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1. Uvod do tématu prace

Sny jsou néco co zna kazdy z nas. Neznam jediného c¢lovéka, ktery by mi rekl, Ze se mu v
zivoté nic nezdalo. Sny nam oteviraji branu do svéta, jez vytvari nase podvédomi. Je to
jako se divat na televizi, ale nemit k dispozici ovlada¢ a nemit moznost se rozhodnout,
zda se na onu televizi viibec chcete divat.

Sny mohou byt fantastické, muzete v nich 1état, plavat v hlubinach ocednu ¢i snidat na
vrcholu toho nejvyssiho mrakodrapu. Takové sny se vSak v paméti neuchovavaji tak
snadno. Clovék si spiSe zapamatuje ty straslivé, neboli (jinak zvdno) no¢ni miry. A kazdy z
nas ma do paméti vryty alespon jeden takovy sen, mozna dokonce i z doby, kdyz byl

malé dité. Pro dité takové sny mohou byt tak désivé, Ze se boji vecer usnout, zvlasté
pokud se sny pravidelné opakuji.

Jeden z téchto sni si pamatuji velmi dobre, utikdm ve studeném lese pred lvem a
schovavam se do ¢erveného stanu, ktery na mne pusobi jako bezpeci. Dno stanu se vSak
za¢ne vzdouvat a po odkryti latky se vynofi Ivi hlava a ja vim, Ze uzZ nemam jak utéct. Tim
tento sen kondi, ale dal$i den se mi zda znovu a znovu. Sny jako tento v8ak nikdy
neprestaly a i nyni se obc¢as budim s hriizou ze spanku a citim se stejné jako tenkrat, jako
malé dité hledajici utéchu a stirdm si z cela studeny pot.

Nyni skoro kazdé rano za¢inam den tim, Ze popisuji, co se mi v noci zdalo, svému priteli
a. Ale vzdycky jsem si prala mit moznost mu tyto sny néjak doopravdy ukazat, a to ne jen
slovy. Coz mne zdroven piivedlo k my$lence moznosti sdileni sntt mezi lidmi a jak by asi
toto sdileni mohlo fungovat. Tim se zrodil ndpad ke zpracovani této prace. Velmi rychle
pfislo rozhodnuti pro ni vyuzit prostfedi virtudlni reality. Kdyz se nad tim ¢lovék zamysli,
sen je vlastné svym zptisobem druh virtualni reality. A jak lépe ukazat lidem prostiedi z
vasi hlavy, nez-li ¢lovéka samotného onim prostfedim obklopit? Vybrala jsem si proto ¢tyfi
sny, kazdy z jiného ¢asového obdobi v mém Zivote.

»Je-li snova myslenka pretvorena do teci obrazné (vyjddiena abstraktné by byla nepouzitelna), vzniknou
mezi timto novym vyrazem a ostatnim snovym materidlem sndze nez predtim stycné body a 170 totoz-
nosti, které snovd prdce potrebuje a které tvoti tam, kde nejsou, nebot konkrétni vyrazy maji v kazdém
jazyce ndsledkem svého vyvoje vice spojitosti nez vyrazy pojmove.“

FREUD, Sigmund. Vyklad snd. Vyd. 2., upr. Pelhfimov: Nova tiskarna, 1994, s. 552. ISBN 80-901916-0-6.



2. Prubéh a forma zpracovani
2.1 Koncept

Ptvodnim pldnem bylo vyobrazit sny jako pfibéh, ale po mnoha konzultacich jsem dospéla k ndzoru,
ze mnohem podstatnéjsi jsou dand prostredi ve kterych se sny odehravaji. Pfedev$im z toho dtvodu,
ze ne vSechny mé sny jsou déjové zajimavé. Soustredila jsem se tedy na co nejautentictéjsi zobrazeni
onéch prostfedi. Sny jsem si nakonec vybrala ¢tyfi. Pivodné jich mélo byt vice, ale v ramci konzultaci
jsme se shodli, ze vice jak Ctyfi by byly pro divaka netinosné. Prvnim snem, jeZ jsem si vybrala je jiz
zminény sen o ¢erveném stanu. Tento sen se mi opakované zdal v pribéhu prvni az druhé tfidy na
zakladni gkole a je tak jednim z nejstar$ich snf, které si pamatuji. Druhym snem je ledova chodba v
niz jsou zamrazené lidské hlavy. Tento sen je zhruba z obdobi paté tfidy na zdkladni skole, pravdépo-
dobné velmi ovlivnén pohadkou o snéhové kralovné od Hanse Christiana Andersena. Tretim snem je
prostredi plné tenkych pruhii masa, na jejichz koncich se nachazeji zuby. Tento sen je zhruba z obdobi
tretiho ro¢niku na stfedni Skole. Poslednim ¢tvrtym snem je slune¢na louka s fadou postav v gumo-
vych uniformach. Tento sen jsem pridala az pomérné na posledni chvili, jelikoz se mi zdal v ramci
zimniho plenéru v tomto ro¢niku a zaptisobil na mne tak silné, Ze jsem se jej rozhodla vyménit za jiny
sen, jez byl ptivodné v planu.

2.2 Kresba

Prace s virtualni realitou pro mne byla velkou novinkou a také zajimavou vyzvou. Vétsina prostiedi
tvorenych pro virtualni realitu se vytvari pomoci 3D modelovani a prestoze v obdobi, kdy jsem na
praci zacinala pracovat, jsem zaklady prace ve 3D umeéla, nebyly dostate¢né pro zhotoveni takové
prace. V ramci konzultaci jsme se tedy dohodli, ze veskeré objekty pro tento 3D prostor zhotovim ve
2D kreslené formé a pro sestaveni vyuziji tak zvany parallax efekt. Dnes bych jiz takové zpracovani v
klasické 3D formé zvladla, ale ve vysledku vyuziti této formy prispélo k vytvoreni vice snové reality.
Pro kresbu jednotlivych objektt jsem vyuzila program Procreate na iPadu. Proces kresby jsem limito-
vala na pouziti maximalné ¢tyt jednoduchych $tétct a snazila jsem se vSe udrzet v jednoduché rych-
lokresbé. Coz se ukazalo jako nejtézsi ¢ast procesu, nékteré objekty jsem tak musela kreslit nékolikrat
za sebou, protoze se mi nedafilo udrzet miru jednoduchosti a nezaseknout se na detailech. Nakonec
jsem si tedy nastavila ¢asovy limit, maximalné pét minut na jeden objekt, coz dosti usnadnilo celkovy
proces. Celkovy pocet kreseb se pohybuje kolem $edesati objektt.



2.3 Prevedeni do 3D prostoru

Po zhotoveni vSech objekt nastal ¢as sestaveni scén pomoci programt 3Ds Max a Unity. Nejprve jsem
pomoci 3Ds Maxu prevedla jednotlivé kresby na textury a jednotlivé plany. Tyto plany jsem pak pre-
vedla do programu Unity, kde jsem z nich sestavila jednotlivé scény. V. momenté¢, kdy byly jednotlivé
scény pripravené, nastal ¢as na dodani riiznych efektd, viz napfiklad tfpyt ve snu o ledové chodbé.
Vsechny efekty jsou pouzity velmi subtilné, aby byla zachovana jednoduchost kresby. V ramci tohoto
procesu nastal taktéZ ¢as na dotvoreni prostoru pomoci zvuku. Zvuk jsem vytvarela pomoci programu
Logic Pro. Tyto kratké zvukové nahravky byly nasledné umistény do virtualniho prostoru jednotlivych
scén. Ve vysledku tak tedy vznikly ¢tyfi virtudlni prostfedi, jimiz muze ¢lovék jednoduse prochazet
pomoci joysticku. Prostfedi se navzajem prolinaji pomoci mlhy, ktera se v mych snech ¢asto opakuje a
slouzi tak jako spojujici prvek pro v§echna prostredi.

2.4 Instalace

Pro zobrazeni virtualni reality se tradicné pouzivaji VR bryle, které ¢lovéku umoznuji se plné ponofit
do virtualniho prostfedi. Nesou sebou vsak jednu velkou nevyhodu a to jejich zptisob prezentace v
rdmci vystavy. Samy o sob¢ plisobi velmi nevyrazné a neprivétivé, tato skute¢nost poté velké mnozstvi
divakd odradi. Zaroven zde hrozi poskozeni bryli pfi neopatrné manipulaci. Rozhodla jsem se tedy
hledat alternativni fedeni, jak bryle vyuzit, ale zdroven pracovat s prostorem, ve kterém budou umisté-
né. Prvotni napady sméfovaly k vyuziti postele, ale tato varianta pofad neodstranovala moment, kdy
divak musi s brylemi manipulovat. Druhym napadem bylo vytvofit jakysi stroj, pfipadné portal, jez
¢lovéku umozni jednoduse do prostiedi vstoupit. Tento stroj by tak slouzil nejen jako ochrana samot-
nych bryli, ale zaroven by tvofil most mezi svétem redlnym a snovym. Jako zaklad tohoto stroje jsem
se rozhodla pouzit stary elektricky susak z roku 1960 znacky Elektrosvit. Na stroji se nachazi velika
kopule, ve které budou bryle umisténé. Kvili velikosti a kehkosti tohoto stroje bude finalni instalace
provedena az na misté v ramci obhajob.

3. Popis vysledného dila

Vysledkem této prace se stava instalace, ktera umoznuje divakovi nahlédnout do mého podvédomi.
Ucelem této préce je zobrazit krasu lidské mysli a umoznit jeji sdileni s dal$im ¢lovékem. Sny jsou ne-
kone¢nym zdrojem inspirace a fascinace pro lidstvo jiz od jeho pocatku. Z mého pohledu se jedna o
naprosto nevycerpatelny zdroj, ktery nam neustale pfinasi nova dila, ktera skoro vzdy ztstanou origi-
nélni, kazdy sen je jedinecny. Idea této prace spociva v moznosti tyto neuvéfitelné inspira¢ni materialy
sdilet. A kdo vi? Mozna se jednoho dne dostaneme do bodu, kdy néco takového bude mozné. Je to
krasna, i kdyz mozna naivni pfedstava. Ale pojdme se spolecné zasnit nad svétem, v némz by se sny

daly sdilet stejné jednoduse jako prispévky na socidlnich sitich.
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5. Resumé

Daydreaming je instalace, kterd umoznuje divdkovi nahlédnout do podvédomi mych snti a pohrava si
s myslenkou moznosti jejich sdileni. Divak se pomoci stroje dostane do virtudlniho svéta, tvoreného
2D kresbami. Tyto kresby dohromady vytvari 3D prostredi ¢tyf snii z rtiznych etap mého Zivota.

Daydreaming is an installation allowing people to look inside the subconscious reality of my dreams
and plays with a thought of being able to share them. The viewer is presented with a machine that
transports them in a virtual reality world created out of 2D drawn images. These images create a 3D
environment of four dreams from through out my life.
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6. Seznam priloh

Priloha 1
Néhled prvni scény

Pfiloha 2
Nahled druhé scény

Ptiloha 3
Nahled tieti scény

Ptiloha 4
Nahled ¢tvrté scény

Ptiloha 5

Prvotni skicy scén

Ptiloha 6

Skica instalace
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Ptiloha 1

Nahled prvni scény

Ptiloha 2

Nahled druhé scény
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Ptiloha 3

Néhled treti scény

Ptiloha 4

Nahled ctvrté scény
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Ptiloha 5

Prvotni skicy scén

Priloha 6

Skica instalace
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