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ANOTACIA

Produktové diplomova praca obsahuje historicky pohl'ad na vyvoj svetového a Ceského
computer artu. Jej cielom je pomocou historicko-komparativnej analyzy zistit' spolo¢né
aodlisné prvky vtvorbe najvyznamnejSich pocitaovych umelcov u nas, v zahranic¢i
aVvtvorbe multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej. Metodologia vychadza primarne
z Miroslava Hrocha a Jana Hendla. Okrem prislusnej literatury, recenzii, posudkov a ¢lankov
pojednavajtcich o pocitatovom umeni a jeho vystavach, slizi ako hlavny zdroj informacii
dokument s nazvom Usvit fantazie. Vytvorenie tohto audiovizudlneho diela vo vysielacej
kvalite predstavuje sekundarny ciel diplomovej prace. Dokument pojednava o umelkyni
Zdenke Cechovej, ktora je povazovana za priekopnic¢ku poéitatového umenia u nas. Jej
vypoved prechddza od pociatocnych impulzov a spolo¢ensko-technickych podmienok na
zadiatku tvorby az po sucasné projekty apedagogicka ¢innost na CVUT v Prahe.
Metodoldgia praktickej Casti prace vychddza primarne ztedrie modelov a mdédov Billa

Nicholsa a jednotlivych faz tvorivého procesu Miroslava Hladkého.

KPlacové slova: produktova praca, dokumentarny film, portrét, medailon, rozhovor, pocitac,

nové média, veda, umenie, médy, modely, strihova skladba



ABSTRACT

This product diploma thesis contains a historical view of the evolution of international and
Czech computer art. By using the historical-comparative analysis, it identifies common and
different elements in the development of leading computer artists in our country, abroad and
in the art work of multimedia artist Zdefika Cechova. The methodology is primarily based on
Miroslav Hroch and Jan Hendl. In addition to the relevant literature, reviews, opinions and
articles regarding computer art exhibitions, we also use document titled Usvit fantazie as a
primary source of information. To create an audiovisual work in broadcast quality is a
secondary aim of the thesis. Documentary presents the artist Zdetika Cechova, who is
considered as a pioneer of the computer art. Her testimony passes from initial impulse and
socio-technical conditions at the beginning of creative production to current projects and
teaching activities at CVUT in Prague. The methodology of the practical part is primarily
based on theory of models and modes by Bill Nichols and the different phases of the creative

process by Miroslav Hladky.

Key words: product work, documentary film, portrait, medallion, interview, computer, new

media, science, art, modes, models, editing composition
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UvVoD

Zmeny V ziskavani, prenose a naslednom spracovani informdacii maju vplyv aj na
vyvoj umenia. Osobné pocitace a mikroprocesory markantne ovplyvnuju technické discipliny,
socialnu sféru a navyse prenikli aj do sféry umeleckej. Priklady mézeme najst’ nielen v hudbe
alebo televizii, ale aj v literatire, vytvarnom umeni a dizajne. Vo vyvoji modernej kultary
mdzeme pozorovat’ posun umelcov od tradicnych umeleckych prostriedkov k novym médiam.
Diela pocitacového umenia vznikaju vd’aka dodrziavaniu urcitych pravidiel v matematickych,
biologickych, fyzikalnych, chemickych a inych oboroch a hranica medzi vedou a umenim je
vel'mi tenka. Obe sféry zdiel'aju spolocny ciel- poznavanie a pochopenie okolitého sveta, no
vyuzivajui odli$né spdsoby. Veda v ulohe exaktnej zalezitosti sa stretava s umenim, ktoré je vo

vSeobecnosti povazované za nie¢o osobné a individualne.

Pri zrode pocitatového umenia bola znalost novych technoldgii velmi nizka.
Interakcia medzi pocitacom a ¢lovekom bola pre mnohych nejasnd a prave preto bola pozicia
umelca v pocitatovom umeni c¢asto krat degradovand. Vsetko TUsilie sa pripisovalo
»samoc¢innym pocitatom™ a len malo I'udi vedelo odlisit, ktoré diela vznikli zdmerne a ktoré
nahodou. Prijimanie novych disciplin a prostriedkov v ramci umenia mdze na jednej strane
vyvolavat’ antipatie, ktoré mnohokrat pochadzaju prave z neznalosti. Na druhej strane mozu
vyvolat’ az neadekvatne vel'ké nadSenie a nadeje. V historii ndjdeme mnoho vynalezov, ktoré
boli vytvorené za inym ucelom ako sa pouzivaju. Tak aj pocita¢ nie je nastrojom len na
pocitanie, ako sa na zaciatku jeho existencie mylne domnievalo. Jedné sa o skuto¢ny néstroj
vhodny aj pre umenie a dizajn. Podobne ako sa v umeni prejavuje syntéza jeho réznych
druhov, pocitacové umenie sa prejavilo v multidimenzionalite- v prepojeni pocitacovej hudby,
filmu, videa, laserovych efektov a novych sposobov tvorby. Prognézy z konca 80. rokov 20
st. sa potvrdili a pocita¢ sa stal samozrejmostiou kazdodenného zivota. Aka je vSak skutocna
budtcnost’ pocitacového umenia? Odpoved je podla Bertoka (1989) v reldcii
s predpokladanym vyvojom pocitacovych prostriedkov v oboch smeroch- perspektivami

technického a programového vybavenia.

Predlozend produktova diplomova praca pojedndva o pocitacovom umeni. Na
pozadi historickych, spolocenskych a technologickych suvislosti vykreslujeme postavenie
umenia novych médii v kontexte klasickych umeleckych postupov, akymi su kresba alebo
mal’ba. Cielom diplomovej prace je zistit), ¢i tvorba priekopnicky multimedidlneho umenia,

Zdeiiky Cechovej, predstavuje ojedinely solitér na poli computer artu. V dejinach svetového



a ¢eského pocitacového umenia hl'adame spolo¢né a odlisné prvky vo vyuzivani pocitacovych
technologii v umeleckom procese najvyznamnejSich umelcov. K dosiahnutiu ciel'a vyuzijeme
historicko-komparativnu metodu a vytvorime kvalitny informaény dokument, ktory

predstavuje fundamentalnu databazu informacii.

Textova cast’ diplomovej prace je rozdelend do dvoch casti. V teoretickej Casti
popisujeme vztah vedy aumenia, pricom skimame koreldciu technologie novych médii,
matematiky a umenia. Zaoberame sa pojmom ,,tretej kultury™, v ktorej podl'a Snowa (1959)
nastdva interakcia medzi zastupcami vedeckej aumeleckej obce. Dalej pojednavame
0 postaveni, ulohe a vplyvu techniky na kone¢nti podobu umeleckych aktivit.

O presvedceni, ze myslienky sa mézu v plnej miere stat umeleckymi dielami,
opominajuc fyzické prevedenie, pojedndva samostatnd kapitola o vztahu konceptualneho
umenia a computer artu.

Na priklade diel vyznamnych pocitacovych umelcov popisujeme vyvoj pocitacového
umenia Vv zahraniéi a v Ceskoslovensku. Suhrn vystav poéitaéom vytvorenych diel ilustruje
cestu, ktoru tieto diela absolvovali z okrajov miest az do najvyznamnejSich vystavnych
priestorov. Pomocou historicko-komparativnej metédy skiimame dokumenty, ktoré
pojednavajii o tvorbe najvyznamnejSich zahranicnych a ceskoslovenskych umelcov a o
dielach multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej. Stanovenim skumanych hladisk sa
snazime najst’ spolo¢né a odlisné prvky v ich umeleckych procesoch. Zameriavame sa na
vyuzivanu technoldgiu pri tvorivej Cinnosti, spolupracu s programatormi a informatikmi,
hl'addme charakteristické ¢rty a skimame odozvy, ktoré umelecké diela vyvolali. V zavere
teoretickej Casti zhfflame vysledky komparacie a konstatujeme, & tvorba Cechovej
predstavuje na poli computer artu urcity solitér, alebo sa od tvorby ostatnych priekopnikov
pocitatového umenia neodlisuje.

V druhej, praktickej cCasti textu sa zaoberame procesom realizdcie samotného
dokumentu, priblizujeme vyuZitie konkrétnych modov a definujeme pojem filmovy portrét,
medailon. V pripravnej faze popisujeme ako prebiehal vyber respondenta a predstavujeme
autorsky zamer. Hovorime o téme, namete, scenari a dramaturgii naSho portrétu. Ddlezitou
Cast'ou tvorby dokumentu je aj spravny vyber ciel'ového média a publika.

Tvoriva faza priblizuje sposob ziskavania rozhovorov, z ktorych informacie tvoria
stavebny kamen celého dokumentu. NatacCanie obrazového materialu popisujeme v d’alSej
kapitole. Konkrétnu podobu dokument dostane az pocas strihu. Priebeh strihovej skladby

doplia aj skladba zvukova, ktorej tiloha je podfarbit’ vypoved’ a navodit’ spravnu atmosféru.



Nakoniec popisujeme zavereéné Upravy a vysvetlujeme vyber nazvu dokumentu,
ktory ma za ulohu podporit’ nas autorsky zamer- priblizenie zaciatkov a celej tvorby Zdenky
Cechovej. Ci sa nam podarilo naplnit’ stanovené ciele a autorsky zamer, o tom pojednava
posledna kapitola, kriticka reflexia findlneho diela. V nej rozoberame pozitivne a negativne

aspekty celej diplomovej prace.



1. Teoreticka ¢ast

Témou predlozenej diplomovej prace je pocitacom podporované umenie, ktoré
predstavuje prepojenie Tudského citenia a myslenia. Je zalozené na prelinani estetiky,
techniky a vedy. Hranica medzi vedou a umenim je vel'mi tenka, nakol'ko zdiel'aju spolo¢ny
ciel- poznavanie a pochopenie okolit¢ho sveta. Umenie je povazované za nieCo osobné
a individualne, zatial’ Co veda zastava ulohu exaktnej zalezitosti. Na druhej strane, umenie
stale viac tazi z moznosti novych médii, zatial ¢o sa veda inSpiruje zivotom (prirodné

procesy, nezvratnost’ ¢asu a pod.).

V nasej diplomovej praci sa koncentrujeme na umelecku tvorbu vyznamnej multimediélnej
umelkyne Zdeiky Cechovej, ktora sa stale aktivne venuje computer artu a d’al§im umeleckym
smerom. Jej tvoriva cCinnost nebola od =zadiatku jednoducha, najmid z technického
a politického hladiska. V Ceskoslovensku vladlo embargom, ktoré sa vztahovalo na vyvoz
poéitadovych technoldgii do krajin komunistického rezimu. Podla Sperku (1944) tak vznikol
priepastny rozdiel medzi Zapadom (zapadoeuropske krajiny), Japonskom a krajinami RVHP
(Rada vzajomnej hospodarskej pomoci). Tymto rozdielom sa zaobera mnoho publikacii,
z ktorych v diplomovej praci aj Cerpame, avSak neexistuje monografia, ktord by podévala
uceleny pohlad na autorkinu tvorbu v porovnani stvorbou sudobych zahrani¢énych

a Ceskoslovenskych pocitacovych umelcov.

1.1. Metodolégia a ciele prace

Historicko-komparativna metdda tvori zaklad nasho vyskumu, pri ktorom vychadzame

z autora Miroslava Hrocha (1982) a ako hlavné sme zvolili priamu! a induktivnu? metodu.

Hendl (2008) uvadza, ze data sa induktivne interpretuju a analyzuju a pri ich zbere vytvara
vyskumnik urcity obraz, ktory postupne nadobuda jasné kontary. Nevyhodou kvalitativneho
vyskumu moze byt jeho tazka replikovatel'nost’ a subjektivnost’, ktora vyplyva z faktu, ze
vysledok vyskumu je neoddelitelne prepojeny s osobou vyskumnika. Odpadd tu moznost

experimentu, alebo z¢astnenia sa rovnakej situacie, ako je situacia skimana.

1 Bezprostredné ¢erpanie informdcii z jedného alebo viacerych historickych pramefiov. Podla Hrocha (1982) sa
jedna o najbeznejsi postup tam, kde ide o prosty popis historickej skuto¢nosti.
2 Metdda zovieobecnenia- z jednotlivych faktov ziskanych z prameriov vyvodzujeme vieobecné zavery.



Tato metddu sme si vSak zvolili najmé kvoli jej vyhoddm. Podl'a Hendla (2008) berie
ohl'ad na dobovy kontext, v ktorom urcity objekt skimame a neostava len na povrchu javu.
Schultz (2004) poukazuje na fakt, ze v texte vd’aka interpretacii postupov modzeme ndjst
skryté, hlbSie prepojenia, Struktury a odhaluje sa nam zamer autora. Cielom nie je len
nahromadenie udajov, ale najmi ich interpretacia, vd’aka ktorej mdézeme vyhodnotit’ konanie
sledovanych jedincov alebo skupin (v nasom pripade pocitacovych umelcov) a odhalime
vyznamov¢ odtiene, ktoré mali markantny vplyv na dobové dianie (Hendl, 2008).

Spravnemu uplatneniu  komparativnej metody predchadza definicia objektov
porovnavania, definovanie cielov, ktoré chceme pomocou tejto metddy dosiahnut
a stanovenie hl'adisk, ktoré je mozné urcit’ na objektoch komparacie (Hroch, 1982).

Objektmi naSho vyskumu st najvyznamnejSie diela zahranicnych umelcov, ktori
pracovali s pocitatom v podstate od samého zaliatku jeho existencie, diela vyznamnych
geskych autorov poéitatového umenia a tvorba Zdeiiky Cechove;.

Cielom aplikacie komparativnej metody je porovnanie tvorby multimedidlnej
umelkyne Zdeiiky Cechovej s tvorbou vyznamnych tunajsich a zahrani¢nych umelcov, ktori
pri tvorivej praci vyuzivali pocita€. Zaujima nas najmi fakt, ¢i jej tvorba predstavuje urcity
solitér v ramci svetového a Ceského computer artu, alebo sa od tvorby ostatnych autorov
neodliSuje. Déraz pritom kladieme rovnako na jej osobnost’ ako aj na diela. Za hl'adiska
komparacie sme si zvolili charakteristické ¢rty jednotlivych autorov aich diel v
ramci obdobia, v ktorych vznikali. Dalsim hlradiskom bola samostatnost’ alebo zavislost’ na
programatorovi pri umeleckom procese a odozva na diela, ktoré skiimani autori vytvorili

pomocou pocitaca.

Zdrojom informacii o problematike su pre vyskumnika pramene, ktoré ho ako jediné
spajaju so skumanym objektom. Vybera fakty a udalosti, ktoré st spomedzi mnohych
historickych jednotlivin pre jeho vyskum najrelevantnejSie. Zameranim sa na najprinosnejSie
pramene vytvori sthrn udalosti danej problematiky v urCitej dobe. Priame pramene
bezprostredne o udalosti vypovedaji. Mimopramenné mozu obsahovat doteraz ziskané
vysledky badania, vysledky ostatnych vied®, ale aj osobné skusenosti (Hroch, 1982).

Nakolko sme dobu 60 rokov 20.st. nezazili, o vypoved sme poZziadali samotnt
umelkyfiu a natocili sme obsahovo bohaty dokument, ktory tvori zdkladny informacny pilier

0 autorkinej tvorbe a problematike zac¢iatku computer artu u nas a v zahranici.

3V pripade, Ze sa vztahuju ku skimanej tematike



Vytvorenie samotného dokumentu, ktory musi technicky a obsahovo spifiat’ televizne normy
pre vysielanie, bolo d’alsim, sekundarnym cielom nasho snazenia. Metodologia praktickej
Casti prace primarne vychadza z tedrie modelov a médov Billa Nicholsa (2010) a jednotlivych

faz tvorivého procesu Miroslava Hladkého (1986).

1.2. Veda a umenie v oblasti computer art

., Matematik konstruuje vzory, modely a tie musia byt krdasne podobne ako vzory a modely
maliarov a bdsnikov. I myslienky musia podobne ako farby alebo slova tvorit harmonickii

‘

jednotu.

G.W. Hardy

Uz v staroveku moézeme najst’ usilie o vysvetlenie pojmov ,krasa”“ a ,harmoénia“
exaktnym spdsobom, recou Cisel. Spomenme napriklad niektoré Aristotelove uvahy a
Pytagorovu $kolu. V renesancii ich d’alej rozviedol umelec a vedec v jednej osobe, Leonardo
da Vinci alebo aj Galileo Galilei. Skutocné zalozenie a vybudovanie numerickej C¢i
informac¢nej estetiky sa vSak podla Bertoka (1989) uskuto¢nilo az v 50. rokoch 20. st.
pracami Abrahama A. Molesa a Georga D. Birkhoffa na zaklade predchadzajucich prac Johna
Deweyho (v dielach ,,Experience of Nature®, 1925 a ,,Logic Theory of Inquiry*, 1938), ktory
definoval estetické ako nepredvidateny poriadok a fyzické ako poriadok vypocitateny
(Bertok, 1989: 42). Budovanie informacnej estetiky sa uskuto¢nilo aj vd’aka pracam Maxa
Benseho (1965), ktory zdorazinioval faktoridlne spojenie medzi fyzikdlnymi signdlmi
a estetickymi znakmi, pricom umeleckt tvorbu chapal ako prirodny proces (Bertok, 1989).
Veda nepostuluje estetické hodnoty, ale skima prakticky uz stanovené kritériové faktory

v krokoch:

e definicia matematického modelu diela

e klasifikacia metodikou informacnej estetiky

(Bertok, 1989: 42)

Informac¢nu estetiku rozvinul Abram A. Moles, ktory popri prinose novych
teoretickych myslienok andpadov robil aj prvé rozsiahle skimania umeleckych

diel vypoctom entropie. Za vychodisko si zobral ponatie umenia ako permutacného systému:



~Permutaciou nazyvame kombinaciu jednotlivych elementov s obmedzenou rozmanitostou,
ktord otvara vnimaniu netusené moznosti. Permutdcia je v samom strede umeleckej cinnosti,

Znamend rozmanitost jednotlivosti“ (Moles, In Bertok, 1989:44).

Veda aumenie maju podobny ciel- pochopenie apoznavanie okolitého sveta. Na
dosiahnutie tohto ciel’a vSak vyuzivajui rozne sposoby. Mnoho umelcov sa domnieva, ze mézu
tvorit’ bez toho, aby museli vysvetl'ovat’ dovod a svoju metédu. Nechavaju za seba prehovarat’
svoje diela. Vedec tak isto tuzi po tom, aby za neho hovorili vysledky jeho siahodlhého
badania, ale ocita sa tak na opacnom poély ako umelec. Objasnenie pouzitej vedeckej metody

jeho vyskumu je nutnostou.

Na tomto mieste vSak vystdva otdzka, ¢i je existencia umeleckej tvorby bez podpory
raciondlnej a Struktirovanej reflexie naozaj mozna, alebo ¢i moéze veda prezit bez
individualnej a kolektivnej imaginacie?

Giboda (2010) hovori, Ze umenie a veda boli umelo rozdelené¢ ako jasne oddelené
kategorie. AvSak dnes sme svedkami prekvapivych Zivotnych zvratov u niekol’kych znamych
vedcov, ktori sa stali umelcami a tak isto umelcov, ktori sa uspesne zucastnili vedeckého
vyskumu v pozicii badatel’a a stali sa uznavanymi vedcami.

Interaktivne inStalacie, ktoré experimentuju s virtudlnou a zmie$anou realitou, hernymi
technologiami, kognitivnou analyzou l'udského myslenia alebo bio-signalov, sa dnes stavaju

integralnymi sucast'ami umeleckej tvorby.

wJako priklad uvedeme instalaci vyuZivajici principy biologické zpétné vazby, kde v realnéem
case dochdazi k analyze a interpretaci bio-signdlii na zdklade emocni response navstévnikii,
ziskané ze smimaci mozkové a srdecni aktivity divaku kvytvareni obrazu, zvuku hudby

i amorfiniho krajinného prostiedi v redlném case* (Giboda, 2010: 7)%,

Vzajomné prelinanie vedy, umenia a multidisciplinarita sa stavaju stratégiami
adaptacie, ktoré st dolezité ako pre umenie, tak aj pre vedu. Su to pravdepodobne
rozhodujiice koncepty 21. storo¢ia. Snow (1959) upozoriiuje na alarmujiico nizku uroven
komunikacie medzi vedeckym a umeleckym odvetvim. Toto rozdelenie podl'a neho spdsobilo,
ze aj napriek vzajomnym vychodiskam nedokazali tieto dve obce viest’ zmysluplny rozhovor.

Zvacsujuca sa vzdialenost' vedy od umenia bola zapri¢inend najmé tym, ze predstavitelia

4 So zaznamom tepu srdca pracovala aj Zderika Cechova. Odozvy macacieho srdca modifikovala a rézne menila
parametre tym sp6sobom, aby sa vysledok zhodoval s jej predstavami. Nasledovne ich ruéne vyfarbovala
a upravovala (Informacie poskytla umelkyna v rozhovore pre ucely dokumentu, Praha 11.3.2015)



umeleckej obce odmietli uznat' vzostup sily kulturnej vedy. Autor hovori o zrode novej
kultary, ktorej zivnou podou je prave komunika¢na medzera medzi vedou a umenim. Tuto
medzeru podla Snowa (1959) vypliia tzv. ,.tretia kultira®, v ktorej nastava interakcia medzi
zastupcami vedeckej a umeleckej obce. Spada sice viac pod vedeckt kultiru, obsahuje vsak aj
prvky umenia spojenych s vedeckymi prvkami. Je markantne dolezité, aby sa technologicka
kultira obohacovala aj o kreativne myslenie, nakol’ko samotné vedomosti dnes uz nestacia.
Podl'a Resnicka (2007) sme svedkami formovania tzv. ,kreativnej spolocnosti“, ktorej uspech

nie je zaloZeny len na mnozstve vedomosti, ale aj kreativnom mysleni a konani.

Tvorbu v zmysle ,kreativnej spolocnosti, teda hladania novych ciest, objavovania
arealizacie nie¢oho nového, vidime aj vtvorbe Zdeiiky Cechovej. Prepojila znalosti
z matematickej vedy, pocitaCovej kultury a umenia. Vedomosti vSak spracovala kreativnou

¢innost'ou a vysledkom je bohatd umelecka ¢innost’ tejto multimedidlnej umelkyne.

,.Cili logicky ty experimenty byly dané mym zaméfenim a taky zdjmem objevovat a vytviret

néco nového a hledat cesty nové “® (Cechova, 2011).

Kde je teda v realite jasne uréena hranica medzi vedou a umenim? Giboda (2010)
naznacuje, Zze sa nam v dnesnej dobe uz moze zdat,, akoby si umenie a veda vymenili svoje
pozicie a tlohy. Umenie stdle viac a viac tazi z moznosti novych médii (poc¢itacové umenie,
video- art, inStalacie, ktoré st ovladané pocitacom a pod.) zatial’ ¢o sa veda inSpiruje Zivotom
(tvorivost prirodnych procesov, nezvratnost’ ¢asu alebo stavy blizke nerovnovahe).

Veda je podla Gibodu (2010) vo vSeobecnej mienke chapana ako exaktna zalezitost,
ktora odhal'uje realitu tym sposobom, Ze sme schopni ju efektivne ovladat. Oproti tomu ma
umenie instinktivne znacku ¢ohosi iba osobného. Niecoho, ¢o je individualne prijemné najma
pre recipienta.

V tejto dichotomii ma samozrejme veda a technika Statiit ¢ohosi nevyhnutného vo svojom
redlnom ucinku, zatial ¢o umenie je nie¢im, ¢o je akosi naviac, ¢o je ozdobou v €asoch

dobromysel'ného blahobytu, ale obtazovanim v ¢asoch neistot (Giboda, 2010:37).

> Ceska televize, Barvy Zivota: ReZisérka a choreografka Zderika Cechova. 2011. [online] Cit. 15.3.2015.
Dostupné z:< http://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/1095889602-barvy-zivota/211562221200020>
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1.3. Vymedzenie pojmu ,,nové média“
»INejsme tu proto, Ze vytvarime stroje. Jsme tu proto, Ze stroje nds potrebuji k Zivotu *

Woody Vasulka

V tejto diplomovej praci sa nezaobideme bez toho, aby sme si na zaciatku neujasnili,
¢o myslime pod pojmom nové média. Tento termin je vyuzivany mnohymi sposobmi, pri¢om
moze odkazovat’ stale na tu ista vec. Preto je fundamentalne dolezité pre pocitacovt kulturu

Vv oblasti audiovizualneho umenia, stanovit’ si medze tejto terminologie.

Nové média predstavovali pre kazdl historicka etapu int formu. V zaciatku moézeme hovorit
0 radiu, alebo prvom mechanickom pocitaci. V sucasnosti s to smartphony, internet alebo 3D
tlaciarne.

Nachadzame sa v momente, kedy je technoldgia produkovana tak rychlo, Ze je akceptovatelné
ak sa definicia novych médii stile meni (Wharton, 2009). Pojem nové média moZe trochu
zavadzat’, nakol'’ko nie je jasne ohraniené, o mézeme za nové povazovat’ a po akej dobe sa
novota vytraca:

moznosti interakce mezi ctenarem a textem), sitovych (protoze jsou vzdjemné propojovatelna
do multiplexnich siti, pod cimz se vetSinou zjednoduseneé mysli to, zZe jsou pripojitelnd k

internetu), anebo jako o médiich digitalnich. “ (Macek, 2013:19)

Rusndkova (2006) upozornuje na nevyhnutnost uvedomenia si faktu, do akého
roznorodého terénu, akym je umenie novych médii, patri napriklad aj videoumenie so svojou
Styridsatro¢nou historiou. Toto médium v dne$nej dobe sotva moZeme nazvat novym.
Pridavné meno ,,novy “ ma totiZ obmedzent, kratkodobu platnost’. Rychlo sa s nim stotoZnime
a stane sa vagnym pojmom. Pod tymto terminom si mo6Zeme predstavit’ nieco, o vzniklo len
nedavno, pripadne sa odliSuje od niecoho, na ¢o sme boli doposial’ zvyknuti. Lister (2003)

ponima tento termin v troch rozliénych rovinach:

e najlepsSie ¢o doposial’ vzniklo, progres
e posun alebo zmena

e nové médid ponima ako inStitliciu



Jednym zo signifikantnych znakov medidlneho umenia je, Ze je generativne, resp.
neustale plodi nové formy a modifikacie v zavislosti od napredujucich inovacii a pokroku

v novych technolégiach® (Rusnakova, 2006).

Vhodnym prikladom problému pojmu ,,nové médium* je fotografia. Tiez bola na
zaCiatku svojej existencie povazovana za modernu. Tak isto vysSie spominané video umenie,
so svojou Styridsatro¢nou histériou, uz dnes len malokto povazuje za nové médium, nakol’ko
nespadd pod najnovsSie vydobytky dnesnej techniky. Termin ,nové médium* sa dnes uz
pouziva skor vzmysle pocitacovej kultary a komunikaciu sprostredkovani pocitacom.
Napriek tomu aj fotografia, video a pocita¢ spadaju do kategorie novych médii. Manovich
(2001) poukazuje na fakt, ze enormny vplyv na vizualnu kultiru mala pocitacova revoltcia.
Autor uvadza, ze vSetky nové medidlne objekty, ¢i uz su od samého zaciatku vytvorené na
pocitaci, alebo su prevedené z analégovych médii, st zlozené z digitdlneho kodu; su

numerickymi reprezentaciami. To mé dva hlavné dosledky:

e Ciselnu reprezentaciu- proces digitalizacie spociva v programovatelnosti médii, zmene
suvislého toku dat do ¢iselnej reprezentacie. Objekt novych médii méze byt oznaceny
matematicky (napr. obrazok alebo tvar je mozné popisat’ pomocou matematickej

funkcie).

e programovatelnost- novy multimedidlny objekt je predmetom algoritmickej
manipulacie. Aplikovanim vhodnych algoritmov moéZeme automaticky odstranit’
»sum* z fotografie , ktory zlepsi kontrast, vyhl'adajte okraje tvarov, alebo zmenit’ jeho

proporcie. Stru¢ne povedané, médium sa stava programovatel'né
Vdaka tymto dvom zasadam existuju d’alSie:

e modularita- aj napriek tomu, Ze si Casti zachovavaju vztah k celku, vyznacuju sa
svojou separatnou identitou. Tento princip moZno oznacit’ aj ako fraktalovu Strukturu.

e variabilita- moznost’ premeny; premena multimedialneho predmetu spociva v tom, zZe
sa mdze vyskytnut’ v prakticky nekone¢nom pocte obmien nakol'ko nie je fixovany na

Cas a priestor

6 ,Ak budeme argumentovat tym, Ze novymi médiami su tie isté medidlne prejavy, ktoré su zaloZené na
najnovsich digitdlnych technoldgiach, ako interaktivne digitdlne instalacie, internetové umenie, softvérové
umenie a pod, zrejme len tazko nadobudneme istotu, Ze po uréitom ¢ase sa tieto druhy umenia médii neocitnu
v situacii analogického pripadu videoumenia“ (Rusnakova, 2006: 20).
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e automatizdcia- miera zapojenia l'udského elementu pri tvorivej praci je znacne
znizeny. RozliSujeme dve urovne: pri nizkej urovni sa pracuje so zakladnym
nastavenim, predstavami’. Vysok4 trovenl chape Struktiru aje schopna za nas
pracovat

e transkodovanie- pod pojmom ,,prekédovanie” rozumie Manovich (2001) proces, pri
ktorom sa kazdému znaku (postupnosti znakov) suboru jednoznacne priradi znak
(postupnost’ znakov) z iného suboru znakov. Kulturne transkodovanie je spojenie
vSetkych predchadzajtcich vlastnosti, je to vysledok tychto charakteristik a méa dve

Girovne: uroved kultary a Giroveii poéitada (nové média)®

Komputerizacia® nevedie podl'a Manovicha (2001) iba k vzniku novych kultarnych
foriem, akymi st napriklad virtualny svet alebo pocitacové hry, ale redefinuje taktiez uz
existujuce formy, akymi st kino alebo spominana fotografia. Analogové média teda zacinaju
vyuzivat' binarny kod a menia svoj princip na digitdlny. Digitdlne informacie maja Ciselny
charakter a nazyvaju sa bity. Kist (2004) uvadza, Ze sa tak zjednoduSuje vel'ké mnozstvo
aktivit spojenych s prenosom informacii a preto su digitalne médid v zna¢nej prevahe.

Manovich (2001) poukazuje na dva spOsoby, ktorymi nové médid vznikli. Podla
jedného vznikli remedidciou- pomocou digitdlnej technolégie boli pretransformované do
digitalneho kodu alebo uz vznikli v digitdlnej podobe- boli naprogramované (absentuju
predoslé analdégové podoby).

Snovymi médiami sa spaja tizba po zlepSeni kvality, produktivity, moZnosti
vzdelavania, komunikacie, ale najmé s novymi kreativnymi moznostami. V d’alSej Casti prace
sa zaoberame problematikou postavenia pocitata ako umeleckého nastroja Vv porovnani

s klasickymi umeleckymi postupmi.

1.4. Pocita¢ ako umelecky prostriedok

,,.Je obraz vytvoreny pocitacom umelecké dielo? To by sme sa tiez mohli opytat Su tony

hrané na husle hudba? V obidvoch pripadoch sa jedna o nastroje, o pomocky tvorby. “

Herbert W. Franke

7 CGl, 3D efekty, Artificial Inteligence

8 Ich vzdjomné vztahy sa nazyvaju HCCI (Human Computer Culture Interface)

’Lev Manovich (2001) takto pomentva technologicky a socidlne podmieneny jav, ktory sa rodi v obdobi
nastupu digitdlnych médii na trh.
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Spociatku nedoveréivy postoj spolocnosti k prenikaniu novych technolégii do umenia
spdsobil, ze ich cesta za stalym miestom v spolo¢nosti a v umeleckom prostredi bola niekol’ko
nasobne dlh$ia, ako pre zauzivané umelecké postupy. Umelci, z ktorych sa v mnohych
pripadoch stavali aj technici, sa snazili zakomponovat’ produkty informac¢nej spolo¢nosti do
umeleckého prostredia. Ich pritomnost’ narusila inak stabilné umelecké mantinely a vznikli

neobvyklé umelecké diela.

., Kdyz jsem oslovila nékteré umélce, zda by se mnou nesli do nékterého multimedialniho
projektu, byli k tomuto navrhu dost skepticti, nepovazovali pocitacovou tvorbu za umeni.
Nemyslim si, Ze by tato moderni tvorba méla vytlacit tu klasickou, spise by méla stat vedle ni

na stejné irovni “ (Cechova, 2011),

Je markantne dolezité objasnit’, v akom vztahu sa m6zu nachadzat’ tak velké oblasti,
akymi st umenie a technika. Jedna sa najmé o postavenie a tilohu techniky v umeleckej praxi
vSeobecne a jej vplyv na kone¢nu podobu umeleckych aktivit. Tento proces vzajomného
ovplyviiovania techniky a umenia vedie k vzniku novej umeleckej discipliny- umenie novych
médii. Jeho neodmyslitelnou stcastou je historicky vyvoj vztahu tychto dvoch oblasti
minimalne od dvadsiateho storocia.

Vystava otazka, ¢i umenie novych médii vytvara Uplne nova oblast, alebo ide o
,»povodné umenie? Flasar (2011) ho chape ako novl etapu vztahu umenia a novych médii
a sucasne ju definuje ako sibor umeleckych praktik, ktoré vznikaji v prieniku umeleckych

aktivit oznacovanych ako umenie a technikal! a medidlne umenie? (Obr. .1).

Uméni a technika

Uméni novych médii

Obrazok 1: Grafické vyjadrenie definicie umenia novych médii (Flasar, 2011)

10 Tereza Cerna, Fantazie Zderiky Cechové v hofickém sdle radnice. [online], cit. 15.3.2015. Dostupné
z:<http://www.radio.cz/cz/rubrika/panorama/diky-video-mappingu-ozije-betlemska-kaple-postavou-mistra-
jana-husa>

11 Napriklad elektronické umenie, robotické umenie, genomické umenie.

12 \Videoart alebo experimentalny film
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Horakova (2010) sa pozera na konflikt, ktory nastava v ponimani pocitaca z dvoch
stran. Na jednej strane ho mdézeme vnimat’ ako vykonny stroj, ktory vSak realizuje iba vopred
naprogramované ulohy. Na strane druhej sa nan moZeme divat ako na nové umelecké

médium, s potencialom k autonomnej kreativite.

Michael A. Noll (1967) upozornil na existenciu nazoru, ze pocita¢ je len elektronické
zariadenie schopné vykondavat iba také operacie, ktorymi bol vyslovene povereny. Ak je vSak
kreativita brana ako produkcia nekonvenc¢ného a nepredvidaného, tak by mal byt’ podl'a autora
pocitaC vnimany prave ako tvorivé médium- aktivny a kreativny spolupracovnik umelca
(Noll, 1967: 90). Predstavu, ze stroj na spracovanie informacii v umeleckom procese nie je
samostatne mysliacou sustavou, ale len pomaha ¢loveku plnit’ sprostredkovane alebo priamo
tie ciele, ktoré stanovil sam ¢lovek, spomenul uz v roku 1963 aj Martin Klivar2,

Klivar (1988) upozoriiuje na fakt, Ze elektronické stroje nemozno mechanicky
stotoziiovat’” s 'udskym mozgom a jeho ¢innostou, aj ked tu existuje rada analogickych
funkcii a procesov, ktoré maju spolo¢né zdkonitosti. Nejde o mysliace stroje, ale pomahaji
¢loveku mysliet a to je rozdiel. Aj ked’ budi dokonalé pocitace poskytovat’ zlozité rieSenia a
formulovat’ nové problémy a ulohy, je potrebné si uvedomovat, Ze stroj plni priamo alebo
sprostredkovane ciele, ktor¢é mu dava clovek aludska spolo¢nost. Hlavny zmysel jeho
&innosti je socialny. Clovek bude vzdy prvotny a stroj druhotny (Klivar, 1988: 24).

Aukstakalnis (1994) poklada pracu s pocitami za obtiaznu. Povazuje ich za
neuveritelne hlupe, nakol’ko urobia len to, ¢o sa im zadd. Rozumeju len zvlastnemu jazyku
anapriek tomu, Ze st velmi dobré na spracovanie informacii, dostupné sposoby dialogu
¢loveka s nimi st vel'mi obmedzené.

Friedrich Nake (2009) ku vztahu pocitac- ¢lovek dodava, ze ¢lovek vymedzuje ramec
pre pocita¢ aprenechdva mu intuiciu, ktora je potrebnd. Mimo toho pouziva aj vlastnu
intuiciu k tomu, aby program zostavil. Uz na konci 60 rokov 20 st. Valoch (1969) tvrdil, Ze
¢lovek je v procese ten, ktory rozhoduje o tom, ¢o ma byt vytvorené a pocita¢ ovplyviuje

Sposob, ako bude dielo vytvorené.

Jeden zo spOsobov, ako sa divat’ na zaciatok pouzivania poc¢itaCov v oblasti umenia, je vidiet’

v nich sucast technologickej revolucie, ktora zmenila vsetky oblasti moderného Zivota

13 v3estranny &eskoslovensky maliar, kritik vytvarného umenia, fotograf, grafik, poet, sklarsky vytvarnik, ¢len
mnohych umeleckych spolkov a drzitel mnohych umeleckych oceneni. Okrem iného aj spoluautor publikacie
Aplikace pocitacové grafiky v textilnim primyslu CSSR (1981) , na ktorej autorstve sa podiela aj Zderika
Cechova. Tomuto autorovi venujeme pozornost v samostatnej podkapitole prace.
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(Franke, 1980). Nie je pochyb o tom, ze niektoré fazy procesu umeleckej tvorby moézu byt
mechanizované a automatizované. Ak vSak odstranime mysticky opar, tak zakladna uloha pri
vytvarani umeleckého diela spo¢iva v navrhovani kompozicie, zlozenej zo zakladnych
prvkov- tvarov, zvukov alebo slov. Jedina podmienka je, ze tieto prvky musia byt' zrakovo
alebo sluchovo vnimatelné (Franke, 1980). Predstava, ze pocitace je mozné pouzit
Vv prospech umenia, spo¢ivala podl'a Frankeho (1980) v predpoklade, ze umelecké dielo bolo
mozné vyjadrit’ matematickymi terminmi. Tento predpoklad je podporovany skuto¢nostou, ze
I'udsky mozog spolu s organmi vnimania vytvara systém spracovania dat, ktory sa opiera

prakticky o tie isté analytické postupy, ako je tomu pri pocita¢i- rozoznavanie predloh.

Fakt, Ze abstraktna alebo nefigurativna grafika, tak ako mnohé diela pocitacovej grafiky, maju
geometrickll konstrukciu®4, moze viest k predpokladu, Ze st to jediné $tyly, s ktorymi si vedel
pocita¢ poradit. AvSak akékol'vek rozvrhnutie tvarovych a farebnych prvkov mohlo podla
Frankeho (1980) byt teoreticky zahrnuté do programov. Matematickd presnost’ je jednou
z tych kvalit, ktoré je mozné dosiahnut’ s mechanickou pomocou neporovnatel’ne lepsie, ako
pri ru¢nej praci.

Zdeiika Cechova vystudovala odbor vytvarné umenie a matematika na Karlovej
univerzite v Prahe. Ako sama uviedla v rozhovore pre Cesku televiziu, spojenie po&itadov

s umenim si vyzaduje predstavivost, intuiciu a nadhl’ad filozofie®®.

., Matematiku, bez samoziejmé logického mysleni a bez predstavivosti, nelze délat.

A vytvarné uméni také ne* (Cechova, 2011),

Prepojenie tychto veli¢in sa vyskytuje uZz od helénskej kultiry, no velké zblizenie
vedy, fyziky a matematiky s vytvarnym umenim priniesli konstruktivistické tendencie 20.
rokov 20. storo¢ial’, v 60. rokoch op-art anakoniec pocitaova grafika a kybernetické
umenie (Bertok, 1989). Termin ,pocitacova grafika* zaviedol vroku 1960 vyskumny
pracovnik firmy Boeing, Wiliam A. Fetter'®. Opisal ho ako obor, ktory pouzival pogitad

K vytvoreniu nehybnych i pohyblivych obrazov na papier, pasky alebo filmy. Jednalo sa

1450 pribuzné konstruktivizmu a op-artu

15 Ceska televize i-vysilani, Barvy Zivota: ReZisérka a choreografka Zderika Cechova. 2011. [online] Cit.
15.3.2015. Dostupné z:< http://www.ceskatelevize.cz/ivysilani/1095889602-barvy-zivota/211562221200020>
16 TamtieZ

17 Spojenie vyustuje aZ v normalizovanu vypoditatelnu proporcionalitu v deleni pldch a v rozvijani kriviek.

18 Designer William Fetter Invents ,,Computer Graphics®, 2010, [online] Cit. 14.03.2015. Dostupné z :
<http://www.labgrab.com/timeline/event/designer-william-fetter-invents-computer-graphics>
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predovsetkym o pocitace s grafickym vystupom, ktoré sa uz vtej dobe hojne uplatiiovali
v roznych oblastiach tvorivej prace, napriklad v projektovani stavieb, priemyslovych
vyrobkov, v priemyslovom vytvarnictve a pod. Napriek tomu sa zrod tohto oboru uzitkového
umenia obvykle kladie uz do roku 1937, kedy C. Burnett navrhol vyuzitie Lissajousovych
obrazcov pre tapety a patent na toto pouzitie neskor obdrzal G.H.Hill v Nemecku (Bertok,
1989).

Klivar (1988) rozlisuje dva druhy pocitatovej grafiky:

e pocitacovu grafiku vytvaranu s estetickym zamerom. Ako priklad autor uvadza
vyuzitie v textilnom priemyselnom vytvarnictve
e pocitacovu grafiku nevytvaranu s estetickym umyslom. Jej vyuzitie je najméa

v matematike alebo vo vizualizaciach fyzikalnych procesov v technike.

Aj v druhom obore, bez estetického timyslu, moézeme najst’ niekol’ko vytvorov, ktoré
nas zaujmu a priddvame im estetickti hodnotu. Zdeiika Cechova tento stav pripisuje ruchom,
ktoré mohli vniknut pri rieSeni nejakych technickych tuloh, alebo uloh z Gplne inych oblasti.
Vznikne nieco, o je sice kompozi¢ne zaujimavé, ale vyddvanie za umelecké dielo poklada
Cechova za podvod. V tomto pripade hovori o tzv. ,,mimoumeleckom esteticne*°.

Obycajna skutocnost’, Ze je tu moznost’ pouZzit’ stroje, nie je sama o sebe ospravedlnenim

pre ich vyuzitie. V pocitacom podporovanom umeni, alebo Vv akejkol'vek inej strojovej

aplikacii, existuji podl'a Frankeho (1980) dve kritéria, preco stroje vyuzit.

e Je mozné dosiahnut’ s pouZitim stroja nie¢oho, o by bez neho bolo mozné vytvorit'?

e Je mozné urobit’ s pouZzitim stroja nieco lepsie alebo rychlejSie ako predtym?

Vyhodu vyuzitia poéitata ako umelcovho pomocnika ilustruje Cechova a Klivar (1981) na
priklade op-artu. Pocita¢ je mimoriadne znaly konStrukcie Cisto matematickych obrazcov
a z toho dovodu ma pre umelca zna¢nt cenu. Navrh op-artovych malieb je vel'mi pravidelny
a matematicky. Pracnost’ s kreslenim alebo malbou zlozitych vzorov tak moéze Tlahko
prevadzat’ stroj. Podl'a autorov by vSak skutoc¢nost’, Ze obrazce op-artu mézu byt’ rovnocenne
vytvarané pocitatom, nemala zmenSit vytvarni zdsluhu umelca ani obrazu, ktory je

vysledkom spoluprace umelca s pocitacom.

19 |nformacie poskytla Zderika Cechova v rozhovore pre Uéely dokumentu, Praha 11.3.2015
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Vyuzitie poéitatov vo vytvarnej tvorbe (computer art) ma podla Cechovej (2008)%° niekol’ko
rovin:

e skopirovanie vlastného navrhu a hl'adanie najlepSieho farebného vyjadrenia

e skopirovanie vlastnej Kkresby anasledna tprava rozliénymi geometrickymi

transforméciami

e kombinacia kresby, fotografie a vyuzitia digitalnych efektov

e vytvaranie digitadlnych kompozicii, ktoré vyuzivaju ro6zne databazy vzorov

e tvorba sorigindlnymi programami, vyzadujica vedomosti z programovania

a matematiky

Identifikdciou z&dnrov umenia novych médii sa zaoberal aj Rush (1999). Pod pojmom
computer art vidi oznacenie pre pocitacovu grafiku film alebo animéciu, ktoré st preferované
predovsetkym v komerénej sfére. Za d’al$i zaner poklada Rush (1999) net.art alebo umenie
WWW (World Wide Web) auvadza, Ze termin net.art bol prvy krat pouzity v roku 1995
slovinskym internetovym umelcom Vukom Cosi¢om. Poéitaé ovplyvnil aj pdvodni wlohu
fotografie- zachytavanie reality. Pomocou pocitaca slizi na vytvaranie iluzii. Digitalne
manipulovanu fotografiu tak Rush povazuje za d’al$i zaner. Koniec 20. storoc¢ia priniesol
zaner interaktivnych instaldcii. Divdk priamo participuje na tvorbe umeleckého diela za
pomoci pocitata. Rush (1999) uzatvara zanre umenia novych médii virtudlnou realitou.

Poukazuje na fakt, Ze vstupujeme do sveta, kde uz neexistuje iba jedna realita, ale dve:

aktualna a virtualna.

Miroslav Klivar (1970) sa zaoberal miestom novych médii v sustave vsetkych druhov
umenia- tradi¢nych a novovzniknutych a v tomto smere rozliSuje umenie na zaklade troch

hadisk:

e média- t.j. prostriedok vyjadrenia, material atd’.
e procesu tvorby

e produktu tvorby

Dalej klasifikuje umenie podla jeho vyjadrenia nasledovne: socharstvo; maliarstvo;

grafické umenie typografia, komeréné umenie; architektara; architektara krajiny, zahradné

2 |nformacie poskytla Zderika Cechova, multimedidlna umelkyfia, v interview s Mgr. Leom Nitéem. Digitdini CGI
optikou novych médii, 2008, [online] Cit. 16.3.2015. Dostupné z:<
https://is.muni.cz/auth/th/7889/fss_m/Diplomova_prace_LN_tisk.pdf?studium=629942;zpet=%2Fauth%2Fvyhl
edavani%2F%3Fsearch%3Ddigit%C3%A1In%C3%AD%20CGI%200ptikou%20nov%C3%BDch%20m%C3%A9di%C3
%AD%26start%3D1.
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umenie, zahradnictvo; pldnovanie mesta, obci, geoarchitektiura; priemyslové navrharstvo,
uzitkové vizualne navrharstvo; textilné navrharstvo, odevné navrharstvo a navrharstvo latok;
keramika, hrnéiarstvo, porcelan; interiérové navrharstvo; hudba; literatura: préza, poézia,
basnictvo; tanec a balet, hra, pantomima; drama a divadlo; pohyblivé obrazy, kinematografia,

kresleny film; radio a televizia; mobilné svetlo a farba, ohiostroj, farebnd hudba.

Dovod, preco sme tak podrobne vymenovali klasifikdciu umenia podla Klivara je, ze
chceme akcentovat’ vel’ké mnoZstvo odvetvi, do ktorych tvorba Zdeiiky Cechovej spada.
Jedna sa totiz o multimedialnu umelkynu, ktora sa venuje kresbe, mal'be, socharstvu, grafike,
priemyselnému a interiérovému dizajnu. Zaobera sa tak isto aj zdhradnou architekturou,
réziou, scénografiou, choreografiou, hudbou a mnohymi d’al§imi oblastami, takze privlastok

,multimedialna priekopnic¢ka‘“ jej pravom prinalezi.

1.5. Konceptuilne umenie a computer art

Vjuni 1967 publikoval Sol LeWitt pracu ,Paragraphs on Conceptual Art®
v americkom umeleckom magazine Artforum, ktora sa stala silnym teoretickym textom
zaoberajucim sa umenim dvadsiateho storo¢ia. LeWitt v fiom uvadza 35 bodov, ktoré
charakterizujii konceptualne umenie. Praca tak sluzila ako navod, pomocou ktorého sa
identifikovali umelci a diela konceptualneho umenia. Autor uvadza, ze myslienky sa moézu

V plnej miere stat’ umeleckymi dielami, pricom nie vSetky musia mat’ aj fyzické prevedenie.

Frieder Nake (2010) tato ideu nevyvracia, ale upozoriuje na fakt, Ze manifest vysiel v dobe,
ked téma ,,mySlienka nad hmotu* existovala uz desat’ rokov. Prvé vystavy prac digitalneho
pocitacového umenie sa konali uz vroku 1965, pricom nebol v tom ¢ase vydany ziadny

podobny manifest 2!

. Vzhl'adom k tomu Nake (2010) hovori o poc¢itacovom umeni ako
0 starSom bratovi konceptudlneho umenia. Oznacuje ho aj ako umenie, ktoré nie je vytvorené
rukou, ale mozgom a umelcov oslobodzuje od limitovania ich prace remeselnymi

zruénost'ami. Nake (2010) priamo konfrontuje LeWitteho (1967) slova, ked” hovori:

“The idea becomes a machine that makes the art. Exactly this, dear Sol LeWitt, had happened
some years before you wrote it. Insofar, algorithmic art is the mother of conceptual art. Art
critics and others should finally become aware of this when trying to study a phenomenon so
alien to them*“(Nake, 2010: 58).

21 Okrem prace Maxa Benseho ,,Projects of generative aesthetics” (1965)
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Algoritmické umenie je vynimocné popisom nekone¢nych moznosti umeleckého diela.
Vsetky zdielaju isté spolocné Crty, ktoré mysel rozoznava, ale nie je schopné zachytit’
akékol'vek podobnosti. Pocitacové umenie zdiela s konceptudlnym umenim zanedbanie
hmotnosti??. V skutoénosti bola revoluénym krokom na samom pociatku algoritmického
umenia celkova strata hmotného rozmeru. Az po vyvinuti programu, testovani jeho spravnosti
a po samotnom rozbehnuti produkcie mohol autor konecne vidiet, ¢o dosiahol. Kresba sa
vyvijala z abstraktného kddovania az po konkrétny prejav zhmotneny napriklad atramentom
na papieri. Kreslenie s mozgom je mozné len vtedy, ak sa umelec vzda vsetkych materialnych
aspektov a komponentov. Prvé pocitace nedisponovali zobrazovacimi zariadeniami, interakcia
neprebiehala cez ikony aindexy tak, ako sme zvyknuti dnes ked si otvorime notebook.
Interakcia bola sprostredkovand pomocou symbolov podnecujicich premyslanie (Nake,

2010)

Algoritmické umenie ako star§i brat zjavne prekrocil hranice konceptudlneho umenia.
Koncepty a konceptualizécia boli podl'a Nakeho (2010) v umeni pritomné vzdy. Bez napadu
alebo bez konceptu by umenie neexistovalo (aspoil nie v modernej dobe). Konceptudlne
umenie bolo d’alsim krokom v pokra¢ujicom modernom znizovani prace potrebnej na
zhotovenie umeleckého diela. Toto zniZenie dosiahlo az bod pojmu alebo napadu. Ziadna
préaca neexistuje bez koncepcie pri koreni. V konceptudlnom umeni je myslienka povazovana
za dolezitejSiu, ako jej samotna realizacia. A prave v tom spociva najvacsi rozdiel medzi
algoritmickym umenim a konceptualnym umenim. Napady a ich opisy v rdmci computer art

musia mat’ kody ako ekvivalenty, ktoré obsahuju ich prevedenie a realizaciu.

Tvorbu Zdeiiky Cechovej modzeme povazovat' za konceptualnu. Jej fantizia ju doviedla
K originalnym myslienkam a predstavam. Bol to prave pocitac, ktory jej ako nastroj posluzil
na zhmotnenie tychto napadov. Mnohé z nich by bez jeho pritomnosti v umeleckom procese

nemohli dostat’ konkrétnu podobu.

22 po¢itadové umenie je konceptudalne umenie v rozsahu, v ktorom opisuje napad a neukazuje
material prace.
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1.6. Dejiny zahrani¢ného computer artu

1.6.1. 50.- 60. roky 20.st.

Historia samotného umenia podporovaného pocitacom sa datuje od 50 rokov 20.
storo¢ia. Obrazy boli vytvarané vd’aka matematickym rovniciam v analégovych pocitacoch,
ktorych zakladnym principom je analéogova reprezentacia informdacie. Su v nich spojito
prebiehajuce deje modelované spojito sa meniacimi veli¢inami pradu a napitia. Na
zobrazovanie modelovych dejov, priebehu funkcii, sa pouzivali pripojené osciloskopy, podl'a

ktorych pomenovali takto vytvarané obrazce ,,oscilonmi‘ (Bertok , 1989: 114).

Klivar (1988) uvadza ako povodcu pocitacovej grafiky F. Laponského, ktory so
svojimi experimentmi zacal v roku 1950 a boli zalozené na superpozicii elektrickych oscilécii
roznych &asovych funkcii, napriklad sinusoviek, pilovych kriviek alebo obdiznikovych
priebehov privadzanych na vychylovacie dostiCky obrazovky osciloskopu. Vzniknuté
oscilujuce obrazy boli nazvané ,,oscillony” a Laponsky ich vystavoval po prvykrat v roku
1956 v Sanfodovom muzeu v Cherokee. Od roku 1956 sa Laponsky venuje oboru, ktory
nazyvame farebnda analégovai grafika (pridava farebné otacajuce sa filtre pred displejova
obrazovku). Cudskou rukou bolo nemozné reprodukovat’ vzory v abstraktnych kompoziciach,
vytvorené na zdklade matematiky. V tom istom roku bolo publikované dielo od Abrahama
Molesa ,,Tedria informdcie a estetického vnimania® * Klivar (1988).

V roku 1957 autor Herbert W. Franke publikuje dielo ,,Umenie a konstrukcia®, kde
opisuje kresliaci systém riadeny pocitaom s vyuZzitim vo vytvarnom ument.

Pocita¢ sa zacal presadzovat v umeni uplathovanim najmd v zmysle konstruktivneho ¢i
neokonstruktivneho pristupu. Vychadzajuc z histérie geometrickej abstrakcie, zachovava
Bertok (1989) néazov ,konStruktivistické smery®, aj ked zaciatok pocitaového umenia
(pocitacovej grafiky) datujeme od 60. rokov, ked’ neokonstruktivistické prady dostavajt
globalny ndzov ,.konkrétne umenie*.

Objavili sa tu aj iné racionalne metddy, ako napriklad rézne typy permutacionalnych a
variacnych kreécii, alebo r6zne moznosti "otvoreného diela". Tieto si podl'a Bertoka (1989)
vyzaduji ucast’ divédka alebo mimoumeleckého objektu. Prave v tejto dobe sa zacinaju

objavovat’ digitalne pocitace.

2 Moles, A.: Théorie de I'information et perception esthétique. Paris, 1956.
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Skuto¢ny rozvoj vyuZitia poc¢itata vo vytvarnom umeni Bertok (1989) datuje od roku 1962
potom, ako boli uvedené vel'ké Cislicové systémy, na ktoré boli napojené vstupno-vystupné
grafické zariadeni . Tie znac¢ne rozSiruji moznosti aplikacii pocitaca a vznikaju tak
komplexné systémy automatizované¢ho projektovania, ktorych zdkladom je interaktivny
graficky displej. Z historického pohladu je dolezité utvorenie prvého takéhoto interaktivneho
systtmu, SKETCHPAD, ktorého autorom bol Ivan E. Sutherland vroku 1962 na
Massachussets Institute of Technology. Bertok (1989) uvadza, ze obsahoval viaceré nové
principy a metddy. Centralnym prostriedkom prace s grafickou informaciou bol graficky
displej spolu so svetelnym perom ako grafickym vstupom umoZiujacim nielen utvarat
grafické primitivy, ale aj aktivizovat’ priklady indikované svetelnym perom na grafickom
displeji. Bertok (1898) d’alej vysvetluje, ze tento systém ,,vyhadzoval®“ na obrazovke linie
nacrtnuté svetelnym perom podl'a zvoleného kritéria. Za névum sa v tej dobe povazovalo aj
zavedenie funkénych tlacidiel, ktorymi sa mohol riadit’ systém a volit’ rdzne spdsoby prace.
Vhodné prostriedky a ,.klimu“ na vznik pocitacovej grafiky poskytlo formovanie
prvych vysSich programovych jazykov (FOR-TRAN 1957, ALGOL- 1958 a COBOL- 1959),
zavedenie vykonnejSich pocitaCov tretej generacie a zostrojenie grafickych vstupno-

vystupnych zariadeni.

Pre toto obdobie je charakteristické, Ze sa autori pokusaju nadviazat’ na osvedcené
vytvarné smery a vytvaraju tak paralely k dielam konstruktivistov ¢i op- artu®®. Bertok (1898)
pripisuje tento jav faktu, Ze vac¢Sina autorov boli profesionalni programatori alebo matematici,
(primarne nie umelci) a preto sa inSpirovali prevladajucimi vytvarnymi vzormi. Frieder Nake
u Mondriana a Bridget Riley?. Bol znamy svojou programovou snahou reagovat’ na kIi¢ové
diela moderného umenia a vytvarat ich pocitacové parafrazy. Pocitatom vykresloval
paralelne umiestnené sinusoidy s linedrne rasticou periddou, ktoré vytvaraji obdobu op-

artovych obrazkov.

24 svetelné pero, siradnicovy zapisovag, graficky displej

25 Pojem op-art vznikol aZ v roku 1964 v stvislosti s recenziou ¢asopisu Time o vystave , The Responsive EYE”
v New York MOMA. Reprezentovala geometrizujlce a racionalizujlce vytvarané tendencie.

26 Mondrianov plasticizmus sa odvija od radu” Kompozicii s farebnymi plochami, tvorenymi od roku 1916.,
komponovanymi vo vertikdlnych a horizontalnych liniach rozdelujucich obrazovu plochu na jednotlivé farebné
polia- Zlté, Cervené a modré. Zmyslom autorovho Usilia bolo plastické znazornenie prirodnych vztahov
a presvedlenie, Ze abstraktnym estetickym skdmanim mozno dosiahnut vedeckd jednotu s univerzalitou.
Bertok (1989) dalej poukazuje na fakt, Ze pre anglicku vytvarnicku Bridget Rileyovu je charakteristickd tvorba
obrazov- Struktdr s monochrémovymi radmi vinovitych ciar, ktoré vytvaraju opticky dojem pohybu az
priestorového ucinku s energetickymi a psychologickymi javmi.
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Na pozicii vyskumného pracovnika Bellovych telefonickych laboratorii?’ pdsobil Michael A.
Noll (Bertok, 1989). NadSenie laika vytvarného umenia ho doviedlo vroku 1962
k experimentom, pri ktorych pracoval s pocitacovou grafikou v zmysle vytvarného média.
Medzi primarne ciele nepatrilo len skimanie technickych a vizualnych moznosti pocitaom
generovaného obrazu. Zasadu spajal vo svojej tvorbe s matematickou presnostou. Z jeho
vlastnych invencii, ako aj z urcitych diel inych vytvarnych autorov, vychadzali abstraktné
linearne kompozicie.

Jeho dielo Gaussian Quadratic (1965) (Obr. 2) vzniklo ako paralela k Ma Jolie (Picasso)
(Obr. 3), pricom ho sam povazuje za mozné spojeniec kubizmu a abstrakcie (Noll, In:
Leonardo, ¢.1, 1994).

© AMN 1968

Obrazok 2: Gaussian-Quadratic (Noll, 1963)® Obrazok 3: Ma Jolie (Picasso, 1912)%

Prave na prijimani tohto diela ako oficidlneho artefaktu mdézeme vidiet' problémy,
ktoré sprevadzali akceptovanie pocitaca, ako nového umeleckého média. Hlavnym bodom
argumentacie odporcov bolo, ze dielo, ktoré vzniklo za UCasti pocitata, nemoZe byt
akceptované na rovnakej urovni, ako dielo l'udskej prace. Videli za nim len ndhodu, ktora

bola v umeleckych kruhoch neakceptovatel'na. Noll (1994) vsak povazoval pocitac taktiez za

27.0d 60. rokov 20.st. podporovali Bellove telefonické laboratérid (Bell Telephone Laboratories) v New Jersey
umelcov s réznym zameranim, vo vyuzivani pocitaCov pre svoju tvorbu. Mnohi z nich laboratdria aj osobne
navstevovali a ziskavali tak zaujimavé a potrebné informacie o novych technoldgiach tzv. "z prvej ruky" (Bertok,
1989)

28 7droj: http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/4

29 7droj: http://www.moma.org/collection/works/79051
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vysledok I'udského snazenia a nahodnosti pripisoval sekundarnu rolu, nakol'ko je ovplyvnena
matematickymi zakonmi v oblasti kybernetiky (Noll, In: Leonardo,1994).

Noll sa zaujimal orozdiel vV recipientovom vnimani originalnych diel (op-artu
a konstruktivizmu) a ich kopii, ktoré vznikli za podpory pocitaca. Dielo Computer
Composition With Lines (1964), uzko napodobiiuje maliarske kompozicie obrazu s linkami
autora Pieta Mondriana. Reprodukcie oboch diel ukédzal sto T'udom, pricom vicSina
uprednostnila pocitacovu verziu v domnienke, ze sa jednad o origindl od pdvodného autora.
Tato prvotnd Stadia estetiky pocitaCového umenia sa stala zauzivanou aje popisana
Vv publikovanej praci Michaela A. Nolla ,,Human or Machine: A Subjective Comparison of
Piet Mondrian's Composition with Lines and a Computer-Generated Picture® v Casopise
Psychological Record® . Cielom experimentov bolo ukazat, Ze moZnosti poéitatového

kreslenia sa priblizujt prostriedkom vytvarného umenia.

Problematika prenikania vedy, techniky a umenia, najmd v ramci pocitatového
umenia, je hlavnou $pecializaciou ¢asopisu Leonardo, ktory bol zalozeny v roku 1967 v Parizi
ako publikacia Medzinarodnej spolo¢nosti pre umenie, vedu a techniku (Bertok, 1989). Do tej
doby neexistoval priestor, kde by umelci, vedci ainzinieri prezentovali a podporovali
prepojenie dvoch kultar. Frank Malina, vyskumny inZinier a profesionalny umelec, presvedcil
vydavatel'a Pergamon press, Roberta Maxwella, aby sa chopil vyzvy vyddvania umelecko-
vedecko-technického ¢asopisu. Od zalozenia Casopis uverejnil prace tisicov umelcov,
vyskumnikov a $tudentov®!. Dalii ¢asopis Page bol zalozeny v Londyne v 1969%. Venoval sa

téme pocitacového umenia a patril spolocnosti Computer Arts Society (Bertok, 1989).

Nake (2009) uvadza, Ze spojit’ programatorski prax a umeleckt tvorbu pre vznik novych
umeleckych diel dokéazalo len malé mnozstvo autorov pocitacovej grafiky. Napriek tomu sa
podla neho pri niektorych da hovorit’ v rovine kvalitnych vytvarnych diel. Do popredia vSak
dava Nake (2009) ,,pioniera“ Herberta W. Frankeho ajeho tvorbu, ktoré st v dejinach
computer artu fundamentilne. V jeho pociatkoch pocitatovej grafiky prevlada najma
zachytenie pocitacom simulovaného pohybu. Nake (2009) jeho diela porovnava s dielami
Bena Laponského ato z dovodu, ze obaja kamerou nahravali vzory osciloskopu na
vysokorychlostny film, z ktorého neskor vytvarali fotografie. Herbert Franke vSak pouzival aj

interaktivne techniky, generator nahodnych ¢isel a neskor aj digitalny pocitac (Nake, 2009).

30 DAM Projects GmbH, Berlin (Germany) [online] Cit. 23.11.2015. Dostupné z:< http://dam.org/artists/phase-
one/a-michael-noll/artworks>

31 http://www.leonardo.info/isast/celebratingleonardo.html [online] Cit. 14.11.2015

32\ tom istom roku bola v Londyne zaloZend skupina British Computer Arts Society
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Estetickl stranku vizudlnych vystupov programatorov sa snazila zviditelnit sutaz
0 najzaujimavejSiu pocitacova grafiku- Computer Art Contest. Vyhladsena bola Casopisom
Computer and Automation (neskoér Computers and People). Franke (1972) uvadza, Zze na
titulnej strane v januari 1963 publikoval Edmund Berkeley obraz Efraim Arazi z roku 1962 .
Tento obrazok ho inSpirovalo k zorganizovaniu prvej pocitacovej vytvarnej sut'azi. Prave tato
sut'az bola klI'icovym bodom vo vyvoji poc¢itacového umenia az do roku 1973 (Franke,1972:
69).

Prispevky boli akékol'vek kresby alebo dizajn zhotovené pocitaom. Prva a druha cenu v ten
rok ziskala armada Spojenych Statov, konkrétne Ballistic Research Laboratories (BRL) v
Aberdeene, Maryland®. Armadou sponzorovana revolicia v oblasti vypoétovej techniky na
BRL vyprodukovala slavny ENIAC, ktory bol nasledovany ORDVAC, EDVAC, a BRLESC
1, ktory mal v 1962- 63 s najvac¢sou pravdepodobnost'ou ulohu v produkcii prvych prikladov
pocitatového umenia (Franke, 1972). Vitazné umelecké dielo "Splatter Pattern”, bolo
vytlacené na jednej zprvych tladiarni zvanej “dataplotter,” V roku 1964, rovnaké
laboratorium ziskalo prva cenu za obraz ,,Trajectories of a Ricocheting Projectile“ Tieto
obrazy v8ak neboli vytvarané za estetickym ucelom, primérne §lo o matematické vizualizacie
prirodnych javov (Franke,1972). Klivar a Cechova (1981) uvadzaju, ze vroku 1965
zaznamenala uspech praca Computer-Komposition mit Linien (Michael Noll) a v roku 1966
vyhrala praca Zufdllige Zeichenverteilung (Friedrich Nake). Ako Rockman Mezei tvrdil, diela
boli skor ,,len esteticky vedl'ajsi produkt" (Mezei, In: Taylor, 2014).

Na précu s pocitacom bola na zaciatku potrebna znalost’ programovania, alebo tzka
spolupracu s dobrym programatorom. Spolo¢nost E.A.T. (Experiments in Art and
Technology) bola zalozena vroku 1967 v New Yorku asluzila na zvySenie a zlepSenie
interakcie medzi vedcami aumelcami. Medzi ¢lenov patrili aj Andy Warhol, Robert
Rauschenberg alebo John Cage (Franke, 1972).

Principy pocitatom generovanej grafiky, historiu pocitacového umenia a teoretické zaklady
popisuje Herbert Franke v publikacii Computer Graphic- Computer art, ktora vydal v roku
1971. Pojmy ako algoritmy a algoritmické umenie sa po prvy krat objavuju v knihe The
Computer in the Visual Arts (1976). Autormi textov su napriklad Charles Csuri, Manfred
Mohr alebo Vera Molnar.

3 To isté laboratdrium, ktoré zacalo pocitatovy priemysel v Spojenych $tatoch pocas 2. svetovej vojny .
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Prvy spominany, Charles Csuri, je znamym priekopnikom v oblasti pocitacovej grafiky,
pocitatovej animacie a digitalneho vytvarného umenia. Svoje prvé pocitacové umenie zacal
vytvarat’ v roku 1964, sustred’oval sa pri tom na figuralne pocitatové kresby, ktorych
Specifickym znakom bola deformacia linearnych kresieb T'udského tela (Nake, 2009).
V spolupraci s programatorom Jamesom Schafferom z Ohio State University, vznikla
figuralna tvorba, dielo s nazvom ,,Portrét zo sinusoviek a v roku 1967 bolo odmenené cenou
Casopisu Computers and Automation. Zakladny obrys l'udskej tvare bol nacrtnuty umelcom
a tieto linie boli d’alej spractivané Fousierovou transformaciou (Nake, 2009).

Jeho najznamejsie dielo vSak pochadza z oblasti animovaného filmu, Prvy kolibrik z roku
1966,

Dalsou zaujimavou spolupriacou umelca a programatora su podla Nakeho (2009) prace
pocitatového umelca Manfreda Mohra a programatora Erwina Stellera. Mohr zacal
S poCitaCom pracovat’ v roku 1969 ajeho hlavnou doménou bol vztah medzi plochou
a priestorom. Bol prvym umelcom, ktory svoje algoritmické umenie vystavoval samostatne®°.
Ceric (2009) uvadza, Ze vroku 1968 zacala umelkyna Vera Molnar prvy krat pouzivat
pocita¢ k umeleckej tvorbe. Pomocou algoritmu generovala série abstraktnych diel a tie sa
pomaly menili. Cielom jej tvorby bolo objavit' taka upravu, ktora by bola esteticky
najposobivejsia (Ceric, 2009). Napriklad sustava rovnobeziek modifikovana trojuholnikmi

nahodne vkladanymi do zékladnej Struktiry (Bertok, 1989).

1.6.2. 70. roky 20.st.

Nutnéd znalost programovania, resp. spominand uzka spolupracu s dobrym
programatorom v 70. rokoch ustupuje. Hovorime o obdobi Studenej vojny avojny vo
Vietname, ktoré vyrazne ovplyvnili ekonomiku Eurdpy a USA. Odlisné zadujmy postavili
umeleckl a vedecku sféru na opacné poly a vzdjomna spolupraca upada. Umelci sa zbavuji
zavislosti na technickom odbornikovi, sami sa snaZia programovat. Mnohi z nich Studovali

okrem umenia aj informatiku alebo matematiku, podobne ako Zdeiika Cechova.

Aj napriek tomu, zZe kritika vo¢i preverovaniu umenia empirickymi metédami v tomto obdobi
podl'a Frankeho (1980) prevlada, vyskytli sa argumenty, Ze logicky a presny postup prace
s pocitatom mdze dopomoct’ Sirokej verejnosti k pochopeniu estetickej hodnoty a umenia ako

takého. Na rozdiel od filozofickych Spekulacii ohl'adom umeleckého diela, vedecky

34 http://www.siggraph.org/artdesign/profile/csuri/
35 Musée d'Art Moderne de la ville de Paris, 1971
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a subjektivny pristup, ktory ponika moznost’ overenia si pravdivosti tvrdenia, poskytuje isty
navod, ako definovat’ umenie (Franke, 1980). Prevziat’ matematickti metodologiu vo filozofii
umenia atvorit’ podla jej vzoru bolo dolezitejSie, ako zobrazit vysledok matematického
procesu. V tom modzeme vidiet' zakladny rozdiel oproti 60. rokom. Pocita¢ pomohol
K rozsireniu a urychleniu procesu vizualneho umenia. Intuicia, poetika a subjektivita postupne
zacali nahradzovat' strojové neosobné umenie a identifikcia a reprezentdcia prirodnych
Struktar sa dostali do popredia pred zamer objavit’ v technike nové estetické zakony (Franke,
1980).

Na toto snazenie nadvizuje pojem firaktdl®®, ktory bol priznaény pre 80 roky 20.
storo¢ia. Zaviedol ho matematik Benoit Mandelbrot vV roku 1975. Jedna sa o fragmentovany,
nepravidelny geometricky tvar, rozdeleny na niekol’ko Casti. Kazda ¢ast’ je zmenSend kopia
celého geometrického tvaru, ktord je ostatnym aspoii trochu podobna. Vlastnost’ sa nazyva aj
sebepodobnost’. Podl'a Mandelbrota (2003) ich mézeme delit na prirodné, geometrické,
nahodné alebo komplexné. Za najznamejsi fraktadly povazujeme Mandelbrotovu mnozinu
(Obr. 4) a Juliovu mnozZinu. Tento princip podobny prirodnym principom vyuzivali napriklad
William Latham alebo Greg Sams (Mandelbrot, 2003). Vidiet ho mézeme aj v tvorbe Zdenky
Cechovej (Obr. 5).

Obréazok 4: Mandelbrotova mnozina Obrazok 5: Tryptych (Cechova, 1991)%7
(Mandelbrot 2003)

36 pavod slova pochddza z latinského fractus — rozbity
37 https://dl.dropboxusercontent.com/s/7stdjuwgmb2tu06/VRHMASWION.jpg
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1.6.3. 80. roky 20.st.

Pre toto obdobie je charakteristické rozsirenie osobnych pocitacov, pricom sa
umelecka tvorba zna¢ne zjednodusila®. Pocitadova grafika vyrazne ovplyviiuje oblasti ako
architektura a dizajn. Navzdory technickému pokroku bolo toto obdobie podl'a Nakeho (2009)
nepriaznivé pre umelecku grafiku podporovani pocitatom. Umelecké kruhy s nastupom
postmoderny presadzovali viac tradicné umelecké postupy, ako napriklad maliarstvo a

neskryvali skepsu voci pokroku vo vytvarnom umeni.

Napriek tomu sa tymto umenim podporovanym pocitatom =zaoberali uz aj seridzne
vzdelavacie inStitucie. Ziskat titul Master of Fine Arts in Computer Art bolo v tej dobe mozné
napriklad aj na Skole vytvarnych umeni v New Yorku. Umelcom, ktori vyuzivali pri svojej
tvorivej praci po¢ita¢, mala poskytovat’ podporu spoloénost’ A.S.C.I*°, zalozena v roku 1988.
V roku 1987 vzniklo jedno z najvyznamnejSich a najzname;jsich diel tohto obdobia, Mona/Leo
(Obr. 6) od Lilian Schwartzovej, ktora nim chcela poukazat’ na myslienku totoznosti portrétov
Mony Lisy a jej tvorcu Leonarda Da Vinci, za vyuzitia pocitatovej manipulacie (LaFarge,:In
Leonardo, 1996).

. ..\.\\s\:.'\. LA
Obrazok 6: Mona/Leo (Lillian F. Schwartz, 1987)%

Okrem tejto autorky sa v obdobi 80. a 90. rokov venovali umeniu podporovanému pocitatom

aj umelci ako Edward Zajec, William Latham ¢i Francois Morellet.

38 yvedenim programov ako Paintbrush, vyvinutie grafickych softvérov firmou Adobe Systems
39 Art and Science Collaborations, Inc.
40zdroj: http://dada.compart-bremen.de/item/artwork/180
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Edward E. Zajec vytvoril postupnost’ grafik programom ,,Priestor®. Pri kazdom spusteni
programu je vychodiskovou struktirou prazdny Stvorec, ktory program ¢leni podl'a vlozenych
harmonickych proporcii. Vnutro $tvorca sa vyplha zakladnymi elementmi- vertikalnou,
horizontalnou, diagonalnou liniou a sinusovou krivkou. Parametre dizky segmentov
a amplituda krivky sa uruju na zéklade harmonickych pravidiel, nadvédznost’ jednotlivych
segmentov sa utvara definovanymi pravidlami (Bertok, 1989: 120).

Pre autorov, ktori tvorili v obdobi 90. rokov, je zauzivany pojem algoristi*. Vznikol
na konferencii ACM SIGGRAPH%, ktora v roku 1969 zalozil Andries Van Dam*3. Termin
algoristi zaviedol na konferencii konkrétne Roman Verostko a definuje ho ako kazdého, kto
v umeleckom kontexte pracuje sjemu vlastnym algoritmom (Verostko, 1999). Autor patri
k umelcom, ktori tvorili vo vSetkych obdobiach vyvoja pocitatom podporovaného umenia
(podobne ako Cechova). Vytvaral originlne poéitatové programy a zdokonaloval
technologiu kresliaceho plottera. V roku 1990 ilustroval pomocou pocitatovych kresieb

odbornil, matematicko- filozofick(i publikaciu Georgea Boolea*.

1.6.4. 90. roky 20.st.

Termin Computer art sa pouziva ¢oraz menej na opis umelcov a dizajnérov, ktori
pracuju v tomto obdobi s po¢itatom. Mnohi z nich totiZ tuto technologiu zaclenili do svojej
praxe len ako jeden z mnohych nastrojov, ktoré moézu vyuzivat pri svojej tvorbe. Nastava
posun k umelcom a dizajnérom, ktori pracuju interdisciplinarnom spdsobom. Viaceri z nich

uz nedefinuju seba a svoju pracu podl'a jedného média, ktoré vyuZzivaji.

Prikladom moéZze byt James Faure Walker, maliar aj digitdlnym umelec. Od konca 80. rokov
zaCleniuje pocita¢ do svojej praxe ako maliar a zahfila pocitaCom generované obrazy do
svojich malieb. Tak isto zahfiia mal'by do svojich digitalnych vytlackov. Pohybuje sa medzi
nastrojmi kresby, malby, fotografie, pocitacovych softvérov a pri procese tvorby spaja ich

vlastnosti. V jeho pracach je niekedy tazké rozlisit’ digitalnu malbu od fyzickej. Digitalne

4 Termin sa napokon Vil aj pre autorov, ktori tvorili pomocou algoritmu omnoho skorej, ako vznikol samotny
pojem

42 Asociation for Computing Machinery - Special Interest Group on Graphics and Interactive Techniques)

43 Jednd sa o vedecko- umelecké stretnutie, ktoré ma za u&el prezentovanie vysledkov vyskumov z oblasti
interaktivnych technoldgii a pocitacovej grafiky.

About ACM SIGGRAPH. ACM SIGGRAPH. ACM SIGGRAPH 2013 [online] Cit. 09.11.2015. Dostupné z:
http://www.siggraph.org/about/about-acm-siggraph

44 BOOLE, Georg - MALINA, Roger - VEROSTKO, Roman : Derivation of the laws of the symbols of logic

from the laws of the operations of the human mind.. Minneapolis, 1991.
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motivy premieta na platno s pouzitim digitalneho projektora a experimentuje Snim vo

fyzickej mal'be®.

V 90. rokoch mdézeme pozorovat’ Siroké vyuzitie pocitacového umenia, ktoré sa rozrastlo do
takych odveti, akymi st napriklad virtudlna realita, happeningy, alebo instalacie.

Pocitatové umenie si preslo roznymi vyvojovymi obdobiami techniky, od algoritmického
obrazu k rastrovej grafike. Praca stak dynamicky sa rozvijajicim odvetvim, akym bola
vypoctova technika, bolo naro¢né nielen pre programatorov a matematikov, ale aj pre
umelcov. Nakol'ko je pocitacové umenie SirokoploSne a masivne integrované do vizudlneho
umenia, len tazko ho mozeme vyclenit’ ako oddeleny pojem. Prave z tohto dovodu historicky

prehl'ad uzatvarame na konci minulého storocia.

1.6.5. Vystavy pocitacovej grafiky vo svete

Pokial’ ide o vystavy poéitadovej grafiky vo svete, Cechova a Klivar (1981) uvadzaju
ako vobec prvu tohto nového umenia vystavu, ktora sa konala v januari 1965 v galérii Studio

na Vysokej Skole technickej v Stuttgarde, v ustave Maxa Benseho a usporiadal ju Georg Nees.

V aprili 1965 nasledovala prva vystava pocitacovej grafiky v USA, s nazvom Svetovd vystava
pocitacovej grafiky akonala sa v galérii Howarda Wiseho v New Yorku. Autormi
vystavovanych prac boli Michael Noll a Bely Juesz.

Podl'a Cechovej a Klivara (1981) bola jednou z najvyznamnejsich nasledujicich svetovych
vystav vystava s nazvom Cybernetic Serendipity, podnietena Maxom Bensem a organizovana
kritickou Jasiou Reichhardtovou v Londynskom Institute of Contemporary Art- ICA, v roku
1968. Reichhardtova vystavu rozdelila na tri tematické okruhy:

1. pocitacom generovana grafika, pocitatom komponovana a prehravana hudba,
pocitacom animované filmy a pocitacova literatura

2. kybernetické prostredie, kybernetické zariadenia ako umelecké diela, kresliace stroje a
roboty na vzdialené ovladanie

3. historia kybernetiky a stroje, ktoré ukazovali moZznosti vyuzitia pocitacov a

(Reichardt, 1968: 5).

4 http://www.vam.ac.uk/content/articles/a/computer-art-history/
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Zakladom vystavy bola rozvijajica sa spolupraca umelcov a technikov (vedcov pre
pocitatové umenie). Jednym z cielov vystavy bolo upevnit’ vztahy nielen medzi umelcami
atechnikmi, ale aj medzi samotnymi umelcami bez ohladu na ich zameranie. Podla
Reichardtovej (1968), pocitace v tej dobe poskytli kreativite a sebarealizacii iplne nové
moznosti aj v mimo umeleckych oblastiach.

Vyznamna bola najmé zastupenim prac takmer vsetkych priekopnikov pocitacovej grafiky
z celého sveta *® | pricom jednym z najvyznamnejSich vystavenych diel bola instalacia

s nazvom The Colloquy of Mobiles, od psychologa a kybernetika Gordona Paska (obr. 7).

Obrazok 7: The Colloquy of Mobiles (Pask, 1968)*

Pocita¢ ovladal pdt vzajomne prepojenych mobilnych prvkov. NavsStevnici mohli
odrazy svetla, vd’aka ktorym spolu jednotlivé prvky komunikovali, ovplyviiovat’ a zohravali
tak rolu vonkajsieho vplyvu na systém. Stastna ndhoda pdsobila cez vnutorné procesy vlastné
systému, ale neopomenutel'né boli aj spominani ndvstevnici, ktori sa stali si¢astou procesu
v podobe vonkajsich vplyvov. Pask (In: Reichardtova, 1968) hovori o vytvorenom prostredi
ako o ,esteticky silnom“, tzn., Ze obsahuje zrakové, sluchové ahmatové javy

a Z navstevnikov vytvara svoju sucast’

Cechova a Klivar (1981) d’alej poukazuju na nemaly vyznam za¢lenenia po¢itadového umenia
do medzinarodnych prehliadok vytvarného umenia, ako bola napriklad vystava Tendencije-4
v Zahrebe 1968-69 a Tendencije-5 v roku 1973, Vyvoj racionalnych tendencii vo vytvarnom

umeni dlhé roky sledovali organizatori vystavy.

46 Michael A.Noll, Georg Nees, Frieder Nake, Bela Julesz
47 7droj: http://www.medienkunstnetz.de/works/colloquy-of-mobiles/
48 Usporiadatelom bola Zahrebskd galéria si¢asného umenia.
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Na benatskom Bienale v roku 1970 bola pocitacova grafika A. Leciho, G, Neese, H. Franka,
H. Petersona, skupiny pocitacovej grafiky CTG zJaponska, vystavovand v ramci
konstruktivistického pradu vytvarného umenia. Samotna vystava niesla nazov Umenie
a Technika a vyuzitie generatora ndhodnych ¢&isel na tvorbu reliéfu tu predviedol Nees®.
(Bertok, 1989) Diela umelcov ako Roy Lichtenstein, Oyvind Fahlstrom ¢i Andy Warhol, boli
vystavené pocas doleZitej vystavy v Los Angeles, Art and Technology 1970 (Cechova- Klivar,
1981).

Najvicsi a najstarsi festival, ktory sa Specializuje na elektronické umenie je Ars Electronica.
Prvy krat sa uskutocnil vroku 1979 apretrvava dodnes. KaZzdoro¢ne sa kona v Linzi
apripisuje sa mu velky vyznam v oblasti podujati v sfére umenia podporovaného

pocitatom®™.

1.7. Dejiny ¢eského computer artu

Vzhl'adom na charakter nasej prace je nevyhnutné, aby sme sa oboznamili
s podmienkami, ktoré vladli pri nastupe pocitadovej kultary, resp. v ktorych Zdeika Cechova

zacinala tvorit’ a vystavovat’.

Sperka (1994) uvadza, Ze umeleckd tvorba spojena s poéitatom to V nadich
zemepisnych Sirkach v zaciatkoch svojho vzniku nemala vobec 'ahké. Napriek tomu tu bolo
mnoho umelcov, ktori na svoju tvorbu pouzivali pocita¢. Na zaciatku 60. rokov 20. storocia

bol vSak pristup k nim zna¢ne obmedzeny.

,,Pioneers of the computer art in Czechoslovakia had to overcome many obstacles in order to
pursue their creative activity- the negative official policy relating to the modern-art and
computer-art movements, a lack of support and understanding from the art community and
the lack of computers with which to work “(Sperka, 1994:45)%*.

49 Bertok (1989) uvadza, Ze ovplyvnenie vytvarného umenia technikou je viak $irsie, prejavuje sa napriklad

i v oblasti umelecke] fotografie- historicka vystava ,The New Landscape” alebo séria knih ,The new Landscape
in Art and Science” organizované a usporiadané Gyorgyom Kepesom.

50 www.aec.at

51 Priekopnici pocitacovej techniky v Ceskoslovensku museli prekonat mnoho prekdzok, aby mohli vykondvat
svoje tvorivé aktivity- negativny postoj oficidlnej politiky vztahujuci sa k modernému umeniu a hnuti
zameranych na pocitacové umenie, nedostatok podpory a pochopenia zo strany umeleckej komunity a
nedostatok pocitacov, ktoré by mohli vyuZit k prdci“ (Sperka, 1994:45).
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Na rozdiel od umelcov sa vicsieho pochopenia dostalo vedcom a inzinierom pocitacovej
grafiky. Ti vsak boli podla Sperku (1994) znaéne limitovani embargom, ktoré sa vztahovalo

na vyvoz poéitatovych technolégii do Ceskoslovenska, resp. krajin komunistického rezimu®.

NepreruSovany vyvoj medialneho umenia sa na Zapade alebo v Japonsku vyznacuje
velkou rozmanitost'ou. Rusnakova (2006) uvadza, ze sa tam pocas viac ako Styri desatrocia
profilovali jednotlivé formy, druhy a Specifické prejavy umenia médii. Autorka dalej
konstatuje, Ze situacia v socialistickom Ceskoslovensku bola vyrazne odlind. Ako jedna
z vychodoeuropskych krajin byvalého sovietskeho bloku, bola do roku 1989 izolovana od
prirodzen¢ho toku informdcii, vzdjomnej vymeny skusenosti, osobného kontaktu C¢i

spoluprace s umelcami, ktori mali lepSie zdzemie vo vyspelych demokratickych Statoch.

Najmi kvoli tymto faktom sa v produktovej Casti venujeme vynimocnej osobnej
sktisenosti Zdeiiky Cechovej z Japonského Kyota, kde v roku 1993 absolvovala staz na
Kyoto University of Art and Desing v Japonsku. Umelkyna v dokumente potvrdzuje
embargom sposobeny priepastny technicky rozdiel, z ktorého mala na zaciatku obavy. Po

urcitej dobe sa v technologii rychlo zorientovala a zacala aktivne tvorit’.

Pocitacova technologia mé korene v 50. rokoch 20. storocia, kedy bola kybernetika
povazovana za burzoaznu ,,pseudovedu. Toto obdobie neprialo ani modernému umeniu,
nakol’ko jedinym oficidlne podporovanym umenim bol opisny socialisticky realizmus, ktory
oslavoval robotnicku triedu a komunistické politické strany (Sperka, 1994).

Od roku 1948 sa v Ceskoslovenskom umeni presadzovala doktrina socialistického
realizmu, ktora bola orientovana len na tradi¢né druhy umenia. Ako uvadza Rusnédkova,
(2006: 13), jednalo sa predovSetkym o maliarstvo, socharstvo, ale viac§inou v duchu
»retardovanej moderny*, ktoré boli poplatné ikonografii a symbolike komunistickej ideologie.
Napriek tomu, Ze sa v dobe redlneho socializmu vynimocne objavili aj liberalnejSie
a uvolnenejsie obdobia®, totalitny politicky systém branil tomu, aby sa pred novembrom
1989 slobodne rozvijali a prezentovali také oblasti umenia, akymi st umenie médii a video
umenie. Rusnakova (2006) tak odovodnene vini totalitny reZim z kradeze histérie medialneho
umenia v Ceskoslovensku a zasluhu za vytvory, ktoré napriek nemu vznikli, pripisuje

nadmernému Usiliu, osobnému nasadeniu a kreativnemu potencialu umelcov.

52 §perka (1994) tak poukazuje na priepastny rozdiel, ktory vznikol medzi Zadpadom (zdpadoeurdpske krajiny),
Japonskom a krajinami RVHP- Rada vzajomnej hospodarskej pomoci.

53 zaraduje sa sem aj obdobie perestrojky v rokoch 1985-89 alebo niekolko rokov pred PraZskou jarou v roku
1968.
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Sperka (1994) uvadza, ze mnoho umelcov po auguste 1968 emigrovalo. T, ktori ostali
a otvorene odmietli ,,oficidlne umenie* stratili akukol'vek podporu alebo boli vyliceni zo
Spolku vytvarnych umelcov. Rusnakova (2006) opisuje, Ze po intervencii vojsk VarSavskej
zmluvy 1968 sa rozvijala nezavisla tvorba vytvarnikov mimo oficialnych Struktur. Ateliérmi
sa pre vtedajSich umelcov stali byty, lokality na periférii miest alebo dokonca v prirode, kde
tvorili bez komunikdcie alebo $irSicho kontaktu s verejnost’ou a taktiez odbornou kritikou.
Napriek tomu, ze diela mnohych takychto umelcov boli odstranené z verejnych miest alebo
boli uplne zniCené, stale existovali umelci, ktori si k poCitacom, ako umeleckému néstroju,
nasli ¢i uz legalnu alebo nelegdlnu cestu. Ich motivaciou bolo experimentovanie s novym
nastrojom a zapojenie sa do ¢eského a slovenského hnutia konceptualneho umenia (Sperka,
1994).

Markantna vacSina teoretikov a umelcov pokladala pracu s pocitacom ako priamy
protip6l umeleckej tvorby. Mnozstvo z toho, ¢o v tej dobe vznikalo s pomocou pocitacovej
grafiky, bolo skor len zaujimavé, nez umelecky hodnotné a nosné. Predsa sa vSak nasli aj taki,
ktori zacali pocita¢ vyuzivat vo svojej umeleckej praxi avznikli vyznamné diela.

Najvyznamnejsich z nich si predstavime v nasledujtcich kapitolach.

1.7.1. Zdenék Sykora

Ku svetovym priekopnikom pocitacového umenia patril ¢esky umelec a profesor na
Univerzite Karlovej v Prahe, Zden&k Sykora®. Ako prvy zacal vyuzivat pocitad ako nastroj
umoznujuci podstatne objektivizovat' obrazova skladbu. Pocitacova grafika ho sama o sebe
nelakala, chcel spojit’ novy skladbovy princip s uréovate'mi tradicného zdvesného obrazu.
Poc¢itatom bola vytvorena Struktira obrazu. Vznikli obrazy podloZzené operaciami

uskutoénenymi pocitacom (Valoch, 1968).

Od pociatku 60. rokov sa vyhradne sustredil na vytvarné charakteristiky obrazove;j
skladby. Ovplyvnili ho najmi sktsenost’ s kubizmom a tradi¢né krajinarske $kolenie, ktoré
vSak jeho vnimanie obrazu vzdialili od znazornenia videného. Tento vplyv mézeme vidiet’ na
motivoch zahrad, ktoré sa postupne redukovali na utvary geometrickych ploch. Vyznamny
prinos tohto umelca pre ¢eské umenie spocival najmé v tom, ze v roku 1960 sa prepracoval

k abstrakcii geometrického typu. Valoch (1960) upozorfiuje na ostry kontrast K prevladajuce;j

54 7denék Sykora bol profesorom Zderiky Cechové pocas jej $tudia na Univerzite Karlovej v Prahe
http://cs.wikipedia.org/wiki/Zde%C5%88ka_%C4%8Cechov%C3%A1l

32



Ceskej variante spontanne vznikajicej abstraktnej malby- informelu. | ked’ vysoka Struktura
prvych geometrickych obrazov z roku 1960 s nim koreSponduje, ich funkcia je opa¢na. Svoju
tvorbu zrokov 1961-62 nazval ,hard-edge paintings“ kedy zobrazoval najmi hladké,
neutralne plochy, bez rukopisnych a Strukturdlnych zasahov

Za jeho najvyznamnejsie dielo sa poklada ,,Seda struktura® (1962-63, vid' Obr. 8).
Plochu potial ako §truktaru rovnocennych prvkov, ktoré vznikli delenim obdiznikov, ked’ze
autor stratil zaujem o sélové geometrick¢é Utvary aich individudlne formovanie.
Kombinatoricky program® sa stal zdkladom pre prvé Struktury, ktoré vznikli v roku 1964.

Prave od vtedy sa stal pocita¢ neoddelite'nou sucast'ou Sykorovych diel (Valoch, 1968).
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Obrazok 8: Seda struktura
Zden€k Sykora 1962-63 (Valoch, 1968)

V dobe kedy vznikali prvé, po¢itatom podporované obrazy, bolo nejasné, ¢i ma takyto
racionalny pristup v prostredi ¢eského vytvarného umenia vobec miesto. Rola umelca sa pri
pouziti pocitata obmedzila na volbu programu ana urcenie limitujucich elementov
a faktorov. Samotny Sykora sa ako keby sam rad nechal prekvapit’ vysledkom, ktory vznikal

Z postupne sa zjavujuceho obrazu (Valoch, 1969).

Postupne sa vyprofilovala prva kapitola jeho tvorby. Obsahovala aj priestorové
Struktary ako malby na formovanych plochach v priestore alebo pozostavajice

z kombinatorickych vézieb trojrozmernych utvarov. Na rozdiel od ostatnych tvorcov

55 Zdené&k Sykora ho rozpracoval v spolupraci s matematikom Jaroslavom Blazkom
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pocitacovej grafiky, ktori museli pracovat s liniami, Sykora ostal pri médiu malby a jeho

diela zostéavali Struktirou ploch (Bertok, 1989).

Co patri k najdolezitejsim kapitolam (neo)konstruktivneho umenia Sestdesiatych
rokov 20. storoCia, je zvolend metdda, ktora umoznila kombinatorickt ,,hru®. Bertok (1989)
uvadza, Ze uplatnenie autorského subjektu a jeho ustipenie do pozadia prinasalo Sykorovym
dielam vysokt komunikacnu a esteticki hodnotu. V roku 1973 sa Sykora zacal zaujimat
0 oblukovité linearne priebehy ako témy obrazov, pricom sa ddsledne dodrziavalo
zviditeI'nenie ndhody. V tomto obdobi zastaval pocitac v jeho dielach tlohu v celku I'ahko
nahraditelného generatora nahodnych c¢isel, ale napriek tomu s nim pracoval d’alej. Ostal
verny aj svojmu malovanému obrazu a trpezlivej praci, priCom prepojenie so starSou tvorbou
je viditeI'né najma v otvorenosti a nekone¢nom rozvijani. Neovplyviiovana nahoda operacii sa

prejavuje na pocte a priebehu linii, sekvencii, farbe i sposobu prekryvania (Bertok, 1989).

1.7.2. Ales§ Svoboda a Stanislav Zeppe

Menej zndmym, no predsa podstatnym prvkom ceského pocitacového umenia je
tvorba Sykorovho Ziaka, AleSa Svobodu. Na rozdiel od svojho ucitela, jeho praca spociva
Vv celku, ktorého unikatnost’ vyplyva z r6znorodosti moznych podob stale rovnakého poctu
rovnakych prvkov. Z jeho tvorby zaujme najmé rozsiahli projekt ,,Struktura 193 (Valoch,
1996). Klivar (2001) uvadza, Ze Svoboda v projekte modeloval vznik a premeny tvaru

ponatého ako Struktira tvorena stalym mnoZstvom rovnakych prvkov s réznymi vzt'ahmi.

Pri vol'be vychodiskovych bodov jednotlivych ploch svojich geometrickych malieb
pouziva nahodny vyber pocitaom aj Stanislav Zeppe a to priblizne od roku 1988-89 (Valoch,
1996). Jeho malby spadaji pod subjektivhu geometriu, ale su vytvorené pomocou
minisubjektivneho principu, teda opdt’ prostrednictvom nahrady nedostatocnosti T'udske;j
intuicie, resp. moznosti prekonat’ jej napr. i nevedomé bariéry- plocha obrazu je roz€lenena
sietou patdesiat jedna moZznosti na osach x ay, oznaCenych 0-50, pocita¢ generuje nahodné
stipce 0-50 pre x ay, ktorych spojenim vznikni body uréujuce plochy obrazu (Valoch,
1996:75).
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1.7.3. Miroslav Klivar

Dalsim neopomenutelnym umelcom, ktory vyrazne ovplyvnil vyvoj computer artu
v Ceskoslovensku a aj tvorbu samotnej Zdeiiky Cechovej, je Miroslav Klivar. Narodil sa
v roku 1932 a vystudoval Filozoficku fakultu Univerzity Karlovej v Prahe. V rokoch 1955-
1960 pracoval ako asistent na Akadémii vytvarnych umeni v Prahe a od 1960-69 na Akadémii
muzickych umeni v Prahe. Jeho praca lezi na krizovatke poézie, body artu, performance ¢i
videoartu. Jeho umelecka tvorba sa dlhodobo vyvijala a pocitacom podporované umenie je
len ¢astou z jeho bohatej tvorby®®. Aviak pre udel tejto prace sa zameriame prave na tito

oblast’ tvorby.

Pocita¢ zacal k svojej umeleckej tvorbe vyuzivat' v roku 1965 na vyrobu prvych
kresieb a tvoril v duchu volného umenia (Cechova, 1993). Po¢itaé mu slazil na realizaciu
jeho idei. Velky vplyv na jeho tvorbu mala aj spolupraca s Georgeom Neesom a vzacny
kontakt so svetovym umeleckym dianim. Nel'ahku dostupnost’ techniky mozeme vidiet’ na
jeho prvych kresbach vytvdranych na pocitacoch v stredisku Instititu hygieny
a epidemiologie. Spolupracoval s inzinierom Rothom na pocita¢i Minsk. Nestretli sa vSak
s pozitivnym ohlasom a preto svoje prvé vystavy organizoval na okraji Prahy®’. Medzi
vystavovanymi dielami boli aj navrhy na textil, ktoré tieZ pripravil za pomoci pocitaca.
V porovnani s poéitatovym volnym umenim boli recipientmi lepsie prijimané (Cechova,
1993). To len podporilo jeho domnienku, Ze poc¢itacové umenie bude hrat’ v budicnosti vel'ku
ulohu najmi v textilnom priemysle. Aby mohol tvorit’ nezavislu grafiku a dizajn, kuapil si
v roku 1968 svoj prvy poéitac®,

Miroslav Klivar vo svojej tvorbe vyuZziva generator ndhodnych &isel (elipsa, tsecka
a pod.), transformoval posuny, ota€anim, zvicSovanim rotaciou a vznikali d’alSie geometrické
tvary. V grafike Chaos nastavoval pomocou nahodnych ¢isel parametry polohy, pooto¢enim
apoloosy elips % . Postupne vsak presiel od S$tandardnych funkcii k $pecializovanym
kresliacim programom. Figurdlne motivy dosahoval na seba nadvizujucimi deformaciami.
Digitalny obrys kresby vyuzil pri diele Kosmos - Zena (1984) Na figaru postupne aplikoval
operacie, ktoré menili meritko v smere osy x ay (Klivar, 1986). Abstraktné kompozicie

vytvaral prostrednictvom grafickych zaznamov matematickych kriviek (Cechova, 1987).

36 http://monoskop.org/Miroslav_Klivar

57 tamtieZ

58 http://monoskop.org/Miroslav_Klivar

%9 Vejlupek: Chidové kofeny [online] Cit.28.11. 2015. Dostupné z : <http://www.v-
art.cz/chudove_koreny/r02c03/intermezzo/klivar/klivar.htm>
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Diela atvorbu mézeme rozdelit do dvoch etap: 1965- 1968, kedy uplatioval pocita¢ pri
tvorbe volného umenia, vo volnej kresbe avVobraze (Klivar, 2001). Prevazuju tu
konstruktivistické motivy a Stylizované figary. Po roku 1968 autor vyuziva pocita¢ na
vytvaranie volnej grafiky®® a dizajnu. Posobil aj v Inititate priemyslového dizajnu v Prahe,
kde navrhoval Zakdrové vzory pre stroj TEXTIMA®! (Klivar, 2001).

Jeho pocitatova tvorba bola prvy krat vystavena na kolektivnej vystave grafikov Nova grafika
v roku 1965 v Prahe na ostrove Kampa. Neskor vystavoval na vystave Pocita¢ a umenie Vo
Filmovo klube v Prahe v septembri 1968, dalej v Calgary v Immediate Gallery (s J.
Valochom) vroku 1973, na samostatnej vystave v Studentskom kultirnom stredisku
v Belehrade v 1975 a na medzinarodnej vystave International Computer Arts Exhibition
v Sony hall v Tokiu v roku 1976. Vo vystavovani diel pokra¢oval v Prahe na kolektivnej
vystave Pocitacovad grafika v Institite priemyslového designu (1976), v roku 1980 na vystave
Volna grafika (Cechova, Klivar, 1981).

Diela tohto vyznamného autora st zastipené v zbierkach ako Computer Art Centre v Tokiu,
V Mtizeu umeni v Lodzi v Pol'sku, v Narodnej galérii v Prahe, ale aj v sikromnych zbierkach
v Némecku, USA, Anglii a pod. Jeho tvorbu predstavili aj vo svete Lucien Mandosse v La
revue moderne des Arts et de la Vie (Pariz, oktober 1972), Roger d' Hondt (Journal 6, €. 9,
1975), John Newton v stati Czech constructivits (Print News ¢. 3, 1980), atd’ (Klivar, 2001:
55-56).

1.7.4. Zdeiika Cechova

V Ceskoslovensku existovalo niekol’ko umelcov, ktori §li cestou vytvarného
vyjadrenia pomocou poéitaéa. Medzi nimi v§ak bola aj vyznamna Zena- Zdetika Cechova. Jej
prace predstavuji priekopnicku umelecku tvorbu na poli pocitatového umenia a prinaSaju
nevSedni autenticki hodnotu nielen v ¢eskom vytvarnom umeni, ale aj v kontexte

medzindrodného po¢itaového umenia, tzv. computer ar®2,

Je zarazajuce, ze o tejto vyznamnej Ceskej vytvarnicke, algoritmickej a multimedialne;j
umelkyni, choreografke, rezisérke, matematiCke, priemyselnej a interiérovej dizajnérke,

vysokoskolskej pedagogicke a publicistke nevznikla este Ziadna ucelena monografia, ktora by

80 sietotlad s geometrickymi $truktirami v komplementarnej alebo monochromatickej farebnej $kéle a niektoré
aplikova aj v dekorativnej keramike.

61 prevadzal manipulacie so vzormi, ako napriklad opakované alebo jednoduché zrkadlenie

62 Signél.Praha: 1987 [online] Cit.28.11. 2015. Dostupné z : <http://zdenka-
cechova.herokuapp.com/reference/show.xhtml?id=288>
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bola reprezentativnym katalogom jej diel. Napriek tomu, ze hovorime 0 zakladatelke
a prezidentke Unie Geskych poéitatovych a multimedialnych umelcov a o viceprezidentke
Masarykovej akadémie umeni, nie vSetky jej diela su dostupné pre Siroku verejnost.
Jednoznacne si vSak zaslizia nasu pozornost’. Preto je jednym z ciel'ov tejto diplomovej prace
predstavit’ jej tvorbu a za pomoci informativne kvalitného dokumentu, podat’ uceleny pohl'ad
na jej tvorbu a podmienky, za ktorych vznikala.

Vzhladom na absenciu monografie o Cechovej sme informacie o jej Zivote &erpali
predovietkym z jej online stranky®3, ktori sama spravuje a z rozhovoru, ktory poskytla pre
ucely nasho dokumentu.

Zdeiika Cechova uz v detstve prejavovala zaujem o umenie a matematiku, hrala na
husle a vytvarala rozne portréty, priCom sa venovala aj vede a technike. To mohlo zapri¢init
istd dilemu pri vybere zamerania d’alSieho vzdelania. V rokoch 1957-63 Studovala mlada
Cechova interpretaciu hudby u prof. Darie Fiedlerovej. Vysokoskolské vzdelanie v§ak ziskala
na Pedagogickej fakulte Univerzity Karlovej v Prahe, odbor vytvarné umenie a matematika.
1969-71 pokracovala v postgradudlnych kurzoch analyzy, algoritmizacie a programovani

pocitatov (KSNP Praha).

Umeleckej dusi neostala ni¢ dlzna a v rokoch 1978-79 absolvovala postgradualne $tadium -
Dejiny umenia, tedria farieb a estetika na Vysokej Skole umelecko-priemyslovej v Prahe a
v rokoch 1978-80 si rozsirovala vedomosti a prax na Pedagogicke fakulte UK, kde pocas
Stadia Vytvarného umenia a estetiky ziskala titul PhDr. Na Jadernej a fyzikalne inzinierskej
fakulte Ceského vysokého ugenia technického v Prahe ziskala este jeden vyznamny titul, PhD

v oblasti laserov a tomografov v umeleckej praci.

Popri Stadiu absolvovala mnohé stize v zahrani¢i, kde ziskala cenné skusenosti.
V medzinarodnom konkurze bola vybrana ako expert CAD/CAM pri UNIDO-OSN vo
Viedni. Ako Specialista pre vyuzitie pocitatov V priemyselnom néavrharstve absolvovala
expertnt misiu v textilnom aodevnom priemysle v Mongolsku v rokoch 1989-1992.
Medzitym absolvovala aj polro¢ny Studijny pobyt v Juhoafrickej republike, kde wvznikli
podklady pre navrhnutie Spievajicej vodnej fontany (1991).

Za jednu z najvyznamnejsich stazi, o ktorej podava informacie aj samotny dokument, je staz
na Kyoto University of Art and Design v Japonsku, vd’aka Japan Foundation Fellowship.

Absolvovala tu ré6zne prednasky, vytvorila umelecky multimedialny program Contrast of Life

83 http://zdenka-cechova.herokuapp.com/
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S animéciami obrazov a vlastnou hudbou. Vyznamnym dielom, ktoré vzniklo pocas tohto
pobytu je aj videofilm Beautiful City Kyoto, spojeny s autorskou umeleckou vystavou. V
ramci pobytu boli jej diela sticastou umeleckého festivalu v Nagoye.

Pocas tychto Studii a stazi sa naucila spracovavat’ vedecko-technické data a vypocty, sama
vymyslala algoritmy a programy a posobila neskor ako Skolitel’ka buducich programéatorov
a analytikov.

Z dokumentu sa dozvedame, ze sa vtejto pozicii necitila Zensky atazba po
umeleckom vyjadreni ju priviedla spat’ k vytvarnej tvorbe- dizajnu. Ked’ze mala k dispozicii
pocitace, zacala ich vyuZzivat na svoje experimenty. Ako uvadza v dokumente, v Akadémii
vied boli radi, Ze technika moze sluzit’ este nieCcomu a umelkyna bola vd’acna, ze mala ju mala
k dispozicii. Prvé pocitatové dielo vytvorila v roku 1969 (Cechova, 1993). Neostala viak len
pri nich. Stipajuca technicka komplikovanost’ diel priamo suvisi s rozvojom novych médii®*.
Pouzivala technologie, ktoré mnohym stdobym umelcom neboli zrozumitelné- laser,
tomograf, video alebo mikroskop.

Analégové pocitace boli jedny z prvych, s pomocou ktorych tvorila s umeleckym
zamerom. Snazila sa zachytit' a zvizualizovat’ fyzicky zdznam. VyuZila tep macacieho srdca,
menila parametri na tlaciarni, pricom vsetko zadavala alfanumericky. Vysledok nasledne
upravovala a vyfarbovala ru¢ne. Tymto postupom vznikli jej vyznamné diela Katedraly a
Erupcie- Podmorské a Sinecné, Fontina, , Kométa atd 65 (ukazky diel moézeme vidiet
v dokumente).

Klivar (2001) uvadza, Ze umelkyna zo zaciatku pouZzivala video na vznik abstraktnych
obrazov. Vytvorila kompozicie ako Studie 1, 2, 3, Zdtisie alebo Korab v rokoch 1982- 83.
Videoobrazy Svitanie 1,2,3, Struktura 1-5, a Fontdna 1-5 zobrazuju autorkinu snahu najst
findlne farebné vyjadrenie pomocou videa pre svoje pocitacové kresby. Autoportréty
snazvom Premeny zroku 1989 vytvorila s pomocou fotografii, analdogovej videokamery
a pocitaca a naslednym modifikovanim.

Videoart zastupuju v jej tvorbe diela ako Quo vadis Africa a Krdsné mésto Kjoto, ktoré
predstavuje autorkin osobny pohlad na japonské mesto Kjoto, ktory spracovala ako
videodokument. Ako sa umelkyna vyjadruje v dokumente, spociatku sa obédvala nedostatku
skusenosti s vyspelou technikou. Nakoniec to boli prave Japonci, ktori museli zbierat

informacie o danych technoldgiach, ktoré vyuzivala pre svoju tvorivi ¢innost a po jej

84Tvorbu zadinaju najméa dekorativne a $tylizované kompozicie, pokrauju AV diela a stale aktivha umelkyfia
pracuje na multimedialnych projektoch.
8 |nformécie uviedla Zderika Cechova, multimedialni umelkyfia, Praha, 30.3.2015
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odchode este dlhodobo Cerpali z jej prace.

Dalsou oblastou, ktora autorku zaujala, bolo vyuZitie laseru. V roku 1968 sa jednalo
onovy jav vytvarnej kultury, kedy bol laser prvy krat pouzity ako grafické médium
v propagaénej grafike- plagat pre operu Faust v Stokholme. Klivar (1988) vidi dvojita
Specifickost’ laserovej grafiky: technicki a vytvarne umeleckdl. Esteticky ucinok
hologramovych a laserovych obrazov je iluzivne priestorovy, vnimatel ho moze napr.
obchadzat’ a pozorovat’ v uhlu 360° (Klivar, 1988). Okrem $tadia sa nim Cechové zaoberala
aj Vv praxi. Snimany predmet sa oziari 1G¢mi laseru a na citlivej doske sa zaznamena ich odraz,
ktory sa nazyva hologram®. Po jeho opitovnom oZiareni sa objavi obraz povodne snimaného
predmetu (Cechova, 1987). Vyznamna &ast’ Zivota autorka stravila v Ustave bytovej a
odevnej kultiry, kde sa venovala priemyslovému dizajnu a algoritmickym obrazom na
odevnych modeloch. Na starosti mala pocitate a lasery, ktoré jej ponukli jednoduchu
manipulaciu s tvarom, farbou, obrazom, rychlostou premeny bez potrebného predosiého
prekreslovania. Pri jej praxi vydala niekol’ko odbornych textov, ktoré ponimali o vyuziti
textilu v interiéry bytu (Cechova, 1987). Prikladom jej prac z tohto obdobia st napriklad
koberce s pocitacovym dezénom- Vesmir a odevné modely s pocitatovym dezénom Gejzir
farieb 1-5, ktoré vyrobilo vyrobné druzstvo VKUS v Usti nad Orlici k prilezitosti
slavnostného znovuotvorenie obchodného domu Druzba v roku 1987 v Prahe, kde sa Saty
predavali. Navrhla taktiez dezény pre keramiku aj porcelan (Klivar, 2003).

Neopomenutelnu a vyznamnu Cast’ autorkinej tvorby a aj naSho dokumentu tvoria
fontany, pre ktoré pripravila prvé umelecké programy- Zpivajici fontdna v Marianskych
laznach a Ktizikova fontana v Prahe.

Ako uviedol titul Ateliér (1989), velka vodna fontana na kolonade Maxima Gorkého
V Marianskych Laznach bola uz vtej dobe vyhladavanou turistickou atrakciou: striekala
vodné zostavy, ktoré sprevadzala hudba. Kazd( parnu hodinu mohli ndvStevnici poc¢uvat’ int
skladbu, ktorych bolo vtedy uZ osem a vzhliadnut' iné tvarové premeny vody. Program
fontany riadil pocitac, profesiondlna hudobna nahravka bola prehravand na videokazetu, ktora
sltzila ako nosné médium jednotlivych skladieb. Neobvykly vizualny zazitok v Marianskych
Laziach bol podl'a ¢lanku zaujimavou netradi¢nou formou uplatnenia vytvarnej prace®’.

Cechovej motivaciou bola moznost’ rozpohybovat’ obrovsky monument, o ktory sa

nezaujimala vicSina multimedialnych umelcov. Ako umelkyna v dokumente uvéadza, na

% Hologram je v podstate dvojstupfiovy systém ziskavania obrazu. Je zaloZeny na interakcii troch koherentnych
svetelnych zvazkov (Klivar, 1988).

67 Ateliér: ¢trnactidenik sou¢asného vytvarného uméni = fortnightly journal of contemporary art. Praha: Svaz
Ceskoslovenskych vytvarnych umélct, 1989-. ISSN 1210-5236. 1x za 2 tydny.
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fontany pozera formou deja. Pokial’ do programu umelec nevlozi emocie, dielo nebude mat’
u recipientov uspech. Preto scénografiu fontan zladila s hudbou a svetelnymi efektmi, priCom
vSetko riadila pomocou pocitaca. Vznikli vyznamné diela ako Vesmir alebo Ma viast a Ma
vlast Vitava®®,

V roku 1991, pocas svojho Studijného pobytu v Juhoafrickej republike, vytvorila
Zdetika Cechova svoje obrazové zamyslenia nad Zivotom. Triptychy z cyklu Zivot vytvéra
pomocou modifikacii fraktdlov (nové kompozicie, kombinacie arucné dokresl'ovanie)
a jednotlivych prvkov (vid’ obr. 5).

Multimedidlna umelkyna sa podla jej slov snazi najmi o pozitivne posobenie diel
a recipientovi sa snazi pontuknut’ ur€itt duSevnt o¢istu pomocou jej umeleckych diel. Vyuziva
K tomu videonahravky, fotografie, ich kombinacie a spolu s hudbou apoéziou vytvara
fantazijné multimedialne diela, ktoré vyvolavaju emocie a aktivuju fantaziu. V diele Na
Kridlach fantazie spéja pocitac, tanec, hudbu, poéziu a pomocou rdéznych efektov vytvara
jedine¢nu audiovizualnu show na hudbu Miroslava Vobotila (Cernd, 2011). Ukazky z tohto
diela sme pouzili aj v naSom dokumente.

Svetova premiéra multimedidlneho koncertu Missa Ecumenica sa uskutoc¢nila
vV Smetanovej sieni Obecného domu v Prahe, 11.9.2006 pri prilezitosti 5. vyroc¢ia utoku na
Svetové obchodné centrum v New Yorku. Cechova vytvorila monumentalnu multimedialnu
obrazovu projekciu, ktor sprevadzala hudba od Jaromira Vogela, doprovod tvoril
symfonicky orchester a zmiesany zbor®,

Umelkyna spojila technické a umelecké principy aj v projekte Betlémska Odysea, kde
vyuzila techniku snazvom videomapping. Poldkova (2011) hovori o videomappingu ako
0 jednej z novo rozvijajucich sa foriem pohyblivého obrazu mimo prostredia kina. Vznikla
z niekol’kych zdrojov audiovizualnej kultiry a ujima sa v rdznych prostrediach, ktoré su spété
s architektirou, scénografiou, reklamou, grafickym dizajnom, pocitacovymi hrami, VJingom
ardznymi typmi ,,site spesific umenia. Prave kvoli jeho Sirokému zaberu je jeho exaktna

definicia naro¢na’®.

& Qutdoor vodnu, hudebnu a sveteln show BOHEMICA - MY COUNTRY vytvorila autorka Zderika Cechova pre
KriZzikovu fontanu v Prahe na hudbu skladatela Bedficha Smetanu: Vltava a Z ¢eskych luh( a haja. Svetova
premiéra multimediadlneho projektu autorky bola uvedena na EXPO 2000 v Hannovery (http://zdenka-
cechova.herokuapp.com/gallery/show.xhtml?id=14) .

8 http://zdenka-cechova.herokuapp.com/gallery/show.xhtml?id=21

70 poldkova (2011) opisuje proces realizacie videomappingu nasledovne: Za kltc¢ovy aspekt povaiuje vyber
spravneho uhlu pohladu na projekénu plochu a ztohto pohladu sa ciefovy objekt (architektira) odfoti. Na
zaklade tejto fotografie si pomocou mappingovych programov vytvarané tzv. mapy, ktoré sa skladaju do
animovanych sekvencii.
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Autorka pokladd umiestnenie konkrétnej projekcie videomappingu ako klucové,
nakol’ko lokalizacia neobnasa len priestorové urCenie, ale taktiez socio-kulturny kontext,
ktory je zékladom ¢i potencialom videomappingového miesta. Vyber projekénej plochy, ktora
sa nachadza v konkrétnom prostredi’!, vyrazne ovplyviiuje spdsob kultirneho, historického
a spolocenského ukotvenia projektu. Zna¢ny rozdiel medzi exteriérovym alebo interiérovym
videomappingom spociva vo svetelnom smogu, ktory je nepriaznivy najmé pre externy typ.
Pre projekciu je potrebna tma alebo $ero. Problém tmy uvadza aj Zdeiika Cechova pri otazke,
¢1 sa opatovne chystd videomappingova projekcia pri prilezitosti 600. vyrocia upalenia Mistra

Jana Husa (vid’ obr. 9).

Obrazok 9: Betlémska Odysea, Zdetika Cechova (2014)

"..ale problém je s tmou. Museli bychom to uvést kolem jedendcté vecerni, protoze 6.
Cervence je tma dost pozde, ale verim, ze ziskame podporu na tuto projekci. Predpokladam, Ze

by byla 5. cervence, coz je nedéle 2015 (Cechova, 2014)2,

Do komplikovaného procesu mapovania objektu Betlémskej kaplnky v Prahe zapojila

studentov elektrofakulty CVUT a vyuzila tak ich technické znalosti v prospech umeleckého

Priprava terénu spada pod technicku ¢ast procesu- instalacia projekénej, zvukovej aparatury. Klt¢ovd rolu hraju
v priprave skusky virtudlnych map, ktoré musia spravne priliehat na tvary projekénej plochy, objektu alebo
architektury.

1 Napr.: fasdda mestskej budovy, ale solitérnej architektiry v krajine, divadelna scéna &i interiér galérie.

72 7defika Kuchyfova, Diky video mappingu oZije Betlémskd kaple postavou mistra Jana Husa. [online] (cit.
14.03.2015)
<http://www.radio.cz/cz/rubrika/panorama/diky-video-mappingu-ozije-betlemska-kaple-postavou-mistra-
jana-husa>
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diela pri prilezitosti 600. vyro¢i upaleni Mistra Jana Husa. V dokumente mézeme vidiet

Cechovu aj v polohe pedagdga, nakol’ko stale aktivne vyucuje na fakulte.

., Videomapping je nesmirné narocny, jak umélecky, tak technicky. Je to mapovani
obrazu na objekt, na budovu. Musi byt nesmirnd presnost, je treba respektovat ten objekt.
Muizeme se pohybovat mezi okny, na oknech, ale presné mapovat objekt, a to je nesmirné

obtizné, proto jsem to resila se studenty elektrofakulty CVUT" (Cechova, 2014)",

Ako uvadza Klivar (2011), v aplikacii digitadlnych médii v pocitaovom umeni
v Cechach dospela najd’alej Zdetika Cechova, ktora uplatiiuje $iroku syntézu umenia.
Spojenie grafickych systémov s video-systémami najvyssej triedy umoznilo autorke vyuzivat’
interaktivnu grafiku, digitalizaciu obrazu a spracovanie zvuku, hudby, poézie atd’. Cechova
pochopila, ako vyuzit' nové ndstroje v pocitaCi pre pracu s videosekvenciami, animaciami,
zvukom, spracovanim obrazovych informacii, presla od pocitatového obrazu
k multimedialnym znakom- symbolom v modernom umeni bez toho, aby bola zavisla na
spolupréci s d’als$imi informatikmi. Ako uvddza samotnd umelkyna, za pracu s pocitaémi

v umeleckom procese si vSak vysluzila aj mnoho nesympatii:

~Mohu Fict, Ze jsem si v umélecké oblasti proti sobe vytvorila mnoho nepratel jenom

proto, Ze jsem se touto technologii zabyvala. To mé pokladali za blazna “(Cechovd, 2015).

Ku koncu dokumentu konStatuje, Ze priekopnici svoju cestu nemavaju lahk(. Na
pocita¢e sa nemdzeme divat’ ako na bohov, ale ako na nastroj tvorby. Ak si pocita¢ robi
s umelcom o chce, tak to nie je td spravna cesta, ktorou by sa mal d’alej uberat’ . V urcitej
dobe bola spitnd védzba na autorkine diela negativna. Prevladali nazory, Ze vSetku umelecka
tvorbu predviedol samodinny poé¢itaé a pritomnost autora bola zanedbatelna. Dal$im
negativnym bodom tvorby bol jeho matematicky proces, ktory podla niektorych tuplne
eliminoval umenie a esteticki hodnotu diel. Napriek obrovskému pokroku techniky vsak
Cechova stale vnima existenciu tychto extrémnych nazorov aj v siiéasnej dobe.

Cechova svoju tvorbu zhrnula v rozhovore pre Taborské listy’:

»Venuji se sice i tradicnim vytvarnym oborum, sklarské tvorbe, grafice, socharstvi, ale

predevsim se zabyvam pocitacovym uménim, video-artem anejvic tihnu k multimedidlni

3 tamtiez
74 http://zdenka-cechova.herokuapp.com/reference/show.xhtml?id=334
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tvorbé. Citim nutkani stdale néco objevovat a novym zpisobem vyjadrovat své myslenky.
Vlastni podstata cloveka se projevuje stejné, at’ uz pracuje perem, Stétcem, nebo pocitacem,
protoze sve vnimani svéta nikdy nezapre. Nejvyssim polem je harmonie vseho, co ma clovek
V sobe, a odtud prameni ono vyvazovani umeéni, techniky, citového a rozumoveho vnimani. To

vSechno citim ve spojitostech, a proto se chci vénovat uménim, které obsdahne cloveka

V iiplnosti (Cechova, 1993).

1.7.5. Vystavy potitatovej grafiky v Ceskoslovensku

V Ceskoslovensku sa konali taktieZ vystavy poéitatovej grafiky v tesnej zaviznosti na
vyvoj vo svete. Prva vystava, Computer graphic sa konala vo februari 1968 v Dome umenia
v Brne ajej kurdtorom bol Jifi Valoch. Nasledne putovala do Oblastnej galérie Vysociny
vJihlave v marci 1968 av aprili sa presunula do Oblastnej galérie vytvarného umenia
v Gottwaldove. Zucastnili sa jej so svojimi dielami zname mend, Charles Csuri, Leslie Mezei,

Frieder Nake, Georg Nees, Michael Noll a Lubomir Sochor (Cechova, Klivar, 1981).

Predlohu vystavenych exponatov vytvoril pocita¢ podla programu, ktory napisali
jednotlivi autori a 0 kresbu sa zasluzil kresliaci stroj. Valoch (1986: 3) opisal vystavu ako
Lprogramované umenie®. Miera a spdsob vyuzitia pocitaca sa vSak pri autoroch lisili. Nees
a Nake vyuZzivali prednastaveny program, ktory pracoval s generatorom nahodnych cisel
a vytycoval pole moznosti. Cubomir Sochor naopak vyuZil pri vystavovanych pracach
exaktne definované rovnice, ktorym dal pocita¢ vizualnu podobu.

Druha vystava sa konala v septembri 1968 pod nazvom Komputer aumenie
(Computer and art). Zorganizoval ju Miroslav Klivar a konala sa vo Filmovom klube v Prahe
na Narodnej triede. Zucastnili sa jej umelci ako Frieder Nake, Georg Nees, Michael Noll a K.

Strand (Klivar, 2001).

Prvy seminar zamerany na poéitadovu grafiku sa konal vroku 1974 v Ceskom
technickom tustave v Prahe a v marci 1976 sa konala vystava pocitatovej grafiky v galérii
Institatu priemyslového dizajnu v Prahe. Medzi zGi¢astnenych patrili Vladimir Cerny, Jozej
Jankovi¢, Miroslav Klivar a Jaromir Subrt (Klivar, 2001).

V roku 1977 sa tiez v Prahe konala vedeckd konferencia ohladom pocitacovej
grafiky. Jej stcastou bola aj vystava pocitacom podporovaného umenia. V prevahe boli

najmi zastupcovia vedeckej obce z krajin ViSegradu.
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V 80. rokoch sa uskutoc¢nilo viacero vystav pocitacového umenia. V Prahe sa konalo Sest
celostatnych vystav pocitacového umenia. Klivar (2001) uvadza, ze v roku 1982 (konkrétne
od 11.3.-5.4.1982) zorganizoval prvi, celoStitnu vystavu pod nazvom Pocitacové grafické
umenie v Obvodnom kultirnom dome Severka v Prahe. Zucastnili sa jej Zdenek Frybl,
Zdetika Cechova, Daniel Fischer, Jozef Jankovi¢, Jan Moucka a samotny organizator,

Miroslav Klivar.

V casopise Domov sa k vystave vyjadruje ¢lanok z roku 1983, Vystava pocitacovej grafiky,
ktory uviedol, Ze pocitatova grafika nemala doposial’ pevné miesto vo vytvarnom umeni ani
na umeleckom trhu. NajlepSie vystavené diela vSak napriek tomu dokazali, ze grafika
vytvorena ¢asto bez dotyku vytvarnikovych ruk (nie vSak hlavy), méze byt nositelom funkeii,
ktoré ma aj tradi¢na grafika. Zda sa, Ze pocita¢ nezmensuje vyznam vytvarnikovej invencie.
V jeho rukach sa stava len novym, zlozitej$im a vykonnej$im nastrojom k uskutocneniu jeho
umeleckej predstavy. Ak niekto nadobudol obavu z uniformity, presvedc¢it’ ho mohol fakt, Ze
vystavené prace ukazali, aké individualne pristupy mozu byt pocitacom timodené”.

V roku 1983 zorganizoval Klivar aj vystavu pod nazvom Ceské pocitacové umenie
v sieni Ustavu makromolekularnej chémie Ceskoslovenskej akadémie vied v Prahe. Opit sa
jej z&astnila aj Zdefika Cechova, Zdeiek Frybl, Jiii Hiila a Miroslav Klivar.
O vystave pojednaval &lanok z titulu VTM Véda a technika mldadezi z roku 19836, ktory ju
povazoval za jednu z najzaujimavejSich vystav toho leta, ktora vSak kvoli minimalnej
publicite unikla pozornosti mnohych l'udi. Pozitivne ladeny c¢lanok rozvadza, Ze sa
nevystavovali pocitace, ako by sa zdalo, ale na stenach aj v sklenenych vitrinach navstevnici
mohli vidiet’ diela, ktorym dusu vtisli I'udia. Ich autori pouzivali poc¢ita¢ podobne ako maliar
Stetec a farby. Stlacit’ ale tlacidlo nestacilo. Napad sa vzdy musi zrodit’ v umelcovej hlave.
Z ¢lanku sa dozvedame, Ze uz vtedy existoval ndzor, Ze ,,pocitac je vlastne origindlny hlupak,
ktorému musime viest’ ruku. Inak ni¢ nedokéaze.*
Autora ¢&lanku najviac vyzdvihuje tvorbu Zdenky Cechovej z Prazského tUstavu bytovej
a odevnej kultary a dodava, ze o pracu autorky je zatial' zdujem skor vo svete. Spomina jej
spolutidast’ na vystavach v Taliansku, Franctizsku, Spanielsku, Arabii, pri¢om upozoriiuje na

jej grafiky v zbierkach Narodnej galérie, ale aj v Svajéiarsku a Taliansku.

Druh4 celostatna vystava (21.3.- 25.3.) 1985 niesla nazov Pocitacové umenie CSSR VO

vystavnej sieni Ustredného kultirneho domu Zelezni¢iarov v Prahe. Organizatorom bol opit

> Domov: ¢asopis pro bytovou kulturu a techniku v domacnosti. 1983. €. 1. Praha: SNTL. ISSN 0012-5369.
76 VTM: Véda a technika mladeZi. 1983. Ro¢nik 37
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Miroslav Klivar a prace vystavovala Zdeiika Cechova, Jiti Eisler, David Fischer a Miroslav

Klivar.

Osobitnt pozornost’ si zaslizi tretia celostatna vystava s medzinarodnou ucast'ou s nazvom
Pocitacové umenie v CSSR a vo svete, 11.4.- 16.4. 1989, ktora sa uskuto¢nila v Palaci kultary
v Prahe (Hola, 1989). Zorganizovali ju Miroslav Klivar v spolupraci so Zdetikou Cechovou
a okrem nich vystavovali svoje diela mnohi Ceski a slovenski autori, z ktorych spomenieme
napriklad Evu Snejdarovi, Ludmilu Dvofackova, Ivu Ponikelskd, Karlu Skoumalovi
a Zbynka Frybla, ktori mali vel’ké pole pdsobnosti najma v textilnom priemysle.

Dal§imi vystavovatelmi boli aj Jan Moucka a Jifi Eisler so zameranim na architekttru, Daniel
Fischer, Petr Voci, Jozef Jankovi¢, Zden€k Sykora a jeho ziak Ale§ Svoboda. Zamerat’ sa na
oblast’ priemyselného vytvarnictva a zdokumentovat’ vzrastajucu tendenciu vyznamu nového
umeleckého smeru patrilo k hlavaym cielom tejto vystavy. Na zaklade vystavenych prac
vyplynulo, Ze sa ceskoslovenskym umelcom podarilo rychlo vyrovnat mendm svetového
rozmeru (Klivar, 2001).

V auguste v roku 1996 sa konala Stvrta celoStitna vystava sndzvom Pocitacove
a multimedialne umenie akonala sa v galérii Novy horizont. Usporiadana bola ceskymi
po¢itatovymi a multimedidlnymi umelcami pod vedenim Zdeiiky Cechovej. Jednalo sa
0 vystavu obrazov, hudby a videoprojekcie s medzinarodnou ucastou.

Klivar (2001) radi medzi vyznamné vystavy aj Novu grafiku, ktora sa uskutocnila v Galérii

bratii Capki v Prahe v roku 1997 pod jeho taktovkou.

Piata celoStatna vystava, Pocitacové a multimedialne umenie, sa opat’ konala v Galérii

Novy horizont v Prahe v roku 1998 a kuratorkou bola Zdeiika Cechova.

Poslednti vyznamnu celostatnu vystavu, ktoru si uvedieme, je Computer- multimedia art

2000. Hostili ju priestory Galérie Novy horizont a kuratorkou bola opét’, Zdetika Cechova.

Na uvedenom zozname najvyznamnejSich vystav, ktoré spisal Miroslav Klivar vo
svojom diele Nova uméni v Cechach (2001) je zaujimavé sledovat, ako sa poéitaové umenie
dostalo z okraja Prahy a inych miest az do viacerych domov umenia, vystavnych sieni a
galérii. Tak isto mézeme pozorovat, ako sa s postupom casu zvySoval pocet vystavovatel'ov
a pridavala sa aj pouzita technoldgia- K pocitacovej grafike pribudla hudba, videoprojekcie
aneskor sa vystavovali celé multimedidlne projekty. Zdeiika Cechova, ktora zadala

vystavovat od roku 1981, sa stala kurdtorkou najvyznamnejSich celostatnych vystav, ¢o len
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potvrdzuje slova Miroslava Klivara (2001), Ze v aplikacii digitdlnych médii v pocitacovom

umeni v Cechach dospela najd’alej prave ona.

1.8. Zhrnutie komparacie

Vybrané pramene nds spajaji so skimanou situaciou a ziskali sme z nich fakty, ktoré
su spomedzi mnohych jednotlivin v Sirokej oblasti computer artu pre nas vyskum
najrelevantnejSie. Vytvorili sme tak suhrn informdcii z publikdcii o computer arte, z
rozhovorov so Zdetikou Cechovou, ktoré poskytla pre jednotlivé média, z hodnotiacich
recenzii tvorby a z Clankov k uvadzanym vystavam. O jej osobnej skiisenosti so vstupom
pocitaca do umeleckej sféry bezprostredne vypoveda dokument, ktorého tvorbou sa zaobera

druhé cast’ predlozenej diplomovej prace.

Pomocou komparativnej analyzy a stanovenych hladisk sme zistili, Ze tvorba
multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej méa niekol’ko spoloénych, ale najmi mnoho
odlisnych ¢ft v ramci svetového a tunajSieho computer artu.

Vd’aka pocitacu, ktory jej otvara nové moznosti umeleckého prejavu, vyjadruje svoje
origindlne predstavy a fantaziu. Vyvoj jej prac priamo suvisi s vyvojom a dostupnostou
technologie. Od anal6govych pocitatov presla k laserom, tomografom a videu. Ako jedna
z mala multimedialnych umelcov programovala pomocou pocitaca fontany. Dnes pracuje na
zlozitych multimedidlnych projektoch, priCom sa aktivne venuje aj klasickym umeleckym
postupom.

Spolupraca informatika a umelca bola priznacna pre zaciatok computer artu vo svete
aaj v pripade niekolkych umelcov unas’’. Z tohto hladiska vsak Cechové prejavila v tej
dobe jedine¢nii samostatnost’, ktor si zachovala az dodnes. Stadiom nadobudla odborné
vedomosti a od zaciatku vyuzivania pocitaa vo svojej tvorbe vytvarala rézne algoritmy
a programy sama, nezavisle od pomoci dalSich informatikov a programatorov. Ako sa
dozveddme z dokumentu, aktudlne pracuje na rozsiahlych multimedialnych programoch. Po
mnohych rokoch samostatnej tvorby tak vyuziva spolupracu s d’al§imi technickymi
nadiencami, §tudentmi CVUT, ktori jej s tvorbou rozsiahlych a naroénych multimedialnych
predstaveni pomahaju.

Z hladiska charakteristickych &ft tvorby autorov, posobia diela Cechovej na viaceré

zmysly, pricom maji silny emotivny a poeticky charakter. Prave tu moZeme vidiet

77 Manfred Mohr a programdtor Erwin Steller, Charles Csuri a programator Jameson Schaffer, Zdenék Sykora
a matematik Jaroslav BlaZzek, Miroslav Klivar a jeho ob¢asna spolupréca s inZinierom Rothom
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vynimo¢ny kontrast, ktory sa umelkyni podarilo dosiahnut’. Napriek tomu, ze svoje abstraktné
diela vytvarala za pomoci pristroja, diela nemaji na rozdiel od véacSiny ostatnych autorov
geometricky charakter a vyznaCuju sa relaxatnym a pozitivnym ladenim. V dokumente
umelkyna konStatuje, zZe sa svojou tvorbou snazi pozitivne pOsobit’ na recipienta, aby sa
vdaka nej zrelaxoval. Vyuziva k tomu tematiku nadprirodzenosti, poetickosti, prirody

a zameriava sa na pozitivny pristup k zivotu napriek kazdodennym negativam.

., Tak jako smyvame pot a prach denniho usilovani, zrovna tak potrebujeme ocistit svoji dusi

a nebo svoje mysleni pravé tou sférou uméleckou “(Cechova, 2015).

Dal§im skamanym hladiskom bola odozva na diela multimedialnej umelkyne. Jej tvorba je
pravdepodobne uzndvana viac v zahrani¢i ako u nés. Sndd’ prave preto o nej eSte nevznikla
ucelena publikacia, ktora by zhrnula jej vyznamny umelecky prinos najméa v oblasti computer
art. Z analyzovanych recenzii, ¢lankov, publikacii a najmi rozhovoru sme sa dozvedeli, ze
Cechovej tvorba bola tunaj$ou aj zahraniénou umeleckou kritikou prijimané pozitivne, ale ako
sama tvrdi, nie vZdy naSla oporu vo svojich umeleckych kolegoch, ktorych oslovila na

spolupracu.

Jednym z cielov tejto diplomovej prace bolo predstavenie tvorby multimedidlnej umelkyne
a zistenie, Ci jej tvorba predstavuje urcity solitér v rdmci svetového a ¢eského computer artu,
alebo sa od tvorby ostatnych autorov neodliSuje. Z vysSie uvedenych zaverov, ktoré nam
vyplyvaji z historicko-komparativnej analyzy, mdzeme konstatovat, ze tvorba Zdenky
Cechovej tvori vynimoény a originalny solitér v oblasti computer artu, ktory sa od tvorby
ostatnych autorov 1isi inovativnym a odbornym pristupom vo vyuziti pocitaca k tvorivej praci.
Napriek jeho technickej a algoritmickej podstate ho vd’aka jej priekopnickej dusi dokazala
vyuzit' na vyjadrenie svojej originalnej fantazie, bez pomoci d’al§iecho programatora alebo

matematika.

Naplneniu druhého ciel’a, vytvoreniu kvalitativneho dokumentu, sa venuje druhd, prakticka

cast’ predlozenej diplomovej prace.
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2. Proces realizacie dokumentarneho filmu

Podla Nicholsa (2010) sa dokument stal vlajkovou lod'ou socidlne angazovanej
kinematografie a Specificky videného sveta. Dokumentarna filmova tvorba sa stava viac ako
kedysi koneénym cielom tvorcovho snazenia. Co tejto tvorbe diva moznost' nadalej
posilnovat’ svoje stabilné miesto v audiovizualnej tvorbe, st kandly kablove;j televizie, nizko
nakladova digitdlna produkcia, 'ahko Siritel'na DVD technologia, internet s takmer nulovymi
distribuénymi nakladmi (YouTube, Facebook...) arasticim dopytom po sviezich uhloch

pohladu a alternativnych viziach.

Vytvorit’ struént a sthrnnu definiciu dokumentéarneho filmu je sice mozné, avsak nie
je to vecou zasadného vyznamu. DélezitejSim faktorom je, ako kazdy film, ktory povazujeme
za dokument, prispieva svojou existenciou k dialogu, ktory je zalozeny na spolo¢nych
vlastnostiach a sucasne prebera Specifické a nové formy.

Pri snahe o zadefinovanie dokumentu sa objavuji aj namietky, ze ziadna exaktna
definicia neexistuje. Nichols (2010) uvadza, ze dodnes sa vyskytuju verzie definicie Johna
Griersona, ktoré boli po prvykrat sformulované v 30. rokoch 20. st. Podl'a nich predstavuje
dokumentarny film ,,tviirci zpracovani skutecnosti“ (Nichols, 2010: 26). V tomto spojeni sa
zachovava urcité napitie medzi origindlnym spracovanim a upravenim tvorcom, ale aj
zachovanim skuto¢nosti v zmysle zodpovednosti publicistu a historika. Paradoxne sa pri
snahe zadefinovat’ dokument javia ako vhodné odrazové mostiky vyroky laikov.

Nichols (2010) uvadza tri vSeobecné predstavy o dokumente, ktoré ndm pomdzu
porozumiet’ mu:

e Dokument vypoveda o realite, 0 tom, ¢o sa v skutocnosti stalo- dokumentarne
filmy hovoria o skutoénych situaciach ¢i udalostiach a zachovavaji si
uctu vo¢i znamym skuto¢nostiam a poskytuju overitelné dokazy, resp.
neuvadzaji nové fakty, ktoré nie s overené.

e Dokumenty hovoria o skutocnych ludoch- skor by sme mohli konstatovat, zZe
dokumenty hovoria o skutoénych Tud’och, ktori nehraju ani nepredstavuju
ziadne role. Namiesto toho predstavuji samych seba.

e  Dokumenty rozpravaju pribehy otom, co sa deje v skutocnom svete- tento
laicky nazor hovori o tom, ¢o vedie ku konkrétnym udalostiam ¢i skutocnym
zmenam v Zivote jedinca alebo celej spolo¢nosti. Poukazuju na to ako sa veci

menia a kto za tymito zmenami stoji. ,,Dokument vypravi pribéh tak, aby byl
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verohodnou reprezentaci toho, co se stalo, spise nez obraznou interpretaci

toho, co se mohlo stat“ (Nichols, 2010: 30)

Podl'a Bordwella a Thompsonovej (2011) bezne rozliSujeme dokumentarny film od
akéného, experimentalny film od mainstreamového alebo animované filmy od filmov
hranych. Vo vsetkych pripadoch vSak uvazujeme o spdsobe, akym bola vybrana a spracovana
téma filmu, ako prebiehalo natacanie a ako méa kone¢né dielo posobit’ na divéka.

O tom, ze sa divak chysta vzhliadnut' dokumentarny film mu napovedd samotny nazov,
reklama, téma a sposob akym sa o tomto filme piSe v médiach a hovori medzi 'ud'mi. Dostane
tak urcitd ,,ndlepku” ana jej zdklade ocakavame, ze v iom budu realne osoby, miesta

a udalosti, ktoré naozaj existuju a ze uvedenym informacidm mozeme doverovat’.

Aj v pripade nagho dokumentarneho filmu Usvit fantazie moézeme konstatovat, Ze
laické nazory vystihuju jeho podstatu. Portrét multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej
poukazuje na realitu, spracovanu tvorcom, teda mnou.

Skuto¢na osoba Zdetika Cechova nam vypoveda o realite, 0 tom ¢o sa v skuto¢nosti na
poli multimedidlnych umelcov dialo a ako to ovplyvnilo jej tvorbu od zaciatkov az po
sucasnost’ s vyhliadkami do budicnosti. Nehrd pri tom ziadnu rolu, predstavuje samu seba.
Poukazuje na zmeny reZimu, ktoré ovplyvnili ako ju, tak aj celu spolo¢nost, zahriiujic
umeleckt komunitu. Ako tvorca zachovavam vel’ku tctu k jej tvorbe a podmienkam, za akych
vznikla apreto pracujem len soverenymi faktami, resp. neuvadzam také, ktoré nie su
overitené. Napriek tomu, Ze ide o zachytenie skuto€nosti, vnaSam do dokumentu aj svoj
pohl'ad ako tvorcu, ktory sa prejavuje v spdsobe spracovania danej témy, vyberu tém

a obrazov, ktoré povazujem v danej tematike pre divaka za najzaujimavejsie.

2.1. Médy a modely

Dokument mézeme charakterizovat’ aj radou moédov dokumentarnej filmovej tvorby,
ktoré reprezentuju realizovatelné spdsoby pouzitia kinematografickych prostriedkov k tvorbe
dokumentarnych filmov. Kazdy modus pritom akcentuje iné kinematografické postupy
a metdody a mézeme ho povazovat istym sposobom za metodologiu, ktort vyuzivame pri

spracovani témy.

49



tvorbu:

Nichols (2010) uvadza Sest’ primarnych médov, ktoré charakterizuju dokumentarnu

Poeticky mod- tento mdd sa priblizuje osobnej, avantgardnej a experimentalne;j
tvorbe. Vyuziva predovSetkym vizualne asociacie, popisné pasaze, formu
usporiadania a hudobné a rytmické prvky. Socialni herci slizia len ako urcity
material,, nie ako plnohodnotné postavy.

Vykladovy mod- prave tento méd mnohym divakom asociuje dokument. Stalo
sa tak najmd kvoli pouzivaniu slovného komentara, ktory vyuziva
argumentacnl logiku. Pri tomto moéde sa vyuziva tzv. dokazova strihova
skladba, kedy je obraz postaveny do ulohy ilustracného materidlu. Déraz sa
kladie na hovorené slovo.

Vykladovy mod je vidite'ne vyuzity aj v naSom dokumente. Hovorené slovo
multimedidlnej umelkyne nas sprevadza celym dokumentom a je hlavnym
zdrojom. Vizualna cast’ dokumentu sluzi ako ilustracny a dokazovaci material.
Archivne zabery od doktorky Cechovej st kladené do ulohy ilustraéného
materialu.

Observacny mod- zobrazenim kazdodenného zivota snimaného subjektu sa
tvorca snazi divdkovi podat Co najautentickej$i obraz aby lepSie pochopil
zobrazovanu realitu. Vyuziva pritom nevtieravi kameru, ktord nie je vnimana
subjektom. Prirodzené spravanie nie je doplnené hudbou ani hovorenym
slovom ¢i titulkami ¢o len umoctiuje pocit autentickosti a kaZzdodennosti
vV realite.

Participacny mod- predstavuje urcity protipdl k observacnému modu, nakol’ko
sa doraz kladie na interakciu medzi subjektov a filmarom. Primarnym zdrojom
informacii je rozhovor alebo konverzécia, v niektorych pripadoch sa mézeme
stretniit’ az s provokaciou. Tento materidl je doplneny archivnymi filmovymi
zdbermi, ktoré lepdie vykresluji, dopliiaji a potvrdzuju historické témy
a informacie, ktoré sa divak dozveda z rozhovoru.

Zakladom naSho dokumentu bol rozhovor. Subjekt rozpraval na zaklade
polozenych otazok a dozvedeli sme sa tak potrebné informécie, ktoré sme
doplnili o archivne filmové zabery (Kfizikova fontdna, Videomapping na

Betlémsku kaplnku a pod.). Prave preto mdzeme jasne konStatovat, ze pri
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vytvarani dokumentu sme vyuzivali primarne participatny mod a ten sa stal
zakladnym stavebnym kameniom nasho audiovizualneho diela.

o Reflexny mod- upozoriiuje na predpoklady akonvencie vladnuce
dokumentéarnej filmovej tvorbe, prehlbuje naSe vedomie vykonStruovanosti
filmovej reprezentacie skutoCnosti (2010:51). Diela nepredstavuji autenticka
realitu, ale st hrané. Doraz sa kladie na vztah medzi filmarom a divakom,
pricom sa filmar snazi divakovi predostriet’ problematiku zitého sveta a jeho
stvarnovania.

e Performativny mod- Expresivny ¢i subjektivny aspekt tvorcovho vlastného
vzt'ahu k subjektu hrd v tomto mode klicovl tlohu. Filmar sa tento vzt'ah
snazi divakovi jasne a zrozumitelne priblizit. Cielom nie je objektivita, ale
vyvolanie dojmov a asociacii, ktoré divaka povedu k ¢o najintenzivnejSiemu

prezitiu zobrazovaného materialu.

Napriek tomuto jasnému rozdeleniu autor poukazuje na fakt, Ze sa jednotlivé mody
prelinaju a prekryvaji. U niektorych filmov je zna¢ny jeden modus, avSak pri inych filmoch
sa mody kombinuju a podstupuju Gpravy, ktoré vyzaduji dané suvisiace okolnosti.

Aj pri naSom dokumente vyuzivame kombiniciu uvedenych moédov. Ddkazova
strihova skladba stavia nato¢eny obrazovy materidl do ulohy ilustraénych zaberov, ktoré
pomahaju lepsie vykreslit’ suvislosti, o ktorych hovori multimedidlna umelkyna. Hlavny doraz
sa kladie na hovorené slovo. Tieto prvky su prizna¢né pre vykladovy maéd.

V priestoroch CVUT, kde Zdetika Cechova momentalne pracuje na novych projektoch
so Studentmi, sme natacali vyuku. Nezasahovanim do ich tvorivého procesu sa nam podarilo
ziskat’ obrazovy material, ktory zachytava beZznt realitu a spravanie ¢i uZ samotnej umelkyne,
alebo jej Studentov.

Za vsetkym vSak stoji rozhovor, ktory je primadrnym zdrojom informécii. Archivne
filmové zdbery nadm pomahaji lepSie pochopit, za akych technickych a spolocenskych
podmienok sa rodila tvorba Zdenky Cechovej. Diernostitkovy séitaci stroj, ktory zaberal
plochu 55 m? ilustratné zabery japonského mesta Kyoto a japonskych pocitatov
z devétdesiatych rokov a iné, predstavuju archivne filmové zabery, ktoré divakovi poméhaji
lepSie si predstavit’ rozdiely, ktoré vznikli medzi naSim a japonskym pocitatovym prostredim
kvoli embargu. Mdzeme teda konStatovat’, Ze v naSom dokumente nachadzame prvky najma
participatného modu. Avsak vyuzitim d’alSich technik charakteristickych pre ostatné mody
mozeme potvrdit’ Nicholsove (2010) slova, Ze sa jednotlivé mody prekryvaju.
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Autor nds oboznamuje eSte S d’al$im delenim dokumentarnych filmov, ktoré je zalozené na

uréeni diela na zaklade jeho principov, obrazov a obsahu (2010: 163-167). Toto delenie

hovori o tzv. modeloch, ktoré deli na dokumentarne a nonfik¢né.

Za nonfik¢éné povazuje:

reportaz/ investigativu- predkladd stanoviska, podava argumenty a zhromazd'uje

dokazy

- vyuziva vykladovy moéd, pri ktorom sa k divakovi prehovara prostrednictvom
komentara

podporu/ obhajobu pripadu- za ciel' si stanovuje prijatie urcitého ndzoru divakom.

jeho sila tkvie v posobivych a presved¢ivych prikladoch a dokazoch

- doraz sa kladie na obrazovy a zvukovy rytmus, celkovi formu filmu. Hovorime tu
0 poetickom madde

dejepis- k opisu toho, ¢o sa udialo vyuZziva stanoviska alebo interpretaciu

- socialni herci sa zaoberaju svojim zZivotom- observa¢ny mod

cestopis (vyskum)- jeho silnou strankou je kizlo vzdialenych a divakom

nenavstivenych miest, sprostredkiiva odliSnost pomocou exotickych a neobvyklych

aspektov

- pracav teréne, rozhovor- reflexny mod

svedectvo- popis osobnych skusenosti svedkov

- interakcia medzi filmarom a socialnym hercom- participany méd. Aj v nasom
dokumente podava hlavny subjekt urcité svedectvo o tom, ¢o sa udialo na poli
pocitacovych umelcov.

socioldgiu- popis a interpretacia zacastneného pozorovania subjektu

- doraz na vyrazové aspekty tvorcovho zaujatia nametom filmu- performativny mod

vizualna antropologia/ etnografia (Stddium inych kultar, obvykle obohatené o znalost’

jazyka), autobiografia (osobné skusenosti), profil/ biografie jednotlivca (opis vyvoja

jednotlivca alebo skupiny), zapisnik a pod.

Bordwell a Thompsonova (2011) uvadzajt nasledovné zanre dokumentarnych filmov:

strihovy (kompilacny)- vznikd zhromazdenim materidlu z archivnych zdrojov. Vd’aka
mnoZstvu dostupného materidlu z tvorby Zdeiiky Cechovej mézeme zaradit' nas

dokument do tohto zanru.
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e rozhovor (hovoriace hlavy)- zaznamenava svedectvo o udalostiach alebo roéznych
spolo¢enskych hnutiach. Napriek tomu, Ze¢ kladenie otazok sme v dokumente
neukazali, vypoved’ bola reakciou na polozené otazky. Konkrétne znenie otazok
v nasom dokumente nezaznie, ale vypoved Zdeiiky Cechovej bola reakciou na ne.

e direct cinema (cinéma-vérit¢)- obvykle zaznamendva prave prebiehajucu udalost’
S minimalnym zasahom filméara

e prirodovedny dokumentarny film

e filmovy portrét- Vv poslednej dobe su k dispozicii nendpadné a lahké filmovacie
zariadenia a vd’aka nim sa zacal rozvijat’ tento zaner. Sustredi sa na scény zo zivota

nejakej podmanivej osoby.

Za podmanivi osobu, 0 ktorej hovoria Bordwell a Thompsonova (2011), povaZujeme
multimedialnu umelkynu. Jej tvorba je na dobu, v ktorej vznikala, naozaj priekopnicka.
Vyuzitim zmieneného I'ahkého filmovacieho zariadenia, kamery Canon legria a fotoaparatu
Canon 60D, sa nam podarilo natocit’ jej vypoved’ v prirodzenom prostredi bytu a vyucbu na
univerzite, kde sa stale venuje pedagogickej ¢innosti. Vd’aka polozenym otazkam sme dostali
na obsah vel'mi bohaté odpovede, ktoré sme spracovali do logickej vypovede.

Autori upozoriujii na fakt, Ze dokumentarny film vyuziva hned’ niekolko z tychto
moznosti naraz. Pri tvorbe dokumentarneho filmu mézeme pouzit’ archivne zabery, rozhovory
aj material, ktory sme natocili ,,za pochodu®. Toto spojenie, ktor¢ Bordwell a Thompsonova
(2011) spominaju, vidime konkrétne aj v naSom dokumente o multimedidlnej umelkyni
Zdenke Cechovej. Jeho zakladom je rozhovor s podmanivou osobnostou z umeleckej
komunity, archivne materialy jej tvorby, ktoré poskytla samotnd umelkyna a material, ktory
sme natocili popri rozhovore ako ilustraény- ilustracné zabery tvorby v jej byte, prechadzka,

priestory CVUT a pod.

2.2. Filmovy portrét, medailon

V tejto kapitole nadviaZeme na vysSie spominany Zéaner, ktory uvadzaju Bordwell
a Thompsonova (2011), filmovy portrét. Osvaldova (2002) povazuje portrét v Zurnalistike za
podrobné publicistické hodnotenie vSeobecne znamej osobnosti, ktoré zhromazduje vsetky
dolezité fakty a udalosti jej Zivota. Do popredia sa dostava snaha o objektivne hodnotenie,

analyzu tvorivej ¢innosti a pohl'ad na portrétovant osobnost’ ako na celok. Autorka odkazuje
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aj na pojem medailon, ktory znaci subjektivne ladeny portrét osobnosti, charakterizuje ju,

pricom uvadza zakladné biografické udaje a zvyraziuje Specifické povahové a umelecké rysy.

Televizny portrét podla Hladkého (1986) podava charakteristicki audiovizualnu
skratku osobnosti a jej vztahu k spolo¢nosti, suhrn zakladnych znakov, najvyraznejSich rysov
osobnosti a jej Cinnosti, v konkrétnom prostredi, kolektive a pod. Okrem samotného popisu
osobnosti moze dotvorit’ profil aj vypoved inych l'udi o zobrazovanej osobnosti, ale aj
vypoved osobnosti 0 nej samotnej. Tu treba dodrzat’ adekvatnu mieru vypovede ,,sam o sebe*
¢1 uz vo forme simultannej vypovede alebo v podobe nesynchrénneho, nekontaktného, Ci tzv.

vnutorného monologu.

Pri tvorbe portrétu je nevyhnutné vystihnit' najcharakteristickejSiu rysu osobnosti
a zobrazit’ ju plasticky a citlivo. Pri nami zobrazovanej umelkyni za taklito ¢rtu povazujeme
jej priekopnicku dusu. Zobrazili sme jej odhodlanost’ skuSat’ nové veci, ¢o sa markantne
prejavilo aj vjej tvorbe, kedZe sa ako jedna zprvych zafala zaujimat o pocitacom
podporované umenie napriek nepriaznivym podmienkam a postoju spolo¢nosti (¢i uz

umeleckej alebo politickej).

Podobne ako Osvaldova (2002), aj Hladky (1986) poukazuje na oznaenie tohto
portrétového zanru ako ,medailon”. Jednd sa o ucelené a dramaturgicky komponované
audiovizualne dokumentarne dielo, ktoré sa utvara na zdklade poznania tvorby konkrétnej
osobnosti- vedca, Sportovca, umelca a pod. Predstavuje tito osobnost’, vysledky jej snazenia
a dochadza k prelinaniu roviny vztahujucej sa k ¢loveku, k jeho spolo¢enskej angaZovanosti,
v konfrontacii s jeho tvorbou.

V nasom dokumente priblizujeme divakovi osobnost’ Zdetiky Cechovej a zobrazujeme
jej tvorbu v konfrontacii s dobou a spolo¢enskymi podmienkami, za akych vznikala. Doraz,
ktory sa ma klast’ najmé na vizudlnu zlozku, sme dosiahli pouZitim mnoZstva ilustra¢nych a

archivnych zaberov z tvorby portrétovanej umelkyne.

2.3. Pripravna faza

Vytvorit’ uceleny dokumentarny portrét sa nezaobide bez predoslého Stidia a pripravy.
Miroslav Hladky (1986) vo svojej publikécii Zurnalistika v televizii uvadza jednotlivé fazy
tvorivého procesu. Vo svojom vzdjomnom poOsobeni a nadvédznosti posuvaju jeho priebeh
jednym zasadnym smerom, k jeho vyslednému tvaru a zavfSeniu. Tento proces sa sklada

Z dvoch zakladnych faz: pripravnej a tvorivej, ktort rozoberieme v d’alSich podkapitolach.
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V pripravne] fadze sme primarne rieSili vyber respondenta. Ako sme spominali
Vv teoretickej Casti prace, vyskumnik vyberd fakty a udalosti, ktoré st spomedzi mnohych
historickych jednotlivin pre jeho vyskum najrelevantnejSie (Hroch, 1982). Preto sme svoj
celkovy pohlad na skuto¢nost’ rozdelili do typickych jednotlivosti, ktoré sme neskor
syntetizovali v literirnom scendri. Za tieto jednotlivosti povazujeme rozdelenie otazok’® do

urcitych tém, ktoré¢ zastreSuju ich obsah:

e Téma C. 1- Zaciatky

e Téma ¢. 2- Kariéra

e Téma ¢. 3- Japonsko/Mongolsko/Juhoafricka republika
e Téma ¢. 4- Tvorba

e Téma ¢. 5- Kiizikova Fontana

e Téma ¢. 6- Videomapping

e Téma ¢. 7- Filozofia tvorby

e Téma ¢. 8- Buducnost’

2.3.1. Vyber respondenta

Zdetika Cechova je medzinirodne zndma osobnost v oblasti vytvarného umenia,
priekopnicka pocitaového umenia. Narodila sa 4. jina 1944 v Prahe v intelektualnej rodine,
Vv ktorej bola od malicka vedena k laske k umeniu a vede. Bol to prave jej otec, kto polozil
zaklady jej multimedidlnej tvorby, ucil ju vnimat hudbu zrakom a predstavovat’ si pri tom
rozne obrazy. V mladosti sa zaujimala o matematiku a hlavolamy, ale aj o filozofiu
a psychologiu. Na prvy pohl'ad protichodné zaujmy spdsobili to, Zze Zdeiika Cechové zozala

za svoj zivot mnoho kritiky, no eSte viac uspechov.

Roéznorodost’” zaujmov vyustila v dilemu pri vybere Stidia na vysokej Skole. Medzi
humanitnym a prirodovedeckym zameranim padla volba na pedagogicku fakultu, odbor
matematika a vytvarné umenie. Laska k matematike ovplyvnila aj jej d’alSie rozhodnutie
a vzdelanie si rozsirila v odbore vypoctovej techniky a programovania pocitacov. Nechybalo

vela a mlada Cechova sa vydala na put prickopni¢ky poé¢itacovej grafiky u nas.

Umeniu a estetike nezostala ni¢ dlzna a svoje vzdelanie doplnila o doktorat z tejto oblasti. To

ju neskor zaviedlo do Ustavu bytovej aodevnej kultary, kde boli dizajn, vytvaranie

78 Otazky su uvedené v kapitole Scenar.
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pocitacovych ndvrhov a Skolenie dizajnérov jej hlavnymi ulohami. Napriek jej zanietenosti
a genidlnej fantdzii sa stretla s odsudenim a nepochopenim zo strany umeleckej komunity,

ktora nepovazovala pocitacovu grafiku za plnohodnotné umenie.

Originalita pochadzala najmd zjej priekopnickej duSe a odlisSnost’ tvorby od klasickych
foriem inych umelcov v danej dobe sa vyplatila. Jej meno sa v spojeni s pocitacovou grafikou
a poc¢itatom podporovaného umenia spaja aj za hranicami. Ako $pecialista bola v roku 1989
vybrana v medzinarodnom konkurze UNIDO/OSN vo Viedni a ako experta ju vyslali do
Mongolska. Neskor dlhodobo posobila na Univerzite umenia a dizajnu v Japonskom Kyote.
Tomuto obdobiu sa v dokumente venujeme zna¢ny ¢as, nakol’ko ovplyvnilo vyznamnu ¢ast’

jej umeleckej tvorby.

Za svoj Zivot sa zucastnila mnohych vystav a ziskala vel'ké mnozstvo oceneni. Jej projekt

Bohemica- My Country, mal svetovu premiéru na EXPO 2000 v Hannoveri.

Pod jej vedenim sa utvarali prvé umelecké programy pre Spievajuci fontanu v Marianskych
Laznach aje choreografkou a rezisérkou Kiizikovej fontany v Prahe. Stale sa venuje aj
pedagogickej cCinnosti, ¢o divdk moéze vidiet aj v dokumente. Prave Studenti zohrali
vyznamnu rolu pri tvorbe multimedialneho projektu, videomapping na Betlémsku kaplnku pri

600. vyroci upalenia Mistra Jana Husa, ktorej opakovanie prebehne aj v jali tohto roku.

2.3.2. Autorsky zamer

Za prvé vychodisko a impulz tvorby sa povazuje autorsky zamer. Jeho vymedzenie
znamena stanovenie zakladného smeru aciela, ku ktorému bude tento tvorivy proces
smerovat’. V opa¢nom pripade dochadza k zakladnym omylom uz v samotnych zaciatkoch
procesu. Je markantne ddleZité odpovedat’ si na otazky Co? Preco? Ako?. Dostaneme tak
jasnu predstavu o predmete tvorivého procesu a rimcovo nazna¢ime aj rieSenie problému ako
tento predmet spracujeme. Autorsky zamer vnaSa do nasho tvorivého procesu zmysel
a poriadok, vyjadruje hlavni myslienku a zastava prvenstvo v tvorivej ¢innosti autora.

Ovplyvni tak d’alsi vyvoj prace.

Autorskym zamerom nasho dokumentu bolo vytvorenie informacne bohatého
dokumentu o zivote atvorbe Zdeiiky Cechovej, ktory nam slizi ako zdroj informacii.
V dnesnej dobe je pristup k osobnym pocitatom neobmedzeny ajeho vyuzitie nie je

kontrolované. Mnohi z nas (najmé mladSie generécie) si ani nevedia predstavit’, Ze umelecka
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¢innost’ na pocitaci bola nemyslitelnd. Nakol'ko sa jedna o audiovizudlne umenie, dokument,
resp. portrét povazujeme za najlepSie mozné spracovanie danej problematiky. Dokazeme
V iom pomocou vypovede socialneho herca a jeho tvorby vykreslit podmienky, za ktorych

jeho tvorba vznikala, pricom vypoved’ doplnime o ukézky samotnej tvorby.

2.3.3. Téma

Na autorsky zamer d’alej logicky nadvézuje téma (z gréckeho thema- to ¢o je v strede
zorného pola sledovania), ktord je prvym vysledkom ich spoluprace. Jedna sa o uzavrety
a jasne formulovany celok, ktory zastava funkciu zakladného myslienkového materialu. Téma
je to ,,0 com to je** (Novotny, 2007:21), zhustenie vecného obsahu, urcité jadro. Hovorime
0 ideovom zdklade diela, ustrednej myslienke, ktora prepaja vsetky vyznamové zlozky,
formalnu i obsahovu. Pre jej urCenie nestaci len samotné stanovenie si jadra deja (syZet), ale
je potrebné brat’ tému ako fakt ideologickej povahy. Ako hlavna idea filmového pribehu

urcuje vyber samotnych faktov a uhol’ pohl'adu.

Hladky (1986) vtéme vidi stanovenie latky, ktord bude dalej vyrazovymi
prostriedkami tlmocend. Autor musi volit’ tému, ktord je nielen Zivé, pravdiva a aktudlna, ale
aj zobraziteI'na. Pri vybere musime dbat na potencidlne schopnosti jej audiovizuélnej
transkripcie.

Hlavnou témou nasho dokumentu je Zivot a tvorba priekopnicky pocitaCového umenia,
jej fantazia a originalna tvorba, ktorej zaCiatky siahaji az do Sest'desiatych rokov 20. storocia,
kedy bola umeleckd ¢innost’ v spolupraci s po¢itatom nepochopend a zatracovana.

Nakol'ko je v dneSnej dobe vyskyt grafickych umelcov naozaj velky, pokladame za
atraktivne oboznamit’ divaka s tym, aké boli zaciatky tejto oblasti umenia u nas. Vzhl'adom na
jej multimedidlnu tvorbu sa bez pochyb jedna o zobrazitelni tému, resp. vysoku schopnost’
audiovizualnej transkripcie, ¢omu napoveda mnozstvo ilustratného materialu z tvorby

umelkyne.

2.3.4. Namet

Ako dalsi stupeii ur€enia jadra vypovedi Hladky (1986) uvadza namet. Tu sa zavrSuje
pripravna faza tvorivého procesu, je tzv. skicou dejového priebehu konkrétneho zdelenia. Je

readlnym predobrazom diela, ktoré jeho d’al§im tvorivym rozpracovanim vznikne.
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To ¢o vyberieme za namet pribehu, je velmi Gzko spété so spdsobom, akym je tento
pribeh spracovany. Ak je nametom postava, tak je autor zaviazany k tomu, aby o nej ¢o
najviac vypovedal. Je markantne dodlezité, aby postava uprostred deja nezmizla, aby bola
predstavena v l'udskych, spolocenskych a osobnych vztahoch k inym osobam. Makovicka
(1996) hovori o vyvoji postavy, ktory konc¢i tym, ze divak po vzhliadnuti dokumentu vnima

predstavenu osobu inak ako na zaciatku.

Néamet ndsho dokumentu presiel niekol'kymi zmenami. Pévodné znenie, historicky vyvoj
pocitacového umenia u nas, predstavovalo naozaj Siroky zéber, ¢i uz z Casového alebo
obsahového hladiska. Po naStudovani problematiky pocitatom podporovaného umenia vo
svete a neskor v samostnom Ceskoslovensku, sme oslovili vyznamné osobnosti ako napriklad
prof. Ing. Iva Serbu, doc. Davida Kofinka, cez ktorého sme sa chceli dostat’ k vyznamnému
umelcovi Federicovi Diazovi, MBA a multimedialnu umelkyiiu, doktorku Zdetiku Cechovi,
Ph.D. Od vsetkych sme na otazku spoluprace dostali kladni odpoved’, avsak Zivot a tvorba
kazdého z nich by mohli byt’ spracované ako samostatné dokumenty. Preto sme si za hlavna
postavu nasho dokumentu vybrali iba jednu osobnost, Zdeiku Cechovu, ktorej umelecka

tvorba predstavuje naozaj zaujimavy audiovizualny material.

2.3.5. Scenar

Kazdy namet potrebuje svoju naslednt tvoriva interpretaciu, ktord ju bude dalej
rozvijat- scendr. lde o formalne staticky predobraz audiovizudlneho diela, jeho slovesny,
auditivny a vizualny popis, ktory ma povahu relativne autonémneho tvorivého ¢inu (Hladky,
1986). Vznika v tzv. predrealizacnej faze tvorby a bezprostredne nadvdzuje na zéverecnt,
realiza¢nll fazu. Jednd sa o urcitd partitiru, ktord je urcend pre d’alSiu tvorivl interpretéciu,
nakol’ko predstavuje vychodiskovy material, s ktorym neskor tvorivo pracuje realizany $tab.
Na tvorbu scenara je potrebna schopnost’ vidiet' a odkryvat skuto¢nost v obrazoch

a obrazovych suvislostiach.

Vychodiskom pre na$ scenar boli otazky, ktoré sme komponovali na zaklade
prestudovania dostupnych materidlov v predrealizacnej faze. Tykaju sa Zivota atvorby

Zdeiiky Cechovej. Hlavnym zdrojom bol jej profil na wikipédii’®, d’alej sme &erpali najmé

% napriek tomu, Ze tento zdroj nie je na akademickej p6de uznavany za relevantny, odporucila mi ho
samotnd umelkyna, ktord informacie na tejto stranke aktualizuje
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Z jej online stranky, kde je uvedeny prehl'ad jej $tadii, stazi a diel®®, zdrojom informécii ndm
boli aj rozhovory a interview, ktoré umelkyna poskytla pre radio, televiziu alebo diplomové
prace, zaoberajlce sa tematikou novych médii a umenia.

Pri rozhovore sme sa snazili zachovat’ ur¢itti ¢asovu chronoldgiu, aby sme tak cielovej
skupine lepsie vykreslili vyvoj jej tvorby na zéklade vyuzivania technoldgii, ktoré sa vyvijali
a ovplyviovali tak vyslednti podobu jej diel.

Z minulosti sme postupne presli k najnov§im dielam a projektom, ktorym sa umelkyna
aktualne venuje a v zavere sme sa snazili 0 to, aby sme sa dozvedeli jej predstavu 0 budiicom
vyvoji vztahu techniky a umenia v jej tvorbe.

Koniec rozhovoru sme odlah¢ili otdzkou, ¢i napriek jej zaujmu o naozaj pestry
zoznam odvetvi (matematika, umenie, architektura, scénografia, hudba, pedagogicka a pod.)
existuje aj také, v ktorom nevynika (varenie, Sport a pod.).

Cely rozhovor sme uzavreli podakovanim, Ze si na nas umelkyna vyhradila ¢as, ze jej
umelecka tvorba pdsobi upokojujiico a ukl'uditujuco a zazelali sme jej eSte vela kreativnych

napadov do buduceho tvorivého procesu.

Nekladli sme doraz na to, aby boli otazky polozené doslovne, nakol'ko §lo o uvolneny

rozhovor s otvorenymi otazkami. Cielom bolo dostat’ na obsah bohatsie odpovede.

1. Co Vas motivovalo k tomu, aby ste isli Studovat’ tak (na prvy pohlad) uplne odlisné

obory, akymi su umenie a matematika?

Tato tvodna otazka mala za ulohu priblizi nasej cielovej skupine Cechovej motivaciu k
stadiu umenia a matematiky. V samotnej teoretickej praci sa tomu venuje Cast Umenie

novych médii a Veda a umenie.
2. Kedy vzniklo Vase prvé, pocitacom podporované dielo a aké ohlasy vyvolalo?

Otéazka si kladie za ciel’ zistit, kedy umelkyia datuje svoje prvé dielo, ktoré vytvorila za
ucasti pocitaa. Do teoretickej prace sme zaradili historicky prehl'ad vyvoja pocitacového
umenia v Ceskoslovensku, nakolko je povedomie o vtedajsich politickych a kultirnych
podmienkach nevyhnutné a kl'i¢ové. Cielovej skupine tak umelkyna vykresli samotnu

situdciu opisom ohlasov a podmienok, za ktorych jej prvé dielo vzniklo.

8 http://zdenka-cechova.herokuapp.com/index.xhtml
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3. Dnes si ani nevieme predstavit, Ze by bol pristup k pocitacom obmedzeny. Ako
Spominate na casy, kedy neexistovali osobné pocitace? Bolo pre Vas vyuzivanie
pocitaca, ako umeleckého nastroja, jednoduchsSie ako pre ostatnych umelcov?

Vzhladom na zameranie Vasho studia programovania pocitacov.

V historickom prehl'ade sa vramci teoretickej Casti dozvedame, Zze pristup umelcov
k pocitacom, ako umeleckému nastroju, bol oficidlnou cestou nemozny. Pristup k nim mali

len vedci a inZinieri. Nas zaujimalo, aka bola jej cesta k pocitacu ako umeleckému nastroju.

4. Ako spominate na pracu s analogovymi pocitacmi? Je nieco, co sa s dnesnymi

pocitacmi v porovnani s analogovymi neda dosiahnut?

Touto otazkou sme chceli zistit, ako prebiehala praca umelca s analégovym pocitacom. Jej
diela ako Katedraly a Erupcie vznikli v spolupraci prave s touto technikou a v tom spoc¢iva ich
krasa a umeleckd hodnota. Ciel'ovej skupine aj vd’aka ilustratnému obrazovému materidlu
vV dokumente priblizujeme, ako tieto diela vyzeraju, priCom umelkyna odhaluje jej umelecky

postup.

5. Ako multimedialny umelec ste boli pozvana do Japonska. Ako ste vnimali rozdiel,
ktory nastal v technickom vyvoji u nds aVv Japonsku? Co ste vtej dobe chceli, ale

nemohli priniest' ku nam?

V teoretickej cCasti prace uvadzame, Ze (nielen) v technologickom vyvoji nastal medzi
Ceskoslovenskom znaény prepad v porovnani so Zapadom alebo Japonskom. (Sperka, 1994;
Rusnakova, 2006). Zaujimala nas teda osobnd skusenost umelkyne z obdobia, ktoré¢ stravila

v Japonsku pocas Studia a staze.
6. Absolvovali ste staz aj v Mongolsku a v Juhoafrickej republike.

Tymto konstatovanim sme chceli dosiahnut' plynuly prechod a porovnanie situacie
a sktisenosti z tychto krajin. Z dostupnych materialov sa dozveddme, ze umelkyiia bola na
staz v Mongolsku vybrana ako expert CAD/CAM pri UNIDO- OSN vo Viedni. Jej pobyt bol
expertna misia v textilnom aodevnom priemysle. Na polro¢nom Studijnom pobyte
v Juhoafrickej republike sa stala sticastou umeleckych galérii, vystav a pod. Tento pobyt sa

spaja aj s projektom Zpivajici fontana.
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7. Kedy ste zakomponovali do svojej tvorby video a pracu s videokamerou?

Velku cast’ autorkinej prace tvoria videoobrazy a videografiky. Cielovej skupine chceme
pomocou tejto otazky priblizit’, kedy sa k videu, ako novému médiu, dostala a ako ovplyvnilo
jej tvorbu. Ukazky sme vyuzili ako ilustraCny material, ¢im sme dosiahli, ze si cielova

skupina dokaze lepsie predstavit’, akym smerom sa jej tvorba ubera.

8. Prdca s laserom neodmyslitelne patri k Vasej tvorbe. Ako ste ho vyuzivali

v priemyslovom a interiérovom dizajne?

Z dostupnych materidlov sme sa dozvedeli, e umelkyiia pracovala s laserom v Ustave
bytovej a odevnej kultury. Ako ilustraény material sme pouzili ukazky laserovej techniky
a podciarkli sme tak priekopnicku duSu umelkyne, ktord sa pustila aj do neobvyklych

umeleckych technik a postupov.

9. Vodu, ako jeden zo ziviov, sa Vam podarilo skrotit pomocou pocitaca.

Znenie tejto otazky nie je ndhodné. Pri skimani materidlov o umelkyni sme zistili, ze je to
¢lovek, ktory sa snazi svojimi dielami vniest’ do Zivotov recipientov urcity pokoj a kl'ud. Jej
vytvarnd tvorba vychadza z prirodnych motivov a pojem ,,vodny Zivel* v spojeni s pocitaom

je spojenie, ktoré jej tvorbu charakterizuje®!.

10. Dalsie zaujimavé spojenie sa Vam podarilo prostrednictvom videomappingu. Minulost
ste zobrazili na budove Betlémskej Kaple pri prileZitosti 600. vyrocia upalenia Mistra

Jana Husa. Ako vyzera priprava takéhoto multimedialneho koncertu?

Velkolepu udalost ndm uZz v predoslej mailovej komunikécii spomenula aj samotna
umelkyna. Podl'a jej slov priSlo na premiéru niekol’ko tisic divdkov a repriza sa chystala aj
tento rok vjuli. Preto nas zaujimalo, ako sa pripravuje takato technicky komplikovana

udalost’.

81\ snahe ziskat archivny materidl sme kontaktovali Informacné centrum KfizZikovej fontany, kde sa nam
dostalo negativnej odpovede v zmysle, Ze postkomunistické obdobie nemame spéjat s modernou fontanou 21.
st. a takymito zabermi archiv KFizikovej fontany nedisponuje, nakolko v terajéom vedeni pani doktorku Cechovui
nikto nepozna.

http://www.krizikovafontana.cz/

http://www.krizikovafontana.cz/cz/umelci

(cit. 16.3.2015)
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11. V tomto diele odkazujete na vyznamné udalosti, akymi su zaloZenie Karlovej univerzity
v Prahe a CVUT v Prahe. Sami sa venujete pedagogickej cinnosti a so Studentmi

pracujete na novych projektoch. Mozete nam prezradit na akych?

Poslednymi otazkami sme sa dopracovali az do blizkej minulosti a d’alSie otazky sme
chronologicky posunuli do pritomnosti. Zaujimalo nas predovietkym jej posobenie na CVUT
a spolupraca na novych projektoch, pri ktorych jej poméhaja studenti. Podl’a jej slov je vd’aka
tymto projektom ¢asovo znacne vytazena a nestiha skompletizovat’ svoju vlastni monografiu,
0 ktort ju uz ziadalo mnoho odbornikov®. Pomocou ilustraénych zaberov sa nam podarilo
cielovej skupine priblizit' posobenie umelkyne na CVUT, kde so §tudentmi pracuje na novych

projektoch.

12. Rozmach osobnych pocitacov sposobil, Ze je v spolocnosti mnozstvo grafickych

, umelcov*“, ktory v§ak nemaju umelecké vzdelanie.

Z aktualnej tvorby a projektov sme sa presunuli k osobnym nazorom umelkyne na aktualne
pocitacom podporované umenie. Pomocou tohto konsStatovania sme sa chceli dozvediet’, aky
je nazor umelkyne na samozvanych ,,umelcov*, ktori sice ovladaju dneS$né grafické programy,

ale nedisponuju umeleckym vzdelanim.

13. Prispel podla Vas pocitac k zvyseniu kvality umeleckych diel? Da sa umenie vobec

zmerat”?

Cielovej skupine touto otazkou priblizime nazor umelkyne, ¢i sa vobec d4 zmerat’ kvalita
pocitacového umenia, nakol’ko je vzdy spété s technologiou, ktora je v danej dobe umelcom

dostupna.

14. Vytvarné obrazy vznikali aj niekolko rokov a vyznacuju sa postupom a technikou,
ktoru autor volil. Je aj v dneSnom pocitacovom umeni moznost' spoznat urcity

,, rukopis “ umelca?

Pri pohl'ade na tvorbu Zdetiky Cechovej vidime uréité prvky, ktoré ju spajaju do celku. Preto
nas zaujimal jej ndzor, ¢i sa aj napriek praci na pocitaci daju rozoznat’ urcité prizna¢né prvky

multimedialneho umelca.

82 Uryvok z mailovej komunikacie s umelkyfiou: ,Hodné odbornik(i mne vyzyva ke zpracovani monografie.
Vzhledem k tomu, Ze pracuji na stale novych projektech, tak nenachazim cas. (cit. 16.3.2015)
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15. Ako vidite vyvoj umenia v nasledujucich desiatkach rokov?

Chronologicky sme sa touto otazkou presunuli do budacnosti a recipientovi tak priblizujeme

nazor umelkyne na vyvoj umenia podporované¢ho novymi médiami.

16. Existuje technologia, s ktorou eSte nemate viastnu umelecku skusenost a chceli by ste

JU vV buducnosti vyskusat?

Zdenka Cechova je priekopnickou v oblasti po¢itadového umenia. V tvorbe je stale aktivna
a preto nas zaujimalo, ktoru technologiu by chcela vyuzit’ vo svojej buducej tvorbe.

Podoba spitného scenara sa nachadza v prilohe €. 1.

2.3.6. Dramaturgia

Dramaturgiu povazuje Novotny (2007) za nauku o stavbe a zakonitostiach
dramatického diela. Ak pojednavame o audiovizualnych dielach, mézeme tym padom hovorit’
0 dramaturgii hraného filmu, dokumentdrneho filmu, animovaného filmu a pod. Zaoberd sa
Struktirou, zakladnymi kamenimi jednotlivych zanrov, pravidlami, ktoré si treba osvojit’, aby
sme ich paradoxne neskor mohli naruSovat’. Analyzovat’ pribeh ¢i odhadnut’ slabiny a kvality
nametu nam pomaha najmi znalost dramaturgie a dramaturgickych pojmov. Cas, energia

a trpezlivost’, ktoré vlozime do pribehu, sa vzdy vyplatia.

Pribeh podl'a Makovic¢ky (1996) ide odniekial’ niekam, vyvija sa a spolu S nim sa
vyvijaji aj postavy. Aby to tak bolo, musime dat’” divakovi moZnost’ sledovat’ dej plynule.
Vystavba dramatického pribehu mé svoj povod v antike, ktora stanovila piat” dramatickych

faz:

e FExpozicia- uvodna Cast’ filmového diela, zoznamenie sa s hlavnymi postavami
aich vztah s prostredim, v ktorom sa pribeh odohrava. Po skonceni expozicie
by mal divak vediet, kde sa dej odohrava a aj historické suvislosti. Expozicia
dramatického alebo filmovo dramatického diela by mala byt’ co najstru¢nejsia,
jasna, zrozumitelna a dostatone zaujimava, aby vtiahla divaka do deja
a zaujala natol’ko, Ze bude ochotny nas pribeh a nase postavy sledovat’.

Uvodna ukéazka z tvorby multimedialnej umelkyne a slova o prvopoéiatkoch
Cechovej tvorby uvadzaju divaka do tematiky, zoznamuji ho s osobnostou

a prostredim.
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Kolizia- jedna sa o zauzlenie dramatického konfliktu, postupné krystalizovanie
zrazky zdujmov. S expoziciou sa moze prelinat’ aj napriek tomu, Ze ide o druht
zékladni cast’ dramatického pribehu. Je prvym zauzlenim deja, ktoré je
zékladnou dramatickou situaciou alebo jej predzvestou. Vo svojej podstate to
je zauzlenie deja arozhodne by malo byt takého razu, aby divaka zaujimal
spdsob rozuzlenia.

Zrazka zaujmov je v naSom dokumente zjavna. Zdetika Cechova sa podla jej
slov necitila ako umelecky bohém, ale ani ako ,,suchy matematik®. Stala
niekde uprostred.

Kriza- okamih dramatického deja, ktory sa nachddza medzi zékladnou fazou
zauzl'ovania deja a fazou, kedy sa dej rozuzl'uje. V tejto faze sa prejavi to, ¢o
divék tusil a ¢o podvedome ocakaval. Kriza musi podl'a Makovickovych slov
(1996) vyvierat’ zo zakladného konfliktu, z charakteru zu¢astnenych postav.
Multimedidlnu umelkynu hnala dopredu jej priekopnicka dusa. Ked’ sa vSak
ocitla na pozicii, kde zavadzala aplikacné systémy riadenia podniku a
pracovala ako matematik a analytik zistila, Ze nie je v Zenskej roli. Kriza
v zivote Zdetiky Cechovej nastala, ked’ ju programovanie izolovalo od ludi
aopat’ citila potrebu umeleckého vyjadrenia. Preto sa priklonila k dizajnu
a umeleckej tvorbe podporovanej poc¢itatom aj napriek tomu, Ze si podla jej
slov v umeleckej sfére proti sebe vytvorila mnoho nepriatel'ov.

Peripetia- jedna sa o zvrat vo vyvoji dramatického diela. Postavy sa podla
Makovicky (1996) ocitaju v celkom zmenenej situdcii.

Moment zvratu anova situdciu predstavuje v naSom dokumente obdobie
Zivota, ktoré stravila multimedialna umelkyna v Japonsku. Vyznauje sa
technickou vyspelostou a absolutne odliSnou kultirou. Napriek tomu, Ze
Cechova prisla do Japonska z prostredia, ktoré utrpelo znaént technickil ujmu
Vv podobe dlhorocného embarga na pocitace, prekvapila svojou bohatou
fantaziou a tvorbou.

Katastrofa- rozuzlenie alebo aj vyustenie deja. Musi vyplyvat’ z logiky pribehu
a z logiky charakteru postavy, pricom musi byt prirodzenym nésledkom jej
¢inov. Divédk by mal dat’ hlavnej postave za pravdu, aj ked” s lou nemusi Uplne
stihlasit’.

Zdeiika Cechové v dokumente vyslovi nasledovni myslienku:
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,, Pritkopnici to nemaji jednoduché. Lepsi je kdyz jdou lidé v davu, v pohodé
anikdo je nerusi“. Prave tu davame moznost divakovi stotoznit' sa s jej
nazorom, 7¢ sa na pocitace treba pozerat’ ako na nastroj tvorby, a nie ako na
bohov. TakZze pocitacovy umelci mali svoju cestu neadekvatne st'azenu.

Zdetika Cechova povazuje umeleckd sféru za nastroj ocistenia duse od
problémov kazdodenného zivota. Zaverecnd myslienka nechava divékovi

priestor na zamyslenie nad miestom umenia v jeho vlastnom Zivote.

2.4. Ciel'ové publikum

., Znat své publikum “
Hladky, 1986

Ceska televizia dia 31.8.2013 spustila dva nové programy, detsky CT:D a kultirny
CT art. Décko vysiela denne od 06:00 do 20:00 a v hlavny vysielaci ¢as nafi naviaze kultirny
program CT art, ktory sa v pravidelnych tematickych blokoch zameriava na najréznejsie
oblasti umenia. Vznikol ako odpoved’ na to, ¢o po detskom programe vysielat’ vo veernych
hodinach. Divdk ma tak na miesto jedné¢ho kanalu dva. Jeho cielom je vytvorit' uceleny
priestor pre relacie, ktoré doposial’ nemali svoje miesto najmi na CT 2- prenosy divadelnych,
hudobnych predstaveni, artové snimky v povodnom zneni s titulkami arada pravidelnych
magazinov.

Podrl’a slov riaditel'a kanalu TomaSa Motla, obsah tvori kombinéacia povodnej tvorby,
akvizicii nakiipenych v zahraniéi a toho najlepsieho, ¢o pontika fond Ceskej Televizie®.

Koncepcia CT art je vysielat kultirne relacie v tematickych blokoch, pracovat
s kontextom, ponukat pestrost foriem a stopdzi ausilovat sa o zastapenie vSetkych
kultirnych oblasti a oborov. Program je pritom vystavany tak, aby sa v iom divak l'ahko
orientoval a nasiel si to svoje. InSpiraciou pre vznik tejto stanice bol najmé franctzsky kanal
Arte alebo nemecké kultiirne stanice 3 sat, ZDF Kultur, pol'skd TVP Kultura a talianska RAI
584,

Podla riaditel'a Ceskej televizie Petra Dvofdka, ma tato stanica pontiknut ucelené
spravodajstvo o kulture, upozornit’ na umelecké nadeje nie len v Cesku, ale aj na Slovensku.

Podla jeho slov patri vysielanie kultirnych relacii k jednej zo zékladnych funkcii

8 CT art je tady http://operaplus.cz/ct-art-je-tady/ [online] (cit. 25.3.2015)
84CT art se inspirovala zejména u kulturni stanice arte http://www.parabola.cz/clanky/5044/ct-art-se-
inspirovala-zejmena-u-kulturni-stanice-arte/ [online] (cit. 25.3.2015)
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verejnopravneho média. Zriadenim vlastného kanalu ziskava kultara po prvy krat v historii

Ceskej televizie uceleny a pravidelny priestor v hlavnom vysielacom ¢ase®.

Makovicka (1996) uvadza, ze televizny program ma dve zakladné funkcie. Na prvy
pohl'ad sa mozu javit’ ako protikladné. Prvou funkciou je davat’ divakom odpocinok, relax ale
aj zabudnutie na starosti, bolesti kazdodenné¢ho zivota. Autor vSak vtipne varuje pred
navykovostou tohto duSevného narkotika. Preto je tu aj druha funkcia televizneho programu,
ktora zabezpecCuje neustalu interakciu a kontakt divédka so skuto¢nostou. Hovorime o tzv.

,»Spatnej vizbe so zivotom*.

Velka oblubu si udivakov ziskali magaziny, resp. relacie, ktoré su spojené
moderatorom a vytvaraju jeden celok.

Napriek tomu, Ze ndS dokument vznikol ako Studentskd préca, mohli by sme ho
zaradit’ do konkrétneho magazinu, ktory sa vysiela na tejto stanici- Artmix. Tento magazin
0 vizudlnom umeni ajeho tvorcoch, ktorého minutdz je priblizne 52 minat, obsahuje
jednotlivé Gasti o dizke priblizne 10 minut®. Aj vd’aka tomuto Gasovaniu by sa na§ dokument
mohol stat’ plnohodnotnou ¢astou jedného dielu magazinu Artmix, priCom by v trvani 14
minit a 14 sekind predstavil priekopni¢ku pogitatového umenia v Cechach, Zdeiiku

Cechovn.

Pre zacielenie naSho dokumentu hra klI'acovu rolu zaujem o umenie a kultaru. Po
vzhliadnuti viacerych dielov magazinu Artmix na kanali CT art sme usudili, Ze predstavuje
cielové médium, vdaka ktorému by sa nas dokument mohol dostat’ k umelecky

orientovanému divakovi.

Makovicka (1996) hovori o dbleZitosti pravidelnosti tychto relacii. Divak na ne musi
byt zvyknuty tak, ako citatel na svoje ranné noviny. Aj tieto relacie maji podla autora
svojich divdkov, ktori su verni. V roznych kategériach, vzdelanostnych a generaénych.
Cielové publikum nerozliSujeme na muzov azeny. Séf kanalu Tomas Motl ho opisal

nasledovne: ,Je to divik ndarocny, ale pokud s nim hrajete fér, je vérny®'.

8 CT po dlouhych pfipravach spousti novy kanal, CT :D/CT art http://www.serialzone.cz/clanek/1594-ct-po-
dlouhych-pripravach-spousti-novy-kanal-ct-dct-art/ [online] (cit. 25.3.2015)

8 http://www.ceskatelevize.cz/porady/10123096165-artmix/ [online] (cit. 25.3.2015)

87 CT art je tady http://operaplus.cz/ct-art-je-tady/ [online] (cit. 25.3.2015)
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Zaujal nas aj nazor jazzového bassgitaristu Jaromira Honzaka, ktory v rozhovore pre
relaciu Miroslava VIcka, Cotton Smoke na Studentskom alternativnom Radiu R, uviedol:
»-..Jako mdme art, ale hlavné aby tam nebylo moc artu. Presto, zZe ten kandl je jakoby
vyhrazen tomu umeéni, tak stejné jakoby se nekdo porad bal, aby tam toho umeéni nebylo moc.
Nebo aby to nebylo to uméni, které nékoho popudi... “%®. Mozeme konstatovat, Ze ak by sa nas
dokument odvysielal na stanici CT art, prispelo by to k zvy$eniu umeleckého obsahu, ktory

by mal byt’ na tejto stanici dostupny pre divakov, zaujimajtcich sa o kulturne dianie v krajine.

2.5. Tvoriva faza

V predchadzajucich kapitolach sme si predstavili teoretické vychodiska v oblasti
pocita¢om podporovaného umenia. Priblizili sme si jeho svetovy a ceskoslovensky historicky
kontext, zaoberali sme sa virtualnou realitou a konkretizovali sme si videomapping, ktory

priamo suvisi s tvorbou multimedialnej umelyne Zdeiiky Cechove;.

Dalej sme uviedli aké moédy sme pouzili v nasom dokumente, pribliZili sme si pojmy
filmovy portrét a medailon aopisali sme jednotlivé etapy pripravnej fazy. Délezitou
informaciou bolo zaradenie dokumentu do cielového média, vd’aka ktorému sa dostane

k cielovému recipientovi.

V d’alSej casti blizSie opiSeme realizaciu naSho dokumentu, priblizime spdsob ziskania
rozhovoru a postup natac¢ania obrazového materidlu. Budeme sa zaoberat’ doélezitou strihovou
skladbou, popiSeme zaverecné Upravy a nakoniec zddévodnime vyber findlneho nazvu

dokumentarneho filmu Usvit fantazie.

2.5.1. Ziskavanie rozhovorov

Primarnou ulohou pre tvorbu dokumentu bolo ziskanie rozhovoru s multimedialnou
umelkyiiou. Na to, aby sme jej polozili vhodné otdzky, bolo nevyhnutné nastudovat’ si
historiu a problematiku poéitatom podporovaného umenia unis aV zahrani¢i. Dal§im
krokom bolo obozndmenie sa so Zivotom samotnej umelkyne, jej Stidiom, pracovnymi
skusenostami a aktudlnym posobenim. Tieto informécie ndm neskdr velmi pomohli pri
nastudovani jej tvorby. Vdaka znalostiam o historickych a spolofenskych kontextoch,

Vv ktorych jej tvorba vznikala, sme konStruovali osnovu rozhovoru. Od prvych impulzov sme

88 Cotton Smoke s02e03 - 30.3.2015 https://www.mixcloud.com/CottonSmoke/cotton-smoke-s02e03-
3032015/ [online](cit. 11.4.2015)
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chronologicky prechadzali k otdzkam ohl'adom Studia, prvych diel, pdsobenia v zahranici

a ohl'adom aktuélnej ¢innosti.

Jednotlivé Casti rozhovoru sme situovali do rézneho prostredia- obyvacka, pracovia
a nakoniec kuchyna, ktora ako prostredie nebola planovana. AvSak zapojenim manzela do
rozhovoru, ktoré spontanne vyplynulo z tvorby umelkyne, sme rozhovor natocili v kuchyni.
Predisli sme tak premiestiiovaniu, ktoré by mohlo narusit’ jeho autenticitu a prirodzenost.
Ziskali sme informaciu ohladom obsadenia ulohy Husa v projekte videomappingu na
Betlémsku kaplnku samotnym manZelom Zdetiky Cechovej. Divakovi sa tym padom naskyta
novy uhol’ pohl'adu na osobnost’ umelkyne. Neziaducim ruchom prostredia sme predisli
pouzitim nahravacieho zariadenia ZOOM H4N s mikrofonmi a ziskali sme tak kvalitny
zvukovy zdznam.

Detailné vykreslenie technickych a spolocenskych okolnosti, v ktorych vznikala
vynimo¢na umelecka tvorba Zdeniky Cechovej a otvorené otazky sposobili, Ze rozhovor trval
priblizne 5 hodin. Jeho zvukovy zaznam sme si niekol'’kokrat vypoculi a vybrali sme pasaze,
ktoré su pre divdka najprinosnejSie a najzaujimavejSie. Do dokumentu sa nedostali tie ¢asti
vypovede, ktoré by mali za nasledok odbocenie od témy, opakovanie sa alebo Casti, ktorych

vizualna podoba mala vypovednejs$iu hodnotu.

2.5.2. Natacanie obrazového materialu

Obrazovy material sme ziskali v dvoch fazach. Prva faza prebiehala pocas nahravania
rozhovoru. Tlustraéné zabery z posobenia multimedialnej umelkyne na CVUT tvoria druha

fazu natacania.

Portrét Zdetiky Cechovej je zaloZeny na rozhovore, ktory je primarnym zdrojom
informacii. Ked’Ze me sa museli ststredit’ na vedenie rozhovoru a obsah vypovede subjektu,
pri natdani rozhovoru mi poméhal kamarat Jarda Tylich, ktory uz mal skusenosti
S nataanim.

Multimedidlna umelkyna v dokumente stvariiuje samu seba. Aby si k nej divak mohol
vytvorit’ nejaky vztah, bolo potrebné zachytit’ jej vypoved aj vizudlne. Hladky (1986)
podotyka, ze pri vlastnom natdani sa realizator a kameraman nemoézu nechat uniest
jednotlivostami, ale musia neustdle dbat’ na snimok ako celok. Rozhovor sme tak natacali
z viacerych uhlov vyuzitim dvoch kamier Canon legria a stativu Velbon ex 888. Mysleli sme

pri tom na ndsledny strih medzi zdbermi z jednotlivych kamier, aby sme predisli
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monotonnosti zaberu na subjekt. Tento material je doplneny archivnymi filmovymi zabermi
ailustraénymi zabermi z tretej kamery na tvorbu umelkyne. Tie lepsie vykresl'uju, dopliaju
a potvrdzuju historické témy a informacie, ktoré sa divak dozveda z vypovede. Pri natacani
sme kontrolovali svoju pracu so scendrom, ¢o ovplyvnilo rieSenie jednotlivych zaberov,
celkové ladenie, rytmus a najmé zmysel celého diela (Hladky, 1986).

Ako sme uz vyssie spomenuli, pocas rozhovoru sme zmenili prostredie. Obyvacka
primarne sluzila ako prostredie pre tému zaciatkov a Stadia, prostredie pracovne dokresl'uje

tematiku tvorby a rozhovor v kuchyni za pritomnosti manzela dodava zaberu autentickost’.

Druha faza natadania obrazového materidlu sa odohravala v prostredi CVUT, kde
Zdetika Cechovd momentalne posobi. Subjektmi natddania sa stali aj samotni tudenti, ktori
spolupracuju na jej projektoch. Vd'aka nim ma divdk moznost’ vidiet multimedidlnu
umelkytiu aj v roli pedagoga, ktora ju na rozdiel od programovania neizoluje od I'udi.

Nakol'ko uz neslo o rozhovor, zastipila som rolu kameramana ja. Sekundoval mi pri
tom moj priatel. Opdt’ sme vyuzili kameru Canon legria, stativ Velbon ex 888 a vizualnu

zlozku dotvéraju aj zabery z DSLR fotoaparatu Canon 60D.

Obrazovy material, s ktorym sme pracovali nebol vzdy len pohyblivy. V dokumente sa
objavuju aj statické obrazy a fotografie, ktoré maju za tlohu podporit’” vypoved subjektu.
Staticky obraz, v zmysle fotografického zachytenia ¢iastkového vyseku vizudlnej skutocnosti,
predstavuje fakticky len zvlastny stav pohybu (jeho rychlost’ je nulova). Statickd fotografia
moze podla Hladkého (1986) svojou ndzornostou a vystihnutim kIaiCového okamihu
poskytnut’ cenné sluzby.

Aj staticka fotografiu mozno spracovat’ dynamicky. Pokial’ ma dostato¢nt velkost’, je
mozné spracovat’ rézne vyrezy, ¢asto prepojené¢ Smykom, ¢i ndjazdom kamery. Tento spdsob
sme vyuZzili pri statickych ilustracnych zaberoch dekadického diernostitkového pocitaca. Pre
divaka méze byt zaujimavym faktom to, ze plocha pre jeho inStalaciu bola 55m?. N4gjazd
kamery sme taktieZ vyuzili pri zdbere na osvedcenie na konkrétny priemyslovy vzor, ktory
Zdetika Cechova ziskala od Uradu pre vynalezy aobjavy vroku 1983. Pdvodne $lo
0 pohyblivy zaber. Nakol'ko sa ale v okoli osved¢enia nachadzali ruSivé predmety, ktoré¢ sme
si v8imli aZ pri spidtnom prezerani natoceného materialu, rozhodli sme sa pre staticky zaber
S ndjazdom kamery.

Dobry dojem moze vytvorit’ aj montaz celej série statickych fotografii. V niektorych

pripadoch tak nahradzuje aj pohyblivy obraz. Vel'kou vyhodou takychto montazi je napriklad
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presnd rytmizacia obrazu na hudbu alebo hovorené slovo. Takuto mont4z, o ktorej hovori
Hladky (1986) sme pouzili aj v naSom dokumente. Jednd sa konkrétne o Cast, kedy
multimedidlna umelkyiia spomina na pracu s pisacim strojom, za pomoci ktorého vznikli jej
obrazy ako Katedraly, Erupcie, Fontana, Gejzir farieb, Kometa a pod. Slovné vymenovavanie
nam dalo priestor na montaz statickych ukazok konkrétnych diel, ktoré spomina. Ich poradie
zodpoveda poradiu, v akom s spomenuté, takze sme nemuseli pouzit’ titulky s dopliiujucou
informaciou o ndzve diela. Pre kvalitni reprodukciu maji byt fotografie alebo obrazy
komponované v tom istom formate, ako ma zvySok dokumentu. Nakol'ko vSak ide o autorsku
umeleckt tvorbu, ukazky diel sme ponechali v povodnom formate, ¢im sme sice narusili

format 16:9, ale zachovali sme autenticitu diel na vysku.

2.5.3. Strihova skladba

Hladky (1986) poklada strih za zavere¢nu fazu, v ktorej sa utvéara konecnd skladba
filmu. Opitovne sa rozkladd hrubo natoceny snimok na jednotlivé prvky, z ktorych sa
nasledne postupne zostavi koherentny celok v definitivnej podobe.

Spravny strih vo velkej miere ovplyviiuje uspech alebo neuspech pri naplneni ciel'a
dokumentu. Spravny strih je taky, ktory je funkény. Inak moéZe divéka dezorientovat
a poburovat’. Strihova skladba musi plynat’ presne ako hlavné dianie pred kamerami. Kazdy
nasledujtci zaber musi logicky nadvédzovat’ na predchadzajuci. ,,Logika skladby zabeérii musi
byt tak diisledna, aby divak ziskal dojem, Ze jinak tomu nemohlo byt!* (Hladky, 1986:173).

Strih pokladdme za najkreativnejSiu cast’ celého procesu tvorby dokumentu.
Pretvorenie myslienky, ktord bola pred tym iba na papieri si vyzaduje predstavivost
a kreativne napady. NajdolezitejSie je do detailov poznat’ natoCeny audiovizudlny material
a vidiet’ medzi nimi logické stvislosti. Iba tak mdze byt’ hlavna myslienka predana divakovi.
Ten sa ndm odvd’aci tym, ze dokument dopozerd az do konca a zamysli sa nad postavenim

umenia Vv jeho zivote.

Pri natdani dokumentu tvorca objavi logiku udalosti a sposob, ako ju odovzdat
divakovi, ktory o nej ni¢ nevie. Makovicka (1996) povazuje len strohé striedanie celkov za
nemozné. Musia sa striedat’ uhly zaberu, celky, polocelky, detaily a polodetaily. V opa¢nom
pripade by dokument pdsobil tazkopadne a monstrézne. Ako jednoduchy no vystizny priklad
uvadza sposob, akym sa na svet pozerame vsetci- vlastnymi oami. Je pre nas prirodzené, Ze
Vv skutoCnosti striedame celky a detailmi, ak nas na polocelku alebo celku nieCo zaujalo.

Pohyb mozno vyjadrit’ transfokdciou alebo jazdou, pri¢om postupne objavime suvislosti. Na
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nich je zalozeny kazdy film, video resp. kazdé dielo s pohyblivym obrazom. Aby sme sa
zmienovanej monstroznosti dokumentu vyhli, pouzili sme hned’ niekol'ko kamier, ktoré plnia
ulohu najmd pri strihu. Zabery z viacerych uhlov na umelkyiiu zabrafiuji monotoénnosti
obrazu, kym pride dalsi ilustratny zaber. Celky striedame s detailmi, jednotlivé zabery
priblizujeme a zvySujeme tym atraktivitu zaberu.

Vyuzitim vlozeného strihu, prestrihu vo vztahu k mechanizmu l'udského vnimania
fakticky odvadzame pozornost’ divaka stranou. Tento spdsob umoznuje tvorcovi preklenut’

Casov, priestorova alebo vyznamova medzeru v logike javu.

Strih mézeme chapat’ ako koordinaciu jedného zéberu s nasledujucim. Zbavujeme sa
tak nechceného materidlu a nechdvame len najlepSie zabery. Filmovy striha¢ musi dat’
dohromady velké mnozstvo roznorodého materidlu a tak véacSina filmarov planuje strih uz
vV obdobi natacania. Zabery su teda natocené s predbeznou predstavou ako sa nasledne spoja

(Bordwell, 2011).

Makovicka (1996) povazuje strih za velmi jednoduchy sposob, ktory umoziuje
¢asovy posun vo filme. Kazdy prechod z miesta na miesto, z prostredia do prostredia znamena
prechod v ¢ase. Strih vo filme umoznil sfilmovanie epiky, dlhych romanov, ktorych dej sa
odohrava aj niekol’ko rokov ¢i generacii.

Ak je nametom postava, tak je autor zaviazany k tomu, aby onej ¢o najviac
vypovedal. Je markantne dolezité, aby bola predstavend v l'udskych, spolocenskych
a osobnych vzt'ahoch k inym osobam. Makovicka (1996) hovori o vyvoji postavy, ktory konci
tym, ze divak po vzhliadnuti dokumentu vnima predstavent osobu inak ako na zaciatku.

Vdaka naozaj vynimocnej osobnosti a jej Zivotu, priekopnicke pocitatového umenia
sa nam podarilo v priebehu tvorby tvorivého procesu nato€it’ niekol’ko hodin materialu, ktory
obsahoval vypoved samotnej Zdetiky Cechovej, ilustraéné zabery a archivny material
predstavujuci jej tvorbu. Pri rozhovore, ktorému predchadzalo hibkové nastudovanie si
problematiky a histérie pocitaom podporovaného umenia, sme sa drzali scendra, ktory
vznikol na zaklade otdzok. Avsak detailnd vypoved umelkyne na otdzky tykajice sa jej Zivota
a tvorby ndm nedovolila pouzit' vSetky otazky. Preto sme niekol’ko hodinovy material po
viacnadsobnom prezreti podrobili selekcii, na zdklade ktorej sme do dokumentu vybrali zabery,
ktoré divakovi najlepsie pribliZia problematiku a samotnu osobnost’ s jej tvorbu. Tym sme sa
snazili dosiahnut’ to, o com vysSie hovori Makovicka. Po vzhliadnuti dokumentu by sa mal

divak pozerat’ na osobnost atvorbu Zdeiiky Cechovej inak vtom zmysle, Ze bude
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oboznameny s okolnostami a podmienkami, v akych sa rodila jej pocitatom podporovana

umelecka ¢innost’.

Nakol'ko umelkyia absolvovala pobyt v japonskom meste Kyoto, vyuzili sme
ilustracné zabery, aby sme divakovi lepSie vykreslili situaciu z roku 1993. Tieto zabery nam
poskytla samotna umelkyna z jej vlastného archivu. Ostatné ilustracné materialy maju ta ista
ulohu. Podporit’ hovorené slovo a priniest’ divakovi poznatky z oblasti umenia, o ktorom

Zdetika Cechova hovori.

Pri strihu mi pomahala kamaratka Jelena Kudel, ktord s nim ma bohaté skusenosti.
Vdaka jej pomoci som sa zdokonalila v strihu a ziskala som mnozstvo skusenosti. Najvac¢sim
problémom bola dizka odpovedi na niektoré otazky, asté odbocenie od témy a odkasliavanie,
ktoré znemoznilo pouzitie vizudlnej Casti vypovede tam, kde som ju planovala. AvSak tie
zabery na subjekt, multimedidlnu umelkyiu, ktoré sa v dokumente nachadzaji, zohravaju
vyznamnu rolu vo vyjadreni emécii. Ci uZ sa jedna o smiech, interakciu s manzelom, alebo
vyslovenie zavereénej myslienky, ktora vedie divaka k zamysleniu sa nad poziciou umenia

Vv jeho Zivote.

2.5.4. Zvukova skladba

Audiovizudlny vnem ma svoje psychologické zakonitosti a zvlaStnosti. Tento

synteticky vnem fonickej a optickej oblasti mé niekol’ko zékladnych vztahov:

e obraz obvykle vyvolava potrebu zvukovej ilustracie

e zmena zvuku vyvolava opacne potrebu zmeny obrazu

e obraz a zvuk sa vo svojom posobeni na divaka kumuluju

e hudba azvuk v spojeni sobrazom vyvolavaji asociacie, ktoré vyplyvajl
z predchadzajticich sktisenosti divaka (Hladky, 1986)

Primérnost’ obrazu nés nezbavuje povinnosti spracovat kvalitne aj zvukovl stranku
dokumentu. V prvom rade ide o technické zabezpecenie kvalitného zaznamu zvuku. Nasledne
prichadza na rad jeho spracovanie tak, aby sa nestratila jeho prirodzena atmosféra. Nakol'ko
boli vypovede nasej respondentky naozaj siahodlhé¢ a na obsah vel'mi bohaté, z Casového
hl'adiska sme nemohli pouzit’ vSetko. Preto sme pri spracovani zvukového zaznamu vybrali

najzaujimavejSie Casti a vytvorili tak konzistentnu a logicky previazant vypoved..
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Jej tvorba je audiovizudlna, co znamena ze sme nemohli opomenut ani hudobnu
zlozku. Podfarbenie, ktoré sa objavuje v dokumente pochadza z diel samotnej autorky a lepsie
tak divakovi priblizuje charakter jej tvorby. Uvodny ver§ s hudobny podfarbenim pochadza
z autorkinho diela Na kridlech fantazie a tvori ur€itt vstupni branu do dokumentu. Jedna sa
0 ten isty vers, ktory Zdetika Cechova vyslovi aj na samotny zaver dokumentu &im sme cheeli
posilnit’ konzistenciu dokumentu.

Jednotlivé hudobné predely maju za ulohu ukonéit’ jednu tému a vytvorit’ priestor pre
d’alSiu. VAcsi priestor sme nechali hudbe, ktora tvori zakladny stavebny kamen fontanovych
predstaveni. Multimedialna umelkyna je choreografkou Kiizikovej fontany a jej predstavenia
sa zakladaju na hudbe. Aby sme divdkovi asponi z Casti sprostredkovali atmosféru
a velkolepost’ predstaveni Ktizikovej fontany, vac¢siu Cast’ tejto témy sme zvukovo podfarbili
origindlnou hudbou jednotlivych choreografii. Ten isty ucel ma aj hudba, ktord zvukovo
podfarbuje ukazku z videomappingu na Betlémsku kaplnku. Optikou Waltera Benjamina
(1963) sa sice rozpada aura dané¢ho reprodukovaného diela, ale recipientovi sprostredkiivame
aspoii Cast’ atmosféry z premiéry, ktorej sa zac€astnilo niekol’ko tisic divakov.

Na zaver sme zvolili velmi jemnua a pozitivnu melddiu taktiez z cyklu tvorby
snazvom Na Kridlech fantazie adosiahli sme tak pozitivne podfarbenie zaverecnej

myslienky.

2.5.5. Zavere¢né upravy

V tejto zavereénej Casti tvorivej fazy sme si zostrihany material niekolkokrat pustili
ako celok anasledne sme upravovali chyby, ktoré sme si pri strihu jednotlivych Casti
nevSimli. Jednalo sa najmé o Gpravu zvuku. Dbali sme na plynulé prechody hudobnej zlozky

a hovoreného slova a doplnili sme grafické prvky v podobe Givodnych a zavere¢nych titulkov.

Ak sa vSak ¢lovek na nieCo prili§ ststredi, méZzu mu ujst’ niektoré detaily. Preto sme
pracu prehrala niekol’kym divakom, ktori nam povedali svoje dojmy a pripomienky. Tie sme
nasledne spracovali. Jednym z nich bola aj samotna Zdeiika Cechové, ktorej sme zaslali
findlny strih. Poziadali sme ju o autorizdciu textov, o pripadné pripomienky a celkovu
kontrolu. Vd’aka jej bohatému vykladu témy sa ndm podarilo zostrihat’ logicky usporiadant
vypoved, ktora kopiruje vyvoj po¢itatového umenia. Podl’a slov Zdetiky Cechovej, dokument
ponuka pravdivé informacie o vyvoji poc¢itatového umenia ako aj o jej tvorbe a jeho finalnu

verziu odsuhlasila.
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2.5.6. Nazov dokumentarneho filmu

Ako nizov nasho dokumentarneho filmu sme zvolili Usvit fantazie. Multimedialna
umelkyna ndm pocCas rozhovoru prezradila, ze jej oblibenou planétou, ktort aj cCasto
zobrazuje vo svojej tvorbe, je Slnko. Usvit s nim priamo stvisi a symbolizuje pociatky
pocitacového umenia u nds, ktoré neboli vzhl'adom na spolocenské a technické podmienky
lahké.

Priekopnicka dusa Zdeiiky Cechovej je jej charakteristickou ¢rtou. Pre umelcov je
fantazia esencidlna a ich tvorba by sa bez nej nezaobisla. Preto sme pokladali toto slovo za
vystizné pre nadS dokument a spojenim so zaciatkami pocitacového umenia ndm prirodzene

vznikol nazov Usvit fantazie.
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3. Kriticka reflexia finalneho diela

V nasledujticej kapitole sa vratime K celej praci a podrobime ju kritickej reflexii.
Pokuisime sa objektivne zhodnotit’ pozitivne a negativne stranky oboch Casti prace, textovej aj

praktickej.

Nakol'ko sa diplomova praca venuje téme computer artu, priblizenie vztahu vedy
a umenia bolo podstatnym zakladom pre spracovéavanie d’alSich informacii. Ked’ze umenie a
veda zdielaju spolo¢ny ciel- poznavanie a pochopenie okolitého sveta, ur¢it medzi nimi
presni hranicu je uz obtiazne. Kym vedu povazujeme za exaktni zalezitost, umeniu
pripisujeme osobnu a individualnu povahu. Stale viac tazi z moznosti novych médii, zatial’ ¢o

sa veda inSpiruje Zivotom (prirodné procesy, nezvratnost’ ¢asu a pod.).

Tvorbu computer artu mézeme na zaklade ziskanych poznatkov povazovat’ za tzv. tretiu
kultaru, ktort spomina Snow (1959). Nastava tu interakcia medzi vedeckou a umeleckou
obcou. Je ddlezité, aby sa technologicka kultira obohacovala aj o kreativne myslenie. Podl'a
Resnicka (2007) sme svedkami formovania tzv. ,,kreativnej spolocnosti“, ktorej tispech nie je
zalozeny len na mnozstve vedomosti, ale aj kreativnom mysleni a konani. Tieto zasadné
prvky v praci vyzdvihujeme u spominanych vyznamnych autorov, ale zameriavame sa najméa
na tvorbu Zdeiiky Cechovej, ktord je reprezentativnym prikladom. Prepojila znalosti
z matematickej vedy, pocitacovej kultiry a umenia. Vedomosti vSak spracovala kreativnou

¢innost'ou a vysledkom je bohatd umelecka ¢innost’ tejto multimedialnej umelkyne.

Cielom snaZenia bolo predstavit' a zdroveil porovnat tvorbu tejto multimedidlne;
umelkyne s tvorbou vyznamnych tunajSich a zahrani¢nych umelcov, ktori pri tvorivej praci
vyuzivali pocitac. Historicko-komparativnej metode, ktora tvori zaklad nasho vyskumu, sme
podrobili sahrn informacii z publikacii o computer arte, z rozhovorov so Zdeiikou Cechovou,
ktoré poskytla pre jednotlivé média, z hodnotiacich recenzii tvorby a z ¢lankov k uvadzanym
vystavam. O jej osobnej sklisenosti so vstupom pocitata do umeleckej sféry bezprostredne
vypovedd dokument, ktory je hlavnym zdrojom naSich informacii. Zaujimal nas
predovSetkym fakt, ¢i jej tvorba predstavuje urcity solitér v ramci svetového a Ceského
computer artu, alebo sa od tvorby ostatnych autorov neodliSuje. Doraz sme pritom kladli

rovnako na jej osobnost’ ako aj na diela.

Jednym hladiskom komparacie boli charakteristické ¢rty jednotlivych autorov a ich

diel v ramci roznych obdobi, v ktorych vznikali. Cechovej diela pdsobia na viaceré zmysly,
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priCom maju silny emotivny a poeticky charakter. Napriek tomu, Ze svoje abstraktné diela
vytvarala za pomoci pristroja, diela nemaji na rozdiel od vécSiny ostatnych autorov
geometricky charakter avyznacuji sa relaxatnym a pozitivnym ladenim. Tuto
charakteristicki ¢rtu povazujeme za vynimoc¢ny kontrast, ktory sa umelkyni podarilo
dosiahnut’. V dokumente konstatuje, ze sa svojou tvorbou snazi pozitivne poOsobit na
recipienta, aby sa vd’aka nej zrelaxoval. Taklto snahu sme v typickych prvkoch prac inych
umelcov computer artu nenasli.

Od analégovych pocitatov presla k laserom, tomografom a videu. Ako jedna z mala
multimedidlnych umelcov programovala pomocou pocitaca fontany. Dnes pracuje na
zlozitych multimediadlnych projektoch, pricom sa aktivne venuje aj klasickym umeleckym
postupom. Za Siroky zdber vyuzitej technologie v jej tvorbe mdze fakt, Ze umelkyna aktivne

pracovala s poé¢itacom v umeleckom procese prakticky od zaciatku jeho existencie az dodnes.

Dal§im hl'adiskom komparacie bola samostatnost’ alebo zavislost’ na programatorovi
pri umeleckom procese. Zdetika Cechova momentilne stile aktivne pracuje na
multimedialnych projektoch, ku ktorym si na pomoc vzala $tudentov CVUT. Spolupraca
S programatormi alebo matematikmi bola vSak v jej tvorbe, na rozdiel od inych umelcov,
ojedinela. Samostatnost’, ktora autorka preukazala pri umeleckom procese s poc¢itacom bola
jedine¢na. Vdaka stadiu nadobudla odborné vedomosti a od zaciatku vyuZivania pocitaca vo
svojej umeleckej tvorbe vytvarala rézne algoritmy a programy sama, nezavisle od pomoci

d’al$ich informatikov a programatorov.

Odozva na diela pocitacovych umelcov tvorilo dalSie hladisko pre porovnanie
a analyzu vybranych objektov. Z analyzovanych recenzii, clankov, publikdcii a najméi
rozhovoru sme sa dozvedeli, ze Cechovej tvorba bola tunajou aj zahrani¢nou umeleckou
kritikou prijimana pozitivne, ale ako sama tvrdi, nie vzdy nasla oporu vo svojich umeleckych
kolegoch, ktorych oslovila na spolupracu. Jej tvorba bola a stale pravdepodobne aj je
uzndvana viac v zahrani¢i ako unds. Snad’ prave preto eSte nevznikla ucelena publikacia,
ktorda by zhrnula jej vyznamny umelecky prinos najmé v oblasti computer art. Mnoho
odbornikov ju vyzyva k spracovaniu monografie. Vzhl'adom na stale aktivnu tvorbu a pracu

na multimedidlnych projektoch nema na pripravu ¢as.

Dalsia kapitola textovej Casti prace sa zaobera naplnenim druhého stanoveného ciel’a-
vytvorenim kvalitného informa¢ného dokumentu, ktory nam slazil ako zdroj informaécii.

Snazili sme sa o technicky a obsahovo vyhovujuci dokument, ktory spifia televizne normy
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pre vysielanie. Asponl z Casti nim mdze nahradit’ zatial chybajicu monografiu o tvorbe

Zdenky Cechovej.

Najviac sa zhodujeme s Nicholsom, ktory hovori o dokumente ako o tvorivom
spracovani skutoénosti. Vypoveda o realite, resp. o0tom, ¢o sa v skuto¢nosti stalo. Pri
uvadzani skutocnych situdcii audalosti si dokument zachovava uctu voc¢i zndmym
skuto¢nostiam a poskytuje overitelné dokazy. Usvit fantazie predstavuje dokument, ktory
podava informacie o skuto¢nych udalostiach na poli pocitacového umenia. Multimedialna

umelkyna a jej tvorba vypovedaju o skuto¢nostiach, ktoré st pravdivé a overitelné.

Nichols d’alej uvadza, ze dokument hovori o skutocnych 'ud’och. Hlavnymi postavami
st T'udia, ktori nehrajii a nepredstavuj Ziadne role. Aj v tomto bode sa s autorom zhodujem,
nakol’ko moj subjekt, multimedidlna umelkyiia Zdeiika Cechova predstavuje samu seba
anehra pri tom Zziadnu rolu. Zobrazujem ju v polohe samej seba, v ulohe priekopnickej

umelkyne, ktorej tvorba markantne ovplyvnila vyvoj po¢itacového umenia.

Dokument podava pribeh o tom, ¢o sa deje v skuto¢nom svete alebo je vierohodnou
reprezentaciou toho, ¢o sa stalo. Poukazuje na pri¢iny, ktoré viedli k zmendm v Zivote jedinca
alebo celej spolo¢nosti. Opat’ musime konstatovat, ze aj v tomto bode sa s Nicholsom
zhodujeme. V dokumente podavame divakovi informacie o udalostiach a zmenach v Zivote
Zdeiiky Cechovej. Tak isto informujeme o pri¢indch zmien, ktoré mali vplyv aj na jej tvorbu-

vplyv otca a brata, praca v IBM, odklon od programovania k dizajnu, pobyt v Japonsku a pod.

U niektorych filmov je znacny jeden modus, avSak priinych sa mody kombinuji
a podstupuju Upravy, ktoré vyzaduju dané suvisiace okolnosti. Dokazova strihova skladba a
doraz kladeny na hovorené slovo st priznaéné prvky pre vykladovy mod. Primarnym zdrojom
informaécii bol rozhovor, ktory sme doplnili archivnymi filmovymi zdbermi. Pod¢iarkli sme
tak vyznam hovoreného slova a divakovi sme tak lepSie vykreslili technické a spoloCenské
podmienky, za akych vznikala tvorba Zdeiiky Cechovej. Zodpoveda to prvkom

participacného modu a potvrdzuje Nicholsove slové, Ze sa jednotlivé mody prekryvaju.

Celkovo radime dielo Usvit fantazie k dokumentarnemu portrétu, nakolko spiiia
vSetky jeho atributy. Podla Osvaldovej (2002) je za portrét povazované také dielo, ktoré
podrobne hodnoti osobnost’ na zaklade zhromazdenych faktov a udalosti z jej zivota. Do
popredia sa dostava snaha o objektivne hodnotenie, analyzu tvorivej Cinnosti a pohl'ad na

portrétovanii osobnost’ ako celok. Osobnost’ a tvorbu Zdeiiky Cechovej sme zhodnotili na
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zaklade nastudovanych informacii, ktoré sme mali k dispozicii ¢i uz priamo od nej, alebo
Z dostupnych publikacii. Zamerali sme sa pri tom na jej najcharakteristickejSiu Crtu,
priekopnicku dusu. Najméd vd’aka tomu sme mohli v dokumente divakovi sprostredkovat’

uceleny pohl'ad na jej osobu a tvorbu.

Podl'a Hladkého potrebuje kazdy namet svoju naslednt tvorivl interpretaciu, ktora ju
bude dalej rozvijat- scendr. Vznikd v tzv. predrealizacnej faze tvorby a bezprostredne
nadvézuje na zaverecnu realizacnll fazu. Jedna sa o urcitl partitaru, ktord je urcena pre d’alSiu
tvorivu interpretaciu, nakol'ko predstavuje vychodiskovy material, s ktorym sa neskor tvorivo
pracuje. Aj v nasom pripade bolo vytvorenic scenara v predrealizacnej faze zakladom celej
tvorivej prace. Pri rozhovore by sme sa nezaobisli bez vopred pripravenych otazok, ktorych
znenie podliehalo naStudovanym informaciam z oblasti computer artu. Po natoceni rozhovoru
a obrazového materidlu sme sa vratili k scendru. Najprv sme podl'a neho zostrihali zvukovu
¢ast’ rozhovoru, ku ktorej sme nasledne pridali zodpovedajici obrazovy material. Aj napriek
tomu, Ze sme cell tému spracovévali nezaujato a autenticky, nemozeme popriet’ vnutorny
pocit, zZe selekcia avyber jednotlivych pasézi rozhovoru podliehaji subjektivnemu
hodnoteniu. Ako dévod vidime ciastocne aj metodu historicko-komparativnej analyzy
V teoretickej Casti prace. Ako uvadza Hendl (2008), data sa induktivne interpretuju
a analyzuju a pri ich zbere vytvara vyskumnik urcity obraz, ktory postupne nadobuda jasné
kontury. Subjektivnost’ vyplyva z faktu, Ze vysledok vyskumu je neoddelitel'ne prepojeny
s osobou vyskumnika. Predlozeny portrét o multimedialnej umelkyni Zdeike Cechovej

pokladame napriek tomu za autenticky a objektivny.

Ako sme niekol'kokrat v tejto praci spominali, audiovizudlna tvorba multimedialnej
umelkyne podla nas spiiia atribity, ktoré uvadza Hladky (1986). V téme vidi stanovenie
latky, ktorth budeme schopni tlmocit’ vyrazovymi prostriedkami. Zvolili sme si tému, ktora je
ziva, pravdiva a aktualna, ale najma zobrazite'na. S jej audiovizualnou transkripciou sme
pracovali uz v prvotnych predstavach konec¢ného spracovania dokumentu. Atraktivnost’ pre
divdka vidime najmi v tom, Ze sa pocitace stali naSou kazdodennou sucastou. Avsak ich
zaCletiovanie do naSich zivotov trvalo niekolko desiatok rokov. Embargo na tieto stroje
sposobilo zna¢ny technologicky prepad v porovnani so Ziapadom alebo Japonskom. Prave
osobna skusenost’ Zdeiiky Cechovej, ktora nadobudla po¢as pobytu v Japonsku v roku 1993,
predstavuje pre divaka zaujimavy, autenticky material.

Ked'Ze sme si za namet zvolili postavu, zaviazali sme sa k tomu, aby sme o nej

vypovedali ¢o najviac. Museli som dbat’ na to, aby postava uprostred deja nezmizla. Osobnost’
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multimedidlnej umelkyne sme sa snazili zobrazit' v I'udskych, spolocenskych a osobnych
vzt'ahoch k inym osobam. Podarilo sa nam to na zéklade samotnej vypovede, kde umelkyna
hovori o svojej potrebe obklopovat sa Tl'ud'mi. Prave kvoli tomu upustila od prace
programatorky apreSla do dizajnu. Umeleckd tvorba ju neizolovala od ostatnych Tudi
Z r6znych oborov, ktorych si vel'mi vazi a poklada ich za svoje ,,Sperky*.

Prostrednictvom tychto rovin sme sa snazili o vyvoj postavy v tom zmysle, v akom ho
popisuje Makovicka (1996). Divék po vzhliadnuti dokumentu vnima predstavenu osobu inak,
ako na zaciatku. Vdaka vypovedi a ilustratnému materidlu sa divak dozveda informacie
0 spolodenskej a technickej situacii, v ktorej sa rodila tvorba Zdeiiky Cechovej. Osobne
musim priznat, ze spociatku som pokladala jej tvorbu za neaktudlnu a zastarald. Po
naStudovani historie danej problematiky som si uvedomila, Ze jej tvorba si vyzadovala
priekopnicku duSu a odhodlanost’, vyuzit' k umeleckej tvorbe nezvycajnu technologiu-
pocita¢. Takze vyvojom, o ktorom hovori Makovicka (1996), som si osobne presla a dnes sa
na osobnost’ multimedidlnej umelkyne Zdetiky Cechovej a jej tvorbu pozeram s re$pektom,

uctou a obdivom.

Z vyssie uvedenych zaverov, ktoré nam vyplyvaju z historicko-komparativnej analyzy,
mozeme konstatovat, Ze tvorba Zdeiiky Cechovej tvori vynimoény a originalny solitér
Vv oblasti computer artu, ktory sa od tvorby ostatnych autorov 1i$i inovativhym a odbornym
pristupom vo vyuziti pocitata k tvorivej praci. Napriek jeho technickej a algoritmickej
podstate ho vd’aka jej priekopnickej dusi dokézala vyuzit' na vyjadrenie svojej origindlnej

fantazie, bez pomoci d’alSieho programéatora alebo matematika.

3.1. Pozitivne aspekty

V textovej Casti prace pozitivne hodnotime mnozstvo informacii, ktoré sme
k problematike a historii computer artu ziskali. Pomocou historicko-komparativnej metody sa
nam podarilo spracovat zdroje, ktoré¢ vysli uz v 50. rokoch 20. st., ale aj najaktualnejSie
informacie priamo od multimedidlnej umelkyne. StarSie zdroje st v problematike
pocitacového umenia stale prinosné aV spojeni s aktudlnymi vytvaraju obraz technického

a spolocenského vyvoja.

Pozitivne hodnotime aj historicky kontext, ktory predstavuje dolezit¢ ukotvenie témy

Vv spolo¢ensko-technickych podmienkach. Bez jeho spracovania by sme nedosiahli naplnenie
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ciela- priblizit tvorbu multimedidlnej umelkyne a v porovnani s tvorbou zahrani¢nych

a ceskych umelcov zistit', ¢i jej praca predstavuje na poli computer artu urcity solitér.

V praktickej textovej Casti sme prehl'adne opisali nas postup pri spracovani danej témy
vV podobe dokumentu. Pozitivne hodnotime najmé naplnenie podmienok, o ktorych hovori
Osvaldova (2002) pri popise tvorby portrétu.

Povazujeme za ddlezité upozornit’ na okolnost’, ktora byva mnohokrat podcenovana,
avSak v kone¢nom dosledku sa jasne odrdaza vo findlnom spracovani dokumentu. Ide
0 vytvorenie priaznivej, pozitivnej atmosféry, siladu a vzajomného reSpektovania sa, nakol’ko
vhodna klima a dobré pracovné vztahy podporuju tvoriva iniciativu. To sa prejavi nielen
celkovo vyssou kvalitou, ale aj lepS§im podanim ustrednej myslienky samotnému divakovi.
Stres a nervozita vedu k zhorSenym vysledkom. Prave preto za pozitivny aspekt tvorivej prace
pokladame najmi atmosféru, v ktorej vznikal. Preniknit’ do Zivota, blizSie spoznat’ ¢loveka
a zoznamit sa s vysledkami jeho tvorby vyzaduje mnoZstvo usilia a $tadia. Zdeiika Cechova
bola natolko Gstretova myslienke o dokumentdrnom portréte o jej osobnosti a tvorbe, Ze nas
pustila nielen do svojej domacnosti, ale aj sikromia a spomienok. Vdaka tomu sa nam
podarilo naplnit’ ciel’, ktory sme si na zaciatku stanovili- predstavit’ divakovi zivot a tvorbu
multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej. Priblizit mu podmienky, za ktorych vznikala
a dosiahnut’ tak zmenu vnimania jej osoby a tvorby na konci dokumentu.

Za najvacsi prinos snazenia pri tvoreni diplomovej prace pokladame spokojnost
samotnej umelkyne s finalnym dokumentom, ktoru autorka prejavila po shvaleni finalnej

verzie.

3.2. Negativne aspekty

Nedostatok vidime v nespracovani aktualneho stavu pocitatom podporovaného umenia.
Oblast’ computer artu je v§ak v dnesnej dobe natol’ko rozsiahla, Ze jeho §irSim opisom by sme
mohli odbocit’ od cielov prace, ktora ma historicky charakter.

Napriek tomu, Ze teoretickd Cast’ obsahuje informdcie, ktoré nam poslazili ako dobry zaklad
pre tvorivu Cast’, nedostatky vidime najmé v popise tvorivej prace.

Negativne vnimame najma obrazovy material a zabery, ktoré vznikli pocas rozhovoru.
Absencia prehliadky prostredia, v ktorom sa rozhovor natacal spdsobila, ze sme pri strihu
museli niektoré zabery niekol’kokrat upravovat’ a mnoho raz aj uplne vypustit’ pre ich nulova

vypovednll hodnotu. ISlo vSak o sukromny priestor umelkyne a ziadat' od nej spristupnenie
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bytu na prehliadku sme pokladali za neprofesionalne. Menej pozitivne d’alej hodnotime aj
hudobnu stranku dokumentu. Tvorba umelkyne je audiovizualna a vo velkej miere spociva
Vv ilustracii hudby, takZze sme minimalizovali z4sah do jej umeleckych diel a ponechali sme
povodnt hudobnl zlozku. Na druhej strane vSak patri k tvorbe a divak ma moznost’ spoznat’ a

zhodnotit’ aj tuto stranku.
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ZAVER

Cielom predlozenej produktovej diplomovej prace bolo zistit' spolo¢né a odlisné
prvky Vv tvorbe najvyznamnejSich pocitacovych umelcov unas a Vv zahrani¢i v porovnani
s tvorbou vyznamnej multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej. Sekundarnym cielom bolo
vytvorenie dokumentu vo vysielacej kvalite, ktory svojim obsahom sluzi ako databaza
informacii.

Teoreticka Cast’ prace predstavuje zdroj informacii o postaveni vedy a umenia v oblasti
computer art, pojednadva o pojme nové média a zaoberd sa umenim, ktoré vznikd pomocou
pocitatov ako umeleckych prostriedkov. Uviedli sme vzt'ah konceptualneho a pocitacového
umenia, ktoré zdiel'aju myslienku o absencii materidlneho prevedenia umeleckych diel.
Dejiny zahrani¢ného computer artu sme popisali v samostatnej kapitole, ktora sa venuje
jednotlivym obdobiam oddelene. Spomenuli sme najvyznamnejSich autorov a diela, ktoré
zohrali doleziti ulohu v procese prijimania pocitacovych diel do umeleckej sféry ako
plnohodnotnych umeleckych prejavov. Prehl’ad vystav odzrkadl'uje, aké bola cesta pocitacom

podporovanych diel z okraja miest az do vel'kych vystavnych sieni.

Situdcia tunajSich umelcov sa odliSovala od moznosti umelcov v zahrani¢i. Obmedzeny
pristup k pocitacom vSak neubral na kvalite diel, o com sved¢i vysokd uroven vystavovanych
diel s medzinarodnou ucast’ou.

Historicko-komparativnej analyze sme podrobili informacie z literatiry zaoberajucej sa danou
tematikou, ¢lanky, recenzie a posudky pojednavajiuce o jednotlivych dielach a vystavach
a informacie, ktoré v rozhovore pre dokument poskytla samotna Zdefika Cechova. Vychéadzali
sme z autorov Miroslava Hrocha a Jana Hendla. Na zaklade skiimania dat zo stanovenych
hladisk sme zistili, Ze tvorba Zdeiiky Cechovej tvori vyznamny a jedineény solitér v oblasti
computer U nés aj v zahrani¢i. V porovnani s oStatnymi umelcami pracujucimi s pocitacom,
obsahuje jej tvorba vynimocné charakteristické prvky, ktoré odzrkadl'uju jej priekopnicku
dusu a bohatt fantaziu. Pri ich tvorbe sa spoliechala vynimo¢ne na svoje znalosti a eliminovala
tak spolupracu s inymi informatikmi a programatormi.

Sekundarnym cielom diplomovej prace bolo vytvorenie informacne bohatého
dokumentu, ktory slazil ako hlavny zdroj informécii o danej problematike. Toto
audiovizualne dielo predstavuje multimedidlnu umelkyiiu Zdeiiku Cechovu, ktora je
povazovana za priekopnicku pocitatového umenia. Jej vypoved prechadza od pociatocnych

impulzov a spolocensko-technickych podmienok na zaciatku tvorby az po stcasné projekty
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a pedagogicku &innost’ na CVUT. Metodolégia vychadza primarne z teérie modelov a modov

Billa Nicholsa a jednotlivych faz tvorivého procesu Miroslava Hladkého.

Jej audiovizualna tvorba spiiia charakter zobrazitelnej témy a preto sme za spdsob
spracovania zvolili dokumentarny portrét. V praktickej casti prace sme si najprv
charakterizovali dokument, konkretizovali sme pouzité mody v naSom dicle a teoreticky sme
ukotvili pojmy portrét a medailon. V pripravnej fdze sme priblizili na§ autorsky zamer, vyber
konkrétneho subjektu- multimedidlnej umelkyne, tému, ndmet, scenar a dramaturgiu nasho
diela. Dokument Usvit fantazie vznikol ako produkt diplomovej prace, ale svojou umeleckou
témou a minutdzou by sme ho mohli zaradit' do vysielania CT art, konkrétne do relacie
Artmix. Prave prostrednictvom tohto novovzniknutého kanala by sa mohol dostat’ k divakom,

ktori sa o tému computer art a jeho zaciatky zaujimaju.

Zakladnym stavebnym kamenom dokumentdrneho portrétu bol niekol'kohodinovy
rozhovor, ktory sme podrobili selekcii a do vyslednej podoby sa dostali len tie ¢asti vypovede,
ktoré su pre divaka najvypovednejSie a najzaujimavejsie.

Aby sme podporili informacie zrozhovoru, potrebovali sme ktomu vypovedny
obrazovy material. Ten zachytdva nie len samotny rozhovor, ale aj tvorbu a aktudlnu ¢innost’
umelkyne. Pre lepSie vykreslenie tém sme pouzili aj ilustraéné materidly, ktoré nam poskytla
samotnd umelkyna z vlastného archivu. Podarilo sa ndm tak predstavit divakovi Zzivot
atvorbu multimedialnegj umelkyne Zdeiiky Cechovej v komplexnom aucelenom

dokumentarnom portréte.

Ako sme uz spominali v Kritickej reflexii finalneho diela, prenikntt’ do Zivota, blizsie
spoznat’ ¢loveka a zoznamit sa s vysledkami jeho celoZivotnej tvorby vyzaduje vel'ké usilie
a stadium. Nagim cielom bolo pomocou dokumentarneho portrétu Usvit fantazie predstavit
divakovi Zivot a tvorbu multimedialnej umelkyne Zdeiiky Cechovej. Snazili sme sa o to aby
sa divak po vzhliadnuti dokumentu pozeral na osobnost’ a tvorbu umelkyne inak ako na
zacCiatku vd’aka informaciam, ktoré sa dozvedel. Nakol'ko sa nam podarilo v dokumente
o trvani 14 minit a 14 sekind podat’ mnozstvo informacii zo zivota a tvorby umelkyne,
pokladame tento nas ciel' za splneny. Dal§im, skor osobnym cielom, bolo zlepsit svoje
vedomosti a zru¢nosti v oblasti spracovavania dokumentu. Spolupraca so skusenymi I'ud’'mi
a samostatna praca s nataacou technikou, ma naucili mnozstvo novych poznatkov a dufam,

ze ich neskor v profesionalnom Zzivote vyuzijem.
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Priloha ¢. 1- Spétny scenar

Ukézka z audiovizualneho diela Zdetiky Cechovej,
uvodné titulky, nazov prace.

Detail na listovanie v albume s fotkami z detstva.

Prvy zéber, polodetail na portrétovanti osobnost’
Zdetiku Cechovu.

Detail na listovanie v albume, ktory obsahuje
zadiatky tvorby- kresbu

Zaber na gitaru, ktora predstavuje hudobné zaujmy
autorky.

Detailny zaber na vel’ky obraz v obyvacke
Zaber na viacero mensich obrazov, vytvorenych za
pomoci pocitaca na stene

Zéaber na Zdetiku Cechovii ako zapina notebook
Vv pracovni

Detailny zaber na zapinajuci sa notebook
a dioptrické okuliare

Detailny zaber na osved€enia s napisom Computer
art

Ukéazka z videografiky umelkyne- Na Ktidlach
Fantazie

Stmievacka

Ukazka pocitaca z roku 1968 s odporucanou
instala¢nou plochou 55m?

Polodetail na umelkyiu.

Verse z diela umelkyne

Spominanie na pociato¢ny impulz k §tadiu, na prvy
pohl'ad odlisnych oborov matematiky a umenia.
Spominany impulz umelkyna pripisuje otcovi,
ktory sa zaujimal o hudbu a umenie.

Zdeiika Cechové cheela dokazat’ patriarchalnemu
otcovi, Ze Zeny nepatria iba do kuchyne.

Vymenovavanie oborov, ktoré st autorke najblizsie

Uplatnenie v umeleckej oblasti je vSak obtiazne,
umelkyna sa ocitla niekde uprostred medzi
bohémskym zivotom umelcov a strohostou
matematikou.

Cechova upresiiuje svoje §tadium, vyvracia fakt, Ze
by v tej dobe Studovala pocitace, nakol’ko to nebolo

Priméat na dovoz pocitacov a Skolenie mali
Kancelafské stroje, neexistovali hotové programy
ako dnes, vSetko sa muselo vytvarat’ od A-Z 0 Com
dnes uz vie malokto

Cez matematiku a vplyv brata, ktory pracoval
v IBM, sa zamestnala v tejto firme
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Ukéazka z audiovizualneho diela Na kiidlech
fantazie.

N4jazd na poli¢ku plnt kaziet
Néjazd na knihy rozlozené na stole.

[lustracny zdber na matematické vzorce

Zaber na Zdetiku Cechovu ako sedi pred zrkadlom,
upravujuc si vlasy.

Detailny zaber na zapinanie stolového pocitaca v
pracovni, odkladanie priesvitného krytu na
klavesnicu.

Umelkyna vytahuje zo skrinky bluzku, ktorej
patentovany vzor vyrobila za pomoci pocitaca.

Staticky obraz osved¢enia na priemyslovy vzor,
néajazd na detail nadpisu.

Archivne zabery pocitacov, ktoré zaberali celé
miestnosti.

Polodetail na Zdetiku Cechovii.

Archivny ilustrany zéber prace na
diernostitkovom pocitaci

Staticky zaber prvého diela Kiidla v povodnej
velkosti, ktoré umelkyna vytvorila za pomoci
pocitaca uz v roku 1969.

Polodetail na Umelkynu z druhej kamery.

Najazd na pocitacové diela umelkyne, na ktorych je
sama zobrazena.

Hudba

Zavadzala aplikacné systémy riadenia podniku,
vysvetl'ovala namestkom ako riadit’ podnik
pomocou pocitacov. Spolupracovala s Brnom.

Ako matematik a analytik na systémovom
inzinierstve prednésala ako riadit’ podnik.

Necitila sa byt’ v Zenskej roli.

Nechcela programovat’ nakol’ko ju to izolovalo,
potrebuje byt medzi 'ud’'mi a potrebuje tvorit’.

Hovorila si, Ze sa chce venovat’ svojmu druhému
oboru, vytvarnému a presla do dizajnu.

V akadémii vied boli radi, Ze technika sluzi eSte
K nie¢omu a na druhej strane bola Cechova rada, Ze
ju tam pustia.

Pocitace neboli bezne dostupné na irovni aby sa
s nimi dalo nieco robit’. Pre beznti populéciu neboli
pocitace dostupné.

Bezni 'udia sa stradali prace s pocitacom.
Skonstatovanie, ze si umelkyna v umeleckej oblasti

vytvorila mnoho nepriatel'ov len kvoli tomu, Ze sa
tou technoldgiou zaoberala.

Pokladali ju za bldzna. Smiech

Hned’ ako sa vytvarnik dostane k nejakej
technoldgii alebo do nového prostredia, logicky
S nim experimentuje.




Detailné zabery na diernostitkovy papier.

Zaber na macku v pracovni.

Detailny zaber na listovanie v albume s prvymi
dielami, vytvorenymi za pomoci pocitaca.

Montaz a rytmizacia celej série statickych obrazov
diel.

Polodetail na umelkyiu.

Archivne zabery z prostredia miest Kjoto a Praha.
Néjazd na nastennt ozdobu- japonsky vejar a na
poli¢ku so suvenirmi z Japonska.

Archivne zdbery, na ti dobu, vyspelej techniky v
Japonsku .

Detail na listovanie v albume s materidlmi

z Japonska, obraz Kyoto University of Art and

Design z roku 1993.

Archivny zaber na anglicky napis: ,,We have
English instructions a IBM po japonsky.

Archivne zabery z pocitacovej predajne v Japonsku

v 90tych tokoch.

Detailny zaber na smejicu sa umelkyiu.

Archivne zabery Ktizikovej fontany v Prahe

Popri prednésani vznikali jej prvé experimenty.
Umelkyna popisuje pracu s analégovymi
pocita¢mi. Jednalo sa o zachytenie vizualizacie
nejakého fyzického zdznamu.

Ako priklad uvadza zdznam tepu srdca macky.

Tam menila parametre s pocitacovou tlaciariou.
Vsetko sa zadavalo alfanumericky a vysledok bol
ako ked’ vezmeme z pisacieho stroja riadkovy
zaznam. Tak vznikli jej prvé obrazy: Katedraly,
Erupce, Fontana, Gejzir barev, Kometa atd’.

To bolo uz v roku 1969.

Citanie Giryvku z basne Praha- Kjoto sesterska
meésta .

Japonsko je technicky vyspeld zem, umelkyna tam
Sla s pokorou, Nevedela, ¢o tam bude vytvarat, o
tam bude robit’.

U nas bol v podstate rok 1993. U nas pocitace
rozSiren€ neboli.

Museli ndjst’ pocitac, ktory bol v anglictine, ostatné
mali vSetko v japoncine.

Prvy tyzden ked’ sa na nieco pytala, zodpovedanie
jej otazky bolo 'ahké. Potom to uz bolo zlozitejSie
a nakoniec Studovali po nociach.

A ¢o ju tesilo najviac bolo, Ze z jej prace budu zit’
este 2 roky.

Hudba

Mat’ moznost’ rozpohybovat taky monument je
uzasne. Dat’ tam najprv iba more, potom erupcie,
pevninu a nakoniec to rozkvitne. Kazdy sa nazyva
multimedialnym a virtudlnym, ale predsa len
nepracuje s fontanami. M4 to svoju vahu.




Archivne zabery K#izikovej fontany v Prahe
Z vysielania CT.

Detailny zaber na Zdeiiku Cechovi v pracovni,
gestikulacia.

Archivny zaber z predstavenia Sundance na
Kiizikovej fontdne. Choreografia- Zdeika
Cechova.

Zaber na umelkyiiu prechadzu chodbou CVUT,
otvarajuc dvere do ucebne.

Detail na spolupracu so §tudentami CVUT.
Detailny zaber na plochu pocitaca, ruka Studentky

kopiruje pohyb motyla, vytvorené¢ho pocitacom.

Zéber na vel’koplosnu obrazovku s dielom Zdenky
Cechove;j.

Praca umelkyne so Studentmi, gestikulacia.
Ilustracny zaber, najazd na premietanie

videomappingu na Betlémsku kaplnku na
vel’koplosnej obrazovke na CVUT.

Zaber na Cechovu s manzelom sediac v kuchyni,
usmev.

[lustra¢ny zaber na prichod manzela v roli Husa.
Najazd na detail.

Hudba

Je to naro¢né, nakol’ko si ti fontanu treba
predstavovat. Nemdzete si kazdy strek simulovat’.
Umelkyna neriesi fontany formou postrekov

a show, ale deja.

Pokial’ sa do programu ni¢ nevlozi, ni¢ nevyvola.
Ked’ sa do toho vlozia emdcie atd’, mozeme
niekoho viest’ jeho vlastnou viziou.

Hudba

Ma to spojitosti, ktoré sa ukdzu. Pokial’ sa do toho
nevloZia emocie, nikto tam ni¢ nendjde.
Umelkyna je rada, ked’ jej diela pozitivne posobia.
Hudba

Na CVU predtym videomapping nikto nerobil.
Pust’a sa do novych veci. Technicky si musela
zmapovat ¢o ten videomapping pozaduje.

St to ndrocné veci: zameranie objektu, presné
umiestnenie kamery,

Musi to byt spravne rozliSenie.
Nikam sa s tym nesmie pohnut. Cechova
videomapping nestavia iba na efektoch.

Potreba spravneho uchopenia objektu a 0 Com ten
objekt je.

Ruch, zvony z videomappingu na Betlémsku
kaplnku.

Na zaciatku riesila otdzku hereckého obsadenia
hlavnej postavy, Husa.

Potom sa pozrela na manzela, ktory je pre nu aj tak
najkrajsi a vie re€nit’.

Rozhodla sa, Ze jej zahrd Husa.




Zaber na umelkynu pri pozerani vlastného diela na
vel'koplosnej obrazovke.

Detail na listovanie v zakladaci na byrokraciu
k videomappingu na Betlémsku kaplnku.
[lustracny zaber prazskej dopravy .

Stmievacka

Rozkvet ruzi na vel'’koplosnej obrazovke, najazd na
plné kvety
Premietanie Gryvku z videomappingu.

Detail na spuStanie animécie hudby na
youtube.com

PribliZenie na Zdetiku Cechovil pri praci so
Studentmi.

Premietanie ukazky z remake-u videomappingu,
v popredi dr. Cechova ototena chrbtom ku kamere.

Zaber na aulu CVUT, pribliZenie na skupinku
Studentov.

Archivny zaber na premiéru videomappingu na
Betlémsku kaplnku. Gestikulacia zdéraziujica
napis CVUT.

N4jazd na cCast’ triptychu vytvoreného za pomoci
pocitaca.

Detail na pracu s mySou pocitaca, obrazovku
a klavesnicu notebooku

Detailny zaber na umelkynu v pracovni.
Strih na zéber z druhej kamery na zéklade pohybu
hlavy

Pretvaranie a vyvijanie naplna jej zivot.

Avsak pri realizacii verejného predstavenia je
mnoho papierov, ziadosti , povoleni, odklonenie
dopravy.

To vsetko je narocné.

Vedl’a toho, Ze robi celoveCerni multimedialnu
scénu, poziadala niekoho o pomoc.

Hudba

Kym by mu vsak vsetko vysvetlila, uz by sa
nejednalo o pomoc.

Vytvorila remake videomappingu na Betlémsku
kaplnku aby bol pouzitelny aj mimo ne;.

Nazvala ho Odkaz mistra Jana Husa a premiéra ma
byt prave 6.7. 2015 kedy bude 600. vyrocie.

Berie si k tomu na pomoc Sikovnych §tudentov
z CVUT. Vie ¢o by sa dalo robit’,

Studentov ale nezavedie do slepej ulicky. Len uz
nema silu to vSetko urobit’ sama.
Hudba

Priekopnici to maju tazké. LepsSie je ked’ idl I'udia
v dave a nikto ich nerusi.

Na pocitace je potreba pozerat’ nie ako na bohov,
ale ako na nastroj tvorby. Ak si pocita¢ s nami robi
¢o chce, nie je to ta spravna cesta.

V urcitej dobe prevladal nazor, ze samocinny
pocita¢ nahradza umelca




Detail na listovanie v albume s novsou pocitacovou
tvorbou z dielne dr. Cechove;j.

Zaber na dielo Slnko v albume
Ukézka vyuzitia tohto diela v audiovizuélne;j
grafike.

Detailny zaber na umelkyniu v pracovni zboku.

[lustracny zdber na laserové svetla.

N4jazd na obrazok miniatirnych 3D replik budov

Polodetail na vypoved” umelkyne v pracovni

[lustracny zéaber z audiovizualneho diela Na
ktidlech fantazie, tancujuce dievcata v kvetoch a na
luke.

Nadviazanie na prirodny motiv zaberov
prechadzkou pri predzahrade.

Detail na fialky.

Zavere¢ny polodetail na umelkynu v pracovni,
boc¢na kamera

Stmievacka

Zaverecné titulky: Scendr, ndmet, rézia, kamera,
strih

Pod’akovanie
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Dal3ie nazory sa tykali matematiky a absencie
umenia, ¢o umelkyna povazuje za extrémne
nazory, ktoré v dnesnej vyspelej dobe stale
pretrvavaju.

Vyvoj je tazké uchopit’ pokial niekto nema
technické myslenie.

Hudba
Umelkyna by sa chcela dozit’ toho,

aby s pomocou holografie vytvarala nejaké vizie
V priestore.

Je tam vel'ké neorané pole, pomocou tomografov
prechadzala mikrosvety.

To su este koncepty, ktoré

by mali pokracovat’, resp. v ktorych by Zdenka
Cechova rada pokradovala.

Hudba

Zivot je kratky na to na zvladnutie roznych veci
preto sa obklopuje miadrymi 'ud'mi z r6znych
oborov, ktorych poklada za svoje Sperky. Vsetko ju
zaujima, ale nema silu na §tidium. Cudia z danych
oborov jej prezradia esenciu.

Umelkyna sa snaZi o pozitivne pdsobenie. Nakol'ko
starosti

a problémov ma kazdy vel'a. SnaZi sa o relaxaciu
tak ako to hovori svojimi verSami.

Tak ako zmyvame pot a prach denného usilovania,
tak isto potrebujeme ocistit’ aj dusu alebo myslenie
prave tou sférou umeleckou. Verse su v pdvodnom
zneni na zaciatku dokumentu.

Hudba




