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ABSTRAKT

Bakalarska prace se tyka vizualné zpracovaného vyuZiti algoritmu v procesu umeé-
lecké tvorby. Jedna se zejména o hlubsi rozbor prevodu algoritmu do generovanych
kompozic, jez byly dil¢im zplsoben prezentovany v fadé predchozich praci. Jejich
prevodem na Casovou osu a aplikaci na akustické vstupy vznikaji v redlném case
generované kompozice, které reaguji na zvukovou kulisu v mistnosti a jsou prezen-
tovany formou projekce.

Téma Algoritmus v uméni je v ramci zavérecné prace podrobnéji prostudovano a
poznatky pro postup prace s programovym kédem z dosavadnich semestralnich i
jinych dél jsou na zakladé téchto zkusenosti dale rozsifovany. Ddvodem pro zpraco-
vani tohoto tématu je predevsim dlouhodoba fascinace prevodem kdédu do vizudlni
podoby, a zaroven spojenim novodobych modernich technologii s uménim. V rdmci
teoretické reflexe je motiv podporen textovou studii vedenou prednim ceskym te-
oretikem uméni, ktera se zaméruje na vznik pojmu algoritmus, jeho vyuziti v uméni
a zejména na skupinu umélcl nazyvajicich se The Algorists. Jedna se o umélce, jez
k procesu své umélecké tvorby vyuZivaji psaného algoritmu, s detailnim zamérenim
na praci Manfreda Mohra, Ernesta Edmondse a Romana Verostka.

Koncept dila je hlubSim rozborem prevodu algoritmu do generovanych geometric-
kych kompozic. Na tuto zvolenou problematiku ma primy vliv nékolik semestralnich
praci z prechozich ro¢nikll a vSechny tyto ziskané zkusenosti jsou vyuZity ve zpra-
covani i navrhu bakalarské prace. Navic doslo k posunu k praci s redlnym c¢asem a
vizualizaci zvukového vstupu. Motiv pfevodu zvuku do vizualni podoby reaguje na
dlouhodobou osobni Gvahu o nahrazeni ¢i rozsifeni sluchového vijemu zrakem, jez
vychazi z mnohaleté steparské zkusenosti.

Vysledkem jsou abstraktni geometrické kompozice v podobé kinetické vizualizace
prevedené na redlnou Casovou osu a reagujici na vnéjsi akustické vstupy. Zpracova-
na je rada verzi jednotlivych program( ve vyvojovém prostfedi TouchDesigner, jez
se lisi jednotlivou vizudlni podobou zvuku a rdznymi variacemi pohybu. Formalni
Upravou je Cistd geometricka abstrakce. Zvukova kulisa v konkrétni mistnosti je za
vyuziti mikrofonu prevedena na vstupy predem sestrojeného algoritmu, ktery na-
sledné generuje kinetickou vizualizaci. Bakalarska prace je instalovana a predvedena
formou real time projekce.






ABSTRACT

The bachelor thesis concerns the visually processed use of the algorithm in the pro-
cess of artistic creation. In particular, it is a deeper analysis of the conversion of the
algorithm into generated compositions, which were partially presented in several
previous works. By converting them to a timeline and applying them to acoustic in-
puts, real-time-generated compositions are created that respond to the soundstage
in the room and are presented in the form of a projection.

ThetopicAlgorithmin Artis studied in more detail in the final work and the knowledge
for the process of working with program code from the previous semesters and other
works are further expanded based on this experience. The reason for the elaborati-
on of this topic is mainly the long-term fascination with the conversion of code into a
visual form and at the same time the combination of modern technologies with art.
Within the theoretical reflection, the motif is supported by a text study conducted
by a leading Czech art theorist, which focuses on the origin of the term algorithm, its
use in art, and especially on a group of artists called The Algorists. These are artists
who use a written algorithm for the process of their artistic creation, with a detai-
led focus on the work of Manfred Mohr, Ernest Edmonds, and Roman Verostko.

The concept of the work is a deeper analysis of the conversion of the algorithm into
generated geometric compositions. Several selected semester works from previous
years have a direct influence on this chosen issue and all these acquired experien-
ces are used in the elaboration and design of the bachelor’s thesis. Besides, there
has been a shift to working with real-time and visualizing audio input. The motif of
converting sound into a visual form responds to a long-term personal consideration
of replacing or expanding auditory perception with sight, which is based on many
years of tap dancing experience.

The result is abstract geometric compositions in the form of kinetic visualization
converted to a real-time axis and responsive to external acoustic inputs. Several
versions of individual programs in the TouchDesigner development environment
are processed, which differ by the individual visual form of the sound and various
variations of movement. The formal adjustment is a pure geometric abstraction.
The soundstage in a specific room is converted to the inputs of a pre-constructed
algorithm using a microphone, which then generates a kinetic visualization. The ba-
chelor thesis is installed and demonstrated in the form of real-time projection.
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1 UvoD

Bakalarska prace reflektuje vybrané téma - Algoritmus v uméni. Konkrét-
né se jedna o moznost vizualné zpracovaného vyuziti algoritmu v procesu
umélecké tvorby. VSechna dosavadni semestralni a jina dila byla zaloZena
na stejném principu vzniku, praci s programovym kodem. Tento postup je
nadale rozsifen a podrobnéji prostudovan v rdmci této zavérecné prace.

Dlavodem je predevsim dlouhodoba fascinace prevodem kédu do vizualni
podoby, a zaroven spojenim novodobych modernich technologii s umé-
nim, které se pysni bohatou historii a vyvojem. Dle mého nazoru je algo-
ritmus v uméni nesmirné zajimavé a aktualni téma - propojuje technologii,
ktera nas v dnesni dobé kazdy den obklopuje z nékolika stran a pridava ji
estetickou hodnotu, ¢im? ji povysuje na dalsi droven a ukazuje jeji obrov-
sky rozsah vyuzitelnosti. Moznosti algoritmu jsou témér nekonecné, jelikoz
vsechny softwarové prostredky, které v uméni a jinde pouzivame jsou jen
souhrnem jakéhosi kédu. V dilech bylo doposud vyuZito jak uzavieného
programového systému, ktery pracuje pouze v rdmci napsaného progra-
mu a pripadné ndhodné generovanych hodnot, tak toho otevieného, ktery
kromé predem napsaného kddu vyuziva vnéjsi interakce s okolim v podobé
dalSich vstupnich proménnych. VyuZivanymi technologickymi prostfedky
jsou programovaci jazyk Processing pro generativni kompozice ¢i animace,
mikroprocesor Arduino a jeho vyvojové prostiedi Wiring pro kinetické, pfi-
padné svételné a zvukové objekty, a noveé graficky programovaci jazyk a IDE
TouchDesigner umozZnujici tvorbu real time vizualizaci.

Téma Algoritmus v uméni je podrobnéji prostudovano a popsano také v
ramci Teoretické reflexe, kterd byla vedena panem doktorem Karlem Sr-
pem, teoretikem uméni a znamym ceskym kuratorem. Teoreticka prace
se zaméruje na vznik pojmu algoritmus, jeho vyuZiti v uméni a zejména
na skupinu umélcl nazyvajicich se The Algorists (algoristé), ktefi timto po-
jmem z roku 1995 specifikovali kazdého umélce, jenz k procesu své umélec-
ké tvorby vyuZiva psaného algoritmu. Je obdivuhodné, s jakymi prostredky
a v jakych technologickych podminkach dokazali tito lidé vytvaret sva dila.

Kromé obecného pohledu na skupinu The Algorists je teoretickd prace
blize soustfedéna na tfi jeji vyznamné zastupce - Manfred Mohr, Ernerst
Edmonds, Roman Verostko a jejich zpUsob tvorby. Zejména se jedna o roz-
bor jejich prace s algoritmem, riznych obdobi, konkrétnich dél a vlivu na
soucasné uméni. Kazdy z téchto umélct mi byl doposud urcitou inspiraci u
semestralnich dél nebo prosel podobnym procesem pfi zacatcich své prace
s kddem, coz je téz Iépe vysvétleno v ramci Teoretické reflexe.

Konkrétné pro praktickou ¢ast bakalarské prace mi byl inspiraci Ernest Ed-
monds. Jeho hlavnim zamérenim jsou algoritmem generované geometric-
ké kompozice ¢i vizualizace, a také interaktivni real time projekce. Vyuziva
v prabéhu svych uméleckych obdobi uzavieného i otevieného programo-
vého systému. V rdmci otevieného systému uvadi své plvodni konstrukty
do interaktivity pomoci senzor(. Prikladem inspirativni prace je #3 for LC
responds to sound, 2005 - real time projekce, kde forma a barvy korespon-
duji se zvukem v galerii.

ZavérecCna prace prosla od zacatku zimniho semestru nékolika koncep-
tudlnimi zménami, které predchazely findlni verzi. V prvnim zpracovani
se jednalo o virtualni generované prostory inspirované prvky orientacni
mapy, konkrétné vrstevnicemi zaznamendvajicimi vysku. Vysledkem byly
nahodné tvorené vrstevnicové kresby, jez predstavovaly virtudlni prostor.
Pro generovani byl vyuZit programovaci jazyk Processing. Tento prostiedek
ale v danou chvili neumoznoval dalsi posun k praci s vnéjsim vstupem ci
pfechodem na 3D zobrazeni, a navic jiZz bylo téma po zhruba mésici prak-
ticky vycerpano.

Druha verze byla nasledné postavena pravé na praci s vnéjsi interakci, kon-
krétné zaznamem zvuku, ktery byl jiz jednou vizudlné zpracovavan v ramci
site-specific instalace na vystavé Pokoje. Inspiraci k pfevodu zvuku do vizu-
alni podoby byla dlouholeta steparska zkusenost, a i proto méla byt step
performance hlavnim zvukovym vstupem. Byl zde poprvé vyuzit programo-
vaci jazyk TouchDesigner umoZiujici posun k praci s realnym ¢asem a inte-
rakci s okolim. Tato zkusebni verze se stala zakladem pro konecny koncept.
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Finalni koncept dila je hlubSim rozborem prevodu algoritmu do generova-
nych geometrickych kompozic. Na tuto zvolenou problematiku ma ptimy
vliv nékolik semestralnich praci z prechozich ro¢nikl. Ndahodné generované
geometrické kompozice B&W z prvniho roc¢niku, instalované formou tisku,
jez byly uplné prvni algoritmickou autorskou praci. Generované virtualni
prostiedi OB.js z druhého roc¢niku, kde byl prvné vyuZit otevieny systém
kédu. Ctyfdimenzionalni kinetickd projekce Tesseract z tfetiho roéniku,
zabyvajici se ¢tvrtym rozmérem a moznosti pohybu do ¢tyt prostorovych
sméru. A v neposledni fadé site-specific instalace L'écho reagujici na zvuk v
konkrétni mistnosti a jeho vizualizaci. VSechny tyto ziskané zkusenosti jsou
nasledné vyuzity ve zpracovani i konceptu bakalarské prace.

Oproti dosavadnim projektim doslo navic k posunu k praci s redlnym ca-
sem. Diky tomu je mozZno zpracovat real time vizualizaci zvuku za vyuziti
otevieného algoritmického systému, a tim rozsifit predchozi umélecké stu-
die prevadéjici audio vstup do vizualni podoby. Tento prevod mezi slucho-
vym a zrakovym vjemem je opodstatnén dlouhodobou osobni inspiraci, jez
se objevuje i u fady semestralnich dél. Jedna se o zkuSenost se stepem ne-
boli tancem, jehoz hlavnim prvkem jsou Udery stepafskych bot. Pravé zvuk
je u tohoto tance hlavni formou projevu a existuje nepreberné mnozstvi
jeho variant. V kazdém pripadé se jednd o vyrazné, ostré Udery plechu o
podlahu. | kdyZ je vétSinou choreografie podporena dalSimi pohyby rukou
a téla ¢i kostymem, jedna se o jeden z mala tancl, jez je moZno vnimat
pouze pomoci sluchu. V reakci na to jsem se jiz od zac¢atku studia zabyvala
myslenkou, jaké by to bylo, kdyby tomu bylo obracené. Kdyby mohl byt
sled uderd a pohyb samotny ztvarnén urcitou formou vizualizace, jeZz by
byla vnimana pouze zrakem. Tato vize se odrazila u dosavadnich kinetic-
kych objektl i generovanych kompozic.

Vysledkem jsou abstraktni geometrické kompozice v podobé kinetické vi-
zualizace prevedené na realnou ¢asovou osu a reagujici na vnéjsi akustické
vstupy. Zpracovana je fada verzi jednotlivych programd v TouchDesigner,
jez se lisi jednotlivou vizudlni podobou zvuku a rdznymi variacemi pohybu
a reakci na néj.
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Formalnim zpracovanim je geometricka abstrakce. Cistd geometrie je zvo-
lena pravé z dlivodu steparské inspirace, a tedy jasnych a ostrych uderd.
Zakladnim prvkem je obdélnik, ktery nabyva raznych rozmérq, stejné jako
steparsky uder a jeho hlasitost, dliraz, délka ¢i ton. Dalsi vlastnosti je Cer-
nobily zaklad a vyrazny barevny prvek. Dvé zakladni barvy jsou odlvodné-
ny hlavnim stavebnim prvkem pocitacového algoritmu, binarnim kédem.
Cislice 1 a 0 jsou pro kéd Uplnym zakladem, a stejné tak i tyto dvé barvy
pro generované kompozice. Podobnou Uvahu vyuZil u svych dél i Mafred
Mohr. Vyrazny barevny prvek je vyuZit pro estetické zvyraznéni na zakladé
osobni preference. Formalné se da prace pripodobnit k tvorbé zastupcl
ruské avantgardy. Zejména Kazimir Malevic byl pfedstavitelem cisté geo-
metrické abstrakce s jasnymi barvami a tvary. Patrny je u vizudlni formy
i vliv ndhodné generovanych kompozic z prvniho rocniku, které zapocaly
celkové téma.

Jednotlivé verze kompozic jsou specifické vyuZitim rGznych rozmérd za-
kladnich tvar(, barev, rychlosti a variaci pohybu nebo reakci na rozlisné
zvukové frekvence. Prikladem je prace s rotaci, diagonalou, zoomem ¢i
prahlednosti. Pohyb je zd(iraznén obcasnym ustdlenim a jeho naslednym
rychlym rozbéhnutim, radikalni kompozici podtrhujici napéti nebo pripad-
nym mizenim objektli mimo obraz divéaka.

Generované kinetické kompozice jsou vytvoreny ve vyvojovém prostredi
TouchDesigner a prezentovany formou real time projekce, ktera reaguje na
zvukovou kulisu v mistnosti.

O zpracovani vysledné instalace vypovida jiz nazev bakalarské prace - Echo
A1l neboli volné Ozvéna prostoru Al. Tato mistnost se nachazi v prvnim
patfe fakulty mechatroniky Technické univerzity v Liberci a slouZi jako
umélecky ateliér pro obor vytvarnd uméni a digitalni média. Pro studenta
vizualni komunikace je tato mistnost naprosto klicova a travi v ni velkou
Cast svého studia. Slouzi jakozto tvUrci i kreativni zazemi, spolecna kon-
zultaéni mistnost pro vsechny rocniky i jako prostor pro jakékoliv socialni
vyziti. VOCi béZnym univerzitdm je navic naprosto unikatni.



Kazdd mistnost ma své specifické zvuky. A praveé ty jsou pro instalaci této
zavérecné prace zasadni. Myslenkou je v ramci dila poukazat na dosavadni
Ctyfri roky studia, reakci na konkrétni zvuky ateliéru, jez doprovazely tvorbu
a proces vzniku vsech uméleckych artefakt(l. Jedna se o snahu vyzdvihnout
pro prostor typické zvuky a ztvarnit je vizualni prezentaci. Motiv zdznamu
konkrétniho prostoru a site-specific instalace byl vyuzit jiZz na vystavé Po-
koje v roce 2018. Specifickymi zvuky jsou napfiklad vrzajici parkety na pod-
laze, drhnouci masivni dvere, zrnici osvétleni, venkovni kulisa za oknem,
prostorovy Sum a aktudlni déni ¢i zapnutd mikrovinka nebo rychlovarna
konvice.

Mezi dalsi varianty zvukového vstupu patfilo i téma rozhovoru, jez reago-
valo na soucasnou situaci s koronavirem. Komunikace se diky tomu stala
hlavnim zdrojem lidského kontaktu, a to ve vSech rliznych formach. Dialog i
monolog je navic obohacen o rGzné frekvence hlasu, dlraz na slabiky nebo
pfizvuk.

Findlni prezentace reaguje na zvukové podnéty prostoru Al a je formou
projekce umisténa na velké Celni sténé, ktera je pro mistnost dominant-
ni. Z&mérem bylo vytvofrit na této pricce pomyslnou vizualni galerii zdejsi
zvukové kulisy. Jedna se o pét zavésenych televizor(, z nichZ jeden pomoci
mikrofonu reaguje v redlném cCase na mistnost jako celek, tedy na Sum, hla-
sy, kroky, okna, dvere a podobné. Zbylé televize promitaji pfipravené video
zaznamy, kde pro kazdy vybrany typicky zvuk je zvolena jedna vizudlni for-
ma neboli kompozice. Vysledkem instalace je sténa z pohyblivych obrazd,
jez jsou ozvénou konkrétni skaly zvuk.

Algoritmus neni pouze pocitacovy program, ale jakykoliv pfedem jasné
dany postup prace. Prezentace bakalarské prace mize byt doplnéna o au-
torskou formu rezie. Vymysleny algoritmus instalace by urcoval, kdy a na
jakém monitoru bude kompozice promitana a pripadné zda nebude uplné
pozastavena. Na televizorech se tak jednotlivé vizudlni formy méni a pre-
souvaji ¢i v urcitou chvili viibec nebézi. Autorsky vstup by mohl slouZit pro
vétsi divacky moment prekvapeni, a zaroven ozvlastnéni celé instalace.
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2 TEORETICKA REFLEXE

Zpracovani bakalarské prace je specifické svym vyuzitim algoritmu, ktery
je pouzit pro proces tvorby uméleckého dila. Tento postup byl opétovné
vyuzit jiz v dosavadnich letech studia, pro tvorbu generativnich kompozic
¢i animaci anebo kinetickych, pfipadné svételnych a zvukovych objekt(.
Jedna se o jednoznacéné propojeni predchozich praci s praci bakalarskou.
Tento zpUsob tvorby je opodstatnén dlouhodobou fascinaci prevodu kédu
do vizualni podoby a zalibou v informacné technologickém zaméreni. Te-
oreticka c¢ast je studii tématu algoritmus v umeéni, které do znacné miry
reflektuje zplsob zpracovani praktické ¢asti. Jedna se o podrobnéjsi rozbor
tohoto zplsobu umélecké tvorby, véetné jeho historie a vlivu na soucasné
uméni.

2.1 Algoritmus v uméni

Koncept slova algoritmus je neodmyslitelné spjat s principy matematiky;,
ale i vznikem prvnich pocitacll. Jeho historie saha az do 9. stoleti naseho
letopoctu. V této dobé Zil ve Stredni Asii velmi vyznamny matematik, geo-
graf a astronom Muhammad ibn Misa al-Khwarizmi, znamy predevsim pro
své studie hinduistické aritmetiky a algebry. Latinsky preklad jeho arabské-
ho jména na prebalu knih, které napsal — Algoritmi (Al-Khwarizmi) se stal
vzorem pro anglické slovo algorism. Tento vyraz byl koncem 17. stoleti jes-
té upraven na dnes pouzivané slovo algorithm. Vyznam pojmu algoritmus
mUze byt jednoduse chapan jako detailni postup pro provedeni urcitého
ukolu a ma plvod v arabské matematice, kde znazornovalo postup reseni
pocetniho problému krok za krokem. Dalo by se fici, Ze kazda dostatecné
definovana procedura se da chapat jako urcita forma algoritmu. V pripadé
uméni se pak jednd spiSe o navod vykonavajici proces tvorby dila a urcu-
jici jeho podobu. V ramci sou¢asného uméni jsou vyuzivany predevsim
stroje Ci programy, které se touto specifikovanou cinnosti fidi, tedy jsou
naprogramovany na urcity postup zpracovani.

Pouziti algoritmu se tyka v historii uméni mnoha obdobi a kultur. Napfiklad

vyuziti linearni perspektivy a proporci v renesanci, které se zaklada na zna-
losti matematickych principQ, by se dalo definovat jako specificky pfedem
stanoveny postup pro zpracovani dila, tedy algoritmus. Prvni pre-algorit-
micka dila se zacala objevovat jiz v 60. letech, kdy se do povédomi lidi zaca-
lo dostavat téma pocitacového uméni, které bylo ovlivnéno znacnym tech-
nologickym vyvojem. Tyto inovace ptinesly nové technické moznosti pro
umélce a jejich experimenty v tvorbé. Umélci zacali byt schopni, diky prvni
vypocetni technice, vytvaret programované generatory formy svych dél.
Jednalo se o zcela nové a prelomové moznosti, jako napfiklad metody algo-
ritmizované prace. Zacali se také objevovat nové teorie o uméni, majici do-
pad na vzdélani a intelektualni rozvoj kultury. Mezi ty nejvyznamné;jsi patti
napfiklad dilo Jacka Wesley Burnhama — ,,.Beyond Modern Sculpture: The
Effects of Science and Technology on the Sculpture of This” z roku 1968,
které se stalo pfikladem pro mnohé teoretiky uméni, nadSence pro nové
technologie a umélce. Jack Burnham ve svych publikacich vysvétluje, Ze vy-
stava nepredstavuje praci umélce a jeho technické schopnosti, ale demon-
struje efekty modernich technologii v rukdch umélce. Starsi vyznamnou
publikaci byla také kniha ,,Malifstvi, fotografie, film“ z roku 1924 od umélce
Laszl6 Moholy-Nagy. Jednalo se o fotografa, malife a profesora Bauhausu,
ktery ve svych dilech experimentoval s novou perspektivou a nevidanymi
nahodnymi kompozicemi — zdola nahoru, shora doll a v diagonale. Jeho
originalni postupy a ndazory se staly inspiraci pro rfadu tvlrcQ. V roce 2000
byl vydan otevieny programovany jazyk OpenlLaszlo, pojmenovany na po-
Cest tohoto priakopnika. Za jednoho z pre-algoritmickych umélcl by se dal
oznacit konceptudlni umélec George Brecht, ktery byl zndmy predevsim
pro své psané instrukce zvané ,event scores” pouzivané pfi tvorbé uméni.
Aby mohl ovladat vysledek, zacal svym pratelim zasilat malé karty obsa-
hujici kratké a strucné instrukce — napfiklad zapnout radio a pfi prvnim
zvuku ho opét vypnout. Tato metoda distribuce se stala pozdéji znamou
jako Mail Art. Jeho instrukéni karty byly roku 1963 publikovany v boxu pod
nazvem ,Water Yam“ a jsou nyni povaZovany za jedno z nejvice ovliviuji-
cich dél vydanych hnutim Fluxus. Mezi jeho dalsi charakteristicka dila patfi
performance ,,Motor Vehicle Sundown” z roku 1960. Jednalo se o koncert,
pfi kterém byla hlavnimi instrumenty zicastnéna auta. Kazdy z fidicd do-
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stal kartu s instrukcemi a dle nich se fidil — rozsvit, zatrub, nastartuj, coz
mélo za vysledek velkolepou show. Souvislosti mezi dily George Brechta a
pocatky algoritmu v uméni jsou pravé jeho instrukéni karty. Ty nesou jakysi
navod ¢i prikazy pro urcitou Cinnost, respektive algoritmus pripominajici
dnesni vyssi programovaci jazyky. Stejné jako jsou pozdéji vyuzivany soft-
warové instrukce pro specifickou tvorbu uméleckého dila, George Brecht
vyuziva psanych instrukci, podobnych tém pocitacovym, pro fizeni chodu
svych konceptualnich projektd.

2.2 The Algorists

V pribéhu 60. let 20. stoleti se zacaly objevovat prvni ptiklady pocitacove-
-generovaného algoritmického uméni. Mezi jejich nejznamé;jsi tvlirce patfi
zejména Manfred Mohr, Georg Nees, Vera Molndr a Frieder Nake. Jejich
prace vznikaly za pomoci perového plotru vyuzivajiciho kresliciho ramene
a pocitacového algoritmu ovladajiciho jeho chod. Tato tvorba prace spoci-
vala v napsani programu, ktery specifikoval sekvence ukonu potrebnych k
vykonani plotrem. Nejednalo se vSak zatim o digitalni uméni, ale pouze o
kresby tvofené naprogramovanym strojem. Umélci vyuZivajici tuto tech-
niku se brzy sezndmili a zacali mezi sebou Sifit své myslenky. Vsichni méli
spolecnou zdsadni véc, vymysleli algoritmicky postup pro generovani své-
ho uméleckého dila a nasledné si vytvofili svdj vlastni osobity styl. Zacala
se formovat neoficiadlni skupina prvnich algoritmist(, jejichZz hlavnim cilem
bylo nalezeni spojeni mezi formou a automatizovanym procesem tvorby.
Stéle vsak neméli Zddnou spole¢nou verejnou identitu. Dalsi prikopnik al-
goritmického uméni Ernest Edmonds ve své teoretické praci ,, Algorithmic
Art Machines” z roku 2018, v reakci na pokracujici technologicky vyvoj,
zdokumentoval propojeni uméni a pocitace od pocatku 60. let az do sou-
Casnosti, kdy je algoritmus uznavan jako klicovy koncept spolecnosti. Al-
goristé, tedy digitalni umélci vytvarejici algoritmické umeéni, zacali poprvé
formalné komunikovat a budovat svou uméleckou identitu roku 1995 po
predstaveni prispévku , Art and Algorithms” na konferenci SIGGRAPH — Pe-
ter Beyls, Jean Pierre Hébert a Ken Musgrave. Spoluzakladateli oficidlniho
pojmu ,Algorists” se kratce poté stali Roman Verostko a Jean-Pierre Hé-
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bert, ktery navic pfisel s definici ve formé vlastniho psaného algoritmu.
Zatimco vétSina algorist(l pfipravovala pouze své vlastni vystavy Ci se Ucast-
nila mensich skupinovych, Jean Pierre Hébert se stal roku 2006 kuratorem
prvni oficidlni vystavy formalné nazvané jako , Algoristé”, ktera byla pre-
zentovana v Kavli Institutu pro Teoretickou Fyziku Kalifornské Univerzity v
Santa Barbare. Pozdéji na zakladé nékolikaletého vyzkumu vydal roku 2013
Grant Taylor informativni katalog ,The American Algorists”, jez vyzdvihuje
algoristy jako dalezitou kapitolu historie Amerického uméni.

Mezi hlavni predstavitele skupiny The Algorists se nepochybné fadi Man-
fred Mohr, Ernest Edmonds, Jean-Pierre Hébert, Roman Verostko, Vera
Molnar, Harold Cohen, Georg Nees, Frieder Nake, Hiroshi Kawano, Yoshiy-
uke Abbe, Charles Csuri, Hans Dehlinger, Helaman Ferguson, Mark Wilson,
Edward Zajec, Herbert W. Franke a Forest Kenton Musgrave.

2.2.1 Manfred Mohr

V reakci na mé dosavadni prace, ma pro mé nejpodstatnéjsi a nevlivnéjsi
algoritmicka dila Manfred Mohr. Zaujal mé predevsim svym znazornénim
krychle v hyperprostoru, ¢imZ jsem se sama zabyvala ve tfetim rocniku.
Jednalo se o studii ¢tvrté dimenze a naslednou projekci hyperkrychle v po-
hybu do ¢tyfdimenzionalnich smér(. Semestralni prace z ledna roku 2019
s nazvem ,Tesseract” byla inspirovana knihou ,Ctvrty rozmér” od Raula
Ibdfeze.

Manfred Mohr, narozeny 8. cervna roku 1938 v Pforzheim, Némecko a od
roku 1980 Zijici v New Yorku, je povazovan za prikopnika digitdlniho umé-
ni. Na zacatku 60. let 20. stoleti se radikalné zménilo jeho umélecké mysle-
ni a jeho tvorba béhem nékolika let presla od abstraktniho expresionismu
k pocitaCové generované algoritmické geometrii. Svou prvni pocitacovou
kresbu naprogramoval v roce 1969, inspirovan pocitacovym hudebnim

skladatelem Pierrem Barbaudem.

Pro dila Manfreda Mohra je typicka studie motivu krychle, ktera je hlavnim



prvkem vétsiny jeho praci. Co ho na tomto zobrazeni nejvice fascinuje, je
systém vztah( mezi jednotlivymi liniemi. Pro grafické znazornéni krychle
je potfeba dvandacti rovnych car, které tvofi iluzi treti dimenze. Odebranim
nékterych hran dochazi k rozpadu trojrozmérné iluze a vznika novy systém
dvourozmérnych znakd, nazvanych ,étres graphiques®”, tvoticich zaklad
pro jeho generativni prace. Americky umélec Sol LeWitt se ve své tvorbé
zabyval podobnou studii krychle a jejiho rozpadu. Na rozdil od plosnych
Car tvoricich dojem tretiho rozméru jeho kolegy, byly jeho prace tvoreny
trojrozmérnymi hranami. Pfi odebrdni libovolnych hran se tak z objektu
nestala plocha, ale pouze nova forma modelu krychle, pfi jejimZz natoceni
vznikaly prostorové iluze.

Pti své algoritmické tvorbé vyuziva tento umélec nékolika rliznych procesd,
jakymi Ize pracovat s krychli. Ku ptikladu pfi aditivnim procesu se pavodni
dvourozmérné znaky vrstvi a tvori tak nové struktury a elementy. Stejné
jako Zdenék Sykora, i Manfred Mohr priklada specidlni dlileZitost ndhodé,
jakozto dllezitému generatoru. V tomto pripadé , programované” naho-
dé, kterd je hlavnim ndstrojem v jeho umélecké tvorbé. Pravé nahodné
principy spolu se systematickymi procesy tvori zaklad pro vyvoj algoritmu.
Z uméleckého hlediska vsak neni vétSinou podstatné, zda se da vyuZity
program z obrazu vycist, a i proto se mohou zdat néktera Mohrova dila
vcelku komplikovana. Jeho matematické principy a zakonitosti nejsou na
prvni pohled divakovi dostupné, coz ale na druhou stranu nebyl ani jeho
zamér. Vylucné pouzivani ¢erné a bilé mu umoznuje vizualni popis systému
bindrnich rozhodnuti— 0 x 1. Omezeni na tyto dvé nebarvy pfinasi moznost
realizovat své cile Cisté na zakladé rozhodnuti ano ¢i ne. JelikoZ se zabyva
vyhradné linedrnimi procesy, nepouziva barvy, protoze by v jeho dilech im-
plikovaly povrch. Vyjimkou je pouze Seda, kterd tvori pfechodné hranice
mezi dynamickou ¢ernou a bilou.

Pracovni proces tvorby Mohrova dila zacind sestavenim programu, ktery
preloZi do kddovaciho jazyka a preda jej pocitaci. Zajimavé je, Ze zacatkem
je vidy sestaveny algoritmus, ne navrhy vizualnich napad(. Jakmile pocitac
transformuje program na znaky, umélec s nimi pracuje — kontroluje, vylep-

Suje, méni a déla si ukazky, dokud s vysledkem neni spokojen. Poté mUze
byt prace bud fyzicky pomoci plotru prevedena na kresbu nebo prezento-
vana projekci, vzdy na zakladé finalniho algoritmu.

Podobnost mezi mymi pracemi a tvorbou Manfreda Mohra vidim hned v
nékolika aspektech. V své praci ,Tesseract” jsem se zabirala rozborem Ctvr-
té dimenze a cernobilém zpodobnéni krychle, kterd ma oproti béznému
zobrazeni o jeden rozmér navic. Takovy objekt se nazyva hyperkrychle a
jeho zndzornéni se sklada z tficeti-dvou linii. Obecné pak vyuzivam poci-
tacového algoritmu pro tvorbu svych dél, a to velmi podobnym zplsobem
jako Manfred Mohr. Ve vétsiné pfipadech za¢indm pravé programem, je-
hoZ strukturu nasledné upravuji dle toho, jak chci, aby se vizudlni stranka
dale vyvijela. V mnoiZstvi dél také pracuji s ndahodou jako zdrojem pro ge-
nerovani jednotlivych elementd. Ackoliv se s timto stylem tvorby znacné
ztotoznuji, je zde zejména u jeho starSich praci vyrazny rozdil v technickych
moznostech, které jsou dnes na Uplné jiné Urovni, nez jaké mél tento umé-
lec k dispozici v 60. letech a 70. letech.

Tento technologicky rozdil se da krasné popsat na jeho kratkém filmu ,Cu-
bic Limit“ z let 1973-1974, o némz sam autor mluvi jako o velmi bolesti-
vé zkuSenosti, jelikoZ v této dobé jesté neexistovala moznost tvorby film(
pres pocitac. | tak povaZuji toto dilo za nad¢asové a obdivuji za jakych pod-
minek bylo vytvoreno, jelikoZ ani s dnesnimi moZnostmi by se nejednalo o
lehky Ukol. Animace byla naprogramovana v jazyce Fortran IV, coZ je jeden
z pavodnich programovacich jazykd vydany v roce 1962, a nasledné nato-
¢ena na kameru Datagraphix 4460. Nutnost natacet obraz pomoci kamery
odpadla diky vyvoji zhruba o deset let pozdéji. Co se tyce samotného al-
goritmu, véfim Ze ten by se dal pouzit i v dnesni dobé. Technologie i pro-
gramovaci jazyky se sice vyvijeji, ale jedna se spiSe o neustalé zjednodu-
Sovani programovani pro uZivatele nez o zménu podstaty programovani.
Vyraznym zjednodusSenim je v tomto pfipadé vznik grafickych programo-
vacich jazyku, kdy ma algoritmus rovnou graficky vystup. Pfikladem muze
byt Processing, se kterym bézné pracuji pti tvorbé svych praci, napfiklad
Jtesseract”. Ten je velmi podobny vizudlni strance filmu ,Cubic Limit“ V
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soucasnosti by tedy nebylo tézké vytvofit ¢ernobilou animaci znazornujici
krychli v pohybu s moznosti prevedeni do filmu a myslim si, Ze pravé Pro-
cessing by na to byl vhodnym nastrojem. Nicméné stale zde z(stava velmi
narocna ¢ast, nutnost sestrojit algoritmus, ktery dokaze pracovat s krychli
— jejim rozpadem, pohybem, velikosti, poctem a dalSimi aspekty objevuji-
cimi se ve filmu. Tvorba takového programu je velmi slozita i s dosavadnim
technologickym pokrokem a pravdépodobné tomu tak bude i nadale.

| z téchto dlvodU jsou pro mé rané algoritmické prace Mafreda Mohra
velmi inspirativni a stdle aktudlni. Pfekazky, které mu nékdejSi moznosti
pfinesly byly enormni, i tak ale vznikla technicky nesmirné narocna dila,
jejichz algoritmus musel byt, a stdle je obdivuhodny a nadcasovy. Je bézné,
kdyZ soucasni umélci pracuji s algoritmem tak, jako Manfred Mohr pred
témér padesati lety ve svém kratkém filmu a véfim Ze je to vlastné standart
pro praci s algoritmem v uméni celkové. S novou dobou pfisla ale i tech-
nologie, o které se tehdy umélcm ani nezdalo — virtualni realita. MoZnost
objevit se uvnitf rozpadajici se rotujici krychle by tomuto dilu urcité pfines-
la novy umélecky rozmeér.

K prikladm ranych algoritmickych dél Mafreda Mohra patfi nepochybné
,Band Structures” z roku 1970. V tomto obdobi byl pro kazdé dilo napsan
jedinecny algoritmus prevedeny do pocitacového programu. VSechny
struktury i formy pak byly generovany pouze na zdkladé tohoto vstupu.
Jednalo se zejména o praci s liniemi a jejich rGznymi charakteristikami.
Zminéné dilo je tvofeno pomoci plotru, ktery kresli linie, jejichZ kazdad mala
¢ast ma jinou Sirku, délku ¢i smér. Dle mého ndzoru se o jedna o kompozic-
né velmi zajimavou studii linii a jejich vlastnosti. Opét zde obdivuji schop-
nost napsat takto slozity algoritmus.

Na konci 70. let se zacal zabyvat zobrazenim krychle ve ¢tvrté dimenzi, ze-
jména dvoudimenziondlni reprezentaci hyperkrychle a vztahy mezi jejimi
body, liniemi a tvary. Vznikaly akrylové studie linii tvofici nové znaky a tva-
ry. Pfikladem je dilo ,,P-226-A" z roku 1978, kde rozpad hyperkrychle tvofi
novou unikatni strukturu a kompozici.
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Algoritmicka dila Manfreda Mohra méla nékolik stadii, od studie linii pres
praci s trojrozmérnou krychli a jejimi geometrickymi vlastnostmi aZz po
studii ¢tvrté dimenze, rozpad hyperkrychle a ndvrat opét k liniim. Nejvice
sebe a své prace ztotoznuji s obdobim, ve kterém vznikl film ,,Cubic Limit“,
tedy prevedeni algoritmu do kinetické animace. Béhem svého zkoumani
Ctvrté dimenze a hyperkrychle jsem narazila na problém s predstavivosti a
nevédéla jsem, jak praci dale rozvijet. Moznd pravé vyuziti zakonitosti linii
ve Ctvrtém rozmeéru a jakysi rozpad hyperkrychle do nového zobrazeni by
mohlo byt vhodnou cestou.

2.2.2 Ernest Edmonds

Dalsi ¢ast teoretické prace bych chtéla vénovat plosné tvorbé, které se vé-
nuje autor Ernest Edmonds. Zejména jeho generovanym geometrickym
kompozicim a vizualizacim. Sama jsem se préci s plochou a geometrii vé-
novala hned na zacatku studia. Jednalo se o mé prvni dilo tvorené algo-
ritmem. Zprvu jsem kompozice sestavovala rucné v grafickém editoru. V
prabéhu tvorby muj jiz bohuzel byvaly vedouci ateliéru podotkl, Ze dokud
budu délat grafiky ru¢né, budou vSechny vypadat stejné a nevznikne zZadny
originalni vysledek, ktery by mohl byt prezentovan. Doporudil mi, abych si
pro proces své tvorby napsala skript, a tak jsem se poprvé zacala zabyvat
praci s algoritmem v uméni. Findlnimu vysledku této semestrdlni prace z
roku 2017 s nazvem ,,Black and White” prechazelo velké mnoZstvi verzi,
které byly generovany v desitkach &i stovkach kusud. PrestoZe se jedna o
jednu z mych prvnich praci, osobné se k ni nejradéji vracim a s ¢im dal
znacnéjSim odstupem casu v ni vidim vétsi a vétsi potencial.

Ernest Edmonds, narozeny 8. dubna roku 1942 v Londyné, Velkd Britanie je
prakopnikem pocitacového uméni a zdroven badatelem v oblasti kreativni
interakce ¢lovéka a pocitace, kde uvedl mnoho inovativnich poznatk(. Své
pocitacové generované prace vystavuje po celém svété jiz od roku 1970.
Je také autorem mnoha publikaci tykajicich se digitalniho a systémového
umeéni.



Jiz v roce 1970 se Ernest Edmonds zabyval otdazkami ohledné pozdéjsiho
vlivu algoritmickych stroji na vyvoj uméni a pouzivanych vytvarnych tech-
nik. Spolu s umélcem Stroudem Cornock prezentovali na PocitaCové gra-
fické konferenci svou publikaci ,The Creative Process where the Artist is
Amplified or Superseded by the Computer, zabyvajici se roli pocitace v
uméni a zda je moznost, Ze v budoucnu Uplné nahradi praci umélce. Jedna
se dle mého nazoru o zajimavou otazku vhodnou k diskuzi ¢i zamysleni.
Uplynulo presné padesat let a pocitace se za tu dobu staly neodmyslitel-
nou soucasti nasich Zivotl. Pouzivdme je bézné béhem celého dne, at uz
k praci ¢i ve svém volném case nebo na cestdch. Uméni se stalo velmi roz-
manitym, a to zejména diky moZnostem moderni doby. Domnivam se, Ze
pocitac¢ zdaleka kompletné nenahradil praci umélce. Stale mdZeme potkat
mnozstvi malit(l a kreslitl, ktefi z(stali vérni svému femeslu a zabyvaji se
Cisté rucni praci. Otazka, kterd mé ale dodatecné napada je, zdali v dnesni
dobé existuje presna definice uméni a jak mGzeme rozlisit opravdového
umélce od nadsence do grafickych program(. Pocitace za nas dokazi udélat
mnohé, naptiklad vyresit vizualni podobu libovolné véci bez vétsich zna-
losti a namahy. Témér kdokoliv mGze pomoci grafického editoru vytvorit
plakat, nakreslit grafiku ¢i sestfihat film, a diky tomu se hlavnim prvkem
prace stava tvlrci subjektivita a schopnost estetického vnimani. Tyto vlast-
nosti pak urcuji celkovy vzhled, ktery je vétSinou odrazem autorova vse-
obecného vyjadiovani. Uspéch i sebelepsiho vizualniho dila zase naopak
zaleZi na subjektivnim vnimani divdka, a je mu prikladana podstatné vétsi
vaha. Podilem tv(rci subjektivity mezi pojetim autora a vnimanim divaka
se zabyval i Marcel Duchamp, ktery roku 1957 na toto téma vydal osmimi-
nutovou audio lekci ,The Creative Act”. S pfichodem modernich techno-
logii se také v mnohém zvysily naroky na design a uZiti estetiky, mysleno
vzhled produktl, design webovych stranek, reklamni upoutavky i maéd-
ni pozadavky spolecnosti. Jak se pak v takovém mnoZstvi amatérskych i
profesiondlnich dél pozna uméleckd pridana hodnota? Pravé diky témto
moznostem se muZe stat umélcem témér kdokoliv a zaroven jen malokdo
umélcem doopravdy je. Jednd se o pravdépodobné dost zaludnou filozo-
fickou otdzku, kterou pravé pocitac a jeho témér neomezené moznosti
otevrel. Nepochybné zde hraje velikou roli osobni nazor, postoj a estetické

vnimani kazdého z nas, coZ u starSiho uméni nebylo UpIné bézné. Kromé
umélcl pokracujicich v pivodnim femeslu a lidi, ktefi vyuzivaji pocitace k
tvorbé estetické vizudlni stranky, at uz védomé ¢i nevédomé, existuje jesté
posledni zpUsob vztahu pocitace a uméni. Neni zatim moc rozsSifeny, ale
za to presné napliuje ocekavani a predstavy Ernesta Edmonds vznikajici
z jeho otdzky, zda mUze pocita¢ v budoucnu nahradit umélce. Dle mého
nazoru by se i tato moznost dala o¢ekavat. S pfichodem umélé inteligence
vznikl jakysi pomyslny alternativni svét, ve kterém jiz lidé nejsou zdrojem
fyzické prace ani ndpadd a myslenek. Pro nékteré jedince je tento objev
pomyslnou zkazou lidské rasy, pro nékteré rozsifenim nasich moznosti a
vyznamnym technologickym posunem. Zatimco moderni umélec vyuziva
pocita¢ jako prostredek usnadnujici jeho tvorbu, uméla inteligence plné
nahrazuje nutnost pfitomnosti ¢lovéka. NevyuZiva pocitli ani zkusenosti,
jedna na zékladé zkoumani a postupném pfizplsobovani se pozadavkim
spolecnosti. Presto je vSak schopna vytvaret presvédcivé vizualni vysled-
ky. Osobnosti propojujici uméni s umélou inteligenci je napftiklad britsky
umélec Harold Cohen, ktery je autorem pocitacového programu AARON z
roku 1973. Tento algoritmus samovolné generuje origindlni vytvarna dila
bez vnéjsiho lidského zdsahu. | zde by se dala polozZit otazka, zda se néco,
co nebylo vytvorené zasahem c¢lovéka da povaZovat za uméni, a to je na
celém tématu vztahu pocitace a uméni velmi zajimavé, nejspis neexistuje
jednotna a presna odpovéd, kterad by byla pfijatelna pro kazdého jedince.
Urcité vsak bude zajimavé pozorovat nasledujici vyvoj a mlizeme se nechat
prekvapit, jak bude vypadat moderni uméni za dalSich padesat let.

K vyuziti algoritmu v procesu tvorby uméleckého dila se tento umélec po-
prvé dostal z podobného divodu jako ja u svych plosnych grafik v roce
2017. Potteboval umistit dvacet kust svych dél ve formatu mensich ctver-
cl do jednoho zajimavého uskupeni. Podobné jsem se ja snazila rozmistit
geometrické Cernobilé prvky do zajimavé kompozice, jenomze byl tento
ukon neustale monitorovan mym podvédomym, a tak vznikaly témér to-
tozné grafiky inspirované nécim, coz jsem jiz pravdépodobné vidéla dfive.
Pro tento problém jsme vyuZili stejného reseni, algoritmu, jez nemuze byt
ovlivnén nasich okolim ani nasi mysli, a presto se bude jednat autorskou
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praci. Autor tehdy poprvé vyuzil pocitacového programu pfi tvorbé reliéfu
,Nineteen” v letech 1968-1969. Sdm si napsal algoritmus, ktery mu po-
mohl s rozvrzenim jednotlivych praci. Uvédomil si navic dlileZitost svého
¢inu, a zacal premyslet nad moZnym potencidlem programovani v uméni,
napfiklad jeho pouzZiti pro generovani dél.

V letech 1980-1985 se zacal Ernest Edmonds zabyvat v redlném cCase (real-
-time) generovanymi abstrakcemi, které byly ureny k projekci ¢i k nahrani
na video pasky, a pro které si vyvinul vlastni systém tvorby. Prvnim takovym
dilem byl ,,Fragment”, prezentovany na vystavé Duality and Co-existence v
Exhibiting Space, Londyn roku 1985. Dilo bylo zhruba hodinovych digital-
nim zdznamem a sestavovalo se z obrazl tvofenych rlznymi rozvrzenimi
cernych a bilych ctverc(. Jednotlivé obrazy i nacasovani byly specifikovany
pravidly pocitacového generativniho systému, ktery autor naprogramoval.

Zatimco vétsina jeho kolegl algoritmistl pouzivala ve svych algoritmech
prvek nahody kvuli nepredvidatelnosti a kompletné uzavieny systém tedy
stav, kdy kod pracoval pouze sam se sebou a nebyl ovlivnén zadnymi vnéj-
Simi vstupy, Edmonds se pfi tvorbé svych pozdéjsich real-time (v redlném
Case) projekci snazil jit jingm smérem. Ackoliv jeho prvni dilo ,Fragment”
bylo jesté Cisté uzavienym programem bez okolni interakce, dalsi navazu-
jici série se jiz snatzil tvofit pomoci otevieného systému bez potreby na-
hodnych hodnot. Algoritmus pracoval se svym okolim naptiklad pomoci
raznych senzor(, jejichZ hodnoty ovliviiovaly chod programu i cely vysle-
dek, coZ by se dalo |épe nazvat interaktivnim systémem. Sama jsem si vy-
zkousela praci s obéma typy tvorby, uzavienym i otevienym systémem.
Cisté uzavienym systémem byla moje prvni algoritmickd prace, ¢ernobilé
geometrické grafiky jejichz priklad jsem uvedla vyse. Jejich podstata byla
dost podobna praveé praci , Fragment”, jelikoZ i v mém pfipadé se jedna-
lo o vyuziti exklusivné cerné a bilé barvy a jednoduchych geometrickych
obrazcd, v tomto pripadé obdélnik(. Nebyl zde pouzit Zadny vnéjsi vstup
a kdéd pracoval cCisté na zakladé zadanych hodnot, které vyuzivaly prvek
nahody. Po kazdém stisku urcené kldvesy se vygenerovala nova originalni
kompozice, a byla moznost ménit napfiklad pocet vyskytujicich se obraz-

24

cll ¢i velikost jejich stran. Nejednalo se o celistvou projekci, z grafik jsem
vybrala ty dle mého nazoru nejlepsi, které byly nasledné tistény ve vétsSim
formatu. Zhruba o rok podéji jsem se rozhodla své vétsSinou ndhodné gene-
rované kompozice Ci kinetické objekty rozsitit o vnéjsi vstup a zacala jsem
pracovat s otevienym systémem. Hodnoty kédu, a tedy vysledek tvorby
byly ovlivnény bud’ vstupem divaka a jeho preferenci, nebo sbérem r(z-
nych dat z okoli, napfiklad vzddlenosti objektu, frekvence zvuku, vibraci
apod. Prace s otevienym systémem je dle mého ndazoru slozitéjsi, jelikoz
je nutno dobfe promyslet mozné vnéjsi vstupy a jejich vliv na fungovani
samotného algoritmu, a zaroven se jedna o dobry zpUsob, jak se vyhnout
vyuzivani pseudonahodnych hodnot. Pfikladem c¢astecné otevieného sys-
tému je ma prace z letniho semestru druhého rocniku s nazvem , 0OB.js”.
Jednalo se o algoritmicky generovanou mapu vykreslovanou na zakladé
preferenci divéka.

Ernest Edmonds vyuziva otevieného systému i ve svych aktualnéjsich di-
lech, a to ku ptikladu u prace s ndzvem ,#3 for LC responds to sound” (#3
pro LC reaguijici na zvuk), kterou prezentoval na vystavé ‘Ernest Edmonds
and David Thomas” v Sydney roku 2005. Jedna se o projekci reflektujici
autorovi studie a geometrické prace ze sedmdesatych let. Forma a barvy
této geometrické projekce reaguji na zvuky galerijniho prostoru, ¢imz se z
nich stava interaktivni dilo.

Algoritmicka dila Ernesta Edmonds se od jeho kolegl odlisuji predevsim
vyuzitim otevienych programd, vyuZivajicich vnéjsSich podnétl namisto
nahodnych hodnot. Pracuje zejména s jednoduchou geometrii a plochou.
Nejvice sebe a své prace ztotoZnuji s obdobim, ve kterém vznikla projekce
»,Fragment”, tedy prevedeni algoritmu do ¢ernobilych geometrickych kom-
pozic, které byly mou prvni algoritmickou praci a pfi kterych jsem fesila
podobny problém, jako Edmonds u svych ranych dél.

2.2.3 Roman Verostko

Posledni ¢ast bude vénovana zakladateli pojmu ,Algorists” a neopomenu-



telnému prukopnikovi algoritmicky generovaného uméni Romanu Verost-
ko. Jeho umélecka cesta je velmi rozmanita a zasahuje do rliznych oblasti.
Nejvice mé vsak zaujala jeho préace s elektronickymi soucastkami a binar-
nim kédem. V casti svych projektd jsem se odsunula od programové gene-
rovanych plosnych grafik ¢i animaci a zacala jsem pracovat s elektronickymi
soucastkami a mikroprocesorem Arduino. Tato platforma mi umoznila za-
byvat se kinetickymi a svételnymi objekty, které jsem nasledné fidila svym
psanym algoritmem. Pfikladem takového projektu je kineticka stavebnice s
nazvem ,Upgrade” z roku 2018, ovladanda Arduinem pomoci servomotord.
Jejim zamérem bylo pozdvihnout Gcelnost bézné véci — konkrétné oblibe-
né détské stavebnice na dalsi droven v podobé vizudlné zpracovaného, sa-
movolné pohyblivého objektu, ktery navic svou kinetikou tvofil rytmickou
zvukovou kulisu. Hlavnim elementem byl jiz od prvniho navrhu pohyb a
rytmus, a to z divodu vice neZ patndctileté zkuSenosti se stepem a tancem
obecné.

Roman Verostko narozeny 12. zafi roku 1929 v Tarrs, Pensylvanie, USA je
prakopnikem algoritmického uméni, ktery vyvinul vlastni software pro ge-
nerovani originalnich uméleckych dél. Své prvni kddované uméni zverejnil
v roce 1982 a v roce 1987 modifikoval svlij software tak, aby ovladal stétec
pfipevnény na kreslicim rameni perového plotru.

Kromé tvorby softwaru se tento umélec vénoval i stavbé z hardwarovych
soucdastek pomoci nichz tvofil elektronické objekty. Jedna se o vcelku ra-
ritni ale vyhodné spojeni, kdy si ¢lovék dokaze poZadovanou véc sestavit a
zaroven naprogramovat, v tomto pripadé samoziejmé v urcitych mezich.
Podobné funguje i mikroprocesor Arduino, ke kterému je moZno pfipojit
mnozstvi libovolnych soucastek jako jsou servomotory, senzory, LED dio-
dy, a zaroven je nutno napsat algoritmus, ktery bude tyto soucastky ridit.
Nejvice mé zaujala série zafizeni poskytujicich feseni dlleZitych rozhodnuti
s nazvem ,Homage to Norbert Wiener” pocinaje roku 1982. Tato zatizeni
méla ulehcit néktera lidska rozhodnuti, a proto po stisknuti tlacitka posky-
tovala odpovéd na vybrané Zivotni otazky. Jednalo se napftiklad o volebni,
moralni, investi¢ni ale i vSeobecna dilemata. Stroje vypadajici zjednodu-

Sené jako krabicka se dvéma svétylky, jednim tlacitkem a klubkem elek-
trickych obvodu se daji nejlépe vystihnout pojmem ,Decision Machines”
(rozhodovaci stroje). Jejich akce je fizena jednoduchou jednobitovou re-
akci, umoznujici pouze stav ,ano“ a ,ne” kterd nam poskytuje moznost
sundat z ramen bremeno tézkych rozhodnuti. Nejedna se o zZadny slozi-
ty algoritmus, ale pouze o jednoduchy prostfedek, jehozZ vysledek nelze
predvidat. Kazdy z objektli ma jiny design odpovidajici otdzce, kterou se
snazi zodpovédét. Vsechny krabicky jsou slozeny ze stejnych soucastek a
obvod(l. V momenté, kdy uzivatel stiskne tlacitko, elektricky obvod zvoli
jednu ze dvou mozZnych cest a rozsviti odpovidajici diodu. Vysledné roz-
hodnuti nemuze byt ovlivnéno uzivatelem a diky tomu se stava naprosto
nahodnym. SvUj prvni ,,Generic Decision Machine” Roman Verostko sesta-
vil v roce 1979, kdy prisel se schématem vhodného funkcniho elektrického
obvodu. Vice nez estetika hraje v této sérii dél hlavni roli myslenka, tedy
ulehceni nékterych rozhodnuti moderniho ¢lovéka. Vzhled objekt( je spise
surovy, nezakryvajici technickou stranku, a naopak definuje jeji pozdvihnu-
ti nad strankou uméleckou. Umélec poukazuje na zajimavost tohoto tech-
nologického odvétvi v jeho Cistém stavu, ale zaroven ho svou myslenkou
povysuje aZ na uroven umeéleckou. S touto filozofii se osobné ztotoZnu-
ji, coZ je mozné vidét i na mych kinetickych objektech, které nezakryvaji
vlastni mikroprocesor ani jeho elektronické soucastky. Vsechny tyto prvky
povaZzuji za specifickou vizudlni ¢ast mych praci, ktera dopliuje zbylé ¢asti
o techni¢nost. Libi se mi vztah mezi ¢istym hardwarem, uméleckou ¢asti a
programem, ktery tento celek Fidi.

K dal$im zajimavym pfikladm autorskych dél patfi projekt ,The Manches-
ter Illuminated Universal Turing Machine” z roku 1998. Béhem svého al-
goritmického obdobi si Roman Verostko oblibil koncept Univerzalniho Tu-
ringova stroje, ktery je teoretickym modelem pocitace, jez pfijima kod a
vstupni slovo jiného Turingova stroje a nasledné dokaze simulovat vypocet
tohoto stroje. Ve své praci se snaZzi poukazat na fakt, Ze za prvni pocitace
nebyly povaZovany stroje ale lidé, ktefi ru¢né provadéli potfebné vypocty.
Univerzalni TuringQv stroj je specifikovan binarnim kodem, ktery se tento
autor snazil svymi dily osvétlit, a jez povaZoval za prelomovy a oslav hodny.
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Celd série obrazl je vénovana Alanu Turingovi, jehoZ prace hrala velkou roli
pfi vzniku a vyvoji pocitacl. Sestdvaji z algoritmicky generované kresby a
bindrniho kédu reprezentujiciho Univerzalni Turinglv stroj, tvorenych po-
moci perového plotru.

Ackoliv se jednd o velmi pfinosného umélce v odvétvi algoritmického umeé-
ni, Roman Verostko mé zaujal predevsim svym zdjmem o hlubsi znalost
pocitacl a jejich fungovani. | sebesloZitéjsi software je pouze souborem
znakd, ktery ke svému spusténi potfebuje hardware. Dohromady se jedna
o velmi sloZitou, ale zrovef extrémné zajimavou sestavu. Rekla bych, 7e je
pomérné vyjimecné, kdyz se umélec snazi porozumeét prostredku, diky kte-
rému vytvari sva dila, nebo pokud dokonce takovy prostfedek sam zkon-
struuje. Proto obdivuji pfistup tohoto umélce, jelikoz sdilim podobnou tou-
hu po hlubsich znalostech a schopnosti zasahovat nejen do algoritmu, ale
téZ do samotného chovani pocitace. Libi se mi jeho snaha rozsitit pojem
zasadniho Turingova stroje verejnosti pomoci uméni, i to jakym zpUsobem
pracuje s hardwarovymi soucastkami a jejich vizualni prezentaci.

U svych aktudlnich dél se Roman Verostko zacal vénovat zejména algorit-
micky generovanym amorfnim tvarim. Jednim z pfiklad( téchto praci je
série obraz(i ,Algorithmic Poems” z pfelomu let 2010 a 2011, kde se autor
snazi pozdvihnout vznesenost algoritmické formy. Jasné stanovena logika
algoritmu zde generuje bujnou hravost a jemné vinéni, v podobé vizual-
nich basni, které jsou tvoreny instrukcemi udavajicimi pohyb Stétcl a per
kresliciho stroje. Dospél k nazoru, Ze tento umélecky proces vyZzaduje mysl|
a stroj, ktery za autora prevezme bifemeno presné a peclivé prace, ¢imz do-
sahne vnitfni radosti z digitalni tvorby. Je vidét, Ze jeho algoritmicka tvor-
ba se z obdivu surovosti zakladnich soucastek a binarniho kédu vyvinula v
soucasné dobé az k ocenéni kradsna digitalni tvorby a jemnosti amorfnich
tvard.

Algoritmicka dila Romana Verostko se od jeho kolegl odlisuji predevsim za-
jmem o fyzickou c¢ast pocitace a jeji fungovani, coz se odrazi v mnoha jeho
pracich. Jeho dila jsou velmi rozmanita, vétSinou se jedna o plotrem kres-
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lené grafiky Ci logické svételné objekty. Nejvice sebe a své prace ztotoZnuji
s podobnym zajmem o hardware a jeho poufZiti v Cisté surové podobé. Také
se mi velmi libi, jakou vzneSenost pfiznava algoritmu, ktery nepovaZuje za
pouhy prostredek tvorby jako vétSina umélcu.

2.3 Résumé

VySe zpracované umélce jsem vybrala, jelikoz béhem své algoritmické
tvorby tesili podobné problémy jako ja pti své ateliérové tvorbé. Manfred
Mohr se zabyval krychli a jejim zobrazenim ve Ctvrté dimenzi, coz je téma,
kterému jsem se vénovala ve tfetim ro¢niku. Jedna se o pomérné sloZitou
problematiku, jelikoZ samotna vizualni predstava vyssi dimenze je pro nas
mozek velmi ndrocnd. Jako prostifedek tvorby navic tento umélec vyufzil
algoritmu a vznikl tak napfiklad kratky film ,Cubic Limit“, ktery je obdi-
vuhodny svou narocnosti i nad¢asovosti. Domnivam se, Ze zpUsob, jakym
Manfred Mohr pracoval s kédem a nékdejsimi technologickymi moznostmi
je v dnesni dobé velmi inspirativni, jelikoZ ani s dnesnimi prostfedky neni
jednoduché jeho kratky film tehdy programovany v jazyce Fortran IV repli-
kovat. Libi se mi také jeho posun od zndzornéni realné krychle az k jejimu
rozpadu na jednotlivé linie. KdyZ jsem s tématem pracovala, dosla jsem az
na hranici své predstavivosti a takovy posun jsem bohuZzel neucinila, i proto
jsem jiz praci dale nerozvadéla.

Ernest Edmonds mé zaujal svou praci s uzavienym i otevienym programo-
vym systémem, ¢imz se odliSoval od ostatnich kolegl. VétsSina z nich vyu-
Zivala pouze sobéstacného programu s prvky ndhody, on vsak u pozdéjsich
dél umoznil i ovlivnéni algoritmu vnéjsim vstupem, coZ dle mého nazoru
posouva dilo na dalsi Uroven. Nahoda v programu je vidy pouze pseudo-
nahodou vygenerovanou pocitatem na zdkladé jiného algoritmu, kdezto
interakce s vnéjSimi vstupy se neda ovlivnit, a to ji Cini daleko zajimavéjsi.
Podobné jako tento umélec i ja jsem si vyzkousela oba dva pfistupy. Uza-
vieny systém napfiklad u svych c¢ernobilych kompozic, tvorenych obdob-
nym zpUsobem jako série ,Fragment” Ernesta Edmonds. Otevieny Ci in-
teraktivni program jsem pak vyuZzila zejména pfi praci s Arduinem. Ackoliv



jsem tyto dvé metody pouZivala, nikdy mé nenapadlo je takto rozliSovat na
dvé rlznorodé mozZnosti prace s algoritmem, obzvlast ne v ramci uméni.
Povazuji tuto problematiku za zajimavou, vhodnou znat a umét pouZit. To-
hoto umélce pokladam za pfinos zvlasté v oblasti jeho myslenek a otdzek.

Roman Verostko se od prechozich dvou umélc( lisi hlavné svym zdjmem o
hardware a fungovani pocitace celkové. Jeho pfistup mi pfijde origindlni,
jelikoZ se nejedna pouze o algoritmus, ale i o technické vybaveni které ho
zpracovava. Ve svych dilech pfizndva techni¢nost a surovost elektrickych
obvodU a své objekty pfehnané nezkrasluje. Podobné jako pfi nékdejsim
vyvoji karosérie a plasté pro technické vyrobky, ukazuje krasu technologii
a snazi se pfiblizit pocitac spolecnosti pomoci uméni. Sama se zastavam
nazoru, Ze se technologie nemaji zbytecné zakryvat, a tak se ve svych ki-
netickych objektech pfizndvam k jejich pouziti. Jsem velkym obdivovate-
lem technologického posunu dnesni doby a fungovani pocitace i samotny
prevod kddu do nééeho hmatatelného ¢i viditelného mi prijde neskutec-
né pozoruhodné. Prace Romana Verostko, uctivajici algoritmus i samotné
zpracovani jednotlivych soucdstek formou uméni maji dle mého nazoru
velky vliv na pocitacové vnimani spolecnosti.

Domnivam se, Ze skupina The Algorists otevrela nespocet novych moznosti
pro mladé umélce moderni doby a Ze jejich prace z konce minulého stoleti
jsou stdle aktualni a velmi inspirativni. PfestoZe jsou vSichni propojeni za-
jmem o tvorbu pomoci algoritmu, kazdy z nich svou tvorbu pojal naprosto
odlisné a poskytl tak spoleénosti nové myslenky i postupy. At uz jsem bé-
hem svého studia tvofila jakoukoliv algoritmickou préci, narazila jsem na
problémy a otazky, které byly feseny a zodpovidany cleny této skupiny jiz
nékolik desitek let zpét. | z toho dlvodu si myslim, Ze maji The Algorists vel-
ky vyznam pro dnesni umélce a Ze jejich prace jsou stale vice nez aktudlni.
Je opravdu skoda, Ze dodnes neexistuje zadna publikace rozebirajici celou
skupinu, jeji ¢leny a jejich pfelomovou tvorbu. Kniha obsahujici jednotli-
vé originalni zplsoby prace s algoritmem i myslenky a feSené problémy
umélcli, by byla nepochybné velkym prinosem pro mladé tvlrce dnesni
uspéchané a zmatené doby.

Teoreticka reflexe se zabyva studii tématu algoritmus v uméni a zejména
zakladateli tohoto pojmu, skupinou The Algorists. PfestoZe jsou jejich dila
dle mého nazoru doposud nadcasova, nebyla jim zatim vénovana velka po-
zornost verejnosti ani teoretik(l uméni. Bohuzel kromé autentickych textl
od Romana Verostko neexistuji Zddné podrobné literdrni ani jiné publika-
ce, které by se zajimaly pfimo o tuto skupinu prikopnik( algoritmického
uméni a jejich zpUsob tvorby jako celku. Tato studie se proto snaZi alespon
o zbéZné vysvétleni jejich historie, zplsobu tvorby, ale i vlivu na souc¢asnou
uméleckou scénu a srovnani se soucasnymi technologickymi moznostmi.
Povazuji tuto praci a celkové rozbor tématu algoritmus v uméni za velky
osobni pfinos, ze studijniho i uméleckého hlediska, a to predevsim s podt-
stanym vlivem na praktickou ¢ast bakalarské prace.
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3 OBRAZOVA DOKUMENTACE
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4 TECHNICKA DOKUMENTACE

Processing
graficky programovaci jazyk, IDE

Jedna se o software vztahujici se k principm vizudlnich forem, pohybu a
interakce. Integruje programovaci jazyk odvozeny od Javy, grafické vyvo-
jové prostredi a kompletni vyukovou metodologii. Jeho plvodnim zamé-
rem bylo poskytnout Uvod do programovani s vizudlnim vysledkem. Dnes
je program vyuzivan napftic¢ studenty, umeélci, designéry a nadsenci vseho
druhu.

Processing je textovy programovaci jazyk specificky upraveny pro genero-
vani a Upravu obrazkd. | zacatecnik je schopny napsat svij vlastni program
po par minutach studia. Zkusenéjsi uzivatelé mohou vyvijet a psat nové
knihovny s doplikovymi funkcemi. Systém podporuje mnoho grafickych
a interaktivnich technik véetné vektorového/rastrového kresleni, barev-
nych modeld, zpracovani obrazku, sitové komunikace, udalosti na kliknuti
mysi a objektové orientované programovani. K dispozici jsou také knihovny
schopné generovat zvuk, posilat/pfijimat data a pracovat s videem. Soft-
ware poskytuje umélci neprebernou skalu tvlrcich moznosti.

S Processingem jsem se seznamila v prvnim roc¢niku studia na predmétu
2D. Sama jsem ho poprvé vyuZila ke konci zimniho semestru téhoZ roku.
Pouzivdm ho pro proces automatizace tvorby a generovani svych dél. Vy-
tvafim v ném animace, abstraktni kompozice ¢i webové aplikace. Za jeho
uziti vznikly i prvni verze této bakalarské prace.

TouchDesigner
nodovy vizualni programovaci jazyk, IDE

Jedna se o software umoznujici tvorbu real time interaktivniho multimedi-
alniho obsahu. Poskytuje 2D i 3D feseni. Pokryva moznosti jako je rendero-
vani, Skalovatelnd architektura, video/audio vstup a vystup, podpora mul-
ti-display, video mapping, animace, tvorbu aplikaci, 3D modul, skriptovani
a propojeni s dalSimi programy a zafizenimi. Je uzivdn mnohymi umélci,
programatory, kreativnimi kodéry, software designéry a vSemi, co chtéji
propojit moderni technologie s uménim.

TouchDesigner jsem poprvé vyuZila v druhé poloviné letosniho zimniho se-
mestru. U programovaciho jazyku Processing jsem zacala byt limitovana
jeho moZnostmi. Byla jsem omezena na uzavieny 2D systém, ktery praco-
val s ndhodnymi hodnotami, a nemohl byt za chodu ménén. Chtéla jsem
svou tvorbu posunout smérem k praci s redlnym ¢asem a vnéjsi interakci.
Po zdlouhavé analyze moznych programi jsem nasla a Uspésné zprovoznila
tento software.

Jeho vlastnosti mi umozZnuji pracovat s otevienym systémem, ve kterém
snimam zvuk v mistnosti v redlném case. Tyto hodnoty pak do programu
vstupuji a urcuji vzhled jeho vizudlni stranky. Vyuzivdam 2D zobrazeni a na-
sledny pohyb ¢i otoceni i do tfetiho sméru po ose z. Program umoznuje
spusténi nékolika renderujicich oken najednou, coz bude vyuzito u vysled-
né instalace, formou vice displejové projekce.
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File Edit Sketch Debug Tools Help

00

Contours_originFile v

float resolution = 1; //default: 1; how sharp and smooth the lines are -> < 1 = smooth, hard to render; > 1 = ends as squares ~
lineWidth = @.8825; //default: 0.0025; lines width -> < 0.0025 = really thin; > 0.0025 = start to render areas

float heightIncrement = 0.020; //default: 0.020; space between lines -> bigger or smaller (zebra)

oat startOffset = 0.5; //default: ©.11; balance of the area -> > 0.11 = isn’t on the whole screen

int zoom = 350; //default: 350; bigger or smaller contour Llines

(LIS

1 @

olean lines = true; //default: true; if lines are rendered

offset = startOffset;
an[1[] magic; //array of true/false values, detects if there is already any object on those coordinates

il void setup() {

13 size(1920@, 1080);

14 noStroke(); //it is done by filled squares
L5 background(255);

iy Fill(e);

//colorMode (HSB) ;

if (!lines){ //if area is already filled
offset = 0;
¥

magic = new | ean[(floor(width/resolution))][(floor(height/resolution))]; //an array parametres, height and width

}

void draw() {
areaFilled(); //checking wheter the area is filled completely and refresh the program then
if(tlines || frameCount % 2 == @){ //change of color

~

v

Console A Errors Updates @
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pIs) void draw() {

areaFilled(); //checking wheter the area is filled completely and refresh the program then

if(!lines || frameCount % 2 == 0){ //change of color
if(lines){
offset += lineWidth;
}else{

offset += heightIncrement;
}
//fill(map(offset,0.27,0.72,255,0),map(offset,0.25,1,50,255) ,map(offset,0.25,0.75,250,50));
}else{
offset += heightIncrement;

¥

for(float x = ©; x < width; x += resolution){ //searching through the array
for(float y = @5 y < height; y += resolution){
float var = noise(x/zoom, y/zoom); //another random method

if(var < offset && magic[floor(x/resolution)][floor(y/resolution)] != true){
magic[floor(x/resolution)][floor(y/resolution)] = true; //determine the place occupied
if(!lines || frameCount % 2 == @) rect(x, y, resolution, resolution); //render a rectangle on that place
1

void mousePressed(){ //starts again at another places
background(255);
noiseSeed((long) (random(10000))):

if(lines){

offset = startOffset;
telse{

offset = 0;
+

magic = new boolean[(floor(width/resolution))][(floor(height/resolution))]; //clear array

¥

void keyPressed() {
if (key == 's' || key == 'S") {
save("Process" + frameCount + ".jpg");
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o TouchDesigner 2019.19160: C:/Users/annal/Documents/A_BP/TouchDesigner/Kompozice2.3.toe
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5 PORTFOLIO

-
|a

BLACK & WHITE
2017 / generované geometrické kompozice, tisk

Cernobilé kompozice vznikly postupnym procesem vyvoje, ktery za¢inal na
urovni geometricky zpracovaného plosného videa inspirovaného stepaf-
skou choreografii. Tento druh tance byl mym vice neZ desetiletym konic-
kem, a tak jsem pracovala s otazkou, jak vlastné vypadaji samotné kroky
a udery, jez se v dané rychlosti nedaji okem postfehnout. Jiz na zacatku
prvniho semestru jsem zacala pracovat se zvukem a jeho vizualnim zpra-
covanim.

Od videa jsem se postupné presunula pouze k jednotlivym plocham, kte-
ré jsem zprvu sestavovala ru¢né v grafickém editoru. V pribéhu semestru
doc. Stanislav Zippe podotkl, Ze dokud budu délat grafiky rucné, nevznikne
zadny origindlni vysledek, ktery by mohl byt prezentovan. Doporucil mi,
abych si pro proces své tvorby napsala skript, a tak jsem se poprvé zacala
zabyvat praci s algoritmem v uméni, konkrétné programovacim jazykem
Processing. Napsala jsem program, ktery nahodné generoval odlisné plo-
chy na zakladé mych vstupnich pozadavk(. Finalnim cernobilym kompozi-
cim predchazelo velké mnozstvi verzi, které byly generovany v desitkach i

stovkach kusu.
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UNO
2017 / kineticka, akusticka a svételnd instalace

Pohyblivé objekty vznikly v reakci na mou prvni zkusenost s mikroproceso-
rem Arduino a jeho soucdstkami. Instalace kombinovala moderni techno-
logie, pohyb, zvuk a svétlo. Mechanismy fizené algoritmem byly vytvoreny
na zakladé zadaného tématu nebo inspirované nové nakoupenymi sou-
Castkami. Hlavnim dlvodem pro tvorbu a vystaveni téchto zejména kine-
tickych objektl byla moje fascinace pfenesenim psaného zdrojového kédu
do realné pohyblivé nebo svételné podoby.

Inspiraci mi byl Jean Tinguely, ktery tvofil predevsim kinetické uméni. Jed-
nim z jeho hlavnich motiv( byly sochy a kinetické mechanismy sloZzené z
raznych kolecek, motorkd a dratd. VétsSinou pouzival material ze sbérnych
dvorl a smetist.

67



68



69






UPGRADE
2018 / kineticka stavebnice, instalace

Dilo bylo zaloZzeno na kombinaci modernich technologii s pohybem, a navic
podpoieno osobni zkuSenosti z détstvi. Kineticky objekt byl tvofen mnoz-
stvim servomotorl a segment( détské drevéné stavebnice, z nichz jsem
jako malé dité skladala rdzné sochy, hrady a tak podobné. Nyni jsem sta-
vebnici pouZila znovu, nicméné stejné jako muj vék, i zpUsob jejiho vyuZiti
se zménil. Jednotlivé ¢asti jsem vyuZila jako stavebni prvek pro pohyblivé
mechanismy tvofici dohromady jeden kineticky objekt.

Vétsina mych praci je propojena rytmem, at uz zvukovym ¢i vizualnim, a
jeho vliv je dan predevsim mou dlouholetou steparskou i tanecni zkuse-
nosti a dobrym hudebnim vnimanim. Je to jeden z ddvod(, proc se vénuji
kinetickym instalacim. Jiz od mala jsem méla moZnost pozorovat ucelnost,
krasu a vyuZiti rGznych druhd pohybu, coZ se snazim znazornit v podobé
vytvarného umeéni. Inspiraci mi byl Jean Tinguely a jeho kinetické instalace.
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OB.js
2018 / generované prostredi, projekce

Jedna se o dynamickou generovanou grafiku inspirovanou prvky orientac-
niho béhu, konkrétné orientacni mapou znazoriujici konkrétni prostor.
Vznikd tak nekonecné mnoistvi neustdle generovanych fiktivnich mist,
tedy jejich grafického zaznamu, ktery se fidi zakladnimi pravidly tohoto
typu mapy. Dilo se sklada ze dvou verzi vysledného zpracovani. Jedna z
nich je vySe popsana generovana animace ovlivnéna pravidly mapy. Druha
v podobé webové aplikace vyuziva uzivatelské interakce za pomoci online
databaze a volitelného nastaveni vstupnich parametrl programu. Kdokoliv
tak muze ovlivnit barevnost ploch a objekt(, zménit tloustku linii ¢i vybrat,
které Casti se zobrazi. Vznikaji abstraktni dynamické grafiky, v tomto pfipa-
dé jiz oprosténé od jakychkoliv pravidel a naleZitosti.

Orientacnimu béhu se spolu se svou rodinou vénuji témér od narozeni.
MUj tata je navic predni Cesky orientacni kartograf, a diky tomu je moje
zkuSenost v oblasti mapového znazornéni velmi rozsahla. Mimo to se s
nadsenim zajimam o programovani. Inspiraci mi byl americky graficky de-
signer John Maeda. Ve svych dilech spojuje uméni, digitalni technologie
a podnikani. Vénuje se zejména prevodu programového kédu do rliznych
grafik, programa a dalsiho uZitého uméni.

IV 7
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L'ECHO
2018 / site-specific instalace

Instalace byla prezentovana v ramci vystavy mladého uméni Pokoje v praz-
ském Kampusu Hybernska. Jednalo se o dilo pohybujici se mezi zvukem,
ozvénou prazdného pokoje, a jeho vizualizaci. Vychazela ze situace prazd-
ného pokoje, v némz se rozléha napfiklad zvuk bouchani jeho starych oken
nebo vrzani podlahy. Tento ozyvajici se zvuk, zaznamenany na misté, byl
preveden do vizualni podoby a instalovan formou tisku v souvislém pasu,
co by graficky zaznam pravé slySeného. Navstévnik tak vesel do prazdného
pokoje a mél moZznost spatfit, co slysi a naopak. Instalovana byla ozvéna
jednoho urcitého pokoje.
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TESSERACT
2019 / ¢tyfdimenzionalni projekce

Prezentovana projekce navozuje iluzi ¢tvrté dimenze. Jedna se o zobrazeni
pohybu hyperkrychle, tedy podoby krychle existujici ve 4D. Objekt se nata-
¢i do vSech ctyr smér( této dimenze - po ose x, y, z a w. Ackoliv se jednd o
promitani 3D objektu na 2D plose, vzniklé objekty odpovidaji dalsSimu pfi-
danému rozméru a jsou pro nas nesestrojitelné. Sviceny objekt navic obcas
zasahuje i do prostoru mistnosti a tim vznika rozsifeni jesté o dalsi jeden
rozmér. Tématem dila je prace s prostorem a jeho dimenzemi, konkrétné
pohyb v rGznych smérech a rozmérech. Podobnym tématem v 3D prostoru
se zabyva i némecky umélec Manfred Mohr, ktery pomoci svych algoritm(
pracuje s krychli, pohybem a jednoduchou geometrii.

Hlavni inspiraci mé prace byla kniha Ctvrty rozmér, kterou napsal Raul
Ibafiez. Tento text vysvétluje podstatu ¢tvrté dimenze a jeji vlastnosti. Vy-
uziva vice pohledl na toto téma, a to znacné védeckych faktd, ale i umé-
leckych pfirovnani. Zjednodusené je Ctvrty rozmér béznym 3D prostorem,
ktery ma jesté o jednu dimenzi vice, a ta je kolma vici nam znamym smé-
ram, tedy ku ose x, y a z. Pfestoze je takovy prostor pro nas mozek jen
tézko predstavitelny, je tento motiv na verejnosti pouzivan jiz desitky let.
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KOMPOZICE V RYTMU SG90
2019 / kineticka, akusticka a svételna instalace

Hlavni myslenkou je vyuZiti pohybu elektronickych komponentl odliSnym
zpUsobem. Zacala jsem proto pracovat se zvukem, ktery jednotlivé kine-
tické objekty neumysiné vydavaji. Pro realizaci jsem pouzila Arduino Uno
a k nému kompatibilni soucastky. Vysledna pohybova a zvukova instalace
je vlastné soucasné jakysi ,hudebni“ nastroj vytvarejici unikatni rytmus.
Tématem dila je rozsiteni moznosti kinetickych objektd, konkrétné vyuziti
zvuku, ktery vydavaji svym fungovadnim. Inspiraci mi byl Martin Molin a
jeho Marble Machine, a nepochybné Jean Tinquely.

Zvuk je tvofen predevsim chodem malych servomotor( a doplnén o dalsi
svételné, zvukové a vzdusné efekty. K tvorbé této prace jsem vyuZila vlastni
zkuSenosti se stepem, jeho rytmikou a pohybem celkové, a zaroven své
dlouhodobé fascinace prevodu psaného algoritmu do vizudlni podoby.
Diky tomu vzniklo dalsi z fady mych kinetickych, programové fizenych, dél.
Jelikoz je mi IT velmi blizké, rozhodla jsem se pfiznat ke vSem pouzitym
technologiim a vystavit surovy elektrotechnicky objekt. Podstatna je zde i
interakce s divakem formou nékolika senzor( ovlivriujicich chod instalace.
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7 ZAVER

Vysledkem prace je podrobna prakticka i teoreticka studie vizualné zpraco-
vaného vyuziti algoritmu v procesu umélecké tvorby. Hlubsi rozbor prevodu
algoritmu do kinetickych geometrickych kompozic je podpofen posunem
k praci s redlnym casem a vizualizaci zvukového vstupu. Dilo zohlednuje
doposud ziskané zkuSenosti v této tématice a v oblasti zvukové interakce,
ktera je soustfedéna na praci s konkrétnim prostorem a jeho specifickou
audio kulisou. Bakalarska prace prosla nékolika konceptudlnimi zménami a
v ramci procesu také volbou jiného programovaciho prostredku, coZ vedlo
k dalSimu zisku novych moZnosti. Vysledné abstraktni geometrické kom-
pozice v podobé kinetické vizualizace vzesly z mésic zkouseni a formo-
vani finalni podoby. Instalace byla rovnéz podrobena disledné analyze a
velkému mnozstvi pokusl a navrh(, at uz virtualnich ¢i pfimo umisténych
ve vystavnim prostoru. Zvukovy vstup byl vybran na zakladé vlastnich pre-
ferenci i konzultace s odbornymi pracovniky. Jeho redlny zaznam za vyuziti
mikrofonu byl pfeveden na vstupy predem sestrojeného algoritmu, ktery
nasledné generoval kinetickou vizualizaci prezentovanou formou real time
projekce.

Teoreticka reflexe zabyvajici se studii tématu Algoritmus v uméni a ze-
jména zakladateli tohoto pojmu skupinou umélcli The Algorists je dalSim
klicovym prvkem zavérecné prace. Prestoze jsou jejich dila a zplsob pra-
ce s algoritmem doposud pomérné unikatni, nebyla jim jako celku zatim
vénovana velka pozornost verejnosti ani teoretik(i uméni. BohuZel kromé
autentickych textl od Romana Verostka neexistuji témér zadné podrobné
literarni ani jiné publikace, které by se zajimaly pfimo o tuto skupinu pra-
kopniku algoritmického uméni a jejich zpUsob tvorby. Tato studie se proto
snazi alespon o zbézné vysvétleni jejich historie, zplsobu tvorby, ale i vlivu
na soucasnou uméleckou scénu a srovnani se soucasnymi technologickymi
moznostmi. Text a celkové rozbor tématu algoritmus v uméni byl velkym
osobnim pfinosem, a to ze studijniho i uméleckého hlediska.

Téma prace je velmi rozsahlé a poskytuje nespocet moznosti zpracovani.

Prilezitost pro dalsi vyvoj se naskytuje hned v nékolika smérech. Mohlo by
se jednat o hlubsi rozbor vizualni formy zpracovaného zvukového vstupu,
ale i zvuku jako takového. Prace by se mohla napfiklad posunout k vyuziti
organickych tvar(, jinych forem geometrie i prevodu do tfidimenzionalni-
ho prostoru. Stejné tak by se dalo pracovat s jinymi formami zvukové kulisy,
jez maze byt reprezentovdna hudbou, pfirodnimi jevy, faunou, umélymi
tony Ci béZznym okolnim Sumem.

Jinou moZnosti vyvoje by byl jesté podrobnéjsi rozbor vyuZiti algoritmu v
procesu umélecké tvorby u skupiny The Algorists a ndsledna prakticka ana-
lyza novych postup( a algoritmickych prostiedkd. Za velkou inspiraci by se
v tomto odvétvi dal povazovat i umélec John Maeda, ktery se dlouhodobé
zabyva kreativnim vyuzitim kédu. V kazdém pripadé se jednd o rozsahlé
portfolio moZnosti, kterymi by se prace mohla déle ubirat.
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