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TEXTOVA CAST

ABSTRAKT

V diplomové praci Digitdini klima Il. se zabyvam reprezentaci vztahu fyzické a virtualni
hmoty. Vysledna prezentace probéhne na Urovni videoinstalace v negalerijnim prostredi. V
procesu prace zaznamenavam vlastni zkusenost postupné prace s procesy ovlivnéni fyzické
hmoty keramické hliny a virtualni hmoty rozhrani softward. Pfedmétem prace je remediace
fyzického materialu, ktery je ve své surovosti podporen absenci glazury ¢i jakékoliv jiné
uslechtilé povrchové Upravy, kterd by se dala povaZovat za jistou metaforu dnesni doby,
zkraslujicich AR face filtrd na socialnich médiich, Photoshopu a nedosazitelnych standard
krasy a falesné propagovanych produktd.

Klicova slova: 3D, videoinstalace, video, hmota, objekt, virtualita, remediace
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Tento text doprovazi praktickou diplomovou préci, objasfiuje mé tvlrci postupy a slouzi jako
teoreticky zaklad k rozvijeni dalSich dvah k danému tématu.

Zamérem diplomové prace je rozvinuti mého dlouhodobého projektu s nazvem Digitalni
klima, ktery vznikl po¢atkem roku 2019. Jedna se o sérii digitalnich 3D objektl biomorfnich
tvar(, které vytvarim prostiednictvim spontdnni préce s (virtuadlni) hmotou. BEhem procesu
tvorby se snazim soustfedit na myslenky a emoce, které vdaném momentu zazivdm a které
mi slouzi jako ndastroj formujici tvar objektt. 3D objekty jednotlivé pojmenovavam ci
propojuji do mensich sérii a prezentuji prostfednictvim rozlicnych médii jako je napfr.
augmentovana realital, video, digitalni grafika a tisk.

Na projekt se da nahlizet optikou uméleckého vyzkumu a osobniho vizudlniho deniku,

do kterého promitam své vize a kritické Uvahy tykajici se osobnich témat i aktudlniho
globdlniho déni — politického, spolec¢enského a ekologického. Projekt si neklade za ukol
nastinit podobu spekulativni budoucnosti, ale ma ambici prostfednictvim sugestivnosti
obrazu a symboliky zprostfedkovavat sou¢asnou dobu, ktera by se dala popsat jako hyper-
technologickd a post-humanni.> Moji motivaci je ziskani nové perspektivy a hlubsiho poznani
komplexnich proces(i odehravajicich se na pozadi dnesniho svéta, ktery reprezentuji
vztahem fyzického a virtualniho objektu, jejich ovlivnéni a prezentace.

Pti praci na praktickém vystupu diplomové prace doslo k zdsadni zméné procesu, kterym
jsem doposud 3D objekty v Digitalnim klimatu vytvarela. Dfive jsem pracovala pouze v rdmci
modelovacich 3D softwaru, které povaZzuji za své hlavni médium, touZila jsem ale po
manualni praci s redlnou hmotou. Proto jsem se rozhodla zakladni formy 3D objektu
vymodelovat z keramické hliny. Vznikla tak série keramickych sosek, ktera zaznamenava
subjektivni zkuSenost intuitivni prace s keramickou hlinou, kterd se nasledné stava objektem
a za pomoci technologie 3D skeneru podkladem pro manipulaci v prostredi 3D softwaru.
Praktickym vystupem diplomové préce je videoinstalace s ndzvem / just want to feel solid
ground under my feet, kterd je sestavena z keramickych soSek, kovové konstrukce se
sklenénymi policemi, potisténé latky a televizni obrazovky, na které je spusténé video ve
smycce. Médiem videoinstalace se zde snazim docilit propojeni dvou ¢asoprostor( —
virtudlniho a fyzického, které od sebe déli displej televizni obrazovky.

Obsahem videa je vizualizace fyzické instalace s keramickymi soSkami upravenymiv 3D
softwaru a Uvodni scéna s pracovnim nazvem Probuzeni na louce. Vysledna videoinstalace
zkouma vztah virtualni hmoty, zastoupené ve videu 3D modely, a redlné hmoty fyzické
instalace, které se setkdvaji v rdmci jedné scény. Divakovi zprostifedkovava vizualni prozitek a
poskytuje prostor pro individudlIni interpretaci.

1 Augmentovana realita (AR) odkazuje na pohled na fyzické prostiedi redlného svéta, jeho? prvky jsou slougeny
s rozSitenymi pocitacové generovanymi obrazy vytvarejicimi smiSenou realitu. Rozsifeni se obvykle provadi v
redlném case a v sémantickém kontextu s prvky prostfedi. Pomoci nejnovéjsich AR technologii se informace o
okolnim redlném svété stavaji digitalné interaktivnimi. Borko FURHT, Handbook of augmented reality, New
York: Springer 2011, s. 7.

2 Adam BUDAK, Ménici se pfitomnost, in: Edith JERABKOVA — Chris SHARP, Against nature (kat. vyst.), Praha:
Narodni galerie v Praze 2016, s. 3.



PROCES PRACE

Keramické sosky

Proces prace na tomto dile se lisil od mé bézné praxe, ve které prevazuje prace s digitdlnimi
daty v prostredi (nejen) 3D softwar(. Pocitovala jsem pfilisné ovlivnéni funkcemi a efekty,
které dané softwary nabizi, a touZila po vétsi mife spontannosti v procesu tvorby zakladnich
forem jednotlivych objektl. 3D softwary ve své praxi povazuji za hlavni médium, které
upfednostiuji pfed kterymkoliv jinym. Hledala jsem tudiz zpUsob, ktery by mi dovolil
nabourat moji kazdodenni rutinu a zaroven propojit praci v 3D s praci manualni. Keramicka
hlina se ukdzala jako adekvatni materidl, ktery umoZznuje implementovat do procesu tvorby
Cas straveny haptickym prozitkem. JakoZto pfirodni, surovy a lehce poddajny materidl plsobi
dbvérnym dojmem.

PFi samotné praci s hlinou bylo nutné, podobné jako u jakéhokoli 3D softwaru, osvojit si jeji
vlastnosti. Remeslna znalost materialu byla pro proces kli¢ovd. Mym hlavnim zdmérem pfi
modelovani sosek bylo soustfedéni se na myslenky a emoce, které jsem v daném momentu
zazivala a které mi slouzily jako nastroj formuijici jejich tvar.

Pocatecni negativni pocity ze seznamovani se s novym materidlem, neschopnost uvolnéni
tenze a prekondni mentalnich prekazek spocivajicich predevsim v nezadouci promyslené
estetizaci materidlu po ¢ase vysttidala kyZzend uvolnénd spontdnnost. Touto cestou jsem si
vytvorila ritudl, ktery by se dal pfirovnat k jakémusi druhu arteterapie.

V priabéhu poslednich dvou let vznikla série soSek, které by se daly povazovat za jakési
kapsule, nesouci v sobé mé aktualni rozpolozeni v dobé jejich vzniku.

3D objekty

Pouzitim technologie 3D skeneru jsem prevedla keramické sosky do formatu digitdlnich 3D
modell, se kterymi jsem dale manipulovala v prostredi 3D sofwaru. 3D softwary mi v mé
tvorbé umoznuji odstranit limitace fyzického svéta, dosahnout naplnéni mych estetickych
pozadavk( a zajistit urcity druh produkéni nezavislosti.

K pracovnimu postupu v tomto virtudlnim rozhrani pfistupuji stejnym zptisobem, jako k
modelovani keramiky — bez pfedchoziho planu finalni podoby objektu, tedy experimentalné.
Zaznam surového materidlu keramické hliny tak prochazi digitalni metamorfézou a vznika
jeho digitalni augmentovany dvojnik, chlubici se vyhlazenym, lesklym povrchem pocitacové
vypocitanych struktur.

Tato remediace fyzického materialu, ktery je ve své surovosti podporen absenci glazury ¢i
jakékoliv jiné uslechtilé povrchové Upravy, by se dala povaZovat za jistou metaforu dnesni
doby, zkraslujicich AR face filtra na socidlnich médiich, Photoshopu a nedosazitelnych
standardu krasy a falesné propagovanych produktu.

Této situaci se nevymyka ani nynéjsi stav v souc¢asném umeéni, v némz tvorbu digitalnich
reprodukci mlzeme pfirovnat ke konceptu simulaker, jejichz problematika tvofi podstatnou
&ast knihy Simulakra a simulace francouzského sociologa a filosofa Jeana Baudrillarda.?
Simulakrum je jakdsi kopie bez originalu. Vytvafi si kolem sebe svoji vlastni simulaci, ve které
je vytlacovana jedineCnost a autenti¢nost, ale zato je bran dlraz na estetické ucinky.
Obsahova interpretace se zdda byt volitelna.

3 Heslo ,,Simulakrum®, Wikidepia, https://cs.wikipedia.org/wiki/Simulakrum, vyhledano 13. 4. 2022.



https://cs.wikipedia.org/wiki/Simulakrum

Simulakra predchazi realité a zaroven ji utvari. Realita je nasledné nahrazena hyperrealitou,
ve které se kopie stava hodnotnéjsi nez realna véc, a to, co symbolizuje, se stava
daleZitéjsim, nez &im skuteéné je.*

Videoinstalace / just want to feel solid ground under my feet

Pro prezentaci diplomové prace jsem si zvolila formu videoinstalace, ktera nese nazev / just
want to feel solid ground under my feet. Nazev vychazi ze zazitého réeni ,,mit pevnou pldu
pod nohama“, jez v pfeneseném vyznamu znamena bezpecnou, zajisténou, i sebejistou
pozici ¢lovéka. Prostfednictvim tohoto réeni se vztahuji k existencidlnim otazkam, které
povazuji za zdkladni hybatele v ramci tohoto dila.

Sklada se z keramickych soSek, kovové konstrukce se sklenénymi policemi, potisténé Iatky a
televizni obrazovky, na které je spusténo video ve smycce.

Format videoinstalace, mi pomahd upozornit na obsahové paralely dvou ¢asoprostord, které
od sebe déli displej obrazovky. Videoinstalace je na rozdil od tradi¢nich instalaci
protovirtudlni (nachazi se mezi redlnym a virtualnim svétem a jeji dudlni povaha se odviji od
vztahl mezi jejim materidlnim a virtudlnim aspektem, které mlzZou nabyvat nes¢etnych
podob) a narativni.>

Kovova konstrukce, ktera zde slouzi jako jakasi kostra a spojujici prvek celé videoinstalace, je
sestavend z pochromovaného trubkového systému, tradi¢né pouzivaného v obchodech.
Timto vcelku povédomym objektem odkazuji na tlak, ktery v souvislosti se svétem uméni
pocituji, predevsim v okruzich digitalnich umélcd, mezi kterymi se pohybuji — jde o zdanlivou
nevyhnutelnost pouzivani marketingovych strategii v procesu produkce a prezentace
uméleckych dél za Ucelem zajistit si relevantni pozice ve svété uméni.

Konstrukce svou zazitou estetikou muze divaka nabadat k interakci s objekty, které v ném
jsou vystaveny a tim ho obohatit o haptickou zkusenost a moznost predstavit si, Ze interakce
s virtudlnimi objekty za televizni obrazovkou je v tento moment mozna.

Videoinstalace bude prezentovdna v negalerijnim prostoru industridlniho typu.

Video

Video, které je soucasti videoinstalace, je kompletné vygenerovano prostrednictvim 3D
programu a sklada se ze dvou hlavnich ¢asti.

V prvni ¢asti videa se objevuje scéna, kterou jsem pracovné nazvala ,,Probuzeni na louce”.
Jednd se o POV® pohled entity, ktera se probudi v trdvé v prostfedi neznamé krajiny. Rozhlizi
se po okoli a postupné jej objevuje. Pohyby kamery evokuji zmatenost, zvédavost a
elementarni otdzky, které by zminéné entité mohly bézet hlavou. Kdo jsem? Kde se
nachazim? Odkud pochazim? Cim jsem obklopen*a? Co je mym tkolem?

V ramci této scény zndazornuji tzv. pohled ditéte, tudiz zamérovani se na vizualni viemy a
detaily, které vétsiné lidi v pribéhu Zivota zevsedni a postupné si jich prestanou toliko
vSimat. Jedna se napfiklad o tzv. entopticky jev modrého pole, coz je vizudlni jev

4 Heslo ,Hyperrealita®, Wikidepia, https://cs.wikipedia.org/wiki/Hyperrealita, vyhledano 13. 4. 2022.

5 Lenka DOLANOVA, ,Vstup ,pohyblivych obrazt‘ do galerie”, lluminace, 2003. s. 87,
https://is.muni.cz/el/phil/jaro2019/IM099b/um/Lenka_Dolanova_lluminace.pdf, vyhleddno 13. 4. 2022.

5 POV (point of view) se pouZiva se zejména pfi popisu metody natdéeni scény nebo filmu z osobni perspektivy,
kterd vyjadruje postoj reziséra nebo spisovatele k materialu nebo postavé ve scéné.
https://www.dictionary.com/browse/pov, vyhledano 13. 4. 2022.
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charakteristicky jasnymi, drobnymi te¢kami pohybujicimi se po kfivolakych ¢arach v zorném
poli. Tento jev se objevuje obzvldst pfi pohledu na jasné modré nebe.’

Entopticky jev modrého pole, zdroj: https://www.aoa.org

Tato Cast videa obsahuje dva vyrazné symboly — chmyfi se seminkem pampelisky a stfibrnou
kouli. Na louce roste pouze vysoka trava, postrada biodiverzitu flory a fauny. Poletujici
chmyfi pampelisky, které se zde ndhle nepozorované objevi a zase zmizi, podtrhuje vyse
zminéné existencialni otazky tykajici se Zivota a pavodu.

Pro zndzornéni stfibrné koule jsem se inspirovala mnoha VR hrami, které tento prvek
pouzivaji jako portal. Pfi nahlédnuti do ni dojde k pfeneseni hrace do jiného prostiedi.

Portal ve VR hte, https://visualise.com/2016/07/the-future-of-virtual-reality-on-the-design-
of-valves-the-lab

7 Heslo ,,Blue field entoptic phenomenon®, Wikidepia,
https://en.wikipedia.org/wiki/Blue field entoptic phenomenon, vyhledano 13. 4. 2022.
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Stfibrna koule se vzndsi ve vzduchu a na svém povrchu odrazi a deformuje okolni krajinu,
postrada ale odraz pozorovatele. Skrze absenci odrazu zde nedochazi ke konfrontaci s
vlastnim egem a k poznani, po kterém entita prahne. Koule se ne¢ekané rozpohybuje
smérem od mista déni a entita se ji rozhodne pronasledovat. Koule entitu nasledné pohlti a
prenese na jiné misto — do dalsi scény.

Druhd ¢ast videa se odehrdva ve scéné, ktera se sklada z 3D vizualizace fyzické instalace —
tedy kovovo-sklenéné konstrukce a upravenych, animovanych 3D sken( keramickych sosek
(ddle jen 3D objekty). Instalace je zasazena do bilého, nekonecného prostredi — jakési
extrémni podoby galerijniho prostoru typu white cube, ktery je typicky idealné bily, Cisty, bez
stinl a ktery zbavuje umélecka dila v ném obsazenych vSech okolnich signald, které by
jakkoliv zpochybriovaly fakt, Ze jde o ,,uméni“.2

Scéna je v porovnani se skute¢nosti v nadrozmérném meéfitku. Pohyby kamery jsou zde
plynulé, znaci vétsi miru pozornosti a soustifedéni. Kamera sleduje trajektorii jednotlivych
trubek v konstrukci, pohybuje se po jejich délce, obkruzuje je, prekracuje jejich konstrukéni
spoje a postupné odhaluje jednotlivé 3D objekty. 3D objekty se v kovové konstrukci ve videu
nachdzi na stejném misté, jako keramické sosky ve fyzické instalaci, které slouZily jako zaklad
jejich formy. Touto formalni podobnosti virtudlniho prostoru videa a fyzického prostoru se
snazim poukdzat na jejich ndvaznost a docilit momentu, kdy se tyto dva prostory setkavaji a
navzajem konfrontuji v rdmci jedné scény — videoinstalace.

Vizualni esej

Vyjadfovat se ve formé storyboard( a vizudlnich eseji je pro mé jako grafického designéra
pfirozené. Vizualizace je v praxi uzivana k mapovani komplexnich vztah(i mezi vécmi, napady
a akcemi.

K videoinstalaci prikldadam vizualni esej, ktera se skldda ze mnou vytvorenych grafickych
symbol(, fotografii a apropriovanych obrazovych material( z internetu, kterymi chci divakovi
poodhalit kontext dila a dat mu tak prileZitost pro vlastni interpretaci. Nase mysl pridava

k vizudlnim podnétlim své vlastni prozitky a s nimi spojené asociace. Odlisna zkusenost se
svétem muze tudiz vést k odlisné interpretaci.

Obrazové materidly jsou vzajemné propojeny do digitalni koladze v podobé spletitého
obrazce, ktery svym provedenim odkazuje na nejednoznacnost a komplexnost vyznamového
obsahu dila. Tato digitalni kolaz by se dala povaZovat za vizualni redukci sloZitych procest
svéta a udalosti, kterymi jsem obklopena. Svym provedenim evokuje zahlceni vizualnimi
vjemy a vudypFitomnymi technickymi obrazy®, pfedevs$im v prostiedi internetu.

Vizualni esej je prenesena sublimacnim tiskem na latku, kterou jsem vybrala kvali jeji
prizplUsobivosti a flexibilité.

8 Brian O’DORETHY, Uvnitf bilé krychle, Praha: tranzit.cz 2014, s. 16.
% Vilém FLUSSER, Za filosofii fotografie, Praha: fra 2013.



KONTEXTUALIZACE PRACE

Seed of shapeshifter

Rada bych zde zminila projekt, ktery predchdzel mé diplomové préci a ktery do znaéné miry
formoval jeji formu zpracovani. Seed of Shapeshifter je ndzev mého globdlniho kooperac¢niho
umeéleckého projektu z roku 2020, ktery se odviji od mé stejnojmenné autorské sochy
organického tvaru. Ze sochy jsem pomoci technologie 3D skeneru vytvofila digitalni 3D
objekt, ktery jsem nasledné umistila na internet k volnému stazeni. Na svém instagramovém
uctu @sidal00 jsem vyhlasila open call, v jehoz ramci jsem vyzvala umélce a designéry
pohybujici se ve sféfe 3D grafiky aby 3D sken sochy interpretovali dle svého uvazeni ve
formé statického obrazu nebo videa. Projektu se zucastnilo celkem devatenact umélcli z
celého svéta. Formalnim vystupem projektu je video zkomponované z dél, kterd mi
umeélci/designéfi zaslali, a mnou vytvorené predmluvy, ktera si klade za cil uvést divaka do
kontextu projektu. Video vytvafi narativ provazejici divaka virtudlnim prostfedim a zrcadli
identitu a vizualni jazyk jednotlivych umélct/designér(. Vzniklo tak dalkové, vizudlni
komunikacéni pole v ramci digitdlni 3D tvorby.

Video bylo nezavisle odprezentovano na dvou mistech — na Instagramu a ve fyzické
videoinstalaci. Videoinstalace se sklddala z vodorovné poloZené televizni obrazovky, na
jejimz displeji byla poloZena socha Seed of Shapeshifter. Pfitomnost sochy jsem povaZzovala
za zdsadni k docileni ilustrace vztahu fyzické sochy a 3D vizualizaci zaslanych umélci. Tento
projekt byl jeden z mych prvnich sochafskych pocint a probudil moji touhu po zkoumani
vztahu mezi virtudlni a fyzickou hmotou. Ve své diplomové prdaci jsem na tento projekt
navazala podobnymi technickymi postupy a principem videoinstalace.

Seed of shapeshifter, videoinstalace, 2020
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DIGI-GXL

Digi-Gxl je globalni seskupeni Zen, intersex, nebinarnich a trans lidi, specializujici se na
digitdIni design, 3D a XR. Zakladatelkou skupiny je Catty Taylor, designérka z Londyna, kterd
se ve svych projektech zaméruje predevsim na tvorbu digitdlniho oblec¢eni a mddnich
doplnkd. Hlavni motivaci pro zalozeni Digi-Gxl ji byly predchozi zkuSenosti s nedostate¢nym
zastoupenim Zen v kreativni sféfe, hlavné v oblasti 3D tvorby.

Skupina svym ¢lenim*kam nabizi moznost spoluprace, sdileni dovednosti, vzdjemnou
podporu, technické poradenstvi a propagaci tvorby. Jako agentura se podili na komercnich
projektech, workshopech a kurdtorskych vystavach. V rdmci skupiny neexistuji Zddné
nadrazené i podrazené pozice. VSichni clenové*ky maji pfistup k instagramovému Gctu Digi-
Gxl, ktery ma pomérné velkou fanouskovskou zakladnu, a mohou jej pouzit k realizaci €i
propagaci své tvorby. Skupina disponuje i dalSimi socialnimi/komunikaénimi médii, ty uz ale
funguji pfedevsim jako komunikaéni kandly mezi samotnymi ¢leny*kami skupiny. Do Digi-Gx/
jsem byla roku 2019 pozvana zakladatelkou Catty, ktera pfi zakladani seskupeni pozvala
nékolik desitek lidi, ktefi se angazuji v tvorbé 3D designu. Nyni ma skupina pfes 200 ¢lend z
raznych koutl svéta. Tato komunita mi je velkou inspiraci a pomérné dobfe ilustruje maj
tvurci kontext, ktery se vizualné odrazi v mé diplomové praci.

DIGI-GXL, instagramovy profil s pracemi ¢lent*nek, 2022
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ZAVER

Digitdlni klima je stabilni, dlouhodoby projekt, k némuz mam moZnost se vracet, prelévat do
néj své myslenky a uchovavat je v podobé vizudlnich vystup(. Diplomova prace tento projekt
rozSifuje o nové pracovni postupy a formalni vystupy, chapu ji jako jeden z krok( v procesu
formovani mého vytvarného projevu. Do budoucna bych do své tvorby chtéla zaclenit dalsi
socharské techniky a zpracovavat objekty do jesté vice uvolnénych abstraktnich forem.
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OBRAZOVA CAST

I just want to feel solid ground under my feet, kovové trubky, sklo, latka, televize, video, 200
x 230 x 60 cm, 2022 (13. 5.- 18. 5. 2022, nevystavni offspace prostor)

Keramicka soska, 8 x 11 cm, 2022




3D objekt, nahled ze 3D softwaru, 2022

Probuzeni na louce, Gvod videa, 2022
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Probuzeni na louce, ivod videa, 2022
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