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Digitalni uméni — pocitaCové vytvoreny obraz a jeho podoby

“Computer science has opened up a new perception of space [...] Computer
science is more than just a tool: it involves a whole system of thought and a way of
looking at things.”’

Nashrine Seraji

Digitalni obraz nam opravdu oteviel nové prostory a piedstavil nové pohledy.
Diky svému armadnimu, védeckému a technickému ptivodu je obraz vytvoreny
pocitacem velmi snadno kontrolovatelny. A prave tato vlastnost zptisobuje problém
pii piijimani digitalni kreativity do svéta uméni samotného. Pfitom pocita¢ bez svého
uzivatele je jen sbirka umélé hmoty, kovu, skla a kfemiku. A je potfeba umélce, aby

pomoci pocitace vytvoril umelecké dilo.

Dnesni programy umoznuji svému uzivateli vytvofit naptiklad malbu, kde
tahy digitalnim $tétcem se vérohodné€ podobaji tém skutecnym. Tato technologie
nabizi tedy i neumélci moznost uméleckého vyjadieni. Avsak i zde se snadno projevi
rozdily mezi umélci a amatéry. Ob¢ skupiny jsou schopny vytvofit naptiklad skutecné
vypadajici lidskou postavu, ale jen umélec diky své znalosti a tréninku umi snaze

opravit chyby v proporcich, barveé anebo kompozici.

Prvni pocitacovi umélci byli svym ptavodem vlastné technikové a védci
v oblasti informatiky, jenz se pfipletli do svéta uméleckého. A pravé tehdy se zrodil
napad, Ze se propojenim technologie a uméni vytvoii novy umélecky smér. Tak jako
se propojili napiiklad uméni a tanec nebo uméni s videem, tak se vétilo v propojeni

uméle vytvoreného obrazu a uméni.

Digitalni obraz se ale stal také nastrojem, nebot’ umélci se ucili, jak pracovat

s pocita¢em a védci se naopak dostali k objevovani moznosti, jenz uméni nabizi.
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Prace vytvotfené z obou pozic jsou unikétnimi uméleckymi dily, pravdivymi artefakty

artistického svéta, ale zda se, Ze jim néco piesto chybi.

Problém kvality a aury

Digitalni uméni byva ¢asto odmitano diky faktu, Ze neexistuje jako original,
neni jedine¢nym kusem. Tyto debaty by byly naprosto nové pro davnoveké velké
umeélce, jenz si byli jisti, Ze jejich dilo je jedinym origindlem. Nova média vSak
zpusobila to, Ze kazdé digitalni dilo pfichazi jako kopirovatelny soubor cisel, dilo jenz
miZze byt vyprodukovano v mnoha kopiich stejné kvality a stejnych parametr. A

zadna z nich se neda oznacit za unikatni original.

Tento fakt otvira debatu o unikatnosti umeéni a o jeji aufe, jenz tak slavné
popsal Walter Benjamin ve své eseji The Work of Art of Mechanical reproduction.
Pozornost byla vénovana aufe uméleckého dila s ohledem na jeho unikatnost.
Digitalni obraz miize nabidnout argumenty k tomuto tvrzeni ve dvou smérech.

V prvni fade digitalni uméni je povahy nekonecné reproduktivni. Nejde vlastné o nic
nez reprodukcei v tomto sméru. A popravdé neexistuje original, protoze vSechny kopie
maji stejny status, jsou identické. Rozdily mohou byt pouze v technice jejiho
zobrazovani, v médiich, jenz toto digitalni dilo vyobrazuji, nebot jejich vykon a
projekce se mohou lisit naptiklad v barvach, tmavosti nebo kontrastu. Ale opét
vSechny odliSnosti v produkovani at’ uz hudby nebo obrazu vychazeji ze stejného

digitalniho kodu.

Druhy argument je také zavisly na vyobrazovani digitalniho kédu. Digitalni
obraz je pasivni reprodukce, jenz ale miize byt kreativni pfi svém analyzovani,

fragmentaci a interpretaci. Otdzkou zase ale zUstane, na kolik je tento fakt pfijatelny.

Digitalni imaginace vyzaduje jisty zptisob mysleni zalozeném na
konstruktivnim systému prostorového vyvoje a na objektech, jenz timto prostorem
prochdzi a nebo jimiz je mozné prochéazet. Zakladna je utvorena z opakovanych cisel
a forem, jejiz vytvory nam ukazuji zcela jiny pohled na véc. Diky této ¢iselné formée

se staly také naprosto kontrolovatelné.
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Analogovy versus digitalni

Analogovy obraz vychazi ze zachyceni reality pomoci rizné intenzity svétla,
kdezto digitalni obraz je tvofen pomoci Cisel a abstraktnich znakti. Naptiklad digitalni
kamera zachyti obraz, ktery pfevede na digitalni kod tvoteny €isly, jenz pro pocita¢
definuji tvary, barvy a vSechno, co potfebuje k tomu, aby pak zpétn€ mohl vyvolat
nescetné kopii onoho uméleckého dila. Tento digitalni kod je ale také mistem, kde
umeélec muze zasahnout a upravenim ¢iselného kédu mitize pozménit konecnou

podobu svého dila.

V dnesni dob¢ se jiz digitalni snimky zac¢inaji, po strance kvality podobat tém
analogovym. Diky faktu, ze digitalni obraz ¢i zvuk je kone¢né manipulovatelny,

nastal obrat k technologii, ktera je zcela digitalni.

Pocatky

Kdyz pomineme takové pocatky jako je digitalni uméni tvofené bez pomoci
pocitacii, dostdvame se do let Ctyticatych a padesatych minulého stoleti, kdy pocitace
byly zélezitosti, které zabiraly rozlohu o velikosti mistnosti anebo i budovy. Staly
tehda nekolik milioni dolarti a byly to zejména stroje schopné matematickych
vypoctl. Jejich pocetni moznosti vSak nebyly vétsi nez ty, které ma jednoducha

kapesni kalkulacka dne$nich dnii.

Tyto pocitace vytvareli kiivky a grafy pro praci védct. Vystup z téchto
obrovskych stroji byl vétSinou uskute¢nén zatizenim, jenz by se dalo pfirovnat
k psacimu stroji. Vystupem tedy byly sloupce ¢isel a pismen, které se mohly zdat
optickym vyobrazenim svétlého a tmavého mista. Naptiklad pismena M, X anebo W
maji vétsi intenzitu ¢erné barvy nez napiiklad pismena O, I anebo pouha tecka ¢i
carka. Kdyz pak uzivatel zadal do pocitace tyto znaky podle potteby, mohl tak ziskat

obraz tvafici se velmi realisticky.

Tato metoda se velmi podoba té, jenz se pouziva pro tisténi ¢ernobarevnych

obrazkl v novinach. Obrazek je redukovan na soubor tecek. Jejich velikost urcuje
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tmavost anebo svétlost. Velké body se zdaji byt v koneéném efektu tmavsi, kdezto

mens$i se jevi jako svétlejsi.

Zpusob vytvaieni obrazkii pomoci znakli se nazyva Ascii art. Ascii je protokol
z let 1963 vytvofeny Americkym narodnim institutem pro standardizaci (ANISI).
Ascii text byl tedy pouzit pro tvoreni obrazl. Nejpopularnéjsi jsou v dnesni dobé
takzvané emotikony a elementy pouzivané v emailech a textovani. Pfedchtidci ASCII

artu jsou ale techniky jako mozaiky, hieroglyfy a vyobrazeni z tecek.

ASCII art je také ocividnou extenzi uméni psaciho stroje. V roce 1874 zacal E.
Remington a syn vyrabét psaci stroje, které byly brzy pouzity nejen pro psani ale také
pro tvoteni obrazkl. Tato forma uméni se dochovala az do ptichodi pocitaci a na
tomto médiu se vynofila s pfichodem ASCII kodu v Sedesatych letech minulého
stoleti. Standardizace ASCII kddu znamenala definovani latinkovych
alfanumerickych znaki, jenz méli zarucit srozumitelny ptenos zprav poslanych ptes
sit’. ASCII art je mozné nejcastéji najit na chatech, v online hrach a emailech nebo
jsou také pouzivany jako signatury. Také je lze najit na privodnich poznamkéch

hackerskych programii a crackt. Hacketi své sdéleni casto zdobi ASCII artem.

Za poslednich dvacet let se ASCII art stal velmi vyvinutou formou uméni.
Patii mezi n¢j abstraktni dila, cartoony, portréty, realistické ¢i minimalistické
podzanry. Mnoho ASCII art je tvofeno zejména znaménky a textovymi ¢asticemi jako
jsou ,/,(,),-. Samoziejme se uzivaji také pismena a Cislice, které vSak vyzaduji
opatrnéjsi pouziti, nebot’ mohou snadnou narusit kompozici svou nerovnou vizualni

povahou.

Velmi oblibenou formou ASCII artu jsou také pocitacové hry, které jsou
provedené celé v ASCII kédu. Nekteré pouzivaji i barvy, jiné mohou byt pouze
cernobilé. Mezi ty snad znaméj$i ASCII art hry patii napiiklad Overkill, Quake anebo
Original War.
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V podob¢ emotikont a signatur ASCII art dodnes pokracuje jako dilezity
element v komunikaci na trovni textu. Jako vice propracovand umeélecka forma vsak

zustava predmétem specializovanych zajmu.

ASCII obrazky diky svému malému naroku na velikost souboru, rozhodné
tedy mnohem mensimu, nez mé obycejny obrazek, ziistdvaji uzitenymi a zabavnymi.
I pfes dnesni pokrocilé multimedidlni prostedi na internetu existuji stale uzivatelé,
ktefi nemohou stdhnout soubory s obrazky anebo prohlizet HTML. ASCII je tudiz

v tomto ohledu velmi ptistupny, i kdyz z néj vytfazuje nckteré jazykové skupiny.

Internet byl ptivodné médium zalozené na textu a emaily jsou stale nejvice
pouzivané. Brzy bylo také zpozorovano, ze pouha textova komunikace selhdva
v pfenosu informaci druhu emocionélniho, neptedava gesta, vyrazy, jenz jsou
evidentni v komunikaci verbalni. ASCII art proto miZe byt argumentem
v technologickém determinismu, protoze diky nému jsme schopni pienést o néco vetsi

cast lidské komunikace, lidskych vyrazii. ASCII art ukazuje, Ze uzivatel mize

formovat uziti k némuz je technologie urcena.

Pocitace objevovany umélci

Uméilci zacali objevovat pocitacovou technologii v poloviné Sedesatych let.
Do té doby byly experimenty mezi po¢itacem a uménim ponechany inzenyrim, nebot’
jen oni méli technickou znalost pro uZiti pocitace. A programy dneSnich moznosti
neexistovaly, byly velmi omezené a musely se konfigurovat pro kazdy pocitac zvlast.
Nesmime také zapomenou, ze pocitace nebyly snadno ptistupné. Az do sedmdesatych
let byly pocitace obrovské a také velmi drahé. Sketchpad byl prvnim programem
navrhnutym pro kresleni. Tento program byl vytvofen Ivanem Sutherlandem na
Massachusettském institutu technologie (MIT) v roce 1963 na jednom
z nejmodernéjSim pocitaci onéch dob. Jen tak pro predstavu, pamét’ tohoto piistroje
byla pouhych tfi sta dvacet kilobit. K podéani informaci se pouzivaly dirkované karty

a vystup byl na sedmi palcové ernobile obrazovce.
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Navzdory témto nesnadnym zacatkiim se umeélci i védci stali ispéSnymi pti
tvorbé uméni za pocitacové pomoci. V roce 1965 se konala prvni vystava

pocitacového umeéni, ale dila vystavovanych byla pouze z fad védci.

O dva roky pozd¢ji byla zalozena organizace Experiments in Art and
Technology (EAT), jenz se snaZila propojit svét védcii a uméelct. Mezi diilezité osoby
pro vznik této organizace patii Billy Kluvej a Robert Rauschenberg. Napomohli vSak
také avantgardni umélci jako Andy Warhol, John Cage anebo Jasper Johns, jejichz
prace lze najit ve vSech vyznamnych muzeich po celém svéte. Mnoho z téchto umélct
jiz davno pouzivali technologii pro tvoteni svych d¢l, takze krok k digitalnimu uméni

pro n¢j byl o néco jednodussi.

V roce 1968 uspotadala Jasia Reinchardt dvoumési¢ni vystavu s nazvem
Cybernetic Serendipity. Vystava se konala v Institutu sou¢asného uméni v Londyn¢ a
zahrnovala prace tii sta dvacet pét umélct z celého svéta, mezi nimiz byli naptiklad
John Cage, Michael Noll, Charles Csuri a dalsi. Po sko¢eni exhibice v Londyné se
presunula do Spojenych statt. Byla to nejrozsahlejsi vystava svého druhu, kterd svétu

nezapomenutelné ukazala na pocitacové a elektronické uméni.

Umélci ranného digitalniho uméni

V roce 1968 se mad’arskd umélkyné Vera Molnar dala do transformovani
zakladnich geometrickych tvard, jako je kruh, ¢tverec, obdélnik nebo trojihelnik, a
pouzila na to pocita¢. Diky nému byla schopna tvary prevratit, deformovat je,

zkombinovat ¢i jej z Casti umazat a pak jej vytiskla.

Manfred Mohr je némecky umélec, ktery se v roce 1969 dal z tradicniho
malovani na pocitacovou tvorbu. Vénoval svou pozornost krychli, kterou upravil a
nekone¢né proménil. Svou praci provadél v cernobilém provedeni. V roce 1971 se mu
dostalo veliké pocty, kdyZ mu Musée d”Art Moderne de la Ville de Paris nabidla

prilezitost pro vystaveni svych digitalnich dél.
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Larry Cuba je velmi zndmy pionyr pocitacové animace, ktery vytvofil v roce
1974 film s nazvem First Fig. Schopnosti pocitacového uméni té doby nebyly
k lehkému sehnani, a tak se spojil s védci v Kalifornii. O rok pozdé&ji uveiejnil spolu
s Johnem Whitneyem filmy jako napiiklad Arabesque, Calculated Moments, jenz

oblétly svét.

Last Supper je jedno z vyznamnych dél L. Schwarze. Jedna se o trojrozmérny
model historické studie Leonarda Da Vinciho z patnactého stoleti. Poc¢itacové
modelovani se s postupem c¢asu stalo extrémné precizni, stal se z toho souboj mezi
jsou jakoby digitalnim vytvorem pod kiizi reality. Pfindsi to s sebou i moznosti
orientace v daném modelu, jeho analyzovani a tfiSténi na ¢asti a opétovné davani

dohromady, jenZ neni v redlu tak mozné.

Zoichiro Kawaguchi je mezinarodn¢ uznavany umélec, pouzivajici ke své
tvorb¢ pocita¢. Spolu s pocitacovymi védci vyvinul metodu, kterd umi vytvorit
mekké, splyvavé, organické kiivky, které nahradily diivéjsi ostré hrany
geometrickych tvarti. Inspiraci nasel Kawaguchi v ptirod¢, ve tvarech musli a v

rostlinach a tyto animace a styl poc¢itacového uméni mu ptinesli mnoho ocenéni.

Digitalni obraz

“From an intellectual point of view, the computer is an amplifier of ideas,
from a mechanical point of view, it possesses unequalled drawing skills. The
computer’s contribution to art is thus perfectly clear. It forces the artist to be

rigorous: it raises precision to the dignity of art.”*

Manfred Mohr

Pocitac je nastroj, ktery pfinesl do uméni presnost a zpiisobil to, Ze jsme

schopni manipulovat s vizualnim materidlem. A je snadné pochopit pro¢, nebot’

? Digital and Video Art; Florence de Méredieu; Chambers Harrap Publishers Ltd. 2005, strana 100
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jakékoli upravovani a prace s digitalnim dilem je mnohem snaZz§i. Objekt v prostoru
muze byt analyzovan hned nékolika zplsoby, tfeba jako povrch nebo objem, jako
dvoj nebo trojrozmérny objekt, jako pohybujici se nebo staticky. Konstrukce 3D
objektu vyzaduje nejdiiv matematicky model pro vizudlni simulaci. Na jeho maketé
se poté miize piejit k findlnim kroklim jako je barva, stiny, textura povrchu, odlesky a
jiné nezbytné vlastnosti. Kazda jeho ¢ast, at’ uz jsou to body nebo pixely, pak mize
byt kdykoli upravena, analyzovana a reprodukovana. Mohou byt simulovany
nejruznéjsi textury materialu jako naptiklad povrch vody, pisku, textilu ¢i skaly.
Umélci se snazi pouzit ty nejvérohodnéjsi trojrozmérné simulace pro sva dila. A
nikoho by uz nenapadlo, ze plivodni digitalni uméni, jenz nabizel pocitac, bylo

linearni.

Od simulace tvaril a véci, jenz nds obklopuji jsme piesli na simulaci ¢lovéka
samého a i celého prostiedi, jenz tak Casto nazyvame prostfedim virtudlnim.
Pocitac je vSak mozné pouzit také pti analyzovani rukopisu umélce. Jakmile je dilo
rozlozeno na ¢asti a nahrano do pocitace, technologie je schopna urcit matrix, ze které
dilo pochazi. Po té je jiz snadné dilo simulovat. Digitalni dilo tak mtize vzniknout ve
stylu rukopisu umélce, aniz by umélec musel byt tviircem. Michael Noll je digitalni
umeélec, ktery zadal do pocitace udaje pro simulaci Mondrianovych obrazl a vytvoril
tak z dat Mondriana nového — Computer Composition with Lines z roku 1964, tedy
mozné podoby Mondrianovych obrazii, které vS§ak Mondrian nikdy nevytvofiil. Dal§im
umélcem, ktery vytvofil digitalni dila inspirovdna Mondrianem byla Vera Molnar.
Ptesto, pieze vSechny snahy o vérnou napodobeninu dila je mozné pozorovat jisté

odli$nosti ve stylu vytvofené pocitacem od originalniho rukopisu umélce.

Fraktaly

Fraktaly byly objeveny matematiky. Jejich baze je zalozena na komplexni
matematice, ale jejich koncept je jednoduchy. Jsou zajimavé tim, Ze vypadaji stejné
pod jakymkoli ptiblizenim. Jakykoli detail se jevi jako velky celek samy. Tato
vlastnost se da najit také v ptirodé. Tteba vétev stromu vypada jako cely strom, nebo
kdmen ptipominajici skalu anebo takovy kvét brokolice. V Sedesatych letech, kdy na

n¢j ptisli poc¢itaCovi matematici, jejich krasa okouzlila i umélce a slibovali jim velky
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potencial. Benoit Manderbrot fraktély teorizoval jako zakladni tvar, jenz je opakovan

v sob& samém.

Fraktaly mohou byt také pouzity jako nastroj analyzy. Naptiklad umoznily
schématizaci Pollockovych obrazi, jeho “cdkavé* tvorby obecné. Bylo zjisténo, ze
jeho tvorba obsahuje fraktalni struktury, a Ze kazdy vytez jeho prace udava trajektorii
jeho tahti. Simulovana Pollockova tvorba je velmi presvédciva, avSak na druhou

stranu poztraci dynamiku jeho metody.

Zavérem...

Je nad slunce ziejmé, Ze se da digitalni uméni a digitalni obraz potazno
rozebirat a popisovat v mnohem vétSim meétitku. Jsem si i jista, Ze studie
pocitacového umeéni by poskytlo spoustu materidlu na nejen bakalatskou praci, a tak

tato esej byla jen struénym voditkem do svéta uméni vystavéném na digitalnim kodu.
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