotlivych atributd a strategii, které dany
soundwalk uziva a pokouSim se nastinit pomérné rozsahlé moznosti vyjadieni, které
toto médium v dnesSni dobé skyta.

Prace je strukturovana do tfi hlavnich €asti, v nichz se tématu vénuiji. V prvni kapitole
je soundwalk diskutovan v obecné roviné, ktera je nutna pro chapani pokrocilejSich
postupl. Zahrnuji zde historickou €ast, v niz piSi o pavodu pojmu v ramci akustické
ekologie a o vlivu Hildegard Westerkamp, ktera je dodnes jednou z prikopnic
soundwalku. Dale se snazim vystihnout podstatu celého procesu, a médium tak co
nejpfesnéji definovat. Svou pozornost zde soustfedim zejména na individualni prozitek
participanta, a proto si také dale vybiram konkrétni aspekty a strategie, které takovou
zkuSenost urcuji a ovlivriuji.

V druhé Casti se pfesouvam k tématu rozSifené reality, jeZ se zabyva zobrazovanim
realného svéta kolem nas, obohaceného o virtualni prvky (v podobé videa nebo
zvuku), které jsou promitany v souvislosti s danym mistem a ¢asem (Stejskal, 2013,
str. 8) Vysvétluji zde, co samotny termin znamena a jaké pro néj mizeme najit vyuziti
v umeéni a mimo né&j, pozornost je vSak soustfedéna zejména na zvukovou rovinu
tohoto fenoménu (audio augmented reality, dale jen AAR).

V treti kapitole se zabyvam pfikladem vyuziti soundwalku z pohledu rozSifené reality.
Volim si tento pfistup, jelikoz se o néj zajimam i prakticky a domnivam se, ze ma v
kontextu uméleckého sdéleni velky vyznam. Opét se zde soustfedim na to, jak tento
konkrétni pfistup proménuje zkuSenost posluchace a jakym zplsobem muze rozsifit
hranice percepce naseho okoli.

Jednotlivé kapitoly prokladam konkrétnimi pfiklady a ukazkami uméleckych dél, které
se poji s ttmatem a zaroven maji spoleCného jmenovatele, tedy vSechny se zabyvaji
zejména fyzickym prostorem, posluchacem, ktery jim prochazi, a souborem pravidel
¢i ukond, které ono prostiedi ovliviiuji na zakladé pohybu posluchacde (Naphtali a
Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 300).



V prabéhu prace se pokusim nastinit, jak funguji nékteré formy pfistupu k soundwalku
a jaky maji vliv na percepci a zkuSenost posluchace.

Zvukové uméni se Casto vyznacuje svou interdisciplinarni povahou a soundwalk neni
rozhodné vyjimkou. Proto jsem si pomérné jisty, Zze v pribé&hu zkoumani nutné narazim

na obory, jakymi jsou napfiklad sociologie, urbanismus, rizné druhy uméni a dalsi.

Téma prace jsem si zvolil pfedevsim proto, Ze se ve své praxi dlouhodobé zajimam o
umélecka dila, ktera v tomto kontextu vznikla a stale vznikaji. Zaroven mé vSak zajima
soundwalk i z autorského pohledu a doufam, Ze mi prace umozni pochopeni
zakladnich principu, na kterych soundwalk stoji a povede k celkovému zmapovani
tohoto média.



1 Soundwalk

Soundwalk je kreativni proces, ktery je zaroven mozné vnimat jako vyzkumnou
metodu. Zakladni princip spo€iva v poslechu (nékdy i nahravani) béhem prochazeni
urcitym prostfedim. Hlavni myslenkou je zkoumani vztahu mezi posluchaem a danym
zvukovym mistem/prostfedim. (McCartney, ed. Gopinath a Stanyek, 2014, str. 212)
Dalo by se tedy fict, Ze jde o jistou formu komunikace mezi ¢lovékem a jeho okolim,
pficemz rozhoduijici je vZdy individualni prozitek kazdého jednotlivce, ktery je urCovan
kontextem a strategii, jez dany soundwalk vyuziva. V této kapitole se vénuiji
historickému ukotveni a vyvoji, hlubSi definici tohoto fenoménu a vybéru konkrétnich
moznosti a strategii, které rozhoduji o celkové podobé a vyznéni soundwalku.

1.1 Vymezeni pojmu

1.1.1 Historie

Pocatky této discipliny, stejné jako vznik onoho terminu, jsou spojeny se jménem R.
Murray Schafera a se skupinou jeho studentu (v Cele s Hildegard Westerkamp), ktefi
se vénovali tématum akustické ekologie v ramci projektu The World Soundscape
Project (dale jen WSP). Akusticka ekologie je obor, ktery zkouma vzajemné
ovliviovani ¢lovéka a zvukového prostfedi, v némz zije. Dllezitou premisou zde je, Zze
kazdy Clovék nese CasteCnou individualni zodpovédnost za podobu dnesni zvukoveé
zvykli potlacovat svij sluchovy smysl a filtrovat tak jisté nepfijemné vjemy, dusledkem
cehoz se extremné hlucna a jednolitéa zvukova krajina stala normou a my jsme nad ni
ztratili kontrolu. ,Cilem nebylo zaobirat se primarné hlukem, jak by se mohlo jevit, nybrz
uchopit znalosti o zvukovém prostredi jako souvisejici komplex.“ (Trojan, 2012, str. 6).
Z perspektivy studiového nahravani zvuku je noise (Sum, hluk nebo rusivy element)
vniman jako zcela nezadouci. Proto je také co nejvice eliminovan (za pomoci akustiky
prostoru a softwart v postprodukci), aby v konecném vysledku vznikla nahravka
s dostateCnym odstupem nezadouciho a uziteCného signalu. V bézném zivoté je noise
(ve smyslu hluku) ignorovan a vytlaCovan. Perspektiva soundwalku je vSak zcela
opacna. Ony ruSivé zvuky a signaly jsou Casto pfedmétem zajmu a soustfedéni.

Posluchaci byvaji vyzyvani k tomu, aby zvazili, jaky vyznam ma noise v kontextu



zvukové krajiny a jakou muze mit kulturni hodnotu (McCartney, ed. Gopinath a
Stanyek, 2014, str. 213-214).

Hildegard Westerkamp se zacala vénovat soundwalku v ramci WSP, a sama pak
vytvofila velké mnozstvi praci i textll, v nichz téma dale rozvijela. Jeji pfistup je typicky
pravé pro kontext akustické ekologie. Jednim z pfikladd muze byt jeji soundwalk pro
Queen Elizabeth Park ve Vancouveru. Za pomoci textu a planku navadi autorka
posluchace k objevovani rozmanitych ¢asti parku od parkovisté az po zimni zahradu.
Zaroven s nimi vede jakysi imaginarni dialog, pta se na otazky, které Casto prekracCuji
hranice zvukovych témat — vybizi zde napfiklad k soustfedéni se na dojmy, vané apod.
(McCartney, ed. Gopinath a Stanyek, 2014, str. 218-219) Cilem je, aby si kazdy ¢lovék
prozil svou individualni zku$enost, pfi¢emz text by mél substituovat jakéhosi privodce.
,Mozna, Ze soundwalk muze byt krokem ke zvy$eni naSich Sanci na preziti. . . Nebo

to muze byt prosté jen zabava.” (Westerkamp, 1974, str. 7).

Soundwalk vznikl jako nastroj akustické ekologie, jako proces, béhem néjz se Clovék
snazi aktivné naslouchat svému okoli a v idealnim pfipadé lépe pochopit, jakym
zpusobem funguje. Abychom se mohli podilet na zméné podoby zvukové krajiny,

musime ji nejdfive porozumét.

1.1.2 Definice

Tato kapitola je uvedena dvéma rliznymi definicemi soundwalku, na jejichz zakladé se
pokusim nastinit rzné pohledy na tento fenomén. Vysledkem zde bude pfedevSim

vymezeni onoho vychoziho kontextu, v ramci kterého se budu tématu dale vénovat.

~Soundwalk je jakakoliv vychazka, jejimz hlavnim ucelem je naslouchat prostredi.
Nase usi pri ni maji byt vystaveny kazdéemu zvuku, ktery nas obklopuje, kdekoli jsme.*
(Westerkamp, 1974, str. 1).

"Soundwalk je jedinecny tim, Ze se sklada predevsim ze zvuku, ktery se pfehrava na
osobnim zafizeni, jako je walkman nebo smartphone. Je to mobilni zvukové uméni.
Pri soundwalku ¢lovék vétsinou prochazi prostiedim (obvykle venku) po pfedepsané

cesté a vnima zvuky daného prostredi.“ (Holmes, 2022, str. 29).
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Pojem soundwalk obsahuje rizné podoby zpracovani a ja ho v praci vyuzivam jako
nadrazené slovo pro dalSi formy jako napfiklad audiowalk nebo listening walk, které
vtextu dale vymezuji pomoci charakteristickych rysd a strategii realizace.
Zaklad soundwalku tkvi ve své jednoduchosti — v chiizi (moznosti pohybovat se danym
prostorem) spojené s poslechem (vyuziti sluchu jako primarniho smyslu vnimani).
NemUzu proto souhlasit s Holmesovou definici, ktera se soustfedi jen na poslech
reprodukovanych zvukil, coz vnimam pouze jako jeden typ vyuZiti soundwalku.
Jednotliva tvurci rozhodnuti umoznuji pomérné velkou rozmanitost mezi konkrétnimi
pracemi. ,Rozhodnuti o umisténi, stylu, obsahu a kompozici zvuku v ramci soundwalku
maji politické, socialni a ekologické disledky. Soundwalky se konaji ve méstech, na
venkové, v divoCiné a na mistech s riznymi druhy zprostiedkovani.“ (McCartney, ed.
Gopinath a Stanyek, 2014, str. 212). Myslim si, Ze pravé proto mohou existovat odliSné
interpretace tohoto média. Existuji rizné pfistupy a strategie, na kterych mohou byt
soundwalky zalozené, a formalné se tak Casto zasadnim zplsobem liSi, avSak hlavnim
cilem stale zustava individualni prozitek, rozSifeni percepce vSedniho Zivota, di
utvofeni si kritického nazoru ve vztahu k okolnimu prostiedi. Casto je tak soudasti
soundwalku i kriticka debata, ktera mize probihat béhem aktu chize nebo (Castéji) po
jeho ukonceni. (Behrendt, ed. Bull, 2019, str. 249).

1.2 Rozdéleni

V této kapitole vybiram konkrétni strategie, tvirci rozhodnuti a aspekty, které stoji za

vyslednou podobou i u¢elem soundwalku.

1.2.1 Technologie

Nejvétsi rozdil vnimam mezi poslechem zvuku, které jsou pfirozenou soucasti daného
prostfedi, a mezi poslechem obohacenym o pfedem pfipravené komponované zvuky,
vytvofené v souvislosti s danym prostfedim.

Vratime-li se k puvodu soundwalku po vzoru Hildegard Westerkamp a R. M. Schafera
(WSP), mazeme si vSimnout dlrazu na pfirozeny poslech, ktery nebyl ni¢im
obohaceny, zkrasleny ani manipulovany. Je to pfedpoklad pro nerusenou interakci
s danym prostfedim. Zatimco néktefi teoretici byli striktné proti pouzivani jakychkoliv
technologii — napf. Barry Traux, ktery povazoval za nejpodstatnéjsi pfirozeny poslech
bez ruSivych elementd technologii (Behrendt, ed. Bull, 2019, str. 250) — stavalo se

vV  wvivs
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selektivnéjsi poslech. V dusledku zaznamenavani tak bylo mozné analyzovat zvukové

prostfedi pomoci komplexnéjSich nastroji a pfedevsim retrospektivné.

V dnesSni dobé vznika stale vice soundwalkd, které jsou zaloZené na vyuZiti
technologie mobilnich zafizeni za uCelem poslechu (vétSinou se zde jedna o
smartphone). Princip spociva v poslechu pfedem pfipravenych zvuku (at uz v podobé
komentare, hudebniho slozky nebo prvkd zvukového designu), které definuji nase
vnimani okoli. Jde tedy o jakysi tvar€i zasah, jehoz efekt vnimam podobné jako
napf. poslech hudby v tramvaji nebo pfi chazi na ulici. ,To znamena, Ze soundwalking
zahrnuje poslech "pfidanych"” zvuk( a poslech véci, které obvykle nejsou v dosahu
lidského sluchového vnimani, jako napfiklad Kubischové "Electrical Walks", kdy divaci
poslouchaji zvuk elektromagnetickych poli svého okoli (Kubisch 2016).“ (Behrendt, ed.
Bull, 2019, str. 254).

Dilo Christiny Kubisch je pfikladem rdznorodého pojeti vyuziti technologie
v soundwalku. Tento stale se vyvijejici projekt se zaméfuje na zkoumani zvukové
krajiny mést z pohledu, ktery je nam za béznych okolnosti skryty. Kubisch zde totiz
pracuje se systémem poslechu skrze par sluchatek, ktery je sestrojen tak, aby byl
schopny zachycovat a zesilovat rizné elektromagnetické signaly, v€etné téch pod a
nad urovni zemé&. Umoznuje tak lidem slySet zvukové impulsy, které bézné nejsme
schopni zachytit lidskym uchem. Mohou jimi byt skryté zvuky neonovych napisu,
bankomatu, bezdratovych systému, elektrickych vedeni, mobilnich zafizeni a mnoha
dalSich objektd. (Licht, 2019, str. 146-147). Vznika tak bohata sit zvukd o rdznych
hlasitostech, vyskach a barvach, ktera je naprosto unikatni v kazdém meésté ¢i zemi.
Tyto zvukové krajiny mohou byt prekvapivé nejen svou vSudypfitomnosti, ale také
svym hudebnich charakterem. Nékteré elementy mohou pfipominat tzv. drony (tedy
dlouhé hudebni plochy), nékdy se stale opakuji ve smyc¢ce a jindy mlze jejich nizky
rytmicky charakter pfipominat jakysi beat. Kubisch s konceptem pokracCuje od roku
2003 az do soucasnosti, a mapuje tak stale se ménici zvukové prostfedi mést po celém
svéte. Kromé sluchatek je €lovék vybaven i mapou, v niz jsou zaznamenana konkrétni

zajimava mista k poslechu.

Dulezitym elementem je, jakym zpusobem a v jakou chvili jsou zvuky pfehravany.
Zda-li se jedna o souvislou nahravku, nezavislou na pohybu posluchace, nebo o zvuky
mapované na zakladé GPS soufadnic, popfipadé zcela jiny systém vyuzivajici
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vlastnich principu (napf. proceduralni audio). Tyto aspekty totiZ ovliviuji, do jaké miry
se bude posluchac citit sou€asti soundwalku (tim padem i samotného prostiedi) a do

jaké miry bude pouhym kolemjdoucim.

1.2.2 Prvky geografie

DalSi rozdéleni formuluji na zakladé souvislosti s pohybem a fyzickym prostorem. Je
totiz velmi podstatné, jestli ma soundwalk pevné danou trasu, kterou participant
kopiruje, nebo je-li mozné se volné pohybovat prostorem. Stejné tak je kliCové, jestli
se jedna o udalost spjatou pouze s danym mistem, nebo je soundwalk bez potizi
prenositelny do jakéhokoliv jiného prostfedi. V podobném duchu se muze liSit i doba
trvani chlize, délka trasy nebo vnéjsi pfirodni faktory (denni doba, ro¢ni obdobi atd.).

1.2.3 Kontext udalosti

Typickym rysem byva, Ze se jedna o skupinovou udalost vedenou jakymsi privodcem
(ne vSak nutné). Tento privodce muze byt zpfitomnén v podobé fyzického Elovéka
nebo muze byt pouhym hlasem, zprostfedkovanym skrze poslech ve sluchatkach.
Jeho cilem mudze byt ,pouhé“ vedeni u€astniku spravnou trasou, ale muze mit také
mnohem vétsi roli, napfiklad v podobé vypravécCe, ktery pfinasi zcela novou rovinu
poslechu a vnimani. Na druhou stranu je stejné tak mozné, aby byl proces absolvovan
jednotlivcem bez jakéhokoliv vedeni. V pfipadé vedeného soundwalku se muze
ucastnik Iépe soustfedit na poslech a nerusi ho rozhodovani o sméru cesty, popfipadé
dal§i rozhodnuti. Soundwalk absolvovany o samoté mudze mit na druhou stranu
mnohem vétsSi meditativni charakter a clovék ma moznost prozit intimnéjsi zkusenost.
Francisco Lopez stoji za projektem Blind Walks, coz jsou organizované skupinové
soundwalky, béhem nichZ jsou Clovéku zavazany oCi a poté pfidélen nevidomy
pruvodce, ktery ho vede rusnou Ctvrti mésta. Posléze je participant zaveden do prostor
umélecké instalace, kde ma stale zavazané oci, a posloucha pfitom nahravky méstské
zvukoveé krajiny. Lopez timto experimentem poukazuje na lidskou tendenci vnimat
pfedevsim zrakovym smyslem, a to i v situacich, kdy se aktivné snazi naslouchat
(McCartney, ed. Gopinath a Stanyek, 2014, str. 222-223).

U soundwalku, které vznikly pro jedno konkrétni misto, je dulezité, jakym zpisobem
se k onomu mistu vztahuji a za jakych okolnosti vznikly. Mdze jit napf. o sou€ast
festivalového programu, komentované exkurze galerii nebo o umélecky happening,

kterého se posluchac stane soucasti. Soundwalk vSak nemusi mit pouze informativni
13



nebo estetickou hodnotu. Jeho pfedmétem muze byt napfiklad i spoleCenska kritika Ci
védecky vyzkum. Uzce s tim souvisi dal3i aspekt, skrze néjz bych chtél soundwalk

definovat, tedy samotny cil a vyuziti.

1.2.4 Cil a vyuziti

Jak uz jsem predestiral dfive, sound art byva ¢asto multidisciplinarni otazkou a dotyka
se tak nejen mnoha témat, ale i pfistupl. Soundwalky jsou toho dobrym pfikladem a
ja se zde pokusim vysvétlit pro€.

Frauke Behrendt piSe o pfinosu soundwalku v pedagogice, urbanismu,
architektufe, uméni a obecné jako nastroje kvalitativniho vyzkumu (Behrendt, ed. Bull,
2019, str. 251-255). V této kapitole vyuzivam jeji pfistup k rozdéleni soundwalku na

zakladé vyuziti napfic obory.

V kontextu pedagogiky mizZzeme vnimat pfinos pfedevSim ve formé informacniho
komentare, napf. pfi chuzi galerii nebo muzeem. V dnesni dobé je to bézna praxe
turismu. Clovék nutn& nemusi mit svého osobniho nebo skupinového priivodce
méstem a substituuje ho pfedem nahrany komentaf, ktery maze byt spustén na

zakladé pohybu a GPS soufadnic nebo skrze naskenovani QR kédu.

Thanos P. Liontiris vytvofil kompozici, ktera méla za cil zprostiedkovat studentim
zakladnich a stfednich $kol archeologické nalezi$té z dob antického Recka. ,Mym
zamérem bylo umoZnit studentiim prozkoumat toto misto a seznamit se s jeho myty a
historii velmi osobnim a zazitkovym zplisobem, zapojit jejich mySlenky a pfedstavivost
a zaroveri sledovat rozhlasovou hru nebo imaginarniho vypravece.“ (Liontiris, 2014,
str. 20). Vytvofil jakousi rekonstrukci tehdejSiho zvukového prostiedi za pouZiti
dobovych prvki a atmosféry. V kombinaci s hlasem vypravé&e zhmotnil iluzi, diky niz
se studenti mohli ztotoznit s prostfedim, které dnes jiz neexistuje. Oproti prostému
konstatovani faktl, jako tomu byva ve vykladu, bylo cilem, aby si poslucha¢ utvofil
vlastni nazor na zakladé prozité zkusenosti, aby dal prostor vlastni imaginaci a dotvarel

tim pfibéhy a celkové historické prostredi (Liontiris, 2014, str. 21).

V ramci urbanismu a architektury se soundwalk stal bézné uzivanym nastrojem pro
zkoumani probéhlych a potencialnich zmén v méstském planovani a jejich vlivu na

Clovéka. Znamena to, Ze s chlzi a poslechem je spojena pomérné detailni analyza,
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ktera maze byt uskuteCnéna pomoci provedené nahravky s komentafem. Zpétné je
mozné se k nahravce vracet a dale ji hodnotit. Kromé toho je béznou praxi také
vyuzivani nastroju k fyzikalnimu méfeni hladiny hluku, to bych nicméné nepovazoval
za soucast procesu soundwalku, protoZe jeho cilem ma byt opét pfedevsSim jakési
hlubSi porozuméni zvukovému prostfedi i na jinych urovnich, nez je pouhy hluk.
Klicova je individualni zkuSenost kazdého posluchace. (Behrendt, ed. Bull, 2019, str.
252).
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2 RozsSirena realita

2.1 Definice

RozSifena realita je technologie, ktera vyuziva virtualni prvky a promita je v realném
Case do skutecné reality, které jsme vSichni soucasti. Tyto prvky mohou mit povahu
vizualni, zvukovou ¢i jakoukoliv jinou, avSak vzdy se jedna o jakousi pfidanou
informacni hodnotu (Stejskal, 2013, str. 6). Virtualni realita naopak funguje na bazi
zcela uméle vytvofeného prostredi, které se snazi vtahnout divaka a vytvorit iluzi
realného prostredi. NejCastéji se zmifuje pravé vizualni stranka AR, ktera vytvaFi
jakousi vrstvu obsahu v podobé textu Ci obrazu za pouZiti zobrazeni ve dvou nebo
trech dimenzich (Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 301). Zde se vsak
budeme vénovat pfedevsSim zvukové slozce neboli AAR. Bude zkoumano, jaké jsou

moznosti prace se zvukem v AR a jakych technologii se pro tyto ucely vyuziva.

2.2 AAR - zvuk v rozSirené realité

Dafna Naphtali a Richard Rodkin piSi o plvodu interakce lidi a jejich prostfedi skrze
zvuk a hudbu. VétSinou se zde jedna o interakci Clovéka s akusticky zajimavymi misty.
Muzeme se tedy bavit o chordlech v prostorach katedral a kosteld s dlouhym
dozvukem, nebo o jédlovani na vrcholcich hor, kde byla pro zménu zajimava ozvéna
hlasu v Sirokych udolich (Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 300). Postupem
prostredi, tedy site-specific skladby. Kompozice vznikaly za cilem interakce s pfirodou,
architekturou, méstem a nékdy byl kliCovy i pohyb participanta prostorem, ¢imz se
ménil charakter vnimani zvuku, a tedy i celkového vnimani prostoru (Naphtali a
Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 300).

S vyvojem technologii se moznosti propojeni zvuku s prostorem a jejich vzajemna
interakce s posluchacem velmi zdokonalily. NejvétSim pfinosem se pak stalo vyuziti
mobilnich technologii. Napfiklad v soundwalku Her Long Black Hair pracuje Janet
Cardiff se zvukovou nahravkou v kombinaci s fotografiemi, diky nimz vytvafi pouto
mezi posluchatem a nepolapitelnou vypravéCkou. Kompozice provede ucastniky
newyorkskym Central Parkem devatenactého stoleti. Vytvafi tak sondu do jiz
neexistujiciho prostfedi a situace za pomoci dobovych zvukl a manipulativni narace.
Cely proces je lemovan sledovanim stop Zzeny v ¢erveném kabatu, coz je motiv, ktery
se Casto objevuje i v dalSich autorCinych dilech. Dnes jiz soundwalk existuje i v podobé
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online nahravky, kterou si Clovék muze pustit spolu s pfilozenymi fotografiemi, ale
v dobé vzniku byl pfenos zprostfedkovan skrze CD pfehravac, sluchatka a fyzické

fotografie.

2.2.1 Vyznam

Pojmem AAR je myslena Cisté zvukova slozka v ramci technologie rozsifené reality.
Bavime se tedy o vrstvé informacni hodnoty utvofené pomoci zvuku. Pro lepSi
predstavu muzeme uvést pfiklad situace, v niz je lidska pozornost vedena a
usmérfiovana zvukem. Mazeme tak chapat napfiklad navigaci (v podobé hlasu, ktery
oznamuje, kudy vede cesta k danému cili), dfive zminéného kapesniho pruvodce
(v ramci turismu) nebo systém, ktery pomaha osobam s omezenou schopnosti pohybu
nebo orientace, aby se mohly samostatné pohybovat méstem ¢i jinym prostfedim. Zde
se vSak budeme zabyvat spiSe principy AAR, které jsou uzivany v kontextu uméni. ,V
této diskusi se AAR vztahuje k pfehravani zvukovych prvk( v realném case, at uz
pfedem nahranych, generovanych nebo Zivych, v reakci na divakovo prostredi a za
ucelem vytvoreni uméleckeé performativni zkusenosti pro daného ucastnika.” (Naphtali
a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 302).

AAR muzZeme vnimat jako jisty druh location-based audia, tedy zvuk, ktery je spjaty
s konkrétnim nebo obecnym mistem/prostiedim, a ur€itym zplsobem na né&j reaguje.
Pfedpokladem je vzdy fyzicky prostor, technologie, ktera pracuje s pohybem
posluchace danym prostorem, a soubor pravidel, jeZ ur€uji, kdy a za jakych podminek
se spousti konkrétni zvuky (Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 300). Projekty
AAR muzeme najit ve formé, instalace, performance, hry a dalSich. V této kapitole se
tedy zabyvam fenoménem na obecnégjSi roviné, zatimco v pfisti kapitole bude upfena

pozornost pouze na format soundwalku.

2.2.2 Technické predpoklady

Naphtali a Rodkin zmiriuji ve svém textu Ctyfi zakladni parametry, které jsou podle nich
stézejni pro vytvoreni dila AR/AAR. Kromé toho rozliSuji, jestli je urCujici konkrétni
misto, pro které bylo dilo vytvofeno, pfiemz parametry jsou ovlivihiovany pohybem
posluchace, nebo jestli je mozné dilo pfenést i do jiného prostfedi, kde ho ovlivauji
vnéjsi faktory. Ja se budu zabyvat pfedevSim prvni variantou a budu vychazet z jejich
rozdéleni, abych tak nacrtl zakladni parametry, které budu dale rozvijet v kontextu
soundwalku (Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 302-304).
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Prvnim parametrem jsou sensory. Jejich funkce je reflektovat vnéjsi impulsy, na
zakladé nichz cely systém AAR funguje. Napfiklad v kontextu soundwalku zalozeného
na prehravani zvukua v reakci na pohyb participanta bychom povazovali za senzory
Cast systému, ktera sleduje polohu posluchace, aby mohla poskytnout informaci o jeho
vstupu do oblasti, v niz ma dojit k pfehrani zvuku.

Druhym parametrem je systém, ktery urcCuje, v jakou chvili nebo za jakych okolnosti se
dany zvuk spusti. NejCastéji se jedna o spoustéCe, které maji urCeny prah jistého
vstupniho impulsu pro to, aby zacaly pracovat. NejcastéjSim pfikladem je tedy opét
vyuziti GPS soufadnic pro vymezeni uzemi, v némz maji byt prehravany konkrétni
zvuky. MUzZeme se vSak bavit i 0 kontextech, v nichz jsou rozhoduijici i jiné faktory nez
pohyb. Za pfiklad bychom zde mohli uvést tfeba spoustéc citlivy na teplotu, ktery je
nastaveny tak, aby pfehraval zvuk pfi pfesazeni daného prahu. Dalsi moznosti, oproti
mapovani konkrétnich zvukd, maze byt uziti kontinualniho datového toku (v naSem
pfipadé zvuku), ktery je ovlivhovan napf. parametry GPS souradnic. V tomto formatu
se participant nejvice pfiblizi roli samotného skladatele, jelikoz ma (CasteCnou) moc
nad podobou vysledného zvukového vystupu.

Tretim parametrem je soubor pravidel a podminek, které dale ovliviiuji nastaveni
systému spoustécl. Muze se jednat o podminky typu: zvuk se zesiluje smérem ke
stfedu dané oblasti, zvuk se prehraje pouze jedenkrat apod.

Ctvrtym parametrem je pak samotné zafizeni, které posluchaé vyuziva. Jedna se o
komunikacni nastroj, na némz stoji a pada cely fetézec udalosti, a je tedy kliCovy.

viv s

aplikace pro zprostfedkovani (Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 302-304).
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3 Soundwalk v kontextu AR

V prvni kapitole jsem se vénoval soundwalku v obecné a historické roviné. Snazil jsem
se vysvétlit, jaké autorské rozhodnuti a strategie stoji za vyslednou podobou, a
poukazat tak na velkou miru individuality vSech praci, a stejné tak na individualitu
percepce jednotlivych lidi. Pro dalSi zkoumani je zde vybran jeden specificky kontext
— jedna strategie. Svou pozornost v této €asti vénuji soundwalkim v ramci rozSifené
reality, které sdili urCité charakteristické rysy a postupy, jako napfiklad principy

mapovani zvuku.

3.1 Technologie prenosu

Mg viiv s

vysledny format tvofen pro exteriér nebo interiér. V pfipadé exteriéru je nejCastéjsi
volbou pfedem zminény systém zalozeny na GPS soufadnicich. Diky rozsifeni GPS
technologii do vétSiny mobilnich zafizeni vznikla pomérné lehko dostupna a vyuzitelna
sit, ktera umoznuje propojeni témér s kterymkoliv mistem. Jeji nevyhodou je vSak
zejména nepiesnost — poloha byva ur€ovana s chybou pfiblizné deset metrd, a kromé
toho mize dochazet i k nepfesnostem v kontextu sméru pohybu, coz je potencialné
problematické pfi vyuzivani prostorového zvuku. DalSi komplikaci mohou byt i
vypadky, ke kterym dochazi v mistech, kde neni dostatecCny signal, nebo ve méstech,
kde mohou signal blokovat pfekazky ve formé vysokych budov. Dusledkem takovych
vypadkl mize byt pferuSeni zvukového signalu ¢i nezamyslené artefakty. (Naphtali a
Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 305).

V situaci, kdy je autorovym umyslem, aby byl zvuk spustén pfesné a na konkrétnim
misté, muze byt feSenim alternativa v podobé& uziti tzv. ,markerd“, neboli znacek.
Tento princip byva €astéji vyuzZivan v souvislosti s vizualni strankou AR, avSak mlze
fungovat i ve spojitosti se zvukem. Predpokladem je interakce posluchaCe s danou
znackou, vétSinou za pomoci mobilniho zafizeni. Mize se jednat o QR kod ve
vefejném prostoru, ktery si Clovék naskenuje a zpfistupni se mu tim zvukovy soubor.
Nevyhodou je vSak umistovani znacek a jejich zabezpeceni, aby nedoslo k poskozeni
nebo ztraté. Zaroven to znamena, Ze se pozornost participanta odklani od poslechu,
jelikoz se musi CasteCné soustiedit na hledani jednotlivych znacek. DalSim druhem
mohou byt tzv. beacons (v pfekladu majaky), které vyuzivaji malych zafizeni, jez se
propoji pomoci technologie bluetooth s aplikaci v zafizeni posluchace a pfehraji zvuk
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za pomoci simulace vzdalenosti mezi zafizenim a majakem. Tento systém se vyuziva
predevsim v interiéru, napfiklad v muzeich nebo na vystavach v galeriich. V exteriéru
by bylo vyuziti pomérné komplikované, avsak bylo by za jistych podminek mozné
(Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020, str. 305-307).

3.2 Binauralni audio

AAR vyuziva z velké ¢asti podobnych principu jako zvukova slozka ve virtualni realité.
Odlisné jsou vSak cile, za kterymi je pouziva. ,Lidsky sluch je totiz v bézném Zivoté
hlavnim zdrojem informaci o okolnim prostredi, a aby virtualni realita fungovala
spravné, musi toto akustické prostredi vérné napodobit.“ (Blaha, 2016, str. 12). Myslim
si, ze nejvétSi podobnost mezi AAR a VR prameni z prace s imerzivni zkuSenosti.
V tomto ohledu si imerzivni zkuSenost vykladam jako proces, jenz si klade za cil
vtahnout posluchace a obklopit ho ,vytvofenym svétem®. Zatimco vSak VR vytvafri
zcela izolovany svét, AAR je limitovana realitou, kterou manipuluje pouze po zvukové
strance. Jeden z nejsilngjSich nastroju, pokud se bavime o poslechu skrze sluchatka,
je dle mého nazoru simulace prostorového slySeni skrze binauralni poslech.
Schopnost lokalizovat zvukové prvky v prostoru za pomoci sluchu je dana percepci
skrze dvé usi. Fyziologie lidského ucha nam umozriuje pomérné presné urcit, jakym
smérem se nachazi zdroj zvuku. Dé&je se tak za pomoci nékolika faktord. Jednim z nich
je to, jakym zpusobem se liSi vnimani totozného zvuku jednim a druhym uchem.
(Oramus, 2022, str. 61). Narazime na dva zasadni rozdily v Case/fazi a intenzité. , Tyto
rozdily jsou zpracovany v nasem mozkKu, ktery je schopen urcCit ze kterého sméru se
zvuk ozyva. Pro zvuky s frekvenci priblizné 200 Hz az 1,5 kHz se uplatriuje pfedevsim
fazovy posun a pro vy$si frekvence (pfiblizné od 1 kHz a vys) se uplatriuje intenzitni
rozdil.” (Oramus, 2022, str. 61). Za timto rozdélenim je fakt, Zze frekvence od 1,5 kHz
a vySe maji kratSi vinovou délku, nez je pfiblizna vzdalenost mezi jednim a druhym
uchem Clovéka (cca 22 cm). To znamena, Ze vnimat Casové/fazové rozdily u vysSich
frekvenci zacCina byt pro Clovéka pfiliS narocné, a tak se pfirozené uplatriuje rozdil
intenzit, ktery je dan vlivem stinéni hlavy. Aby mohl zvukovy impuls dojit do obou usi,
musi k jednomu z nich pfekonat pfekazku v podobé lidské hlavy, ¢imz urazi delSi
vzdalenost zvukového zdroje a obou uSi stejna. Tyto principy nefunguji idealné,

predevsim nam neumoznuji lokalizovat zvuk ve vertikalni roviné a v horizontalni roviné
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maji také sva omezeni. DalSim faktorem, ktery pomaha lidskému mozku lokalizovat
zvuk, je tzv. pfenosova hlavova funkce. Jedna se o informaci na zakladé frekvencniho
spektra zvuku, ktery je na své cesté k posluchaci ovlivnén fyziologii lidského téla,
pfedevsim pak tvarem usniho boltce. Na zakladé frekvencniho zkresleni je pak mozek
schopny vyhodnotit, z jakého sméru zvuk pfichazi, protoze charaktery zvuku
vychazejicich z riznych smérl se budou lisit (Oramus, 2022, str. 60-64).

DalSimi dudlezitymi faktory jsou pak pohyby hlavy a samotna akustika, kterd nam
pomaha identifikovat sluchové vjemy pfedevSim na zakladé prvotnich odrazt zvuku
v prostoru (Oramus, 2022, str. 60-64).

Kanadska umélkyné Janet Cardiff se zabyva zvukovou tvorbou v ramci performance a
soundwalku, v nichz ¢asto vyuziva binauralni reprodukci zvuku. Jeji prace jsou typické
svou tenkou hranici mezi realitou a fikci, posluchac je zde vétSinou v roli pozorovatele,
ktery rekonstruuje autorCinu cestu danym prostifedim za doprovodu jejiho narativniho
komentare, jehoz soucasti jsou i pokyny ohledné cesty a sméfovani pozornosti.
Autorka se €asto obraci pfimo na u€astnika a klade mu otéazky. Mizeme si vS§imnout
prvku ve stylu film noir, dokumentu i sci-fi (Licht, 2019, str. 125). Jeji prace tak maji
Casto velmi imerzivni charakter, a divak se tak stava soucasti pfib&€hu a svéta, ktery
autorka vytvofila. Jako ukazka mulze slouzit Night Walk for Edinburgh, coz je
soundwalk, na némz s Cardiff spolupracoval jeji manzel Georges Bures Miller. Pracuje
se zde vyrazné s obrazem a zvukem dohromady. Ug&astnici si na svych mobilnich
zafizenich spusti video z centra Edinburghu a za doprovodu narativhiho komentare se
tak ztotoznuji s pohledem kamery, jejiz pohyb po mésté sleduji. Stirani rozdilu mezi
realitou a fikci je zde podpofeno misenim postav a objektl ve videu s té€mi fyzickymi
z realného okoli. Zvukova stranka je zalozena na binauralnim zpracovani, umoznuje
tak imitaci redlného pohybu zvukovych objektii v prostoru. Ustfednim tématem je opét

zahadna narace s prvky hry, mysteriézni zapletky a surredlnich vyjevu.

3.3 Kompozice

V této kapitole se pokusim nastinit nékteré zakladni procesy, které mohou probihat pfi
tvorbé soundwalku v kontextu rozsSifené reality. Pro lepSi pfedstavivost ilustruji proces
na pfikladu platformy Echoes, ktera se zabyva mapovanim zvukl na zakladé GPS

souradnic, a se kterou mam zarover osobni zkuSenost.
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3.3.1 Mapovani

Z hlediska planovani a dramaturgie reprezentuje mapa jakousi partituru a kompozicni
nastroj zaroven. V pfipadé Echoes je mozné do mapy zanaset plochy rliznych tvarQ a
velikosti, které maji pevné dané hranice vytyCené presnymi GPS soufadnicemi. K
témto regionlm je posléze mozné pfipojit zvukové soubory a detailni nastaveni toho,
jakym zplasobem funguji ve vztahu k posluchaci a jeho pohybu. Prvnim parametrem
regionu je systém, na zakladé néjz se spusti dana nahravka. Mlze se jednat o systém
na zakladé GPS souradnic, nebo na bazi beacons (viz str. 11). Dale je vSak mozné
bliZze specifikovat, za jakych dalSich okolnosti ma byt nahravka spusténa (nebo naopak
nespusténa). Je mozné napfiklad zadat, ze nahravka nebude spusténa, dokud nebude
pIné ukoncCena ta predchozi, nebo Ze nedojde k repetici pfi opakovaném vstupu do
dané zony. Tyto podminky jdou ruku v ruce s nastavenim prehravani jednotlivych
zvukovych elementd, u nichz je mozné zvolit, jestli bude nahravka hrat ve smycce,
zahraje pouze jednou, dohraje az dokonce i za predpokladu, Ze posluchac jiz neni
v dané zbéné; pokracCuje z pferuSseného mista ve chvili, kdy se posluchac vrati zpét do
zbny. V detailnéjSich nastavenich je pak mozné specifikovat hodnotu pro fade in a fade
out, maximalni hlasitost, sladéni tempa skupiny zvuk, a v neposledni fadé prostorové
umisténi skrze binauralni poslech. Specificky pfipadem je z6na ve tvaru kruhu, u niz
je mozné zvolit, aby se nahravka zesilovala pfi pohybu smérem do stfedu kruhu.
Platforma Echoes nabizi (kromé nastroje pro vytvoreni) také moznost publikace
soundwalku pro vefejnost, s ¢imz se poji i obecny popis ve formé textu (pfipadné
i obrazu) a volba viditelnosti jednotlivych zon a elementd z pozice posluchace.
Prikladem prace vyuzivajici GPS souradnic je soundwalk Walkie Talkie Dream Angles,
ktery vytvofila Dafna Naphtali pro Washington Square Park v New Yorku. Pfetvafi zde
kazdodenni realitu parku za pomoci zvuku, a snazi se tak zprostfedkovat své vnimani
prostfedi posluchadi, ale stejné tak ho vybizi, aby objevoval skryta zvukové zajimava
zakouti, a ziskal tak sam novou perspektivu (Naphtali a Rodkin, ed. Filimowicz, 2020,
str. 315). Na mnoha mistech se snazi vyzdvihnout zvuky, které jsou dnes schované
pod nanosem okolniho hluku nebo se jiz zcela ztratily s ménicim se ¢asem. Jinde pro
zménu stylizuje atmosféru do pohadkového charakteru, jako je tomu v €asti parku se
starymi vysokymi stromy, které pfipominaji zaCarovany les. Nékteré prvky tedy
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Naphtali vyzdvihuje a zesiluje, jiné zcela filtruje a dalSi sama vytvari. Pracuje zde
s kombinaci pfirozené nahraného materialu a elementy elektroakustické hudby. Po
technologické strance vyuziva Naphtali software U-GRUVE, ktery je ve své podstaté
velmi podobny zminéné platformé Echoes, a funguje tedy pro mapovani zvuki
v prostoru na zakladé GPS souradnic. V Ceské republice tento software bohuzel neni

dostupny.

3.3.2 Material

AAR umoznuje vytvofit kompozici, slozenou z rlznych vrstev zvuku, které mohou
ovlivnit vnimani daného prostoru skrze historicky a socialni kontext, hudebni doprovod,
naraci nebo zkratka skrze jakousi individualni emoci. Dulezitym aspektem je tedy volba
zvukového materialu. NejCastéjSi formou je pravdépodobné nahrani materialu a jeho
nasledna reprodukce vramci soundwalku. Dle mého nazoru je zasadni, jakym
zpusobem se nahravky vztahuji k danému mistu a jak se s nimi dale pracuje. Nasli
bychom pfiklady, kdy je soundwalk koncipovan jako Castecny filtr urCitych elementq,
napf. jako vyuziti pouze téch prvkl, jez maji pfirodni charakter a maskovani jinych
(nezadoucich) zvuku, které jsou vS8ak realnou soucasti onoho zvukového prostiedi
(viz. Walkie Talkie Dream Angels). Jina cesta by pak mohla byt naprosté vytrzeni
z kontextu v8edni reality zvukd a vytvofeni zcela nové zvukové krajiny. Material také
muze byt vérné nahran a posléze zprocesovan pomoci elektronickych nastroju
v postprodukci. Volba a dramaturgie zvuku je naprosto stézejni pro celkové vyznéni a
pochopeni kompozice.

Specifickym pfikladem koncepCni prace a vybéru materialu je projekt Shadow-walks.
Jde o sérii soundwalk, které zacala tvofit Viv Corringham v roce 2003 a dodnes v nich
pokracCuje. Vzdy, kdyz autorka pfijede na nové misto, pozada nékoho z mistnich
obyvatel, aby ji proved!| cestou, ktera pro n&j ma specialni vyznam. B&hem chuize si
Corringham nahrava rozhovor s danym Clovékem a zvuky okoli. Posléze se do mist
vrati sama a snazi zrekonstruovat trasu, kterou pfedtim absolvovala, avSak tentokrat
do cesty promita zkuSenost z prvni chize. V prlib&hu opét nahrava, ale tentokrat své
improvizované zpévy. V postprodukci poté vytvofi kompozici z veSkerého materialu,
avSak pouze za pomoci stfihu a ekvalizace. Oproti pracim Westerkamp nebo Cardiff
je tato velmi odliSna, protoZe nezlstava v roviné poslechu pfirozenych zvuka okoli, ani

participanta nevtahuje do vykonstruovaného pfibéhu, ale zprostfedkovava emoci a
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pojeti konkrétniho mista za pomoci rozhovoru, nahravek atmosfér a zpévu (Licht,
2019, str. 143). Vysledny format muze fungovat jako soundwalk, instalace v galerii

nebo nahravka, kterou si ¢lovék pusti doma na svém zafizeni.
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4 Zavér

Z historického hlediska vznikl soundwalk jako proces, béhem néjz je mozné navazat
hlubSi propojeni jedince s okolim a umoznit mu tak jeho lepSi pochopeni. Souvisi to
s myslenkami akustickeé ekologie, tedy s oborem, ktery zkouma, jaky ma Clovék vliv na
zvukovou krajinu a naopak jak jej ovliviiuje zvukové prostfedi. Soundwalk mize mit
mnoho podob zavisejicich na funkci a strategii jeho realizace. Proces soundwalku
muze nést rysy uméni, edukace, aktivismu, meditace, turismu Ci prosté zabavy. AvSak
vzdy je stézejni osobni zkuSenost kazdého posluchace.

S vyvojem technologii se proménil i charakter a moznosti aplikace. V této praci byl
zminén pfiklad vyuziti soundwalku v kontextu rozSifené reality, coz je technologie
vyuzivajici pfidané informacni hodnoty, napfiklad v podobé& zvuku, ktera rozSifuje
bézné lidské vnimani o dalsi vrstvu obsahu. Spole€nym rysem téchto soundwalku je
soubor pravidel a technologie, ktera zajiStuje pfenos zvuku v reakci na pohyb
posluchaCe danym prostorem. Pfedmétem zkoumani zde byl pfedevSim systém
zalozeny na mapovani zvukl za pomoci GPS soufadnic. V dnesni dobé byva béznou
praxi vyuziti binauralni reprodukce zvuku, za jejiz pomoci je mozné zprostfedkovat
imerzivni zkuSenost. Z pohledu kompozice existuji rizné nastroje, diky nimz je mozné
vytvaret jakési partitury pro prehravani zvuku v konkrétnich oblastech. Napfiklad
platforma Echoes umoziuje zakreslovat do mapy libovolné plochy a pfifazovat k nim
zvukové elementy spolu se souborem pravidel, ktery dale modifikuje moznosti
prehravani zvuku ve vztahu k pohybu posluchace.

Soundwalk je mobilni umélecka forma, ktera obsahuje Sirokou Skalu moznosti vyuziti.
V dnesni dobé je navic bé&zné& propojena s dalSimi zpusoby uméleckého vyjadreni,
jako napfriklad performance, vystava nebo divadelni inscenace. Domnivam se proto,
Ze se bude v budoucnu déle vyvijet a s tim oCekavam i kultivaci nastroji a technologii,

jichz vyuziva.
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