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ABSTRAKT

Cielom projektu bolo prekrocenie hranic terminu graficky dizajn, skimanie vztahov
a presahov do inych odborov a odlisSnych disciplin. Teoreticka ¢ast’ pojednava historickl
analyzu presahov a spojitosti formy, kdédu a zvuku az po stcasnost’. Praktickd, navézuje

na Cast’ teoretickil a umoznuje uzsie prepojenie a pochopenie prace, ako celku.

Kli¢ovée slova: kod, forma, zvuk, hudba, graficky dizajn, interakcia

ABSTRACT

The goal of this project is to surpass the term of graphic design, searching and developing
meanings to other fields and disciplines. The theoretical part deals with a historic analysa-
tion of forms, codes and sounds from the past till present day. Practical part countinues
where the theoretical part endes and it gives a light connection and understanding of the

whole project.

Keywords: code, form, sound, graphic design, interaction



Bakalarska praca je venovana na pocest’ jednému z najlepsich l'udi, akych som poznal
a mojmu zivotnému kamaratovi Pal’kovi PSenovi. Pavol PSeno bol mlady talentovany
vytvarnik, ale neskdr si zvolil cestu fyzika a matematika, kde mu dnes patri ¢estné miesto.

Je zapisany v sieni slavy fyzikov a matematikov Karlovej Univerzity v Prahe.

., Zijeme, lebo sme tu od toho. Nic¢ nas nezastavi...len smrt.

“«“

Do smrti nezastavim..

Pavol PSeno

Dakujem Vaclavovi Ondrouskovi za rady pri formovani mojej bakalarskej prace,

¢i uz teoretickej alebo cCasti prakticke;.



Prohlasuji, ze odevzdana verze bakalarské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana

do IS/STAG jsou totoZné.
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UVOD
Multidisciplina

Graficky dizajn, toto slovné spojenie alebo definicia nie¢oho, o uz dadvno nie je tym, zaco
ho l'udia povazuju alebo povazovali. Je to do urCitej miery dané ¢asom, ktory od jeho defi-
novania presiel alebo mozno len, tou myl'nou predstavou o tom, €o tento termin v stiCas-

nosti znamena.

Nedavno, asi tak dva-tri mesiace dozadu som sledoval prednasku zo sympozia I Don't
Know Where I'm Going But I Want To Be There, ktoré sa konalo v Graphic design muse-
um v Amsterdame, kde moderatorom vecera bol Koert van Mensvoort, ktory hned’ na tivod
formuloval definiciu, ktort si dovolim vol'ne prelozit: ,, To co kedysi bolo nazyvané, pova-
zZované, definované, ako profesia graficky dizajn je dnes mnohostrannd, multimedialna
profesia a multidisciplina. Nevieme, kam sa to bude uberat ale budeme sa snazit reflekto-
vat dobu-dnes. “ Tato idea, myslienka mi pride priatel'ska a neurdzliva, prave preto sa

s touto formulaciou budem stotoziovat’ aj pocas celej tejto prace, a prave preto vam ju
predstavujem. Graficky dizajnér a jeho funkcie nadobudli dnes vo svete novy charakter.

U nas sa vSak bohuzial stalo to, ze rychlost’ myslenia discipliny predbehla rychlost’ mysle-
nia l'udi, od ktorych obcas zéalezi prezitie dizajnu alebo toho, coho st tvorcami. Z velkej
Casti je to sposobené tym, ze média obsahuju ovel'a vi¢Sie mnozstvo informacii, ako sme
schopni stravit’. NedokaZeme sa v takej rychlosti naucit’ rozliSovat, také mnozstvo jazy-
kov, dat, kodov ¢i funkcii. Ob¢as mam pocit, ze je to l'udskou lezérnost'ou a stac¢i nam

to malo. Na Slovensku je stale zauzivané, Ze grafik je ¢lovek, pracujici v odbore graficky
dizajn. Obvykle sa zaoberd komponovanim obrazkov a textov, vytvara grafiku hlavne

do publikécii, ¢i uz tlatenych alebo elektronickych. Byva zodpovedny aj za typografiu

a webovy design. Vysledkom jeho prace su napriklad brozury alebo reklamné materialy.
Ciel'om grafického dizajnéra je prezentovat’ informécie pristupne a esteticky. Toto st man-

tinely, ktoré davaju za pravdu, ako to vidi laickd verejnost’ u nas.

Vsetko toto tu uz asi bolo, ale t4 doba je uz netiprosne prec¢. Dnes je to vSak ovela zlozitej-
Sie a pojem graficky dizajn ziskal ovela §ir$i rozmer, ako len zarad'ovanie obrazkov dol'ava
alebo doprava. Tento termin dnes, vSak nesie so svojou multidisciplinaritou ovel’a va¢siu

zodpovednost’, ako kedykol'vek predtym.
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Graficky dizajn je dnes zlozitejsi, ako si mnoho I'udi mysli a tazko mu hladat’ nové jednot-
né pomenovanie. Vznikaju presahy do oborov, ako je to ekologia, enviromentalistika alebo
architektira. Graficky dizajnér dnes uZz nie je iba print designer. Dnes je ten, ktory by mal
ponukat’ nové moznosti, koncepty, ktoré sa nemusia viazat’ na konkrétne druhy médii. On

sam je projektant tejto multidiscipliny, kde si sam urcuje jej presahy.

V mojej préci sa presahmi zaoberdm. Presahmi, ktoré sposobili to, ze termin graficky di-
zajn je pre toto pomenovanie vel'mi uzky. Su to presahy, kde graficky dizajn a typografia
ziskava na hlbSej emociondlnosti, ktora sposobuje interaktivitu, akl vizualny prvok sam

o sebe nikdy nemal a ani ho nebolo mozné docielit’. Jednym z atribatov, ktoré som pridal
je zvuk. Zvuk alebo celok zvukov a tonov je hudba. Hudba dokéaze sprostredkovat’ najemo-
cionalnejsi pocit zo vSetkych druhov umenia. Podl'a Cassiodora je hudba matematika. Ma-
tematika su cCisla a ¢isla su kody. Programovanie sa preto stalo d’al’Sou zlozkou a strojcom
konceptu. Pomocou programovania moze interaktivita v koncepte prebiehat’ niekol'kona-
sobne rychlejSie a mnohotvarnejsie, ako bez neho. Pomocou formy nazvanej interaktivita,
ktora bude zavisla napr. na kéde alebo zvuku alebo kéd, ktory vytvori zvuk, sa budem sna-
zit vytvorit’ koncepty, ktoré uréia mieru presahu toho, ¢o ako graficky dizajn zacalo. Bu-
dem sa snazit’ o pomenovanie vysledku alebo procesu, ku ktorému som dospel. Pre to, aby
som vSak dokdazal nieCo urcit’, musim hladat’ zdrodok toho, z ¢oho celok vznikol, a ¢o jeho

vzniku predchéadzalo.
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I. TEORETICKA CAST
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1 UVOD DO INTERAKTIVITY

Interaktivita, tento termin sa nevyskytuje v mojej praci ndhodne. Tento pojem, je nepostra-
dateI'ny pre nas zivot. Pomocou interaktivity sme schopny poucit’ sa, menit’ sa, alebo zit’
v harmonii s prirodou a okolim. Je to ten akt, pomocov ktoré¢ho viem, ze ked’ na mna pali

slnko, tak sa mam skryt’ do tienia.

1.1 Interaktivita v nas

Preto, aby som bol schopny interaktivitu predstavit’ sa musim ponorit” hlbSie do jej historie
a do toho, ¢o jej pravdepodobne predchadzalo. Interaktivita je stav dolezity pre proces,
proces nazyvany aj experiment. Stav, ktory sa deje, ked’ v hlave pulzuji myslienky inych,
z ktorych podvedome, ¢i uz filtrovanim alebo bez, dospievam k tsudku, konaniu ¢i tvorbe
konceptu. Presne takto vyzerd podoba interaktivity v nés. Interaktivita a jej princip je dan-
ny od mali¢ka, je to dané kodom, ktory stvisi s genetikou. Clovek pri narodeni ziskava
gény, ktoré si usporiadané spdsobom, podl'a toho ako Zil jeho predok a jeho predka predok
a tak d’alej, pokracuje to az do prvopociatku jeho vzniku. Celé je to kolobeh neustale sa
opakovanych a pripo€itavanych sa €asti tvoriacich retazec, ktoré stivisia s jeho povahou,

tym ¢o kon4, ¢i ako vyzera. [1]
1.2 Mém

Okrem génov su v tejto Struktire zahrnuté aj mémy.. Mém, ako pojem bol po prvy krat
pouzity v roku 1976 a pouzil ho Richard Dawkins, vo svojej knihe Sebecky gén en: The
Selfish Gene, v ktorej tvrdi, Ze evolucia sa nepodpisuje len na replikacii DNA, ale jej prin-
cipmi sa riadi aj Sirenie akejkol'vek inej informécie, pricom byva informécia vystavena
selekénému tlaku, ktorému sa bud’to prisposobi alebo vyhodnotené ako "nevhodna" zanik-

ne. [2]

Pojem mém je virtualna a replikujuca sa Castica kultarnej informécie. Slovo bolo zrejme na
zaCiatku odvodené z gréckeho mimema, ¢o znamend napodobniovat’ a toto slovo, by bolo
pribuzne podstate slova mém. Mémetika, je vedna disciplina, ktord pomocou mémov, vy-
svetl'uje Sirenie sa myslienok a kultarnych javov, ako su napriklad nabozenstvo, politické
ideolédgie alebo modne trendy medzi 'ud'mi. Mémy a ich fungovanie byvaji popisované,

ako obdoba(opozitum) génu stavebnej jednotky gendému, pri¢om sa mémy zoskupujui do
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vysSich celkov memplexov, predstavujucich nielen kultiirne javy, ale aj samotné l'udské
osobnosti. Tol'ko k mému, ako k zakladnej Castici interaktivity, ktora ma na jej priebehu
neodskriepitelny podiel. Vratme sa vSak spit’ k jeho stavebnému vysledku nazvaného

interaktivita alebo interaktivnost’.
1.3 Prvé zmienky v spojeni s interaktivitou

Po prvy krat bol pojem interaktivita zmieneny zrejme Romanom Ingardenom, niekedy
v 30.rokoch 20.st. Pojem vSak upadol na krat$iu dobu do zabudnutia a ni¢ podsatné sa
pre vyskum spojenym s touto pracou nestalo. Avsak niekedy v 60.rokoch sa vracia spolu

s novym druhom umenia, ktoré¢ vtedy vznika. [3]

V 90.rokoch zacina byt’ definicia pojmu vel'mi skepticka a vznikd mnoho otdzok ohl'adom
nej. V tomto obdobi sa prichddza k zaveru, Ze interaktivita nepredstavuje len tak jednodu-
chu definiciu, ako je vzdjomnd komunikécia medzi jednou a druhou stranou. Prave preto
vtedy prichadza Lev Manovich, ktory tvrdi, Ze koncept interaktivity je prili$ Siroky nato,
aby bol uzito¢ny. Dosledkom tohto dochédza k deleniu na otvorenu a uzavretu interaktivi-

tu. [4]
1.4 Rozdelenie interaktivity

Uzavreta, je taka, ktord ma uz predefinované moznosti s ktorymi uzivatel’ moze pracovat’.
Uvediem funkény priklad: Princip pripomina, princip spustenia DVD disku. Pri spusteni
dostanete urcita moznost’ vol'by ako zvolit’. Na disku sa nachédza filmové médium v roz-
nych jazykoch, vyber jazyka je teda na vds a moZznostiach vasich schopnosti, a takisto to
je aj s vyberom jednotlivych epizod. Cize, volite cestu v ramci uréitych medzi. Opak tohto
procesu predstavuje otvorena interaktivita. Otvorend interaktivita je omnoho komplikova-
nejSia a predstavuje menej alebo vobec neobmezeny obsah, o predstavuje taky, ktory sa
generuje v redlnom case za urcitych podmienok a vzniké ako reakcia na uzivatela (vysle-

dok akcie predstavuje jeho odpoved).



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

Dalsi ¢lovek, ktory sa zaoberal pojmom interaktivita alebo sa poktisal o jeho vymedzenie

je Anne Mangen. T4 deli interaktivitu na 3 Casti alebo tzv. 3 typy:

1. Technologicka interaktivita
2. Fenomonologicka interaktivita

3. Sociologicka interaktivita

1. Technologicku Mangen vysvetl'uje, ako akykol'vek vzt'ah medzi uzivatel'om a pocita-

¢om alebo strojom.

2. Fenomonologicku, ako vztah uzivatel’a, v tomto pripade zrejme obecenstvo a jeho vztah

k akémukol'vek umeleckému dielu.

3. Sociologicka interaktivita je vysvetl'ena vztahom viacerych uzivatel'ov skrz pocitac.
Klasicky priklad predstavuju socidlne siete (facebook, myspace) alebo socialnokomuni-

kacné zariadenia.(icq, messenger atd’.) [5]

Tedria interaktvity s ktorou je moja praca spéta, je teoria od profesora filmu (University of
Copenhagen in Denmark) menom Torben Grodal, ktory sa zaoberal interaktivitou a po-

jmom interaktivity v jeho publikéaciach spojenych s videohramy.

Interaktivita znamenad, Ze uzivatel’ / hrac je schopny menit vizualny vzhlad pocitacovej
obrazovky (alebo zvukov z reproduktorov) nejakym motorickym pohybom skrz interface.

[6]

1.5 Interaktivita a jej sprofanovanost’

Dnes je to vsak s interaktivitou zlozité a jej podoba je mnohostranna. Pre mnoho l'udi

sa tento termin stal iba reklamou ¢i lakadlom. Zrejme prave preto Lev Manovich a Espen
Aarseth, zavrhli tento pojem a namiesto neho si dosadil tzv. koncept funkcii uzivatel’a (in-
terpretativna, textonickd, navigacnd, konfiguracnd), ktoré uzivatel plni pri ¢itani. O tom,
ako dobre funguje toto slovo v reklame som sa presvedcil sam vlastnou skusenost'ou, ked’
prehliada¢ Google nasiel len na Slovensku priblizny pocet vysledkov spojenych so slovom
interaktivita v pocte: 65 100 (0,09 sekund). Tu sa vyskytovali nadpisy alebo slovné spoje-

nia, ako: Interaktivita: E-learning, Mandala: Interaktivita a mandala,
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Trend: 3D a interaktivita, Na internete je dolezita transparentnost’ a interaktivita alebo

Ponukame sluzby v oblasti interaktivneho marketingu.

Co sved¢i o tom, Ze tento marketing funguje, je to, Ze slovo interaktivita sa vyskytuje aj
v slovnych spojeniach, kde je jeho vyznam absurdny. Preto sa vraciam naspat’ a hFadam
skutocnu podobu slova a jeho podstatu. Takze spit k zac¢iatkom, kedy sa slovo interaktivita

zacCala spajat’ s umenim.
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2 INTERAKTIVITA V UMENI, INTERAKTIVNOST UMENIA

2.1 Polemika Casu

Ako som uz nacrtol v predchadzajucej kapitole uz v 60.rokoch sa zacal tento termin vzivat’
ako sucast’ vtedy vznikajuceho umenia, definovaného ako performance art, happening ale-

bo umenia s nadzvom interaktivna instalacia. Pri svojom badani, k tomu, kto to vSetko zacal
som narazil na meno John Cage. Tito moju tedriu mi potvrdila aj citacia iryvku z ¢asopisu

3/4 revue, ktory publikoval text od autora Dieter Danielsa :

., Software je dolezitejsi ako hardware. “Prostrednictvom tohto estetického postoja

sa stal John Cage otcom intermedidlneho umenia. [6]

Ked’ som vSak badal dlhSie a ovel'a dokladnejsie, tak podla definicii, ¢o interaktivita je,
som na narazil na rok 1913. V tomto roku vzniké dielo Umenie hluku od Luigi Russola.
Uz tu by bolo zrejme moZzné nachadzat’ ¢rty zvuku v obraze a ich spolo¢ni komunikéciu,
ako zaklad interaktivity. Uvediem tryvok z publikécie, kde si Russolo predstavuje , ako

zrejme vyzera obraz na fronte podla zvuku, ktory mu popisuje Tomasso Marinetti v liste:

., Kazdych pdt sekund obliehajuce dela paraju brucho oblohy akordom
CANG-DUM-DUUUM a jeho 500 ozvien ju trhé na kusy a znovu trhd

az do nekonecna. “ [7]

Obr.01 - Luigi Russolo: partitura, k hudbe hluku
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O par rokov neskor, v roku 1924 Fernand Legér uvadza svoje dielo Mechanicky balet (Bal-
let mecanique), kde spaja obraz a zvuk a vytvara jednotné vytvarné dielo. V tomto diele je

zvuk aj obraz tak silny, Ze na nds posobi interaktivne. O filme povedal kritik :
., V tomto filme dostal zvyk oka poriadnu ranu. “ [8]

Kritikova recenzia predstavuje moznost’ dielo definovat’, ako dielo interaktivne. Po Lége-
rovi sa skimanim interaktivity zaoberal aj Marcel Duchamp, ktory dokonca spajal obraz,
zvuk v zapojeni s divakom a tym padom ho mo6zme povazovat’ za predchodcu Johna Cage-

ho. Dokonca Duchampom je do zna¢nej miery poznacend celd jeho tvorba.
2.2 John Cage a jeho revolucia

John Cage je teda povazovany za otca intermedidlneho umenia, ¢o v jeho dobe vysvetluju
aj pri¢iny, ako hudbu alebo v jeho pripade kreativny proces tvoril. Cage odmietal zauziva-
né spdsoby a konvenciu, ktora bola nastavena. Do diel zapajal nové postupy, netradiéné
myslienky ¢i nastroje a nechaval veci plynit,, o predstavovala koncepcia ndhody tzv. alea-
toricka hudba. Tymto jeho progresivnym spdsobom (vzhl'adom na ¢asové obdobie) spolu

s hnutim Fluxus neskdr ovplyvnil celé generacie umelcov, tvorcov a inspiroval celé inter-

medialne umenie a happening. Popredné miesto v historii si vydobil dielom 4’33 .

Namiesto uzavretého diela dostava publikum moznost urcovat’ svoje umelecké zazitky vo
vyznamnej miere po svojom. Tradicnd kultura nechava divakovej spoluucasti len velmi

maly priestor. [9]

- - -
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Obr.02 - John Cage, 4'33
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2.3 Zvuk a interaktivita

Akcia 4’33 je teda hudobné dielo. Hudba, ktorej stavebna Castica je zvuk. Na zaciatok

by bolo namieste vysvetlit’ dva pojmy, pri ktorych I'udia dasto dochadzaju k omylu. Co je
vlastne zvuk a ¢o hluk? Ide o to, Ze pokial je kmitanie zdroja zvuku pravidelné, vnimame
ho ako ton alebo ako hudobny zvuk. Ak, v8ak zvuk vznika nepravidelnym chvenim telesa,
vnimame to ako hluk. Pre nas bude vSak zatial’ podstatny zvuk. Po Cageovej akcii 4°33°

v roku 1952 vznikaju zvukové interaktivne inStaldcie a mnohé zvukové skulptary, ktoré

su previazané aj s interaktivitou, esSte viac ako kedykol'vek predtym.

Slovnik svetového a slovenského vytvarného umenia druhej polovice 20. storocia (Brati-
slava, 1999) hovori o zvukovych objektoch, ako o objektoch, ktorych sucast'ou je produk-
cia tzv,,organizované¢ho zvuku* napr.Sumu, tonov atd’. Za otca zvukového objektu mozno
povazovat’ Duchampa, ktory ovplyvnil Johna Cageho a prave Cage zas ovplyviiil americ-
kého hudobnika a perkusionistu Maxa Neuhausa, s ktorym sa spaja pojem ,,zvukova insta-
lacia®, ktory nniou oznacil svoje dielo s ndzvom Drive-in Music (1967). V dejinadch umenia
hudby (sound art) mu preto patri nepochybne dolezité miesto. Presne tak, ako John Cage

aj on vo svojej praci pozoroval vzt'ah organizovaného zvuku a zvuku chaotického, zauji-
mal sa o vzt'ah medzi Struktirov zvuku, ktora bola pevne danna a medzi tou, ktora bola iba

nahodna. V jeho tvorbe takisto vnimal vzt'ah zvuku k architekture a socharstvu.

., Zvuk je len material, s ktorym pracujem, pomocou ktorého menim priestor v miesto. Za-
znamenat’ moje prdace na pasku, je podobné blaznovstvo, aké by bolo narezat olojemalbu

na pruzky a vioZit' to do krabice s vierou, Ze viastnite stale ten obraz. “ [10]

Georg Brecht je d’al’'Sie zndme meno, ktoré sa radi k hnutiu Fluxus. Drip Music, Fountain
je dielo, ktoré zarad'ujeme do kategogie hudobnych skulptir. Event, ktory vznikol v rokoch
1959-62 a je zapisany ako algoritmus performance, ktorej vysledok predstavuje materidlny
zvukovy objekt procesudlneho charakteru (zdroj kvapkajticej vody a prazdna nadoba st

umiestnené tak, aby voda kvapkala do nadoby).

Umenie hnutia Fluxus s autormi ako Jean Tinguely, Nam June Paika, Ben Vautier, Gunter
Demnig, Paul Demarinis, Gordona Monahana, Christian Marclay, Dan Senn alebo Eda
Osborna a ich diela je mozné zahrnit’ do kategorie hudobné skulptary, ktorych zlozka

obsahuje prvky interaktivity. Ich diela s objekty (3D forma), ktoré zdmerne produkuja
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organizovany zvuk, ktory je ich neodlucite'nou sucast'ou. K Fluxusu nema d’aleko ani
american Paul Panhuysen, ktory sa zaobera zvukovymi experimentami uz cca 40 rokov.
Specializacia je viak interiérové a exteriérové zvukové instalacie z dlhych drotov. Paulove
inStalacie sa vyznacuju prisnostou harménie medzi vizudlnou a zvukovou podobou.

Pre jeho tvorbu je ddlezity fakt, kde budu instalacie umiestnené, ¢ize samotny priestor,

ktory je nepostradatelnou zlozkou pri interaktivite medzi prostredim a zvukom. [11]

2.4 90. roky

Na rad prichadzaju 90.roky a snimi progresivnejsie a uzivatel'sky blizsia technologia.V
90.rokoch 20.st sa uz pomaly nevychadza z ideologickosti, politickej aktivity ale prestupilo
sa na digitalnu technologiu a jej nové vyzie. V tejto dobe vznikaju manifesty od Nicolasa
Shoffera. Shoffer tvrdi o novej technologii a hovori o vytvoreni a prehodnoteni vzt'ahu

medzi dielom a uzivatel'om.

. V tomto priestore je uzivatel obkoleseny audiovizudalnymi (hmatovymi, cuchovymi) prog-
ramami, moze si ich podla svojej vole davkovat, znovu vytvarat' a programovat. Toto ho
dovedie do polohy, kde sa bude chciet este viac koncentrovat’ a vyjadrovat, povedie to k
novej ludskej hygiene. Tato esteticka hygiena je nepostradatelna aj pre ludské spolocen-

stva. “[11]

Interaktivita pocitatovych technologii 90.rokoch sa vSak dovtedy vyskytuje len pri infosys-
témoch, pocitacovych hrach, softwaroch alebo pri vojenskom vyskume. V rokoch 1988-
1991 prichadza progres vo forme inStalacie od Jeffery Shaw s ndzvom Legible City, Res-
ponsive Environment, kde divak je tvorcom jeho d’al’'Sich krokov vo virtualnom meste.

Divéak prechadza preddefinovanovanou datovou krajinou.

Dolezitym bodom instalacie bolo to, Ze divak nepotreboval uz kldvesnicu ani mys, ale ria-
dil sa beznymi pohybmi. S tymto progresivnym postupom by som rad poukéazal na skupinu
Knowbotic research a ich instalaciu Dialogue with the Knowbotic South (Interactive
Installation, 1994). Pri tejto instalacii divak nevstupoval do predefinovaného virtualneho
prostredia, alebo prostredia, ktoré sa vytvaralo, generovalo jeho ¢innost'ou, ¢ize zmenil

sa fakt, Ze divak je zavisly na prostredi, naopak prostredie bolo definované divakom.

Divék sa stava “exemplarnym divakom”.
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Obr.03 - Jeffrey Shaw, The Legible City

Bohuzial tym, ze umelec uz v inStalacidch pracoval s technologiou prinieslo ¢iastocne jeho
obmedzenie, pretoze nové technologie sa stavali Coraz ndkladnej$imi a tak tvorca musel

hl'adat’ formy, ako tvorit’ a zaroven prezit. Tak ako Dieter Daniels piSe:

,» Logicky to viedlo bud’ k obmedzenym vedomostiam alebo k vedomostiam z druhej ruky.
Zmena nastala v polovici devdtdesiatych rokov prostrednictvom dvoch technologii:

CD-ROM-u a predovsetkym internetu.* [11]

To sa vSak ¢asom zmeni a o par rokov nato, ked’ sa spristupni pocitacova technika Sirokym
masam a ¢oraz viac l'udi zacne programovat’, pouzivat’ kody a pohybovat’ sa vo svete digi-

talnych médii a virtualnej reality, ¢o zmeni cely pohl’ad na umenie a dizajn.
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3 KOD
3.1 Poslanie kodu

Kodovanie vSak vzdy nezastavalo funkciu, akt zastava dnes. Dnes, kedy sa vyskutuje
prakticky vSade. Dolezité bolo a stale je jeho poslanie vo vojenstve, pretoze tento ucel
kod vznikol a tam sluzi ako sustava dohodnutych znakov (¢iselnych, pismovych, slovnych

a podobne) za uc¢elom utajenia skutoéného obsahu posielanej spravy.

3.2 Kod ako nositel informacie

Ko6d mé mnoho funkcii a aplikacii, ja uvediem tri uplne odlisné ako priklad.

3.2.1 Morzeov kod

Jednou z najznamejsich aplikécii, kde je primarne pouzitie kodu je morzeovka alebo mor-
zeov kod, pre lepsiu interpretaciu. Sluzi alebo mal slazit’ na komunikaciu na vacsiu vzdia-
lenost’. VyuZiva sa aj na jednoduché Sifrovanie sprav v hrach a akciach. Jej zaklady a abe-
cedu vytvoril (zac. 19.st) Samuel Finley Breese Morse pre prenos sprav pomocou telegra-
fu.

Slova su v nej transformované na dlh¢é a kratke pulzy. Abeceda sa sklad4 sa s kratke;
a dlhej slabiky, ktorej funkciu znazorfiuje bodka a &iarka. Pri pisani tzv. Cistej morzeovky
sa oddel’'uju pismena od seba lomitkom - 1 /, Slovéa oddel'ujeme 2 // a vety 3 //. Obcas

sa vSak pouzivaju aj d’alSie Specialne kédy ¢i uz na zaciatok alebo koniec spravy.

3.2.2 Geneticky kod

Geneticky kod je sustava biologicky podmienenych pravidiel (pozostava zo 64 kodénov),
podl’a ktorych sa k jednotlivym kodénom prirad’uju urcité proteinogénne aminokyseliny.
Poradie nukledotidov v nukleovych kyselinach tak riadi poradie aminokyselin v molekule
a bielkoviny. Nukledotidy v RNA existuju 4, adenin (A), guanin (G),cytozin (C) a uracil
(U). V pripade DNA je namiesto uracilu — tymin (T).V genetickom kode koduju tri bazy,

tvoriace kodon, 1 aminokyselinu.
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3.2.3 Kaoad, ako Sifra

Kod je dnes pouzivany takmer vSade a vo vsetkych spektrach a v jeho mnohych, odlisnych

variantach. Uz sndd’ ani sami nedokazeme postrehnut’, Ze ho kazdodenne pouzivame.

V zaciatkoch sa kod primarne pouzival na chrdnenie spravy pred moznou hrozbou alebo
pred ocami, ktoré to nemali vydiet. Uvedieme si jednoduchy priklad kodu, jeden z najl’ah-
Sich aky moze byt, kde A=1,H=8,0=15,J =10 atd’. Slovo vytvorime ako ststavu
¢isel: 1,8, 15,10. Po tomto dostavame slovo AHOJ.

3.3 Funkcie kodu

Podl’a teorii Casey Reasa a Chandlera McWilliamsa a ich definicii rozoznavame tri za-
kladné pojmy, pre ktoré kéd pracuje. Kod sluzi, ¢i zastava potrebu v komunikacii, v ujas-
novani alebo definovani nieCoho, popripade ma za ucel priniest’ zmatok. V semiotike je
mozné ndjst mnoho synonimov na tento slovny jav. Kéd ma takisto mnoho typov kédov.
Pre tému spojent s vizudlnym umenim alebo dizajnom nas teraz vSak bude zaujimat’ prave

algoritmus. [12]
3.4 Algoritmus

Tento typ kodu sa moze tiez oznaCovat’ ako procedura alebo program. V nasledujucich
riadkoch sa budem snazit’ predstavit’ alebo umoznit’ vam predstavu, co vlastne algoritmus

predstavuje.

Algoritmus je nieco, ako kone¢na postupnost’ dobre definovanych instrukcii na splnenie

urcitej ulohy. Vo svojej podstate je zrejme asi algoritmom, kazdd mnozina pravidiel, ktora,
po konecnom pocte kroku, vypocita vysledok, ktory o¢akavame. Ttto teériu mézme pova-
zovat’ za vSeobecnu. Existuje vSak viacero definicii, a jedna z monhych téz, o tom, ako ma

definicia algortimu vyzerat’ je Churchova téza.

Algoritmy mézu byt’ zapisané vo forme pocitacovych programov. Logicka chyba v algo-
ritme moéze viest’ k zlyhaniu vysledného programu. (alebo nam poméha vytvorit’ chaos v
kéde, a meni jeho Strukturu systému.) Tymto procesom vznikaji napriklad glitche. Defini-
cia algoritmu je Casto pripodobniovand, definicii slova recept, €o nieje Uplne tak, ale pre

vel'mi jednoduchu ilustraciu, to asi stacit’ bude. Pri algoritmoch sa ¢asto niekol’ko krokov
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alebo postupov viacnasobne opakuje, ¢o sa nazyva iteracia. Tu je eSte proces nazyvany

vetvenie, pri ktorom d’alsi postup zavisi od jeho aktualneho stavu.

Pri procese rieseni ulohy ¢asto moze vzniknit’ mnozstvo rdéznych algoritmov, pri ktorych
moZu existovat’ r6zne postupy pri splnani ich inStrukceii. Casto sa liSia algoritmy aj v zavis-

losti na paméiti a ¢ase, ktoré maju podiel na vysledku splneni tlohy.

Pri algoritme je dolezité definovat’ d’al’Sie pojmy ako proces, ¢o je definovany, ako dej,
ktory prebieha pocas vykonavania algoritmu. Dolezity je samotny procesor, tzv. vykondva-
tel’ algoritmu, ktory méze byt’ ¢lovek alebo stroj- poéitad. Dalsim faktorom je podmienka,

ktort pozname pod pojmami, ako vstupna a vystupna.
3.4.1 Vstupna a vystupna podmienka

Definicia vstupnej podmienky — vstupna podmienka, ktora musia spinat’ tidaje na vstupe,

pri ktorych, pri spravnom algoritme dostaneme spravny vysledok.

Vystupna podmienka je podmienka, ktorti musia udaje spinat’ na vystupe, ak udaje pouzité

na vstupe splnili vstupni podmienku a algorimus je spravny.

Pojem, ktory potrebujeme sa nazyva Specifikdcia algoritmickej tlohy, definovanie vstupne;j
a vystupnej hodnoty(tidaju, idajov). Udaje, ktoré spiiiaji vstupna podmienku nazyvame
vstupné tidaje alebo aj vstupné hodnoty. Udaje, ktoré spifiaju vystupnt podmienku nazy-

vame vystupné udaje alebo aj vystupne hodnoty.

3.4.2 Algoritmicky zapis
Algoritmus zapisujeme v troch moznych forméch zapisu:

1. Zapis v jazyku vyvojového diagramu
2. Slovny zapis

3. Struktirogram
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Priklady:

zaCiatok

C D
S e/

- MAX :=C

”
-

|
[T/
C D

koniec

Obr.04 - Zapis v jazyku vyvojového diagramu

zaCiatok
¢itaj (A,B, C);
ak A>B

tak MAX :=A

inak MAX = B;
ak C > MAX

tak MAX =C;
pis (MAX);
koniec.

Obr.05 - Struktiirogram
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vstup: A,B,C
. A>B .
ano nie
MAX = A MAX =B
. C>MAX .
dano nie
MAX :=C
vystup: MAX

Obr.06 - Slovny zapis

Na zéklade alogritmu alebo algoritmického zapisu, podobnym tym, ktoré st v prikladoch
vznikaju aj mnoh¢ formy kodu, ako je repriza, transformécia, vizualizacia a iné. V nasledu-
jucich riadkoch si popiSeme tie, ktoré st pre moju pracu podstatné a majii v nej svoje mies-

to. [13]
3.5 Kod a jeho forma
3.5.1 Repriza (Repetition)

Repriza alebo opakovanie, ma ¢i uz vedome alebo podvedome silny Gi€¢inok na nase telo a
jeho psychiku. Casto diela vytvorené touto, budeme to volat’ formou(forma kodu), nitia
divaka ponorit sa do hibky. Opticky niekol’ko nasobne opakujiica sa situacia nuti a vyzyva
nase o¢i k tancu, k rovnomernému pohybu. Vo svojej podstate je tvorca tohto procesu cho-
reograf, bez toho ¢i je vykonavatel’ ¢lovek alebo stroj. Choreograf, ktory kontroluje aby

repriza bola spravna. Vtedy vznika prijemna harmonia a Cistota.

Existuje mnoho prikladov reprizy z minulosti. Na jej zaklade vzniklo celé optické umenie.
Vasarely pracoval bez pocitaca, avsak svoje kresby nazval Programmings. Pomocou prika-
zou presne udal asistentom, ako vytvorit’ reprodukciu jeho diela.Vznikol teda similarny

proces, ako ked’ program re-interpretuje tlohu, ktora dostal ako prikaz.
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S touto formou sa spajaji mena ako Vera Molnar a Manfred Mohr (60.roky), ktori boli
prvy autori, ¢o zostrojili vlastny software pre uskuto¢nenie ich koncpetu. Molnar vytvorila

koncept nefiguralnych obrazkov s kompoziciou jednoduchych, opakovanych sa geometric-

kych tvarov.
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Obr.07 - Vera Molnar, Interruptions

3.5.2 Transformacia (Transform)

Dal’$ou formou je transformacia. Transformacia je definova ako pretvaranie, zmena $truk-
tary(povrch), premena, priCom vsetky tieto procesy sa deju a tykaju vnttornej stavby, ob-
sahu, formy. Transforméacia odkazuje na akt manipulédcie existujlicej formy za Gcelom vy-
tvorenia niecoho nového. Je to ddlezity proces, ktorym ziskavame novy pohl'ad na vec
(forma-vzhl'ad). Dobrym prikladom je napriklad fotka, ktord zmeni postoj uzivatela k nej,
uz len zmenou jej farebného profilu. Divak vtedy dostava zrazu iny emoc¢ny signal. Tento
princip, princip nie¢oho, ¢o uz existovalo a len to dostalo ini podobu nie je vo vizuadlnom
umeni novy. Dobry priklad toho, ako repriza spojena s tranforméciou méze fungovat’ je
dielo Three flags od Jaspera Johnsa z roku 1958. V praci pracoval s vlakou USA, ako sym-

bolom, zauzivany symbol, tak nadobudol novy charakter mnohovyznamovosti.
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Obr.08 - Jesper Johns, Three flags

Jedna z najzakladnejSich foriem procesu transformadcie je proces pohybu. Pohyb je tak za-
kladna ¢innost’, ze ¢lovek si ani neuvedomju, Ze ide o transformaciu. Proces pohybu ¢asto
meni pohl'ad na pracu a pritom je tak zdkladny. Dokédze par zmenami vyvolat’ Giplne iny
pocit z prace, kompozicie. Tento proces pohybu mdézeme radit’ do skupiny tzv. geometric-
kej transformacie. Podl'a tohto delenia je mozné najst’ eSte volnym prekladom tzv. nume-
rickt transforméciu. Tento typ transformovania je znamy. Podstata procesu je, ze program,
software definuje obraz alebo image ako ststavu isel. Cisla je mozné menit’, prepisovat’,

menit’ pixely na ¢isla atd’.

Dal’$ia moznost’ transformécie je transkodovanie alebo prekodovanie(transcoding). Ide o
princip, kde sa data prevadzaja z jedného formétu do druhého v jednom procese. Prikladna
je napr. situdcia, kde stibor formatu JPEG v profile RGB otvarame v programe s profilom
CMYK. Program pocas importu prevedie a prepocita farby aby sa ovtorili v profile CMYK
a my dostaneme iny farebny vysledok s akym pocitame. Vhodnym vizualnym prikladom
zloZitejSej transformdcie nam je praca od Alexa Dragulescua, ktorej meno Malwarez na-
znacuje, o ¢o ide. Alex v tejto praci editoval vSetky dostupné vyry a ich formu v sofwary

pretransformoval do organickych objektov.

Princip transformacie vyuziva aj Lev Manovich s jeho Studentami (UC San Diego), kde

pracuju so softwarom, ktory zozbierava informacie napr. zndme su ich analyzy z videohier,
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kde vSetky zozbierané informacie program analyzuje a triedi na nejakom definovanom

zéaklade ¢i uz podobnosti farieb, kompozicie alebo typu hry.

V neposlednej rade je asi potrebné spomenut’ techniku slit-scan, ktora je sucast’'ou trans-
formacie. Pri nasledujucich riadkoch mojej prace sa budem snazit’ o definiciu techniky slit-
scan(neviem, ¢i sa zhoduje zo vSeobecne platnou, ked’ze v ¢eskom alebo slovenskom pre-
klade este nebola pouzitd). Slovné spojenie slit-scan vSak prekladat’ nebudem, pretoze v
slovenskom jazyku som preitho nenasiel vhodnu podobu. Slit-scan je technika transforma-
cie formy pri ktorej napr. framy(frames) z videa st transformované na obrazky(images),

ktoré sprostriedkovéavaju priechod €asu alebo pohybu v priestore.

3.5.3 Paramaterizacia (Parametrization)

Forma ktora je mlad4, ale Casom vstlipa jej obl'uba je parameterizmus. Parameterizmus,
forma ktord sa zacala pomaly ustalovat’ aj u nas, ¢o sa vSak tyka definicie, je to inak.
Parameterizécia predstavuje proces, kde parameter, ¢o je veli¢ina charakterizujica systém
alebo proces, ovplyiuje jeho vysledny efekt na vystupe procesu.(prejavuje sa na iom)

Casey Reas definuje parameterizmus a pise:

,» V suvislosti s dizajnom a architekturov sa parametre opisuju ako kod,

vycislenie moznosti a obmedzeni pri hre v systéme.

Parameterizmus v poslednej dobe aj na Slovensku obzvlast’ v architektire zastdva svoje
miesto hlavne u mladsich architektov, ale s reSpektom nan vzhliada aj straSia generacia.

Dokazom toho je aj Jan Bahna(prezident Spolku architektov Slovenska) a jeho vyrok:

,» Pocitace ovladli projektovanie. Kvalita projektov sa neporovnatelne zvysila a skratila sa
doba ich spracovania. Aj 3D modely a vizualizacie vychadzali z klasicky navrhovanych
konceptov. Sucasny vyvoj digitdlnej architektury smeruje k parameterizmu, kde je pocitac

nastrojom, ktory sa zapaja do tvorivého procesu.*
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Obr.09 - Alvaro Leite Siza: parametericky koncept

Samozrejme, vo svete ma tato forma procesu uz svoje stale mena ako napr. Greg Lynn
alebo Mark Foster Gage a Marc Clemenaceau, ktori zalozili zname architektonické stadio
s nazvom Gage/Clemenaceau. Clemenaceau je zarovei lektorom seminarov na univerzi-
tach, tykajucich sa parameterizmu v spojeni s architektirou. Dokonca viedol semninar na

medzindrodnom sympo6ziu Parametric Approaches 2.

3.5.4 Vizualizacia (Vizualize)

Dal§im znamym spojenim funkcie, formy a kédu je vizualizicia alebo vizualizovanie dat.
Velku pouzivanost’ tohto procesu mé na svedomi prehl'adnost’ a jednoduchost’ samotného
systému. Pod pojmom vizualizacia je mozné sa stretnut’ s definiciou, ktora ilustruje tvar,
kedy vizualizaciu rozumieme ako zobrazovanie skuto¢nosti, jej vysledkov, ktoré st zna-
zorniované tak, aby boli vnimateI'né pomocou zrakovych receptorov. V principe informac-
ného dizajnu sa vSak pouziva proces pre zjednodusenie tvarov (Cisla, prieskumy), kde vy-

sledky, tvary su napr. ¢iselné hodnoty transformované do vizualnej podoby.
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Samozrejme, ze vizualizacia mdze byt zavazdzajlica alebo milna. Tymto problémom sa
zaobera Edward Tufte v jeho dielach Visual Explanations: Images and Quantities, Eviden-

ce and Narrative, dovolim si citovat’ jeho Cast’ uryku:

,» EXxistuju spravne a nesprdvne cesty, ako zobrazit data, su zobrazenia, ktoré maju zobra-

zovat pravdu a tie ktoré ju zobrazovat’ nemaju. *“ [14]

Jedno z najzname;jSich Studii, ktoré sa zaobera prave touto formou procesu je Catalogtree.
Je to Studio z Holandska z mesta Arnhem v spojeni dvoch ¢lenov Joris Maltha a Daniel
Gross. Stiidio ma definiciu multidisciplindrného, jeho $pecializacia su ale vizualizacie dat,

infografika atd’.

A325 - slot car

Obr.10 - Catalogtree, vizualizacia
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3.5.,5 Simulacia (Simulate)

Od vizualizécie nie je d’aleko k simulécii.Simulaciu v slovnikoch slov je mozné definovat’,
ako predstieranie niecoho, ¢i uz je to simulacia objektu alebo priestoru, procesu atd’. Viac
ako v dizajne je tento proces vyuzivany v architekture. Proces dolezity, pre konecny vysle-
dok. Simul4cia statiky, simulacia prostredia, v ktorom objekt bude symbiovat’ a iné veci,
bez ktorych by architektiira nefungovala. Tento akt je Castokrat vyuzivany aj napr. v zdra-
votnictve, pri simulacii organu a jeho suzitia v novom hostitel'ovi. Vd’aka simulacii doka-
zeme predchadzat’ veciam, ¢i urovat ich smer. Simuldcia je uz dnes, nezivezne na rozli-

Sovani vednej discipliny nepostradatelna.

Simulaciu a jej princip vyuzil aj zndmy kinteticky sochar Theo Jansen, ktory je tvorca tzv.
nového organizmu. Su to organizmy nazvané Beach animals. Tieto stvorenia sa pohybuju
sami, vd’aka povetrnostym podmienkam, ktoré vytvaraji hnaciu silu organizmov. Vytvoril
mnoho modelov, niektoré dokonca rozliSuju svoj pohyb podl'a toho ¢i je burka alebo len
prii. Pri tvorbe jeho projetku, pouzil simulaciu nato, aby zistil, akou dizkou kosti maji
disponovat’ jeho tvory, aby boli schopné pohybu. Prave pre tento projekt bol vytvoreny

geneticky algoritmus s cielom optimalizovat’ dizky kosti jeho kreatir.
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Obr.11 - Theo Jansen: Simulation of beach sculpture
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4 SOFTWARE

4.1 Funkcia softwaru

Tieto formy kddu su Casto dnes sti€ast’ou pocitacovych programov. Program, software

funguje na baze zapisu algoritmu zapisanom v nejakom programovacom jazyku.

Pouzivanie softwaru mézme laicky rozdelit’ na dve zédkladné fukncie. Prva je funkcia, ktora
vznikla ako primarna a m4 hodnotu produkcie. Druhd je funkcia, ktord by pre nas mala byt
funkcia hodnotnejsia a je to funkcia participacie alebo funkcia koncepcie. Je asi zrejmé, Ze
nam to moze byt k prospechu. Tu sa naskytuje mnoho moznosti: uSetrenie ¢asu, spojenie
dvoch systémov, systému ¢loveka a jeho rozumu, umu v spojeni s vykonnym procesorom
stroja, pocitaca. Bohuzial je dnes doba preinformativnosti, preplnenosti, kde ponuka uz
davno predbehla dopyt, preto je dnes potrebné ukocirovat’ to, co nas uz predbehlo, aby sa
nam to nepochopenie nestalo osudnym a pri spravnom zmyslani sme nasli cestu participa-

cie.

Sofware pracuje na baze systému prikazov a uloh. Vsetko toto dokaze riadit’ a spracovavat’
Clovek, ktory porozumie jazyku v ktorom je prisluSny program napisany. Tento proces sa
nam urcite v tvorbe ukaze na prospech a bude pre nas bezné integrovat’ nové funkcie a
odli$né zmyslanie uz od tvorby konceptu projektu. Samozrejme, Ze sofwary, ktoré bezne
pouzivame su vytvorené na produkciu avsak to z nas nerobi otrokov. Hranice su prekroci-
te'né a vol'né, kde limity si tvorime sami. Marshall Mcluhan okolo roku 1960 napisal vetu,

ktoru dnes vol'ne prekladam ako:

., Dnes sme si zacali uvedomovat, Ze nové média su nielen mechanické triky pre vytvaranie

svetu iluzie, ale nové jazyky s novou a vynimocnou silou expresie.“ [15]

Preto symbidza zo strojom, technikou a technoldgiou, ktoru pochopime, ked’ pochopime
jej stavbu, telo, procesy, ktoré st riadené kodmy, nam umozni nielen pracovat’ ¢i editovat
s nastrojom programu, ale nauci nas aj chapat’ a uzivat’ nové moznosti a naSe rozmyslanie
nadobudne novy mdd, ¢i uz vyzualny alebo konceptudlny. A tak na podobnom zaklade

vznikli aj prvé pokusy vyvoja sofwaru, ktory by sluzil cloveku ako néstroj.
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4.2 Prvé pokusy
4.2.1 Sketchpad

Progres v historii znamenal rok 1962, kedy bol vytvoreny prvy software s GUI. Program
skonStruoval Ivan Sutherland. Jeho vznik znamenal novu cestu dizajnu, umenia atd’. Proces
kreslenia bol zaznamenéavany tzv. light pen na tabulu obrazovky(screen). Aj ked’ produkt
nebol Gplne bezchybny, tak zaznamenal obrovsky progres. Umozioval pomocou tladidiel a
pera akcie definované dnes vo Adobe Illustrator ako: rotacia, transformacia, oto¢nenie sa o
I'ubovolny pocet stuptiov a dokonca generoval dopocitavanie stran, bodov a uhlov. Pre
dizajnérov, architektov to mohlo znamenat’ umoznenie ich véac¢sej produktivity a casovo
mensiu naroénost’. Plan alebo skica, ktora trvala niekol’ko dni sa teraz skicovala niekol'’ko

hodin. [16]

Obr.12 - Ivan Sutherland: Concept of sketchpad
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4.2.2 Adobe Laserwriter

V roku 1987 firma Adobe zdokonalila systém, ktory zaznamenal prevrat v reprodukcii.
Vytvorili Laserwriter stroj, ktory reprodukoval a tlacil veci v predtym neznamej kvalite
300dpi. Tento proces dal podnet pre vtedy vznikajuce pisma, ako Emigre alebo Fuse a

podnietil mnoho dizajnérov a men4, ako April Greiman ¢i David Carson.

4.2.3 Adobe Photoshop

Za kratky cas nato prichadza prva verzia programu, ktory bol user friendly pre designérov
s ndzvom Photoshop 1.0. Na trh vysiel v roku 1990 pre opere¢ny sytém Mac OS.
Photoshop bol povodne dielom bratov Thomase a Johna Knolla. Na jeho vzniku bratia za-
¢ali pracovat’ uz okolo roku 1987. Jeho prevrat bol zaznamenany v roku 1996, kedy bol
pristupny pre OS Microsoft Windows. Dnes je to jeden z najpouzivanejSich grafickych
softwarov spolu s Adobe Illustrator-om a InDesign-om, tieto tri softwary tvoria dnes uz
neodmyslite'né v grafickych stadiach, reklamnych agenturach alebo u dizajnérov ako jed-
notlivcov. V zaciatkoch 90.rokov vznika technologicky rozmach a vyvoj programov sa od

tejto doby uz len zdokonaluje. [17]
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5 K()D, FORMA A ZVUK
5.1 Sucasnost’

V sucasnej intermedidlnej umeleckej tvorbe, vietor, vodu a iné tzv. ovplynovace procesov,
v interaktivnom pristupe riesia pocitatové programy na baze kédovania v programovacom
jazyku. Pocitace a kodovanie dodali inStalaciam dynamickejsi, ak¢énejsi a interaktivnejsi
rozmer, tym padom este viac prepojili puto, ktoré je medzi akustickym a vizualnym prv-
kom a tak priblizili dielo viac k prijmatelovi. Velkym prinosom je urcite to, ze 'udia po-
stupom Casu zacali poc¢itacovu technoldgiu zapajat’ do procesu tvorby samotného vzniku.
Programatory su stale viac a viac zapajany do procesu vizualnej alebo audio-vizualne;j
tvorby. Technickd podpora sa prestala obmedzovat’ len na koordinovanie akcie, obrazu

¢i zvuku. Tym padom zvuk, ako taky ziskal na dblezitosti. V tejto dobe, ktoré nastala,

uz priamo zvuk transformoval formu, podobu ale aj obsah konceptu.

Okolo roku 1993 Don Ritter vytvoril inStalaciu, kde zvuky reagovali na pohyb uZivatel'a a
nasledne ovplyviiovali jeho fyzické smerovanie v priestore, v ktorom sa nachadzal. Od

tych Cias sa toho zmenilo vel’a a autorov, ktori sa venuju takejto tvorbe je viac.

5.1.1 Slovenska a ¢eska scéna

Zacnem Ceskou a slovenskou scénou, ktord bola vzdy o trochu pozadu, avSak ma svoje
mena. Zo slovenskych vytvarnikov by som rad upozornil na Mattsa Lelovského, ktory

s takouto formou zvuku a obrazu experimentuje, prikladna je jeho praca Fomo (phonetic
modified typography, 2009). V projekte sa podl'a hlasitosti zvuku ovplynuje rez pisma.
Pred nim uz v roku 1992 ¢esky umelec Federico Diaz, tvori koncept interaktivnej zvukove;j
skulptiry Nostalgia. Koncept predstavuje reproduktor, ktory simuluje nizkofrekvencny
zvuk a dokaze reagovat’ na pritomnost’ ¢loveka a ten nasledne svojim pohybom meni frek-
venciu zvuku. Podl'a Diaza ¢lovek nevnima hudbu len sluchom, ale celym telom. O projek-

te hovori, ako o experimente s holofonnym zvukom. [1]
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Obr.13 - Federico Diaz: Nostalgia

Z Ceskych umelcov, ktory zvolili podobnu formu tvorby, je tvorba Prokopa Bartonicka,
ktory v realnom c¢ase transformuje zvuk do magnetického vinenia, ktoré nasledne deformu-
je fluidna formu. Je to konkrétne Cast’ jeho projektu Worlds as fragments, kde sa v evente
spojil s Orchestra Berg, kontkrétne s Petr Wajsarom a stal sa tvorcom netradi¢ného vizua-
lu. Akcia sa odohrala v Museum Kampa v Prahe. Projekt mozno lepsie priblizia slova Petra

Wajsara, kde hovori:

,» Moje nova skladba Ambient Piece No. 1 je zcela odlisna od mych dosavadnich del. Jeji
prostredky totiz sestavaji vyhradné z arytmickych pasadzi, zaloZenych pouze na kombinaci
témbru a dynamickych odliseni. Pro tento zpiisob prdce jsem byl inspirovdn nejen svou

touhou po odpocinku od rytmické faktury, ale predevsim napadem a Zivotni filozofii mého

spoluautora Prokopa Bartonicka, ktery se podilel na vizualni strance projektu.* [18]
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Dalsi dvaja autori sucasnej svetovej tvorby su Ryoji Ikeda a Alvar Noto alebo teda vizual-
ne Carsten Nicolay. Ich dielo predstavuje Siroké portfolio, ja vSak predstavim od kazdého

iba jeden projekt.
5.1.2 Ryoji Ikeda

Ryoji Ikeda je povodom Japonec, dnes zijlci v Parizi. Ikeda predstavuje zasadnt postavu
svetového minimalizmu. Vytvoril projekt nazvany Test pattern, ktory prezentuje, ako live
set, kde transformuje audio format(audio pattern), pricom format nie je podstatny a je
transformovany na vzory ¢iarového kodu a cela akcia, transformdcia prebieha v redlnom
case. Cielom projektu je preskiimat’ vztah medzi kritickymi miestami vykonu zariadenia

a prahom l'udského vnimania, kde sa tlaci az na ich absolutne limity.

Obr.14 - Ryoji Ikeda, installation



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 40

5.1.3 Alva Noto

Alva Noto alebo Carsten Nicolay su dva mena v jednej hmote. Alva Noto je ¢lovek, ktory
sa venuje zvuku a spolu s Ryuichi Sakamotom (klaviristom) vytvorili kolaboraciu uz nie-
kedy v roku 2002 s nazvom Vrioon, kde spaja vizual a zvuk zo zivou hudbou v jedno.
Noto vytvéra skladby z presne kalibrovanych Sumov, praskotu, nizkych ténov a zvukovych
oscilacilatorov. Tento autor necerpa Struktury z digitadlnich paméti uz dopredu nadefinova-
nych, ale ide na to cestou improvizacie, od ktorej sa odvyja aj jeho projekcia abstraktnych

vizualnych prostriedkov v redlnom case.

Obr.15 - Alva Noto, Xerox, installation
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5.2 Doba, kedy ponuka mnohonasobne prerastla dopyt

Tak, ako som uviedol v predchadzajucich prikladoch, tak instalacie dnes vd’aka progresu
pocitacovych technologii ponukaji dnes mnoho novych moznosti ucelenia zvuku, formy
a kodu. Technicky pokrok ponukol interaktivite a interaktivnemu umeniu byt’ eSte interak-
tivnejsimi, ako doteraz. Vzdy vSak nemusia nové technologie pozitivne ovplvynovat’ nas

proces. Jozef Cseres ma nato skeptickejsi nazor a hovort :

., Zijeme skrdtka v dobe, ked’ sa média umelo estetizujii a na ikor obsahu prendsanych
informacii sa fetisizuju ich formalne charakteristiky a technologické parametre. Progre-

sivny rozmach novych technologii a médii este neznamenda kvalitativny pokrok v oblasti

poetiky. [19]

Ved mnoho tychto veci uz vzniklo, aj s ich myslienkou sa pracovalo v ¢asoch Johna Cagea
alebo Duchampa ¢i Sol LeWita. To, Ze nieCo nabere iny tvar, nemusi nutne znamenat’ roz-
mach. Casto sa stdva, Ze vytvarnici & umelci, pracujuci, tvoriaci s d’aleko menej vyvynu-
tejSou technologiou dosiahli kvalitnejSieho vysledku. Nie je potreba tvorit’ na ukor obsahu,

ale hladat’ cestu symbiozy, ktora bude podporovat’ funkciu konceptu.
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II. PRAKTICKA CAST
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6 KOD,FORMAA ZVUK II - KONCEPTY

Uz na zaciatku prace, v ivode som pisal o tom, ze mojim predmetom je pokusit’ sa hladat’
nov¢ presahy, ponuknut’ nové moznosti, ktoré¢ mozno znamenaju predzvest’ toho, akym
smerom sa bude disciplina, z ktorej je dnes multidisciplina uberat’ alebo vetvit. Sdm som
sa stal sucastou vyskumu, ked’ som do projektu zapojil kod a zvuk. V teoretickej praci som
preto chcel popisat, ¢o v najsirSom kontexte formu, zvuk a kéd. Aky bol ich vyvoj? Co im
predchadzalo? Ci sa uz niekedy v stvislosti umeleckého diela alebo vizudlnej formy
stretli? Také mnozstvo otdzok vSak nebolo mozné zodpovedat’, a po prvej formulacii

a naslednej reakcii veduceho prace som pochopil, Ze to nie je cesta. Kazdy prvok préce,

¢i uz kéd, forma alebo zvuk su tri odlisné Casti a keby som ich mal dokladne analyzovat’
spolu s ich témami, tak teoreticka praca by bola roztriestena ako kisky skla, ktoré by bolo
vel'mi zlozité vratit’ do celistvej formy. Zacal som interaktivitou, ktorej forma je prazéklad,
vd’aka nej mozno dnes celu tato pracu robim. Opisal som interaktvitu a jej vstup do
umenia, ktorej zlozkou sa ¢asom stal aj zvuk. Kapitola kod si vSak vyziadala hlbsie pono-
renie do seba, pretoze je striknejSia a je zaloZena na matematike, vyzadovala si vymedze-

nie Casti textu pre vysvetlenie jej zakladov.

V zaciatkoch som bol skepticky a nevedel som ¢i mdj projekt najde svoj ciel. Nie je I'ahké
v priebehu 2-3 mesiacoch naucit’ sa porozumiet’ kodu (Processing, Javascript), spojit’ to so
zvukom a vytvorit’ pomocou tychto presahov nové koncepty. Forma bola na zaciatku neu-
jasnend, chcel som vytvorit’ jeden hlavny koncept. Z odstupom ¢asu som zistil, Ze zamera-
nim na jeden celok strati moja praca zmysel. Vytvorim jeden koncept, a moja praca uz
nadobudne iba technickt hodnotu. Preto som si vymedzil, Ze koncept bude spocivat’

v procese prace a nie v jej vysledku, pretoze praca ma experimentalny charakter a experi-

ment nemoze byt’ vysledkom.
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6.1 Koncepty formy
Koncepty predstavuju 4 plagaty a jednu kolekciu mensich plagatov. V tychto konceptoch
sa vyskytuju formy kodu, ktoré opisujem v teoretickej Casti. Primarne sliizia na detailnejSie
priblizenie problému témy. Obsahuji formy, ako: parameterizacia, simulacia, transforma-

cia, vizualizacia ¢i repriza. Kazda forma pojednédva odlisny tématicky celok.

6.1.1 Koncept: Paramterizacia

Koncept sa zaobera tym, ako vonkajsie faktory, ako napr. zvuk produkovany v redlnom
¢ase meni tvar a velkost’ predom zvoleného objektu.

6.1.2 Koncept: Simulacia

Pre tento koncept som zozbieral data z NASA stanice a ich obrazky som transformoval
do 3D podoby. Plagat simuluje zlomov situaciu, kedy sa 'adovec B15 odtrhol od zvyska
pevniny Antarktidy.

6.1.3 Koncept: Transformacia

Na plagate su zobrazené superformuly, ktoré vznikli transformovanim dat z mojej mailovej
schranky. Kazda superformula je priradend k jej spoluautorovi, vd’aka ktorému vznikla a
jej velkost’ a stavba je ovplyvnena faktormy ako je Cas, frekvencia poctu od neho prijatych

mailov atd’.

6.1.4 Koncept: Vizualizacia

Vizualizécia predstavuje projekt, kde som, vd’aka XML adresarom vizualizoval hudobny
vkus nahodnych ID(l'udi) na servery LastFm pocas urcitej doby.

6.1.5 Koncept: Repriza

Repriza je jediny koncept, ktorému som nedal podobu jedného velkého formatu. Repriza je
koncept, kde som pomocou kédu napisal jednoduchy objekt(arc), ktory som nakopiroval a
na kazdé pismeno klavesnice som definoval jeho odlisnu kompoziciu. Vysledkom je 25

odlisnych kompzicii, o piedstavuju znaky od A-Z.

6.2 White Eyebrow — Five Elders

White Eyebrow predstavuje zvukovu Cast’ projektu. White Eyebrow je nickname autora

projektu. Tento CD nosi¢ mé podobu EP, ¢o je hudobné CD, ktoré obsahuje menej jako 10
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hudobnych stop. White Eyebrow bol bajny klan shaolinov, v ktorom posobil aj legendarny
Bak Mei. Nazov Five Elders predstavuje 5 stop pricom, kazd4a ma iny charakter a odliSny

pristup, akym vznikal.

6.2.1 Vizualna podoba

Predna strana obalu je minimalisticka, typograficky prvok vznikol cely editovanim
v Processing-u. Na zadnej strane je zastupca klanu White Eyebrows, ktory je deformovany

jako glitch. Glitch-ovany vizual je rozdeleny na 5 &asti a vizualizuje dizku hudobnej stopy.

6.2.2 Glitchova hudba

Hudba vznikala ako raw, teda ako odpad pri chybe v kéde alebo v systéme programu. Spa-
ja tieto zvuky zo zvukami editovanymi v javascripte, ktoré nasledne vytvaraju celok. Tieto
celky st obsiahnuté na CD nosici v podobe poctu 5. Jednotlivé stopy nespdja ich jednotny

celok, ako napr. atmosféra, ale ich prepojenost’ je programovanie, vd’aka ktoré vznikli.

6.2.3 Bonus

CD obsahuje mp3 player, ktory je vo vizualne identite tohto média. Jeho originalita je

v tom, Ze prehrava iba stopy, ktoré maji svoju adresu na CD.

6.3 InStalacie

Instalacie nadvdzuju na printové materialy, dokonca pomocou projektoru je vytvoreny pla-
gat, ktory reaguje v tzv. redlnom &ase a jeho tvar meni svoju formu (parameterizacia). Dal-
Sia inStaldcia, ktord ma spojitost’ s plagatom je simulacia, kde si ¢lovek bude moct’ sdm
prejst’ Tadovcom B-15, ktorého proces som transformoval z 2D snimok do 3D a nésledne
som pomocou zapisu kamery do kodu umoznil divdkovi jeho zapojenie sa. Okrem inStala-
cii v spojeni s plagtmy som pripravil aj aplikacie, ktoré vznikali poc¢as priprav a su vedl'aj-

Sim vysledkom préce, avSak predstavuju uzku spojitost’.
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Obr.16 - Ukdzky z prace: Transformdcia
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Obr.17 — Objekt deformovany zvukom / Zvukovy parazit
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WHITE
EYEBROW

0.01—WHITE EYEBROW - INTRO /0.02—THE GLITCH MO8 - BEYOND MONDAY
/0.03—EDIT- LAUNDRY / 0.04~DJ SPINHEADZ FEAT. NSTOR - DISTURBED /
0.05—WHITE EYEBROW - OUTRO
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0.01—-WHITE EYEBROW - INTRO /0.02—THE GLITCH MOB - BEYOND MONDAY
/0.03—EDIT- LAUNDRY / 0.04—DJ SPINHEADZ FEAT. NSTOR - DISTURBED /
0.05—-WHITE EYEBROW - OUTRO

Obr.18 - Ukazky z White Eyebrow
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Obr.19 — Ukazky z prace: Repriza (skica)
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ZAVER

Pracou dochadzam k zdveru, Ze multidisciplinarita je pre graficky dizajn a jeho prezitie .
nevyhnutnd. Poskytuje ndm mnoho pozitiv. Zapojenie novych disciplin alebo médii nam
ukéaze novy tvar diela z Uplne odliSného pohladu. VSetko vSak treba Studovat’. Zvuk a kod
ponukol mojej praci novy rozmer a zvysil hodnotu interaktivity tym, Ze ponuka emocio-
nalnejsi pocit v spojeni zo zvukom, a umoznuje variabilitu vdaka kodovaniu. Predtym, ako
som s pracou zacal som nerozumel algoritmom ani kédom. Nedokézal som v tom citat’

a hladat’ mozZnosti. Dnes st vS§ak moznosti, ktoré mi kod ponutkol presakujtiice moje chapa-
nie (stale vyzaduju mnoho §tadii). Prinos neuveritelného mnozstva novych médii

a informaciii ma aj svoje tienisté stranky. Dobrym prikladom je internet, kedy sa jeho prie-
stor stal miestom kde st informadcie, Castokrat necitateI'né. Velky podiel’ ma natom prave

clovek, ktory ho zahltil informaciami a kédmi, ktoré neusporiadal.
,Umenie sa stalo popri rozmachu webu len malym vedlajsim javiskom.” [11]

Preto sa par tvorcov, architektov konceptu snazi o pochopenie médii vcas. Tato vec sa
bohuzial, ¢i chceme a ¢i nie, tyka aj nas. Friedrich Kittler o tvorcovom vstupe do procesu

a prace s novymi médiami a technoldégiami napisal:

,»Z podielu na tejto moci nad skutocnostou su umelci vyluceni, pokial’ sa sami nestanu

inZiniermi alebo programatormi. *“ [11]

A to je zlomok posolstva, ktoré nesie tato praca. Praca sa stala pre mna cosi viac, ako len
zaviSenie bakalarskeho §tudia, predstavuje pre mna Cast’ toho, akym smerom sa bude moje
vnimanie, toho ¢o tvorim, uberat’, a s ¢im sa bude spajat’. Je to akoby iny level, odlisny
pohl'ad na to, o robim a ako to robit’ mozem. V jadre sa vysledok procesu urcite stal krea-

tivny a Ken Robinson kreativitu definuje takto:

~Kreativita, ktoru definujem ako proces, prichod orginalnych napadov, ktoré maju hodno-
tu sa uskutocnuju vicsinou za pomoci suhry odlisnych disciplin a ich rozmanitych pohla-

dov na vec.

Tieto riadky definuju to, Ze moja cesta, aj napriek na prvy pohl'ad neviditeI'nému vysledku

sa stala cestou krativnou.
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Avsak, je to este graficky dizajn ? Nie je to uz programovanie ? Kde koncia a zacinaji
mantinely tohto odboru? To boli otazky, na ktoré¢ som hl'adal v tvode odpoved’, preto
som zvolil, tejto praci, taky charakter aky ma. Jej zadanie bolo variabilné a umoznovalo
jej mnohostranné uchopenie, dolezité pre mdj vyskum. Nechcel som sa stracat’ v zbytocne
prisnych definiciach toho, o vlastne robim a nerobim. Mojim vysledkom je, ze to moze
mat’ jedno meno alebo mien mnoho. Casom som vsak pochopil, Ze o to ani vlastne vobec
nejde. Ja chcem hladat’ toho moznosti, presahy a neustale menit’ podobu, formu, pri¢om
funkcia zostane zachovand. Podstata nie je ndjst’ pre to meno. Mozno prave preto, z Casti
moja odpoved moze dnes zniet,, Ze pre mna, je graficky dizajn vysledok neuveriteI'ného
mnozstva myslienok, ktoré ma ovplyviiuji a nasledne tohto vplyvu, formulujem a tvorim
nové koncepty a ideje. A odpoved’ na otazku, aky vplyv mal vstup inych oborov do grafic-

kého dizajnu znie:

»Zapdjanie novych technologii a disciplin, podporuje vznik novych rieseni a moznosti, kto-
ré nam poskytuju utvorit divakovi neporovnatelne komplexnejsi vztah k dielu, ako kedy-

kolvek predtym.*
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SEZNAM OBRAZKU

Obr.01 - Luigi Russolo: partitura, k hudbe hluku
http://www.russolo.nl/images/partituur jpg

Obr.02 - John Cage, 4'33

http://texto.fba.up.pt/img/063_01.jpg

Obr.03 - Jeffrey Shaw, The Legible City
www.mediaarthistory.org/ html-images/Shaw.htm

Obr.04 - Zapis v jazyku vyvojového diagramu

Obr.05 — Struktiirogram

Obr.06 - Slovny zapis

Obr.07 - Vera Molnar, Interruptions
http://translab.burundi.sk/code/vzx/1968-9.VeraMolnar.Interruptions.jpg
Obr.08 - Jesper Johns, Three flags
http://www.meganandmurray.com/los_angeles/page/2/

Obr.09 - Alvaro Leite Siza: Parametericky koncept
http://'www.archdaily.com/893/tolo-house-alvaro-leite-siza/attachment/008/
Obr. 10 - Catalogtree, vizualizacia

http://www. formfiftyfive.com/2008/07/catalogtree-2/

Obr.11 - Theo Jansen: Simulation of beach sculpture
http://pds.exblog.jp/pds/1/200910/26/53/a0118453_13514682.jpg
Obr.12 - Ivan Sutherland: Concept of sketchpad
http://design.osu.edu/carlson/history/images/ivan-sutherland.jpg
Obr.13 - Federico Diaz: Nostalgia
http://artlist.cz/updata_az/a/d/d/sm.699-DIAZ-19-01-Ma.jpg
Obr. 14 - Ryoji Ikeda, installation

dailyserving.com/ 2007/09/ryoji-ikeda/

Obr.15 - Alva Noto, Xerox, installation

http://www.alvanoto.com/c/img/landon_speers/cyclo/10.jpg
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Obr.16 - Ukazky z prace: Transformacia
Obr.17 — Objekt deformovany zvukom / Zvukovy parazit
Obr.18 - Ukazky z CD White Eyebrow

Obr.19 — Ukazky z prdce: Repriza (skica)



