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Uvod: Mytus o hyperrealité

Tématem diplomové prace se stalo mé dlouhodobé zkoumani pojmu socharstvi a
obecné prostorové tvorby v kontextu hyperreality a to v plvodnim vyznamu tohoto
fenoménu podle Jeana Baudrillarda — tedy ve vyznamu splynuti realného a
virtualniho prostfedi a nas$i rostouci neschopnosti je od sebe odlisit. Snazim se tak o
rozbor a zpochybnéni zavedenych predstav o soSe. TradiCni pojeti socharstvi
vnimam jako konkrétni, fyzicky artefakt — realny, hmotny objekt, jehoz podstata
spociva v materialu, tvaru a prostoru. Tento pohled chape sochu jako hmotny objekt,
ktery vnimame smysly a ktery je fyzicky pfitomny v prostoru. Dnes nam technologie
umoznuji rozsSifit tradiCni pojeti a zobrazit i jevy, které bézné smysly nevnhimame —
jako je energie, tok informaci nebo magneticka pole. Tato neviditelna dynamika,
ktera byla kdysi nedostupna lidskym viemUm ale pfistupna jen pfedstavam, se dnes
muze stat soucCasti socharskych dél a umozfiuje nam vnimat souvislosti v

rozSifeném prostoru.

K vlastnimu popsani této komplexni problematiky jsem se rozhodl vyuZzit mytus.
Slouzi mi jako nastroj, s nimz Ize |épe uchopit racionalné téZko popsatelné jevy a
procesy. Clovék je jako fyzicka bytost situovan do realného &asoprostoru, kde je
obklopen pfedmeéty, které viCi nému jasné zaujimaji prostor a vztah. Virtualni
prostfedi vSak nabizi rozsireni reality a umoznuje zobrazit, co v realném prostredi
nelze. Odkazem na Feckou mytologii se snazim této problematice Iépe porozumét a
priblizit ji. Dilo Mytus o hyperrealité je tak mou pfedstavou o fiktivnim a utopickém
vyzkumu tohoto tématu, a reflektuje tak muj tvaréi proces uvazovani o této

problematice.



Geneze konceptu

Vychodiska

tvarem, ktery jsem multiplikoval do fad, sérii €i systému, abych tak vystihl vyznam
racionalniho, matematického a logického uvazZovani jako principu tvorby. Tyto
postupy jsem si vypujcil z konstruktivnich tendenci ¢eskych umélcl z druhé poloviny
20. stoleti. Zaujal mne pfedevsim duraz na objektivnost a nezaujatost tohoto sméru
v souvislosti s rozvojem vypocetni techniky. S rostoucim poznavanim tohoto
uméleckého pfistupu jsem vSak sam ve své tvorbé zacal pocitovat znaéné omezeni,
plynouci ze snahy o dodrZzovani pfisné logiky. Chtél jsem do tvorby vnést jak po
strance formalni, tak konceptualni vice organi¢nosti, uvolnénosti a na prvni pohled
nahodilosti, které bych ale mél stale pod kontrolou a takzvané odlvodnéné. Zacal
jsem uvazovat v SirSich souvislostech. RozSifil jsem své uvazovani o dalSi pole —
filosofii a zaCal jsem se sam sebe ptat: je opravdu nutné znat na vSe odpovéd, ktera
je ovéfitelna, pravdiva a jedina, jako v podobé strikiné determinovanych jedniCek a

nul v programu? A musi mit vzdy vSechno logickou a racionalni odpovéd?

Lokace: meziprostor

Vztah mezi Clovékem, realnym svétem a virtualnim prostfedim je dnes vlivem
prolinaji. V tomto hyperrealném meziprostoru, kde fyzické a digitalni zazitky splyvaiji,
jsem zacal vnimat novy, hybridni prostor, kde uz nelze jednodusSe rozliSovat mezi
tim, co je realné a co je virtualni. Dynamika mezi témito dvéma svéty neni staticka.
Virtualni prostfedi miaze nejen reflektovat a obohacovat realitu, ale i ji zpochybnovat,
Cimz pretvafi naSe vnimani svéta. To plati i naopak. Jak se ale v tomto novém
prostfedi orientovat? Jak rozpoznat, co je skuteCné a co je umélé a digitalni?

Muzeme racionalné popisovat procesy, které nelze vidét, ani méfit? V tomto kontextu



hledam novy pfistup, ktery by mi umoznil propoijit tuto komplexni problematiku. Timto

novym pfistupem se pro mé stalo vyuziti mytu.

Mytus jako most

Mytologie, jako soubor pfibéhl a symboll, slouzi k pochopeni komplexnich a
abstraktnich procesu, které doprovazeji jevy, jez se obtizné vysvétluji logikou nebo
védeckymi metodami. Myty spojuji svét fyzicky se svétem ideji, realny s virtualnim, a
poskytuji nastroje pro vnimani souvislosti mezi témito dimenzemi. Takovym
zpusobem myty pomahaji vytvaret most mezi tim, co je znamo, a tim, co je
neuchopitelné a nepopsatelné, ¢imz oteviraji prostor pro nove interpretace svéta a
skuteCnosti. Mou snahou je propojit realitu a virtualitu v takovém prostoru, kde obé
roviny koexistuji a vzajemné se doplfuji, a tim ukazat novy zpusob vnimani a

interakce se svétem.

Disledek: za hranici smysli

Ve své predstavé tedy spojuji dva svéty — racionalni, deterministicky a v nékterych
aspektech neomylny svét vypocetni techniky a svét intuitivni, archetypalni, svét
mytologického poznani, kde jakakoliv odpovéd na otazku vyvolava sérii otazek
dalSich. Uvazuji v kontextu platnych fyzikalnich zakonitosti, které jsou neménné a
nasim pfi¢inénim neovlivnitelné. Nesnazim se reflektovat pouze soucCasnost.
Predstavuji si dilo, které je Citelné v jakékoliv dobé a je nezavislé na dobé& sveho
vzniku. Mytologie mi v tomto pfipadé slouzi jako nastroj ke Cteni toho, co nas z

Casoveého hlediska prfesahuje a co miize pusobit jako nedosazitelné.

Jsem touto teorii schopen posouvat vnimani prostfednictvim smysli? Mozna ano,
nebot’ napfiklad to, co se mému zraku jevi jako plocha materialu, mohu technologii

rozloZit a nechat tak nahlédnout do déni pod povrchem vnimatelného.



Materializace myslenky: topografie tvuréiho
procesu

Postup: material a kéd

Rozhodl jsem se pracovat s nejzietelngjSimi priklady technik, které zastupuji svéty
reality a virtuality, abych vytvofil jasny vychozi bod pro tento vyzkum. Stavim vedle
sebe Cisté hmotny material na strané jedné a informace v datech a kddech na strané
druhé. Na stejnou uroven davam artefakt z porcelanu (jako material, ktery v sobé
nese odkaz k nejstarSim dukazum o existenci lidskych civilizacich v podobé rliznych
artefaktd) s digitalnim obrazem, ktery je generovan v realném cCase a je
zobrazovan na modularnich LED panelech. Zde si uvédomuji, Ze se jedna o
pokrocilou technologii, ale pouze v tomto okamziku, a Zze mize byt nahrazena
noveéjsi, aktualnéjsi technologii. Narazim tak na limity podobné, jako tfeba ve své
tvorbé Zdenék Pesanek, ktery v kontextu soudobého stavu technického pokroku,

musel do svych kinetickych objektd pouzit napfiklad zdroje svétel, které Casem

poSkodily samotny objekt teplem, jez vyzarovaly. Nic jiného zkratka neexistovalo.

Pfi realizaci jsem se rozhodl| drZzet pro mne jiz ovéfeného postupu, ktery také dobre

koresponduje s konceptualnim zamérem.

V prvni fazi pracuji v prostfedi pocitaCového programu Blender, ktery pro mne
nahrazuje skici na papife, ¢i modely z materialu. Na zakladé simulaci a
matematickych moznosti vznikaji primarni zdrojové kompozice, ze kterych dale
vychazim. Instalace zahrnuje nékolik rovin a casti, které rozvedu v nasledujicich

podkapitolach.



celek (3D vizualizace)



Realita: archeologie porcelanového objektu

Prvni Cast instalace, zastupuje pfedmét z prostredi reality. Je ji stfibrny porcelanovy
objekt ve tvaru rozpuklého meteoritu. Tento objekt vznikl na zakladé virtualné
vymodelované predlohy, ktery dale prostupuje do reality pomoci 3D tisku
jednotlivych dilu. Ty slouzi jako pozitiv pro vyrobu sadrovych forem, do kterych se
nasledné odléva porcelan. Predlohou se stala volna kompozice semknutych postav,
které svou podobou pfipominaji lidské bytosti — humanoidy. Nejedna se o konkrétni
postavy, ale o symbolicky odkaz na moznosti alternativnich forem Zivota ve vesmiru,
ktery v sobé& mohou nést ulomky meteoritll v podobé organickych materiall, jez
vstupuji do nasi atmosféry. Tim chci zddraznit mozna utopickou, ale nevyvratitelnou
moznost, ze v prostoru vesmiru nejsme sami. Tato mySlenka zrcadli teoretickou
existenci paralelnich vesmirQ, ve které spatfuji souvislost mezi realitou a virtualnim
prostfedim. Objekt je tvofen seskupenim mensich dilu, které dohromady tvofri celek.
Jednotlivé fragmenty jsou seskupeny tak, aby evokovaly jakousi archeologii —
ohledavani a skladani roztfisténého objektu. Nékteré dily meteoritu dokonce chybi a
je patrné, ze se teprve Ceka na jejich nalezeni a nasledné umisténi na spravné
misto. Pracuji tak s archeologii, ohledavanim a nalézanim néceho, co ale pfipomina
spiSe jakysi zarny objekt budoucnosti. Meteorit, ktery je schopen pfi kolizi s
povrchem zahubit veSkery Zivot, ale zaroven zazehnout novy. Nevime tedy, jestli

pozorujeme minulost, nebo utopickou budoucnost.



rozklad (3D vizualizace)

Po formalni strance také vychazim z faktu, Ze keramika je vyuzivana jako svrchni
plast raketoplanl, a to pro svou skvélou vlastnost snaset vysoké teploty. Je to
ukazkovy priklad toho, kdy se snoubi nejpokrocilejSi technologie s materialem, ktery

se nachazi na Zemi takrka vSude.

Motiv podivné technologi¢nosti a systémovosti do jinak velmi organického objektu
vnasi také Clenitost a tvar jednotlivych dild. Na prvni pohled je patrné, ze dily, ze
kterych se objekt sklada, maji pldorys hexagonu. Formalné je to vysledek
matematického zjednodusSeni objektu, které umoznuje poskladat dily tak, aby na
sebe spravné navazovaly a vytvorily vnitfni tvar objektu. Zaroven to vSak zrcadli

mou snahu o vystiZzeni podstaty véci, kdy hexagon predstavuje takzvané ekonomicky



spravny tvar, jak je vidét v hexagonalnim uspofadani chemickych prvkd. Tvar, ktery
napfiklad z chemického hlediska znazorfiuje zakladni stavebni molekulu — uhlik. Ve
viditelngjsi formé je tento tvar vyuzivan napfiklad v€elami pfi tvorbé plastvi. Zde se

opét setkavame s prolinanim organického a technologického prostredi.

Samotné provedeni objektu do leskle stfibrného povrchu pak reflektuje mdj zamér o
pomysiné vizualni odhmotnéni a tim potlaceni materialu. V tomto kontextu pro mne
neni dulezity material, & co se nachazi pod povrchem, ale spiSe samotna hranice
tvaru. Tento princip jsem si vypujcil a do reality pfenesl z prostfedi 3D program(, kde
jsou tvary definovany za pomoci sité bodu, které se spojuji a vytvari tak hranice
objektu (mesh). Stfibrny odrazivy povrch pak pfejima svételnou a barevnou

atmosféru okoli, a tak se de facto stava jednim a timtéz co jeho okoli.

dil ¢islo 121

Dulezitym prvkem objektu je samotna nosna konstrukce. Hlavnim zdrojem inspirace
se staly laboratorni drzaky na nadoby a muzealni zavésné systémy, které plini
nenapadnou, avsak funkéni roli pfi uchopeni a prezentaci exponatu. V tomto pfipadé
je dulezita i jejich sofistikovana modularita, aby se daly béhem kratké doby upravit a



nést uplné jiné pfedméty ve variabilnich polohach, coz odpovida potfebam

probihajiciho ,,vyzkumu* objektu.

Zde je dulezité zminit, ze v 3D programech defaultné neexistuji fyzikalni zakonitosti,
jako je gravitace. Pfedméty se zkratka vznasi v prostoru tam, kam je umistite, bez
jakékoliv reflexe vnéjSich vlivi. To samoziejmé& v realitt neni mozné, takze
konstrukce reflektuje tento fakt a je dusledné navrzena tak, aby byla co nejvice

ucelna a nestranna.

Virtualita: obraz

DalSi ¢ast instalace rozviji virtualni podstatu dila. Jedna se o pohyblivy obraz, ktery
je zobrazovan na LED panelu. Tato technologie pro mne predstavuje idealni
moznost, jak si samostatné definovat rozliSeni obrazu a nespoléhat se na zavedené
formaty zobrazovaci technologie v podobé& monitort s pevné danym formatem. LED
obrazovka (Light-Emitting Diode), sestavena z mensich panell, svym rozmérem
neobsahne cely obrys porcelanového objektu. Panel se pohybuje po ose a de facto
objekt skenuje a v detailu jej zkouma. Na obrazovce tedy neni nikdy mozné vidét
obraz cely, ale vzdy jen vysek. Tim dochazi k pfekryvani zobrazovaného virtualniho
obsahu a objektu za nim. Pohybliva LED obrazovka tak slouzi jako jakysi fiktivni
védecky nastroj, ktery zobrazuje vnitfni pohyby a promény na prvni pohled

statického objektu, které nejsme schopni bez tohoto nastroje vnimat naSimi smysly.



LED panel (Jan Pos, Kyklopské zdivo, dekonstrukce, 2025)

Zvuk

DalSim smyslové vnimatelnym médiem, které zahrnuji do instalace, je zvuk. Abych
umocnil pocit, Ze objekt neni jen statickym a neménnym pfedmétem, rozhodl| jsem
vyuzit zvuky a ruchy, které se v objektu pfirozené kumuluji na zakladé jeho aktivity a
odpovédi prostfedi. Ve vnitfnim prostoru porcelanového objektu jsou rozmistény
kontaktni mikrofony a reproduktory, mezi kterymi vznika zvukova vazba. Objekt tak

vhima své okoli a ze kterého sbira pfirozené ruchy, které v ném dale rezonuiji.

Architektura: situace

Architektura vystavniho prostoru vychazi z mé snahy vytvofit situaci, ktera narusuje
divakovu jistotu a zpochybriuje jeho pfedstavu o realité. Usiluji o to, aby mél po
vstupu do mistnosti pocit, Ze opousti znamy svét a stava se pfimym pozorovatelem

probihajiciho archeologického experimentu.

V tlumené osvétlené mistnosti vytvafim scénografickou situaci tak, abych v divakovi

umocnil zazitek z jistého odpojeni od reality a jeho vstupu do nového a



neprobadaného prostredi. Projektory, které nahrazuji osvétleni, sméfuji své paprsky
na objekt, jenz se tak na prvni pohled vznasi nad povrchem a okolni prostfedi
rozechviva odrazenym svétlem. Celd instalace je umisténa nad vodni hladinu, ktera
zde neplni pouze estetickou roli, ale funguje jako zasadni symbolicka hranice mezi
realitou a virtualitou. PFfimo také vyuzivam prednosti samotného prostoru.
Navstévnik se pfi vstupu do vystavniho prostoru nejdfive ocita na platformé, ktera
slouzi jako idealni pozorovaci stanovisté celé instalace a teprve poté, co se

navstévnik zorientuje v prostoru, je vyzvan pfistoupeni blize k objektu a zkoumani.



pohled do instalace (3D vizualizace)




Zaver

Diplomova prace pro mé nebyla jen formalnim zakon€enim studia, ale pfedevsim
osobni cestou — procesem hledani, zpochybriovani a objevovani. Vstoupil jsem do
tématu sochafrstvi s urCitou predstavou o jeho hranicich, abych postupné zjistil, ze v
mé tvorb& pevné hranice vlastné& neexistuji. Cim vice jsem se nofil do vztahu mezi
realitou a virtualitou, mezi hmotou a informaci, tim vice se pfede mnou rozprostirala
komplexni a vrstevnata krajina, ve které se misto jasnych odpovédi neustale objevuji

dalSi a dalSi otazky.

ZpUsob, jakym jsem k tématu pfistupoval — skrze mytus, technologii, archeologii i
esteticky experiment — mi umoznil vytvaret mosty mezi svéty, které se na prvni
pohled mohou zdat protikladné. Prace s fyzickym objektem i digitalnim obrazem, se
zvukem, svétlem a prostorem, pro mé nebyla jen estetickou hrou, ale pfedevsim
prostfedkem, jak se pokusit pochopit néco, co racionalné uchopit nelze. Tato prace
neni odpovédi — je spiS otevienou otazkou, fragmentem SirSiho rozhovoru, ktery

neustale probiha mezi clovékem a svétem, i Cclovékem a sebou samym.

Zjistuji, ze misto toho, abych doSel k néjakému definitivnimu zavéru, se ve mné
oteviela cela fada novych sméru uvazovani. Misto jednoho uzavieného pfibéhu
vznikl zivy a neustale se proménuijici celek, ktery si zada dalSi pokraCovani. V tomto
smyslu pro mé prace nekonci — spis teprve zacina. A i kdyZ mozna nikdy nenajdu
definitivni odpovédi, pravé v hledani — v onom tazani se — nachazim hluboky smysl

sve tvorby.
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