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Seznam pouzitych pojmii a
zkratek

Diverzita - rozmanitost

Linearni posun - mechanicky posun jednim smérem

Software - programové ¢asti

Hardware - protiklad software, fyzické ¢asti

Freeware - bezplatny software

Open source - software s otevienym zdrojovym kédem

CNC - ,Computer Numerical Control ¢islicové fizeni

Plotter, plotr - kreslici zafizeni, soutadnicovy zapisovac¢

Algoritmus - shluk nadefinovanych ukont

Autonomni - nezavisly, samospravnd jednotka

PVC - Polyvinylchlorid, typ plastu

PLA - biologicky rozlozitelny plast, ptivod v 1ékaf'stvi, vyroba z

kukuftice, brambor a cukrové titiny.

ABS - termoplast na bazi oleje, napi.: hracky

Termoplast - opakovatelné tvarné plasty

PETG - dalsi typ plastu pro 3D tisk

Filament - napln pro 3D tiskarny (ABS, PLA...)

H-mistek - integrovany obvod pro fizeni motorka

DC motor - stejnosmérny motor

Krokovy motor - motor fizeny postupnym napdjenim jednot-

livych pdlovych dvojic, vyzaduje'¢asto H-miistek pro ovlddani

pohybu.

Servomotor - polohovaci motor, s omezenym pohybem osy.

Diagram - grafické zndzornéni dat a udajt's jasné danym
postupem.

Theremin - bezkontaktni hudebni nastroj.

Processing - graficky.software s programovatelnym rozhranim.

Arduino - rozhrani pro fizeni mikrokontrolért nejcastéji

ATMEGA, ATTiny.od spoleéno'sti Atmel.




PIC - programovatelnd polovodi¢ova soucastka
ATMEGA -programovatelna polovodicova soucastka
Mikrokontrolér - jednocipovy pocita¢

LED - Light-Emmiting diode, elektroluminiscen¢ni dioda -
svitiva dioda.

Tranzistor - soucastka slouzici jako zesilova¢, spinac¢ a
invertor.

Resistor, odpor - soucastka regulujici priitok proudu a
napéti.

Fotoresistor -na zdkladé svétla

Thermistor - na zakladé teploty

Senzor - snimag, ¢idlo pro prenos dat

Ohm Q - jednotka odporu

Q Omega - posledni pismeno z fecké abecedy, znaci konec.
(Alfa a Omega, prvni a posledni, zac¢atek a konec, ,,btih®)
Kondenzator - soucastka pro hromadéni elektrického
néboje

Kapacita - elektrickd kapacita, nasttadané mnozstvi naboje
Unity 3D - herni engine, program pro vyvoj pocitacovych
her.

3D - trojrozmérny prostor

NPC - non-player character, postava neovlddana hracem, ale
umélou inteligenci.

Bot - robot

AL KI - uméla inteligence

KUKA - spole¢nost pro vyvoj priimyslovych robott a po-
jmenovani robott spole¢nosti.

DIY - Do It Yourself, udélej si sam. Zivotni smér, subkultura.
Cilem je vytvaret véci sam.

Javascript - objektové orientovany programovaci jazyk.

C# - C Sharp, objektové orientovany programovaci jazyk od
spole¢nosti Microsoft.

XOD.IO - platforma pro vizualni programovani k Arduino
MIT -Massachusettsky technologicky institut

Scratch - vizualni programovaci jazyk od MIT

Rapid prototyping - oznaceni pro rychlou vyrobu prototypii
(zku$ebni vyrobek) napriklad na 3D tisku.
Alias - latinsky vyznam pro jiny, jinak zvany
Workshop - dilna, pracovni seminaf.

RepRap - open source projekt k tvoreni 3D dilt
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Abstrakt

Pocitacem fizené objekty, autorsky software/ hardware. Sbér dat pomoci elektronickych
komponentt, zpracovavani a pretvareni informace pomoci algoritmt a robotické auto-
nomni jednotky. Prace je série funkénich elektronickych objektt a generovaného obrazu
v realném case. Inspirovany soucasnym trendem 3D tiskaren, CNC plottert a tvorbou
domdcich robott. Inspiraci se mi stal nejen soucasny umélec Dmitry Morozov ale také
David Bowen, Petr Vogel, Zdenék Pe§anek, Jean Tinguely a Frieder Nake.

Kli¢ova slova
Konstrukce, obraz, pocitac, programovdni, prostor, plotter, robotika, uméni, senzory, data...



Inspirace

Frieder Nake, 13/9/65 Nr. 2 (also known as Hommage to Paul Klee), 1965, plotter drawing,
ink on paper,
40 x40 cm




David Bowen, Phototropic drawing device - 2003
is a small robot which is solar powered and attracted to the most intense light source. As the
robot moves from light to light a small piece of charcoal tracks its journey. Lights are connected
to timers and arranged in various patterns causing the robot to create different compositions.

http://www.dwbowen.com/phototropic-drawing-device/

Robot pohybujici se za nejintenzivnéjsim zdrojem svétla v prostoru, svétla jsou napojena na
¢asovace, které se stfidaji a tim pohyb robota vytvari nejriaznorodéjsi varianty obraza.

David Bowen, umélec a ucitel. Tvorba kinetickych a robotickych objekti, které nejcastéji re-

aguji na pfirodni podnéty. Zndmy naptiklad pro své CLOUD PIANO (2014), kde kamera

snima hustotu mraki a v redlném Case prenasi tyto udaje do pocitace, ktery ridi servomotory.

Ty hraji na klavesy piana, pres které v digitalnim prostfedi pluje mrak. Také znamy pro své

dilo TELE-PRESENT WIND (2011), kdy dochazi ke sbéru dat pomoci akceleratoru a pre-vy-

tvoreni fyzického pohybu rostliny v krajiné do galerijniho prostoru rostlin umélych a to zase
v redlném Case.



David Bowen, Cloud piano, 2014
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Jean Tinguely — Drawing Machine, kreslici zatizeni

https://www.widewalls.ch/artist/jean-tinguely/

Jean Tinguely narozen 22. kvétna 1925, byl $vycarsky umélec znamy hlavné svymi spektaku-
larnimi kinetickymi stroji. Projevoval cit nejen pro klidny a esteticky pohyb™ strojd, ale i pro
vyvolani pocitu vzruseni docileného explozemi, intenzivnimi zvuky, agresivitou a dramatic-
nosti”. Tyto instalace byly pravym opakem, tim co bych nazval white cube, prazdnou bilou
galerijni mistnosti. Byly Zivé a plné napéti, pohybu, zvuki a hravosti. Neproslavili ho ov§em
pouze sebeznicujici stroje. Projevoval vynikajici schopnosti konstruovat a sestavovat ve tak,
aby docilil pohybu po jakém touzil. Estetika stoje, pohybu, mechaniky, dynamiky, variabilnosti
a pomijivosti®, je to jak bych definoval jeho umélecké dilo.

*1 Do-it-yourself-sculpture, 1961

*2 Homage to New York, 1960
*3 Requiem pour une feuille morte, 1967
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Dmitry Morozov - Zoltan, autonomni jednotka

http://vtol.cc/filter/works/zoltan

::vtol:: is the alias of a Moscow-based media artist Dmitry Morozov whose projects focus on

technological art: robotics, sound art and science art. He also designs and creates experimental

sound instruments and modular synthesizers. He regularly holds workshops and lectures on
technological practices in art.

=:VTOL:: je alias moskevského umélce digitalnich médii Dmitry Morozova. Jeho projekty se

soustredi na preneseni technologie do uméni, na robotiku, sound art a védu v uméni. Vytvari

rtzné umélecké hudebni nastroje a modulatory zvuku, syntetizéry. Pravidelné $koli a porada
workshopy jak aplikovat technologii do uméni.

Prelozeno z:
http://vtol.cc/about
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Zdenék Pesanek, Barevny klavir, 1928, kniha Kinetismus 1941

Kinetismus : (kinetika ve vytvarnictvi - barevnd hudba) Pesanek, Zdenék, 1896-1965,
Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2013
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Zdenék Pe$anek, ukazka variaci spindni zarovky, kniha Kinetismus 1941

Kinetismus : (kinetika ve vytvarnictvi - barevnd hudba) Pesanek, Zdenék, 1896-1965,
Praha : Akademie muzickych uméni v Praze, 2013
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Kristof Kintera, Post-naturalia, 2017

http://www.breisky.cz/portfolio/postnaturalia/

Kniha Post-naturalia je zdrojem neuvétitelnych idei, které vychdzi z otevrenych spotrebicii a
dratd, bez kterych bychom se v dne$ni dobé neobesli. Propojuji svét technologie se svétem lidi
a ptirody, jsou nasi soucasti. Kniha v jistém ohledu poukazuje na odtrhnuti od ptirody a na
nadvladu technologie.
Pro mé zdroj inspirace i otazek. Idea, propojeni zivych organismt a strojii je pro mé zasadni v
mém dile a proto i tato kniha tak zaujala, stejné jako dilo P. Vogela.

Galerii Rudolfinum. vystava Nervous Trees, 2017
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Josef Pruisa, Tiskova farma Prusa Research, 2018

https://josefprusa.cz/wp-content/uploads/photo-gallery/vlcsnap-error660.png?bwg=0
https://josefprusa.cz/

Josef Prusa, cesky vyvojar 3D tiskaren a uditel Novych Médii pfedmétu Arduino na Karlové

univerzité. V minulosti ptisobil na umélecko-priimyslové $kole v Praze. Zamétuje se na im-

plementaci a vyuziti 3D tisku. Od roku 2009 navrhuje a stavi 3D tiskarny, v oblasti open sour-

ce, pod projektem RepRap. 3D tiskarny Prusa vytvari permanentné dalsi plastové dily na 3D

farmé, diky ¢emuz vyvoj a distribuce se $ifi po svété neuvétitelnou rychlosti. Po celém svété

tisknou tyto stroje dal$i komponenty, z kterych se zhotovuji nové 3D tiskarny. Je viditelnou
osobnosti v oblasti technologii reprezentujici Ceskou Republuku.

TEDx Prague
TEDx Vienna
World MakerFaire New York
Open Hardware Summit (MIT)
MakerFaire Rome
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Rozmluva

Diplomové praci, jak ji vidime v této podobé, predchazi mnoho experiment a vari-
aci. Bylo zapottebi takika z nulovych zkusenosti s CNC, 3D tiskem a konstruovanim
linedrnich posunt vytvorit néco co bude na takové trovni, aby to $lo prezentovat a pfi
prvni prileZitosti to nezkolabovalo. Nerad bych totiZ v tomto ohledu kopiroval vynika-
jictho umélce Tinguelyho, a jeho rozkladajici se stroje.Které jsou zajisté nepiekonatel-
né ve vSech ohledech. Mnoho z prvnich pokusii tohoto projektu, bylo hlavné ze dreva,
PVC vyuzivaného v reklamnim pramyslu a $rotu, takze Zivotnost a presnost takového
projektu byla nulova. Kdyz opominu problematiku, ktera mi dala zabrat nejvice a to
vytvoreni formy, tak stale ztistava problém, ktery mé neskute¢né zptisoboval bolehlav
a to manipulace s krokovymi motory a fizeni DC motoru. Ty maji tendenci prehtivat
H-mistek a diky tomu, nebylo pro mé jednoduché toto zcela vytesit. Z téchto diivodu
prace ve finalni podobé je né¢im jinym, nez se zdala byt na zacatku. Tuto informaci
upresnuji i z dtivodu, aby bylo jasné, pro¢ doslo k tomu, Ze se prace takto radikalné
zménila od nééeho nekonven¢niho k né¢emu az konvenénimu. Jak jsem prochazel
touto zkusenosti, nakonec mi doslo, Ze to ani nevadi. Neustélou praci s konstruk¢énimi
prvky mi dochdzela ta individualita a kreativita, kterou ¢lovék musi vlozit do technické
stranky dila. Nakonec jsem presto nedokazal skoro rozlisit, zdali jesté vytvarim umeé-
lecké dilo, nebo spise ryze védeckou zalezZitost, jak tomu je tfeba na fakulté mechatro-
niky. V ten moment pro mé ziistavala jedina otazka, co je na této praci uméni. Kam to
smérfuje. Nakonec jsem dosel k zavéru, Ze to bude pravé zpusob, jakym tento autorsky
nastroj vyuziji. Vyskytovalo se mnoho variant, doted jsem zadnou z nich nezavrhnul.

Siroké spektrum mozZnosti

Kdyz uz mate takovyto objekt k dispozici, neni snadné se jen tak rozhodnout, jakym
smérem by se mélo dilo ubirat, protoze moznosti, jak dal postupovat je skute¢né mno-
ho. Takové priklady mohu uvést.

1. Slozeni obrazu na zakladé impulzu z prostiedi. Stroj na zdkladé impulzu
spina pres zesilova¢ motorek, ktery ma tendenci se silou impulzu jet az do konce line-
arniho posunu. V bodé, kdy sila impulzu je identicka, jako vzdalenost hlavy od mista
vyjezdu, poridi jezdec kopii barvy na vytisténé paleté pod nim a tuto barvu i s tdajem
¢asu, sily impulzu nebo méfené veli¢iny zapise do diagramu, ktery po ur¢ité dobé vy-
tvori komplexni obraz.

2. Plotter zaznamenava silu impulzu ve stanovené skale a ¢as jako soutadni-
ce, na misté poté zanecha nepatrnou identifika¢ni znacku naptiklad ve formé penetro-
vani papiru jehlou.

3. 3D tisk,

a. Impuls z prostfedi i ¢as jsou souradnici a filament™ otiskem, zdznamem.

b. V programu processing se generuje z dat 3D model nebo diagram, ktery je
v realném case, realizovan z plastu nebo jiného materialu.

4. Theremin ve formé 3D tiskarny. Theremin podle znamého sovétského
elektronického hudebniho néstroje od pana Lev Sergejevi¢ Térmena (Le6n Theremin).
R. 1920. K jehoz préci jsem se jiz mnohokrat odkazoval v predchozich letech v dile
Instrumentalni kompozice (2012/2013), Drat (2012), Umélé smysly (2016), Q (2017).
Posuny osy X, Y, Z urcuji frekvenci toni.

5. “Klasické“ kreslici zatizeni jako napriklad objekty Jeana Tinguelyho nebo
Davida Bowena

I (plast typu PLA, PETG, ABS a podobné slouzici jako ndpli pouzivand v 3D tiskdrndch
pri Rapid prototypingu)
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Cesta od projektu k projektu.

Je to zhruba tfi roky nazpét, kdy jsem cetl knihu od Zdenka Pesanka o kinetickém
umeéni, KINETISMUS, ktery napsal v roce 1941. Diky tomu vydani vim, Ze vSe co
vymyslim, jiz bylo v néjaké obdobné formeé vymysleno nejenom v 60. letech minulého
stoleti, ale i dfive. Zptsob jakym taktuje obraz, svétlo a zvuk je pro mé jistym kotevnim
bodem, jak pracovat a od ¢eho se odrazit. I v mé bakalarské praci je patrny podobny
pristup, kdy podnéty z prostoru, vyvolavaji reakci. Riizné typy podnéti, riizné hodno-
ty spousti rtizné zvuky a rizné svételné reakce, které se retézi a kooperuji spolu. Na
popis slozité, ale kdyz se ¢lovék pohybuje v bezprostiedni blizkosti dila, pochopi nebo
vytusi thned co jak funguje.

Pesanktv pristup se v mé praci poprvé ukazal v dile Dynamické paméti (2012), kdy
dochazi na zakladé matematického vzorce inspirovaného rozpadem atomu k retézeni
svétla. V tomto dile byl u mé zlom, Ze jsem poprvé, ackoliv s pomoci, vyuzil maly po¢i-
ta¢ PIC, mikrokontrolér a od té doby jsem zacal vymyslet rtizné zptisoby, jak prenaset
data a pracovat s nimi. Soucdsti prace Dynamické pameéti, proto bylo i prototypni zafi-
zeni, kterym se do kamery notebooku dostavalo svétlo na zakladé elektrickych impul-
zU v prostoru. Pro objasnéni, mohu uvést jednoduchy popis projektu. V prostoru bylo
napnuté ocelové lanko napojené na tranzistorovy zesilovac, v té dobé mij prvni, proto
mnohokrat vyhorfel a mnohokrat nefungoval tak, jak by mél. Na zékladé zachycené
statické elektfiny poté tranzistory oteviraly obvod s LED, ktery byl skrze vyrobenou
klipsnu ze zahradniho kovani ptidélany na vrchnim viku notebooku, kde je ulozena
kamera. Kdykoliv dioda blikla nebo se rozsvitila na zdkladé impulzu z prostfedi, ktery
mohla vyvolat jakakoliv staticka elektfina pobliz, at uz z elektrického zatizeni nebo hu-
natého svetru, prehodnotil algoritmus v programu Processing obraz pixel po pixelu a
narusil ¢isté digitalni platno definované modrou barvou kosti¢kovanim. Tento projekt
jsem z divodu nespolehlivosti, zamitl a rozhodl se zalit pracovat s vyvojovym kitem
Arduino a zakladnimi senzory, které po fadu let pro mé predstavovali lidské smysly.

Diky senzortim jsem v budoucnu mohl srovnavat ¢lovéka se strojem a naopak. V té
dobé bylo moje dilo zna¢né ovlivnéno v$im, co vytvarel rusky umélec Dmitry Moro-
zov spolu se skupinou ..:VTOL:. A dilem némeckého autora Petera Vogela, kterého za-
jimala stejna problematika jako mé. Silnou osobnosti pro mtj umélecky vyzkum byl i
britsky matematik a informatik Alan Mathison Turing. Tuto trojici jsem si proto zvolil i
jako vzty¢ny bod pro moji bakalarskou praci Umélé smysly (2016). Kde jsem v jednom
objektu z mnoha, znovu vyuzil prace s napnutym dratkem, ale jiz ve funkéni podobé s
komplexnéj$im obvodem. V této ¢asti nalézam tu jistou podobnost s Pe§ankovym Ba-
revnym klavirem (1928), kterou jiz mnozi u mé vidéli dfive a to v praci Instrumentalni
kompozice(2012/2013). Jde o zptlisob, jakym podnéty vyvolavaji reakce. Dratek byl
nahrazen tlumivkou a primitivni tranzistorovy zesilova¢ nahradily moderni integro-
vané obvody. Pred-zesilova¢ a koncovy zesilova¢ byl napojen na frekvenéni filtr, ktery
propoustél podle impulzii rtizné tony a spinal vétve svétel. Tato prace se mi bohuzel
nedochovala, ale mam v planu ji znova realizovat. V budoucnu bych, chtél cely objekt
pojmout tak, aby protinal svoji pritomnosti cely prostor, stejné jako dilo Neklidna z
roku 2014 - 2015...
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Drat (2012)




23.40|23.49

ZkusSenosti se sbérem dat z minulosti. (1.) Prace s citlivym dritem a (2.) programovani dila 22/23
3. Instrumentalni kompozice, 2012/2013, Interaktivni autorsky nastroj inspirovany PeSankovym
Barevnym klavirem.

Programovéno v programu Processing.
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int pinl = 1, pin2 = 2, pin3 = 3;

boolean prodleva;
long prevCas = 0, interval = 1000; //milisekund

void setup() {
Serial.begin(9600);
}

void loop() {

if (prodleva) {
datal = float(analogRead(pinl));
Serial.println(datal);
data2 = float(analogRead(pin2));
Serial.println(data2);
data3 = float(analogRead(pin3));
Serial.println(data3);

if (datal != prevDatal)

Serial.println(,,PointOfInerest:“ + (String)datal);
prevDatal = datal;

}
if (data2 != prevData2)

Serial.println(,,PointOfInerest:“ + (String)data2);
prevData2 = data2;

}
if (data3 != prevData3)

Serial.println(,,PointOfInerest:“ + (String)data3);
prevData3 = data3;
}
prodleva = false;
}
}
void Timers()
{
unsigned long Cas = millis();
if (Cas - prevCas > interval)
{
prodleva = true;
prevCas = Cas;

h ‘ 4 \v ; ‘! ﬁ 7\
Jednoduchy program pro sbér dat. ‘ ,

float datal, data2, data3, prevDatal, prevData2, prevData3;
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Kompozice utvafené v redlném case z dat ziskanych pres sériovou linku. Program Unity 3D...

Sbér dat

Program pro sbér dat, predchazel celému objektu a byl zékladnim
prvkem s kterym jsem pracoval nejenom v minulosti ale s kterym
pracuji i nyni. Pomoci jednoduchého programu ze zakladnich funk-
ci a:prikoupenych senzort k vyvojovému kitu ARDUINO, jsem poté
data mérena v redlném case, preklapél do formy zaznamu skrz seri-
ovou linkou. Vysledek mél byt diagram, umeéleckého razu a tisknut
plotterem na velky format. Zde se mél ukazat vyvoj obrazu a pohybu
struktur na zakladé dlouhodobé ziskavanych udaji. Kazdy tisk, mél
predstavovat kompletni kalendarni mésic v kterém data byla ziska-
vana. Celé se to mélo odehrat na prelomu zimy a jara, takze diverzita
vyvoje méla byt pestrd.

Data jsem zkousel méfit realna, ale nakonec vznikla i tendence meéfrit
data zkreslena pomoci mnou vytvorené simulace. K tomu mi po-
slouzil vétracek, hlina nebo také voda.

Experimentoval jsem i s uméle vytvorenym svétem v hernim enginu
UNITY 3D, kde se klimatické podminky vyvijeli pomoci-algoritmu
a nasledné urcovali d¢j v redlném case (data se vkladala do ARDUI-
NA pres sériovou linku). Pfeklopena logika véci mi natolik vyhovo-

vala, Ze vznikl novy projekt, ktery také planuji realizovat.




Diverzita vyvoje obrazu a pohybu

Diplomova prace Diverzita vyvoje obrazu a pohybu, ma k celé této zalezitosti jiny postoj
i prestoZe, navazuje na téma, kterym se jiz zabyvam néjaky ten rok. V tomto dile se nepo-
vazuji ani za umélce, ktery vytvari robotické / digitalni uméni. Osobné se stavim k teorii,
Ze jsem spiSe obsluha, sefizovac¢ a nékdo kdo dohlizi na funk¢énost procesu. Stroj zastava
pozici umélce. Navazuje to jiz na predchozi tendence a to, ze mé objekty nepottebuji byt
interaktivni, nebot funguji samostatné Ziveni daty z prostoru. Timto smérem by se proza-
tim mél ubirat i nadale mj zajem.

Dale bych chtél vytvofit na 3D tiskdrné robotické paze, standardizované ovsem origindlni
a jedinecné, obdatené integrovanou kamerou. Roboti budou rozvijet sviij potencidl sledo-
vdanim obrazii a prostredi a na zdkladé dat se ucit. Objekty poté zkousi nové véci a pomoci
algoritmu, prevddi digitdlni obraz na realitu.

Tento princip vyuziti robotickych pazi, jsme mohli vidét jiz v roce 2010 od ¢eského umél-
ce Frederico Diaze, Geometric Death Frequency - 141. Zde priimyslovi roboti KUKA
lepi ¢erné objekty do neuvétitelnych struktur. Dovolim Fici, Ze k takto megalomanskym
tendencim sméfovat nehodlam a spokojim se s domaci verzi né¢eho obdobného, ale je-
dine¢ného vnuknutim mého vlastniho kreativniho postoje a rozumu k vytvoreni plno-
hodnotného digitalniho umélce s vlastni i kdyz omezenou inteligenci. Otazkou zdali stroj
miuize byt umélec, se zabyva v soucasnosti nejeden ¢clovék a je to i smér, s kterym se da v
digitalni dobé a dobé automatizace pocitat. Digitalni média nas zaplavili a jiZ neni cesty
zpét. Remeslo ztraci na véze a upadd do zapomnéni. Brzy piijde ¢as, kdy si jiz nikdo ne-
bude vyfezavat néco ze $palku na zahradg¢, ale pouze se uvoli k tomu, Ze si stdhne néjaky
model na internetu ve 3D a pres dopoledne si jej vytiskne na soukromé 3D tiskarné za
babku. Je patrné, jak rychle 3D tisk naptiklad od Josefa Priisi, se $ifi do svéta a je az désivé
jak stroje tisknou stroje. Je to mozna opovrzeni hodné, ale ma teorie je, Ze lidé nevlastni
stroje, ale stroje vlastni lidi. Pfed hrozbou umélé inteligence nas jiz varovali mnozi védci
jako Steven Hawking, ale i filmy jako Terminator z roku 1984.

Preci jen zadivame-li se prazdné vyrazy déti s utopenym pohledem v mobilu pfi cesté
do $koly je az k udivu, Ze kazdy den neosetfujeme miliony trznych rdn na cele od pre-
hlédnutych zdi a lamp, kterym se diky apatii vii¢i svétu takika nestihaji vyhybat. Doba,
kdy déti vymysleli neuvétitelné véci, pomalu pomiji. Kreativita i kritické my$leni, bylo
vymeénéno za socidlni sit¢ a fotky jidla na Instagramu. Vytvafenim inteligentnich stroji,
bych takrka chtél parafrazovat tuto situaci. Je az politovani hodné, kdyz ¢lovék sedi v
zaméstnani a sleduje, jak si mnozi lidé nedokazi poradit s otevienim dveri, pfed kterymi
je zvonek. Nebo, jak skupina lidi pozoruje clovéka, ktery zvoni, ale nikdo se z nich ne-
prinuti jit oteviit a rozhlizi se zoufale kolem po odpovédi, co maji udélat. Toto vidime i v
bézném zivoté, kazdy den na ulici, kdykoliv nékdo potfebuje pomoci, poradit, nikdo se
k tomu nemd, protoze automaticky predpoklada, ze to udéla nékdo jiny. TaktéZz se cho-
vame k svétu i prirodé. Pro¢ bych ja, mél tfidit, kdyz nikdo jiny to nedéld. Kdyz zahodim
jeden plastovy sacek, priroda se z toho preci nezhrouti. Pro¢ bych to mél vytesit ja? To
jsou presné destruktivni myslenky, které vedou lidi $patnym smérem, kde chybi kritické
mysleni. Protoze, kdykoliv néco takového proneseme, usmysli si stejnou véc i nékdo jiny.
Najednou stejnou nespravnou véc vykonava vétsina a nikdo nevidi celek. I toto nepiimo
souvisi s moji praci a zptisobem jakym ja pracuji. Jde o to, ze bych si mohl vie, co mé na-
padne koupit, stdhnout a nijak se nepodilet na vytvareni celé diplomové prace. Ale pokud
tato situace md nastat, musim nejdfive si byt védom toho, ze to skute¢né nezvladnu sam,
bez zkratek a vyhod. Proto jsem na vytvareni a navrhovani konstrukci pro své objekty,
skoro nechal ruce. Je jedno kolikrat Vam, plech profizne kuazi, protoze tvorite, délate néco
proto, aby, jste se nemuseli stydét za svoji praci. Zptisob uvazovani DIY, je podstatny a
vzdy byl dulezity proto, co délam, protoze z toho vyplyva i zptisob jakym to délam a co
vyuzivam za material. Je to jako kdyz Karel Malich, vyuzival vSech moznych dratkd, roz-
dilnych barev i rozdilné tloustky, aby z nich sestavil objekty snadno zapamatovatelné pro
daldi generace. Tyto objekty, poté maji vlastni charakter a jsou natolik individualni a to
hlavné diky ru¢ni tvorbé, ze nejdou takrka vytvorit ani jejich duplikaty. Z toho vyplyva, ze
je pro mé dtilezité praci tvorit sam, zatim co jinym nemusi ani vadit, Ze praci nékde stahli
nebo nechali vyrobit na zakazku.
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fotka vysledné instalace
> Objekt



fotka vysledné instalace
> Objekt s papiry



fotka vysledné instalace
> Papiry



Shrnuti

Prace sleduje vyvoj pohybu a obrazu na zakladé obdrzenych dat z pro-
stedi. Je to plynulé navazani na téma umélé smysly a jeho pokracovani.
Jedna se o pohybovy zapis ve formé diagramu vzniklého penetraci materi-
alu (papiru) pomoci jehly na zakladé informace. Je to zhmotnéni energie,

impulzu a datového vstupu do fyzické podoby. Pretvari pociti déj v obraza
ho nedotknutelného néco hmatatelného. Zachycuje prchavy

1y

vytvaii z néce
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Diverzita vyvoje obrazu a pohybu
Obrazova dokumentace



v«

Provizorni ,laboratoi“ pro méteni a ziskavani dat, pozménénych umélou simulaci podminek.

Thermistor umistény ve vétracku regulovaném pomoci potenciometru.

topné téleso

ventilator thermistor

Puavodni navrh simulaéni komory.

heatsink
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Prvni pracovni model, letni semestr 2017

Prvni pokus o vytvoreni linearniho posunu. Objekt je obdaren prvni variantou hrotu, ktery
uzavira okruh a na zdkladé odporu spind zvukové signaly.

analog in

[T

100 Q 300 Q 500 Q 700 Q 900 Q 1100 Q 1300 Q

/ \ linearni posun

prvni navrh objektu 2017

+5V
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v«

Pokusna ,,laborator“ se vstupni periférii do procesoru ATMEGA.

Pavodni prototyp pro ziskani dat do UNITY 3D pomoci sériové linky.

36



Pokus s termistorem utopenym ve sklenici plné vlhké hliny.

Data jdou pfimo ze zapafené sklenice do malého pocitace Arduino UNO.
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Druhy pracovni model, zimni semestr 2017/2018

Pracovni model se s postupem casu vyvijel ale myslenka ziistavala stejna. Nejcastéjsi dtivody

pro zménu formatu i konstrukce dila byl problém s linedrnim posunem. Objekt je obdaren

jednoduchym senzorem barvy, ktery jsem vyuzil jiz v minulosti na pohyblivé pazi mé bakalar-
ské préace. Jeho zapojeni a funkci vidime nize.
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Druhy pracovni model, detail 2017/2018

Detail tichytti a linedrniho posunu druhého pracovniho modelu.
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Treti pracovni model, letni semestr 2018

Velkoplo$ny plotter se senzorem pohybujicim se v ose X a Y.
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Detail: pracovni model, letni semestr 2018

Detail pojezdu se senzorem na velkoplo$nym plotteru. Senzon na uréovani barvy se pohybu-
je v 2 osach. Snima barvu plochy a sklada z téchto informaci novy obraz. Impulz pro pohyb
motorku je teplotou modulovany perlintv $um.
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Treti pracovni model, letni semestr 2018

Velkoplosny plotter se senzorem pohybujicim se v ose X a Y.
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Senzor pro rozeznavani barev.

SloZzeny z 4 barevnych diod rozilné barvy a jednoho fotorezistoru.
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Ctvrty pracovni model, letni semestr 2018

Maly plotter s jehlou.
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Ctvrty pracovni model, letni semestr 2018

Maly plotter s jehlou.

45



46



47



48



49



50



51






Diverzita vyvoje obrazu a pohybu
Technicka dokumentace



V poslednim ro¢niku bakalarského studia, jsem s panem oponentem rozmlouval nad
tim, co délam a zasadni otdzkou, kterd mi uvizla v hlavé, bylo, kdyz se lidé ptali co je
vystupem tohoto dila, které tvorim. V té dobé byla pro mé odpovéd jasna, vystup z na-
sbiranych dat je reakce svétla a kolekce tont v podobé v jaké to dany objekt individualné
prezentuje okoli. Tim, Ze objekty nejsou interaktivni a funguji nezavisle na pozorovateli,
dokud se neodhodla divak déj narusit, mi to ani nevadilo. Ale stejné mé zajimalo, jakym
zpusobem dél mohu s daty pracovat. Zpracovavani dat v sou¢asném uméni je celkem
popularni hlavné u zahrani¢nich autort ale vétsina se vyuziva spise nez pro nekonvenéni
ucely pro komer¢ni trh, kde je vystup vkladan do reklam a aplikaci. Proto, se dilu, kdy
jsou data zpracovavany v obraz, nebo néco hmatatelného snazim marné vyhybat. Navic,
co si budeme povidat, uz v 60. letech bylo toto téma popularni. Stadi se podivat na né-
které jednoduché algoritmy, kdy obraz je tfeba zaloZen na tdajich z telefonnich ¢isel, jak
to vidime u Francoise Morelleta. Uz na stfedni $kole mi vzdy pan akad. malif Stanislav
Honzik, cesky sklar a designér rikal, Ze pravdépodobné cokoliv vymyslim, jiz nékdo vy-
myslel v 60. letech a je tomu tak. Proto se snazim zamérit na néco co ma spise nez koreny
v minulosti, kofeny v soucasnosti a mifi vstfic nové dob¢ i novému stoleti. Proto jsem si
vybral praci se strojem, vychazejicim z 3D tiskdrny a zkusil se do procesu pokud mozno
nevmeésovat a nechat jej pracovat, podle prednastavenych podminek, které jak uz jsem
fikal, bych chtél do budoucna prenechat umélé inteligenci, jejiz zaklady jsem si jiz osvojil
pfi programovani pocitacovych her a bott (NPC- non-playable character) v hernim pro-
sttedi UNITY 3D a jazyku C#.

Zakladni struktura programu, jak ji vidime na obrazku, se sklada ze tif zakladnich ¢asti.

IDEA, VLIV A INSIRACE
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Struktura

Logické usporadani a kod objektu.
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Technicka c¢ast

Prvni ¢ast tvori vstupni periférie, zahrnujici koncové spinace pro zjistovani polohy jezdce
s perforacni jehlou a plosiny a také rtizné vymeénitelné senzory pro vytvoreni dat, s kte-
rymi leze operovat. Vymeénitelné proto, ze nebylo mnou naptimo definované co bych mél
nebo chtél méfit, i kdyz momentdalné vim, ze prvoplanované bylo méfit teplotu a veli¢iny
zaméfené na klima v prostfedi.Poznimkabod 39

Predptipravené k tomu jsem proto mél nejen thermistory s kterymi délam jiz 1éta ale i
rtizné miniaturni verze barometri a jinych ¢idel, které se daji levné zakoupit od spole¢-
nosti Arduino i od riznych piekupnikd z Ciny za relativné ptijatelnou cenu. Moznosti
s jakymi veli¢iny pracovat byl nespocet, od poctu navstévniki v galerii aZ po pocet re-
gistrovanych ptaki na nebi nebo naladénych stanici v radiu. K tomuto uvédomeénti, ze
nemusi byt méfené jen to, co se zda, byt racionalni mé vedla diskuze s panem doc. Stani-
slavem Zippem vedoucim mé prace a i dilo nékterych jinych autorti v sou¢asném uméni,
jako je tieba i David Bowen s dilem Cloud Piano* nebo Fly Carving Device*, nebo
Dimitry Morozov s dilem Wing*. Mnohdy, je totiZ problém, neuvazovat pfimocare a
zcela racionalné jako védec nebo student. Mnohdy je dilezitéjs$i nechat za sebe rozhodo-
vat, napady at uz se zdaji jakkoliv absurdni. Pfeci jen se nesnazime, vytvaret pramyslové
roboty ani dokonalé méfici piistroje, od toho uméni neni. Uméni by se mélo distancovat
nejenom od politiky ale i od kapitalismu a primyslu. Uméni je volna disciplina, ktera je
k ni¢emu a nema ni¢emu slouzit. Je to volny postoj a pristup clovéka, ktery vytvari nebo
pretvari néco ve sviij obraz. Je to jakékoliv jednoduché gesto, napriklad razny pohyb s
kterym vrazi jehla do hmoty. Muze to byt i pouhé piehozeni konektoru u pocitacové
mysi, tak aby jeji funkce byla znehodnocena. Tim lze reagovat na néjaké prosté nebo
zasadni téma.

Prozatim jsem znova méril teplotu v prostoru a jeji zmény, jako kdysi v praci 22/23. Vy-
sledna data jsem zakédoval pro neznalého ¢lovéka do nesrozumitelného diagramu a po-
hybu stroje. Rozhodl jsem se takto hlavné, protoze, jsem potfeboval néco jednoduchého,
na ¢em cely projekt vyzkousim. Tyto hodnoty byly takové, které se daji snadno ovérit a
tim padem se s nimi lépe a rychleji zachazi, nez kdybych musel na stokrat vejit do dveft,
jen pro ovéreni zdali svételnd zavora funguje spravné. Je dosti pravdépodobné, ze bych
vycerpanim padl jesté pfed dodélanim prace, pritom tuto nélezitost si dovoluji uskute¢-
nit, az po uspé$ném vystaveni projektu.

Druhd programova a technicka ¢ast je vystupni periférie, v tomto pripadé krokové moto-
ry pohanéné integrovanym obvodem ULN2003 a servomotor s plastovou pfevodovkou
pro posun penetracni jehly. Do vystupni periférie mizeme zatadit i LED indika¢ni svétlo,
nebo zvazovany solenoid pro zdokonaleni t¢innosti vpichu, kdybych chtél pouzit silnéjsi
material nezli je papir jako je tfeba PVC nebo hlinik u kterého by sice nedoslo k projeti
jehly naskrz ale spise k vytvoreni dalku.

Treti a nejdilezitéj$i opomineme-li konstrukei jako takovou, je fizeni celého projektu a to
pomoci processoru. Pro tuto praci mi sta¢i standardni Adruino UNO s mikrokontrolé-
rem ATMEGA328, a zakladni znalost kodu formy javascript, C#, protoZe programovaci
kéd Arduino neni prilis odli$ny a je i shodny jako kéd pro tvorbu vizualnich aplikaci v
programu Processing. Lidé, kteti nedisponuji znalosti programovacich jazykti se mohou
také obratit na vizudlni programovani pomoci nodu v freeware programu XOD.IO, ktery
je dost podobny vyukovému programu Scratch od MIT.

*3 Totiz z pocdtku se mél projekt zamérit na vytvoreni redlné i virtudlni simulace prostoru
a na zdkladé cerpanych dat z téchto umélych ekosystémil, ale nakonec jak se price vyvijela,
jiZ toto nebylo zapotrebi, protoZe objekt pripominajici plotter, spliioval téma diplomové pra-
ce, které je diverzita vyvoje obrazu a pohybu. Presto nékteré navrhy, které zde pfikladam,
utvorili samostatny umeélecky projekt, planovany k realizaci 2019.
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sketch_may17d | Arduinc 1.8.5

sketch_may1 7d
Ll

i setup() {
ur setup code here,

to run once:

mzin code here, to run repeatedly:

i
x

P
File Edit Sketch Debug Tools Help
Java v

sketch_180521a

Uno na COM3

Vyvojové prostiedi programu Arduino

EM Cconsole A\ Em

Vyvojové prostredi programu Processing
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Schéma a kom-
ponenty

Technickd dokumentace

Vyuzité elektronické komponenty a jejich zapojeni k umoznéni chodu objektu.

ARDUINO

. Xy

>
3
[-%
=
.
3
0-

Mikrokontrolér Arduino Uno, ATMEGA328
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Kod



Kaod



Srouby a komponenty

Technickd dokumentace

Vyuzité mechanické komponenty a jejich za¢lenéni k umoznéni chodu objektu.
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Umélé smysly (Q2, 22 / 23, etc.)

Smysl je schopnost organismt ptijimat jisty druh informace z prostfedi. Umélé smy-
sly (2016) je soubor aktivnich objektt specificky reagujicich v realném case na rtiz-
né podnéty z prostoru, sahaji za hranici lidské vnimatelnosti diky citlivosti umélych
receptort, o kterych se pozdéji zminim v technické dokumentaci. Zamér prace bylo
Cist prostor (prostiedi) a zmény, které se v ném neustale déji sdélovat primitivnim
zpusobem komunikace okoli, protoze ¢lovék si je mélo kdy védom téchto zmén a sta-
vit. Ackoliv je kazdy ogranismus vybaveny urcitymi receptory, mnoho véci je hluboce
zakédovano spise v naSem podvédomi, nez-1i védomi. Tyto artificidlni organismy roz-
$iruji $kalu smyslt, nepotiebuji divaka, funguji nezavisle na sobé a netouzi po tom byt
interaktivni. Navzdory tomu programy fidici objekty mohou byt divikem naruseny,
nebot ¢lovek se stava svoji pritomnosti soucasti cteného prostoru a ovliviuje daleko
vice nez je patrné na prvni pohled. Dilo kontinualné navazuje na predchozi badani a
snahu sledovat vztah mezi prosttedim, technikou a ¢lovékem podobné jako se tomu
déje v praci P. Vogela (viz. str. 2 az 3) nebo prof. Stelarca.

Na zacdtku této préce stalo dilo 22|23 sledujici detailné tepelné zmény v mém pracov-
nim prostredi. V souvislosti s témito objekty jsem si zacal uvédomovat dalsi méftitelné
faktory a rozsifovat skalu sledovaného o hluk, vibrace, elektro-statiké pole, vlhkost a
svétlo, diky ¢emuz vznikaly dal$i sochy a navrhy, které v této praci prezentuji.
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Peter Vogel

Ve svété determinovanym technologiemi aktivné od poloviny padesatych let
pusobi autor charakteristicky propojujici védu a uméni. Dnes jiz skoro osm-
desatilety Peter Vogel se narodil do umélecké rodiny. Navzdory svym touham
studovat malbu se v pfisné dobé Druhé svétové valky, kdy se umélcim prilis
nedarilo, rozhodl studovat fyziku. Avsak vzdy tahnut k malbé a sochafstvi se
postupneé vracel po nékolika letech ve vyzkumu k tvorbé. Okouzlen poznatky
o neurologii a psychologii, které ho v predchozich letech doprovazeli a zau-
jali, se rozhodl do tvorby implikovat urcité vzorce chovani odkazujici se na-
priklad na Ivana Petrovice Pavlova a znamy Pavloviv reflex. Tak jako tvorba
kazdého umélce se i Vogeltiv rukopis a pfistup v prabéhu jeho Zivota ménil.
Ohledneme-li se zpét na konec padesatych let, mozno bychom lehko zaradili
Vogela mezi Futuristy. Malby zkoumajici opakujici se rytmy, struktury, vzorce
a znazornéni pohybu v Case, predchazely prvni pohyblivé reliéfy se skrytymi
mechanismy, které nakonec vyustily v lehké, oteviené konstrukce z pojivych
drat a elektronickych soucastek. Takto bychom mohli po vizualni strance
povrchné a snadno charakterizovat dilo P.Vogela.

Pro m¢, jakozto autora zabyvajiciho se podobnou problematikou, kte-
rou se Vam brzy pokusim vyjasnit, jsou ovSem dilezité rtizné etapy a aspekty
z jeho ranych dél. Tyto dila predchazeli jeho minimalistické zvukové objekty a
aleatorickou hudbu, se kterou nas ve stejné ¢asové etapé seznamuje v lehce od-
lisSném pojeti naptiklad John Cage. Jiz zminénym minimalistickym zvukovym
objektiim a hybridnim akustickym objektiim, jak je rad oznacuje sam autor,
se nehodlam prili$ vénovat, nebot zcela nespadaji do tématu, které se pokusim
poodkryt. Nez se tak ovSem stane, chci objasnit par zalezitosti o zvuku, které
pfec jen by bylo dobré implementovat do této prace. Zvuk, tony, signaly to vse
je nedilnou soucasti uméleckého ztvarnéni ¢asovych struktur a pouze rozsi-
fuje ptivodni metody, ze kterych autor vychazel drive (svétlo, pohyb objektit).

Y7 oY r

Duvodem, pro¢ zrovna vétsi ¢ast dila Petera Vogela v pribéhu ¢asu konvertuje
ke zvukovym stopam, je zapricinéno uvédomeénim, Ze sluch je jednim z nej-
citlivéjsich vjemovych organti viibec. Sluch je schopny vnimat drobné zmény,
detaily a vykyvy ve stanovenych vzorcich.

Zpusob jakym objekty reaguji, jsou pro né vice charakteristické nez
jejich zevnéjsek, nékteré jsou obdareny foto-senzory a upozornuji na sebe své-
télkujicimi mustry, jiné se snazi zaposlouchat a pohybem nas lakaji ¢i fascinu-
ji. Dilo je tedy zavislé na smyslovych vjemech pozorovatele a v oc¢ich kazdého
z nas se tak utvari individualni postoj ke kazdému stroji. Zminuji to z toho
davodu, protoze jak je jiz znamo z mnohych vyzkumu kazdy individualni
jedinec vnima své okoli jinak, nase smysly jsou jedine¢né a i zptisob jakym
uvazujeme. Diky tomu neexistuje v duchovni roviné vSeobecna realita, ktera
by byla pro vSechny lidi (bytosti) stejnd. Bereme-li v potaz, ze Vogel pracoval
v pfedchozich letech jako vyvojar a opravar zdravotnické techniky a v letech
1965 az 1975 pracoval u Hoffmann-La Roche, kde prisel do kontaktu s fyzio-
logii, vyzkumem mozku, zkoumani napriklad vjemt a citi (akce a reakce),
empatie a inteligence, byla tato cesta, jakou se vydal ve své umélecké kariére
nevyhnutelna.

Mnohé tyto objekty vytvari vlastni prostor, do kterého se divak vmisi

79



a muze se stat v kratké dobé jeho soucasti. Svét odtrzeny od prirody s vlastni
fungujici kulturou, kde jazyk je preddefinovany a strukturalizovany jednodu-
chymi reakcemi. Tak jako, rostliny a jednoduché organismy reaguji na slunce,
teplo a své prostiedi, reaguji i tyto umélé (kybernetické) organismy na zmé-
nu v prostoru, za kterou stoji ¢clovék svoji pritomnosti. Nékteré, tyto fungujici
ekosystémy jsou obrazem clovéka, jakozto narusitele a reflektuji jeho povahu,
jiné zase funguji nezavisle na ¢lovéku a az s urcitou trovni interakce dochazi
k zménam v casovych strukturach. V tomto bod¢, se bezpochyby odrazi Vo-
gelova fascinace psychologii. Prijde-li do tohoto uméle vytvoreného svéta clo-
vék opatrné s obavou nebo ostychavosti, zmény budou drobné, pomalé a stroje
klidné. V kontrastu k tomu razantni ¢lovek, ktery se pohybuje svizné, hlu¢né
spusti bezpochyby reakce odpovidajici jeho temperamentu a pfistupu k oko-
li. Z tohoto je jasné, ze mnoho dél zrcadli povahu pozorovatele a snazi jistym
zpusobem komunikovat, byt jen jednoduchymi signaly. Toto chovani je zname
i ulidi, bavime-li se s nékym, kdo se nam libi nebo s kym chceme navazat lepsi
vztahy, ¢asto podvédomeé zrcadlime jeho pohyby. Shrneme-li si to, dojdeme k
zavéru, Ze objekty chtéji byt zkoumadny, vyzaduji nasi pozornost, rozum a snazi
se s nami vést dialog na fyzicky-duchovni trovni. To nam prezentuje z mého
hlediska, tu drobnou hranici mezi ¢lovékem a strojem. V jistém smyslu, srov-
navat primitivni roven komunikace stroje s komplexnim smyslenim ¢lovéka
je bizardni ale definic o tom co lze oznacit umélou inteligenci jiz bylo mnoho,
od Alana Turinga po Williama Waltera Graye. To je jeden z divodu proc i v
této pre-digitalizované dobé, je tento autor stdle aktualni. Nejenom, Ze jeho dilo
otevira rfadu otazek ale i budi zvédavost a touhu ¢lovéka zkoumat (poznavat).
V jeho dile jsou obvody vytazeny napovrch a stavaji se platnem i barvou. V
momenté kdy takto digitalizovana socha o ¢tyfech rozmérech je obnazena a nic
neni navic, je kdokoliv obdivujici estetickou hodnotu dila donucen (odsouzen),
zamyslet se nad funkci jednotlivych komponentt. To jakym zplisobem jsou
elektronické objekty sestaveny, totiz zcela uplatiiuje krédo Bauhausu ,,funkce
nasleduje formu" ke kterému, se Peter Vogel vzdy stavél velmi pozitivné. Je az
patetické uvazovat nad tim, jak by se jeho dilo dal vyvijelo, byt Peter Vogel o
desitky let mladsi, preci jen v soucasnosti technika postupuje takovym tempem
a i soucastky se pomalu méni. V poslednich letech jsme zaznamenali boom
SMD soucastek, které postupné nahrazuji klasické THT prvky vyuzivané zrov-
na na téchto unikatnich objektech. Kdybychom se tedy ridili slavnym vyrokem
Louise Sullivana ,,Form ever follows function® a tézi Zderika Pesanka ve, které
tvrdi ,,kdyby Rembrandt znal zarovku, jeho uméni by bylo jiné.“ dosli bychom,
k zajimavym pfedpokladiim kam by jeho dilo mohlo dal sméfovat. Na téchto
zménach, které se za tak kratky casovy interval udaly, vidim jistou ironii. V této
dobg, skoro kazdy vlastni notebook, mobilni telefon. Aparaty mnohokrat kom-
plexnéjsi a drobnéjsi diky SMD (Surface Mount Device) technologii, o kterych
predchozi generace jesté pred nékolika lety pouze snivali pfi ¢teni romant Jule-
se Verna, jsou nasi denni soucasti. Umélé inteligence, robotika, 3D tisk objektii
i domu a daldi. Pfenosy dat neskutecnou rychlosti pfinasi nejen celosvétové
propojeni ale i nové poznatky v oboru bioniky. Schopnost vytvaret plné funkéni
podpory organt, koncetiny fizené nasi vili a pocitacem brzy doplni i exoskele-
ty augmentujici nase fyzické hranice. Na které se vaze napriklad i dilo Steliose
Arcadiou, zndimého pod uméleckym jménem Stelarc. Tento performance autor
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se dostdva do podobné roviny jako Peter Vogel. Clovék - stroj; umél4 inteligence
— lidské védomi; fyzické télo — nehmotné, ¢i umélé télo; to vse graduje az v aug-
mentaci téla a zkoumani jeho hranic. Stelarc casto tvrdi, Ze lidské télo neni prilis
dobfe ,zkonstruované®, jsme prili§ limitovani fyzickymi hranicemi a nachylni
na urcité zmény v nasem prostiedi (svétlo, vlhkost, teplota, aj.). Faktem je, ze
nase télo je kiehké a snadno se opotiebovava. Dojde-li ke ztraté vody, umirame.
Pfi prehfati organismu nebo naopak podchlazeni hrozi taktéz smrt, stejné tak
jako pfi vystaveni urcitym frekvencim nebo tlaku, kterému se miizeme vystavit
naptiklad ve velkych vyskach. Mozna proto se ¢lovék stale snazi postupovat ve
vyvoji technologii, aby se zbavil nedostatk, které nas limituji. Jedno se nezapte,
¢lovék je od prirody objevovatel coz ho zene kupfedu a nuti dal pokracovat ve
vyzkumu.

Muj pohled na uméni je také urcity zpasob védeckého badani, ackoliv
jsem zacinal s tvorbou grafik a reliéfnich objektii vzdy jsem se zabyval urcitou
spojitosti ¢lovéka, védomi, techniky a pocitace. Vytvarel jsem rtizné algoritmy,
pro zobrazeni urcitych déji na bazi nahody a vyuzival pocita¢ jako rozumové
médium pro konecny fyzicky vystup. K intelektudlnimu seznameni s P. Voglem
doslo nékde zacatkem studia a v pribéhu let se mdj postoj vici nému upev-
noval. Poprvé jsem na jeho tvorbu narazil na internetu pfi snaze vyresit ukol,
pfi némz jsem chtél propojit svétlo a obraz (Svételné reliéfy 2013). V této dobé
bylo celkové dratovani a komponenty ukryty za reliéfni deskou stejné tak jak to
vidime u ranych praci Vogela. Tento prvni primitivni elektronicky objekt nastar-
toval muj zajem o vyuziti LED a ru¢né pajené elektroniky v tvorbé. Nasledova-
li svételné objekty s nazvem Dynamické paméti (2014) fizené procesorem, zde
byl udan algoritmus, ktery na zakladé prvni hodnoty vytvoril retézec udalosti
a tim rozsvécel svétlo po okrajich rama. Tak jako se tomu déje u efektu moty-
lich ktidel, kostek domina, u $tépeni atoml ¢i v nervové soustavé. Cely svét je,
fizen témito reakcemi at uz se ndm zdaji byt nahodné ¢i ne, kazda akce ma i
reakci, nicméné toto je odkaz, ktery nam s chuti pfipomina P. Vogel. Nahoda
neexistuje, je to jen pri¢ina a dusledek predchozich udalosti, kdykoliv nékdo do
néceho nemtize nahlédnout, oznaci udalost velmi rychle a naivné za ndhodu, za
nepfredpovidatelny proces. Proto se lidé mnohdy pozastavuji nad vécmi, které
délam a nejsou-li zrovna ochotni vyzvidat, mavnou rukou a usoudi, Ze se jedna
prednastavenou véc. Fakt je, Ze osobné data tak jako Vogel ¢erpam z prostoru
a pracuji v realném case. Timto propojenim vytvarim objekty, automatizované
stroje sahajici za hranici nagich smysli. Ctu ¢lovéka a prostredi jako stroj a na-
opak. Promitdm je do sebe a snazim se hledat mezi nimi spojitosti (Neklidna
2015). Tento pristup mi umoznuje racionalné uvazovat nad svétem, nad tim jak
vSe funguje a utvari struktury. Divame-li se kolem sebe, na svét jako celek zda
se nesmirné komplexni a slozity. Vétsina téchto véci jde ale ,,rozebrat® a krok po
kroku analyzovat. Vzdy jsem se dival na obvody jako na feku, kapacity byly na-
drze, odpory prekazky hozené do vody. V jistém smyslu, podobné pfirovnani jde
uplatnit u ¢lovéka a jeho obéhové soustavy, mozek je procesor a nervy dratovani.
Diky témto obraznym pojmenovanim jsem dokazal velice rychle pochopit jak je
vse se vS$im spjato. Také mi to umoznilo najit urcitou cestu jak s urcitou metafo-
rou pracovat ve vytvarném umeéni. Instrumentalni kompozice (2014) bylo prvni
dilo, kdy jsem nemél ¢as poradné fesit kam umistit veskeré vodice a kabely. V
této poloze, kdy byli napnuty na ram, jsem ztstal dodnes. Jediné co se zmé-
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nilo, je material, dfevo vysttidaly nejdostupnéjsi kovové spojovaci materialy.
Jista univerzalnost téchto prefabrikovanych komponentti mi totiz umoznuje
neustalé a nové hledani forem, pro dalsi objekty. Pfijde mi trochu ironické,
ze aniz bych upfené studoval cestu Vogela od pocatku jeho umélecké kariéry
az do soucasnosti, dosel jsem v mnoha bodech k tém jistym zavértim jako on.
Pro prehled, stroje komunikuji pomoci signalnich tont, které jsou pro kazdy
objekt specifické. Upozornuji nds, na zmény v prostoru, ktery ¢tou a zkoumaji
i presahuji smyslové vnimani ¢lovéka (poprvé uplatnéno v dile 22/23 z roku
2015). Draty a komponenty jsou jednim ze zakladnich stavebnich prvka a vi-
zualnim jazykem, ktery uplatiuji.

Odkazem Vogela je Siroké spektrum kybernetickych objekti. Pohy-
bové objekty, svételné objekty, hybridni objekty s instrumenty, minimalistic-
ky-zvukové objekty, kinetické obrazy, kombinované formy, tzv. Klangwén-
de, stinové orchestry a nakonec Panamarenkovi okfidlené objekty. Objekty
Hommage a Panamarenko, tyto objekty jsou vybaveny vrtulemi nebo kridly.
Ackoliv nemohou létat a pouze vifi vzduch kolem sebe, evokuji podle autora
pocit litosti, uvédomeéni jak ¢lovék a nikdo jiny nemiize uniknout své predur-
¢enosti. Zde nalézame zas a znova, urcité propojeni a symboliku vztahujici se
¢lovéku, kterou je protkané jeho celé celozivotni dilo.
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Peter Vogel, detail dila.
http://7electrons.tumblr.com/post/79162145170/7e-guest-artist-peter-vogel-godfather-of
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Peter Vogel, detail dila Klangwand, 1979
https://i.pinimg.com/originals/68/59/6£/68596£282cec067c65a8c2926c43c6f1.jpg

Peter Vogel, (9. 3. 1937 - 8. 5.2017)
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Generovani obrazu

Ukézka vygenerovanych objektii pomoci
algoritmu, objekty pfipravené k budouci
realizaci.

86

= = == == =




Programovani, generovani a grafika

Proceduralni generovéni, generovani navrhi a tisky, vyuziti digitdlnich médii v praxi.
Vyvoj obrazu v zavislosti na logice, prostredi a datech. Zakladni prvek v mém dile, bez
kterého by se nic neobeslo.

Aplikovani algoritmd, je vyuzitelné nejenom pti navrhovani abstraktniho uméni ale
také pro vytvoreni Siroké $kaly realizovatelnych navrhi a skic.
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Curriculum vitae

BcA. LUKAS DOSTALEK
*26. 10. 1992 Jablonec nad Nisou

STUDIUM: 2008 - 2012:
Vyssi odbornd 8kola a Stfedni pramyslova $kola Varnsdorf (Propagaéni vytvarnictvy
/ Graficky design)

2012 - soucasnost:

TECHNICKA UNIVERZITA V LIBERCI, fakulta uméni a architektury (Vizualni ko-
munikace / Digitdlni média),

Vedouci ateliéru doc. Stanislav Zippe

SKUPINOVE VYSTAVY:

2014: Qaseni (Liberec - Vratislavice nad Nisou)

2015: Pokoje 4 (Praha)

2016: LUMEN 1/11 (TU LIBEREC)

2016: LUMEN 2/4 (GALERIE DIE AKTUALITAT DES SCHONEN, LIBEREC)
2016: Pecha Kucha Night (Muzeum Liberec)
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PECHA KUCHA
Objekt ,,Q°



Pecha Kucha Night

BACK TO THE FUTURE
2.—11, 12, 2016

Napad na vystavu dvanacti tviirct, ktefi vstupuji do prostor muzejnich

expozic svymi instalacemi, vznikl zcela spontanné. Vystava dopliuje
a v 8ir§im kontextu predstavuje osobnosti, které se v Severo¢eském mu-
zeu predstavily dne 2. 12. 2016 vramci Pecha Kucha Night. Drobnému pro

Jjektu ani tak nepiedchazel striktni kuratorsky koncept (vybér autort se
zpocatku omezoval na ic¢astniky Pecha Kucha Night), jako spise idea pri-
danéhodnoty samotné akce, kterd miize navic nabidnout svézi tthel pohle -
du a ,drzy* vstup do zabéhlého muzejniho pofddku. Drobné, ale i naroc

néjsi tvlréi intervence, rozmisténé na vybranych mistech Severoéeského
muzea, se odviji dvéma sméry. Nékteri umélei vyuzivaji svych jiz starsich
dél a kontext k vyjadieni hledaji v muzejnich prostorach dodateéng, jini
vytvari site specific instalaci reagujici pifimo na misto a konkrétni zada-
ni. V obou pfipadech v$ak nabizeji navstévnikovi Severoceského muzea
moment pitekvapeni a nové impulzy k premysleni. Obecné se o tom, co je
muzeum a ¢o by mélo nabizet a predstavovat, prilis nemluvi. Bud ho lidé
vnimaji jako samoziejmost nebo jako jakysi relikt minulosti. Velké kul-
turni instituce maji potencidl pi‘edstavovat zivou strukturu s neomezeny-
mimoznostminabidky rozmanitych aktivit i odborného zazemi. Vystava
progresivnich tviirceil otevira otdzku funkce muzea a prinasi jeden z dal-
$ich drobnych impulzt k hledéani jeho spole¢enského statutu v soucasné
spolec¢nosti.

Vystavujici:

Jana Bernartovi (*1983) / Lukas Dostélek (*1992) / Filip Dvordk (*1990) /
Petr Hricko (*1976) / Pavel Kopriva (*1968) / Hana Kostruchova (*1993) /
Andrea Pekarkova (¥1985) / Jan Prosek (*1977) / Jan Krti¢ka (*1975) /
Jaroslav Prokes (*1977) / Anna Maresova (*1981) / Jan Stolin (*1966)

SEVEROCESKE MUZEUM
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