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Ve své praci si kladu za cil realizovat autonomnf videoprojekci, vytvorenou v nékolika
odlisnych virtualnich prostredich. Nepracuji zde s zadnym pfidanym materialem, po
kud nepocitam prostor pro promitani, kde se vse zobrazuje, pfipadné doplnkova meé

dia jako projektor, televizor ¢i pocitac, a naopak vyuzivam naplno virtualniho prostredr.

Jiz v minulosti jsem tvofil podobnymi principy, o které jsem se nepfestal opirat.

Jedna se o dalsi praci ze série programovanych i neprogramovanych animaci a vi

deo projekci, s pokusem o presahy do cernobilé abstrakce ¢i naznaky expresionismu.

Opét se vracim ke stejnym principdm a tématdm, kterych se snazim dotykat, jimiz
jsou hledanf a zobrazovani virtualnino prostoru, ktery se tvaruje na prvni pohled ve
2D ale po dalsim zhlednuti se tvary a celkovy prostor snazi ohybat do 3D prostoru,
skoro bych fekl a7 nekonecného prostoru. Timto zplisobem se snazim o potlacent
iluze a naopak priznat to, co neni na prvni pohled zfejmé. M& snaha ovéem neobsa
huje sloZitost a snazim se vypoved co nejvice ziednodusit, a dat dané interpretaci jen
jednoduchy slovnik, ktery se zobrazuje prostymi liniemi a nejzakladnéjsSimi geome
trickymi tvary doplnéné témér az tvary organickymi. Ovsem je nutné priznat, a také
to zcela priznavam, ze vybér zda to bude autonomni néhodna, naprogramovana ani
mace, Ci umeéle vytvorena animace s presne danymi tvary, je zcela na meé a na tom,
co v dany moment chci ukazat.
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Projekce vznika dvéma zdanlive odlisnymi technologiemi, které majl ovsem k sobé
velmi blizko. Prvni varianta je tvofena v programu Adobe After Effects béznym ani
movanim, technikou kterd vyuziva funkci trim path a vektorovée linie vytvorené bud
primo v programu, nebo vlozeny samostatné, ovsem ja se ji snazim obohatit prvky
kod, které Ize vkladat do programu a tim vioZit do tvorby aspekty nahody a Zivo

sti. Druha varianta je odlisna tim, ze je tvofena Cisté v programu Processing, ktery je
prizplisoben na psani kddu, ktery generuje tvary sém a ndhoda je v tu chvili zcela ne
postradatelnd. Diky této technologii jserm schopen pfiznat geometrii jednoduchych
tvar(l a zpochybnit prostor, ¢as, tvar, ifku, misto ¢i plochu, kde se objekt zobrazuje.
To, proc¢ jsem si vybral linii, kterou nechavam svou praci plynout, byl naprosto pfiro
zeny proces libivosti geometrie a nekonecné abstrakce, ovsem hlavni roly hrala
zvédavost, co vse s timto Ize udélat a do jaké hranice Unosnosti Ize az zajit. Je az
Uzasné pozorovat, jak se kompozice méni a dokaze promeénovat.

Ceometrie a linie prostoru je samostatné téma, které Uzce souvisi z moji pfedcho
Zl praci a naprosto Nnavazuje na soucasnou tvorbu. Difve jsem se velice inspiroval
pracl s hmotou a obrazem v sirsim slova smyslu Stanislava Kolibala a véfim, ze to
nezmeérné ovlivnilo to, co v soucasné dobe delam, jak k praci pristupuji a premysiim
nad principy. Stanislav Kolibal byl odrazovym mdstek mé prvni prace na Technické
Univerzité v Liberci. Nechci a ani nehodlam se s praci Stanislava Kolibala nijak zto
toznovat, prave snad naopak, verim totiz, ze je pro mnohé velikou inspiracl a hledaji
v ném kompozi¢niho tvirce dokonalych tvard a na prvni pohled jednoduchost

a krasu. Rovinu, kterou jsem ovéem hledal, jsem nalezl posléze v o generaci starsim
tvlrci, a tim byl Viking Eggeling. Svédsky avantgardni umélec mé nadchl svoji tvor
bou natolik, ze jserm nad geometril prestal uvazovat jako nad hmotou, ale prostorem
se kterym se da pracovat, a rozvijet ho do nekonecnych tvar(i a rovin. Napfiklad jeho
experimentalni snimek Symphonie Diagonale publikovany v roce 1924
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Pro¢ bychom tedy meéli premyslet nad zakladni geometrii jako nad necim, co vsich
ni jizzname a nejde s principy dale néco délat. Tim se dostavam k procesu, ktery
vytvarim v soucasné dobé. Videoprojekce, které se v tuhle chvili drzim, a aplikuji ji
vicernéné do kazdé prace, se vyrazné zobrazila az na praci z roku 2017 s ndzvem SCN/
CRP, ktera byla praveé tvofena v programu Processing (vyse zminéném) a utvarela
prostor az skoro nekonecna, kterého Ize dosédhnout rozkladem prave zminénych
zakladnich geometrickych tvard, s tim rozdilem Ze j& tvary rozlozZil a pridal jim nahod
ny rdst velikosti, mista zobrazeni a pohybu. Nepochybné nekonecéna, o kterém Ize

mluvim lze doséhnout pouze za idedlnich podminek, a efekt neni vzdy dokonaly
Tento moment mé donutil pfemyslet nad tim jak dosahnout idealni geometricke

kompozice s nepotifebnou Nnutnosti dosdhnuti idedlnich podminek. Premyslet nad
liniemi a tim, kde zacinaji, kde konci a pracovat s prostorem, kde by tyto videoprojek
ce mély byt zobrazovany:.

Co je vlastné nekonecno, a co je teprve nekonecno v liniich, nazvané jako infinity

line ¢i endless line. Kde jsou ty hranice Unosnosti, o kterych mluvim. Domnivam se,
7e pouze v prostoru a hloubce zobrazeni. Tim bych nerad vie zjednodusoval, ale dle
mého nazoru by to tak opravdu mohlo byt. Bohuzel nejsem matematicky odbornik
a ani matematice pfilis nerozumim, ale snazim se tuto rovinu pochopit v ramci mych
znalosti a zkusenostl.
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Je tfeba neopomenout, ze v soucasnéem svete bereme technologii, kterou dispo
nujeme jako béZnou ¢ast véedniho dne, a zapominame na jeji plvod a historii. Nerad
bych opét znél, jako nékdo, kdo této problematice rozumi, ale zcela jisté mé dost
inspirovala kniha od Leva Manoviche, ktery se tuto problematiku ve své knize snazil
shrnout a popsat ji v nékolika rozvinutych bodech. Diky tomu jsem si uvedomil, ze

v meé praci je dilezité premysélet i nad naprosto banalni problematikou. Napriklad,
zda nenf zasadni nepracovat jenom s obrazem a jeho moznostmi, ale zkusit rozvijet

i dalsi viemove soubory, zda by se obraz nemeél pfesunout do prostoru, aby si jim
divak mohl prochazet a dosahnout vrcholné dokonalosti zobrazenf, nebo zda by
neméla prezentaci doprovazet zvukova stopa ¢i jinak reprezentovat zvukoveé aspekty.
Mel jsem thm na mysli, zda by nebylo vhodné prezentaci presunout do rozsirené
reality, kde Ize pomoci virtualnich 3D bryli, a za pomoci sluchatek a kamer vnimat
prostor zcela odlisne. Tudiz divak, ktery by vesel do takto pfipraveného prostoru, by
po Nasazenl bryli vidél tento prostor bez zmény, diky dobfe umistenym kameram

a zcela zmapovaném prostoru, s jedinym rozdilem. Do bryli by se zacaly promitat jiz
zminéné geometrické obrazce, vsude kolem néj a mohl by se jich skoro az dotknout,
¢ijimi prochézet. Podle mého nazoru by to bylo fantastické, ale dost by to kompli
kovalo cely princip jednoduchosti, a vytracel by se pocit nekonecnosti. Zvuk jako
takovy, jako samostatny prvek, je jedna z variant jak nahradit tento cely komplikovany
proces, ktery jsem popsal vyse. Bohuzel jsem dospél k zavéru, ze v interpretaci, kte
rou jsem si zvolil, by to plsobilo zcela klipovité a vytracel by se ten ddlezity prvek.

Je jasné, ze to co zde popisuji, jako nepretrzitou promeénu a snahy o dosahnutli neko
necna mMa svoji podstatnou inspiraci predevsim u vyse zminenych, ale nemél bych
opomenout tvorbu Jaroslava Rosslera, velmi vyznamného tvirce konstruktivni foto
grafie, a dalgich.
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ADOBE AFTER EFFECTS

je pocitacovy program softwarove firmy Adobe Systems pro tvorbu speciélnich
filmnovych efektl, pohyblivé grafiky a kompozici obecné. Spolecneé <
J D < J

predstavuji hojné pouzivanou dvojici programtl pro tvorpb

e Premiere
u profesionalnich filmd.
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PROCESSING

> grafickd knihovna s otevienym zdrojovym kodem a integrované vyvojoveé p
(IDE) / hriste vybuc |
vizudlniho desi

KoNtextu.

>lektronické umeéni, umeéeni novych medil a komunit
M vy uky pr

yramator’ bez programatord ve vizualnim
pracovani pouziva jazyk Java s dalsimi zjednodusenimi, jako jsou dalsi tfidy a ma
tematicke funke

zjednodusenf féze kompilac

= 3 operace

> Kromé toho ma také grafické uzivatelské rozhrani pro
> 3 provadent.
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Vzdélani

20152019 Fakulta umeéni a architektury, Tec

Vizudlni komunikace: Digitalni média

hnicka univerzita v Liberci (Bc)

2009-2014 Stfedni odborné skola podnikatelska v Koling,

Reprodukeni grafika pro meédia

Vystavy
2017 POKOJE VI (Hybersnka 4, Praha)
2017 SCN/GRP (Video NoD, Praha)
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