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1. UVOD - NAVAZNOST NA DOSAVADNI ZKUSENOST



Jiz od dob, kdy jsem jako maly kluk zacal vnimat, néco co bych dnes nazval kulturni ¢i
uméleckou hodnotu, jsem do popredi svého zajmu stavél kvality kompozi¢ni a stylistické. V
prvotné konceptualnich dilech jsem nenachazel zalibeni. Obsah konceptu mi vétsinou ptijde
prilis slaboduchy ¢i laciné podany. Nejasnost abstraktnich forem je odvétvi jez mé nejvice
oslovuje. pficemz tyto dila nevnimam jako bezobsazna, je to pravé jejich nejasnost, ktera je pro
mé nejsilnéjsim konceptem. Tato nejasnost podnécuje lidskou predstavivost jez se snazi
neurcité vjemy spojovat s predchozimi zkusenostmi, ¢imz vnimatelim umoznuje dosahnout
necekanych poznani. Tento koncept mé zcela uspokojuje je pro mé silnéjsi nez koncepty

zameérené na konkrétni spolecenské jevy.

Rad bych svou soucasnou polohu spojil s néjakym starym zazitkem nejlépe z détstvi,
coz v ramci humoru pokladam za médu ve sféfe obhajob uméleckych praci. Od momentu
obeznameni s historkou o Josephu Beuysovi a diivodu jeho prace s tukem a plsti, jsem se snazil
vzpomenout, zda jsem ve svém drivéjsim zivoté neprozil néco coz by mélo byt nevédomé s
moji soucasnou polohou néco spole¢ného. S nad$enim musim fici, Ze jsem si na néco skute¢né
vzpomnél. Byl to sen, nikoliv viak klasicky détsky, jez jsem samoziejmé taky mél... normalné
jsem padal s posteli schodistovym svétlikem ¢i jsem schody sjizdél na détské motorce(méli
jsme impozantni schody). Opakoval se mi v§ak sen jemuz jsem jako dité viibec nerozumél,
vlastné myslim, ze bych mu nerozumél ani dnes, na néjz jsem se vsak vzdy nejvice tésil a po
ném se probouzel s ismévem na tvari. Obsahem tohoto snu byly pokud si dobfe pamatuji,
viceméné pouze kruznice a linie jez pfede mnou transformovali v obii velikosti v jakési
aréné. Vsechno bylo abstraktni, hovotim-li o obfi velikosti a aréné chci tim dolozit jak pro mé
byl tento sen ohromujici. Transformace se odehravala pokazdé stejné a zivé si pamatuji, jak
jsem se tésil na urcité jeji momenty, jez mi, nejspis z hlediska kompozice, zptisobovali ¢irou

radost.

M¢él bych-li tedy z doby mych studii uméni vypichnout néjaka dila, vzdy by se jednalo

o abstraktni vizualni dila. Nékteré dokonce konkrétni koncepty nesou, tyto v§ak nepokladam
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za prvotni hodnotu a vét§inou jsou spise shodou nahod jez vyplynula z mych konstruktivnich
snah. Kdykoliv jsem se zamérné pokusil o ztvarnéni jistého konkrétniho obsahu, nedopadlo
dilo dobfte. Jediné co se mi podarilo naplnit jsou ona dvé tskali konceptu a sice banalnost
sdéleni ¢i lacinost formy. Od konce druhého ro¢niku se tedy vénuji ¢isté vizualnim diliim a

hodnotam jako kompozice, struktura, komplexita, kontrast.

4.semestr, grafiky na téma Recyklace designu, digitdlni grafika



5. Semestr, Vyhrocené situace, digitalni grafika

6. Semestr, PretiZzené systémy, digitalni grafika




Tyto priklady mych praci uvadim predevsim z hlediska pozorovatelného vyvoje jez tyto
vybrané obrazy ztélesnuji. Je znatelna prirozena sinusoida jez je o¢ekavatelnym prabéhem
kontinualni prace. Posledni fazi, jak miZeme pozorovat na obrazech Pretizené systémy, byla
jak uz nazev vypovida ucelova pretizenost kompozice ¢i miry jiz jsem se v této praci zabyval.
A¢ jsem se na téchto pracich tyto hodnoty snazil vypichnout zameérné a vizudlni agresivita ¢i
prehnana naléhavost byla mym cilem jiz v pribéhu prace mi bylo jasné, ze u dalsich praci
budu muset feknéme "ubrat'. Jakozto digitalni malif jsem se, v ramci mého postupu prace,
vlastné vzdy citil lehce provinile. Obrazy jsou totiz vlastné konstruované z konkrétnich
geometrickych tvart. Takovy postup vnimam jako analogii ke klasickym malifskym
postuplim, a tim pro mé jeho praktikovani v ramci digitdlni technologie lehce pozbyva smyslu.
S timto faktorem vlastné v pribéhu celé své prace bojuji a jednim z mych motivi je vytvaret
dila takovd jez maji dtivod vzniknout na pocitaci. Jinak fe¢eno vytvaret obrazy, pro néz je
pouziti pocitace nezbytnosti a tudiz toto spektrum malifstvi zplnohodnotnovat v ramci jeho
inovativniho pfinosu. Tento mij piistup je nejspi§ ditvodem, v mych pracich casto se

objevujici pfekombinovanosti ¢i strachu z minimalistickych vyraza.

2. VYCHODISKO - GENEROVANE UMENI

Pfi hledani novych moznosti a pfistupt jsem narazil a vlastné se vratil k postuptim
generativnim, k nimz jsem dfive pricichl a z pro mé dnes nepochopitelnych davodi tyto
opustil. Tyto techniky vlastné pracuji s pfirozenymi vlastnostmi pocitace a sice komunikaci
prostfednictvim kddu a nikoliv se simulovanym pseudorealnym prosttedim. Velkou inspiraci
v tomto sméru mi byl John Maeda jez prave tento rozdil objasniuje a tvrdi, Ze pocitace maji ve
vizualnim umeéni smysl pokud se s nimi pracuje jejich pfirozenou cestou. Samoziejmeé se
nabizi otazka co si pod pojmem 'pfirozeny pracovni postup' ve virtualni sfére predstavit.

Elementarnim komunika¢nim jazykem pocitace je bindrni kdd, jez ma ovsem k
pohodlnému uzivatelskému rozhrani daleko. Proto existuje takzvany software neboli
programy, jez bindrni kdd transformuji na intuitivni uzivatelské nastroje. Klasické grafické

editory jeZ parcuji se zminénym pseudorealnym prostredim vlastné kopiruji klasické vytvarné



techniky. Takovy program se pak zda pro vytvarnou tvorbu idealni volbou, ov§em jak uz to u
napodobovani ¢ehokoliv byva, napodobenina nedosahuje kvalit originalu a tudiz se stava
nesmyslnou. Tato vlastnost se sice da uchopit jako namét konceptualniho dila jez mtize na onu
nesmyslnost poukazovat ¢i néjak druhotné vyuzivat, ovSem na poli estetickém v némz se
pohybuji (i tato prace), ji vnimam pouze jako nedostatek. Mam-li v imyslu umistit na papir
dvé cerné ¢ary, nevidim zadny divod k pouziti pocitace. Vnimam to jako plytvani potencidlem
pocitace i tuzky. Mam-li ovSem v imyslu nanést na nékolik papirti miliony car, stava se pocitac
v podstaté jedinou moznosti. Ackoliv vhodnost pocitace pro takovy tkol je o¢ividna, tvorba
miliont ¢ar v onéch grafickych editorech s pseudorealnym prostredim vychazi az na vyjimky
stejné nesmyslné ¢i nemozné jako snazit se o néco takového v redlu tuzkou.

Zde prichazi na fadu druhy typ aplikaci jez se nesnazi o tézZkopadnou simulaci reality a
nabizi pracovni moznosti jeZ jsou pro pocita¢ mnohem ,,pfirozenéjsi‘. Jedna se o aplikace jez
pracuji na bazi definovani ¢ehokoliv pomoci kédu. K prekonani slozitosti binarniho kédu
slouzi takzvany jazyk coz je téZ kdd ovsem zjednoduseny pro konkrétni moznosti aplikace.
Osvobodime-li pocita¢ od okovii pseudoreality, oteviou se ndm moznosti jez se daji z hlediska
pracovnich technik oznacit za nenapodobitelné a tim se pocitac stava plnohodnotnym
vytvarnym nastrojem. Lehce paradoxné avsak logicky tento princip fungoval uz na uplném
prvopocatku pocitacového uméni v poloviné 20. stoleti, jez ve své elementarité ani jinou cestu
nemélo. Jiz tenkrat se jednalo o kodem definované objekty s urcitym chovanim coz vlastné
predstavuje i soucasnou definici generovaného uméni.

Jak uz nazev 'generované umeéni' napovida, jedna se o postup prace, kdy do pocitace
zadame informace podle kterych je vysledny obraz vygenerovan ¢i animace kontinualné
generovana. U takového postupu je uzivatelska naro¢nost definovani milionu ¢ar prakticky
shodna jako naro¢nost definovani jedné, coz umoznuje jedine¢nou svobodu pri
experimentech s jejich chovanim. Chovani objekti, tedy to jak reaguji na rizné podnéty, zda
jsou statické ¢i pohyblivé, zda transformuji ¢i jak jsou zavislé na case, to vée vnimam jako
zasadni tvlrci nastroje generovaného uméni, jez jsou v jinych odvétvich tézko napodobitelné.

I ulehce komplexniho kodu si maloktery ¢lovék dokaze predstavit jeho vysledny

generovany obraz. Tim nechci fict, Ze by autor v takovém prostfedi nevédél co déla, ma jistou



ideu ktera 1ze postupné vice ¢i méné naplnit. Krasa tohoto pracovniho prostfedi vSak spociva
praveé v nejistoté. Nejcastéji se dobirate vysledku metodou 'pokus/omyl’. Pravé diky takovému
pracovnimu postupu se od své zbytec¢né fixni vize ve vét§iné pripadi odchylite, jelikoz
nahodou objevite nové lepsi cesty kterymi se 1ze vydat. Takovému jevu se fika serendipita a ne
nahodou byl tento termin pouzit pravé pro prvni rozsdhlou vystavu pocitacového potazmo
generovaného umeéni Cybernetic serndipity v roce 1968. Osobné praci v tomto prostredi
vnimam jako kontinualni experimentovani ¢i 'surfovani' programem pricemz v momoenté kdy
mé néco zaujme poridim zaznam. Vhodnou metaforou k takovému postupu by byly napriklad

fotky z dovolené'.

3.TEORETICKA SYNOPSE

Predmétem mé bakalarské prace je tedy zaznam pro mé nejzajimavéjsich momentt
zachycenych v pribéhu zhruba pilro¢nich experimentt na poli generované estetiky. Neni to
ovsem tak, Ze bych bezcilné bloudil programem a cekal azZ se néco stane. Na generovaném
uméni mé nejvice bavi ¢i oslovuje poloha, kdy je za pouziti elementarnich tvart dosazeno
komplexnich struktur ¢i kompozic. Z tohoto postu mi byl na pocatku nejvétsi inspiraci
némecky autor generovaného uméni Eno Henze jehoz linearni struktury byli pro mne
impulzem vydat se timto smérem. Druhym dulezitym autorem jez mé ovlivnil feknéme 'z
druhé strany' je Pierre Soulages s jeho cernym pripadné svételnym svétem. Fize téchto dvou
vlivii mé navedla na cestu jejiz vysledek dominuje vzorkiim z pilro¢ni kontinudlni prace.

Jedna se o proces v ném? je vlasova linie pod jistym vzorcem chovani opakované
aplikovana na vymezenou plochu do doby nez je plocha liniemi kompletné pokryta. Od
pocatku mi $lo predevsim o vystupy statické, feknéme obrazy, proto jsem v konkrétnim
momenté proces nasycovani zastavil a tento moment poté prezentuji jako abstraktni obraz.
Proces nasycovani pro mé u této prace nebyl dilezity, to ze generovani obrazu probiha v case
je jisté zajimavy moment, ovSem v tuto chvili je to pro mé pouze jedna z cest jak vyslednych
obrazt docilit. Co bylo pro mé dulezité, je jak jiz jsem fekl komplexni struktura ¢i kompozice

dosazena pouzitim elementarnich tvart v tomto pripadé pfimek. Definice chovani primek,



tedy predpis toho jakym zpiisobem se budou po obraze rozmistovat je to co vytvari vyslednou
originalni kompozici a ztélesniuje tak majoritni ¢ast vytvarného procesu. Uvazime-li, ze ve
vSech podobnych dilech, vcéetné tohoto figuruje vice ¢i méné funkce nahody, 1ze sméle
prohlasit kazdy takovy obraz za tézko napodobitelny original. Mluvim-li o funkci nahody
samozfejmé tim nemyslim, Ze by linie byly rozmistovany po plose uplné nahodné. V pripadé
mych obrazi md ndhoda vliv na vysledek feknéme desetiprocentni. Vysledkem mé prace na
tomto dile nemélo byt nic jiného nez abstraktni obrazy s tématem i ndzvem Nasyceni. Obrazi
je pét pricemz tento pocet nema hlubsi vyznam, ovSem bylo pro mne dilezité aby toto dilo
vzniklo jako série, kvili pozorovatelné proménlivosti a presto jednoté definovaného chovani.
Jednoduse feceno se jedna o pét rtiznych kompozic z neznamého ovéem shodného poctu car.
Na zacatku jsem uvedl, Ze pfedmétem mé prace je zaznam nejzajimavéjsich momentt
zachycenych v pribéhu ptlroéni prace. Reknéme, Ze to co predkladdm jako bakalatskou préci
je pravé ona serendipita mé cesty k cili potazmo k vySe zminénym obrazim. To znamena, Ze
jsem v pribéhu prace narazil na mnoho jinych cest jez vedou ke zcela jinym vysledkiim,
ovSem maji s hlavnim vystupem bud technicky ¢i vizualné mnoho spole¢ného. Tyto cesty
predkladam formou videi jakozto ukazek z kontinualné generovanych aplikaci jimiz shodou

nahod véechny ostatni experimenty jsou.
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4.INSPIRACNIi ZDROJE

Inspiraci jez mé k tomuto pristupu k praci ptivedly bylo nékolik. Nejvétsim vlastné
prvotnim impulsem byla kniha Maeda Media jiz zminéného Johna Maedy, jez mi formou
trefnych poznamek k zajimavym vizualnim vystupiim znovuoteviela dvefe do sféry
generovaného uméni. Této jsem pak zcela propadl, jeji rozvinutost i implementace do rtiznych
odvétvi mé neprestava piekvapovat. Od pocatku svych uméleckych pokusi viak tihnu ke
statickym vystuptim, proto i ve sféfe generativni jsem se na tuto oblast zaméril. Béhem
prazkumu tohoto odvétvi mé pak inspirovalo pomérné mnoho umélca.

Jiz po prvnim kontaktu s nékolika seriéznimi pracemi pana Maedy jsem si oblibil
onen linedrni styl jeZ mé svou nevycerpatelnosti imponuje. Prvotnim impulsem prace samotné
byl, jak jiz jsem fikal, pravé zastupce téchto linearnich abstrakci Eno Henze, dal$im
oblibenymi zastupci by pak byli Jean Pierre Hébert ¢i Leonardo Solaas a jeho Linear
Landscapes. Z hlediska repetetivnosti a originalniho estetického vyrazu je pro mé velkou
autorkou téz Jennifer Steinkamp.

Az po delsi dobé po kterou jsem se o toto odvétvi zajimal jsem zjistil, Ze generované
uméni vlastné stalo na pocatku pocitacového uméni a kybernetiky viibec. Zpétné je to vlastné
logické, jelikoz zadné grafické programy neexistovali nebyla jina moznost nez definovani
vystupt kédem tedy programovat. Vzhledem k tomu na jakych strojich pionyfi tohoto odvétvi
pracovali mi jejich dila ptipadaji velice zdarild a pfekvapivé komplexni. Po cca 50 letech
snesou srovnani s aktualnimi dily podobného razeni bez problému. Mymi nejoblibenéj$imi
autory z tohoto obdobi jsou samoziejmé predstavitelé ¢istého linearniho stylu. V prvé radé je
to prvni autor, ktery pfidel s grafickymi obrazci generovanymi elektronickym analogovym
pocitacem - osciloskopem a sice Ben F. Laposky. Dale bych ze svého pohledu upfednostnil
pany Friedera Nakeho a Desmonda Paula Henryho, jez pfesné zapadaji do mého estetického
citéni. Jeden z mnou predkladanych experimentti potazmo jedna generovand animace nese
nazev Pocta Polygonu coz je jedno z nejzndméjsich dél Friedra Nakeho.

Z jiného odvétvi vytvarného uméni musim uvézt jako inspiracni zdroj rovnéz jiz



zminéného Pierra Soulagese, jehoZ tvorba mé v pribéhu této prace velmi ovlivnila a na néhoz
jsem u mnoha momentt kontinudlni prace vzpomenul. I kdyZ toto nejsou mé prvni cernobilé
obrazy, musim pfipustit, ze pravé jeho tvorba ve mné znovuobjevila zalibeni v této bezbarvé
jednoduchosti. Poslednim faktorem jez mou praci ovlivnil je ma arachnofobie. Sdm nevim
jestli to myslim s humorem ¢i je to fakt, ale kdybyste se mé zeptali zda ma findlni podoba

mych obrazti néco spolecného s pavouky, fekl bych, Ze ano.
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nahote: Eno Hense, Jennifer Steinkamp, dole: Frider Nake(Polygon), Ben Laposky, Jean Pierre Hébert

ukazky z kontinudlné permutujicich kompozic s nazvem Pocta Polygonu



5.TECHNICKA SPECIFIKACE

StéZejnim nastrojem pro mou praci byl program s bezplatnou licenci jez nese nazev
VVVV. Tento software slouzi predevsim ke generovani v realném case tedy prevazné pro
vjing. Pouziti softwaru pro statické vystupy je viak také prihodné, jelikoz disponuje moznosti
velkoformatovych rendert. Tento software je zaloZen na uzlovém programovani, jez je
alternativou k programovani textovému a vysledny program v ném tedy neni definovan
textem-kddem nybrz jistym druhem vyvojového diagramu.

Prcovni postup jez jsem jiz v pfedchozim textu nastinil je v ramci tohotu typu
programu klasicky. V prvni fadé se definuje objekt, v mém pripadé vlastné usecka, déle jeho
atributy jako délka, tloustka, barva, priihlednost. Druhym a z kreativniho hlediska vlastné
poslednim krokem je definovani chovani objektu coz je v mém pripadé tedy zptisob pohybu ¢i
rozmisténi usecek v rdmci pracovni plochy. Vysledny diagram ¢i kdd je, jak uz to byva, vlastné
jednoduchy coz ovéem neznamena, Ze bylo jednoduché ho vytvorit. Takto pfipraveny program
je mi schopen vytvorit nekone¢né mnozstvi variant mnou definovaného obrazu. Nasledny
postup tedy spociva v tom, Ze z nékolika 10 nékdy i stovek obrazti jako autor selektuji ty co
nejvice splnuji mé pozadavky a to predev§im kompozi¢ni. V pfipadé mych generovanych
animaci samozfejmé selekce odpada a finalnim dilem je vlastné nekone¢na animace.

Adjustacni médium v pripadé obrazti jsou hlinikové sendvi¢ové desky o rozmérech
110x110cm na néz jsou obrazy digitalné vytistény v mém pripadé v 200dpi. V pripadé
ostatnich prezentovanych vzorki adjustace probiha formou video ukdzek z generovanych

animaci.
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