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1. Uvod

Tato prace se zabyva historickym pifehledem a analyzou digitdlntho umeéni. Specialné se
zamétuje na umélce, kteti ve své tvorbé vyuzivaji principu transformace. Transformaci jako
uméleckym postupem se ve své knize FORM+CODE in design, art, and architecture zabyvali
autofi Casey Reas a Chandler McWilliams. Podle jejich definice patfi do skupiny péti
zakladnich postupi, které se dnes v umélecké praci s pocitaci silné prosazuji. Bakalaiska prace
nejprve analyzuje mysSlenkové a technické predpoklady nutné k transformaci klasickych
vytvarnych postupti do digitalnich, na kédu zalozenych formaci. Na kod a jeho pojeti Reasem a
McWilliamsem se zaméfuje dalSi ¢ast. Pak jsou prostfednictvim porovndni rtiznych autort
definovana specifika transformace jako uméleckého postupu. Kdyz jsou vyfeSeny
fundamentalni otazky tykajici se kddu a transformace, piesouva se prace do roviny historického
exkurzu. Nejprve se soustiedi na transformace v tradi¢nim uméni. Na ty navazuje kapitola o
transformacich uzivanych v pocatcich pocitacového umeéni, az se dostane k fad¢ konkrétnich
ptikladl ze soucasnosti. Nasledné se vraci zpét ke kodu, tentokrat vSak jako prvku narusujicimu
uméleckou tvorbu. Zavérem pojednava o tvofivosti v dneSnich podminkdch a moznych

scénarich budouciho vyvoje.



2. Elektronické uméni, digitalni uméni a uméni novych médii jako alternativa

umélecké tvorby
V prvni ¢asti bakalaiské prace vylicim zakladni mySlenkové a technické paradigmata, kterd

vedla k emergenci novych uméleckych pfistupti. Nasledné struéné popisi zavadéni téchto
novych pfistupt, rozeberu jejich zakladni charakteristiky a v zavéru kapitoly shrnu jejich
dopady. Avsak jesté nez se pustim do tohoto ukolu, stru¢né definuji pojmy, které zde budou

casto zaznivat.

2.1. Definice zakladnich pojmu

2.1.1. Nova média

Pojem nova média dnes neni mozné jednoznacné urcit. Za piedchidce tohoto pojmu lze
povazovat terminy kybernetické uméni, digitdlni uméni, elektronické uméni, intermédia,
kyberkultura nebo multimédia. Novomedialni uméni mize byt ¢isté pocéitatové generované, jako
fraktaly ¢i algoritmické uméni, nebo muze byt vzato z jiného zdroje (skenovana, manipulovana
fotografie), nebo jako obrazek vytvoifeny vektorovou grafikou. Hlavnim znakem vSech
neomedialnich d&l je druhova pluralita a interaktivita’. Rusky teoretik Lev Manovich viak mluvi
o peti hlavnich principech novych médii: numerické reprezentaci, modularité, automatizaci,

. el v y ;2
variabilité a transkdédovani®.

2.1.2. Transformace

V knize FORM+CODE definuji Reas a McWilliams transformaci jako ¢innost, ktera odkazuje k
aktu manipulace s jiz existujici formou a ktera vede k vytvoieni nééeho nového. Zahrnuje zménu
tvaru nebo kontextu a zaroven indikuje zménu postoje divaka k transformovanému objektu.
Transformace poskytuje moznost, jak vyjadfit kontinuitu mezi formami, daty a mySlenkami.
KdyzZ se pii praci uzivaji techniky transformace, zachovava se propojeni mezi originalnimi a
transformovanymi verzemi. Pfi uzivani radikalnich transformaci mohou byt odhaleny zcela nové

vztahy.®

'NOVOTNY, P., HERMANOVA, E., Nov4 media, dostupné z:
http://artslexikon.cz/index.php/M%C3%A9dia_nov%C3%Al

’MANOVICH, L., The Language of New Media, str. 36
*REAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture, str. 69-70
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Zden€k Neubauer popsal transformaci jako jednu z charakteristik struktury (kromé totality a
autoregulace). Struktura pro né¢j neni staticka, neni dana usporadanim jednotlivych prvki, nybrz
je dand pravidly prechodii. Takové transformace ale nikdy neopusti systém: vysledek kazdé

transformace je opét jeden ze stavii dané struktury.”

2.1.3. Technika

Vyraz technika pochazi z feckého techné - femeslo, uméni. Oznacuje slozku lidské kultury, ktera
zarucuje schopnost nebo dovednost v kterémkoli oboru konani. Nejdiive se pojem pouzival na
oznaceni umélecké Cinnosti, postupné se rozsifil na veskerou lidskou ¢innost. Williams jej
definuje: ,,V nejobecnéj$Sim vyznamu je to proces vynalézani a vyradbéni véci, které v sobé
zahrnuji mnohé z oblasti uméni. Ve specifi¢téjsim smyslu "high tech" jde o soucasné, moderni

e, L . N . , L f1o o 5
aktivity vyzkumu a vyvoje, které se zamétuji na produkci novych materidlii a procest.

2.1.4. Uméni

Pojem uméni je tak Siroky, mnohotvarny a nestaly, Zze jej podle mnoha odbornikd nelze
definovat. Uméni mize byt zhmotnéla myslenka, ale Casto jen pocit nebo i zazitek, zkusenost,
symbol atd. Podle Wilsona je uméni charakterizovano tim, Ze je zamérné vyrobeno nebo
zkonstruovano lidmi a obvykle se skladd z intelektudlnich, symbolickych a smyslovych

komponentd.®

2.2. MySlenkové a technické paradigmata vedouci k emergenci novych uméleckych pristu-
pi

V néasledujicich fadcich se budu snaZzit dokdzat, Ze pojmy jako elektronické uméni, digitalni
uméni nebo uméni novych médii nejsou ani tak alternativou umélecké tvorby, jako spiSe jejim
historickym ¢1 vyvojovym stupném, ktery ma své postaveni v kulturnich déjinach lidstva. Jsou to

ptistupy k uchopeni a pochopeni svéta.

*NEUBAUER, Z., KURKA, P., O strukturalistickém hnuti v biologii, Geometrie zivého, Str. 62
*Wilson, S., Information Arts, str. 87
®Tamtéz str. 17


http://cs.wikipedia.org/wiki/Člověk_moudrý
http://cs.wikipedia.org/wiki/Kultura
http://cs.wikipedia.org/wiki/Umění

2.2.1. Flusserovy technické obrazy

Flusser ve své knize Do universa technickych obrazii navrhuje pét stupiiti proZivani.’ Od
konkrétniho k stale abstraktnéjsimu, z ¢eho pak vyplyva i odli$né ontologické postaveni obrazd,
které rozliSuje na tradiéni a technické obrazy. Na prvém stupni vnimani je ¢lovék uplnou

soucasti zivotniho prostiedi. Jde o konkrétni prozivani.

Na druhém stupni Clovék predméty uchopuje a manipuluje jimi. To znamena, ze zacina

vzdorovat okoli. Svét se déli na subjekt a objekt.

Na tretim stupni ¢lovék vsouva mezi sebe a objektivni okoli dvoudimenzionalni zprostfedkujici
zonu. Prehlédl objekt a okoli. To uz ale neni uchopitelné rukou. Stalo se zdanlivé, fenomenalni a
tim i klamné. Jako vzory jednani maji poprvé v historii slouzit lidem symboly. Nesahaji po
vécech, ale po plochach, které mély tyto pfedméty predstavovat. Symboly, které jsou takto
pfifazeny staviim véci, jsou kody a zasvéceny €loveék je miize dekodovat. Vznika tak universum
tradi¢nich obrazi, jejichz prostfednictvim lidé dokézali svét uz nejenom uchopit, ale i ménit.®
Ptikladem jsou paleolitické jeskynni malby, které byly popsané jako prvni vyznamné pociny
malifstvi. Problémem je, Ze tyto obrazy nemaji hloubku - jsou jenom patrné. Jsou to magické
stavy véci, ve kterych je svét véénym névratem stejného. Jejich plochy se vSak daji pochopit

prsty. A diky pochopeni se ¢loveék dostdva na Ctvrty stupefl.9

Ve Ctvrtém stupni se obrazy redukuji na jednorozmémé, linearni fadky (vynalez pisma). Od
tohoto okamziku mtzeme mluvit o historii, o d&jinach obrazu. Do této doby mluvi Flusser v
souvislosti s obrazy o stadiu prehistorickem, ve kterém dochazi k tvorbé originalu jen
nedopatienim- to jest tak, ze umélec vzdy vsune do dané¢ho kdédu sviyj subjektivni ndzor. Az s
vznikem historického védomi se dava imaginace do sluzby pojmového mySleni a az tehdy je

mozné, aby se vyrobci snazili o vyrobu originald.

Postupem casu si ale clov€ék uvédomil, Ze text 1 obrazy v sobé skytaji nekonecné kvantum
moznosti, které v existenci uvadi on sdim. Popisované universum, stejné jako i on samotny, se
rozpada na roj informacnich bitd, molekul, momentt rozhodovéni. Zistavaji jenom bezrozmérné
body. Tyto body nejsou, jak fikd Flusser, ani ptedstavitelné, ani uchopitelné a ani pochopitelné.
Jsou ale kalkulovatelné. Kalkulace je odpovédi na rozpadly vesmir i védomi ¢lovéka, ve kterém
neni mozné zit. Je to snaha znovu jej poskladat. Dospét opét od vrcholné abstraktniho ke

konkrétnimu a odstoupit pfitom od okoli. Je to stddium bezrozmérné, posthistorické. V ném se

"FLUSSER, V., Do universa technickych obrazi, str. 12-13
8FLUSSER, V., Do universa technickych obrazi, str. 15
*Tamtéz, str. 9-30
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zrodily technické obrazy, se kterymi pracuji dne$ni nova média. Jsou objektivnimi zobrazenimi

o . . 10
procest v bodovém universu.

Obraz zvitézil nad textem. Protoze je na plose obrazu nescetné mnozstvi ¢ar, miize i maly obraz
nést vice informaci neZ tlustd kniha.'* Proto jsou ale technické obrazy taky jenom obrazy
zdanlivymi. Zamér poskladat body do dvoudimenzionalniho obrazu je zde neuskutecnitelny. 2y
tomto ohledu je zajimavé zminit i ideje Démokrita, ktery tvrdil, Ze svét se sklada z malych
kouskl atomt a prazdnoty (kenon). Nova média jsou tak Flusserovymi aparaty, jejichz ukolem je

zviditelnovat vSechny kombinace atomti. ~

2.2.2. Struktury mySleni Mela Alexenbergra a jejich déjinné protéjSky

Podobné jako Flusser d¢€li stupné prozivani od konkrétniho k stale abstraktnéjSimu, rozlisSuje Mel
Alexenberg tii struktury mysleni. A to mytologickou, logickou a ekologickou.™®* U mytologické
perspektivy je svét, podobné jako u Flussera, prozivan cyklicky. Je to svét ptedliterarnich
spole¢nosti, svét sttedovéké Evropy. Lidé jej nepoznavaji hmatem a zrakem, ale zazivaji
sluchem, tedy poslouchanim a ptevypravénim Ustni tradice. Mytologicti lidé v obrazech nevidi
hloubku. Naptiklad v africkych kmenovych spolecnostech kreslili 1lidé na pozadani figury na
vSechny ctyfi rohy papiru, kterymi otaceji. VSechny rohy se pro né stavaji zakladnimi.
Ptibuznymi tradicni mytologické perspektivy jsou i stfedovéké duchovni malby, které mély za
cil vzdélavat vétSinovou cast spolecnosti, ktera neuméla Cist a psat. SlouZily jako jakysi dodatek

pro lepsi pochopeni a pamatovani vypravéného nabozenského ptibehu.

Logicka perspektiva ve védé i v uméni sdileji spole¢ny helénsky ptivod. Béhem sttedovéku vSak
byla logika odsunuta bokem. Znovu se obrodila béhem renesance v dilech Giotta a pak
v malbach Masaccia, kterd stavéla na linearni perspektivé. Pro¢ je perspektiva tak dilezitym

vynalezem? "Diky logickému rozpoznani vniténich invariant, které prostupuji transformacemi

nld

vyvolanymi zménami v prostorovém umistnéni."™ Pro Ivinse perspektiva ptredstavuje dilezity

determinant védy a techniky, protoze vytvaii "optickou konzistenci". Umoznuje pieklad bez
<15
|

zkresleni.™ Spolu s ni vznika nové védomi fyzického svéta. Méni se pojeti obrazi, od pouhych

reprezentaci prehistorickych tvircta k projekcim na plochu. Malba se stava “piktoralnim

OTamtéz, str. 45

UTamtéz str. 126

“Tamté str. 11-40

BALEXENBERG, M, The future of art in digital agefrom Hellenistic to Hebraic consciousness, str. 65- 75
YIVINS, W., On the Rationalization of Sigh , str. 3

15FLUSSER, V., Do universa technickych obraz, str. 127
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jazykem, ktery s jistou praxi mohl sdélit vice informaci, rychleji a pfed potencialné §ir§im
obecenstvem nez jakykoliv verbalni jazyk v lidskych dg&inach."® V logické perspektive
predstavuje Cas linedrni stopu. Je to nendvratné kontinuum. Lidé vidi sami sebe jako objekty,
které se pohybuji jednim smérem —k definitivni smrti. Proto, jak fika Alexenberg, se lidé stali
posedli touhou zastavit tok ¢asu. Dynamicky proud je zachovan jako staticky obraz, ale také
separuje nesmrtelny objekt od Zivotni zkuSenosti v redlném svété. Umélci dosahuji nesmrtelnosti
podpisem na kazdé malb¢. VétSina lidi vyjadiuje své presvédceni ve viru v pokrok, nicméné ne
Vv umeéni, ale ve véd¢ a technologii. ,,Logicti umélci a védci stoji mimo sféru pfirody, snazice se
vidét dovnitt, zatimco mytologicti lidé sedi vevniti a naslouchaji svym starSim, jak vypraveéji

o ve 1y 7
tradi¢ni legendy o ptirodé.*

Béhem prvni dekady dvacatého stoleti to byly osobnosti jako Einstein, Picasso ¢i Kandinskij,
které transformovaly logicky pfistup na ekologicky. Ekologické perspektiva se snazi zachovat,
pochopit a cenit si vzajemnych, komplexnich zavislosti systému, které zahrnuji lidstvo spolu
s jeho technologickymi vytvory a totalitu pfirody. Umoznuje vidét dynamické vrstvy interakce
mezi prostorem a ¢asem v nasich fyzickych, mentélnich a spiritudlnich prostfedich. Vyuziva vice
pohledi na celek a na to, jak komunikuji a interreaguji jednotlivé ¢asti celku se samym celkem a
mezi sebou navzajem. V uméni vyjadiuje integralni védomi a mezi disciplinami vytvaii hranice,
které funguji jako propustna membrana umoznujici vyménu informaci. Ekologicka perspektiva
odstraiuje obrazy ze stén a raml coZ jsou zmeény, které vedly k postmodernismu a neomedialnim
dilim. Napfiklad zde 1ze zminit interaktivni prostor kubistickych kolazi, ktery se vIni dovnitf a
ven z roviny obrazu a pfechazi mezi redlnym a iluzivnim svétem. Postmoderni uméni srovnava

Alexenberg s judaistickym midrasem (vykladem Biblickych textt). ,,Pfedstavuje vypravéni o

pohledu na zivot a Zivotnich postojich.18

2.2.3. Zavadéni novych mySlenkovych pristupi do technické praxe

Pro Manoviche jsou nova media sbihdnim dvou historickych trajektorii- pocitaci a medialni
technologie. Pocatky obou datuje do tficatych let devatenactého stoleti, kdy vznikl Babbageoviv
analyticky stroj. Nové technologické pfistupy pusobily na tradiéni formy nazirani a
konceptualizaci fyzického svéta jako vyzva. Umélci byli vybizeni k reprezentaci novych

zivotnich postoju. Podle Marshalla McLuhana, pfichazi zména také v devatenactém stoleti.

®EDGERTON, S., The Renaissance Discovery of Linear Perspective, str. 189
YALEXENBERG, M, The future of art in digital agefrom Hellenistic to Hebraic consciousness , str. 75
BTamté str. 96
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Neptedstavuji ji konkrétni vynalezy, ale objev techniky objevovani. To vedlo pak ve dvacatém
stoleti k redefinovani smyslu uméni. Dochazi k explozi experimentovani a testovani hranic.

V1 s IR IRV . , IO P r r Y, 19
,Ume¢lci zacali ptidavat nejen nova média, ale také nové kontexty a nové zamery.*

Umélci jsou
prikopnici. Jsou vzdy prvnimi, kdo uvidi nebo objevi, jak mize jedno médium pouzit nebo

zprostiedkovat silu média jiného.

2.3. Zakladni charakteristiky novych médii

Syntézou riiznych trajektorii vznika pievedeni vSech existujicich médii do digitalniho kodu, do
&iselnych dat piistupnych poitadiim. -Manovicav princip numerické reprezentace.?’ To ma dva
dusledky. Neomedialni dilo mtze byt formalné¢ (matematicky) popsano- obraz nebo tvar lze
popsat matematickou funkci. Neomedidlni dilo je predmétem algoritmické manipulace. To

/4 ~ r r 4 21
znamena, 7e se stava programovatelnym.

Charakteristické je i to, Ze neomedialni dila nejsou nééim stalym, s pevné danou posloupnosti,
sekvenci, kterou jednou pro vzdy vytvofil umélec, jak tomu bylo kdysi. Pfedstavuji pole
moznosti, ze kterého se néco vice ¢i méné nahodné vynofuje. U novych médii sice existuje
moznost vytvaret nekonecné mnozstvi kopii podle logiky industridlni spolecnosti, vSechny
totozné, jak uvadi Manovich. Variabilnost, tedy promeénlivost, je vSak mnohem zajimavéjsi

alternativou.

PWILSON, S., Information Arts, str. 16
“MANOVICH, L., The Language of New Media , str. 49
ATamtéy str. 56- 57
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3 Reasovo-McWilliamsovo pojeti vztahu tvaru a kddu
Existuje mnoho druhti kédi. Reas a McWilliams se ve své knize zamétfuji na kody, které

reprezentuji fady nebo cykly instrukci. Tedy algoritmy, postupy nebo programy, které vymezuji
specificky proces, pii kterém se postupuje dle danych instrukci. Kody jsou na rozdil od lidskych
jazykt lakonické. Pfi jejich psani musi byt dodrzovana ptisna syntaktickd pravidla a také maji

malou slovni zasobu.

Reas a McWillliams algoritmy definuji dle ¢tyf hlavnich vlastnosti:
1, Existuje mnoho zptisobt jak napsat algoritmus

2, Algoritmus vyzaduje ptedpoklady

3, Algoritmus zahrnuje rozhodnuti

4, Komplexni algoritmus by mél byt roz¢lenitelny do modularnich kust.?

3.1. Jak s formou pracuje pocitac
K tomu abychom chapali, jak jsou kody uzivany v produkci a vytvafeni forem, musime nejprve

poznat, jak s formou pracuje pocita¢. Jak jsem jiz zminovala v predchazejici ¢asti, pocita¢ musi
nejprve vSechna data prelozit do Ciselného vyjadieni, jinak s nimi nedokédze pracovat. Takeé
potiebuje poznat pozici kazdé stopy, ktera je zaznamenana bud’ na obrazovce, nebo v tiskarné.
K tomu vyuziva kartézskych soutfadnic. K vytvofeni tvaru na obrazovku vyskladanou z mtizky

bodi- pixeld, existuji dva zékladni zpisoby.

3.1.1. Rastrova grafika
Bud’ mizeme pouzit rastrovou grafiku, ktera je idealni k ukladani a manipulaci fotografickych

obrazi. Nedostatkem bitmapové grafiky je rozliSeni, ve kterém jsou obrazky vytvoteny. Kdyz
ptiblizime bitovy obrazek pro zvetSeni, zvétSuji se také bloky barev. To dé€la rastrovou grafiku
méné¢ idealni k ukladani navrhi a kresbé informaci, které obvykle potiebuji upravit,

transformovat.

ZREAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture, str. 13
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3.1.2. Vektorova grafika
Vektorova grafika také pouziva kartézskou miizku jako bitmapy. Ale misto toho aby ukladala

kazdou hodnotu pro kazdy pixel obrazku, zachovava seznam rovnic, které definuji obrazek. To je
vyhodné pro ptfesné ukladani a precizni kresbu, kde mize byt kazdy geometricky tvar

kombinovan, aby se vytvotila zddouci kompozice. 23

3.2. Vizualni programovaci jazyky
Vizualni programovaci jazyky, take nazyvané grafické programovaci jazyky, poskytuji

alternativni zpusob piemySleni a prace s kodem. Psani programu pomoci grafického
programovaciho jazyka je pfirovnadvano k tomu, jako bychom misto psaného textu vytvofili
diagram. Grafické programovaci jazyky usnadiiuji tvorbu a filtrovani obrazi a zvuki, ale
obvykle jsou piili§ pracné pro psani dlouhych, komplikovanych programi. Napt. program Max

neni napséan v grafickém, ale v textovém programovacim jazyku C++2*

Kod, ktery vznikl na pocatku ctyficatych let dvacatého stoleti béhem valky, byl pro urceny pro
vyuziti v oblasti vojenstvi. Nikoho by v té dobé nenapadlo vyuZzivat jej v uméni. Mozna také
proto byla a stale je syntéza softwarti a uméni komplikovana. Zvladnout technické dovednosti,
které jsou nevyhnutelné k vytvaieni vizualnich forem v nejpouzivanéjSich jazycich jako C++ a

Java, si vyZaduje hodné cviku.

3.3. Uziti softwaru v uméni
Uziti softwaru v uméni muizeme rozdé¢lit do dvou kategorii: k produkci a ke koncepci. To

znamena, ze pocita¢ slouzi bud’ k produkci apriorni formy, nebo se podili na jejim vyvoji- tak se
ocitd 1 ve fyzickém prostoru. PouZziva se také ke kontrole elementli produkti, architektury a
instalaci.?® Jeho vyuziti v uméni zapocalo v padesatych a Sedesatych letech dvacatého stoleti.
Umélci jej vyuzivali k experimentim. Bud’ experimentovali se softwarem samotnym, nebo se
orientovali na témata snim spojena. Casto §lo o dematerializace a systémovou estetiku.
Obvyklou motivaci pro ranou adaptaci softwaru a jeho integraci do kreativniho procesu byla i
moznost vytvaret opakujici se kompozice. Ta byla obzvlasté dulezita v animaci pro dosadhnuti

iluze pohybu. Nicmén¢ toto vylepSeni mélo i jiny efekt. K vytvofeni prace, ktera za béznych

2REAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture. str. 35
“Tamtéz, str. 19
BTamté str. 23
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okolnosti trvala 1 né€kolik mésici, nyni postacil zlomek této doby. Umélci disponovali
technickym vylepSenim, které jednak zkracovalo ¢as vyroby a jednak ji délalo presnéjsi. Mohli
vytvaret vice verzi jednoho dila a kontemplovat nad nejvhodnéjsi moznosti. Konkrétni ptiklady

pouziti kodu v uméni prezentuji ve Ctvrté kapitole.

4. Problém vymezeni specificnosti transformace jako uméleckého postupu
(kritika Reasova-McWilliamsova pojeti, rozdil s parametrizaci, kritika
Reasova-McWilliamsova pojeti transformaci a pojeti jinych autorii)

Reas a McWilliams rozliSuji:

4.1. T¥i zakladni typy transformaci:

4.1.1 Geometrické transformace

Za nejzékladnéjsi typ transformace objektu povazuji jeho posunuti. I kdyz pohyb neni obvykle
pokladan za druh transformace, patii zména pozic ruznych casti objektu k elementarnim
zpusobuim jak ménit kompozici. Dalsi podobnou transformaci je rotace. Mezi zakladni typy
transformace patii také zména méfitka. V redlném svété jsou zmeény méfitka patrné pies rfadu
nasobkid nebo v perspektivé. Specialnim typem geometrické transformace je tzv. anamorféza.
Jde o zkresleni zobrazeni nebo perspektivy objektu. Aby divak uvidél anamorfovany objekt ve
spravné perspektive, musi zaujmout urcity uhel pohledu nebo pouzit pomocné zatizeni. Existuji
dva zakladni typy anamorf6z: perspektivni (zeSikmené) a zrcadlové (katoptrické). AZ moznost
digitalni reprezentace objektli a obrazkli ale umoznila aplikovat na objekty transformace, které
by v realném svété nebyly uskutecnitelné. Objekty mohou byt roziezany, natahnuty, mohou se

zrcadlit, zprohybat a zkiivit.

4.1.2. Numerické transformace- Numerické vyjadfeni hodnot pixelt digitalniho obrazku
umoznuje na rozdil od soutfadnicového popsani geometrickych transformaci nespocetné
mnozstvi novych typl transformaci. Matematické vzorce mizeme aplikovat na hodnoty pixelt,
jako jsou barva, jas a prihlednost. Tento proces oslabuje vazby mezi ptivodni podobou objektl a

jeji transformovanou verzi. Znamou je i technika uZivand k vytvareni obrazii tzv. ASCII

vewr
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matematické transformace patfi obrazové filtry. Mohou provadét mnoho zajimavych operaci,
jako tfeba rozmazavani, ostfeni, vyhledavani hran, pfevody barev a mnoho dalSich. Dvéma
béznymi skupinami filtrd jsou horni a dolni propust. Za dolni propust se oznacuji filtry, které
tlumi ndhlé zmény v hodnot¢ a tak vytvari hladsi a rozmazané obrazy. Bézné se uzivaji k redukci
Sumu v digitalnich obrazech. Linearni filtry oznacované jako horni propust d€laji piesny opak.
Zachovavaji hodnoty s ostrymi pfechody a jsou uzite¢né pro ostfeni obrazu a vylepSeni okraji

prvkda.

4.1.3 Prekodovani
Jednim z ptimych disledkl popisu informaci ¢iselné je piekodovani nebo konverze jednoho typu

digitalni informace na jinou, napiiklad konvertovani souboru z formatu JPEG na PNG format.
Prekodovani mtze byt taky pouzito k vytvofeni zcela novych forem tim, Ze zasahuje do
pocitacového zpracovani souboru udajii. Naptiklad miize umoznit pfecteni bitli audio souboru
programem, ktery bézné pracuje s bity reprezentujicimi obraz. Prekodovani pouziva data
souboru jako materidl k vypo¢tam. Dobrym piikladem je jednoducha substituéni $ifra, pti které
je kazdé pismeno nahrazeno ¢islem korespondujicim s jeho pozici v abecedé. KdyZ je pismeno
konvertovéno, ¢isla mohou byt riznymi zplisoby pouZita k tvorbé novych hodnot a tyto hodnoty

pak mohou naopak slozit k vytvafeni novych obrazii nebo uméleckych dél.

Kromé typt transformaci rozlisuji takeé:

4.2. Transformacni techniky

4.2.1. Zprumérovani obrazu (Image averaging)

Je jednou z technik pro kalkulaci primérné hodnoty barvy nebo jasu pixeld v obrazu, které pak
znovu zkombinuje. Opakovanym kombinovanim souvisejicich obrazli mohou byt odhaleny
normy chovani, ofekavani nebo nalezend nova propojeni, kterd byla méné jasna, kdyz byly

obrazy vnimany jako série oddélené v prostoru (Reas, McWilliams, str. 83).

4.2.2. Slit-scanning
Je technika, kterd zprostiedkovava Casovy nebo pohybovy vysek v prostoru tak, ze transformuje

framy videa do statickych obrazi. Slitscans mohou produkovat fadu zajimavych vizuéalnich

17



efektd v zavislosti na zdroji, ktery mize odhalit zajimavé vzory ve zdrojovém obrazu. Princip
této techniky spociva v zakladnim konceptu. Z kazdého framu videa zachyti samostatny sloupec
pixeld, z kterych vytvoii uzké filmové pasmo. Pak zkombinuje sloupce a vytvoii samostatny

obraz. Technika slit scanning miize byt pouzita i K vytvoreni animaci zdlraznujici pohyb.

4.2.3. Collage engineering Kombinuje rizné techniky sbirani, modifikovani a vytvareni
kompozic obrazi a textl. Nékteré zavisi na digitalni reprezentaci textli a obrazi a jejich
vSeobecné dostupnosti na internetu. Jiné se soustiedi na klasické techniky kolazi, jako roziezani,

dekolaz (pfi které je obrazek nebo objekt vyfezan nebo odtrzen, aby vytvofil novou kompozici) a

skladani.?®

4.3. Charakteristiky parametrizace a jeji porovnani s transformaci
Na rozdil od transformace k parametrizaci dochazi v momentu, kdy umélec nebo designér pie-

stava uvazovat o jednom, findlnim objektu, ale vytvari populace navrhi, které spliiuji urcita kri-
téria, chovaji se ur¢itym zptisobem nebo vyhovuji jeho specifickym predstavam. Z téchto navrhii
pak vybira ty nejlepsi nebo vytvafri série, ve kterych jsou si sice v§echna dila podobn4, ale zaro-
veil je kazdé origindlem. To je mozné diky tomu, ze umélec zadava parametry, které popisuji,
koduji a kvantifikuji moZnosti a omezeni pii praci v ur¢itém systému. Jako piiklad uvadéji Reas
a McWilliams zkoumani designéra o tom, jak funguji rizné barevné palety pii navrhu loga. Ba-
revné Casti loga zde predstavuji parametr a seznam moZznych barevnych palet rozmezi moznosti.
Parametrizace vytvafi spojeni mezi zamérem designéra a systémem. Se zvySovanim poctu para-
metrl se zvySuje 1 pocet moznych vysledkl. Parametrizace predstavuje propojeni mezi transfor-
maci a repetici. Zatimco transformace popisuje efekty, které maji parametry na formu, repetice
nabizi zpisob k exploraci pole moznych designli vybérem z riznych variant. Napiiklad pii slo-
zenych systémech misto toho aby umélec vytvarel jednotlivé obrazy, sestavuje systém, ktery to
déla za ngj. Tyto systémy funguji bud’ na principu nahody, pfikladem mohou byt nékteré prace
Marcela Duchampa (napiiklad 3 Standart Stoppages), kolaze Jeana Arpa ¢i mobily Alexandra
Caldera, nebo jsou, jako naptiklad hudebni kompozice Johna Cagea, zaloZzeny na souboru pie-
dem definovanych pravidel. Tak vznikly systémy, ze kterych vychazi nekone¢né mnozstvi uni-
katnich dél. Naptiklad grid systémy, které predstavuji hrubou strukturu, podle které jsou do na-

vrhu umistovany jednotlivé prvky. Prikladem miize byt i Metafont E. Knutha. Jako prvni plné

%REAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture, str. 67-91
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parametrizované softwarove pismo byl Metafont schopny generovat pismena jakékoli Siiky a
vysky- jelikoz kazdé z nich bylo definovano geometrickou rovnici. Parametriza¢ni technikou je i
konzole, jejiz struktura se casem dostala do softwarovych rozhrani. Hodnoty kontrolované pies
softwarovou konzoli jsou programem spojené s proménnymi; umoziiuji ménit stav programu bez
toho, aby se musel piepsat kod. Uzivatelé mohou programem manipulovat, aniz by sami umé¢li
programovat; a programatoii mohou vidét zmény v programu okamzité bez toho, aby jej museli

zastavit, zménit proménné v kddu a restartovat.

4.4. Problém specifi¢nosti transformace
Protoze umélci nejsou limitovani souborem pravidel, ktery by jim urcoval jenom jediny mozny

postup tvorby bez moznosti kombinovat, je nékdy tézké zafadit dilo do konkrétni skupiny vyuzi-
vajici ten €i onen pfistup. Vzdyt i1 v transformacich je mozné vyuzivat repetici a samotna para-
metrizace je kombinaci transformace a repetice. Jako ptiklad této nesrovnalosti uvedu dva pii-
klady ptimo z knihy FORM+CODE. Prvnim je prace Jamese Patersona. Paterson vytvofil sérii
malych kreseb, které jsou pak jeho softwarem Objectivity Engine, aranzovany do vétsich kolazi.
Pro definovéni barvy, pozice a rotace malych kreseb vyuziva software ndhodné hodnoty a po
kazdém spusténi vyprodukuje jinou kompozici. Dalo by se tak fici, Ze vytvaii série podobnych,
ale vzdy originalnich d¢€l, coZ je principem parametrizace. Reas a McWilliams, jej ale v knize
uvadéji jako priklad transformace. 2" Dal§im prikladem je princip repeticni techniky, modularity.
Ta je charakterizovana jako aranzovani- tedy zména postaveni nebo rotace vice elementt,

k vyprodukovani formy. Parametry elementu se v§ak neméni. Na zacatku této kapitoly jsem vSak

uvedla, zZe autofi posun a rotaci povazuji za elementarni formy transformace.

4.5. Pojeti transformace podle jinych autori

4.5.1. Pojeti D’Arcy Wentworth Thompsna

V knize ,,ON Growth and Form®, poprvé publikované v roce 1917, matematik a biolog D’Arcy
Wentworth Thompson vyuzil transformace ke srovnavani tvart ptibuznych Zzivocichl. Pro
Thompsona transformace neni pisobeni na formu, ale charakterizuje ji v terminech koordinace
systému, ve kterém byla forma popsana.”® Typ organického tvaru chape jako soubor vlastnosti,

které se zachovavaji pii urcité tfidé transformaci. To je velmi blizké Kleinovu pojeti geometrie

?'REAS, C., MCWILLIAMS,CH., FORM+CODE in design, art, and architecture, str. 88-9
%REAS, C., MCWILLIAMS,CH., FORM+CODE in design, art, and architecture , str. 75
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vyjadiené Erlangenskym programem. Zde se rtizné geometrie chapou jako studium vlastnosti
geometrickych objektt, které si zachovavaji pii transformacich néjaké transformacni grupy, které
jsou podgrupou grupy projektivnich transformaci. Projektivni geometrie je zékladni. V ni se
studuji nejobecnéjsi geometrické vlastnosti a jeji podgrupy urcuji rizné specidlnéjsi geometrie
jako eukleidovskou, afinni, Riemannovu nebo Lobacevského. Grupa transformaci je mnoZzina
transformaci daného geometrického prostoru, ktera ma tu vlastnost, ze s kazdymi dvéma

transformacemi obsahuje i jejich sloZeni a s kazdou transformaci obsahuje i transformaci k ni

inverzni.

Napriklad eukleidovska geometrie je dand grupou shodnych transformaci. To znamena, ze pii
transformacich se méni pouze umisténi geometrickych objekti, neméni se jejich vzajemna
poloha. V geometrii podobnosti dochazi uz i k transformaci tvaru tj. zvétSeni nebo zmenseni. V
afinni geometrii je uz napiiklad ¢tverec nerozeznatelny od libovolného rovnobézniku, kruznice
od libovolné elipsy. V projektivni geometrii se jiz nezachovava rovnob&znost ani pomeéry
vzdalenosti, ¢tverec je ekvivalentni jakémukoliv konvexnimu c¢tyfuhelniku, kruznice je
ekvivalentni jakékoli kuzeloseéce (elipse, parabole nebo hyperbole). V inversni geometrii se
tvofi v rozsifené komplexni roviné grupa linearnich lomenych transformaci. V této geometrii je
obraz kruZznice nebo piimky opét kruznice nebo pifimka. Kruznice a piimky jsou zde tedy
nerozeznatelné. Transcendentni transformace. Zajimavé geometrické vlastnosti maji v komplexni
roving€ i jednoduché transcendentni funkce exp, sin, cos, cotg. Funkce exp napiiklad pfevadi
vodorovné linie na paprsky vychazejici z pocatku a svislé linie na soustiedéné kruznice se
sttedem v poc¢atku soufadnic. Piimku v obecné poloze zobrazuje funkce exp na logaritmickou
spirdlu. Funkce sin pfevadi vodorovné linie na elipsy a svislé linie na hyperboly se stejnymi
ohnisky. Funkce cotg zobrazuje jak svislé tak vodorovné linie na kruZnice. Diferencovatelné
transformace geometricky prostor nemackaji ani nelamou. Ctverec zde neni ekvivalentni
kruznici, kruznice je vSak ekvivalentni jakékoliv neprotinajici se uzaviené hladké kiivce, tj.
kiivee, ktera méa v kazdém bod¢ tecnu. Spojité transformace geometricky prostor netrhaji ani

neslepuji. V topologii je kruznice ekvivalentni libovolné uzaviené neprotinajici se kiivce.

D’Arcy Thompsonova metoda ukazuje, ze geometrické metody jsou uzite¢né i pro popis tvard,
se kterymi by si klasickd geometrie nevédéla rady (pobiezi, oblaka, skély), a Ze 1 na prvni pohled

velmi slozité tvary mohou mit jednoduchy matematicky popis29

PKURKA, P., Geometrie organického tvaru, Geometrie zZivého, str. 113-118
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4.5.2. Pojeti Albrechta Direra
Velmi podobnd Thompsonové praci je také kniha Bicher von Menschlicher Proportionen

Albrechta Diirera, ve které jiz béhem Sestnactého stoleti rozebira soutadnicové transformace.
Tato metoda ndm umoznuje odchylit se od pojmu idealizovanych rozméri a studovat variace
formy, které se vyskytuji v ptirodé. V knize se objevuj afinni a projektivni transformace. Nékolik
zcela jemnych a zajimavych transformaci je nelinedrnich. Objevuje se dokonce skupina
transformaci, o které neexistuje pojednani v zadné matematické literatute, oznacuji se jako tzv.
Durerovy transformace. Obecné jsou vSechny transformace kontinualni, a proto mohou byt
studovany dneSnimi analytickymi metodami. Diirer samoziejm¢ transformace nepopisoval

pomoci matematickych rovnic, jak by tomu bylo dnes.*

¥pro vice viz TOBLER, M.R., DURER TRANSFORMS, dostupné z:
http://www.geog.ucsh.edu/~tobler/publications/pdf_docs/inprog/Durer.pdf
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5. Transformace v tradi¢nim uméni a estetice (moderni a sou¢asné umeéni)

5.1. Od jeskynnich maleb po impresionismus

O vyuzivani (geometrickych) transformaci ve vytvarném uméni, mizeme teoreticky mluvit jiz
od prvnich jeskynnich maleb v Lascaux, které zachytavaly objekty metodou perspektivni
anamorfdzy- jinak by byl zobrazovany objekt z pohledu divaka kvuli thlim jeskyné pokrouceny.
objektt. Nékdy Slo také o nabozenskou tradici. V Egypté se vSechny dulezité osoby, jako
panovnik, zobrazovaly z profilu. Naptiklad mrtvi zajatci nebo otrokyné se ale zobrazovaly en
face, jako by pro nizko postavené neplatila uréitd nabozenskd tabu. Zminit mizeme i zakaz
Starého zékona tykajici se ,skute¢ného zobrazovani“. Prvni, zamérn¢ vytvofenou a
zaznamenanou transformaci- anamorfézou, je kresba oka od Leonarda da Vinciho. Perspektivni
anamorfézu ve svych pracich vyuzival i Hans Holbein mladsi. Asi nejzndméjSim ptikladem je
malba Velvyslanci. Deformovany tvar je v ni umistén ve spodni ¢asti obrazu, pficemz pohled na
tento tvar z ostrého Uhlu ho transformuje do plastického obrazu lebky. Znamé jsou i publikace na
téma transformaci od Albrechta Direra. V sedmnactém stoleti se tato technika Casto vyuzivala
k tvorbé baroknich stropnich maleb, které kombinovaly skute¢né architektonické prvky s iluzi.
Ptikladem miiZe byt kopule a klenby kostela Sant'Ignazio v Rimé, které vytvofil Andrea Pozzo.*
Jiny typ transformace vyuzil Giuseppe Arcimboldo. Ten ve své tvorbé realizoval to, co si o Ctyfi
stoleti pozd¢ji o transformaci poznamenal Jasper Johns: ,,Vzit objekt. Udé€lat s nim néco. Ud¢lat
snim n&co jiného.“* Arcimboldo vytvaiel portréty tak, Ze zriznych objektii jako ovoce,
zelenina, kvétiny nebo zvifata, sklddal podobizny panovniku a osobnosti, 1 alegorické

personifikace ro¢nich obdobi, pozemskych zivli atd.

Jesté predtim neZ se v uméni objevil impresionismus, tvofil J. M. W. Turner, ktery se zabyval
hlavné€ zachycenim promén barev a svétla. Jako ptiklad jeho tvorby uvedu obraz Snéhovd boure:
Parnik pri vypluti ze zalivu. Zachytava zde malou lod’ uprostfed boufe pfi snaze udrZet se na
hladin€. Mofe, snih a dym z lodniho motoru, se zde méni v masu bicovanou vétrem. Zajimavosti
je, ze se Turner ve snaze zachytit skuteCnou atmosféru boufe, idajné nechal na ctyfi hodiny
piivazat k parniku plujicimu za $patného pocasi z pristavu Harwiche.*® Turnerovou snahu
zprostiedkovat casovy a pohybovy vysek v prostoru bychom mohli velmi vzdalené porovnat s

pocitacovym slévanim obrazii (Image averaging).

1 Cerpano z: http://en.wikipedia.org/wiki/Anamorphosis
*JOHNS, J., REAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture, str. 69
¥BUTLER, A.,CLEAVE, C., STIRLING, S., The Art Book, str. 466
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5.2. Impresionismus a uméni dvacatého stoleti

S prichodem impresionismu se spustila lavina zmén. Objevuje se zjednodusena kompozice, ktera
se soustfedi na celek a charakteristické kratké tahy Stétce, které se nakonec proménily na body
pointilistického neoimpresionismu. To vSe piedstavuje prilom vedouci k ,,ismim*“ konce
devatenactého a dvacatého stoleti. Podle mého nazoru drtiva vétSina novych uméleckych sméra

ve svém vyjadfovani techniku transformaci n¢jakym zptisobem vyuziva. Proto na tomto misté

vvvvvv

I kdyz mél kazdy z umélct sviij osobity rukopis a charakteristické vyjadfovani, pro malife fazené
do skupiny expresionistll je spole¢né zaméfeni se na vnitini stavy, které transformuje tvary bez
snah o vyuziti perspektivy. Patii sem napiiklad Vincent van Gogh, Otto Dix, George Grosz,
Egon Schiele, Erich Heckel, Oskar Kokoschka nebo Vasilij Kandinskij, ktery je povazovan za

tviirce prvniho abstraktniho obrazu.

Transformace ve svych dilech velmi zajimavym zpisobem realizovali i predstavitelé kubismu.
Jak jsem jiz zmifiovala v prvni kapitole, ovlivnéni africkym uménim tvofili kubisté jako Pablo
Picasso a George Braque dila zaloZzen4 na prostorové koncepci, kdy je predmét zobrazovan z
vice Uhli najednou. Je také rozloZen na zakladni geometrické tvary (vétSinou krychle), které jsou
opétovné transformované do pozadovanych objektl. Zobrazené predméty vypadaji deformované
a objevuji se zaroven z nckolika pohledi. Problém je u predméti, které jsou ve vzdjemném
vztahu, nebot’ vznikd mnoho prihledt s neobvyklymi uhly pohledu- kubismus se snazil pocitat i
se ¢tvrtou dimenzi a s nekonecnem. Obecné rozliSujeme nékolik obdobi kubismu. Nejprve (mezi
lety 1906- 1909) jde o inspiraci Afrikou. Napady z tohoto obdobi vedly k analytickému obdobi
(v letech 1909- 1912), kdy byly zobrazované piedméty nahrazovany jinymi, podobnymi
pfedméty. Byly rozloZzené na jednotlivé geometrické tvary, které pak umélec zobrazil
neperspektivné vedle sebe. Naptiklad na Braquovém obrazu Klarinet s ldhvi rumu na rimse krbu
zroku 1911 dochazi k absolutnimu rozbiti tvaru. Ve vrcholném nebo syntetickém kubismu
(1912- 1914) se zacinaji dila priblizovat abstrakci, predmét ale v kompozici dila zistava. Poprvé
se objevuje kolaz a papier collé.®* Nasledné obdobi orfismu dospélo k GpIné abstrakci a
vyuzivani barev. To je charakteristické pro tvorbu FrantiSka Kupky, ktery se pokousel malbou

vyvolat vjemy, dojmy a pocity identické ¢i piibuzné s uménim jiného typu- u Kupky to byla

¥Technika, kdy malif nalepuje do obrazu papir nebo latku stejné jako v kolazi, s tim rozdilem, e u papier collé
nalepené kusy samy pfedstavuji ur¢ité objekty
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hudba a poezie. V abstraktni tvorbé FrantiSka Kupky Slo také o zpracovani tématu pohybu.
Diilezité jsou 1 prace Roberta Delaunaye, ktery se od geometrie odklonil a zajimal se o
abstraktnéjsi polohy, pfipominajici spiSe Paula Kleeho. Ten byl fazen nékdy mezi expresionisty,
jindy mezi kubisty, ¢i surrealisty. Ve své praci Casto pouzival geometrické tvary ale také
pismena, Cisla a Sipky, které kombinoval s postavami zvifat a lidi. Obecné se da fict, ze sméroval
k velmi osobni vizi abstraktniho uméni, hudebni modulaci do jazyka tvarQ, vizualizaci
melodického a rytmického kontrapunktu. V souvislosti s tim je zajimavy vyrok Rainera Maria
Rilke, ktery v roce 1921 o Kleem napsal: ,,I kdyby mi nebylo feceno, Ze hraje na housle, stejné

bych si myslel, ze mnoh¢ jeho kresby jsou piepisy skladeb".*®

Dalsim smérem, ktery zde zminim a ktery byl podobny kubismu, je futurismus. Cilem bylo
dostat zobrazovany predmét do pohybu. NejznaméjSimi predstaviteli jsou Giacomo Balla, Gino
Severini nebo Bohumil Kubista, ktery tyto dva sméry kombinoval. Z kubismu vychézel i
Kazimir Malevi¢ se svym dilem Cerny ctverec. Snazil se piekonat predmétny svét a
transformovat transcendentno na platno. Sdm pfitom doSel k pfesvédceni, Ze dosdhl hranic
pfedmétné malby.

Zcela jinak transformuje dilo Marcel Duchamp. Oby¢ejné piedméty denni potieby, zménil

v umélecké artefakty, které nazval ready-mades. Uménim se pfitom stavaly jenom v kontextu
galerijniho prostfedi, ve kterém byly vystavené. Umélecké dilo tak prestalo mit svoji vé¢nou
hodnotu. Dilo jako original je dokonce mozné sestavit podruhé i z jiného materialu, ztistane-li pii
ném zachovan stejny obsah. Dochazi k posunu od objektu ke konceptu. Duchamp tedy ménil vy-
znam objektl z ,,profanniho na posvatny*. Dadaisté vSak posunuli své prace az do stadia nihilis-

mu, kde vyznam dila ur€oval divak.

Opét jiny piistup zaujali surrealisté, kteti ve svych poc€atcich na hnuti dada navazovali. Prvni
impulsy surrealismus dostal od André Bretona, jeho prudky rozvoj umoznil Salvador Dali.
Surrealismus by se dal charakterizovat slovy Bretona: ,,Véim v budouci splynuti obou téch
stavl, zdanlive tak protikladnych, jimiz jsou sen a realita, v jakousi realitu absolutni, v surrealitu,
Ize-1i tak fici. Pravé k jejimu dobyti mifim, s jistotou, Ze k nému nedospéji, ale pfili§ lhostejny ke

své smrti, nez abych uz trochu neodhadoval radosti takového vlastnictvi.«® Ze splynuti snu a

®JARDI, E., Paul Klee, Rizzoli Intl Pubns, str. 8
®BRETON, A., MANIFEST SURREALISM, dostupné z: http://www.ceskaliteratura.cz/dok/msur.htm
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reality pak vyplyvaji i vysledné vystupy. Objekty zde morfuji na jiné objekty, nebo na abstraktni

tvary. Jsou rizné deformovany, natahovany, zplo§tovany a rozpadaji se.

Osobitym umélcem, ktery se zabyval matematikou a ve svych pracich vyuzival transformaci, byl
Maurits Cornelis Escher. Vyuzival nestandardni perspektivu, ktera je v pfirozeném pojeti
neuskutecnitelnd. Mnohé z Escherovych dél vyuzivala opakované piekryti, nazyvané
mozaikovani. Zabyval se také topologii, coz je matematicky koncept o vlastnostech, jez jsou
ponechany v nezménéné formé pii kontinudlni deformaci. Mezi jeho dila patii napiiklad serie
Metamorphosis I-111., ve kterych se transformuji tvary, objekty i zivocichy, nebo Waterfall a Up

and Down, s pouzitim nestandardnich perspektiv.

Nestandardni perspektivu pouzival i §védsky umélec Hans Hamngren, ktery vytvotil mnoho
zrcadlovych anamorféz v Sedesatych a sedmdesatych letech dvacatého stoleti. Vsedmdesatych a

osmdesatych letech tvotil anamorfozy japonsky umélec Shigeo Fukuda.

Pro Francise Bacona byly ¢asto vychodiskovym zdrojem a tématem staré¢ malby mistrii nebo
fotografie ¢i rentgeny. Ve svych malbach je pak transformaci tvart interpretoval v nelichotivych
a temnych poloh&ch. Jako piiklad uvedu znamy obraz papeze Innocenta X. zaloZeny na portrétu
Diega Velazqueze. V ném vykresluje umuceny vyraz papeze pocakaného krvi, ktery je sam
uvéznén v jakési trubkovité konstrukci. Pozadi je namalovano vertikalnimi tahy Stétce, které
rozmazavaji kticici figuru.

V roce 1917 zaklada malif, architekt a navrhai Theo van Doesburg vytvarnou skupinu De Stijl,
kterd vychazi z estetiky neoplasticismu. Zakladem byla redukce tvari na co mozna nejvétsi
minimum. Skupina sdruzovala umélce jako Piet Mondrian, Bart van der Leck, Gerrit
Rietveld a Jacobus Johanes Pieter Oud. V roce 1931 skupina zanikla. Geometrické uméni jejich
clenli se vSak vyvijelo dale, hlavné u Mondriana. JakoZto velky milovnik hudby, pfedev§im
jazzové, se pokousel do svych dél promitat hudebni rytmus a tak vytvofil roku 1942 obraz
Broadway Boogie-Woogie, ktery hluboce ovlivnil nastupujici generaci abstraktnich malifd
zabyvajicich se geometrismem. Geometrizaci obrazove plochy ovlivnili i konstruktivisté jako
Rod¢enko, Gabo, Talin. V abstraktné geometrickém stylu tvofil Laszlo Moholy- Nagy, ktery se
svou manzelkou vyuzil jako prvni na svét€ zvlastnich technik, zejména fotogramu, k
experimentalni praci v oblasti estetiky optického vniméani. Fotogramy Moholyho-Nagye se

blizily napft. taktilistickym studiim hmatovych vjemi a pocitii textury rozli¢nych materiald.>’

¥Cerpéano z: http://cs.wikipedia.org/wiki/L%C3%A1sz1%C3%B3_Moholy-Nagy
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Rozkvét geometrickych abstraktnich tendenci vyuzivajicich dynamismus a transformace nastal v
padesatych letech v podob¢ kinetického uméni a op-artu. U kinetického uméni je dulezity celek.
Dilo mélo zintenziviiovat vztahy mezi prostorem, pohybem a svétlem. Objekty jsou do pohybu
uvadény skrytym mechanizmem nebo plsobenim vnéjSich faktord a dilo se tak neustéale
transformuje. Dilezité je zminit, Ze i kdyZ rozmach kinetického uméni nastal az v padesatych

letech, smér vznikl uz na zacatku stoleti.

Op-art stavél na optickych efektech znakovych superpozic, rovnovaze mezi statickym a
dynamickym G¢inkem i na principu variovani primarnich znaki. Casto jen jednoduché ¢ernobilé
linearné usporadané geometrické Utvary nahrazovaly dynamické pohyby Stétcem a vytvarely tak
dojem vibrace, pohybu a prostoru. Nejvlivnéj$im ptedstavitelem je Victor Vasarely, ktery v roce
1938 namaloval i pravdépodobné prvni op-artovy obraz Zebry. Pouzil v ném pouze erné a bilé
kiivky, které byly spojeny v inovativni kompozici. Pozd€ji pifesel z Cernobilych kompozic
plynule do barevnych a vysoce promyslenych syntéz tvart i barevnych odstind, které vyuzil

nejen ve svych platnech, ale 1 v riznych prostorovych kompozicich. 38

Jako reakce na zmény, které probéhly koncem padesatych let, se zaCaly ustanovovat umélecké
skupiny, které ve svych pracich nové estetické a technologické principy vyuzivaly. V Patizi
vznikla Groupe de Recherche d’art Visuel (GRAV), v Milanu Gruppo T, ve Spanélsku Equipo
57, v NSR skupina ZERO, v Moskv¢ skupina Dvizenije, v Zahiebu skupina Exat. Nasledn¢ roz-
vijejici se pocitacova grafika byla ve svych pocatcich ideovym pokracovanim kinetickych smért

a op-artu.

%GLENN, M., Op Art, dostupné z: http://www.artmuseum.cz/smery _list.php?smer_id=86
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6. Rana historie zavadéni poc¢itaci do vizualniho uméni s ohledem na princip

transformace
Jesté predtim nez se zanu zabyvat zavadénim pocitact do vizualniho uméni, zminim se kratce 1

o0 genealogii jich samotnych.

6.1. Geneologie pocitace
Pocatky praci, které vedly ke zkonstruovani pocitace, jsou spojeny se jménem Konrada Zuseho,

ktery na jeho sestrojeni pracoval od roku 1935. Uspéchu vsak dosahl az v roce 1941. Za prvni
teoreticky model pocitace je povazovan Turinglv stroj. Jeho tviirce Alan Turing se zabyval
otdzkou, zda-li je mozna existence algoritmu, ktery by umél rozhodnout, jestli je matematické
tvrzeni v daném formalnim jazyce pravdivé nebo nepravdive. (Existenci tohoto algoritmu
nakonec nezavisle na Zusem dokazal i Alonzo Church.) Béhem valky vznikl na zékladé
Turingovych myslenek v Britanii vroce 1941 pocita¢c BOMBE, ktery slouzil k dekodovani
vojenskych zprav nepfitele. O dva roky pozdéji je za uUcelem rozlusténi némeckych Sifer
sestrojen pocita¢ COLLOSUS. Na jeho navrhu pracoval britsky inzenyr Tommy Flowerse. Ve
stejném roce zavadi Norbert Wiener pojem kybernetiky, ktery pak rozviji v roce 1948, kdy se

stdva synonymem fizeného pfenosu informaci v Zivych organizmech a strojich.

V roce 1944 byl Howardem Aikenem ve spolupraci s IBM na Harvard¢ sestrojen salovy reléovy
pocita¢ Mark-1, ktery byl vyuzivan ke tvorbé matematickych tabulek. Mezitim od roku 1943
stavéli John William Mauchly a John Presper Eckert univerzalni poc¢ita¢ ENIAC, ktery dokon¢ili
v roce 1946. V roce 1948 byla ve dvou vydanich technického casopisu Bell Systém publikovana
zésadni prace ,,Matematicka teorie komunikace* C. E. Shannona. Tato prace se zamétuje na
problém, jak nejlépe zakodovat informace, které maji byt odeslany. Rok nato sestrojuje M.
Wilhelmson pocita¢ EDSAC. Diilezitym meznikem je také rok 1951, kdy se na trhu objevily
prvni komercné, sérioveé vyrabéné pocitace UNIVAC 11010 (Universal Automatic Computer I)
nebo také ERA 1101. Byly vyuzivané v letectvu, kartografii, ale také k predpovédi
prezidentskych voleb atd. Béhem let 1952-3 dodava na trh svilij prvni elektronicky pocita¢ 701
také IBM. Deset let nato je uz za nizkou cenu laboratofim dostupny PDP-5, rany minipocitac,
ktery vyrabéla spole¢nost DEC. V roce 1964 byl na trh uveden jesté mensi, 12bitovy pocitac
PDP-8, ktery je obecné uznavan jako prvni mini pocita¢. Byla to kategorie mezi salovymi a
osobnimi PC. V poloviné sedmdesatych let je na trh uveden Altair 8800, ktery byl vybaven
minipackovymi spinaci a led diodami a programovacim jazykem Altair BASIC. Jeho autorem je
B. Gates. Ten ve stejném roce spolu s P. Allenem zalozil spole¢nost Microsoft. O rok pozdéji S.

Wozniak, S. Jobs a R. Wayne zakladaji spole¢nost Apple Inc. V roce 77 se objevuje pocitac
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Apple 11. se zabudovanou klavesnici. Svij vycet zakon¢im rokem 1984, kdy byl na trh uveden

prvni komer¢né uspéSny osobni pocita¢ Macintosh. %9

6.2. Prikopnici zavadéni pocitace do umélecké tvorby
Prvni pocitaem generované kresby, které spliiovaly estetické kritéria nutné k tomu, abychom je

mohli nazvat uménim, byly produkované prostfednictvim analogovych pocitaci. Jejich
zakladnim principem byla analogova reprezentace informace. Probihajici déje byly modelované
spojité se ménicimi veli¢inami proudu a napéti. K zobrazeni vysledktu se pouzivaly pfipojené
osciloskopy. Za prikkopnika v oblasti elektronického uméni, ktery vyuzival analogové prezentace
informace, je povazovan Benjamin Francis Laposky. Pochazel z Cherokee v Iow¢ a byl jak
matematikem tak i vytvarnikem. Jeho prvni prace pochézeji z roku 1950 a nazval je Elektrické
kompozice. Elektrické vibrace zobrazené na obrazovce osciloskopu, které zahrnovaly
Lissajousovy figury, zaznamenaval fotografii. V roce 1953 se v Sanfordském muzeu v Cherokee
v Iow¢ konala vystava, pro kterou vytvoiil tzv. Oscillony a k nim teoretickou praci s ndzvem
Elektronické Abstrakce. V roce 1956 vystavil prvni barevné Oscillony. Dilezité je zminit, ze
Laposky k vytvafeni obrazéi nikdy nevyuzil pogitatového programovani.“® Na jeho tvorbu
navazal Herbert W. Franke. Ve stejném roce, kdy Laposky vytvati barevné Oscillony, Franke
vytvari grafiky, které nazyva Oszillogramme. Rok poté publikuje dilo Umeéni a konstrukce, které
se zabyva vyuzitim kresliciho systému fizeného pocitatem ve vytvarném uméni. K umélcim
nejran¢jSitho obdobi zavadéni pocitaci do umélecké tvorby, ktefi se vénovali vizualizaci
algoritmu, patii 1 John Whitney. Whitney se zajimal o vytvafeni kratkych experimentalnich
filmt. Za svou praci byl také ocenén na prvni mezinarodni soutézi experimentélniho filmu v
Belgii. Vytvoril filmy jako Yantra (1958) nebo Catalog (1961). Na filmu Yantra pracoval asi
osm let. Pocitac byl pouzit jen ke kontrole pfesnosti animace, kde se stovky drobnych tecek,
které maloval ru¢né€ na papir, musi piesné prekryvat a pfesouvat do riznych utvart. Nelze tedy
mluvit o skuteéné pocitatové grafice. Diky uméleckému citéni, které se u né& kombinovalo
s technickou zru¢nosti, je pfesto povazovan za ,,otce pocitacové grafiky*. Tviircem tohoto pojmu
je Wiliam A. Fetter, vyzkumny pracovnik firmy Boeing (jako prvni vytvofil poé¢itacovy model

lidského téla). Podle Williama M. Giloia: ,,Pocitacovd grafika zahrnuje tvorbu, zobrazeni,

¥Cerpano z prezentaci SVOBODA, A, Digitalni uméni, dostupné online z:
https://is.cuni.cz/studium/predmety/index.php?id=d0d8b0bbcc4c94639524b014121e830f&tid=&do=predmet&kod=
YMM43PSZI1&skr=2011

““NORMAN J., The Earliest Pioneer in Electronic Art, dostupné z:
http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=3712
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zpracovani nebo hodnoceni grafickych objekti pomoci pocitace, jako propojeni grafickych
objektl s piibuznymi negrafickymi informacemi, které jsou ulozeny v registrech poéitaée.41 Po
vyse zminénych prvnich experimentech s tvorbou vytvarné pasobicich objektli na analogovych

pocitacich, nastava skute¢ny rozvoj uziti pocitact ve vytvarném umeéni od roku 1963 az 1965.

6.3. Prvni grafické programy
Rok 1963 je pielomovy ze dvou divodii. Prvnim je program Sketchpad Ivana Sutherlanda. Ten

zapocal zmény v interakcich s pocita¢i. UZivatel mohl pomoci spinac¢i na kontrolnim panelu
behem kresleni instruovat pocitac, aby interpretoval pohyb pera riiznymi zpisoby - kazdy spinac
slouzil k vytvofeni jiného tvaru. Pokazdé kdyz se dotklo pero obrazovky byla mezi posledni a
novy bod pfidana nova c¢ara. Timto zptisobem mohl uzivatel vytvaret jednoduché polygony.
Vyznam Sketchpadu spociva v tom, Ze designéfi uz nemuseli psat kody jednotlivych objektd, ale
mohli objekty manipulovat pfimo na obrazovce. Po tom co byly objekty vytvoteny, mohly byt
transformovéany- zmenseny nebo zvétSeny, mohla se ménit jejich poloha i rotace a tak se
vytvaiely nové kompozice. Byl to novy designérsky piistup. Kdyz kreslil v Sketchpadu, mohl
designér vyuzit zmény ¢i omezeni k formovani novych vztahii mezi elementy a donutit je chovat
se ur¢itym zpusobem. Sketchpad byl pfedchiidcem pomocnych pocitacovych systémi CAD

(computer-aided rafting - po¢itadem podporované kresleni).*?

V roce 1963 byl také v laboratotich Bell napsan Kennethem C. Knowltonem BELFIX, program
specializovany pro bitmapové vytvafené animace. (Pozd€ji Knowlton vytvofil dalsi
programovaci jazyk EXPLOR.) BELFIX byl pouzit Kk vytvoteni ranych PC filma, ve spolupraci s
umélci Stanem VanDerBeekem a Lilian F. Schwartz. Pocitacové vytvofeny film Johna
Whitneyho Sr. Permutations z roku 1966 vyuzival GRAF- programovaci knihovnu vytvoienu
doktorem Jackem Citronem z IBM.* V roce 1966 Knowlton spolupracoval s Leonem
Harmonem. Spole¢né experimentovali s ,,fotomozaikou* tj. vytvaienim velkych tiskl ze souboru
malych symbolli nebo obrazki. Pfikladem takové transformace je prvni pocitaCem vytvoreny akt
Nude- slo o tane¢nici Deborah Hay. Ruzné odstupiiované plosné elementy byly nahrazeny

vhodnymi alfanumerickymi symboly.**

“'BERTOK, I, JANOUSEK, I., Poéitate a umenie, str. 48

“REAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture , str. 29
43MANAS, K., Autorska kniha: Bakalaiska prace, str. 14, dostupné z:
http://dspace.k.utb.cz/bitstream/handle/10563/25479/ma%C5%88as_2013_bp.pdf?sequence=1
“REAS, C., MCWILLIAMS, CH., FORM+CODE in design, art, and architecture, str. 75
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Lillian Schwartz, zminéna vySe, spolupracovala s Knowltonem na jednom z nejrangjSich
animovanych filmd s ndzvem Pixilation. Slo v ném abstraktni namét, konkrétné o transformace
¢tverct a rozplyvani riznych skvrn. Jinym projektem byla prace s fotografiemi jejich rodinnych
pfislusniku. Ty animovala a vytvafela n¢kdy jejich abstraktnéjsi, nékdy zcela nerozeznatelné

verze, a pak je za pomoci pocitacovych programii transformovala do ptivodniho stavu.*®

Do tohoto obdobi se tadi i Charles A. Csuri. Ten svoji tvorbu zapocal detailni exploraci
objektové transformace, hlavné transformacemi svych vlastnich kreseb. Nicméné€, neopustil
okamzit¢ platno. Misto toho u né&j zacal dialog mezi tradi¢nimi médii a technologickym
potencidlem. Z tohoto obdobi spada devét dél ze série Po umelci a dvé olejomalby. Po tomto
obdobi se vénoval tvorb¢é nacrtkli na zéklad€ dél starych mistrii, jako napiiklad Paul Cézanne,
André Derain a Albrecht Ddrer, které pak pomoci pantografového zafizeni transformoval. Od
roku 1965 tvofi pocitatové animované filmy, za které ziskdva vroce 1967 ocenéni na
mezinarodnim festivalu experimentalniho filmu v Bruselu. Jeho filmy se zaméfuji na
geometrickou transformaci tvart a objektt. Jako piiklad uvedu film Kolibrici z roku 1966-67, ve
kterém na obrazovce se pohybujici shluky tvarti postupné morfuji do tvari tfi kolibtikll. Znamy
je i film Od chaosu k radu. Ze statickych dél je to naptiklad Proces starnuti nebo Transformace.
Dilezitym je také dilo Portrét ze sinusovek, které bylo v roce 1967 odménéno cenou ¢asopisu
Computers and Automation. Zajimavosti je, ze Csuri byl spoluzakladatelem Cranston/Csuri

Productions (CCP), jedné z prvnich spole¢nosti zamétenych na produkci poc¢itatové animace.

Leslie Mezei do svych praci od poloviny Sedesatych let také zacleiioval novou technologii,
pfi¢emZ vyuZzival transformaci pomoci generatoru ndhodnych ¢isel. Pfikladem mohou byt dila
Presouvavé bikiny, ve kterém vyuzival transformaci posunem, Skdalovy bobr, kde se kresba bobra
V jednotlivych rameccich postupné vertikaln¢ zplostuje, az nakonec splyne s rdimeckem, nebo
série Promény, kde se postupné transformuje vychozi figura. V dile Babylon se otrasl, je slovo
Babel-Babylon, transformovano do riznych tvarovych vyjadieni Babylonské véze. Mezei

dokonce sam vytvofil dva rané programovaci jazyky -Sparta a Arta. “°

**Computational film- kompilace rannich po¢itadem vytvatenych filmi od L. Schwartz, C. Csuriho a dal$ich
dostupna online na https://www.youtube.com/watch?v=yiHv6UTU7nY &list=PLOA1ABO46 AEF079A8
“®LEAVITH, R., Artist and Computer, dostupné z: http://www.atariarchives.org/artist/title_page.php
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6.4. Rané vystavy novomedialniho uméni
V poloviné Sedesatych let se konaly prvni samostatné vystavy pocitacového umeéni vytvoreného

na ¢islicovych pocitacich. Jako prvni vystavoval své prace Georg Nees na Technické univerzité
ve Stuttgartu pod nazvem Generative Computergrafik. Téméi paralelné probihaly vystavy
Computer-Generated Pictures Belu Julesza a Michaela A. Nolla v Harward Wise Gallery v New
Yorku a Friedera Nakea (i kdyZ ten vétSinou tvofil pomoci principu repetice) opét s Georgem
Nessem v galérii Niedlich ve Stuttgartu. Zatimco stuttgartské expozice proklamovaly svou
blizkost univerzitnimu vyzkumu a diskursu, byla Howard Wise Gallery zavedenou lokaci
modernich, technicky zaloZzenych uméleckych praci, hlavné z oblasti kinetického uméni a
technik vyuzivajicich svétlo (vystavy jako: Movement in Art, 1961; On the Move, 1964; Len Lye,
1965; Light in Orbit, 1967).* Koncem roku 1965 byly také na AFIPS Fall Joint Computer
Conference v Las Vegas vystaveny analogové pocitacové prace Maughana Masona a digitalni
pocitacové uméni Michaela A. Nolla. VSechny tyto vystavy patii mezi mezniky pocatka
pocitacového umeéni. Pojem uméni, zde jesté ale nevyjadiuje zadny ze svych nynéjsich vyznamii.

O grafikach a obrazech se mluvilo jako o ,,vizualizacich®.

Spole¢nym rysem vystav bylo, Ze vystavujici nebyli profesiondlnimi umélci, ale védci,
matematiky a programatory. Napfiklad Bela Julez byl experimentalnim psychologem a také se
zbyval vizudlni neurologii. Pracoval v Bell Laboratories, kde vynalezl SIRDS-Single Image
Random Dot Stereogram- stereogram, coz je zmét bodu, kterd v sobé obsahuje informaci o
prostorové hloubce. Na vystavé v roce 1965 vystavoval pocitacem generované stenogramy a
textury.*®  Zajimavym byl také projekt Manfreda Schroedera, ktery pracoval na vizualizaci
lidského hlasu.

Kromé faktu Ze se nejednalo o ,,skutecné* umélce, byla pro toto obdobi také charakteristicka
snaha autord navazat na osvédéené vytvarné smeéry- konstruktivismus, suprematismus, kubismus,
op-art... Michael A. Noll ve své praci naptiklad parafrazoval dila Pieta Mondriana. Vyuzival
metody variace a zapojoval usmériiovanou ndhodu. William Kolomyjec byl také jednim
z prukopnikti  pocitaového uméni. Jako ptiklad uvedu dilo Banan- kornout, které sam

piirovnava k Metamorfézam Mauritse C. Eschera, ktery mu byl stalou inspiraci. V dile je vyuzita

“"BUSCHER, B., in FLASAR, M., Uméni a nova média, str. 139

“PETKOV, J., Stereogramy, dostupné z: http://amigareview.amiga.sk/amiga-review-6/stereogramy-6,
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geometricka transformace jednoho objektu na jiny. Dalsimi obrazy vyuZzivajicimi transformace

jsou Kolomyjcovo Moiré, Boxy, Organicka iluze a mnohé jine.

Po prvnich vystavach z roku 1965 se dalsi prulomové akce uskuteénily koncem Sedesatych let.
V roce 1968 byla druhého srpna zahdjena vystava Cybernetic Serendipity. Konala se v Institute
of Contemporary Arts v Londyné a trvala do 20. fijna. Kuratorkou byla Jasia Reichardt. Jednim z
hlavnich ryst exhibice byla multizdnrovost jejich ucastniki, lidi z uméleckého i neuméleckého
prostiedi. Touto exhibici dochazi k odstranéni bariér mezi disciplinami. NerozliSovalo se mezi
objektem, procesem, materidlem nebo zptisobem, ani mezi zazemim tviarci. Jednim z cili
Cybernetic Serendipity bylo ukazat rozsah moznosti.*® Cybernetic Serendipity byla viibec prvni
vystava, jez se snazila ukéazat aspekty tviir¢i ¢innosti za pomoci pocitace. Revolu¢né zasahovala
do uméni, hudby, poezie, tance, sochafstvi a animace. Celkové se vystavy Ucastnilo kolem
devadeséti vystavujicich. Z tohoto kvanta uvedu samoziejmé jen ty umélce, ktefi ve své praci
n¢jakym zplsobem vyuzili vizudlni transformacni postupy, pficemz pajde také jen o maly vybeér.
Nam June Paik na vystavé kromé jiného, prezentoval praci Televize se zkreslenymi obrazy, ve
které ke zmeéné€ obrazu vyuzival manipulaci synchroniza¢niho impulsu. Masao Kohmura a jeho
skupina The Computer Technique Group vystavili poéitaové generované kresby ,,Rozptyleny
Kennedy, Kennedy v obdélniku nebo Kennedy v psovi. Vtipnym vyuzitim geometrické
transformace této skupiny je i Bezici Cola je Afrika!. Transformace reliéfniho povrchu vytvofil
Efraim Arazi. Variace na témata Jeffrey Steeleho, které byly vytvofené v poloviné Sedesatych
let, vystavoval Donal K. Robbins. PocitaCov€ generovanou kresbou je také Morska hvézda
Petera Milojevice. Vystavoval zde 1 Joseph Hermann Stiegler. Jeho prace nese nazev
Transmutace. Na exhibici prezentovali sva dila i jiz vySe zmifiovani umélci jako A. Michael

Noll, John Whitney Sr., Ken Knowlton a mnozi jini*.

Kratce se zminim i o dalsi vystavé z roku 1968. Konala se v newyorském Muzeu moderniho
uméni (MoMA) a nesla nazev The Machine as Seen at the End of the Mechanical Age.
Kuratorem byl K. G. Pontius Hultén, ktery ji popsal jako: ,,Kolekci komentait zapadnich umélct
k technologiim v dob¢, kdy mechanicky stroj (ktery se snazi napodobit a nahradit nase svaly)

ztraci své dominantni postaveni mezi ndstroji a pomocniky c¢loveka, zatimco elektronické a

“MASON, C., THE FORETIETH ANNIVERSARY OF EVENT ONE AT THE ROYAL COLLEGE OF ART, str.
117
% Cel4 databaze umélci ucastnicich se vystavy, stejné jako i jejich vystavena dila, jsou dostupné online na
http://dada.compart-bremen.de/item/exhibition/3
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vystaveno vice nez dvé sté soch, staveb, obrazli a kolazi, od da Vinciho 1étajiciho stroje az po

Kenteha C. Knowltona a jeho uz zmifiovany po&itatovy akt Nude.

Dilezitym meznikem v historii zavadéni poéitact do uméni je také vystava, ktera se konala v
Zahiebu v roce 1968/69 pod nazvem Nove Tendencije 4, pocitace a vizualni vyzkum. (Tendenci-
je 4 byla jednou z cyklu exhibici, sympdzii a publikaci pod nazvem Nove tendencije-NT, pozdg&ji
pak Tendencije, které zapocaly vystavou v Zahiebu v roce 1961. V priub¢hu let 1961-1973 se ko-
nalo pét exhibici Nove tendencijel-5. Spole¢na exhibice v roce 1961 pierostla v mezinarodni
hnuti, které sdruzovalo umélce, majitele galerii a teoretiky béhem studené valky. Nejprve

z vychodni a zapadni Evropy a disidenty z jizni Ameriky. Od roku 1965 také z USA a nasledn¢ i
z Afriky a Asie.)®® Zamé&Feni exhibice v roce 68 na vizualni vyzkum a IT estetiku, vychazelo od
Maxe Bense a Abrahama Molese a bylo také prezentovano v novém vicejazyéném Casopisu Bit
international (v obdobi mezi lety 1968-1973 vyslo devét &isel).>* Moles vénoval pozornost vzta-
hu mezi umélcem a objektem/procesem. Ve své méthode cybernetique popsal podminky a moz-
nosti ,,symbidzy umeélce a stroje* (stroj jako generator velkého mnoZzstvi permutaci nebo jako
simulator umélecké kreativity). Jeho text Cybernetiqué et Oeuvre d’Art se objevil v NT katalogu
v roce 1965. Molesova ptitomnost v Zahiebu- ve smyslu jeho textu i jeho osobni prezence na
symposiu v roce 1965- méla rozhodujici vliv na zménu mezinarodniho diskursu. Moles zdtraznil
dulezitost teoretické zakladny pro nové stroje, pocitace a zaroven tematické ohnisté Tendeniji 4 v
1968. Proto mél také na kolokviu Computers and Visual Research v Srpnu 1968 Gvodni projev,
ve kterém mluvil o nutnosti zmény aktivit umélce. Umélec se musi stat umélcem-
programatorem. Protikladny postoj proti pohledu, ktery vidél technicky pokrok jako garanta po-
zitivniho socialniho vyvoje, bez toho aby byly kladeny fundamentélni otazky o moci a kontrole
v ekonomice a politice, zformoval Alberto Biasi, ¢len skupiny Gruppo N. Z vystavujicich na No-
vych Tendencijich zminim Vladimira Bonacice, ktery ve spolupraci s umélcem Ivanem Piceljem
vytvofil elektronicky objekt T4. Cast predniho panelu byla tvofend malymi lampami, které vy-
tvafely staticky napis ,,t4t4t“ -ktery odkazoval k ndzvu vystavy- a zbytek svétel byl fizeny pseu-
dondahodnym programem. Kromé¢ toho realizoval na fasad¢ obchodniho domu NAMA na ndm¢ésti

Kvaternik v Zahiebu svételnou instalaci DIN.PR18. Dalsich 17 dél bylo vystaveno v galerii. Ta-

*lviz HULTEN, K. G. P., The Machine
*2\/ice 0 vystavé viz v katalogu dostupném online na
http://www.moma.org/pdfs/docs/press_archives/4149/releasessMOMA 1968 July-December_0081.pdf?2010
53 . . .
Cerpano z http://monoskop.org/New_Tendencies
*ROSEN, M., Bit INTERNATIONAL , dostupné z: http://www02.zkm.de/bit/
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ké ziskal cenu za ,,pocitacovy a vizualni vyzkum®, pficemz porota ocenila ,,harmonii mezi ma-

tematickymi disledky programovani a vizualizaci procest s ptivodem také v programovémi.“55

Kromé Bonaci¢e uvedu i Vilko Ziljaka, ktery vystavoval ASCCI fotografie. Zoran Radovié
vystavoval kresby s nazvem ,,Meccano “, Koloman Novak se prezentoval praci Svételné variace.
Vystavovali zde 1 uz vySe zminéni Charles Csuri, Kenneth C. Knowlton, Nake, George Ness,
Hiroshi Kawano,\ nebo Manfred Robert Schroeder. Z Ceskoslovenska to byli Milan Dobe§ nebo

Zden¢k S}'/kora56, kterymi se budu zabyvat o par fadki nize.

V roce 1968 se uskute¢nila prukopnicka vystavai v Berlingé. Skupina Parallel ve spolupraci

s MIT a Technickou universitou v Berlin€ uspotadali vystavu On the Path to Computer Art.

Rok nato usporadal Kéthe Schroder v galerii Kubus v Hannoveru do té doby nejvétsi vystavu
pocitacového uméni v Némecku. Nesla nazev Computerkunst — On the Eve of Tomorow a
probihala od 19. fijna do 12. listopadu 1969. Zah4jil ji Max Bense a pfedstavilo se zde dvacet
mezinarodnich umélcu a skupin. V roce 1970 zménila nazev na Computerkunst - Impulse. Pak
jeji organizaci piebral Goethe-Institut a v letech 1971 a 1973 se stala putovni. Byla uvedena v

Belgii, Norsku, Spanélsku, Italii, Svycarsku, Velké Britanii, Nizozemsku, Portugalsku a Indii.*’

Software, Information Technology: Its New Meaning for Art je vystavou, ktera probihala od 16.
zaii do 8. listopadu roku 1970 v New Yorském Zidovském muzeu. Néazev vystavy souvisi podle
poradatele Jacka Burnahama s pravym smyslem slova software, urcujicim flexibilitu urcitych
logickych postupit a nikoli vyluéné interakci dat se strojem slouzicim k realizaci ptrikazi a
provadéni specifickych funkci. Posunutim koncepce programu k umeélecké oblasti se snazil
vykreslit paralelu mezi projekty zavislymi na zafizenich pro pfenos informaci (faxy, dalnopisy,
audiovizudlni systémy) a témi, které pouZzivaji informaci jako material, aniz by se uchylovali
k technologii. Burnham rozliduje pojmy program (software) a hardware. Rika, Ze software miize
krom¢ jiného zahrnovat fenomény jako socialni podminovani nebo systémy pro sebe-regulaci
lidského téla. Na rozdil od panujiciho optimismu smérem k médiim v dané dobé& kritizuje teorii

Marshalla McLuhana a tika, ze interakce ¢lovék-stroj podporuje invenci a kreativitu, ale zaroven

*®FRITZ, D., Vladimir Bonagié - the early works, Zagreb 1968-1971 , dostupné z:
http://darkofritz.net/text/bonacic.html
*Kompletni seznam vystavujicich je dostupny online z:
http://www02.zkm.de/bit/index.php?option=com_content&task=view&id=18&Itemid=36
*Cerpano z: http://monoskop.org/Computerkunst - On_the Eve_of Tomorrow
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odcizuje tvirce. Nové se uplatiujici software tedy neceni technologické uméni, ale vznik

medialniho prostfedi podmanujiciho si vSechny oblasti znalosti a dovednosti véetné uméni. %8

Posledni mezinarodni vystavou, kterou zminim a kterd méla dopad na zavadéni pocitact do
uméni, je SIGGRAPH (Special Interest Group on Graphics and Interactive Techniques),
organizovana ACM SIGGRAPH. Jedna se o kazdoro¢ni konferenci, ktera poskytuje prostor pro
riznorodé komunity vyzkumnikd, vyvojaru, tvirct, pedagogu atd. Poprvé se konala v ¢ervenci v
roce 1974 v Boulder v Coloradu. Piikladem muze byt film High Fidelity. Jednalo se o testovaci
film vytvofeny Randy Robertsnem, ktery mél ukazat koncept rastrové grafiky. Ta byla po
animaci zalozené vyhradné¢ na vektorech vyznamnym krokem vpfed. Film byl uveden na

Vv potadi dvandctém SIGGRAPHu v San Franciscu v roce 1985.%°

Tyto vystavy oteviely prostor pro demonstraci specifického kreativniho potencidlu pocitace jako
nového média. Dulezitym byl piistup vSech kuratord, ktefi se odmitli zabyvat otdzkami o ume-
leckém charakteru kazdého z vystavujicich tvlrct. Jasia Reichardt vysvétluje, ze primarné slo o

demonstraci soucasnych ideji, aktl a objektd, prepojeni kybernetickych a kreativnich procesi.®

Zaroven vystavy generovaly novy kontext, ve kterém instrumentélni charakter PC grafiky, ktery
povstal z aplikovaného vyzkumu mizi, a misto n&j se objevuje estetickd manifestace. Pfikladem
jsou projekty Williama Fettera a Boeing Computer Graphic, ktefi transformovali vyzkum ergo-
nomického kokpitu pro pilota nebo simulaci rychlosti a druht perspektivnich zmén pfistavani na
design. Byly vystaveny v Londyn¢ i Zahiebu a ziskaly cenu za ,, nejlep$i vyvinutou techniku a
programovani vizualnich fenoménii*“. Proti této ,,estetické manifestaci svédcil fakt, ze byla vy-
vinuta i aplikovana v technickém a armadnim prostiedi. Tento fakt kritizoval Gustav Metzger ve

svém textu Automata in History.”

*®BONIN, V., SOFTWARE Information Technology: It’s New Meaninf for Art, dostupné z:
http://www.fondationlanglois.org/html/e/page.php?NumPage=541
% COLLINS, J., SIGGRAPH: Past and Present, dostupné z:

http://www.awn.com/mag/issue2.5/2.5pages/2.5collinssiggraph.html

®BUSCHER, B., in FLASAR, M., Uméni a nova média, str. 141
S'BUSCHER, B., in FLASAR, M., Uméni a nova média, str. 142

35


http://www.fondationlanglois.org/html/e/page.php?NumPage=541

6.4. Po¢atky novomedialniho uméni v Cesku a na Slovensku

U nés se zacatek PC vystav datuje do roku 1968. Exhibice se konaly v Brn¢, Zliné a Jihlavé a
jsou spojeny se jménem Jifiho Valocha, ktery tvofil konceptudlni, vizualni a fotografickou

poesii, také textove instalace a konceptudlni kresby.

Prvni experimenty s po¢itacovou tvorbou u nas uskute¢nil Zdenék Sykora. Ten prosel vyvojem
od realistickych, pfes impresionistické a fauvistické obrazy, az koncem padesatych a pocatkem
Sedesatych let dospiva ke generalizaci ptirody, k barevn¢ a tvarové redukovanym dilim a abs-
traktnimu vyrazu. Ve své praci vyuzival kombinatoricky princip a od roku 1964 ve spolupraci

s matematikem Jaroslavem Blazkem zacal vytvaret pocitacem podporované artefakty. Byl tak
jednim ze svétovych prikopnikli uzivani pocitace ve své tvorb¢. Zacatkem sedmdesatych let na-
hradil struktury tzv. makrostrukturami, na kterych ho zaujaly linie, vznikajici na rozhrani ¢er-
nych a bilych ploch. Linie se nakonec stala elementem jeho dalsi tvorby. Nejednalo se uz o piis-
ny fad, jak tomu bylo u struktur, ale vyuzival nahody. Tvary, délky, tloustky, barvy a kiiZeni li-

nii byly uréovany nahodnymi &isly, které generoval pocitag.®

Miroslav Klivar je vizudlni umélec, jehoz dilo se nachazi na kiizovatce poezie, body artu, per-
formanci a videoartu. Pocita¢ k vyrob¢ plotterovych kreseb poprvé vyuzil v roce 1965 a v tomto
roce byly i na skupinové exhibici Nova grafika na Kamp¢ vystaveny. V zaii roku 1968 uspoiadal
ve Filmovém Kklubu v Praze mezinarodni vystavu Pocita¢ a uméni. Na vystavé participovali i
mezinarodné zndma jména jako George Nees, Frieder Nake a Kerry Strand. Klivar ve svych gra-
fikach vytvaiel pfedevsim geometrické struktury a charakteristickym pro jeho tvorbu je také vy-
uzivani ndhody. Zvoleny jednoduchy zakladni prvek (secka, elipsa, obrys ptika) se transformu-
je generatorem nahodnych ¢isel- posouvanim, zvétSovanim nebo zmensovanim, rotaci a podob-
né. Naptiklad v grafice Chaos se nastavuji pomoci nahodnych ¢isel parametry polohy, pootoceni

a poloosy elips.

Vyznamna je i tvorba AleSe Svobody, ktery modeluje vznik a promény tvaru, ktery vnima jako
strukturu tvofenu stalym mnoZzstvim stejnych prvki s riznymi vztahy. Svoboda o své praci vizu-
alniho umeélce tika: ,,Jednou z povinnosti vizudlniho umeéni je nejen upeviiovat standardy néhledii

na skutec¢nost, ale i testovat piistupy prozatim jen mozné, dosud nepouzivané a prekvapiveé.

82SYKOROVA, L., zdengk sykora, dostupné z: http://www.zdeneksykora.cz/?s=zivotopis
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V rozsitovani schopnosti vidét, v neustalém povzbuzovani stavu ,,zjittené pozornosti® mize je-
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din¢ spocivat nase vizualni svoboda.

Matemati¢ka a umélkyné Zdeiika Cechova se ve své tvorbé vénovala vytvaieni novych struktu-
ralnich imaginarnich obrazd. Pracovala pomoci linkové grafiky, ale i s prostfedky rastrové grafi-
ky, uzitim klickové tiskarny. Vytvofila také prvni dekory na uzitkové sklo a porcelan generované
pocitacem. Vytvorila fadu aplikaci, které ukazuji nové cesty v syntéze vytvarného umeéni na ptdé
architektury, s citlivym smyslem pro funkci po¢itacového uméni v tvorbé zivotniho prostiedi.
Napriklad ve scénografiich hudebnich skladeb pro Zpivajici fontanu v Praze, fizenou pocitacem,
spojuje vytvarny zfetel se zietelem hudebnim, vizualnim, v uréitou multimedialni syntézu. Ce-

chové realizovala rovnéZ multimedialni dila v Kyotu v roce 1993.%

Daniel Fischer tvofil spolu s programatorem Igorem Kla¢anskym. V tvorbé vyuzival v hlavni
mife interpolaéni algoritmy, ve kterych fazoval myslené promény jednoho obrazu- symbolu do
druhého. Podle jeho slov: ,,Ulohou linearni transformace je postihnout kulturni kontexty v &ase
fazovanim promén vychodiskovych kreseb do cilovych, pfimo modelovat ¢asové promény a vi-
zualizovat &as jako fenomén spojeny s lidskym bytim.“ ®° Timto zptsobem Fischer realizoval
sérii praci na téma transformace Paleolitického byka- kresby z jeskyné Altamira- na symbol ne-
konecna. O pohybu zde mluvi jako o dialektické proméné jedné kvality na druhou. Fischer vy-
tvaiel i tzv. obrazobasné, ve kterych je nosnym motivem citat z textli poezie- naptiklad
Guillauma Apollinaira a jinych. Text citatu transformuje interpolaci do tvaru zvoleného grafic-

kého symbolu obrazu, ¢im vytvoii komplexni kombinované vytvarné dilo. 60

Figuralni pocitatové grafice se vénoval sochat Josef Jankovi€. Ten ve své tvorbé nejprve expe-
rimentoval se zakladnimi geometrickymi transformacemi. Ptikladem je graficky list Ikarus, ve
kterém Cast obrysu postavy rotovala ve zvoleném sméru o urcity uhel. Dalsi PC grafika vyuziva
prostorovou rotaci jiného objektu- ruky. PC grafiky s ndzvy Misto nahore a Pohyb levou rukou

vznikly pouZitim stejného programu, ve kterém se obrys postavy modifikoval epicykloidou.

®3SVOBODA, A., Struktury/ L, dostupné z: http://www.imc.cas.cz/cz/umch/vyst_0602.htm
®VEJLUPEK, M., Chidové kofeny - Miroslav Klivar, Ceské pocitatové uméni (2), dostupné z: http://www.v-
art.cz/chudove_koreny/r02c03/intermezzo/klivar/klivar.htm

®BERTOK,I, JANOUSEK, 1., Poitate a umenie, str. 117
Tamtéz str. 118
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(Ktivkou, kterou opisuje bod valici se kruznice po pevné kruznici. Tato kiivka byla zvolena pro

svou schopnost variability, ¢imz evokuje silnou dynamiku).67

S'BERTOK,I, JANOUSEK, L., Po¢itade a umenie, 122
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7. Vyznamné artefakty novomedialniho uméni vyuzivajici princip
transformace
Diky internetu dnes dochazi k sifeni novych ideji a konceptt téméf hned po jejich vzniku. Inspi-

race se na umélce vali ze vSech stran a v§eobecnd dostupnost novych technologii umoziuje jejich
zpracovani taktéz doposud nevidanou rychlosti. Disledkem je vznik obrovského kvanta dél. Mij
nasledujici vycet se nesnazi aspirovat na prirucku dél novomedidlniho uméni, je spiSe malou

ukazkou subjektivnich preferenci a d¢l zminovanych Reasem a McWilliamsem.

7.1. Robert Lazzarini- Lebka (1-3) (2009)- Jde o sérii tfidimenzionalnich lidskych lebek, které
byly vytvofeny prostiednictvim pocitacovych modelovacich technik. Nejdfive byla lebka
naskenovéna a pak zdeformovana prostfednictvim anamorfozy. Lazzarini vytvotil deformované
lebky, které nemaji zadny skuteéné spravny uhel pohledu. Jejich repliky pak byly vyrobeny z
pryskyfice, kosti a pigmentu. Kromé lebek vytvofil zptisobem anamorfozy i jiné objekty, jako
telefon, pistoli nebo dopravni znacky.®® Dnes princip anamorfézy kromé Lazzariniho vyuZivaji

také umélci jako Nigel Williams, William Kentridge, Istvan Orosz nebo Felice Varin.

7.2. Marius Watz- ElektroPlastique (2009)- inspirovan pracemi Viktora Vasarelyho pouzil
Watz pravidelnou miizku, kterd se v pribehu Casu postupné deformuje. Zmény v miizce se
projevi jako vinky vyvijejicich se tvarl v jasnych barvach. Nakonec se miizka odtrhne a zanecha

volné se vznasejici tvary.

7.3. Robert Hodgin Body Dismorphia (2011) V tomto realtime interaktivnim projektu je z dat
ziskanych prostiednictvim senzoru Kinect vytvoten typ zrcadla, ktery dokéaze divaka udé¢lat na-
bubielého nebo piehnané vyhublého. Zajimavy je i Hodgintv vizualizator hudby pro Apple

iTunes.®®

7.4. ART+COM The Invisible Shape of Things Past (1995) Projekt, ktery piisel s myslenkou
piedstavit video jako fyzicky objekt. Protoze kazdy frame je plochy a dvoudimenzionélni, miize
byt naskladan do prostoru k vytvofeni tfidimenzionalniho objektu, ktery je viditelny ze vsech
uhlt. Jak se kamera pohybuje spolu s panoramatickym zabérem, naklonénim nebo otackou,

framy se toci a krouti, pficemz vytvareji necekané tvary.70

7.5. Jonas Ginter Tiny Planet in Motion (2014) Video, k jehoz tvorbé bylo pouzito Sest GoPro

HERO3 kamer, s objektivy s efektem rybiho oka. Kamery jsou spole¢né upevnény na specialnim

®8\/iz http://marlboroughchelsea.com/chelsea/artists/robert-lazzarini

®%Viz http://roberthodgin.com

"O\/iz http://www.artcom.de/en/projects/project/detail/the-invisible-shape-of-things-past/
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drzéku. Kazda z nich zachycuje urcity vysek okoli, vysledné zabéry jsou pak spojeny dohromady

a navzajem se pfekr}'fvalji.71

7.6. Louise Hughes Wear Your Chromozomes (2014) Jde o kolekci bronzovych a st¥ibrnych
Sperkd, ktera byla vytvorena podle tvaru lidskych chromozomi a ,,zhmotnéna“ pomoci 3D

tiskarny.”

7.7. Alex Dragulescu- Malwarez (2007) Tento projekt konvertuje zdrojovy kod pocitacovych
virQ, trojskych koni a spywarti na vizualni obrazy. Dragulesctv software analyzuje podprogramy
a pamétové adresy uloZzené v spywaru K vytvoifeni tfidimenzionadlnich forem piedstavujicich

vzory nebo modely nalezené v kédu.”

7.8. Scott Draves Electric Sheep (1999) Je projekt, ve kterém software napodobuje biologické
jevy vyvoje a reprodukce za pomoci matematiky. Systém se skldda ze 450 000 participujicich
pocitaci a lidi z celého svéta, kteti spolecné tvoii jakysi superpocita¢. Ten produkuje animace
Sheep (ovce), které si muze prohlédnout kdokoli. Ovce, ktera ma vice “klikt” Zije déle a
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rozmnoZzuje se na zakladé genetického algoritmu zalozeném na transformaci tvaru.

7.9. Ryoji lkeda Test pattern (2008) V této audiovizualni instalaci je zvuk z reproduktort
Vv redlném case konvertovan na sekvenci vzoru ¢arovych kodu, které se zobrazuji na monitorech.
Ikeda vysvétluje: ,,Rychlost pohybujicich se obrazii je obrovskd, nékolik stovek framl za

sekundu v uréitych bodech pifedstavuje test vykonnosti pro pfistroje a reakéni test vnimani

10«75
divaka.«

7.10. Michael Najjar Metropolis (2004)- kombinuje vice pohledii na stejné mésto do obrazku
smySlenych siti budoucnosti. Zajimavosti je, Ze Najjar by se mél stat prvnim umélcem, ktery

poleti do vesmiru. "®

7.11. FIELD GE TWO WORDS FOR TOMORROW (2012) Instalace pro australskou kamparn,
ktera preklada vetejné minéni do nekone¢né¢ho proudu védomi. Lidé prostfednictvim terminalu

S pfipojenim na internet odpovidaji na otdzky ohledné¢ budoucnosti. Odpoveédi jsou

Wiz http://www.visualnews.com/2014/04/06/tiny-planet-motion-360-degree-video-made-6-gopro-cameras/
2\/iz https://www.kickstarter.com/projects/1627392371/human-chromosome-jewellery-collection?ref=category
*Viz http://sq.ro/malwarez.htm
™Viz http://www.electricsheep.org/
Viz http://www.ryojiikeda.com/project/testpattern/
"®V/iz http://www.michaelnajjar.com/
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transformovany na umélecka dila. Vysledné vizualizace jsou nikdy nekoncici proudy rtiznych

o . . z / 10 vty o 77
tvara a forem, inspirovane proudy vodopadt, pefeji, fek a potok.

7.12. Andrew Huang Solipsist (2012) Kratky, desetiminutovy film, ve kterém se obliceje
rozpadaji na zrna pisku, synaptické peti se skladd do surrealnich zivocichli, vznaseji se zde
koralky, meduzy, michaji se barvy atd. Vysledkem je svét, ktery je jednak naturalisticky a
neskutecny zaroven. Kromé tohoto filmti pracoval Huang podobnou technikou na tvorbé
videoklipu pro islandskou zpévacku Bjork. Transformaci tvaru s vyuzitim 3D skenovani dovedl

k vizualni dokonalosti ve video klipu Before Your Very Eyes pro kapelu Atoms for Peace.’

7.13. Amon Tobin Isam (2012) Audiovizualni show, kter4 doprovézela muzikanta Amona
Tobina b&hem turné po celém svété. Slo o velkou krychlovitou fragmentovanou skulpturu, ktera
ma uvnitf kabinu, ze které Amon Tobin hrdl. Na tuto skulpturu bylo za pomoci projektivniho
mapovani a 3D projekce promitany rlizné tvarové kreace, které vytvarely iluze hloubky, pohybu,

¢lenéni, deformaci a rozpadu skulptury.79

7.14. Rafael Lozano- Hemmer Open Air (2012) Interaktivni umé&lecka instalace, v rdmci Které
dvacet Ctyti svétlometil vytvorilo dynamické svételné tvary na obloze. Svétlomety reagovaly na
hlasové zpravy odeslané ucastniky pomoci bezplatné mobilni aplikace nebo pres webové
stranky. Zpravy mély mit délku kolem tficeti sekund, pficemZ se mohlo jednat o kfik, recitaci
basni, zpév atd. Podle frekvence a amplitudy hlasovych nahravek meénila svétla sviyj jas a

pozici.®

7.15. Erwin Driessens a Maria Verstappen Tuboid (1999-2000) Pro tuto sochu umélci zkom-
binovali sérii dvoudimenziondlnich prifezii, aby vytvofili tfidimenzionalni formu. Zacali ze sa-
mostatného bodu na vrcholu, ktery po krocich roste smérem dold. Tvar kazdého priifezu je kont-
rolovan uzitim genetického algoritmu, ktery méni délky a rotaci paprskil v kazdém, jinak kruho-
vem useku. V podstaté vytvaii ojedinélé formy tim, Ze transformuje polarni soufadnice. Navic

interaktivni verze programu Tuboid umoziiuje navigaci a pohyb objektem.®!

"Viz http://www.field.io/project/two-words-for-tomorrow/
"8Viz http://www.andrewthomashuang.com/
Viz //thecreatorsproject.vice.com/amon-tobin/isam-20 , cela show dostupné na
https://www.youtube.com/watch?v=YNIX04G_xXM&list=LLfIMpDrj7JmiAvzmQ3wB_nQ&feature=mh_lolz
80V/iz http://www.lozano-hemmer.com/open_air.php
8lv/iz http://notnot.home.xs4all.nl/tuboid/TUBOIDdemo.html
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7.16. Jim Campbell Wave modulation (2003) Jako soucast série nejednoznac¢nych ikon tato
prace redukuje video obraz tak, ze mize byt zobrazen na hrubé matici LED diod. Upravené
panely z plexiskla umisténé v ptedni ¢asti LED diod rozptyluji jednotlivé svételné body do
stra§idelnych obrazkl vin oceanu. V pribéhu deseti minut se viny zméni. Z vinicich se v redlném

Gase, pres zpomalovani, aZ k statickym obraziim a pak zpé&t k jejich originalni rychlosti.®?

7.17 Onformatve studio Fragments of RGB (2010) Instalace, ktera reaguje na pohyb divaka a
meéni se podle n¢j. Kdyz se divak priblizi, obrazek zenské tvaie je nejprve deformovan, az se
zcela rozpadne. Je zde ale i dalsi trik. Obrazovka na zacatku vypada, jako by byla sestavena
z LED diod. Tato iluze ale padd a RGB komponenty se rozpusti, aby daly vzniknout novym,

ptelozenym obrazkim. Tyto podle autorii pak transformovaly realitu. 8

7.18. Cory Arcangel Data Diaries (2003)- obelhal svijj pocita¢ tak, aby ¢etl svou vlastni pamét’
jako by se jednalo o film v multimedialnim prostiedi QuickTime. Jednalo se o ptimy pieklad.
(QuickTime ale pied par lety zménil zptsob, jakym dekoduje video. Trik s kompresi v realném

Gase tak dnes uz nefunguje)

7.19. Cornelia Sollfrank Net.art generator Series Flowers (2003) Navstévnik webové stranky je
vyzvan, aby zadal hledany vyraz pro sviij brzy zrealizovany vytvor. Program vyuziva sérii
algoritmt, které sbiraji a kombinuji obrazky z mnoha online zdroji a vytvaii tak zcela unikatni

webovou stranku. ® (str.87).

7.20. Yann Pineill a Nicolas Lefaucheux Visualizing the Beauty of Mathematics (2014) Je
projekt, ktery vizualizuje matematické rovnice objektli a procesii zobrazenych hned vedle
rovnice. Tvirci se tak snazi dokazat, ze nés svét je mozné definovat a zkoumat pouze kombinaci

o . .o 86
¢isel, symboli a pojmil.

82Viz http:/lwww.jimcampbell.tv/portfolio/low_resolution_works/wave_studies/wave_modulation/

8\iz http://www.onformative.com/work/fragments-of-rgb/

#Viz http://www.coryarcangel.com/things-i-made/2003-002-data-diaries

®\/iz net.art-generator.com

8\/iz http://www.artandsciencejournal.com/post/83021415262/visualizing-the-beauty-of-mathematics-in-the-above
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8. Aspekty odcizujiciho kodu

V souvislosti s kddem, se objevuje n¢kolik zasadnich témat, které je potfebné zminit:

8.1. Novomedialni uméni jako snizovani individuality dila

Nekteti kritici se domnivaji, ze prace s pocitacovymi algoritmy je umeéleckym procestiim
vzdalenéjsi nez konvencni umeéni. Opiraji se pfitom o tvrzeni, ze umélci, kteii ve své tvorbé
vyuzivaji pocita¢ (bud’ v urcitém stadiu produkce formy nebo k jeji celkové koncepci), snizuji
individualitu a sebevyjadieni svych praci. Nova média jsou pro né jenom technickym trikem.
Uzivéani softwaru vSak neni jen o schopnosti pracovat s velkym mnozstvim informaci, ale
podporuje také rizné zplUsoby mysleni. K definovani tohoto potencialu, slouzi vyraz
proceduralni gramotnost. Dil¢i soucasti tohoto vyrazu je idea, Ze programovani neni jen striktné
technickou zalezitosti. Je to akt komunikace a symbolického vyjadieni svéta. Stejné jako jsou

v . ’ . y o gee o . v ’ y 1 ’ .. . v , r 87
vSechny jazyky masovymi médii, jsou i v§echna nova média, novymi jazyky vyjadfovani.

Procedurélni reprezentace neni stala. Je to systém pravidel, které definuji prostor moznych forem
nebo akci. Jeden z prikopnikd pocitatového uméni Michael A. Noll také tika, ze pocitac je
aktivnim, kreativnim partnerem, ktery kdyz je vyuZzit naplno, mize byt pouzity k produkci celé
fady novych uméleckych forem a pravddpodobnd i novych estetickych zazitkd.® Tasngjsi
spojeni s kodem a pocitatem tak otevira moznost nejenom novych pomicek, ale také systému a

prostredi. Pogitac se stava médiem.®

8.2. Rozsireni kodu ve fyzickém prostoru
S tim souvisi i fakt, ze kd dnes neni limitovan na obrazovku a projektovany obraz. Rozsifil se a
je poznat také ve fyzickém prostoru. Pouzivd se také ke kontrole elementd produkti,

architektury, designu, instalaci atd. ®

8.3. Uméni versus véda
S tésnéjsim spojenim umelce a koédu souvisi kritika, ze dnes se jiz nejednd o umélce ale

programatory a tedy ze nejde o uméni ale o védu. Umélce a védce proti sobé stavi také C. P.

¥ MCLUHAN, M., Clovék, média a elektronicka kultura, str. 283

®NOLL, M., A., The Digital Computer as a Creative Medium, str. 89,

®REAS, C. MCWILLIAMS, CH., CODE+FORM in design, art, and architecture, str. 25
OTamtéz, str. 23
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Snow ve své teorii Dvou kultur. Proti tomu bychom mohli oponovat tvrzenim Marshalla
McLuhana. Ten umélce definuje jako clovéka, ktery ptsobi v jakékoli oblasti, at’ jiz védecké
nebo humanitni, ktery ve své dob& chape disledky svych &nd a novych poznatki.® Takze
programatorovi nebrani nic v tom, aby byl zaroven i umélcem a naopak. DalSim faktem je, Ze i
kdyz Snow tvrdi, ze komunikace mezi védci a umélci nefunguje, realita dokazuje opak. A tim
nemyslim jenom spolupraci na raznych projektech. Védci dnes vyvijeji snahu o tvorbu
uzivatelsky pratelskych produktl, ¢ehoz dokladem jsou napiiklad interdisciplindrni védy jako
HCI (Human- Computer Interaction), zabyvajici se zkoumanim uzivatele a jeho potieb z
nejriznéjSich hledisek. Na zdklad¢ ziskanych poznatkli pak navrhuje uzivatelskd rozhrani, ktera
jsou z hlediska spoluprace clovéka a pocitatového systému co nejefektivnéjsi a pro uZzivatele

nejptijemné;jsi.

Kdyz to shrneme, na koédu zaloZzeny systém umoziluje postupné stirani az doposud
nepropustnych hranic mezi uménim a védou a taky se stdvd novym jazykem komunikace
kulturnich a mySlenkovych systému. Kdyz zminime i fakt, Ze béhem dvacatého stoleti doslo k
radikdlnimu obratu ke kultuie percepce a explozi vizudlniho téméf ve vSech sférach lidského
pusobeni, dostaneme se k zavéru, Zze kod nevytvaii oddélenost a nevede k individualismu, ale
naopak spojuje individualni prostiedi s masovym. Podle Alexenbergového modelu zminéného
v prvni kapitole by se dalo fict, Ze diiraz se posouva ze specializace na "jednu véc v urcitém

Case", z linearni logické posloupnosti k simultannim vztahtim perspektivy ekologické.

*’MCLUHAN, M., Jak rozumét médiim
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9. Tvorivost versus pole moznosti, progndzy vyvoje
Jak jsem psala v ptedchozi kapitole, umélec jiz nemusi umét psat kody, aby mohl tvotit uméni na

nich zalozené. Identita nebo koexistence umélce a védce moznd je. Realita dnes ale zachazi
mnohem dal. MozZnosti jsou oteviené a kdokoliv kdo vlastni pocitac, coz je dnes vétSina lidi,
muze pomoci riznych softwara tvofit a pietvaret 1 coby laik, pfi¢emz dokéaze produkovat dila
stejné technické kvality jako profesionalové. Zajimavosti mozna je, ze uz vlastné nemusime mit
ani pocitac. Staci inteligentni telefon. Stahneme si nami vybranou grafickou aplikaci nebo filtr a
jsme piipraveni k tvorb€. (Dnes jsou na trhu dostupné i aplikace jako Slit Scan Camera, Field,
ktera transformuje obrazky z mobilniho telefonu na zvuky a abstraktni obrazy). To znamena, ze
odpada nejenom problém s kvalifikovanosti tvurct, ale také dostupnosti prostiedkt k tvorbé
(Jako tomu bylo v poc¢atcich novomedialniho uméni, kdy byly pocitace velké jako haly a piistup
k nim, mé&lo jen par vyvolenych lidi). Uznavanym umélcem se muze teoreticky stat kazdy, kdo
ma zdjem sva dila prezentovat. Umélecké aktivity a teoreticky diskurs novych médii, tak ve
vztahu k aktudlni umélecké praxi ztraceji své opodstatnéni. Barbara Buscher o tomto stavu
referuje jako o ,.konci dé&jin medialniho uméni”, ktery chépe ve smyslu, ktery mu dal Hans
Belting. Ten o ném psal jako o ocitnuti se ve fazi, kdy kon¢i d€jiny uméni, jak je zname a po
nich pfichazi synkretismus, zmatek vSech styli a moZnosti post-historie. Pfichod postmedidlni
doby popsal Weibel jako ,,proces zahrnujici dvé faze: v prvni fazi §lo o zrovnopravnéni novych
médii (fotografie, film, video, digitalni uméni) s tradi¢nimi médii umélecké produkce jako je
malba nebo skulptura. Umélci se v tomto stadiu soustfedili na hledani specifického jazyka
tradi¢nich 1 novych uméleckych médii nebo kladli diraz na specifickou schopnost digitalnich
médii simulovat ¢i vizualizovat imaginarni svéty. Pro druhou fazi vyvoje uméni novych médii je

w7 v 7 ’ ;o ’ rq1:r s r oy 2
naopak priznaéné miseni riiznych médii nebo vzajemné poukazovani.« °

Co ale tyto jevy vypovidaji o duchovni strance umeéni a jaké jsou jejich dusledky? Umeélecka
kritika se transformovala spiSe do filozofickych debat uzkého okruhu lidi, které nemaji na
vét§inovou spolecnost témet zadny vliv. Bézny Clovék nemé zdjem ve svém volném case lustit
metafyzickd poselstvi umélcii. A kdyz ptipustime fakt, Ze umélcem mize byt kdokoli, vétSinou

uz ani neni vile poselstvi tohoto typu vytvaret. To ¢im trpi uméni postmodernismu je separace

*WEIBEL, P. A Genealogy of Media Art. In Syntheic Times, str. 112-142.
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estetického a duchovniho. Duchovni se odklada stranou a zastavd jenom estetické.
Z Alexenbergové ekologické perspektivy jsme si vybrali jenom simultdnni vztahy mezi
jednotlivymi slozkami lidskych zajmi, zapomnéli jsme je vSak spojit se zajmy duchovnimi.
Toho se chyta komerce, ktera nadm ptedkldda simulované pseudoreality, udrzujici cast

spole¢nosti v pomalu vegetativnim stavu.

Je vSak utopii ocekavat od vSech lidi dneSni spolecnosti zaniceni pro oblast tvlir¢i Cinnosti,
kterou se vzdy vyznacovalo jen malé procento populace. Stejn¢ ale mizeme fici, ze se diky
novym médiim zvySuje pocet lidi participujicich na tvaréi ¢innosti, at’ uz v postaveni tvircl
nebo divak. Pomalu se plni predpovédi V. Flussera o pfichodu spolecnosti, ve které budou
vSichni ovladat stroje, vzajemné propojené, tvotici jakysi supermozek- tedy dnesni internet.
Lidé budou mezi sebou navzajem sdilet kvanta informaci a bude to neustald kontemplace a
tvorba, takze uz nebude zalezet na tom, kdo je autorem. Lidé budou tvofit jenom pro radost
z tvorby samotné.® Tento piistup ke tvorb& pro pobaveni sebe i ostatnich dnes vidime na
riznych blozich a socidlnich sitich, kde se uspéch neméti podle ohlast kritiky, ale podle stiskil
tlacitka “to se mi libi“ od kamarddi. Nebo na strdnkdch typu open processing
(openprocessing.org), kam lidé vkladaji koédy svych programil, pfiCemz se vytvari databaze,

kterou se mohou vSichni inspirovat a ktera slozi k edukaci.

Predpokladam, Ze tento trend pfesouvani uméni z galerii na internet bude pokracovat i nadale.
V budoucnu se pravdépodobné vétsina manualni Cinnosti pfesune na stroje a na lidi zbude
¢innost intelektualni. V soucasnosti vidim dva mozné scénate. Bud’ se spokojime s pohodlim a
zlstane nam sice vizualné efektni, ale povrchni kultura konzumu. Budeme jenom pfijimat, co
nam bude predkladano malou skupinkou lidi, ovladajicich cely prostor. Clovék si ¢asem zvykne
na vSechno (dnesni televize je toho pifikladem) a bude sice v pohodli, ale duchovné prazdny
piezivat.

Nebo je tady druhd moznost, Ze si lovék uvédomi nesmyslnost komercni kultury, ohlédne se za

duchovnimi pilifi, na kterych si zdpadni spole€nost kdysi zakladala a probudi svij potencial.

Diilezité pro spole¢nost je také uvédomit si vSechny zmény, které nova média ptinesla. Podle
McLuhana je soucasti umélcovi tvirci inspirace proces podprahového vyhledavani zmén, které

se V prostfedi odehravaji. ,,VZdycky je to umélec, kdo vyciti zmény, jez ¢lovéku nové médium

%FLLUSSER, V., Do universa technickych obrazi, str. 151-152
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zpusobilo. Dnes ale zijeme v prvni dob¢, kdy zmény probihaji dostatecné rychle, aby si je

dokazala uvédomit cela spoleénost.“94

Kombinace duchovné uvédomélé spolecnosti spolu s moznostmi techniky by mohla nakonec

vést k Flusserové dokonalé spolednosti vééné kontemplace a uméni jako zptisobu Zivota.*

¥ MCLUHAN, M. Clovék, média a elektronicka kultura, str. 217
®Viz FLUSSER, V., Do universa technickych obrazg, str. 145-160
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10. Zavér

Pocitacova revoluce, kterou dnes zazivame, radikalné€ transformovala vétSinu oblasti lidské
¢innosti. Vyjimkou neni ani uméleckd sféra. Zavedeni kodu vede k dematerializaci uméleckych
d¢€l a nejen pro techniku transformace znamena obrovské pole novych moznosti. Znamena také
zménu postaveni statusu umélce ve spole¢nosti. Spojeni kreativni jedinec dnes bofi hranice mezi
jednotlivymi odvétvimi lidské ¢innosti. Dochazi k synkretismu, pii kterém se vytvaii novy
vizualni i komunikaéni prostor se svou vlastni logikou. Dnes jsme vSak jenom v pocatcich
mozného, které si snad ani neumime ptedstavit. Technologie se vyviji obrovskou rychlosti, vse je

v pohybu.

Tato prace se na fad¢ konkrétnich uméleckych dé€l, jejich myslenkovych i technickych koncepta
snazila ilustrovat princip transformace jako uméleckého postupu, ktery mé své postaveni
zakotvené hluboce v historii. V obecné&jsi roving se prace snazila poukazat na to, Ze zmény, které
dnes v uméni probihaji, za¢aly jiz davno pied prvnim vyuzitim poéitade v umélecké tvorbé. Ze
jde jednak o zmény technické, ale i zmény ve vnimani a chapani tohoto svéta jako celku. Ze to,
jestli budeme kod v uméni povazovat za piinos nebo jeho degradaci, zavisi jedin€ na nasi
schopnosti ho spravné vyuzit. Jak fika Marshall: ,, Komunikace, tvofivost a rozvoj se vyskytuji
pospolu, nebo vibec. Nova technologie, jez na vSech tUrovnich vytvaii nové zakladni
predpoklady veskeré cinnosti, je celkové niciva, nejsou-li nové cile sladény s novymi

«96

technologickymi motivy.“” Jak se umélci a celd spolecnost s ptedloZzenou vyzvou popasuje, jeste

neni zcela jasné. S ohledem na procesy, které jiz zapocaly, je ale pravdépodobné, Ze se umélci

4

chopi moznosti a vytézi z ni maximum.

% MCLUHAN, M. Clovek, média a elektronicka kultura, str. 165
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