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OBRAZOVA CAST

Navrh instalace diplomové prace Vyplnéni prazdnoty. MuZ s ditétem 3,6 x 1,8 x 1,8 ma 3,6 x4,5x2m
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Detail ¢asti povrchu.
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Figura MuZ s ditétem.
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TEXTOVA CAST - PISEMNA OBHAJOBA

Prostor mezi informaci a jejim cilem, kterym je snizit neurditost,
neuspofadanost a chaos, ¢ili entropii systému,* to je zdkladni misto, ze kterého vychazi
ma diplomova prace. Zabyvam se vizualni podobou chyby pfenosu informace, a to v
digitdlnim prostfedi. Pracuji s vytvarenim omyld informacniho toku v pocitacovych
programech a da se fici, Ze tim odklanim osud informace, jeZ je definovan jako cesta k
usporadanosti, zpét k chaosu. Zabyvam-li se vizualnim uménim, jakym je sochafrstvi,
nuti mne to uvaZovat nad témito teoretickymi rovinami a nehmotnymi, virtualnimi
podobami digitdlnich procest nejen jako nad nehmatatelnym jevem, ale pravé naopak.
Ma prace spociva predevsim v zobrazeni, a proto také pracuji primarné s programy k
zobrazovani uréenymi. Jiz celé generace umélcd?® se vyhranily do pozic ,zobrazovac(”
téchto procesd pomoci Siroké sorty dostupnych médii. Veskeré vysledky se ale
pohybovaly na poli audia, videa, ¢i obrazu, potaimo jinych forem, které ale stale
pracovaly pouze se dvéma prostorovymi dimenzemi (mimo audio). Dostupné
technologie, které byly vidy nedilnou soucasti produkce tohoto odvétvi uméni, dospély
do soucasného stavu, kdy se naskytd mozZnost pracovat se zminénymi jevy v
trojrozmérné podobé. A pravé téchto moznosti vyuzivam. Zachycuji prchlivy okamzik

probihajicich omyll, kterym davam prostor v podobé poskytnuti tfeti osy. Pro mne se

! Dugan Katuséak, Informacnd vychova: terminologicky a vykladovy slovnik odbor knizni¢nd a informacnd
véda: svazek 6., Bratislava 1998, s. 117 — 118.

2 Znacény narlst vyvijené elektroniky v prabéhu 60. a 70. let (ktery pokracuje kontinudiné do do dnes),
byl logicky doprovazen zvysenym poctem ,,anomalii“ (at uz vynucenych ¢i nikoli) souvisejicich sjejich
(ne)funkénosti. V tomto obdobi leZzi onen boom analogovych syntetizatord, modulator(i, sekvencerd,
pristroji generujicich (audio)vizualni prvky. Simultanné zacind rozvijet digitalita média z hlediska pocatk
programovani jak jej zname dnes. Od téchto dob se setkdvame se jmény, jakymi jsou Daniel J. Sandin,
Woody a Steina Vasulkovi, Andreas Manick, Raul Zaritsky, Jamie Fenton, Nam June Paik a dalsi, ktefi byli
u pocatkud ,elektronického uméni“. V soudasnosti se mizeme setkat s velkym mnozstvim profesiondlnich,
poloprofesiondlnich, ale nejvice amatérskych autord, zabyvajicich se estetikou selhani. Z profesionalnich

umeélct zminim v souvislosti se svou praci napfiklad Jackuese Perconta nebo Takeshi Murata.
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vysledkem nestava pouze zobrazena digitalni 3D podoba, nybrz nasledny realny, fyzicky
objekt, ktery jsem schopen vytvofit. Absolutni zhmotnéni pomoci soucasnych exaktnich
technologii.

Svou tvorbou zasahuji do prostfedi nazyvaného glitch art. Tento pojem zahrnuje
mnohé zpusoby zdsah( do proces( probihajicich v elektronickych pfistrojich. V zasadé
se daji rozdélit na praci s deformaci analogovych ¢i digitalnich prenosd nebo jejich
kombinaci za Ucelem dosaZeni vnimatelného, vizualniho vysledku. Ma prace se tyka
estetiky selhdni v digitdlnim rozhrani. Zde se také naskytd, mimo jiné,> moZnost
manipulace s daty, jeZ je urena pro zasah do videosouborl Takto je také nazvan
konkrétni jev, datamosh, se kterym se mlzeme setkat v rlznych podobach, kdykoli
sledujeme digitalizované video, vizualni jev, ktery jsem si vybral pro zhmotnéni jakoZto

svou diplomovou praci nazvanou Vyplnéni prazdnoty.

Vyplnéni prazdnoty — MuZ s ditétem

Vyplnénim prazdnoty zde minim proces vzniku vysledného dila, tedy sochy,
kterou jsem nazval MuZ s ditétem. Proces i samotnd realizace zahrnuje novomedialni
pristupy k tvorbé v kombinaci s klasickymi sochafskymi formami. Dilo samé prejima
svou virtualitu, jakoZzto moment jeho zrodu do redlného svéta. Zdkladnim momentem,
ktery zaméril mou pozornost na datamosh a dlvod proc¢ jsem jej poufzil a vytvofil jeho
trojrozmérnou verzi, byly nasledujici idey.

Na tomto zplsobu manipulace s daty lze snadno vykreslit celou podobu
soucasného principu globdlniho fungovani lidské kultury. Timto principem mam na
mysli vSudypfitomnou potfebu rychlosti. S rychlosti je spjata nutnost eliminace a
redukce nékterych momentd, néco je nutné komprimovat, preskocit, zjednodusit.
Uvedu priklad. Ohlédneme-li se do ¢asll, kdy futuristé vzyvali rychlost jako nové
naboZenstvi, zaujeti zde budily nové pohledy na okolni prostor. Prostor a véci v ném,

které nejsou statické. Cas a pohyb v prostoru, jeho faze mezi pocatkem a ustrnutim.

3 Mezi dal$i zpGsoby Glitch artu v digitalnim rozhrani pati napfiklad Databending, ktery zahrnuje mnohé
podoby. Za vsechny tfeba Hex-editing, nebo Data-as-Sound Editing a s tim souvisejici Sound-as-Image
Databending. Dale se uplatniuje Hackery glitching, ktery pracuje v polohach souvisejicich s Net artem. Z
opacného hlediska, tedy fyzickym zasahem do hardwaru, pracuje Circuit Bending.
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Rychlost stroje poskytujici novy pohled na vnéjsi svét, pohled kde se ménila podoba
ubihajicich véci do obraz( horizontalnich Smouh. Pro tehdejsSiho futuristického malire,
sochare (i fotografa bylo dllezité zaznamenat a zabyvat se pravé timto momentem,
cestou mezi bodem A smétujici do bodu B. Z dnesniho pohledu bychom mohli fict, Ze
takto vytvareli prvni redukce, Cili obrazové komprese. Misto mnoZstvi samostatnych
posunutych statickych zaznamu ubihajici krajiny vytvofili obraz jeden. V soucasné dobé
to mlGZeme srovnat s kompresemi dat, jakoZto Setfeni mistem pfi cesté informace z
vychoziho bodu do bodu cilového.

A praveé diky takovym datovym kompresim ve videozdznamech mohou cestou
vznikat trhliny, prazdna mista, jez musi byt pomoci rdznych kompresnich algoritmi
vyplnéna. V tomto okamZiku vstupuje software na scénu jako tvarci jednotka, futurista,
feSici vSe v zajmu rychlosti. A ackoli je jeho primarnim cilem prenést informaci
neporusenou, kompresi dat muiZe vyvolat sled udalosti, vedouci pres veskeré
programové snahy ke znacné zkreslenému vysledku. Na obrazovkach pak mulzeme
sledovat divoké variace destrukce obrazu, jakoZto diikaz rychlosti cesty datového toku.
Prolindni rlznych ¢&3asti, michani a zalamovani, to vSe s Usilim softwaru jaksi
,zakamuflovat” chybu a presvéd¢it nds, Ze takto je to spravné, Zze pozadovanou
informaci, v mém pfipadé videozaznam, dostdvame v neporuseném stavu.

Se zvysuijici se rychlosti na ukor Informacnich deformaci se setkavame v rliznych
podobach a je to pfirozeny jev souéasnosti, kterého jsme i my nedilnou soucasti. Dnes
musime pocitat s omyly, jeZz nam rychlost pfindsi, a to naskrz spektrem lidskych
¢innosti.* Obrovské mnoiZstvi reprodukovanych informaci se neobejde bez nutného
zrozeni Sumu, fragment( selhdni, které se tak stavaji masovym produktem soudobé
reality.

LVyrovndni se reality s masami a mas s realitou je proces, ktery mad pro mysleni
a nazirdni dalekosdhly vyznam,” zvlasté pak, pokud je za timto procesem potfeba
lidstva stoupajici rychlosti a s tim souvisejiciho obecné pfipustného selhavani. Takto

svlj vyrok Walter Banjamin sice v roce 1936 nezamyslel, ale z dnesniho pohledu

4 Ppeter Borscheid, 13. Cas elektroniky — honba za nanosekundou, v: idem, Virus Casu, Praha 2007, s. 374
—410.

5 Walter Benjamin, Umé&lecké dilo ve véku své technické reprodukovatelnosti, in: idem, Literdrni védné
studie. Vybor z dila 1, Praha 2009.
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tykajiciho se zminéné informacni produkce a nasledné reprodukovatelnosti se mi zda
absolutné relevantni. Dalekosahlost takového vyznamu si ve své praci vykldadam jako
nevyhnutelnou cestu k odhmotnovani nasi existence, jelikoz hmota a rychlost spolu
souvisi. Opravdu rychli mGZzeme byt i s hmotou, ale pokud chceme byt nejrychlejsi,
nesmime vaZzit nic. Pomalému naplfiovani této definice mizZeme byt svédky jiz dnes.

A tudiz si nejen ja kladu otazku, co po nas? Kladu si ji jako ¢lovék Zijici v
pocatecnich dobach digitalni restrukturalizace spole¢enského systému a jsem si jisty, Ze
rychlost procesu odhmotnéni stop nasi existence bude exponencialné rast. Jaky budou
mit data, kterd po nds zbydou, polocas rozpadu? Kdo, nebo co z datovych stop bude
schopno néco Cist a hlavné s jakymi vysledky? Pracuji zde s teorii, ve které nahlizim na
soucasny stav s odstupem budouciho dekodéra, digitalniho archeologa, ktery bude
skladat roztrhané toky zachovanych datovych signdld. Predstavuji si, do jaké miry pak
bude mozné ozZivit pavodni podoby z fragmentl zachovanych informaci. Jaké muze
nakonec vzniknout zkresleni? Vysledek se mlize podobat, ale otdzkou je, nezméni-li si i
vyznam.

Co se ty€e znovuobnovovani dat a snahy desifrovat plvodni informace, to vie
mUlzZeme pozorovat i v soucasnosti. Timto problémem se trapi celd fada programd, a jak
uz jsem zminil, zabyvam se predevsim témi, jeZz maji véci zobrazovat. Z této pozice také
nahlizim na ty nescCetné obrazové kolapsy kolem nas. At uz je to na monitoru pfi cesté
Zlutym autobusovym dopravcem, v digitalnim vysilani pofadu Posta pro tebe nebo
pfimém televiznim prenosu vzdaleného fotbalového klani. Vyrazné a az extrémné
vizudlni chyby si ptfimo fikaji o chybnou interpretaci takto podaného obrazu. Nékteré
druhy takovych reinterpretaci jiz existuji a mohou se nam zdat usmévné. Musim zde
zminit pripad celé $kaly videi a jejich kompilaci na nejvétsim internetovém serveru pro
sdileni videi, tedy na Youtube. Zde, diky vSudypfitomnosti zkratkové komprese dat,
mlzZeme pozorovat deformujici se tvare zachycenych osob, coZ je ale ne malymi
skupinami lidi vnimano, jako dikaz o existenci takzvanych ,reptalidan(i“,° mimozemskych

jestérd, ktefi po staleti tajné a ve skrytych lidskych podobach kolonizuji nasi planetu. Ba

co vic, uz jsou pevné usidleni na nejdllezitéjSich pozicich, vedoucich celé lidské

% Ptiklad ke zhlédnuti napt. zde: A Censored Video - "Glitches or Reptilians Caught On Tape - Shape
Shifter Species", Youtube, https://www.youtube.com/watch?v=XTx9LmR2RjU, vyhledano 21. 4. 2016.
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spolecenstvi. Nebyt glitche v téchto pripadech vzniklého datamoshe, prochazelo by to
tém vesmirnym cizak(m dal bez absolutniho povSimnuti. Uzndvam extrémnost tohoto
pfipadu reinterpretace. Predstavim-li si ale nezucéastnény a nezaujaty pohled na
podobnym zplsobem ohnutou informaci, a to bez moiZnosti zarfazeni do dalsich
pfirozenych kontextl, jakymi jsou doba, misto a ¢as, prostfedi a stav spolecnosti,
dostavdam se do bodu otazniku, paklize nepokladame takovou informaci za pravou a
nepozménénou. Takovyto pohled by nabidl novou, imaginarni a zcela fiktivni

perspektivu na plvodni skutecnost.

Zakladni popis dila

Socha Muz s ditétem je redlnym ztvarnénim pravé takové fikce. Probouzi
imaginaci, jez se od pavodniho predobrazu, kterym byl redlny muz s ditétem v Satku,
lisi. Postava zUstavd po antropomorfni strance Citelna a dokonce, mame-li alespon
kousek vrozeného citu pro lidské proporce, miZzeme témeér s jistotou fici, Ze jde o muze.
Vse ostatni by se stalo véci dohadl o tom, jaky Ze to vyjev pozorujeme. Nedivame se
totiz jen na samotnou figuru na zvyseném placku. Soucasti je i zachovany fragment
pavodniho okoli, jenZz se zrodil spolu s figurou. Vznika tak celd scenérie, vytvarejici
dojem, ktery se s plvodnim predobrazem slucuje jen malo. Stoji tam muz, strnuly v
pozici jakéhosi pésaka, pozorovatele. Jde z néj citit, Ze uz ma za sebou kus cesty, ve
které se chystd pokracovat, neznamo jak dlouho. Nékomu to mUze také pripadat jako
neznama a jaksi kultivovana post-apokalypticka scéna.

Musime mit ale na paméti, Ze jakkoli barvité asociace tato socha vyvolava, jde
pfedevsim o zhmotnéni popisovaného, nehmotného jevu, ktery jsem aplikoval na
digitalni zdznam skutecnosti. Jde o zkresleny obraz minulosti v trojrozmérné podobé.
Vse, co vidime, je ukdzkou nasledk( vyvolanych zplsobem dnesniho nakladani s tokem
informaci v digitalnim prostredi, respektive fadou drobnych odchylek, nutnych pro
rychlé fungovani prenosu. Je to tvarcéi prace s omylem, virtualni predstavou pravého.
Skutecnost, deformovana nutnosti kompatibility rozdilnych softwar(l. Pres to vSechno

je ale zajimavym faktem, Ze tato socha v redlném prostredi pUsobi také jako vysledek
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klasické socharské imaginace, socharské zkratky, chcete-li. Zkratky, kterd byla pro
kazdého sochare, zachycujiciho realitu, signifikantni, a diky niz divaku ukazoval sv(j
subjektivni pohled na zobrazovani okolniho svéta. Takovy archaicky raz je zajimavym
predevsim z hlediska kontrapozice vici samotnym didvodim a procesu vzniku mé
diplomové préace. Dva odlisné pfistupy se zde setkdvaji a tvofi zcela jednotny dojem. Ve
své praci jsem z upraveného videozdaznamu, abych jej nasledné mohl pouzit jako
zékladni stavebni prvek vysledné sochy. Pro mou praci je pfiznacny zjevny kontrast ve
spojeni tvarcich procest, jakymi je vyuZiti soucasnych, novych médii a provérenych, jak

uz jsem zminil, az archaicky plsobicich klasickych forem socharskych.

Pouziti technologie

Pokud chci vysvétlit dulezité momenty, vyvolavajici celkovou impresi této sochy,
musim nastinit pouzity technologicky proces realizace. Jak uz jsem zde zminil, vychazel
jsem z videozdznamu. Na tomto videu byl zaznamendn stojici ¢lovék, muz s ditétem. S
videem jsem nasledné manipuloval podle principl, zpusobujici destrukci obrazu —
datamosh. VSe jsem délal s predpokladem moznosti pouziti videa, jako podkladu pro
3D skenovani. Pfesunul jsem tak grafickou podobu specifické chyby zobrazeni do formy
momentem. Vysledny trojrozmérny model byl kombinaci primarné zachyceného
objektu, tedy figury a souvisejictho okoli a nové vizudlni podoby vyvolané chyby,
ulpivajici prevazné na figure a deformujici tvar jejiho povrchu. Bylo skvélé divat se na
puvodné 2D jev, ktery dokdZe na obrazovkdach prolinat predméty se svym okolim a okoli
zpét do predmétq, z jiného Uhlu pohledu. | zde mély ¢asti okolniho prostredi vliv na
vyslednou strukturu a hmotu zakladniho modelu. A naopak model, zde tedy figura,
prispiva k nékterym ¢astem deformaci okoli. V této ¢asti prace jsem vyuZival volné
dostupnych programa, kterymi jsou AviDemux 2.6 a PSPadEditor pro datamoshing
videa, 123D Catch pro 3D skenovani a vytvoreni 3D modelu z jednotlivych videosnimkd.
Nasledovaly Upravy nutné pro moznost frézovani v programu Rhinoceros5, Magics18 a

Tebis.
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Abych nasledné mohl tento vysledek zhmotnit bez ztraty detailu dulezité
povrchové struktury, musel jsem zvétsit méfitko, takZze se samotna postava, kterd byla
frézovana do polystyrenu, zvysila na 2,4 m. Nutny byl také postprodukéni zasah v
podobé naneseni tenké sadrové vrstvy kvili uceleni povrchu fezaného, frézovaného a
slepovaného polystyrenu. Tim jsem vytvofil i poZadované nuance kontrastu svétla a
stinu, které jsem mohl pozorovat ve stinovaném renderu virtudlniho predobrazu. Aby
socha nepusobila na ¢lovéka jako pomnik, k ¢emuz miZe pfi zvétSeni méfitka dochazet,
bude stat na nizké latové odlehéené konstrukci, kterd zbavi objekt pocitu
téZzkopadnosti. Celd kompozice bude instalovana ve stejném prostoru, kde byl zachycen
obrazovy material, ze kterého vse vzeslo. Vznikne jakési déja vu.

Vysledek plsobi mnohem méné technicky, nez by se mohlo zdat z perspektivy
prostredi jeho zrodu. V nékterych jasné viditelnych detailech to spiSe vypadad, jakoby
robotické rameno pouZivalo misto frézy spise socharskou Spachtli nebo dokonce dlato.
Na konci procesu se zda byt tato forma zobrazeni vybrané digitalni chyby kultivovanéjsi,
nez jak jsem si ji predstavoval pred zahdjenim préace. Je skvélé, Ze mohu sledovat
charakteristiky, které jsem neocekaval. Prece jen, estetika selhani je pfevainé o
neocekavanych vysledcich. Za nejdllezitéjsi ale pokladam, Ze vysledna realizace
zanechdava dojem. Dojem néceho, co plisobi povédomé a presto budi v divakovi otdzku,
na co ze se to vlastné diva. Snazi se to, co se pred nim odehravd, posoudit podle
pfirozenych a zaZitych méfitek. Vidi tvar, jenZ rozeznd, i zdhadné pfidanou i chybéjici
hmotu. Ma pred sebou scénu, kterou mlze prostoupit. Dovoluji pozorovateli myslet si,
cokoli ho napadne. At rozviji asociace, domnénky a predstavivost a vymysli si pfibéh o
tom, co by pred nim mohlo byt zobrazeno. Co za udalost je zachyceno v tomto objektu,

sose, za jejiz statickou existenci stoji pohyb a nutnost stale vétsi rychlosti.

S tfeSenim problematiky, tykajici se zachyceni trojrozmérné podoby obecné
nezadoucich virtualnich jevd, pokracuji i nadale. Prostfednictvim diplomové prace
jsem prisel na nové cesty, diky kterym se mohu dostat jesté k zajimavéjsim vysledkim.
Mezi né mlZe patfit napriklad pouZiti vznikajicich textur nejen jako nosi¢l informace

pro zachyceni tvaru, ale také jako redlného pIné barevného povrchu zhmotnéného
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jevu. V soucasnosti také vytvarim videozaznamy zachycujici dal$i osoby, a to bud
staticky, jako v ptipadé MuZe s ditétem, nebo pfi vykondvani rlznych ¢innosti. Vytvarim
z nich opét virtualni objekty, ze kterych se snazim vybrat dalsi jeden k realizaci a to
véetné barevnych textur. Velmi jsem také ocenil dostupnost procesu frézovani

robotickym ramenem, urcité jej vyuZiji i v budoucnu. 2Zvlast, budu-li potrebovat

zhmotnit ve vétsim meéfritku tfeba 3D scan vzdaleného asteroidu 433 Eros.
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