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ABSTRAKT

Generativni uméni patii mezi novejsi formu umélecké tvorby, jejiz popularita roste spolec-
né s rozvojem novych technologii, které tuto formu umélecké tvorby podporuji. Cilem této
préace je vyuZiti moznosti programu Processing k tvorbé origindlnich uméleckych potiski,
generovanych za pomoci kreativniho kédovani. Prvni ¢ast bakalarské prace je zaméiena na
vznik a historii generovaného umeéni. Déle pak na Processing, jeho funkce, vyuziti a umél-
ce s nim pracujici. Druhd ¢ast popisuje projekt generovaného potisku textilu, jehoz princip

spociva v neopakovatelnosti a jedine¢nosti motivu pro kazdého potencionalniho zédkaznika.

Kli¢ova slova: Processing, Kreativni kddovani, Generované umeéni, Potisk

ABSTRACT

Generative art is a part of newer forms of art which popularity is growing together with
development of new technologies. The aim of this work is to use the possibilities of the
Processing program to create unique and original prints, generated using creative coding.
The first part of the thesis is focused on the origin and history of generated art. Then on
Processing, functions of the software and language, usage and artists working with it. The
second part describes the project of generated textile printing, the principle of which is the

uniqueness of the motive for each potential customer.

Keywords: Processing, Creative coding, Generative art, Print
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UvVoD

Nad tématem své bakalarské prace jsem premyslel uz od zac¢atku prvniho ro¢niku bakalar-
ského studia. Zprvu jsem si nebyl jisty, ¢im bych se mohl zabyvat, ale to, co jsem véd¢l
bylo vyzkouset si néco zcela jiného a pro mé profesné nového. Myslenka o Processingu a
generovaném potisku pfisla v pribehu posledniho ro¢niku. Nasledovaly prvotni napady,

cesty kudy se vydat ke zdarnému cili, n¢které z nich byly slepé, jiné oteviraly dalsi a dalsi

vvvr

Hlavni mysSlenkou mé préace je originalita a prace s nahodnym uspotfadanim prvka do jed-
notné¢ho vzoru, ktery je nasledné vytisknuty a naSity na tricko. Kazdy kus je original, ne-

existuje Sance, ze by na svéte byly dve totozna tricka.
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TEORETICKA CAST
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1. GENEROVANE UMENI

Generované, generativni uméni odkazuje na jakékoliv umélecké dilo, které bylo zcela nebo
z Casti vytvotreno s pouzitim autonomniho systému. V tomto kontextu je systém obecné
ten, v jehoZ moci je nezavisle urovat rysy uméleckého dila, které by jinak vyZadovalo
rozhodnuti déland pfimo umélcem. V nékterych piipadech miize lidsky tvirce tvrdit, ze
generativni systém predstavuje jejich vlastni mysSlenku samotného uméleckého dila, ale v

jinych ptipadech piebira tuto roli tviirce. [1]

Pouziti slova “generativni” se v diskuzich o uméni s postupem casu vyvijelo. Prvni zminky
nalezneme jiz v 60. letech 20 stoleti. V této dob¢ se Casto generativni uméni objevovalo ve
spojeni s pocitaCovym umeénim, v Sirokém kontextu automatizované pocitacové grafiky.
Pouziti takzvané “umélé DNA”(vysvétlit) definuje generativni pfistup k uméni zaméfeny
predevsim na konstrukci systému schopného generovat neptedvidatelné udalosti se spolec-
nym rozpoznatelnym charakterem. Termin byl také pouzivan ptfi popisu geometrického
abstraktniho umeéni, kde jsou jednoduché elementy opakovany, nebo transformovany do
rozmanitych vice komplexnich forem. [2] Takto definované generativni uméni bylo prakti-
kovano argentinskymi umélci Eduardem McEntyrem a Miguelem Angel Vidalem v pozd-
nich Sedesatych letech. Prvni vystava ukazujici soubor praci tohoto typu byla ptedstavena
v tnoru roku 1965 Georgem Neesem a Friedrem Nakem, jejiZ oficidlni ndzev byl “Compu-
ter-Grafik”. V Britanii roku 1972 vytvofil rumunsky rodék Paul Neagu skupinu Generative
Art Group a na Queeen’s University v Belfastu vedl pfednasku s ndzvem Generative Art
Forms. Od konce 20. stoleti se zaCaly setkdvat komunity generativnich umélct, designért,
hudebnikii a teoretikti, ktefi pracovali na zcela novych mezioborovych prunicich. Roku
1998 probéhlo prvni setkdni o generativnim uméni na inauguraéni konferenci International
Generative Art na Polytechnické univerzité v Milané. Nasledovala konference v Australii
zamefena na generativni systémy a elektronické uméni v roce 1999. Od zacatku 21. stoleti
se diskuse primarné soustfedila na online prostor, kde byla vedena vétSina debat. Velky za-
jem o toto téma vedlo také k zaloZeni odborného casopisu GASATHIJ, Generative Art
Science and Technology Hard Journal, kdy v redakéni radé mélo zastoupeni hned nékolik

generativnich umélct a védct. [3]

Dnes je generativni uméni stale aktudlni. Od roku 1998 se v Milan¢ konala fada dalSich

konferenci s nazvem Generativeart.com. Jak ve vizuadlnim uméni, tak v hudbé je vyuziti
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autonomniho generovani soustfedéno piedevs§im na aktivaci souboru pravidel, kde pocita¢

prevezme alespoil néktera rozhodnuti na sebe, ovSem pod dohledem umélce.
Definice generativniho uméni podle Celestiny Soddu:

Generativni uméni je myslenka realizovand jako geneticky kod umélych piipadl, jako
konstrukce dynamickych komplexnich systémii schopnych generovat nekonecné variace.
Kazdy generativni projekt je softwarovym konceptem, ktery pracuje na produkci jedinec-
nych a neopakovatelnych udélosti, jako je hudba, 3D objekty, totozné a stejn€ rozmanité

vyrazy generujici mySlenky silné rozpoznatelné jako vize patiici umélci.

Generativni uméni Casto Cerpa inspiraci z moderniho uméni, zejména pop-artu, ktery znac-
né vyuziva fadné geometrické vzory. Je to vSak velmi Siroké a bohata kategorie uméni vy-
tvofend kdédem. Generativni uméni v procesu tvorby zahrnuje samospravny, nebo auto-
nomni systém, jehoZ soucasti je ndhodnost. Zaclenénim této “Sance” do kodu projektu zis-
kame pokazdé spusténim skriptu, obnovenim stranky nebo odpovédi na interakci jiny zcela

unikatni kus uméni.

Existuji také autonomni systémy postavené na vice pravidlech, které musi spliiovat a stroj
je tak nesmi pii tvorb& porusit. Jednim z pfikladii je Mandelbrotiiv fraktal, odvozeny z
klamné jednoduché rovnice. Miizeme také pouzit oba tyto pfistupy a ziskat tak spojeni
chaosu a fadu. Um¢lecké dilo tak vznika spolupraci mezi pocitaem a umélcem. Nékteré z

aspektii umeleckého dila jsou fizeny kédem, ale ne vSechny.

Ume¢lec fidi miru ndhodnosti i fadu v uméni. V ptipadé€ spolupracuje-li umélec s autonom-
nim systémem, vzdava se tak umelec tpIné kontroly nad jeho uménim a nechava ¢ast prace
na poéita¢i. Cast procesu tvorby se tyka drobnych zmén v kédu, které vzdy lehce pozméni
vysledek. Kéder-umélec se tak zabyva smyckou zpétné vazby, kdy neustale vylepsuje sys-
tém tak, aby produkoval vice Zadouci a Casto prekvapivéjsi vysledky. Tento proces zahrnu-
je experimentovani a Stastné nehody, které pretvaii roli umélce. Jako generativni umélci
pouzivame koédové zéklady jako smycky, fizeny tok a specializované funkce. Pak je smi-

chame s Casto nepfedvidatelnymi silami, abychom vytvofili zcela unikétni vysledky naroz-

dil od vseho, co existuje. [4]

1.1. Chaos a Rad

Kreativni kddovani se nerovnd obvykle programovaci praxi. Moderni pocitacovi progra-

matofi maji tendenci obratit se zady k pfirod¢. Jejich prace ma slouZzit predevsim specific-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

kému tcelu. Chaos piirozeného svéta zde neni v tomto kralovstvi logiky vitan. Vzdy oce-
kavame, Ze pocita¢ vyplni dany piikaz presné jak mu byl zadan. Totéz vSak neplati pro
tvirciho kodéra, jehoz prace ma byt zaloZena na logickych postupech, ale vysledkem je
tvlaréi zpisob, ktery mize mit rizné interpretace a podoby. Generativni umélec ptichazi ze

svéta logiky pocitaci a diva se smérem do svéta prirody a nechava se ni inspirovat.

Chaos a tad, ptiroda a technologie, predstavivost a logika, jednoduchost a slozitost nejsou
nutné na opacnych koncich spektra. Jsou symbiotické, propletené. Jeden bez druhého by
nemohl existovat. NaSe vlastni existence je postavena mezi entropii a fad, prave tady v této
harmonii se rodi zivot, v misté setkani mezi chaotickym prostfedim pfirozeného svéta a
chladnym strukturovanym prostfedim fadu. Kazda ziva bytost nese oba tyto rysy. Cilem
kreativniho koédovani, pokud je tieba definovat jakykoli cil, je vytvofit néco krasného, vy-
jadrit napad. Cely proces piebird mechanika - vSechny logické sady ptikazi a algoritmi - a
meéni je v néco organického. Kod je dalSim ndstrojem tvorby; timto zplisobem se rodi

mnoho Zivych obrazl, interaktivnich instalaci a uméleckych predmét. [5]

1.2. Systémové uméni

Systémové umeéni je uméni ovlivnéné kybernetikou a systémovou teorii, ktera se odrazi v
ptirodnich systémech, socialnich systémech a spole¢enskych znacich samotného umélec-
kého svéta. Systémové uméni vzniklo jako soucast prvni viny konceptudlniho uméleckého
hnuti rozifeného v Sedesatych a sedmdesatych letech. Uzce souvisi a piekryva se s pojmy
jako je Informel, Kybernetick¢ uméni, Generativni uméni, Procesni uméni, Estetické sys-
témy a Systémova malba. A to pfedevsim ve spojistosti s konceptudlnim uménim a vyuzi-
vanim generujicich sysému k tvorbé uméleckych dél, kdy je samotny proce tvorby dule-

7i€j81 nez celkovy vysledek. [6]
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Obr. 1 a 2: Systemove umeni v podani Bernarda Cohena a Johna Hilliarda
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1.2.1. Generativni systémy

Generativni systémy jsou vytvafeny za pomoci definovanych algoritmi pocitacového
softwaru, matematickych, mechanickych, nebo nahodnych autonomnich procest. Sonia
Landy Sheridan zalozila na Skole uméleckého institutu v Chicagu v roce 1970 program
Generative Systems v reakci na socidlni zmény zpiisobené Castené pocitacoveé-robotickou
komunikac¢ni revoluci. [7] Tento program ptivedl umélce a védce k sob¢, byl snahou o
proménu pasivni role umeélce na aktivni, a to podporou vyzkumu soucasnych védecko-
technologickych systémt a jejich vztah k uméni a zivotu. Podilel se na vyvoji elegantnich,
ale jednoduchych systémti ur¢enych pro kreativni vyuziti Sirokou populaci a pteklenuti tak
mezery mezi elitou zkuSenych odbornikli a novacky vyuzivajici nové vzniklé technologie

ziizenim komunikacni linky pfinaSejici informace k vétSimu mnozstvi lidi. [§]
1.2.2. Procesni uméni

Procesni uméni je uméleckym hnutim, kde hlavnim produktem neni konecny produkt
umeéni a femesla, ale proces jeho tvorby. Proces v procesnim uméni spociva v tvorbé,
shromazd'ovani, tiidéni, vytvafeni vzort. Casto se zabyva skuteénym konanim, které je
vnimano jako ritudl a vykon, zahrnuje vlastni motivaci, logiku a zamér, proto je uméni
vnimano spiSe jako tvir¢i cesta nez samotny konec¢ny produkt. Kuptikladu dilo Jacksona
Pollocka je oslavovano jako piedchiidce procesniho uméni, jez je také Castecné spjato s

Dadaismem. Zmény a pomijivost jsou vyznamnymi tématy v pohybovém procesu.

Guggenheimovo muzeum, ve kterém se uskutecnila v roce 1968 vystava Roberta Morrise,
byla uveiejnéna jeho esej “Untitled - Nepojmenovany” ze série Clanki “Poznamky o so-
chafstvi - Notes of Sculpture”. Tato esej byla vytvofena jako soucast stejnojmenného pros-
torového objektu vytvofeného z kouskl plsti rozfezanych na pasy, které se nahodné rozlé-
vaji na podlahu. Vysledny objekt je ndhodny, bez urcitého tvaru nebo formy. Obycejnost

materidlu Cini objekt jesté¢ méne podstatnym.

Procesni umélci si ¢asto kladli otazky tykajici se lidského téla, ndhodnych udalosti, impro-
vizace, pouziti netradi¢nich materiald, jako jsou napiiklad vosk, plst’ a latex. Tyto materia-
ly vytvorily excentrické formy v nepravidelnych uspotfadanich a to fezanim, zavéSovanim
a naslednym padem, nebo organickymi procesy jako je rust, kondenzace, mrazeni a roz-

klad. [9]
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Obr. 3: Rober Morris instalace ze serie “Untitled”

1.3. Algoritmické uméni

Algoritmické umeéni je soucasti vizualniho uméni, které spadd do skupiny pod generativni
uméni. Nyni je také zndmo jako pocitac¢em generované uméni uzce souvisejici se systémo-
vym uménim. V algoritmickém umeéni jsou kroky pro dosazeni vysledné prace provadény
pomoci algoritmu. Dfive se vSechny vypocty pomoci algoritml provadély rucné, tento
proces byl vsak velice zdlouhavy, a ne pfili§ prakticky i pro praci malé velikosti bylo zapo-
ttebi mnoho vypoctl. Proces vSak zjednodusil a zrychlil pocitac, kdy se pfi vytvoreni par
radki kodu zobrazuji na obrazovce, nebo tisténém médiu nevidanad dila. Umélec Roman
Verostko ve své praci tvrdi, Ze jiz Islamské geometrické mozaiky byly vytvofeny pomoci
algoritmu, stejné tak jako ital$ti renesan¢ni malifi uplatiiovali ve svych dilech lineérni per-
spektivu a proporci.

V roce 1960 umélci George Ness a Frieder Nake vytvofili soubor algoritmy generovanych
praci za pouziti plotru a pocitace. Nejednalo se vSak o digitadlni umeéni, ale pouze o pocita-

¢em generované algoritmické umeéni, protoze vystupem byl pouze plotrem vytvoreny ob-



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 17

raz. Zacatkem 80. let vSak na scénu piichazi Fraktalni uméni, kdy je kresba umisténa do

paméti pocitace a zobrazena na obrazovce.

Aby umélecké dilo bylo povazovano za algoritmické uméni musi byt proces zaloZeny na
algoritmu navrzen umélcem. Algoritmus je zde pouze jako podrobny recept na navrh, pfi-
padné provedeni umeéleckého dila, ktery mize zahrnovat pocitacovy kod, funkce, vyrazy
nebo jiny vstup, ktery nakonec urcuje formu, kterou findlni produkt bude mit. Tento vstup
muze byt matematicky, vypocetni nebo generativni. Vzhledem k tomu, Ze algoritmy maji
tendenci byt deterministické, coZ znamena Ze jejich opakované provedeni by mélo za na-
sledek produkci identickych uméleckych dél, obvykle se zavadi néjaky vnéjsi faktor. Tento
faktor miize byt bud’ generator ndhodnych ¢isel, nebo externi soubor dat. Néktefi umélci

pracuji s organicky zaloZzenym vstupem, ktery je pak modifikovan algoritmem. [10]

L Godn
X ﬁ%
% < §

Obr. 4 a 5: Vera Molnar (Dés)Ordres 1974 a Interruptions 1968

1.3.1. Algoritmus

Algoritmus oznacujeme jako schématicky postup pro feseni ur¢itého druhu problémd, kte-
1y je provadén pomoci konecného mnozstvi ptesné definovanych krokt. Kvalitu algoritmu
pak uréuje pravé mnozstvi kroktl, které jsou zapotiebi k dosaZzeni cile. Cim méné krokii je
potieba, tim je algoritmus kvalitn€j$i. Algoritmus je v dneSni dob¢ znam a uzivan prede-
v§im v oblasti informatiky a ptirodnich véd obecné, ale jeho plisobnost najdeme také v re-
ceptech, navodech a postupech vseho druhu. Samotné slovo pochazi od perského matema-
tika 9. stoleti Abu Jafar Muhammada ibn Misa al-Chwarizmiho, ktery ve svém dile poloZil

zéklad algebry.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 18

1.3.2. Vlastnosti algoritmu

Jako vlastnosti algoritmti povazujeme konecnost, urCitost, korektnost a obecnost.

1. Konecnost: Kazdy algoritmus ma své kone¢né mnozstvi krokt pro dosazeni vysledku.
2. Urcitost: VSechny kroky daného algoritmu jsou piesné definovany.

3. Korektnost: Algoritmus skon¢i pro libovolna, korektni data spravnym vysledkem v ko-

neéném mnozstvi kroku.

4. Obecnost: Algoritmus fesi vSechny tlohy daného typu.

1.3.3. Déleni algoritmu
Rekurzivni a iterativni algoritmy

Iterativni algoritmus je takovy, ktery spo€iva na opakovani urcité své ¢asti. Naproti tomu
rekurzivni algoritmus opakuje kod prostiednictvim volani sebe sama. Kazdy rekurzivni
algoritmus lze pomoci automatického kompilatoru, nebo virtudlniho stroje daného progra-
movaciho jazyka ptevést do interaktivni podoby. Vyhoda rekurzivnich algoritmt je v jejich
snadno ¢itelném a kompaktnim zapisu. Avsak jejich nevyhodou je vétsi spotieba dodatec-

nych systémovych prostredka.
Deterministické a nedeterministické algoritmy

Jako deterministicky algoritmus chapeme ten, ktery ma v kazdém svém kroku pravée jen
jednu moznost, jak pokracovat v dosazeni vysledku. Zato nedeterministicky algoritmus

jich ma vzdycky vice, jevi se také mnohem intuitivnéjsi.
Sériové, paralelni a distribuované algoritmy

Sériovy algoritmus vykondva vSechny své kroky v sérii, tedy jeden po druhém, oproti tomu
paralelni algoritmus vykonava vSechny kroky zaroven soucasné v nékolika vladknech. Dis-

tribuovany algoritmus vykonava kroky soucasné ale na vice strojich zaroven. [11]

1.6. Fraktalni uméni

Fraktal je oznaceni pro geometricky objekt, ktery je takzvané ,,sobépodobny*. To znamena,
ze at’ uz dany utvar pozorujeme v jakémkoliv mefitku ¢i rozliSeni, pozorujeme stale se
opakujici charakteristicky motiv. Fraktaly se nam jevi coby velmi slozité geometrické ob-
jekty, které souc¢asna matematika zkouma. Maji vSak Casto ptekvapivé jednoduchou mate-

matickou strukturu, kterd je vytvorend pouzitim opakované¢ho generovani jednoduchych
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pravidel. Mnoho piirodnich atvart lze generovat pomoci fraktalni geometrie, jako jsou na-
priklad vétve stromi, hory, cévni systém, nebo sné¢hové vlocky. Poprvé termin fraktal pou-

zil v roce 1975 matematik Benoit Mandelbrot, pochazi z latinského fractus - rozbity.

Fraktalni uméni je forma algoritmického uméni vytvorend souctem fraktalnich objektt zo-
brazujici vysledek jako staticky obraz, animaci nebo zvuk. Fraktalni uméni je ptredevsim
tvofeno na pocitaci ve specidln¢ vyvinutych generativnich programech. Pro jeho slozitost
se predpokladalo, Ze fraktalni uméni by se nemohlo vyvijet bez pocitacl diky jejich vypoc-
tovym schopnostem. Fraktaly jsou libovolné tvoiené z riznych extrémné nepravidelnych
ktivek nebo tvart, u kterych je kazda vhodné zvolena ¢ast podobna tvaru vzhledem k vétsi,

nebo mensi ¢asti pii zvétSeni nebo zmenseni na stejnou velikost. To znamena, Ze vysledné

dilo je tvofeno jednim zvolenym tvarem, ktery tvoii Casti celého dila a spojuje je v jeden

komplexni celek. [12]

Obr. 6. Priklad fraktalniho umeni

Tento druh uméni je tedy vyuzivan piredevsim pro digitdlni umeéni a animaci. Barevna gra-
fika s vysokym rozliSenim byla v poloving 80. let stale vice dostupnd ve védeckovyzkum-
nych laboratotich. Tato védecka forma uméni se vyvinula oddélené od kultury hlavniho
proudu, nasla velké uplatnéni v oblasti generace textur a tvorby krajiny. Mnoho fraktalo-
vych obrazil je obdivovéano diky jejich harmonii, které je dosaZzeno pomoci vzorl vynotuji-
cich se z rovnovahy pofadku a chaosu. Podobné vlastnosti byly popsany v ¢inskych mal-

bach a uméni bonsai, které je zalozeno na technické, ale i estetické strance uprav a jejiho
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vysledku. Hodnotu nevytvari pouze samotné dilo, ale také to co je v pozadi a stoji za jejim
vznikem, popiipade co nasledné dilo ovliviuje, prostredi i divak, vSechny tyto prvky musi

dohromady tvofit jeden harmonicky celek.

Velky uspéch zaznamenalo fraktalni uméni diky pocitaCovému projektu Electric Sheep od
vyvojaie Scotta Dravese. Projekt byl postaven na animacich fraktalnich motivi, distribuo-
vanych do pocitacl na siti a zobrazujicich se jako spofi¢ obrazovky. Uzivatel si mohl jed-
noduse stdhnout a nainstalovat software jako spofi¢ obrazovky, sdim se také mohl zapojit
do projektu a publikovat tak své vytvofené motivy. Svého ¢asu mél projekt 500 000 aktiv-

nich uzivateli mési¢né. [13]

Obr. 7: Kresba stromu tvorena fraktalnimi motivy

1.7. Umélci vénujici se generativnimu uméni

Jednd se o vyber n€kolika vyznamnych umélct plisobicich na poli generativniho uméni a

dale pak ptevazné Processingu.

1.7.1. Wolfgang Amadeus Mozart

W. A. Mozart je oznacen jako umélec, ktery uplatnil jako prvni védomé ndhodnost ve své
tvorb&. Ptipravil si dopfedu celkem 176 taktl hudby, poté sestavil tabulku, do které zapi-
soval ciselnou hodnotu hozenou na dvou kostkach, ty urcovaly potadi, ve kterém budou
jednotlivé takty hrany. Mozart intuitivné védél, ze takto Cist¢ ndhodna hudba neni pfilis
zajimava, ale nasel primitivni zplisob, jak smichat fad a chaos. V této ukazce fad zastupuje
jiz pfedem vytvofend hudba a chaosu je dosazeno diky ndhodnosti vzniklé hodem kostkou.

[14]

1.7.2. Ben Fry *1975

Benjamin Fry je Americky expert na vizualizaci. Patfi do mladsi generace modernich vy-

vojart a umélct, kteti se zaméiuji predevSim na vypocetni procesy a generativni struktury.
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Je spolutviircem open source softwaru a kodovaciho jazyku Processing. Dale také fedite-
lem spolecnosti Fathom, kterd se zaméfuje na poradenstvi v oblasti designu a softwaru v

Bostonu.

Jeho vasen pro pocitace a programovani zacala pii studiu koncepti domaci elektroniky.
Pozdéji pti ziskani vSech potifebnych znalosti v oboru se rozhodl zaméfit na problematiku
softwaru. Pocitacové technologie mu pfinesly fadu otdzek a vyzev. Fry zacal se samostu-
diem kodu nékoho jiného a upravoval je pro vlastni potfeby. Casem zacal psat sviij vlastni
kod od zékladu. V jeho dilech si miiZzeme vSimnout jisté miry poetiky a velice pokrocilého
znazornéni vypocetniho procesu. Mnohé z jeho modernich projektt se zabyvaji vizualizaci

masivnich datovych souborti a dynamickymi zdroji informaci.

Svij doktorsky titul ziskal na Aesthetics + Comunication Group v MIT, kde se jeho vy-
zkum zaméfil na kombinaci oborti jako je pocitacova véda, statistika, graficky design a vi-
zualizace dat jako prostiedek pro porozuméni informacim. Po dokonceni své prace stravil
¢as vyvojem nastrojli pro vizualizaci genetickych dat a lidského genomu pro Elii & Edythe
Broad Institute of MIT & Harvard. Stejnou problematikou se zabyva také ve svém projektu
“Valence”, ktery je postaven na sérii softwarovych skic zkoumajicich struktury a spojeni

uvnitt velkych datovych soubori.

Jeho pfednim tuspéchem se vSak stal open source software a jazyk Processing zvefejnény v
roce 20001. Ten ziskal fadu ocenéni. V roce 2006 ziskal finan¢ni podporu New Media Fel-

lowship od Rockefeller Foundation, aby byl jeho vyvoj udrzitelny.

Osobni Fryho prace byly vystaveny na biendle Whitney v roce 2002, trienale Cooper
Hewitt v roce 2003 a Ars Electronice v Linzi. Soubor jeho praci mizeme nalézt také v mu-
zeu moderniho uméni v New Yorku a ve filmech Minority Report a The Hulk. Jeho infor-
macni grafika také ilustrovala ¢lanky pro ¢asopis Nature, New York Magazine a The New

York Times. [15]

Obr. 8: llustrace pro The New York Times od Bena Frye
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1.7.3. Jared Tarbell *1973

Jared Tarbell je mexicky umélec zabyvajici se kddovanim. Ziskal titul bakalafe ve véde na
New Mexico State University, coz ¢astecné ovlivnilo jeho tvorbu. Ve své praci se zabyva
vizualizaci matematickych postupil a transformaci komplexnich koédovych algoritmti na
umeélecka dila. Tyto dila jsou komplexni studie matematickych struktur a jejich grafického
znazornéni, zalozené na integraci analytickych a estetickych konceptd. Z jeho prace mii-
Zzeme citit velky z4jem o vizualizaci generativniho uméni, ktery byl podtrhnut pfedev§im
samotnym pristupem ke generativnimu uméni skrze Cisté matematicky piistup a touhu zna-

zornit jej skrze vytvarné dilo, které je Sirsi vetejnosti ptijatelnéjsi, nez chladny matematic-

ky zapis. [16]

Obr. 9 a 10: Tvorba Jareda Tarbella

1.7.4. Casey Rease *1972

Casey Rease je umélec a designér narozeny v Ohiu, nyni zije a tvoii v Los Angeles. Jeho
inovativni pfistup k softwaru vede k mnoha umeleckym diliim znazoriujicim krasu kodu a
algoritmu. Tyto dila Rease vystavuje na samostatnych i skupinovych vystavach po celé
Americe, Evropé€ 1 Asii. Kromé& velmi uspéSné osobni kariéry Rease spolu s Benem Fryem
vytvortili slavny open source programovaci jazyk a software zvany Processing, ktery byl
spustén v roce 2001. Momentalné pracuje Rease jako profesor na University of California
v Los Angeles. Rease ziskal bakalarsky titul ziskal na University of Cincinnati v oboru
multimedialni uméni a véda, poté pokracoval ve stejném oboru na MIT, kde ziskal magis-

tersky titul.

Rease si uz jako maly rad hral s pocitacem, vSe zacalo videohrami a par jednoduchymi
programy v BASIC. Nasledovaly roky studii na uméleckych skolach, kde se pies hodiny a

hodiny prace u papiru dostal také ke grafickym programiim a k praci zamérené piredevsim
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na design tiSténych materialii nebo webdesign. Jeho vztah k pocitacim se zménil, kdyz se
z bézného uzivatele pocitacovych programi stal jejich tviircem. PiSe o tom také v ivodu
své knihy Processing slouzici jako ptirucka pro zacate¢niky, ale i zkuSené uzivatele. Byl
predstaven skupiné individualistii, ktefi kombinovali znalosti z vice oborti najednou. Spo-
jovacim prvkem byla znalost a zapaleni pro pocitacovou technologii, dale m¢l vSak kazdy
zaméteni na néco jiného, byli zde architekti, matematici, umélci, designéfi a muzikanti.
Béhem této doby bylo k dispozici na trhu pouze par softwart, které vSak nespliiovaly vse-
chny potieby. Pro naplnéni téchto potieb a vyuziti veskerého potencialu pracovali tito lidé
na vyvoji vlastnich softwarovych programi. Vyvoj téchto nastroji a ziskanych zkuSenosti
vedly k povstani nové kultury, kterd spojila umélecké dila vizualnich medii s moznostmi

pocitacové vedy. [17]

Obr. 11: Tvorba od Casey Rease

1.7.5. Manfred Mohr *1938

Vystavovat poc¢itacové umeéni v 70. letech bylo néco jako ukazovat pornografii, fikéa pri-

kopnik tohoto sméru Manfred Mobhr.

Manfred Mohr je jeden z pionyrii generativniho a digitdlniho uméni plivodem z Némecka,
od roku 1981 zije a pracuje v New Yorku. Svou kariéru umélce zacal jako ak¢éni malif a
muzikant. K pocitacové grafice se dostava az v 60. letech, kdy zije v Patizi. Vyuzivani po-
¢itaCe v umeni se mu jevilo jako racionalni a logické. Bylo mu umoznéno pouzivat pocitac
Patizského Meteorologického ustavu béhem noc¢nich hodin, kdy jej nikdo nepouzival. Své
prvotni prace vytvarel v softwaru podobném tomu pro komponovani hudby. V roce 1969
vytvéii svou prvni pocitacovou kresbu, postavenou na algoritmickych pravidlech. Tato al-

goritmickd kompozice je vytvofend za pomoci parametrickych pravidel coz znamena, ze v



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 24

urcitych bodech procesu musi byt stanoveny podminky, pro které¢ mohou byt nasledn¢ v

nékterych ptipadech provedeny nahodné volby, kroky. [18]

Jeho prace nalezneme v galeriich po celém svété, kuptikladu: Centre Pompidou v Paftizi,
Victoria and Albert Museum v Londyn¢ a Thoma Art Foundation v Chicagu. Ziskal také

fadu cen, jedna z nich je Golden Nica z festivalu Ars Electronica v Linzi roku 1990 za al-

goritmickou kompozici s ndzvem “P-411-A”. [19]
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Obr. 12 a 13: Ukazka tvorby od Manfreda Mohra
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2. TECHNICKA ANALYZA

Nastroji pro kreativni kodovani jsou rizné programovaci jazyky a prostfedi. Od ptichodu
generativniho uméni bylo vytvoieno velké mnozstvi programi s cilem pomoci kodérim
rozvijet své projekty. Kazdy software ma své urcité funkce a je zaméfen na jinou proble-

matiku, volba zavisi na sméru projektu.
Jedny z nejpouzivanéjSich programi jsou:

Processing
OpenFrameworks
Cinder

VVVV

MaxMSP

Pure Data

Polycode
NodeBox [20]

2.1. Processing

Processing je volné staZitelnym open source softwarem s alternativnim programovacim
jazykem a flexibilnim prosttedim spustény v roce 2001 programatory Caseyem Reasem a
Benem Fryem. Zpocatku byl vyvinut jako skicak pro lidi a studenty, ktefi se chtéli naucit
zéklady kdédovani ve vizudlnim kontextu. S postupem casu byl vSak Processing doplnén o
fadu mnoha uzite¢nych funkci diky systému knihoven, které v soucasné dob¢ obsahuji vice
nez 100 plugint pro Processing, které umoziuji uzivatelim rozsitit zdkladni funkce o dalsi
jako je napftiklad prace se zvuky, videem a 3D grafikou. Program je podporovan operac¢ni-
mi systétmy Mac OS, Windows, Linux, Android, ARM, a dalSimi. [21] Diky svému skve¢-
lému zpracovani upoutal mnoho lidi z riznych oborl , at’ uz jde o umélce, programatory,
vyzkumniky, studenty, performery, architekty, nebo jen nadSence, jako je Tim Rodenbro-
eker, graficky a digitalni designér z Némecka vyuzivajici Processing ve tvorbé jak v digi-
talni tak tisténé tvorbé od plakath vyuzivajici generované textury a struktury, animace vy-
chézejici z algoritml nebo web. Pro jeho velkou oblibenost miiZzeme nalézt velké mnoZstvi
knih, ¢lanki, videi a diskuznich for, coz kterykoliv autor, at’ uz zacatecnik nebo profesio-

nal, jisté uvitd. Vystupy z Processigu umoznuji format 2D, 3D, nebo pdf. Skv¢lé zpracova-
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ni, fada nespoctu funkci kuptikladu prace s zivym videem, Kinectem ¢i Arduinem a velké

uzivatelské zazemi z n¢j Cini jedinecné prostiedi. [22]

ellipseSketch3

[1 circs;

setup() {

size(600, 468);

circs = [38];

for ( i=8;i<30;i++) {
circs[i] = i¥5+5;

}
smooth();

draw() {

background(255);

noFill();

for ( i=8;i<30; i++) {
ellipse( /2+random(-2,2
if {cires[i] < ( - i

circs[i]+= random{-1, 5);

}
else {

&ircs[i] = 8

Obr. 14: Ukazka uzivatelkého rozhrani programu Processing

2.1.1. Prace v Processingu

Software umoziuje vytvaret programy a aplikace v ramci principt interaktivity, pohybu a
vizuality. Systém ptedstavuje kombinaci programovaciho jazyka, softwarového prostredi a
platformy pro uceni.Hlavnim ucelem programovaciho jazyku Processingu je vytvaret a
modifikovat vizualni média. Software kombinuje jednoduché grafické uzivatelské rozhrani
a pokrocily soubor funkci. Dokonce 1 ¢lovek bez programovacich zkuSenosti dokdze vy-
tvofit po preCteni zdkladnich instrukci jednoduchy program, ktery naptiklad generuje na-
hodné geometrické objekty na pracovni platno, piekresluje fotografii do virtualniho pro-
sttedi, nebo zobrazuje zdanlivé slozité geometrické objekty. Processing dokaze zpracovat
témer jakykoli druh digitalniho média, at’ uz jde o vektorovy nebo rastrovy obrazek, 3D
model, animaci, ¢i vizualizaci ziskanych dat. Podporuje také mnoho vstupnich a vystup-
nich zafizeni jako je kldvesnice, myS, kamery, senzory, audio zafizeni, zatizeni pro tisk a

dalsi. Kodovaci jazyk procesingu je alternativa vychézejici z Javy. Mnoho funkci a ptikazi
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bylo zjednoduseno, ale po kompilaci kodu je vysledek pfeveden na souborovy systém Java

a jednotlivé tfidy jsou interpretovany pomoci Java Virtual Machine. [23]

Vyvojové prostiedi Processingu (The Processing Development Environment - PDE) ma
uzivatelsky pfijemné rozhrani, které se chova ptivétivéji a ohebnéji v samotném procesu
koédovani jak pro jiz znalé programatory a umélce, tak pro zafatecniky. VSechen kod je
umistén uvnitf textového editoru, pro spusténi procesu kompilatoru je potieba stisknout
tlacitko spustit. VSechny jednotlivé programy, projekty napsané v Processingu jsou nazva-
né “Sketches / Skicy” a jsou uchovavany ve specialni sloZzce na pevném disku uzivatele.
Tyto Skicy mohou byt vykreslené jako dvou nebo tii dimenziondlni obrazky, zalezi pouze
na aktivovaném pracovnim modu. Pokud vykreslujeme na$ projekt ve 3D mlzZzeme vyuzit
dalSich funkci nabizenych Processingem, jako je naptiklad textura, typ osvétleni a pozice
kamery. Nescetné mnozstvi dalsiho pouzitelného ptislusenstvi a knihoven je mozné stah-
Processingu a umoziuji praci a ptipojeni dalSich nezavisly zatizeni jako naptiklad kompa-
tibilitu s Arduinem (maly jednodeskovy pocitac s opensource platformou a vyvojovym
prostfedim), nebo komplexni praci se zvuky a geometrii. VSechny tyto funkce jsou produk-
tem spoluprace a partnerstvi s programdtory a umélci z celého svéta. Kdokoliv mize vy-
tvofit, vyvinout svou vlastni knihovnu, nebo néstroj a umoznit k vyuzivani zbytku celé
komunity. Processing ma nékolik programovacich modt, zvolenim jednoho z nich si uzi-
vatel zvoli programovaci platformu. V zédkladnich mdédech ma na vybér mezi rezimy Java,
Python a JavaScript. Rezim Java je zédkladni méd, ktery umoznuje jak psani kratkych pro-
teCniky, ale ptizplisobi se i profesiondlnimu vyvojafi.Hotové projekty Processingu mohou
byt exportované jako aplikace pro Mac OS, Linux a Windows. Dal8i moZnosti je exporto-
vat projekt jako vystup ulozeny na webové strance. Pravdépodobné se také diky této moz-
nosti ukladat hotové projekty Processingu na webové stranky se stal tak nesmirné popular-
nim. Webové servery hostuji tisice projektti s moznosti ptistupu ke zdrojovému kodu pro-
jektu. Jeden z nejvice populdrnich webovych portala pro sdileni a ukladani Processingo-
vych projektl je OpenProcessing (www.openprocessing.org) Je ttocistém pro tisice vyvo-
jara, umélet, designért, kteti zde ukladaji své projekty. Kazdy program na tomto portalu je
pristupny kterémukoliv navstévnikovi. Kdokoliv miize vidét také zdrojovy kod, ktery si
muze prohlédnou, ucit se z n¢j nebo jej zkopirovat a pouzit ho jako zéklad pii své vlastni

praci, kterou nasledn€ propaguje dale. Webovy portal OpenProcessing je postaven na mys-


http://www.openprocessing.org
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navzajem ucit. Nezalezi na tom, jestli jde o nadSence, ktery s Processingem zacal pied par
dny nebo o profesionéla tvoticiho v Processingu jiz n€kolik let. Je to svobodné prostiedi
pro vSechny riizné hlasy, rizné perspektivy uvniti komunity, misto, kde se lidé mohou svo-

bodn¢ vyjadiovat. [24]
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3. POTISK SE ZAMERENIM NA TEXTIL

ey oo

potisténa za pomoci Stocku (matrice). Tento tisk znamy také jako xylografie podle diikazl
vznikl tohoto stoleti v Cing, kdy nachazel uziti v tiskovych textiliich a kratkych budhistic-
kych textech. Pozd¢ji, pfiblizn€ ve dvandctém stoleti, se tento tisk zacal vyuzivat pro po-
tisk nasténnych tapet, baldachynt a podlahovych natéra. Potisk textilu se $ifi predevSim
diky svétovému obchodu s kofenim. Vznik potisku textilu se da podle pfezivsich artefaktt

pouze odvodit.

Tisk, ktery je vSak hojné pro textil vyuzivan dnes, se vyvinul ve v€ku zachovavani zazna-
mu. Jde o digitalni tisk, kterému dal zdklad Edme Mariotte v roce 1686. Jeho préce se vé-
novala inkoustovému tisku a praci na dynamice tekutin, kterd zahrnovala pozorovani tvor-
by kapek tekutin prochazejicich tryskou. Roku 1748 své zaklady ptidava Ebenezer Kinner-
sley, demonstrujici, ze elektricky proud muize prochazet vodou. Néasledujici rok 1749

I"Abbé Nollet zkouma ucinky statické elekttiny na toku kapek z kapilary.

Prvni patent na tiskovy inkoustovy systém pro piijem nebo zdznam elektrickych telegrafii
obdrzel Lord Kelvin (Sir William Thomson) roku 1867. Dvacata a tficata 1éta 20. stoleti
byla svédky patentovych Zadosti a vydani pro inkoustova zdznamova zafizeni, véetné po-
zoruhod-nych vynalezli od Richarda Howlanda Rangera a Francise G. Morehouse v roce

1928.

Roku 1938 v Astorii vynalezl Chester Carlson analogovou elektrofotografii. Carlsonovi a
jeho nasledné partnerské spolecnosti Haloid to trvalo vice nez 20 let a né€kolik mezistupiii
na cesté, jako je Haloid Al v roce 1949 a Copyflo v roce 1955, aby v roce 1959 dodali

uspésnou kancelarskou kopirku na kancelarsky papir s pfistrojem Xerox 914.

Digitalni laserova verze elektrofotografie zacala byt produkovana v osmdesatych letech k
dekorovani latek, ptfedevsim tricek a jinych odévi a doplitkll. Vyzkumni pracovnici v Ge-
orgia Tech a North Carolina State University zkoumali proveditelnost tiskové tkaniny s

elek-trofotografii s ur€itym Gspéchem.

V roce 1959 vyzkumné laboratofe Australie zacaly vyuZivat vynalez vyvoje elektrostatic-
kych obrazii s kapalnymi tonery. Xerox a dalsi vyvinuli podobnou variantu tekutého toneru
na elektrofotografie pro Sirokoformatovy tisk - elektrostaticky tisk. V roce 1979 ptedstavila

spolec¢nost Xerox svou strojirenskou kopirku 2080.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

Hilord dodava jak pigmentovou pryskyfici, tak sublimacni toner pro elektrostatické tiskar-
ny. Beta Color of Ontario, Kalifornie, a dals$i vyvinuli postupy pro pouziti Scotchprint
2000 pro naklady na potisk polyesteru a tkanin Nylon 6.6 se sublima¢nimi tonery. V roce

1976 spo-lecnost Zimmer piedstavila svou kobercovou tiskarnu.

V roce 1973, RPL Supplies Inc. vyvinul proces pro pienos tisku digitalné¢ generovanych
video obrazli do tkaniny. Tato spole¢nost a dalsi vyvinuli tento proces s impaktni a tepel-
nou sublimacni barvici paskou pro pouziti pii upravach a personalizaci darkti a propagac-
nich produktd. V roce 1977 objevila spole¢nost Canon Endo princip termalni inkjet pii
umisténi plamene na stranu pipety obsahujici kapalinu, ktera pak emitovala kapku této ka-

paliny.

V roce 1984, Canon piedstavil digitalni laserovy kopirovaci systém, NP-9030, nasledoval
vyvoj LBP-10laserové tiskarna. Spolecnost Canon pokracovala ve vyvoji laserové techno-
logie, jejimz vysledkem bylo vydani barevné laserové kopirky CLC1 v roce 1987. Tato
tech-nologie poskytla prosttedky pro vyrobu ctytbarevného pienosu tepla pro odévy, pii-

slusen-stvi a tisk propagacnich produktii.

Na pocatku osmdesatych let zacala nejvetsi japonska tiskdrna v Japonsku Seiren z Fukui
rozvijet moznost piimého potisku textilnim potiskem tkanin. V roce 1989 se zavazala
vybu-dovat vyrobni zafizeni pro digitalni tisk. V roce 1991 doplnila Seiren inkoustovy tisk,
ktery dopliuje analogové operace. To pfinasi znacné odborné znalosti s textilnimi inkousty
a vede k vybudovani podnikani s tiskem textilu s roénim hrubym objemem prodeje piesa-
hujici 100 milionti dolarG do roku 2000. Seiren digitaln¢ tiskne textilie pro automobilové
Calounéni, plavky, bannery a obleCeni. Vyvinula také proces digitdlniho barveni. Rozsitila
sviyj digitalni tisk tkanin po celém svété o vyrobni zafizeni v Japonsku, Spojenych statech,
Cing, Thajsku, Ttalii, Belgii a Brazilii.

Vyvoj digitalné potisténého textilu se rok od roku posouva na vyssi aroveil. Primysl vyro-
by textilu a zafizeni pro vyrobu textilu v Italii vyznamné pfispél k uplatnéni digitalniho
tisku pro textilni aplikace. Hlavni vyvoj zafizeni v italskych vyrobnich spole¢nostech, jako
jsou DGS, Reggiani, Robustelli, MS, Algotex, ATP Color, Colorprint snc a Monti Antonio,
mimo jiné podtrhuji vyznamny italsky piispévek k piijeti digitalniho tisku pro potisk texti-

lu.

Japonsko pfispélo velkou mérou ke klicové tiskové hlavé a technologii tiskéaren, ktera

pohéa-néla textilni tisk. Japonské stroje Epson, Sharp, Seiko Instruments a tiskové hlavy
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Konica Minolta tisknou vétSinu materialu, ktery svét tiskne digitdlné. Americti a britsti vy-
robci také prispéli k rozvoji primarni technologie a podnikani. Producenti digitalniho tisku
Indie, Cina a Turecko také vyvijeji digitalni feSeni. Tempo vyvoje zacalo postupovat vpied.
Inkoustovy potisk textilu roste, zatimco riist analo-gového textilniho tisku zastava stagnu-
jici. Digitalni tisk zac¢ind pocitat s rostoucim podilem vyroby textilu. Vzhledem k tomu, Ze
se snizuje délka potisku textilu a zvySuje se poptavka po produkci s kratkym provozem a
v€asnym dodanim zboZi, nabizi digitalni tisk cenoveé vyhodna feSeni. S tim, jak se digitalni
tiskové technologie zlepSuji, nabizeji rychlejsi produkei a vétsi nakladove efektivni tiskové
operace, se digitalni tisk stane technologii, ktera poskytuje vétSinu tisténych textilii na sve-

t&. [25]

3.1. Technologie potisku textilnich materiali

K potisku textilu je v dnesni dobé vyuzivano mnoho technologii. D€li se na dvé skupiny
podle potiskovaného materidlu. Jde o rolové materiadly potiskované velkoplo$né, druhou
skupinu tvofi textilni konfekce, u niz se potisk provadi na hotové produkty jako naptiklad

tricka.

3.1.1. Sitotisk

Jedna se o tiskovou techniku zaloZenou na protlacovani barvy priichodnymi misty obrazo-
v¢é Sablony. Patii jak do prvni, tak druhé skupiny potiskovani textilu. Pii dekorovani textil-
nich materidlli je vyuzivan na pfimo vyrobené tkaniny jako nekonecny potisk. [26] U tex-
tilni konfekce se tisk provadi pomoci karuselovych stroji. V soucasnosti je mozno tisknout
az s 24 barvovymi karusely, které umoznuji jak tisk pfimych barev, tak barevné efekty ¢i
lakovéni. Pro potiskovani textilu je tato technologie velice vhodna piedevsim kvili odol-
nosti potisku, ktery snese i hrubsi zachazeni. Pii tisku jsou vyuzivany plastizolové a vodo-
vé barvy, které maji vysokou trvanlivost, barevnou stalost a skvélé kryci vlastnosti. Déle je
vyuzivano leptacich barev, které pronikaji hluboko do potiskovaného materialu a tvoii tak
na omak neznatelny potisk s matnym dojmem. Jednou z nevyhod tohoto tisku jsou vSak
vysoké provozni néklady a ¢asova narocnost at’ uz se zhotovovanim tiskovym forem ¢i se-
fizovanim stroji vicebarevnych potiskil. Proto se tato technologie vyuziva piedev§im pfi

vetsi sérii produkti.
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3.1.2. Transferovy potisk

Je zalozen na podobném principu jako sitotisk. Neni vSak provadén pfimo na textil, ale
pfenosovy papir. Potistény transferovy papir je nasledné pfilozen na textil a barvy jsou pfi
vysoké teploté do textilu zazehleny v termolisu. Je zde k dispozici Siroka Skala barev spe-
cidlnich folii. Potisk nelze realizovat na impregnovany textil, fleecovy textil a softshell.
Tento tisk je pii slozitém grafickém navrhu ¢asové naro¢ny a vyzaduje slozitou ru¢ni praci.

Je vhodny piedevSim pro vyrobu malych sérii produktl s jednodussi grafikou. Tento druh

vvvvvv

3.1.3. Digitalni potisk

V pomérné nedavné dobé doslo k jeho vyraznému rozsifeni, které se uplatiiuje jak pfi tisku
rolovych textilii, tak pfi potisku textilni konfekce. Tento zpisob potisku textilu se déli do
dvou skupin — sublimacni tisk a pfimy inkjetovy tisk. Hlavnimi piednostmi téchto digital-
nich technologii (pfedevsim inkjetu) jsou variabilita a moznost realizovani plnobarevnych

potiskil jiz od jednoho kusu.

3.1.3.1 Digitalni sublimacni termotransferovy tisk

Tato tiskova technologie potisku textilnich materialii vznikla ve Spojenych statech a po-
stupné se rozsifila do Evropy a dalSich kontinentii. Sublimacni tisk je zafazen mezi termot-
ransferové technologie, jehoZ podstata spociva ve vyuzivani dvou fyzikalnich jevi. Prvni
tkvi ve schopnosti specidlniho inkoustu, ktery je nanaSen na ptenosovy papir a okamzité se
z pevného skupenstvi méni na plynné. Druhy z jevl je spojen s vlastnostmi polymerd, u
kterych po zahtati materidlu dochazi k rozvolilovani jejich struktury a k néslednému otev-
feni mikropord. Sublimacéni tisk pak dale funguje tak, Ze je graficky motiv vytiStén na digi-
talnim stroji na dvouvrstvy pienosovy papir se specialnimi vlastnostmi, ktery je v termoli-
su prenesen na textil tak, Ze pigment rozptyleny ve vzniklém plynu pronik4d mikropéry do
struktury vlaken materialu a po ochlazeni se fixuje uvnitf jeho hmoty. Nejvhodné€j$i mate-
ridl pro tuto technologii je 100% polyester (PES), ktery disponuje nejidedlnéjsimi vlast-
nostmi. Je pevny, odolny mechanicky i chemicky a je mozné jej vyuzit k vyrobé riznych
typta textilnich materiald. Materialy pouzivané pro technologii sublima¢niho potisku musi
mit tedy vzdy alespon 65% téchto polymerii a musi bez poskozeni odolavat teploté 200 °C.
Neni tedy mozni sublimacnim tiskem potiskovat bavinéné tkaniny. Toto spojeni digitalniho

velkoplo$ného tisku a termolisu ,,roll-to-roll* tedy umoziuje potisknout Siroké spektrum
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soucasnych bézné dostupnych textilii a nejen to, 1ze potisknout naptiklad i1 koberce ¢i foto-
realistickou produkci v pasech o délce az 150 metrii, vyuzivané pro velkoplosné reklamy.
Typickymi produkty této technologie jsou jak dresy, tak vlajky, bannery, fasadni reklama ¢i
ubrusy a prostirani. Mezi vyhody této technologie patii tisk, ktery je na omak neznatelny,
ma extrémni odolnost vici otéru a chemickym latkdm, mé nizkou hmotnost a vysokou
pevnost pouzitych médii. Linie tisku jsou ostré, spojité polotony bez znatelnosti rastru a
barevné podani je diky optickym vlastnostem polymert dokonalé a bez svételnych odle-
skti. Potisténé vyrobky je mozno prat i chemicky oSetfovat, jsou zdravotné 1 ekologicky
nezavadné, zaroven muzou byt povrchové i hloubkové upraveny. Nevyhodou této techno-
logie je pomérné slozity vyrobni proces a konkurence, v rdmci technologického celku, di-

gitalnim inkjetovym tiskem.

3.1.3.2 Piimy digitalni inkjetovy potisk

Tato technologie je v souCasnosti v oblasti potisku textilu prosazovéna ¢im dél vyrazngji a
postupné z ni vytlacuje technologii sitotisku. Digitdlni inkjet je také vyuzivan pfi potisku
rolovych materiala 1 textilni konfekce. Princip inkjetového tisku je znam jiz pomérné dlou-
ho, ptizptisobeni této technologie k potisku textilu zalezelo pfedevsim na vyvinutich ideal-
nich tiskovych inkoustil, kterymi by bylo mozné potisk realizovat. Pfimo potistény textil
musi byt opatfen povrchovou Upravou tak zvanym pretreatmentem, a potisk barevnych a
tmavych textilii je vyfeSen podtiskem bilou kryci barvou. Pfednimi vyhodami tohoto pii-
mého inkjetového potisku jsou rychlost jak z hlediska predtiskové ptipravy, tak samotného
tisku a dale také moznost variability a vysoka kvalita potisku. Idedlnim materialem pro
tuto technologii je Cistd bavlna, na jinych textilnich materidlech neni tisk tak vyrazny. Tato
forma potiskovani textilu je v dnesni dobé jednou z nejdostupnéjsich z hlediska kusové

vyroby. [27]
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4. ZAVER TEORETICKE CASTI

Teoreticka ¢ast uvadi ve znamost Generativni uméni a uméni pod néj spadajici za ucelem
ptiblizeni celého tématu. Zkouma a shrnuje funkcionalitu samotného programu Processing,
ve kterém se odehrava vétSina praktického projektu bakalarské prace, kdy je vyuzivano

nahodnosti algoritmt pro tvorbu originalnich uméleckych dél v podobé¢ potisku tricek.
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PRAKTICKA CAST
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5. KONCEPT

Koncept mé prace se postupné formoval v priabéhu celého studia. S textilem a moznosti
jeho potisku jsem chtél pracovat jiz delsi dobu, chybélo pouze najit tu pravou cestu, jak
dojit ke spravnému a neottelému motivu, ktery by byl schopny na pteplnéném trhu kon-

fekce zaujmout, odlisit se a konkurovat tak svym vzhledem na prvni pohled.

K odpovédi na svou otazku jsem dosel na studijnim pobytu v portugalském Faru, kde jsem
mél moznost setkat se s kreativnim koédovanim v ramci softwaru Processing, ktery umoz-
flyje tvirci ndhodné generovat jednotlivé predem navrzené elementy na pomyslné kreslici
platno, coZ umocnuje samotnou mySlenku chaosu a fadu zaroven, ktera skvéle disponovala

s mou touhou po neotiele a originalné vypadajicim textilu.

Vznikl tedy napad tvorby generovaného potisku textilu, ktery se s postupem ¢asu a naby-

vanim informaci formoval do konecné podoby.
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6. PROCES TVORBY

Cely proces tvorby jsem rozd¢lil do n€kolika krokt, jak uz to byva u kazdého projektu,
zadny z nich se neobesel bez mensich problémii. Tyto problémy, at’ uz se tykaly samotného
koédovani, tvorby jednotlivych elemntli nebo realizace postiku jsem se snazil vyfesit jak
nejlépe jsem byl schopen, a dojit tak ke zdarnému vysledku, se kterym jsem vice nez-li

spokojen.

6.1. Prvni myslenky

Jak jsem jiz zminoval, koncept tvorby potisku textilu jsem nosil dlouho v hlavé, ale k jeho
realizaci mi pomohla az myslenka automniho generovani pfedem vytvoienych a navrze-
nych elementl a symboli tak, ze pti kazdém spusténi program vytvoii originalni kompozi-
ci, ktera se jiz nikdy nebude opakovat. Chci takto narazet na konfekci, ktera nés obklopuje
a priblizit se tak k soucasnému trendu personalizace a odliSeni se od ostatnich, i kdyby

pouze neotielym a zcela unikdtnim kusem potisku na triko.

6.2. Tvorba jednotlivych elementi

Kazdy potisk je tvotfen z ndhodné poskladanych pfedem navrzenych elementt, ty se skla-
daji z ruéné nakreslenych tahti na papife, vytvofenych pomoci riiznych typi nastroji.

Obr. 15 a 16: Ukazka kresebnych néstroji

a vytvofené tahy

6.2.1. Navrh

Vsechny jednotlivé elementy jsou vytvo-
feny ru¢n¢ pomoci tahti tuse riznymi na-
stroji na bily karton, to pro docileni vy-

sokého kontrastu pro naslednou postpro-

dukci. Pii vybéru nastroji jsem postupo-

val od téch tradi¢nich, k méné tradi¢nim az po domacku mnou vyrobenych. Jednotlivé tahy
byly zhotoveny kulatymi, plochymi ¢i kaligrafickymi §tétci a pery. Déle na fadu pfisly kla-
ciky, tuzky, fixy, a také otiskdvani pfedmétti se zajimavym strukturovanym povrchem jako
je naptiklad Iykovy provaz. Tahy malifskou Spachtli, kanky a cdkance jsem taktéz nevyne-

chal, at’ uz byly zamérné nebo ne.

Obr. 17, 18 a 19: Navrhy elemntii za pomoci tahu
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6.2.1. Postprodukce

Takto navrzené elementy je potieba dale zpracovavat v digitdlnim prosttedi, je tedy nutné
vSechny navrhy nafotit. Pro docileni lepsiho vysledku pii pievadéni jednotlivych tahti do
ktivek pomoci vektorizace je dobré fotografii nejdiive upravit tim, ze zvySime kontrast a
upravime pomér svétel a stinu tak, abychom ziskali pevnou hranici mezi €istou plochou
papiru a ¢ernou barvou tuse. Upravené fotografie jsem poté postupné nahraval do progra-
mu Adobe Illustrator, ktery umozituje automatickou vektorizaci vlozeného souboru. Diky
tomu ziskame z bitmapy vektorovou grafiku, kterd je schopna se daleko vice pfizpisobit

dalSimu zpracovani. Déle je potieba, aby byl kazdy z elementli ulozen samostatné bez po-

,
T

@& lllustrator Soubor Upravy _Objekt Text Vyb&r Efekt Zobrazeni Okna Népovéda

Obr. 20: Vektorizace a rozdéleni jednotlivych elementi

6.3. Generovani

Generovani samotného motivu spo€iva ve spusténi napsané¢ho kédového zapisu v softwaru
Processing, ktery spolupracuje s knihovnou obsahujici jednotlivé elementy, neboli soucasti

ze kterych je vysledny motiv tvofen.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

6.3.1. Knihovna elementi

Ze samostatnych vektorizovanych elementi je potfeba vytvotit knihovnu pro nasledné ge-
nerovani. Tento krok je velice zdlouhav proto, Ze se kazdy z elementi vklada jednotlivé do

jiz zminéného prosttedi softwaru Processing.
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Obr. 21: Knihovna jednotlivych elementii

6.3.2. Kodovy zapis

Tvorba kodu spocivéa v nastaveni pomyslnych mantinell, které do urc¢ité¢ miry formuji na-
sledny vzhled generovaného potisku. MiZzeme zde ovlivnit jak rozmezi pouzitych elemen-

tl, jejich proporce, tak vzajemnou podobnost. Umisténi elementl je zcela ndhodné.

Obr. 22: Kodovy zapis v programu Processing
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Wearcode

“Image po, pl, p2, p3, p4, p5, p6, p7, p8, p9, ple, pll, pl2, pl3, pl4, pl5, plé, pl7, pl8, pl9, p20, p2l, p22, p23, p24, p25, p26, p27,p28, p29, p3@, p3l, p32, p33, p34, p
Bl Plnage []1 picArray = new PImage [138];

B import processing.pdf.x;

void setup() {
ize(842, 595, PDF, "renderAd_38.pdf");
pe = loadImage("Sada_11-08.png");
pl = loadImage("Sada_11-11.p
p2 = loadImage("Sada_11-18
p3 = loadImage("Sada_11-2
p4 = loadImage("Sada_11-27.p
p5 = loadImage("Sada_11-29.p
p6 = loadImage("Sada_11-30.p
p7 = loadImage("Sada_11-42.p
p8 = loadImage("Sada_10-04.p
p9 = loadImage("Sada_10-19.p
p10 = loadImage("Sada_10-26.png
pll = loadImage("Sada_10-30.png
p12 = loadImage("Sada_9-01.p
p13 = loadImage("Sada_9-03.p
pl4 = loadImage("Sada_9-04.p
p15 = loadImage("Sada_9-06.p
p16 = loadImage("Sada_9-07.p
p17 = loadImage("Sada_9-14.p
p18 = loadImage("Sada_9-17
p19 = loadImage("Sada_9-2
LoadImage("Sada_8-04.p
p21 = loadImage("Sada_8-09.p
p22 = loadImage("Sada_8-12.p
p23 = loadImage("Sada_8-13.png");
p24 = loadImage('"Sada 8-15.png"):

p20

B console A Errors

Obr. 23: Kodovy zapis v programu Processing

6.3.3. Generovani a export motivu

Generovani je proces komunikace mezi kddovym zapisem a vytvorenou knihovnou ele-
mentl, kdy software vytvaii na pfedem uréeném platn¢ vytvarnou kompozici za piedem
vymezenych pravidel kédu. Vznika tak origindlni motiv, kde se usporadani jednotlivych

elemntt jiz nikdy nebude opakovat.

Motiv je v Processingu exportovan jako tiskovy soubor .pdf, tento piikaz je taktéz zahrnut
v kédovém zapisu, bez kterého by se vysledek nevyexportoval - pouze by se zobrazil na

obrazovce monitoru.

Obr. 24: Exportovany vygenerovany motiv
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6.4. Produkce

S formou produkce vznikala béhem tvorby ne jedna otazka. Bylo potieba zvolit vhodny
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material, ktery
konkurovat kon-
zaroven bude
tak, aby na ném
vynikal na prvni
nutné zvolit tech-
aby bylo realné
jednoho kusu jak

(o]
288
,
¢

picArréj[i§h] th134;
picArray[135] = pl135;
picArray[136] = pl136;
picArray[137] = pl37;

imageMode (CENTER) ;
background (255) ;

void draw() {
for(int b=0; b<150; b++){
image(picArray[int(random(picArray. leng
println("Finished.");
exit();

hlading, tak predevs§im kvalitné€ a odolné.

6.4.1. Material

bude svou kvalitou
zumni konfekci a
vhodny pro potisk
generovany navrh
pohled. Déle bylo
nologii potisku tak,
jej realizovat jiz od

v rozumné finan¢ni

Pti probirani jednotlivych moznosti jsem tedy dosel k zavéru, ze pro mij projekt v ramci

kusové origindlni vyroby neni momentalné¢ mozné dosdhnout 100% kvality textilu a potis-

ku zaroven. Diky tomuto problému vznikl idedlni ndpad kombinace dvou materiald, kdy na

samotné triCko bude nasivan kus latky s generovanym potiskem, coz podtrhne celkovy

vzhled a neotfelost tricka.

Materidl tricka je tedy zvolen ve 100 % bavlné, tak, aby byl pfijemny, kvalitni a odolny
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zaroven. Potiskovany materidl je vSak Uplnym opakem. Jednd se o 100 % polyester, ktery
ma nejidealngjsi vlastnosti pro vydrz a kvalitu potisku. Materidl je pevny a mechanicky i
chemicky odolny, tim je Zivotnost potisku zaruené nesrovnatelna s béznou konfekci do-

stupnou v obchodnich centrech.

6.4.2. Potisk

Technologie potisku je zvolena zaroven s materidlem. Kombinace 100 % polyesteru a digi-
talniho sublimac¢niho termotransferového tisku tvoii idealni a mym predstavam odpovida-
jici vlastnosti. Tato tiskova technologie je zalozena na schopnostech specialniho inkoustu,
ktery po naneseni na pfenosovy papir méni své skupenstvi z pevného na plynné, kdy je
v termolisu pfenesen na textilni materidl a vznikly plyn pronika teplem mikropéry do
struktury vlaken. Po ochlazeni materidlu dochazi k zafixovani potisku pfimo v jeho hmot¢,

je na omak neznatelny, proto ma tak extrémni odolnost.

Potisk se tiskne vzdy na pfimo urcenou velikost, kterd je zvolena pfi generovani. Vytistény

kus latky se jiz dal neofezava a nijak nezpracovava.

Obr. 25: Vysledny produkt

6.4.3. Kompletace

Latka se s trickem kompletuje nasSitim pouze na okrajich zvoleného kusu latky, coz tvofi
zajimavy dvojity efekt. Potisk je naSivan na pfedem ur¢ené misto, které je nadefinované
volbou v konfiguratoru tricka. Je na kazdém z potencionalnich zdkaznikt, kolik generova-

nych potiski si z nabizenych moznosti zvoli.
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6.5. Web

Pro pfistup k produktu potencionalnim zédkazniklim jsem se rozhodl vytvofit konfigurator v
ramci webové stranky s nazvem WEARCODE, kde si budou moci vygenerovat své origi-
nalni tricko. Jak uZ z ndzvu webu vyplyva, kazdy z potenciondlnich zédkaznikii bude nosit

svlyj vlastni kod, ktery se nikdy nebude opakovat.

6.5.1. Konfigurator

Webovy konfigurator je zalozen na tlacitku “GENEROVAT MOTIV”. Potenciondlni za-
kaznik ma moZnost ¢astecné ovlivnit vysledek ndhodného generovani Upravou nastaveni
pomyslnych mantinelt kodu, jako je pocet zobrazenych a vyuzitych elementi a jejich pro-
porce. Takto vygenerovany motiv je mozné umistit na dva typy tricek - dlouhy a kratky
rukav - v ¢erné a bilé barve. Dale si zdkaznik voli umisténi svého motivu. Na vybér ma ze
sedmi variant, z nichz nékteré obsahuji 1 vice nez jedno generované pole, které je poté ge-
nerovano automaticky podle prvotnich zvolenych kritérii, tak aby spolu ladily. Takto na-

konfiguravané tricko je pfipraveno k vyrobé.

eoe Preview : Web ® 00:00 v

WEAR {CODE}

1
X

Generovani motivu €. 000000001

Generovat motiv

Ke 0,-

Obr. 26: Webovy konfigurdtor
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WEAR {CODE}

Typ tricka

L)

Dlouhy rukév
Kz 400~

Barva tricka

Bila barva

Preview : Web ® 00:00 v

I
X

€. 000000001

LI

Kratky rukav

K350~

Cernd barva

Ké 0,-

Obr. 27: Webovy konfigurator

Obr. 28: Webovy konfigurator



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

ZAVER
Cely projekt vnimam jako zaroceni vSech ziskanych dovednosti za dobu studia na vysokeé
Skole a jejich propojeni s mou volnou tvorbou. Problematika generativniho uméni a krea-

tivniho kodovani ve mé probudila veliky zdjem se tomuto tématu i nadale vénovat.

r

V¢étim, ze je vysledny produkt schopny obstat na svétovém trhu a vyvolat tak v lidech tou-

hu po vlastnim personalizovaném tricku.

(XK ) Preview : Web @® 00:00 v

I
X

WEAR {CODE}

Volby motivu ¢.000000001

K¢ 400,-

Pokraovat déle
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Obr. 26: Webovy konfigurator
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Obr. 28: Webovy konfigurator
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