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ABSTRAKT

Diplomova prace vymezuje pojem interaktivni média a vysvétluje jejich
odliSnost od dosud znamého pojmu novych médii. Opird se historicky o
vyvoj technologii a teorii novych médii. Dotyka se zakladd estetiky pro lepsi
pochopeni toho, jak ¢lovék prijima nové vjemy a jak na né reaguje. Mapuje
vyvoj tanec¢né vizudlni formy oznacované jako digital dance a uvadi jeji
hlavni prdkopniky a jejich postupy. V zavéru je analyzovdna prace t¥i

soutasnych umélcl pouzivajicich interaktivni projekce v ptedstaveni.

Klicova slova: Interaktivni tanecni predstaveni, Dance tech, Digitalni
tanec, Motion Capture , Chunky Move, Klaus Oberzanek, AMCB,

Mourad Merzouki.



ABSTRACT

This work defines the term interactive media and explains how it differs
from the till now known term “new media”. It leans on the history of
technology progression and the theory of new media. For better
understanding of how one views new perception, it touches the basics of
esthetics. It maps the development of dance visual forms labeled as digital
dance and it lists the main pioneers and their methods. In the final part of
the thesis, three current artists who use interactive projections in their

performances are listed and their work is analyzed.

Klicova slova: Interactive dance performance, Dance tech, Digital
dance, Motion Capture, Chunky Move, Klaus Oberzanek, AMCB,
Mourad Merzouki.
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Uvod

Ve své diplomové praci tématicky navazuji na svou praci bakalarkou. Od té
doby se povédomi i zajem odborné verejnosti o dané téma rozsiril a diky
tomu vzniklo mnoho nové odborné literatury s tématikou spojeni novych
médii a umeéni. Na rozdil od pfedchozi prace Cerpam vice z akademickych
¢lankd zasadnich choreografi a novomedidlnich umélcd v tomto oboru.
Bohuzel dosavadni zdroje v ceském jazyce stale chybi, pracuji tedy
predevsim s prameny v anglickém a francouzském jazyce. Dané téma

rozSifuji o zamysleni nad jeho praktickym vyuzitim a zminuji aktualni dila.

Ve 20. stoleti se vyvijeji novd media, veskeré informace se digitalizuji
a uchovavaji v datech virtualniho prostredi. Neni tedy divu, Ze nové
technologie pronikaji i do prostiedi divadelnich scén. Zijeme ve spole¢nosti
po ,pocitacovém véku” a inteligentni nastupci pocitacovych technologii jsou
nasimi kazdodennimi spoleéniky a pomocniky. Otdzkou zlstdvd, co nam
nové vznikajici média a technologie prinaseji a zda ndm skutecné oteviraji
nové moznosti poznani nebo nas neustdly pokrok spiSe zahlcuje

informacemi.

Interaktivni média jsou zaloZzena na technologii snimani pohybu, ktera se
nazyva Motion Capture. Zpracovani nasnimaného pohybu oznacujeme
terminem Motion Tracking. Na podkladu informaci o poloze pohybujiciho se
tanec¢nika/objektu se informace zaznamend a zpracuje v realném case.
Vysledek je tedy viditelny ihned. Tento fakt se stava podstatou
interaktivniho predstaveni. Program informace (z kamery ¢&i senzorl
umisténych na téle) prepocitda a vysle signal do projektoru. Ten okolo
objektu vytvori napriklad vizudlni efekty nebo vygeneruje audio-reakci. Jde
tedy o systém generovany v redlném case, vytvarejici audiovizualni
interakce. Motion Sensing a Motion Analysis jsou technologie zpracovavajici
ziskané informace pro analyzu pohybu a vyzkum. Vyuzivaji se napfiklad ve

sportu nebo v zabezpecovacich zafizenich.

Teoreticka cast prace je provazana s praktickou tak, ze teoretické terminy
soucasné demonstruji na konkrétnich prikladech. Prvni kapitola mapuje
historicky vyvoj médii a novych technologii v propojeni s tancem. Opira se o
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vyznamné mys$lenky teoretikd pUsobicich v oblasti novych médii a
predstaveni. Treti kapitola nastinuje problematiku virtudlni reality
a aktualnosti tohoto terminu v soucasné spolecnosti. Polemizuje s teorii
McLuhanna, s tezi, Zze moderni trend mifi spiSe smérem
k technoromantismu az posthumanismu. D3 se tedy usuzovat, Zze moderni

Clovék utika z reality do virtualniho svéta (jako v romantismu).

S vyvojem této nové formy se objevuji nové filozofické a estetické otazky.
Kapitola o estetice priblizuje zakladni estetické terminy pro lepsi pochopeni
kontextu nové estetiky, vytvorené interaktivitou a novymi technologiemi.
Cilem prace je prozkoumat efekt zapojeni interaktivnich médii do
predstaveni a popsat rozSifeni moznosti, které nelze jinym médiem ani

multimédii nahradit.

Tento novy trend zastupuji tfi hlavni prikopnici, umélci nebo umélecké
skupiny. Budeme sledovat, jakym zplsobem technologie vyuZivaji. V&echna
vybrand dila jsou priklady toho, jak umélci pracuji se svym obrazem
virtualni reality. Tomuto terminu je vénovana celd kapitola. Zaroven se
jednd o dila ve svém zakladu intermedidlni a interaktivni zaroven.
Intermedidlni, protoZze spojuji rGznd média v jeden &as, a interaktivni,
protoze se média navzajem ovliviuji. Dila jsou detailné popsédna a
rozebréna, jak plsobi zarovef slozky pohybu, zvuku a prostorového
rozvrzeni spole¢né s projekci. V zavéru jsou srovnana vsSechna dila

navzajem.



1. TANEC A TECHNOLOGIE Z POHLEDU HISTORIE

~Prvnim krokem smérem k pochopeni nového uméni je pokusit je vylozit
pomoci podobnosti se starsim uménim, ovsem nikoliv proto, abychom je na
tuto podobnost redukovali, ale proto, abychom v dalsi reflexi Iépe uchopili
jeho odlisnost.” Theodor W. Adorno*

Jiz v roce 2000 se zacalo diskutovat o tom, ze vyvoj technologii je tak
rychly, ze budeme brzy zit v nami vytvoreném prostredi science fiction.
Vznikly obavy, Ze vyvoj technologii zdsadn& zméni zplsob, jakym mnoho
taneénich umélcd vytvaii a dokumentuje svou praci. Poéitate se dokonce
staly nastrojem, s nimz lidé, ktefi nikdy netandcili, mohou tandit, vytvaret
choreografie a upravovat je na digitalni bazi.? Pfedstavy sahaly tak daleko,
7e by si choreograf mohl nechat vizualné ztvarnit dila jiz zesnulych umélct
nebo je nechat predvést na robotech - super tanecnicich. Predikce o takto
rychlém ndstupu kybernetické spole¢nosti byly v horizontu mésicd, mozna
let. Po $estndcti letech mUZeme s jistotou Fici, Ze pokrok timto smé&rem neni

tak znatelny.

Kent de Spain® nas pfivadi na mys$lenku postupného vyvoje médii. Uvadi, ze
tanec je médium nesouci a vyjadfujici expresi prfimo lidskym télem.
Zmifiuje, ze v prGb&hu 20. stoleti se umélci ¢asto zamé&Ffuji na abstrakci

7 . .7 ré ’ v, Vv7s rv [e] r v v 4
a praci s materialy a odvraci se tim ve vétsi mire od puvodniho zaméreni
uméni, coz je dle jeho slov budovani a oslavovani lidstvi a pfirody. Tvrdi, Ze
tanec rozhodn& neni v moderni dob& vid&im médiem, ale ma silu

v propojeni s abstraktnim vizualni mumeénim.

! ADORNO, Theodor W. Estetickd teorie. 1. vyd. Praha: Panglos, 1997. ISBN 80-
902205-4-1.

2 Zde je pravdépodobné odkaz na graficky animaéni program Life Forms, navrzeny
tak, aby pomohl choreograflim pfi vytvateni po¢atecnich nacrtl svych choreografii.
3 Kent De Spain: choreograf, univerzitni profesor a multidisciplinarni umélec.
Vyucuje a cestuje po celych Spojenych statech, vCetné vystoupeni Jacob's Pillow
a Judson Church a North Carolina Dance Festivalech. Je drzitelem nékolika ocenéni
za choreografii vietné ocenéni Pew Fellowship v oblasti uméni a Established
choreographers Fellowship od Pensylvanské narodni rady pro umeéni. V soucasnosti
je védeckym pracovnikem na Statni univerzité Ohio, kde zkoum& moznosti
improvizace a improvizaéniho vykonu. De Spain je jednim z teoretiki v oblasti
tance a novych technologii.



S vyvojem vizualnich technologii bylo jiz na konci dvacatého stoleti mozné
oddélit tanec od téla tanecnika. De Spain upozornuje, ze s rychlym vyvojem
novych technologii jsme pravdépodobné opomenuli vSechny podnéty
poznani vyvoje fotografie, filmu a videa.* V&imali jsme si hlavné pfinosu
v dokumentaci. Upozornuje na fakt, ze technologie jsou vytvorené clovékem
a jsou soucasti naseho kazdodenniho zivota, ¢imz se zaclenuji do vsech

oblasti véetné umeéni.

De Spain rozvinul ve své praci zajimavou interpretaci. Definoval pismo jako
prvni technologii komunikace, jako ztélesnéni reci. Tvrdi, Ze psani jako
takové je gramotnost provedena pohybem. Kazdy, kdo pozdéji slova cCetl,
musel sam dodat co chybélo v komunikacnim kontextu: gesta, vyraz
obliceje, ton hlasu, tedy urcitou osobitost, kterou s sebou jedinec¢na rec

nesla.

Technologie se vyvijely (tiskarsky lis, psaci stroj, program prepisujici rec)
a rychlost pokroku se nezastavila dodnes. Od prichodu gramotnosti jsme se
stali zdatnimi v interpretaci slozitych kombinaci Cisel a pismen se zapojenim
pouhé vizualizace. De Spain upozoriiuje, ze se jedna o oddélovani sdéleni
od sdélovatele.” Klade si otdzky, zda lze separovat tanec od Zivého
tane¢nika a dale s nim pracovat a zda mdZe mit pohyb hodnotu a vyznam,
sahajici za hranice Zivych taneénikd. Kolik vyznamovych znakl odvozujeme
z analyzy tance a kolik bychom mohli ziskat v digitalnich kvalitdch pohybu
(smér, tvar, rychlost, slozZitost, ...). Kent de Spain véri, ze, jelikoz interaktivni
systémy zachycovani pohybu (motion capture) pouzivaji k dokumentaci
tance pohyb sam, mély by za téch nejlepSich podminek produkovat

kinestetické pocity.®

Rosmary Klichovd a Edward Scheer se ve své knize ,Multimedia
Performance” vyjadfuji k historickému vyvoji multimedialniho predstaveni

a zminuji jeho jiz od historie neoddélitelnou spojitost s virtudlni realitou.

% DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance Research
Journal, 2000. 32(1), 2-17. http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270
> DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance Research
Journal, 2000. 32(1), 2-17. http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270

® DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance Research
Journal, 2000. 32(1), 2-17. http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270



Udavaji nasledujici ptiklad’: ,Uméni si klade za cil vtdhnout publikum do
déje skrze presvédcCivé zobrazeni detailni reality. Divadlo bylo vzdy
povazovno za misto, schopné vytvaret realitu virtualni. V tradicnim divadle
je jevistni fikce umocnéna pohasnutim svétel mimo jevisté. Divakovi tak ma
byt ulehéeno zapomenout na svou fyzickou realitu a stat se souclasti
fiktivniho svéta. Pionyrem a propagatorem tohoto modelu byl Richard
Wagner, ktery jiz v roce 1876 nechal pohasnout divadlo v Bayreuth.
Odstranoval také cokoliv, co by mohlo rozptylovat divaka. Plysovy nabytek,
foyer, dokonce i ulicky. VSe pro to, aby se divak dokazal zcela ponofit do

déje.”

Johannes Birringer® popisuje chapani multimedialniho interaktivniho vykonu
jako mnohostranného a multidimenzionalniho dynamického procesu, ktery
nam prindsi jiz moderni industridlni styl Skoly Bauhaus. Upozorfiuje také na
estetizaci strojd v kubismu. Stejné jako De Spane zmifiuje nejmarkantné&;jsi
vyvoj spolecné s vyvojem fotografie a filmové editace. Historicky se podle
néj pojem ,interaktivni” zacal pouzivat jako estetickd kategorie az
s prichodem pocitacové éry. Pred timto digitdlnim vékem byly urcité
avantgardni pokusy zapojit do predstaveni odliSné druhy médii a to jako
soucast dadaistickych, futuristickych a surrealistickych predstaveni, jako
nastroje, jak provokovat spole¢nost a fikat divakovi, co ma délat.
Modernisté mezi divadelnimi umélci jako Vsevolod Mejerchold, Adolphe
Appia, Oskar Schlemmer, Samuel Beckett, Jerzy Grotowski a Judith
Malina/Julian Beck (zakladatelé Living theatre) podnikali mnoho
experimentl s textem, s prostorem, hlasem, télem a divdkem. V dusledku
toho se kolem roku 1960 zacala formovat nova umélecka hnuti a umélecké
formy: happening, fluxus, procesni umeéni, situacionismus, kinetické uméni,
konceptualni uméni, ,art and technology”, kybernetické uméni a tzv. close-
circuit nebo-li videoinstalace v uzavieném obrazovém obvodu. Od roku

1970 se interaktivita v uméni obecné vztahuje na multimedialni instalace,

7 KLICH, Rosemary a Edward SCHEER. Multimedia performance. New York, NY:
Palgrave Macmillan, 2012. ISBN 9780230574670.

8 KLICH, Rosemary a Edward SCHEER. Multimedia performance. New York, NY:
Palgrave Macmillan, 2012. ISBN 9780230574670.

9 Birringer ndmecky je choreograf, mediadlni umélec a teoretik. Je uméleckym
feditelem umélecké skupiny zamérujici se na vyzkum v oblasti prace s novymi
médii AlienNation CO.
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které se tykaji elektronické nebo pocitacové podporovaného rozhrani a

timto smé&rem se rozviji az dodnes.*®

Nové technologie, at uZz mechanické, chemické nebo elektronické, byly
definitivné vclenény do divadelniho uméni v poloviné 20. stoleti. Umélci
zacCali zkoumat moznosti a potencidl integrace medialnich technologii
s zivym vystoupenim. Dva nejcastéji citovani predstavitelé této prvotni faze
jsou scénograf Josef Svoboda, jehoz pochopeni kinetické vlastnosti prostoru
privedlo kombinaci filmu a zivého vystoupeni na jevisti, a renomovany
americky choreograf Alwin Nikolais'!, ktery pouzivanim multimédii na jevisti
inspiroval tanecniky k tomu, aby prozkoumali prostor a pohyb novymi
zpUsoby.*? Integraci médii do Zivého vystoupeni na jevisti Ize vysledovat
u celé fady soucasnych divadelnich a taneé¢nich tvircd vé&etné& Roberta
Lepage (Kanada), Wooster Group (USA), Williama Forsythea (Némecko),
Marcel.li Antonio Rocy (épanélsko), skupin Dumb Type (Japonsko), Hotel

Proforma (Dansko), Blast Theory a Station House Opera (Velka Britanie).

10 BIRRINGER, Johannes H. Performance, technology, & science. 1st ed. New York:
Distributed to the trade by Consortium Book Sales and Distribution, 2008, xxxii,
338 p. ISBN 1555540791.
11 Alwin Nikolais (1910 - 1993) - americky choreograf, designér a skladatel. Pionyr
multimedialni choreografie. Pro své choreografie tvofil hudbu sam. Byl to takovy
shluk zvukd a nendasledoval 2adny z tradi¢nich hudebnich ZanrQ. Nikolais byl jak
v choreografii, tak v obrazech a hudbé pro naprostou a Cistou abstrakci.
12V jednom ptedstaveni jsou taneénici dokonce navledeni ve stfibrnych pytlich
z lesklé latky a nic nevidi. Vedou je jen zvuky nikolaisovy hudby.
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2. CHAPANI VIRTUALNI REALITY

~We see the present in a rear - view mirror, as we move backwards into the

future. Marshall McLuhan"*3

Marshall McLuhan dosahl v 60. letech postaveni vyznamného myslitele
a medialniho teoretika. Po jeho smrti, v roce 1980, se jeho vyzkumy casto
jevily médiim jako bezvyznamné az naivni. V poslednich letech se jeho
myslenky stale castéji diskutuji a stavaji se zcela aktualnimi. Horrock tvrdi,
Zze diky radikdlnim proménam v médiich a technologiich se znovu posilil
McLuhanlv slavny vyrok ,médium je poselstvim”, stejné jako jeho nazory

"4 V8echny tyto mySlenky jsou vtazeny do diskurzu

0 ,globalni vesnici
o smyslovém, psychologickém a socidlnim dopadu virtudlni skutecnosti
a kyberprostoru na lidskou spolecnost. McLuhanovo mysleni se vztahuje
k informacni revoluci v prostfedi webu a internetu, kde vznikaji nové
virtualni kultury. Premysli tak o nové renesanci a az posthumannim

,odhmotné&ni” a virtudlni totoznosti.*>

2.1. Digitalizace (Virtualizace informaci)

Podle Léviho'® je digitalizace zakladem virtuality a vysvétlenim jejich
principt. Poukazuje na filosoficky smysl, kdy je virtualita dlleZitou dimenzi
reality. Upozoriuje, Ze v bézném zivoté se slovo ,virtuani” pouziva casto
k vyjadreni néleho neredlného, obecné minén ve spolecCnosti se déli na

skutec¢né nebo virtualni, coz neni pravdivé.

13 MCLUHAN, M. and Q. Fiore. (1967). The Medium is the Massage: An Inventory of
Effects.Co-ordinated by J. Agel. New York, London, Toronto: Bantam Books. ISBN-
13: 978-1584230700

1 Nové elektronicka vzajemna zavislost pretvari svét k obrazu globalni vesnice.
MCLUHAN Marshall, FLORE M. and Q. The Medium is the Massage: An Inventory of
Effects.Co-ordinated by J. Agel. New York, London, Toronto: Bantam Books, 1967.
ISBN-13: 978-1584230700

1> HORROCKS, Chris. Marshall McLuhan a virtualita. Vyd. 1. Praha: Triton, 2002.
Postmodernisticka setkavani. ISBN 80-7254-269-9.

16 |EVY, Pierre. Kyberkultura: zpréva pro Radu Evropy v rdmci projektu "Nové
technologie: kulturni spoluprace a komunikace". Vyd. 1. V Praze: Karolinum, 2000.
ISBN 80-246-0109-5.



Digitalizace informace spociva v tom, Ze je ptevedena na sled &isel. Mizeme
digitalizovat obraz, zvuk a obecné& muZe byt digitaln& vyjadien jakykoliv typ
informace, a to v bindrni soustavé. Digitalizované informace muZeme
zpracovavat automaticky a velmi rychle je pozménovat. Ve virtualni realité
Ize pozménit barvy kvétiny na fotografii, ale nevytvarime realitu novou. Jen
odraz redlného svéta. Digitalizované informace tvori prostredi, které
nazyvame ,kyberprostor”. V souvislosti s kyberprostorem nam vyvstavaji
dva terminy: ,virtudlni svét” a ,tok informaci”. Virtudlni svét rozmistuje
informace ve spole¢ném prostoru (kyberprostoru) a tokem informaci jsou
mysSleny stale se ménici informace ve virtudlnim prostoru. Pokud tedy
kyberprostor naplnime toky informaci, které se stale méni a ovliviauji,

vytvofili jsme virtualni realitu.’

17 Leonardo New Media Dictionary definuje pojem virtudlni realita, jako pocitacovou

technologii, vytvarejici prostiedi, které simuluje skutec¢ny nebo imaginarni svét.
Vzbuzuje v uZivateli dojem, Ze takova svéty jsou skutecné. Systémy pro virtualni
realitu mozou byt zobrazeny pomoci projekce (2D) nebo v prostfedi zcela
imerzivnim (3D). Imerzivni systémy v sobé zahrnuji tzv. Virtudlni helmy
(zobrazovaci systémy upevnéné na hlavé s malou obrazovkou pred ocima),
kombinézy a rukavice smimajici hmat, gesta i mimiku. Zazitek mohou umocnit
stereoskopické bryle. Skrze rukavice nebo jiné sensory vysilajici signaly je mozné
do jisté miry prostfedi ovladat nebo se v ném pohybovat. Nékteré helmy jsou
polopropustné. Uzivatel ma tak stale kontakt jak s realitou, tak i virtudlni realitou
na obrazovce. Systémy virtualni reality tvofi tfi hlavni slozky: hardware, software,
rlznd uzivatelskad rozhrani. Aplikace té&chto systémi se kromé& herniho primyslu
déje ve vojenském a kosmickém primyslu v oblasti $koleni a simulace létani.
V architektufre se pouzivaji, pro trojrozmérné plany a modely budov ve fazi
projektovani. V mediciné pro dalkové operace tézko pristupnych casti téla.
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2.2. Virtualni , Realita”

Nékteré virtualni systémy jsou vytvoreny tak, aby simulovaly realné
udalosti. Ve virtudlni realit¢ mizeme zkoumat i jiné redlné udalosti, neZ
jaké vladnou v redlném svété a tim vytvofit vlastni virtualni realitu. MGzeme
simulovat fyzické prostory, pohybovat se v mapach a rlznych prostiedich
a zazivat situace na které se chceme pfripravit nebo je prozkoumat. Ve
virtudlni realit¢ miZeme zadavat dal$i podrobné&jéi Gdaje a tim si mapovat
prostiedi. Podle Laniera'® je principem virtudlni reality sdileni imaginace.
Virtudlni realita je pro néj nové se rodici oblast aplikované védy. Slovo
Lvirtualni” se podle Horrockse netykda jen technologie a nejde jen

o zkudenost se simulacemi, ale zasahuje samotné ,realno”*°

,Coyne pouziva terminu ,techno-romantismus”, aby poskytl navod na
rozliSovani, jak idealistické a empirické tradice koordinuji virtualni
vypravéni. Vychdzi z filosofickych systémG mysleni, které maji
plvod klasické filosofii. Jeho diskurzy pfichdzeji s tvrzenim, Ze mdZeme
transcendentovat vtélenou realitu naseho svéta smérem k jednoté za
pouziti moznosti informacni technologie. ZbéZny pohled na tyto filosofické
proudy odhali zfetelny vyznam mySleni pro virtualni vypravéni. Platon
rozdélil svét na oblasti nasich smysli (kde vzhled a véci mohou klamat)
a srozumitelnou oblast idei - idedlnich a neménnych forem a neménného
dobra. Platonius (205 -270 po Kr.) nasledné pouzil Platénovu nauku
k tvrzeni, Ze dusSe se snazi uniknout z hmotného téla a prijmout jednotu
idedlni reality. Spojeni s virtualitou vyjadfuje zpldsob, jakym digitalni
vypravéni vstrebala idealismus tohoto novoplatéonského konceptu extaze:
uvolnéni duse z téla. V nékterych virtualnich vypravénich dusi nahrazuje
mysl. ,Prostfedkem extaze je vnoreni se do proudu elektronickych dat

a oblasti jednoty je kyberprostor.”°

18 Lanier si dal patentovat datovou rukavici, display zabudovany v brylich a datovy
oblek tedy nastroje, které prenesly Clovéka do virtualni reality. V roce 1984 zavedl
termin “virtualni realita”.

¥ HORROCKS, Chris. Marshall McLuhan a virtualita. Vyd. 1. Praha: Triton, 2002.
Postmodernistickd setkavani. ISBN 80-7254-269-9.

* HORROCKS, Chris. Marshall McLuhan a virtualita. Vyd. 1. Praha: Triton, 2002.
Postmodernistickd setkavani. ISBN 80-7254-269-9. Z COYNE, Richard.
Technoromancism: Digital narrative, Holism and The Romance of The Real. MIT,
Cambridge, Mass. 1999, str. 10.
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JJestlize nam pocitace dovoluji modelovat, simulovat a zobrazovat realitu,
pak nam vskutku umozniuji ménit pole vnimani, zpochybriovat a prekrucovat
skuteCnost a vytvaret alternativni skuteCnosti. Spise nez by se stavél proti
romantismu, empirismus tvofi podminky pro techno-romanticka vypravéni

na podporu transcendentdlnich moZnosti pocitatového prostoru.

~McLuhandv vyklad o vyvoji technologii se od ostatnich romantickych tezi
lisi tim, Ze se navraci skrze technologii k realité. Jak fika, Zijeme v ,globalni
vesnici” a zadali jsme znovu strukturovat praplvodni cit, kmenové emoce
(od nichz nas délila nékolik malo stoleti gramotnosti) kultury, ktera

pfedchézela vynédlezu pisma™?

McLuhan nazyva obdobi pred vznikem pisma ,akusticky svét”, protoze rec
a naslouchani byly nejprednéjsi spojovatelé spolecnosti a ¢lovék se nachazel
podle néj v harmonii a celistvosti. S prfichodem gramotnosti se podle
McLuhana vztah mezi ¢lovékem a prostfedim pravé pdsobenim nového
média zménil. Pismem zastavila re¢ a Clovék se vyvijel pouze vizualné.
S vyvojem tisku se ¢tenaruv hlas a nazor umlcel docela. McLuhan pracoval
s principem smyslové harmonie, kdy v idedlnim svété maji vSechny smysly
rovnocenné zastoupeni. Véri, ze ve virtudlni realité najde clovék opét
spole¢ny jazyk a lidstvo bude v jednoté. Tento stav pak nazval

~technologicky humanismus”.

Pokud bychom tedy spojily De Spainovu myslenku o oddélené lidskosti od
¢lovéka a McLuhanlv vyklad technologického humanismu, tedy navraceni
skrze technologii k realité, mozna jsou to skutec¢né pravé technologie,
nastrojem, co nas zrcadli. Jsou nastrojem, ktery jsme si vytvorili, ale

nevidime jeho skutecnou funkci.

21 COYNE, Richard. Technoromancism: Digital narrative, Holism and The Romance
of The Real. MIT, Cambridge, Mass. 1999, str 106.

22 MCLUHAN Marshall, FLORE M. and Q.The Medium is the Massage: An Inventory of
Effects. Co-ordinated by J. Agel. New York, London, Toronto: Bantam Books, 1997
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Heim naptiklad tvrdi®>, Ze kyberprostor je nastrojem zkoumdni naseho

smyslu pro realitu.

N. Katherine Haylesova®® poukazuje na usp&chanou fascinaci a zkoumani
kyberprostoru a zapominani pfi tom na kiehkost redlného svéta. Zizek?”
virtualni realitu bere jako odkaz reality bez skutecné hodnoty, protoze
pocita¢ nemysli. Jiz od 90. let dvacatého stoleti se vsak ¢im dal vice
diskutuje moznost vzniku ,technologicka singularity”?®, tedy situace, kdy se
uméld intelligence spoji s lidskou k nerozpoznani. Nejsem zastancem
nazorl, ze technologickd singularita je stav, ktery je mozny v nejbliz&i dobé,
a Ze je tfreba se obavat néceho, o ¢em nevime, jak se bude chovat a jak nas
ovlivni. Je ovSem k zamysSleni pouzit téchto teorii k nahlédnuti na
technologie nikoliv jako na prostfedek pokroku a rlstu, ale pravé jako na

zrdcadlo a odraz nas samych a nasi reality.

23 HEIM, Michael: Virtual Realism. Oxford University Press, 1993.ISBN-13: 978-
0195138740

24 HAYLES, N, Katherine, How We Became Posthuman: Virtual Bodies in
Cybernetics, Literature and Informatics. University of Chicago Press. Chicago 1999
25 ZIZEK, Slavoj. Tarrying with the Negatives: Kant, Hegel, and the Critique of
Ideology. Duke University Press, Durham, N.C. 1994

%%Technologickd singularita, zkrécené& Singularita s velkym pocate¢nim pismenem
.S" je v kybernetice, futurologii a informatice oznaceni zlomového bodu
technologického vyzkumu. Technologicka singularita je spojovana s neustale se
zrychlujicim tempem rozvoje modernich technologii, a konkrétne v kybernetice a
informatice s exponencialnim nardstem dostupného vypocetniho vykonu, ktery je
definovan tzv. Moorovym zakonem. MoZnost vyvoje smeérem k technologické
singulariteé je diskutovana zhruba od 60. let 20. stoleti, i kdyZ pouzita terminologie
se mohla lisit.
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3. MEZI INTERMEDIALITOU A INTERAKTIVITOU

,Tanec vzdy pouziva jako konecné medium lidské télo, které komunikuje

prostfednictvim lidksého pohybu” Merce Cunningham?®
3.1. Médium

Médium je nositelem sdéleni. Ndm dobre znama média jsou napfiklad tisk,
rozhlas, televize, film nebo internet. K prijeti potfebujeme percepcni
schopnosti. Pravé virtudlni realita muUZe zaméstnat zrak, sluch, hmat,
kinestezii (vnitfni smysl pro vnimani pohybd téla). Jedna percepéni
schopnost miZe umozfiovat pfijeti rGznych typQ zpodobnéni. Naptiklad
v tisku, ktery vyZaduje zrak nachazime text a obrazky, zvukové vystupy
nam ptinasi fe¢ i hudbu. DlleZitd myslenka McLuhana je ovéem tvzeni, ze
médium je prodlouzenim smyslu: ,Média jsou umélym prodlouzenim

senzorické existence”

3.2 Multimédium

Obecné se ustalilo, ze termin ,multimedia” poprvé pouzil ameri¢an Stanley
Gibb v roce 1973 k popisu dila, kombinujiciho obraz, zvuk a jevistni
pohyb?®. Jako priklad se ve slovnicich udava pravé &eska Laterna magika,
kterd se prvné prezentovala na Bruselské svétové vystavé v roce 1958,
EXPO 58. Pravé tvirce vystavy, scénograf Josef Svoboda p¥imo uvadi, ze
média musi byt vzdy vyuzita v rovnovaze.® Také MclLuhan definuje
multimédium jako né&kolik komunikaénich nosi¢d nebo kanal(.*® Jedna se
o prodlouzeni nékolika smysld najednou. Umocni se ndm tak komplexni

hluboky prozitek.

%’ DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance
Research Journal, 2000. 32(1), 2-17.
http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270
8 LEONARDO, New Media Dictionary Source: Leonardo, Vol. 33, No. 2 (2000), pp.
137-140 Published by: The MIT Press Stable URL:
http://www.jstor.org/stable/1576848 Accessed: 26-03-2016 14:34 UTC
2 SVOBODA, Josef Tajemstvi divadelniho prostoru. Odeon, 1992. ISBN:
9788020701701
30 LEVY, Pierre. Kyberkultura: zpradva pro Radu Evropy v rdmci projektu "Nové
technologie: kulturni spoluprace a komunikace". Vyd. 1. V Praze: Karolinum, 2000.
ISBN 80-246-0109-5.
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S rozvojem multimédii musel zakonité vzniknout novy pojem: multimedialni
umélec. Tento druh umélce vytvari dilo, pfi kterém je zapojeno vice nez
jedno médium/technologie. Mezi jednotlivymi médii neni nezbytna

interakce, mohou se pouze doplfiovat.>!

3.3. Uméni novych médii, New Media art

Uméni novych médii je umélecka forma vyuzivajici elektronicka zafrizeni,
vypocetni techniku a nové komunikacni technologie. Umélci technologie
pouzivaji neobvyklym zplsobem a tak se z nich stdvaji uméleckd dila.
Medidlni umélci experimentuji s filmem, videem, holografii, pocitacovou
grafikou a jinymi formami médii. Vytvareji multimedialni a interaktivni
instalace, ke kterym pouzivaji pocitace, faxy a satelity. Tento zanr také
zahrnuje avantgardni rozhlasové a televizni produkce a hudebniky, jejichz
kompozice, nahravky nebo koncerty funguji predevSim ve spolupraci

s pocitacem.

3.4. Interaktivni média

Johannes Birringer® se v jedné ze svych publikaci®® divd na ,interaktivitu"
v uzsim smyslu jako na kolaborativnhi vystoupeni s kontrolovanym
systémem. V takovém pripadé mluvime o interaktivnim systému, ktery
umoznuje, aby umélci generovali, syntetizovali a zpracovavali obraz, zvuk,

hlasové a textové vystupy v ramci sdileného prostredi v redlném case.

Jak popisuji ve své bakalareké praci: ,Interakce je vzajemna vyména
informaci, kterad probiha mezi dvéma nebo vice aktivhimi subjekty, které

jsou svou aktivitou interaktivni. Interaktivni  predstaveni  oproti

31 LEONARDO, New Media Dictionary Source: Leonardo, Vol. 33, No. 2 (2000), pp.
137-140 Published by: The MIT Press Stable URL:
http://www.jstor.org/stable/1576848 Accessed: 26-03-2016 14:34 UTC

32 Johannes Biringer je choreograf, medialni umélec a teoretik novych médii. ZaloZil
skupinu AlienNation CO. (Houston, Texas) a vede Center for Contemporary and
Digital Performance na Brunelské univerzité v Londyné. Je autorem nékolika velmi
citovanych publikacich o digitalnim umeéni také je editorem Dance and Cognition
a prispiva do PAJ (A Journal of Performance and Art)

33 BIRRINGER, Johannes H. Performance, technology,. 1st ed. New York:
Distributed to the trade by Consortium Book Sales and Distribution, 2008, 338 s.
ISBN 15-555-4079-1.
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multimedialnimu neustadle vyuzZiva zpétnou vazbu. V Glosari zakladnich
pojm{ v Sociologii od Anthonyho Giddense® je socidlni interakce popsdna
jako: ,Jakakoliv forma setkani mezi jedinci’. Velkou ast naseho Zivota tedy
tvori socialni interakce, které mohou mit charakter formalni i neformalni.
Encyklopedicka definice pojmu interaktivita zni: ,Proces, pri kterém dochazi
k vzdjemnému ovliviiovani dvou subjektd’. V ramci interaktivniho uméni
vyuZzivajiciho modernich technologii to je situace, kdy mdZeme vstupovat do
¢innosti stroje nebo programové aplikace &i systému za ucelem alespori

Eastecné prekrodit hranici pasivni komunikace mezi dilem a divdkem.*

Mark Coniglio® fiké, Ze média mohou byt Zivd nebo mrtvd. Rikd, Ze digitalni
média ,ozivaji’ interaktivitou. Samotna digitalni média maji své kouzlo
v nekonecné a presné reprodukovatelnosti. To vSak znaci jejich ,smrtelnost’.
Pri aplikaci na Zivé predstaveni se sice mohou donekonecna opakovat, ale
stale to bude stejné predstaveni bez mozZnosti zmény. Nahrana data, se
kterymi umélec pracuje, tlumi tuto ddleZitou pruZnost a brani interpretovi
projit zménou charakteru v dany moment. Zatimco pfi vyuZiti interaktivnich

médii se predstaveni stava tvarnym a pruznym.

Kazdé predstaveni je tedy originalem. Interaktivni predstaveni ma své
hranice v konceptu dramaturgickém a sofwarovém, musime ale dat
ucinkujicim dostatecnou volnost, aby mohli interaktivni systém vyuzit -
komunikovat s nim - vytvaret interakci. To zapricini jedineCny model, kdy je
kazdé predstaveni origindlem. UmozZnime-li umélcGm ovlddat média,
zajistime tim, Ze digitdlni material zdstane ,Zivy* a proménlivy jako umélci

sami.

Pamatujme, Ze tanecnici tvrdé trénuji synchronizaci svého pohybu

s médiem. Pokud divak nepochopi, Ze jde o interaktivni predstaveni, je

34 GIDDENS, Anthony. Sociologie. Vyd. 1. Praha: Argo, 1999. ISBN 80-7203-124-4.
35 HROzA, Tomas. Aplikace intermediality v interaktivnim uméni. Brno,
2004.(Diplomova prace). Brno: Fakulta vytvarnych uméni Vysokého uceni
technického v Brné
36 Medialni umélec, skladatel a programator Mark Coniglio je uznavan, jako
prikopnik integrace interaktivni digitalni technologie do Zivého vystoupeni.
Je spoluzakladatelem skupiny Troika Rauch, kterda kombinuje ve svych
predstavenich hudbu, tanec divadlo a interaktivni digitadlni media. Je také
tvircem softwaru Isadora.
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mozné, ze ho od multimedialniho nerozezna. Jestlize pohyb generuje zvuk
nebo obraz, jak to presné divaci zaznamenaji? Interaktivni efekty tak
jednoduse postradaji ucinnost, tedy néco vic nez jen synchronizaci. Co jsou

faktory uspéchu? Jak udélat interakci presvédcivou? Co ji déla zajimavou?

Z tohoto pfistupu vyplyvaji dva ddsledky:

1. Pokud ma interpret vyuZzit interaktivity, musime mu dat prostor pro
improvizaci.

2. Divaci musi mit néjakou zkusenost s interaktivitou pro kompletni

propojeni vztahu mezi divékem a interpretem. "7

Wechsler vidi rozdil mezi tim, co ¢lovék vidi jako pohyb, a tim, co vnima pfri
sledovani pohybu. Proto je treba vénovat zvysenou pozornost kontrole
rovnocennosti mezi uZivatelskym rozhranim a pohybem.®® Je tfeba si
uvédomit, Ze interaktivni pocitacové systémy nejsou jen vyvinuty pro
potfeby vojenské, medicinské, zabavni a vyvojarské, ale ze tvori realitu
kolem nas a jsou nasimi spolecniky. Existuji smartphony, televizory
ovladané gesty, automobily, které umi samy Fridit. Tato zarizeni automaticky
ziskdvaji informace z nasich gest a projevl, ty zpracovavaji, hodnoti

a nasledné vysilaji odezvu.

37 Cerpam ze své bakalarské prace: SMIDOVA, Monika. Interaktivni pocitacové
softwary v choreografii. (bakalarska prace) HAMU, Praha 2012

3 WECHSLER, Robert. Artistic Considerations in the Use of Motion Tracking with
Live Performers. Suzan Broadhurst and Josephine Machon. Performance and
Technology. New York: PALGRAVE MACMILLIAN, 2006.
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4 ESTETICKY POHLED NA APLIKACE NOVYCH TECHNOLOGIf V
INTERAKTIVNIM PREDSTAVENI

4.1. Hledani krasy

Estetika neni jen nauka o krasnu, ale nauka o aisthesis (fecky vnimani). Je
to tedy véda, popisujici jak je vniman objekt, subjekt, popripadé dilo.
Kromé zakladnich kategorii s sebou kazdé nové obdobi nese kategorie
dobové. Ustalené kategorie jsou krasno, vzneseno, tragi¢no, komicno,
ptijemné, milé, plvabné, libezné, lahodné, sli¢né, nézné, velkolepé, désivé,
p&kné, osklivé, UZasné, smésné, zajimavé, odporné a dal&i.>® Ustalené

zdkladni kategorie jsou: krasno, vzne$eno, tragi¢no, komi¢no, deredno.*

Percepcni organ, ve kterém se sbihaji vSechny tyto vjemy, se aktivuje
a nasledné hodnotime, zda se nam néco libi nebo nelibi. Hodnoceni je
subjektivni a ma na néj zasadni vliv rodinny, vychovny, spolecensky
kontext. Estetické normy se selektuji podle primé&rného hodnoceni: co se
nejvice obecné lidem zda krasné, seredné, komické. Podle Zuzky ,je soud
také podminén nadindividualnimi faktory jako jsou vkus, estetické a dalsi
normy, antropologické faktory. Vétsina spoleCnosti  shledava
krasné/roztomilé spiSe sténé bigla nezli sklipkana, prestoze jsou oba mali

741

a chlupati

Podkatgorie estetickych kategorii jsou napfiklad proporce, fad, symetrie
jakozto aspekty, které vétsiné lidem pfinasi liby pocit nebo pocit klidu.
Maxim Gorkij, a¢ byl prikopnikem socialistického realismu, napsal
J,krasnou” definici krasy: ,Krasou rozumime takové spojeni rozmanitych
latek a také zvukd, barev a slov, kterd dodavaji vytvoru &lovéka-mistra

tvar, jenz pdsobi na city a rozum jako sila budici v lidech udiv, hrdost

3% BOREV, Jurij Borisovi¢. Zakladni estetické kategorie. 1. vyd. Praha: Nakladatelstvi
politické literatury, 1963, 516
%0 ZICH, Otakar. Estetika dramatického uméni : teoreticka dramaturgie [Zich,
1986]. Praha: Panorama, 1986. 41
41 ZUSKA, Vlastimil. Estetika: uvod do soudasnosti tradi¢ni discipliny. Vlyd. 1. Praha:
Triton, 2001, 132 s. Filosoficka setkavani. ISBN 80-7254-194-3.5w
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a radost z jejich tviréich schopnosti"*.

Moderni trend v interaktivnich projekcich razi cestu co mozna
nejpritozenéjsi grafiky a minimalismu. Pokud bychom tedy aplikovali
zdkladni kategorie na obohaceni predstaveni formou projekci, mdzeme
jednoznacné soudit, Ze se nam naskytne liby zazitek. Obraz bude vétsSinou
symetricky, protoze naprogramovat asymetrii je velmi slozité. Nepfijemné

pocity mohou vyvolat optické klamy, které jsou naro¢né pro nase chapani.

4.2. Interaktivita v uméni. Recepce uzitych interaktivnich médii
v choreografii.

U interaktivniho predstaveni mame akustickou slozku vyplnénou ve vétsiné
ptipadd reprodukovanou hudbou. To je pravdépodobné zapti¢inéno
soubéznym rozvojem elektronické hudby a velkého mnozstvi mensich
podzanrdv 90. letech dvacatého stoleti. Naptiklad elektroakustickd hudba je
v takovych predstavenich velmi hojné vyuzivana. Jen zridkakdy se
v interaktivnich predstavenich vyuziva ticho. Interaktivni technologie
pouzité v predstaveni, instalaci a podobnych vystupech, simuluji komunikaci
s nécim ,zivym”, nécim, co si sami personifikujeme hudba je tedy dalsim
médiem ke spolupraci. Dale je témér samoziejmosti slozka pohybova,
tanecni popripadé herecka ¢i pantomimicka. Otakar Zich uvadi, ze zakladem
uspésného dramatického umeéni je souhra ,nékolika uméni” a to tak, aby
véechny jeho slozky byly ,umélecky rovnocennd.” Otazkou tedy z(stava,
pro¢c se hojné vyuzivd tanec v propojeni s novymi technologiemi
a o propojeni napfiklad s c¢inohrou prihliS neslysime. Na rozdil od cinohry,
kterd ma k dispozici konkrétni slovo, jsou jak tanec, tak vizudlni vystupy
novych technologii abstraktni. Vizudlni slozka v pFedstaveni plsobi vzdy
velmi dominantné. Je tfeba volit jeji pouziti s rozvahou, nebot se

z pfedstaveni mize stat pouhd prehlidka obrazovych vjemd.

Teorie Phillipa Auslandera nam doklada, Ze v predstaveni si maji byt

vSechna média rovnocenna. Pokud mate vedle sebe na jevisti v jeden

42 BOREV, Jurij Borisovi¢. Zdkladni estetické kategorie. 1. vyd. Praha: Nakladatelstvi
politické literatury, 1963, 516 s.

43 ZICH, Otakar. Estetika dramatického uméni : teoretickd dramaturgie [Zich,
1986]. Praha: Panorama, 1986. 41
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. . V. 4 v 7 V.,V . 7 o v vrs
moment pojekce i Zivé tanecniky, vétSina divaku zaméfi svou pozornost
spiSe na projekce. Promitany obraz je vétSinou vétsi a vyraznéjsi a proto
pritahuje vétsi pozornost. Také to ma co docdinéni s kulturni dominanci

v tento historicky okamzik.**

4.3. Esteticka distance

Mezi nase méfitka umélecké hodnoty patfi podle Zuzky* tzv. ,zkouska
¢asem”. Tedy tvrzeni, zda je dilo aktudlni, nezastarava nebo zda naopak
neni pfrilis revolu¢ni (respektive zda nepredbéhlo svou dobu). Druhou
slozkou je prostorova distance. Zaklddad se na vyuZiti distanénich smysld
zraku a sluchu ke zhodnoceni umélecké dila. Tyto smysly jsou velmi logicky
oznacovany za estetické smysly, jelikoz nam zprostfedkovavaji naprostou
vétdinu vjemd kolem nds. Z pohledu estetické distance neni Z&douci
vyuzivat ,kontaktni” smysly, protoze pro spravny esteticky prozitek by byl

ptimy kontakt pFili§ t&sny a omezuje simultdnné vnimat vice podnétd. *°

4.4. Smyslové prijeti

Interaktivni technologie reaguji pfimo na tanecnika a vytvareji novy vjem,
ktery se odrazi nejCastéji hudebné ¢i vizualné a prohlubuje smyslové vijemy.
Znamena to tedy, Ze interaktivni technologie jako médium rozsifuji smysly
a tedy, jak piSe McLuhan prodluzuji senzorické existence. * Jiz existuji
pokusy navazat interakci ¢ichovym receptorem, kdy je vyslan signal a na
zadkladé toho je citit viné&. Prozatim se vak z pozice divaka zamé&tfujeme na
senzorické smysly zrak a sluch. Pravé sousled t&chto prozitkl tvofi

dramatickou rovinu smyslového pfijeti.

Marie-Laure Ryanova zkoumala proces ,vtazeni divaka do déje” z pohledu

* KLICH, Rosemary a Edward SCHEER. Multimedia performance. New York, NY: Palgrave
Macmillan, 2012. ISBN: 9780230574670.

5 ZUSKA, Vlastimil. Estetika: tvod do souéasnosti tradiéni discipliny. Vyd. 1. Praha:
Triton, 2001, 132 s. Filosoficka setkavani. ISBN 80-7254-194-3.8w

6 ZUSKA, Vlastimil. Estetika: tvod do souéasnosti tradiéni discipliny. Vyd. 1. Praha:
Triton, 2001, 132 s. Filosofickad setkavani. ISBN 80-7254-194-3.5w

47 HORROCKS, Chris. Marshall McLuhan a virtualita. V\yd. 1. Praha: Triton, 2002.
Postmodernisticka setkavani. ISBN 80-7254-269-9.

20



literatury a tento stav definovala pod pojmem ,imerze”. Ve své detailni praci
popisuje imerzi takto: ,Zkusenost ziskana prostrednictvim fiktivniho svéta
ziskava autonomni pritomnost. Je jazykové nazavisla a jeji souclasti jsou
lidské bytosti”. Tim popsala jev ve svété multimedidlniho predstaveni velmi
vyuzivany. Imerze a imerzni prostfedi jsou terminy hojné vyuzivané
teoretiky, ktefi se zabyvaji teorii novych médii a analyzou predstaveni

vytvofenych v tomto stylu.*®

Vyraz imerze vychazi z latinského immergere, coZz znamena zcela ponofit do
vody (v souvislosti se kitem)*® PFfi pouzivani konceptu imerze ve vztahu
k digitalnim hram byva mezi vyzkumniky c¢asto zminovana (dle Alison
McMahan v roce 2003 nejakceptovanéjsi®®) definice z roku 1997 od Janet
Murrayové, kterd popisuje imerzi jako metaforicky vyraz odvozeny od
fyzického zazitku ponoreni do vody, kdy citime nadsSeni z obklopeni odliSnou
realitou (jako je bézné prostredi vzduchu odliSné od vody) zaujimajici celou
nasi pozornost. V pripadé her se také jednd o potéSeni z délani véci
umoznénych novym prostfedim.! Imerze byva také ¢asto oznalovdna jako
vysledek dobrého herniho zazitku a byva spojovana se ztratou ponéti o case

pti hrani.>?

4. 5. Krasa liského téla a krasa pohybu

U interaktivniho predstaveni reSime estetiku lidského téla jako zakladni
veliCinu. Lidské télo spousti reakci ostatnich médii a od néj se oduviji
nasledné efekty. Kostymy jsou zpravidla priléhavé, aby nerusily snimaci

systém. Estetika pohybu v interaktivhim predstaveni se netyka jen estetiky

“8 RYAN, Marie-Laure. Narrative as virtual reality: immersion and interactivity in
literature and electronic media. London: Johns Hopkins University Press, 2001.
Parallax (Baltimore, Md.). ISBN 0-8018-6487-9.
4 FLASAR, Martin. Hudba a zvuk v pocitacovych hrach: od filmové k herni hudbé.
Opus Musicum. [online] 2012, ro¢. 44, ¢. 4. [cit. 2. 4. 2013]. Dostupné
z: http://gamestudies.cz/odborne/hudba-a-zvuk-v-pocitacovych-hrach-od-filmove-
k-herni-hudbe/
0 MCMAHAN, Alison. Immersion, Engagement, and Presence:A Method for
Analyzing 3-D Video Games. [online] 2003 [cit. 20. 4. 2016]. Dostupné z:
http://www.alisonmcmahan.com/articles/digital-media-listing
>l MURRAY, Janet. Hamlet on the Holodeck: The future of narrative in cyberspace.
Cambridge (Massachusetts): The MIT Press, 1997. s. 98-99.
2 JENETT, Charlene et al. Measuring and defining the experience of immersion in
games. International Journal of Human-Computer Studies. [online] 2008, vol. 66,
issue 9, S. 641-661. [cit. 20. 1. 2013]. Dostupné Z:
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1071581908000499
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pohybu lidského téla, ale predevsim reakce projekce na tento impulz.
MUZeme tak hodnotit, zda pfesnost nebo nepfesnost reakce interaktivniho
media je funkéni, esteticky libivd a nenahraditelnd. Estetiku t&la muZeme
projekci zménit. Existuji projekéni metody které umozniuji zménit
taneénikiv odév (Dress mapping), obli¢ej (Face mapping) nebo celou
postavu (Body mapping). Pfi face mappingu se pouziva specialni make-up

pro presné snimani obliceje.

Technikou body mapping se zabivd jeden ze tii jmenovanych autorl

v zavérecné kapitole: Klaus Obermayer.

4.6. Esteticka kvalita x esteticka hodnota

V souvislosti s estetickou kvalitou ¢erpam ve velké mite, ze studie Zuzky>>,
ktery se pojem zabyva ve své praci. Jen velmi tézko lze rozlisit kvalitu od
hodnoty. Vymezit kvalitu jako pojem primitivni nebo ultimatni jde jen stézi,
protoze hodnotime prostrednictvim néjakého poznani, vnimani, zakouseni.
Kvalita je cosi, co lze zakouset pouze nezprostfedkované a intuitivné, néco,

co se vymyka jazykovému popisu.

V soucasnéjsich pracich zabyvajicich se estetikou do znacné miry vymizel
pojem ,estetickd hodnota”, pripadné je pouzivan jako synonymum
,estetické kvality”. Problém za&ind uZ u rozliSeni pojmu kvalita a hodnota,
které zndme jiz z historie. Obzvlasté obtiznost vymezeni obecnéjsiho pojmu

Lkvalita” jako ¢ehosi co musime zkoumat pouze nezprostiredkované.

Mukarovsky zavadi tfi rGzné pojmy nebo kategorie a to estetickou funkci,
normu a hodnotu, aby bylo mozné vystihnout, jak probihd neustald
interakce mezi vyvojem uméni a pratikou ve spolecnosti. Funkce je zalozena
na kolektivnim povédomi (subjekt na zéklad& plUsobeni estetického objektu

zaujme esteticky postoj ke skutecnosti).

~Nejzakladnéjsi ukol uméni je Fidit a obnovovat vztah mezi c¢lovékem

/4
/

a skutecnosti jakozto pfedmétem lidského jednani” (Jan Mukarovsky)

>3 ZUSKA, Vlastimil. Estetika: tvod do soucasnosti tradi¢ni discipliny. Vyd. 1. Praha:
Triton, 2001, 132 s. Filosofickad setkavani. ISBN 80-7254-194-3. sw
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Prvotni kvality jsou tzv. smyslové, tedy takové, které nezavisi na vnimajicim
védomi a které pretrvavaji bez ohledu na manipulaci s prisluSnym objektem
vnimani. Jsou to kvality, které si ¢lovék ustdlil, a jsou tedy pro néj obecné
méritelné (tuhost, vaha, velikost...). Kvality sekundarni zaviseji na

vhnimatelnosti (barvy, chuté, viing), ale I na situaci a podminkach.

Tercidlni estetickou kvalitou je minéna jeji zavislost na primarnich
a sekundarnich kvalitach. Védomi ,Ja” také zavisi na zakladnéjsich vrstvach
psychiky (schopnost vyuZivani smysli a jazyka/feli) a ty zase na vrstvé
fyzické. Existence estetického objektu je zavislda na hmotném ¢i zrakovém

nosic¢i a na aktech vnimatele (na zraku a aktech recipienta).

Kvalita je tak jisty ¢asovy produkt zmén ve vnimaném poli, zalozenym na
pocitovani rozdild mezi procesem stélosti a zmény. Kvalitativni uchopovani
svéta kolem nds je tedy vysledkem popudd, viemd z kontinudlniho toku
svéta, jehoZ je kazdy vnimatel souddsti. Pocitovani kvalit vnimame jako
emoce. Rozdily lze zaznamenat piikladem komunikace rQznych kultur
a porovnavani prisluénikl rlznych statld. Nizozemci budou Italdm pfipadat
ptili§ pomali a ,chladni” a Italové Holandanim hluéni, coZ vychazi
z zivotniho tempa a rytmu a vstipenych vzorct chovani. Je tak dllezité si

uvédomit i subjektivitu pozorovatele.

Nastroje tvorby kvalit (vzorec chovani tedy typické reakce, typické
o¢ekavani reakci druhych, typickd interpretace gest a daldich prostiedkd
nonverbalni i verbalni komunikace, ale i um podrzovani viemU a jejich
vysledné zhodnoceni), ale primarné slouzi k tomu aby mozek (presnéji cely
organismus) zpracoval dostatecné mnozstvi informace, jez umoznuje
v prvnim pfipad& Uspé&sné prezit, v daldichkrocich pak plsobi postupné ve
sméru vektoru (smér zmény a jeji intenzity) ,zit, zit dobre, zit Iépe”.
Cil zit dobre, pripadné lépe, jiz zahrnuje vysSsi Uroven védomi a tim potreb
a hodnot jako i hodnoty estetické zalozené na estetickych kvalitach. Kvalitu
muZeme chapat jako vektor, ktery se ale odviji od ¢asu od rozlozeni &asu,
rychlost, postupnost a plynulost. Nejvyznamnéjsi ,zménou sméru” je sam
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prechod kazdodenniho sledovani a prozivani okolniho svéta do estetického

zakousSeni svéta.

Kvalita je chdpéna jako soubor zmé&n - soubor prechodl z jednoho stavu do
druhého - napriklad vlozime Zabu do hrce s vodou - jejiho dosavadniho
prostiedi a zacneme zvolna zvySovat teplotu, Zzaba se nakonec uvafi.
Plynulym zahfivdnim Zéba nepocituje dostateény rozdil mezi teplotou svou
a teplotou prostredi- tim ztraci pud sebezachovy a nakonec se s pocitem
prijemného tepla uvafi. Ze na konci pfijemnych vektorl takového stavani
¢ihd smrt, dosv&déuje nejen nebohd zaba, ale i zastupy alkoholikd

a drogové zavislych.

Psycholog Alfred Binet rozliSuje ctyfi typy estetického vnimani: deskriptivni,
observaéni, erudovany, emocionani (imaginativni)>*. Kazdé dilo je nosi¢em
tvlrcovych emoci a vyjadieni, které v klasickém monologu neni zcela
predatelné. Nase smysly jiz davno nejsou smysly pfirodni, nybrz lidské,
protoze se Clovék vzhledem k okolnostem a raketovému vyvoji spolecnosti

prevyvinul.>

Z uvedeného vyplyva, Ze estetickd kvalita neni libovolnym vytvorem
estetického osobniho pohledu, ale vnitfnim spojenim aktualizaci potencialu
»~dfimajiciho” v nosici estetického objektu. Faktorem estetického vnimani

jsou emoce. Pocitovani kvalit vnimame jako emoce.

Podle Vaclava Janecka se dramaturgie dila ridi kritérii: rozsah, prehlednost,
pravdivost, osobitost, jedine¢nost, originalita, emocionalnost, plsobivost,

t.%6

hloubka, plodnost.”® Za pomocich téchto kritérii bychom tedy mohli posoudit

estetickou kvalitu dramaturgie dila a naslednou hodnotu interaktivniho dila.

4.7. Zneuziti estetickych norem

> KULKA, Jiti. Psychologie uméni. Vyd. 2., pfeprac. a dopl., V Grada Publishing 1.
Praha: Grada, 2008, 435 s. Psyché (Grada). ISBN 978-80-247-2329-7.
5 30ZL, Milo§ a Dusan PROKOP. Uvod do estetiky: pfedmét a metody-dé&jiny-
zakladni estetické kategorie. 1. vyd. Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi,
1982, 240 s
¢ \lychazim z informaci ziskanych v rozhovoru s doc. V] atd. UZ jste mu podé&kovala
na zacatku.
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Jednad se o verifikaci neboli o ovéfovani estetické plsobnosti. Obchodni
spolednosti mapuji velmi dobfe poznatky o estetické plsobnosti. Nasledné
ndm predvedou estetické plsobeni, které mame pocit, e zndme a to na
zakladé ovérenych estetickych zasad. ,Triky” estetiky, které se v roviné
aisthesis teorii vnimani nachdazeji, jsou fantastické. Vysekalova zminuje ve
své knize: ,jiz dnes se naptiklad v Japonsku testuji interaktivni billboardy
obsahujici kameru, takze takovy billboard pozna, kdo pred nim stoji, a tomu
prizpusobi svuj obsah. Témeér stoprocentné pry pozna muZe a Z2eny
a s mensi presnosti dokaze urcit jejich veék v rozmezi deseti let. Podle toho
pak na plochu promitne vybranou reklamu. Stejné tak nase emoce
a uloZené Udaje rozpozndva a tfidi algorytmy internetovych vyhledavacid
a podle toho ndm reklamu nabizi.””Tvrdi také, Ze pro mladeZ vyristajici se
vznikem a rozvojem internetu je virtudlni profil mnohdy dllezit&j&i pro
kariérni i osobni zivot nezli ten redlny. Komentuje, Ze se stdle vice i
v ,reklamnim svété" mluvi o etickych narocich na reklamu, o jeji slusnosti,
testnosti, pravdivosti a spoletenské odpoveédnosti mnoho se zde ovSem

nezmuUZe protoZe tlak ze strany prodejcd je ohromny.

Dle mého prizkumu velkd &ast odborniki v oboru marketinku vystudovala
tradi¢ni obory, jako matematika, psychologie, medicina (neurologie nebo
optika) a nasledné zamérili své studium na noveé se rozvijejici obory jako je
marketing. Vyuzivaji tak svého poznani v praxi oboru reklamy a prodeje.
Tento souhrn je dalSi ukazkou jak se nase spolec¢nost pomalu ale jisté
~Stéhuje do virtudlni spole¢nosti®. Vysekalova uvadi, Zze podle nejnovéjsich
studii nads bude do par let znat Iépe internet nezli nas partner. Ja jsem

presvédcena, ze ta doba jiz nastala.

57 \YSEKALOVA, Jitka. Psychologie reklamy. 4., rozs. a aktualiz. vyd. Praha: Grada,
2012. Expert (Grada). ISBN 978-80-247-4005-8.
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5. DIGITAL DANCE, DANCE TECH

Pocatky vyvoje nové vznikajiciho odvétvi tance byly samozifejmé slozité
a tvlrci, jak choreografové, tak programatofi, museli ustoupit od svych
standardd a zvyklosti. Na podatku vénovali energii zkoumani
a experimentovani, které nebylo vzdy uUspésné, bylo zdlouhavé a casto
nebylo prijato kladné ze strany verejnosti. Zajem o toto nové badani vsak

bezpochyby byl.

AZ spoluprace Paula Kaisera a Shelley Eshkarové v Rivered studiu na
Manhattanu zahajila profesiondlni vyvoj a vytvorila podminky pro vznik
tohoto specialniho sméru tvorby. V 90. letech 20. stoleti vznikaly vyznamné
projekty jako Hand-drawn Spaces a Biped ve spolupraci s Mercem
Cunninghamem a Ghostcatching Billiho T. Jonese.®® Tito pFedni
choreografové zaclenili praci s novymi technologiemi do uméleckého

procesu a vzbudili tak pozornost uvnitf i mimo tanecni svét.

Je pravdou, Ze ptFi polate€nich experimentech zaméfovali tvlrci svou
pozornost spiSe na to, jak se médium chova, nezli jaky ma hlubsi dopad
esteticky nebo sociokulturni. Pozdé&ji se v3ak oba prikopnici realizovali také
jako teoretici v tomto odvétvi. Na tento popud vzniklo né&kolik manifestl
a do povedomi vesly nové terminy. Bohuzel, jak De Spain podotyka, reakce
se objevovaly predevsim na poli technologickém a tak pro tanecni svét

nejsou prilis znamé.

8 Hand-drawn Spaces: SIGGRAPH Electronic Theater, Orlando, Florida, July 20,
1998; Choreografie: Merce Cunningham, Digitalni designs: Paul Kaiser and Shelley
Eshkar, Sound design-Ron Kuivila, Software design: Michael Girard and Susan
Amkraut, Instalace a projekce: Marco Steinberg; Tanci: Jeannie Steele and Jared
Phillips.
Ghostcatching: Houghton Gallery, The Cooper Union for the Advancement of
Science and Art, New York, New York, January 4,1999; Choreografie: Bill T. Jones;
Visual a sound design: Paul Kaiser and Shelley Eshkar, Dalsi estetické a pohybové
korekce: Susan Amkraut and Michael Girard.
Biped: Zellerbach Hall, Berkeley, California, April 23, 1999; Choreografie: Merce
Cunningham, Projekce a vizudlni dekorace: Paul Kaiser and Shelley Eshkar;
Hudebni kompozice: Gavin Bryars; Software design: Michael Girard and Susan
Amkraut. Merce Cunningham Dance Company, Tanci: Jeannie Steele, Robert
Swinston, and Jared Phillips, Svételny design: Aaron Copp; Kostymy: Suzanne
Gallo, Projekce: Jack Young.

26



Z téchto popudl se vyvinuly terminy jako napftiklad: ,web dance” (pokud
jsou ,virtudlni” tanecnici dostupni pres internet) nebo na Meznarodni
tanec¢ni konferenci v roce 1999 se objevil termin ,screen-dance”. Tento
termin ma charakterizovat tanec ve spolupraci s pocitacem, filmem nebo
videem, protoze veskeré vystupy vedly na obrazovky nebo projekéni plochy:

televize, monitor nebo projekce.*®

Dilo ,Hand-drawn Spaces” z roku 1998 je dilem, v némz se tanec objevuje
po boku umeéni digitalnich médii a tim méni povahu tance, tak jak jsme ho
znali do té doby. S timto zrodem se zacaly vést diskuse o tom, zda se jedna

o novou umeéleckou formu.®°

Roger Copeland ve své praci tvrdi®!, Ze zaldtkem roku 1990 se stal
Cunningham prvnim choreografem vyuzivajicim pocita¢ jako choreograficky
nastroj. Proslul tim dokonce v mezinarodnim méritku. Nejstarsi
Cunninghamova choreografie vytvorend s pomoci programu Life Forms®?
byla ,Trackers” z roku 1991. Od té doby se jeho pohybovy slovnik ubiral
smérem k deformaci téla. Tendence ke krouceni a deformovani téla
zpUsobuje pohyb, ktery se jevi nepfirozeny, mechanicky. Vyslednym
prikladem je v roce 1997 choreografie Scenario s kostymy od maodni
navrharky Rei Kawakubo, zakladatelky znacky Comme des Gargons. Bylo to
poprvé, kdy Cunningham dovolil navrhafi zakryt siluetu tanecnika
kostymem, ktery ménil tvar jeho téla.®®* V choreografii s extravagantni
estetikou "Quasimodo" (1996) pretvofila Rei Kawakubo téla taneénikd

kostymy imitujicimi hrby a boule (ve fluorescentnich barvach).®

> DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance
Research Journal, 2000. 32(1), 2-17.
http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270
® DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance
Research Journal, 2000. 32(1), 2-17.
http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270
61 COPELAND, Roger. “Cunningham, Collage, and the Computer”. PAJ: Performing
Arts Journal, 1999. Inc.: 42-54. doi:10.2307/3245965.
62 CERVENKA, Jakub. Komunikace mezi elektronickym médiem a taneénikem.
(Diplomova prace) Praha: AMU, 2001
63 COPELAND, Roger. “Cunningham, Collage, and the Computer”. PAJ: Performing
Arts Journal, 1999. Inc.: 42-54. doi:10.2307/3245965.
4 Copeland, R.. (1999). Cunningham, Collage, and the Computer.PAJ: A Journal of
Performance and Art, 21(3), 42-54.
http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/3245965
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Merce Cunningham zkoumal virtudlnich odraz Zivych taneénikd a hledal jaky
je mezi nimi vztah a jak pdsobi na divéka. ,Cunningham mluvi o své
zkusenosti s Life forms jako o moZnostech pripravovat choreografické

postupy, o kterych si ani nemyslel Ze jsou moZné”>.

V Ghostcoaching se v jiz na scéné vibec neobjevuji taneénici, ale jen linie
znazorfiujici pohyb tanelnikl. Také William Forsythe vytvofil choreografii
zapojujici multimedia, a to ,Synchronous objects” v kooperaci s univerzitou
Ohio a jejich vyvojovym centrem Advanced Computing Centre for the Arts
and Design (ACCAD) a jejich tanecni katedrou. Prace vizualizuje zakladni
pohybové struktury z choreografie One Flat Thing (2000) a zapisuje je
formou 2D a 3D animaci. Vytvari tak dostatecné popisny zapis k nasledné
reprodukci choreografie. Jedna se tedy opét o metodu motion capture, tedy

snimani pohybu.®®

®> DE SPAIN, K. Dance and Technology: A Pas de Deux for Post-Humans. Dance Research
Journal, 2000. 32(1), 2-17. http://doi.org.ezproxy.amu.cz/10.2307/1478270

66 KLICH, Rosemary a Edward SCHEER. Multimedia performance. New York, NY:
Palgrave Macmillan, 2012. ISBN 9780230574670.
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6. ANALYZA CHOREOGRAFII POUZIVAJICICH INTERAKTIVNI
PROJEKCE

6.1. Klaus Obermayer

Rezisér, choreograf, skladatel Klaus Obermayer je multimedialni umélec
v oblasti performatovniho uméni. Spojuje v primé interakci hudbu, obraz,
divadlo, tanec a nova media. Jeho prace jsou velmi popularni a inovativni
a jeho predstaveni jsou uvadénana na vyznamnych festivalech po celé

Evropé, Asii, Severni I jizni Americe a Australii.

Vystudoval videnskou Univerzitu hudby a performativniho uméni a spolec¢né
s tim se vzdélaval v oblasti vizualniho uméni. Spolupracoval se soubory jako
napr. Kronos Quartet. Vytvoril kompozici The cloned sound, ktera
zahajovala v roce 1993 festival Ars Electronica. Spolupracoval take
s Némeckou komorni filharmonii a souborem Art Ensemble Chicago. Vytvoril
jedno z nejvétSich multimediadlnich predtaveni jobOpera a actOpera zhruba
pro 70000 divakl. Vystavoval své interaktivni instalace v galeriich po celé
Evropé a v New Yorku. Od roku 2006 je hostujicim profesorem na univerzité
IUAV Venice vyucuje obor Rezie a nova média. Rovnéz je od roku 2006
¢lenem poroty mezinarodni choreografické soutéze “No ballet” v Némecku.
Od roku 2010 vede kurzy choreografie a novych médii na Accademia
Nazionale di Danza di Roma a na Universita Iuav di Venezia. Pracoval
s tanecniky Chrisem Haringem (Nederlands Dans Theater), Robertem
Tannionem (DV8), tanecniici Desiree Kongergdovou (S.0.A.P. Tanecni

divadlo ve Frankfurtu nad Mohanem).

Obermayer zmifiuje jako nejduleZit&jsi osobnosti stojici za aplikaci novych
techonologii do predstaveni pravé naseho scénografa Josefa Svobodu
a choreografa Alwina Nikolaie. Jeho prvni prace D.A.V.E. (1998-2000) byla

komponovana ve spolupraci s tane¢nikem Chrisem Haringenem.®’

67 Chris Haring vystudoval na univerzitd hudby, performativniho uméni
a psychologie ve Vidni. Po studiich absolvoval vycnik na Cunningham school v New
Yorku. Jako tanecnik spolupracoval s uméleckymi skupinami jako Nikolais / Luis
Dance Cie. (USA), one act (GB), Nigel Charnock (GB), DV8 Physical Theatre (GB),
Cie. Willi Dorner (A) and Pilottanzt (A).
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D.A.V.E.®® je taneéni sélo, ve kterém je tane&nikovo té&lo pouzito jako obraz.
Na tanecnikovo télo jsou promitana videa a tanecnik tak méni podoby.
MUZeme tak vidét rzné iluze. Vidime jeho zhmotné&né busici srdce. Vidime,
jak se jeho télo zacne kroutit nebo se proméni v Zenu. Veskeré tyto efekty
jsou zalozené na snimani pohybu tanecnika, jeho kostry a muskulatury.
Video se promita skutecné pouze na jeho télo. Ve Vivisector (2002) mame
jiz 4 snimané tanecniky na které jsou promitany pouze znaky, pismena nebo
¢ary. Divak tak pozoruje jen neidentifikovatelné siluety pohybujici se na
jevisti, tvorené jen projekci. Ani jedna z téchto praci jesté neni tvorena
interaktivnimi technologiemi, ale pouze presnou souhrou choreografie
a nahraného videa. Obermayer touzil po vytvoreni sytému, ktery generuje
v redlném case zvuk i obraz, a to proto, aby se stal pro tanecnika

partnerem.

6.1.1 Apparation

Premiéra: 4 a 5. 9. 2004, TIMESHIFT, Ars Electronica Festival, Posthof Linz / Austria.

Koncept, rezie, hudba a vizualizace: Klaus Obermaier.

Choreografie a interpretace:

APPARITION I: Robert Tannion, Desirée Kongergd

APPARITION II: Desirée Kongergd, Matthew Smith.

Interaktivni design a technicka podpora: Ars Electronica Futurelab: Peter Brandl (AT), Jing He,
Christopher Lindinger, Hirokazu Kato — Osaka University.

Dramaturgicka spoluprace: Scott deLahunta.

Za podpory: Ars Electronica Festival, Linz/Austria, South Bank Centre London, Great Britain,
Singapore Arts Festival, Supported by European Commission-culture 2000.

APPARITION Il by Leisure and Cultural Services Departmentat Kwai Tsing Theatre, Hong Kong /
China, Body projection technology by buero+staubach Berlin, with André Bernhardt.

Po konzultaci s inzenyry Ars Electronica Future Laboratore (Evropsky
vyzkumny projekt v oblasti performativniho uméni) mohlo konec¢né
vzniknout Sedesatiminutové predstaveni Apparition. Apparition v prekladu

znamena duch nebo duch jako obraz &lovéka.®®

®8 ptedstaveni mélo aZ nevidany Uspé&ch. Hralo se pfes 80 repriz v osmnacti zemich
svéta.

®  Apparation: ghost or ghostlike image of a person. Dostupné z:
http://www.oxforddictionaries.com/definition/english/apparition
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Na jevisti vidime v projekci
jen 2 vlnky spojené v
jednom bode, na pravé i levé
strané  projekcni  plochy.
Zaregistrujeme, ze v
prostoru jsou pohybujici se
postavy, protoze svétlo z
projekce lehce dosvicuje

hlavy taneénikd, u kterych

vinky konci. Navzajem tedy
tanecniky propojuji. Tanecnici se k sobé priblizuji, a kdyz se pfriblizi na
dotek, vinky se vznesou do vzduchu a tanecniky opusti. Tanecnici se opét
oddéli a vinky se mezi né vrati. Vzdy se s navratem jedna interaktivni vinka
prida. V pohybovém slovniku se v principu prechazi z p6zi do pdzi a je vidét
silny vliv Cunninghamovy techniky. I kdyz tanecnici tanc¢i u sebe, jen se
navzajem v pohybu vyhybaji. Elektronicky generovana hudba ma v této
scéné 4/4 metrum a pfipomina zvuk vlaku. Do rytmu se sem tam promitnou
tény modifikované do jakychsi vesmirnych zvukd. Je zde citit velmi silny styl
hudby 90. let. Jedna se o sled pocitatovych zvukd, zde je citit inspirace

z tvorby Alwina Nikolaise.

r—_a

 ‘ V nasledujici scéné se rozsviti
“] zadni  projekce s  kolmymi
| 1 vodorovnymi  linkami,  které
=

‘

sebou. Pred linkami vidime dvé

_—== 11 postupné méni vzdalenost mezi
”' siluety, jak na sebe hledi.

V jeden moment se na jedné

silueté objevi linky horizontalni.
Zde se konecné objevuje prace sledovani pohybu (motion tracking), protoze
horizontdloni linky jsou skute¢né jen na lidské silueté, ktera se pohybuje.
Neni tedy staticka, tanecnik tak chvilkami vypada jako dvourozménad
soucast projekce. Jedna se o nejznaméjsi vyjev z této choreografie. Pohyby
jsou opét velmi kontrolované a méni svou dynamiku jen minimalné. Znovu
se jedna presuny mezi pézami a v jeden moment se dokonce tanecnice
postavi na ruce a zvedd pomalu nohy ke stropu a zpét pres pdézu écarté.
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Hudba zni, jako kdyz cekate na telefonni lince, nez vas prepoji
s operatorem. Na konci linky se silné, ditelné linky zGzi do obrovského
mnozstvi rGzné tlustych ¢ar, které se za¢nou po prostoru vertikdlné a na
taneénicich horizontdlné neorganizované prfemistovat ve velké rychlosti

a efekt je tedy jesté umocnén.

Slysime zvuky vichru. Linky se postupné
N) ohybaji, jako by do nich foukal silny

vitr az se utrhnou od podlahy zcela.
Princip je ovSem v tom, ze linky se
ohybaji od mista, kde tanecnici tanci
v paru spole¢né. Ve chvily kdy se

, e ‘ A tanecnici oddéli, linky se odtrhnou od
zemé& a ruzné v projekci povlavaji. Hlavni taneénik z(stava na scéné v kleée
a je osvétlen teplym divadelnim svétlem jako v prib&hu celé této &asti,
tanecnice zmizi z jevisté docela. Na scéné zavladne ticho a tma. Po chvilce
vidime uprostfed scény se
tvotici se slovo. Zhruba o pdl
metru vysSe se zacne tvorit
druhé velmi kratké. Timto
zplsobem zaplni fadky slov
celou postavu. V prabé&hu
popisovani siluety textem
velmi pozvolha graduje
rozestreny jednotny tén

doplnény o tén z ozvény.

Na jevisti zavladne bilé svétlo z projekce. Je vidét, ze projekci tvofi dva
projektory. V bilém obdélniku pulzuje svétlo. Je tak odrazem zvuku. Na
scéné se rozsvéci a zhasind svétlo. Méni se tak perspektiva z lidskych
tane¢nik(d na pouhé siluety. Postupné se obdélnik svétla zane zmensovat
a rozpadat na mensi kopie, az tvofri pixely celoplosné projekci obliceje. Tedy
pouze oCi a nos. Tanec¢nik udefi do projekce a v tu chvili se v obli¢eji objevi
dira. Takto postupuje rGznymi ¢astmi téla aZ se projekce rozvini a rozpadne
ve vir pixelQ, které se pohybuji podle smé&ru pohybu taneénika. Taneénik ma

prostor pro improvizaci, a aby efekt umocnil, béha po celé scéné, aby vir
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hodné& ménil svlj smér. Tanelnik zlstane na zemi, zalne se po ni
pohybovat, tvofit riizné pdzy a kroutit koné&etiny do rtznych smérd. Na jeho
télo se promitaji shluky proudd, jako by se jeho té&lo rozsvécelo apohasinalo.
Nakonec se proudy v zadni projekci rozplynou jen do malych tecek,
pohybujicich se po projekci. a na tanecnikové téle jsou také trochu odlisné.

Projekce pohasne a na scéné zlstane jen stojici ,zrnici postava”.

33



6.2. Gideon Oberzanek a Chunky Move

Kolaborace mezi Gideonem Oberzankem, Friederem Weissem a australskou

skupinou Chunky Move.

6.2.1. Chunky Move

Australska tanec¢ni skupina vedend choreografem Gideonem Oberzankem,
ktery se od roku 1995 zaméruje na interaktivni predstaveni a medidlni
instalace. Ve svych pocatecnich pracech pouzival videoprojekce. Predstaveni
Mortal Engine ziskalo oceneni festivalu Ars Electronica v oblasti Zivého
predstaveni. Jednd se o jednu z nejdileZit&jSich svétovych cen v oblasti
interaktivniho uméni. Gideon Oberzanek spolupracoval na Mortal Engine i
Glow s poditaCovym inzenyrem Friederem Weissem, ktery specidlné pro
potfeby predstaveni vyvinul vlastni motion capture software EyeCon a
Kalypso. Software propojuje ziskana data z kamery se svétly, videem,
animacemi a hudbou. Hudba a obraz se tedy generuji v redlném Ccase.
V soucasné dobé se skupina vedena nizozemskou choreografkou Anouk van
Dijnovou zaméfuje na propagaci soucasné australské kultury a zkouma

predevsim moznosti téla a jeho vztahu k mistu a Zivotnimu prostredi.

6.2.2. Glow

Oberzankovo Glow je predstaveni
jedné tanecnice pracujici se svou
horizontani osou. Zakladni voditko
choreografie je opozi¢nich pohybech.
(extenze a vtazeni). Inspiraci této
choreografie jsou vyrazy z mediciny

vdech, vydech, systola a diastola.”

Pohyby taneénika tak plsobi shrbené

"% Stah srdce se jmenuje systola a plnéni srdce se nazyva diastola. Jedna systola a
jedna diastola tvori srdecni cyklus. Vitovec, Jifi. Jak dobrfe zit s nemocnym srdcem.
Grada Publishing as, 2007.
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a pak pretazené, zkroucené a zmutované. Jevistém je Ctvercova bila plocha
a publikum sedi i stoji ze vSech Ctyr stran. Télo tanecnice je sledovano
vykonnym projektorem umisténym na stropé. Jak Oberzanek vysvétluje,
Glow neni ptehrédvané video, ale obrazy neustdle generované rdznymi
algorytmy reagujicimi na pohyb. Glickman’* popsal ptedstaveni takto: Na
obou stranadch mistnosti se divaji divaci dold na tanecnici na bilé podlaze. Je
slysSet kazdy dech i mumlani osamélé tanecnice. Ke konci byly vidét dokonce
$mouhy krve od odfenych kotnik(. Plsobi aZ zvifecim dojmem. Projekce
tvofi stin kolem jejiho téla a nasledné dokresluje prostfedi ze
srozumitelnych tvar( a ¢ar. Gideon Oberzanek’? popisuje spolupraci tak, Ze
se seSel s Friederem Weissem v jeho studiu v Melbourne, 2005, Weiss
predvedl, co za data vytvofil. Pak dalo nejvétsi praci pochopit, co vlastné
vyjadrfuji obrazy generované Weissem, jaké jsou jejich mozZnosti
a vilastnosti. A prisel na to, Zze to zhmotnuje jakousi auru kolem tanecnika,
jeho prostiedi nebo energii kolem né&ho. Cosi, co ¢lovék nemdlze pouhym

okem vidét.

6.2.3. Mortal Engine

Premiéra: 17. 1. 2008

Produkce: Chunky Move.

Choreografie: Gideon Obarzanek.

Interaktivni systém, Vizualizace: Frieder Weiss.

Laser: Robin Fox.

Hudba: Ben Frost.

Interpretace: Kristy Ayre, Sara Black Amber Haines, Antony Hamilton, Marnie Palomares, Lee
Serle, James Shannon, Adam Synnott, Charmene Yap.

Kostymy: Paula Levis.

Ocenéni: 2008 Helpmann Award, Best Visual nebo Physical Theatre Production; 2009 Ars
Electronica, Honorary Mention, Hybrid Arts.

Mortal Engine je celovecerni tanecni dilo se Sesti tanec¢niky na strmé tanecni
ploSe. Predstaveni je situovdno ve tmé prosvétlené vizualizacemi laseru
a projekce. Choreografie je zamérena na pohyb bytosti v nezndmém terénu
vyhledavajicich spojeni. Projekce reaguje na pohyby taneénikl, graficky je

osvétluje a rozsSifuje a zaroven dopliuje zvukem. Kazda akce vyvolava

"1 GLICKMAN Review - Chunkymove’s Glow, The Herald Sun, (5 September, 2006).
Granular Synthesis, Modell 5,
www.granularsynthesis.info/start/nsl?goto=modell%?205

72 OBERZANEK, GIDEON, Digital Moves, Dostupné z: https://vimeo.com/7711107
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reakci. Mortal Engine ukazuje energii, kterd s nami pohybuje. Ukazuje

energii, kterou nikdy nelze predvidat a ktera stale se méni.

Predstaveni délim na rovinu abstraktni (A) a déjovou (B). D&jova nastini
hlavni postavy a abstraktni znazorni jeji pocit. Ukazuji se ndm navic dva
pribéhy. Napred Zeny a v druhé poloviné predstaveni opét zacind projekci a

je nam predstaven pribéh muze. Nakonci se vSe spoji.

Al
Na zacatku choreografie se na scéné pohybuje dostrediva fialova spirala,
kterd je doplnéna udernym rychlym ténem, a s kazdym udderem se
zmensuje. Zvuk zni jako Udery sbijecky. Ve chvili, kdy se ze spirdly stane
jen maly bod, vystfeli z bodu pfimka do jiného bodu a timto zplsobem se
Sifi prostorem. Zvuky tvori repetované rytmické u(dery komponované
elektronicky. Bod se rozSifuje v kruznici pres celé jevisté. Kruznice zméni
svou podobu do diagonalnich car, které se k sobé navzajem pfriblizuji
aoddaluji. Ve chvili, kdy se dotknou, vidime, Ze v jejich prise&iku lezi lidské
télo. Kruznice se opét zmensuje, az zbude jen centralni bod kopirujici obrys
lidské ruky. Ruka nasledné ozZije a
zaCne gestikulovat. Svétlo
pohasne a obrys se vytvori kolem
celého téla tanecnice. Tanecnice
tiskne télo na zem a zmitd se
v krecCich. Postupné pohybuje

jednotlivymi kon&etinami rdznymi

sméry ve spiralovitych a
skfizenych pohybech. PUsobi, jakoby neméla klouby v téle. Snazi se postavit
na nohy, ale vzdy nasleduje pad. Jakoby koncetiny vystrelovaly bez jejiho
védomi. Ve chvili kdy upadne naposledy, zalije se podlaha bilym svétlem. Na
jevisti se (z pohledu divaka v levém hornim rohu) objevi veliké cerné
skvrny. Tanecnice opét padd na zem a lezi schoulend na boku. Skvrny se
priblizuji k tanecnici az ji pohlti. Tanecnice se snazi vymanit, az z nich
vyskoci a opét se prikréi k zemi. Situace se nékolikrat opakuje, az tanecnice
zUstane na zemi. Skvrny jsou tvofené tanelniky, kolem kterych je vytvoten
rozostreny cerny stin. VSichni vstanou a drzi se v kruhu tésné u sebe, ¢elem
do stfedu. Poté se tanecnici pohybuji neorganizované po prostoru, Svihaji
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koncetinami a naprahuji se do vSech stran. Divka upadne na zem do stejné

pozice v jaké byla na zacatku a podlaha se zabarvi do Cerna.

Bl

Zena se objevi vzadu napravo oprend
zady o zed. Je kolem ni podobny svétly
stin jako predtim na zemi, jen se
v okrajich barvi do modra. Zenu nékdo

drzi za ruku, je vidét jen lidska paze. Ta

ji potfese rukou a zena celd sjede zady

po zdi. PaZe ji opét zvedne a snizi nékolikrdt po sobé&. Zena méa vytresténé
oCi a vydéseny vyraz z neznamého, az jeji stin zacne lehce problikavat a
Yena puUsobi, Ze elektrizuje. Hudba umocriuje situaci zvuky EKG a zrnéni.
Zena se zmitd v kiedi, jako zasaZena elektrickym proudem. Klidnym krokem
k ni prijde muz se stejné elektrizujici aurou, stoupne si pred ni, obejme ji a
elektrizace ustoupi. Vidime kmitajici oCi vydésené Zeny, kterd se od muze
odvrati a oba pomalu padaji k zemi. Oproti tomu jejich stiny stoupaji, az se

rozplynou ve tmé.

B2

V levém hornim rohu se objevi stojici Zzena (jind tanecnice) a pod ni ¢erny
stin, ktery opét tvofi jiny tanecnik. Tanecnice se se stinem spoji. Ve zvuku
slySime brnéni a zvuky hmyzu. Jeji stin pohyb premisti na predni c¢ast
jevisté a tanecnice se opét zvedne na nohy. Prisviti ji divadelni teplé svétlo
v kontrastu se studenym svétlem projekce a vidime jeji vyrysované télo
a oblicej. Opét se do stinu vtéli, stin se zac¢ne hybat, jinak nez ona a oddéli
se. Na pravé strané scény se objevi hlavni tanecnice, na levé jeji stin
(s tanec¢nikem). Priblizi se k sobé a obejmou se. Kdyz se opét rozdéli
spadnou na zem do tvaru pismene X. Tanecnici zmizi ze scény a jejich stiny
zUstanou viditeln& na bilé zemi. Stiny se k sob& nyni bez tane&nikl za&nou
priblizovat, aZ se spoji v jednu ¢ernou amorfni skvrnu. Cernd skvrna stale

pulzuje a pohybuje se, az se opét cela plocha zbarvi do ¢erna.
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A2

Na scéné tandi dvé zeny v paru a
pohybuji se smérem vpred po stredové
ose. Tanci spole¢ngé, ale jakoby se
stfidali. Hodné zvedaji propnuté nohy
a konc¢i pohyb vypadem, az obé dvé
upadnou na zem a kolem nich se vytvori

stiny, jako u tanecnice na zacatku, a

zaroven se opét potkavaji dvé zplostélé

poloviny veliké kruznice. Projekce zacne zrnit a kolem postav se vytvofri
neorganizované ¢marance. SlySime zvuk brouseni kovu a zaroven rytmické
Udery velmi industridlniho charakteru. Postavy se pridavaji, az jich je na
jevisti pét a neorganizované se po ném plazi. Celd scéna konéi duetem
hlavni tanecnice a jejiho stinu v kruznicich a geometrickych tvarech, az se

ztrati ve tmé.

B3 - druhy zacatek

Druha polovina predstaveni zacind opét projekci. Po prostoru putuje bod
skrze primky a méni pozici jako na zacatku. Zména polohy bodu je
doplnéna rytmizaci v Uderech imitujicich psani na klavesnici. Z objektu se
nyni stanou geometrické objekty se Ctyrmi sténami, nejso to vSak ctverce,
protoze nemaji vSechny vrcholy spojené. Vizualizace je doplnéna velmi
vysokym ténem, ktery zaznivd mnohokrat za sebou. Projekce se zcela
rozdéli, az po celém prostoru zacne pulzovat. Rozpind se a opét zmensuje
tak dlouho aZ se z objekty vytvoFi pulzujici sit. Slysime jen velmi pronikavy
nepfijemny ton jakého dosahneme napfiklad zapojeni audio kabelu do
$patného vystupu. Nasleduje zmé&t geometrickych objektl, které se ustali

v elektrizujici kruznici vyplnéné svétlem.

B3

Dé&j se prostorové premistuje opét ke
zdi. Vidime dva oprené tanecniky (jiny
par), ktery se drzi za ruce. Prenasenim
vahy se pohybuji od sebe a pri

navraceni k sob& na sté&né z{stava
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otisk jejich stinu. ZaZitek doplni zvuk, jako by se odlepovali od st&ny. Pisobi
to az désivé. Cely duet je komponovany v tomto stylu a tanecnici se vzdy
zastavi v néjaké poze. V choreografii je znazornén vztah mezi tanecniky
a choreografie evokuje polohy dvou partnerd pfi spdnku na spoleéném
|Gzku. Duet ma vtipné momenty: naptiklad kdyz taneénici leZi na zadech
vedle sebe a tanecnikovi spadne ruka kolem ramen tanecnice. ,Probudi* se
ze spani, a nevédomky ji obejme. Tanecnice se odvrati na bok a jejich stiny

se opét rozplynou.

A4

Taneénik zlstane stat na misté a na
scéné je opét bild podlaha. Tanecnice
se promeéni v temny stin. Pfida se kni .

druhd a tvofi jedno télo jakoby

srostlé. Od tanecCnic klesaji malé e < s
objekty, pohybujici se jako shluk :- A “;-“. '
broukd a mifi smérem k pfednimu :
okraji jevisté, kde je nyni hlavni tanecnik. Je jich obrovské mnozstvi.
Z neforemného tvaru dvou plazicich se tél, vystreluji koncetiny. Paze
v kieti, krk v tenzi a noha v rlznych zalomenich. Pohyb je op&t umocnén
sekanymi zvuky skfipéni. Jedna postava se oddéli a odplazi se z jevisté.
Postava na jevisti obklopena ,brouky" se zacne zmitat v krecich a s kazdou
extenzi se ,brouci" rozleti po prostoru
a nasledné ,lezou" zpét k postavé. Zavér
scény dravatizuje velmi tvrda elektronicka
hudba. Na scénu prichazi pét stejnych

postav, drzi se v radé vedle sebe za ruce.

Postupné se oddéluji a rozestavi se po

prostoru. Ve chvili kdy se nékterd z postav
oddé&li, pomalu vystavi paze do krecovité poézy nad hlavu. PaZe pUsobi jako
vétve stromu. Zahnuté jsou v kazdém kloubnim spojeni a prava paze je
vzdy v jiném postaveni nez leva. Postavy se zacnou pohybovat zprava
doleva a seradi se do zastupu. Jejich paze se postupné snesou podél téla.
Synchronné upadnou na zem a stanou se z nich stiny tancici po prostoru,

dokud je nepohlti ¢erna tma.
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B4

Projekce se opét premisti na zed. Par stoji v objeti v projekci plné
rovhobéznych kratkych car, které se roztod¢i v momenté, kdyz se par
pohybuje. Scéna na nds plsobi dojmem, Ze se par musi prodirat velmi
tézko prostupnym terénem. Projekce se rozplyne a opét vidime obraz, kdy
se 7ena odvratila na bok. Zena se pomalu v tichu obrati na rameno muze,

nacez se muz odvrati od Zeny.

A5

Nasleduje scéna muze pohybujiciho se ve
tmé s bilym stinem jako Zena na zacatku
predstaveni. Rozdil je ten, ze pfi jeho padu
se kolem ného zacne tvofit labyrint po celé
podlaze. Pridaji se ,temné postavy" nyni
pouze zeny jejichz stiny se rozostfuji a

nastane chaos.

B5

V pravém prednim planu jevisté se na zemi objevi hlavni tanecnik a hlavni
tanecnice. Nasledné se postavi a tandi jako jeden v zastupu za sebou. Jsou
vidét jen jejich siluety putujici prostorem do levého predniho planu.
Postupné oddéluji paze do krecovitych gest a na konci je uvolni podél téla.
Na scéné zasviti svétlo presné do bodu, kde se setkaji dva prsty jeden
tanec¢nika, druhy tanecnice. Postupné se do svétla dostanou tanecnik
s tanecnici. Oba maji jen spodni dil pradla. Dotykaji se vSemi castmi téla,
v propleteni se zastavi a pohyb nékolikrat opakuji. Nakonec tanecnici ve

svétle proplétaji jen své prsty za doprovodu flétny.

C

V zaverecné scéné se objevi Zena pohlcend svétlem laseru, ktery osvétluje

cely prostor a vytvari tak na scéné novou prostorovou rovinu. Laser tvori

kolem téla tanecnice chodbu. Nasledné se zméni hudba do silnych

industridlnich zvuk( a laser se zalne pohybovat po prostoru. Spole&né

s generovanou hudbou a tim, Ze je laser skute¢né po celém prostoru, ma
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tato scéna skutecné monumentdlni rdz. Obrazy laseru se prolinaji do
geometrickych tvard, aZ se na vrchnim okraji jevi§t& objevi taneénik. Laser
interaktivng ptizplsobi tvar tak, ze kolem tane&nika vytvoli koridor.
Tanecnik svymi pazemi chodbu posouva ze strany na stranu, rozsiruje
a zUzuje. Za tanecnikem se objevi hlavni tanecnice. Napred proplétaji své
paze, nasledné propletou prsty, az se spoji. Laser zhmotni prostor

v neurcitych liniich a nastava obrazovy i zvukovy chaos.

VSe se uklidni. Hluk ustane, tanecnici odchazeji stredem ve svétle laseru.

Nastdva tma a v ni jen prosvitne na desetinu sekundy scéna se stojicimi
postavami.
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6.3. Adrien M/ Claire B

Umélecka dvojice Adrien M / Claire B vytvari nové umélecké kvality v oblasti
digitdlniho uméni a uméleckych predstaveni. Pracuji jako spoluautofi,
spoledné reZiruji a vytvari svlj digitélni svét. Jejich pFistupem je ¢Elovék
vtazen primo do centra technologickych vyzev. V jejich konceptech se snazi
citlivé skloubit vnimani vlastniho téla a vytvorené digitalni prostredi. Tomu

ptimo prizplsobuji nastroje, které pouZivaji pro jeho vytvoreni.

6.3.1. Adrien Mondot

Multidisciplindrni umélec, pocitacovy védec a zonglér v jednom. Jeho dila
Uzce kombinuji digitdlni a zvukového umeéni, Zonglovani a pohyb. Tanec
objevil v roce 2003 a zalozil svou spolecnost ,Adrian M” kterd méla za cil
prozkoumat vazby mezi technologickymi inovacemi a uméleckou tvorbou.
Mondot se objevil mezi tvirci v Cirque du Soleil v roce 2004 s projektem
Convergence 1.0 a nastartoval tim svou kariéru. Predtim Adrien Mondot
stravil tfi roky v Narodnim uUstavu pro vyzkum v oblasti informatiky
v Grenoblu, kde navrhoval nové grafické nastroje pro svou tvorbu. V roce
2009 ziskal Velkou cenu poroty v ramci mezinarodni soutéze tance a novych

technologii na Bains Digital festival v Enghien-les-Bains. 7*

6.3.2. Claire Bardainneova

V roce 2011 se k nému pripojila Claire Bardainneova, vytvarnice, graficka
a scénografka. Vystudovala Ecole Estienne a také Arts Déco v Parizi.
ZaméFuje se na zkoumani grafickych znak{, obrazl a celkové grafického
prostiedi a snazi se zachytit obrazy, které vytvari iluzi. Hleda znaky
podporujici nasi fantazii a posunujici realitu optickymi klamy. Od roku 2001
do roku 2005 pUlsobila v nékolika projektech tykajicich se mé&stské mobility.
V roce 2004 se zamérovala na vytvareni vizualni identity v oblasti kultury

a architektury, vystavni a multimedialni grafiku.

3POLE-SUD. Pole-sud.fr [online]. [cit. 2016-04-19]. Dostupné z: http://www.pole-
sud.fr/les-artistes/item/575-saison1516-biographie-adrien-mondot-claire-bardainne
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Mondotovu skupinu prejmenovali na Adrien M / Claire B. Vzniklo tak velmi
silné spojeni tvorici nad¢asova dila. Jednou z prvnich spoleé¢nych praci bylo
vytvoreni interaktivni vystavy abstraktnich krajin XYZT Les paysages
abstraits (2011)’*. V roce 2013 vzniklo pfedstaveni Hakanai s imerzivnim
prostiedim pro tanednici’® pfimo mezi nékolika projekcemi. 2014 vytvari ve
spolupraci s choreografem Mouradem Merzoukim predstaveni Pixel. V roce
2015 vznikd nové predstaveni Le mouvement de | air, ve kterém umélci
vykryji jevisté dvéma polopropustnymi platny a tim vytvari 3D prostor.
Projekce se objevuji na zemi, na obou sténach polopropustnych platen a déj
se odehrava také za platny dosvicen svétlem. Ve své tvorbé vyuzivaji
grafického digitalniho designu, ktery na recipienta interaktivn& pusobi nebo
je sdm interaktivni. Pohyb ve spojeni s projekci pusobi velmi ptirozenym
dojmem, ktery inspiruje kazdého divaka k prozkoumani vytvoreného
virtudlniho svéta. Spolec¢nost Adrien M / Claire B sidli v lyonské ctvrti

Presqu'ile, kde probihd vyzkum a tvorba vsech dél.

6.3.3. Mourad Merzouki

Choreograf Mourad Merzouki se narodil roku 1973 v Lyonu. Od 7 let
navétévoval cirkusovou $kolu v Saint-Priest, kde vyrdstal. Chodil také na
kurzy karate a kickboxu. Pozdé&ji se naudil ,na ulici* hip hop. V roce 1989

zalozil prvni hiphopovou skupinu s nazvem Accrorap.

Roku 1994 prezentoval svou choreografii Athina na Tanecnim bienale
v Lyonu. Choreografie vyuzivajici pouli¢niho hiphopu na divadlelni scéné

méla ohromny Uspéch. V roce 1996 zalozil svou vlastni skupinu s nazvem

’4 Misto neni pfesné uvedeno, ale pfedpokladam, Ze v mésté jejich zakladny: Lyon.
’> Imerzivni prostfedi, automatické virtudlni prostfedi je naptiklad Cave o kterém
jsem psala ve své bakaldfské praci. Cave (cave automatic virtual environment
JNirtual reality theater”) automatické virtudlni prostredi ,divadlo virtudlni reality”
Cave je vlastné zhmotnény prostor virtualni reality v realném case. Bily box, do
kterého sméruje svétlo projekce, a osvétluje tak vSechny stény kvadru. Osobu
stojici unvitf snima kamera a informace o poloze a pohybu tanecnika se prenasi do
pocitae. Ten tak mlze vytvafet projekci generovanou na véech 6 stén, a subjekt
tak vnima vjemy ze vsSech stran, jako kdyby stal napf. venku na ulici. U projektu
Hakanai jsou misto projekcnich platen pouzita platna polopropustna a tak i divaci
mohou vidét co déje uvnitf.
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Kafig’®. Skupina se brzy stala velmi popularni a z Mezourkiho se stal
moderni umélec pouzivajici jako vyrazovy prostfedek pravé hip hopovy
tanec. Snazil se skloubit pouli¢ni formu s az zvireci energii s divadelnim
prostifedim a smazat bariéru mezi divakem a tanecnikem. V roce 2006
obdrzel ocenéni od SACD (Société des Auteurs et Compositeurs
Dramatiques) urc¢ené pro nové choreografické talenty. Jeho skupina ma
trvalé sidlo ve mésté Bron (Espace Albert Camus) nedaleko Lyonu. V tomto
misté bylo ndasledné otevieno choreografické vyzkumné centrum PoOle Pik.
V roce 2009 byl Merzouki jmenovan do vedeni Narodniho choreografického
centra v Créteil et du Val-de-Marne. Zde pracuje dodnes se svou skupinou

K&fig, vytvari nové choreografie a porada turné po Francii a celém svété.

6.3.4. Pixel

Premiéra: 15. 11. 2014, Centre Chorégraphique National de Créteil et du Val-de-Marne
Rezie a choreografie: Mourad Merzouki

Koncept: Mourad Merzouki et Adrien M / Claire B

Projekce: Adrien Mondot & Claire Bardainne

Hudba: Armand Amar

Asistent choreografa: Marjorie Hannoteaux

Interpretace: Rémi Autechaud dit RMS, Kader Belmoktar, Marc Brillant, Elodie Chan,
Aurélien Chareyron, Yvener Guillaume, Amélie Jousseaume, Ludovic Lacroix, Xuan Le,
Steven Valade, Médésséganvi Yetongnon dit Swing.

Svétla: Yoann Tivoli, assisté de Nicolas Faucheux.

Scénografie: Benjamin Lebreton.

Kostymy: Pascale Robin, Marie Grammatico.

Produkce: Centre Chorégraphique National de Créteil et du Val-de-Marne / Compagnie
Kafig.

Koprodukce: Maison des arts de Créteil, Espace Albert-Camus — Bron

Predstaveni Pixel je vysledkem spoluprace hiphopové hvézdy a choreografa
Mourada Merzoukiho, uméleckého dua Adrien Mondot a Claire Bardainneova
a celého tymu Adrien M / Claire B. Sedmdesati minutové predstaveni tvori
interakce mezi tanecniky a technologii. Prostfedi, které tvori zejména

projekce jak na platno, tak na podlahu, perfektné dopliiuje tanecni projev.

768, 2 s L vV . s . V. v . v v. v

Nazev Kéfig je slovo nesouci témer stejny vyznam jak v arabstiné tak i némcine -
klec. Timto nazvem pojmenoval Mezourki i své predstaveni v roce 1996 pro Sest
tanecnika.
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Virtualni projekce nejsou pouhymi jevistnimi efekty, ale zaroven partnery
pro Gcinkujici. "Pixel" nabizi vzrusujici pohled na vsSestranné moznosti
interaktivniho vykonu. Predstaveni Pixel vzniklo pravé v Narodnim
choreografickém centru v Créteil. Choreografie ma zasebou pres dvé stovky

repriz v devadesatideviti méstéch.

Na scéné je jen nékolik svételnych bod( (Zarovek). Jsou presné rozmistény
vedle sebe v rovhomérnych vzalennostech na zemi. Zac¢ind hudba a na
scéné se napfi¢ jevistdm z prava do leva pomalou chiizi pohybuje skupina
tane¢nikd. Najednou se jeden tane&nik oddé&li a stdhne sebou druhého.
Nasledné se oddéluji dalsi
tanec¢nici a navzdjem spolu
tanci. Zbytek skupiny zajde do
zdkulisi a na jevisti zlstanou
tancit ctyrfi  postvy, dokud
nezlstanou viditelné jen jen
jejich siluety. PFimo za

polopropustnym platnem se

vynori  tanecnik v centralni
pozici. Od Sesti zarovek u zemé zacne stoupat pomysiny proud ,bublin”.
Jedna se o prvni projekci. Tanecnik se pohybuje mezi proudy a postupné tim
zmeéni smeér jejich proudéni. Cely dojem je velmi prirozeny, jako kdyby
tancil na morském dné. Za tanecnikem se v zadnim planu objevi Sest
taneénikl, ktefi se postavi pfimo za jednotlivé proudy. Projekce tak
doplfiuje iluzi, Ze postavy proudy ztélesnuji. Zarovky za¢nou pohasinat az

zhasnou docela a proudy odplynou ke stropu a zmizi.

Nasleduje nova hudba jako priznak néceho nového a za polopropustnym
platnem se objevi opét Sest postav.
V jednu chvili se na projekci snese
k zemi digitalni dést. Je vidét skvéla
spoluprace scénografa, protoze
pfesné ve chvili, kdy se ,snasi dest”
k zemi, svétlo, které dosvicuje

tanec¢niky, zhasne a vizualné tak
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mame pocit, ze dést postavy smyl. Objekty se zaénou hemzit a roz$ifovat
jako bunfiky pod mikroskopem, az se rozlétnou do celého prostoru.
V centrdlni pozici platna se zacne tvorit ¢ernd dira a v ni se objevi tfi
tanecnici a jedna tanecnice. ViIni pazemi jako by byli morsti ZivocCichové. S
rychlym tempem v hudb&é a s tukdnim se za melodie smyé&cd pohyb
tane¢nik( zmé&ni v pohyb provadény jednou &asti téla, synchronné na jednu
dobu. Postavy jednotlivé vyskakuji z projekce a tim se malé cCastecky v
projekci rozprasi. Tato scéna je evidentné vytvorena za pomoci videa nikoliv
interaktivni projekci, jelikoz v interaktivni grafice by se castice projekce
pred tanecnikem vzdy hybaly, coZz se zde nedéje. V jednu chvili se tanecnici
zastavi a projekce také. Nasleduje efekt padajici zdi, kdy projekce ,spadne”
na prichozi tanecniky v prednim planu. Projekce se snese z platna az na

podlahu.

Pohyby jsou kombinaci moderniho tance a breakdance s jednoduchou
partnerskou interakci a efektem, jako kdyz tanecnici klouzou po podlaze.
Projekce z(stdvd v nezmé&néné podobé&, dokud se opét nevznese na platno
spolu s tanecniky. Pokracuje iluzorni prace s destém jako prachem

a choreografie je rozprostfenad do obou pland na jevisti.

Tanecnice uprostifed zvedne proud castic a zatodi je do kruhového tvaru.
S kruhem, ktery stale ovlada a roztali pazemi, postupné odchazi. Zaroven se
na jevisti utvofi ze stejnych &astic kruh na podlaze. Uvnitf kruhu zlstane
jeden tanecnik. Z kruhu se stane prostor vyplnény svétlem, ve kterém se
tanec¢nik uzavfe, odizoluje hrudnik od ostatnich casti téla a krouzivymi
pohyby hrudnikem klesd v zaklonu k zemi. Stale ovéem upird svij pohled

na divaka, dokud jeho prostor nepohasne.

Zleva doprava prejede na provazku jiz
zminénd zarovka, ktera ,privede” na jevisté
(podlahu) projekci vypadajici jako sit. K
projekci prijdou postupné ctyri tanecnici a
pod nimi se v projekci utvori ¢erné diry ve,

kterych tanecnici improvizuji.




Nasleduje scéna sité z teCek na polopropustném platné, na kterém jeden
tanecnik tanci a zapojuje pouze paze. Pohybuje se po prostoru jen malymi
kroky. Pazemi srazi tecky k zemi tvofi mezi nimi volny prostor. Je az
zarazejici, jak presnym dojmem celd scéna plsobi. Pfida se druhy tane&nik
a v duetu opét pohybem horni casti téla a pazemi. Ve stredové Cisti
spole¢né ,klepnou” do projekce, ¢astice se rozleti a zastavi se v prostoru

v chaotickém uskupeni.

Projekce se zastavi a dva tanecnici se dostanou zady na sebe tak, ze jeden
tanecnik lezi na druhém. Spodni tanecnik za¢ne pohybovat celym vzniklym
Jtélesem”, tedy i postavou tanecnika kterého nese. Projekce se zacne
pohybovat s nim. Vytvafi se ndm tak redlny 3D efekt, jako kdyZ si miZeme
projekci prohlédnout ze vSech stran, a ne jen 2D z kukatkového pohledu.
Toto je zcela novy rozmér, ktery se nam pouzitim polopropustného platna
naskytd a obohacuje predstaveni. Ten samy efekt se opakuje se tremi
tanecniky. Stoji vedle sebe, a jak se zacnou synchronizované pootacet,
kazdy kolem své kolmé osy, projekce se pooto&i s nimi. Nasi mysl vibec
nenapadne, Ze efekt neni mozny, protoze projekce by se méla tocit jen

podle prostredniho tanecnika.

V zadnim planu se objevi tanecnik, kterému se na platné vyobrazi kruh.

Spolu s nim odejde do levého planu a objevi se redlnd obru¢ na jevisti

s osmi tanecniky a tanecnicemi. V
pravém prednim planu lezi

gymnastka, v poloze, kdy hrudnikem :
lezi na podlaze a chodidlami chodi Tf 7 .’,)J /}(ﬁ}

kolem hrudniku v kruzich. Nasleduji = ?lé-~ 7’//////2/
prechody Cisté pro pobaveni divaka, B 7

kdy ostatni tanecnici pfenesou gymnastku vlevo a jeden tanecnik se
ztotozni s obruci a akrobaticky se v ni po jevisti to¢i. Hudba hraje velkou

roli, protoze celému déni dodava jednolitost a klid. Scény tak neplsobi

cirkusovym dojmem, jak by se nabizelo.

Na scénu prijedou bruslari, v projekci na zemi se objevi opét diry, které se
rozsSifuji podle jejich pohybu. Zrychli se tempo v hudbé. Napéti. Projekce
vifi po celém prostoru, po podlaze i po platné. Ostatni tanecnici jen imituji
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brusleni. Svezou se s bruslarem, provedou ,trik" a odbéhnou. Nasleduje
stejny efekt jako s zarovkou - tanecnik prejede z levé Saly pres celé jevisté,
kde se zastavi a pomalu zacne couvat (pravdépodobné ho nékdo tahne
z levé strany, protoze jen pasivné couvd). Dojem je takovy, Ze ho projekce
.zazene” ze scény. V projekci se udélaji po treti diry, které se zacnou
pohybovat a tanecnici se
jim museji vyhybat. Nyni
tanec¢nici ,diry v zemi”
preskakuji, jako by
skakali po ,ostrlvcich”.
Projekce se zméni v sit,
po které bruslafi

prejizdéji  proti sméru

projekce, a kdyz se
zastavi, jedou stejnym tempem po sméru projekce, jako by ji byli unaseni,

dokud se prostor nezalije ¢ernym svétlem.
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6.4. Analyza a srovnani choreografii

6.4.1. Druhy pohybu

Apparition

Casto vyuzivanym pohybem v predstaveni Apparition je chlize a béh. Vede
k vizualizaci interakce mezi projekci a tanecnikem a je spojovacim c¢lankem
mezi jednotlivymi scénami. Pohyby jsou kontrolované a méni svou
dynamiku jen minimalné. Casto vyuZivanym prvkem je také zastavovani
v pézach. V jeden moment se dokonce tanecnice postavi na ruce a zveda
plynule nohy ke stropu a zpét pres poézu écarté. Pokud jsou tanecnici na
jevisti sami, pohyb se uvolni a je zde prostor k improvizaci. Je celkové vidét
silny vliv Cunningham techniky, kterd je autorovi vlastni. V pripadé, ze je
tanecnik prisvicen, pohyby umocni a zvétsi. Ve chvilich, kdy ndm projekce
prekryje tanec¢nikovo télo a tanecnik je tak jen siluetou, vzdy stoji a pomalu

zvedaji paze.

Mortal Engine

V déjovych Castech je pohybovy slovnik velmi pfirozeny a vychazi
z partnerské improvizace. V abstraktnich castech je vSak velmi osobity.
Oberzanek pracuje s télem podobné jako v ,Glow”, kde se inspiroval funkci
srde¢niho cyklu. Tanecnice tedy strida pohyby rozpinavé (vedené) a vtazené
(reflexni), které plsobi jako reakce na ohroZeni a maji podobu ucuknuti
nebo pddu. Vedkeré pohyby jsou komplexni, skladaji se z pohybdq,
provadénych soucasné rlznymi &astmi téla v rdznych kloubnich spojenich.
V téchto velmi specifickych originalnich pohybech tanecnici pripominaji

nadprirozené postavy.

Pixel

Z hlediska pohybu, jeho parametrl a vztahl jsou upfednostnény pohyby
horni Casti téla. Pohybovy slovnik celé choreografie je definovan tanecnim
stylem skupiny Kéafig. Je tedy kombinaci hiphopu a breakdance se tancem.
V jedné dasti vyuzivd Merzouki extrémni flexibility gymnastky a projekci
nasledné interaktivné dokresluje smér jejiho pohybu. Merzourki pouziva
i tanecniky na koleckovych bruslich. Jejich pohyb na kole¢kdach pomaha

v nékterych scénach umocnit iluzi pohybu ve vytvoreném ,digitalnim
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prostoru”. Pfi pohybu v prednim planu se vyuziva vice pohybu na zemi, aby
bylo dosazeno iluze rozSifené perspektivy. Pohyby odehravajici se
u projekce jsou vedeny hlavné vrchni ¢asti téla, aby se odmaskovaly nohy

a pohyb tedy plsobil jako 1étani nebo plavani v mofi.

6.4.2. Prostorové parametry

Apparition

Tanecnici se pohybuji po prostoru pred platnem, v pfednim planu jevisté
osvicuje projekce tanecnikovu siluetu, v zadnim na platnu umocnuje
tanec¢nikovi pohyby nebo na né reaguje. Projekce tanecniky spojuje
i oddéluje v prostoru linkami nebo dokresluje jejich pohyb. Tanecnici se po
prostoru pohybuji pouze v pravych uUhlech vpfed a vzad. Jsou od sebe
separovani rlznymi druhy projekce. Pouze pokud je taneénik pfisvicen
divadelnim svétlem a improvizuje, pohyb se zvétsi a tanecnici se po
prostoru pohybuji volné. Béhaji, skacou a méni ¢asto smér pohybu. To vse
je dllezité pro pochopeni, Ze projekce reaguje na taneénika nikoliv

obracené.

Mortal Engine

Predstaveni se odehrava ve trech prostorovych rovinach. Prvni rovinou je
podlaha, kterd je specidlné koncipovand pro toto predstaveni jako
naklon&nd rovina se sklonem 45 stupfill. Je tak jako projekéni plocha pro
divaka pristupnejsi. Smér po prostoru je velmi Cisty a tanecnici se po scéné
pohybuji po pfimkach a Ustfednim bodem je strfed jevisté. Druha rovina se
nachdzi u zdi. Zde se vzidy odehravad interakce mezi muzem a zenou.
Promitd se predni projekci prfimo pres postavy. Treti rovina je trojrozmeérna

a je tvorena laserem, ktery vykresluje novy prostor na celé scéné.

Pixel

Tanecnici se pohybuji ve dvou planech a to pred polopropustnym platnem
a za nim. Pokud jsou tanecnici za polopropustnym platnem promitané
obrazy plsobi jako opravdové redlné prostfedi. Vytvaii pro taneénika
prostor, ve kterém se pohybuje, a definuji mu, jak ho mdze vyuzit. U
predeslych dvou choreografii projekce tvorily tanecnikovu naladu nebo jen

vizualni abstraktni rovinu.
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6.4.3. Casovy prabéh struktury

Appatirion

60 minutové predstaveni.

Uvod je umocnén tlumenym svétlem, ndsleduje silny viemovy zaZitek. Do
zapletky se dostdvame s odtrzenim linek. Se ,slovy” na téle pfichazi
zklidnéni. Pasaz s obdélnikem znadi urditou pulzaci, po které nasleduje
zacykleni a vrchol nastava v projekci na oblicej, ktera je pres celé platno.
Nasledné napéti se umocni v proudech, kdy se tanecnik cyklicky a rychle
pohybuje po prostoru, dokud se nezastavi s jednim uUdernym ténem ve
stoje. Na konci opada napéti az do tmy velmi pozvolna a s velmi pomalym
Utlumem projekce i hudby. Predstaveni ma sedm casti. 3 spole¢né, jednu
scénu se zenou pokrytou pismeny pismeny a nasledné scény uz se tykaji
jen muze. Jednotlivé ¢asti jsou provazany hudbou. Jelikoz se méni v kazdé

scéné projekce, je mezi scénami tma.

Mortal Engine:

57 minut predstaveni.

Pfedstaveni d&lim do dvou stfidajicich planG: (A) dé&ového a (B)
abstraktniho. V déjové fazi je vzdy uveden vztah mezi tanecniky. V déjové
¢asti (B) jsou tanecnici vyobrazeni jako lidé. Projekce pripravuje na
zacyklenost celého pribéhu. Ukazuje se nam pribéh Zeny (x), kterou
posedne temnota. Zena (x) je vydéSend svym stavem, ,elektrizuje” a muz
(x) ji uklidni. Nasleduje abstraktni c¢ast, kdy se Zena ztotozni se svym
stinem a cely prostor pokryje cernd projekce. Nasleduje spole¢na

choreografie dvou Zen, na jejimz konci zavladne na jevisti chaos.

Nasleduje prib&h paru jako vyjev ze spani na spoleném 1Gzku. Muz (y)
a zena (y) parkrat zméni pozice objeti, az se nakonec Zena odvrati od muze
na bok. V abstraktni roviné zlstane muz jen stat a Zena je zobrazena jako
désivy stin. Stin je tvorfen dvéma tély. Smérem k muzi putuji od stinu
pomyslni ,brouci”. Pozdéji oba dva také pohlti temnota. Nasleduje
pokracovani prib&hu z IGzka, kdy se Zena opét pfimkne k muZi a usne mu
na rameni, nacez se muz odvrati na druhy bok. V abstraktni scéné je
zobrazen muz (y) v prostfedi Zeny (x), jako v prvni scéné celé choreografie.
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Tvori se okolo néj bily stin a on stale padd na zem. Okolo muze se vytvori
labyrint a pozdéji ho opét pohlti temnota, tentokrat ztélesnéna dctyrmi
zenami. Tento svét se nam propoji v prednim planu s Zenou (x), ktera je
jemné manipulovdna muzem (x). Scéna konci symbolicky propletenymi
prsty. V konecné scéné mame vyobrazeni Zzeny (silueta) a ve chvily kdy se
na scénu dostane muz, Zena si stoupne za néj, jsou v jednoté a postupné
odchazi. Posledni problesknuti na scéné osviti mnoho stojicich postav na

jevisti. Je zde tedy nastinéna symbolickd jednota vSech postav.

Casovy pribéh tedy médme formu (A B B A, Zena sama, zena elektrizuje,
druha Zena a stin, obé Zeny spolecné) u prvni Casti a pravidelné stridani
déjové a abstraktni roviny (A B A B A B C) v Casti druhé. Jednotlivé scény se
stfidaji diky prenosu projekce z podlahy na sténu velmi prirozené, méni se

nam opét take zvuk s kazdou scénou.

Pixel

70 minutové predstaveni.

Choreografie pixel je zalozena na stfidani obrazovych scén, do kterych se
tanecnici dostavaji. Vrcholy nebo snad katarze v predstaveni nejsou
vyobrazeny. Jelikoz projekce zobrazuji symbolické, redlné predstavitelné
prostredi, jde spiSe o putovani mezi scénami, nez o déjové zvraty. Snazila
jsem se formou interview dohledat vizi Merzourkiho. Ve veskerych médiich
jsem se docetla, Ze tvlrci ddvaji vice neZ na obsah dlraz na pUsobivost

obrazu. 7’

Choreografie ma 12 scén (1 tanecnici bez projekce, 2 projekce proudy, 3
projekce plavani, 4 projekce 5 podlaha 6 tanecnici 7 vs$ichni 8 dést 9
obruslaf 10 akrobatka 11 krasobruslar - projekce podlaha a diry 12
podlaha na které jsou 3 krasobruslafi i projekce za kterou stoji zbytek

tane¢nik() Opét stejné jako u Mortal Engine se ndm scény stfidaji mezi

”7 | like working on the image, the beauty, poetry ... In general, my creations are based
on it. I'm not someone who is committed shows where you have to think too much.
This is probably related to my debut in the circus. Whenever | create, | am trying to set
up an image that the viewer can keep in mind: emotion, energy. So, this is what we find
in pixels. (Interview: Merzouki, Le Pettit Bulettin)
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podlahou a projekci a tim se ndm provazou. Opét ma kazda scéna svou

charakteristickou hudbu.

6.4.4. Vztahy mezi pohybem a projekci s ohledem na hudbu

Apparition

Vztah mezi pohybem a projekci je naprosto propojeny jelikoz se jedna o
interaktivni systém. Pohyb ovliviiuje projekci a zvuk. Hudebni je celkové
elektronicky generovany. Do rytmu se promitaji tony modifikované do
vesmirnych zvukd. Jednd se o sled pocitatové komponovanych zvukd
inspirovanych tvorbou Alwina Nikolaje. Hudba nendsilné dopliuje
choreografii @ umocniuje obraz. Nedd se ovSem Fici, ze by méla nékde

skute¢né dominantni charakter.

Mortal Engine

Projekce zndazorfiuje prostredi, ve kterém se tanecnik pohybuje. I zde
projekce na tanec¢nika reaguje a méni jeho vizudlni podobu. Narozdil od
geometrické presnosti v Apparation vsak siluetu tanecnika rozmazava
a vytvari iluzi nadpfrirozené bytosti nebo sily. U scény s pomysinymi brouky
reaguje projekce na krecovité zaskuby tanecnika a je zde vidét, Ze
I dynamika projekce je soucdsti interaktivniho systému, protoze brouci se
rozmisti po jevisti jako by je tanecnik ze sebe setfasl. Hudba v predstaveni
podobné jako u Obermayera umocniuje naladu jednotlivych scén. Zvuky jsou
také generovany v readlném case a tak reaguji svou intenzitou na dynamiku
pohybd. I projekce v nékterych &astech reaguji na hudbu, naptiklad tam,

kde se tanecnik nevyskytuje.

Pixel
Projekce zde zdsadnim zplUsobem zndzorfiuje prostfedi, ve kterém se
tanecnici pohybuji a zaroven vytvari objekty, se kterymi tanecnici

v choreografii pracuji. Hudba Armanda Amara’® nechala daldi otisk

8 Francouz marockého plvodu (narozen v Jeruzalémé), Armand Amar stravil své
détstvi v Maroku, vychovan zvuky exotickych nastrojd. Jako samouk se naudil hrat
tabla, konga a objevil Zarb a pozdé&ji studoval pod rlznymi mistry tradi¢ni a klasické
hudby. Armanda pfimkl ktanci vroce 1976 v navaznosti na pozvani od
jihoafrického choreografa a vyskoleného antropolog Petera Gosse. Ve Angazoval se
v herecké Skole Patrice Chéreau a ucil na prestizni konzervatofi - Conservatoire
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v choreografii a celém dile, protoze svazala tvrdé, ,zaseklé pohyby
a akrobatické prvky s jemnym obrazem. Kompozice tak dala celé
choreografii jednotny rytmus a citéni. U Pixelu je zobrazeni projekce nejen
interaktivni, ale interakce je v nékterych c¢astech uméla, tedy tvorenad
videem. 7° Narozdil od predeslych autorl Adrien M a Claire B pouZivaji
projekce jako popisné prostfedi: ,proudy bublin”, ,dést”, ,diry v zemi” nebo
naopak ,ostovy”, po kterych se ma skakat a nachazeji tak v projekci nové
vyznamové prvky, spiSe scénografického charakteru. Vytvari se nové

vjemové moznosti trojrozmérného obrazu.

6.4.5. Obsahové/vyznamové roviny

Apparition

Obsahové se dostdvame abstrakci k naprosto nové formé. Projekce nam
vyjadfuje vztah a napéti mezi dvéma lidmi a nasledné odlouceni do jiné
reality. Tim, Ze je ve virtudlni realité stale clovék, je zrejmé, ze virtudlni
realitu vidi Obermayer jako odraz reality. Tanecnici se v abstraktich ¢astech
neptevlékaji do jinych kostymU a nezndazorfiuji postavy ze smysleného
prostiedi. Projekce na télo pouze odosobni tanecnika a divak se ma
moznost vice vcitit do situace. Projekce na tanecnika vyznamové dopliuje
jeho vnitfni procesy, i kdyz ve velmi abstraktni roviné. Tim, ze je i télo
taneénika vétdinou presviceno projekci, pFedstaveni plsobi jednotnou
estetikou a skute¢né nam evokuje predstavu virtudlni reality v redlném

case.

Mortal Engine

Jak jsem jiz zminila, predstaveni se pohybuje ve dvou obsahovych rovinach.
Nové vyznamové prostredky, které zde projekce a generovany zvuk vytvafri,
jsou vyobrazenim emoci a pocitl. Zarovel zde projekce davd moZnost

ztvarnit abstraktné velmi nadpfirozené jevy, které do této doby bylo mozné

National Supérieur predmét zaméfeny na vztah hudby a tance. Pracoval s riznymi
choreografy z rdznych oborl soucasného tance (Marie-Claude Pietragalla, Carolyn
Carlsson, Francesca Lattuada, Maliphant atd.).

7%V kontextu interaktivnich pfedstaveni se vyskytl problém, Ze divak interaktivitu
nepochopil a myslel si, Ze maji tanecnici jen dobfe synchronizovany pohyb
s obrazem. Proto soucasni tvltci pracuji s interaktivhimi systémy opatrné a
v pfipadé, Ze je scéné prospéje ji vytvofit videem neni tfeba vyvijet slozité
algorytmy pro interaktivni scénu. Jde jen o to dobfe zhodnotit, jakou technologii
v dany moment pouzit.
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vytvorit jen v animaci nebo filmové postprodukci, a to v redlném case. Diky
kie¢ovitym gestdm a krouceni ostatnich konéetin dostavd predstaveni

temnou az désivou estetiku.

Pixel

Na rozdil od predeslych dvou choreografii, zde projekce buduje prostor,
ktery tanecCniky naopak omezuje. Toto omezeni Mezourky vyuziva jako
inspiraci a hledd veskeré moznosti smyslového i prostorového vyuziti
obrazu.®® Je zvldstni, jak na nds pusobi vizudlni ptfedstavy. V choreografii
Pixel je v jedné scéné projekce stoupajicich bublin jako ve vodé. Tanecnik
zméni smér pohybu proudd jako by do nich ,fouknul”. ,Fouknout” do
vzduchovych bublin ve vodé prece neni mozné. Prozitek je vsSak velmi
prirozeny a nikoho ani nenapadne, ze neni uskutecnitelny. Naskytaji se ndm
tak nové moznosti objevovani nasi fantazie a zkoumani, co v nasi fantazii je

mozné zprostredkovat jako realné a prirozené pro ostatni.

80 Merzouki sdm tika, e byl absolutn& fascinovdn novymi moznostmi spoluprace
s technologiemi a mél obrovské nutkani hledat propojeni a vyuziti s tancem.
Zminuje, Ze mél v nékterych chvilich problém odlisit realitu od fantasie. Tento
pokus o spojeni tance a interaktivniho videa byl podle néj naprosto zasadni pro jeho
interprety. Tanecnici se se zvédavosti vrhali do dobrodruzstvi svéta nehmatatelné
projekce a objevovali jeji moznosti. Merzouki se snazil najit dialog mezi tancem
a projekci a neporusit kfehkou rovnovahu mezi témito dvéma disciplinami. (Le Petit
Bulletin)
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ZAVER

VSichni tfi zminovani umélci se v popisovanych dilech zabyvaji moznostmi
vnimani zmény prostredi. Uvadi své postavy za pomoci interaktivnich
projekci do jiné reality. V jejich dilech vidime, Ze projekce v predstaveni
vytvaii nové podnéty, posouvaji zplsob jejich vnimani a tim se predstaveni

dostavaji do zcela jiné roviny.

Hlavnimi postavami ve vsSech trech predstavenich jsou lidské bytosti.
Oberzanek i Obermayer své tanecniky do projekce primo zapojuji
a promitaji na jejich téla rlzné abstraktni formy, zatimco Merzouki nechava
postavu taneénika nezmé&nénu, vné projekce, a zamé&fuje se na pusobeni
projekce okolni. U vdech tfi umélcd je vizudlni sloZzka nepostradatelna,
protoZe smyslové dotvaii d&j. Naopak kostymy i scéna zlstavaji nendpadné.
U Merzoukiho je nejzasadnéjSim prostorovym bodem stfed projekce.
Oberzanek se zaméruje na stred podlahy projekce, kde se odehravaji
~prevtéleni” do nadlidskych bytosti. Obermayer klade ddraz na distanci mezi
tanec¢niky, projekce probihd mezi nimi, na nich nebo je obklopuje.
Obermayer s Oberzankem uvadéji divaka do déje projekci, pouze Merzouki
privadi na jevisté nejdrive tanecCniky. VSechny tfi choreografie pozvolna
vytvareji a dlouho stupnuji napéti. Pixel je pfedstaveni nejmladsi a ukazuje,
jak vyuzit projekci v predstaveni ze scénografického hlediska. Je ovSem
Skoda, Ze nema I|épe propracovanou slozku obsahovou, neanalyzuje
charaktery taneénik(, vztahy mezi nimi ani se nesnaZi o hlub&i celkové
sdéleni. Obermayer se pohybuje ve zcela abstraktni roviné. Oberzanek
uvadi hlavni postavu a poté znazornuje jeji psychicky stav a obavy. Na
rozdil od obou daldich autorl klade velky dlraz na vyraz a ma velmi

charakteristickou estetiku pohybu.

Pro recipienta se jedna o zcela novou zkusSenost, ktera je natolik odliSna od
dosud poznanych zazitk(, e dava autorovi moZnost vyuzit jeden obraz po
delSi ¢asovy Usek. VSechny scény jsou propojeny a kazda projekce ma své
opodstatnéni. Na vsSech trfech zkoumanych dilech se snazim demonstrovat
vyvoj technologie. Nejprve se télo tanecnika projekci prekryvalo

(Apparition), nasledné se zretelné za pomoci projekci dostavalo do jiného
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prostiedi (Mortal Engine). A v soucasnosti je tanecnik projekci podporen

a za jeji pomoci je mu vytvoren prostor pro tanec (Pixel).

VétsSina predstaveni tohoto typu vznika diky festivalu Ars elektronika. Tam
se totiz mohou poprvé setkat specialisté z tak odliSnych odvétvi, jako jsou
nové technologie a uméni, a vytvaret spolecné projekty. Interaktivni
technologie jsou velmi aktudlni a populdrni oblasti. Jejich vyuziti ma vsak
pro estetiku pfedstaveni pfi souasném stupni vyvoje své limity, nebot
technické moznosti pocitadll umoZfiuji vytvatet grafiku plsobici pfirozené
zatim jen omezené. Vé&tdina souborl a umélcd, ktefi s technologiemi zkusili
pracovat, se pravdépodobné z tohoto dlvodu navratili ke klasické divadelni
tvorb&. Daldim z dlvodl je naro¢nost prace s technologiemi, jejich
nestabilita, zdlouhavy proces pripravy a v neposledni Ffadé financni

a prostorové naroky.

V prib&hu poslednich let se potvrzuje, Ze spoleénost dosud pouze nebyla
technologicky dostatecné vyspéld, protoze v dnesSni dobé je jiz pocitac
nas$im kaZdodennim inteligentnim spole¢nikem (smartphone). Clovék -
divak - recipient je v moderni dobé tak svazan s technologiemi, ze neni jiz

tak Sokovan, kdyz se objevuji v predstaveni.
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Priloha ¢. 1
1.1. Uskali préce s novymi technologiemi

Richard Povall ve své praci “Technology Is with Us”® tvrdi, Ze na rozdil od
vlivu novych technologii na mnoho oblasti se nezdd, Ze pocitade taneénikdm
ptili§ uleh&i Zivot. Jako nastroje mohou poditace tane&nikdm nabidnout jen
minimalni pomoc s jejich tvorbou. Povall je pomérné skepticky. Uznava, ze
existuji programy, které vas do jisté miry “naudi” tanec, dokonce muizete
navrhnout a nahrat svou vlastni choreografii, pravdou véak je, Ze jsou tvirci
a tanecniky velmi zfidka vyuzivany. Dodava, Ze to neni prekvapujici jev
protoze choreograf nebo ucitel prendsi svou praci na tanecnika fyzicky,
kynesteticky se predava pohyb z jednoho téla na druhé a to vcetné pocitu
z pohybu. Pokud je v tomto systému zapojen pocitaC jen tézko prenese
emoci. Z jeho hlediska pocita¢ neni jen nastroj, ale také médium. Spolec¢né
s vyvojem internetu bude brzy mozné ucit se tance z celého svéta. Prijde
dokonce i doba, kdy budeme spolecné zkouset ve “virtualnim studiu”. Z jeho
textu je zjevné, Ze se fadi mezi jedince, ktefi respektuji technologicky vyvoj
a implikaci novych technologii do uméni, nemiZe se ovéem zdrfet

poznamek, ze vice nez inspiraci v ném tento vyvoj probouzi odpor.

1.2. Postup pfi vzniku interaktivniho predstaveni a spolupriace s
programatorem

Dilo nem{ze vzniknout jinak neZ Ze se potkad programator a choreograf. NeZ
mezi sebou najdou spolec¢ny jazyk musi mit kazdy z nich pfipraveny napad.
Pokud pracujeme v kratSim casovém horizontu a né na nékolikaletych
projektech je trfeba pracovat s technologii, kterd je jiz pouzivana a najit
moznosti jejiho vyuziti. Nesnazit se vyvinout novou technologii pro
predstaveni. To z pravidla znamend minimalné 1 - 2 roky vyvoje, a kdyz ji
vyvinete budou jiz komercni nastroje, které budou levné a budou fungovat

pravdépodobné lépe nez vas.
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Velmi zadouci je najit s programatorem spole¢nyjazyk. Pravé koreny z
odliSnych zaméreni s sebou nesou odliSnou miru sdélovani informaci.
Napriklad komunikace tanec¢nika, ktery se nikdy nesetkal s praci s novymi
technologiemi a programatora, ktery se poprvé snazi zamérit a zuzitkovat

7 . v 7 O v 4 . . 7
svou praci v umeéni, muze byt velmi komplikovana.

Je tedy zadouci idedlné jesté pred zacatkem spoluprace investovat svij ¢as
do sebevzdélani a sblizit se s novymi technologiemi formou studia,
poptipadé workshopl. Vlastni zku$enost pomuzZe tvirci |épe pochopit jak
technologie funguji a tedy jaké predstavy je mozné ztvarnit. Bude mit také
lepsi povédomi o tom, jakym zplsobem a jak komplikovany cely pribeh

priprav bude.

V neposledni fadé ndm tato zkudenost pomilze k prvotni predstavé, jaké
prostiredky budeme k pripravé predstaveni potrebovat a to i s jakymi
naklady zhruba budeme muset podcitat. Je treba zminit, Ze jsou systémy,
které nejsou vyrazné nakladné, ale nade predstava se muZe vy$plhat do
vemi vysokych c¢astek aniz bysme to cekali. Napriklad vyuziti kvalitnich
laserd u kterych je pofizovaci cena od zhruba 250 000 K& do nékolika
miliond je i samotné pdj¢ovné velmi nakladné a pokud mame poditat s
pUjéovnym na kaZdou ze zkousek, rozpolet se ndm vydplhd na nekolika

nasobek jen touto polozkou.

U prace s projektory je to podobné. Samoziejmé& mdzete v mensim divadle
na jednoduchou scénu pouzit po domluvé s programatorem néjaky méné
vykonny projektor, ale stadle bude nécostit. MiZeme tim ov$em vytvofit
napriklad prostredi ve kterém se herci/tanecnici pohybuji a tim si polozku

’ . O ’ .u
umazat z vydaju na scénografii.
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