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Vénuji se produkci hudby, produkci a postprodukci videa, game designu, vytvareni avatar
charakter( a jejich nasledné 3D animovani nebo animovani pomoci motion capture designu.
Na zacatku studia jsem se prezentovala umélecky tradiénimi médii jako je malba, kresba,
plastika, instalace a performance, ale vzhledem k spektru zajmu a témat, které volim, jsem se
organicky pretransformovala do forem Cisté hudebnich a digitalnich.

4ra 4ra projekt

4V4T4R R4VE. Jednd se o zanr elektronicky-basové hudby. Na projektu se podilim jako
producent, songwriter, interpret, rezisér a editor vizualniho doprovodu. Hudebni multiverse
4ra 4ra je propojenim svéta vytvarného umeéni, herni, weeb a IT komunity. Sdili prvky
Mid-tempo, synthwave, hardwave, dark synth, dubstep, glitchcore, weebcore a gamecore.
Industrialné znéjici basy, zacyklené chladné techno bici, fezavé zvuky efekt( a rozstfihané
zvukové stopy simuluji dystopickou gaming atmosféru. Jemné vokaly v kontrastu v{ci tvrdym
syntetizérim, main character madness. Story mode pfipravujici hrace na final boss fight.

Mid-tempo je zanr elektronické hudby odvozeny z techna a electro house s tempem kolem
80-115bpm. Jeho narust popularity zacal v roce 2018 v dUsledku inovaci umélcu, jako jsou
1788-L, REZZ, k? D, Blanke a LICK. Charakteristicky je rytmus 4-on-the-floor beat [jedna se o
staly, rovhomérné zdlraznény Uder ve 4/4 taktu, ve kterém je basovy buben uderen v kazdém
uderu (1, 2, 3, 4) ve spolecném cCase], drsné basy, glitche a temnd atmosféra.

Své texty piSu primarné v angli¢tiné (kvali nadmérnému uzivani v hernich a virtualnich
komunitach), jeden napsala jsem napsala i v bindrnim kédu a ¢asto se v mém designu setkate
s autentickou Sifrovaci abecedou.

Ovliviiuje mé herni primysl, protoze plsobim na vice platformach jako nezavisly game
content tvlirce a téhle cCinnosti se vénuji od roku 2010. V letech 2010-2018 jsem pod
platformou IMVU provozovala virtualni e-shop s digitalni médou, vzhledem, ndbytkem a
interiéry pro avatary, ndplni mych design( bylo texturovani a vektorovani opacity maps. Déle
jsem v kratSich intervalech vytvarela fanouskovsky obsah do her CS GO, The sims 2, American
truck simuldtor a do méné znamych indie tituld.

Proces byl pro mne pomérné extrahovany, protoze jsem se v ramci jednoho roku pokusila
obsahnout dovednost hudebni produkce, ktera je technicky obtizna. V ramci 1 roku se
producent dokaze naucit zaklady a pochopit proces jako takovy, ale technicky je to stéle
fragment znalosti. Hudebni produkce je ¢asové narocna a mam v planu se v ni i do budoucna
zdokonalovat, momentalné jsem ve start upu téhle dovednosti. Zaméfrit se na techniky a
kombinace s beaty, celou kompozici lip uchopit a vybalancovat, vycistit tak, aby kazdy prvek
mél své misto jak v kompozici, tak v mixu. Nejvic bojuju pravé s dosazovdnim overlay
basovych syntetizér(i nad slozitéjsi struktury beatu, inklinuju k pfehnané dekorativnosti a
chaotic¢nosti i v ramci hudebni produkce a proto bych se méla zaméfrit na diraznéjsi digitalni
hygienu pri skladani.



Scénar pro videoklip “u glitched”

Hlavni téma respawning nebo-li anglicky a herni pojem pro oZivovaci ¢asovou prodlevu pfi
digitalni herni smrti. Parafraze Zivota v simulaci. Paralelni reality, Schrodingerova kocka. Co
se stane, kdyzZ se biosystém opatreny védomim probere ze simulace, ale uméla inteligence se
jej z glitche snazi opakované nahrat zpét?

Vizudly vychazi z knizniho sub-Zanru Biopunk, coz je podzanr sci -fi, ktery se zaméruje na
biotechnologie. Je odvozen z kyberpunku, ale zaméruje se spiSe na disledky biotechnologie
nez na mechanicky kyberware a informacni technologie. Biopunk se zabyva syntetickou
biologii

Inspirace filmovou tvorbou Gaspara Noého, seridlem Love, Death and Robots a dilematem
¢erveno-modré pilulky.

Vysvétleni scénare v Casove ose je nasledujici:

Breakdowny jsou simulace (modra pilulka)

1. dropy glitch error, sldabnouci signal simulace

2. dropy je boj s realitou, to co percipient skutecné zaziva (Cervena pilulka), realita je
negativni a reverzibilni virtualni 3D je skutecnost a fyzické 3D (kamerovy zdznam) je
simulace.

Forma klipu

Produkce videa kombinuje kamerovy zdznam a 3D animaci. Technika stfihu do beatu s
glitchy efekty.

3D animace je také soucdsti video projekce, ktera dopliuje vyslednou audio-visualni
instalaci.

Virtualni identita

V mé vytvarné cinnosti se prevdiné vyskytuje vyzkum virtudlnich identit, kde feSim
netransparetnost a psychologickou patologii archetypl nachazejicich se na siti, ale i pozitivni
postcovidovy digitalni rozvoj. Popisuju nehmatatelné prostiedi zavisejici na algoritmech, kdy
nas uméla inteligence pozna lépe nez nasi rodice, také pohyb avatarl nebo-li prostredniki
zastupuijicich uZivatele v komunikaci a reprezentaci ve hrach, na socidlnich sitich, ve virtualni
realité~= presouvani védomi do kyberprostoru.

Avatar

Performer, 3D postava, 2D bytost nebo jen znak @ at sign kldvesové zkratky zastupujici
jedince ve virtudlnich svétech. Sestup, vtéleni, inkarnace. Paradoxné preneseny pojem z
hinduistického duchovna do virtualniho média.

Fediverse

Spojeni slov federation a universe. Soubory federovanych/vzajemné propojenych server( pro
publikované na weby, nezdvisly hosting. Socialni sité, mikroblogovani, blogovani, weby. Na
instancich mohou uzZivatelé vytvaret tzv. identity. Tyto identity mohou komunikovat pfes
hranice instanci, protoZe software béZici na serverech podporuje jeden nebo vice



komunikacnich protokoll, které se fidi otevienym standardem. Jako identita na serveru
fediverse mohou uzivatelé odesilat textova a jind média nebo sledovat prispévky jinych
identit.

Metaverse

Metaverse je koncept trvalého, online, 3D vesmiru, ktery kombinuje nékolik rlznych
virtualnich prostor. MUZete si to predstavit jako budouciiteraci internetu. Metaverse umozni
uZivatelm pracovat, setkavat se, hrat si a stykat se spolecné v téchto 3D prostorech. Aktualné
nejdokonalejsi prototyp metavesmiru je zastoupen virtualnimi realitami v digitalnich hrach.



