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Abstrakt

Experimentální text koncipuji způsobem podobným zážitkové plavby ponorkou,

kdy se pod vodní hladinou, skrze malé kulaté okénko virtuální reality, snažím

zahlédnout již dávno překonaný obraz o proměnlivosti světa, že jsme my lidé byli

kdysi vyvinuti z ryb. Legendy a mýty vznikaly odpozorováním z hvězd, jež byly

postupně nahrazeny teoriemi a hypotézami a namísto interpretace konstelací

zapojeny do zásuvky jako kontrolka vypínače osobních počítačů. Vývojová stádia

zas nakročila vpřed a specifické nadstavby tělesného prodloužení, dříve i nyní,

pomáhají rozkvétat novým formám poznání. Řeč je i o zahradníkovi, který si

otestoval algoritmus a definoval neohraničené, po zalití se vygeneroval nový

stonek a list. Týká se oblastí běžného života a tělesnosti, stejně tak i galerijnímu

prostoru.

Klíčová slova

evoluce, simulace, forma, generativní umění, avatar, protéza, virtuální realita

Abstract

I conceive this experimental text in a way similar to an experiential submarine

voyage, when I try to glimpse, through a small round window of virtual reality,

under the surface of the water, the long outdated image of the world's mutability,

that we humans were once evolved from fish. Legends and myths were created

by reading from the stars, which were gradually replaced by theories and

hypotheses, and instead of interpreting constellations were plugged into

a socket, like the light switch of a personal computer. The evolutionary stages

have again stepped forward and specific superstructures of bodily extension,

in the past as well as now, are helping new forms of knowledge to flourish. There

is also talk of the gardener who tested an algorithm and defined the unbounded,

a new stem and leaf generated after watering. It concerns areas from everyday

life and corporeality, as well the contrasting gallery space.
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Úvod

V této práci rozvádím svoji zkušenost s momentem, kdy se věda úzce střetává s

uměním v počítačovém rozhraní. Původním impulsem byla příležitost prozkoumat

a pracovat v softwaru Geomagic Freeform1 vyvinutým zdravotníky pro zcela

zdravotnické účely, ale na jehož využití se dostává i v uměleckém prostředí.

Na poli medicíny se tento program používá zejména při výrobě 3D protéz a

ortéz na míru, ale jeho možnosti jsou daleko rozsáhlejší. Díky využití haptických

technologií2, v tomto případě Haptického stylusu3, který zprostředkovává

zajímavou senzorickou zkušenost virtuálního dotyku, se uživateli nabízí jiný

pohled na práci s 3D “sochanými” objekty z hlediska materiálu, struktury a

hmoty jako takové.

Od charakteristiky konkrétních vývojů podob forem a tělních tvarů se obě

disciplíny střetávají v ústředním tématu, čímž je projekce evoluce formy a

následné přenášení jejích vývojových stádií a systémů do virtuálních sfér. Tím je

od 80. let přetrvávající jev, který dal prostor pro vznik nejbizarnějších tvorů a

genetických artefaktů4. Člověk již od svého počátku čerpá z projevů přírody,

interakce mezi prostředím a uživatelem je determinující faktor vývoje obou. Ptám

se tedy, do jaké míry lze simulovat evoluční proces za použití fiktivního formování

selekce a adaptace? Každý organismus se v obecně přijímané Darwinově teorii

přizpůsobuje, nejen aby přežil, ale aby se jeho forma/schránka stále vyvíjela a

dosahovala tak neustále vyššího stadia/levelu na žebříčku svého vývoje. Aplikace

nových technologií a metod, na jejichž bázi fungují například algoritmy, vedou k

vyjádření nejrůznějších struktur, které sice ve svém konečném stádiu nesou

anorganickou podobu, vypadají však velice živě. Reprezentativní směr, který

využívá těchto tendencí, je znám pod názvem “Generativní umění.”5 Naplňuje

5 Materiální a virtuální princip tvorby genetických artefaktů, pro mě tedy termín genetické umění v
prvním případě ztělesňuje buďto určitý artefakt vytvořený pomocí genetické manipulace přímo ve
struktuře DNA kyseliny, nebo v druhém případě je tímto termínem označováno umění založené na
principech simulace pomocí genetických algoritmů.” MARENČÍK, Michal. Genetické umění [online].
Brno, 2009 [cit. 2022-04-19]. Bakalářská práce. Masarykova univerzita, Filozofická fakulta. Vedoucí
práce Jana HORÁKOVÁ. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/xt2zf/

4 Genetický artefakt je např. objekt, který vznikl umělým procesem, nemusí, ale může zahrnovat
funkce biologického původu.

3 Haptický stylus je interaktivní pero, které má vstupní část a senzorický snímače

2 Haptické technologie se vyznačují tím, že jejich uživatel cítí strukturu 3D modelu, díky senzorům
a zařízení, které mu dává zpětnou odezvu, tzv. 3D dotek.

1 Geomagic Freeform: softwarová značka založená roku 1997, zakladatelé: Ping Fu, Herbert
Edelsbrunner.



zejména specifické herní rozhraní, kde je možné pozorovat vzájemnou

komunikaci jedince/objektu/avatara s daným prostředím, a kde je prvořadým

účinkem jednoznačně obohacení o progresivní vizuální kvality. Tvrzení

demonstruji na příkladech děl umělců/vývojářů, jejichž cílem je podělit se o

několik vizí a cest fascinujícího vývoje komplexních virtuálních organismů. Tím se

pokusím odpovědět na otázku důležitosti avatarů a dopadu fiktivních evolučních

větví a jejich možného rozsahu v kontextu umění. Cílem této práce je hlouběji

prozkoumat dění v oblasti nových inovativních technologií. Hlavní z nich je

virtuální realita nebo princip, na kterém funguje program Geomagic Freeform,

čímž je využívání haptických technologií. Vše vyjmenované nabízí nové možnosti

a přístupy pro člověka, který se může stát pozorovatelem úspěšným do té míry,

kdy bude schopen částečně ovládnout přírodní zákonitosti, aby je mohl na sobě

aplikovat, či je začít aktivně a jednoduše znovu utvářet.

Popudem ke zvolení tématu byl zájem o estetiku, která není podobná té lidské, i

když stále vychází z přírody, nese však povahu uměle vytvořeného subjektu.

Díky zmiňované zkušenosti nabývá kultura na vzhledu, který se již nepodobá

ničemu pozemsky známému. Porovnávání živých tvorů, tedy jejich fungování a

vývoj, s digitálními tvory je oporou pro praktickou část mého závěrečného

bakalářského projektu, který zde reflektuji.



1. Význam evoluce v umění

Za počátek dějin počítačového umění lze považovat období mezi lety 1980 až

1993, kdy se propojily myšlenky z přirozeného světa a s estetikou vyjádřenou

technologiemi - počínaje Mandelbrotovou množinou a vydáním jeho knihy o

Fraktální geometrii přírody, až po práci Karla Simse, Stephena Todda a Williama

Lathama. Díky rozšíření dostupnosti a příležitosti vlastnit osobní počítač, bylo

možné začít experimentovat s obrazem, vytvářet růstové vzory a nekonkrétní

zvířecí tvary, které bychom označili za “biomorfní”6. Počítačová grafika našla v té

době své uplatnění jednak v komerčních sférách (televize, film), tak ve

vědeckých oborech a i oblastech militárního výzkumu, jako je simulace terénu či

podmořské krajiny. Benoit Mandelbrot zavedl termín fraktál, což je matematický

fenomén s velmi organickými předpoklady, který umožňuje krajině vzniklé v

počítači, aby odložila stranou svůj umělý charakter a řídila se podobnými

přírodními zákony vývoje struktur.

Tato práce vnímá dva směry uměleckého zpracování tématu evoluce. Pvní z nich,

tedy jeho chápání podle darwinistického pojetí, zde bude zastoupeno americkým

počítačovým vědcem, programátorem a vizuálním umělcem Karlem Simsem,

jehož software vyhodnocuje hodnotu Fitness, což je významově přenesená

koncepce přirozeného výběru. Druhý se blíží k Lamarckistické hypotéze

v zastoupení Williamem Lathamem, který ve svém díle vytváří evoluci řízenou

lidskou estetikou. V práci “Evoluce a evoluční biologie” se uvádí důležité rozřazení

systémů na ty, které jsou bez paměti -  “jejich chování závisí

na momentální kombinaci vstupujících informací” (William Latham) a na ty, které

mají schopnost shromáždit změny a pracují s pamětí - “jejich chování závisí

na momentální kombinaci vstupních signálů a na souboru signálů, se kterými se

setkaly v minulosti.”7 (Karl Sims).

7 prof. RNDr. MACHOLÁN, Miloš. Evoluce a evoluční biologie. MUNI
Informační systém Masarykovy univerzity [online]. 08.03.2006 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf

6 Biomorf je interdisciplinární fenomén, na který se v této práci odkazuji v souvislosti s obecnými
vizuálními tendencemi, je právě specifický svým významem sjednocující hned několik pohledů na
jednu tématiku tj. vývoj formy.

https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf


“Jestliže jsou živé systémy účelně uspořádány, nutně se musíme ptát po

příčinách této uspořádanosti. Vysvětlením je působení přírodního výběru,

který ze dvou či více dědičných variant vybírá ty, které svého nositele nějakým

způsobem zvýhodňují před ostatními, jinými slovy -  které jsou pro něho

účelné.“8

Evolucí se tedy obecně myslí individuální vývoj umělé i neumělé soustavy

systému a změna jeho vlastností ovlivňující konečnou stavbu, funkci, tak i vnitřní

uspořádání celku nebo jejích částí. Děje se tak vlivem přenášení dědičných

geneticky podmíněných znaků napříč generacemi nebo díky zapříčinění

a působení faktoru náhodných externích vlivů v dlouhodobém časovém rámci,

během kterého se účinky vrství a tím i zesilují. Napříč historií se s přínosem

každé nové teorie pojí změna pohledu na svět. Stejně jako lze testovat evoluci

biologického charakteru, tak lze totéž přenést i na obrazovku vývojáře. Tendence

současných umělců a vyrovnávání se s otázkami, které vycházejí z tohoto

komplexního souboru hypotéz, našly uplatnění v přenášení do virtuálna, kde za

pomoci simulace lze testovat to, co díky umělcova záměru “ožilo”. Důkaz, že se

forma může měnit v dlouhodobém časovém rámci předkládá např. fosilní

záznam.9 Tím může být i samotné umělecké dílo, které je závislé na svém

objeviteli, čímž může být právě umělec, který dílo vytváří a zároveň jej znovu

nachází v digitálním záznamu.

Forma

Roger Caillois10 rozděluje formy na čtyři typy tříd, přičemž při jejich rozřazení

využívá mnoha faktorů vlivu. První z nich jsou tzv. amorfního charakteru11, jsou

utvářeny shlukem nekonečných náhod a příčin, u kterých by jejich trajektorie

vývinu sice šla zpětně vypočítat, ale bylo by to vrcholně obtížné. Každá z nich je

naprosto jedinečná, i když mohou být shledávány jako totožné, jsou si však

příbuzné pouze svojí vnitřní strukturou12. Druhá třída zahrnuje vše vyvinuté pod

12 např. plameny, mraky, ale i Achát
11 beztvaré látky, u kterých je vnitřní struktura uspořádání náhodná

10 zmiňuje v knize: CAILLOIS, Roger. Zobecněná estetika. Přeložil Miroslav MÍČKO, přeložil Stanislav
JIRSA. Praha: Odeon, 1968. Odeon (Odeon)

9 otisk organismu zakonzervovaný časem

8 prof. RNDr. MACHOLÁN, Miloš. Evoluce a evoluční biologie. MUNI
Informační systém Masarykovy univerzity [online]. 08.03.2006 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf

https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf


nějakým řádem organizovanosti, který udává směr. Vzhled dospělého jedince je

již nadefinován v zárodku, semínku, či mikroskopické buňce. Forma během růstu

mění své měřítko, přičemž její vnitřní struktura zůstává totožná a objevuje se

zde opakování určitého vzoru, který je symetrický13. Třetím druhem se stávají

všechny formy, jejichž původ je zapříčiněn akcí bytosti, která je obdařená

životem14 a jsou tedy na něm závislé. Zahrnuje všechny formy, které byly

vytvořeny záměrně, a do kterých se otiskl jakýkoli řízený zásah regulace. To

nacházíme u hnízda, které je postaveno zvířetem, které se řídí svým pudem.

Dalším definujícím aspektem může být například rozhodnutí člověka, který je

obdařen iniciativou vytvářet “krásné” věci, které konkurují původní kráse přírody

(socha, pomník), či mají sloužit užitku (stroj), tedy známe jejich autora.

Reprodukce – je poslední, čtvrtá, odlišná třída. Obsahuje faktory determinující

utváření formy ve smyslu vyznačující se svojí umělostí. Zahrnuje vše nenaplněné

životem, jako je tomu např. u automatické strojové výroby a duplikace kopií.

Můžeme je nazvat druhotvary15, protože pouze násobí předchozí bez nového

vkladu, stejně jako mateřský vzor, matrice, který produkuje pouze vedlejší vzor,

otisk.

Pro účely modelování rostlinstva, simulaci umělé přírody a její generování

v reálném čase, existují programy jako ngPlant16, Arbaro17 a PlantFactory18,

u kterých lze dosáhnout až fotorealistických výsledků. Co jejich přítomnost

znamená teoreticky do budoucna v otázce vzájemného ovlivňování umění

a vědy? Lze vývojový faktor uměle vysázené flory zařadit do výše

vyjmenovaných tříd nebo vzniká něco zcela nového?

18 PlantFactory je nejvýkonnější řešení na trhu pro modelování 3D vegetace. Jeho procedurální, pro
umělce přívětivá sada nástrojů dává bezprecedentní kontrolu nad každým detailem. (...) Ať už
potřebujete ultrarealistické rostliny s vysokým polygonem pro VFX archiv, stylizovanou vegetaci pro
reklamy nebo real-time objekty.” PlantFactory. e-on Bentley software. 1997. [online] [cit.
2022-04-19] Dostupné z: https://info.e-onsoftware.com/plantfactory/overview

17 Arbaro, znamená les, je software pro generování stromů, na bázi “ implementace algoritmu pro
generování stromu popsaného v “Jason Weber & Joseph Penn: "Creation and Rendering of Realistic
Trees". Arbaro. 06.08.2003. [online] [cit. 2022-04-19] Dostupné z: http://arbaro.sourceforge.net/

16 Open Source software, umožňuje generování rostlin a stromů za pomoci 3D API-nezávislé
knihovny, která využívá již hotové programové celky. ngPlant. 25.1.2007 [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: http://ngplant.org/

15 podle slovníku spisovného jazyka je druhotvar: jiný, vedlejší tvar vzniklý vedle základního tvaru

14 Podle Cailloise být obdařený životem znamená, být definován fenoménem růstu, tzn. že forma je
schopna měnit své měřítko od zárodku, přičemž je respektována “prvotní silueta”, tzn. forma
zůstává po celou dobu změny víceméně totožná.

13 např. krystaly, fraktály

https://info.e-onsoftware.com/plantfactory/overview
http://www.cs.duke.edu/courses/cps124/spring08/assign/07_papers/p119-weber.pdf
http://www.cs.duke.edu/courses/cps124/spring08/assign/07_papers/p119-weber.pdf
http://arbaro.sourceforge.net/
http://ngplant.org/


Generativní proces

Galanter ve své stati, Artificial Intelligence and Problems in Generative Art

Theory19, definuje “generativní umění” jako jakoukoli uměleckou činnost, ve

které se umělec aktivně spolupodílí na procesu vytváření uměleckého díla a nebo

jeho části, která je do určité míry autonomní.

Důsledky aplikace teorie generativního umění v praxi představují obzvláště

zajímavou interakci mezi uměním a vědou, objevující se ve vztahu lidí

s technologiemi. Nejenže umělec používá technologické prostředky (typicky

počítačový software), ale také přenechává částečně kontrolu nad vývojem díla

strojům/programu. Do jaké míry je však závěrečná forma ovlivněna autonomií

volby daného softwaru a jeho vlastním vnímáním vývoje oproti podmíněným

parametrům algoritmu? Algoritmus není produktem evoluce, protože se samotně

nevyvíjí, ale určuje vývoj člověkem zavedených vložených vstupů, které se

následně stávají modelem. Samotný neposkytuje prostor k evoluci, protože je

pouze funkcí, která vykonává příkaz. Co se stane s předměty, které jsou

generovány na základě těchto systematických procesů? Jsou vždy vedlejší nebo

se mohou stát skutečnými protagonisty v tom, jak vnímáme spojení umění

a evoluce? - ptá se Galanter a věří, že odpověď závisí na tom, jaké je jejich

finální využití. Pokud jsou považovány pouze za jednotlivé příklady ze systému,

pak jsou funkční; na druhou stranu - pokud jim je dána hodnota sama o sobě

a pokud jsou jako takové zobrazovány, pak se stávají uměleckým dílem.

V dnešní době, kdy přítomnost počítačových technologií i pokroku na poli biologie

a jejich společné využití stále zásadněji vstupuje do běžného života, se vracíme

k jedné z prvotních otázek filosofie člověka: “co je to život a co to znamená být

člověkem”20. Umělci na tyto tendence reagují různými, osobitými způsoby.

Umělec pracující a spolupodílející se na vytváření generativního obsahu může

například vytvořit dílo, které se bude schopno řídit svými vlastními vnitřními

zákony vývoje nebo se bude dokonce schopno měnit v reakci na své momentální

20 tamtéž

19GALANTER, Philip. Artificial Intelligence and Problems in Generative Art Theory.
10.14236/ewic/EVA2019.22. [online] 2009. [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/334643022_Artificial_Intelligence_and_Problems_in_Ge
nerative_Art_Theory



prostředí, odpovídá Galanter. Práce uvádí některé z příkladů fascinujících

křižovatek, kde se střetává umění s vědou a kde se manifestuje princip

chaotického a nepředvídatelného chování vývoje v reálném čase.

“Dal by se vytvořit kód, který by byl jasný a „bohatý“, a pokud ano, mohly by

v něm být použity barvy? Mohli bychom zavést barevný kód nebo možná několik,

který by sloužil pro vědeckou i uměleckou komunikaci.”21 Evoluce by tedy byla

hnána kupředu a akcelerována strojovou inteligencí, ale stále do určité míry

kontrolována citem a lidským pojetím estetiky. Synestezie22 by už nebyla brána

jako porucha či kuriozita, ale stala by se normou v otázce kvality běžného

lidského života. Příkladem tohoto principu je “Program 1D Cellular Automata and

the Edge Of Chaos”23 tzv. generátor chaosu, který je podle nastavení vlastních

pravidel převeditelný do barevného kódu. Vytváří obraz, který ukazuje vývoj

jednorozměrného buněčného automatu24 v průběhu času. Informace a popis

funkce ze stručného návodu, který nalezneme na oficiálních stránkách programu,

zní, že pomocí sady pravidel, které můžete sami přednastavit, se agenti buněk

promění buďto na 'živé' nebo 'mrtvé.' Pokud je buňka a všichni její sousedé

mrtví, řídí se pravidlem ovlivňující své okolí, vyjadřující, že pokud je samotná

buňka neaktivní, převede svého sousedícího do mrtvého stavu. Pokud je málo

aktivních agentů, obraz bývá nudný, barvy se buďto vytrácejí, nebo se opakují

jednoduchým vzorem: “Když je většina pravidel aktivních, obraz má opět

tendenci být nudný, ale tentokrát proto, že vzorec je příliš chaotický. Možná

někde mezi tím, na „okraji chaosu“, můžete získat zajímavé a krásné vzory.”25

25 (ca.html) tamtéž

24 Buněčný automat: (cellular automata, CA), další příkladem je hra Game of Life, kterou vymyslel
britský matematik John Horton Conway v roce 1970.

23 (ca.html) 1D Cellular Automata a Edge of Chaos. David Eck. [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: https://math.hws.edu/eck/js/edge-of-chaos/CA-info.html

22 U tohoto příkladu se pojmem Synestezie myslí, vidění číslice, které vzbuzují dojem určité barvy.

21 FLUSSER. Vilém, Curries Children: On Science. Artforum [online] 1988 [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: https://www.artforum.com/print/198810/science-34627

https://cs.wikipedia.org/wiki/Spojen%C3%A9_kr%C3%A1lovstv%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/John_Horton_Conway
https://math.hws.edu/eck/js/edge-of-chaos/CA-info.html


2. Dorůstání části (splynutí s (digitální) protézou)

„Je-li živá forma porušena, na základě postřehnutelného26 zákona, jenž určil její nákres,

můžeme si obrazností či výpočtem doplnit chybějící část, což by se nemohlo stát u forem

náhodných.

Ba víc: přichází se, že živý tvor není-li zasažen v podstatném orgánu, kde sídlí život, sám

regeneruje zraněnou nebo ztracenou část. Tak brzy obnoví svou formu v její

celistvosti.”27

– Roger Caillois, Zobecněná estetika

Stojíme před novou érou extrémní bioniky, která generuje nové zkušenosti

a možnosti splynutí člověka a stroje, jak uvádí vědec a inženýr Hugh Herr, který

kvůli nehodě při horolezectví přišel o obě nohy a nyní je kyborgem. Proslavil se

především tím, že vytvořil svůj vlastní bionický aparát. Poukazuje na to, že

pokud implantujeme protézu na místo nohou, tak díky svalové paměti

a mozkovým centrům ovládající pohyb v dané tělní části, lze opět chodit i bez

extrémního tréninku a "přeprogramování". Moment splynutí s protézou, neboli

moment, kdy se poprvé začal cítit jako kyborg, popisuje Neil Harbisson během

jeho výstupu na konferenci TED28. Jeho mozek, trpící poruchou absolutní

barvosleposti, začal samovolně při spánku ve snu produkovat zvuk barev, a to

bez pomoci připojeného aparátu, který používá na denní bázi. Jakožto první

úředně uznaný kyborg se stal aktivistou hájící jejich práva a zároveň pomáhá

dalším lidem na cestě ke splynutí s bionikou. Mohlo by to znamenat, že se nám

otevírají nové cesty poznání, jako je například sjednocení s digitální protézou,

spojení s avatarem, posléze rození se do virtuálna a s tím spojená celková

adaptace mozku ve virtuálním prostředí. Stojíme na prahu ztotožňování se

s formami nových tělesných prodloužení.

28 TED (TEDtalk, TEDx a další programy) je nezisková organizace započatá rokem 1984, platforma
podporující „myšlenky, které stojí za to šířit“ a koncepty ve formě konferencí a přednášek na
jakékoliv přínosné téma spojující vědu, technologie, design, obchod nebo environment.
Dostupné z: ted.com

27 CAILLOIS, Roger. Zobecněná estetika. Přeložil Miroslav MÍČKO, přeložil Stanislav JIRSA. Praha:
Odeon, 1968. Odeon (Odeon).

26 Dle mého závěru, postřehnout lze důsledky zákona a ty proměnit v zákon, který lze aplikovat na
domyšlení, či dopočítání chybějící části formy.



V 19. století bychom za protézu mohli považovat i menší lehce uchopitelnou

nástavbu těla, jakou byla např. lopata, braná jako prodloužená ruka dělníka.

V současnosti se již pracuje na výzkumech tzv. “kognitivních protéz.” Ty orgán

a jeho funkce nenahrazují, ale rozšiřují. Implantují se přímo dovnitř lidského

organismu a díky napojení na nervový systém jsou schopné ovlivnit a doplnit

kognitivní funkce, jakými jsou např. paměť a jazyk. U mozkového implantátu je

však důležitá jeho biokompatibilita. Navážeme-li na úvod, software Geomagic

Freeform, jak je výše zmíněno, své využití nachází převážně ve zdravotnických

laboratoří. Technologie FreeForm založená na využívání tzv. voxelů je

nejvhodnější pro vytváření ortéz či protéz na míru a komplexních, organicitu

napodobujících 3D modelů. Hlavní výhodou je haptické pero, což je nástroj, který

se podobá grafickému tabletu. Je však doplněný o menší robotické rameno, to

umožňuje uživateli s objektem manipulovat, sochat či zasahovat do vrstev

i jiným způsobem, jako je tomu například při použití dláta nebo při práci

s keramickou hlínou. Největší výhodou je citlivost a odpor, který je pomocí

haptického stylusu kladen způsobem, díky kterému věrně cítíte strukturu

modelu, takže ihned dostáváte od programu zpětnou vazbu. Pokud si

přednastavíte základní počáteční útvar - kouli, při přejíždění po jejím povrchu se

bude jevit natolik realistická, že je její přítomnost srovnatelná se skutečným

objektem. V pracovním prostředí se tvoří model pomocí virtuální hlíny, je tedy

uzpůsobená na to, co nejvěrohodněji se přiblížit práci s reálným materiálem.

Obr. 1 – Robotické rameno s haptickým vstupem



Smíšená realita

“Ve virtuálním prostředí je zkušenost opačná, chybí každodenní fyzické spojení

doteků a je narušena konstituce já ve vztahu k druhým. V této situaci oslovení

jiné osoby ve virtuálním prostředí nabízí příležitost, aby mé tělo jako tělo,

reprezentované digitálním avatarem způsobilo, že tělo druhé osoby jako

fyzického těla reprezentované digitálním avatarem se zrodí ve virtuálním

prostředí.”29

Přicházíme k problematice “smíšené reality”, jíž se zabývá a zkoumá ji umělkyně

Sita Popat v divadelní a performativní oblasti. To nahrává vizionářské myšlence

a k jejímu uskutečnění do budoucna. Pokud bychom na řešení nazírali širokou

optikou, bylo by možné vytvořit 3D model vymezeného uzavřeného pole

v měřítku budov nebo i měst. Vznikl by prostor pro budování virtuální

architektury a urbanizace podle jednotného plánu rozvržení, čemuž bohužel

nahrává i pro nás nejzřetelnějsí aktuální situace válečného konfliktu na Ukrajině,

kde dochází k celoplošnému vyhlazování a ztrátě tamnější architektury. Stejně

jako každé historické období se řídí svými architektonickými vzory, patterny či

šablonami, které uplatňuje a které je odlišují časem vzniku a vymožeností

technologií od těch předchozích podobně, jako se odlišuje románská rotunda od

gotické katedrály nebo pravěká vesnice od středověké. Řekněme, že by bylo

možné po přihlášení do svého profilu, jako to děláme doposud u svých sociálních

účtů, se přemisťovat z místa na místo, tzn. cestovat bez dopravy. Jenomže i

softwary mají svá omezení. Aktuálně se na budování digitálního prostředí

používají herní enginy, které zastupují všechna virtuální rozhraní. Příkladem je

čerstvě vydaný Unreal Engine 5 od Epic games nebo konkurence tj. Unity. Navíc

díky rozvoji výzkumů s virtuální realitou a haptického datového rozhraní rukavic

a zobrazovacích jednotek HDM (Head Mounted Display/Helmet Mounted Display)

je již umožněno dotýkat se virtuálních objektů. (Z překladu) “Od svých počátků

byla VR sužována tvrzeními, že má odtělesňující účinek, s populární kulturou

často podle vzoru klíčových spisů Williama Gibsona, které naznačují, že tělo

29 SITA, SH. Missing in Action: Embodied Experience in Virtual Reality Art. Theatre Journal. 68.
10.1353/tj.2016.0071. [online] 2016. [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://eprints.whiterose.ac.uk/103480/3/PopatMissing%20in%20Action.pdf



jednou zastará.”30 Jak tvrdí Neal Stephenson31, přechod do trojrozměrného světa

by bylo nástupcem internetu založeného na virtuální realitě. Bylo by na čase se

plně ponořit do nové rozšířené reality a socializovat svého avatara jako ve hře

Second Life nebo u konceptu Metaverse32.

Nastává tedy posun, při kterém se pasivní nástroje stávají aktivními. Nejenom

u vyjmenovaných příkladů zásahu do těla a jeho vztahu s aparátem, ale naopak

i u zásahů, které manipulují s vnitřkem přístroje, který více než upozorňuje na

své zdánlivé vědomí. Důkazem je možnost cítit simulovanou strukturu objektu,

kterou vidíme na své obrazovce. Pokud se tělesná schránka člověka jednou stane

zastaralou, jak tvrdí Gibbson, možná opravdu evolučně spějeme do stavu být

rozeni do virtuálna. Napomáhat s údržbou v rámci systému by mohla pak umělá

inteligence, která by přidruženě operovala a rozhodovala v podobné rutinní

rovině automatu, jako jsme už naučeni, zvyklí každý den vstávat do stejné práce

a opakovat periodicky podobné úkony jako dvacet čtyři hodin předtím. Věřím, že

by se takový scénář skutečně mohl naplnit, se smířením, že rozhodnutí bylo

učiněno námi, možná už dávno našimi předky nebo už se tak stalo, jen jsme na

to zapomněli a naše těla jsou již prodloužené protézy, ve kterých operujeme z

jiné planety, nebo universa, jak tomu podobně dokládá Simulační argument33

Nicka Bostroma, nebo koncept Boltzmannových mozků34.

Formy a vzory ve vztahu s obrazem

Snahu v překonávání a přicházení se stále novými způsoby rozšiřování a

nabourávání brány divákova vnímání vidíme na příkladech optických klamů

napříč historií. V moderní době hnané tendencemi procesu digitalizování “všeho”

můžeme uvést příklady z primitivních tendencí generování obrazu a jeho

zachovávání se v médiu. Z řad úkazů ulpívání světla na sítnici si můžeme vybavit

např. virální fenomén portrétu Ježíše, jehož princip spočíval v tom, že pokud by

34představa, že jsme mozkem vzniklý ve vesmíru na kterého nedoléhá biologická evoluce ani jeho
neustálé expirování, jehož představy tvoří simulovaný konzistentní svět. Dostupné z: tamtéž

33 Simulační teorie dokládá o tom, že bychom měli existovat v řetězci simulací, které se prolínají do
nekonečna a jsou zevnitř nerozeznatelné od původního originálu, protože se nadále větví. HOUSER,
Pavel. Simulační paradoxy. OSEL [online] 17.04.2017 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://www.osel.cz/5240-chobotnice-mnoha-tvari.html

32 fiktivní vesmír, koncept virtuálního vesmíru, např. budoucí návrh od společnosti Facebook (2021)
31 Autor Sci-Fi románu Snow Crash (1992), kde se poprvé objevuje termín Metaverse.
30 tamtéž

https://www.osel.cz/5240-chobotnice-mnoha-tvari.html


se testovaný díval dostatečně dlouho na invertovaný portrét a poté se soustředil

na jednolitou plochu, zpětně by se silueta vyjevila a zůstala po krátkou dobu na

sítnici. Je to další způsob, s jakým lze být ve vztahu s obrazem díky výbavě

mozku a paměti. Stejně jako předobrazem přesunu a ustálení v exteriéru

mimo biologický aparát v přirozeném světě může být jakási hra o vyjevení se,

tzv. “fata morgana.” Ta vzniká tetelením horkého vzduchu nad obzorem a dokáže

zmást člověka na rozpálené silnici (simulace vody) nebo vynášet lodě a skály nad

horizont, a tím je promítnout do sítnice pozorovatele. Dalším stádiem, v určitém

ohledu totožným, ale s opačným záměrem, je hra na zmizení - kamufláž.

Tu nalezneme u vynálezu “digitálního maskování” u vojenské techniky. Starší

verzí byla vojenská loď za 1. světové války natřená černobílými pruhy, podo-

bností by se dala přirovnat k Op artovému monumentu, který plul uprostřed

moře a dostal za úkol splynout s vodním terénem. Z živých příkladů jsou to

specificky vybavení jedinci z živočišné říše. Vývoj růstu, tvorba, významy

a funkce tělních kreseb na povrchu těl tvorů, tyto a další teoreticko biologické

myšlenky rozvádí Adolf Portmann v knize “Biologie ve službách zjevu,” kde uvádí,

že u podmořských ploštěnců čeledi Turbellaria, tělní kresby právě u tohoto druhu

postrádají svoji funkci a slouží pouze k účelu sebeprezentace. Příklady u 2D

zobrazování divokých šelem a jejich růstových vzorů nalezneme u maleb a studií

romantického malíře Delacroix.

Evoluční biologové se již dlouho zabývají výzkumem kreseb osminohého tvora

Thaumoctopus mimicus, česky mimické chobotnice, měnící povrch kůže z vteřiny

na vteřinu - z pruhů na kruhy. Každá nová generace dokáže předstírat více

kresebných forem a vytváří nové a dokonalejší obrazce na své kůži, aby se skryla

před predátorem. Jednotlivé části, které se záměrně opticky ztrácí, jsou ukázkou

adaptace. Jejich odstraněním, z určité perspektivy nazírání, může dojít k jejich

zvýraznění. Uvádím příklad z 3D skenování živého modelu, kde některé části jsou

skenem neviditelné, protože jsou z pohledu technologie bez významu. Ve

výsledném modelu se objeví prázdná místa. Tyto funkční a estetické části,

zahrnují také otázku sebeprezentace člověka, na kterou nalezneme odpověď

v další kapitole.



3. Avatar

Může nést zmíněná chobotnice podobný význam avatara pro člověka? Ať je to

divák televizního dokumentu nebo potápěč, který si již nasadil své vodotěsné

brýle, oblékl si neoprenový oblek a chodidla prodloužil o plastové ploutve, stačí

jen potvrdit své připojení, v tomto případě skokem do vody, se světem, pro které

má technické vybavení, čímž je vstupní zobrazovací zařízení jeho vodotěsných

brýlí. Pokud bychom stáli pouze u břehu, lehce si smočili kotníky ve studené

vodě, tedy byli pasivním divákem jako je tomu u starší generace, která se natolik

do kontaktu s technologiemi nezapojuje, stačila by nám jednoduše televize.

Pozorovatel dění v reálném čase je pohlcen kvantem slané vody a nachází se

stejně jako všichni avataři v nějakém specifickém předdefinovaném prostředí.

Oba zúčastnění jsou si svojí anatomií vzdálení snad nejvíce, občasně navštěvují

domovské světy toho druhého. Pojem chapadlovitého tvora uvádí v knize

Tentakulární myšlení Donna J. Haraway.

“[S]lovo chapadlo pochází z latinského tentarea; prostředky k pokusu a podráždění.

(...) Svět je naopak třeba vnímat dotykem, cítěním a zkoušením věcí. Chapadla zastupují

druhé, nelidské a implicitně kladou otázku, jak může vjem, který není dvouruký,

dvouoký, dvouuchý a jednomozkový, ale mnohoruký a mnohomozkový, generovat jiné

formy poznání.”35

Pandemie SARS-CoV-2 přidala další výzvu k potřebě naplnění mezilidského

kontaktu. Fyzické distancování a sociální izolace vedla k zvyšování potřeby

alternativní komunikace ve virtuálnu, jakožto prostředku k redefinování

představy toho, co znamená výměna informací “face to face”. Vzniklé úskalí

s možností maskování vlastní lidské identity díky přetváření toho co jsme a jak

se prezentujeme ve virtuálnu, zejména na sociálních sítích, je, že se stáváme

aktivními tvůrci toho, jak jsme vnímáni, ale i jak vnímáme sami sebe. Díky

avatarům, kteří fungují jako prodloužení našeho vědomí či protézy umožňující

pohyb v určitém rozhraní, můžeme vnímat naši část z pohledu třetí osoby,

hodnotit ji a zároveň, do určité míry, posouvat její formu na základě vlastní

estetiky.

35 HARAWAY, Donna. Tentacular Thinking: Anthropocene, Capitalocene, Chthulucene. e-flux journal
#75. [online] september 2016. [cit. 2022-04-19] Dostupné z: https://www.e-flux.com/journal/
75/67125/tentacular-thinking-anthropocene-capitalocene-chthulucene/

https://www.e-flux.com/journal/


“Z důvodu evoluce adaptability nás musí někdo milovat, abychom se stali lidmi.”36

Prohlašuje psychoterapeut Jan Vojtko. Pokud je láska determinant esence života,

tak právě tento pohled nám umožňuje milovat svého avatara jako odraz verze

sebe samého nebo ideální verze partnera k doplnění nás samotných. Je možné

virtuální entitě touto cestou vdechnout život? Z výstupů výzkumů na poli

moderních neurověd přicházejí informace o tom, že samotná láska je

komplikovaný mentální program a není emocí, je podmíněná velkou měrou

sbírání dat. Na základě těchto informací lze dojít k závěru, že láska je povýšeným

pudem a je tedy myšlenkovým konstruktem vytvořený společností, podotýká

Vojtko. Máme tedy o něco více společného s programy, a to ve způsobu, jakým

racionalizují lásku.

Nastane brzy éra masivního převádění uživatelů sociálních účtů do virtuálna?

Jednou z překážek, která stále oddaluje možnosti “plnohodnotného” vstupu do

digitálního rozhraní, je limit nynějších dostupných 3D skenovacích technologií.

Dosud nejsou schopné snímat v určité kvalitě vlasy, ochlupení a řasy. Místo

výsledného hyperealistického zobrazení skutečnosti vzniká prázdný prostor pro

dopočítání nebo domodelování chybějících “důležitých” detailů, které v lidském

chápání “dělají” tělo tělem. V reálném světě mají tyto znaky svojí funkci, ať už

se jedná o mechanickou výhodu nebo vnější reprezentativní prvek osobnosti.

V umělém světě se ale dostáváme do bodu, kdy jejich funkce ztrácí na

významu. Jako příklad těchto tendencí v pop kultuře se nabízí audiovizuální

počin, kolaborace venezuelského hudebníka Arca a vizuálního umělce Frederika

Heymana, který vytvořil celý vizuální setup a LP cover alba Kick ii, iii, iiiii,

založený mimo jiné na vytvoření interpretova digitálního dvojníka. “Avatara

vytvořila berlínská společnost Mimic Productions. Vytvořili ji z fotografií. Obvykle

začínají 3D skenováním, což v té době nebylo možné, ale začínat od prázdné

stránky otevírá nové vzrušující možnosti. Nakonec avatar nemusí být přesný

dvojník těla, ale konečná projekce vlastních fyzických tužeb,”37 uvádí v rozhovoru

pro magazín Creative Revue. Současné tendence grafických umělců pracující

37 WILLIAM, Megan. Arca’s album visuals merge futurism and ancient symbolism. CREATIVE
REVIEW [online] 14.12.2021 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://www.creativereview.co.uk/arca-kick-album-art-video-frederik-heyman/

36 VOJTKO, Jan. Vztahy jsou fuška. | Neurazitelny.cz | Večery na FF UK. [online] 30. 8. 2020. [cit.
2022-04-19] Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=YCRAd8Cegdo



s 3D vizualitou jsou souhrnně převládajícího organického, ornamentálního,

tribalovitého, amorfního charakteru. Hymnou avatarů je pro mě píseň

“Bad Romance” od Lady Gaga z roku 2009, kde zpívá hesla:

“I want your horror. I want your design.

'Cause you're a criminal, as long as you're mine.

Love. Love. Fashion Baby.

I don't wanna be friends.

You and me could write a Bad Romance.”

(Rah-rah-ah-ah-ah!)

(Oh-oh-oh-oh-oooh!)

(GaGa-ooh-la-la!)38

– Lady Gaga, Bad Romance

Obr. 2 – Alien Boots. Foto Marcio Madeira

Převlečená do ikonického módního kousku inspirující se medúzou, přisuzuji jí

rovnost oživlého avatara - ovšem působícího nelidsky. Použité kostýmy bych

zařadila k manýrám využívání dostupných designových filtrů na současné

Instagrams scéně. Bizarní taneční pózy a choreografie vše umocňují, přičemž

scéna ve videoklipu je podobná pracovnímu prostředí, které bylo vyrenderované

ve 3D programu. Jak sama zpívá, jde o módu, v tomto případě je na místě

nutnost nalézat podobnost s fenoménem digitální fashion. Na tomto místě je

38 STLYRICS. [online] Dostupné z: https://www.stlyrics.com/lyrics/gulliverstravels/badromance.htm



důležité zmínit, že zde “vystupují” slavné kousky od módního návrháře Alexandra

Mcqueena a to:  “Armadillo Jellyfish” a “Alien boots”. Poslední zmiňované mají

rukopis vygenerovaného artefaktu.

Pokud můžeme přinášet avatara člověku nebo ve jménu umění mimikovat

nepříbuzný druh, proč by nemohl existovat avatar i u dalších organických

struktur, jakým je například “krásný květák” brukev? Tento koncept je možné

realizovat za pomoci programu fraktálního generátoru Mandelbulb 3D, který

umožňuje vizuálně definovat vlastní fraktální vzorec.



4. Cesty virtuálních tvorů

(1) “Hra je forma rekreace tvořená souborem pravidel, specifikující cíl, kterého má
být dosaženo a přípustné prostředky k jeho dosažení.”39

– David Kelley, 1988

(2) “Hra je systém, ve kterém se hráči zapojují do umělého konfliktu definovaného
pravidly, jehož výsledkem je kvantifikovatelný výsledek,”40

– Katie Salen & Eric Zimmerman, 2003

Soupeření o přežití organismů je přirozené ve všech vrstvách reality, začíná u

biologických potřeb až po vyústění v jejich digitální manifestaci. 20. a 21. století

však přináší zcela novou možnost nazývanou “inteligentním plánem”41. Ten

vytváří živočichy a potažmo jejich projekce v umělém světě a hrou definuje

archetypy a vzorce, dokonce simuluje chování populace. Teorie her popisuje

konkurenční strategie, chování jedinců i společenství, jež můžeme pozorovat

právě ve virtuálním světě, ale i mimo něj. Naprogramování s cílem být nejlepším

svého druhu, převzít výhru a cítit se dobře nebo prohrát a být zklamaný, tedy

hraní ovlivňuje výsledek obou stran (hráče i tvora).

Evoluční hra Species: Artificial Life, Real Evolution42 byla vydána v roce 2018

a k jejímu zdokonalení dopomohla zpětná vazba od hráčů ze Steam komunity,

její plné spuštění proběhlo v roce 2021. Jako hráč máte dvě volby, buďto můžete

být pozorovatelem příběhu o růstu stromové linie druhu nebo se aktivně podílíte

na složkách definující transformaci a udávate rytmus pravidlům přežití

nejsilnějšího. Jako všemocný máte sílu vyvolat přírodní pohromy nebo v úplném

počátku libovolně zasahujete do genové výbavy svých svěřenců. Čeká vás

dobrodružství v odpovědi všemožných variací na přírodní výběr či mutaci

podložené vědeckým výzkumem. Podobně stavěná o něco starší počítačová hra

42 STEAM. Species: Artificial Life, Real Evolution. Quasar. 28.09.2018 [online]  [cit. 2022-04-19]
Dostupné z:ttps://store.steampowered.com/app/774541/Species_Artificial_Life_Real_Evolution

41 Inteligentní plán: aspekty živých věcí lze popsat lépe matematicky, než půsbením náhodných
faktorů, jakým je přirozený výběr.

40 Katie Salen & Eric Zimmerman 2003, s. 96. Dostupné z: tamtéž

39 David Kelley 1988, str. 50. Dostupné z: JUUL, Jesper. The Game, the Player, the World: Looking
for a Heart of Gameness. In Level Up: Digital Games Research Conference Proceedings, edited by
Marinka Copier and Joost Raessens, 30-45. Utrecht: Utrecht University. [online] 2003. [cit.
2022-04-19] Dostupné z: https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/

https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/


SPORE™43 z roku 2008 vybízí hráče, aby se z buňky vyvinuli do rozměrů

samotného Boha Galaxie. Jestliže zvládnete projít pěti fázemi jdoucí postupně -

jednobuněčný organismus, stvoření, kmen, civilizace a vesmír, pak se vaše pole

působnosti rozšíří, navíc vše sdílíte s ostatními hráči, takže se můžete vydat

a prozkoumat jejich světy.

Karl Sims

"Rychle se vyvíjí rovnice, které jsi nemohl předtím navrhnout nebo dokonce pochopit.“44

– Karl Sims

U zrodu digitálních tvorů stojí princip evolučního procesu, který stejně jako

u živých bytostí umožňuje produkci nové řady jedinců, kteří jsou již o něco

pokročilejší než jejich předkové. Z náhodných kombinací a mutací se vytváří

jakýsi soubor o základních informací znaků, které ponese ona založená populace.

To znamená něco jako předlohu pro fyzické rysy a vlastnosti potřebné

k projevování života. Tím je hlavně schopnost pohybu, a proto je tvorovi

do začátku předdefinovaný počet končetin a také jejich umístění. Pokud dojde

k chybě a vyvine se už tak velmi zjednodušená napodobenina tvora, který by

nevyhověl požadavkům, bude jednoduše vyřazen ze systému.

První virtuální tvorové vědce a programátora Karla Simse byli sice velmi

primitivní, ale i přesto byli schopni nabývat životní formy v určitém pojetí našeho

vnímání. Experiment začal na základě výběru reprezentativních účastníků z celé

populace jedinců, kterou ve virtuálnu vytvořil, a kteří se řídili zákony klasické

mechaniky. Jejich forma nesla podobu krychle nebo kvádru a jejich motorické

funkce byly zprostředkovány soustavou drátů napodobujících počáteční nervový

systém. Tito tvorové pak zvládli napodobovat pohyb jako běh, skok, nebo plavání

na základě podobnosti u organických forem a jejího přirozeného vývoje. Ostatní

části byly pak spojeny s dalšími geometrickými objekty, které, i když nadmíru

zjednodušené a na pohled absurdní, připomínaly například ploutve nebo ocas

44 v článku: W. Wayt Gibbs. Creative Evolution. Scientific American. (1993) Dostupné z:
https://www.mimuw.edu.pl/~pawelst/rzut_oka/Zajecia_dla_MISH_2011-12/Lektury_files/SciAm-O
ct1993.pdf

43 STEAM. SPORE™. Maxis™. Electronic Arts. 19.12.2008 [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/?l=czech

https://store.steampowered.com/developer/EA?snr=1_5_9__2000
https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/?l=czech


a měly vykonávat i stejně praktickou funkci. S podobností z pohledu formy bylo

tedy zřejmé, že by měly vykazovat podobné pohybové výkony, jako je tomu

u živých tvorů. První tzv. “fitness” úkol byl test lokomoce, který se zaměřil

například na schopnost chůze po nerovném terénu, plavání za určeným bodem,

který v častých frekvencích měnil svoji polohu. Bylo nepravděpodobné, že by tvor

zvládl úkol splnit s absolutní úspěšností. Vysoká obtížnost byla dána záměrně pro

jejich neustálou optimalizaci a proces byl téměř bez lidského zásahu.

Předvirtuální návrh prototypů robotů umožnil návrhářům testovat nežádoucí

návrhy ve virtuálnu namísto riskantnějšího testování v reálném světě. Návrhy,

které si vedly nejhůře, byly vyřazené nebo došlo k jejich mírnému seřízení a

spolu s upravenými verzemi těchto vylepšených kreatur se populace mohla

postupně zlepšovat z generace na generaci. U některých se postupně vyvinula

strategie přežití podobně jako u živých tvorů. Pokud prošli soutěží fitness,

následoval druhý úkol, který zahrnoval konkurenční chování, tedy jakási fáze

“boje” mezi sebou v k tomu uzpůsobené aréně. Pro dokreslení představy:

dva tvorové soupeří o to, kdo se jako první nejrychleji dotkne krychle, která se

nachází ve středu stejně vzdáleném od obou finalistů. Výsledky z testování lze

vidět v krátkých filmech Sims 1994b a Sims 1994c nebo můžete navštívit právě

probíhající výstavu Kinetismus 2022 v Kunsthalle v Praze, kde je část jeho díla

vystavena.



5. Evoluce řízená lidskou estetikou

V experimentu, kde stroj reaguje podle předpisu variant, podle kterých provádí

řadu výpočtů za pomocí estetických šablon, by bylo u tohoto typu přístupu

v pořádku, pokud můžete matematicky definovat pravidla, umělci by se pouze

zabývali rozvržením kompozic. Jenomže, pokud formy nesou otisk programu

a program má vepsané pravidlo od svého vývojáře, přichází otázka autorství.

Plnou odezvou je vynoření se počítačového vidění, jak popsal W. Latham

v rozhovoru pro Computer Arts Society:

“Toto je obrázek krajinářského designu, každý strom a každý keř v této scéně je navržen

tak, že není možné vidět, jakým způsobem vše celé pracuje, to, co lze pouze vidět je:

přírodu řízenou člověkem.”45

William Latham

V roce 1983 – 1985 začal konstruovat přirozený kresebný systém či evoluční

soubor pravidel nazývaný “FormSynth”. Jakousi lidskou verzi odvozenou od

přírodních forem, které vyzkoumal a odvodil v přírodovědném muzeu, jako jsou

např. hadí skeletony a motýlí larvy. Tím vznikla evoluční gramatika (Froebel

shape grammars), která generovala extrémní množství variací a variant

a určovala pokyny, co má umělec kreslit. Nejen svět skeletonů a schránky

živočichů, ale i rostlinný svět měl obrovský vliv na to, z čeho vybíral základ pro

šlechtění. Tím bylo například umění východu, fraktály či heavy metalové obrazy.

Výsledky mohly svým vzhledem připomínat dýni, cyklistickou helmu, mnoho-

buněčný organismus nebo viry nebo spojení dvojího, “vyšlechtil” tak rostlinu

obdařenou rysy heavymetalového rukopisu. Jeho díla si, díky této specializaci,

vysloužila místo jako vizuály pro hudební skupiny z kategorie techno žánru:

Rave. Po získání magisterského titulu ve škole The Royal College of Art se

ocitl v laboratoři, kde navázal dlouhodobou spolupráci s matematikem

a programátorem Stephenem Toddem. Spolu vyvinuli software “FormGrow”,

45 LATHAM, William. UPTON, David. Computer Arts Society. Youtube. 2018. [online] [cit.
2022-04-19] Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=uh7BATE53bI&ab_channel=
ComputerArtsSociety

https://www.youtube.com/watch?v=uh7BATE53bI&ab_channel


kde dochází k mutaci virtuálního genomu, který produkuje  „nejvhodnější“

trojrozměrné formy zvolené a ovlivněné estetikou umělce. Sice navazuje na

původní soubor pravidel “FormSynth”, je však dokonalejší a již umožňuje

spojovat různé 3D objekty dohromady nebo dokáže vytvořit efekt vypouklosti či

dutosti. Zanechali starých pravidel a zaměřili se na větší evoluční myšlenky, které

by na trojrozměrných sochách demonstrovali. Vytvářeli nejenom objekty, které

odvodili od zvířecích rohů, skeletonů podmořských živočichů, které lze najít

na dně moře, larvy nebo vajíčka hmyzu, ale vytvořili evoluční stroj na ovoce.

Vybral některé komponenty ze všech dostupných souborů a náhodně je

pozměnil, čímž vygeneroval další varianty. Jak o sobě tvrdí Latham, umělec se

stává zahradníkem, který komunikuje především s počítačem, který vše řídí

prostřednictvím rozsáhlého prostoru možností. Umělec určuje, u kterých částí je

dovolené se spolu křížit, u kterých je to zamítnuto, a u kterých je to vyžadováno

více.

V roce 1988 začali používat nový systém “Mutator”. Cílem bylo vytvořit pohlcující

a interaktivní zážitek v instalaci, která zkoumá koncept proměnlivosti, způsobem

jakým nazval W. Gibbs chameleonskou mutací u díla “Mutation in Red Room”.

Každý mikrosvět je jedinečný svými vlastními vizuálními prvky, zvuky i efekty.

“Pracujeme s myšlenkou, že toto umění není posvátné, protože se návštěvník

může aktivně účastnit na ději,” tvrdí Latham v rozhovoru pro Computer Arts

Society (2018), a tím ovlivňuje dynamiku světa kolem sebe, udává rytmus víru,

buďto přitahováním nebo odpuzováním. Digitální organické formy nemají předem

stanovené cíle, což umožňuje uživateli vytvořit si svoji vlastní zkušenost, protože

reagují na vstupy, které se přenáší do VR. Efekt je podobný u situace potápěče,

který přitahuje hejno ryb za potravou. Systém, ve kterém se software i divák

podílí na uměleckém díle, takže může vnést do galerie svoji vlastní estetiku,

přičemž to ovlivní předchozí typy forem, u kterých se růst a vývoj i nadále

stupňuje, až do podoby těles z cizí planety.

“PŘEŽITÍ NEJZAJÍMAVĚJŠÍHO je pravidlem ve chvíli, kdy si umělci hrají na Boha

a nebo zahradníka.”46

– W. Wayt Gibbs, Creative Evolution

46 GIBBS, W. Wayt. Creative Evolution. Scientific American [online] 1993 [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: https://www.mimuw.edu.pl/~pawelst/rzut_oka/Zajecia_dla_MISH_2011-12/Lektury_
files/SciAm-Oct1993.pdf

https://www.mimuw.edu.pl/~pawelst/rzut_oka/Zajecia_dla_MISH_2011-12/Lektury_files/SciAm-Oct1993.pdf
https://www.mimuw.edu.pl/~pawelst/rzut_oka/Zajecia_dla_MISH_2011-12/Lektury_files/SciAm-Oct1993.pdf


Obr. 3 – Genetický Artefakt. William Latham.

Obr. 4 – FormSynth. William Latham.



Závěr

Cílem práce bylo prezentovat část z nekonečně bohatého sebe-generujícího

a sebe-regenerujícího světa, který se otevírá díky vztahu a spojenectví

biologického a umělého. Avataři se pro mne významově stávají anděly, poslové

a prostředníci mezi člověkem a technologií. Haptické prožívání nás zasadí

do děje, do hledání, kde se nachází místo pro člověka, stejně jako u původní

přírody, kterou máme hluboko vštípenou v našich tělesných konstitucích. Už si

každý z nás dokáže odpovědět na otázku, jestli specifický proces umělců vytvořil

další, R. Cailloisem nedefinovanou, pátou třídu forem, kam spadá nový druh

určujícího faktoru. Opět pro krásu vytvářená životem obdařenou bytostí, jejíž

růst byl nadefinován algoritmem, který sama spustila. Láká mě rozmanitost

přístupů ve vztahu a komunikaci s digitálním prostředím, bytostmi, které ji

obývají. K závěru prodloužení našich těl a konečné připojení je spirituálním

zážitkem, ke kterému jsme od počátku tíhli, a který budeme vždy vyhledávat.

K tomu, abychom se stali avatary stačí, abychom zůstali lidmi.
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