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1. Uvod

Téma své bakalarské prace Média a experiment jsem si zvolila bez jakéhokoliv
rozmysleni. Toto téma je mi velmi blizké a dotyka se i mé dosavadni tvorby. Rozhodla
jsem se ho ztvarnit prostrednictvim tvorby ready made a performance — hry na tri
monitory, na nézZ jsem natdahla struny.

2. Motivace

Vysledné podobé mé bakalarské prace predchazel cely rok experimentovani. PGvodné
jsem zamyslela vytvorit pocitacovou hru nebo webovou stanku. Pfremyslela jsem nad
tim, co mé na tomto internetovém nebo pocitacovém uméni fascinuje, a tak jsem se
dostala az ke zkoumani tématu virtualni reality. Jde o pojem, ktery jsem si asi jako
vétsina z nas automaticky spojila s modernimi technologiemi. BEhem zkoumani tohoto
tématu jsem ale zacala premyslet, zda opravdu existuje pouze ve spojeni s vypocetnimi
technologiemi, a pokud ne, co by to vtom pfipadé znamenalo. Kdyz uslysSime tento
pojem, pravdépodobné se nam vybavi pocitace, mozna socialni sité, pfipadné VR bryle.
Jednoduse vsechno schované za displejem, obrazovkou, monitorem. Je ale virtudlni
realita skutecné jen to, co je schovano za technikou a matematickymi vzorci? Kdyz jsem
si tuto otazku polozila, okamzité mé napadla hudba. MUzu i samotnou hudbu
povazovat za jakousi formu virtualni reality? Casto pouZivame terminy, Ze se pfi
poslechu hudby dostavame do ,vlastniho/jiného svéta“. ProZivame emoce a mozna i
vidime véci, které nemaji s nasi realitou nic spoleéného. Nejsou pravé tohle slova, které
vyznam virtudlni reality vystihuji? A skrze tuto myslenku vznikla findlni podoba mé
bakalarské prace. Rozhodla jsem se digitalni média vibec nepouzit a zpracovat toto
téma pomoci ready made objekt( a performance.



3. Téma

Jak jsem jiz uvedla, cely rok jsem resila téma virtudlni reality a uméni ve virtualnim
prostredi. VZdy mé velice zajimalo a v poslednich letech se s nim setkavam stdle castéji.
Rada bych tedy shrnula nékolik mych poznatk( o tomto typu uméni, a co mé na ném
zaujalo.

Velice mé na ném bavi ono propojeni technického a uméleckého svéta. Jeden bez
druhého by nemohl existovat. Tvlrci VR uméni pochazeji ¢asto z odlisnych prostredi.
Nékteri vytvarné umeéni primo vystudovali, ale velikou ¢ast umélcl tvori napriklad také
programatori. DalSim zajimavym elementem je interaktivita - moznost aktivné zapojit
divaka do tvorby vysledné podoby dila. Vznika tedy otazka, kdo je vlastné autorem
onoho dila.

Mezi dalsi charakteristiky patri také to, Ze zatimco analogovd média ztraci kvalitu
kazdou dalsi kopii nebo je neni vibec mozné kopirovat, digitalni média mohou byt
kopirovana donekonecna a pritom nijak neztraceji na své kvalité. Zde vznika zaroven
zajimavy paradox. Ackoliv je bezchybnd reprodukce teoreticky principem, nebo
alespon vyraznym faktorem pocitacové technologie, jeho fungovani je charakteristické
spise ztratou dat, zhorsenim kvality nebo Sumem. Soucasna technologie totiz dokaze
jen s obtizemi posilat a zobrazovat veliké mnoZstvi dat. Vétsina uzivatell nema doma
dostatecné vykonné zarizeni, aby si mohli vysledné dilo prohlédnout ve vysoké kvalité.
Neni tedy vyjimkou, Ze byva napf. u pocitacovych her v menu moznost nastavit si nizsi
kvalitu obrazu, aby byl hraci zajistén plynuly herni zazitek. Velice dllezité je tedy
rozhrani, které vytvari jedinecné dilo, a zkusenost uZivatele. Volba konkrétniho
rozhrani je urcena obsahem dila do té miry, Ze nemuze byt chapana samostatné. Obsah
a rozhrani se spojuji do jedné vrstvy a nemohou byt tedy oddéleny (Lev Manovich,
2018). Toto téma dllezitosti rozhrani mé velice zaujalo, a proto jsem se rozhodla jim
vice zabyvat. Pocitacovy monitor se pro mé stal exemplarnim predstavitelem tohoto
rozhrani a zacala jsem o ném premyslet jako o néjakém pomyslném portalu mezi nasi
a virtudlni realitou.



4. Dosavadni dilo

4.1 Kresba a malba

Malbé a kresbé se v soucasnosti vénuji spise ve spojeni s digitalnimi technologiemi.
Vizualni slozku mé prvni pocitacové hry jsem napriklad vytvorila temperou na platné a
drobnymi ilustracemi!. Pfed nastupem na vysokou skolu jsem ale hodné tvofrila
predevsim barevnymi kfidami. Rdda pouzivam barvy, zajimd mé jejich symbolika a
nejriznéjsi moznosti kombinovani. Jako svou prvni klauzurni praci jsem prezentovala
sérii Sesti obrazl nakreslenych barevnou kfidou na platno?. Byly inspirovany kresbami,
které vznikly béhem mého cestovani po Novém Zélandu.

4.2 Obleceni

Mdda mé zajimala od malicka. K samotnému Siti jsem se dostala ale az béhem
pandemie, kdy jsem se diky vyrobé nékolika set rousek naucila dobre ovladat Sici stroj.
Od té doby jsem si usila spoustu obleceni na béziné noseni. Zaroven ale rada s
oblecenim a s Sitim experimentuji. Velice mé bavi znovu vyuzivat latky, které uz nikdo
nepouzije, nebo pretvaret obleceni, které uz nikdo nenosi. Sila jsem napfiklad sérii
kabatl vytvorenych ze starych dek po babicce. Jako klauzurni praci ve druhém rocniku
jsem odevzdavala kabat, ktery byl sesity z rznych latek a predmétu, které jsem béhem
onoho semestru pouzivala a které pro mé byly néjakym zplsobem dulezité3.

4.3 Ready made a hudba

VyuzZivat objekty, které byly plvodné urceny k praktickému vyuziti, a pretvaret je
v néco jiného, je druh uméni, ve kterém jsem se opravdu nasla. Poprvé jsem se mu
rozhodla vénovat v prvnim ro¢niku. Prvni vinu pandemie jsem travila na chalupé a kvli
vladnim nafizenim a i obavam rodiél jsem ji nesméla opustit. Moje rodina si jiz po
nékolik generaci schovavala vétsinu véci, které kdy vlastnila, na ptdé nasi chalupy.

Wiz ptiloha 6
2Viz ptiloha 1
3Viz pfiloha 2



Rozhodla jsem se ji tedy prohledat a narazila jsem na nékolik rozbitych véci, které jsem
nasledné predélala na svételné objekty*. Za toto dilo jsem byla také vybrana odbornou
porotou v open callu Pokoje 2020. Ve druhém rocniku jsem se vice vénovala hudbé,
kterd pro mé byla cely Zivot velice dUlezit3, jelikoZ zpivam a hraji na klavir a kytaru. Ze
starého a zrezivélého nadobi po babiéce jsem vytvorila hudebni nastroje. Napnula jsem
v nich struny a ty jsem naladila pomoci kytarové mechaniky>. Jako dalsi strunny objekt
jsem vytvarela hudebni nastroje ze stromu. Tentokrat jsem struny napnula mezi vétve
stromu a nasledné na né hréla®. Toto dilo bylo vybrano a prezentovano v ramci
festivalu NASTEVRENO v Plzni.

4.4 Fotografie a video

Fotografii a videu jsem se vénovala od té doby, co jsem ve druhé tridé dostala sv(j
prvni fotoaparat. Byly pro mé i prvotni motivaci hlasit se ke studiu uméni. Zaroven jsem
se diky tomu zacala ucit pouZzivat programy na Upravy fotografii a videa a podnitili u mé
veliky zdjem a fascinaci pocitacovymi technologiemi. Po nastupu na vysokou skolu mé
v mé tvorbé velice posunul predevsim pan Moulis a jeho filmovy seminar. Poprvé jsem
si vyzkousela skutecné vytvorit kratky film. Naucila jsem se jak pouzivat svétla nebo
zvuk a jak psat scénar.

%Viz pfiloha 3
*Viz ptiloha 4
®Viz ptiloha 5
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5. Proces tvorby

5.1 Programovani

Na zacatku jsem zacala experimentovat s tvorbou pocitacové hry, jelikoz mi to pfislo
jako zajimavé a doposud neprozkoumané médium. Béhem letniho Erasmu v Berliné
jsem se ucila programovat pocitacovou hru v hernim enginu Unity, ktery pouZiva
programovaci jazyk C#, a ndsledné jsem navrhovala herni interface. Jiz delsi dobu jsem
se chtéla naudit néjaké zaklady programovani. Slo o ndroény proces, ktery trval nékolik
mésicu. S programovanim jsem totiz Zadné zkusenosti neméla. Nakonec se mi povedlo
vytvorit jednoduchou 2D hru’.

5.2 Pocitacové hry

Zaroven jsem se pokusila ziskat co nejvic informaci ze svéta pocitacovych her. | presto,
Ze hry povaZzuji za nesmirné zajimavé médium, nikdy jsem nebyla veliky fanousek jejich
samotného hrani. Spise mé vidy fascinovala jejich tvorba a vyvoj. Zjistila jsem, Ze
spolecnost je stale ve vétsi mife nepovazuje za uméni, ale spiSe za néco prebytecného
nebo az zbytecného, ¢im lidé zabijeji drahocenny ¢as. | presto se ale objevuje stale vice
umeélc, kteri v toto médium véri. Zkousela jsem si tedy zahrat hry, které jejich autofri
povazuji za umélecké dilo, jako napt. hra Journey, 2015 nebo Flower, 2009, ale také
hry, které byly vytvoreny vyhradné za ucelem financéniho zisku. V rdmci mého zkoumani
jsem se tedy i snazila hledat argumenty pro i proti tvrzeni, Ze pocitacové hry nemaji ve
svété umeéni misto.

5.3 Performance

Postupné jsem se presunula od tvorby pocitacovych her do zkoumani uméni, které
pouze vyuziva jejich mechanismy nebo elementy. Vénovala jsem se také napriklad
performance v pocitacovych hrach. Zkoumala jsem jejich limity®, ménila zdrojové
kody?, snazila jsem se exportovat jejich virtualni elementy do reality a navzajem

Viz ptiloha 6
8Viz pfiloha 7
%Viz ptiloha 8
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je porovnavat. Napriklad jsem vytiskla dilo, které vzniklo v pocitacové hre, a povésila
jsem si ho ve svém pokoji. A naopak jsem oskenovala muj skuteény obraz a ve hre jsem
ho povésila na zed'®. Dale jsem tfeba poradala virtudlni vystavy v ramci hry s mymi
obrazy a sobrazy vytvorenymi pocitaéem?!!l. Tyto experimenty jsem provadéla
prevdiné prostrednictvim hry The Sims. Jde o jednu z mych nejoblibenéjsich her,
kterou jsem hrala jako mald a ke které mdam veliky vztah. Tato hra nema Zzadny
stanoveny cil. Jedinym smyslem hry je, Ze Zijete zZivot. Chodite nakupovat, starnete,
mUzete zalozit rodinu, chodit do prace. Na této hre mi prislo velmi zajimavé, jak moc
se stala popularni. Kdyz predlozil jeji autor William Wright ndvrh na tuto hru hernim
studiim, nikdo ho nechtél podporit, jelikoz si nikdo nedoved| predstavit, ze by lidé
mohli mit zajem o hru, ve které musite vynaset kos s odpadky (Helena Bendova, 2016).
Kdyz se ale nakonec rozhodl vydat hru na vlastni pést, netusil, Ze zaroven zaklada novy
veleUspésny zanr pocitacovych her — simulator Zivota. Ke zkoumani a experimentovani
na téma porovnavani virtualni reality s realitou skute¢nou mi prisla hra The Sims jako
skvéld volba. Dale mé béhem tvorby velice zaujala a inspirovala napriklad umélecka
dila Velvet Strike (Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre, a Brody Condon), WIIWTHTWI:
X Redux (Riley Harmon) nebo Retroyou RC FULL BOT (Joan Leandre).

5.4 Matematika

Experimentovala jsem také se syrovou podobou virtualniho svéta — matematikou/
matematickymi vypocty. Z hodnot, které jsem ziskala ve hre, jsem vypocitala prislusné
funkce. Poté jsem z diskriminantu vytvorila jejich obrazovou podobu pomoci grafu. Ty
jsem se nasledné pokousela jako kontrast k matematické presnosti Cisté intuitivné a
umélecky zpracovat pomoci akvarel*?.

5.5 Vznik konceptu

Stale jsem ale méla pocit, jako kdybych prechazela z jedné slepé ulicky do druhé, a
vlibec jsem nevédéla, jak dal. Rozhodla jsem se tedy Uplné oddalit od digitalnich médii
a zkusit toto téma ztvarnit bez jejich uziti. Sehnala jsem nékolik starych pocitacu
urcenych k vyhozeni a zacala jsem resit, jak na mé pusobi, kdyZz nejsou zapojené do
elektriky a ani pripojené k pocitacové siti.

Oviz pfiloha 10
1Viz pfiloha 9
12V/iz p¥iloha 11
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6. Cil prace

Pfipravila jsem si tfi monitory, vyndala z nich hardware s displejem a zUstala pouze
plastova cernd kostra. Do této kostry jsem provrtala diry a namontovala kovové
kytarové mechaniky. Diky nim jsem poté mohla napnout a naladit struny. Tah
napnutych strun by byl ale na plastovou kostru moc silny a monitor by se
pravdépodobné zlomil. Musela jsem tedy vymyslet jak monitor zpevnit, aby tah strun
vydrzel. Misto displeje jsem se rozhodla umistit desku ze sololitu. Uvazovala jsem nad
tim, jestli pouzit lesklou nebo matnou c¢ernou. Zda desku misto toho nepotahnout
zrcadlovou félii nebo ji tam treba vibec nedat a vymyslet jiny zpUsob, jak plastovou
kostru zpevnit. Nakonec jsem se ale i po konzultaci s doc. akad. mal. Vladimirem
Mertou rozhodla desku obarvit lesklou ¢ernou barvou. Libil se mi totiz ten element
odrazu a prisel mi smysluplny. V pripadé matného laku by se neodrazelo nic a v pripadé
zrcadlové félie by se toho odrazelo zbytecné moc?3. Celou instalaci jsem se rozhodla
umistit tak, jak bychom tyto monitory pouzivali normalné — na stl ke klavesnici a mysi.

7. Pozitivni a negativni stranky dila, pfinos prace pro dany
obor

Proces tvorby mé bakalarské prace pro mé byla velice pozitivni a prinosnou zkusenosti.
Ziskala jsem spoustu praktickych i teoretickych znalosti. Velice pozitivnhé hodnotim fakt,
Ze jsem nad tvorbou opravdu stravila cely rok. Na za¢atku jsem méla o findIni podobé
bakalarské prace uplné jinou predstavu a jsem rada, Ze jsem vSechen c¢as vyuzila
k tomu, abych se skutecné nad dilem zamyslela, a na zakladé novych poznatkd prvotni
myslenku pretvorila a posunula dal. Zaroven si také uvédomuiji, Ze bakalarskou praci u
mé zdjem o toto téma zdaleka nekonci a rozhodné se mu planuji v mé budouci tvorbé
dale vénovat. Myslim si, Ze jde o dilo, které reflektuje dobu, ve které Zijeme, i to, jak
nad ni premyslime. Ztoho dlivodu doufam, Ze podniti rozvoj diskuze na soucasna
témata.

13Viz pfiloha 12
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8. Resumé

| chose the topic of my bachelor's thesis Media and Experiment without any thinking,
as it is important to me. | decided to create a ready-made objects and performance — |
play on the strings, which | stretched on three monitors.

The final form of my bachelor's thesis was preceded by a whole year of
experimentation. | originally intended to create a computer game or website. | was
thinking what fascinates me about this internet or computer art, and i started to
explore the topic of virtual reality.

But while researching this topic, | began to wonder if it really only exists in connection
with computer technology? Could | consider the music itself as a form of virtual reality?

And through this idea, the final form of my bachelor's thesis was created. | decided not
to use digital media at all and to portray this topic using ready-made objects and
performances.

14
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Priloha 1

Kresba kfidou
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Priloha 2
Kabat
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Priloha 3
Svételné objekty
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Priloha 4

Hudebni nastroje z nadobi

Pfiloha 5

Hudebni nastroj ze stromu
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Pfiloha 6

Pocitacova hra
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