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TEXTOVA CAST

Abstrakt

Dokumentace doprovazi bakalaisky projekt Krovky, ktery vychazi z pozorovani
a interakce s makrosvétem vybranych druhii broukl. Prostfednictvim série interaktivnich
digitalnich ilustraci prace zkouma ne/invazivni lidsky dotek v konfrontaci s autonomii
organismd, které si zachovavaji vlastni reakce nezavisle na lidském zasahu.

Interakce v tomto projektu slouzi ke zvédoméni mnohdy prohlizené skutecnosti, ze
jako lidé jsme nedilnou soucasti ptirodnich siti, do kterych neustdle pronikame. Interaktivni
ilustrace reprezentuji tii v Cesku b&Zné se vyskytujici brouky — ruménici, vrubouna
a vroubenku — a skrze digitalni médium jejich télo zpfistupiiuji bezprostfednim, avsak
virtudlnim, a proto bezpecnym dotykem.

Kazda ilustrace predstavuje jiny typ zkuSenosti, ptes kterou zkoumdm principy herni
interakce. V tradi¢nich hrach zaloZenych na ovladani mysi je interakce limitovana momentem
kliknuti, ktery v nékterych piipadech vnimam jako bariéru mezi hrac¢stvem a digitdlnim
prostfedim. Klikani redukuje diegetickou existenci kurzoru pouze na pixely vymezené
riznymi tlacitky a kolizemi, a ty reaguji az ve spojeni s hracovou intenci. V kontextu prace jej
vnimam jako naruSeni vztahu hrafe a prostfedi. V projektu tedy ponechavam pouze pohyb
kurzoru, ktery se stava neustdle pfitomnou a samostatnou entitou digitdlniho makrosvéta,
do kterého tak pfichazi jako samostatnd postava. Kurzor spousti reakce nehledé na hractv
zamér a k principu pokus-omyl tak pfistupuje se zvédavosti i davkou nahodilosti. To ¢ini

hrace vSudypiitomnym az invazivnim, podobné jako je to v pfirozeném prostiedi.

Kli¢ova slova: Digitalni hra, Kurzor, Posthumanisticky objekt, Hmyz, Didakticka ilustrace

Abstract
This documentation accompanies the bachelor's project Krovky, which is based on

observation and interaction with the macroworld of selected beetle species. Through a series
of interactive digital illustrations, the work explores non-invasive human touch in
confrontation with the autonomy of organisms that maintain their own reactions independent
of human intervention.

Interaction in the project serves to raise awareness of the often-overlooked fact that as

humans we are an integral part of natural networks into which we constantly penetrate. The



interactive illustrations represent three beetles commonly found in the Czech Republic — the
Firebug, Dung Beetle and the The Western Conifer Seed Bug — and through the digital
medium make their bodies accessible through immediate, yet virtual, and therefore safe touch.

Each illustration represents a different type of experience through which I explore the
principles of game interaction. In traditional games based on mouse control, interaction is
limited by the moment of clicking, which in some cases | perceive as a barrier between the
game and the digital environment. Clicking reduces the diegetic existence of the cursor to
pixels defined by various buttons and collisions, and these only react with the player's
intention. | perceive that as a disruption of the relationship between the player and the
environment. In the project, | therefore only work with the movement of the cursor, which
becomes a constantly present and independent entity of the digital macroworld, into which it
thus enters as an independent character. The cursor triggers reactions regardless of the player's
intention, thus approaching the principle of trial and error with curiosity and a dose of
randomness. This makes the player omnipresent and invasive, similar to how humans behave

in the natural environment.

Key words: Digital Game, Cursor, Posthumanistic Object, Insect, Didactic Illustration



Uvod

U za¢atku bakalaiského projektu Krovky! stdla inspirace dilem $vycarské védkyné
a uméelkyné Cornelie Hesse-Honegger, ktera po né¢kolik dekdd dokumentovala morfologické
deformace hmyzu v okoli fungujicich jadernych elektraren a v oblastech zasazenych
radioaktivnim spadem.? Hesse-Honegger ve svych citlivych védeckych ilustracich zachycuje
stopy pozménénych genetickych informaci riznych druhit hmyzu. Jeji ilustrace
nedokumentuji jen konkrétni Zivouci generaci organismt, ale trvalé a ploSné trauma,
ze kterého se ekosystém uz nezotavi. Tento motiv spojeni piivabu a destrukce se stal prvnim
impulsem pro mé vlastni hledani vztahu mezi clovékem a drobnymi organismy.

Téma kurzoru jako samostatné postavy bylo v projektu centralni od zacatku. Pivodni
prototyp vSak stavél na tom, Ze invazivni silou bude radioaktivni zafeni. Hra¢ pohybem
kurzoru proceduralné meénil znaky na krovkach a zaroven deformoval jejich tvar. Ve druhé
ilustraci do krovek sazel nador, ktery ozival a pomoci riznych pravidel se pohyboval
a mnozil. Od téhle pfedstavy postupné seslo. Princip radioaktivity, a¢ silny a vyznamové
nabity, se pro mé¢ ukédzal byt pfili§ odcizenym; hledala jsem cestu, jak zachovat téma
nenapadné invaze, ale zaroven jej priblizit ke zkuSenosti divaka.

Druhym impulsem byl komentat vedouciho prace, ve kterém zminil zkusenost svého
syna, ktery si nékdy krati ¢as zamackavanim broucich télicek do kmene stromil. Vysledkem
dalsiho posunu je zobecnéni invazivniho dotyku pravé na formu abstraktniho, avSak
bezprostfedniho kontaktu. Lidska pfitomnost zde nevystupuje jako destruktivni technologicka
sila, ale spiSe jako intervence na poli méfitek dvou riizné skalovanych svéti. Mym zamérem
nikdy nebylo takovou intervenci hodnotit, nicméné pro mé bylo tézké takovou neutralitu
balancovat. Hra¢ se nachazi v bezpeéném prosttedi, ve kterém je pfirozend zvidavost
podporovana ukrytymi interakcemi a jemné hernimi pasazemi. Vysledny pocit z interakce
s hmyzem by nemél byt nutné jednostranné naklonén k pélim Skodolibost-zabava-litost, ale
oscilovat mezi nimi.

Filozofka Rosi Braidotti ve své knize Metamorphoses: Towards a Materialist Theory
of Becoming (2002) piedstavuje novomaterialisticky koncept®, v némz hmyz vystupuje jako

metafora otherness (radikalni jinakost). Na piikladech hororovych sci-fi filmi z druhé

1 Vysledny projekt Ize stahnout na https:/lucie-poznikova.cargo.site/

2 HESSE-HONEGGER, Cornelia. Heteroptera: The Beautiful and the Other, or Images of a Mutating World.
Curych a New York: Scalo, 2001. ISBN: 3-908247-31-4.

3 Novy materialismus se zabyva emancipaci hmoty a probourava dualismy zakofenéné v postmoderni
spole¢nosti; ptiroda-kultura, hmota-mysl, lidské-nelidské. Proto klade diiraz na morfologii a proménu, do centra
zajmu stavi hmotu jako “matku” (matter / mater) a jeji emancipaci.



https://lucie-poznikova.cargo.site/

poloviny 20. stoleti ukazuje, jak kulturné sdileny strach ze ztraty lidské — a ptredev§im muzské
— kontroly nad ptirodou formuje piedstavy o jinakosti. Tyto filmy Casto inscenuji naruseni
antropocentrické dominance prostiednictvim télesnych promén, hybridnich forem nebo
kolektivnich hrozeb. Braidotti tuto otherness propojuje s zenskou télesnosti, kterd je
ve filmech zobrazovéna paralelné s hmyzem — napftiklad skrze motivy ochlupeni, pfemény ¢i
agresivniho rozmnozovani. Takové asociace funguji jako vizualni zkratky ke strachu z ciziho
téla, které unika kontrole.* Ve stejné kapitole také navazuje na to, Ze zvifata byla v zapadni
tradici Casto vnimana technologicko-priimyslovou optikou. Neslo pfitom pouze o filozofickou
rovinu, kterd by zvifatim upirala dusi; spiSe o vniméni zvifat jako produktivnich jednotek,
dé€lniki ¢1 organismil fungujicich jako ,,primyslovy zadvod®. Timto zpiisobem je pfirodnimu
other upiena samostatnost nejen v médiich, ale obecné v kultufe. Pravé hmyz se stava jednim
z prvnich objektli z4jmu rané animace (anima — dusSe); naptiklad viibec prvni loutkovy film
Pomsta kameramana (1912)° animuje nezivého rohade a sarance, How a Mosquito Operates
(1912)° sleduje komara skrze stylizovanou kresbu, nebo To Demonstrate How Spiders Fly
(1909)" vysvétluje mechanismus vytvafeni pavoudich siti pomoci animovaného
mechanického modelu pavouka.

Cilem projektu je vytvofit prototyp né€kolika interaktivnich ilustraci, které zkoumaji
vztah ¢lovéka k hmyzu skrze bezprosttedni kontakt. Vysledna forma ilustraci balancuje mezi
autentickou vérnosti a volné&jsi tvir¢i interpretaci, aby objekty ztistaly dostupné pro herni
zpracovani a animaci. Pravé animace je tu nositelem velké ¢éasti odezvy, a proto bylo
v prubéhu klicové ji ilustraci udrzitelné pfizpiisobovat. Interakce je nesena kurzorem jako
aktérem v digitdlnim makrosvéte.

Soucasné projekt navazuje na tradici védecké nebo didaktické ilustrace a rozsifuje ji
interaktivitou. Cilem je nabidnout prostor pro citlivé zkoumdni; v navaznosti
na posthumanistickou teorii pfistupuji k vztahu mezi clovékem a jinymi formami Zivota nikoli
jako k pevné délici cCare, ale jako k pribézné se vyjednavanému prostoru dotyku

a vzdjemného vlivu.

4 BRAIDOTTI, Rosi. Metamorphoses: Towards a Materialist Theory of Becoming. Cambridge: Polity Press,
2002. ISBN 0-7456-2576-2. S. 148-152

5 Pomsta kameramana [Mest’ kinématografi¢eskogo operatora] [film]. Rezie STAREWICZ, Wiadystaw. Ruské
impérium, 1912,

% How a Mosquito Operates [film]. Rezie McKAY, Winsor. USA, 1912.

" To Demonstrate How Spiders Fly [film]. Rezie SMITH, F. Percy. Velka Britanie, 1909.



Hmyz a média

Vyvoj Krovek doprovazelo znaéné mnozstvi bugii — chyb v kodu. Termin ,,bug® se
v informatice rozsifil v roce 1947, kdy Grace Hopper popsala chybu v jednom z prvnich
pocita¢t Harvard Mark 1l zpiisobenou miirou uvéznénou v piistroji.2 Pojem ma ale o néco
star$i pavod; Thomas Alva Edison jim oznacoval zavady v telegraftnich systémech a pouzival
i termin ,,bug-traps* pro jejich odstranovani. Béhem prvniho tydne prace na projektu mi
z pocitace symbolicky poprvé a (zatim) naposledy vylezla ziva plostice knézice. Thned se tak
docasné zatadila do trojice brouki, které projekt predstavuje. Jeji misto ale nakonec zaujala
vroubenka, se kterou je kné€Zzice Casto zameénovana.

Vztah fauny a technologii zkouma Jussi Parikka ve své knize Insect Media (2010), kde
tvrdi, ze moderni média jsou hluboce nehumanni fenomény, které Cerpaji z cizich Zivotnich
svéti hmyzu a napodobuji je.® Ukazuje, Ze ob& oblasti se historicky pfirozen& prolinaji
a zminuje napiiklad umélecky projekt Garneta Hertze, designéra robota, kterého kompletné
ovlada péticentimetrovy $vab.l® Uvadi také mj. vyzkumny projekt Boids (1982)'! Craiga
Reynoldse, ktery pomoci algoritmu simuluje kolektivni chovani ptakt v hejnech. Misto jedné
centralni inteligence stavi na systému autonomnich agentd a ti reaguji na okoli i sebe
navzajem. Tento princip byl pozd&ji vyuzit napt. ve hie Half-Life (1998)*, kde jsou ptaci
stvoreni, vyskytujici se na konci hry, ve zdrojovych souborech hry pojmenovana jako ,,boids®.

Parikka navazuje také na klasifikaci her Rogera Cailloise; ten rozliSuje Ctyfi idealni
typy hernich zazitki: agon (soutéz), alea (nahoda), ilinx (opojeni, ztrdta rovnovahy)
a mimicry (predstirani, pfijeti jiné identity). Caillois kategorie navrhl jako relativné uzaviené,
od sebe oddélené prozitky. Parikka naopak uvadi, Ze soucasné digitalni hry typicky kombinuji
vice forem najednou, ba Ze se jedna o klicovou soucast intenzivniho smyslového plsobeni na
hrace, které podnécuje hlubsi imerzi do digitdlniho prostfedi. Videohry vyuzivaji pozornost
hrace jako zdroj a udrzuji télo i smysly v napéti a reaktivité. Parikka pfirovnava tuto formu

zapojeni ke zplsobu, jakym hmyz existuje v neoddélitelném vztahu ke svému prostiedi. Je

8 HOPPER, Grace Murray. The First Bug [foto]. In: Annals of the History of Computing. 1981, ro¢. 3, &. 3, s.
285-286. [cit. 1. 5. 2025]. Dostupné z: https://americanhistory.si.edu/collections/object/nmah_334663

9 PARIKKA, Jussi. Insect Media: An Archeology of Animals and Technology. Minneapolis: University of
Minnesota Press, 2010. ISBN 978-0-8166-6739-0. S. 106-111.

10 HERTZ, Garnet D. The Cockroach Controlled Mobile Robot (...). [online] USA, 2008. Naposledy upraveno
23.12. 2008 [cit. 2. 5. 2025]. Dostupné z: https://www.conceptlab.com/roachbot/

' REYNOLDS, Craig. Flocks, herds and schools: A distributed behavioral model [online]. USA, 1995.
Naposledy upraveno 6. 10. 2001 [cit. 29. 4. 2025]. Dostupné z: https://www.red3d.com/cwr/boids/

12Half-Life [videohra]. Vyvoj Valve a Captivation Digital Laboratories, USA, 1998.



jim pohlcen, jeho vjemy a reakce jsou piimé, bez odstupu, az pudové.® Podobné se i ¢lovek
pii hie stava soucasti rytmu, které ho ptesahuji. Vztah brouka v jeho pfirozeném prostiedi

zkoumam v nasledujici kapitole jako jeden z klicovych aspektii vysledné ilustrace.

Ilustrace, pohyb

Jednim z ukoli pfi navrhovani vizualni podoby projektu byla prace s métitkem. Prvné
jsem pracovala s rdmovanim celé scény do zvétSenin mechd. Mechy vSak postupné ztratily
svou funkci méfitkové opory, a to hlavné kvili svazujici stylizaci rdmu. Vztah brouka
k okolnimu svétu se mi jevil jako velmi komplexni — kazdé smitko, které my ptehliZzime, pro
n¢j znamena prekazku a jeho pohyb je v takto ¢lenitém terénu velmi nepravidelny. Naptiklad
prace s cyklem chtuze (walk cycle) pro m¢ byla pak velmi tézko obhajitelna, protoze
v pfirozeném kontextu prakticky neexistuje — brouk je pfimo soucasti toho, co ho obklopuje.
V ramci Krovek proto zistava jedinym smysluplnym feSenim umisténi na neutralni plochu —
jakysi laboratorni prostor, ktery navazuje na vizualitu atlasovych listii: brouk zde leze piimo
po obrazovce, kde se védomé;ji stietava piimo s hracem.

Zajimavym projektem pfiblizujicim méfitko hmyzu je napt. fotograficka série v knize
Levona Bisse — Microsculpture: Portraits of Insects (2017),%* ve které je kazdy obraz daného
hmyzu sloZen z ptiblizné osmi tisic fotografii a velikostné saha na rozmér tfi metrii na vysku.
Od Velkého fetézce byti (Scala naturae)™®, ve kterém je hmyz hierarchicky stavény az
na posledni ptic¢ky zvifeci fiSe, se uz nase poznani posunulo spolu s métitkem, ve kterém jsme
schopni jej vnimat. Fotografie Levona Bisse naptiklad divakovi ukazuji mimotadné ¢lenité
tkan¢ srovnatelné s Clenitosti téch lidskych. V tomto méfitku se rozevira cely systém moznych
adaptaci pro lidské technologie, které dnes bézné replikujeme do naseho métitka v oblastech
jako letectvi, architektura, optika ¢i mechanika.

Velkou inspiraci mi pii kresbé byly mikroskopové a makro fotografie, které mi
pomadhaly pochopit rizné tkdné vice do hloubky. Napft. na obr. €. 4 je vidét 200x zvétSenina
ktidla veely,'® na niZ je zaloZena struktura k¥idel vSech tif broukdl. Z tématu radiace v projektu

zustalo také napojeni na estetiku rentgenovych snimkd — to je totiz zplsob, jakym radiace

B PARIKKA, J. Insect Media. S.

14 BISS, Levon. Microsculpture: Portraits of Insects. New York: Abrams Books, 2017.

ISBN: 978-1-4197-2695-8.

15 Velky fetézec byti je hierarchické uspofadani veskeré hmoty a Zivota na zemi podle toho, jak jej zamyslel Biih.
Retézec zagina Bohem, pod nim jsou and&lé jako &isté spiritualni, a tedy neménné bytosti, pak lovék, ve kterém
se misi duse i télo, a pod nim pak uzitkova zvirata, ostatni zvifata, hmyz, rostliny a na posledni pfi¢ce nerosty.
Koncept navazuje na uceni Platona, Aristotela, Poltina a Proklose, ale rozvinut byl az ve stiedovéku
novoplatonistickou filozofii.

18 molehill [pseud.] Kiidlo v&ely [foto]. In: Microbehunter — Amateur Microscopy Resource [online]. 8. 9. 2013
[cit. 11. 5. 2025]. Dostupné z: https://www.naturfoto.cz/hlavacek-letnifotografie-8592.html



hmyz vidi. Poloprtihledné vrstvy, ze kterych se nyni brouci skladaji, se vSak ukazaly jako
velmi napomocné pii chapani slozitéjsi, clenitéjsi struktury krovek, a tak jsem tuto estetickou

zkratku v projektu ponechala.

Interakce

V bézné hie je pro roli kurzoru ustfedni mechanikou kliknuti, ale vedle toho kurzor
pracuje také s kolizemil’, tahem nebo vzdalenosti od objektl. Kurzor slouzi jako jakysi
ptekladatel, mediator hracovy intence. Benjamin Bratton ve své knize The Stack: On Software
and Sovereignty popisuje nékolik rétorik, kterymi se GUI (grafické uzivatelské rozhrani)
muze prezentovat; rozhrani typu placebo nechavd hrace spontinné zkouSet a testovat
moznosti, v extrémnim ptipadé nemé hra¢ na vysledek zadny vliv a cilem je spiSe apofenicka
satisfakce. Opacnym polem je rozhrani, které precizné trénuje hractv vstup pozitivni
a negativni odezvou.!® Nicméné GUI ze své podstaty nikdy nemiZe byt zpracované
kompletné a typicky se prezentuje jako infografika, pfipadny zbytek interakci nesou
zminované neviditelné kolize. Rozhrani aktivné formuje zpiisob, jakym uzivatel interpretuje
digitalni prostiedi a zaroven predjima uzivatelliv zameér.

Kurzor v Krovkach funguje jako stin hraCova avatara, ptipadné jako samostatny aktér.
Pro samotnou hru zadné uzivatelské rozhrani neni a interakce nesou pouze neviditelné kolize.
Tim navazuji na Brattoniv koncept apofenické satisfakce, kterd uzivatele nechava vyhledavat
vzorce v nahodilosti. V nékterych piipadech se animace spoustéji procedurdlné (jako vysledek

vvvvvv

reaktivnosti kazdého z brouku.

17 Kolize oznaduji fyzicky nebo logicky stiet mezi dvéma objekty, konkrétné mezi tzv. collidery, coZ jsou
neviditelné objemové obaly, které urcuji, jaky prostor objekt v hernim svété zabira.

18 BRATTON, Benjamin. Interfaces at Hand: From Object to Sign to Object. In: The Stack: On Software and
Sovereignty. Massechussets: The MIT Press, 2015. ISBN: 978-0-262-02957-5.

10
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OBRAZOVA CAST

Obr. ¢. 1: Jeden z prvnich navrhi prostredi, ve kterém by se brouk pohyboval

Obr. ¢. 2: ilustrace mechii, které se do hry jiz nedostaly
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Obr. ¢. 3: Jedna z ranych podob vrubouna

Obr. ¢. 4: Skica vroubenky americké
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Obr. ¢ 6: detail ilustrace ki'idla
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