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1. TEMA A DUVOD JEHO VOLBY
Po mnoho let mé zajimaji dvé globalni témata.

Prvnim tématem je téma digitalnich technologii. Jako pfed deseti lety, kdyz se
zaCala moje samostatna umélecka cesta, tak i v sou¢asném obdobi studia na

univerzité zajimala mé podstata digitalniho svéta a jeho skryté zakony.

Zacal jsem s takzvaneho glitcha. To znamena ucelné zavedeni chyb do kddu
digitalnich souboru, ve kterém by tyto chyby byly vyjadfeny jiz ve vzhledu téchto
poskozenych souborl. Takovym zplisobem jsem piepracoval fadu fotografii a
videi.

VR, herni enginy a neuronove sité. Podstata vSak zlstala stejna — dekonstruovat
médium. Snazil jsem se nejen rozsifit Skalu moznych metod prace s témito médii.
Snazil jsem se odhalit jejich vnitini algoritmy a tim se dostat z jejich hypnotického

vlivu.

Druhym tématem je téma hmoty. VZdy jsem si myslel, Ze je téZké vyiesit toto téma
néjakym pfimoc¢arym zpusobem. Hmota jako substance, hmota bez formy... Jak

ale muZeme zobrazit néco beztvarého, aniz byste tomu dali néjakou formu? Takze
jsem k tématu hmoty pfistupoval metaforou. Napfiklad pfi malovani by to mohl byt

obraz lesa.

Po dlouhou dobu tato témata — téma digitalnich technologii a téma hmoty —
existovala samostatné, bez prekryvani. A tak, kdyz jsem pfemyslel o svém
vlastnim uméni a néjak jsem pochopil tuto dualitu, napadla mé mysSlenka pokusit

se spojit tyto dva protiklady co nejpfiméji a bezprostiedné.

Muzeme tedy Fici, Ze cilem tohoto projektu je sou¢asné sjednotit hmotny svét a
virtualni realitu a zdlraznit jejich rozdily. Jinymi slovy, udélat to tak, aby uzivatel

pocitil napéti mezi hmotou a digitalni formou co nejintenzivnéji.



2. VYVOJ MYSLENKY

Konkrétni obraz mé prace byl inspirovan knihou Marshalla McLuhana
,2Junderstanding Media®“. V ni McLuhan hovofil o vSech technologiich jako o
specialnich rozhranich, ktera nahrazuji lidem pfirozené organy tél. Pak jsem dostal
mysSlenku, Zze rozhrani — to je druh zafizeni, které umoznuje ¢lovéku komunikovat

s vnéjsSim prostfedim — by se mohlo stat uspéSnou formou mé prace.

Kromé toho jsem v této knize objevil jednu myslenku, ktera je obzvlasté dalezita
pfi vysvétlovani mého vlastniho uméni. McLuhan psal o roli umélcl pracuijicich s
nejnoveéjsSimi technologiemi. Na zaCatku podrobné vysvétlil, jak technologie
nepostifehnutelné, ale radikalné méni spolec¢nost. A pak poznamenal, Ze pouze
umélec je schopen si vS§imnout a dokonce pfedvidat takové promény v Case:
,rechnologie neplsobi na urovni nazorl i pojmu, nybrz stale a bez jakéhokoli
odporu méni vzajemny pomér jednotlivych smysli a modely vnimani. Vazny
umélec je jedinou osobnosti, ktera se s technologii dokaze beztrestné stfetnout,
pravé protoze si je jako odbornik védom zmén, k nimz ve smyslovém vnimani

dochazi.“*

Myslim, Ze jednim z hlavnich nebezpeci technologie (a kazdym dnem se stava

v s

stale hrozivéjSim) je ztrata ¢lovékem bezprostfedniho kontaktu s realitou.

Nyni nam vSem hrozi svérazné rozpusténi ve virtualité. Proto je obzvlasté dulezité
najit zplsoby interakce s digitalnimi technologiemi, které by oteviely moznost

odolat tomuto rozpusténi.

Nejde samoziejmé o boj se samotnym médiem (napfiklad né&jakym zpusobem
branit pronikani technologii VR do nasich Zivot(). SpiSe se musime naudit
predchazet nebezpeénym vlivim pouzivanim tohoto média spravnym zplsobem.
Je nutné hluboce poznat jeho podstatu a vyvinout strategie pro jeho pouziti, které

by podlomili jejich hypnotickou, iluzionistickou silu.

I MCLUHAN, Marshall. Jak rozumét médiim: Extenze ¢lovéka. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0296-2.
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3. POPIS DiLA

Takhle se objevil docela podivny napad vytvofit originalni hmatové rozhrani pro
ovladani virtualniho prostoru. Toto rozhrani by nejen umoznilo interakci s
digitalnim prostfedim, ale zaroven by fungovalo jako jakési t&€snéni mezi

uzivatelem a timto prostfedim, které by hrace neustale vracelo do reality.
Ale jak pfesné by takové rozhrani vypadalo?

Predstavte si, Ze Clovék hraje néjakou pocitacovou hru. Ale pouziva ne obyCejny
gamepad nebo klavesnici s mysi, ale neobvyklé zafizeni — néco jako nadobu
naplnénou néjakou viskdézni hmotou (a v nasem pfipadé to nebude nic jiného nez
skute¢né bahno). Hra¢ umisti ruce do této hmoty a zacina ji néjak michat a
vSdemozné deformovat. A pocitacova hra odpovidajicim zplisobem reaguje na

v8echny jeho pohyby!

Takhle, pro ovladani virtualniho prostoru je nutné vstoupit do maximalniho

dotykového kontaktu s hmotou.

Jak jsem jiz zminil, v tomto pfipadé bude pusobit jako takova substance plda
smichana s vodou — jinymi slovy, obyCejné bahno. V budoucnu se vratim k otazce,
pro¢ pouzivam bahno a jaké byly alternativy k tomuto materialu. A ted' si jen
povSimnu, Ze ponofeni rukou do takové hmoty uz udéla docela silny emocionalni
dojem. V kombinaci s pocitacovou grafikou na obrazovce to vytvafi zvlastni smés
hnusi a zvédavosti. Zda se mi, ze tento kontrast je dobrym feSenim pro téma mé

prace.

Tento projekt samoziejmé obsahuje i ur€itou davku humoru: jak pouzivat jako
gamepad véc, ktera je pro tuto roli nejméné vhodna. Vezméte si bahno a zahrajte

si svou oblibenou hrul

Vidim zde vS8ak dalSi vrstvu ironie. Faktem je, Ze toto zafizeni formalné opakuje
trend pfijaty v sou€asnym technologickém vyvoji. Trend hlubSiho ponofeni hrace
do digitalni reality pomoci dalSich smyslovych organl. Jedna se o pouziti
néjakého druhu rukavic, které fixuji dotek, a bézeckych pas(, a dokonce i pfidani
pachu. Ale v daném pfipadé nedochazi k Uplnému ponofeni do virtualni reality,

toto ponoreni je pferusované, jako by mu néco zasahovalo.



4. TECHNOLOGICKA SPECIFIKA

Technicky Ize cely projekt rozdélit do tfi Casti: ovladac, digitalni prostredi a
instalace. Ovladac€ je samotné zafizeni, které snima pohyby hracCe a pfenasi je do
pocitaCe. Digitalni prostfedi je poCitacova hra, ve které uvidime principy praci
ovladace. Instalace je zpusob, jakym bude projekt (zahrnujici ovladac a hru)

zobrazen ve vystavnim prostoru.

Navzdory zdanlivé jednoduchosti této myslenky technicky realizovat projekt bylo
dost obtizné. Vyzadovalo se od mé nejen vyuzit vSechny stavajici technické
dovednosti, ale také naucit se nové. Napfiklad pred timto projektem jsem se viibec

nezabyval elektronikou a mikrokontroléry.

4.1 Ovladacé

Ovladac, ktery jsem rozpracoval, je zafizeni zalozené na mikrokontroléru Arduino

s péti gyroskopickymi senzory.

Obecné, mikrokontroléry jsou integrovany obvody uréené k ovladani
elektronickych zafizeni. K mikrokontrolérim Ize pfipojit rizné senzory, jejichz
hodnoty budou vnimany. Mikrokontrolér mize odesilat pfijata data pomoci kabelu
USB do pocitace k dalSimu zpracovani nebo samostatné provadét nékteré

vypocCty na jejich zakladé, funguijici jako autonomni zafizeni.

Samoziejmé existuje mnoho nezavislych firem, které vyrabéji mikrokontroléry pro
rizné ucely. Ale mezi zacate€niky v elektronice jsou desky Arduino obzvlasté
popularni, protoze je relativné snadné vytvaret interaktivni projekty na jejich

zakladé, a to i pro lidi, ktefi v této oblasti nemaji mnoho zkuSenosti.

Jako senzory jsem pouzil moduly MPU-6050. Ve skutecCnosti kazdy takovy modul
obsahuje tfi gyroskopické senzory a tfi akcelerometry (pro kazdou ze tfech os
prostoru). Porovnani a analyza vSech dat, ktera poskytuji, umoZznuje ziskat vysoce

kvalitni data o poloze modult vzhledem k roviné Zemé (j. Uhel jejich rotace).

Aby mohly byt senzory umistény v tloustce hmoty bez poskozeni, bylo nutné jich
néjakym zplsobem izolovat. K tomu byly senzory pokryty polymerni pryskyfici,
ktera je znama jako ,tekuta izolaCni paska“. Tato pryskyfice ztvrdla jako pevny, ale

elasticky plast, ktery spolehlivé chrani jemnou elektroniku senzord.
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Kromé samotného mikrokontroléru a senzor( toto zafizeni obsahuje komponentu
zvanou multiplexor TCA9548A, diky kterému Ize k jedné desce mikrokontroléru
soucasné pripojit nékolik senzord. A bez toho by bylo mozné pfipojit pouze dva

takové senzory.

Tim padem cely fetézec komponentu, kterymi signal prochazi od senzoru do
pocitaCe, vypada takto: senzor — multiplexor — mikrokontrolér — kabel USB —
pocitac.

Pokud mluvime o pfenosu a zpracovani samotnych digitalnich signalu, pak se
takova komunikace mezi mikrokontrolérem a pocitaem provadi pomoci Arduino
IDE — open source softwaru, ktery byl vytvofen specialné pro tento ukol. Aby
vymeéna dat probéhla spravnym zpisobem a mikrokontrolér mohl provadét akce,

které jsem potieboval, musel jsem napsat maly program pro Arduino IDE.

4.2 Substance

Sletoval a otestoval jsem nékolik prototypu zafizeni a poté jsem se pokusil umistit
tyto senzory do tloustky nékterych materialt. Bylo pro mné dualezité vybrat

konkrétni hmotu, ktera by byla vhodna podle svoji konzistenci pro dané zafizeni.

Nejprve jsem si myslel pouzit plastelinu (to je vidét na prvnich skic projektu). Libil
se mi tento napad, protoze uzivatelé by museli vynalozit urcité fyzické usili k
ovladani hry (coz by dale zduraznilo materialnost ovladace). Bohuzel vSak vyslo
najevo, Ze plastelina je pro tento ucel stale pfilis tvrda, a proto vznikaji dva
problémy. Zaprvé pro hrace je pomérné tézké zmackat plastelinu rukama, a proto
chce otodit ,joystick” jen v jednom kuse, aniz by jej viibec deformoval. Za druhé
senzory a vodiCe jsou pod silnym tlakem materialu, coz je davod, pro€ se zafizeni

rychle rozpada.

Misto toho jsem zkusil pouzit pouze pudu a vodu (jinymi slovy bahno). Takovy
,bahenni joystick“ nemél pfedchozi dva problémy. Navic se bahno opravdu citila
jako interaktivni hmota. Senzory reagovaly nejen pfi pfimém dotyku hrace, ale

takeé pfi jakémkoli pohybu v bahné. Byl to zazitek zajimavy, ale téZzko popsatelny.



4.3 Interaktivni digitalni prostredi

Interaktivni digitalni prostfedi je prezentovano ve formé hry provadéné na hernim

enginu Unreal Engine 4.

Tento herni engine, zpracovany a podporovany spole¢nosti Epic Games, je
extrémné oblibeny u nezavislych vyvojaru, protoZe je pomérné snadné se ho
naucit a zdarma pouzivat (alespon pro ty, ktefi na svych hrach nevydélavaji
mnoho penéz). Unreal Engine 4 ma specialni systém Blueprint - vizualni
programovaci systém, ktery umoznuje vytvaret fungujici herni logiku bez nutnosti

ruéniho kédovani. Screenshoty Blueprintu z mé hry Ize vidét v pfiloze diplomu.
Pro pfijem dat v realném Case z Arduino IDE byl pouzit dalSi plugin UE4Duino.

Nyni, kdyZ jsme zjistili technické zafizeni, pojdme k jadru hry. Jak hra vypada a
jaka jsou jeji pravidla? Tato hra je jednoduchy prostorovy hlavolam. Hraé¢ pred
sebou vidi trojrozmérny objekt zkladany z péti rotujicich disku. Tyto disky se

navzajem otaceji v souladu s pohyby rukou hrace uvnitf ovladace.

Od hracé se tieba umistit vSechny disky do jedné roviny. Disky musi byt
kombinovany jeden po druhém, od nejmensiho disku po nejvétsi. Pokud se
shoduiji, disky zaCnou zafit a to ukazuje hraci, ze déla vSechno spravné. A kdyz
hra€ shromazdi vSichni pét diskl v jedné roviné, objevi se napis, Ze tuto hru

vyhral.

Samoziejmé, tato mala hra je jen testovacim prototypem. Kromé této mechaniky
rotujicich diskl jsem vytvofil nékolik dalSich interaktivnich mechanik. Napfiklad v
pFiloze mizete vidét snimek virtualni sochy z trojrozmérnych sfer, které se objevuiji

a mizi v souladu s pohyby uzivatele.

Myslim, Ze stoji za zminku dulezita role, kterou hra vykonava v tomto projektu.
Tato hra by méla nejen demonstrovat fungovani zafizeni, ale méla by zapojit
osobu do tohoto podivného procesu ovladani. Protoze €lovék se bude muset do
jisté miry pfemoci, aby ponofit své ruce do skutecného bahna a zacat s touto praci
néjak interagovat. A zajem zvladnout s hrou, vyhrat ji, zde pusobi jako motivace,

aby bylo mozné dat Sanci samotnému zafizeni.

A navic, toto digitalni prostfedi by mélo poskytovat kontrast k této bahné. Obraz

idealni virtuality versus brutalismus hmotné podstaty.



Tymto vysvétluje styl hry. Trojrozmérny objekt rotujicich diski nema zadné detaily,
ma velmi minimalisticky vzhled. VS§echno ma jednoduchou bilou barvu, ktera je

spojena s Cistotou a dokonalosti.

4.4 Instalace

Instalace projektu se sklada ze zafizeni ve specialni nadobé a velké videoprojekce

na zed. Na nacrtu jsem zobrazil pfiblizné schéma.

Nadoba je polokoule z bilého plexiskla. Jeho pramér je 56 centimetrd, jeho vyska

je 28 centimetru. Polokoule byla vyrobena na objednavku.

Tato nadoba je naplnéna skute€nou pudou. Také se tam pfidava voda, dokud se

nedosahne urcité konzistence. A také jsou umistény senzory ovladace.

Nadoba je namontovana na ¢erném kovovém stojanu vySkou 75 centimetrd, coz

umozniuje hraci pouzivat zafizeni, aby se nemusel ohybat.

Maly zdroj svétela je pfipevnén k okraji polokoule. Svétlo umoznuje hraci a

divakum lépe vidét, co se stane s hmotou béhem hry.

Zarizeni je pfipojeno k pocitaci (pomoci tfimetrového kabelu USB) a pocitac je

pripojen k projektoru.

Projektor promita digitalni obraz na zed. Rozméry projekce zavisi na rozmérech
konkrétni mistnosti, ve které probiha expozice, ale mizeme Fici, Ze projekce by

méla byt dostatecné velka.

Kromé toho by mél byt pobliz zafizeni néjaky stll se sadou jednorazovych rukavic.

Natahnout rukavice je nutné pfed pouzitim zafizeni.



5. PRINOS PRACE PRO DANY OBOR

Dilo je ur€eno k ucasti na vystavnich projektech, vyZzaduje vSak spravnou péci a
dohled. P¥i jeho pouzivani mohou stat rizné potize (napfiklad z néjakého divodu
muZze dojit k naruSeni pfenosu dat ze zafizeni do pocitace). Abych to rychle
napravil, ja (j. autor tohoto projektu) musim byt nékde pobliz. Myslim si tedy, Ze
umélecké akce trvajici jeden nebo nékolik dni. Nemusi to byt tradiCni vystavy, ale
néjaky druh vicesloZkovych akci s aktivni socialni interakci a zahrnujicich prvky

vystavy, koncertu, interaktivni zabavy a workshopu.

A jak jiz bylo fe€eno, vysledkem mé prace je experimentalni rozhrani. To neni jen
design, ale je plnohodnotné umélecké dilo, jehoz expresivita spogiva v podivné
mechanice interakce mezi uzivatelem a digitalnim prostorem. Ackoliv v ramci této
prace predstavuji také konkrétni pocCitacovou hru pro pouzivani zafizeni a
konkrétni instalaci pro vystavu, obecné se zd3, Ze tyto véci Ize zménit bez

poskozeni mysSlenky a obrazu projektu.

Takze moje prace je oteviena experimentliim. Bylo by skvélé, kdyby napfiklad
néjaka jina osoba vytvofila dalsi virtualni prostor pro toto zafizeni nebo nasla
novou hmotu k pouziti. Zda se mi, Ze tento projekt vede k takové spolupraci (nové
kontakty by mohly vzniknout pfimo v pribéhu vystav a zabavnich akci). Obecné

plati, Ze tento projekt ma potencial pro dalSi rozvo;.
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7. RESUME

Tema paboTbl — KOHTPaACT hmanyeckoro mmpa n undposoro. Llenb pabotbl — gathb
BO3MOXHOCTb Kak MOXXHO Gonee MHTEHCMBHbIM 06pa3oM NpoYyBCTBOBATb

HanpsKeHne Mexay matepuen n umgposon hopmon.

MToroBoe npousBeneHne npeacraBnseT co60M MHTEPAKTUBHYO MHCTaNNAUMIo,
COCTOSILLYIO N3 YCTPONCTBA ynpaBneHus (cneumdunyeckoro remmnaga) u
undgpoBon cpefbl (KOMNbIOTEPHOW UrPbl, KOTOPOM MOXHO YNPaBfsTb C MOMOLLbIO

3TOro remmnaga).

W renmnan, v urpa 6binv paspaboTaHbl cneuuansHO A8 9Toro npoekta. Tem He
MeHee, CTOUT NOAYEePKHYTb, YTO paboTa He ABNSeTCs NpoM3BeAeHeM An3aiHa.
37O XyO0XeCTBEHHOE Npoun3BeaeHne, BbipasnMTeNbHOCTb KOTOPOro 3aKnoyeHa B
caMoW CTpaHHOW MexaHuKe B3auMoAeNCTBUSI MeXay Nonb3oBaTenem u

LMdPOBLIM NPOCTPAHCTBOM.
Kak >xe KOHKPETHO BbIrNaauT 1 paboTaeT UTOroBoE YCTPOMUCTBO?

MpencraBbTe, YTO YENOBEK UrPaeT B KaKy-TO KOMMbIOTEPHYO Urpy. Ho oH
ncnonb3yeT He OObIYHbIN renmMnag unu KnaemaTypy C Mbillbio, @ HEOBObIYHOE
YCTPONCTBO — YTO-TO BpOAe pe3epByapa, HarnosIHEHHOIO HEKOW BA3KOW
cybcTaHumen. Vrpok nomelsaeT B 3Ty CyOGCTaHLMIO PYKM U HAYMHAET €€ MeCUTb U
no-BcsKOMYy aedopmmpoBaTtb. N KOMMNbIOTEPHAs Urpa COOTBETCTBYIOLLE pearnpyeT

Ha BCe ero ABmxeHus.

B HalueM KOHKpeTHOM cry4ae B UTOrOBOW MHCTaNNsSLUKN B kKayectse cybcTaHumum
Ncnonb3yeTcst HacTosLWasa noYvea, nepemellaHHas ¢ BOAOW — TO eCTb rpsi3b.
BaxxHO, 4YTO norpyxeHue pyk B rps3b NPOU3BOAUT BECbMa CUMNbHOE
aMoUMOHarnbHoe BrnevatneHue. B codeTaHnUn ¢ KOMNBIOTEPHON rpadouKon Ha

3KpaHe MOHNUTOpPa 3TO BbI3bIBAET CTPAHHYIO CMEChb OTBpallEeHNA U nobonbITCTBA.

Taknm obpasom, nHTepenc He NPOCTO NO3BOSIAET B3aMMOOENCTBOBATb
nonb3oBaTesno ¢ umMdpoBoOn cpeaomn, HO N OQHOBPEMEHHO BbICTyNaeT
cBoeobpasHbiM Bapbepom Mexay nofnb3oBaTenieM n cpeaon, NOCTOSAHHO

BO3BpaLLasl Urpoka kK MaTepuarnbHOW pearnbHOCTU.
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Interaktivni instalace
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Priloha 1

Skica zarizeni

foto viastni

Priloha 2

Skica zarizeni

foto viastni
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Priloha 3

Prvni prototyp zafizeni

foto viastni
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Priloha 4

V7

¢éna verze zafizeni

v

Kone

foto vlastni

Priloha 5

V7

¢na verze zafizeni: senzory

v

Kone

foto viastni
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Priloha 6

Vizualni programovani v Unreal Engine 4

» B FirstPersonExampleMap8 v B8

ebug Filter

Macros W OTKMOYEHHe APAYHHO NpH BXOAE

Variables ————

Kamepsl K

ONpeaenseM, YTo CEHCOPbI HaKOHeL| 3anyCTUIKCh

X npuenzaTe BP_Volume K Bpaliiednio aucka
il ycnosue ans Toro, 4roGbi MOXHO GbiA0 aKTHBU3UPOBATS BR_Volum'bl NPUMEHNTD Bpallienme K ANCKY

A O Il(envm Kaxaoro Ja NP1 3anycKe urpbl

¥ \

foto viastni

Priloha 7

Vizualni programovani v Unreal Engine 4

iy Bliep
+Add New - EXIEIINS ©
4Graphs L
raph
Functions
Macros
Variables = = [ Open Serial Port T Branch
Arduino Add pi » »
Port

[

7 1a Vald J Flush Port

[ Delay

7 la Vakd f Flush Port J Close Port

[ Delay

== Random_X¢

foto viastni
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Priloha 8
Vyvoj hry na Unreal Engine 4

SEEEEONERAmIE

@ ;L
Search Cas
Recently Placed
Basic
Lights
Cinematic

8 Empty
Visual Effects —

Geometry ® ot

Volumes

All Classes

[
— / - RenderFx
'> z ¥ First
Cylinde
— o xxaiasasvassanz ctors © View Options >
. 425 6

® Vorld Setiing

E it Browser
RAINew=! & impot [@SaveAll € | Content » My_BP »

4= Content 4\ ‘II. ‘II. ‘II. ‘II.

lectian object1o view

foto viastni

Priloha 9

Cast programového kédu v Arduino IDE

GetAngle3s

"

finclude <MPUG050_tockn.h> i
#include <Wire.h>
fdsfines TCAADDR 0x70

int tea=0;

oWt

void tcaselect (uint8_t i) { //dymxumsa, XOTOpas NSPSKIOMASTCA MEXOY NopTamy Ha miarte TCA or l-ro me 6-ro coorssTcEsHEC

[N

if (i » 6) return;

8 Wire.beginTransmission (TCAADDR);

Wir:

0 Wire.endTransmission();

12 MPUG050 mpu€050_2(Wire);//na nopre
14 MPUE0S0 mpuE050_3 (Wire) ; //ua nopre
15 MPUE050 mpuE050_4 (Wire);//xa nopre
16 MPU6050 mpu€050_5 (Wire);//na nopre
17 MPU6050 mpu€050_6 (Wire);//na nopre

oot W

19 void setup() {
=gin (38400) 7

1 wWire.begin();

) Serial.

teasslect(2);
Serial.println(" "); Serial.print("START mpu€050 2");
mpu6050_2.begin () ;
mpu6050_2.calcGyroOffsets (trus);

tecaselect(3);
Serial.println(" "); Serial.print ("START mpu&050_3");
mpuE050_3.

PR
G W

o

gin();

30 mpu6050_3.calcGyroOffssts (trus);

31 teaselect(4);

32 Serial.println(" Serial.print ("START mpu6050_4");

33 mpu6050_4.begin();

34 mpué050_4.calcGyroOffsets(trus); -

foto viastni
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Priloha 10

Alternativni verze herniho prostfedi: generativni socha

foto vlastni

Priloha 11

Alternativni verze herniho prostredi: generativni socha

e

foto viastni
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Priloha 12

Testovani zarizeni

foto vlastni

Priloha 13

Testovani herniho prostiedi

foto viastni
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Priloha 14

Interaktivni instalace

foto vlastni

Priloha 15

Interaktivni instalace

foto viastni
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Priloha 16

Interaktivni instalace

foto vlastni

Priloha 17

Interaktivni instalace

foto viastni
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Priloha 18

Interaktivni instalace

PLACE ALL DISCS IN THE sapge POSITION

foto vlastni

Priloha 19

Konec¢ny vzhled hry

PLACE ALL DISCS IN THE SAME POSITION

ONLY THE GLOWING DISCS WILL CONNECT

foto viastni
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