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1. Kostry napadu

Nékdy mam pocit, Ze mé prace
od zacatku nultych let az dodnes trpi
chronickou rliznorodosti a povaZuiji je za
néco nekonzistentniho. Zpétné se mi ale
castecné dafi pojmenovat vlakna, jasné;jsi
spojnice mezi nékterymi projekty, které
davaji spolecny smysl nebo dokonce
naznacuji urcity proud.
Pokusim se hlavni z téchto nalezenych
proudl popsat, vymezit a pojmenovat jeho
zakladni vlastnosti.

MUj prvni animovany film (Je to
jenom film, 2004) vznikl jako nouzové
vychodisko na stazi v ramci FavU v
ateliéru Kresby u tehdejsiho vedouciho
Josefa Danka. Ten vyjadril prani, abych
se béhem semestru pokusil vyjadrovat
prostrednictvim kresby. MUj zajem se tehdy
tykal predevsim konceptualnich predstav,
které jsem se Cas od Casu pokusil zhmotnit
odpovidajici formou, s kresbou jsem nemél
moc pozitivnich zkusenosti.

Proto jsem se rozhodl stanovit si
pravidla a planovanou sérii kreseb podridit
konceptualnimu rdmci: budu mechanicky
obkreslovat filmova policka podle mozZnosti
své ruky a pokusim se zjednodusit kresbu
na hranici zakladnich kontur. Tenkrat jsem
netusil, Ze dany postup existuje a rika se
mu rotoskopie.

V priibéhu tii mésicl jsem travil cas
kladenim prahlednych félii na monitor
polozeny na kolenou a obkreslovani
modrou fixou. Jako material jsem zvolil
upoutavky na hororové filmy 70. a 80.
let, rozdélené na tisice samostatnych
filmovych policek. Byl jsem zvédavy, co se
stane s plivodnim obsahem trailerd, kdyz
se straSidelné zabéry zmeéni na roztresené
cary pfi zachovani plivodniho zvuku.

Vysledek mé fascinoval. Pokud
totiZ zapauzujeme film v ndhodném
okamziku, kdy se déje néco dynamického,
je pravdépodobné, Ze spatfime jen
rozmazané Smouhy, v lepsim pripadé
cast Cehosi zretelného. To co Smouhy
predstavuji se dozvime az pfi pochopeni
navaznosti na predchozi a nasledujici
policka. Pri prekreslovani jsme nuceni
neustale volit, jak Smouhy reprezentovat,
kde jsou jejich hranice, které Smouhy jsou
vyznamotvorné a které uz ne. Zaroven
si musime urcit miru sloZitosti kresby,
hranice, kam az mira stylizace miZe zajit.

Moje ¢arové kresby tak byly
vysledkem rozhodnuti, vyznamovych
vymezeni a ohraniceni. Pfedem prosly
néjakym hodnoticim filtrem, aby z(staly
pred hranici srozumitelnosti pfi sledu
deseti policek za sekundu. Uvédomil jsem
si, Ze na foliich vznikaji znaky, obecnéjsi
nez plvodni filmova polic¢ka a vhodnéjsi ke
zpUsoblm vyjadreni, kterym rfikdme model,
demonstrace nebo popis.

Na bazi téchto zjisténi jsem na Je to
jenom film navazal dalSim animovanym
projektem, roli v ném ale hrala i ma vrozena
neprakti¢nost.

V pocatcich své tvorby jsem se
vénoval hlavné praci s hmotnymi objekty.
Problém pro mé spocival ve zjisténi,

Ze kazdy objekt ma mnozstvi fyzickych
vlastnosti, kterymi je nutné se zabyvat

a které neni nikdy mozné dostat pod
kontrolu. Navic nejsem prilis Sikovny.
Proto jsem se pokousel vyrovnat se s
nezadoucimi nepresnostmi, ke kterym
dochazi, kdykoliv néco fyzicky konstruuiji.
S vlastnorucné vytvorenymi dily jsem v
podstaté vZdy nespokojeny.

PoloZil jsem si otazku, zda existuje
urcita popsatelna “hranice praseciny”, za



niZ uZ jsou nepresnosti, nedokonalosti
provedeni vyznamotvorné. Na zakladé této
otazky vznikla napt. série fotografii Donald
Judd, Sol LeWitt a John McCracken jsou
jako my (2005), tykajici se dokumentace
Skrabanci a drobnych poskozeni na dilech
vyznamnych minimalistickych autor(, nebo
dizertacni prace o plisobeni nezamérnych
nahodnych vlivli na umélecka dila.
Zistanme ale ve sfére pohyblivého obrazu.
Rozhodl jsem se uplatnit trik, kde
bych se nezadoucim nepresnostem Gplné
vyhnul. Pokud si pfedstavujeme dany
objekt Cisté jako jeho ¢astecny popis nebo
model, napt. pomoci animace, prebytecné
vlastnosti si mdzeme odmyslet a predstavit
objekt bez nich. Tak vznikla série Navody
(2009) - animovany sled postupd, jak
vyrobit Ctyfi dila, ktera jsem nechtél primo
fyzicky vytvaret. Proces jejich vzniku
podavam formou, ktera prfipomina napr.
technické instrukce k sestavovani nabytku.
Pochopil jsem, Ze prostrednictvim
kresebné animace si mizu velmi presné
urcit stylizaci a miru detailu podle své
potreby, vymezit si, co mé jesté zajima
a co uz chciignorovat. Zbytek pak
zUstane na lidské predstave, imunni vici
nedokonalostem.

Kreslena animace mi vyhovuje tim,
Ze mi umoZnuje popisovat, objasnovat.
Pomoci pohyblivych ¢ar se mi snadnéji
zobrazuji kostry napadd, postupy nebo
modely. Nékdy ale pokladam za zajimavé
pouzivat tyto vyrazové prostredky zdanlivé
jako modely nebo popisy, ale pritom divaka
zrazovat, zavadét na scesti. Na tomto
zakladé vznikla pro vystavu Posledni malif
v Galerii mésta Blanska animovana série
Tovarny (2012).

Rad bych se zajimal o véci, co mé
néjak presahuiji, ale zaroven pfilis nemam

v oblibé patos. Mam spiSe sklon vznesené
nebo zavazné obsahy uzemnovat, urcitym
zpUsobem relativizovat, komplikovat nebo
si z nich délat legraci. U Tovaren jsem se
pokusil posunout formalni nastroje az

k maximalnimu zjednoduseni, vyjadfrit

se k tomu co mé presahuje, jako je vznik
vesmiru nebo moznost pritomnosti
bozské sily, pomoci velmi jednoduchych
forem animovaného pohybu, zakladnich
tvard, razantnim primocarym zplsobem.
Hlavné mé ale zajimalo, jak s pouZitim
jednoduchych abstraktnich forem zachazet
se znaky, jak na sebe znaky nebo kusy
znakU nabaluji vyznamy a jak velka ¢ast
znaku musi byt patrna a rozpoznatelna,
aby uZz mohl dany znak nést néjaky
obsah. A konecné jak je mozné zachazet
se zavaznymi vyznamy vznikajicich

znak( matoucim zplisobem, podvratné

s nimi manipulovat treba az do polohy
jednoduché abstraktni grotesky.

2. Zombie objekty

V roce 2007 se nachazim v prostoru
byvalé papirny ve Vraném nad Vltavou.
Dohromady s osmadvaceti prateli
uskutec¢riujeme diplomovy projekt Bez
ndzvu (Kolektivni animace), ktery spociva
ve spolecné celodenni animaci. Kazdy z
ucastnik( a ucastnic si s sebou mél prinést
libovolny predmeét, “avatara”, ktery jej v
animaci bude zastupovat. V priibéhu dne
a noci probiha vecirek, béhem kterého
poli¢ko po policku fotografuji rozmisténé
prfedméty na dlouhém stole. U¢inkujici po
kazdé fotce o kousek posunou nebo jinak
upravi svlj predmét, nékteri interaguji s
druhymi, jini se soustredi na samostatné
rozvijeni mikropribéhd.

Na obhajobach diplomovych praci
jsem predstavil vysledek - Sirokolhlé video
s hemZicimi se predméty. Fascinovalo
mé chovani jednotlivych predmétl podle
charakteru Gcinkujicich, vysledek pro mé
naplnoval plivodni vyznam slova animace,
tedy oZiveni. Video ma pouhych 33 sekund
- béhem tak kratkého Casu neni ze zméti
objektl mozZné postrehnout témér nic, ale
pri opakovaném sledovani se lze zaméfrit
na jednotlivé predméty, pozorovat jejich
chovani, drobné narativy. Nezamérné jsem
dospél ke specifickému formatu animace,
ktera si vyzaduje opakované, cyklické
sledovani.

S rliznymi podobami kolektivni
animace jsme od té doby mnohokrat
experimentovali, at uz se studenty a
studentkami v ramci sezeni v Ateliéru
environmentu, b&hem vyuky na VSVU v
Bratislavé nebo na Pedagogické fakulté
MU. U¢inkujicimi byva oblibeny pro
atmosféru spolecného sdileni, soustfedéné
spoluprace na filmu, na ktery se v zavéru
workshopu divame dokola stale znovu.

Prvoplanové tajemstvi promény sekvence
statickych obrazli nebo situaci na obraz
pohyblivy, jeho obzZivnuti, pro mé porad
zlistava zdrojem fascinace. Zaroven ale
Zasnu nad charakterem a jedine¢nymi
vlastnostmi kazdé z téchto promén i nad
jeji nepredvidatelnosti.

Ozivovani nehybnych predmétd mi
po experimentech s animovanou kresbou
otevrelo nové moznosti k premysleni nad
potencialem konstruovaného pohyblivého
obrazu. Objekty s otiskem charakteru
vodicich osob mi pripomnély virtualni
genetické experimenty s evolvujicimi
tvory amerického digitalniho umélce a
vyvojare Karla Simse (napft. Evolved Virtual
Creatures, 1994)1.

Sims je nechal v pocitaci vyvijet
po vzoru laboratorniho Slechténi pomoci
jednoduchého algoritmu. Nahodné
vypadajici a nahodné se hybajici tvorové
sloZeni z riizné velkych kvadri spolu
soutézili v jasné daném Ukolu, napr. dostat
tvora byli odvozeno nové potomstvo, které
zdédilo ¢ast jeho vlastnosti (frekvence
a charakter pohyb( ve spojnicich
kvadrovitého téla). Toto potomstvo spolu
opét stejnym zplsobem zavodilo, a tak
porad dokola. Po nékolika generacich
Simsovy priserky dospély k nesmirné
napaditym a efektivnim zplsoblm pohybu,
podobnym pohybu Zivych organismd.

To mé privedlo k usporadani
workshopu se studentkami a studenty
VSVU v Bratislavé. Kazdy si utrhnul na travé

1. youtube.com [online] SIMS, Karl. Evolved virtual creatu-
res, Evolution simulation, 1994. 6.12.2008 [cit. 30.9.2022]
https://youtu.be/JBgG_VSP7f8



pred skolou jednu rostlinu. Zkouseli jsme
je pretvorit na loutky tak, abychom byli
schopni pomoci na prstech namotanych
niti hybat s kvétem, listy nebo ¢astmi
stonku. Studenti nasledné pred kamerou
vodili své rostlinné loutky, resp. pokouseli
se prichazet na rlizné zpUsoby, jak je nitémi
vést tak, aby prekracely z jedné strany
zabéru na druhou.

Vznikla série loutkovych videi Divadlo
(2015) mé svym zplsobem vydésila.
Rostliny na zabérech plsobi jako kulhajici
zombie, tvorové, kteri divnym zplisobem
znovu obZivli. Rozvétveny stvol najednou
slouZil jako jakési koncetiny v noveé vzniklé
opérné soustavé, kvéty ziskaly roli hlavy,
dlani nebo chodidel.

VyuZiti natrhanych kvétin mi
najednou pripadalo az nepatficné.
Zaskocila mé jednoduchost, s jakou
akceptujeme novou télesnost rostliny
a explicitni animalni pohyb. Studenti a
studentky neméli s loutkoherectvim zadné
zkusenosti, takze rostliny se v zabéru uci
pohybovat pribuznymi zplsoby jako Virtual
Creatures Karla Simse.

Princip vodéni rostliny jako loutky
porad povaZuji za experiment s dosud
neprobadanym potencialem. Pokusil
jsem se jej znovu vyuZit zatim jedenkrat
ve videu Rebri¢ek (2016). Rozhodl jsem se
vyjadrit k okazalé demonstraci Picassovych
malifskych schopnosti, tak jak je predstavil
Paul Haesaerts vdokumentu Navstéva u
Picassa (Bezoek aan Picasso, 1949)% a po
mnoha nezdarech s loutkou vytvorenou
z rostliny rebricku namaloval pomoci

2. youtube.com [online] HAESAERTS, Paul. Bezoek aan
Picasso, 1949. 16.11.2015 [cit. 30.9.2022]
https://youtu.be/jyaPbReAumw

“koncetin” namacenych v barvé jeji vlastni
autoportrét.

V tomto kontextu bych se rad vratil
ke vztahu mezi lidskym a strojovym
ucenim pohybu, k zvlastni pribuznosti
mezi neumélosti lidského vodéni loutek a
snahou Simsovych virtualnich tvord, danou
pouze strojovym ucenim.

UZ jsme zminovali, Ze lidska kresba
(ktera vychazi néjakym zplsobem z reality)
predstavuje obvykle dlikaz o pochopeni
toho, co je zobrazované. Jde presné o ten
druh pochopeni, s kterym mély pocitace az
donedavna velké potiZe. Dnes se situace
zacina ménit, a to predevsim diky moZnosti
pracovat s velkym mnozZstvim obrazk( na
internetu a vyhodnocovat jejich obsah.

Tomuto rozsahlému tématu se
nebudeme podrobné vénovat - vysta¢ime
si se zjisténim, Ze mira pocitacového
napodobeni vzhledu, pripadné pohybu
Clovéka, tvora, realistického predmétu,
apod. je dnes témér dokonala. Rozdil mezi
skutecnosti a napodobenim je ale zasadni:
dokud vidime umély obraz nebo model
Clovéka, ktery se vyrazné lisi od fotografie
nebo pohybl skutecné osoby, nechava
nas to klidnymi. Vime Ze jde o model, iluzi,
pripadné stylizaci. Pokud ale sledujeme
témér vérohodny obraz ¢lovéka nebo témér
vérohodny pohyb, za urcitych okolnosti
jej miZzeme vnimat jako podivny, nékdy
az odporny. Fakt, Ze jsme simulaci témér
zaménili za néco nam blizkého, skutecného
nas vede k neustalému srovnavani, nuti
nas vahat mezi né¢im naprosto béznym a
divnou zradou, uchystanou na nase smysly.

Tento dnes jiZz dobre znamy
princip se oznacuje anglickym terminem
uncanny valley a nema v Cestiné adekvatni
ekvivalent. Poprvé jej popsal japonsky

robotik Masahiro Mori jiZ v roce 19703, ale
az v desatych letech 21. stoleti se dockal
zaslouZené pozornosti. Od té doby je
hojné vyuZivan, stoji za rozvojem novych
vyjadrovacich prostredk( vuméni a
pohyblivém obrazu (nejen) 10. let. Mezi
typickymi priklady védomého vyuZziti
uncanny valley jsou precizni digitalni
animace Helen Marten, Eda Atkinse nebo
instalace Jordana Wolfsona s désivou
tancici robotkou. Charakter téchto dél
zaroven dnes miize odkazovat (a hojné
odkazuje) k hlubokym vizualnim znalostem
a vzpominkam soucasnych divaka,
ktefi vyrostli na internetu a na digitalni
animované produkci.

Uvédomil jsem si, Ze jev, ktery
spojuje Simsovy Virtual Creatures s
mymi loutkovymi rostlinami se tyka
pravé uncanny valley a Ze jej potrebuiji
prozkoumat hloubégji. Na tomto zakladé
vznikaly napt. animace pro vystavu
15000 let stejnosti, kterou jsem v roce
2015 uskutecnil v prazské Meet Factory s
umélcem Danem Perjovschim (Had, 2015,
Pes, 2015).

Zatim poslednim komentarem
k uncanny valley byla série ozZivlych
animovanych pismen ABC (2018). Spojuje
se v nich na jedné strané zkusenost s
oZivlymi predmeéty, na druhé strané
charakteristické vlastnosti, které meé tési
na krivkovych animacich; vysledek jsem
predstavil v podobé site specific instalace v
Moravské zemské knihovné v Brné. Uplatnil
jsem zde mechanismy strojového uceni,
pribuzné tém, které v 90. letech vyuzival
Sims, dnes jiZ mnohem dostupnéjsi. Nechal
jsem jednotliva pismena od A aZ po Z ucit

3. MORI, Masahiro. The Uncanny Valley. IEEERobotics & Auto-
maton Magazine, 2070/2012. 98 str. ISSN 1070-9932

se vlastnim zplsoblm chlize, pozoroval a
obdivoval jsem pristupy, které jednotliva
pismena objevila. Vznikla videa - kazdé
jednotlivé pismeno ucici se chodit jsem
umistil na rlizna mista v prostoru knihovny
- do oddéleni kniznich vypuijcek, do chodeb
i do studoven.

Pohyblivé kresby, kdy se vzniklé
Utvary stavaji znaky, ziskavaji vtomto
projektu “vlastni vili”. V procesu tvorby
jsem se stal pouhym ,pocatecnim
hybatelem*, tim, kdo urcil a vyvaZzil
pocatecni pravidla - kde budou mit
pismena neviditelné klouby a svaly, jak
budou ucenliva. Pismena, ktera by pfi
dédeéni vlastnosti zlistala svému rodici
generace) prilis podobna, by zakrnéla v
pomalém vylepsSovani jediného zplsobu
pohybu. Pokud by pismena zdédila od
svého rodice malo vlastnosti, vyvijela by
se zas prilis nahodile. Ostatni prace uz byla
na samostatném, ¢aste¢né nahodném
evolu¢nim procesu.*

Pozorovani vyvoje pohybu pismen,
zdani “aha efektu” u samotnych pismen
pri odhalovani pohybovych moZnosti
jejich tél, jejich pocatecni trapeni se na
misté a vysledna lehkost krokll nebo
skokll v konecnych fazich meé neprestava
tésit. Zaroven mé motivuje k novym
experimentlim, zplsoblm, jak byt opét
znovu prekvapeny.

4. Metoda digitalniho evolu¢niho vyvoje je podrobné
popsana v ¢lanku: SIMS, Karl. Evolving Virtual Creatures.
Computer Graphics (Siggraph ‘94 Proceedings), Cerven 1994,
str. 15-22.



Jeto jenom film



Donald Judd, Sol Lewitt a John McCracken jsou jako my
10 x fotografie, 2005
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Posledni mali¥
Pohled do vystavy
Galerie mésta Blanska, 2012




1 R
P8
V
P8
V




18 19

Bez nazvu (kolektivni animace) Bez nazvu (kolektivni animace)
foto z prabéhu akce, 2007 Video smycka, 33 sekund, 2007
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Karl Sims: Evolved virtual creatures, 1994
Ukazka z filmu. Zdroj: youtube




22 23

Divadlo

spoluprace: Dominika Ko$Sova, Erik Janecek, Matus Gavornik,
Fruzsina Eskulits, Erik Panci, Emilia Vereshchagina.

video, 4 x 10 min., 2015
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Paul Hesaert, Navstéva u Picassa (Bezoek aan Picasso) Rebricek
ukazka z filmu, 1949 Video, 7:48, 2016
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Jordan Wolfson, Female Figure
Pohled do vystavy, David Zwirner Gallery, 2014

Helen Marten, Evian Disease, 2012.
Pohled do vystavy, Palais de Tokyo, 2012



15000 let stejnosti
Pohled do vystavy (ve spolupraci s Danem Perjovschi)
MeetFactory, Praha, 2015



Had Pes
Video, 30 sekund, 2015 Video, 30 sekund, 2015
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ABC
Videoinstalace, 26 obrazovek
Moravska zemska knihovna v Brné, 2019
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