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OBRAZOVA CAST

K obhajobé bylo predlozeno 5 fotografii obrazovky (emulace ATARI
2600) a 5 fotografii vyrobnaho procesu video-generatoru (5 snimkl
generované animace, 3 testovaci obrazce, 2 fotky prototypu)

U.A.V.G.U.I., autorsky software konzoli ATARI 2600, generované
video, 2016




U.A.V.G.U.I., autorsky software konzoli ATARI 2600, generované
video, 2016generované video
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video, 2016

U.A.V.G.U.I., autorsky software konzoli ATARI 2600, generované
video, 2016
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video, 2016
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U.A.V. G.U.I.autorsky hardware s Attiny85, test synchronizace, 2016

(T3

1

ddi

il

U.A.V. G.U.I.autorsky hardware s ATtiny85, test rozlisSeni, 2016




U.A.V. G.U.I.autorsky hardware s ATtiny85, detail zarizeni, 2016

U.A.V. G.U.I.autorsky hardware s ATtiny85, detail zarizeni, 2016




U.A.V. G.U.I.autorsky hardware s ATtiny85, generované video - test
spritové(bitmapové) grafiky, 2016



U.A.V. G.U.I.

Ve své praci se zabyvam konkrétnim obrazem, videem, respektive
sekvenci, ktera se stala soucasti nejprve televizni a pozdéji on-
line vizuality a odkazuje se k nastupu novych technologii na
bitevnim poli 21. stoleti. Takzvanou valku proti terorismu, kromé
jiného, charakterizuje nasazeni dalkové ovladanych bojovych letadel
(Unmanned aerial vehicle, dale jen UAV), ktera byla oznacena za
nejlepsi nastroj pro boj proti terorismu. Zakladni vyhodou této
zbrané je nesporné moznost zasahnout nepratele bez ohrozeni Zivota
¢i zdravi vlastnich vojakl. Jde tedy o asymetrickou valku, kterou ve
své eseji ,,Drone Form: Word and Image at the End of Empire® Nathan
K. Hensley neprimo srovnava s kolonizaci Indie britskou armadou v
19. stoleti. A to jednak kvili rozlozeni sil na bojisti a také
proto, ze tento konflikt byl pro ucely valec¢ného zpravodajstvi ve
formé koédu prenasen telegrafem, a znovu dekdédovan z morseovky a
prepisovan zpét do citelné a akceptovatelné formy obsahujici soupis
ztrat a vysledky tazZeni.

Stroje, které dovoluji na vzdalenost nékolika tisic kilometrl
ovladat inteligentni (tzv. SMART) zbranové systémy, s sebou kromé
nalozi, pozorovacich a méricich systéml a strategickych vyhod nesou
radu otazek. Soucasny systém vyuzivani téchto zarizeni praktikovany
americkym letectvem na podnéty CIA v sobé spojuje sofistikované
zpracovanl dat a byrokratické rozhodovaci metody. Jak popisuje
Grégoire Chamayou v knize A Theory of the Drone existuji dva rlizné
typy selekce potencidlnich teroristl, ,,personal strikes® a
»Signature strikes®. Prvni skupina kandidatd vybranych pro zabiti
dronem je schvalovana na zakladé zasedani cca stovky clen(
bezpec¢nostniho vladniho vyboru. Tento seznam je po schvaleni
prezidentem predan k provedeni pomoci dron(.

Druhd skupina je vybrana na zakladé sbéru a zpracovani dat z
pozorovacich preletd UAV. V tomto vybéru rozhoduje tzv. ,pattern of
life analysis“, tedy zkoumani Zivotnich ndvykl, podle kterych jsou
(bez zjistovani konkrétni identity osob) vybirani a eliminovani
dalsi potencidlni teroristé. Takové postupy vzhledem znacné operacni
vySce (az 7.5 km) produkuji nepresnosti. Z velké vysky jsou jen
tézko rozeznatelné detaily. ,,Rychly vzestup bezpilotnich letadel
(UAV), neboli dronl jako nastroje valky vyvolal spektrum otazek
ohledné pravoplatnosti jeho pouziti. Samozrejmé, ze tyto otazky
pristupuji ke dronu jako ke zbrani - nastroji pro doruceni munice na
cil. Mnohem méné pozornosti bylo vénovdano dronlm v pozici média pro
rizeni vizudlniho vztahu mezi zapadnimi centry moci a zbytkem
svéta.“ (Roger Stahl, ,What the Drone Saw: The Cultural Optics of
the Unmanned War®, Australian Journal of International Affairs,
2013, ¢. 5, dostupné online).

UAV jako médium zprostredkovavaji obraz nejen do ridicich center v
Nevadé, ale také do peclivé vybranych videi demonstrujicich pribéh
valky ve zpravodajstvi. Vznika tak specificky obraz valky,
srovnatelny se znamymi zabéry z valky v Perském Zalivu, které
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verejnosti prezentovaly pouzivani tzv. smart munice pri naletech. Z
tohoto obdobi pochdazi moje prvni vizualni zkuSenost s danou
problematikou. V této dobé jesté internet nebyl verejny, ale ve
zpravodajstvi se casto objevoval zabér ze zamérovace amerického
bitevniho letounu na cil zasaZeny raketou. Tu a tam se také objevily
néjaké zabéry z infracervené kamery. Od té doby televizni vysilani
proslo celou radou zmén. Jeho ucel postupné nahrazuje on-line
stream. Neni problém si kdykoliv pustit jednu z mnoha nahravek,
které byly bud oficialné zverejnéné armadou, nebo unikly
prostirednictvim nezavislych zdrojl. Svérdznd estetika zdabérl pres
miridla UAV je dana pouzZitou technologii. Cernobily zabér je spis
staticky. Rozliseni neni nijak zazracné. Uprostred je zamérovac,
okolo ¢isla. Obraz se stava symbolem pro tiché pozorovani a necekany
uder, podobné jako pohled pres miridla odstrelovacské pusky, nebo
pres periskop ponorky.

Je jasné, Ze takto vyrazny fenomén se néjakym zplsobem musel odrazit
i v popularni kulture. Tak napriklad na zanr ,drone thrilleru“
upozorinuje Nathan K. Hensley (,,Drone Form: Word and Image at the End
of Empire*, e-flux magazine, dostupné online]. JeSté o néco tésnéjsi
spojeni s valec¢nymi technologiemi nachazime v oblasti pocitacovych
her, které vzdy existovaly v urcité souvislosti s armadou. Call of
Duty: Modern Warfare 2 a 3, Battlefield: Bad Company 2 rozhodné
predvadi velmi realistickou simulaci pohledu na bojisté z
perspektivy dronu. Herni ovladace se také prilis nelisSi od
ovladacich prvkl, jaké se pouzivaji pro rizeni skutecnych UAV. Roger
Stahl ve svém textu naznacuje, Ze zkuSenost ovladani dronu

v nékterych hrach je jesté bliz3Si a redlnéjsi nez u leteckého
simulatoru. Neprekvapi tedy, ze operatori UAV jsou casto rekrutovani
pravé z rad hracd online-her, jak lze vidét napriklad ve filmu Dron,
staci stisknout spoust (2014).

Kriticky se k UAV stavi hra UNMANNED z produkce Game Factory
MOLEIDUSTRIA. Ve hre UNMANNED se hrdac ocitne v kUzi operdatora dronu
a jeho ukolem je resSit bézné zivotni situace a pritom se neustale
rozhodovat, jak se zachova. Pokud se zachova v urcité situaci
spravné, dostane medaili. Medaile je mozné dostat napriklad za
klidny spanek, hrani si se synem, telefonovani s manzelkou, zabijeni
teroristll, rizeni auta do prace, nebo zpivani si. Hlavni postava jen
vzacné resSi pouze jediny problém v ten stejny okamzik. Kdyz jsem
UNMANNED poprvé dohral, mél jsem pocit, Zze termin ,,unmanned®, ktery
se pouziva pro dalkové rizené zbrané, by se v této pozici vlastné
dobre hodil na postavu, za kterou jsem hrdl. Kdyz jsem zpétné
dohleddval v paméti, co plsobilo jako inspiracni zdroj, byla to i
tato hra.

Umélec a kurator Joseph Delappe v ramci projektu Cowardly Drone
(2013) na své stranky umistil fotografie nékolika dronl, otagované
jejich oficidlnimi nazvy, ale fotografie vyretuSoval a na trup
letound umistil ndpis COWARDLY (tj. zbabéle). Vyhledavac¢ obrazkl je
tedy bez probléml najde, pokud nékdo hleda obrazky drond. Pri
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rezidenci na Fresno State University DelLappe s pomoci vice nez
stovky studentl a dobrovolnik(l vytvoril model dronu MQl Predator, na
ktery v zavérecném happeningu napsal jména 344 civilnich obéti
zabitych utoky dron0 v Pakistanu. Pri této prilezitosti byla jména
obéti nahlas prectena. Velmi nazorné pusobi i instalace Artificial
killing machine Jonathana Fletcher Moora a Fabio Pipara (dostupné
online). Instalace rozmérové odpovida lustru a je sloZena z patnacti
pistolek na kapsle. Pistolky jsou spusStény pomoci servomotorl, které
ovlada minipocitac Raspberry Pi, na kterém bézi skript v jazyce
Python. Skript je pripojen na online aplikaci Dronestre.am
(vytvorené umélcem Joshem Begley), ktera v realném case poskytuje
data o obétich dronovych uUtokd. Za kazdou obét naletu zazni jeden
vystrel; data o poctu obéti jsou pak vytisténa na ucetni pasku,
kterou 1lze chapat jako ucet. To jsou nékteré z interpretaci fenoménu
dronovych Gtok( v soucasné kulture.

Video jako medium mé zpocatku prilis neoslovovalo, kdyz jsem se ale
zacal zajimat o analogovy televizni signal, toto médium mé zacalo
zajimat, protoze pohled na jeho estetiku byl nevratné zasazeny a
posunuty. Zacal jsem si uvédomovat, Ze po technické strance sice
format kompozitniho pozvolna mizi, ale jeho vizualni kvality a
specifické vady na mé intenzivné plsobily. Jako dité jsem travil
dlouhou dobu u televize, relativné bez ohledu na to, zda probihalo
vysilani nebo ne. Nékdy jsem jen sledoval monoskop a poslouchal
testovaci ton. O jeho vyznamu jsem tehdy mél jen velmi matné
predstavy. Také herni konzole, které vlastnili nékteri spoluzaci na
zakladni Skole, na mé intenzivné zaplisobily. Ve 12 nebo 13 letech
jsem si od souseda koupil prvni pocitac. Po technické strance byl uz
v té dobé pomérné zastaraly, ale fungoval a to bylo dilezité. Byl to
osmibitovy mikropocita¢ ATARI80OXL a jako pamétové médium se
pouzivaly audio kazety (v 80. letech bézné, v 90. letech na ustupu).
Propojeni dat, obrazu a zvuku na téchto z dnesSniho pohledu
primitivnich strojich dosahovalo extrémniho bodu, pokud se nahraval
software. Data jako audiosignal se z magnetofonu nahrdvala do paméti
pocitace na podobném principu, jakym fungovaly vytacené modemy.
Pokud se nevypnul zvuk (coz jsem casto nedélal, protoze pak jsem
sedél v tichu u barevné pruhované obrazovky a cekani a konec
nahravani mi pripadalo nekonecné), poslouchal jsem nékolik minut
jemné kolisavé piskani, které pokud vsSe probéhlo, jak mélo, bylo
zavrs$eno spusténim programu. Tato posledni ¢ast se vsak u tohoto
typu pamétového média nekonala vzdy. V mém pripadé se uUspésSnost
nahravani pohybovala nékde mezi 10 az 60 procenty a cely proces
vyzadoval znac¢nou trpélivost. Grafika osmibitovych pocitacl byla
také zcela specificka, a ovlivnila mé podobné jako nékolik dalsSich
generaci prede mnou. Je dobré podotknout, Ze to celé se odehravalo v
dobé, kdy moji movitéjsi spoluzaci uz pouzivali nesrovnatelné
vykonnéjsi stroje PC, na kterych byla pomérné bézna texturovana 3D
grafika, strilecky z pohledu prvni osoby (First person shooter -
FPS) a FM hudba, PCM zvuk, nebo oboji. Podstatnym faktorem
osmibitové vizuality je nizké rozliSeni, které nuti k vétsi
schematizaci obrazového sdéleni. Na osmibitovych pocitacich a
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hernich konzolich Slo c¢asto v zajmu hratelnosti az za hranice
Citelnosti a grafika byla spiSe schématicka, oproti PC to byl
zasadni rozdil. Na tuto souvislost upozornuje Cory Arcangel ve své
prednasce ,Digital Media Arts®“ (dostupné online), kdyZz popisuje, jak
upravoval herni grafiku pro konzoli Nintendo Entertainment System
(NES).

Po roce 2000 se zacal projevovat ndvrat osmibitové estetiky, v hudbé
i vizualité. Myslim, Ze tento trend se dostava do dalsi faze s
prichazejici vlnou analogového Vjingu. Stoji za zminku, Ze se opét
zaCinaji vyrabét analogové video-syntezatory (LZX industriez - Video
Equations nebo Ming Micro). Po prichodu velelspésné platfomy Arduino
se dostavaji do popredi nyni stale dostupnéjsi procesory
architektury ARM. Ve své praci jsem vsSak postupoval opaénym smérem,
a to z platformy AVR (Arduino) na ,,odlehcenou‘ procesorovou radu
ATtiny, ktera je co do vykonu slabsi a méné hardwarové vybavena nez
Arduino. Ale o to vétsi vyzvou bylo, pokusit se na ni o generovani
videa. Na internetu je celad rada projektd vénujicich se generovani
videa na Arduino, protoze tato platforma velmi zahy zacala
disponovat velmi kvalitni a dobre dokumentovanou knihovnou pro video
vystup. Po Case se objevilo i rozSireni pro Arduino IDE (Integrated
Development Environment - vyvojové prostredi), které umoznilo
programovani na procesorech ATtiny85. Knihovna pro video ale nebyla
k dispozici.

Objevil jsem nékolik projektl, které se touto problematikou
zabyvaly. Nakonec jsem ale vychazel z projektu Niklase Roye
(http://www.niklasroy.com/) LUMENOISE, coz byl audio video
syntetizér pro televizi vybaveny optickym perem. Plvodni Niklas(v
zdrojovy koéd samozrejmé nemohl fungovat na procesoru ATtiny85, ale
byl natolik nazorny, Ze nakonec, po drobnych upravach bylo mozné
velkou c¢ast kédu pouzit. Na zakladech které umoznovaly vyplnit
obrazovku barvou a obstarat nutné synchronizaéni informace pro
cernobily video signdal jsem zacal psat vlastni nastroj na pixelovou
grafiku. A tak se postupné vyvinul program, ktery dokazal zobrazovat
az osm bitmap o velikosti 8x8 pixell na obrazovce s Sedivym pozadim
a ¢ernymi okraji o celkovém rozliseni cca 56x56 pixell. Vyuzil jsem
zkuSenosti s platformou herni konzole ATARI 2600, kterou jsem pred
nékolika lety pouzival pro svou klauzurni praci a pro kterou jsem se
v 1été minulého roku pokousel napsat hru. Pokud lze povazovat videa
dronovych Gtok( za ne zcela dokonala a citelna po strance rozliseni,
pak i zpracovani daného tématu na ATtiny85, nebo ATARI 2600 byla
vyzva, ktera vyzaduje velkou davku stylizace. O technické strance
realizace bylo tedy v tomto sméru rozhodnuto. Plvodné jsem zvazZoval
o pouziti jeSté dalSich platforem (ATARI 800XL, Apple][e, Raspberry
PI), ale nakonec jsem prevazené z casovych dlvodl musel zvolit pouze
tyto dve.

Findalnim produktem by mélo byt jedno zarizeni (video-generator s
ATtiny85) a jeden autorsky software pro predpotopni herni konzoli
ATARI2600. Obé zarizeni spojuje ortodoxni ,,low res“ (z low
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resolution - nizké rozlisni) grafiky a téma automatizace valky,
estetika UAV GUI (graphic user interface - grafické uzivatelské
rozhrani). Nazev U.A.V. G.U.I. jsem zvolil, protoze zkratkovitosti
pékné koresponduje se spartanskou osmibitovou grafikou staré konzole
a nového video-generatoru. Zaroven jde k jadru véci. Pokud jde o
adjustaci, video zkratka musi néco promitat, nejlépe televize,
protoZze svou konstrukci pékné odrdzi pouzity video formdt PAL (phase
alternating line - fazové stridava linka). V $irsim pohledu nejsem
zrovna fanousek konvencni galerijni praxe, i kdyz se ji ze zasady
nevyhybam. Pokud by Slo o to, jak dilo medializovat, volil bych spis
formu crowdfunding kampané. V pripadé software pro konzoli by Slo o
autorskou cartridge (zatim pouzivam vlastni, univerzdlni), v pripadé
autorského video-generatoru by Slo o autorsky hardware, nejlépe
desku tisténého spoje ve tvaru siluety néjakého dobre znamého dronu,
samozrejmé open source, openHW, pokud mozno s cenou pokryvajici
naklady.



