- VYSOKE UCENI [FAKULTA
r TECHNICKE |VYTVARNYCH
V BRNE 'UMENI

DOKUMENTACE
ZAVERECNE PRACE



VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA VYTVARNYCH UMENI

FACULTY OF FINE ARTS

ATELIER VIDEO

VIDEO STUDIO

JIZVA

THE SCAR

DIPLOMOVA PRACE
MASTER'S THESIS

AUTOR PRACE BcA. Matéj Slama

AUTHOR

VEDOUCI PRACE Mgr. Martin Mazanec, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2023



OBSAH DOKUMENTACE:

TEXTOVA CAST s.4-13
OBRAZOVA CAST s.14-19



TEXTOVA CAST

Abstrakt:

Diplomova prace Jizva je koncipovana jako kratky film pfedstavuijici fiktivni historii
nalezeného ,monumentu®. V animovaném filmu (uréeném idealné pro promitani

v kiné) prozkoumavam souvislosti a vyznam ,monumentu” ve virtualnim prostredi,
které jsem vytvofil na zakladé vlastni obrazové dokumentace a mapovani
konkrétnich mist, ktera jsem poznal pfi mych expedicich méstskou krajinou Brna

a Haagu. Jedna se predevSim o ,ztraceneé” prostory (oznaCované také jako vagni
terén nebo uzemi nikoho), jejichz podobnosti ilustruji pomoci vlastni vizualni mapy.
Vychodiskem prace je tedy osobni Zita zkuSenost, na niz jsou jako dalSi vrstvy
kladeny obrazové dokumentace mist, mnou vytvofené 3D objekty a 3D skeny
prostorll s prvky pocitaCovych her. Ve vysledném snimku divak sleduje prohlidku
virtualniho prostfedi, kde se objektivni skute€nost zamérné prolina s fiktivnim svétem
vystavénym na autorské imaginaci.

Klicova slova:

monument, fiktivni historie, méstska krajina, mapa, ztracené prostory, terrain vague,
non-place, uzemi nikoho, chyby urbanismu, autenticita, objektivnost, potencial, herni
prostfedi, RPG, imerzni prostfedi, 3D nastroje, literatura New Weird, fantasy

Abstract:

Diploma thesis Scar is a short film about the fictional history of the found
.-monument®. In the animated film, | examine the context and meaning of the
,monument” in a virtual environment that | created based on visual documentation
and mapping of specific places that | explored during my expeditions through the
urban landscape of Brno and The Hague. These are mainly ,lost” spaces (also
referred to as vague terrain or no man's land), which inspired me to create my own
visual map of my urban explorations. The starting point of the work is personal lived
experience, which | reflect by documenting places, creating 3D objects and
manipulating 3D scans of ,lost* spaces with elements of computer games. In the
resulting film, the viewer follows a guide—walk through a virtual environment where
objective reality is intentionally blended with a fictional world built on the author's
imagination.

Keywords:

monument, fictional history, urban landscape, maps, lost spaces, terrain vague, non-
place, no man's land, urban planning errors, authenticity, objectivity, potential, game
environment, RPG, immersive environment, 3D tools, New Weird literature, fantasy



Uvod:

Ve své diplomové praci vychazim z vlastniho prozkoumavani a mapovani
specifickych mist méstského prostfedi. Jedna se o ,ne-mista“ nebo ,ztracené”
prostory, které mizeme oznacCovat také jako ,vagni terén“ nebo ,uzemi nikoho*.

V téchto Casto chaoticky uspofadanych kulisach se pro mé ukryva pfehlizeny a pro
mnohé vlastné neviditelny stav mésta, ktery mizu oznacovat za autenticky. Zajima
mé moment, kdy se stdvame pozorovateli velmi rozporuplné scenérie, v némz nam
.Lm]ezery a prazdna mista umoznuji vidét skrze panorama mésta. Nejen Zze [nam]
davaji moznost prohlédnout skrze prostor, ale pfedevsim dovoluji nahlédnout napfi¢
gasem.“! Historie n&kterych mist z(istava dosud &itelna, a to diky skutednosti, Ze tyto
lokality jeSté nebyly zcela pfekryty vrstvami nového developmentu, ktery by vyznam
téchto mist pfemazal. Skrze jednotlivé vrstvy tak mizeme Cist zpétné vyvoj urbanni
historie napfi¢ ¢asem, sledovat souc¢asné promény mist ,za pochodu® nebo si
predstavovat budouci potencial a podobu téchto prostor(.

Na okrajich, ale nékdy pfekvapiveé i uvniti ,,spojitého“ urbanismu mésta se objevu;ji
osobita mista, kde se setkavaji posledni architektonické vize budoucnosti se zbytky
ruin jejich modernistickych pfedchudcu, pfi¢emz oboje konstantné Celi spontanni
invazi zivoCisného a rostlinného Zivota. Fascinuje mé pozorovat do¢asny stav
rozklizeny mezi chfadnouci minulosti a planovanou budoucnosti. Moment stagnace,
pozastaveny tep mista ve fazi jeho vyvoje, ve kterém Ctu skrze neurcité indicie pfibéh
mista, pfedstavuju si jeho podobu pfed davnou dobou a tusim, Ze to, co vidim, neni
uplny celek, a kdybych se jako archeolog ponofil pfimo dovnitf toho vSeho, postupné
bych odkryval vrstvu po vrstvé promichanou autentickou historii.

Pozadi a méstské expedice:

Mista — prostory a lokace —, ze kterych ve své praci vychazim, jsou spojeny
predevsim s mym dospivanim v Brné. Az se zkuSenostmi nabytymi ,v cizin€® jsem si
ale zaCal uvédomovat, jaky dopad na mé mélo toto méstske prostredi a jaky mély
méstské kulisy, v nichz jsem vyruastal, specificky vliv na mé vnimani novych mist

v cizich méstech.

Pfi poznavani a prozkoumavani cizich ,méstskych krajin“ jsem se postupem ¢asu
zacal (nevédomeé) zamérovat na mista podobajici se mému domacimu prostiedi,
specificky na rizna zpustla zakouti, slepé ulice, rozpadlé domy a prazdna uzemi —
prostory, jez jsou pfehlizené, nechténé, lezici na okraji zajmu, i pfesto, ze €asto
sousedi pfimo s rusnym centrem spoleCenského déni. Pravé v téchto mistech jsem

' Anna Beata Hablova, Nemista mést: opomijena, pomijiva a mijena mista mést, Brno: Host 2019, s.
44,
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nachazel ,vizualné® znamy a blizky prostor sdilejici podobnou atmosféru, materialy
podléhajici stejné degradaci a rostliny, které se tam staly nekorunovanymi viadci.
Fascinuje mé, jak se tyto podobnosti mist prolinaji i pfes to, Ze jsou od sebe stovky
kilometrt daleko, bez ohledu na jejich geografické hranice ¢i narodnostni specifika
dané zemé. Takové prostory seskladané vedle sebe by vytvofily ,ztracenou® krajinu,
vizualné sjednocenou, aniz ji nékdo konkrétni navrhoval.

Konkrétné se diplomova prace Jizva vaze k cestovani mezi domovskym Brnem

a holandskym Haagem, kam jsem vyjel na praktickou staz, a nakonec s pfestavkami
zustal téméfr tfi roky. V Haagu jsem naplno vyuzil mého vztahu k cyklistice a kola jako
idealniho prostfedku pro mapovani mésta. Pfi praci doruCovani expres zasilek jako
bike messenger jsem mé&l moznost dokonale zmapovat zprvu nezname prostredi,
skrz na skrz napfi¢ méstem od korporatnich center po industrialni periferii. Kazdou
jizdu jsem si zaznamenaval pfes GPS a béhem jednoho roku jsem v Haagu najezdil
pres 4000 km. Na urcita mista jsem se nasledné vracel a rychlost messengera,
efektivné vyuzivajiciho pfesnost map, jsem vyménil za chlizi — pomalejSi zpasob
zkoumani, umoznujici zastaveni a zanofeni se do podstaty mista. Kazdy zpasob
pohybu pfinasi odliSné pohledy na mésto, akcentujici napéti mezi rychlosti

a pomalosti. Jeden se témér automatizované podfizuje vnéjsi logice planu a tras —
ten druhy se toula, veden postupné vynofujicimi se viemy a poznavajici mista bez
vytyCeného cile.

Dlvérna znalost méstskych prostfedi Brna a Haagu ve spojeni s intenzivnim
prozivanim méstské geografie zpusobovala, Ze se mi v mysli za¢aly krajiny obou
mést prolinat. Pfekvapivé se v8ak zdrojem pocitu prolinani nestal napfiklad
unifikovany urbanismus a architektura (stejna sidliSté, stejna neoliberalni architektura
kancelafi, bank a obchodnich domu...), oproti tomu se v mé mysli pfitahovaly rizné
,ztracené® prostory, na prvni pohled autenticka a jaksi ,neprahledna“ mista, v nichz
jsem zpozoroval podobné detaily a vycitil familiarni blizkost prostor(.



Vychozi bod:

Vychozim bodem k mé diplomové praci je jeden konkrétni ,monument®. Najednou
leZel u kanalu v industrialni ¢asti Haagu, kolem kterého jsem projiZdél na kole kazdy
den pracovat do nedalekém skladu. Piskovcovy blok, pravdépodobné z puvodniho
mista odstranény pomnik, kus zdi nebo snad fragment z byvalého chramu — usazeny
nepatficné v industrialnich kulisach prekladisté se pro mé stal vychozim bodem pro
projekt, kterému jsem pozdéji dal jméno Jizva.

V dusledku se v mé praci protinaji obecna témata tykajici se ,neurcitych mist*

v méstskeé krajiné a dynamiky jejich promén, poté se jedna o osobni fascinace
prostory, které nas dokazi zmast svou zaménitelnosti, a pfitom nas lakaji svymi
davérnymi podobnostmi odkazujici na dalsi mista. BEéhem opakovanych setkanich
pak vyvstava néco jako identita mista. Vzniklé napéti mezi zaménitelnosti

a jedinec¢nosti (identitou) podtrhuje i vytvarné zpracovani ,monumentu®, které
odkazuje velmi volné k modernismu. V tomto smyslu nepatfi s urc€itosti nikam, pfesto
je ale jeho jazyk srozumitelny pro vytvarné dila ve vefejném prostoru mnohych mést.

Skica z pfipravné faze tvorby 3D modelu ,monumentu”.

Jedinou informaci o0 monumentu, ktery stal na prazdném misté, puvodné slouzicim
autoopravné jako odkladisté kontejneru byla skute¢nost, Ze se zde objevil v pribéhu
roku 2020. Pfimo vedle n&j svazi nakladni lodé na hromady pisek a v obrovskych
silech michaji beton pro stavebni projekty po celém mésté. V pribéhu dubna 2023
pfi dokonCovani projektu Jizva jsem jel na misto naposledy natacet, ale ,monument*
uz na ,svem“ misté nestal.



Na prvni pohled pUsobil piskovcovy bloku zasle, jako by byl unaveny z ¢astého
stéhovani a nepatficného osudu, jenz ho z neznamych divodu vykazal stat v ustrani.
Vytrzen ze své zdobné funkce vefejného prostranstvi — doCasné odlozeny tiSe
vyCkaval, az ho nakladni lod odveze na jiné misto, nebo az se zhrouti pfes okraj do
kanalu a bude odpocivat zanofen v kalném bahné chemicky znecisténé vody.

Lokace nalezeného ,monumentu” hned vedle betonarna (nalevo).

Béhem pul roku, co jsem se s monumentem mijel kazdy den, jsem zacal postupné
rozvijet vyvstavajici mysSlenky tykajici se jeho byti napfic¢ Casem. Spole¢né s Cetbou
literatury Zanru weird fiction? jsem zaéal volnym zp(isobem rozpracovavat
rekonstrukci jeho fiktivni historie — pfedstavovat si kulturni kontext, obdobi vzniku

a ucel tohoto ,monumentu® v pro mné neurcitém bodé minulosti. Nasledné jsem jej
zasadil do fik€éniho svéta, ve kterém je na puvodnim misté a pfedstavuiji si ho jako
jeden z fragmentl vétSiho architektonického komplexu. Fascinuje mé, jak mize cely
proces imaginace a tvorby vzejit z né€eho jen tak mimochodem odloZeného

a pasivné se podfizujiciho vnéjsim silam. Jde o zvlastni dozvuk téchto mist, ktery
rezonuje celym projektem Jizvy — Ze ve své ,ztracenosti“ tyto prostory pfitahuji
pozornost a oteviraji se pfedstavivosti zplsobem, jakym to pevné definovany
urbanismus a ,copy—paste” neoliberalni architektura neumi.

2 Literarni zanr weird fiction se vyznacuje pfekracovanim hranic mezi realitou a fantazii a ¢asto
kombinuje prvky hororu, sci-fi a fantasy. Nejvice jsem pro diplomovou praci Eerpal z knizni série Bas-
Lag (2000-04) od China Mieville, ktery klade také silny dliraz na socialni a politickou kritiku, coz &ini
jeho dila zajimavymi nejen z hlediska fantazie, ale také z hlediska spolecenského mysleni.



Postup praktické realizace diplomového projektu:

Pfi tvorbé diplomové prace jsem jako vychodisko vyuzil vlastniho archivu fotografii,
videi a GPS zdznam. Pro naslednou praci ve 3D prostiedi jsem se snaZzil vyuzit
souéasnych digitalnich nastroj®, které umoziiuji zaznamenavat r(izné obrazové
vrstvy mést a nasledné tato data dale upravovat ve 3D prostredi. GIS* data jsem
pouzil pro tvorbu vlastni mapy podle konkrétnich geografickych lokaci. Pro 3D skeny
realnych mist jsem pouZil nastroj RenderDoc od MIT® a vyuzil dat z Google Earth.
Kompletni prostfedi fikEniho svéta dotvari ma vlastni tvorba 3D objekt(

a architektonickych modeld, jimiZ podtrhuji imaginativni rovinu projektu. Celek takto
vytvofeného svéta funguje jako scéna a kulisy pro kratky animovany film, ve kterém
zabéry kamery imituji pohled a pohyb hrage podobné jako v RPG poditadové hre.®
Cilem je tak navodit divakovi pocit imerze s prostfedim, podobné jako by se misty
sam prochazel, a to i pfes to, Ze s obrazem pfimo neinteraguje a sleduje pouze
zaznam jiného ,hrace”.

Vizualni mapa:

Na zakladé vztahu k ,neurcitym* a pfesto ,blizkym“ mistim v Brné a Haagu jsem
vytvofil schematickou mapu pro lepsi orientaci a uchopeni prostoru. Mapa je sloZzena
z konkrétnich mist, ktera jsem proSel a zpracoval na zakladé vlastnich GPS
zaznamu, avSak kombinuje prostory bez ohledu na jejich pavodni geografickou
lokaci, nadmofrskou vysku Ci svétovou orientaci. Pfi tvorb& mapy jsem pracoval se
zameérnou modifikaci vizualnich dat a moznosti ovlivhovat vnimani prostoru
kartografie zvyrazniovanim, ¢i naopak vynechavanim urcitych prvka a realii. Celé
méfitko mapy prolina jednotlivé prostory do navazujiciho celku a ve videu slouZi pro
orientaci a jako jedna z vrstev skrze kterou muzeme Cist a rozebirat prostor ve
kterém se pohybujeme. | pfes vyrazné modifikace by méla mapa vyuzivajici nastroje,

3 Open-source software oznaCuje pocitacové programy, jejichz zdrojovy kéd je vefejné dostupny, coz
umozniuje kazdému uZivateli nastroj vyuzivat, upravovat si jeho vlastnosti a volné distribuovat
vysledny obsah (za ur&itych podminek).

‘GIs (Geographic Information System) je nastroj pro tvorbu map, ktery umoznuje sbér, analyzu

a zpracovani geografickych dat a informaci. GIS umoznuje vizualizaci a prezentaci geografickych dat
pomoci grafickych prvku, jako jsou symboly, popisky a vrstvy. Jedna z metod pro tvorbu map je
napfiklad digitalizace, ktera umoznuje vytvoreni digitalni verze papirovych map, a georeferencovani,
které umoznuje spojeni digitalnich dat s realnymi geografickymi umisténimi.

® RenderDoc slouzi k zachyceni, analyze a optimalizaci grafického vystupu v pocitacovych hrach

a aplikacich s grafickym rozhranim, umoznujici zkoumat jednotlivé vrstvy obrazu (napfiklad stiny,
osvétleni, hloubkové mapy nebo textury) a identifikovat tak pfipadné problémy. Program vytvofill
Baldur Karlsson pod technologickou univerzitou MIT (Massachusetts Institute of Technology)

v Cambridge, Massachusetts, USA.

® RPG (Role-Playing Game), je druh pocitacové nebo deskové hry, ve které hraci prebiraji role
fiktivnich postav a interaguji s virtualnim svétem. Hraci obvykle vylepSuji své postavy, pini ukoly

a chozenim ve virtualnim svété bojuji s protivniky. RPG hry se vyznacuji silnym pfibéhem a umoznu;ji
hracim ovlivnit vyvoj pfibéhu svymi rozhodnutimi.



s nimiz se pfi tvorbé digitalnich map bézné pracuje, divakovi evokovat dojem
objektivnosti.

Skica vizualni mapy

Hlavni ¢ast vysledného videa pfipomina RPG gameplay zasazeny do ,herniho”
prostfedi. Divak sleduje prostfednictvim zabéra virtualni kamery prochazeni
prostfedimi z pohledu prvni osoby, ve stejném méfitku jako by se prochazel realnymi
misty. Rekonstruuiji tak vlastni expedice ve virtualnim prostfedi, v némz je podoba
realnych mist zamérné nabourana a doplnéna o nové objekty a architektonické Ci
krajinné prvky. Vedle dopravni stavby se tak najednou v puice silnice za€ina rozrostla
louka, nebo se po prizkumu probihajici demolice holandské stavby ocitheme na
palouku Ceského lesa, kde se ty€i betonovy blok pochroumany ¢asem a po€marany
chaotickymi motivy.

Na urcitych mistech se virtualni prostfedi prolina s realnou dokumentaci konkrétnich
mist, zachycujici jejich podobu a vyvoj v €ase kombinaci riznych vizualnich obrazu
— vlastni asosbérny archiv fotografii a videozdznam, webové nalezy, vytvarné
ilustrace atd. Na motivy ,komentované prohlidky*’ se divakovi postupné odkryvaji
souvislosti mezi jednotlivymi misty, kde se ovSem skutecna fakta mizi na hranici
s autorskou imaginaci. Podobné jako pfi praci s mapou se zaméfuji na rizné
moznosti zaznamenavani mista (nejen) pomoci vizualnich nastroju. Pfi nasledné

»synchronizaci“ obrazQ, jako je zabér kamery ¢i obdobi pofizeni snimku, se ve videu

" Architektonické komentované prochazky jsou organizované prohlidky mésta nebo urcité oblasti, pfi
kterych pruvodce (Ci aplikace) poskytuje informace o architektufe, historii a kulturnich aspektech mist.
Zaméfuji se predev$im na budovy, jejich funkci, design a charakter daného mista. Ugastnici se mohou
dozvédét vice o mistni historii a kultufe, coZz umoznuje hlubSi porozuméni kontextu a vyznamu daného
mista. V brnénském kontextu napfiklad prohlidky pod vedenim Sarky Svobodové — Méstské zasahy
Brno.
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snazim zvyraznit rozdily mezi jednotlivymi zpusoby zaznamu a zamérné je ukazovat
spolecné. V takto nastaveném ,hernim® prostfedi najednou misto porovnavame ze
zabeérld z mobilniho telefonu, skrze kazdoro¢ni sbér dat pro Google Maps, nebo
zaznamy meésta z dronl od hobby nadSencu, publikujicich sva videa na internetu.

Mou autorskou tvorbu v kontextu virtualniho prostfedi pfedstavuiji tzv. ,sesterské
monumenty®, jenZ jsou rozeseté na mapé. V sérii (asi) tfinacti objektl se postupné
kazdy o néco vice liSi, vSechny vSak vychazeji ze stejného 3D souboru, ktery jsem
na zaCatku ru¢né vymodeloval podle fotografie nalezeného ,monumentu®. Tento
vytvarny proces vystihuje moje uvazovani o SirSi provazanosti mezi objekty a misty,
a je dulezity pro zvyraznéni myslenky, Ze téZko definovatelna a ,vagni“ mista mezi
s sebou sdileji blizké podobnosti. Podobu téchto ,soch“ propojuji také nasprejované
motivy — symboly a abstraktni cakance barvy predstavuji jakysi necitelny, a pfitom
velmi povédomy komunikacni jazyk, kterym odkazuji ke stejné ,neurcité podobnosti*
modernistického vytvarného zpracovani ,monumentu®. ,Sesterské monumenty“ se
objevuji v riznych stavech — nékteré na svych vyclenénych mistech v perfektnim
stavu kontrastuji s t€mi, co jsou odlozené na nejasnych mistech na dobu neurcitou,
kusy bloku, se kterymi nikdo nevi, co a kam, masa z kamene zpracovana podivnym
vytvarnym zplsobem, dfive mozna sochafské dilo, jenZ se dnes nikam nehodi. Ve
videu funguji ,sesterské monumenty“ v podstaté jako portély, diky nimz se mizeme
pfesouvat z mista na misto.

Skica z pfipravné faze tvorby série ,sesterskych monumentd”



Atmosféra:

V herni atmosféfe a virtualnim prostfedi videa jsou mista zahalena do mésicni milhy,
pohled ,herni RPG* kamery osvétluje pouze baterka. Ta zduraziuje zamérné
nedokonalé tvary a textury budov a pfedmétl evokujicich okrajovy zajem o snahu
vytvofit pfijemné misto. Pohybujeme se v modelu svéta vytvofeného v zamérné
nizké kvalité. Vidime provizorni a rozpadly obraz reality — seSly podobné jako ideje
nékterych urbanistickych planu, které plynutim ¢asu postupem upadaly a chatraly
nepovsimnuty na okraji zajmu, a pro vétsinu lidi se nakonec staly nechténou ,jizvou”
jejich okoli.

Rytmus neustale probihajicich promén je kouzlo mést, v jehoz zakladu se skryva
také zajimavy paradox. V dlouhodobém méfitku jsou to vzdy architektonické

a urbanistické zasahy, odrazejici (vzneSené) ideje a plany se snahou ocistit mésto od
nefunkénich prostor a ozivit mésto novym a lepSim zpusobem, jenz automaticky
davaji vzniknout dalSim nechténym prostoriim. Postupné pfepisovani starého —
novym, snaha ovladnout nebezpecny chaos pomoci fadu a Cistoty s sebou nese
vzdy uréitou mylku — tzv. ,chyby urbanismu“.® Tato skuteé¢nost na mé plisobi velmi
pozitivné, uklidiuje mé svou jistotou a s nadsazkou ho vnimam jako pfirozeny rytmus
.,méstskeé pfirody“, kde se pravidelny cyklus jedné véci odrazi na té druhé.

Atmosféra a narativ videa je uzce napojen na soundtrack seskladany z vlastnich
zvukovych nahravek a utrzkll produkce hudebnich kutild na internetu. Ve dvou
scénach se ve videu ocithneme v kulisach pfipominajici (prazdny) hudebni klub.
Tanecni kultura je pro mé jeden z pfikladu, kde je neustale citit tenze mezi asanaci
,hevyhovujicich® prostori ve mésté, a v dusledku nedostatku (nekomer&nich)
prostorl pro kulturni ucely, jenz vytlaCuje nezavislé akce mimo mésto. Takovéto
prostory jsou dllezitym prvkem kulturniho a spolec¢enského rozvoje a z mého
pohledu klicCovym aspektem spojovani lidi v rozmanité a multikulturni spole€nosti
moderniho svéta.

& Tzv. chyby urbanismu jsou popsané v knize: Radan Haluzik, ed. Mésto naruby: vagni terén, vnitini
periferie a mista mezi misty. Praha: Academia, 2020 — kapitola 7: Neplanovana divocina na cesté
k socialistickému sidlisti: Vagni terén jako nezamysleny dusledek masterplanu mésta (Radan Haluzik)
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Zavér — potencial:

Projekt Jizva je vyrazné ovlivnén Cetbou New Weird a fantasy literatury, jenz zesiluje
mé vnimani a dojem z mist, Ze ,nevidéné jeSté neznamena neexistujici.” Prostfedi

z knih ze kterych vychazim obohacuji mé vnimani mésta svobodné&j$im zplisobem —
predklada nam alternativni pohled na mésto, jeho podobu a roli v sou¢asném svété.®
Ozivuje nasi pfedstavivost mésta jako mista, kde se stykaji rGzné kultury, vize

a myslenky v neCekanych souvislostech (napf. tanecni kultura). Neznamé a ,zvlastni”
(véci) jsou v pfibéhu pfirozené pfijimany s otevienosti, stejné jako jednani postav na
zakladé emoci a pocitl. Pohyb skrze mésto maze byt ovliviiovan neznamymi silami,
které davaji architektufe neobvyklé vlastnosti nebo méni logické a prostorové

usporadani mésta.

LZtracena mista umoznuji neoCekavatelné, alternativni, spontanni setkavani

a aktivity, které se odehravaji mimo nase komodifikované, zafizené a privatizované
méstskeé prostory. [...] ProtoZe jsou tyto prostory obecné povazovany za zbytecné,
hodi se velmi dobfe ke kritickému zhodnoceni véeho, co leZi mimo né.“'° Vedle
tvarciho potencialu ,ztracenych“ mist, jenz mize pramenit z ,véci“ odloZenych na
periferii (nasi pozornosti), vnimam praveé ,nizké“ prostory jako pfesvédcivy zpusob
jak reflektovat stav mésta, nejen v navaznosti na literaturu New Weird. Takovy vagni
terén maze vyvolat u vefejnosti otazky tykajici se jejich okoli, obyvatelé mizou
zhodnotit stav a sméfovani jejich Ctvrti, zjistit kdo tento kus mésta vlastni, anebo se
dokonce zaktivovat pfi planech jejich revitalizace. Jsou to pravé ,mista chaosu® jenz
si drzi kriticky odstup od udrZzovaného fadu, poskytuji nam zpétnou vazbu fungovani
mést a odkryvaji skryty potencial pfi uvazovani nad sméfovanim mésta.

o Napfiklad: China Miéville, Jizva, Plzen: Laser 2004. — China Miéville, The City and the City, NY:
Ballantine Books 2009. — Michal Ajvaz, Druhé mésto, Brno: Petrov 2005.

' Anna Beata Hablova, Nemista mést: opomijena, pomijiva a mijena mista mést, Brno: Host 2019, s.
62.
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OBRAZOVA CAST

Jizva (The Scar), vizualni mapa, 2023
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Jizva (The Scar), 3D virtualni prostfedi (hybridni propojeni mist), 2023

Jizva (The Scar), staticky snimek z videa, pohled RPG kamery, virtualni prostredi, 2023
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Jizva (The Scar), pohled z vysky na jedno z prostfedi a fiktivni budovu, 2023

Jizva (The Scar), staticky snimek z videa, pohled RPG kamery, ,sesterska socha“ ve virtualnim
prostfedi, 2023
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Jizva (The Scar), staticky snimek z videa, pohled RPG kamery, ,,
prostfedi, 2023

sesterska socha“ ve virtualnim

Jizva (The Scar), samostatny motiv umistény na sose, 2023
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Jizva (The Scar), porovnani vlastni dokumentace mista (nahore) s 3D modelem (dole), 2023
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Jizva (The Scar), porovnani atmosféry 3D modelu ve videu (nalevo) s dennim svétlem (vpravo), 2023

Jizva (The Scar), porovnani vlastni dokumentace mista (nahofe) s atmosférou 3D modelu (dole),
staticky snimek z pohledu RPG kamery ve videu, 2023
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