Zapadoceska univerzita v Plzni
Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Bakalarska prace

Experimentalni projekt

Veronika Holecova

Plzen 2023



Zapadoceska univerzita v Plzni
Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara

Katedra vytvarného umeéni
Studijni program Vytvarna uméni
Specializace Animovana a interaktivni tvorba Il

Bakalarska prace

Experimentalni projekt

Veronika Holecova

Vedouci prace: MgA. Jan Kokolia
Katedra vytvarného uméni
Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara
Zapadoceské univerzity v Plzni

Plzen 2023



ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI

Fakulta designu a uméni Ladislava Sutnara
Akademicky rok: 2020/2021

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a pifjmeni: Veronika HOLECOVA

Osobni ¢islo: D19B0126P

Studijni program: B8206 Vytvarna uméni

Studijnf obor: Multimedialni design, specializace Animovana a interaktivni tvorba Il
Téma préce: EXPERIMENTALNi PROJEKT

Zadavajici katedra: ~ Katedra vytvarného uméni

Zasady pro vypracovani

Vjzkum a experimentdlni mapovdni novgch moZnosti interaktioniho designu za pouZiti libovolného
média. :

Tvarci zamér: Experimentélni, interaktivni a imerzivni projekt se senzorickym, v redlném case divakem
ovladanym rozhranim.

ZpUsob realizace: Digitalni vystup s vyuZitim senzori

Cil: Interaktivni instalace se senzorickym ovladanim

Predpokladany charakter vystupu: Digitalni

Rozsah priivodnf{ zpravy: Minimalné tfi normostrany



Rozsah teoretické ¢asti: min. 3 normostrany textu
Rozsah praktické ¢asti: vyplyne ze zpracovani BP
Forma zpracovani bakalar'ské prace: tisténa

Seznam doporucené literatury:

CHEN Wang. Interactive Installation Art and Design. Hong Kong: Artpower International Publish Com-
pany, Limited, 2020. ISBN 9881998581.

MANOVICH, Lev. Jazyk novych médif. Prelozil Vaclav JANOSCIK. Praha: Univerzita Karlova, nakladatelstvi
Karolinum, 2018. Studia novych médii. ISBN 978-80-246-2961-2.

GINGKO Press. New Media Installation: Technology in Art. Corte Madera, United States: Gingko Press,
Inc., 2018. ISBN 158423718X.

STOUFFER Hannah. Lust for Light llluminated Works. Corte Madera, United States: Gingko Press, Inc.,
2018. ISBN 1584236817.

PAUKNEROVA, Pavla, JAROS, Richard. Nejen Kruhy. Vizuélni pfistupy v zobrazovéni dat a informaci.
Praha: UMPRUM, 2017. ISBN 978-80-87989-06-7.

ARNHEIM, Rudolf. Visual Perception: A Psychology of the Creative Eye. Berkeley: California University
Press, 1954. ISBN 9780520243835.

BARDZELL, Jeffrey, BARDZELL, Shaowen, BLYTHE Mark. Critical Theory and Interaction Design.
Cambridge: MIT Press, 2018. ISBN 026203798X.

ROGERS, Yvonne, Helen SHARP a Jenny PREECE. Interaction Design: Beyond Human-Computer Inter-
action. Sth Edition. New York, United States: John Wiley, 2019. ISBN 9780470665763.

Vedouci bakalarské prace: MgA. Jan Kokolia
Katedra vytvarného uméni

Datum zadani bakalarské prace: 31. kvétna 2021

Termin odevzdani bakalarské prace: 29. dubna 2022 b i SIS SRR,
S0 L DS s
le

swshuven novy termin odevzdani BP/DP.

g R ™~

unlllve

Doc. akademicky malii Josef Mistera v.r. Mgr. Jindfich Lukavsky, Ph.D. v.r.
dékan vedouci katedry

V Plzni dne 26. fijna 2021



Prohlasuji, Ze jsem umélecké dilo vypracovala samostatné a nejedna se o plagiat.

Plzen, duben 2023
podpis autora



Podékovani:

Velice dékuji vedoucim ateliéru za odborné vedeni prace, konzultace a
konstruktivni kritiku.

Dale bych chtéla podékovat vSsem, ktefi se podileli na vypomoci technického
zpracovani prace.



Slovnicek pojmu

Journey map - design uZivatelské zkusenosti
Idle animace - typ animace vypliujici ¢as
Geo — komponent obsahuijici vice operatoru

Tex3d, Switch, Noise, Feedback, Cache — komponenty, které pracuji s 2D
texturou

Instancing — proces v programu Touchdesigner



OBSAH

1. Mé dosavadni dilo v kontextu specializace ............ccooviviriveieiieiiece e 9
2. Téma a dlivod JEhO VOIDY ..............coouiiiie v e 10
3. Popis prvotni verze instalace .............coooviiiei e 11
4. Proces vyvoje a technické ZpracoVAN ............cocccvveeieeecceeceeciceee et e 12
4.1 TECNICKE FESENI .ttt sttt st et st e 12
4.2 PoCatky ViZUAINTNO VYVOJE ...ttt st e et e et s e 13
4.3 KONSTIUKCE PrOStOIU ..ocviceeceieeietee ettt s ste e e et er e e s e e eaan 14
4.4 Svételnd @ zvukova teChNika .......cccooveireienerece e 15
4.5 POStUP VIZUAINTNO VYVOJE....uieeeericttieeeeste ettt ere et e s aes e sresa s 16
5. Finalni koncept proveden ...t 18
6. Popis priibéhu instalace v programu Touchdesigner .............cccccocoeeveeevcrereeece e, 19
6.1 POSIOUPNOSE INStAIACE. ... .i et e e 19
6.2 UZivatelské rozhrani.........cccoceveereinecencrece e e 19
6.3 ZAKIAA SYSTEMU...eviitieiieiieie ettt se e e e saeste st saesaesee e e e nens 20
6.4 OVIiVAOVANT INAIVIAUATITY....cvvevieeieiierccece e 22
6.5 Zpracovani zakladni StrUKLUNY........ccoeeiieieeeee e 24
7. INiVIdUAINT VYSTUPY ..oveeieicce ettt ettt et sae st st st st st sae e s 26
8L REFIEXE ... e e e e 27
9. RESUIME ...ttt et st s e st e b e e e et e h s e b st enen e ere e 28
9.1 COSKE FESUME......oeceeeveeeceeeteeteee et saes e st st essess st e ss st est et ensens st sans 28
9.2 ANGIICKE rESUMIB.......eo ettt et et s se et e r s e e e et saeeas 28
3 0 e [ o Y =T U 29

11, SEZNAM PFIIORN ...t st b e e e bbb e b sresbeenneeraens 30



1. Mé dosavadni dilo v kontextu specializace

Skrze mé bakalarské studium jsem vyzkousela rliznorodé techniky tykajici se animace,
zpracovani videa, 3D modelovani, navrhovani her apod. Avsak u Zadné z technologii
jsem se nedokdzala ustalit na delsi dobu. V druhém rocniku jsem v ramci klauzurniho
zaddani narazila na program Touchdesigner ™. Program mé velice zaujal svou flexibilitou,
moznosti ovladani grafiky v redlném case, kompatibilitou vstupl a predevsim
zpUsobem, jakym se v ném tvori. Programatorské schopnosti zde nejsou pro dosazeni
impozantné vypadajicich projektd nutnosti. Valna vétsina programu je zaloZena na
vizualni hierarchii.

Zaujaly mé predevsim Siroké moZnosti interaktivity programu. V rdmci druhého ro¢niku
jsem napfiklad realizovala maly projekt, kdy jsem v programu napojila gesta ze senzoru
Kinect®? na inteligentni svétla pfes protokol DMX. Po nékolika nasledujicich zkouskach
jsem se rozhodla nadéle v tomto programu rozvijet. Nebyla jsem si jista, kterou cestou
se zacit ubirat a proto jsem se rozhodla pro experimentalni pfistup. Chtéla jsem si
predevsim vyzkouset rlznorodé moznosti interakci a napojeni na svételnou techniku.



2. Téma a dlivod jeho volby

JiZz od vybéru zadani, jsem méla jasno v otazce, jaké médium pouziji s vyuZitim
konkrétniho programu. Od zac¢atku jsem chtéla experimentalni projekt postavit na
zakladé promitané interaktivni grafiky zpracované v realném ¢ase v programu
Touchdesigner. Prvotnim cilem pro mé byl rozvoj v osobni roviné a probadani moznosti
interakce mezi ¢clovékem a technikou.

V pocatcich prace na bakalarském projektu pro mé byl velice dulezity psychicky vjem
prvotni myslenky, ktera dala vzniknout podobé interaktivni instalace. Této myslence, jak
téma bakalarské prace uchopit, predchazelo mé pomérné dlouhé obdobi tézkych
depresivnich stavl spojenych se silnymi socidlnimi Uzkostmi a panickymi ataky, které
Castecné pretrvavaly do notné ¢asti vyvoje projektu. V tomto nejtézsim obdobi jsem
Casto touzila osvobodit svou mysl od nekonecnych pronasledujicich myslenek, které mé
pokazdé uvrhly do stav( zhrouceni se. Casto mi jedinou Gtéchou, kterd mé vytrhla z
pokfiveného vnimani reality, zistavala predstava, Ze se ocitdm v osamélém,
potemnélém, témér aZ cerném prostoru, kde existuji pouze ja a mGzu zde byt sama
sebou. Utéchou mi v tomto pomysiném prostoru bylo také pomysleni na to, Ze zde
nezaleZi na nicem z okolniho svéta. Jediné, na ¢em zalezZelo, bylo moje zakladni osamélé
byti.

Diky tomuto osobnimu psychickému vjemu se interaktivni instalace zacala vyvijet v
imerzivni uzavieny prostor, kde individudlni reakce se senzory utvari unikatni digitalni
portrét daného navstévnika.
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3. Popis prvotni verze instalace

Ze samotného zadani mi vyplynulo nékolik vychozich bodu. Instalace musi byt
experimentalni, imerzivni, interaktivni a ovlddana divdkem v realném case za vyuziti
senzorl. V ndvaznosti na prvotni psychicky viem jsem se rozhodla vytvofit interaktivni
instalaci v malém uzavieném prostiedi, kam vstupuje navstévnik vzdy sam.
Environment ma cilit na smyslové a pocitové viemy navstévnika. Ma se zde citit sdm
sebou, zapomenout na své venkovni starosti a plné se ponofit do interakce s grafikou
skrze senzory.

Vybrané pohyby a gesta navstévnika jsou spolu s nékterymi pevnymi individualnimi
parametry zde v redlném case snimdny a prevadény do interaktivni grafiky promitané
na dominantni sténu prostoru. V podstaté navstévnik skrze nonverbalni komunikaci a
interakci s technikou utvari svou abstraktni individualni vizualizaci osobnosti.

Pro pIné imerzivni zazitek je prostor doplnén o reakéni svételnou techniku a prevaziné
ambientni zvukovy systém.

Po probéhnuti celého cyklu interakce by byl kazdému navstévnikovi vystupem tisk s
jeho jedinec¢nym digitalnim ,,autoportrétem®. Ovsem tento finalni vystup zUstava
vzhledem k technickym a ¢asovym moZnostem pouze v teoretické ¢asti dila.

Tato prvotni myslenka se v pribéhu vyvoje dila vyvinula do finalni podoby ¢astec¢né

také diky technickym moznostem provedeni. V nasledujici ¢asti prlvodni zpravy bych se
rada vénovala vyvoji vsech prvkd, ze kterych je instalace slozena.
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4. Proces vyvoje a technické zpracovani
4.1 Technickeé reseni

Po ustaleni, jakym smérem bych rada projekt ubirala, jsem se zacala zajimat o
technickou stranku véci. Zprvu jsem testovala moznosti interaktivnich senzor(, ze
kterych se nejlepsi volbou ukazaly senzory Leapmotion® a Kinect.

S témito senzory jsem jiz méla nepatrnou zkusenost ze svych zkousek skrze druhy
ro¢nik. Prvni verze Kinectu, kterou jsem vyuzivala, zvladne mapovat celou kostru
¢lovéka s jednotlivymi pozicemi ¢asti téla v prostoru na osach xyz. Tento senzor ovsem
nenabizi takovou variabilitu interakce, které jsem se snaZila dosdhnout. Proto jsem jako
druhy interaktivni vstup vybrala Leapmotion.

——"

e

H

Pfiloha 1: Senzor Leapmotion Priloha 2: Senzor Kinect

Zde se mi otevreli dvefe k mnohem vétsi variabilité. Leapmotion sice snima pouze ruce,
ale v moznostech snimanych dat jde mnohem vice do hloubky nez tato verze Kinectu
(pouziti nasledujicich verzi jsem se vyvarovala z divod( Spatné kompatibility s
operacnim systémem Windows). Napriklad dokaze snimat pozice a rotace rukou a
jednotlivych prstd. Zaroven zvladne sbirat Udaje o Sifce a délce ¢lanku prstl, rychlosti
pohyby rukou apod.

Po ujasnéni technické ¢asti snimdni jsem se presunula do programu Touchdesigner,
abych se naucila signdly ze senzor( komplexnéji zpracovavat. Program samotny
podporuje spoustu variabilnich vstupt a vystup( napt. pro mixazni a svételné pulty,
interaktivni senzory, samotné audio, bryle Oculus apod.

Touchdesigner pracuje na zakladé nékolika podskupin tzv. operator(. Kazda skupina
zpracovava jiny druh operace, které je mozno mezi sebou propojovat, prevadét a
referencovat.

Pro pochopeni procesu zpracovani instalace pfikladam zbézné vysvétleni, jak tyto
operatory funguji. V nasledujicim textu na né budu jednotlivé odkazovat obecné
vyuzivanymi zkratkami popsanymi ve slovnicku pojm.
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Ptiloha 3: Skupiny operator( v programu Touchdesignerw

4.2 Pocatky vizudlniho vyvoje

Od zacatku jsem chtéla grafiku vést stylem, kdy by se postupné vypisovala do uréeného
prostoru a svou variabilitou zapisovala, jak se individualni navstévnik v prostoru
instalace choval. Ve své podstaté je vstupem lidska interakce a vystupem individudlni
digitalni vysledek.

Nejvice se mi zamlouvalo vyuzit systému gridu a rlznorodych ikonek. V tomto systému
jsem vidéla nejvétsi potencial pro individualni digitalni zapis vstupu ze senzoru. V této
fazi jsem bedlivé studovala program Touchdesigner na internetu. Nejvétsi studnici mi
byl web alltd.org®, ktery je zasvécen sbirdni odkaz( viech bezplatnych tutorialt na
tento program, které na internetu existuiji.

V pocatcich vyvoje pro mé bylo velice tézké zorientovat se v sofistikovanéjsich
postupech, které program Touchdesigner pouZziva. Byla jsem schopna replikovat ndvody
z internetu a aplikovat na né nékteré osobité Upravy, ale nestacilo to pro samostatnou
kreativni tvorbu. Proto jsem si hledala co nejvice tutorialQ, které alespon ¢aste¢né
souvisely s mym smérem projektu. Snazila jsem se pochopit jak rizné procesy funguji,
daji se ddle ovliviiovat a ménit, jak Sirokou variabilitu v sobé skytaji a celkové fungovani
programu vice do hloubky.

Z ¢ehoz mi postupné vyplynulo, Ze zpracovani interaktivni grafiky bude mnohem tézsi
nez se zprvu zdalo. Navratila jsem se proto do faze vyzkumu inspiraci a snahy poskladat
si z Ustrizkd rdznorodych tutoridlt zakladni fungujici systém procesu.

V této fazi jsem grafické reSeni odsunula vice do pozadi a jako prioritu jsem si stanovila
uréeni kterych parametrt bych rada jakym zptsobem vyufZila v interakci, feSeni
konstrukce a celkové vyuziti techniky.
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4.3 Konstrukce prostoru

Jak jiz bylo zmifnovano vyse, jedna se o maly uzavieny prostor, do kterého pokazdé
vejde pouze jeden navstévnik. V imerzivnim prostoru ma mit pocit, Ze je uvnitf sdm se
sebou, aby se plné

uvolnil pro co nejvice osobitou interakci se senzory a grafikou. Celkova instalace bude
navic propojena se zvukovym systémem a svételnou technikou pro doplnéni plné
imerzivniho zazitku.

Z hlediska provedeni konstrukce jsem se rozhodla pouzit jako zaklad drevéné laté, které
jsou sestaveny do samostatnych ramu.

Prostor jsem vyrabéla co nejmensi v poméru hlavni myslenky projektu, pohodInosti
navstévnika, velikosti pouzité techniky a samoziejmé penéznich nakladl. Z téchto
parametrl jsem rozméry stanovila na 1,8 x 2 x 2 metry.

Krychli jsem fesila zplisobem rozloZitelné konstrukce sestavené ze samostatnych
drevénych ramu, které jsou individudlné potazeny ¢ernou zatmivaci latkou a v rozich
spojeny pianovymi zavésy. Ram splnujici funkci stfechy je zachycen kovovym
prislusenstvim ke zbytku konstrukce pro zajisténi statiky celé krychle.

Pro zatmivaci latku jsem se rozhodla z toho divodu, aby byl prostor co nejvice pocitové
odstinén od venkovniho svéta (viz Téma a jeho dlivod volby) a pro eliminaci parazitniho
svétla.

Nasledovalo zpracovani technickych dokument( za ucelem podani Zadosti o grant na
vypomoc realizace prostoru.

PriloZzené pfrilohy byly pro Citelnéjsi vzezfeni foceny bez zavésu latky pres vchod.

Pfiloha 4: Realizovany prostor Pfiloha 5: Realizovany prostor, frontdIni pohled
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A v neposledni fadé bylo tfeba do celkovych rozméru zohlednit vyfeseni umisténi
techniky a senzorU vevnitt krychle. Po prozkoumdani moZnosti projektor( dostupnych v
ramci naseho ateliéru jsem vzniklé problémy vyfesila navrhnutim systému dvou
stolec¢kd. Na prvnim, vétsim stolecku, je umistén senzor Leapmotion a Kinect. Vysku
jsem se pokusila urcit co nejvice pohodlnou pro interakci na zakladé zkousek se senzory
a nékolika testujicimi. Druhy, mensi stolecek, je situovan pod prvnim tak, aby byl ze
shora zakryt projektor, ktery je na ném polozen. A na zavér je zcela vespod schovan
propojeny pocitac, na kterém je spustén soubor s projektem.

Hlavni stolecek je potazen stejnou zatmivaci latkou jako ramy, ¢imz jsem celkové
dosahla nenaruseného vzezieni prostiedi bez viditelné techniky. Zaroven je pod latkou
z predni ¢asti opatren dalsi deskou, aby se zabranilo nechténému poskozeni techniky.

Pfiloha 6: Stolecek se senzory Pfiloha 7: Stolecky, zadni pohled

4.4 Svételna a zvukova technika

Mym zamérem bylo, aby navstévnika prostor doopravdy pohltil. Z toho dlivodu jsem jiz
od zacatku premyslela nad zapojenim svételné techniky do celkového konceptu. Po
nékolika konzultacich s vedoucimi projektu jsme se ustalili na pouziti LED pask.

Konceptualné jsem pracovala s nékolika zplUsoby uchyceni LED paskd na konstrukci. Od
napadl se suchym zipem a oboustrannou lepici paskou muselo byt bohuzel upusténo z
financnich a technickych ohled(. V zavéru jsem se uchylila na uchyceni paskd pomoci
plastovych list. Sice nevykazovaly takovou ucéinnost smérem rychlosti instalace a
deinstalace, ale vzhledem k podobé LED pdsku se toto nakonec ukdazalo jako
nejproveditelnéjsi reseni.
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Pfiloha 8: Zkouska zapojeni LED pasku

Celkové zapojeni bylo provedeno za masivni pomoci vedoucich ateliéru. LED pasky jsou
zapojeny skrze ESP arduino a samostatné elektrické zdroje.

Zvukovou ¢3st jsem od pocatku resila pouze jako doplrikovy ambientni element. Pouze
par ¢asti grafiky je reakéné napojeno na parametry probihajici v instalaci.

4.5 Postup vizualniho vyvoje

V této Casti vyvoje jiz byly dodany podklady pro Zadost o grant na realizaci projektu a
bylo na ¢ase opét posunout do popredi vyvoj grafické stranky.

V mezicase vypracovavani podkladl pro grant jsem se stdle vénovala snaze hloubéji
porozumét programu Touchdesigner. Stale jsem ovSem nardZela na ten stejny problém
a to ustaleni se na jednom systému, na kterém projekt v programu postavit. Setkala
jsem se s radou problémi, kdy jsem po vytvoreni potencionalniho systému v poloviné
skoncila opét na mrtvém bodé, kdy mi proces neumoznioval systém dale napojovat na
vSechny ndlezZitosti.

Teoreticky jsem chdpala jaké postupy bych mohla vyuzit, oviem stdle jsem nevédéla,
jak je pouzit vzhledem k mé vizi vypisujiciho se gridu. Technické problémy mi vyvstavali
na nékolika mistech projektu a proto jsem se rozhodla kontaktovat Lukase
Drevjaného'®, ktery s programem Touchdesigner pracuje v kreativnim odvétvi interakce
a svételnych instalaci.

Lukas mé privedl na myslenku vyuzit operator tex3d, ktery ve své podstaté umoznuje
pres operdtor switch nebo video nahrat mezipamét jednotlivych snimkd. Takto ziskana
textura musi byti dale pouZzita pres MATs, které je napojeno na COMPs, které pfimo
posild informace do renderu probihajiciho neustdle v redlném case.
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Operator tex3d mi konecné otevrel dvefe moznosti vyuZziti variabilnich ikonovych
textur, které jsem chtéla pouzit v systému vypisujiciho se gridu. V navaznosti na tento
objev jsem provadéla v programu Touchdesigner rliznorodé zkousky postavené na
tomto systému, ktery se mi také Uspésné podafil implementovat do dfivéjsich
zkouskovych soubord.

| pfes toto feSeni jsem se notnou chvili kreativné zastavila na zpusobu, jakym celkové
grafiku udrzet a dale rozvijet v liniich myslenky projektu. Chtéla jsem se vyvarovat
odklonéni od pldvodniho zaméru, k ¢emuz v procesu vyvoje grafiky jiZz doslo v jednom
momenté, kdy jsem nevidéla ucinné technické vychodisko pro realizaci pavodni
myslenky.

17



5. Findlni koncept provedeni

Po stanoveni systému, kterym lze docilit stfidani ¢asti struktur jsem pokracovala
prohledavanim volné pristupnych tutorial(. Hlavnim problémem bylo, Ze vétsSina
ndvodu byla zamérena na konkrétni pfiklady a nebylo mozno je komplexnéji vyuzit.
Kousek po kousku jsem tedy sbirala stfipky informaci a postupné se je snazila v
programu skladat a funkéné napojovat. V prabéhu tohoto naroc¢ného procesu se
finalné ustalil celkovy koncept a podoba vizualu grafiky.

Zaroven se uskutecnili dva hovory s Lukasem Drevjanym ohledné jeho zkuSenosti s
interaktivnimi senzory, svétly a jejich vyuziti v instalacich. V neposledni fadé jsem si
vypracovala tzv. Journey maps, které mi vnesli nadhled do celkové instalace a moznych
problém, které bylo tfeba v¢as adresovat. Soucasné také probéhli prvotni zkousky
uZivatelského testovani pfimo ve vybudovaném prostoru z ram, ze kterych vyvstaly
konstruktivni poznatky na jejichz zakladé probéhli ve findlnim souboru Upravy.

Finalni koncept nespoléha pouze na pohybovych vstupech navstévnika. Do feSeni jsem
implementovala také tzv. pevné parametry, které senzory umisténé v prostoru sejmou z
dané osoby. Koncept se tedy nakonec uchylil do uzavieného prostoru, ktery analyzuje
vybrané casti celé postavy a jeji behaviorismus v daném prostiedi vhledem k
interakci s technikou a environmentem. Tyto vstupy jsou v pfiblizné vymezeném case
chronologicky zaznamenavany variabilnim ikonkovym/texturovym gridem.

.
—_—

Priloha 10: Ukazka finalni podoby celkového vizualu
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6. Popis prabéhu instalace v programu Touchdesigner
6.1 Posloupnost instalace

Rada bych nyni popsala jak je celkovy koncept v programu Touchdesigner postaven.
Zpracovany popis se pokusim udrZet vice v obecné roviné, aby byl srozumitelny i pro
¢tenare, ktery neni do hloubky sezndmen s pouzitym programem.

Navstévnik je pred vstupem uvitdn informacni tabulkou, na které je zbézné popsano, co
ma vevniti od instalace ocekavat. Z uzivatelského testovani vyplynulo, Ze na Uvodni
obecné informace musi byt kladena vétsi vaha predevsim diky obecné neznalosti
béZného ndvstévnika jak senzory funguiji.

Uvnitf kostky je navstévnik uvitan projekci na dominantni sténé, na které probih3 tzv.
idle animace v realném case, kterd je ve své podstaté hlavnim zakladem, na kterém je
postavena nejdllezZitéjsi ¢ast grafiky. LED pasky a zvuk jsou pfi ,,Cekaci fazi“ utlumeny.
Ihned po vstupu do prostoru je osoba detekovana senzorem Kinect, ktery zaznamena
pevné parametry individualnich rozmérd ndvstévnika. Tyto parametry pozdéji udavaji
prvni technické podklady pro variabilitu grafiky.

Spolu s idle animaci je promitana vyzva na umisténi rukou nad senzor Leapmotion. V
momenté, kdy osoba uposlechne instrukci a senzor zane detekovat ruce, se na pozadi
spusti série navazujicich CHOPs, diky kterym se idle animace zméni do uzivatelského
rozhrani hlavni ¢asti interaktivni instalace.

V tento moment nastava pro navstévnika chvile pro hlavni interakci s instalaci. Do
uréeného prostoru v rozhrani se postupné chronologicky vypisuje grid s rGznorodymi
ikonkami, které v redlném case svou podobou zapisuji, jak se navstévnik choval (viz
FindIni koncept). Svételnd a ¢astecna audio technika je s touto vizudlni fazi pfimo
napojena.

Po dokonceni zapisu(/skenu) do vyhranéného prostoru se LED pasky a audio opét
uklidni. Na projekci chvili zlistane zobrazena finalni grafika individualniho a unikatniho
zapisu navstévnika bez okolniho rozhrani.

Na zavér se celd instalace na pozadi restartuje a projekce prechazi nazpét do idle
animace.

Jak jiz bylo popsano na zac¢atku, v teoretické ¢asti projektu by finalnim vysledkem byl
tisk unikatniho vystupu ndvstévnika.

6.2 Uzivatelské rozhrani

Jednotlivé ¢asti rozhrani jsou vizualnim zobrazenim toku dat, kterych v programu
vyuzivam. V horni poloviné jsou umistény detekce naptiklad délky prstl a pozic spolu s
centrdlnim detekovanim udajd z Kinectu. Po stranach jsou umistény vizualizace toku
dat nejdulezitéjsich ¢asti instalace.
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Tyto vizualizace také zajistuji navstévnikovi potvrzeni, zda ho senzory detekuiji.

Ptiloha 11: Zachyceni procesu zapisu

6.3 Zaklad systému

Instalace je spusténa z jednotného nahledu COMP container, ve kterém mam
posklddané vsechny prvky rozhrani. Tento nahled je ndsledné referencovany do
samostatné béziciho okna, které je promitano na dominantni sténu prostoru.

V COMP container jsou organizované jednotlivé sekce, které jsou rozdéleny pro lepsi
manipulaci s jednotlivymi prvky, které obsahuji. V této roviné mam jiz umisténé
samostatné pracovni prostory pro praci s daty ze senzord a dalsi operator container
obsahujici idle animaci.

Pfiloha 12: Jednotny nahled Pfiloha 13: Pracovni rozhrani
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Nacez se dostdvame k hlavnimu systému, na kterém cela instalace funguje. Po levé
strané jsou nahrana kratka videa, ktera se prehravaji ve smycce, obsahuijici rGznorodé
skupiny ikonek pfipravenych také v programu Touchdesigner. Kazda skupina se trochu
lisSi. Nékteré obsahuiji vice plnych znakt, nékteré vice kulatych apod. Avsak spolecnych
znakl maji skupiny velmi malo, videa byla pfi nahravani randomizovana.

A jiz zde v prvotnim bodu souboru vyuzivdm pro findlni vybér skupiny textur pevné
parametry z navstévnika. V tomto pripadé vyuzivan snimani Kinectu a se¢tenych
rozmér( seskladanych z rozdild pozic mezi klicnimi kostmi, nadloktimi, pfedloktimi a
dlanémi. Tato verze senzoru nedokaze samostatné snimat délky kosti, a proto jsem
tento problém vyresila vzajemnym odcitanim pozic symetrickych bod( v prostoru.

Priloha 14: Nahravani textur

Pro dosazZeni co nejvice individualnich vysledk( riznych navstévniku jiz od pocatecniho

bodu, jsou tyto s¢itané hodnoty kombinovany s parametrem vyrazl obliceje.
Tyto parametry jsou naddle zpracovany pies CHOPS a referencovany do operatoru

switch, kde v rozmezi 0-4 ovladaji kterou ze skupin zaéne nahravat do operatoru tex3d.
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Priloha 15: Priklad zpracovani signall z kinectu skrze CHOPs
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V tomto misté prichazi dalsi variabilni prvek. Neustale se prepisujici operator tex3d
nahrava mezipamét dle vstupniho videa. Po prvotnim signalu nahravani ikonek, je pres
CHOPs dosazeno ¢ekaciho ¢asového limitu, aby bylo zaruceno plné nahrani.

K tomuto udaji jsou po dokonceni limitu prfevedeny do pridavného ¢asu udaje z
Kinectu. Parametry vyrazu tvare ndvstévnika v jeden urcity moment urcuji, o kolik vice
¢asu je k tomuto limitu pridano. To jest, po individualnim ¢ase deaktivuji aktivni status
operatoru tex3d, ktery se poté prestane pfepisovat a tim je ddle pevné dan pomér
ikonek vyuzitych v grafice.

Off

Pfiloha 16: Pfiklad nahrané mezipaméti vstupniho videa

6.4 Ovliviovani individuality

Pfedchozi udaje jsou napojeny na operator, ktery ovlada texturu, jenz je dale
referencovana pres tzv. Instancing do COMP Geo. Vzhledem k celkové myslence
vypisujiciho se gridu, jsem jako SOP zvolila ¢tverec. Tento vystup je nadale prevadén do
TOPs, respektivé do renderu, ktery funguje v realném case.

Ptiloha 17: Napojeni zakladniho systému na material
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V pribéhu vyvoje jsem neustale narazela na problém na co ikonky napojit, aby je
program vnimal jako randomizovanou strukturu, ktera se da nadale interaktivné
ovladat. Nakonec se jako nejlepsi feSeni ukazalo vyuZiti operatoru Noise jakozto UV
mapu.

Geometry geol

— q,,r

i 5 i Default tane

'I1 mitl

Ptiloha 18: Zaklad ovladatelné randomizované textury

V souboru vyuzivam tfi téchto operator(. Kazdy z nich je pres tzv. Instancing napojeny
na operator Geo zminény vyse. Skrze toto feSeni mohu samostatné udaji ze senzoru
ovladat rtizné variabilni vlastnosti vypisujici se grafiky.

Tato Cast je pro finalni vysledek velice dalezita. Skrze Udaje ze senzoru Leapmotion
vyuzivam behaviorismu navstévnika pro individualni a unikatni zapis grafiky. Zaroven to
do celé instalace vnasi prvek pfimé interakce, kterd navstévnika upouta.

Prvni TOP Noise ovlada napfiklad celkovy rozsah gridu a rychlost promény ikonek.
Druhy je spojen s jednotlivymi velikostmi, pro vytvoreni poutavého efektu. A treti
operator ovlada jaké mnozstvi kterych ikonek materidl momentalné pouziva. S ¢imz je
zde napftiklad propojena rychlost pohybu rukou. Pokud navstévnik s grafikou
interaguje malo, grafika tomu odpovida a je vice mdla diky vyuzZiti pouze jedné, i
dvou ikonek. V opacném pripadé je pocet ikonek vyssi a grafika je vice Ziva a
variabilni.
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Pfiloha 19: Zapis obsahujici malo interakce Ptiloha 20: Zapis obsahujici hodné interakce
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Obecné mam ze senzoru vybrané Udaje, které vyuzivdm a nadale riizné kombinuiji.
Celkové snimam pfriblizné 40 udaju. Pfi vyssim poctu klesa diky komplexnosti celého
souboru a napojeni vice senzor( vykon renderovani v redlném case.

6.5 Zpracovani zakladni struktury

Vyse uvedené CHOP a TOP informace jsou dale zpracovavany pro dosazeni vzhledu
gridu, ktery se nadale vypisuje.

Moise noise2

?alai

Tect2")["divide_y'1*1.5

select3') ["hand0/palm:tx"]

o

renderl el Fe float (RGBA)

Priloha 21: Cisty vystup renderu a priklad referencovani parametrii v TOP noise

Pfimy render je rozdélen na nékolik sekci, které jsou poté seskladany zpét dohromady
pro vzezreni jednolité struktury. Tento pds struktury je dale napojen na komplexni
systém CHOPs, jejichZ vystupem je kombinace ¢asového limitu a pozi¢nich udaja
textury. Tyto parametry jsou také spojeny s detekci rukou. Pokud je senzor Leapmotion
nevidi, vypisovani grafiky se pozastavi (avSak struktura nezmizi, pouze je velice mala a
mdld). A pfi opétovné detekci se casomira opét spusti. Jeden cyklus instalace je proto
uréen pouze pfriblizné okolo 40 sekund. Vzhledem k rdzu podoby interakce a grafiky se
prabéh nedosahujici vice jak minutu osvédcil.

: HEm

Ptiloha 22: Zpracovani prvniho vystupu textury
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Tato faze struktury je dale provedena systémem feedback, ktery do vizualu pfispiva
efekty plynulosti, barvy apod.

Cimi se dostavam k daldimu prvku, ktery vnasi do grafiky individualnost. Rozsah
barevnosti je napojen na kombinaci parametrd z obou senzor(l. Z navstévnika zde
snimdm délku a Sitku prstl nasobenou rozdilem pozic mezi kli¢nimi kostmi.

HSV Adjust hsvadjl

Pk i

Pfiloha 23: Referencovani parametr(i na barevné hodnoty

A v zavérecné fazi prichazi na radu reseni, jak zajistit, aby se struktura zapisovala v
udaném case. Tento problém mé doprovazel skoro do konce vyvoje projektu. Nakonec
jsem narazila na zpUsob, jak toto vyresit opét pomoci mezipaméti, tentokrat v
operatoru Cache. Zjednodusené, kazdy samostatny operator je napojen na CHOPs,
které operuji na zakladé pozice struktury. Diky kterym se v uréity moment operator

Cache prepne do neaktivniho médu, ¢imz prezervuje jednotlivy snimek z momentalni
podoby struktury.

Cache cachel
i =2 ata

Cache Common

Togici®)['chani']

9

Ptiloha 24: Napojeni operétord Cache
Vyse byly popsany nejdllezitéjsi ¢asti systému na kterych interaktivni grafika funguje.
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7. Individualni vystupy

NiZe je uvedeno nékolik priklad( individualnich vystupl raznych navstévnik( spolu s
dokumentaci, jak celkové spustény prostor s jedincem vypada.
Prostor je pro lepsi Citelnost vyfocen bez zavésu latky prekryvajici vchod.
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Ptiloha 25: Ukazky individualnich vystupt
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8. Reflexe

Celkovy projekt se nakonec ukazal mnohem ndroc¢néjsim, nez se zprvu zdalo. Ovsem v
procesu jsem se naucila mnohem vice pracovat s programem Touchdesigner a
svételnym protokolem. Prace tedy v tomto ohledu splnila mda o¢ekavani a ziskala jsem
diky ni rozhled do budoucich realizaci.

Jiz od zacatku vyvoje pro mne bylo pro vysledek projektu dalezité, aby byly grafické
vystupy opravdu individualni. Velice mne potésilo, Ze tento proces systému dosel z
mého pohledu k vydarenému konci, ktery se natolik neodchylil od prvotnich navrha.

Zavérem bych rada poznamenala, Ze tento projekt ma potencial byt vyuzit na

rdznorodych vystavach a kulturnich akcich, které nejsou zaméreny na konzumaci dila
masivni audienci v jeden moment.
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9. Resumé

9.1 Ceské resumé

Mym zamérem byl rozvoj v osobni roviné a prozkoumani moznosti interakce mezi
¢lovékem a technikou. Od zacatku jsem chtéla experimentdlni projekt postavit na
zdkladé promitané interaktivni grafiky zpracované v redlném case v programu
Touchdesigner.

Téma se postupné odvijelo od mych tehdejsich psychickych stav( a procest, diky
kterym se ustdlilo na imerzivni interaktivni instalaci v malém prostoru, kde navstévnik
skrze nonverbdlni komunikaci vytvafi svou individualni digitalni vizualizaci.

Samotny komplexni proces vyvoje ovlivnil podobu finalniho konceptu. Ten se nakonec
uchylil do uzavieného prostoru, ktery analyzuje vybrané ¢asti celé postavy a jeji
behaviorismus v daném prostiedi vhledem k interakci s technikou a environmentem.
Tyto vstupy jsou v €ase chronologicky zaznamenavany variabilnim texturovym gridem.
Vystupem je navstévnikovi jeho unikatni stopa v digitalni formé.

9.2 Anglické resumé

My intention was a personal development and exploration of possibilities of interaction
between human and technology. From the start, | wanted to build the project based on
projection of interactive graphics which will be processed in real time in program
Touchdesigner.

The theme gradually evolved from my mental states and processes at the time. Thanks
to which | established the theme on interactive installation in a small space, where
visitor creates his individual digital visualization through nonverbal communication.
The complex development of project itself influenced the final form of concept. It
developed into a small closed space which analyzes selected parts of the human figure
and its behaviorism in specific environment thanks to the interactions with sensors and
the space. These inputs are chronologically recorded in time through variable texture
grid. The final output for a visitor its his own individual and unique trace in digital form.
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