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Object specific cinema

Stylové prvky videomappingu v tvorbé skupiny Macula

Ackoliv se na nasem uzemi zacal videomapping objevovat v $ir§im mértitku teprve pred
deseti lety, dokazal na sebe velmi rychle upoutat zna¢nou divackou i medialni pozornost.
Z prostredi interiérovych galerijnich instalaci a klubovych vystoupeni se tento fenomén
postupné rozrostl az do soucasného stavu, kdy je velkoplo$nd mappingova projekce na fa-
sadu béznou soucasti nejriiznéjsich brandingovych kampani, méstskych slavnosti nebo
naptiklad vefejnych oslav vyroé¢i historickych udélosti. Publikum nejsledovanéjsich
mappingovych projekci je tak dnes srovnatelné pocetné jako publikum nejnavstévovanéj-
$ich filmu v kinodistribuci.” Jakym zptisobem vsak dokdze mapping takto $irokou pozor-
nost pfitdhnout? Jak k nam promlouva? Jak jsou jeho vyjadfovaci prostfedky organizo-
vany?

V oblasti teoretického badani je téma videomappingu stale v zacatcich. Neexistuji za-
tim ustalené analytické ndstroje nebo terminologie, metodika badatelského pristupu se te-
prve utvari. Mezi videomappingu nejbliz$i umélecké formy vsak patfi film, ktery s mappin-
gem sdili stejny zplisob vyroby, divackou recepci i medialni vyvoj. Pfi zkoumani jeho
svébytnych znakd proto do uréité miry vychdzim z koncepti a poznatki filmové teorie,
které pojmenovavaji rozsifovani filmového média mimo prostor kina a mimo analogovou
podle ¢tyt zékladnich rovin mappingovych predstaveni — roviny prostoru, mapovaného
objektu, pohyblivého obrazu a zvuku. V ramci analyz kladu dtiraz na ustfedni prvek, kte-
rym se videomapping oproti filmu vyznacuje — objektovou specificnost. Videomapping
totiz (na rozdil od vsech jinych podob pohyblivého obrazu) aktivné pracuje s pfitomnos-
ti podkladového objektu, s jehoZz povrchem je svételna projekce unikatnim zptisobem sva-

1) TOP 50 filmt za rok 2019. Unie Filmovych Distributortl. Online: <https://www.ufd.cz/files/article/1290/
top502019.xls>, [cit. 31. 10. 2020].
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zana. V tomto textu se z toho divodu soustfedim zejména na vztah mezi projekci pohyb-
livych obrazti a mapovanym objektem. Akcentovani této vzdjemné relace ma prispét
k pojmenovani vyjadfovacich prostfedki umeélecké formy, kterd uz sice vstoupila do $iro-
kého povédomi vefejnosti, sviij jazyk a smér ovSem jesté stéle hledd.”

Jako ptipadova studie slouzi tvorba ¢eské vizudlni skupiny Macula, konkrétné pak je-
jich prace z let 2009-2014,% kdy ve skupiné pusobili jako hlavni autofi Amar Mulabego-
vi¢, Dan Gregor a Ondrej Skala. Volba této skupiny je vhodna hned z nékolika divodu.
Macula patii mezi nejzndméjsi autory mappingu v CR a jejich projekce zaznamendavaly
velky ohlas u nds i v zahrani¢i.¥ Tvorba skupiny kopiruje trajektorii promény vefejnych
projekci u nas — od svépomocnych projekti v pocatecnich letech az po brandingové za-
kazky v letech pozdéjsich.” Nejdulezitéj$im diivodem je vSak formdlni pestrost, ktera se
v dile Maculy vyskytuje. V korpusu 23 praci najdeme interiérové i exteriérové projekce,
rtizné formy interaktivniho i neinteraktivniho mappingu, projekce déjové i ¢isté vizualni,
jednodilné i vicedilné. Prace skupiny Macula zahrnuje velké mnozstvi rznych formal-
nich prvkd, postupti a vzort, které je mozné analyzovat. Presto v tvorbé této skupiny nut-
né najdeme pouze urcitou vyse¢ moznych pristupt nebo stylovych prvka. V ramci analy-
zy vyjadfovacich prostiedkil videomappingu proto uvadim jejich dila do kontextu dalsich
ptistupti, pripadné je porovnavam se stylovymi prvky jinych autort.

Videomapping a film

Na vzajemny vztah videomappingu a filmu existuje fada pohledtl. Nékteti autofi povazu-
ji videomapping za zcela novou formu.? Pro nékteré je projekce na fasidu kinematografii
v prestrojeni.”) Néktefi videomapping pfimo oznaluji za soucdst kinematografie.® Tato
nejednotnost je do zna¢né miry zptisobena tim, ze se neustale posouvaji hranice vnimani
toho, co jesté povazujeme za film.
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London: ISTE 2020, s. xv.
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6) Martina Stella, Projection Mapping. A New Symbolic Form? In: Daniel Schmitt — Marine Thébaut — Ludo-
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8) Sylva Polakova, Otazka ,,mista“ v pripadé videomappingu. Iluminace 23, 2011, ¢. 1, s. 107.
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Otazka jasného vymezeni a definovani filmu provazi kinematografii od jejich pocat-
kt.” Kinematografie byla po dlouhou dobu povazovana za relativné snadno vymezitelny
fenomén s jasné datovanym zrodem v roce 1895. Na zakladé¢ badani v oblasti rané kine-
matografie a pfedkinematografickych médii v§ak postupné prestaly byt déjiny kinemato-
grafie spojeny s filmovym pasem a vlastni povaha filmového média se zacala problemati-
zovat.!'” Nage chdpani filmu se postupem Casu rovnéz odpoutalo od tradi¢niho prostoru
kina a modu vypravéni pribéhi a posunulo se do velmi riznorodych prostor, forem i zpii-
sobu prezentace.

Pro presouvani kinematografie do novych mist, kde nachdazi nové uplatnéni a vyzna-
my, si filmovd teorie vyputj¢ila kunsthistoricky termin relokace.'” Filmov4 relokace se pti-
tom v kinematografii projevovala od samych zac¢atkd — i do ,,tradi¢niho” prostoru kina se
film musel nejprve presunout z prostiedi kavaren, hospod, vystav a trhii. Relokace zaro-
ven provazi kinematografii po celou dobu jeji existence, nastup digitalnich technologii na
konci 90. let 20. stoleti tento proces pouze vyznamné urychlil. Diky tomu dnes sledujeme
filmy na dfive nebyvalém mnozstvi technologickych platforem — na displejich pocitaca,
mobilnich telefond, na zébavnich systémech letadel a mnoha dalsich zatizenich.' Filmo-
va relokace v§ak nemusi znamenat pouhé pteneseni filmového zazitku mimo prostor kina.
Jeji soulasti je také rekontextualizace a resémantizace filmu jako uméleckého artefaktu.'®
Film a video se tak staly napriklad dal$imi z nastroji vytvarného uméni a rozsirily se do
galerii nebo vystavnich prostor, kde zacaly byt souhrnné pojmenovavany jako umeéni po-
hyblivého obrazu.'® Béznou soucasti vnéjsich plastt budov v méstské zastavbé jsou dnes
projekeni plochy a velkoplo$né displeje, které ziskaly oznaceni urban screen nebo media
facade.™

At jiz je vymezeni kinematografie jakékoliv, film (ve svém konvenénim smyslu) je vi-
deomappingu ze vSech sedmi uméni'® nejptibuznéjsi. Do zna¢né miry spolu totiz sdileji
zpusob vyroby, technologické prostredky, zptisob divacké recepce i medialni vyvoj.

Nejzietelnéjsi je tato pribuznost ve zptisobu vyroby a pouziti technickych prostredki.
Dne$ni mappingovi tviirci zpravidla pouzivaji stejny technologicky postup jako naptiklad
tviirci animovanych CGI filma.'” Tento typ snimkd je tvofen animaci obrazu digitalné
konstruovanych pocita¢em. Jednotlivé vizualni objekty jsou v téchto filmech zpravidla
modelovany a animovany za pomoci specializovaného software pro 3D grafiku, jako jsou
Autodesk Maya, SideFX Houdini nebo Cinema 4D. Vystupy z téchto programil jsou spo-
jeny a postprodukéné upravovany v kompozi¢nim software typu Adobe After Effects,
Blackmagic Fusion nebo The Foundry Nuke. Animované sekvence jsou dale propojeny
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v digitalni stfizné a pripadné digitalné dobarvovany v software pro digitalni color grading,
jako je DaVinci Resolve. Animované CGI filmy byly zminény pouze jako jeden z komer-
¢né nejuspésnéjsich a nejviditelnéjsich prikladi takto vznikajiciho pohyblivého obrazu.
Stejné nastroje a postupy pouzivaji také tvirci televizni grafiky, reklamnich spotd, vi-
deoartisté nebo VJs. A ten samy sled technickych prostredki a operaci je typicky i pro pri-
pravu videomaterialti k mappingovym projekcim — oproti vy$e zmifiovanému typu filmu
jen byva realizovan zpravidla vyrazné méné pocetnym tymem. Videomapping proto mize
naplnovat atributy tvaru, ktery Lev Manovich oznacuje jako digital cinema, tedy live action
material + painting + image processing + compositing + 2D computer animation + 3D com-
puter animation.’®

Ptibuznost s kinematografii je zfetelna i ve zptisobu prezentace a recepce pripravenych
materialt. Videomapping je typicky promitan kolektivnimu publiku za pomoci digital-
nich projektort. V pripadé mappingu architektury jsou diky vysokému svételnému toku
dokonce ¢asto uzivany primo projektory uréené pro digitalni kina. Videomapping proto
miize byt podle nékterych interpretaci povazovan za jednu z forem filmové relokace.'”

Navzdory vy$e uvedenym spole¢nym rysim vsak neplati, ze kazdy digitalni film je vi-
deomappingem, stejné tak kazdy videomapping nemusi byt nutné digitalnim filmem.
Mapping vzdy aktivné pracuje s podkladovym objektem, je proto prakticky vzidy odkdzan
na jedno misto, jeden objekt a vyhradné na prezentaci ve formé svételné projekce. Napro-
ti tomu (digitalni) film bézné sledujeme na televiznich obrazovkach, displejich pocitaca,
tableti a mobilnich telefont, tedy za pouziti zcela odli$nych zobrazovacich technik. Fil-
mova zkuSenost se diky témto prostfedkiim muiize odehravat na mnoha mistech a kinema-
tografickou situaci tak miizeme zazivat v kinosalu stejné jako tfeba na displeji notebooku
ve vlaku.?”

Mapping nemusi byt nutné svazan ani s digitalnim zptéisobem tvorby nebo digitalni
projekci. Medialni vyvoj videomappingu do zna¢né miry sdili medialni trajektorii kine-
matografie, v niz nastup digitalnich kamer a digitalnich kin na pfelomu milénia prakticky
vytlacil pavodni analogovou produkci. Stejné analogové kofeny miizeme pozorovat
i v ptipadé videomappingu. Desitky let pred vynédlezem DLP projektorti a cenové do-
stupnych 3D grafickych adaptéra (které rozsifeni mappingu v novém miléniu technicky
umoznily) se objevovaly projekce z filmového materidlu na nejriiznéjsi druhy objektu.
Problematiku historie videomappingu podrobné rozebiral francouzsky teoretik Ludovic
Burczykowski ve svém textu The Origins of Projection Mapping,* dovolim si proto zminit
pouze nékolik ptikladii. V roce 1984 uvedl Michael Naimark v muzeu moderniho uméni
v San Franciscu instalaci Displacements, kterd vyuzivala otacejici se projekei z 16mm fil-
mu na objekty typického amerického obyvaciho pokoje.”” O sedmnaict let diive uplatiio-

18) Lev Manovich, What is Digital Cinema? In: Shane Denson - Julia Leyda (eds.), Post-Cinema: Theorizing
21Ist-Century Film. Falmer: REFRAME Books 2016, s. 28.

19) S. Polakovd, Otdzka ,Mista“ v ptipadé videomappingu, s. 107.

20) Francesco Casetti, Filmova zku$enost. Iluminace 23, 2011, &. 1, s. 67-77.

21) Ludovic Burczykowski, The Origins of Projection Mapping. In: Daniel Schmitt — Marine Thébault - Ludo-
vic Burczykowski (eds.), Image Beyond the Screen. Projection Mapping. London: ISTE 2020.

22) Michael Naimark, Displacements 1980-84 / 2005. Online: <http://www.naimark.net/projects/displace-
ments.html>, [cit. 12. 2. 2020].
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val ¢esky scénograf Josef Svoboda projekci 35mm filma a diapozitivii na pohybujici se
koule, krychle a hranoly.® Tento audiovizudlni komplex nazvany polyvize byl uvadén
v ramci svétové vystavy EXPO 67 v kanadském Montrealu. Filmové projekce na nejriiz-
néjsi objekty byly od 30. let soucasti divadelnich inscenaci ¢eského reziséra E. F. Buriana,
a je$té pred nim v predstavenich némeckého reziséra Erwina Piscatora. Napriklad jiz
v roce 1926 uvedl Piscator inscenaci Rasputin, Romanovci, vdlka a lid, ktery proti nim po-
vstal, v niz byly na ¢asti velkého globusu promitany kratké filmové sekvence ukazujici nej-
riznéjsi udalosti z obdobi ruskych revoluci.?? A¢ se jednd o rozdilné umélecké formy, riz-
na média i rtzné divacké zkusSenosti, vSechny tyto priklady vyuzivaji pfitomnost
analogové projekce pohyblivého obrazu na prostorové objekty.

Ackoliv dnes digitdlni mapping zcela prevazuje, i nadale se objevuji projekce vyuziva-
jici analogové médium a analogovou prezenta¢ni techniku. Ptikladem muize byt projekce
Davida Atkinse z roku 2010, uvadéna béhem zahajovaciho ceremonialu zimnich olympij-
skych her ve Vancouveru, ktera kromé digitalniho videomappingu vyuzivala také analo-
govou ¢ast s velkoformédtovymi rotaénimi projektory Pigi.*» Analogové mapovani se ov-
$em v soucasné dobé objevuje jen zfidka. Diivody jsou podobné jako v pripadé snimki
natacenych na filmovy materidl, tedy zejména technicka, ¢asova a finan¢ni naro¢nost.

Videomapping a objekt

Prestoze videomapping s filmem sdili fadu atributii, ma i sva specifika, kterd v jinych umé-
leckych formach nenajdeme. Z4dn4 jind filmové forma aktivné nepracuje s presnym na-
pasovanim projekce na podkladovy objekt a Zddna jina forma neni s timto objektem tak
silné svazana. Pravé zptisob propojeni téchto medialnich rovin je pro kazdé mappingové
predstaveni jedine¢ny a umoznuje skrze néj komunikovat s divakem.

Bezesporu nejbéznéji prijimanou formou videomappingu je staticka digitalni projek-
ce na fasadu ve vefejném prostoru. Ackoliv jde o podobu provazenou nejvys$imi pocty di-
vaka i nejir$i medialni odezvou, nejde zdaleka o podobu jedinou. Projekce na nejriiznéj-
§i druhy interiérovych objektu jako soucdst divadelnich inscenaci nebo sportovnich
udalosti byly zminény vyse. Mapovanym objektem vSak miize byt i predmét s velmi jed-
noduchou prostorovou geometrii. Napriklad v letech 2006-2008 realizoval britsky rezisér
a vytvarnik Peter Greenaway digitalni projekce na klasické malby, jako byla Rembrandto-
va No¢ni hlidka v Amsterdamském Rijksmuseu nebo Da Vinciho Posledni vecere, v koste-
le Santa Maria delle Grazie v Milané.? Malby diky tomu pfed o¢ima divéka ozivaly, pro-
ménovaly se v nich svételné podminky a objevovaly nové prvky — na postavy
v Rembrandtové obraze se spoustél dést, ze stolu Posledni vecefe zacala téct krev a podob-

23) Lucie Cesalkové — Katefina Svatonova, Diktdtor casu. (De)kontextualizace fenoménu Laterny magiky. Praha:
NFA 2019, s. 56-57.

24) Christopher Innes, Erwin Piscator’s Political Theatre. The Development of Modern German Drama. Cam-
bridge: Cambridge University Press 1977, s. 111.

25) Projection, Lights & Staging News, Olympic Lighting and Projection Take Center Ice. Online: <http://plsn.
com/articles/features/olympic-lighting-and-projection-take-center-ice/>, [vyslo 12. 4. 2010; cit. 12. 2. 2020].

26) Susan Tallman, The New Real — The Da Vinci Clone. Art in America 2, 2009, s. 75.
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né. Vsechny tyto pfipady spojuje spole¢ny princip — kreativni prace s pfesnym napasova-
nim projekce na podkladovy objekt v prostoru. Podstatna pfitom neni samotna existence
podkladového objektu nebo ¢lenitost jeho tvaru. Pritomnost néjakého podkladového ob-
jektu je z principu nutnd pro vétsinu svételnych projekei, protoze teprve odraz svétla od
tohoto objektu ndm umoznuje zachytit projekci zrakem. Klicovy je zptisob prace s timto
objektem.

Napriklad uvedeni filmu SPIDER-MAN: DALEKO 0D DOMOVA (3D) v letnim kiné nej-
spiSe nevnimame primarné jako videomapping. Presto i v kiné nalezneme podkladovy
objekt, kterym je projekéni platno. A presto musel byt projektor pfedem nastaven tak, aby
vysledny obraz kopiroval rozméry a tvar platna. Odlisny je zptisob nakladani s timto ob-
jektem. V pripadé vyse uvedeného filmového predstaveni je nastaveni projekce na platno
technickym tkonem bez primarné kreativniho ditvodu nebo umeéleckého vyznamu. Plat-
no ma funkci neutrdlni zaménitelné plochy a nastaveni projekce na néj je servisni tkon.
Parametry platna jsou dokonce primo specifikovany primyslovymi standardy, pri-
¢emz jeho hlavni funkci je zajistit ve vSech projekénich mistech svéta co mozna nejpodob-
néjsi obrazové podminky.”” V ptipadé Greenawayovy projekce je navdzani promitaného
obrazu na podkladovou malbu hlavnim zdrojem vyznamu. Bez presného napasovani
téchto dvou rovin bychom patrné projekci neinterpretovali jako proménu svételnych pod-
minek v renesanénim vyjevu, ale jako abstraktni hru rizné svétlych ploch (pfinejmensim
pokud bychom ptislusnou video stopu promitali na neutralni filmové platno). V mappin-
govych predstavenich je projekce s podkladovym objektem pevné svazana a teprve toto
spojenti je nositelem vyznamu. Videomapping by proto mohl byt definovan jako médium,
které s napasovanim projekce pohyblivého obrazu na povrch objektt pracuje kreativnim
zpusobem, za ucelem vytvareni vyznamu ¢i dosazeni estetického ucinku.

V oblasti vytvarného uméni a divadla se pro projekty spojujici uméleckou akci s kon-
krétnim prostorem/mistem vzilo oznacenti site specific. Ackoliv videomapping zpravidla
nebyva s touto uméleckou formou pfimo spojovan, miizeme mezi nimi nalézt nékteré
analogie. V site specific uméni slouzi samotny prostor, jeho vlastnosti a véechny souvislos-
ti jako zédkladni nastroj a vychozi bod pro veskerou tvorbu.*® Vyslednd forma je s prosto-
rem originalné provazana a nelze ji opakovat v jiné lokaci. V ptipadé videomappingu ne-
jsou zakladnim néstrojem a stfedobodem dila prostory nebo mista, ale mapované objekty.
Vybér podkladového objektu stoji pti tvorbé videomappingu zpravidla na zacatku tvirci-
ho procesu, video projekce je mu podrizena (pfinejmensim rozméry a tvarem) a ma za-
sadni dopad na vyslednou podobu mappingu. PfestoZe volba prostoru/mista mtize mit ve
videomappingu dulezitou vyznamotvornou funkci, jsou to v prvé fadé mapované objekty,
na jejichz tvaru a povrchu je projekce zalozena a které tvoti neoddélitelnou a nepfenosnou
soucast kazdého mappingového predstaveni. Analogicky k privlastku site specific bychom
proto mohli videomapping oznacit jako object specific cinema, tedy jako pohyblivy obraz,
jehoz vznik a vyslednd podoba vychdzi z pfesného propojeni s povrchem konkrétnich ob-
jektll, na néz je promitan.

27) Napt. ST 431-1:2006 — SMPTE Standard — D-Cinema Quality — Screen Luminance Level, Chromaticity
and Uniformity. Online: <https://ieeexplore.ieee.org/document/7292124>, [vyslo 18. 4. 2006; cit. 12. 2. 2020].

28) Denisa Véclavovd — Tomas Zizka, Site specific — hled4ni jiného prostoru. In: Radoslava Schmelzova (ed.),
Divadlo v netradi¢nim prostoru, performance a site specific. Praha: NAMU 2010, s. 86.



ILUMINACE Roénik 32,2020, & 3 (119) CLANKY 67

Pojem site specific se v prubéhu let postupné odpoutal od svych estetickych a scéno-
grafickych pocatkii a podle nékterych teoretiki je dnes uzivan zejména v souvislosti s pro-
jekty, které aktivizuji spoleensky zdjem a starost o konkrétni misto nebo jeho obyvatele.?”)
Ackoliv se definice tohoto pojmu neustale vyviji, fadu ryst spojovanych s dnesnim site
specific uménim najdeme v mappingové tvorbé spise okrajové — napt. aktivni participaci
divaka, orientaci spi$e na vlastni proces tvorby a utvareni vztahti nez na vlastni hotové
dilo, socidlni angazovanost a podobné. Cést mappingovych projekci sice miize byt pova-
Zovana za soucast tohoto typu umeéni (v ¢eském prostredi jsou v tomto kontextu zminova-
na napiiklad néktera dila Viléma Novaka),*® nejde v$ak o prevazujici trend.

Oznaceni object specific cinema odkazuje predevs$im k procesu odpoutdvani promita-
ného obrazu od tradi¢niho filmového platna a jeho posunu smérem k médiu, kde je po-
hyblivy obraz vytvoren k projekci na urcity objekt a je s jeho povrchem originalnim zpt-
sobem propojen. Vy$e zminované napasovani video stopy na povrch objektu, kdy
videoprojekce presné graficky priléha na jeho kontury, je jen nejzakladnéjsim zptsobem
propojeni téchto dvou rovin. Stejné jako vychazi site specific uméni z identity daného mis-
ta, mize i videomapping cerpat ze véech historickych, kulturnich nebo socialnich souvis-
losti mapovanych objektt a s jejich pomoci utvaret v mappingovém predstaveni vyznamy.
Napriklad zminovanou sekvenci krve stékajici ze stolu v Greenawayové projekci Posledni
vecere 1ze interpretovat také jako odkaz k uktizovani Jezise Nazaretského. Tato interpreta-
ce pritom nevychazi pouze z grafického propojeni videoprojekce a podkladové malby
s postavami u stolu. Je zplsobena syntézou nasich znalosti zobrazenych postav a jejich
osudu. Do zna¢né miry také pracuje s nasi znalosti mapovaného objektu (Da Vinciho
malby) a schopnosti rozlisit obé medidlni roviny. Teprve identita podkladového objektu
a s ni spojené historicko-kulturni souvislosti jsou v tomto predstaveni zdrojem vyznamu
a umoznuji nam interpretovat jednotlivé prvky. Zptisobti, jakymi mize videomapping
pracovat s mapovanym objektem, je daleko vice. Pravé analyza prostredki, jakymi k nam
toto médium muize promlouvat, je cilem nasledujicich stran.

Stylové prvky videomappingu — p¥ipad Macula

Pro analyzu stylovych prvki videomappingu dosud neexistuji ustalené postupy. Termino-
logie nebo nastroje k analyze tohoto média se teprve ustavuji, neexistuje zatim ani $ifeji
ptijimany pohled na jeho zékladni prostfedky. Jednim z mala rozsahlejsich analytickych
textll k tomuto tématu je diserta¢ni préce korejské vytvarnice a teoreticky Yiyun Kang.*"
Autorka v ném zkoumd vizudlni stranku mappingovych realizaci z hlediska vztaht mezi
projekéni plochou/objektem (screen), promitanym obrazem (moving image) a okolnim
prostorem (surrounding space). Obdobnou taxonomii stylovych prvki budu vyuzivat
i v tomto textu. Mnozinu uvazovanych prostiedkti ovSem rozsifim také o zvuk, ktery ze-

29) Tamtéz, s. 88.

30) Napt. S. Poldkovd, Otézka ,mista“ v pfipadé videomappingu, s. 98.

31) Yiyun Kang, The Spatiality of Projection Mapping. A Practice-based Research on Projected Moving-image
Installation. London: Royal College of Art 2018, s. 18.
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jména v pripadé monumentalnich mappingovych projekci predstavuje vyznamnou slozku
predstaveni. Zakladnimi rovinami videomappingového predstaveni tak pro mne budou
prostor predstaveni, mapované objekty, promitany obraz a zvuk. Podle tohoto ¢lenéni se
na konkrétnich prvcich pokusim ukdzat specifické rysy mappingu i jeho vztah k tradi¢ni-
mu filmu.

1. Prostor

Na poli teatrologie definoval teoretik a rezisér Kazimierz Braun divadelni prostor jako
misto, které po dobu divadelni akce tvori souhrn hracich prostori a prostort pro divaky.
Odehrava se v ném akce a vznika proces divadelni komunikace mezi hercem a divakem.*?
Prostor videomappingového predstaveni bychom analogicky mohli definovat jako misto,
které tvori souhrn prostorti pro divaky, aparatu projekéni a zvukové techniky a mapova-
nych objekti, na které je promitan pohyblivy obraz. Vzajemné propojeni prostoru, mapo-
vaného objektu a vlastni audiovizualni projekce je v pfedstaveni jednim ze zdroju vyzna-
mu, zdroven je tato konstelace pro kazdé mappingové predstaveni unikatni. Filmova
teoreti¢ka Sylva Poldkovd déli prostor videomappingu na vefejny privatni a vefejny.*®
V méstském prostiedi je mapping ve vefejném prostoru obvykle exteriérovy (tedy realizo-
vany pod $irym nebem), zatimco ve vefejné privatnim prostoru jde obvykle o mapping in-
teriérovy (realizovany v interiérovych prostorech typicky galerijniho, vystavniho nebo
klubového charakteru). Druh prostfedi mize mit na vyslednou formu i vyznam video-
mappingu zasadni vliv. Stejné tak diilezitym faktorem vSak mizZe byt pocet a vzajemné po-
staveni mapovanych objektt, postaveni divaku a prace s jejich pohybem v prostoru pred-
staveni, nebo naptiklad zptisob umisténi projekéni a zvukové techniky.

Volba mista projekce byva v mappingu jen zfidka vysledkem ¢isté autorské iniciativy.
Ostatné ani v tvorbé skupiny Macula nenajdeme zadnou realizaci, kde by nebylo misto ko-
néni disledkem rozhodnuti zadavatele nebo pofadatele pfislusného predstaveni.*” V pti-
padé exteriérovych mappingti v méstském prostredi je to zptisobeno zejména technicky-
mi a legislativnimi d@vody. Svételny tok vétsiny bézné uzivanych projektort zpravidla
nedokaze zcela prekonat svételny smog zptsobeny lampami pouli¢niho osvétleni, nasvét-
lenim okolnich budov, obchodt nebo svételnou reklamou, takze je nutna souc¢innost a po-
voleni doté¢enych méstskych ¢asti, okolnich podnikii nebo tfeba provozovatele vefejného
osvétleni. Projekce je navic plné viditelna az po Gplném setméni. Zejména v letnich mési-
cich je proto v pripadé zvukovych predstaveni nutné povoleni obce z ditvodu vymezeni
doby no¢niho klidu. Exteriérovy mapping vét$inou vyzaduje nasazeni velmi vykonnych
projektort, jejichz cena za prondjem se pohybuje v desitkach tisic K¢ za den. Dalsi nakla-
dy predstavuje ozvuceni, zajisténi elektrické energie, bezpe¢nostni nebo poradatelska

32) Kazimierz Braun, Divadelni prostor. Praha: AMU 2001, s. 10.

33) S. Poldkovd, Otdzka ,,mista“ v pripadé videomappingu, s. 94.

34) ,Vsechny objekty, na které jsme promitali, ndm nékdo dohodil, nékdo si to objednal.“ Rozhovor se skupinou
Macula v deniku E15. Pomalovali orloj. A lidé nadSené tleskali. E15. Online: <https://www.e15.cz/magazin/
pomalovali-orloj-a-lide-nadsene-tleskali-837355>, [vyslo 2011; cit. 12. 2. 2020].
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sluzba, propagace udalosti a podobné. K realizaci nakladného exteriérového mappingu
v méstském prostredi proto ve vét§iné pripadt dochdzi ve spolupraci se zadavatelem
(napf. poradatelem festivalu, kulturnim odborem mésta nebo reklamni agenturou), ktery
zajisti financovani projektu nebo primo celé produkéni zazemi projekce. Vybér mista je
tak spiSe diisledkem moznosti zadavatele nez otazkou autorské volby. Naptiklad v pripadé
projekei skupiny Macula The Post, Sonar, Spectrum, Bucur555 nebo obou mappingovych
predstaveni Khéra byla projekéni mista urcena poradateli ptislusnych festivalt.® Lokace
Old Town / 600 Years, Luminous Flux nebo nml byly zvoleny na zakladé domluvy s kultur-
nim odborem Magistratu hlavniho mésta Prahy, resp. liverpoolskou radnici.*® Projekce
Aeroport, Aichi 09 nebo Super Menace byly spojeny s konkrétni spolecenskou akei a byly
promitdny pfimo na budovu, kde se tato akce konala.*”

Volba lokace ptitom mivé ve vysledném dile dtilezitou vyznamotvornou funkci nebo
projekci pfinejmensim tematicky ovliviiuje. Naptiklad v jedné ¢asti mappingu Old Town /
600 Years bylo mozné na fasadé sledovat pohybuyjici se lidskou lebku, ktera rozrazela jed-
notlivé stavebni kameny radnice a zanechavala za sebou krvavou stopu. Po skonéeni této
sekvence bylo do krvavého vyjevu nasledné vykresleno 27 latinskych ktiza. Umisténi pro-
jekce do prostoru Staroméstského namésti umoznilo interpretovat tuto pasaz jako odkaz
k popravé sedmadvaceti viidct ¢eského stavovského povstani, kterd na namésti 21. cerv-
na 1621 probéhla. Projekce Khora z polské Toruné byla inspirovana zivotem Mikulase Ko-
pernika, ktery se zde narodil a proslul formulovanim heliocentrické teorie pohybu planet
ve slune¢ni soustavé. Diky tomu bylo mozné v této projekci interpretovat osm obdélnikd,
pohybujicich se v soustfednych kruzich okolo jednoho centralniho bodu jako odkaz
k jeho osob¢ a dilu, a nikoliv jako pouhou vizualni hru ornamentti. Opakujici se obrazy
lidskych postav propojenych provazem, které se v projekci Luminous Flux objevily pred
obrazem bohaté zdobené budovy v tudorském stylu, si divaci v Liverpoolu nejspise spojo-
vali s otrokarskou historii zdejsiho pristavu (a ptipominkou piivodu mistniho bohatstvi).
Budova Royal Liver Building pfitom byla postavena az na zacatku 20. stoleti, tedy dlouho

35) Projekei The Post realizovala skupina v roce 2009 v ramci festivalu pouli¢niho uméni Street for Art na vyho-
felou budovu byvalé posty ve Vejvanovského ulici. Interaktivni mapping Sonar na budovu méstské pevnos-
ti Al Hisn uvedla skupina v unoru 2013 na festivalu Sharjah Light Festival ve mésté¢ Sharjah ve Spojenych
arabskych emiratech. Projekci Spectrum realizovala v dubnu 2014 na neogotické pruceli chramu sv. Barbo-
ry v Kutné Hofe v ramci putovni akce Czech the Light. Projekce Bucur555 byla vytvorena ku prilezitosti
555. vyro¢i zalozeni rumunské Bukure$ti a smérovala na budovu rumunského parlamentniho palace.
Diptych Khéra pak Macula uvedla v zafi a ffjnu 2013. Prvni dil byl promitén v ramci festivalu Skyway na fa-
sadu univerzitni budovy Collegium Maximum v polské Toruni, druhy v rdmci Signal festivalu na kostel sva-
té Ludmily na ndmésti Miru v Praze.

Mapping Old Town / 600 Years vzniknul v roce 2010 ku prileZitosti 600. vyroci spusténi Staroméstského or-
loje. Projekce Luminous Flux i nml byly skupinou realizovany v ¢ervenci 2011 v Liverpoolu. Luminous Flux
se konala ku ptilezitosti stého vyroci otevieni budovy Royal Liver Building, projekce nml pak souvisela
s otevienim nové budovy Narodniho muzea.

V roce 2009 ziskala Macula brandigovou zakazku pro spole¢nost Aerofilms. V ramci MFF v Karlovych Va-
rech uvedla projekci na budovu byvalé méstské spofitelny na Divadelnim namésti, kterd béhem filmového
festivalu slouzila jako do¢asny hudebni klub Aeroport. O rok pozdéji se Macula k této budové vritila s no-
vou projekci, tentokrat vSak byla zadavatelem spole¢nost Vodafone. Pfedstaveni byla nazvana Aeroport a Ae-
roport 2010. Projekce Aichi 09 (nebo také Hybernia 2009) byla realizovana v fijnu 2009 na empirovou fasadu
domu U Hybernii v ramci soutéze kadernické tvorby Art Image Change International. Klientské predstave-
ni Super Menace ptipravila skupina v bfeznu 2010 na jednu ze stén proskleného atria hotelu Hilton v Praze.
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po zru$eni otroctvi. Proto to nebyl mapovany objekt, ale misto projekce — jeden z nejvét-
$ich pristavil otrokarskych lodi v zemi, ktery vizualni podobu Luminous Flux ovlivnil.

Propojeni historickych realii mista s vizualnim obsahem projekce sice predstavuje pro
tvorbu skupiny Macula jeden z charakteristickych prvkd, v oblasti mappingu vSak nejde
o jediny mozny pristup. Stejné tak neplati, ze by volba exteriérového mappingu nemohla
byt otazkou ¢isté autorského rozhodnuti. Ptikladem hrani¢ni formy mappingu, jehoz vy-
znam byl utvaren propojenim autorsky zvoleného mista, vizualniho obsahu a aktualniho
politického déni, byla guerillova akce anonymnich autorti realizovand na fasadu Rozm-
berského paldce Prazského hradu béhem navstévy &inského prezidenta Si Tin-pchinga
v Praze. V noci z 29. na 30. bfezna 2016 promitali autofi na sidlo kancelafe prezidenta CR
hesla ,,Pravda a ldska, ,,Prezident na prodej*, ,CZ for sale nebo ,,Free Tibet“*® Projekce
tak formou prodejnich hesel odkazovala k zahrani¢ni politice prezidenta republiky, ktery
v ¢esko-¢inskych vztazich upfednostioval zajmy byznysu pred tématem lidskych prav. Te-
prve kombinace mista (lokalita blizka sidlu prezidentské kancelate, ktera kritizovanou po-
litiku utvari), nacasovani (doba navstévy vrcholného ¢inského politika) a vizudlniho ob-
sahu (odkaz k humanistickym hodnotdm a kritika prodejnosti) davala projekci raz
obcanského aktivismu a zvy$ovala jeji naléhavost i medidlni silu. Dal§im prikladem exte-
riérového méstského mappingu s autorsky vybranou lokaci byla performance Ozivié gra-
[fiti z roku 2012 Jana Hladila. Autor pouzival svételnou projekei na ¢ast Barrandovského
mostu, kterd slouzi k legalni malbé graffiti. Casti existujicich népisa prettel vipnem a do
bilych ploch namapoval video projekci, pfipominajici svym vizualnim stylem pohyblivé
graffiti*® Opét to byla souhra zvoleného mista, mapovaného objektu (plocha s pavodnimi
pieces) a vizudlniho stylu, ktera umoznila vnimat projekci jako dalsi vrstvu graffiti ozvlast-
nénou pohybem.

Mapping v interiérovém prostredi zpravidla nevyzaduje tak silnou a drahou projekéni
nebo zvukovou techniku, protoze typicky pokryva daleko mensi promitanou plochu i pro-
stor. V interiéru Ize navic snadnéji odstranit parazitni svétlo, zajistit stabilni zdroj elektric-
ké energie nebo naptiklad takovou teplotu a vlhkost, ve které je mozné provozovat i levné
dataprojektory uréené pro pouziti v kanceldfi nebo domacnosti. Rédové niz$i naklady
v interiérovém prostiedi proto umoznuji realizovat videomapping bez externiho financo-
vani a otviraji vétsi prostor ke zcela autorskym dilim nebo experimenttim. Naptiklad in-
teriérova instalace Archifon prezentovana na festivalu PAF byla viibec prvnim interaktiv-
nim mappingem, ktery Macula realizovala.’” Archifon nemél jasny zacatek a konec, nebyl

38) Veronika Hlavécovd, Aktivisté promitali v noci na Hrad proti¢inské vzkazy, zdroj projekce hledala policie.
iRozhlas. Online: <http://irozhl.as/603>, [vyslo 30. 3. 2016; cit. 12. 2. 2020].

39) LNCHMT 1 — graffiti mapping. Online: <https://vimeo.com/54320247>, [vy$lo 26. 11. 2012; cit. 12. 2. 2020].

40) Archifon (nebo také Archifon I) byl ptipraven ve spolupréci s hudebnikem Tomasem Dvoidkem a programa-
torem Jakubem Konic¢kem pro festival PAF v prosinci 2011. Digitdlnim projektorem byl nasvicen prostor ba-
rokni kaple Boziho Téla, ktera je soucasti budovy byvalého jezuitského konviktu a dne$niho Uméleckého
centra Univerzity Palackého. Navstévnici tohoto prostoru dostali od poradateli laserové ukazovétka. Zamé-
fenim ukazovatka na nejriznéjsi prvky kaple (sochy, patky pilifa, fimsy, okna) se pak pomoci projekce pri-
slusny prvek rozsvitil a zaroven se rozeznél pripraveny zvuk. Instalace se dockala nékolika dalsich repriz.
V f{jnu 2012 byla na festivalu Nuit Blanche v Bruselu uvedena projekce Archifon II, v roce 2014 byl na festi-
valu Ars Electronica prezentovan Archifon III. Zatimco instalace z Olomouce vyuzivala k rozeznéni jednot-
livych zvuku interiérové prvky kaple Boziho Téla, v pfipadé bruselské projekce se jednalo o interiér mistniho
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tvoren ani nekone¢nou obrazovou smyckou. Instalace zac¢inala prakticky vstupem divéka
do kaple, resp. rozsvicenim prvniho prvku v prostoru. Z ostatni tvorby skupiny se Archi-
fon vymykal i tim, Ze jeho vizudlni ¢ast nevyuzivala typickou estetiku Maculy, zalozenou
na CGI animaci a 3D grafice. Divak sice mohl spustit obrazovou a zvukovou sekvenci
bourky zaméfenim laserového ukazovatka na jednu z postav oltarniho retéblu, jinak v§ak
byla vizualni stranka zredukovana pouze na minimalistickou projekci bilé barvy, kterou
byly rozsvécovany jednotlivé prvky kaple. Podle D. Gregora to byl pravé Archifon a nasled-
ny medialni ohlas, ktery skupiné oteviel dvefe na zahrani¢ni vytvarné festivaly jako Shar-
jah Light Festival nebo Ars Electronica v rakouském Linci.?” Vznik exteriérovych interak-
tivnich projekci Sonar/Radar nebo Archifon III proto davd do ptimé souvislosti se
zku$enostmi a medidlnim ohlasem olomoucké instalace.*”

Instalace Archifon se dockala nékolika dalsich repriz. V fijnu 2012 byla na festivalu
Nuit Blanche v Bruselu uvedena projekce Archifon II, v roce 2014 byl na festivalu Ars
Electronica prezentovan Archifon II1. Zatimco instalace z Olomouce vyuzivala k rozezné-
ni jednotlivych zvuki interiérové prvky kaple Boziho Téla, v pripadé bruselské projekce se
jednalo o interiér mistniho protestantského kostela. V Linci byl Archifon realizovan ve for-
mé exteriérové projekce na katedrdlu Neposkvrnéného poceti Panny Marie. V pripadé
olomoucké projekce byly rozsvécovany a rozeznivany zejména barokni sochy, stukové
fimsy nebo okno oratore, v neoklasicistni Bruselské kapli to byly volutové konzoly, zabra-
dli oratore nebo slova z napist na deskach, v Linci to byly zase prvky vitrazovych oken
nebo profily portalu. Archifon sice ve véech pripadech zachovaval stejny princip (proména
architektonickych prvki v hudebni nastroj za pomoci projekce a laserovych ukazovatek),
jiné prostory v$ak zpusobily, Ze musela projekce ve vSech pripadech vyuzivat zcela jinou
obrazovou a v dusledku i jinou zvukovou slozku. Pfiklad projekci Archifon ndm proto
ukazuje videomapping jako zatim nerelokovatelné médium, které je zcela zavislé na ma-
povaném objektu a jeho presném postaveni viici projektoru. Jestlize se zméni mapovany
objekt nebo dojde k jeho posunuti vici projektoru, je nutné objekt znovu namapovat,
a tedy fakticky vyménit promitany obraz za jiny.

Interiérové a exteriérové projekce se v tvorbé skupiny lisi i z hlediska prace s postave-
nim divaka v prostoru. Exteriérova predstaveni skupiny byla obvykle promitdna na jednu
sténu fasady a nejcastéji pocitala s pohledem divaki stojicich v prostoru mezi fasadou
a zdrojem projekce. Toto usporadani divakii a mapovaného objektu je v podstaté ekviva-
lentem frontalné orientovaného hledisté v kiné nebo divadle. Naproti tomu interiérové
realizace pocitaly spise s divakem volné se pohybujicim v prostoru mappingového pred-
staveni, ptipadné tyto projekce s pozici divaka pfimo interagovaly. Napriklad pro instala-
ci Archifon byl k dispozici pouze jeden projektor a projekce proto mohla osvétlovat pouze
presbytar a jeho bezprosttedni okoli. Diky ovalnému ptidorysu a vysokym stroptim kaple
vSak prostor vytvarel dojem projekce z nékolika stran. Divaci méli v kapli tplnou volnost

protestantského kostela. V Linci byl Archifon realizovan ve formé exteriérové projekce na katedralu Nepo-
skvrnéného poceti Panny Marie.

41) Bruce Sterling, Augmented Reality. Archifon 1 virtual musical instrument. Wired. Online: <https://www.wi-
red.com/2012/04/augmented-reality-archifon-1-virtual-musical-instrument/>, [vyslo 4. 5. 2012; cit. 12. 2.
2020].

42) Jiti Mucha, Videomapping v diskurzu novych uméni. Bakalarska diplomova prace. Brno: FF MU 2015, s. 63.
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pohybu a mohli objevovat, které interiérové prvky spousti zvuky, ptipadné minimalistic-
kou vizudlni akei. S pozici divaka pfimo pracovala série sélovych instalaci D. Gregora na-
zvana Netykavka, kterou prezentoval v letech 2013-2015 v galeriich NoD a Chemistry
Gallery v Praze nebo v ramci festivalu Ars Electronica. Tato instalace byla opét hrani¢ni
formou mappingu. Kuzel laserové projekce v téchto instalacich shora osvétloval ¢ast pod-
lahy a vytvarel na ni nejriznéjsi geometrické obrazce. Prostor byl naplnén fidkou umélou
mlhou, takze byly viditelné nejen obrazce na podlaze, ale i paprsky svétla vychazejici z la-
serovych projektortl. Divdk se mohl v prostoru instalace neomezené pohybovat, pricemz
svételnd projekce reagovala na dotyk jeho ruky nebo vstup celé postavy do kuzelu svétla.
Preruseni paprsku svétla tak zptisobilo rychlé zazeni svételného kuzele a evokovalo pohyb
stejnojmenné rostliny, kterd po dotyku svési své listy. V jiné varianté reagovala projekce na
dotyk tak, ze mohl divak svételny jehlan svou rukou roztacet, nebo naopak zastavovat.
Mapovanym predmétem tedy v téchto ptipadech nebyla budova nebo interiérovy objekt,
ale pfimo télo divéka, kterému se projekce prizptisobovala. Svételny paprsek presné reago-
val na dotek lidského téla — kuzel svétla se podle néj smrstoval a zase roztahoval, pfipad-
né jehlanovity tvar svétla kopiroval pohyb lidské ruky a vytvarel iluzi rtizné rychle rotuji-
ciho svételného paprsku. Instalace Netykavky do interiéru jisté nebyla jedinym moznym
autorskym vychodiskem. Svételné projekce pracujici podobnym zptisobem s pozici diva-
ka by v principu bylo mozné realizovat i v exteriérovém prostredi, jak ostatné dokazuje
i exteriérové predstaveni Archifon III. Volbu interiérového prostredi oproti exteriérové va-
rianté je opét nutné vztahovat spise k niz$im technickym a organiza¢nim narokéim a tim
i k niz§im ndkladm na realizaci.

Kli¢ovym prvkem mappingového prostoru je vlastni projekéni a zvukovy aparit, kte-
ry vyslednou proménu mapovanych objekt technicky umoziiuje a je nezbytnou ¢asti ja-
kéhokoliv mappingového predstaveni. Projekéni aparat pritom patfi k nejméné viditel-
nym prvkiam predstaveni a skupina Macula se ho ve véts$iné pripadii snazila pred zraky
divaka cilené skryvat.” Jiz od svych prvnich interiérovych predstaveni ukryvali technic-
ky aparat nejriiznéj$imi zptisoby — napiiklad umistovanim projektoru do krabic od bana-
ni.* V pozdéjsich exteriérovych realizacich Old Town / 600 Years nebo Khora II byly pro-
jektory instalovany v oknech hornich pater protilehlych dom, v ptipadé projekce Fénix
na prazském Strahové zase v mobilnim kontejneru ve vy$ce nékolika metrtt nad hlavami
divaka. Umisténi projektort ve vy$ce a mimo dohled obecenstva zvySovalo iluzi opravdo-
vosti predstaveni, zaroven pak zajistovalo, Ze nebude promitany obraz v Zzadné ¢asti naru-
$en naptiklad hlavami divakd. Projekéni aparat samozfejmé nikdy nebylo mozné zcela
skryt, ovSem proménu povrchu mapovaného objektu si divaci neméli primdarné spojovat
s pfitomnosti projektor?.* Pfestoze v tvorbé skupiny spiSe prevazovaly projekce tohoto
typu, ani v tomto pripadé se nejednalo o neprekrocitelné pravidlo. Prikladem mtize byt sé-
rie s6lovych instalaci D. Gregora Netykavka. Tato série byla inspirovana snimkem LINE

43) Adam Vichal, Rozhovor. Video-mapping musi dévat smysl, fikd umélec Amar Mulabegovi¢. Metro.cz.
Online: <https://www.metro.cz/praha.aspx?c=A131014_140837_metro-extra_ava>, [vyslo 14. 10. 2013;
cit. 12. 2. 2020].

44) Pomalovali orloj. A lidé nadSené tleskali. E15. Online: <https://www.e15.cz/magazin/pomalovali-orloj-a-
-lide-nadsene-tleskali-837355>, [vyslo 2011; cit. 12. 2. 2020].

45) S. Polakova, Otazka ,,mista“ v pfipadé videomappingu, s. 102.
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DESCRIBING A CONE, v némz se do zamlzeného prostoru publika postupné vykresloval
kuzel svétla z filmové promitacky. Netykavka tento pristup rozsifovala o element interak-
tivity a moznost dotekem ruky ovlivnit tvar projekce. Stejné jako snimek Anthonyho
McCalla upozornioval na pritomnost filmové promitacky a vlastniho aktu filmové projek-
ce, v piipadé série Netykavka byly prostfednictvim viditelnych svételnych kuzelti zptitom-
novany projeké¢ni lasery, které jednotlivé tvary Netykavky vykreslovaly.

2. Objekt

Jak jsem jiz ukazoval vySe, pravé podkladovy objekt a kreativni zptisob prace s presnym
napasovanim projekce na jeho povrch jsou pro videomapping definujici a umoznuji nam
odlisit jej od filmového média, kde tento objekt (filmové platno) slouzi pouze jako neut-
rélni plocha. Propojeni objektu a mappingové projekce je vzdy unikatni — jakdkoliv zmé-
na na povrchu objektu, jeho posun nebo proména vzajemného postaveni viici projektoru
se promitne v obrazové slozce vysledné projekce. Pokud by naptiklad obrazova ¢ast Old
Town / 600 Years nesedéla presné na fasadu Staroméstské radnice, projekce by pravdépo-
dobné ztratila na presvéd¢ivosti a pfi promitani na jiny objekt by nejspise byla zcela nesro-
zumitelnd. Stejnym zptisobem by utrpéla napriklad instalace Netykavka, pokud by presné
nereagovala na pozici a pfitomnost divakova téla. Vyznamotvornou funkei podkladového
objektu jsem se snazil ilustrovat vyse. Stejné tak uvadét dalsi priklady propojeni historic-
kych redlii mapovaného objektu s obsahem projekce by do zna¢né miry znamenalo pouze
variovat principy uvedené v predchozi podkapitole vénované prostoru. Tato ¢ast textu se
proto zamétuje spiSe na jiné roviny propojeni podkladového objektu a obrazu — na pi-
vod monumentalnosti mappingovych projekei, faktor prostorovosti projekce a na zptsob
pojeti videomappingu na vice objekttl v ramci jednoho prostoru.

Skupina Macula pouzivala ve vétsiné realizaci svételnou projekei pouze na jeden ob-
jekt v ramci jednoho videomappingového predstaveni. Napiiklad v ptipadé mappingti Ae-
roport se jednalo o projekci na jedinou budovu byvalé méstské sporitelny, v ptipadé Old
Town / 600 Years na (jedinou) budovu Staroméstské radnice a podobné. Projekce na vice
objektl v jednom prostoru se vsak mtize stat dal$im zdrojem vyznamt mappingového
predstaveni nebo mtize pfinejmens$im umociovat jeho monumentalnost a imerzivnost.
Prikladem takového pojeti mappingu byla predstaveni Luminous Flux a nml, kdy dostala
skupina ptilezitost vyuzit k projekci na liverpoolském nabrezi nejen fasidu Royal Liver
Building, ale i ¢erstvé dostavénou budovu muzea. Obé projekce nebézely soucasné, ale ¢a-
sové na sebe navazovaly. Divéci tak méli moznost vidét v jednom prostoru dvé rtizné po-
lohy Maculy — narativné pojaty videomapping historické budovy a abstraktni projekci na
novostavbu muzea. Dvé projekce zde slouzily k akcentovani kontrastu mezi starym/no-
vym a narativnim/abstraktnim. Eklektickd zdobnd fasada a barevna projekce ukazujici
historii mista tak byla vizualnim i architektonickym kontrapunktem k ¢ernobilé kompo-
zici na usporny plast moderni stavby. Paralelni projekei na vice objekti realizovala Macu-
la v rdmci reklamni zakazky pro Plzensky Prazdroj. Pfedstaveni bylo neoficidlné pojmeno-
vano jako Zrozeni Fénixe nebo také Fénix, uskute¢nilo se 29. unora 2012 a tvofil jej
videomapping dvou kominu vétracich $achet Strahovského tunelu ve Vanickové ulici
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v Praze. Vysoké symetrické Sachty umisténé jen nékolik metrt od sebe skupina pomoci
projekce postupné pretvorila v ¢inskou pagodu, londynskou BT Tower, $ikmou véz v Pise,
Oriental Pearl Tower v Sanghaji, Staroméstskou radnici a dali{ slavné véze. Autofi v tom-
to mappingu opét vyuzili kontrastu moderni vs. historické, tentokrat ovSem v ramci jedi-
né projekce promitané na vice objektii soucasné. Na levou $achtu pfitom byly promitany
historické véze, zatimco prava $achta se organicky proménovala v jednotlivé zastupce mo-
dernich staveb. Na konci predstaveni se oba kominy staly jedinou velkou projekéni plo-
chou, pres kterou bylo zobrazeno logo propagované pivni znacky.

Projekce na vice objektii souc¢asné neni v mappingu zadnou vzacnosti a tato praxe ma
pomérné dlouhou tradici. Naptiklad uz v 60. letech vyuzival scénograf Josef Svoboda pro-
jekei z nékolika filmovych projektort na nejriznéjsi kvadry, krychle, koule nebo konusy
v audiovizudlnim systému polyvize. Stejné tak dfive zminovany Michael Naimark promi-
tal v instalaci Displacements z jednoho rotujiciho projektoru na bile natfeny stil, knihov-
nu, glébus, pohovku a dalsi vybaveni pokoje. V souvislosti s analogovou projekei se pro
riiznd technicka reSeni projekce na vice objekti pouzivaji terminy split-screen a multi-
-screen. V pripadé split-screenu je do jednoho filmového policka vloZeno vice obrazi
a vyslednd projekce je z jednoho projektoru promitana na prislu$ny pocet objektt. Mapo-
vani projekce tak vznika jiz pfi vyrobé filmového materialu, nejéastéji za pouziti trikové
kopirky. U techniky multi-screen je kazdému objektu pfifazen samostatny projektor a sa-
mostatny filmovy material.*® Zatimco v ptipadé split-screenu je postaveni objektd i pro-
mitany obsah pevné dan pfedem pripravenym filmovym materidlem, multi-screen umoz-
nuje pii projekci vétsi variabilitu, protoze je z hlediska projekce kazdy objekt samostatnou
jednotkou. Technika split-screen je pro dnes$niho divaka zcela béznou zalezitosti, se kte-
rou se setkavd ve filmech (napf. REQUIEM zA SEN nebo LoLA BEZf 0 ZIvOT), seridlech
(napf. 24 HODIN) nebo napiiklad v televiznim zpravodajstvi. Umoznuje nam paralelné sle-
dovat vice soucasné probihajicich déju, aniz by jejich tempo muselo byt prerusovano stfi-
hem z jednoho prostfedi do druhého. V oblasti tradi¢ni kinematografie se objevovala
i technika multi-screen, ackoliv jeji pfitomnost nebyla tak ¢astd jako v pripadé split-scree-
nu. Francouzsky snimek NAPOLEON z roku 1927 reziséra Abel Gance byl promitan ze tfi
projektorti na tfi projekéni platna. Gance vyuzival vice platen k zobrazovani paralelni
akce, pripadné k vytvoreni iluze $irokouhlého obrazu. Dvé paralelni platna byla vyuzita
i pti projekcich Warholova filmu CHELSEA GIRLS, tfi platna vyuzival dokument To BE
ALr1vE! Alexandera Hackenschmieda a Francise Thompsona.

V ptipadé analogové videomappingové projekce na vice objekti muze technika multi-
-screen umoziovat vytvareni vét§iho mnozstvi variaci. Naptiklad dva rtizné dlouhé filmy
promitané na dva rtizné objekty mohou pti vhodném poméru obou délek vytvorit velké
mnozstvi vzijemnych kombinaci obou obrazt.*” Ve svété digitdlntho mappingu vsak ka-
tegorizace split-screen a multi-screen prakticky ztratila smysl. Dne$ni digitalni odbavova-
ci systémy umoznuji plnou nezavislost vice obrazii i pfi promitani z jediného projektoru.
V digitdlnim videomappingu je navic bézné i takové promitani z vice projektord najed-

46) L. Cesalkova - K. Svatoniové, Diktdtor éasu, s. 86.
47) Ptesné mnozstvi vzajemnych kombinaci je ddno nejmensim spole¢nym nasobkem délek obou filmii v poétu
filmovych poli vydélenym délkou kratsiho filmu.
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nou, které dohromady vytvari iluzi jednoho spojitého obrazu. Naptiklad v ptipadé projek-
ce Fénix bylo nutné kvili vy$ce komint a nizké odrazivosti jejich povrchu pouzit projekci
ze tii projektort soucasné. Prvni projektor osvécoval pouze spodni ¢ast komint, druhy
pouze prostfedni a tfeti pouze horni ¢ast. Obraz z jednotlivych projektorti byl na plochu
komint dokonale prolnut, takze vytvarel dojem dvou velkych projekénich ploch. Kazdy
projektor pfitom osvétloval oba kominy, zadny vSak nepokryval celou jejich plochu. Po-
dobnym zptisobem byl mapping fasady Staroméstské radnice realizovan za pomoci dvou
projektorti, v pfipadé Bucur555 to bylo dokonce vice nez 100 projektort, které tvorily je-
den spojity obraz. Digitalni projekce tak muze ¢asto redukovat projektor na arbitrarni jed-
notku, jejiz zptsob zapojeni do finalniho obrazu nemusi odpovidat ani definici split-
-screen, ani multi-screen. Tyto pojmy dnes spojujeme spiSe s projekci z analogovych
médii.

Jak jiz bylo zminéno, zna¢nd ¢ast videomappingovych predstaveni oslovuje divaky ze-
jména vyvolavanim smési Gzasu, vzruseni, pfipadné uzkosti. Tyto emoce tviirci obvykle
vyvolavaji prostfednictvim monumentalnich rozmért projekce a sily zvukové stopy. Vi-
deoprojekee je v§ak ve videomappingu svymi rozméry podrizena podkladovému objektu.
Zakladnim predpokladem této monumentélnosti je proto mapovani dostate¢né velkych
predmétii nebo staveb. Dokazuje to tvorba i skupiny Macula, ktera pro sva exteriérova
predstaveni vyuzivala téméf vzdy vysoké budovy - Ctyfpatrovou méstskou spotitelnu
v Karlovych Varech, jedendctipatrovy hotel Hilton, vice nez 60metrovou véz Staroméstské
radnice nebo naptiklad podobné vysoky kostel sv. Ludmily v Praze. Budova byvalé posty
na Jiznim Mésté nebo pevnost Al Hisn v Sharjahu pro zménu vynikaly svou 40metrovou
$itkou. Projekce ptitom neosvétlovala pouze fragmenty prislusné stavby, vzdy byla pokry-
ta cela plocha fasady, aby vynikly rozméry objektu. Zakladem monumentalnosti predsta-
veni proto byla velikost vlastniho mapovaného objektu, teprve od jeho rozmért a od jeho
povrchu se odvijely rozméry projekce.

3. Obraz

Ackoliv mtizeme podkladovy objekt povazovat za sttedobod mappingového predstaveni,
je to ve vét$iné pripadii az projekce obrazu na jeho povrch, ktera vdechne objektu Zivot.
Videomapping nejcastéji vyuziva nehybné podkladové objekty, obraz a zvuk jsou tak
v téchto pripadech jedinymi dynamickymi prvky. Teprve se zahdjenim audiovizudlni pro-
jekce na povrch objektu takové predstaveni za¢ind a az po skonceni této sekvence kondi.
Pfitomnost obrazu je pro trvani mappingu uréujici i v ptipadech, kdy je soucdsti dalsich
forem, jako jsou divadelni pfedstaveni nebo performance.

Napriklad v predstaveni Modrovous/suovordoM se v nékterych pasazich objevovala
mappingova projekce, ktera vykreslovala obrysy hran na kulisach a vymezovala tak pro-
stor virtudlntho bytu."® Mapping pfitom bylo mozné vnimat pouze v okamzicich, kdy

48) V roce 2010 se ke skupiné na kratko ptipojil student ateliéru supermédii VSUP Jonds Strouhal (*1985). Pod
hlavickou Macula realizoval v Dejvickém divadle ¢ast scénografie pro inscenaci Petry Tejnorové Modrovous/
suovordoM. Diky jeho préci se v inscenaci objevily mappingové projekce, které na kulisach vytvarely obrysy
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projekce obtahovala hrany bytu. Jakmile prestala projekce hrany osvétlovat, prestali jsme
vnimat také trvani mappingu, prestoze divadelni inscenace dal pokracovala. Obraz je pro-
to ve videomappingu zpravidla hlavnim zdrojem ¢asovosti — trvani mappingu typicky
spojujeme s jeho pritomnosti. V neposledni fadé pak obraz ovliviiuje, zda budeme prislus-
ny mapping vnimat jako nekone¢nou smycku, nebo zda ho budeme chépat jako predsta-
veni s jasné danym zacatkem a koncem.

V tvorbé skupiny Macula byl obraz projekce ve vétsiné pripadii tvofen animaci pocita-
¢em generované 3D grafiky (CGI). Tento pristup se dnes v oblasti exteriérovych mappin-
gl objevuje nejcastéji. Vznikaji vSak také projekce zalozené na zcela jinych technikach.
Naptiklad v roce 2017 uvedl britsky animétor Ben Steer film MAMOON, ktery byl zaloZen
na presném promitdni digitdlni ploskové animace na polystyrenovou strukturu.*” Jeho
kratky film tak byl sestfihanym zdznamem mappingového predstaveni. V pripadé analo-
gového mappingu byla nejrozsifenéjsi technikou projekce obrazu nasnimaného filmovou
kamerou. V dne$ni dob¢ se vsak tento pristup prilis ¢asto nepouziva. Zejména pro tcely
projekce na fasadu se fotorealisticky obraz z kamery velmi obtizné adaptuje. Povrch fasa-
dy ma obvykle v riiznych mistech proménlivou odrazivost, barvu nebo strukturu. Vysled-
ny obraz proto neni tak homogenni jako v ptipadé tradi¢ni projekce na filmové platno
nebo zobrazeni na displeji, které dnes s projekci fotorealistického obrazu spojujeme nej-
Castéji. Jednim z mala prikladii pouZiti této techniky v digitalnim videomappingu je dfive
zminovana projekce The Bristol Old Vic Theatre od skupiny Limbic Cinema. Toto mappin-
gové predstaveni bylo uvedeno na cihlovou fasddu divadla Bristol Old Vic ku prilezitosti
250 let od zalozeni této instituce. Projekce ukazovala udélosti spojené se vznikem a histo-
rif divadla, kromé animovanych sekvenci ptitom obsahovala i hrané kostymni pasaze, kte-
ré pracovaly s tradi¢nimi filmovymi prosttedky, jako je vypravéni, sttihova skladba, ramo-
vani zabéru nebo pohyb kamery. I v tomto pripadé vsak slouZilo vypravéni spise
k tematickému propojeni jednotlivych vizualnich sekvenci nez k ponofeni se do fikéniho
svéta, jaké zndme z narativniho filmu. Podstatnéjsim prvkem bylo grafické ztvarnéni jed-
notlivych vyjevi a samotny efekt ozivlé fasady divadla.

Neékteré vizualni formy jsou zaloZeny na Zivém vytvareni obrazu pfimo béhem vystou-
peni. Naptiklad live-coding je druh vystoupeni, v némz autor na misté vytvari a modifiku-
je programovy kdd, jehoz vystupem jsou audiovizudlni data.’® Pfi VJingu performer zpra-
vidla pouziva predem pripravené obrazové smycky, které béhem hudebniho vystoupeni
v redlném case kombinuje a modifikuje. Vystupem VJingu je obvykle kontinualni tok po-
hyblivého obrazu, ktery pfedstavuje bezprostredni reakci na hudbu.

Naproti tomu videomappingova predstaveni vyuzivaji nejcastéji pfedem pripraveny
obrazovy material. Projekce musi na povrch mapovaného objektu pasovat nejen tvarem

schodisté, dveti a dalsich prvkil. V ramci akce Prazskd muzejni noc, ktera probéhla 12. ¢ervna 2010, prezen-
toval Strouhal svou mappingovou klauzurni praci Super Massive Black Hole na fasadu budovy VSUP smé-
rem na Palachovo ndmésti. Nékterymi médii byla tato akce rovnéz oznacena za projekt skupiny Macula.
J. Strouhal skupinu zdhy opustil, jeho dila se v oficidlnim portfoliu na webu Macula nikdy neobjevila
a k portfoliu je zpétné zaradil az D. Gregor po rozpadu skupiny. Srov. Dan Gregor, Vyjadfeni k rozpadu vy-
tvarného sdruzeni The Macula. Online: <http://www.initi.org/559/>, [vyslo 31. 1. 2016; cit. 12. 2. 2020].

49) Online: <https://vimeo.com/289059542>, [vyslo 2017; cit. 12. 2. 2020].

50) Michal Céb, Pure Data. Rukovét digitdlniho umélce. Diserta¢ni prace. Praha: AVU 2014, s. 212.
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promitaného obrazu, ale i vizualnim obsahem kazdého filmového okénka. V pripadé ob-
jekttl se slozitéjsi strukturou povrchu tak muze priprava obrazovych materialti zabrat
mnoho tydntl i pocetnému tymu zkusenych tviirct. Napfiklad vyroba animace pro pred-
staveni Old Town tdajné zabrala skupiné ptiblizné dva mésice.”” Pro vytvareni takto kom-
plexniho vizualniho obsahu pfimo béhem zivého vystoupeni dnes zatim neexistuji dosta-
te¢né a bézné dostupné technické néstroje. Presto mohou nékteré projekce skupiny
Macula ptisobit jako ziva vystoupeni, ¢lenové skupiny ostatné ptivodné ptisobili jako VJs.
Naptiklad projekce The Post, Aichi 09 nebo Super Menace mohou pripominat V] set, pro-
toze v téchto predstavenich slouzila hudba jako hlavni rytmizujici prvek projekce, ktery
tidil vizudlni zmény v obraze. Pfesto se nejednalo o VJing. Obraz v projekci nebyl vytvo-
ten béhem Zivého vystoupeni a nepfedstavoval bezprostiedni reakci na hudbu. Slo pouze
o predem pripraveny obraz, ktery byl ve svém rytmu a vizualité podfizen hudbé. Rovnéz
interaktivni mapping ma obvykle programovym kédem dana pravidla, ktera predem ur-
¢uji, jaké vizualni zmény v ném mohou probihat. Naptiklad v pripadé interaktivni projek-
ce Archifon I mohl navstévnik vytvaret libovolnou kombinaci rozsvicenych prvki a tim
i vytvarenych zvukil. Mnozina téchto prvki vsak byla pevné dana. Existuji sice Zivd audio-
vizualni predstaveni, ktera kombinuji ptistupy VJingu a videomappingu, vzhledem k na-
ro¢nosti pripravy takového vystoupeni se v$ak zatim objevuji jen fidce. P¥ikladem muze
byt audiovizualni performance The Temple, kterou v roce 2017 realizovala skupina Limbic
Cinema pro britsky festival Glastonbury.*

Promitany obraz vytvari v mappingovém predstaveni dal$i rovinu mizanscény. Prvni
rovinu tvofi samotny prostor, kde se pfedstaveni kond — charakter prostoru, jeho rozmé-
ry, mapované objekty, jejich struktura a podobné. Druhou vytvari autofi pfi pripravé ob-
razového materidlu k projekci - jsou to vSechny prvky promitaného obrazu, které museli
vytvorit nebo nasnimat, aby vysledny obraz zkonstruovali. Propojeni obou rovin mizan-
scény se pak stava jednim ze zdroji vyznamt mappingu. Rovnéz presvédcivost projekee,
o které autofi mluvi, je do zna¢né miry ovlivnéna tim, jak hladce na sebe obé dimenze pri-
léhaji. Prestoze je vSak presvédc¢iva mappingova projekce schopna vyvolat smés uzasu,
vzru$eni, ptipadné uzkosti, patrné bychom tézko nasli divaka, ktery by skute¢né propad-
nul iluzi, Ze se pfed jeho zraky borti sténa Staroméstské radnice, nebo Ze je opravdu svéd-
kem vzniku ¢erné diry na fasadé hlavni budovy VSUP. Pievézna vétsina divakd je schop-
na tyto dvé roviny mizanscény béhem predstaveni rozlisit. Uvédomuji si, co je hmotny
prostor videomappingu a v které ¢asti se protina s projekei, aniz by toto védomi narusova-
lo jejich prozitek. Tom Gunning daval na poli rané kinematografie tento rozpor (,vim, ale
presto vidim®) do souvislosti s tradici trompe-leeil — nejriznéjsimi podobami maleb, kte-
ré vytvarely napiiklad iluze prihledu skrz sténu nebo strop.*® Podle Gunninga nestéla ilu-
zionistickd umeéni 19. stoleti na jednoduchém dojmu skute¢nosti, ale spise chytfe a ndpa-

51) Martina Prochdzkova - Jan Zvolanek — Katefina Kolafovd, Prazsky orloj rozhybala projekce pfipominajici
krale i komunisty, iDNES.cz. Online: <https://www.idnes.cz/A110304_141928_domaci_taj>, [vyslo 5. 3. 2011;
cit. 12. 2. 2020].

52) Online: <https://limbiccinema.com/portfolio/glastonbury-the-temple/>, [vyslo 2017; cit. 12. 2. 2020].

53) Tom Gunning, Estetika izasu. Rany film a (ne)davétivy divak. In: Petr Szczepanik (ed.), Novd filmovd histo-
rie. Antologie soucasného mysleni o déjindch kinematografie a audiovizudlni kultury. Praha: Herrmann a sy-
nové 2004, s. 152.
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dité vyuzivala svou neuvéfitelnost.’® Stejné jako v pfipadé raného filmu si tedy divak
neplete videomapping s realitou, nechava se pouze védomé pohltit jeho realistickymi
ucinky.

Neékteti autofi v této souvislosti pfimo spojuji trompe-leeil a vytvareni iluze prostoro-
vosti také s videomappingem.* V fadé mappingovych predstaveni se tyto prvky skute¢né
vyskytuji. V tvorbé Maculy to byly napiiklad projekce Aichi 09, Aeroport 2010 nebo Old
Town, kde se objevovaly animace obeliskii vysouvajicich se z fasady, sekvence napliiovani
interiéru budovy vodou nebo napriklad hra s iluzi rychle se pohybujicich stint na budové
Staromeéstské radnice. Pfesto nejde o vSudypritomny element, ktery by byl spole¢ny véem
mappingovym predstavenim skupiny. Naptiklad jejich prvni exteriérova projekce The Post
byla zalozena na ¢isté dvourozmeérné vizualni kompozici rytmizované hudebni stopou.
Instalace Archifon I nebo Archifon II zase proménovala trojrozmérné prostredi kaple nebo
kostela ve dvourozmérné grafické rozhrani vizualniho hudebniho nastroje. Skupina se
k budovani iluze prostorovosti ve svych projekcich spiSe postupné propracovavala, opako-
vané tyto postupy opoustéla a zase se k nim vracela. Spole¢nym rysem videomappingo-
vych projekci je tak predevsim vytvareni iluze ozivlého objektu, ktery béhem predstaveni
ztraci svou puvodni statickou povahu a doc¢asné se proménuje v zivouci hmotu.

4. Zvuk

Zvukovd slozka nemusi byt v mappingu vzdy nutné pfitomnd, prevazna vétsina mappin-
govych predstaveni vSak zvukovou stopu vyuziva. Podle nékterych tvirct je zvuk ve vi-
deomappingu prostiedek, ktery podporuje jeho prostorovost a sugestivnost.*® Obzvl4sté
dalezita je tato slozka v pripadé monumentalnich projekci. Pohyb velkych predméti je
v nasem Zivoté ve vétsiné pripadll provazen zvukem - jejich pohyb zpravidla vytvari chveé-
ni a zvukové vlny, které pak ptsobi na nas sluch. Francouzsky filmovy teoretik Michel
Chion uvadi, Ze pti sledovani audiovizualniho dila védomé i nevédomé rozpoznavame
znamé zvukové vzorce. Teprve pokud se tyto vzorce shoduji s nasim o¢ekavanim, dokaze
nds tato dokonald shoda zasdhnout.”” Charakter zvuku, jeho vy$ku a hlasitost proto tviir-
ci obvykle voli takovym zptisobem, aby byly v proporci k velikosti objektu a charakteru vi-
zualnich zmén, ktera odpovida nasemu ocekavani. Napriklad v projekci The Post byly jed-
notlivé zvukové vrstvy pfifazeny k mapovanym prvkim fasady takovym zptsobem, Ze
délka prislusného zvuku vidy odpovidala délce vizualni zmény na fasadé. Zvuky o vyssi
frekvenci byly provazeny vizualni zménou na mensi plose, zatimco zvuky o nizsich frek-
vencich byly spojeny s plochami vétsich rozméru.

Hudba slouzila v pocatcich tvorby skupiny Macula jako hlavni rytmizujici prvek pro-
jekce. V predstavenich The Post, Aichi 09 nebo Super Menace byl rytmus hudby zakladnim
hybatelem zmén a obrazova ¢ast reagovala na predem vybranou hudebni stopu. Teprve

54) Tamtéz.

55) Napt. S. Polakovd, Konvergence filmu a architektury. Pfipad Prahy, s. 183.

56) Sylva Polikova, Macula. Prchavd monumentalita. Cinepur 24, 2014, ¢. 92. Online: <http://cinepur.cz/article.
php?article=2849>, [vyslo duben 2014; cit. 12. 2. 2020].

57) Michel Chion, Audio-Vision. Sound on Screen. New York: Columbia University Press 1994, s. 56.
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s projekci Aeroport 2010 zacala zvukova slozka vznikat spole¢né s obrazovou ¢asti a jejich
role se postupné zrovnopravnily. Ve zvukové stopé se zacaly objevovat ruchy, které dotva-
fely presvéd¢ivost projekce — vizualni sekvence praskajicich oken byla provazena zvukem
tristictho se skla, béhem sekvence vybuchu budovy znél realisticky znéjici zvuk exploze
a podobné. V nékterych pripadech slouzila hudebni slozka jako prostfedek vypravéni.
Husitsky choral nebo internaciondla v mappingu Old Town, ktery chronologicky zobrazo-
val nékteré historické udélosti spojené se Staroméstskou radnici, tak slouzily jako orien-
ta¢ni body na linearni ¢asové ose pribéhu a usnadnovaly orientaci ve vypravéni. Domoro-
da africka hudba, pouzita v jedné ¢asti projekce Luminous Flux, zase umoziovala propojit
tuto pasaz s otrokafskou minulosti liverpoolského ptistavu.

Prestoze se vizudlni styl Maculy figurdlnim vyjeviim spiSe vyhybal, ve zvukové slozce
nalezneme stopy lidského hlasu ¢astéji. Hlas sice v jednotlivych projekcich doklada lid-
skou pritomnost, jeho vyskyt je vSak vzdy odosobnény. Neztélesiiuje konkrétni postavu
nebo vypravéce, objevuje se spise jako artefakt — soucast historickych udalosti nebo jako
zvukovy protéjSek ikonografie mista projekce. Naptiklad na zacatku Old Town zaznél
fragment gregorianského choralu a ilustroval tak atmosféru obdobi pocatku 15. stoleti,
kdy déj projekce zac¢ind. Pokud navstévnici instalace Archifon I ukazali laserovym ukazo-
vatkem na nékteré z figur baroknich andéli, zaznély rtizné zvukové vzorky Zenskych vo-
kala evokujici andélsky zpév. V pripadé instalace Archifon II se Zensky hlas ozval po zamé-
feni ukazovatka na text na nasténnych kamennych deskach a zageptal prislusny fragment
modlitby.

Hlasovy projev postav se objevuje v nékterych videomappingovych projekcich jinych
autoru. V predstaveni The Bristol Old Vic Theatre na nés pfimo promlouva naptiklad po-
stava re¢nika nebo divadelni reditelky z 19. stoleti. Ve videomappingu z roku 2018 na fa-
sadu Narodniho muzea se objevily obrazové sekvence, ve kterych z dobovych zabérii pro-
mlouvali Jifi Voskovec a Jan Werich, projekei zakonc¢ila animovana sekvence, ve které
hovoftila postava Tomdase Garrigua Masaryka.”® Obrazova ¢4st tohoto pfedstaveni pouzi-
vala kombinaci CGI sekvenci, dobovych filmovych zabért a zejména animovanych
archivnich fotografii. Hlasy postav se tak objevuji spise v projekcich, jejichz obrazova sloz-
ka je blizsi tradi¢ni kinematografii — zejména pokud pouziva figuralni animaci, praci
s fotografiemi nebo sekvence snimané kamerou. Tyto postupy se v tvorbé skupiny Macu-
la nevyskytuji.

Zavér

Macula obséhla $ir$i skalu stylovych poloh. V nékterych pripadech vytvarela abstraktni
projekee, jejichz vizualni stranka byla rytmizovana hudebni stopou. V narativnéjsich ty-
pech projekci propojovala vizualni obsah projekce s historickymi realiemi mista a mapo-

58) Projekci vytvotila spole¢nost XLAB personalné spojend s vizualni skupinou PHASE ku prilezitosti 100 let
Ceskoslovenska a 200 let Ndrodniho muzea. Viz napiiklad: Eliska Cernd, Nérodni muzeum ponotené do
tmy, videomapping selhal po pil minuté. Havel tam byl hned dvakrat, brani se autofi kritice. Denik N.
Online: <https://denikn.cz/9308/>, [vyslo 29. 10. 2018; cit. 12. 2. 2020].
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vaného objektu. Casto se objevovala kombinace obou piistupti. Jejich predstaveni sice
v nékterych pripadech vypravi jednoduchy pribéh, prvky vypravéni vsak v téchto projek-
cich nevedou divaka k ponofeni do fikéniho svéta, jaké zname z narativni kinematografie.
Ptibéh zde slouzi spiSe k tematickému propojeni jednotlivych vizualnich sekvenci, které
vyvolavaji skopickou slast* zejména diky monumentalnosti projekce a vyjimec¢nosti vizu-
alni promény objektu (jindy zcela nehybného) v Zivouci a proménujici se hmotu.

Videomapping k tomu vyuziva ¢tyti zakladni roviny — prostor predstaveni, mapova-
ny objekt, obrazovou projekci a pripadné zvukovou stopu. S filmem sdili zptsob vyroby,
technologické prostiedky, zptsob divacké recepce i medidlni vyvoj. Obrazova slozka
mappingu muze byt dokonce podle nékterych interpretaci povazovana za jednu z forem
filmové relokace. Jeho unikdtnim odlisujicim rysem a zakladni podstatou je nicméné
kreativni prace s pfesnym napasovanim projekce pohyblivého obrazu na povrch objekta.
Propojeni obou rovin se nemusi omezovat pouze na ¢isté grafickou vazbu, tedy na situace,
kdy obrazova slozka presné vizualné priléhd na tvar a kontury mapovaného objektu. Pres-
toZe se v tvorbé skupiny objevuje i tento typ predstaveni, Macula (a vedle ni i dal$i mappin-
govi tviirci) v projekcich pfimo Cerpala z identity mapovaného objektu, ktery se pro ni sta-
val hlavnim dramaturgickym motivem. Vyznam nebo esteticky uc¢inek nebyl v takovych
ptipadech utvéren jen za pomoci audiovizudlni stopy, coz by znamenalo, Ze by podklado-
jekce s historii, architekturou nebo nejsir$im kulturnim kontextem mapovaného objektu
a jeho okoli.

Zpusoby prace s obsahem a sdélenim se ve videomappingu stéle teprve utvari. Podrob-
néjsi pohled na jeho prvky vsak ukazuje, Ze se v ném mapované objekty mohou stat na-
strojem a vychozim bodem pro tvorbu, stejné jako se jimi v ptipadé site specific uméni
stava konkrétni misto. Proto mizeme o videmappingu uvazovat jako o object specific cine-
ma.

Ondfej Bezucha vystudoval FEL CVUT a Filmov4 studia na FF UK. V sou¢asné dobé piisobi v Ate-
liéru intermedidlni tvorby I na Akademii vytvarnych uméni v Praze.

59) T. Gunning, c. d., s. 156.
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SUMMARY

Object Specific Cinema
Stylistic Elements of Videomapping in the Work of the Macula Group

Ondrej Bezucha (Charles University)

Projection mapping is a visual process where a moving picture is projected onto the surface of real
objects in a creative manner. This phenomenon started to appear widely in galleries and music clubs
about ten years ago, but it has grown very quickly. Today’s large-scale projection mappings are
a common part of various brand campaigns and city celebrations.

The main objective of this study is to describe how the projection mapping style works. It con-
siders four basic elements of projection mapping — moving imagery, sound, projected objects, and
surrounding space. However, it focuses primarily on relations between moving imagery and project-
ed objects. This is because projection mapping differs from other kinds of moving images by its ob-
ject specificity. It is based on a precise bond between a moving picture and a mapped object. This
bond need not be limited to the instances when the projected image is accurately visually adjacent
to the shape and contours of the mapped object. Projection mapping can also draw on all historical,
cultural, or social contexts of mapped objects in a similar way that site-specific art draws on the
identity of a given place. Therefore, similarly to the adjective “site-specific”, we could consider pro-
jection mapping as an object-specific cinema.

The work of the Czech visual group Macula serves as a case study. Specifically, it is their work be-
tween 2009 and 2014, when the main members of the group were Amar Mulabegovi¢, Dan Gregor,
and Ondrej Skala. As part of their projection mapping style analysis and means of expression of
their mapping performances, I place their works in the context of other possible approaches and
compare them with other authors’ practices.

kli¢ova slova: videomapping, projection mapping, filmova relokace, Macula, site specific,
object specific cinema

keywords: videomapping, projection mapping, film relocation, Macula, site-specific,
object-specific cinema




