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TEXTOVA CAST

Ve své bakalarské praci, kterou jsem nazvala Info(VR)architektura, vychazim ze svych
predeslych projektd, v nichz jsem skrze symbolicko-dystopické narativy rozvijela uvahy
o lidské smrtelnosti a strachu ze ztraty kontroly a o vlivu a sile pusobeni informacni
internetové sité na stav nasi sdilené skuteénosti. Ty rozklddam a opét sjednocuji do novych
konstelacich, ve kterych se zabyvam vztahem mezi virtudlni a fyzickou realitou a ¢lovékem.

Clovék je fyzickou bytosti, kterd je vazana k podstaté hmoty, k planeté Zemi. Za pomoci
smyslU a jejich receptor(i, emoci, rozumu a zkuSenosti, je schopny vnimat vné;si vlivy i vnitni
procesy. Jeho byti je tak ukotveno v existenci fungujiciho téla, majici své jasné biologické
limity. Jeho fyzickd pfitomnost znamena jasnou skutecnost, bez niz by byl lidsky Zivot
pouhym preludem. Avsak digitalni revoluce a rozvoj technologii zpUsobily obrovské zmény
v éfe lidské civilizace. Nejzasadnéjsi je globalni propojeni, které transformovalo komunikaci
do podoby, kdy fyzickd setkavani nejsou nutnd. Jednd se v zasadé o velmi pozitivni aspekt,
umoznujici rychlou reakci. Také socidlni, ekonomicka, politickd & kulturni pole ziskaly
moznost dalSiho plsobeni za hranice hmotné reality. Ackoliv rozsifovani a sdileni informaci,
rozvoj novych médii a masového sledovani pfinasi fadu benefitl, téZ se objevuje mnoho
lidskopravnich a Zivotnich uskali, pronikajici ze spolecenskych a systémovych struktur do
internetového prostfedi. Internet se tak postupem casu proménil v autonomni systém,
simultanné béZici s nasim fyzickym svétem. DalSim predpoklddanym vyvojem internetu je
sdileni a setkavani se ve spolecnych virtualnich prostorech a to opét za pomoci digitalnich
nastroju. V soucasném stavu, kdy se eliminuji existencni jistoty, si myslim, Ze jednim
z podvédomych divodl k vytvoreni plnohodnotné virtualni reality, kde bychom mohli
koexistovat, je spoleCensky strach z obecné konecnosti a pocit beznadéje, vychazejici
z civilizaénich krizi. Samozrejmé za tim také stoji snaha velkoobchodnich kolost ovladat dalsi
ekonomicky pfinosny zdroj a vytvaret z informaci novou komoditu.

Tyto témata implikuji do fiktivniho narativniho svéta. Skrze néj predstavuji pozustatky
hypotetické situace, kdy se podoba svéta a zplsob lidské existence nekontrolovatelnymi jevy
(napt. rychly rozvoj technologii, pad asteroidu) oddéli od své pozemské podstaty. Tim
vznikne novy existenéni mod, jehoz zakladni podstatou je Uplné splynuti hmoty a virtuality.
Clovék je tak zachycen v informaéni biologicko-odhmotnéné struktufe, v niz neni mrtvi ani
Zivi. Tento novy systém, tak funguje pouze jako platforma, zachovavajici mix fragment(
starého svéta, ze kterého neni mozné odejit. Lidska existence je zakonzervovana v prostoru,
kde se jenom informace, symboly a znaky stavaji domnélymi zprostfedkovately vzpominek,
odkaz( ¢i generovanych emoci.

Pro vyjadreni této semidystopické narace vyuzivam obrazy webovych stranek ¢i socialnich
platforem jako motivy, zastupujici internetové obsahy. Za pomoci kresby je vizualizuji na
karténové casti, kde pusobi jako screenshoty. Ty jsou zdeformované a zamrzlé v cCase,
absorbované prostorem, ktery je ohranicuje a uzavird. Béhem procesu jsem se také dostala
ke zndzornéni mechanickych Utrob technologii, jelikoZz jsou nedilnou soucasti digitalni sféry
a utvareji vazby a vztahy mezi predmétnym svétem a svétem virtualnim, internetovym.
Metaforicky funguji jako pomysiné tunely, vedouci energii, data a kédy do dalSich
mechanismu, které jsou schopné jejich obsahy precist a prevést do srozumitelnych forem,



umoznujici lidské mysli je pfijmout a zpracovat. Nékteré kartonové fragmenty jsou nositely
kreseb lidskych c¢asti a chemickych procesu, ty funguji jako pozemska/biologicka stopa.

Prvnim divodem, pro¢ prenasim tyto digitalni obrazy a virtudlni aspekty do hmotné podoby,
je vyuziti téchto analogii jako prostfedek ke sdileni a blizSiho vyjadieni témat, zahrnujici
personalizované Uvahy o lidské existenci a jejiho vyvoje, o pfenosu a schopnostech informaci
ménit védomi, o mezerach v systémovych strukturach, které se snazime vyplnit do¢asnymi
texturami. Druhym divodem je pak skutecnost, Zze jako hmotné (smyslové) bytosti, jinak
pfijimdme a vnimame informace ¢i samotné uméni, kdyz jsme fyzicky v jejich pfitomnosti.

V predeslém odstavci jsem zminila kartdn. Ten je obecné pouzivan k tvorbé reklamnich
poutacli, prodejnich stojanG ¢i papirovych krabic, fungujici jako docasna schranka pro
prepravu zboZi denni potifeby a produktl z oblasti nejmodernéjsi technologie. V tomto
projektu je hlavnim materidlovym prvkem, jelikoz zde metaforicky predstavuje pfitomnost
doby. Je analogii k pamétovym médiim pro uchovavani a prenaseni dat. Jednotlivé karténové
fragmenty obsahuji stylizované, nékdy az schématické reference na technologicka zatizeni,
které kombinuji s obrazovymi odkazy nebo textovymi hesly, vychazejici z popkulturni a herni
oblasti. Kartonovy material se tak stava jakymsi autonomnim nosi¢em kresby, pamétovym
pozUstatkem. Dlvody, pro¢ pouzivdm kresbu pro zobrazeni uvedenych motivd jsou ty, Ze
kresba je pro mé pfirozenym analogovym prostfedkem k budovani myslenkovych sdélenich
a imaginacnich komponentu. Je fyzickou Cinnosti, pomahajici zpfitomnit a ukotvit informaci
do reality. Je osobni zkuSenosti a praci, zanechavajici v sobé lidskou stopu, ¢imz tvofi
kontrast vlci digitalné tisténym grafikdm. Tento vizudlni a materidlovy paradox mi zaroven
pomaha dotvaret vizudlni dojem nejednoznacnosti, nejistoty i iluze.

Po té tyto fragmety za pomoci Sroub(l a matic, zastupujici strojové a mechanické principy,
aplikuji na karténové krabice ¢i na jejich trosky. Ty skladam, vrstvim a postupné transformuiji
tak, aby pripominaly (fiktivni) informacni technologické objekty. Jejich vzhled i obsah evokuji
fuzi rozpadlych bannerl, myslenkovych map, elektroinstalacnich krabic a poskozené
architektury superpocitacli, které skrze vycerpani neustdle generuji dalsi data.
NejdominantnéjSimi objekty ze série informacni architektury jsou tzv. datové sloupy
(viz. obrazova ¢ast dokumentu). Ty maiji trojuhelnikovy plGdorys a jsou vysoké cca 240 cm.
Avsak jeden z nich predstavuje zlomeny sloup, ktery je podepirdan segmentem obdelnikového
pladorysu, fungujici jako opérny systém. Pojeti téchto dvou objektd bude zakladnim prvkem
v instalaci. DalSimi daleZitymi komponenty instalace budou soubory 3 vétSich vrstevnatych
krabic a par vybranych mensich karténovych nosica.

vvvvv

je z obecného pohledu vnimana spiSe jako bezduchy produkt zabavného primyslu pro
osloveni Siroké masy a neustalého vstépovani novych trendd do spolecenskych struktur. Pro
mé je popkultura symbolem predmétného svéta a také zajimavou slozkou ambivalenci,
jelikoz je plna fenoménd, trapnosti, radosti i bezmoci. | kdyZz v nékterych aspektech plsobi
jako libiva vyprazdnéna obalka, domnivam se, Ze jako vizudlni ndstroj ma potencial byt
transformovana do nositele i smysluplnym zprostfedkovatelem lidskoexistencnich
¢i duchovnich myslenek/informaci, a zanechat alespor drobnou stopu v nasem podvédomi.
Myslim si, Ze popkultura miZe byt dobrym katalyzdtorem zmén, které mohou mit
konstruktivni vliv na stav spole¢nosti. Je to v3ak zaleZitost povahy ¢lovéka a jeho zaméra.



Cilem projektu je zjednotlivych segmentl vytvofit imerzivni instalaci, simulujici
semidystopické prostiedi nového existenéniho mdédu. Dulezité je také zminit, Ze soucdsti
instalace budou dila mé sestry, Denisy Ponomarevové. K tomuto rozhodnuti jsme dosly na
zakladé diskuze a prirozeného tvarciho vyvoje. Jeji prace (viz. textova dokumentace
Demotikons) zahrnuje zajem o digitalni symboly, kterymi jsou napf. emoji, reakéni tlacitka
Ci internetové rozhrani. Vtomto spojeni bude instalace pracovat s metaforickym
pfipodobnénim k pocitaCovému vybaveni, hardwaru a softwaru. Rady bychom nalezly takové
prvky propojeni, které budou mit smysluplny charakter a zdroven si ve své podstaté
zachovaji vlastni autonomni myslenku, ¢imz by mélo dojit spiSe ke vzajemnému podporeni
jednotlivych projektl. Podoba instalace je vSak pres zminéné principy stale v procesu
uvazovani, rozmysleni a zkouseni.

Jsem si védoma toho, Ze virtudini realita a ¢lovék, jsou v sou¢asném umeéni ¢i v popkulture
dlouhodobymi tématy a zhmotnovani internetovych ¢i digitdlnich prvkl jsou v jejich svété
bohaté zastoupeny. M{j zdjem o toto téma neni vSak zaloZzeno na formalnim napodobovani
(virtudlni) reality, je postaveno na uvahach o lidské existenci a jejich motivacich.
Do néjaké miry rozumim té potrebé se vytélesiovat a odhmotriovat ze svého vlastniho
Zivota, zaroven vsak vnimam, Ze pfili§ dlouho Zijeme ve svych personalizovanych kulisach.
Tvarujeme je a sjednocujeme se s nimi. To vSe se déje na planeté, kterd osamocené krouzi
kolem Slunce, ne proto, aby nds$ druh udrZela naZivu, ale proto, Ze si to vyZaduji vesmirné
a fyzikdlni zakonitosti. A diky jejich kombinaci zde mUlZeme existovat. Projekt
Info(VR)architektura nema za cil ¢lovéka poucovat o tom, zda-li je virtualni realita ¢i internet
Spatny. Nakonec v jeho narativu se internetova sit stane samotnym nosi¢em pozlstatkd
starého svéta i toho, co byvalo pozemskym lidskym Zivotem. Jde spiSe o vyjadreni
ambivalence, nejednoznacnosti hranic, zvédavosti, potfebé manifestovat nedotknutelné
a ménit informace v otazky.



OBRAZOVA CAST
(Ta obsahuje ukdzky zdkladnich/dominantnich objektd, nezahrnuje ukdzky ci fotografie jinych
kartonovych segmentu, které budou soucdsti instalace, z diivodu jejich rozpracovanosti)

3
3
3
3
3
3
3
3
|
3
3
b

Datovy sloup1 (cdst I.), kresba na karténu, ¢erna propiska, akrylové fixy, kombinovana
technika, Srouby a matice, 160 x 60 x 37 cm, 2021-2022



Datovy sloup1 (cast Il.), kresba na kartdnu, ¢erna propiska, akrylové fixy, kombinovana
technika, Srouby a matice, 80 x 60 x 37 cm, 2021-2022



Opérny systém (predni strana), kresba na karténu, ¢erna propiska, akrylové fixy,
kombinovana technika, Srouby a matice, 135 x 75 cm, 2022



Opérny systém (levad strana), kresba na kartéonu, ¢erna propiska, akrylové fixy, kombinovana
technika, Srouby a matice, 135 x 45 cm, 2022
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Opérny systém (pravd strana), kresba na karténu, ¢erna propiska, akrylové fixy,
kombinovana technika, Srouby a matice, 135 x 45 cm, 2022

11



Datovy sloup2, kresba na karténu, ¢erna propiska, akrylové fixy, kombinovana technika,
Srouby a matice, 240 x 60 x 37 cm, 2021-2022
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Offline Shelter, kresba na karténu, ¢erna propiska, sprej, kombinovana technika,
Srouby a matice, 137 x 40 x 37 cm, 2022 + detail
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Generdtorl, kresba na karténu, ¢ernd propiska, kombinovana technika, Srouby a matice,
100 x 40 x 35 cm, 2021-2022 + detail (pohled na vrchni ¢ast objektu)
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Generdtor2, kresba na karténu, ¢ernd propiska, kombinovana technika, Srouby a matice,
60 x 33 x 20 cm, 2021-2022
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