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Uvod

Moderni technologie je néco, co dnes ma ve svém Zivoté kazdy z nés. Jsou na kazdém rohu
a jen téZko se jim vyhnete. Vé&tSina lidi si bez nich neumi pfedstavit prozit byt i jeden jediny
den a v urcitych pfipadech se bez ni v Zivoté dokonce neobejdete. Jako nékdo, kdo s
technologiemi vyrlstal, mé vzdy tento svét fascinoval a uz od svého prvniho pocitace, ktery
tehdy zabiral cely stul, mé zajimalo, co vSechno tento svét skryva za moznosti. Tehdy jich
sice nebylo moc, ale pokrok byl rychly. Dnes je pocitac€ a internet vlastné velkou soucasti
mého zivota. Prace, vzdélavani, zabava a socializace, to vSe je na jednom misté. Svét

technologii jde dopfedu a my s nim. A ja s nim jdu velmi rada.

Technologie sice pouzivam ve svém Zivoté bézné, ale co se ty¢e mého umeéni, kromé
Photoshopu se to mého uméleckého svéta nikdy vice nedotklo, vliastné mé ani nikdy
nenapadlo tyto dvé témata propojit. Co mé ale k tomu nakonec dovedlo bylo programovani.
Ackoliv by se mohlo zdat, Ze tyto dva obory spolu nemaji nic spoleéného, opak je pravdou.
Programovani mi ze za¢atku pfislo jako forma uméni, ¢lovék s nim muze vytvofit co ho jen
napadne, jen musi védét jak s pocitatem mluvit. To je samoziejmé jen velmi povrchovy a
pres razové bryle se divajici pohled na tuto dovednost a to vzhledem k tomu, Ze kfivka uceni
se programovat jde velmi prudce nahoru a dobry programator nevznikne pfes noc. Nicméné
puvodni myslenka o moznostech programovani stale plati.

Poprvé jsem se setkala s programovanim pfi poznani mého pfitele, ktery je sam velmi
nadany programator a ktery pracuje na vyvoji novych nastroji pro umélce. Casto jsem se
mu pfi jeho praci koukala pfes rameno a hrala si s programy a nastroji, které byly navrzeny
pro zjednoduSeni prace umeélctiim. Byla jsem naprosto ohromena tim, co vSechno se da
pomoci fadkl kédu vytvofit. Zvlast, kdyz jste nékdo jako ja, kdo se cely svUj zivot vénoval
klasickému uméni a zaroven si uzival moderni zivot s moderni technikou ve svém volném
Case, pfijdete si az hloupé, Ze vas nikdy nenapadlo, jaky dopad ma viastné moderni doba na
uméni. Mozna je to proto, ze se v uméni vzdycky divam zpét, nikdy ne dopfedu. Divodem je
nejspise to, ze moderni fotografie pro mé nema takové kouzlo jako ta z minulosti. To mlze
vyznit az ironicky vzhledem k tomu, Ze se momentalné zabyvam moderni dobou a
novodobymi moznostmi ve fotografii. Pravda ale je, Zze pouziti algoritmu, napfiklad téch které
zpracovavaji fotografie, moc ¢asto nevidam a pokud uz je na fotografii pouzita néjaka
manipulace, neni to zrovna muj Salek ¢aje a dokonce bych se nebala fici, Ze je to pro mé
nekoukatelny ky€. Samoziejmé po hledani inspirace a historie do mé diplomové prace jsem

své obzory rozSifila, ale o tom az pozdéji.



PFi zkoumani prace mého pfitele jsem védéla, Ze je to jen zlomek toho, co je na svété viibec
pro umeélce dostupné. Zacala jsem tak pfemyslet, jak vyuZzit néco takového ve své tvorbé a
proto byla ma volba jasna jakmile se objevila moznost mit propojeni fotografie s jinym
oborem jako téma diplomové prace. Kvuli tomu jsem si stanovila cil pro tuto praci jako

prozkoumani technologickych novinek v oblasti pocitacové grafiky ve spojeni s fotografii.



Moje dosavadni tvorba

Historie mé umélecké tvorby je jako horska draha: kdyZ uz jsem na vrcholu kope¢ku a mam
pocit, Ze tohle je to nejlepsSi co mlize byt, zatne moje vozitko klesat zase doll a zacne se mi
délat Spatné. Existuje jen velmi malé mnozZstvi mnou vytvofenych praci, které bych méla
rada delSi Casové obdobi nez je mésic v kuse. Co je toho pfiinou jsem ale jesté bohuzel
nerozlouskla. Vim jen, ze uméni nedélam proto, aby bylo sdileno a vystaveno, ale proto aby
prosté existovalo, protoze s kazdym dalSim dilem objevim néco nového, mozna o mné nebo
o svété, kdo vi.

Od mého prvniho vyfotografovaného snimku prosel mdj umeélecky styl mnoha zménami.
Pamatuju si své zacatky, kdy jsem jako zacinajici nadSena fotografka béhala s lidmi po

vice uzavreny Clovék, radéji fotim objekty, klidné, mozna az tajemné scény a Uplné nejradé;ji
jsem u toho sama. TézZko fict, co se zvrtlo.

V poslednich tfech letech se maj styl ustalil na néco, co by se dalo popsat par slovy - erna,
geometrické tvary a vice Cerné. MUj styl se hodné zjednodusil, prace je vice zamérena na
tvary, minimalistickou kompozici a vymizeni odstinu Sedi. Svét spiSe vidim jako hru
zakladnich geometrickych tvart se svétlem. Mam rada ve fotografiich klid, tajemno, pocit
samoty a fad. Myslim si, Ze kdyby moje fotografie byla typ ¢lovéka, byla by bezpochyby
introvert, tak jako ja. ACkoliv se mi tento pfistup ve své praci momentalné stale libi, pfipadam
si v ném az moc pohodiné. Dlouho jsem tak pfemyslela, jak se nékam posunout, zda mam
pilovat a lestit to, co uz mam v rukou a nebo to zase o néco rozsifit. Mozna prvni odpovéd
byla ta spravna, nicméné to neni ta, kterou jsem si zvolila. Zvolila jsem si cestu modernich
technologii v uméni, protoze v ni vidim budoucnost, jelikoz je pravdépodobné, ze uméni
bude drzet krok s jejich vyvojem a ja chci byt u toho. Paradoxem je, ze kdysi davno jsem se
ve svych zac&atcich hodné zabyvala manipulaci fotografie pomoci Photoshopu, coz by se
také diky pouziti poCitace pfi tvorbé dalo fadit mezi umeéni, které vyuziva moderni
technologie. Tato prace by se tedy dala klasifikovat jako jisty navrat ke kofendm. Tehdy jsem
ale od manipulace s fotografii upustila, jelikoz se mi estetika toho tématu velmi rychle
prestala libit a plsobila na mé pfilis uméle. Myslim si vSak, ze ted uz mam koneéné
zkuSenosti a moudrost vyuzit manipulaci nebo jakykoliv digitalni zasah do fotografie spravné
a myslim si Ze je i dobra Sance, Ze se mi za par let z toho nebude délat Spatné jako ted,

kdyZ se podivdm na své prvni pokusy.



Historicky kontext

Moje diplomova prace se fadi nékam mezi pocitacové (digitalni) a algoritmické uméni, rada

bych tedy nastinila tyto sméry, které by bezpochyby nevznikly bez vynalezu pocitace.

20. stoleti bylo kromé vycCerpani ze dvou svétovych valek také charakteristické velkym
technologickym a védeckym pokrokem. Jednim z pfinos( druhé svétové valky byl napfiklad
TuringUyv stroj, ktery byl zasadni pomoci pfi porazeni nacistického Némecka spojenci. Tento
stroj byl prvnim pfedchidcem algoritmd a programd, tehdy jesté v jejich hardwarové podobé.
Tim se mysli, ze vSe bylo tvofené za pomoci mechanickych soucastek (pasky, ozubena
kole¢ka, spinacCe, atd.), zatimco dnes uz je vSe pfeneseno do digitalni, respektive
elektronické podoby. Pfes tuto postupnou proménu se algoritmy a programy dostaly az do
dnesni podoby, kde jsou neoddélitelnou soucasti bézného Zivota, jako napfiklad rizné
kancelarské aplikace, vzdalena komunikace pres internet a zabava.

Ackoliv je to uz nékolik desitek let od vynalezu Turingova stroje a jeho koncept prodel
obrovskym technologickym vyvojem az do podoby dnesnich programu a komerénich
aplikaci, nastroje mnou vyuzivané maiji k Turingové stroji blize nez tyto moderni aplikace a
to kvuli jejich jednoduchosti a vyuzitym matematickym principiim, které jsou ale provadény
masoveé. Pravé za timto ucelem predchudci pocitact kdysi vznikly: pro provadéni
jednoduchych operaci, které muze provést i ¢lovék, ale v obrovskych poctech, rychle a

automaticky, stejné jako stroje v dobé primyslové revoluce.

Abych mohla pokraovat dale, méla bych alespor rychle nastinit co algoritmus vlastné
znamena, jelikoz se Casto objevuje ve spojeni s pocitatem a je velkou ¢asti moji diplomové

prace.

Algoritmus je posloupnost instrukci nebo postup jak vyfesit dany problém. Algoritmem
muazeme myslet napfiklad i kucharsky recept, navod na sestaveni nabytku. V uméni se tento
postup dokonce objevoval napfiklad v podobé Polykleitova Kanonu (vzor a pravidla pro
zobrazovani muzského) nebo jako jeden ze zakladnich rysu konceptualniho uméni. Dnes se
ale tento vyraz pouziva zpravidla pro oblast programovani. V historickém kontextu a v
kontextu svoji diplomové prace budu mluvit zejména o algoritmu, co se vyuziva v

programovani, pozdéji se pak ale budu zabyvat i algoritmem, ktery mizeme nalézt v uméni.



Poditacové uméni

Toto oznaceni se dnes pouziva uz spisSe sporadicky, jelikoz v dnesni dobé k tvorbé
digitalniho uméni pouzivame vice elektronickych nastrojl (tiskarna, tablet), nez jen pocitac.
PocitaCové uméni se tak pozdéji vyvinulo v digitalni nebo medialni uméni, ale to jesté trochu
prfedbihame. Na Uplném pocatku tohoto sméru stalo par védcl a inzenyra, ktefi zkoumali
moznosti nové technologie. Je tedy logické, Ze prvni experimenty na pocitaCich probihaly
pod rukama inzenyru, ktefi rozuméli technické strance pocitacu a védéli tak, jak s nimi
zachazet. PocitaCe tehdy také nebyly lehce dostupné vefejnosti. Nejvétsim problémem byla
cena a fakt, Ze jeden pocita€ dokazal zabrat celou mistnost. Proto prvni experimenty s
uménim nebyly provadény umélci, ale spiSe zapalenymi inzenyry." Je tedy ziejmé, Ze prvni
dila, ktera vznikla pod timto novym smérem, byla spide védeckého a technického
charakteru, ale i tak se zase o néco rozmazala hranice mezi uménim a védou. Kdyz se tato
dila dostala na verejnost, ¢ekalo se, ze se bude oslavovat propojeni téchto dvou svétl. Véda
poskytla uméni nové médium a nové moznosti jak se vyjadfit a to je pfece divod k oslave,
ne? Nebyl. Tento smér se setkal se silnou kritikou ze vSech stran. Spole¢nost brala toto
propojeni jako aroganci a utok na hodnoty uméni. Nedokazali pochopit jak se nékdo bez
umeéleckého zazemi a predchozich zkuSenosti v uméni mlze snazit o naruseni tohoto
kiehkého svéta. Dila, ktera v této dobé vznikla, vzbuzovala v lidech pocit prazdnoty a byla
pro né jako prazdna schranka bez duse a bez estetického projevu. Tento jasny odpor
spolecnosti by se ale dal také pficist strachu z technologického pokroku. Tato generace lidi
prozila dvé svétové valky, kdy vidéla stroje znicit jejich domovy. Neni tak divu, ze ne kazdy
byl pfiznivcem takového pokroku. Méli pocit, Ze stroj pfevezme veskerou kontrolu, narusi
lidskou kreativitu a umeélecky proces. Pfi vybéru tématu diplomové prace jsem se také bala
tohoto problému, ze vymizi cely umélecky proces a vesSkerou praci za mé bude délat
algoritmus, nicméné ted po celém procesu mohu s klidem prohlasit, Ze tento nazor nemuze
byt vice daleko od pravdy. Clanek kritizujici tento novy smér zmifioval jeden z problém,
ktery stahoval pocitatové uméni dolu a to nedostate€né porozuméni umélct a védcl se
navzajem. Tato mezera se postupné zaplfiovala diky organizaci Experiments in Art and
Technology neboli E.A.T., ktera slouzila ke spolupraci mezi védci a umélci, jejichZ prace
vyzadovala specializované technické znalosti. Za zminku stoji umélci, ktefi byli pfi vzniku
instituce po jejim boku, jako napfiklad Andy Warhol, John Cage nebo Jasper Johns. | v
dnesni dobé toto spojenectvi stale trva a diky nému mame spoustu novych nastrojd, se

kterymi muzeme vytvaret stale lepsi a progresivnéjsi uméni. | ja jsem pfi své diplomové

' Digitalni uméni — pocitatové vytvoreny obraz a jeho podoby - IS MUNL."
https://is.muni.cz/el/1421/podzim2008/IMQ77/archiv/6777807/Diqitalni obraz.pdf. s.5



https://is.muni.cz/el/1421/podzim2008/IM077/archiv/6777807/Digitalni_obraz.pdf

praci vyuzivala technickou pomoc v mistech, kdy jsem na problémy byla kratka. Je tedy
vidét Ze toto spojenectvi je stale potfeba a nejspiSe stale bude. Nicméné nikdy mi

neprestane bézet hlavou myslenka, jaka dila by tvofil nékdo, kdo ovlada znalosti obou svéta.

Co také bylo dulezité pro rozvoj toho sméru byla Avantgarda, ktera se na scéné objevila od
poloviny 20. stoleti. Toto hnuti zastupujici jednotlivé sméry jako je kubismus, futurismus,
poetismus a dalSi, které se odklonily od tradi¢nich hodnot a hledaly néco nového. Mladi
umélci, kterym valka sebrala détstvi, se snazili najit v uméni nové moznosti a novou chut do
Zivota, které jim pocitacové uméni mohlo nabidnout. V roce 1955 se uskutecnila vystava “Le
Mouvement”, ktera inspirovala umélce experimentovat v novych médiich a metodach.
Skupiny jako ZERO nebo Nove Tendencije zkoumali tento technologicky pokrok a jak se da
vyuzit jako médium pro uméni, stejné tak jako umélci John Cage nebo Frangois Morellet se
snazili zbofit sténu mezi uménim a védou a dostali tak tento smér vice do povédomi
spolec¢nosti.? V dnesni dobé& umélci svoje prace propojené s technologickymi novinkami,
které nam véda umoznuje, prezentuji napfiklad na celosvétové konferenci SIGGRAPH, ktera
dlouhodobé spojuje svét technologie a uméni, poskytovani prostoru pro védce k prezentaci

jejich vynalez( a pro umeélce k vystavovani jejich dél opirajicich se o jejich technologie.

Konceptualni uméni

Konceptualni uméni se dodnes bere jako jeden z kofenu pro pocitaCové uméni. Neni tomu
divu, jelikoz toho maji hodné spole¢ného, od estetickych prvkl az po jejich stejnou kritiku od
spole¢nosti. Jednim z klic¢ovych prvku, které maji tyto dva sméry podobné je pravé vyuziti
algoritm0. Jak uz jsem nastinila v pfedchozi sekci, algoritmus je néjaky soupis pravidel,
navod Ci konkrétni postup na vyfeSeni dané ulohy, problému a nebo k dosaZeni néjakého
cile. Pro blizSi vysvétleni bych rada uvedla pfiklad na jednom z konceptualnich dél umélce
Sol LeWitta. Sol LeWitt byl umélcem, ktery se zaslouZil o propojeni konceptualniho uméni a
minimalismu. Jednou z jeho praci bylo pfeskladani série Muybridgeho nahého aktu do jiného
poradi, které se zdalo, Ze nema logiku. Toto dilo neslo podobnou dynamickou vizualni

stranku stejné jako pocitaCové generovana dila.

“Sol believed that a pre-planning of the creative work process was the most effective way to
avoid subjective intervention. These precast workflows were not only offered to solve the

problem of structural configuration and the rules of visual form works, but also excluded

2 Ho, Racelar. (2018). Preliminary Research: The birth of computer art.
10.13140/RG.2.2.15757.90084. s.14



those arbitrary, capricious, and subjective factors related to a human creator. Sol's
scrupulous interpretation of the aspects of the pre-scheduled workflow of the creative
process was entirely consistent with the idea of computer algorithm programs. Plus, his
prefabricated "program” provided a specific and self-evolving mechanism of structure and
standards for the production of his subsequent creation: as he observed, artists "eventually

become an art production machine.”

Stejné tak jako konceptualni uméni maze byt sestrojeno nasledovanim pokynua jakymkoliv
Clovékem, je tomu tak i u poc&itacového uméni. Algoritmus, ktery je receptem pro pocitac,
vykona pokyny, kterému byly zadany a vytvofi odpovidajici vysledek. Pocitatové uméni
stejné tak jako to konceptualni mélo spole¢né taky to, Ze autorova stopa v dile nemusela byt
tolik pfitomna jako tomu bylo dfive, ob¢as nemusela byt pfitomna viibec. Konceptualni
uméni ovliviiuje subjektivitu, mize mu chybét osobni symboly a autorsky dotek, stejné tak

jako pocitaCovému umeni.

Digitalni umeéni

V dnesni dobé je tento styl uméni velmi popularni, rozsifuje klasické uméni o riznorodé
aspekty. Nabizi novou formu pro umélecké vyjadreni a otevira nové moznosti pro interakci s
uménim a imerzivnim ponofenim se do néj. Tento smér je v podstaté vyvinuté pocitatové
uméni, ale tim stylem, Ze dnes uz nepouzivame jen pocitace k tvorbé digitalniho uméni.
Jedna se tedy o dila, ktera néjakym zplsobem vyuzivaji digitalni technologie. To je v8ak
vcelku Siroky pojem a proto se tento smér dale rozdéluje podle toho zda pouziva technologie
jako médium (napf¥iklad algoritmické uméni) nebo ho pouze vyuZziva jako nastroj pro tvorbu
tradicniho uméni (napfiklad vyuzZivani Photoshopu pro moznost napodobit realné tahy
Stétcem). Digitalni uméni ma tedy mnoho podoboru a proto se zaméfim na ten, ktery ma
nejblize k moji praci, tedy umeéni Algoritmické. Algoritmické uméni je odvétvim generativniho
uméni a pod tento smér spada uméni v jehoz tvorbé hral roli algoritmus, ktery ur€oval jakou
formu bude uméni nést. V historii se algoritmus objevoval hlavné pfi pouziti plotru, coz je typ
tiskarny, ktera podle pocitace tvofi obrazky pomoci tuzky nebo pera. Kresba je ur€ovana
pravé algoritmem, ktery umélec zada do pocitace. V této dobé byly pocitace brany jako
nastroje vyhradné pro védu. Az Georg Nees vidél potencial vyuzit pocitace jinym zplsobem

nez na grafy a matematické tabulky. Vytvofil tak pomoci plotru kompozice ze slozitych tvar(

% Ho, Racelar. (2018). Preliminary Research: The birth of computer art.
10.13140/RG.2.2.15757.90084. s.14



a linii, které by trvaly hodiny nakreslit lidskou rukou. (Pfiloha 1) Georgem Neesem jsem se

Casto nechala inspirovat ve své praci, jelikoz mi tato technicka kresba byla velmi blizka.

Moje prace se v pozdg&jsi fazi pfesunula i do prostiedi virtualni reality, a jelikoZ je tento

systém pomérné novy, rada bych ho kratce popsala.

Virtualni Realita

Virtualni realita na svété existuje uz od 19. stoleti, do uméni se ale dostava az poslednich
par let. Méla pomérné stejny vyvoj jako pocitace Ci spousta dalSich spotiebitelskych
technologii a stejné jako u nich byla problémem pfistupnost vefejnosti kvali nakladim,
velikosti a prakti¢nosti. Za dobu své existence nicméné prosla spoustou postupnych zmén,
které ji dostaly az do dnedni podoby: bez potfeby vykonného pocitaée, mensi, pohodinéjsi,
rychlejdi a vyznamné levnéjsi. Tim, Ze se stala dostupné&jsi pro Sir8i vefejnost a dovolila i
umeélcim objevit toto médium. Umoznila si prohlizet véci z pohodli domova a do uméleckého
dila pfimo vstoupit. Nemusime si pod tim pfedstavit pouze vznik novych dél, ale prohlizeni i
téch starych. Moji oblibenou ukazkou je napfiklad socha Davida od Michelangela, ktera byla
naskenovana a prenesena do svéta VR. Clovék se tak ocita v mistnosti s touto sochou a
muze si ji zblizka prohlédnout, bez jakychkoliv omezeni. VSimne si tfeba tak detaill, kterych
by si kvlli nutnému odstupu nevsiml. Dnes jiz existuji celé vystavy v tomto stylu a muzete si
tak prohlédnout svoje oblibené umélce v pohodli svého domova, coz je upiné jiny zazitek
nez vidét pfispévek s dilem na Instagramu.

Jelikoz je virtualni realita v uméleckém svété jenom par let, neni o VR v uméni toho moc
napsané, vlastné by se dalo fici, Ze se historie praveé tvofi. | tak bych se ale rada zminila o

par umélcich, ktefi toto médium pravé prozkoumavaiji.

Laurie Anderson

“l don’t want to make it clever or interesting — if it’s like that, good. But | want to create an
emotional situation.” * To jsou slova, kterymi Laurie Anderson popsala své dilo To the Moon
a celkovou jeji tvorbu ve VR. Tento jeji pFistup byl pro mé v mé diplomové praci velkou
inspiraci, jelikoZ jsem chtéla docilit podobného pocitu, jako jsem méla pfi prohlizeni jeji
prace: temno, nekonecny prostor, fikce. Velmi mé ovlivnila i jeji prvni VR expozice
Chalkroom, kde prochazite tmavou mistnosti, ve které jsou vSude bilé napisy, levitujici

pismena a ruzné znaky, ze kterych vznikaji postupné slova. (Pfiloha 2) Tato instalace sdili

4 Dazeddigital (online) 24 dub. 2019, Dostupné z:
httos:.//www.dazeddigital.com/art-photography/article/44165/1/laurie-anderson-hsin-chien-hu
ang-virtual-reality-vr-to-the-moon-vive-artwork.
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podobné kvality jako To the Moon, ale je rozdilna v tom, Ze ne kazdy ¢&lovék vidi to sameé
zaroven. ZalezZi do jaké strany se podiva v jakém Case a pokazdé vidi néco nového. Neni

totiz mozné zachytit vSechna slova, vSechny kresby a pismena najednou.

Na rozsSifeni VR v uméni je také skveélé vidét to, jak spojuje umélce riznych oboru
dohromady. Neni to tak, Ze se malif drzi svého platna, designer je shrben nad svym
tabletem, zatimco sochaf modeluje z hmoty nové dilo. VSichni pracuji se stejnym médiem a
muzeme tak vidét vznikat riznoroda virtualni dila, podle toho ¢im je umélec ovlivnén a s
jakym nastrojem je zvykly pracovat. Nastroj, ktery vidim velmi ¢asto umélce ve virtualni
realité pouzivat, je takzvany Tilt Brush. Tilt Brush je v podstaté stétec jako mame tfeba ve
Photoshopu, ale s tim rozdilem, Ze s nim kreslite ve virtualni realité a tak doslova stojite ve
svém dile. Pracovani s Tilt Brushem je velmi snadné a odebira to velké mnozstvi

nepfijemnosti pfi tvofeni 3D objektd ve 2D prostoru.

Anna Zhilyaeva

Anna Zhilyaeva je jednou z mnoha umélkyni, ktera mé inspirovala a nadchla pro tvorbu Tilt
Brushem. Bylo mi aZ lito, Ze se moje diplomova prace netyka kresby, jelikoz se s timto
médiem daji tvofit velmi zajimava dila. Anna Zhilyaeva tvofi hlavné malby ve virtualni realité
s cilem vytvofit most mezi dvéma realitami. Svoji techniku, kdy malbu pfevede do 3D svéta
nazyva “Volumism” a jeji malbou muzete doslova prochazet. Anna svuj proces malby
dokumentuje pomoci videi na internetu a dokonce se ho neboji propojit s performanci, kdy

muzete nazivo sledovat tvorbu jejiho dila.



Prabéh prace

Zacatek pfipravy prace nebyl jednoduchy. Méla jsem sice po ruce velké mnozstvi nastroja,
které byly pouzivané nebo spojované néjakym zpusobem s uménim, ale ne vSechny se
hodily na uméni, kterym se zabyvam ja. Mnoho algoritmi se zaméfovalo na kresbu, videa
nebo pfenos a napodobeni stylu. Nasla jsem i takove, které se zamé&rovaly pfimo na
fotografii, nicméné ty nerezonovaly s moji tvorbou tak, jak jsem doufala. Spousta algoritmu
se zaméfovala na pfenos stylu malby na fotografii, retuSovani fotografie nebo manipulaci s
ni a ackoliv to vSe byly zajimavé ¢lanky, Zadny z nich jsem si nemohla pfedstavit ve své
praci. Chtéla jsem vytvofrit viastni svét, ktery by ale neplsobil uméle nebo nucené. Védéla
jsem, Ze pokud chci vytvofit néco, co neexistuje nebo co neni bézné k vidéni, budu se muset
dfive nebo pozdéji uchylit k néjaké formé& manipulace €i deformace. Nechtéla jsem v3ak, aby
tento spoj vice fotografii plisobil hrubé, tak jak to byva u moderni manipulace s fotografiemi.
ZkouSela jsem tedy najit algoritmus, ktery by tohle umél vytvofit. Algoritmy, které jsem ve své
praci testovala mély vSechny podobny charakter. Jednoduse by se daly popsat jako
programy, které vezmou jakékoliv mnozstvi fotografii stejné velikosti, nejméné vsak dvé, a
spoji je dohromady. Pro kazdy pixel kazdé fotografie se udéla stejna operace, vezmou se
vSechny hodnoty z konkrétniho mista pixelu pro vSechny fotografie, spocita se jejich nova
hodnota a nasledné se na vysledné misto zapiSe. Celkové jsem takto zkouSela tfi algoritmy
a pokusim se nize popsat jejich charakter. Tyto algoritmy byly napsané mym pfitelem, ktery
dokazal mé predstavy prenést pomoci kdédu k Zivotu. Pro lepSi orientaci jsme je pojmenovali

podle jejich funkce.

Outlier:

Tento algoritmus vyhledava takzvaného matematického outliera, tedy odlehlou hodnotu,
ktera se da chapat jako opak priimérné hodnoty, ktera se ve Photoshopu pouziva napfiklad
k odstrariovani chodicich lidi pfed budovou z vétSiho mnozstvi statickych fotek dané budovy.
Pro kazdou pozici pixelu tento algoritmus vrati pixel, ktery je nejvice rozdilny od priméru
hodnot vSech fotek na dané pozici. Pro urCeni “velikosti” pixelu se pouzije 3D euklidovska

vzdalenost, coz je bézny pojem z analytické geometrie, na RGB hodnoty pixelu.

Highest:
Algoritmus Highest je ten jednodussi, ktery jsem ve své praci pouzila. Pro kazdy pixel na
vysledném obrazku se vybere takovy pixel, ktery ma nejvyssi hodnotu z pixelld na stejné

pozici ze vSech fotek. Pouziva se stejna mira velikosti jako u pfedchoziho algoritmu.
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Gradient:

Tento algoritmus je ze vSech mnou pouZitych nejkomplikovanéjsi. V principu detekuje mista,
kde se na fotce déje né&jaka barevna zmeéna (hrany, ostré zmény barev, pfechod pozadi do
popredi atd.). Tato zména se pocita jako velikost rozdilu hodnot nasledujiciho a
pfedchazejiciho pixelu jak ve sméru osy X, tak Y. Cim vy$§i barevna zména mezi
sousednimi pixely, tim vy$8i hodnota je vracena. Tento pfistup je podobny Sobelové
detektoru hran, ale funguje mnohem jednoduseji a, dalo by se Fici, naivné. VSechny
nalezené hrany z kazdé fotky se nasledné spoji dohromady tak, Ze se vezme nejvyrazné;si

hrana pro kazdy pixel, €imZ se hrany proloZi pfes sebe.

.Prvni algoritmus (outlier) byl skvély na spojovani fotografii, které byly foceny za stejnych
svételnych podminek nebo byly z Easosbérnych fotografii. Daly se tim tak tvofit zajimavé
abstraktni obrazce, ale s rliznymi typy fotografii si moc poradit neumél. Hlavni problém byl,
ze spojované fotky musely byt velmi peclivé vybirany, aby jejich spojeni bylo hladké a
nevznikaly nechténé fragmenty na fotografiich. Proto pfi§la na scénu jeho vylepSena verze
Highest, ktera méla pomoci lepSimu spojeni fotografii. Ta fungovala o néco Iépe, uméla si
poradit s riznym svétlem a vzdy vytahla z fotografii ty nejvy$Si hodnoty svétla. ACkoliv to byl
urcité pokrok k lepSimu, nemohla jsem dosahnout hladkého pfechodu mezi vice
fotografiemi. NejvétSim problémem byly stiny, které kdyZ nesedély, rusilo to celou iluzi
jednotného obrazku. Ani s jednim algoritmem jsem nevidéla svou vizi snu, nesplfiovaly moji
pfedstavu o vytvafeni nového svéta s volnou rukou, ktera byla vlastné dost svazana. Hledala
jsem néco do ¢eho by ¢Elovék mohl dat razny typ fotografii a algoritmus mu vratil néco, co by
vypadalo jako celek. A tak pfisel tfeti algoritmus, ktery ve fotkach detekoval hrany. Tim, ze
vymizely stiny a v8echny fotografie byly pfeneseny do jednotného stylu, ktery pfipomina
kresbu, je spoj méné nasilny a vysledek pusobi celistvé. Tento algoritmus mi dovolil mit vétsi
volnost v projektu a skladat do sebe fotografie rizného osvétleni, barev a kontrastu.

To mi otevielo dvere si v podstaté vymodelovat svuj vlastni svét a zarover mi to dovolilo byt
s tvorbou trochu odvaznéjsi. Do ted jsem ve své pfedchozi praci zachycovala to, co jsem
vidéla pfed sebou, tedy néco neobvyklého v obvyklém svété, nikdy jsem netvofila nic ze
svych predstav. Ted ale moje prace byla jenom o mych predstavach, takZe to co jsem si
vysnila, jsem musela taky najit v realité. Ne vzdy to bylo snadné a tak jsem si musela ¢asto
poradit jinym zplsobem. Stalo se tak, ze pokud jsem méla vizi néjaké kompozice, ale
chybéla mi ¢ast, kterou jsem v realném svété neméla moznost vyfotit, mohla jsem dany
objekt vymodelovat z papiru, hrat si s perspektivou objektu nebo néjak jinak obejit tuto
prekazku.

Jak uZ jsem nastinila v historii mych uméleckych dél, ve své praci €asto pouzivam zakladni

geometrické tvary a to nejcastéji ctyfuhelniky. Je to tvar, kterého si nej¢astéji vSimnu, mam
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rada jeho pravidelnost a ostrost oproti napfiklad kruhu. P¥i tvofeni této diplomové prace jsem
neméla jasnou pfedstavu, jak vlastné bude vysledek vypadat a pfesto jsem zase sklouzla ke
geometrickym tvarm. To by se dalo pfipsat k tomu jaké prace jsem do ted tvorila. Clovék by
mozna mohl dokonce fict, Ze je tento charakter prace vybran naschval, jelikoZ v pozdé&jsi fazi
prace pouzivam program Blender, kde modeluji fotografie jako 3D objekty. Mohli bychom to
tedy svést na mé malé zkuSenosti s 3D modelovanim, kde zakladni geometrické tvary jsou
to nejjednodussi na modelovani a tudiz se proto tolik v praci objevuji. Pravda ale je, ze
Ctyfuhelnik ke mé pfiSel pfirozené sam a podvédomé jsem ho vidéla pfi celém svém procesu

prace.

“Najstarsia zachovana fotografia ma tvar Stvoruholnika, podobne ako vacésina fotografii, s
ktorymi sa dnes stretavame. Tento Stvoruholnikovy tvar sa mdze zdat typicky pre fotografiu.
Ale objektiv na fotoaparate ma tvar kruhu a obraz, ktory sa premieta cez kruhovy otvor, je
tiez kruhovy. Nicéphore Niépce, autor najstarsej fotografie, mohol vytvorit fotoaparat, ktory
by ponechal fotografiam kruhovy tvar a rozmazané okraje. On sa ich vSak rozhodol urezat.
Rovnaké rozhodnutie po riom urobili dali a pre tu istu mozZnost sa rozhodli aj neskorsi
vyrobcovia fotoaparatov. Ked’ my dnes nieco fotime, uz sa nad tym ani nezamys$lame a

automaticky ideme rovnakou cestou”®

V moderni dobé uZ tohle upIné neplati, &tverec nebo obdélnik pofad vyuzivame jako tvar pro
fotografie, ale dnes uz k tomu mame jiné technické divody. Je ale krasné vidét, jak se
algoritmus objevoval i v této dobg, tim jak délame né&jaky postup aniz bychom si to
uvédomovali. PfestoZe je slovo algoritmus ne tak popularni v uméni, ma v ném uz dlouhou
badani nad historii po€itatového uméni jsem Casto narazela na tento geometricky utvar.
Najdeme ho napfiklad ve pracich prikopnikd pocitacového uméni jako je Very Molnar,
Frieder Nake nebo Georg Nees. Zjevoval se mi na kazdém rohu, chvili jsem si trochu
pfipadala jako umélec posednuty duchem suprematismu. Byl ve vétSiné ranych pracich
pocitaCového uméni, jako format mych fotografii, jako prvni defaultni objekt, ktery se objevi
pfi spusténi Blenderu, stejné tak jako monitor mého pocitae na kterém pisi svoji
diplomovou praci na hranatém wordovém papiru. Zajimalo mé pro¢ tomu tak vlastné je.
Bohuzel jsem nenasla jeden specificky divod, ktery by vysvétlil celou existence ¢tyfuhelniku
v tomto tématu, ale par vysvétleni, pro¢ by tomu tak mohlo byt. Jeden z divodu se tyka
technické stranky tohoto uméni. Je totiZ technicky pfihodné pouzivat hranaté tvary, Iépe se s

nimi pracuje co se ty€e vypocta. Obdélnikovy monitor €i obrazek ma rovnomérné rozlozeni

$ STANOVA, Magda. Algoritmy v umeni. Akademie vytvarnych uméni (2015) ISBN
978-80-87108-04-8. s.1
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pixelu. Data potfebujeme mit ve sloupcich a fadcich, aby bylo jasné jaky pixel sousedi s
jakym a zaroveh aby kazdy pixel zabiral stejnou plochu. V jinych tvarech by byla naruSena
hlavné druha podminka o velikosti pixell, ktera vede k nepfijemnym artefaktim. Pfikladem
podobného artefaktu, ktery se jiz b&Zné vyskytuje, ale neni tak fatalni, je takzvany film grain
efekt, ktery vznika pfi fotografovani na film. Tento efekt ale neni tak viditelny a nevadi
lidskému oku kvali tomu, Ze je nepravidelny a méni se mezi po sobé jdoucimi okénky filmu.
Kdyby ale data byla napfiklad v kruhu, Sum by mél konkrétni strukturu, ktera bude vzdy
stejna mezi snimky a bude se i v ramci jedné fotky opakovat, €imz vznikne oku nepfijemny
artefakt vzhledem k tomu, Ze lidské oko je naprogramované tak, aby si vice vSimalo hran a
prechoda.

Pokud mame napfiklad virtualni 3D objekt a chceme ho zobrazit na monitoru, musime
prevést jeho souradnice ve trojrozmérném svété (ma XYZ soufadnice) na soufadnice
konkrétniho pixelu na obrazovce, ktera uz ma jen rozméry dva (XY). Na to uz mame spoustu
znamych vzorcl z linearni algebry, které nam takhle dovoluji simulovat matematicky
v§emozné optické charakteristiky svétla a objektivii. Kdyz uz mame obrazek jako mfizku
pixeld, matematicky s tim mizeme délat spoustu véci, pravé diky pravidelné a pfedem
znamé uniformni struktufe, tedy napfiklad rdzné filtry a efekty na fotografiich (rozmazani,
zaostfovani, zmény barev).

Sol LeWitt dokonce napsal o kostce, Ze jeji nejzajimavéjsi charakteristikou je to, jak je
relativné nezajimava a jeji nejlepsi pouziti je tak jako zakladni stavebni blok pro mnohem

propracovanéjsi funkce. Kostka totizZ sama do sebe zapada a Iépe se s ni tak pracuje.

Téma snu

Moje diplomova prace se zaméfuje na spojeni uméni a pocitacové grafiky. Jako téma jsem
si vybrala prostfedi snu, jelikoz se mi k charakteru prace hodi. Ve své praci jsem vzdycky
byla omezena na moznosti reality a na moji schopnost ji premodelovat pomoci svétla,
kompozice a uhlu pohledu na néco nového. S vyuzitim pocitace a algoritmu vSak tato
hranice byla posunuta a byly mi odhaleny nové moznosti pro vyjadfeni se. Proto mi téma
snu pfislo jako adekvatni vybér, jelikoz sen je pokroucena realita, zobrazujici
nepravdépodobné udalosti, nad nimizZ nemame kontrolu. Podobné jsem se citila i pfi tvorbé
své prace, kdy jako nékdo, kdo do té doby mél jen malé az neexistujici zkuSenosti s
algoritmy nevédél, jak algoritmus ovladat a prvni pokusy vypadaly jako néco, co by mozna

ani nemélo existovat.
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Presah do VR

VR neboli virtualni realita je pomérné novéjsi technologii. Pfed par lety jste si ji spise
vyzkouSeli na hromadnych akcich za ambientniho zvuku médii, Ze vam to kazi oCi a teprve
az nedavno se dostala k nam dom. V prostfedi VR se da délat mnoho, muzete tam hrat
hry, odpocivat, cviCit, Cist si a nebo si jen tak prohlizet mnoho scenérii, které vas prenesou
do jiného svéta. Mé srdce VR ukradlo v dobé pandemie, kdy &lovék po sezeni a koukani se
na to samé misto doma mél pocit, Ze brzy zesili. VR mi nabidlo unik do jiné reality, coz by
davalo naprosty smysl, kdyZ uz nese nazev virtualni realita. Najednou jsem mohla sedét v
modernim byté v 11. patfe a pozorovat svétla ve€erniho mésta, byt v kiné a sledovat muj
oblibeny film, tancovat s robotem, o kterém nevite jestli se ho mate ze zacatku bat a nebo
plout vesmirem a pfipadat si jako malad nevyznamna tecka. Je skutec¢né néco kouzelného a
az désiveé krasného si nasadit poprvé VR headset a sledovat co se pfed vami déje. Tedy
pokud se vam z toho nedéla Spatné.

Pfi seznameni s VR jsem uZz byla vice zbéhla v digitalnim uméni a proto jsem hned
premyslela jak své uméni pfenést do této reality. Casto jsem pfi t&chto prizkumech narazela
na problém, ze fotografie nebyla zrovna oblibenym médiem, se kterym se ve VR pracovalo.
Mozna je to diky tomu, zZe 3D fotografie existuji i mimo VR a nebo hlavné kvili tomu, ze k
ziskani takové fotografie je zapotfebi specialni fotoaparat se dvéma objektivy
(stereofotoaparat), ktery neni tak snadno k sehnani.

Proto i tady jsem narazela spiSe na praci s 3D modely, kresbou Ci videem. Zprvu mé
napadlo uskutecnit samotnou vystavu fotografii ve VR, nabizelo by to nové moZzZnosti
instalace, kde by ¢lovék byl omezen jen svou pfedstavivosti. A mozna tedy i znalostmi v
Blenderu. Ackoliv mé tento napad nadchnul, nemohla jsem si odGvodnit pro€ instalaci
nedélat v realném svété vzhledem k tomu, Ze by nebyla nijak komplikovana a neproveditelna
z technického hlediska. Nicméné v budoucnu bych tento napad urcité rada rozvijela.
DalSim napadem bylo vytvofit pfimo 3D model prostoru samotné fotografie, respektive scény
ktera se na ni nachazi. Tento pfistup mi pfiSel jako nejlepsi feSeni pro pfesah téchto dvou
obortl. Ackoliv se timto uz trochu vzdaluji fotografii samotné, k praci mi tento pFistup sedél,
prave kvuli jejimu tématu sna. PFi vytvareni fotografii se pfede mnou totiz zacal zjevovat
novy svét, ktery tady v realité neexistoval. Co kdyby ale existoval? Nebo alespon ¢astecné.
Co kdyby ¢lovék mohl ten sen skute¢né prozit.

MU;j cil byl tedy vytvorit prostiedi, kde by divak mohl ve fotografiich byt a prozit je. Toto jsem
zrealizovala v pocitaCovém programu Blender, ktery mi umoznil moje scény preveést z

fotografie do 3D prostfedi. Tento pfesun vSak nebyl nejednodusi a ¢asto mé omezovala
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mala znalost tohoto programu. Nastésti moje prace, tak jako vzdy, jsou spiSe na
minimalistické strané co se tyC€e tvar(, takze to nakonec nebyl takovy handicap. Navic
velkym pomocnikem mi byl internet, ktery mél odpovédi na vétSinu mych otazek. Ne na
vS8echny, ale za to mohla zase moje neznalost tohoto rozsahlého programu.

Nicméné by mé i tak zajimalo, kam az by moje prace mohla dojit v budoucnu, kdybych
uméla Iépe pracovat s timto programem.

PFi modelovani scén jsem narazila na jeden zasadni problém a to na charakter mych praci.
Hlavnim prvkem jsou €erné tvary s bilym obrysem a ackoliv jsem diky tomu nemusela feSit
nasviceni scény a podobnég, jejich bily obrys mi nedovolil si toto malé vitézstvi dlouho uzit.
PFi prvnich pokusech jsem se snazila obrys vytvofit automaticky pomoci shaderu (kratky
program, ktery urcuje finalni barvu kazdého pixelu objektu), ktery mél rozpoznat hrany a
zvyraznit je barvou. Nicméné tento pfistup se mi nedafil zrealizovat ani pfes veSkerou moji
snahu a musela jsem se uchylit k jinému FeSeni. Tento zadrhel se pak nakonec vyfesil
pomoci ruéniho kresleni obrys(i na texturu kazdého daného predmétu, coz bohuzel
nevyresilo kazdy problém. NejvétSim problémistou téchto obrysl byly pravé kabely na jedné
z fotografii, které nemohou byt ruéné nakresleny kvali pohledové zavislosti jejich pozic.
Tehdy mé napadlo jaké mam vlastné stésti, Ze muj oblibeny a €asto pouzivany tvar v umeéni
je Ctverec.

Tady ale problémy co se tyCe estetické stranky nekoncily. Jeden z dalSich probléma byl, ze
ne vSe co pusobilo dobfe na fotografii, bylo proveditelné ve VR a naopak. Nastalo tak
nekonec¢né vraceni se z VR do fotografii a z fotografii do VR, aby vznikla rovnovaha mezi
nimi a obé média napadu lichotila. Téz opét charakter linii byl jeden z problému, jelikoz
algoritmus &asto potlacoval hodné plastické objekty na fotografiich, které by ale zase byly
pfihodné na pouziti ve VR.

Dal$i, ted uz snad paty, problém vyvstal s prohlizenim 3D objektt ve VR. Blender bohuzel
neni program, ktery by se hodil na prezentovani hotovych praci, ale pouze na jejich
modelovani. Hledala jsem tak rizné programy na prohlizeni ve VR, které by zvladly objekty
jednoduSe prepinat. Problém vSak byl, Ze ¢asto mély omezeny pocet nahrani objektu,
neprenesly vSechny informace o objektu, neslo prohlizet vice objektd najednou nebo byly
dobré maximalné na prototypy. To byl pro mé zasadni problém pravé proto, Ze prohlizeni
vSech VR scén by probihalo obtizné a ¢lovék by musel po kazdé scéné headset sundat z
hlavy. A¢koliv se to nezda zpocatku jako takovy problém, pfiSlo mi Ze neustale sundavani a
vychazeni z virtualni reality, by kazilo celkovy dojem a zazitek z dila jako takového. Tady
bohuzel ma sila a odhodlani byly na takové feSeni kratké a byla mi tak podana pomocna,
technicky zkudena ruka pfitele, ktera mi pomohla orientovat se v moznostech prezentovani
VR scén a postavila tak zaklady pro fungovani prezentace. Pro tento uéel jsme vybrali herni

engine Unity, ktery je natolik univerzalni platformou, Ze se skvéle hodila pro prezentaci
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tohoto projektu. Unity ma pratelské prostfedi i pro zacateCniky, takze i nékdo jako ja, s
pomoci spousty tutorialu, dokazal sloZit fungujici prezentaci vysledné prace. Unity je skvélé
v tom, Ze nabizi mozZnost nainstalovat jim vytvofené programy pfimo do VR headsetu, coz
eliminuje potfebu pfipojeni k pocitadi a internetu. Pfi tomto zjisténi mi spad| velky kdmen ze
srdce, protoze jsem nemusela feSit tuto velkou nepfijemnost s pocitaem, hostovanim a
pfipojenim. Navic Unity vyfesSilo i dalSi problémy které nastaly pfi tvorbé objektu v Blenderu
a to zminované shadery na kabelech, které byly mnohem jednodussi naprogramovat praveé v

Unity.

Nevyhody VR

Virtualni realita je skvély vynalez, ktery nam dal nové moznosti vyjadfeni se, ma ale i své
stinné stranky. Prvnim problémem je, ze virtualni realita je pomérné nova platforma a do
nasich domovu se zacina dostavat pofadné az ted. Zatimco fotografie byste si mohli
prohlédnout doma na pocitaci nebo vytisknuté na vystavé, tento format to upiné
neumozifiuje. Bohuzel novost VR headsetl znamena, ze nejsou tak bézné doma a pokud ho
nemate, téZko si tento projekt doma prohlédnete. A ackoliv uz skupina lidi s pfistupem k VR
headsetu je pomé&rné mala, moji praci by si také zaroven neuzili napfiklad lidé co vidi pouze
na jedno oko nebo Silhaji, kvili dvou monitorim headsetu VR.

Co muze byt dalSi nevyhodu je fakt, Ze lidem, ktefi VR headset pouzivaji poprvé, se muze
pfi delSim pozorovani nebo pohybu tocit hlava a délat se jim Spatné, coz znaéné limituje jak
dlouhou dobu muze ¢lovek stravit ve VR. | z tohoto dlivodu jsem vystavu sméfovala na
statickou scénu, které obecné zatéZuji oCi a orientaci uZivatele podstatné méné a dovoluji i
novackum ocenit mé dilo déle.

Védéla jsem, Ze pouziti VR ve své praci je ta spravna cesta, co ale trochu kazi vyslednou
prezentaci a co bohuzel neovlivnim, je rozliSeni headsetu. PFi prohlizeni béZnych scén si
tohoto artefaktu mozna ani nevSimnete, bohuzel kvili charakteru mych praci, kde dominuji
bilé linie, je tenhle jev nepfehlédnutelny. Jedna se o Aliasing, coz je jev, ktery zkresluje
obsah pokud je detailné&jsi nez v jakém detailu (rozliSeni) je zafizeni schopné zobrazit nebo
zachytit. A¢koliv VR headsety maji technicky mnohem vy$Si rozliSeni nez i velmi moderni a
pokrocilé monitory, fakt ze pokryvaji celé zorné pole ¢lovéka znamena, ze pixely zabiraji
vétsi plochu naseho vidéni nez, kdyz koukame na monitor a tudiz tyto hranaté artefakty,
které mlzete znat z dob starych monitord, jsou mnohem ¢astéjSi. Nové experimentalni
technologie, které rozliSeni jesté zvySuji a eliminuji tak tyto artefakty, uz pomalu zadinaji
vznikat, bohuzel jsou velmi nové, extrémné drahé a silné nepraktické, proto se o jejich
vlastnosti jeSté par let nebudeme moci opfit. Podobny jev tomuto artefaktu je i opticky jev
Moaré, ktery mlizeme znat z fotografiich nebo videa, pfi zachycovani velmi blizkych linii,

které jsou malo odlisné. Pfi delSim prohlizeni VR si na tento artefakt po chvili zvyknete a v
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mé praci mi tento jev nakonec zase tolik nevadil. Tim Ze na vysledné scéné urcité linie

problikavaji, pfipadaji mi neuchopitelné, stejné tak jako nemizeme uchopit sny. V urcitych

animaci prostredi.
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Popis diplomové prace

Moje diplomova prace se sklada z péti fotografii, které by se diky jejich charakteru daly spiSe
identifikovat jako obrazky. Tyto “obrazky” jsou vysledkem skladani mnozstvi mnou
vyselektovanych fotografii, ve kterych algoritmus nasel “hrany” (jak je popsano vyse) a
nasledné hrany ze vSech obrazku prolozil pfes sebe. Prostfedi, které je vyobrazeno na
fotografiich, je poté vymodelované jako 3D objekty, které si ¢lovék mlze prohlédnout ve
virtualni realité a tim proniknout do celé scény, ktera je na fotografiich zachycena. Tato série
nesouci nazev In the dream je nahlednutim, jak uz nazev napovida, do jiného svéta, ve
kterém travime vétSinu nasich noci a to do svéta snd. Kazdy ma sny jiné a proto se v
souboru zaméfuji spiSe na vSeobecné prozivani snu, které ale kazdy z nas zazil, napfiklad
usinani, pocit padani ve snu a podobné. Jak uz jsem psala souéasti prezentace dila je i
virtualni realita, ktera divaka pfenese pfimo do scény a muze tak sen za pfitomnosti
ambientni hudby prozit na vlastni kizi.

Soucasti diplomové prace je pak i portfolio s postupem prace a s ukazkami zbylych

algoritmu, které byly zajimavé, ale nemély misto nebo €as na rozvinuti v celistvé dilo.

Budoucnost

Ve své diplomové praci jsem prozkoumala jen zlomek toho co VR muze nabidnout. Uz jen
pfi jeji tvorbé mé napadly dalsi a dal§i moznosti jak rozvinout muj projekt do budoucna. Uz
jenitéma snl ve VR se da posunout o dal$i stuper nahoru, napfiklad rozhybanim scény,
jeji interakci, lepSim plynulym posouvanim ve scénach, vytvorenim mistnosti, kde se ¢lovék
bude hybat sam nebo pouzitim pokrogilych kinematografickych trik( a iluzi které porusuji
néjaké fyzikalni principy realného svéta a proto jdou zazit pouze ve virtualni realité.

VR je totiZ pouze Spickou ledovce pokud jde o to, co dnes umime digitalné provést s nasim
vnimanim okolniho svéta. Ve VR (virtual reality, virtualni realit€) se ocitneme v Uplné novém
prostoru, ktery s prostorem kde se uZivatel nachazi nemusi mit nic spoleéného. Tento novy
prostor je pouze digitalni, existuje pouze v pocitaci a uzivatel s nim mize néjak interagovat.
VR je soucasti takzvané XR (extended reality, roz8ifené reality) a je naprostym extrémem na
ose téchto zazitku tim, Ze je pouze digitalni. Na druhé strané této osy by byla AR
(augmented reality, “vylepSena” realita), kde mame opravdovy svét, napfiklad skrze kameru
a digitalné do néj pfidavame néjaké prvky. Pfikladem jsou napfiklad pohybujici se 3D
modely, které vidime pouze skrze kameru a vidime, Ze se nachazi na néjakém konkrétnim

misté v realném svéte, jako to déla spousta aplikaci, jako napfiklad Snapchat. Uprostred
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mezi témito zazitky je takzvana MR (mixed reality, smiSena realita), kde se dohromady
mixuji Cisté virtualni svéty s realnym svétem. V takovém pfipadé bychom tfeba na hlavé méli
VR headset, vidéli pouze digitalni svét, ale pohybovali se v redlném svété a dotykali se ho.
Kazdy objekt v realném svété by tak meél odpovidajici duplikat ve virtualnu, ktery ale nemusi
tomu objektu pfesné odpovidat a umélec tak mize mit jistou kreativni svobodu na nové
zazitky, které maze uzivatelim predat. Ukazkou by byly uz rizné existujici MR zazitky tohoto

typu, které na svété existuji a mlzete se jich bez problému zu&astnit.
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Zaver

Ackoliv provedeni tématu pro mé nebylo vibec jednoduché a nem(zu ani spocitat kolik
hodin stresu, bezmoci a chuti skoncovat s timto svétem mi tento projekt pfinesl, musim Fici
Ze jsem nakonec rada za jeho zhotoveni. Bylo to pro mé& néco uplné nového, musela jsem
pfi jeho vzniku hodné experimentovat, ucit se neustale novym vécem a snazit se porozumét,
jak to celé vlastné funguje. To byla pro mé velkd zména, vzhledem k tomu, Ze uz par let
pracuji s pofad stejnymi principy a technikou v uméni.

Je pravda, Ze projekt neni uplné tak jak bych si pfedstavovala, ma spoustu chyb a véci,
které by se daly urcité zlepsit. Nicméné tady na sebe nebudu pfili$ tvrda, jelikoz to byl muj
prvni pokus s néjakym podobnym médiem a popravdé jsem do ted tak trochu pfekvapena,
Ze jsem v&e zprovoznila a projekt funguje relativné tak jak ma.

Kromé bolesti a utrpeni mi tento projekt ale hlavné ukazal, co v8e ve VR je mozné vytvofit a
inspiroval mé k pokra¢ovani na tvorbé ve virtualni realité. Nemuzu jisté Fici, jestli tato prace
bude mit néjaky realny dopad na néco jiného nez na posun v moji tvorbé, ale i to povazuji za
uspéch a velky krok dopfedu. Pro mé ale ted’ nastava otazka jestli jsem se mozna
neposunula az moc jinym smérem. Je totiz pravdou, ze ackoliv je fotografie muj hlavni obor
uz 9 let (nebo mozna praveé proto) a je to i hlavni ¢ast této diplomové prace, ¢as kdy jsem se
mohla vyjadfit i jinymi prostfedky a pracovat s jinymi nastroji pfi této praci byl pro mé jako
prudky dést po dlouhych letnich dnech. Nemuzu si vzpomenout, kdy naposledy mé néco v
uméni takhle nadchlo. Nejsem si jista co to momentalné znamena pro moji uméleckou
budoucnost a bojim se, Ze ted po dodélani diplomové prace mozna nemam ani kapacitu na
takovou filozofickou otazku o sobé& odpovédét. Jediny zavér, ktery momentalné mohu
nabidnout je ten, Ze budu i nadale prozkoumavat moznosti VR, ucit se novym znalostem v

oblasti informatiky a studovat i nadale moderni technické principy.
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Resumé

My master’s thesis, named “In the Dream”, deals with the topic of connecting photography
with a different field. The field | have selected was the field of computer graphics and my
goal was to explore its possibilities in my art. In my work | have examined various
algorithms, which could be used for photo manipulation, to create a new world in my work.
Using them five photographs were created, bearing the name “In the Dream”, which serve as
a window into a different world where we spend most of our nights, the world of dreams.
Since everyone has different dreams | aim mostly on general dream experiences, which
should be familiar to most people, such as the feeling of falling etc. The environments,
illustrated on the photographs, are then modeled as 3D objects, which can be viewed in
virtual reality, allowing the viewer to appear in the scene captured on the photographs.
Virtual reality is also part of the presentation, which teleports the viewer into the scene,
allowing the viewer to experience it firsthand, along with the presence of ambient music.
Part of this thesis is also the portfolio, showing the creative process as well as examples of

other algorithms, which were interesting, but couldn’t be developed into a full artwork.
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