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Abstrakt

Experimentalni text koncipuji zpisobem podobnym zaZitkové plavby ponorkou,
kdy se pod vodni hladinou, skrze malé kulaté okénko virtualni reality, snazim
zahlédnout jiz davno prekonany obraz o proménlivosti svéta, ze jsme my lidé byli
kdysi vyvinuti z ryb. Legendy a myty vznikaly odpozorovanim z hvézd, jez byly
postupné nahrazeny teoriemi a hypotézami a namisto interpretace konstelaci
zapojeny do zasuvky jako kontrolka vypina¢e osobnich po¢itacd. Vyvojova stadia
zas nakrocila vpred a specifické nadstavby télesného prodlouzeni, dfive i nyni,
pomahaji rozkvétat novym formam poznani. Re¢ je i o zahradnikovi, ktery si
otestoval algoritmus a definoval neohranicené, po zaliti se vygeneroval novy
stonek a list. Tyka se oblasti bézného zZivota a télesnosti, stejné tak i galerijnimu

prostoru.

Klicova slova

evoluce, simulace, forma, generativni uméni, avatar, protéza, virtualni 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under the surface of the water, the long outdated image of the world's mutability,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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Uvod

V této praci rozvadim svoji zkusenost s momentem, kdy se véda Uzce stretava s
uménim v poditatovém rozhrani. PGvodnim impulsem byla pFileZitost prozkoumat
a pracovat v softwaru Geomagic Freeform! vyvinutym zdravotniky pro zcela
zdravotnické Ucely, ale na jehoz vyuziti se dostava i v umeéleckém prostredi.

Na poli mediciny se tento program pouziva zejména pfi vyrobé 3D protéz a

ortéz na miru, ale jeho moZnosti jsou daleko rozsahlejsi. Diky vyuziti haptickych
technologii?, v tomto pripadé Haptického stylusu3, ktery zprostfedkovava
zajimavou senzorickou zkusenost virtualniho dotyku, se uzivateli nabizi jiny
pohled na praci s 3D “sochanymi” objekty z hlediska materialu, struktury a

hmoty jako takové.

Od charakteristiky konkrétnich vyvojt podob forem a té&lnich tvard se obé&
discipliny stretavaji v ustfednim tématu, ¢imz je projekce evoluce formy a
nasledné prendaseni jejich vyvojovych stadii a systému do virtudlnich sfér. Tim je
od 80. let pretrvavaijici jev, ktery dal prostor pro vznik nejbizarné&jsich tvorQ a
genetickych artefaktd®. Clovék jiz od svého pocatku Cerpa z projevl prirody,
interakce mezi prostfedim a uzivatelem je determinujici faktor vyvoje obou. Ptam
se tedy, do jaké miry Ize simulovat evolucni proces za pouziti fiktivniho formovani
selekce a adaptace? Kazdy organismus se v obecné prijimané Darwinové teorii
prizplsobuje, nejen aby prezil, ale aby se jeho forma/schranka stale vyvijela a
dosahovala tak neustale vyssiho stadia/levelu na zebficku svého vyvoje. Aplikace
novych technologii a metod, na jejichz bazi funguji napriklad algoritmy, vedou k
vyjadieni nejriznéjdich struktur, které sice ve svém kone&ném stadiu nesou
anorganickou podobu, vypadaji vSak velice zZivé. Reprezentativni smér, ktery

vyuziva téchto tendenci, je zndm pod nazvem “Generativni uméni.”> Naplniuje

1 Geomagic Freeform: softwarova znacka zalozena roku 1997, zakladatelé: Ping Fu, Herbert
Edelsbrunner.

2 Haptické technologie se vyznaduji tim, Ze jejich uZivatel citi strukturu 3D modelu, diky senzoriim
a zarizeni, které mu dava zpétnou odezvu, tzv. 3D dotek.

3 Hapticky stylus je interaktivni pero, které ma vstupni ¢ast a senzoricky snimace

* Geneticky artefakt je napF. objekt, ktery vznikl umélym procesem, nemusi, ale mize zahrnovat
funkce biologického ptvodu.

5 Materidlni a virtudlni princip tvorby genetickych artefaktd, pro mé tedy termin genetické uméni v
prvnim pripadé ztélesnuje budto urcity artefakt vytvoreny pomoci genetické manipulace pfimo ve
struktufe DNA kyseliny, nebo v druhém pripadé je timto terminem oznaCovano umeéni zalozené na
principech simulace pomoci genetickych algoritm0.” MARENCIK, Michal. Genetické uméni [online].
Brno, 2009 [cit. 2022-04-19]. Bakalafska prace. Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta. Vedouci
prace Jana HORAKOVA. Dostupné z: https://is.muni.cz/th/xt2zf/



zejména specifické herni rozhrani, kde je mozné pozorovat vzajemnou
komunikaci jedince/objektu/avatara s danym prostfedim, a kde je prvoradym
ucéinkem jednoznacné obohaceni o progresivni vizudlni kvality. Tvrzeni
demonstruji na prikladech d&l umélcl/vyvojaid, jejichZ cilem je podélit se o
né&kolik vizi a cest fascinujiciho vyvoje komplexnich virtudlnich organism@. Tim se
pokusim odpové&dét na otdzku duleZitosti avatar( a dopadu fiktivnich evoluénich
vétvi a jejich mozného rozsahu v kontextu uméni. Cilem této prace je hloubé&ji
prozkoumat déni v oblasti novych inovativnich technologii. Hlavni z nich je
virtualni realita nebo princip, na kterém funguje program Geomagic Freeform,
¢imz je vyuzivani haptickych technologii. VSe vyjmenované nabizi nové moznosti
a pristupy pro ¢lovéka, ktery se mize stat pozorovatelem Usp&$nym do té miry,
kdy bude schopen ¢astecné ovladnout prirodni zakonitosti, aby je mohl na sobé

aplikovat, Ci je zacit aktivné a jednoduse znovu utvaret.

Popudem ke zvoleni tématu byl zajem o estetiku, ktera neni podobna té lidské, i
kdyz stale vychazi z prirody, nese vSak povahu uméle vytvoreného subjektu.
Diky zminované zkusenosti nabyva kultura na vzhledu, ktery se jiz nepodoba
ni¢emu pozemsky zndmému. Porovnavani Zivych tvord, tedy jejich fungovani a
vyvoj, s digitalnimi tvory je oporou pro praktickou ¢ast mého zavérecného

bakalarského projektu, ktery zde reflektuji.



1. Vyznam evoluce v umeéni

Za pocatek déjin pocitaCového umeéni Ize povazovat obdobi mezi lety 1980 az
1993, kdy se propojily myslenky z pfirozeného svéta a s estetikou vyjadrenou
technologiemi - pocinaje Mandelbrotovou mnozinou a vydanim jeho knihy o
Fraktalni geometrii pfirody, az po praci Karla Simse, Stephena Todda a Williama
Lathama. Diky rozsSifeni dostupnosti a prilezitosti vlastnit osobni pocitac, bylo
mozné zadit experimentovat s obrazem, vytvaret ristové vzory a nekonkrétni
zvifeci tvary, které bychom oznacili za “biomorfni”®. PocitaCova grafika nasla v té
dobé své uplatnéni jednak v komercnich sférach (televize, film), tak ve
védeckych oborech a i oblastech militadrniho vyzkumu, jako je simulace terénu ci
podmorské krajiny. Benoit Mandelbrot zaved| termin fraktal, coz je matematicky
fenomén s velmi organickymi predpoklady, ktery umoznuje krajiné vzniklé v
pocitati, aby odloZila stranou svdj umély charakter a fidila se podobnymi

prirodnimi zakony vyvoje struktur.

Tato prace vnima dva sméry umeéleckého zpracovani tématu evoluce. Pvni z nich,
tedy jeho chapani podle darwinistického pojeti, zde bude zastoupeno americkym
pocitacovym védcem, programatorem a vizualnim umélcem Karlem Simsem,
jehoz software vyhodnocuje hodnotu Fitness, coz je vyznamové prenesena
koncepce pfirozeného vybéru. Druhy se blizi k Lamarckistické hypotéze

v zastoupeni Williamem Lathamem, ktery ve svém dile vytvari evoluci rizenou
lidskou estetikou. V praci “Evoluce a evoluéni biologie” se uvadi dilezité roziazeni
systémd na ty, které jsou bez paméti - “jejich chovani zavisi

na momentalni kombinaci vstupujicich informaci” (William Latham) a na ty, které
maji schopnost shromazdit zmény a pracuji s paméti - “jejich chovani zavisi

na momentdalni kombinaci vstupnich signalt a na souboru signald, se kterymi se

setkaly v minulosti.”” (Karl Sims).

8 Biomorf je interdisciplinarni fenomén, na ktery se v této praci odkazuji v souvislosti s obecnymi
vizualnimi tendencemi, je pravé specificky svym vyznamem sjednocujici hned nékolik pohledd na
jednu tématiku tj. vyvoj formy.

7 prof. RNDr. MACHOLAN, MiloS. Evoluce a evoluéni biologie. MUNI

Informacni 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

“Jestlize jsou zivé systémy Ucelné usporadany, nutné se musime ptat po
pri¢inach této usporfadanosti. Vysvétlenim je plsobeni pfirodniho vybéru,
ktery ze dvou ¢i vice dédi¢nych variant vybira ty, které svého nositele néjakym
zpUsobem zvyhodriuji pred ostatnimi, jinymi slovy - které jsou pro ného

ucelné. "8

Evoluci se tedy obecné mysli individualni vyvoj umélé i neumélé soustavy
systému a zména jeho vlastnosti ovliviaujici kone¢nou stavbu, funkci, tak i vnitfni
usporadani celku nebo jejich ¢asti. Déje se tak vlivem prenaseni dédi¢nych
geneticky podminénych znak{ napfti¢ generacemi nebo diky zapfi¢inéni

a plsobeni faktoru ndhodnych externich vlivi v dlouhodobém ¢asovém ramci,
béhem kterého se Ucinky vrstvi a tim i zesiluji. Napfic¢ historii se s pfinosem
kazdé nové teorie poji zména pohledu na svét. Stejné jako lze testovat evoluci
biologického charakteru, tak Ize totéz prenést i na obrazovku vyvojare. Tendence
sou¢asnych umélcl a vyrovnavani se s otdzkami, které vychazeji z tohoto
komplexniho souboru hypotéz, nasly uplatnéni v prenaseni do virtualna, kde za
pomoci simulace Ize testovat to, co diky umélcova zdméru “oZilo”. Dikaz, Ze se
forma mze ménit v dlouhodobém &asovém ramci pfedklada napt. fosilni
zdznam.® Tim muze byt i samotné umé&lecké dilo, které je zavislé na svém
objeviteli, &imz maze byt pravé umélec, ktery dilo vytvafi a zarover jej znovu

nachazi v digitalnim zaznamu.

Forma

Roger Caillois®® rozdéluje formy na Ctyfi typy tfid, priCemz pfi jejich rozrazeni
vyuzivéd mnoha faktorQ vlivu. Prvni z nich jsou tzv. amorfniho charakteru'!, jsou
utvareny shlukem nekonecnych nahod a pficin, u kterych by jejich trajektorie
vyvinu sice Sla zpétné vypocitat, ale bylo by to vrcholné obtizné. Kazda z nich je
naprosto jedinecna, i kdyz mohou byt shledavany jako totozné, jsou si vSak

pribuzné pouze svoji vnitfni strukturou'?. Druha tfida zahrnuje vSe vyvinuté pod

8 prof. RNDr. MACHOLAN, Milo$. Evoluce a evoluéni biologie. MUNI

Informacni systém Masarykovy univerzity [online]. 08.03.2006 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf

° otisk organismu zakonzervovany casem

10 zmifiuje v knize: CAILLOIS, Roger. Zobecnénéd estetika. Prelozil Miroslav MiCKO, prelozil Stanislav
JIRSA. Praha: Odeon, 1968. Odeon (Odeon)

11 beztvaré latky, u kterych je vnitfni struktura usporadani nahodna

2 napt. plameny, mraky, ale i Achat


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

néjakym radem organizovanosti, ktery udava smeér. Vzhled dospélého jedince je
jiz nadefinovan v zarodku, seminku, & mikroskopické bufice. Forma b&hem rlstu
mé&ni své méFitko, pFicemz jeji vnitini struktura zUstava totozna a objevuje se
zde opakovani urcitého vzoru, ktery je symetricky!. Tfetim druhem se stavaji
véechny formy, jejichz plvod je zapfi¢inén akci bytosti, kterd je obdarena
zivotem!* a jsou tedy na ném zavislé. Zahrnuje vSechny formy, které byly
vytvoreny zamérné, a do kterych se otiskl jakykoli Fizeny zasah regulace. To
nachazime u hnizda, které je postaveno zviretem, které se fidi svym pudem.
Dal$im definujicim aspektem mUze byt naptiklad rozhodnuti &lovéka, ktery je
obdaften iniciativou vytvaret “krasné” véci, které konkuruji plvodni krase pfirody
(socha, pomnik), ¢i maji slouzit uzitku (stroj), tedy zname jejich autora.
Reprodukce - je posledni, ¢tvrta, odliSna tfida. Obsahuje faktory determinujici
utvareni formy ve smyslu vyznacujici se svoji umélosti. Zahrnuje vse nenaplnéné
Zivotem, jako je tomu napf. u automatické strojové vyroby a duplikace kopii.
MOzeme je nazvat druhotvary®, protoZe pouze nasobi pfedchozi bez nového
vkladu, stejné jako matersky vzor, matrice, ktery produkuje pouze vedlejsi vzor,

otisk.

Pro ucCely modelovani rostlinstva, simulaci umélé prirody a jeji generovani
v realném case, existuji programy jako ngPlant*®, Arbaro'’ a PlantFactory*®,
u kterych Ize dosdhnout aZ fotorealistickych vysledkd. Co jejich pfitomnost
znamena teoreticky do budoucna v otazce vzajemného ovliviiovani umeéni
a veédy? Lze vyvojovy faktor umeéle vysazené flory zaradit do vyse

vyjmenovanych tfid nebo vznika néco zcela nového?

13 napt. krystaly, fraktaly

4 podle Cailloise byt obdafeny Zivotem znamena, byt definovan fenoménem rlstu, tzn. Ze forma je
schopna ménit své méfitko od zarodku, pricemz je respektovana “prvotni silueta”, tzn. forma
zUstava po celou dobu zmény viceméné totozna.

15 podle slovniku spisovného jazyka je druhotvar: jiny, vedlejsi tvar vznikly vedle zakladniho tvaru
16 Open Source software, umozfiuje generovani rostlin a stromt za pomoci 3D API-nezavislé
knihovny, ktera vyuziva jiz hotové programové celky. ngPlant. 25.1.2007 [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: http://ngplant.org/

7 Arbaro, znamena les, je software pro generovani stromi, na bazi “ implementace algoritmu pro
generovani 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/
18 plantFactory je nejvykonné&jsi FeSeni na trhu pro modelovani 3D vegetace. Jeho proceduralni, pro
umélce privétiva sada nastrojl dava bezprecedentni kontrolu nad kazdym detailem. (...) At uz
potfebujete ultrarealistické rostliny s vysokym 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


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/

Generativni proces

Galanter ve své stati, Artificial Intelligence and Problems in Generative Art
Theory*'®, definuje “generativni uméni” jako jakoukoli uméleckou ¢innost, ve
které se umélec aktivné spolupodili na procesu vytvareni uméleckého dila a nebo

jeho casti, ktera je do urcité miry autonomni.

DUsledky aplikace teorie generativniho uméni v praxi ptedstavuji obzvlasté
zajimavou interakci mezi uménim a védou, objevujici se ve vztahu lidi

s technologiemi. Nejenze umélec pouziva technologické prostredky (typicky
pocitaCovy software), ale také prenechava castecné kontrolu nad vyvojem dila
strojim/programu. Do jaké miry je véak zavéredna forma ovlivnéna autonomii
volby daného softwaru a jeho vlastnim vnimanim vyvoje oproti podminénym
parametrim algoritmu? Algoritmus neni produktem evoluce, protoZe se samotné
nevyviji, ale uréuje vyvoj ¢lovékem zavedenych vioZenych vstupd, které se
nasledné stavaji modelem. Samotny neposkytuje prostor k evoluci, protoze je
pouze funkci, ktera vykonava prikaz. Co se stane s predméty, které jsou
generovany na zakladé téchto systematickych procesi? Jsou vzdy vedlejsi nebo
se mohou stat skutecnymi protagonisty v tom, jak vnimame spojeni uméni

a evoluce? - pta se Galanter a véri, Ze odpovéd zavisi na tom, jaké je jejich
finalni vyuziti. Pokud jsou povazovany pouze za jednotlivé priklady ze systému,
pak jsou funkéni; na druhou stranu - pokud jim je dana hodnota sama o sobé

a pokud jsou jako takové zobrazovany, pak se stavaji uméleckym dilem.

V dnesni dobé, kdy pritomnost pocitacovych technologii i pokroku na poli biologie
a jejich spolecné vyuziti stale zasadnéji vstupuje do bézného Zivota, se vracime
k jedné z prvotnich otazek filosofie ¢lovéka: “co je to Zivot a co to znamena byt
Elovékem™®, Umélci na tyto tendence reaguji rliznymi, osobitymi zpUsoby.
Umeélec pracujici a spolupodilejici se na vytvaFeni generativniho obsahu mdze
napriklad vytvorit dilo, které se bude schopno fidit svymi vlastnimi vnitfnimi

zakony vyvoje nebo se bude dokonce schopno ménit v reakci na své momentalni

GALANTER, 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

20 tamtéz



prostiedi, odpovida Galanter. Prace uvadi nékteré z pFiklad( fascinujicich
krizovatek, kde se stretava umeéni s védou a kde se manifestuje princip

chaotického a nepredvidatelného chovani vyvoje v realném case.

"Dal by se vytvorit kéd, ktery by byl jasny a ,bohaty", a pokud ano, mohly by

v ném byt pouzity barvy? Mohli bychom zavést barevny kéd nebo mozna nékolik,
ktery by slouZil pro védeckou i uméleckou komunikaci.”* Evoluce by tedy byla
hndna kupredu a akcelerovana strojovou inteligenci, ale stale do urcité miry
kontrolovana citem a lidskym pojetim estetiky. Synestezie** by uz nebyla brana
jako porucha Ci kuriozita, ale stala by se normou v otazce kvality bézného
lidského zivota. Prikladem tohoto principu je “Program 1D Cellular Automata and
the Edge Of Chaos"?® tzv. generator chaosu, ktery je podle nastaveni vlastnich
pravidel preveditelny do barevného kédu. Vytvari obraz, ktery ukazuje vyvoj
jednorozmérného bunééného automatu?* v pribé&hu &asu. Informace a popis
funkce ze stru¢ného navodu, ktery nalezneme na oficidlnich strankach programu,
zni, Ze pomoci sady pravidel, které mizete sami prednastavit, se agenti bunék
proméni budto na 'zivé' nebo 'mrtvé.' Pokud je burika a vSichni jeji sousedé
mrtvi, fidi se pravidlem ovliviujici své okoli, vyjadrujici, ze pokud je samotna
bunika neaktivni, prevede svého sousediciho do mrtvého stavu. Pokud je malo
aktivnich agentd, obraz byva nudny, barvy se budto vytraceji, nebo se opakuji
jednoduchym vzorem: “Kdyz je vétSina pravidel aktivnich, obraz ma opét
tendenci byt nudny, ale tentokrat proto, ze vzorec je priliS chaoticky. Mozna

né&kde mezi tim, na ,okraji chaosu“, mizete ziskat zajimavé a krasné vzory.”?

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

22 U tohoto pfikladu se pojmem Synestezie mysli, vidéni Cislice, které vzbuzuji dojem urcité barvy.
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

24 Bunécny automat: (cellular automata, CA), dalsi pfikladem je hra Game of Life, kterou vymyslel
britsky matematik John Horton Conway v roce 1970.
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2. Dorlstani ¢asti (splynuti s (digitalni) protézou)
,Je-li Ziva forma porusena, na zakladé postrehnutelného®® zakona, jenz urcil jeji nakres,
mdZeme si obraznosti & vypoctem doplnit chybéjici ¢ast, coZ by se nemohlo stat u forem

nahodnych.

Ba vic: pFichazi se, ze Zivy tvor neni-li zasazen v podstatném organu, kde sidli Zivot, sam
regeneruje zranénou nebo ztracenou cCast. Tak brzy obnovi svou formu v jeji
celistvosti.?’

- Roger Caillois, Zobecnéna estetika

Stojime pred novou érou extrémni bioniky, ktera generuje nové zkusenosti

a moznosti splynuti ¢lovéka a stroje, jak uvadi védec a inzenyr Hugh Herr, ktery
kvili nehodé& pfi horolezectvi pfisel o ob& nohy a nyni je kyborgem. Proslavil se
predevsim tim, Ze vytvofil sv{j vlastni bionicky aparat. Poukazuje na to, ze
pokud implantujeme protézu na misto nohou, tak diky svalové paméti

a mozkovym centrim ovladajici pohyb v dané té&Ini &asti, Ize opét chodit i bez
extrémniho tréninku a "preprogramovani". Moment splynuti s protézou, neboli
moment, kdy se poprvé zacal citit jako kyborg, popisuje Neil Harbisson béhem
jeho vystupu na konferenci TED?%. Jeho mozek, trpici poruchou absolutni
barvosleposti, zacal samovolné pri spanku ve snu produkovat zvuk barev, a to
bez pomoci pfipojeného aparatu, ktery pouziva na denni bazi. Jakozto prvni
uredné uznany kyborg se stal aktivistou hajici jejich prava a zaroven pomaha
dalSim lidem na cesté ke splynuti s bionikou. Mohlo by to znamenat, Zze se nam
oteviraji nové cesty poznani, jako je napriklad sjednoceni s digitalni protézou,
spojeni s avatarem, posléze rozeni se do virtualna a s tim spojena celkova
adaptace mozku ve virtudlnim prostredi. Stojime na prahu ztotoznovani se

s formami novych télesnych prodlouzeni.

26 Dle mého zavéru, postiehnout Ize disledky zakona a ty promé&nit v zakon, ktery Ize aplikovat na
domysleni, ¢i dopoditani chybéjici ¢asti formy.

27 CAILLOIS, Roger. Zobecnéna estetika. Pielozil Miroslav MICKO, preloZil Stanislav JIRSA. Praha:
Odeon, 1968. Odeon (Odeon).

28 TED (TEDtalk, TEDx a dalsi programy) je neziskova organizace zapocata rokem 1984, platforma
podporujici ,myslenky, které stoji za to Sifit" a koncepty ve formé konferenci a prednasek na
jakékoliv pfinosné téma spojujici védu, technologie, design, obchod nebo environment.

Dostupné z: ted.com



V 19. stoleti bychom za protézu mohli povaZovat i mensi lehce uchopitelnou
nastavbu téla, jakou byla napfr. lopata, brana jako prodlouzena ruka délnika.

V soucasnosti se jiz pracuje na vyzkumech tzv. “kognitivnich protéz.” Ty organ
organismu a diky napojeni na nervovy systém jsou schopné ovlivnit a doplnit
kognitivni funkce, jakymi jsou napf. pamét a jazyk. U mozkového implantatu je
véak dileZitd jeho biokompatibilita. Navazeme-li na Uvod, software Geomagic
Freeform, jak je vySe zminéno, své vyuziti nachazi prevazné ve zdravotnickych
laboratofi. Technologie FreeForm zaloZend na vyuzivani tzv. voxelQ je
nejvhodnéjsi pro vytvareni ortéz i protéz na miru a komplexnich, organicitu
napodobujicich 3D modelQ. Hlavni vyhodou je haptické pero, co? je nastroj, ktery
se podoba grafickému tabletu. Je vSak doplnény o mensi robotické rameno, to
umoznuje uzivateli s objektem manipulovat, sochat ¢i zasahovat do vrstev

i jinym zpUsobem, jako je tomu napriklad pti pouZiti dldta nebo pFi praci

s keramickou hlinou. Nejvétsi vyhodou je citlivost a odpor, ktery je pomoci
haptického stylusu kladen zplsobem, diky kterému vé&rné citite strukturu
modelu, takze ihned dostavate od programu zpétnou vazbu. Pokud si
prednastavite zakladni pocatecni Utvar - kouli, pfi prejizdéni po jejim povrchu se
bude jevit natolik realisticka, ze je jeji pfitomnost srovnatelna se skutecnym
objektem. V pracovnim prostfedi se tvori model pomoci virtualni hliny, je tedy

o /4 . v Ve V. v . 7 . 7 Vi .7
uzpusobena na to, co nejverohodneji se priblizit praci s realnym materialem.

Obr. 1 - Robotické rameno s haptickym vstupem




Smisena realita

“Ve virtudlnim prostredi je zkusenost opacna, chybi kazdodenni fyzické spojeni
dotek( a je narusena konstituce ja ve vztahu k druhym. V této situaci osloveni
jiné osoby ve virtudlnim prostredi nabizi prilezitost, aby mé télo jako télo,
reprezentované digitalnim avatarem zpUsobilo, Ze t&lo druhé osoby jako
fyzického téla reprezentované digitalnim avatarem se zrodi ve virtualnim

prostredi.”*®

Prichazime k problematice “smiSené reality”, jiz se zabyva a zkouma ji umélkyné
Sita Popat v divadelni a performativni oblasti. To nahrava vizionarské myslence
a k jejimu uskutecnéni do budoucna. Pokud bychom na reSeni nazirali Sirokou
optikou, bylo by mozné vytvorit 3D model vymezeného uzavreného pole

v méfitku budov nebo i mést. Vznikl by prostor pro budovani virtualni
architektury a urbanizace podle jednotného planu rozvrzeni, ¢emuz bohuzel
nahrava i pro nds nejzretelnéjsi aktualni situace valecného konfliktu na Ukrajing,
kde dochazi k celoploSnému vyhlazovani a ztraté tamnéjsi architektury. Stejné
jako kazdé historické obdobi se fidi svymi architektonickymi vzory, patterny ci
Sablonami, které uplatrfiuje a které je odliSuji casem vzniku a vymozenosti
technologii od téch predchozich podobné, jako se odliSuje romanska rotunda od
gotické katedraly nebo pravékd vesnice od stfedovéké. Reknéme, Ze by bylo
mozné po prihlaseni do svého profilu, jako to déldame doposud u svych socialnich
Uctd, se premistovat z mista na misto, tzn. cestovat bez dopravy. Jenomze i
softwary maji sva omezeni. Aktualné se na budovani digitalniho prostredi
pouzivaji herni enginy, které zastupuji vSechna virtualni rozhrani. Prikladem je
Cerstvé vydany Unreal Engine 5 od Epic games nebo konkurence tj. Unity. Navic
diky rozvoji vyzkuma s virtualni realitou a haptického datového rozhrani rukavic
a zobrazovacich jednotek HDM (Head Mounted Display/Helmet Mounted Display)
je jiz umoznéno dotykat se virtualnich objektd. (Z pfekladu) “Od svych pocatkd
byla VR suzovana tvrzenimi, Zze ma odtélesnujici ucinek, s popularni kulturou

¢asto podle vzoru kli¢ovych spist Williama Gibsona, které naznacuji, ze télo

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 zastara.” Jak tvrdi Neal Stephenson?!, pfechod do trojrozmérného svéta
by bylo nastupcem internetu zalozeného na virtudlni realité. Bylo by na case se
plné ponofit do nové rozsifené reality a socializovat svého avatara jako ve hre

Second Life nebo u konceptu Metaverse®.

Nastava tedy posun, pri kterém se pasivni nastroje stavaji aktivnimi. Nejenom

u vyjmenovanych ptikladt zésahu do téla a jeho vztahu s aparatem, ale naopak
i u zdsahl, které manipuluji s vnittkem pfistroje, ktery vice neZ upozorfiuje na
své zdanlivé védomi. Dikazem je moznost citit simulovanou strukturu objektu,
kterou vidime na své obrazovce. Pokud se télesna schranka clovéka jednou stane
zastaralou, jak tvrdi Gibbson, mozna opravdu evolu¢né spéjeme do stavu byt
rozeni do virtualna. Napomahat s udrzbou v ramci systému by mohla pak uméla
inteligence, kterd by pridruzené operovala a rozhodovala v podobné rutinni
roviné automatu, jako jsme uz nauceni, zvykli kazdy den vstavat do stejné prace
a opakovat periodicky podobné Ukony jako dvacet Ctyfi hodin predtim. Vérim, ze
by se takovy scénar skutec¢né mohl naplnit, se smirenim, Ze rozhodnuti bylo
uc¢inéno nami, mozna uz davno nasimi predky nebo uz se tak stalo, jen jsme na
to zapomnéli a nase téla jsou jiz prodlouzené protézy, ve kterych operujeme z
jiné planety, nebo universa, jak tomu podobné doklada Simulacni argument??

Nicka Bostroma, nebo koncept Boltzmannovych mozkG**.

Formy a vzory ve vztahu s obrazem

Snahu v ptekonavani a ptichazeni se stale novymi zplsoby rozsifovani a
nabouravani brany divakova vnimani vidime na ptikladech optickych klamd
napfic historii. V. moderni dobé hnané tendencemi procesu digitalizovani “vseho”
mUzeme uvést pfiklady z primitivnich tendenci generovani obrazu a jeho
zachovavani se v médiu. Z fad Gkazd ulpivani svétla na sitnici si mizeme vybavit

napr. viralni fenomén portrétu Jezise, jehoz princip spocival v tom, Ze pokud by

30 tamtéz

3t Autor Sci-Fi romanu Snow Crash (1992), kde se poprvé objevuje termin Metaverse.

32 fiktivni vesmir, koncept virtuadlniho vesmiru, napf. budouci navrh od spolecnosti Facebook (2021)
33 Simulaéni teorie doklada o tom, ze bychom méli existovat v Fetézci simulaci, které se prolinaji do
nekonedna a jsou zevniti nerozeznatelné od plvodniho origindlu, protoze se nadale vétvi. HOUSER,
Pavel. Simulaéni paradoxy. OSEL [online] 17.04.2017 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://www.osel.cz/5240-chobotnice-mnoha-tvari.html

*pFedstava, Ze jsme mozkem vznikly ve vesmiru na kterého nedoléha biologicka evoluce ani jeho
neustalé expirovani, jehoZ pfedstavy tvofi simulovany konzistentni svét. Dostupné z: tamtéz
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se testovany dival dostate¢né dlouho na invertovany portrét a poté se soustredil
na jednolitou plochu, zpétné by se silueta vyjevila a zlstala po kratkou dobu na
sitnici. Je to dal&i zplsob, s jakym Ize byt ve vztahu s obrazem diky vybavé
mozku a paméti. Stejné jako predobrazem presunu a ustaleni v exteriéru

mimo biologicky aparat v pfirozeném svété mize byt jakasi hra o vyjeveni se,
tzv. “fata morgana.” Ta vznika tetelenim horkého vzduchu nad obzorem a dokaze
zmast Clovéka na rozpalené silnici (simulace vody) nebo vynaset lodé a skaly nad
horizont, a tim je promitnout do sitnice pozorovatele. DalSim stadiem, v urcitém
ohledu totoznym, ale s opacnym zamérem, je hra na zmizeni - kamuflaz.

Tu nalezneme u vynalezu “digitalniho maskovani” u vojenské techniky. Starsi
verzi byla vojenska lod za 1. svétové valky natfend ¢ernobilymi pruhy, podo-
bnosti by se dala prirovnat k Op artovému monumentu, ktery plul uprostred
more a dostal za Ukol splynout s vodnim terénem. Z Zivych ptikladd jsou to
specificky vybaveni jedinci z Zivo¢i&né tige. Vyvoj rdstu, tvorba, vyznamy

a funkce télnich kreseb na povrchu tél tvord, tyto a dalsi teoreticko biologické
mysSlenky rozvadi Adolf Portmann v knize “Biologie ve sluzbach zjevu,” kde uvadi,
7e u podmotskych plodté&nct &eledi Turbellaria, télni kresby pravé u tohoto druhu
postradaji svoji funkci a slouzi pouze k Ucelu sebeprezentace. Priklady u 2D
zobrazovani divokych &elem a jejich rlstovych vzor( nalezneme u maleb a studii

romantického malire Delacroix.

Evolucni biologové se jiz dlouho zabyvaji vyzkumem kreseb osminohého tvora
Thaumoctopus mimicus, ¢esky mimické chobotnice, ménici povrch kiZe z vtefiny
na vtefinu - z pruhd na kruhy. Kazda nova generace dokaze predstirat vice
kresebnych forem a vytvaFi nové a dokonalej&i obrazce na své kizi, aby se skryla
pred predatorem. Jednotlivé Casti, které se zamérné opticky ztraci, jsou ukazkou
adaptace. Jejich odstran&nim, z urcité perspektivy nazirani, mdze dojit k jejich
zvyraznéni. Uvadim priklad z 3D skenovani zivého modelu, kde nékteré casti jsou
skenem neviditelné, protoze jsou z pohledu technologie bez vyznamu. Ve
vysledném modelu se objevi prazdna mista. Tyto funkcni a estetické Casti,
zahrnuji také otazku sebeprezentace ¢lovéka, na kterou nalezneme odpovéd

v dalsi kapitole.



3. Avatar

M{ze nést zmin&na chobotnice podobny vyznam avatara pro ¢lovéka? At je to
divak televizniho dokumentu nebo potapéc, ktery si jiz nasadil své vodotésné
bryle, oblékl si neoprenovy oblek a chodidla prodlouzil o plastové ploutve, staci
jen potvrdit své pripojeni, v tomto pfipadé skokem do vody, se svétem, pro které
ma technické vybaveni, ¢imz je vstupni zobrazovaci zarizeni jeho vodotésnych
bryli. Pokud bychom stéli pouze u brehu, lehce si smocili kotniky ve studené
vodé, tedy byli pasivnim divakem jako je tomu u starsi generace, ktera se natolik
do kontaktu s technologiemi nezapojuje, stacila by nam jednoduse televize.
Pozorovatel déni v redlném cCase je pohlcen kvantem slané vody a nachazi se
stejné jako vsSichni avatafi v néjakém specifickém preddefinovaném prostredi.
Oba zUcastnéni jsou si svoji anatomii vzdaleni snad nejvice, obdasné navstévuji
domovské svéty toho druhého. Pojem chapadlovitého tvora uvadi v knize

Tentakularni mysleni Donna J. Haraway.

“[S]lovo chapadlo pochazi z latinského tentarea; prostfedky k pokusu a podrazdéni.
(...) Svét je naopak tfeba vnimat dotykem, citénim a zkouSenim véci. Chapadla zastupuji
druhé, nelidské a implicitné kladou otdzku, jak mdze vijem, ktery neni dvouruky,

dvouoky, dvouuchy a jednomozkovy, ale mnohoruky a mnohomozkovy, generovat jiné

formy poznani.”?®

Pandemie SARS-CoV-2 pridala dalSi vyzvu k potfebé naplnéni mezilidského
kontaktu. Fyzické distancovani a socidlni izolace vedla k zvySovani potfeby
alternativni komunikace ve virtualnu, jakozto prostredku k redefinovani
predstavy toho, co znamenda vymeéna informaci “face to face”. Vzniklé uskali

s moznosti maskovani vilastni lidské identity diky pretvareni toho co jsme a jak
se prezentujeme ve virtudlnu, zejména na socialnich sitich, je, Zze se stavame
aktivnimi tvdrci toho, jak jsme vnimani, ale i jak vhimame sami sebe. Diky
avatarim, ktefi funguji jako prodlouzeni nadeho védomi & protézy umoziujici
pohyb v uréitém rozhrani, mtizeme vnimat nasi ¢ast z pohledu treti osoby,
hodnotit ji a zaroven, do urcité miry, posouvat jeji formu na zakladé vlastni

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/
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"Z divodu evoluce adaptability nds musi nékdo milovat, abychom se stali lidmi.°

Prohlasuje psychoterapeut Jan Vojtko. Pokud je laska determinant esence Zivota,
tak pravé tento pohled ndm umoznuje milovat svého avatara jako odraz verze
sebe samého nebo idealni verze partnera k doplnéni nas samotnych. Je mozné
virtudlni entité touto cestou vdechnout Zivot? Z vystupl vyzkumu na poli
modernich neurovéd prichdzeji informace o tom, Ze samotna laska je
komplikovany mentalni program a neni emoci, je podminéna velkou mérou
sbirani dat. Na zakladé téchto informaci Ize dojit k zavéru, ze laska je povysenym
pudem a je tedy myslenkovym konstruktem vytvoreny spolecnosti, podotyka
Vojtko. Mdme tedy o néco vice spoleéného s programy, a to ve zplsobu, jakym

racionalizuji lasku.

Nastane brzy éra masivniho prevadéni uzivatell socidlnich Gétd do virtudina?
Jednou z prekazek, ktera stale oddaluje moznosti “plnohodnotného” vstupu do
digitalniho rozhrani, je limit nynéjsich dostupnych 3D skenovacich technologii.
Dosud nejsou schopné snimat v urcité kvalité vlasy, ochlupeni a rasy. Misto
vysledného hyperealistického zobrazeni skutecnosti vznika prazdny prostor pro
dopoditédni nebo domodelovani chybé&jicich “dlleZitych” detaild, které v lidském
chapéni “délaji” télo télem. V redlném svété maji tyto znaky svoji funkci, at uz
se jedna o mechanickou vyhodu nebo vnéjsi reprezentativni prvek osobnosti.

V umélém svétée se ale dostdvame do bodu, kdy jejich funkce ztraci na
vyznamu. Jako priklad téchto tendenci v pop kulture se nabizi audiovizualni
pocin, kolaborace venezuelského hudebnika Arca a vizualniho umélce Frederika
zalozeny mimo jiné na vytvoreni interpretova digitalniho dvojnika. “Avatara
vytvorila berlinska spole¢nost Mimic Productions. Vytvofili ji z fotografii. Obvykle
zacinaji 3D skenovanim, coz v té dobé nebylo mozné, ale zacinat od prazdné
stranky otevira nové vzrusujici moznosti. Nakonec avatar nemusi byt presny
dvojnik téla, ale konecna projekce vlastnich fyzickych tuzeb,”*” uvadi v rozhovoru

pro magazin Creative Revue. Soucasné tendence grafickych umélcl pracujici

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

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/



s 3D vizualitou jsou souhrnné prevladajiciho organického, ornamentalniho,
tribalovitého, amorfniho charakteru. Hymnou avataru je pro mé piseri

“Bad Romance” od Lady Gaga z roku 2009, kde zpiva 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!)*®
- Lady Gaga, Bad Romance
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Obr. 2 - Alien Boots. Foto Marcio Madeira

Prevlecena do ikonického mdédniho kousku inspirujici se meduzou, prisuzuji ji
rovnost ozivlého avatara - ovéem plsobiciho nelidsky. Pouzité kostymy bych
zaradila k manyram vyuzivani dostupnych designovych filtrd na sou¢asné
Instagrams scéné. Bizarni tanecni pozy a choreografie vSe umocnuji, pricemz
scéna ve videoklipu je podobna pracovnimu prostredi, které bylo vyrenderované
ve 3D programu. Jak sama zpiva, jde o mddu, v tomto pripadé je na misté

nutnost nalézat podobnost s fenoménem digitalni fashion. Na tomto misté je

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



dilezité zminit, Ze zde “vystupuji” slavné kousky od médniho navrhafe Alexandra
Mcqueena a to: “Armadillo Jellyfish” a “Alien boots”. Posledni zmifiované maji

rukopis vygenerovaného artefaktu.

Pokud mizeme prindset avatara ¢lovéku nebo ve jménu uméni mimikovat
nepribuzny druh, pro¢ by nemohl existovat avatar i u dalSich organickych
struktur, jakym je napriklad “krasny kvétak” brukev? Tento koncept je mozné
realizovat za pomoci programu fraktalniho generatoru Mandelbulb 3D, ktery

umoznuje vizualné definovat vlastni fraktalni vzorec.



4. Cesty virtualnich tvori

(1) “Hra je forma rekreace tvofena souborem pravidel, specifikujici cil, kterého ma
byt dosazeno a pripustné prostiedky k jeho dosazeni.”*°
- David Kelley, 1988

(2) “Hra je systém, ve kterém se hradi zapojuji do umélého konfliktu definovaného
pravidly, jehoz vysledkem je kvantifikovatelny vysledek,”*

- Katie Salen & Eric Zimmerman, 2003

Soupefeni o preZiti organismu je pfirozené ve vdech vrstvach reality, zacina u
biologickych potreb az po vyusténi v jejich digitalni manifestaci. 20. a 21. stoleti
vSak prinasi zcela novou moznost nazyvanou “inteligentnim planem”!. Ten
vytvari zivocichy a potazmo jejich projekce v umeélém svété a hrou definuje
archetypy a vzorce, dokonce simuluje chovani populace. Teorie her popisuje
konkurenéni strategie, chovani jedincl i spolecenstvi, jez miZeme pozorovat
pravé ve virtualnim svété, ale i mimo néj. Naprogramovani s cilem byt nejlepsSim
svého druhu, prevzit vyhru a citit se dobfe nebo prohrat a byt zklamany, tedy

hrani ovliviiuje vysledek obou stran (hrace i tvora).

Evolu¢ni hra Species: Artificial Life, Real Evolution** byla vydana v roce 2018

a k jejimu zdokonaleni dopomohla zp&tna vazba od hracd ze Steam komunity,
jeji pIné spusténi prob&hlo v roce 2021. Jako hra¢ méate dvé volby, budto mizete
byt pozorovatelem p¥ib&hu o rlstu stromové linie druhu nebo se aktivné podilite
na slozkach definujici transformaci a uddvate rytmus pravidldm preZiti
nejsilnéjsiho. Jako vSemocny mate silu vyvolat pfirodni pohromy nebo v Uplném
pocatku libovolné zasahujete do genové vybavy svych svéfenct. Cekd vas
dobrodruzstvi v odpovédi vSemoznych variaci na prirodni vybér ¢i mutaci

podlozené védeckym vyzkumem. Podobné stavénd o néco starsi pocitacova hra

3% 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/

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

1 Inteligentni plan: aspekty Zivych véci Ize popsat Iépe matematicky, neZ plsbenim néhodnych
faktor(, jakym je pfirozeny vybér.

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
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SPORE™* z roku 2008 vybizi hrade, aby se z buriky vyvinuli do rozmé&rd
samotného Boha Galaxie. Jestlize zvladnete projit péti fazemi jdouci postupné -
jednobunécny organismus, stvoreni, kmen, civilizace a vesmir, pak se vase pole
plsobnosti rozsifi, navic vée sdilite s ostatnimi hraci, takze se mizete vydat

a prozkoumat jejich svéty.

Karl Sims

"Rychle se vyviji rovnice, které jsi nemohl predtim navrhnout nebo dokonce pochopit."*

- Karl Sims

U zrodu digitdlnich tvord stoji princip evoluéniho procesu, ktery stejné jako

u Zivych bytosti umoZfiuje produkci nové tady jedincd, ktefi jsou jiz o néco
pokrocilejsi nez jejich predkové. Z ndhodnych kombinaci a mutaci se vytvari
jakysi soubor o zakladnich informaci znakd, které ponese ona zalozena populace.
To znamena néco jako predlohu pro fyzické rysy a vlastnosti potifebné

k projevovani zivota. Tim je hlavné schopnost pohybu, a proto je tvorovi

do zacatku preddefinovany pocet koncetin a také jejich umisténi. Pokud dojde

k chybé a vyvine se uz tak velmi zjednodusena napodobenina tvora, ktery by

nevyhovél pozadavkdm, bude jednoduge vytazen ze systému.

Prvni virtudlni tvorové védce a programatora Karla Simse byli sice velmi
primitivni, ale i presto byli schopni nabyvat Zivotni formy v urcitém pojeti naseho
vnimani. Experiment zaéal na zakladé vybé&ru reprezentativnich U¢astnikl z celé
populace jedincd, kterou ve virtudlnu vytvofil, a ktefi se Fidili zakony klasické
mechaniky. Jejich forma nesla podobu krychle nebo kvadru a jejich motorické
funkce byly zprostfedkovany soustavou dratd napodobujicich podateéni nervovy
systém. Tito tvorové pak zvladli napodobovat pohyb jako béh, skok, nebo plavani
na zakladé podobnosti u organickych forem a jejiho pfirozeného vyvoje. Ostatni
casti byly pak spojeny s dalsimi geometrickymi objekty, které, i kdyZz nadmiru

zjednodusené a na pohled absurdni, pripominaly napriklad ploutve nebo ocas

43 STEAM. SPORE™. Maxis™. Electronic Arts. 19.12.2008 [online] [cit. 2022-04-19]

Dostupné z: https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/?|=czech

4 v 8lanku: 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
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a mély vykonavat i stejné praktickou funkci. S podobnosti z pohledu formy bylo
tedy zfrejmé, ze by mély vykazovat podobné pohybové vykony, jako je tomu

u Zivych tvorQ. Prvni tzv. “fitness” kol byl test lokomoce, ktery se zamé&fil
naptiklad na schopnost chliize po nerovném terénu, plavani za uréenym bodem,
ktery v Castych frekvencich ménil svoji polohu. Bylo nepravdépodobné, Ze by tvor
zvladl ukol splnit s absolutni Uspésnosti. Vysoka obtiznost byla dana zamérné pro
jejich neustalou optimalizaci a proces byl témérF bez lidského zasahu.
PFedvirtuaini navrh prototypl robotl umoznil ndvrhaifim testovat nezadouci
navrhy ve virtualnu namisto riskantnéjsiho testovani v redlném svété. Navrhy,
které si vedly nejhlie, byly vyfazené nebo do3lo k jejich mirnému sefizeni a
spolu s upravenymi verzemi téchto vylepsenych kreatur se populace mohla
postupné zlepSovat z generace na generaci. U nékterych se postupné vyvinula
strategie preziti podobné jako u Zivych tvord. Pokud proéli soutéZi fitness,
nasledoval druhy ukol, ktery zahrnoval konkurenc¢ni chovani, tedy jakasi faze
“boje” mezi sebou v k tomu uzplsobené aréné. Pro dokresleni predstavy:

dva tvorové souperi o to, kdo se jako prvni nejrychleji dotkne krychle, kterd se
nachdzi ve stfedu stejn& vzdaleném od obou finalistl. Vysledky z testovani Ize
vidét v kratkych filmech Sims 1994b a Sims 1994c nebo muZete navstivit pravé
probihajici vystavu Kinetismus 2022 v Kunsthalle v Praze, kde je ¢ast jeho dila

vystavena.



5. Evoluce rizena lidskou estetikou

V experimentu, kde stroj reaguje podle predpisu variant, podle kterych provadi
Fadu vypoctl za pomoci estetickych $ablon, by bylo u tohoto typu pfistupu

v potadku, pokud mizete matematicky definovat pravidla, umélci by se pouze
zabyvali rozvrzenim kompozic. Jenomze, pokud formy nesou otisk programu

a program ma vepsané pravidlo od svého vyvojare, prichazi otazka autorstvi.
PInou odezvou je vynoreni se pocitacového vidéni, jak popsal W. Latham

v rozhovoru pro Computer Arts Society:

“Toto je obrazek krajinarského designu, kazdy strom a kazdy kef v této scéné je navrzen
tak, Ze neni mozné vidét, jakym zplsobem v3e celé pracuje, to, co Ize pouze vidét je:

pFirodu Fizenou clovékem.

William Latham

V roce 1983 - 1985 zacal konstruovat prirozeny kresebny systém ci evolucni
soubor pravidel nazyvany “FormSynth”. Jakousi lidskou verzi odvozenou od
prirodnich forem, které vyzkoumal a odvodil v pfirodovédném muzeu, jako jsou
napr. hadi skeletony a motyli larvy. Tim vznikla evolu¢ni gramatika (Froebel
shape grammars), ktera generovala extrémni mnozstvi variaci a variant

a uréovala pokyny, co ma umélec kreslit. Nejen svét skeletonl a schranky
ivocichd, ale i rostlinny svét mél obrovsky vliv na to, z ¢eho vybiral zéklad pro
Slechténi. Tim bylo napriklad uméni vychodu, fraktaly ¢i heavy metalové obrazy.
Vysledky mohly svym vzhledem pripominat dyni, cyklistickou helmu, mnoho-
bunécny organismus nebo viry nebo spojeni dvojiho, “vysSlechtil” tak rostlinu
obdarenou rysy heavymetalového rukopisu. Jeho dila si, diky této specializaci,
vyslouzila misto jako vizualy pro hudebni skupiny z kategorie techno zanru:
Rave. Po ziskani magisterského titulu ve skole The Royal College of Art se

ocitl v laboratofi, kde navazal dlouhodobou spolupraci s matematikem

a programatorem 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
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kde dochazi k mutaci virtualniho genomu, ktery produkuje ,nejvhodnéjsi®
trojrozmérné formy zvolené a ovlivnéné estetikou umeélce. Sice navazuje na

|\\

plvodni soubor pravidel “FormSynth”, je v8ak dokonalej$i a jiz umoziiuje
spojovat riizné 3D objekty dohromady nebo dokaze vytvofit efekt vypouklosti ¢i
dutosti. Zanechali starych pravidel a zaméfili se na vétsi evoluéni myslenky, které
by na trojrozmérnych sochach demonstrovali. Vytvareli nejenom objekty, které
odvodili od zvifecich rohd, skeletond podmotskych Zivodichd, které Ize najit

na dné more, larvy nebo vajicka hmyzu, ale vytvorili evolucni stroj na ovoce.
Vybral nékteré komponenty ze véech dostupnych souborl a ndhodné je
pozmeénil, ¢imz vygeneroval dalsi varianty. Jak o sobé tvrdi Latham, umélec se
stava zahradnikem, ktery komunikuje predevsim s pocitacem, ktery vse ridi
prostrednictvim rozsahlého prostoru moznosti. Umélec urcuje, u kterych casti je
dovolené se spolu kfizit, u kterych je to zamitnuto, a u kterych je to vyzadovano

vice.

V roce 1988 zacali pouzivat novy systém “Mutator”. Cilem bylo vytvorit pohlcujici
a interaktivni zazitek v instalaci, kterd zkouma koncept proménlivosti, zplsobem
jakym nazval W. Gibbs chameleonskou mutaci u dila “Mutation in Red Room”.
Kazdy mikrosvét je jedinecCny svymi vlastnimi vizualnimi prvky, zvuky i efekty.
“Pracujeme s myslenkou, Ze toto uméni neni posvatné, protoze se navstévnik
mUze aktivné G¢astnit na dé&ji,” tvrdi Latham v rozhovoru pro Computer Arts
Society (2018), a tim ovliviiuje dynamiku svéta kolem sebe, udava rytmus viru,
budto pfitahovanim nebo odpuzovanim. Digitalni organické formy nemaji predem
stanovené cile, coz umoznuje uzivateli vytvofrit si svoji vlastni zkusenost, protoze
reaguji na vstupy, které se prenasi do VR. Efekt je podobny u situace potapéce,
ktery pritahuje hejno ryb za potravou. Systém, ve kterém se software i divak
podili na uméleckém dile, takze muze vnést do galerie svoji vlastni estetiku,
pri¢emz to ovlivni pfedchozi typy forem, u kterych se rist a vyvoj i nadale

stupnuje, az do podoby téles z cizi planety.

“PREZITI NEJZAJIMAVEISIHO je pravidlem ve chvili, kdy si umélci hraji na Boha
a nebo zahradnika.”*®
- W. Wayt Gibbs, Creative Evolution

4 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-0ct1993.pdf
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Obr. 3 - Geneticky Artefakt. William Latham.

Obr. 4 — FormSynth. William Latham.



Zaver

Cilem prace bylo prezentovat ¢ast z nekonec¢né bohatého sebe-generujiciho

a sebe-regenerujiciho svéta, ktery se otevira diky vztahu a spojenectvi
biologického a umélého. Avatari se pro mne vyznamové stavaji andély, poslové
a prostrednici mezi Clovékem a technologii. Haptické prozivani nas zasadi

do dé&je, do hledani, kde se nachazi misto pro ¢lovéka, stejné jako u plvodni
prirody, kterou mame hluboko vstipenou v nasich télesnych konstitucich. Uz si
kazdy z nas dokaZe odpovédét na otdzku, jestli specificky proces umélcl vytvoril
dalsi, R. Cailloisem nedefinovanou, patou tfidu forem, kam spada novy druh
urcujiciho faktoru. Opét pro krasu vytvarena zivotem obdarenou bytosti, jejiz
rdst byl nadefinovan algoritmem, ktery sama spustila. L4kd mé& rozmanitost
pristupl ve vztahu a komunikaci s digitalnim prostfedim, bytostmi, které ji
obyvaji. K zavéru prodlouzeni nasich tél a konec¢né pfipojeni je spiritualnim
zazitkem, ke kterému jsme od pocatku tihli, a ktery budeme vzdy vyhledavat.

K tomu, abychom se stali avatary staéi, abychom zQstali lidmi.



Bibliografie
Knizni zdroje:

Lambert, Nicholas & Latham, William & Fol Leymarie, Frederic. (2013). The Emergence and Growth
of Evolutionary Art — 1980—1993. Leonardo. 46. 367-375. 10.2307/23468088.

PORTMANN, Adolf, KLEISNER, Karel, ed. Biologie ve sluzbach zjevu: k teoreticko-biologickym
mySlenkam Adolfa Portmanna. Cerveny Kostelec: Pavel Mervart, 2008. Amfibios. ISBN
978-80-86818-64-1.

CAILLOIS, Roger. Zobecnénd estetika. Prelozil Miroslav MICKO, preloZil Stanislav JIRSA. Praha:
Odeon, 1968. Odeon (Odeon).

MARKOS, Anton. Znaky a vyznamy v evoluci. Praha: Nova beseda, 2015. ISBN 978-80-906089-3-1.

Elektronické zdroje:

SITA, SH. (2016). Missing in Action: Embodied Experience in Virtual Reality Art. Theatre Journal.
68. 10.1353/tj.2016.0071. Dostupné z:
https://eprints.whiterose.ac.uk/103480/3/PopatMissing%20in%?20Action.pdf

GALANTER, 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

Todd, Stephen, and William Latham, Evolutionary Art and Computers (London: Academic Press,
1992) 2. Dostupné z:
https://www.researchgate.net/publication/260161683_The_Emergence_and_Growth_of_ Evolutiona
ry_Art_-_1980-1993

Karl Sims. 1994. Evolving 3d morphology and behavior by competition. Artif. Life 1, 4 (Summer
1994), 353-372. Dostupné z: https://doi.org/10.1162/artl.1994.1.4.353

Kriegman, S. Why virtual creatures matter. Nat Mach Intell 1, 492 (2019).
https://doi.org/10.1038/s42256-019-0102-8

MARENCIK, Michal. Genetické uméni [online]. Brno, 2009 [cit. 2022-04-19]. BakalaFska prace.
Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta. Vedouci prace Jana HORAKOVA. Dostupné z:
https://is.muni.cz/th/xt2zf/

prof. RNDr. MACHOLAN, Milo$. Evoluce a evoluéni biologie. MUNI
Informacni systém Masarykovy univerzity [online]. 08.03.2006 [cit. 2022-04-19] Dostupné z:
https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf

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/

Online ¢lanky:

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

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://doi.org/10.1162/artl.1994.1.4.353
https://is.muni.cz/el/sci/jaro2010/Bi8150/um/Uvod.pdf
https://www.jesperjuul.net/text/gameplayerworld/
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

HOUSER, Pavel. Simulaéni paradoxy. OSEL [online] 17.04.2017 [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: https://www.osel.cz/5240-chobotnice-mnoha-tvari.html

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-chthul
ucene/

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/

Prednasky:

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

Weby:

ngPlant. 25.1.2007 [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: http://ngplant.org/

Arbaro. 06.08.2003. [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: http://arbaro.sourceforge.net/

PlantFactory. e-on Bentley software. 1997. [online] [cit. 2022-04-19]
Dostupné z: https://info.e-onsoftware.com/plantfactory/overview

(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

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

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

Obrazova priloha:

Obr. 1

SENSABLE/GEOMAGIC. Robotické rameno s haptickym vstupem. [foto] Graphic Speak. 2012
[online].[cit. 2022-04-19]

Dostupné z:
https://gfxspeak.com/2012/04/20/geomagic-acquires-sensable-3d-design-and-haptics-businesses/
Obr. 2

MADEIRA, Marcio. Alien Boots. [foto]. Vogue 2009. [online]. [cit. 2022-04-19]

Dostupné z: https://www.vogue.com/article/alexander-mcqueen-spring-2010-platos-atlantis

Obr. 3

LATHAM, William. ArtFutura 1993. [foto]. [cit. 2022-04-19]

Dostupné z: https://www.artfutura.org/v3/en/artfutura-1993/

Obr. 4 — LATHAM, William. FormSynth. [foto] 2013 [online]. [cit. 2022-04-19]

Dostupny z:
https://www.researchgate.net/figure/FormSynth-evolutionary-drawing-William-Latham-1983-85-de
tails-of-a-two-meter_figl_260161683


https://www.osel.cz/5240-chobotnice-mnoha-tvari.html
https://www.e-flux.com/journal/75/67125/tentacular-thinking-anthropocene-capitalocene-chthulucene/
https://www.e-flux.com/journal/75/67125/tentacular-thinking-anthropocene-capitalocene-chthulucene/
http://ngplant.org/
http://arbaro.sourceforge.net/
https://info.e-onsoftware.com/plantfactory/overview
https://math.hws.edu/eck/js/edge-of-chaos/CA-info.html
https://store.steampowered.com/developer/EA?snr=1_5_9__2000
https://store.steampowered.com/app/17390/SPORE/?l=czech
https://www.vogue.com/article/alexander-mcqueen-spring-2010-platos-atlantis
https://www.artfutura.org/v3/en/artfutura-1993/

