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Abstrakt

Bakalarska praca sa zameriava na problematiku sonifikacie ako nastroja umeleckej
tvorby, opierajuc sa o subor vykladov jej definicného ramca vyplyvajucich z viac ako troch
dekad prieskumu a publikacii. Ciefom prace je analyzovat potencialny rozpor tejto
konceptualizacie vymedzenymi principmi sonifikacie s pouzitim transformacie dat do zvukovej
domény v ramci kontextu umeleckého diela. Ako pripadova Studia pre demonstraciu tychto téz
je zvoleny zvukovy objekt - grafoféon. Na fiom sa ilustruje Siroka Skala definicii a pristupov k
procesu transcodingu dat do zvukovej formy.

Vystup tejto prace pomocou tejto Studie naznacuje, kde sa nachadza hranica pre tento
fenomén, a aku délezitu ulohu hra exaktné definicné a taxonomické zakotvenie pre tento
proces v tak subjektivnej sfére ako je umenie, i je nevyhnutné pre adekvatne vyuzitie, alebo
¢i ponechanie sonifikacie v otvorenejSom ramci méze umoznit’ vacsiu kreativitu a umelecku
subjektivitu. V SirSom ramci by mal smerovat k diskusii 0 vyzname definicii a hranic v kontexte

umenia.

Abstract

This bachelor's thesis focuses on the matter of sonification as a tool for artistic creation,
drawing on a set of interpretations within its definitional framework that have emerged from
over three decades of research and publications. The aim of the thesis is to analyze the
potential discrepancy between the conceptualization outlined by the defined principles of
sonification versus the application of data transformation into the auditory domain within the
context of artistic work. These premises are illustrated as a case study of the sound object -
grafofén. The case study showcases a broad range of definitions and approaches to the
process of transforming data into auditory domain.

The output of this work, facilitated by this study, suggests the delineation of boundaries
for this phenomenon and the (in)significance of precise definitional and taxonomic anchoring
in this process within the subjective realm of art. It questions whether such definition is
necessary for adequate utilization, or if leaving sonification in a more open framework could
foster greater creativity and artistic subjectivity. In a broader context, this should contribute to

the discussion about the significance of definitions and boundaries in the artistic domain.
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Uvod

Bakalarska praca sa zameriava na problematiku sonifikacie ako nastroja umeleckej
tvorby. Ciefom prace je analyzovat’ potencialny rozpor tejto konceptualizacie vymedzenymi
principmi sonifikacie s pouzitim transformacie dat do zvukovej domény v ramci kontextu
umeleckého diela.

V prvej kapitole sa praca venuje suhrnu definiCnych ramcov a taxonomickych
kategorizacii relevantnych pre naslednu analyzu.

V druhej kapitole sa tieto definicné ramce aplikuju na sféru umeleckej tvorby, a nacrtnu
mozné taziska autorského pristupu. Vo volnejSej reflexii sa navrhne vhodny prienik
teoretickych zakladov a umeleckej praxe.

Ako pripadova Studia pre demonstraciu tychto téz je zvoleny zvukovy objekt - grafofon.
V tretej kapitole sa na niom sa ilustruje Siroka Skala definicii a pristupov k procesu transcodingu
dat do zvukovej formy.

Vystup tejto prace vyplyvajuci z tejto Studie by mal otvarat’ diskusiu, €i je nevyhnutné pre
adekvatne vyuzitie sonifikatného procesu v umeleckych aplikaciach definovat prislusnost

pomocou definiéného ramca.



1 Sonifikacia ako proces

1.1 Kognitivne Struktury ako predispozicia sonifikacie

Vnimanie a porozumenie podnetov okolitého sveta je pre Cloveka zviazané jeho piatimi
zmyslami. Kazdy zo zmyslov ma svoje jedinecné prostriedky ako vyhodnocovat prichadzajuce
impulzy, avSak svet v ktorom sa pohybujeme je natolko komplexny, Ze tieto vzruchy ¢asto
nemozno separovat’ a klasifikovat na zaklade jedného Specifického zmyslu, alebo je vhodné
vyuzivat'ich kombinaciu pre kvalitativne lepSiu a efektivnejSiu interpretaciu.

Je preto pozoruhodné, Ze pokial ide o spracovanie dat, spravidla sa spoliehame na
vizuélne stvarnenie ako na vysostni metddu.! Napriek tomu, v porovnani zo zrakom, pomocou
ktorého mozno rozpoznavat podnety nanajvy$ v nizkych desiatkach milisekund?, jemnost
vnimania sluchom, kde aj pri vzorkovacej frekvencii 44,1kHz je chybajuca vzorka aj pre
netrénovaného posluchaca identifikovatelna ako click, sa javi minimalne v Specifickych
aplikaciach ako vhodnejsi spésob. TaktieZ ma svoje vyhody v prirodzenej schopnosti Cloveka
odhalovat rytmicky sa opakujuce vzory, respektive periodické a aperiodické zmeny. Opieranie
sa o sonicku analyzu ako jedini metédu samozrejme tiez prinaSa svoje uskalia — napriklad
nutnost’ vypocut’ si cely dataset, oproti vizualnej, kde mame vSetky data k dispozicii v jeden
moment.

RozSirovanie kognitivnej Sirky pasma, teda akéhosi vytazenia senzorickymi impulzami
pomocou kombinovania niekolkych zmyslov, je koncept hojne vyuZivany v mnohych sférach.®
Tvrdi, Ze existuje koneCna maximalna saturacia podnetmi, ktoru jedinec zvladne efektivne
vyhodnotit, dalSie menej intenzivne impulzy su maskované ako Sum. Pre analyzu dat je preto
vyhodné posilnit’ efektivitu spracovania vzruchov kombinaciou senzorickych vstupov — tym je
mozné vzajomne odburat nedostatky jednotlivych zmyslovych organov a lepSie fragmentovat
kognitivnu Sirku pasma. Aj pri velkom datovom toku tak je mozné ziskat novu perspektivu na
trend alebo spajat’ inak nepristupné suvislosti. Narast praktickych aplikacii pouzivajucich

zvukoveého média pre analyzu sa preto z rozvojom vypoctovej techniky javi ako prirodzeny.

! FILIMOWICZ, pouité literatara [1], s. 197
2 POTTER, pouzit literatara [2], s. 277-278
3 KIRSCHNER, pouzita literatara [3], s. 1-10



1.2 Ohranicenie definicného ramca

Pre pochopenie definicie sonifikacie je vhodné najprv vyjasnit rozdiel medzi datami,
informaciou a vedomostou. Na data m6zeme nazerat ako na subor hodnét zmien urcitej
veliCiny, ktora existuje nezavisle od nasho vedomia. Preskumanim dat ziskavame uz vedomu
informaciu o danom jave, ktoru nasledne mézeme na zaklade korelacie s nasimi skusenostami
zhodnotit na vedomost a vyuZit ju tak pre nasledné rozhodnutie, ako s fiou efektivne naloZit.*

Aj ked sa prevod dat do sonickej domény objavoval uz od pociatku 20. storocia, prvu
definiciu, ktora by pouzivala termin sonifikacia pouzil zrejme az David A. Rabenhorst v roku
1990, kde na riu odkazuje ako na ,doplnkovy auralny naprotivok vizualnej reprezentacii dat.
Nakolko sa pokusy o exaktné definicné ukotvenie tohto fenoménu objavuju az v 90. rokoch,
a dovtedy uZ dihé desatrocia koexistovali mnozstva praktickych aplikacii v Sirokom spektre
vedeckych odborov, tieto definicie sa €asto liSia svojou Skalou ohrani¢enosti, o vSetko by
sonifikacia mala zahriovat — ide o logické vyustenie dlhotrvajlicej nekategorizovanej anarchie,
a zazitych skusenosti €i pofa pdsobenia, a z toho vyplyvajucich subjektivnych preferencii

kazdého autora.

1.2.1 Definicia podla Kramera

V roku 1992 sa na popud Gregoryho Kramera uskutoCnila konferencia International
Conference on Auditory Display — ICAD (neskér premenovana na International Community for
Auditory Displays) za ucelom vytvorit zastreSujucu vedecku platformu prepajajucu
vyskumnikov so zaujmom o vyuZitie zvuku pre ucely analyzy dat. Vystupom tohoto sympézia
sa stal pioniersky uceleny zbornik Auditory Display — Sonification, Audification and Auditory
Interfaces (editovany Kramerom), venujuci sa vyskumnej oblasti sonifikacie.®

V neskér publikovanom ¢lanku The Sonification Report: Status of the Field and Research

Agenda Kramer uvadza:

Sonification is defined as the use of nonspeech audio to convey information. More
specifically, sonification is the transformation of data relations into perceived relations

in an acoustic signal for the purposes of facilitating communication or interpretation.’

Sonifikacia je definovana ako aplikacia neverbalneho zvuku za cielom prenosu
informacii. PresnejSie povedané, sonifikacia je transformécia datovych vztahov na
vztahy vnimané pomocou akustického signalu za tuc¢elom ufahéenia komunikacie alebo

interpretacie.

4 FILIMOWICZ, pouzita literatara [1], s. 196
5 RABENHORST, pouzita literatura [4]

® SUCHANEK, pouzita literatdra [5], s. 14

" KRAMER, pouZité literatura [6], s. 3



Kramer teda vo svojej téze definuje sonifikaciu ako proces, pri ktorom dochadza
k transformacii dat na vstupe na akusticky signal, ktory by potencialne mal pre posluchaca
niest urc€itu formu informacie (definované v uvode kapitoly 1.2), tazko ziskatefnu alebo
odhalitefnu pomocou iného média. Taktiez explicitne vyluCuje pouZitie reCi ako vystupného

signalu, zrejme pre odliSenie od aplikacii prevodu textu na recC.

1.2.2 Definicia podla Scaletti

Jedna z dalSich priekopnicok sonifikacie Carla Scaletti v publikacii editovanej Gregorym
Kramerom vo svojej kapitole Sound synthesis algorithms for auditory data representation

uvadza:

Sonification is a mapping of numerically represented relations in some domain under
study to relations in an acoustic domain for purpose of interpreting, understanding, or

communicating relations in the domain under study.?

Sonifikacia je mapovanie Ciselne vyjadrenych vztahov v skiimanej doméne na vztahy v
akustickej doméne, za zamerom interpretacie, pochopenia alebo komunikacie vztahov

v skiimanej doméne.

Je zjavné, Ze toto vymedzenie, ktoré bolo publikované este pred doplnenou Kramerovou
definiciou (popisané v podkapitole 1.2.1) sa z jeho tézou z velkej €asti prekryvaju. Vo volnom
slovenskom preklade pésobia takmer identicky, avSak mnoho autorov nadvazujucich na pracu
Scaletti a Kramera, citujucich teda anglicky original, spomina zasadny rozdiel — vyklad, ktory
ponuka Scaletti sa da aplikovat jednak na proces reprezentacie a tiez na vysledny objekt.
Naproti tomu Kramer presuva tazisko na samotny proces transformacie.

Scaletti ako prva tiez upriamuje pozornost na dva podstatné zlozky, ktoré by mala
sonifikacia napinat — technique (technika; spésob mapovania numerickych dat na zvuk)
a intent (zamer; pochopenie alebo komunikacia informacie). Nutné naplnenie druhej
podmienky, teda zameru sprostredkovat interpretaciu skimanych dat vymedzuje sonifikaciu
ako vyluéne analyticky prostriedok a vyluduje tym mnohé prace umeleckého charakteru.®
Scaletti pre umelecké projekty vyuzivajuce sonifikaciu navrhuje termin data-driven music, data

based sound art alebo jednoducho music.'

8 KRAMER, pouZité literatura [7], s. 224
® SUCHANEK, pouzita literatara [5], s. 17-18
© DEAN-MCLEAN, pouzita literatura [8], s. 380



1.2.3 Definicia podla Worralla

Oproti dvom vy$Sie spominanym nahfadom zastava David Worrall omnoho liberalnejsi
nazor'', ato Ze ,terminologické pojmy ako audio displej alebo sonifikacia je vhodnejSie
pouzivat skér v popisnom kontexte, nez ako ukotvenu definiciu v ramci striktnej taxonomie,
pretoze ich vyznam — hnany potrebou jemnejSich rozdielov — ma prilis velku zotrvac¢nost, aby
bol uvazneny tuZzbami po sémantickej Cistote“. To je istym spésobom omnoho vyzretejsi nazor,
podlozeny skusenostami odstupu €asu od predchadzajucich definicii. Zotrvagnost, na ktoru
sa Worrall odkazuje, je dozaista nielen rychlost vyvoja sonifikacnych aplikacii (spatych
s rozmachom informacnych technolégii), ale najma Sirkou spektra sfér v ktorych sa sonifikacia
uplatiuje.

Vo svojej vlastnej definicii si zamerne nechava priestor svojou nejednoznacnostou:

Data sonification is the acoustic representation of informational data for relational non-
linguistic interpretation by listeners, in order that they might increase their knowledge of

the source from which the data was acquired.'

Datova sonifikacia je akusticka reprezentacia informacnych dat pre vztahovu
nelingvisticku interpretaciu posluchaémi, so zamerom ich mozného ziskania vedomosti

0 zdroji, z ktorého boli data ziskané.

V kazdej z uvedenych definicii je nutné istym spésobom ¢itat medzi riadkami, aby boli
odhalené vSetky nuanse, ktoré autor zamyslal zahrnut, respektive zamerne zamlicat.
V pripade Worralla je nutné spomenut’ zamyslanu implikaciu o vztahovej interpretacii, kde
nechava priestor na vystup spracovany posluchac¢om v otvorenom intervale, a naznacuje, Ze
Casto je dblezitejSie vnimat relativne vztahy a vyvoj, nez samotné data vo svojich absolutnych

hodnotach.

1.2.4 Hermannove podmienky sonifikacie

Jednou z najucelenejSich prac zaoberajucej sa tedriou sonifikacie je The Sonification
Handbook editovana Thomasom Hermannom. Vo svojom texte pripusta nevyhnutny prienik
sonifikacie do umeleckych médii vdaka svojim estetickym kvalitam, av8ak vo svojom
definiénom ramci sa opiera o doménu vedeckych vyskumnych procesov. Je zrejmy dbraz na
ziskané vedomosti o skimanom fenoméne na zaklade ponoru do zdrojovych dat — podla
Hermanna teda ide viac o funk&ny zamer, nez o systematicky proces. Na zaklade svojej prace
Taxonomy and definitions for sonification and auditory display navrhuje Styri podmienky, ktoré

by mala praca spifiat, aby mohla byt nazvana sonifikaciou'®:

" WORRALL, pouzita literatara [9], s. 25
2 WORRALL, pouzita literatara [9], s. 25
8 HERMANN, pouzita literatdra [10], s.152



1. The sound reflects objective properties or relations in the input data.

2. The transformation is systematic. This means that there is a precise definition

provided of how the data (and optional interactions) cause the sound to change.

3. The sonification is reproducible: given the same data and identical interactions (or

triggers) the resulting sound has to be structurally identical.

4. The system can intentionally be used with different data, and also be used in

repetition with the same data.

Alebo vo vofnom preklade:
1. Zvuk reflektuje objektivne viastnosti a vztahy vstupnych dat.

2. Transformacia je systematicka, tj. je poskytnuta exaktna definicia akym spésobom

data (a pripadné interakcie) ovplyvriuju zmenu vo zvuku.

3. Sonifikacia je opakovatelna: na zaklade rovnakych dat a identickych interakcii

(spustacov) bude vysledny zvuk Strukturalne identicky.

4. Systém moézZe byt pouZity s inym datasetom, ale méze byt opakovatelhe pouZity aj

S rovnakym datasetom.

Pre kontext umeleckych sonifikacii ide o pomerne zvazujuce podmienky. Je diskutabilné,
v akej miere je nutné poskytovat’ detaily o sonifikacnej architekture (na zaklade podmienky ¢.
2), kedze pre urcité diela je zachovanie ur€itej algoritmickej latentnosti jeho samotnou
esenciou. Totozna opakovatelnost (podmienka €. 3) je tiez zavisla od samotného designu
architektury, a pre isté komplexnejSie umelecké aplikacie méze znamenat rozkol v znameni

obety pre zachovanie estetickych kvalit.



1.3 Taxonomické kategorizacie

Ako vyplyva z podkapitoly 1.2, existuje mnozstvo tedrii, ako mozno na sonifikacny
proces nazerat. Preto je ddlezité zadefinovat pouzivanu terminoldgiu, na ktord sa mozno
odkazovat' v dalSich statiach. V nasledujucej podkapitole su predstavené systémy triedenia
sonifikacnych diel, ktoré su relevantné pre analyzu umeleckych aplikacii, obzvlast v kapitole
3.

1.3.1 Suchankovo delenie na zaklade ucelu

Pre klasifikaciu s taziskom v umeleckych dielach je vhodné odclenit tieto aplikacie
samostatnou kategoriou, ktora by tolerovala odlisSny pristup k sonifikacii ako k procesu, ale aj
ku samotnej konzumacii vystupov. Preto je v tejto bakalarskej praci ako zakladné delenie
zvolena kategorizacia navrhovana Jifim Suchankom v jeho dizertacnej praci'. RozliSuje tri
druhy sonifikacie, ,liSiace sa za u¢elom vzniku, cielovym publikom a estetickymi preferenciami

pri ich tvorbe®:

¢ analyticka (vedecka) sonifikacia
Je vyuZivana predovSetkym pre vedecké uclely za cielom analyzy dat a skumania
fenoménu pomocou zvuku, C€asto ako komplementarna metéda k vizualnemu
zobrazeniu. Okrem laboratérnych aplikacii sa do tejto kategorie radia aj prace s cielom

popularizacie vedy.

e aplikovana (naviga€na) sonifikacia
Zameriava sa na asistenciu pri situaciach v beznom zivote, asluzi k navigacii
a orientacii. Vac¢sinou sa jedna o jednoduché signalizaéné pipania a sample (earcons,

audio ikony, majaky).

o umelecka sonifikacia
Jej ciel je vytvorenie prezitku s umeleckou hodnotou pre posluchaca. Presna analyza
nie je prioritou, zameriava sa na estetické hodnoty, vyuZitie konceptualnych presahov
a pouzitia zdrojovych dat ako metafory, symbolu &i apelu. Akceptuju sa aj hybridné
pristupy, kde data su iba jednym z elementov v kompozi¢nom procese s réznou mierou
uplatnenia. Suchanek vSak nezabuda zdo6raznit, Ze systematickost transformacie by
mala byt zachovana, a ak sa od nej autor odkloni akoukolvek editaciou, je nutné tieto

zmeny vzhladom k zachovaniu objektivity ako jedného z principov sonifikacie uviest.

14 SUCHANEK, pouzita literatdra [5], s. 33



1.3.2 Delenie na zaklade datovej reprezentacie

Z uplynulych uvah je teda mozné si utvorit obraz o tom, ¢o zhruba defini¢ny ramec
sonifikacie zastreSuje. V podkapitole 1.3.1 sme vyclenili umelecké aplikacie spod bremena
analytického zmysfania, ale pre dokumentaciu rozmanitosti reprezentacie dat vo vystupnom
signali je suce neopomenut aj tuto klasifikaciu™ (nakolko vSetky ztychto postupov sa
v umeleckej sonifikacii objavuju, ale kazdy z nich vyuziva velmi rozdielne pristupy k tvorbe
algoritmu, a niektoré kategorie na prvy pohlad ani nespadaju do vyS$Sie uvedenych defini¢nych

ramcov), na ktoru sa neskér budeme odkazovat.

o diskrétna
Kazdy datovy bod z vybraného datasetu je reprezentovany individualnou zvukovou
udalostou. Radia sa sem alarmy, audio ikony (zvukové gesta predovSetkym
v poCitaCovych systémoch), earcons (kratke abstraktné zvukové spravy), majaky
(navigacia v komplexnych datasetoch) ainé. Reprezentacia funguje prevazne
symbolickym spésobom, a v mnohych aplikaciach sa uzZivatel musi najprv naudit
vyznam jednotlivych zvukovych gest (je samozrejme na autorovi sonifikaCnej
architektury, aby zvolil vhodnu zvukovu reprezentaciu, a ulahc&il tym posluchacovi

Citatelnost’ komunikovanej informacie).

e kontinualna
Funguje predovSetkym analogickym spdsobom na dvoch prerekvizitich — metrika
s pravidelnym nemennym vzorkovacim krokom (aspon v jednej z dimenzii/veli¢in)
a dostato¢na frekvencia vzorkovania pre auralnu interpolaciu.
e 0. rad sonifikacie — audifikacia
Nazyvana tiez priama, nakolko data su prekladané priamo na signal. Siroko
vyuzivana v analytickej sfére, €o vyplyva z mapovania na arbitrarne parametre
(¢as — Cas, priestor — priestor...) atym dobru Citatelnost datovych vztahov.
Oscilatorom sa stavaju teda samotné data na Casovej ose (pre limitacie fludského
sluchu su pouzité techniky ¢asovej expanzie a transpozicie).
¢ 1. rad sonifikacie — parametrické mapovanie (PMSon)
Asi najvyuzivanejSi spdsob sonifikacie. Data su mapované na urcité parametre
zvukového generatora. Vyhody spocivaju v otvorenejSom a flexibilnejSom
systéme, pomerne jednoduchom parametrizovani map a moznosti rychlej

editacie.

'® WORRALL, pouzita literatura [9], s. 27-44



¢ interaktivna
Podobne ako kontinualna reprezentacia, interaktivna funguje tiez analogickym
spbsobom, ale kontinuita v tomto pripade nie je dodrzana. Data nie su reprezentované
zvukom ani pouzité na samotni kontrolu parametrov. Specifikom je, Ze uZivatel ma
moznost excitovat dynamicky model (,hrat/performovat®) a tymto spésobom skumat
vybrany dataset. Radia sa sem zvukové grafy (interaktivna analégia vizualnych grafov),
wave space sonification (WSS, sonifikacia zalozena na wavetable syntéze), fyzické
modelovanie (akustické matematické modely skuto¢nych aj fiktivnych nastrojov, bezne
pouzivana prax v tvorbe hudby s virtualnymi nastrojmi) a tiez
e 2. rad sonifikacie — modelova sonifikacia (MBS)
Casto pouzivana ako synonymum interaktivnej sonifikacie. (Ostatné marginaine

priklady spomenuté vyssie)

Setup Link-Variables  Listener Characteristics
data l I model l I sound Iister:_er
perception
space space space it
Initial State Dynamlcs\ Excitation

Obr. 1: Schéma popisujica retazec MBS. Zdroj: Thomas Hermann'®

'® HERMANN, pouzita literatura [10], s.404



2 Umelecka sonifikacia

2.1 Dispozicia a individualne stanovisko

Z podstaty zmysloveho vnimania a fudskej povahy experimentovat’ je naturalne, Ze
i v povodne vedeckych metodach vyuzivajucich zvukovi doménu ma Clovek tendenciu hfadat
potencial pre umelecku aplikaciu — sluchové vnemy, ktoré su vyhodnotené ako prijemné, maju
za nasledok zvySenu aktivitu v mozgovych Strukturach spojenych s euforickymi stimulmi
odmeny'” (rovnakych ako napriklad jedlo, sex alebo drogy); takto produkované nadpriemerné
hladiny dopaminu su potom oznacované ako ,husia koza“. Tento (pre analyticky vyskum)
hendikep si umelecka sonifikacia uzurpovala ako svoj fundamentalny pilier.

Zo syntézy defini¢nych ramcov z prvej kapitoly je teda mozné formulovat, Ze umelecka
sonifikacia stoji na pomedzi C&iro objektivneho, vedeckého vnimania reality skrze data
a subjektivnej, emocnej stranky autorského nahladu tvorivej €innosti. Okrem dat, ako matérie
z ktorej dielo vychadza, je v8ak nutné akcentovat atributy, ktoré sonifikacii nalezia.
Systematickost’ transformacie a interpretacny kla¢ by mal byt pri samotnej tvorbe
z pohfadu umelca jasne definovany, explicitny ,navod k €itaniu diela“ vSak podla méjho
nazoru nie je nutné konzumentovi bez vyZiadania poskytovat. Naopak, istd miera vlastnej
interpretacie v ramci prvotnej skusenosti méze byt ur€ujica pre celkovy prezitok. Ak
umelec vytvori balans dostatoCne zodpovedajucich naznakov (nazov diela, spdsob
prezentacie) a vhodne zvolenych estetickych kvalit (design sonifikanej architektury), pozorny
posluchacg by si mal vediet tieto indicie (a to nemusi ist’ o ultimatne popisné informacie) spoijit
v interpretaciu vo velkej miere sa prekryvajucou s umeleckym zamerom. Pri potencidlnom
zaujme o hlbSiu analyzu by mal byt umelec otvoreny k objasneniu celého procesu. Drazdivost
konzumentovej imaginacie za uCelom nahliadnutia do transformacie ajej kvalit mozno
prirovnat k dérazu zvukového materializmu na samotny proces — ,,¢o robi, ako operuje a aké
zmeny vykonava“'® (aj ked tento filozoficky prud nemozno pine aplikovat na sonifikaciu prave
pre jeho diSkurz asémantickej povahu zvuku a vymanenie z reprezentacne;j role).

Zamer zdelovat’ informacie zo zdrojovych dat je dalSi ztychto atribatov. Je
samozrejme mozné (a v umeleckej praxi vyuzivaneé), tak ako v predchadzajucom bode tieto
komunikované informacie naznakovito zahalit’ do ruska inotaju, avSak malo by stale ist
o ich reprezentaciu. Odmietam preto tézu, Ze abstrakcia dat pre Strukturaciu diela by sa dala
nazvat sonifikaciou, ako naopak navrhuju Parkinson a Tanaka'®. V takom pripade
(necitatelnost’ akejkolvek vztahovosti, ponizenie dat z nositela informacii na hmotu bez

originalneho vyznamu) ide o abstraktné umenie, pretoze absencia semiotickych znakov

17 BLOOD, pouzita literatara [11], str. 1-6
18 COX, pouzita literatara [12], s. 157
19 PARKINSON, pouzita literatara [13], str. 1-9
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zabrafiuje akejkolvek konceptualizacii (v zmysle vytvorenia uUsudku o komunikovanej
informacii, na zaklade triadického myslienkového modelu Charlesa Sandersa Peirca). BlizSie

je tato premisa Specifikovana v kapitole 3.

2.2 Design sonifika€nej architektury, autorské vklady

Vo vacsine pripadov sa pod sonifikacnou architekturou mysli samotny algoritmus
prevodu dat do zvukovej domény, ale neradno zabudat, ze uz samotny vyber skumaného
fenoménu ovplyvni spdsob, akym bude algoritmus komponovany. Preto prvé autorské
rozhodnutie, ktoré umelec Cini, a ktoré Casto formuje koncept celého diela je prave vyber
veliiny, ktoru data popisuju.

Samotné data je mozné ziskat mnohymi sp6sobmi, a ako uvadza Carla Scaletti, vznik
datasetu (meranie) je tiez sucastou mapovacieho procesu?®. To, aké nastroje a metddu pre
zber dat pouzijeme, s akym rozliSenim, kedy a kde, to vSetko ovplyviuje ich kvalitu a v pripade
samostatného ziskavania (nie preberania/vyuzivania uz vzniknuvSich dat) méze byt tiez
nastrojom autorského vkladu. Nasledny vyber datovych usekov a ich uprava do formy, ktoru
pre dany ucel uzname ako vhodnu sa zda byt uz ako prirodzené.

Mapovanie datasetu na parametre vramci algoritmu je najobsiahlejSia
a najdiskutovanejSia Cast' designu. V analytickych aplikaciach sa kladie dbéraz na kvalitu
prenosu informacie a Citatelnost, no ani pre umelecké sonifikacie by nemal byt tento aspekt
uplne opomenuty. Ak je Citatelné, ¢o by data mali komunikovat bez obsiahlych explikacii (ako
bolo uvedené v predchadzajucej podkapitole — idealne v naznakoch), a zaroven si vystup
zachovava pozadované estetické kvality (ktoré tu z hlfadiska subjektivnosti pre kazdého
umelca, konzumenta ale aj samotn( aplikaciu nebudem rozoberat do hibky), vtedy skutoéne

mozno hovorit o balansovanom systéme.

20 CW Studios, online zdroje [1]
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3 Boris Vitazek, Zuzana Sabova: Grafofén

3.1 Motivacia vzniku a vychodiskové principy

Na zaklade poznatkov z SirSieho kontextu vyvoja vyuzitia dat vo zvukovej tvorbe, kolko
réznych poléh sonifikacia mdéze nadobudat, a aké problematické je stanovit hranicu pre
umelecké dielo, aby ho bolo eSte mozno nazvat sonifikaciou, sa ponuka analyzovat také dielo,
ktoré pri svojom Zivotnom cykle preslo taktieZ svojim vyvojom v ramci hibky a spdsobu
aplikacie sonifikacnej architektury.

Autorsky projekt dvojice Zuzana Sabova aBoris Vitazek nazvany Grafofén
(nezamenovat s grafofébnom Alexandra Grahama Bella, aj ked v podobnosti principu
transcodingu je mozné najst isté paralely), vytvoreny pod zastitou Galantskej 4D gallery,
vznikol pévodne pre vystavu Galantské piesne, prezentacie tvorby Milana Adamciaka pocas
svojej niekolkomesacnej rezidencie v tomto umeleckom priestore. Nazov pre tento objekt
navrhol sam Adamdciak.

Tvorbu Milana Adamciaka reprezentuju tri rovnocenné a Casto sa prekryvajuce aktivity
— experimentalna poézia, grafické partitiry a hudobné projekty s presahom k zvukovému
objektu a akénym prejavom umenia (ovplyvneny Johnom Cageom s ktorym neskor
kolaboroval sa stal zrejme najvplyvnejSim predstavitelom hnutia Fluxus na Slovensku).

Prvotna motivacia pre vznik grafofénu bola idea sonifikovat Adamciakove grafické partitary.

—
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Obr. 2: Milan Adamciak: LAUDATO DOMINI, graficka partitura. Zdroj: SNG

12



Tazisko filozofie grafickych partitir lezi v imaginacii a in$piracii kazdého individualneho
interpreta pre vlastny vyklad vizualneho obsahu poskytnutého skladatelom. Kvoéli tejto
relativnej volnosti sa realizacia graficky zapisanych diel zvycajne lii pre kazdy performance.?'
Na prvy pohlad je jasny konflikt s 3. Hermanovou podmienkou, podla ktorej by sonifikacné
dielo malo splfiovat’ reproducibilitu — pre rovnaké vstupné data by mal byt vystup v zvukovej

doméne $trukturalne identicky. Boris Vitazek vo svojom blogu® spomina isty kompromis:

So I decided to take into consideration/learn from the previous interpretations, while
bringing something different and connected to my domain of activity — the use of a
machine/computer to help interpret the visual scores. And | wanted to split/control
separately the two layers of interpretation, by human(s) and by machine, so that | keep

(and combine) both a strong emotional expression with efficient algorithms.

Rozhodol som sa vziat’ do uvahy predchéadzajtce interpretacie a zaroveri priniest nieco
iné a spojené s doménou, v ktorej sa pohybujem — pouZitie stroja/pocitaca pre
interpretaciu grafickych partitar. Chcel som oddelit’ dve vrstvy interpretacie, ¢lovekom a
strojom, aby som zachoval (a skombinoval) silné emocionalne vyjadrenie s uc¢innymi

algoritmami.

Ludsky ,emocionalny” vstup je uplatihovany vo viacerych rovinach. Ako najzasadnejsi
pre otazku definicného ramca sonifikacie je zrejme zasah vo forme interaktivnej alternacie
orchestracie — zmeny patchov, zvukovych kniznic pre virtualne nastroje, ktoré v koncovom
stupni sonifikaCnej architektury prevadzaju MIDI informaciu na samotny zvuk. To umozriuje
operatorovi mat" kontrolu nad objektom ado zvuku ateda aj do samotnej performance
projektovat presne definovanu atmosféru s vysokou mierou interpretacie a expresivity.
Hermann vo svojej The Sonification Handbook pripusta tento pristup®® v rdmci modelovo
zalozenej sonifikacie (2. rad datovej reprezentacie) ako premenné nalinkované na modelovy
parameter nepriamo ovplyviujuce na samotnu zvukovu cestu. Tento pristup vSak zanasa do
interpretacnej cesty istu vrstvu arbitrarnosti a pre uplnu prehladnost’ postupu by bolo vhodné
minimalne zadokumentovat akym spOsobom a ktoré nastroje modifikujeme. Spésob akym
bola orchestracia menena sa transformoval pocas jednotlivych iteracii grafofénu a bude
popisany detailne niZSie.

Grafofén vznikol s pévodnou motivaciou sonifikovat grafické partitury, avSak uz vo svojej
prvej iteracii sa od tohoto zameru mierne odklonil — zdrojové data, ktoré boli sonifikované,

neboli statickym offlineovym zadanim, ale dalSou vrstvou ludského vstupu. To prinaSa exkurz

21 STONE, pouzita literattra [14], s. 103-107
22 \/ITAZEK, online zdroje [2]
2 HERMANN, pouzita literattra [10], s. 404-407
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od zauzivaného workflow sonifikatného designu. V ,klasickom® ponimani sa autorsky vstup
ohraniCuje na selekciu dat a jej nasledné upravy pomocou formatovania vybraného datasetu.
Samotné data tymto reprezentuju danu veli€inu alebo fenomén, ktorého vlastnosti chceme
skumat. V pripade objektu grafofénu data vznikaju ad-hoc (€i uz malbou, alebo v neskorsich
iteraciach pokladanim predmetov), a ponukaju tak isty spatnovazobny princip (reakcia umelca
v tvorbe dat pre sonifikaciu na zaklade uz sonifikovanych vystupov). V real-time aplikaciach je
samozrejme zber dat po€as sonifikaCného procesu pripustny, avSak vo vacsine pripadov ide
o data ziskané z tretej strany, nie su aktivitou samotného umelca, ateda spatnovazobna
slucka nie je pritomna.

Touto technikou by bolo mozné sistou mierou imaginacie zaradit grafofén podla
definicie Yuliho Levtova k reaktivnej a interaktivnej algoritmickej kompozicii** — hudbe, kde
niektoré parametre generacie dat mozu byt ovplyvnené externymi faktormi. Rozdiel medzi
algoritmickou kompoziciou a sonifikaciou ale tkvie v miere subjektivity, a v pripade grafofénu
je realita interpretovana skrze data, ktoré su reSpektované so vSetkymi svojimi distorziami.
(Nejde o Platonov svet idei, ale o Aristotelovsky realizmus)®.

Tento pristup sa tiez dostava do konfliktu s predpokladmi Carly Scaletti, ktora deklaruje,
Ze jediny spOsob, ako mozno nazerat na sonifikaciu je z analytického hladiska®. Ak
sprostredkovaniu a spracovaniu zmysluplnych informacii o skimanom fenoméne brani
abstrakcia dat do hudobného prejavu, vnimanych aspon €iastoéne pomocou redukovaného
maédu poéuvania®’, nejde v takom pripade o sonifikaciu. Otazkou je tieZ, nakolko relevantny je
vyber dat v podobe partitury (i uz grafickej, alebo v podobe predmetov) ako skumane;j veliiny
— ide o zaujimavé Specifikum tohto diela, v jeho konkrétnom pripade ide o abstrahovanu
interpretaciu uz abstrahovanych dat (zdroj je autorskym vkladom vznikajucim impulzivne).
V paralele s tradi€nou (fudskou) interpretaciou grafickych partitur tu nachadzame prvky
aleatorickej hudby — ale namiesto nahody a vofnosti pri interpretacii Clovekom je tato nahoda
a volnost presunuta na samotny proces vzniku vstupnych dat (partitury). Naopak definovanost
a statickost’ partitury (resp. vstupnych dat) ma podobnost v pevne danom algoritme (oproti
volnej a subjektivnej interpretacii vizualneho zapisu). Autor sonifikacnej architektury grafofénu
Boris Vitazek sa pri tvorbe neopiera o Ziadnu konkrétnu teoriu, jeho pragmaticky a inStinktivny

pristup vystihuje komentar?®:

Pri tvorbe grafofénu bolo délezZité nastavit troveri interaktivity tak, aby sa z vysledného
zvuku nestratili vstupné data. A tam pre mria tkvie rozdiel medzi sonifikaciou a data-

inspired dielom. Ak je moZné najst prepojenie, je zachovany trend a pomery, slepy

24 DEAN-MCLEAN, pouzita literatara [8], s. 692-693
% NetSon, online zdroje [3]

2 DEAN-MCLEAN, pouzita literatdra [8], s. 379

27 CHION, pouzita literattra [15], s. 29-31

28 Parafraza z osobného rozhovoru s umelcom
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Clovek bude schopny predstavit’ si vizualnu reprezentaciu z ktorej vysledny zvuk vzisiel,

vtedy ma zmysel hovorit o sonifikacii.

Napriek tomu, Ze Vitazkova vizia sa neprekryva v plnom rozsahu s tézou Scaletti, gro
sonifikacie spifia — podkladové data su fokusom vystupu, pre pozorného posluchaca
rozpoznatelné (,pocutelné®). Zdroj dat je jasne dany — poslucha€¢ ma moznost vizualne
sledovat’ spracované data na samotnom ,notacnom zapise“ (fyzicka konsStrukcia objektu
popisana niz8ie) aj na vizualizanej obrazovke. Do ostrého kontrastu méZeme dat napriklad
diela Ryojiho lkedu (Supercodex, Dataplex, Test Pattern), kde su binarne data pouzité pre
Strukturaciu diela, avSak nepozname zdroj ani ich vyznam. NavySe umelec neposkytuje ani
interpretacny klu¢, ato komplikuje akukolvek snahu hfadat vo vyslednom 2zvuku
transkédovanu informaciu, napriek tomu sa v réznych kontextoch spomina ako sonifikacné
dielo. Tento trend sa v su€asnosti objavuje velmi ¢asto - extrakcia dat na abstraktnu zloZku,
ktora je pre vyslednu konzumaciu diela kompletne irelevantna. Nalepka sonifikacie a ,datami
podlozeného umenia“ je v takom pripade znacne zavadzajucim vypocCitavym marketingovym
tahom. Ako priklad pre takéto ,zneuzitie® dat mozno uviest tiez napriklad velkoformatové
animacie Refika Anadola, ktoré sa velkolepo odkazuju na pouzitie dat ako subor korelacii
medzi mestom, jeho obyvatelmi a jeho architekturou, ale o animacie (akokolvek su posobivé)
znamenaju, a aké poznatky o akych konkrétnych datach prinasaju su velkou neznamou. Alex
Czetwertynski vystizne prirovnava vo svojom blogu tento spdsob propagacie diela ako
stvarnenia dat ku kamefiu v povestnej ,kameriovej polievke® z fudovej poviedky?® - kamer sice
v polievke bol, ale ide o faloSnu ingredienciu ktora pre vysledok nie je vbbec podstatna.
Podobné argumentaéné fauly sa deju tieZ v ramci vymeny legitimity — legitimacy exchange®,
nakolko sonifikacia sa ako fenomén nachadza na pomyselnej hranici umenia a vedy; chabym
vyskumnym pracam sa priSiva punc umeleckého diela, a ,kamenovym polievkam® legitimita
pomocou zapojenia vedeckych dat. Je preto zasadné spomenut, zZe grafofén s datami v tomto
zmysle pracuje v ramci zavedenych sonifikacnych principov.

Odvolat' sa mézeme na Davida Worralla ako jedného z formulatorov definicie sonifikacie,
ktory pre svoje umelecké prace neposkytuje explicitné a detailné ,navody“ ako funguje
architektura pre dané dielo, a ako by mal posluchaé interpretovat' vystup, napriek tomu, Ze
zdroj datasetu je definovany. Svoje vytvory klasifikuje ako otvorené formy (pricom deklaruje,
ze dlhé uzavreté formy klasickej hudby su prekonané a v dneSnom kontexte irelevantné),
a tym sa snaZzi zapojit do procesu samotného posluchaca — ide o subjektivny prezitok, na

zaklade toho, aky usek vysledného diela si vyberie. Ako pomyselny oponent vykladu Scaletti

29 CZETWERTYNSKI, online zdroje [4]
30 SUPPER, pouzita literattra [16], s. 44
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chce, aby si konzument nasiel hudobné momenty.®' V symbidze s touto filozofiou pracuje aj

grafofon.

3.2 Konstrukcia a sonifikaéna architektura

Aj ked vopred pripravené grafické partitury nakoniec neboli samotnymi vstupnymi datami
pre tento zvukovy objekt (autori sa nestotozriovali prave s ich statickostou), jednou z velkych
inSpiracii pre samotnu fyzicku koncepciu bola prave trojrozmerna partitura. Nekone¢na slucka,
ktoru valec vytvara pripomina nasamplovany loop. Charakter zapisu samotného zase prorocky
(minimalne vizualne) predznamenava automatizaciu v DAW. Je patrné, Ze Adamciak sa pre

toto dielo inSpiroval valCekmi pre hracie skrinky.
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Obr. 3: Milan Adaméiak: Trojrozmerna partitara ¢. 3. Zdroj: SNG*

Tato analdgia nie je nahodou ani pre dalSiu zinSpiracii, ktorou boli syntetizatory
z pociatkov elektronickej hudby. Za zmienku stoji syntetizator RCA Harryho Olsona a Herberta
Belara z roku 1951, ktory pracoval na principe posuvajuceho sa pasu — dierneho Stitku — na

ktorom boli zakédované informacie nielen o hodnote noty, ale aj parametre pre timbre,

31 NetSon, online zdroje [3]
32 Dostupné z <https://www.panorama.sk/sk/sprievodca/vystava-milan-adamciak/3441>
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hlasitost a obalku, pre druhu generaciu dokonca low pass filter, noise, glissando, vibrato
a resonance®. O samotnu syntézu zvuku sa staral modularny systém, prinasajici v kombinacii
(na dobu vzniku) Sirokou Skalou riadiacich parametrov pestru zvukovu paletu a Siroké moznosti
pouzitia. Akysi odkaz tohto principu — informacia pre modul prevadzajuci data do zvukovej

domény zakédovana na posuvajucom sa pase je implementovana aj v samotnom grafoféne.

Obr. 4: RCA Mkll Synthetizer. Zdroj: 120 years of electronic music®*

Nosna konStrukcia grafofonu spociva v ocefovom rame nesuca dopravnik pre 13-
metrovy pas papiera, na ktory je mozné kreslit alebo pokladat predmety. Dopravnikova
konstrukcia tvori dalSiu site-specific vrstvu konceptu, nakolko 4D gallery, kde grafofon vznikal,
sa nachadza v agrikulturnom prostredi, a odkazuje tak na dopravnikové pasy pouzivané na
kombajnoch. Uprostred konstrukcie je nad pasom umiestnena kamera, ktora snima ¢okolvek

sa na pase pocas jeho posunu objavi.

33120 years of electronic music, online zdroje [5]
34 Dostupné z <https://120years.net/the-rca-synthesiser-i-iiharry-olsen-hebert-belarusa1952/>
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Obr. 5: Konstrukcia grafofonu. Zdroj: Medium, Boris Vitézek®

3.2.1 Prva iteracia — Galantské piesne, 4D gallery

Mozgom sonifikaCnej architektury sa stalo programovacie prostredie vvvv. Ako
dokonalou reprezentaciou roztrieStenosti prostredi v sonifikanych aplikaciach, aj pre tento
pripad bol jazyk zvoleny s primarnou motivaciou autorovej skusenosti a orientacie v tomto
prostredi. Je pristupnejsi pre pracu s obrazom nez pure data alebo Max/MSP, a ponuka SirSie
a univerzalnejSie moznosti. V tejto verzii iSlo de facto o typicku audifikaciu (sonifkacia 0. radu)
— vertikalna osa pasu bola rozdelena na ,notovy zapis“ o 128 hodnotach, ktoré urCovali vysSku
téonu. Ak bol v dany moment pritomny pixel na skenovanej linii, bola tato MIDI informacia
predana konkrétnemu virtudlnemu nastroju v Reason Rack Plugin (patche boli menené
manualne).

Pohon dopravnikového pasu bol implementovany pomocou ruénej kluky, ¢o prinasalo
dalSi fudsky vstup a vyuzitie dalSej vrstvy expresie (spominany konflikt s Hermannovou
podmienkou opakovatelnosti v ivode kapitoly), a zarover unikatny vystup pre kazdy cyklus
otoéenia. Co v8ak cyklovanie znamenalo formalisticky je opakovanie motivov — pre
performance v tejto iteracii sa na papier dopravniku vyluéne malovalo a tak sonifikované
objekty zostavali na médiu (pase) aj pre dalSie cykly. Postupne sa tak zvukovy vystup
zahustoval do chaosu a tvoril tak vyvoj danej performance.

% Dostupné z <https://medium.com/boris-vitazek/sonifying-experimental-visual-scores-with-computer-vision-febf8c32d62d>
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3.2.2 Druha iteracia — Multiplace festival, festival Biela Noc

Kazda performance grafofénu priniesla novu iteraciu, kedy sa zasadne prepisala cela
sonifikacna architektura. V tejto iteracii doslo k implementovaniu diskrétnej sonifikacie, kde
pomocou pluginu freeframe boli rozpoznavané objekty na zéklade svojich kontur. V zavislosti
na velkosti a pozicie na skenovanej linii (vertikalnej ose) boli spustané perkusivne gesta

s odpovedajucou hlasitostou a vySkou tonu. Audifikacia z prvej iteracie bola zachovana.

3.2.3 Tretia iteracia — Adamciak, zacni!, SNG

Grafofén sa doc¢kal motorizovaného pohonu, €o sice obetovalo premennu variabilného
pohonu kfukou predchadzajucich iteracii, ale zaroven otvorilo moznosti vyuzivania rytmickych
Struktur (zatial vSak stale bez akejkolvek kvantizacie). Konstantna rychlost’ ,prehravania“ dat
taktiez reprezentuje vacsi sulad so spektrom sonifikacnych definicii (o ale pre autorov, ako
bolo popisané vysSie, nebolo ur€ujuce).

V ramci udalosti Noci muzei a galérii bol grafofén pocas niekolko hodinovej relacie
verejne pristupny pre verejnost’ ako interaktivha zvukova instalacia. Navstevnici mohli hravo
objavovat’ moznosti dat, ktoré boli reprezentované tvarovatelnymi drétmi, kavovymi zrnami,
fazulami a snippetmi pre OCR (optical character recognition).

To vystihovalo dalSi krok k vy$Sej miere automatizacie (a opakovatelnosti pre rovnaky
dataset), pretoze prenieslo zodpovednost za zmenu zvukovych kniznic z Cloveka na
algoritmus. Pomocou textovych vystrizkov, ktoré boli spracované enginom Tesseract bol po
nasnimani vygenerovany textovy subor s prislusnymi znakmi, ktoré sa porovnavali
s preddefinovanou tabulkou, ktora obsahovala patchové naprotivky pre ten ktory snippet.
Vertikdlna osa s rozdelenim na drahy nadalej ostala pouZivana ako kontrola parametrov

oscilatoru a spustanie samplov.

3.2.4 Stvrta iteracia — festival Pohoda

David Worrall vo svojom interview s Jifim Suchankom deklaroval, Ze obsah a forma,
a z toho vyplyvajuce porozumenie mappingu u umeleckej sonifikacie zavisi od kontextu —
obecenstva a situacie v ktorej sa dielo reprodukuje.®® To koreluje s vyvojom sonifikacne;
architektury grafofénu; vo svojej poslednej iteracii upusta od experimentalnejSie ladene;j
priamociarej ,noisovej“ polohy a pre mainstreamovy festival je prebudovana pre pristupnejSiu
formu s dérazom na inovativny druh performance, je teda badatelny posun do akejsi
interpretacnej pozicie.

Pre prevod do zvukovej domény bol tentoraz zvoleny modularny DSP plugin Reaktor od

Native Instuments. Z dévodu CPU vytaZenia je spusteny v dvoch instanciach. DalSou

3 SUCHANEK, pouzita literatura [5], s. 199
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nadstavbou architektury je implementacia kvantizatného sekvenceru. Vertikalna osa bola
rozdelena — vrchna Cast ostala pouzita pre kontrolu parametrov oscilatorov, spodna cCast
kontrolovala triggre. Cez MIDI kontroler Novation Launchpad bol predprogramovany beat,
avSak kazdy z jeho samplov sa prehral len ak boli splnené podmienky na zaarmovany krok
a zaroveh na pritomnost pixelu v drahe dedikovanej pre dany sample. Komplexnost' narasta
aj v moznosti zvolit' si hodnotu (dizku) kroku sekvencera pre kazdy sample zvlast. Poslednou
inovaciou bol kontaktny mikrofon pripevneny na rame objektu doplfiujuci zvukovy vystup
o ambientné plochy.

Z tohoto suhrnu je zrejmé, Ze vo svojej Stvrtej iteracii architektura grafofonu nakysla do
rozmeru, kde sa sonifikacny proces vyuziva len ako Cast’ vysledného zvukového vystupu.
S prihliadnutim na Specifika udalosti ide o logicky krok a vyuzitu prilezitost’ popularizovat pracu
s datami pre umelecku tvorbu (napriek odklonu, respektive nadstavbe na sonifikacné jadro ide
stale o data-driven sound art, kde dataset zostava Citatefny — na rozdiel od vySSie
spominanych ,kamenovych polievok® kde sa data dostavaju z gro do pozicie [ubivého

korenia).
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Obr. 6: Architektura algoritmu $tvrtej iteracie. Zdroj: Medium, Boris Vitazek®

37 Dostupné z <https://medium.com/boris-vitazek/sonifying-experimental-visual-scores-with-computer-vision-febf8c32d62d>
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3.3 Zhrnutie

Zvukovy objekt grafofénu nikdy nebol prezentovany ako vylu€ne sonifikatné dielo.
Napriek tomu pocas evolucie architektury jeho algoritmu sa vo valnej vacsSine svojich uvedeni

zhoduije s filozofiou sonifikacie, a to ctit' si Citatelnost’ a ,poCutelnost” vyvoja zdrojovych dat.
Neskizava k abstraktnému umeniu, aivo svojej poslednej, hybridnej forme si zachovava
systematickost ich transformacie. Mozny definicny konflikt s vzhladom na pdvod vzniku
podkladového datasetu sa javi skor ako jeho najvacsia prednost — do kontextu sonifikaénych
diel sa zapisuje ako osobity experiment inovativnym pristupom spajajucim performativne
kvality s digitalnym transcodingom.

Tak ako imitaciou nemdzeme dospiet ku kulturnemu gro, tak ani sledovanim
nalinkovanych taxonomickych definicii nemozno posuvat ramec umenia ako vyvijajucej sa
sféry. Grafofon svoje umelecké kvality napifa vykrogenim na hranu definiénych Struktur, &i uz
svojou aplikaciou sonifikatného procesu alebo nadstavbou na kontext grafickych partitur.

Co ale tato $tadia znamena pre zviazanost umeleckej tvorby definiénymi ramcami? Na
pristupe autorov grafofénu sa vystizne odzrkadluje nastavenie majority umeleckej obce
k samotnej tvorbe. Ide o akysi cherry picking roznych metodik, ktoré konformuju s kreativnym
pristupom a subjektivnym vnimanim daného umelca — ,umelci si aj tak budu robit, o chcu
a laicka verejnost to nespozna“. Povazujem to jednoznaéne za kladnu értu prinasajucu
progres celého kontextu, a nové pristupy pomocou experimentalnej kombinacie réznych
platforiem. Ako tazisko ddlezitosti vnimam samotny vystup, jeho estetické posobenie — jeho
hodnotnost’ alebo spravnost by nemala byt hodnotena taxonomickou Eistotou. Nevyhodu
vnimam v dokumentacii, archivacii a tazsej dohladatelnosti relevantnych diel (ak nevieme ¢o
konkrétne hladame) plynucej s nepresnej, neuplnej alebo nespravnej definicie spojenej

s prislusnym vytvorom.
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Zaver

Bakalarska praca vo svojej prvej Casti nacrtla problematiku neukotvenosti fenoménu
sonifikacie v ramci plejady publikovanych defini€énych ramcov a tym potvrdila evoluciu tohoto
dynamického procesu. Aplikacia tejto konceptualizacie smerovala k reflexii o jej umeleckych
principoch a autorskych pristupoch pri navrhovani sonifikaénej architektury.

V pripadovej Studii grafofénu bol preskumany koncept umeleckej sonifikacie ako
kreativnej metddy na prevedenie dat do zvukovej domény. Na vyvoji tohoto objektu bola
prezentovana integracia autorskych rozhodnuti do procesu sonifikacie a ako tieto rozhodnutia
ovplyvruju vnimanie a interpretaciu vysledného diela. V zhrnuti pripadovej Studie su naCrtnuté
paradigmy subjektivneho vnimania ddlezitosti definicnych ramcov v umeni.

Vyskum réznych spésobov integracii subjektivity do procesu sonifikacie poskytol
uzitocné myslienky ako reflektovat nad vlastnymi rozhodnutiami pri tvorbe vlastnych
sonifikaCnych prac aako vytvorit dielo ktoré nielen komunikuje informaciu pomocou
reprezentacie dat, ale zahffia ju v hibke umeleckého vyjadrenia.

Ako mozny potencial nadstavby na tejto pracu preto vidim pretavenie tychto teoretickych

poznatkov na aplikaciu v diele vyuzivajucom umelecku sonifikaciu.
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