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TEXTOVA CAST

Ve své bakalarské praci reaguji na fenomén chybovosti v digitalnich technologiich
prostrednictvim trojrozmérného zavadného objektu. Realisticky modelovana postava se
stdva pozlstatkem ve prospéch geometrické abstrakce chyby. Zavada je zanesena do
vyrobniho kédu pro 3D tisk prostfednictvim algoritm(. Hlavni diraz kladu na pouZzitelnost
takového algoritmu pro préci v oblasti 3D glitch artu. Vysledna socha tak plisobi exaktné a
pfitom rozvolnéné v duchu soudobych tendenci pracujici s chybou.

Téma zavérecné prace je stale jesté neprozkoumana oblast a stale se vyvijejici, kterd tézi

z chybovosti zafizeni. Digitdlni uméni pokrocilo ve svém vyvoji i vyjadiovacich prostredcich.
Nejmladsi generace umélcli saha po rozsifrenych moznostech nejen digitalni grafiky, ale i
virtudlniho prostredi. Plastika, ve které vytvarim prostorovy glitch, se odrazi ve své estetice i
tvaréi metodé od pomysiného ostrova digitalni architektury a snazi se prelétnout pres
ostrov, ktery se nedavno vynofil z hladiny ocedanu uméni. Na tomto ostrovu lezi glitch art,
neboli umélecka forma ¢i vina zajmu o digitdlni a analogové ruchy ve vytvarném jazyce.
Chyba pfistroje, at uzZ incidentni, ¢i uméle vyvolana, mlze diametralné obménit zpUsob,
jakym se na véc pred sebou divame. JiZz smazané obrysy origindlniho obsahu nahrazuji v tu
samou chvili tvary, které dokaZe snad jen pocita¢ nebo elektromagnetické zatizeni samo
dotvofit. Jistym zplsobem jde o soulad mezi umélcem a jeho nastrojem, ktery se svoji
povahou vyrazné podili na vysledné formé dila.

Motivaci pro moji praci jsou aktudlni pracovni postupy v oblastech digitalniho uméni, které
tézi z manipulace s daty. Zkoumani chyby a jejiho moZného vyuziti je v posledni dobé mym
velkym zaujetim. Pro praci na plastice jsem se rozhodl uzit novych pracovnich postupu,
v€etné 3D tisku. Hlavnim ndstrojem se mi ale stala softwarova manipulace s objemem.
Inspiraci mi jsou nedavné socharské a design realizace od zahrani¢nich autor(, jako je Arturo
Tedeschi, Zaha Hadid, nebo Gualtruzzi a Laviani. Soucasné se mne dotykaji vychodiska a
estetika glitch artu v oblasti dvojrozmérné pocitacové grafiky a videa.

Cilem dila je posunuti socharskych moznosti pfi utvareni hmoty a objem( pomoci software.
Ukazuji jej skrze celistvou formu figuralni plastiky. Algoritmy, které jsou pfti tvorbé
vynalezeny a uzity, maji byt zaroven do budoucna nabidnuty Siroké verejnosti jakozto open
source program. Vérim, Ze jej budouci i soucasni tvlrci budou uZivat pro své vlastni potreby
a vytvarné navrhy. Spolu s plastikou tak predkladam i samotny programek, ktery glitch
umoznuje.

Oznaceni néceho za chybu vyZaduje nahled rigordzni, charakterizovany prisnym soudem a
nahledem, co je dobfe a co je uz Spatné. Soucasné hranice tohoto pokofuje cela plejada
obrazech a objektech, které byly manipulovany; jejich vytvoreni se tyka jadra samotného
média a aparatu ukladani, vytvareni a predavani informaci. Tyto manipulované obrazy
mohou byt vytvoreny Upravou anebo manipulaci normalni fyzické, ¢i virtualni kompozice



stroje anebo softwaru samotného, nebo také pouzivanim stroje anebo digitdlniho nastroje
v metodach odlignych od jejich normativnich modalit.“*

Jedna z cest, o které Kim Cascone piSe ve svém ¢lanku v Computer Music Journal s ndzvem
The Aesthetics of Failure: “Post-Digital” Tendencies in Contemporary Music, je néco jako
,dvofiva pohroma”z, kde ,vysledky téchto typl procesi se blizi Uplnému selhani
systému/struktury.“® | tady se narazi na mantinely totalniho rozru$eni pevné struktury
nesouci figurativni rdmec. Nejde aZz tak o zménu této pevné a logické struktury, tedy
puvodniho srozumitelného objemu a jeho obsahu, jako o absolutni rozruseni vedouci

k prostorovému Sumu na logiku vzoru jen odkazujici. To umozZiiuje umisténi v kontextu celé
sochy. David Berry s Michaelem Dieterem poukazuji tfeba na tyto identifikace. Tvrdi, Ze
,kazdodenni zkusenosti Zivota v rdmci vypocetnich spolecnosti inspiruji k hledani novych
konceptd a zkuSenosti, nebo mozna ,formalnich ukazatel(“ jako vagnich neologismu ve
snaze historicky vymezit a definovat pfitomnost.“* Pravé kontext, at u? historie vedle
soucasnosti, nebo nahled do budoucnosti z pohledu jiz minulého, umoziiuje mimo jiné
zavazny ramec nahliZeni, cileny na srovnani, a tim i pfekonani ptivodniho.

Glitch art v 2D grafice je uchopen jako zdroj metody prace pro mozné vyuziti v trojrozmérné
plastice. Timto se socha dotyka aktualnich vytvarnych proudd a déle stavi na nécem, co je
znamo zatim pouze ve svété architektury. Tim je minéno parametrické navrhovani
(parametricism/parametric architecture), které je klicem k vytvareni pocitacové vypadajicich
dél architektury. Tyto metody prostorového navrhovani vyuZivaji naptiklad nékolikandsobné
iterace, které jsem v praci uZzil pfi praci s voxeli a které podrobné nebo spiSe technicky
zkoumd Wassim Jabi v knize o parametrickém modelovani.> Tam iteracim vénuje
samostatnou kapitolu. Ty jsou v konjunkci s nahodou a nezdarem, které program generuje
na zakladé autorem vybrané sekvence dat, neboli diky ,cull pattern“®. Po¢itatové modely
doprovazi algoritmy navrzené jako stavebni predpis pro formovani hmoty. K definici tvaru a
objemu staci pouze Cisla a nastaveni vztahl mezi Cisly. Tyto matematické operace definuji
chovéani hmoty a lze tak hmotny vysledek pouhym prenastavenim parametrd diametralné
odlisit. Tato socha pracuje s daty. Data si vytvari z obrazu sebe sama a pomoci algoritmu tuto
svoji hmotu prepisSe. Tim dochazi k o¢ekdvané deformaci pavodniho vzhledu, ale zaroven je
tu prostor pro nahodu a nezdar. Nova realita je pak v konjunkci s pdvodnim vzhledem, stale
v dile jesté patrnym, samostatnym vytvarnym projevem.

Plastika je zpracovana pocitacové a nasledné vytisténa a obrobena pomoci stroja z fady 3D
tiskaren. Médiem je tak novodoby material, plasticky PLA, ktery se v socharstvi diky této
technologii stale vice uplatriuje, byt okrajové. Tuhne pfi zméné na nizkou teplotu v fadu

! Michael BETANCOU RT, Glitch Art in Theory and Practice - Critical Failures and Post-Digital
Aesthetics, Routledge 2019, ISBN 9780367884246.

2 Kim CASCONE, , The Aesthetics of Failure: "Post-Digital" Tendencies in Contemporary Computer
Music“, Computer Music Journal, ro€. 24, 2000, €. 4, ISSN 0148-9267, s. 12-18.

3 Tamtéz, s.12-18.

% David BERRY - Michael DIETER, Postdigital Aesthetics: Art, Computation and Design, L ondon:
Palgrave Macmillan 2015, ISBN 9781349493784.

> Wassim JABI, Parametric Design in Architecture, London: Laurence King Publishing 2013 ISBN
9781780673141.

® Arturo TEDESCHI, AAD Algorithms-Aided Design, Le Penseur 2014, ISBN 978889531530, s. 78.



stovky stupnu celsia. Plasticky vzhled je nasledné povrchové upraven. Vzhledem k charakteru
systému prace s pocitacovou ryzosti je povrch potazen pouze pro potieby ochrany pred
vnéjsim prostfedim. Cilem samotné prace je nahlédnout do prostorovych moznosti utvareni
novotvarl a objemU ze zdvadné sady dat. Socha samotna je jen dlsledkem uvaZovani o
technologiich a moznostech chyby, desintegrace. Chyba je tu pouzita pro vytvoreni jiné
formy ze shodného obsahu. Vyjadfovaci prostiedky, které v soSe pouzivam, doplnim nyni
vysvétlenim a pojmenovanim. Samotné vyjadrfeni nebo sdéleni nechavam v soSe samotné a
pUsobeni na pozorovatele.

Zavada je zanesena do vyrobniho kédu pro 3D tisk prostfednictvim algoritm( a po vizudlni
strance jde o preménu geometrie sochy ve vysoce neusporadany systém, vyvérajici

z rozbitého objemu a znovu sestaveného pomoci nahodnych operaci k uréeni umisténi.
Ovsem nejde spiSe o napodobu zavady? MoZna by bylo lepsi o zplsobu prace hovofit

v terminu ,glitch-alike”. , Vétsina diskusi kolem vytvareni zavad se tyka , glitch-alike”. Je
predpokladan proces védomého vytvareni zavady umélcem. Jednd se o pozadovany ucinek
provadény na vzorkovanych nebo zkopirovanych datech, kde original zGstane v bezpeci a
neporuseny, pokud samoziejmé neni divod pro pfimé vymazani pavodnich dat.”’

Prace s chybou a Upravou plvodnich dat je klicovym prvkem, pfitomnym v plastice.
Reprezentuje budoucnost tak, jak ji ve vyvoji sochaiskych forem vidim ja. Dalsi formalni
skupinou je dochovana ¢ast jakoZto pozUstatek, minulost. Tu reprezentuje zietelnd stojici
Zenska postava, kterd je modelovana v duchu eklektické estetiky, nicméné navzdory tomu
plné pocitacové. Pomoci sculpting program(, v tomto pripadé Blenderu a Meshmixeru, je
socha digitdnimi nastroji vystavéna tak, jak ve fyzickém prostoru pracuje sochar u plastiky
nandsenim objemu a tvar(. Zavadnost této plastiky je umoZnéna pouze spojujicim ¢lankem.
Tak jako mezi budoucnosti a minulosti sou¢asnost ted a tady, je spojujicim prostfednim
¢lankem zvolend voxelizace. Voxelizace od slova voxel (volumetric pixel) je pro nase ucely
pfeména hmoty objektu v shluk geometrickych jednotek, v tomto pripadé kubickych
»atom0“. Vychozi rozliseni, v grafice pouzivany termin DPI, je stanoveno na hodnotu jedna.
To odpovida kostce o hrané asi 2cm. Zvoxelovana socha je vychozi format, ¢itelny pro
pocita¢ pro moznou dalsi praci a zaneseni datové chyby. Tak, jako digitalni 2D glitch (napf.
obrazovka digitalni televize pfi zhorSeném signdlu) se kupi voxely v obrazce a strukturu, kterd
ze své podstaty se zvySujicim se faktorem zavadnosti vede k tzv. white noise, tedy bilému
Sumu. Bily Sum je ndhodné utvareny signdl s rovnomérnou vykonovou spektralni hustotou.
Je pouzivan jak v oblasti sound artu, tak i ve vizualnim svété. Bily Sum Ize pfipodobnit jako
analogii s bilym svétlem, které obsahuje vSechny frekvence. Spodni ¢ast sochy je rozostiena,
pracuje se snizujici se hladinou rozliseni (DPI) a k tomu jesté usporadany systém voxelu
dezintegruje smérem k tzv. white noise. Tim se vytvari zcela nové vazby hmoty v prostoru.
Existuji programy na umélou vyrobu glitche (zdvady) v 2D, v pocitacové grafice. Chybél mi
program, ktery by dokazal totéz pro prostor. Musel jsem si jej sdm vytvofit, naprogramovat.
Je nutna digitalizace objemu a tomu poslouZil napfiklad pouZity CAD program, pouZivany

v architektonickém navrhovani pro vizualizaci 3D modelu. PUvodni NURBS geometrie a
geometrie kubickych voxelll mohla byt zdrojem dat pro jiny program, mnou vytvoreny a
naprogramovany pomoci scriptingu, ktery data preménil, a pretransformoval tim objem.
Plastika tak stale obsahuje stejny pocet voxell a zachovava objem, akorat s pocitacové

" Iman MORADI, Glitch Aesthetics, Huddersfield 2004, disertacni prace (BA Hons), The University of
Huddersfield, School of Design Technology, Department of Architecture, bez ISBN, s. 12.



utvorenymi tvary. Inovace v podobé tvarové exprese pocitacové/sofwarové technologie a
jeji manipulace je hlavnim vyjadfovacim prostfedkem. V pocita¢i modelovana postava
zachovava proporce a plvodni vzhled uZ jen ve vrcholové ¢asti. Je tim umozZnéna
kontextualizace nové vzniknutého objemu (budoucnosti) ve vztahu k tomu, co vlastné
zobrazuje a jak jinak muze tradi¢ni socharsky format, jako je Zensky akt, (minulost) vypadat
pfi pouziti soucasnych digitalnich Spachtli a pocitacovych nastroja. Vraci nas zpét do reality
z virtuality.

Prostorovy Sum ve spojeni s tradi¢nim aktem je vysledkem post-digitalni estetiky. Tu se snazi
vydefinovat Florian Cramer vztahem ,Post-digitalni = ,,stard” média pouzita jako ,,nova
média“.? Lze to pfirovnat v meta-modernim nahledu i k nasledujicimu vztahu, a to Ze ,,post-
digitalni“ je jako hybrid mezi ,starym“ a ,,novym“ médiem. Retro je ve spojeni s novymi
technologiemi aktudlné mnohem vice pouzivano a ukazuje tak, Ze digitalni uméni najizdi jiz
do faze jako ,post-ismus”, charakterizovany odklonem od Cistokrevné progrese techniky ve
prospéch navratl a vypUjcek s emociondlnim podtextem retra. , Ve vzajemné kombinaci
starého a nového potom vynikaji tyto rozdily, nejen vizualné ale predevsim emocionalné, a
¢im vétsi je ¢asovy rozdil mezi starym a novym, tim vétsi emocionalni naboj povétsinou
vznika.” ? Jedté ne se statilo digitalni uméni pIné rozeb&hnout, uz mu néktefi post-digitalni
autofi davaji pomyslnou tecku a stavi na ném reakci pouzitim jeho vlastnich zbrani.

Zajimavym srovndnim s touto praci jsou postupy designéra Lavianiho, ktery emuluje jakoby
analogové ruchy pfitomné tieba v starsich televizorech, a dotvafi jimi konvenéni objekty,
které bere z historie, jako jsou starodavné komody. Podobné pracuje i soucasny australsky
umélec Paul Kaptein. DalSim autorem, ke kterému se Ize néjak vymezit, je Han Hsu-Tung. Ten
pracuje ve dievu s roboticky obrabénymi postavami, ze kterych ukrajuje a jinak naklada

s jejich objemem. Reaguje tim tak, jako i ja, na digitalni ruchy a jejich zdznam, oviem pouze
je napodobou pfipomind. V mé préci se vsak odrazi touha po Cistoté pocitacové manipulace.
Generativni uméni je to tak ve své podstaté, na rozdil od ruc¢nich Uprav zmifnovanych autort
skulptur. Pouzivanim program( a algoritm( v procesu tvorby se snazim o vétsi a striktnéjsi
technicismus. Pocitac beru jako sobé rovného hrace. V tom jsem blizZsi radikalnimu nebo
jinak ortodoxnimu proudu ndzoru v oblastech glitch art, které zastupuje teoreticka
vychodiska Rosy Menkman pro vice probadanou oblast dvojrozmérné tvorby.*°

Hodnotim-li skute¢nost, Ze v tomto socharském objektu je princip zachovan, mych cilt a
pavodnich vychodisek se drzim. Pfestoze se jedna o programovanou napodobu zavady, je

z prace patrna pravé ,fragmentace — linearita — opakovani - slozitost“'?, co? jsou prapavodni
terminy spojované s vizualnimi charakteristikami glitch artu ve vytvarném oboru z doby, kdy
zacinal pronikat do této oblasti z hudby. Zde ale relativizuji presnost a spravnost digitdlna a

® Florian CRAMER, ,,What is ‘Post-digital‘?“, in: David BERRY - Michael DIETER (eds.), Postdigital
Aesthetics: Art, Computation and Design, London: Palgrave Macmillan 2015, ISBN 9781137437198, s.
20-21.

® Jan OPITZ, ,Neni retro jako retro“, Interiéry, ro¢. 5, 2020, &.2, ISSN 2464-7047

9 Rosa MENKMAN, The Glitch Moment(um), Amsterdam: Institute of Network Cultures 2011, ISBN
9789081602167.

1 Iman MORADI, Glitch Aesthetics, Huddersfield 2004, diserta¢ni prace (BA Hons), The University of
Huddersfield, School of Design Technology, Department of Architecture, bez ISBN, s. 37.



podkopdvam totalitu technologické avantgardy i jejiho pohledu vpred. Jsem si védom, Ze
¢ast s pavodnim vzhledem objektu mUiZe byt ve prospéch celku zcela potlacena v jinych
sochach, u kterych vyuZiji obdobny skript. Jde o prvni vlastovku. Soucasné s dokonéenim této
ukazat praci s nim na fyzickém pfikladu konkrétni sochy, bych rad rozsifil. Je to pouze
fragment moznych rozsiteni a vylepseni. Vérim vsak, Zze diky umisténi vefejné dostupného
odkazu na staZzeni tohoto algoritmu se tato vyvojova otdzka sama skupinou nadsenct naplni
a zodpovi.



OBRAZOVA CAST

Zdvadnd plastika (Koule), virtudlni socha, 60x20x20cm, 2021
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Bozzetto k Zdvadnd plastika (Cas), PLA, 18x10x6,5 cm, 2021
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Zdvadnd plastika (Cas), zékres v prostoru, 90x50x33cm, 2021
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Zdvadnd plastika (Cas), PLA, 90x50x33cm, 2021
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vadnd plastika (Cas), PLA, 90x50x33cm
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