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Svoji diplomovou préaci jsem jiz s predstihem nazval Genius loci. V fimské
mytologii byl za Genius loci ozna¢ovan duch &i bizek, ochrafujici urcité misto,
Casto byval zobrazovan jako had. Védél jsem totiz, ze bych rad pracoval
s prostorem, a to konkrétné s mistem, kde se misi realita s ,virtudlnem®.
Nékolik pfedeSlych dnu tvorby se tak pro meé stalo zajimavou zkuSenosti mezi

témito dvéma svéty.

Moje motivace k realizaci projektu vychazi prevazné z oblasti
pocCitacovych her, které jsem zacal objevovat jiz v détstvi a po mnohaleté
pFestdvce jsem se k nim vratil, nebot mne zacal fascinovat postupny vyvoj
nezavislé herni scény. Praveé tyto pocitaCové hry se jiz mnohdy radikalné lisi
od komeréni produkce nejen obsahem, ale i formou. Pfikladem tak maZze byt
titul Dear Esther (2012), ktery smazava hranice mezi filmem a videohrou, nebo
titul Proteus (2013), jez minimalizuje nejen hratelnost, ale i sdéleni. Zaroven
také dochazi k vyvoji hernich technologii, jehoZz vysledkem jsou nejraznéjSi
feSeni pro bezdotykové ovladani. Zacal jsem tedy uvazovat o tom, kde konci
pocCitatova hra a zacina interaktivni instalace, s nimiz obéma mam urcité

tvarci zkuSenosti a €asto mé pohlcuji také v roli pozorovatele.

Mym cilem bylo vytvofit jakousi ,metaformu® v ,meziprostoru®, kdy
dochazi k vzdjemné vyméné impulsi mezi svétem redlnym a virtualnim.
Zajimal mé vztah mezi prvky fyzickymi a smysSlenymi. Fyzické se ve
smysSleném rozplyvd a smyslené ma ve fyzickém své konkrétni misto. Je

impuls hratelnosti?

Hlavnimi néstroji pro moji tvorbu se stal software i hardware vyuZzivany
primarné v hernim pramyslu. Zakladem celého projektu je pohybovy senzor
Kinect, jez provadi diky ZDK tracking prostoru a analyzuje pozici divaku.
Ziskana data jsou nasledné enginem Unity a pluginem FluidSim pfevadéna do
audiovizuélni podoby. Vznikla struktura je poté pribézné naruSovana
algoritmem tvoficim nahodné otvory, které ve spojeni s divakovou interakci

mizi a zvysuji hodnotu vyobrazenou gislici.



Pravé esteticky i funkéni kontrast mezi touto strukturou a Cislici je pro
mé& osobné dulezitym vztahem, jehoZz vyznam vyplyvd z moZznosti dvojiho

pFistupu k tomuto projektu v ramci vySe nastinéné problematiky.

Vysledkem diplomové prace by mél byt po formalni strance posun
interaktivni instalace k pocitacové hie €i posun pocitacové hry k interaktivni
instalaci a nebo jejich vzajemné prolnuti. Po obsahové strance je to zkusenost,
treba i takova, kterou jsem mohl osobné zazit pfi jednom nocnim testovani,
kdyz vznikla struktura naznacovala, Ze nejsem v mistnosti Uplné tak sam, jak

si myslim...

Vladimir Kudélka



