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ABSTRAKT

Hledani nového estetického a myslenkového stanoviska na rozvijejici se obor grafického

designu. Funkce a smyslu prace, ktery je v dnesni dobé ¢im dal tim vice anonymni.

Kli¢ova slova:

Pohunuta Estetika. Profesionalni amaterismus. Webovéa dekadence. Postmoderni

spole¢nost.

ABSTRACT

Search for a new ways in aesthetic and intellectual opinions on emerging field of graphic
design. The function and meaning of work, which in nowadays is more and more

anonymous.

Keywords:

Moving Aesthetics. Profession amateurism. Web decadence. Postmodern society.



»Moje sracky, jsou kvalitni sracky!*

Debata nad designem s Markem Ehrenbergrem

Dékuji vSem, co kritizuji.

Prohlasuji, Ze odevzdand verze bakalaiské/diplomové prace a verze elektronickd nahrana

do IS/STAG jsou totozné.
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UVEDOMENI SI

Kniha, text, slova, pismena, forma, obsah, pfesah. Myslim si, ze i kdyz jsem si védom
téchto aspekti, v tuto chvili nejsem natolik vzdélany, abych je zvadl obsdhnout do detaild,

které by si zaslouzily.

~Jsem si védom svych nedostatkit a neschopnosti globalné a rozumné tvorit. Jsem si
vedom svych chyb a priznavam, ze se nyni realné pokousim o prvni celistvi text, ktery by

uved| mé snazeni do jasné vymezenych hranic.*
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I. TEORETICKA CAST
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1 ODPOVEDI

Graficky design a konecné feSeni. Radikalni ndzev pro bakalafskou praci. Sdm, jako
autor, jsem piemyslel jak na prvni strané vysvétlit, pro¢ jsem se vydal touto cestou.
Odpovéd’, nebo spise odpovédi, jsem naSel ve tfech zakladnich otazkach: “Proc?” “Nac?”

a “Zac?”. Pojd'me si je vysvétlit.

1.1 Proc

Pro¢ se zabyvat né¢im tak Casové omezenym, jako jsou umélecko-grafické trendy,
resp. smeéry, nazory. Zda se, ze nové piistupy se na nds hrnou v podstaté kazdy den.

M¢nime a drzime vSe v chodu tak, aby nikdo nic nepoznal a my pfitom nestagnovali.

Graficky design, at jiz chceme nebo ne, se stal soucdsti spolecnosti. Urcitym
zpusobem ji ovliviiuje a urcuje jeji rozvoj. Trendy mlizeme nazvat Cinitelem zmén. Mize
se nam zdat, ze graficky design, resp. vytvarné uméni, neni natolik silny obor na pfevraty
tohoto typu, avSak opak je pravdou. Byla a je spousta studii, které zkoumaly, jak dokdze
staticky obraz ovlivnit emoce a jejich nasledek na Zivot pozorovatele a naopak . Je jasné,
ze pokud vytvarné uméni srovname s hudbou, divadlem, filmem, nikdy nedosdhneme
tolika emocinélnich prozitku v prvnim kontaktu s dilem, avSak kouzlo vytvarnictvi nebylo

v sile okamziku, ale v nadhete sledovani a vychutnani si.

Timto nardzim na jeden ze zésadnich problému, které nas, jakozto moderni spole¢nost,

). Jak vsichni jist® zname zlaté pravidlo

posunuly do kolonky vytvarnych barbaru
marketingu, které je nam, ted tedy specidln¢ grafickym designériim, vstépovano do hlavy
pti kazdé feSeném projektu — ,,Vizual musi byt citelny do péti, maximalne, deseti vterin,
Jjinak je vsechno Spatné*. VSak vice nez konzum nds ovlivnil samotny pfistup k uméni.
Postmoderni doba nas samotné odd¢lila od publika, a proto se neni ¢emu divit, Ze tento

odklon mé svoje dasledky, které se nezdjmem obou stran prohlubuji.

Kam se tedy podél ten hlavni pocit, smysl vytvarného uméni? Je pravda, Ze pokud
chceme mit onen uzasny kulturni zazitek, tak nas 90% lidi posle co nejrychlejsi cestou do

nejblizsi galerie, ale pro¢ tedy nevyuzit tu nejvetsi vystavni plochu co mame k dispozici
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a to jsou ulice, mésta, celé staty a kontinenty a viibec prostiedi kolem nas. Jsem velmi rad,
ze se tento pfitup opravdu realizuje a nejedna o pouhé science fiction. Opravdu existuje
forma grafického designu, jeji velice izka sekce, jez se pokousi naplnit cil, ktery jsem zde
popsal. Ne tedy v celé této Sitce, ale i tak je hezké sledovat, Ze stagnace v rdmci rozvoje
oboru neni. Nemyslim nyni princip zkrdslovani prostoru, ale fakt, ze svét kolem nas 1ze

pojmout i jinak, neZ jen nucenou a agresivni reklamou.

Tomuto druhu tvorby se chci dale ve své praci vénovat. Zkusime si jej popsat a najit
v ném nové moznosti tvorby. Zkusime nahlédnout pod poklicku zcela jisté novému druhu
designu, ktery se pokousi najit svoje uplatnéni ve spolecnosti a ukazat tak, ze jde vytvarno

pteci jen délat jinak.

1.2 Zac

Co je to vlastné zac? Tuto novou formu designu jsem pracovné nazval Pohnuta
Estetika (dale PE). Na tento nazev se budu v ramci celé své prace odkazovat, jakozto na
symbol a jasné pojmenovani smyslu. Nechci se zde, na téchto fadcich, zabyvat vyznamem,
avsak jen samotné pochopeni daného slovniho spojeni, ndm vysvétluje postoj a pohled na
soucasnou situaci. PE tedy neni posméchem, neni ani ironii na spolecnost, jedna se
o postoj grafickych designerti i reakci na okoli. Estetika ¥, tento termin je jasny, vysvétluje

dojem, prozitek a smysl, ale i tyto rozméry se daji ménit a deformovat.

Deformace neni v rukach designéri. Deformacni Cinitel v tomto pojmu je spolecnost
sama. Neminim zde délat rozbory, ale uvédomme si, v ¢em Zijeme. Jak tedy na tento fakt
reagovat vizualn€? Cilem a formou PE se staly vytvarné opisy nejriznéjSich zadani se

zacilenim na v¢lenéni do deformovaného prostiedi.

PE je tedy opisem realu, jeho reflexe. D4 se mluvit i o spole¢enském sebepoznani. PE
tedy neni vytvorem malé skupiny designérti, ale celku, designéti se stali pouhym
realizatorem téchto podnéti. Reknéme si to narovinu, malokdo vydrzi pretvarku

a nalhavani si.
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1.3 Nac

Na¢ nam bude toto celé vysvétlovani a psani? Spousta lidi kolem mne mi tvrdi, Ze co

nyni napiSu nepatii na akademickou ptdu. Ja jsem bohuzel jiného nézoru.

Jak se méni spolecnost, tak se méni i jeji smysl vniméani pojmu a vizualnich zkratek.
Tedy to, co bylo dfive brano jako tvrda urdzka, je dnes soucasti bézného hovoru a to, co
diive bylo chapéano jako nazor, je dnes urdzkou. Tato situace mne dohnala do pomérné

slozitého rozhodovani, jak celou praci psat, jak vSe vysvétlit a pfitom neurazit.

Chci se zde zaméfit na to, co vSichni vidime, ale bojime si to pfiznat. Chceme byt stale
v iluzi nebo naopak chceme se soucasnou situaci hnout? Nechci znit skepticky, ale opravdu
se hrneme vSichni do jednoho velkého Anoje, proto i terminy, které budu ve své knize
uvadet, nebudou hanlivé, nybrz jsou to Cisté opisy. Rad bych se vyhnul zdlouhavym
vysvétlovanim a popistim, protoze kazdy z nas moc dobte vi, Ze napt. pod pojmem sracka
nemuze hledat Zadnou elegantni a libivou véc. Naopak timto slovem fikame, jaky byl
ptistup, jaky je vysledek a jak tato prace plisobi na okoli. Mizeme vidét krasu moznosti
pouhého slova, jenz dokaze vyjadiit néco tak obsahlého. Zarovei tim nardzim na Groven,

kterd je vSem naprosto patrna.

Vramci PE budu tyto terminy pouzivat na zdkladé¢ svych zkuSenosti. Z reakci
a rozhovord s lidmi citim, Ze nejsem jediny tohoto postoje, a vyuzivam tak jejich sily.
Muzeme tvrdit, ze tyto pivodné vulgarismy, jsou nyni povySeny do formy popisu

a odborného terminu, ktery je mozno vyuzit a zacilit tak pfesn¢ kam je potieba.

Na¢ nam to celé¢ bude? Uvédoméni si v jakém cCase zijeme, jak lidé premysleji, jak
mluvi, jak se chovaji. Popisujeme tak soudobou spolecnost jako celek, kterému chceme

vyhovét a do kterého patiime, at’ uz se nam to libi nebo ne.
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1.4 Nastinéni

Nechci, aby se zdélo, ze toto vSe je jen jedna z dalSich tivah nad soucasnou podobou
estetiky nebo lépe feceno jednou jeho polohou. Pseudointelektudlni niancovani mne
opravdu nezajima. Cel4 prace mé dva smysly. Prvni jsem jiz zminoval — uvédomeéni si, kde
se nachazime a pro koho nase dila vytvatime, neboli zacileni. Druhy smysl je pon¢kud vice

osobni.

1.4.1 Prvni zminka

Dnesni doba se vyznacuje nékolika fakty. VSude mame fastfoody, vSude je plno
vizualniho maratsu, kazdy si zaklada vlastni firmy. I ja jsem se stal soucasti této soudobé
masinérie, a pro mne z neznamych divodi, jsem zaloZil projekt s ndzvem Deep Throat
(dale DT). Druhy smysl mé prace bude vénovan pravé tomuto pokusu osamostatnéni se.
Velice rad bych tuto praci popsal jako prvni zamysleni nad tim, pro¢ byt DT. Pomyslny

manifest, obhajoba stylu nebo chceme-li ,.firemni filosofie*.

Dostavam vzdy stejné otazky, a to pro¢ se snazim byt s timto projektem na druhé
stran& barikady a pokousim se tak opét o revoltu v ramci Ceské republiky. Pro¢ radgji
nesklopim o¢i a nenechdm svoje ego ve skfini, a tak sam sobé podepisi hezkou a klidnou
budoucnost? Nejde mi o to, abych svym kondnim nékoho pobuioval, ale ukazal, ze stale
existuje svobodny a mozna i osobity pfistup k zadani. A pfesto nechci psat o ditvodech
zalozeni, ale o smyslu jeho fungovani a stejnymi otdzkami vysvétlit i divod mého konéni.
Graficky design — Konecné ieSeni tedy bude i pomyslnou patefi, ktera bude popisovat
diivody a myslenky vizuélnich architektur. Nejhorsi zjisténi je totiZ to, Ze na polozenou

otazku neznate odpoved.

Pokusim se zde reflektovat ndzory i jinych designérh, ktefi v rdmci svétové scény
plsobi a tvofi. Forma diskuze mi pfijde jako jedina mozna, jelikoZ nazory jednotlivce jsou
v podstaté k ni¢emu, kdyz nejsou odrazeny argumenty, a pravé diky témto argumentim
jsme schopni si uvédomit, co délame Spatné. Chapu, ze formulovat moji praci jako psanou
diskuzi je hloupost. AvSak pouhym polozenim otdzky se dostdvame do napéti a pro nés do

dosti diilezité polohy reflexe.
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Takze suma sumarum. Graficky design — Konecné reseni je publikace pokousejici se
najit svlyj divod k existenci, a tak i pochopeni sama sebe v ramci projektu Deep Throat.
Vsechny mé ndzory a postupy jsou silné subjektivni, jelikoz se ted’ pohybuji ve sméru,
ktery neni nikde popsan, proto se sdm pokousim proplétat miliony infromaci a shromazdit
je tak v jeden uceleny prvek. Zcela jisté¢ vim, Ze na spousty véci zapomenu. Tuto platformu
beru jako otevienou a s povolenim zasahovat, nebot si uvédomuji, Ze jedna publikace
nestaci. Pro mne to znamena fakt, Ze PE je symbol vyzkumu, ktery mne Zene vpied a nuti
mne k zamysleni, kde se nachazim a jak k tomuto faktu pfistupovat. PE se tak stava
imagindrnim svétem iluzi, které zhmotilujeme a snazime se diky nim dale reagovat

a udrzovat se tak nazivu .

Graficky design — Konecné i'eSeni ma byt i forma diskuze a Deep Throat ma byt jeho

nastrojem.

Graficky design — Konecné reSeni méa byt novou cestou estetiky, popsanou definici

Pohnuté Estetiky.
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Obr 1. WikiLeaks — Graficky design jako cinitel zmén ve spolecnosti
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1) O tomto problému se vedli diskuze na 17. Mezinarodni Symposium Digitalniho Uméni — The 17th International Symposium
on Electronic Art, 2011, http://isea2011.sabanciuniv.edu/panel/emotion-studies-contemporary-art-debate

2) Clanek Julie Sadeh, Death of Aesthetics, 2011, http://ezinearticles.com/?Death-of-Aesthetics&id=5693358

3) Pojem Estetika, je filosoficky smér zabyvajici se krdasnem. Piisobeni tohoto viemu na c¢lovéka a ndsledné pocity a dojmy

z uméleckych i jinych vytvorii.

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/Estetika
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2 PROFESIONALNI AMATERISMUS 01

Na uplném zacatku své prace, bych se rdd zminil o par velmi vyznamnych
historickych faktech, které ovlivnily vyvoj uméni ®, tudiz i grafikého designu. Pokud mam
mluvit o borténi, ni¢eni a ve vysledku i upadku oboru, je potieba si uvédomit, ze do doby,
kdy se jednalo o femeslo, si malokdo dovolil pfistoupit na ,hru“ s nastroji
a posouvat tak hranice oboru dale. Ted vSak nechci fict, Ze se to ned¢lo, jak jinak bychom
se dostali do polohy, kde jsme nyni, je ale nutné pochopit, ze malokdo mél odvahu se do
téchto ,.experimenti poustét. Jak z déjin uméni zndme, jiz od pocatku 20. stoleti se
ukazuji nové, expresivni sméry v uméni. VSechny tyto sméry maji jedno spole¢né. Byla to
ruéni prace, respektive uméni dovednosti, znalosti zadkontl, ru¢nich technik a hlavné
talentu. K ruce byly jen jednoduché stroje a pomtcky, které¢ ale nemély tak vyznamnou
vahu ve vysledném dilu. Reknéme tedy, Ze viechny abstrakce byly dilem fantazie
a intelektu umeélce, ktery se nespoléhal na nic jiného, nez sam na sebe, resp. svoje okoli.
Od dob primyslové revoluce bylo v§ak jasné, Ze stroje zasahuji do nasich Zivotd. Ziji

s nami. Nikoho ale nenapadlo pienechat automatizaci i uméni.

Nechcei psat, Ze nastup stroji, mam-li byt piesnéjsi, pocitacové techniky, naprosto
zruinoval umélecky smér. Pocita¢ jako takovy pfinesl spoustu novych inovativnich
postuptl a jak jsem jiz napsal v ivodu, moje prace neni o mapovani konce, ale o mapovani
nového sméru v ramci postmoderniho uméni. Uchopeni novych moznosti, a snaha o novou

podobu dneska.

Nez se pustime do zkoumani tématu jako takového, pojd'me si pfipomenou, jak cela

tato éra ,.kompjutra‘ zacala.

2.1 Pocitacova grafika — Historie

Na pocatku vSeho nebyl ani tak ,uméléc”, ale spiSe ,,védec”. Pojem Pocitacovy
design® je piisuzovan Williamu Fetterovi, grafickému designérovi firmy Boeing, ktery
tento pojem vyuzil jako popsani své prace pro jmenovanou firmu. Abychom se lépe

zorientovali, piSe se rok 1960.
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V tomto obdobi je mozné sledovat né€kolik velmi zajimavych pfevrati v radmci
fungovani a vnimani pocitacli. Pokud jsem jmenoval W. Fettera jako striijce pojmu,
nemohu zde nezminit Ivana Sutherlanda, védce z MIT — Massachusetts Institute of
Technology, ktery jako jeden z prvnich pfiSel s moznosti interaktivity pocitace
a ¢lovéka — néstroj Sketchpad. Jednalo se o velmi primitivni, ale na druhou stranu naprosto
revoluéni objev. Za pomoci tzv. svételného pera, bylo mozné kreslit, skicovat, pfimo na
obrazovku pocitace, ktery samoziejmé musel byt vybaven specidlnim grafickym
adaptérem. Je jasné, Ze tento nastroj nebyl urCeny Siroké vetejnosti, ale i kdyz byl silné

zacilen do vyroby, pfinesl tak prvni posun vpted v rdmci celého vytvarného umeéni.

Sutherland nejen Ze pfiSel s naprosto novou technikou, ale polozil zaklady grafickému
(uméleckému) projevu v pocitacovém prostiedi. Zakony a techniky, které v rdmci své
prace fesil, jsou nyni povazovany za samoziejmost pii praci s grafickymi softwary. Tehdy
bylo nemyslitelné, jako je Casto uvadéno v ptikladech, Ze po vytvoreni modelu (névrhu)
v pocitaci, je moznost oznaceni jedné Casti zhotoveného tvaru a tu libovolné zvétSovat,
zmenSovat a ménit jeji polohu, aniz bychom tak zdeformovali jiz hotovy kus. Jednoduse
feceno, byl poloZen zdklad transformace v nové objeveném védnim oboru Pocitacové

grafiky / PocitaCovém designu.

Je jasné, Ze tento novy pfistup rozjel tzv. ,,boom* a po roce 1960 bylo vSem jasné, ze
pocita¢ je novym médiem, plnohodnotnym pomocnikem k praci i v tomto doposud velmi

specifickém oboru.

Nejen vytvarné umeéni, ale i audiovizudlni tvorba se stala velkym ldkadlem védct
pocitacovych technologii. E. E. Zajac byl u zrodu jednoho z prvnich pocitacoveé
generovanych filml, ktery nesl ndzev Simulation of two-giro gravity attitude control
system — rok 1963 ® . Film je ryze védecky a popisuje &istd data, &iselné hodnoty. Pokud
vSak chceme znéat prvni datovany snimek, kde byl postup technologii zakomponovan,
odkazuji tak na film 2001: Vesmirna Odysea (Stanley Kubrick), kde byl prvek pocitacové
grafiky poprvé ukazan vetejnosti, zde vSak jako vize budoucnosti. Jednalo se stale o ru¢né
vytvofené prostfedi, ne pocitaCové generovany obraz. AvsSak i tato skute¢nost dokazala

navodit iluzi nového sméfovani oboru.
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Vse se zménilo pomérné rychle jiz v dalsi dekad€. Nyni se nachdzime v roce 1970.
Timto rokem otevirame dalsi etapu. Bylo jasné, Ze vyvoj pocitacii bude silny piredevSim
v moznosti simulace pohybu, neboli moznosti vidéni véci, které byly dfive pouze statické,
z naprosto jiného thlu. Bylo jasné, ze progres bude v interakci a animaci. Pokud jsem tedy
posledni odstavec zakoncil informaci o kinematografii, navazi na to i zde. Rok 1971 a film
The Andromeda Strain, historicky prvni film, kde pfi tvorbé byla skutecné vyuzita

pocitacova grafika.

Nejen tedy tento film byl dal$im milnikem v historii poc¢itaového uméni, designu,
grafiky, nebo jak tomu chceme fikat. Dal§im prikopnikem se stal Edwin Catmull (nyng&jsi
prezident Disney Animation Studios a Pixar Animation Studios). E. Catmull si
uvédomoval, Ze jeho talent v kresbé je v podstaté nulovy, avSak jeho touha po tvorbé jej
posunula do naprosto jiného pole. Jeho zasadnim projektem byla jiz na Univerzité¢ v Uthau

Cisté pocitatova animace rozevirani a zatinani pésti.

Nasledoval silny rozvoj, ktery jiz v podstaté neni nutny popisovat. Jen v par vétach
pfipomenu klicové objevy. John Warnock, zakladatel Adobe Systems, pftiSel s tzv.
PostScript 7 systémem, na piipravu poéitatové generovanych tiskovin. Po roce 1980
pFichazi na trh 16bitovy mikroprocesor ¥. Nové ryhlejsi zpracovavani dat. Po&itace se tak
stavaji inteligentnéjsi a je mozné je povazovat za samostatné pracovni stanice. Umeélecky
svét zacind vnimat technologii jako regulerni pracovni néstroj a s pfichodem Amiga
Commodoru a Macintoshe se uz mluvi o moznostech zvyhodnéni v ramci Ccasu

i riznych ptistupt ke kresbé v tomto novém prostredi.

Nasledné je rozvoj v podstaté nemapovatelny, jen snad jako posledni dulezity bod
jmenuji Toy Story *, tedy prvni poéitadové animovany a rendrovany film, ktery naprosto

zménil pfistup k tvorbé.
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2.2 Talent

Pro¢ jsem tento vycet psal? Uvédomeéni si postupu a vyvoje je zaklad pochopeni mé
prace. V téchto n¢kolika odstavcich nardzim na to, ze i ¢lovek, ktery nemél zadny talent ve
vytvarném uméni dokézal tento smér posunout a ukazat tak budoucnost. Zasadni prvek je
tedy v tom, ze pokud se chceme pohybovat v pocitacovém prostiedi, neni az tak ptili§

nutné byt umélecky talentovany, ale naopak mit jasnou vizi a technické dovednosti.

Nechci vsak z pohledu dnesni situace mluvit o Uipadku talentu. Na tyto uvahy narazi
1 vétSina spistt o moderni estetice, kde je roku 1960 pfisuzovan jisty milnik v déjinach
vnimani vytvarnictvi. Chci zde vypichnout, ze smysl mé prace je pravé v téchto
,netalentovanych® umélcich. Cast populace, kterd vyuZiva po&itatové postupy ve snaze byt
soucasti umélecké komunity, se pokousi o néco, co bylo diive privilegiem pouze silné
zainteresovanych a znalych lidi. Je v€novéana pravé ,netalentim®, kteti v dneSni dobé
ovladli graficky design natolik, Ze jako prvni otdzka, ktera mne napada, je smysl estetiky

a pohledu na ,krasu a eleganci* v dnesni pocitacove-generovano-deformované dobé.

Ovsem, abychom to Spatn¢€ nepochopili, nejde zde ted’ o zesmésnovani. Malokdo si
uvédomuje, jak velkou silu a potencional maji tyto prace pravé v dnesni dob¢. Podivejme
se do soucasnych publikaci o grafickém designu a uvidime formy vizudlnich zkratek
a kompozic, silné napodobujici pravé tyto amatérské pokusy '”. Vzdy byl ze strany umé&lci
tak troSku obhajovan smér, ktery inklinoval k primitivnim projeviim. Neni se tedy cemu

divit, Ze se historie opakuje i zde.

Dnesni doba se vSak vyznacuje hlavné tim, ze do procesu kopie amaterismu vtahuje
1 nové technologie, které vSemu pomdhaji, a tak i davéji novy vizual. Pfipomenutim si
pocitacového nastupu v podstaté upozoriiuji na nastup zcela nového zplisobu mysleni
a formy. Docela diileZitym faktorem se stava pojem Lidsky Faktor 'V, ktery popisuje to,

¢im se pocita¢e nesmazatelné zapsaly do historie umeéni.

Lidsky faktor v pocitacové terminologii popisuje jev, kdy sice uzivatel divéiuje stroji,

ze za né&j dokaze zhotovit jim zadané operace, ale zapomind u toho na to, Ze ten stejny
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software, u kter¢ho si mysli, Ze nemtze udélat chybu, sestrojil ¢loveék. Tak tedy nastava
patova situace. Diky tomuto lidskému faktoru jsme svédky nevidanych mnoZzstvi chyb
a deformaci, které v pribchu pocitaovo-umélecké historie zacalo vyuzivat a nasledné
1 pouzivat k dotvafeni vizudlnich efekti. Konstatujme tedy, ze pravé lidsky faktor je

jednim z nejhez¢ich Ciniteld PE.

Stejn¢ jako E. Catmull chapal svoji vyhodu v rdmci nové vznikajicitho sméru, tak
1 nyni jsme schopni tyto projevy sledovat a dale drzet vyvoj. Rad bych zde pfipomenul
jesté jeden velice zajimavy fakt. I kdyz cely vyvoj, jak jsem ho tu popsal, ma tendence
sledovat a prohlubovat schopnosti softwarové vybavy stroji, dnes je pomérné Castym
jevem sledovani navratu k tzv. analogovym pfiistorojim. Je jasné, ze ovladnutim svéta
deformace se nam oteviela nova sféra piisobeni, presto simulace (Glitch, Datamosh) '? je
stale jen simulaci a nikdo nepopie fakt, ze nejlepsi vysledek je ten, ktery je redlny.
Sestavovani analogovych deformatoru, tak nyni vznikaji skupiny a sdruZeni, které se
vyznacuji hrou s deformovanymi objekty a vizudly a snazi se tak najit zapomenutou

polohu stroju.

V podstaté timto objasnénim a dotdhnutim jsem zakoncil sekci historie, ale zapomnél
jsem na to, cemu jsem se chtél vénovat dale, pomoci otdzky, kterd byla polozena. Jaky je
smysl estetiky a pohledu na ,krdsu a eleganci v dne$ni pocitacove-generovano-

-deformované dobe?

V ramci celé publikace se budu odkazovat i na knihu nazvanou Aesthetics and
Contemporary Art, kterd tedy nezkouma smysl soucasné polohy deformace estetiky, ale
popisuje a nahlizi na problematiku vSeobecné, ale stejné jako ja, popisuje zmény od roku
1960. Jedna se o piepisy diskuzi Clenu konference Aesthetics and Contemporary Art
(2008) organizované Centre for Research in Modern European Philosophy (CRMEP),
Middlesex Univeristy v Londyné ve spolupraci s Collaborative Research Centre Aesthetic

Experience and the Dissolution of Artistic Limits (SfB 626), Free Univerzity v Berliné.
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Obr 2. Various Artists — ukdazka praci v duchu estetického citéni — zdroj www.tumblr.com
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4)

5)

6)
7)

8)

9)

10)

1)

12)

Vyklad slova ,, Uméni* — v Sirokém slova smyslu je uzitecna dovednost, kterou neoviada kazdy a které je pripadné potieba se
naucit.

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Um%C4%9Bn%C3%AD

Dale jako alternativni zdroj informaci prikladam clanek Jerrolda Levinsona ,, Definovat uméni historicky *:
http://www.aluze.cz/2008_03/07 _studie_levinson.php

Vyklad slovniho spojeni ,, Pocitacovy design* — design vytvoreny vyhradné za pomoci pocitace, reprezentovany manipulaci
obrazu jako dat za pomoci specialniho hardwaru a softwaru.
zdroj Wikipedie

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z:
http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_graphics

Podrobnéjsi historii ,, Pocitacového designu‘ naleznete zde:
http://hem.passagen.se/des/hocg/hocg _1960.htm

Film znazornujici matematicka data, vytvoreny na salovém pocitaci IBM 7090

Programovact jazyk urceny k popisu tisknutelnych dokumentii, vyvinuty v roce 1985 firmou Adobe Systems Incorporated. Je
povazovan za standard pro drazsi tiskdarny. zdroj
Wikipedie.

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/PostScript

16bitova cisla vyuzivame v Informacnich technologiich — pamétové adresy nebo datové jednotky. 16bitvy procesor definuje
architekturu pocitace, ktera je zalozena na stejné dlouhych registrech nebo stejné Siroké adresové nebo datové sbérnici.
Nejznamnsjsi procesory Incet 8086, Intel 8088, Intel 80286.

zdroj Wikipedie.

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/16bitov%C3%BD

Celovecerni animovany film natoceny roku 1955 rezisérem Johnem Lasseterem. Film je kompletné vytvoreny v pocitacovém
prostredi firmou Pixar Animation Studios.
zdroj Wikipedie.

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/Toy_Story

Publikace s obrazovym i teoretickym materialem dopliujici tuto problematiku:

Pretty Ugly — Visual Rebellion
TwoPoints.Net
Gestalten, 2012, ISBN 978-3-89955-423—6

Graphic Design: Now in Production
lan Albison, Rob Giampeitro
Walker Art Center, 2011, ISBN 978-0935640984

CHAUMONT 2010, 2011
Pyramyd publishing

Problematika Informacnich technologii, spise uvdadéna pri testovani a zkoumdani ochrany systému, clanek zde:
http://www.ictsecurity.cz/09/09/1-lidsky-faktor/skynet-veracomp-individualni-kreativita. html

Glitch — zamérné technické a analogové deformovani obrazu pomoci kodu i techniky. Novy zpiisob tvorby zalozeny na
pocitacové generovanych chybadch, které ndslednym zaslanim feedbacku dokladaji vygenerovany obraz, podrobnéjsi
informace zde:

http://gli.tc/h/

Datamosh — videoart, kde se prekryvaji prvni a posledni keyframe sekce a ndasledné dochdzi k procesu borténi obrazu.
Prekrytim dvou slozek tak dostavame jeden vysledny obraz, ukdzka zde:

http://www.youtube.com/watch?v=150u_9UGHfM
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3 PROFESIONALNI AMATERISMUS 02

Uvazuji o tom, Ze konec minulé kapitoly jsem napsal Spatné, kdyZ tedy neberu vypsani
literatury, ze které vychazim. Nechci abyste si mysleli, Ze celd soudoba umélecka scéna
prochdzi Upadkem, tedy presnéji deformaci, a tak je nutné si vysvétlit jeji dopady na
soucasnou funkci uméni. Pokud mam vysvétlit zamér své prvni polozené otazky, je dobré
zamyslet se nad zacilenim. Je jasné, ze cely posun do pocitatového prostiredi nikdy
neprobehl. V dnesni dob¢ stdle mame osobnosti, umélce, kteii nikdy nepiesli ve své tvorbé
do cisté elektronického prostfedi. Zastoupeni ve velmi hojném poctu méa i skupina
vyuzivajici staré rucni techniky. Neni tedy z mé strany dobré takto Skatulkovat soucasnost
do jedné formy. Nemluvime zde jen o Cist¢ uméleckych oborech jako je malba, kresba,
socha, atd., ke kterym se samoziejmé v ramci svého povidani také vratim, ale naopak
o studiich, které jsou aktivni a siln€ expresionistické. Jako piiklad zde uvadim studio

) 13 o e ’ v v wr, wo * o v 7 v oo v 1.7 7
Viers' a jejich ndzor o nepotiebé pocitact, jenz je v dnesni dob¢ silné€ radikélni.

Cil a smysl, to je jedna z hlavnich otazek, které je potfeba porozumét. At’ se jiz jednalo
o jakykoliv smér, kazdy projev vytvarného umeéni védel, koho ma zasdhnout a oslovit.
PopArt mél za cil vzit stereotyp Zivota a povznést ho do uméni. Konstruktivismus
zdarazioval krasu hmoty a i samotnou ucelnost staveb / objekt, Happening naopak chce
Sokovat a vtahovat lidi do samotného déje a vytvaret tak situace, které je potieba feSit
a nasledn¢ timto feSenim opét vytvaiet nové polohy. Samoziejmé bych mohl pokracovat ve
vyctu zacileni dale, ale jist¢ chapeme pro¢ je natolik dilezité pochopit vnimani této
problematiky i jinak, nez ze si fekneme, ze je idedlni pro feSeni ,,propagace kulturnich

akci®.

V uvodu jsem nardZel na postoj grafického designéra a spolecnosti. Na jeho polohu
v ni a jeho smysl. Rad bych tedy na Gvod ptedstavil clanek Pierra Bernarda — The Social

Role of the Graphic Designer ' a nasledng citaci:

LyAdvertising is today more and more centralized, international, generalized and,
therefore, standardized — like the economic forces that produce it, and the products it
deals with. Graphic design, on the other hand, continues to be created and to structure

itself'in an autonomous and diversified manner.“ [1]
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Pierre Bernard se v ¢lanku zabyvéa polohou a smyslem kazdodenni prace. Ja vSak
vnimam polohu ,,grafika® trochu jinak. Je jasné, ze jsme vychovéavani pro to, abychom
slouzili jako radci, pomocnici v tomto chaotickém a stresujicim prostfedi. Hezky sepsany
¢lanek o tom, jak by mél vypadat naprosto ideldlni graficky designér najdeme naptiklad
zde — Ideal Characteristics of a Graphic designer [2] — a tak je nam jasné ze nyni se od

této polohy musime odrazit a sami si fict, kde jsme a jak se chovame.

Pokud navazu na smysl, tedy Ze graficky design neni produkt, ale sluzba, je mozné
celou tuto masinerii chapat 1 jinak, neZ jen opisem zadani. Ano, opét zde mize byt vsunuty
argument, ze uz jen diky filosofii doby jsme k takovémuto pfistupu nuceni. OvSem v rdmci
vykladu doby je dobré vytahnout jeden jisty fakt. Jak je napséno v citaci o postmodern¢:
,» Pro postmodernu je také charakteristicky vseobecny eklekticismus...” [3]. Tento
poznatek je nutno vyuzit a odiivodnit jim tak nesourodé postupy ve vnimani feSeni situaci.
Je dllezité vnimat vSechny polohy. Pro mne v soucasné dobé¢ existuji dva zptlisoby feseni.
Bud’to otrocky opisujeme pozadavky a diky pfedem danym strukturdm a liniim feSime
problémy, nebo, coz je druhd moznost, je vnimame jako tivahy a ptes dal$i prozkoumavani
budujeme vizualni a myslenkovou stylizaci. Prvni skupinu nechdme byt a pokusime se

podrobnéji vcitit do t€ druhé.

Doba, ve které zijeme je diky faktorim konzumni spole¢nosti naprosto odklonéna
vnimani vytvarného uméni jako sméru, ktery ma byt kultivovany, vazeny a do jisté miry
1 osobity. Vsak jiz samotni tviirci, velkd vétSina z nich ma i vysokoskolské vzdélani v této
specializaci, udrzuji toto deformované povédomi o oboru nazivu. Cim to je, e lidé nechtgji
vnimat? Napadda mne vice moznosti na odpovéd, ale jedna z nich je jasna. Spolecnost
v samotné podstaté¢ nehodla vnimat, ne proto, Zze odmitd, ale nehodl4 protoze nevi. Celou
tuto situaci popisuje manifest Alaina Badioua — Third Sktechces of a Manifesto of
Affirmationist na souCasnou vnimatelnou situaci umélce a odbératele. OvSem vice
zajimavé je preCteni si sedmi bodld protiargumentace od Juliane Rebentisch — 7
Neagtions. Against aesthetics Affirmationism. Dostdvame se tak do situce, kdy jedna
poloha odborné komunity vnimd vyznam manifestu jako dostacujici a druhd s nim

nesouhlasi. Jak typické!



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 26

Velice se mi libi téchto sedm bodt, které si s dovolenim ptijcim [4] :

- Art is not bound by the traditional art genres

- Uméni neni vazano tradi¢nimi Zanry

- Art does not need to be cold

- Uméni nemusi byt chladné

- The work of art cannot be objective as a quasi-subject

- Umélecka prace nemiize byt objektivni jako kvazi-predmétna

- The aesthetics quality of art is not reducible to the evidence of a form not known before

- Estetickd kvalita uméni nemiize byt redukovina na ditkazy o forme, které nezname

- Art does not need to be abstract

- Uméni nemusi byt abstraktni

- Art should not address a universal public in any literal sense

- Uméni by nemélo resit verejnost v kazdém slové

- Art should not be anti-democratic

- Uméni by nemélo byt anti-demokratické

Je ztejmé, Ze poloha umeéni, je na tenkém led€. Jedna se o velmi silny Cinitel zmén
v ramci infrasktruktury spolecnosti, kterd je sice evidentn¢ v ramci otdzek mrtva, ale
kdybychom tyto uvahy brali na lehkou vahu, mohlo by se velmi rychle stat, ze staleti déjin

by mohly zmizet navzdy.
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Vim, stale zde mluvim o umélcich a uméleckych dilech, i kdyz se bavime o grafickém
designu. Je vSak nadherné, jak lze definovat takto rozsahly vytvarny smér, jakym graficky
design je. Pfiklanim se ve své praci k myslence, definici, kterou jsem zaslechl na samém
zacatku svych studii, tedy ,,Graficky design, je vytvarny smér pohybujici se na pomezi
umeni a ucelnosti. Je pomerné jednoduché tak sklouznout do umeélecké autorské tvorby,
ktera vsak postrada komplexni reseni*. S celou touto citaci souhlasim, v§ak nyni, po tfech
letech studia, musim vznést namitku na konec této definice. Ano, ve spousté soudobych
a nami zkoumanych praci vidime spiSe uméleckd dila, kterd v podstaté jsou obrazem
autora. Ale i tyto dila neztraci svoji funk¢nost, a tak se cely obor dostava do nové pozice.
V podstaté jsme tak dosahli jisté syntézy uzitého uméni a volné tvorby. Tedy autor,
graficky designér, je osoba, jedinec, original, ktery dokéze profesné tvofit na poli reklamy
a neztratit tak vSak svoji polohu. Jeho osobnost se tak absorbuje do obrazu a celd
vizualizace je schopna fungovat. OvSem v ramci celého spektra je dobré brat i smysl slova
,Lumelec tak jak by se mélo. Tedy ¢lovek souvisici se sluzbou, kde je jako smysl prace
brano vytvarno. Um¢élec je €lovek, ktery slouzi spolecnosti v jejim celku a je schopny byt
¢inny vramci vSech okruhii. Nastupem moderny se tento pojem mirné zdeformoval
a malokdo pod nim vidi vSestrannou bytost, fungujici kdekoliv. SpiSe naopak. Timto
pojmem je minén volonomyslenkaisky jedinec, ktery svoji osobnosti bojuje proti totalni

anonymit¢ a nehodla se zacleniovat do ryze konzumni funkce sluzby.

Zkusme se tedy nyni pokusit vcitit do situace bézného clovéka, ktery se s projevem
vizualni komunikace setkdva dennodenné jen diky vizualnim obraziim z bézného Zivota.
Berme jako fakt, ze tento jedinec, je schopny mySleni a mé sv{j vlastni nazor, ale
postavme pted néj néco nového a on, i kdyz je schopen usoudit ur¢itou hodnotu véci, tape

a tak dany vjem odsouvé na pozadi, kde nasledné op¢t dochazi k upadku.

Udgélal jsem si malou studii toho, jak viibec bézny clovék reaguje na své okoli. Na
zlinském nadmésti jsem pozoroval chodici lidi a dival se, jak reaguji na reklamni plochy
kolem sebe. Za vice jak pll hodinu odvratila hlavu od zemé na stranu neceld desetina
pozorovanych, tedy 1 z 10 se alespont podival. Nechci ani védét jestli danou informaci
zaznamenal, ¢i nikoliv. Z toho plyne jediné, dnes jiz neni dilezité, jak sdéleni vypada, ale

hlavni prvek je jeho agresivita. Stejn¢ jak tomu mame i v celé struktuie spolecnosti. Neni
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se ¢emu divit, Ze se zaobirdme otazkou jestli je uméni a jeho estetickd hodnota dnes
vnimana, ¢ nikoliv. Ci jestli jsme vilbec schopni tyto linie rozpoznat a dale s nimi
pracovat. Uz jen to. Predstavme si, ze stojime na zastdvce a nc¢kdo cizi za nami dojde
a poprosi o cigaretu, z vétSiny pifipadii odmitdme odevzdat poctivé koupenou cigaretu do
cizich rukou, tedy vysildme negativni energii a v souladu s tim i odpovéd’, ale zkusme si
predstavit situaci, kdy tento proces zopakujeme s chycenym limcem, rukou v pést a tusim,
ze vétSina z nas bude najednou ochotné vytahovat krabicku a nabizet. Samoziejmé
nesmime zde opomenout i fakt, ze se najdou i jedinci, ktefi i pfes tuto hrozbu cigaretu
nedaji a snazi se tak zachovat svuj postoj k situaci. Tento stejny postup je nutné aplikovat
i na umeéni a estetiku dneska. Lidové réeni, které tika, ze s ,,poctivosti nejdriv pojdes*, dnes
plati dvojnasob. Na pomezi dvou poslednich poloh bych definoval i smysl celé¢ PE. Nechce
byt agresivni, ale pokud potiebuje dosdhnout svého cile, nebrani se pouziti
1 raznéjSich prvkl vyjednavani. Tedy, pokud je vizualni podoba kultivovana a piesné vi, co
je pro ni dulezité, neni vnimana, resp. je vhimana, ale pouze malym poctem populace, a tak
stejné jako tomu je u piikladu s cigaretou, jen malokdo na tuto formu odpovi kladné, tedy

zapamatuje si ji.

PE si tedy bere za cil celou spolecnost. Nechce byt jen soucasti uréitého segmentu. Jeji
snahou je tak vizudlné byt soucéasti déni a byt tak vzdy ndpomocnd vSem, kteii ji maji
konzumovat. Uéelem toho vieho je tedy byt flexibilni a pohotové regovat na zmény v celé
socialni sféte. Narozdil napiiklad od PopArtu, ktery si bere vychodiska z konzumu a snazi
se tak srkz néj dosdhnout vyssich cilii, naSe myslenka konzum podporuje a snazi se byt na
ném zavisld. Odkazovani na PopArt neni bezicelné. Tento smér byl jeden z prvnich, ktery
poukazoval na zvrhlost moderniho svéta. Pro na$ dal$i postup je uz jen samotné slovo
konzum chce dobfe chéapat. Ne stereotypni, majetnické a v podstaté slepé byti, ale jako

smysl vydélku a preziti.

Bohuzel diky tomuto faktu se dostdvdme do pomérné zvlastni situce. Mame jasny cil,
vime co chceme a pokud vSe odpovida dané skutecnosti, musime ji byt schopni popsat.
Dnesni svét grafického designu z vétsi Casti ovladaji ,,amatéti“. Nechci, aby zde tento
popis znél hanlivé, to viibec ne, jen tim chei fict, kde na§ zkoumany smér ma svoje koteny.

Diky rozvoji internetu a jeho schopnosti sdilet data, spousta nezvanych dostala moznost
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chytit do rukou nastoroj a pokusit se jej pouzivat. Je nespocet obrazovych materiald, které

evidentné nejsou z rukou profesinalu a piesto obstojné funguji v infrastruktuie spolecnosti.

Tento smutny fakt se pokouSime v rdmci Pohnuté Estetiky povznést a ukazat tak jiné
moznosti vyuziti. Nardzim zde i na onen nadpis Konecné reseni, kdy je vazn€ nutné
uvédomit si, ze pokud nebudeme reflektovat a poukazovat na doslovné kurveni oboru,
miZze se stat, ze graficky design a v podstaté cel¢ vytvarné umeéni, jako studijni a védecky

obor mlizeme uzavfit, nasledné vySkrtnout ze studijnich plant univerzit.

Popis cinnosti bych déale nazyval pojmem Profesiondlnim Amaterismem, tedy
naprosto uvédomély obraz soudobé polohy konzumniho svéta. PE tedy ma svoje umisténi
velmi jasné a kazdy kdo tvrdi, Ze tento pojem nema v dne$nim svété Sanci uspét v podstaté
tvrdi, Ze to, co vnimame kolem sebe neni redlné. Je jasné, ze dnes$ni poloze dél v tomto
duchu je kultivovana, ale i tak barbarsky pfistup k typografii a kompozici ndm evokuje ono

vesnickée pldacani a tim jej posouva do novych hranic.

Mnoho lidi mne doslova napada za to, Ze pojmenovavam tyto neumételské vytvory
novym nazvem a kazdy mne rdzem charakterizuje jako experimentatora. Je jasné, Ze vzdy,
kdy pfijde néco nového, je nejlepsi vzit Stitek s popisem experiment a nalepit jej na n¢j. Ma
to 1 své nevyhody, okamzit¢ omlouvate vSechny své neuspéchy a bojite se tak pfiznat svoji
nedokonalost. To je jeden z hlavnich davodd, pro¢ bych se v ramci PE vyhnul
pojmenovani experimentalni graficky design. Je velice dilezité si fici pro¢. K tomu nam

poslouzi vyklad slova experiment v grafickém designu.

Toto pojmenovani je uz v samotném zékladu nonsenc. Nemtzeme néco pokladat za
experiment jen diky vysledné poloze. Uz jen samotné slovo experiment ma tuto definici:
»eee j€ to soubor jednani a pozorovani, jehoz ucelem je overit (verifikovat) nebo vyvratit
(falzifikovat) hypotézu nebo  poznatek, které neco tvrdi o pricinnych vztazich
urcitych fenomeénu.*“ [5] . Ptelozeno do cCestiny, nejde o vysledek ale o sled pozorovani
a schématl, které nam ukazuji riizné cesty k cili. Tento cil vSak jiZ nemlzeme pod timto

nazvem prezentovat. Experiment je tedy cesta k cili, jeji uskali a problémy, tedy
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experiment v rdmci tématu byl jeho zacileni. Pochopeni jeho vztahu a jeho vyrazu. Prace
jsou jiz vysledkem této cesty, a tak je povaZuji a popisuji jiz jen za soucast urcité¢ho

uméleckého vnimani a osobitého vyjadieni.

Nejdfive jsem povazoval za vhodné zde popsat rozlicné polohy grafického designu
v ramci fungovani a vizualu, ale nakonec jsem usoudil, Ze to neni nutné. Stejné jak jsem jiz
psal o rozdilném vnimani slova experiment, tak i stejné nahlizim na vyznam slovniho
spojeni ,,Nova Média*“. Tento pojem se stal druhym tskalim ve snaze pochopit novy smér.
Stejné jako u experimentu ma tento pojem svoji vlastni charakteristiku. VSe lze opét
vnimat ruzné, ale zkusme si uvédomit, co vlastné fikame. Nova Média. Lze do nich
zahrnout nové pocitacové postupy, ale i tak stejné nové technologie tisku, pokud tedy i tisk
lze brat za nové médium, tak i nové zplsoby vyroby papiru atd. Opét se dostdvame do
zacarovaného kruhu, kdy jediné vychodisko je poznani, ze se opét nic nestalo. Toto
pojmenovani ma svlj vyznam v odliSeni se od polohy a popisu ,,Vizualni komunikace®,
kdy jasn€ ukazujeme, ze v ramci novych médii zkoumame porad jedny a ty stejné postupy,

pouze z jinych thlu nez tomu je u druh¢ skupiny.

Proto jsem v popisu zacileni nevyuzil ani jednoho z téchto pojmu. Nelze je vyuzit
proto, ze kazdy z nich obsahuje ten druhy, tedy i ten muj, a mohl bych se tak dostat do
stejné¢ situace, kdy budu naptiklad popisovat ctverec jako ,...barevnou plochu

ohranicenou étyimi rohy ve tvaru Ctverce...”.

PE se tak stavd novym oborem v zabchlém systému. Jeji vclenéni je
v podstaté neviditelné¢ a dd se pfirovnat k bunécnému clenéni, neboli rozdéleni jednoho
celku na vice samostatnych ¢asti, ale pfitom stile semknutém v jednu fungujici entitu.
Nelze jej charakterizovat jako experiment, ani za ndznak vyuziti novych médii, je to pouze
a jednoduSe novy pohled na soucasnou socio-umeleckou situaci. Na tyto podnéty narazi
a zkouma je. PokouSi se konzumni spolenost dohnat k zamysleni, kde az je hranice
unostnosti dila. Tedy prave touto podporou vetejnosti se snazi byt individualitou a tim se

1 nepozorovanég dostat do fungujici koncepce spolecnosti.
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Pokud jsem tedy napsal, zZe tato forma evokuje Gpadek, je nutné si fici, Ze to neni jen
ve form¢ ciste¢ grafické, ale globalné ve vSem, co je pouzivané. Pokud tak mluvime
o prejimani funkci z komer¢ni sféry, je dobré mit na mysly vSechny jeji segmenty. Tedy
nelze fici, Ze se jedna pouze o graficky / umélecky styl, polohu, ale o polohu myslenkovou,

komunikacni kterd zaséhla vSechny proudy soudobého systému.

PE jako smér vnima agresivitu, totadlni nezajem a reaguje na né&j vSemi svymi prvky.
Jiz na prvnich stranach jsem psal, ze se budu zajimat jak o svétovou scénu, tak i ¢eskou.
Zde bych tedy mohl narazit na jeden problém, ktery vnimdm pomérné siln€. Diky
nedavnym zkuSenostem, jsem pochopil, Ze vramci globalniho chapani nového sméru
estetiky je vSe v potadku, tedy lidé si toto zaclenéni, vytvarny opis, uvédomuji se

sklonénou hlavou akceptuji jeji smysl. V Cesku to mame bohuzel jinak.

Na celou situaci zde reaguji za pomoci komentaie mého kamardda Marka Ehrenbergra
na socialni siti Facebook: ,,Je vskutku k nevire, jak se ruzni pohled lidi na nase prace.
Zatimco 7 Hortu nas presvedcuji ke stazi v jejich studiu, v CR nas oznacuji za neznabohy
vizualni komunikace. Funny indeed!”. Pfesn¢ jak to vystihl Marek. Svétova scéna chape
posun estetickych méfitek, avSak Ceskd situace ji stdle odmitd. Mam pocit, ze slepota
nékterych jedincii je az neskute¢na. Nefikam, Ze na uzemi CR se v tomto sméru neda
fungovat, ale celd nase scéna mi pfipomind scény z horrorti, kdy skupina lidi, je uzaviena
ve sklepé, nékde v podzemi, a ze vSech sil se snazi dostat ven. Pfitom polovina z nich
zemie n¢kde béhem cesty a druha nasledné po vysvobozeni upadd do komatu, ze kterého

se probouzi s naprostou ztratou pameéti.

Na Markiv koment pfisla i1 reakce: ,,...neni cesko, jako Cesko...”(Petr Babdk).
Souhlasim, 1 kdyz né tolik optimisticky. Ano, mame zde své piedstavitele, které je dobré
uvést, jelikoz si to svoji snahou zaslouzi a ukazuji, Ze fungovani v ramci této polohy neni
zbyteéné a absurdni. Pokousi se tak vyvratit moji piedeslou argumentaci o poloze Ceské

republiky.

Kolektiv - www kolektiv.info

- Laboratov - www.laboratory.cz
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- Welcometo.as - www.welcometo.as

- StréPrstZkrzKrk - www.streprstdzkrzkrk.cz
- Miitanta — www.mutanta.com

- Ex Lovers — www.exlovers.info

- The Rodina — www therodina.com

- Cv‘tvrtek — www.ctvrtek.net

- Design Air — www.designair.eu

- Adela&Pauline — www.adela-pauline.net

Pokud se tedy vratim k cili a — smyslu zaclenéni se — stale zde mame nedostatek — lidé
porad vnimaji polohu PE, jako Spatnou. TudiZ nejsme jesté idealné nastaveni, je ale jasné,
ze cely okruh se dale pohybuje, a tak i rozvyji. Opét se opfu o nazor, ktery jsem slysel
a velice mne pobavil: ,,...jestli chces dobry plakat, das mi na néj mesic, jestli chces Spatny,
das mi tyden...”. Tedy v heslu této nadherné myslenky fikam, jestli chceme kvalitni
zaClenéni nechejme volny pribeh, jestli chceme byt opovrhovéni, pouzijme vSechnu silu

co mame!

Vybijime si agresi a pfitom chceme byt v podstaté¢ neviditelni! Dulezité vSak je, ze
nase konani neni bezcilné, tedy vime, kde a jak udefit. Umélec, femeslnik, v podstaté
kdokoliv se stava Cinitelem zmén. Reagujeme na vulgarismy s takovou jistotou, Ze je to az

zarazejici. Pro€ tedy byt revoltou, kdyZz to nema smysl?
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Obr 3. Various Artists — ukdzka praci v duchu estetického citéni — zdroj www.tumblr.com
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13) Vier5 - Achim Reichert & Marco Fiedler — francouzsko-némecké studio s radikalnim pristupem k prdaci. Rucné délané vizualy
s osobitym pristupem, portfolio zde:

http://www.vier5.de/

14) Cely ¢lanek souvisejici s tématikou:

http://backspace.com/notes/2009/09/the-social-role-of-the-graphic-designer.php
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4 MISTO A

Segmenty. Cast, definovany prostor, definovana myslenka. Viechny postoje, at’ uz
jsou jakékoliv maji v ur¢itém casu i své urcité misto. Ono misto se posléze stava centrem
déni. To, Ze se umélecké sméry staly diky mass médium ponékud anonymni, je na jednu
stranu dobfe, na druhou Spatn€. Nyni prozkoumejme, jak ona mysSlenka celkového

propojeni systému funguje.

Nejde dnes s urcitosti fici, kde a jaky smér vznika, kde konci, kdo pro néj dal zaklad
a kdo jej ,,jen* rozvijel. Tato nevédomost neni zndmka nasi tuposti, ale zndmka toho, ze
takové mista a lidé jiz skoro neexistuji. Odtrhnuti samotné identity vizualu, jakoZto i smysl
postmodernity vzal za své. Urcité by pan J. F. Lyotarda mé&l nyni radost, Ze se jeho smysl

popsany v textu O postmodernismu 1) splnil.

Tento bod, misto, lokaci, kterou hleddme ovSem jiz nelze n¢jak moudte specifikovat.
Chtél jsem se zde vice vénovat holandskému designu, ktery povazuji za zéklad tématu, at’
uz diky vizualni podobé nebo myslenkovém pochodu. Pozdéji jsem ale tento svilj zamér
ptehodnotil. Ano, stale je dobré prostudovat si smysl holandskych pfistupti a pochopit tak
vystavbu obrazu, ale nejedna se jiz o hlavni smysl prace. Dnes nelze fici, Ze misto A je
centrobod a kolem néj se vSe toci, nelze si fici, Ze bod A je alfou a omegou sméru, kterému

sympatizujeme.

Piejmenoval bych tedy onen pojem z centrobodu — mista A — na server A, tedy
neurcitost se tak dostava na novou troven. V minulé kapitole jsem se sice odkazoval na
spolecnost jako takovou, ale pochopme jeden fakt — kdyz cilime na tak rozsahlou strukturu,

je jeden hlavni, a samoziejmé i vice podruznych, sjednocujicich prvkda.

Diky tomu, Ze je nyni pocita¢ spojeny s dalSim fenoménem — internetem — zjiSt'ujeme
fakt, Ze se dostal nejen do polohy manipulatora v poli vytvarného uméni, ale je z néj i silny
faktor v ramci samotného zivota clovéka. Internet, pocitac a stroje se tak staly soucasti nas
samotnych a neni se proto cemu divit, ze 1 lidsky projev, jako je uméni, nasledny smysl

tvorby a jeho specifikace se ubral timto smérem.
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Netvrdim, Ze jiz neexistuje realny socialni prostor, ktery by nebyl zavisly na prostiedi
webu, ale bohuzel je nutné si uvédomit, ze to co se diive fesilo na vystavach, diskuzich, ¢i
jinych akcich, dnes probihd vefejné na internetu. Ten tak dostdvd novou funkci Fora
Romana, stava se tedy prostorem, kde je vSechno a vSichni, kazdy problém je tak mozno
fesit. UZ jen samotny fakt, Ze kdyZ je pofadana diskuze, je vzdy realné do ni vstoupit pies
webové rozhrani, a tak se stat anonymnim ucastnikem akce, na které nas nikdo nevidi ani
nesly$i, pouze nas c¢te. Jako revoltu v tomto sméru, v této poloze komunikace, vidim tlohu
ptepist diskuzi. Kdyz uz tedy cist (osobné se nezcastiiovat), tak nezasahovat a brat si
z oné akce jen to podstatné, nevstupovat do ni zvenku. To je vSak kapitola sama pro sebe
a vznikly boom nakladatelsvi '®, kter4 se zamé&fuji jen na tento smér odborné literatury, je
na dal$i samostatnou praci. Dulezité védét, ze néco takové existuje a je tedy naprosto

normalni se na tento proud informaci obratit.

Pojd'me se podivat co ndm dneSni doba piinasi. Je velice zajimavé sledovat tato
tendence shromazd'ovani se na webovém prostoru. Pokud bych mél nékteré tyto mista

uvést, zminil bych:

- Facebook - www facebook.com
- Twitter — www.twitter.com

- Behance - vwww.behance net

- MySpace — WWw.myspace.com

- Soundcloud - www .soundcloud.com

Tyto nové galerie, fora ndm umoziluji jedno jediné — interakci v novém slova smylu.
Divak tedy neni postaven, ale nybrz posazen pied dilo ¢i téma, kterému vénuje tolik Casu,
kolik uznd za vhodné. Ty nejsou limitované Casem, tedy pokud neberu Casovy limit
zakoupené domény, resp. serveru. Vse je podfizeno jen tim, co divak chce a nechce délat.
Je jasné, ze tato forma komunikace méa miliony tskali, jez nemlizeme piehlizet, at’ jiz to
jsou problémy ¢isté technického razu, tak i socialniho, ale dulezity pro nas je fakt, ze zde

narazime na postoj celé této sféry.
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Spole¢nost a uméni jsou spjaty. Jedno reflektuje druhé a tak pfi jasném principu Ziti —
— stfetavani se, komunikace a sdélovani si informaci — dochazi v tomto nové nastaveném
modelu k pohnuti, upadku. Web nas posunul do rovinny, kde jiz neexistuje osobnost, nybrz
text. Text, fadek, kod. To jsou nové principy a schémata tvorby. Tyto aspekty jsou dale

rozvadény do nescetnych variant, kde je vSe podiizeno pohodlim a vkusem uzivatele.

Pohodli a ono vSeobecné nic nedélani jsou také hlavnimi diivody, pro¢ jsme se do této
faze dostaly. Smysl vytvaret se ztratil, a tak hleddme nové moznosti, pfi kterych neni nutné
opoustét teplo pokoje a stat se jednim z tvlrct soucasného uméni. Rad bych se optel
o fakty, které by nam ukazovaly jakou cestou dnes nahlizi tviirci nového schématu uméni,
problém je v tom, ze kviuli moznosti redlné a neustalé komunikaci, neni moznost

nasledného shromdzdéni a publikovan informaci.

Proto jako jeden z hlavnich mys$lenkovych proudt uvadim manifest SPAMM — SuPer
Art Modern Museum :

Visual arts have entered a new era. It’s a place where immediacy rules, where visual
arts becomes virtual, a place that links the world together. A new era for artists who have
invented new concepts, using digital medias, from video to graphism, static, animated or
even computer-programmed. They have created a flamboyant design for a super-society

created in the Web’s image.

Therefore, if "contemporary art" isn’t "from today" anymore, but just a continuing
period of the XIX° century "modern art", we can proclaim — without hesitation — the
existence of the Super Modern Art. It has existed for 10 years now across the web and new

technologies. Super-modern art is a virtual museum.

By creating the Super Art Modern Museum (SPAMM), Systaime, Thomas Cheneseau
and the Silicon Maniacs’s team, merely made up for the the indifference of cultural
authorities and the need for society to understand the MUSEUM in another way. In 2012,

the Museum has to tackle new issues as to the place of art, questioning the way to SEE it
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and to BUY it. The SuPer Art Modern Museum is an experiment to answer all those

questions.

This is the reason why SPAMM takes up theses challenges. SPAMM is not only a new

form of museum, it would like to encourage new forms of digital creation.

The Art of SPAMM is the art of Museum, the art of SPAMM is the eye of the collector,
the art of SPAMM is the scream of an artistic movement, the art of SPAMM is
collaborative and generative, it’s an art that gets out of homes and lives in the heart of
machines, a new art for a new generation of artists, collectors, gamers, geeks, buzzers,

actors and amateurs alike.

In the midst of this stream of creation, Thomas Cheneseau, Systaime and Silicon
Maniacs select SPAMM artists. Systaime, Thomas Cheneseau and Silicon Maniac's team
travel the world of virtual creation, from the Venice Biennale to lafiac.com, and they
gather all their experiences together in a single place : SPAMM, a museum and an art

manifesto.

- Jean Jacques GAY, December 2011. [6]

Je jasné, Ze vnimani soubodé spolecnosti se zcela jisté presunulo na nové prostiedi —
— fora. Pod pojmem férum, je dnes mozné vnimat mnohé ptiklady prostedi. Jedno je vSak
pro vSechny stejné. Zde se jedna praveé o to jedno hledané misto k diskuzi a k vyméné
novych zkuSenosti v rdmci fungovani v nové realité. Jedna se o prvek, ktery funguje jiz
dlouha 1éta a neni ni¢im neobvyklym, ale pieci jen za tu dobu, co tyto prostory sleduji,

mohu tvrdit, Ze se mirné¢ zménily.

4.1 Forum

Nejde mluvit o rapidnich zménéch, ale je dobré si uvédomit, ze jen realnd komunikace

v Case je posunem. Dfive bylo jasné, Zze odezva na problém, ¢i podnét k diskuzi bude
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dlouhodoby proces, dnes jiz mluvime o fadech minut, resp. sekund, kdy dostavame
odezvu, a tak se nastavuje nova forma dikuzi, které jsou piesné tim dulezitym faktorem, na
ktery jsme v ramci nové vznikajici infrastruktury cekali. Diky novym proudim ze
zahrani¢i je mozné vidét, ze tyto fora plni funkci nejen diskuzniho krouzku, ale fesi
1 edukativni problematiku. UZ jen jasny fakt a ovlivnéni svéta studentii ndstupem wikipedie
je neskutecny. Dnes je student / ¢lovek, ktery si spokojené kraci do knihovny bran,
oznacovan doslova za exota. Cely svét informaci je tak k dosahu jednim kliknutim. To nés
nuti k zamysleni, kam se v posune ona akademicka a intelektudlni spolecnost? Dnes jiz
neni privilegiem byt soucasti dané komunity, jelikoz jsou v ni vSichni a pfitom nikdo. Opét
pod poklickou definice postmodernity mazeme vSechy rozdily a jsme si tak vSichni pfed

sebou rovni.

Co se tyka problému vzdélavani se, je zde opét mnoho novych cest. J4 sam jsem byl
u zrodu webového projektu pro zakladni a stfedoSkolské studenty, kdy diky moznosti
internetu odevzdavaji svoje uvahy a prace do jednotlivych predméti (Glogster). Déle vSak
mame webové workshopy a navody. Ty se nas snazi vtahnout do problematiky a staly se
tak bézné, Ze je ani nevnimame. Je az désivé, kam se vSe podstatné, a hlavné urcujici
realny zivot, vytratilo. Dnes jiz mizeme tvrdit, Ze se virutalni svét prolina se skute¢nym,

coz dlouhou dobu byla jen fikce.

Avsak tento segment je v podstaté¢ zakladem vSeho. Fora tedy povazuji za
neodmyslitelnou ¢ast nového prostoru, kde diky kontaktim, riznym propojenim
a moznosti komunikace, dostavame do rukou kouzlo byt kdekoliv a kdykoliv. Stdvame se
tak plnohodnotnym clovékem v ramci nového svéta, ktery reflektuje kazdou minutu své
okoli. I diky této rychlosti je diilezité vénovat se zatazeni PE do ob&hu internetu. Vime, Ze
opisujeme spolecensko-kulturni déni a je-li toto déni spajto s internetem, tak i naSe politika
musi byt takova. Ono socidlné-kultrné-webové prostiedi je pomérné funkeni celek, ktery

dnes vnimame jako dany uzus a nikdo si nedokaze predstavit, Ze by vSe bylo jinak.

OvSem fora, které jsem zminoval jsou jen zdkladnim kamenem funkcionality
umélecké a socidlni sféry na internetu. Pokud tedy pominu popis Cisté informacné-

-konzumni sekce, tedy obchodt, zabavy, zprav, atd. a opét se zamé&fim na pole pisobnosti
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z Cist¢ uméleckého hlediska, tak tedy hleddme mista pro rozvoj estetiky a mysleni.
Seberealizace a nasledny posun do uzitku spojeného s obohacenim sama sebe. Dal§im

segmentem by se tedy, podle popisu, staly Cist¢ webové projekty.

4.2 *.PROJ

Jedna se o velice Siroky pojem, kde si miZeme pfedstavit jak osobni stranky
jednotlivced, tak i zdbavné blogy dospivajicich ¢i pracujicich lidi. Opét zde ale nardzim na
smysl mého psani, a tak pojdmé hledat myslenku ve vzniku néeho nehmotného a silné
osobniho, jako jsou umélecké webové projekty a jejich infiltrace do souc¢asného kulturniho

ramce.

Kod, text, symbol. Pojmy, data znalosti a tizas. Toto jsou m¢ postiechy a vypsané body,
které spojuji s danou sekci. Je to az neskutecné rozsahlé pole, kde kazdy hled4 svoje misto
a pokousi se posunovat hranice. Je az neskutecné, jak se vSe dostdva do megalomanskych
rozmérl a jak samotny vyvoj této specializace pfipomind vyvoj samotného uméni — pies

kresleni na zed’ v jeskynich, po abstrakni malby, ¢i performance.

Jedna se o dila, které nelze n¢jak blize specifikovat, ale pokusme se v nich najit aspoil
par spolecnych voditek. Jak jsem jiz vzpomnél preformance, nebo spis celé¢ akéni uméni,
i1 zde se narazi na lidsky exhibicionismus a touhu se ptredvadét. Ze samotného pohledu

estetiky a vizudlnich prvki ale sledujeme i trosku jiné spojeni.

Hledéani poloh a estetickych hodnot na internetu je troSku slozité, ale ne nerealné!
Narazim tak na fakt, Ze cela tato buiika vznikla z pomérné nevinného vystielku. Jiz od
zacatku bylo jasné, Ze plisobeni v rdmci nové vznikajicich médii bude potieba nastavit
formaty tak, aby vSe fungovalo. Kdyz na trh pfiSel webovy prohlize¢ Netscape s novym
formatem GIF '”, bylo jasné, Ze nové moznosti jsou na dosah ruky. Dlouho se viak
s timto médiem nepracovalo, jelikoZ v dobé pohybu trendl bylo stile brano v potaz, ze
1 kdyz jsme pocitacovy designéfi, neméli bychom zapominat na cistotu a uhlazenost. Pro

tyto Ucely vSak gif nebyl stavény. Jeho rendrovani do miizky za pomoci vykreslovani bodt
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a limitace barevnosti na 256 barev z n¢ho dé¢lala v podstaté nepouzitelny, zkostnatély

format.

Na tento postoj nasledn¢ zacala reagovat pomérné uzka skupina umélci, kterd
pochopila jeho silu, a tak po dlouhych letech ukazala, ze ne vSe staré je k vyhozeni.

Animované gify, Cinegrami '*

, v§e jen znovuzrozeni davného formatu. Avsak diky tomu
bylo pochopeno jedno — GIF jako format je zcela funk¢ni jen ve webovém prostredi, tedy
chceme-li si jej pustit, jsme nuceni oteviit jej ve webovém prohlizeci, ktery byl pro tento

format v podstaté uzptsoben.

Vyvoj GIF animaci se tak stal zdkladem, ale bylo jasné, ze diky jeho limitim —
— nemoznost vice, nez jen pohybu — je nutné nalézt nové moznosti fuknce a tvorby. Vznika
tak projekt Dot.Gif '”, kde je forma brana jiz jako umélecké dilo a formatovni obrazu
dostava presah do videa. Jak jsem jiz napsal — kod, text, symbol — tyto pojmy se tak staly

zakladnim kamenem a ideou.

Diky poznatkiim, které jsme si popsali, nemohlo mit dlouhého trvani pouziti formy
internetu jako celku. Bylo potieba se vSak odprostit od danych norem, tedy ze toto médium
je jen informativni. Par let zpét jsem byl pfitomen jedné diskuzi na téma funkce internetu.
V této diskuzi padl zajimavy ndzor a to, ze internet jako takovy, je mrtvy. Neni divod ho
esteticky zkraSlovat a ani jej dale myslenkové vyvijet. Tento postoj mne zarazil, jelikoz
jsem bral soucasnou situaci spiSe opacn¢, a tak jsem dale poslouchal, co se feSilo. Ve
vysledku bylo feceno, Ze pokud se orientujeme na uméni a jeho prezentaci, neni nutné jej
posouvat, ze ona dana prace vykona své a forma statickych obrazkl je tak dostatecna.

Kdyby jsme tedy tento nazor pouzili, tak bych v této dob€ nemél o ¢em psat.

Diky bohu se tak ale nestalo a ukdzalo se, Ze 1 kdyZz v dobé diskuze tyto postoje byly
patrné, tak se nasla cesta. Vyvoj technologie a standardl Sel dal a bylo mozné ¢im dal tim
vice vyuzivat chyb a nedokonalosti. Tyto chyby byly nasledné popsany a transformovany
do uzitku. Hra na webu, tedy tyto webové projekty, webové platna vychazela a vychazi

vzdy z chyb. Nyni jiz programové cilené chyby se staly soucasti estetiky, a tak jsme
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v podstaté zmeénili jejich vnimani. Vyskakovani oken, bourani obrazu, piekryvani atd. Je
jen jednou ze soucasti stavéni, psani obrazu. Diky této poloze nyni mame nepieberné
mnozstvi obsahu, ktery ukazuje jak nedokonaly, ale pfitom silné expresivni je svét, ve

kterém zijeme a fungujeme. Zde par ptikladl této tvorby:

- The Digit - www.thedigit.biz

- Threaded - vwww.resn.conz/threaded

- YYYYYYY — WWW.yyyyyyy.info

- We Can Canvas - www.wecancanvas.com

- Mylll’lh Trieu Nquyen — www.mylinhtrieu.com

- 513 Text - www.text.jodi.org/513.html

- %20Home - wwwwwwwww. jodi.org/100cc/zxcvb/index.html
- Nick Kwiatek - www.nkwiatek.com

- Projects — www.gifpumper.com/projects

- Eyebeam Live - www.gifpumper.com/eyebeam-live

- <title>4 Dl:”:”:”:l ‘I</tltle> — www.thirozumi.tumblr.com/post/309041065/m-o0-o-d

U vseho, co zde vidite, jde o cilené a jednorazové projekty odkazujici na urcity
problém, myslenku. Tyto projekty nahrazuji platna. Jsou to kody s vizualnimi prvky, které
ve své obsahlosti vytvaii jeden vizalni dojem, ktery je dale posuzovan. UZ jen fakt, Ze diky
scrollu se dotdvame do situace, kdy nikdy nevidime celé dilo v kuse a musime proto kazdy
pixel na strdnce vnimat zvlast, nas dostava do situace, ze nikdy neni jasné, jak toto dilo
posuzovat. Skatulkovat tyto dila je v podstaté nemozné, jak jsem jiz napsal. Jejich
riznorodost a vnimatelnost je neskute¢nd. Tendence a trendy v tomto sméru se méni ze

dne na den.

Na tento prehrSel stejnych informaci, tedy webovych projektl, nardzim proto, Ze
pohyb se zamé&fuje i na vystavnictvi. Mame zde tedy samostatné projekty, mista, kde je

mizeme rozebirat. Mdme moznosti publikaci a mame i schopnost je oceniovat. Ale stale
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nam tu néco chybi. Néco, co by ndm vSe i ukazovalo z jiného pohledu, ktery vSichni

zname, ale pfitom jej uz skoro nepouzivame.

4.2.1 Galerie

Pokud tyto vSechny dila médme a chceme je ,,prodat”, mame moznosti, kde zavéSovat
odkazy a snazit se tak dostat k co nejvice lidem, nesmime ale zapominat, ze zvyk je
zelezna kosile, a proto ocekdvame, Ze stile bude fungovat prezentovani a moznost byt
aktivni v novém kulturnim zivoté. Galerie. Pojem, ktery zname jiz n€kolik desetileti nés
neopousti i nyni. Mlze se zdat, ze funkce for a webgalerii je stejnd, avSak vyskytuje se zde
nékolik odlisnosti. Jak jsem popsal v odstavci vyse, fora nam supluji funkci komunikace,
tedy mame ¢lanek, obraz, postoj a lidé jej reflektuji a snazi se tak i reflektovat sviij nazor
k tématu. U galerii mame vSak jiny postup. Jak tomu tak byva, madme program, mame
umélce a ti ndm serviruji svoje dila. Nechcei vSak vypisovat galerie co znam, a které sleduji,
protoze mi piipada zbytecné opisovat néco, na co je lepSi se podivat osobné. Zde tedy

uvadim opét odkazy, které je dobré shlédnout a tak samostatné posoudit :

- Sensual Objects — www.sensualobjects.tumblr.com/

- Fach & Asendorf Gallery - www.fa-g.org/

- V5/MT - www.vsmt.net/

- Three Hundert Eighty Ten — www.the389.com/

- ReVision Arts Gallery — www.gallery.revisionarts.com

- SPAMM—Wwwispamm.fr

Webové galerie ndm piinési Upln€ novy prostor. Velice mne zaujal projekt vénovany
biendle v Benatkach, kdy pro tento el byla vyrobena aplikace pro tablety od firmy
Apple — iPad, kde nejenom Ze byla ukdzdna vSechna dila — z véEts$i casti videa, ale
1 nastinéni virutalniho prostoru gralerie, do kterého S§lo vstoupit, a tak si dilo vychutnat
1 v instalaci na virtudlni st€éné. MoZnosti je vSak vice. Od Cisté strankové prezentace —
— obraz hozeny na bilou plochu, kde probihé vystaveni, az po imaginaci a vizualni efekt. Je

vSak nadherné, ze toto kultovni misto naslo i sviij prostor zde.
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Galerie vSak maji i opacnou stranu mince. Je pfijemné, Ze v okamziku mizeme byt
napiiklad ve zmiflovanych Benatkach, ale cosi se ndm tu i vytraci. Duch, ving, pocit. To
jsou vjemy, které nemlzeme ni¢im nahradit. VSe je nakolnéné tomu byt a mit, ale
zapominame, ze diky tomuto pudu ztracime cenné mista. Pfipominam tak fakt, ze clovek je

tvor lenivy, ktery je zhyradn pohodlim a je mu tézko chodit do instituci osobné.

Postoje k tomuto tématu se riizni. VSude nalezneme ptiznivce a odpirce. Je dobré se
ridit pravidlem, které jsem uznal za vice nez vhodné, kdyz jsem se bavil s Eike Konigem
(majitel a zakladatel studia Hort): ,,...dokud nemas své odpiirce, tak nemiizes tvrdit, zZe jsi

uspesny...“. Povazuji tak vSechny formy soucasné webové scény za vice ¢i méné€ obstojné.

Pokud tedy mam cisté popsat, shrnout, formu toho, co jsem zde nastinil, napsal bych:
,»Web, soucasny socialni prostor, ktery reflektuje aktudlni deni a dava souhrnné informace
o specializacich, oborech a cinnostech, se dostava do funkce Cciste estetické. Formy
budovani prezentaci, jsou postaveny na zdkladnich principech jeho fungovani. Pohyb,
animace, posun v interakci, nas nuti k zamysleni, jestli jsme jiz dany prostor nevycerpaly
a tak se dané estetické a obrazové hodnoty pouze nekombinuji a nevznika tak jiz nic
nového. Ovsem z pohledu divika dostavame novou moznost funkcionality a moznosti
traveni volného casu. Vsechny umeélecké stranky, » experimenty « a webové vystavy jsou
postavené na hie s kodem. Narazim tak na novy vizudlni obor — Vizualni programovani,
které reflektuje ohranost béznych médii a snazi se tim dostat do scény néco nového,
doposud neohraného. Tento obor je posléze lépe prezentovatelny v imaginarnim prostoru,

nez v realném prostredi.*

Nechci zde vSak psat, ze celd soudoba scéna funguje pouze na internetu! Je to jen
jedna cast / segment, ktery jiz nesmime ptehlizet a fikat si, Ze jej mizeme vynechat. Jedna

se o jedno ze zacileni viny ,, New wave “, které musime vnimat.

4.2.2 Webova dekadence

Zabyval jsem se timto problémem proto, ze jsem pied neddvnem sepsal c¢lanek

»Webova dekadence”, ktery poukazuje na fakt, ze se v posledni dobé role obraci. Tedy
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web, jako pfidruzené médium, se stava hlavnim nositelem informaci a tiskoviny, jako

hlavni produkt, se stdvaji doplitkem.

Tento ptiklad mne naprosto fascinoval, protoze jak to tedy celé¢ planujeme? Co
chceme? Tiskoviny pro web ve mne evokovaly strach, Ze za par let nebudu moci drzet
v ruce zadny vytisk a jen jeden pouhy leta¢ek z QR kédem *, ktery mne odkaZe na
potiebny prostor, kde si nasledné vSe mohu tahnout do svého pc. Celé jsem to probiral
v internetové diskuzi s Alexandrem Lizem (http://alexanderlis.com/), kde byla poloZena
otazka, které médium, mame radsi — elektronické ¢i tisténé — a shodli jsme se na jednom.

Uz jen kvili viini a uchopenti tisku nelze tento smér ruinovat.

Je vSak jasné, Ze internet neni prvnim ani poslednim mytem o kterém lze mluvit
v ramci nové vznikajici PE. Jak jsem jiz v ivodu zmnifioval, tak v§e zasahlo i dal$i obory,

které tak jsou ,,nuceny* respektovat a reflektovat nové vznikajici polohu.

423 **

Socha, malba, akéni uméni. VSechny tyto odvétvi umélecké ¢innosti jsou reflektovany
stejn¢, jak je tomu u grafického designu, ktery ted popisuji. Nastup stroje je tedy
vSemocny a je velice zajimavé, jak lidé radi nechaji automatismus pisobyt vsude, kde to
jen lze. Vezméte si, ze jiz vroce 1978 Anton Perich (http://www.antonperich.com/)
vyuzival strojii k mechanické tvorb&é malby, a tak jiz v zacatcich éry, které se nyni

vénujeme exsitoval tento silné¢ moderni pfistup.

Je az nepochopitelné, Ze cennost, kterd byla pfisuzovéna témto okruhlim tvorby je
dnes stejné cenéna i u strojii. Stejné je tak tomu i se sochou. Posuv tzv. Supermédii ndm
oteviel vSe, co bylo kdysi zakdzané. Robotické instalace, které analyzuji prostor —
— kinetismus — abstraktni tvary vytvofené pomoci technologie 3D tisku, skulptura a navrat
k redlné podobé Cloveéka, jako télesa, ne jako opisu byti. Nové trendy, které takto opisuji

realny fakt nalezneme vSude.
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Je jasné, ze i kdyZ jsme vétsi st vénovali internetu, jako hlavnimu mistu, prostoru,
pro rozvoj nového uméleckého smysleni, nesmime zapominat i na tento jiz v podstaté
brany undergroud, ktery tak stale udrzuje pomyslnou rovnovéhu spolec¢ensko-kulturniho
svéta. I zde (malba, socha, atd.) nardzime na fakt pohnuti a reflexi. Vularismy. Jen si

vezméte tento kratky vycet :

- Minimon — Kunda ve znameni Kiize
- Pic¢a 7 Hoven
- Ztohoven

- To Zluté, co mdte na kalhotkach

Je tedy na povadZenou, Ze nejsem nejspise jediny, kdo celou sféru chape timto
pohledem. Stejn¢ jak jsem jiz poznamenal v Gvodu, tento opis nejenom reaguje na okoli,
ale dokaze nam tak pomérné rychle vysvétlit vS§emozné okolnosti a pouziti. Tedy hudba,
obraz, prostor vSe se tak stdva nosi¢em informaci, které nasledné piebiraji smysl zrcadla.
Jediny dulezity fakt je, Ze stale v téchto vrstvach umélecké sféry mluvime o uvédomnélych
lidech, ktefi tak rozumné €ini to, co povazuji za spravné, tedy inspirace je redlnym bytim

a ne jak u grafického designu, totalnim upadkem samotného oboru.
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Obr 4. YYYYYYY — webovy projekt na bazi internetové stranky — chaos, dezorientace
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Obr 5. ReVision Art Gallery — webova galerie s odkazem na eshop pro koupi vystavovanych deél
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Obr 6. Projekt — webové uméleckeé dilo postavené na interakci s uzivatelem
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Obr 7. V5/MT — webova galerie, abstrakce, postavend na rozdilnosti dvou formatii - *.jpg a *.gif
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Obr 8. PhoneArts — webova galerie zabivajici se vyhradné uménim vzniklém za pomoci mobilnich pristrojii
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Obr 9. Dot.Gif — umélecka dila postavend na animaci a zkoumani formatu *.gif
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15)

16)

17)

18)

19)

20)

O postmodernismu — studie zabyvajici se nastupem Postmoderny, cela studie k nahlednuti zde:
http://userweb.pedf.cuni.cz/kov/download/postmodern.pdf

Nezavisla nakladatelstvi:
Motto Distribution, Nieves, ABOUT, Libros Mutantes, Torst, Printed Matter, Inc., Split Fountain, Matmos Press, atd.

GIF — Graphics Interchange Format — format urceny pro ratrovou grafiku. UmoZziiuje jednoduché animace.
Pivodni verze je pod nazvem 87a, nasledné v roce 1989, CompuServe vytvorila rozsirenou verzi 89a — zde vznik animaci.
zdroj Wikipedie

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z: http://cs.wikipedia.org/wiki/GIF

Cinegram — animovany gif, ktery je postaveny na statickém obraze. Vymaskovanim detailu pomoct specidlnich softwarii
dostavame efektni zpiisob nového uchopeni starého formatu GIFu

Dot.Gif - platforma vénujici se pouze animovanému gifu a jeho autorim. Blog zalozeny na popud rozsirovani se tohoto druhu
umeéni a tak i nasledném privalu obrazového materidlu.
Dot.Gif je projektem servru TriangulationBlog

http://www.triangulationblog.com/search/label/DOTGIF

OR Kod — ,, priklad dvojrozmérného kédu, zapisovaného do ctverce. Ten musi mit ve tiech vrcholech pozicni znacky ve formé
soustiednych ctyruhelnikii, ve ctvrtém vrcholu znacku ve tvaru mensiho ctyrihelniku a ve spojnicich mezi témito hranicnimi
Ctyruhelniky usecky tvorené stiidavé bodem a mezerou. U mensi verze micro QR nékteré tyto prvky chybi a je schopna
zaznamenat mensi objem dat. QR Code velmi vyhodné kéduje japonska (a obecné néktera asijska) znakova pisma, proto je
v téchto zemich oblibeny. Ma vyspély mechanizmus kontroly chyb, ktery dokdze obnovit 7 az 30 % dat. Patent pro QR Code
patri spolecnosti Denso Wave Inc., nicméné patentovd prdava nejsou vykonavana. Spolecnost také v mnoha zemich viastni
obchodni znamku ,, QR Code “.Specifikace QR Code je od cervna 2000 standardem ISO 18004. Standard byl upraven v roce
2006. QR Code ma 40 tzv. verzi, které jsou urceny velikosti samotného kodu v bodech.

Zdroj Wikipedie

Wikipedie. WIKIPEDIE. Http://cs.wikipedia.org [online]. [cit. 2012-04-22]. Dostupné z:
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8C%C3%A1rov%C3%BD_k%C3%B3d#QOR_Code



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

5 GRAFICKA ARCHITEKTURA

Problematika ucelnosti je v§ak na delsi tvahu a ja nyni nechci zabihat do podrobnosti,
ale nastinit celou problematiku souc¢asného fungovani grafického designu v rozsahu, ktery

jsme si urcili.

Je zajimavé kolik designéru, skupin, studii se nyni zamysli nad polem své plisobnosti.
Je jasné, Ze soucasny trh nas vede k zamysleni co je dobré produkovat a za jakym smyslem
nase usili vést. Do rukou se mi dostalo n€kolik zajimavych publikaci, které po ptecteni
i mne donutili zamyslet se, pro¢ tedy budujeme vizualni materidl a pro¢ jej nasledné

,znehodnocujeme* v ulicich.

Ted’ vSak nevim, jestli pojem ,,znehodnoceni* je spravny. Vnimani mést a ulic jako
néceho Spatného neni dobrd formulace. Je jasné, ze vetejny prostor je néco s ¢im se da dale
pracovat a posunout jej blize k divdkovi. Velice mne zaujala myslenka v piepsanych
diskuzich v publikaci OK Talk Helsinky / London — sekce Making Places. Jde zde
o zamysleni se nad povahou mésta, plochy a jeji prezentace. Tedy designér / umélec by
m¢él byt schopen vymyslet co udélat a jak spravné zasadit svoji predstavu do konkrétniho
mista. Je jasné, Ze maloktery ¢lovek z oboru si miiZze dovolit rozhodovat, kde, jak a co bude
ukazovano svétu, ale z této myslenky mi vyskakuje jedna pomérné hezka vize, kterd by
v ramci Pohnuté estetiky mohla dilo umélce opét o néco posilnit. Jak je napsanano v ivodu
pulibakce OK Talk: ,, We make places and places make us.“[7] a ,, Our aim with making
places topic is to explore spatial practice from fresh points of view, thinking about the
socio-politico-cultural role that a designer can take in affecting the development of areas

and neigbourhoods. *“ [8]

Pojdmé se zamyslet, jak by mohlo fungovat az skoro utopické prolnuti svéta designu

a spolecnosti. Pohnuta estetika si nebere za cil vSe nicit, ale posouvat hranice do absurdity.

Uz jen samotny nazev, ktery zde budeme pouzivat je dosti popisny, jelikoz piistupy
dvou naprosto rozdilnych oborti zde sjednocujeme v jedno. Vzdy hleddme zéklad, formu,

zasazeni nasi prace a samoziejme i stavebni material. J& osobné se nepovazuji za znalce
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architektury, tedy ve smyslu, Ze bych zde mohl Sirokosahle psat o principech a pravidel
téchto dél, staveb. Ale zdklad a tudiz potfebny pohled mam, a tak diky nému se snazim
specifikovat mnou vytvotreny okruh myslenek. Vzdy jsme se v rdmci vytvarného uméni
ohlizel na to, kde a jak bude prace vystavena. I v Cist¢ reklamni sekci volime mista, kde
divakovi ukédzeme co chceme a tak doufame, ze zvoleny prostor nam pomuze k zaujeti

a naslednému pochopeni a zapamatovani dila.

Tedy nemame objekt, ale plochu, ne vSak ohranicenou rohy, jak tomu mame u rdmu
obrazu, ¢i na pocitaci definovanym prostorem pro tvorbu navrhu. Nyni mame plochu

definovanou prostorem kolem sebe.

Nebudu zde ptepisovat doslovné uvahy z knihy, ale chci zde reflektovat postoj, ktery
by mohl graficky design vzit a pokusit se pouzit. Co tedy mame k dispozici? Mame
architekturu, mame volné prostory, zni¢ené domy, zékouti ¢i zdemolované chodniky,
mame parky, stromy a poplivané lavicky. Mame také popelnice, diry, stavebni vykopové
prace, tedy vSechno, co chceme. VSechno to jsou mista, kterd ¢ekaji na pouziti a jak
architekt pocita se zasazenim své budovy do prostiedi, tak i grafik by mél byt schopen

pfemyslet v podobném duchu. AvSak ne stylem, ktery je charakteristicky pro soucasnost.

Tento dal$i smér PE mi velice evokuje uryvek z filmu Diim u jezera. Je vtipné, jak
v této romatické komedii dokézali autofi vlozit scénu, kterd vas donuti se zamyslet se nad
vlastni tvorbou a skloubit ji tak i s obsahem odborné literatury. V této scéné otec hlavniho
hrdiny, lezici na nemocni¢nim ltzku, popisuje, jak by mél architekt pfistupovat ke své
praci. M¢l by byt schopen uvédomnéni si svétla, stinu, prostfedi, vysky, skla, atd. Pro¢

tedy kdyZ on by mél mit vSechny tyto Cinitele na paméti, tak my bychom je neméli vyuzit?

Soucasny problém v grafickém designu, ktery trapi moji danou ¢ast odborné
komunity, je ten, Ze v nahromadéném marastu vizualnich informaci se vytraci prace, které

by mély byti vidény. Proto se zde zamyslim i nad prvkem spolupréce s prostorem.
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Pochopitelné, Ze uz jen samotny fakt, Ze bychom jsme dokazali definovat misto a ptiso
-beni dané kampanég, by byl velice zdlouhavy, avSak jeho efektivita by se o to vice
prohloubila. Dostavame se tak do konfliktu uméleckého vnimani a €isté konzumace dila.
Naskytuje se vSal otdzka, ktera je nyni, a v&€fim Ze nejen nyni, siln¢ konfrontovana

s vysledkem. Neboli pocit autora a vnimani divaka. Tedy pocit autora a vnimani divaka.

Grafické architektura tak nefesi jen polohu v prostoru ale i formu. Formu, kterou je
potieba ptizpusobit dilu tak, aby vSe co je nutné bylo feceno a efekt masivnosti a kvantity
byl eliminovan. Neni ptfece dulezité, na kolika riznych mistech produkt vidime, ale jaky je

pocit ze sily momentu, kdy je dilo vidéno.

Tento Cisté hypoteticky smér by mohl byt soucasti naprostého zaclenéni, o kterém
jsem mluvil v popisu zaclenéni do infrastruktury spolecnosti. Pfedstavime si fakt, Ze jen
instalaci ve vefejném prostoru by jsme dokdzali i z nejhiife vypadajiciho dila vytvofit
unikat. Ano, je faktem, ze spousta lidi by na takto usazenou kampai koukala spise jako na
umeélecké dilo, jako celek, ale i tento pohyb v pfed by znamel néco vice. Uvédomme si,
kolik prazdnych mist kolem sebe mame a jak by bylo mozné je nasledné vyuzit. Mésta jsou
plnd mozsnoti a jejich kultivaci, bychom mohli mnohé ziskat. Pokud se mam tedy obratit
zpét k faktu, Ze PE vyjadiujeme opis, resp. reflexi spolecnosti, i zde bychom mohli tuto

ideologii dotdhnout do detailu.

Ale utopické vize, a jak mi bylo feceno ,,prazdné koncepty bez napadu®, nejsou cilem
této publikace. Bylo by hezké brat tento pojem, Grafickou architekturu, jako soucést
funkce designu, ale myslim si, Ze jen polozenim ideologie vSe startujeme. Neberu si za cil
zde vSe brat jako fakt, ale 1 jako vizi. Vize jsou dulezité a konecné feSeni je jen otazkou

casu.

Hezké je zamysSleni se nad tim, jak se posun uméni a feknéme empatismu zapadniho
umeéni vclenil do celé sféry spolecnosti. Odkazuji nyni na knihu Formdty Transformace

89-09, kde je sice psané zcela jen o Ceské republice, ale i tak je zde citit vliv jiné emoéné-
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-umélecké polohy. Grafickd Architektura tak tento empaticky pohled bere a zkousi jej

uchopit a umocnit tak silu projevu.

»Pro vetsinu dnesnich umeélcii jsou nezbytnosti angazovanost a kritické zkoumani

reality.” [9]

Pochopme jediné, transformuje vSechno. Posouvdme hranice do nemoznych linii a jak
mi bylo reCeno stavime tak pomyslné vzdusné zdmky na zékladech jiz tak abstraktniho
oboru. Je vazné nadherné sledovat vSechny tyto projevy a vramci této architektury se
pokousime nase snahy dotdhnout do nejmensiho detailu. I tak ndm ale zlstava jistd mira
nedokonalosti v tom, ze vétSina z nas tak nedokaze uchopit ten nejzakladnéjsi prvek. Tim
je vlastné samotnd forma. Bavime se tu o abstrakci v ramci ucelnosti, ale zapomindme na
druhy pol a to pol Cisté ucelnosti. Forma je zakladem vseho a stdva se tak naprosto
opovrhovana. Je az zarazejici, jak graficti architekti (designéti) nedokazi sami sebe
odprostit od prvoplanovych linii oboru. Hodné jsme nad timto problémem piemysleli.
Spousta soudobych umélcti nedokaze prekrocit linii sama sebe. Architektura, kterd je tedy

postavena na téchto zastralych tramech, musi jednoznacné spadnou.

Chceme vSak evokovat situaci, kterd to nyni méni. Nejen tedy postaveni v ramci
prostoru, ale postaveni i v rdmci myslenek. Abstrakce druhé strany, druhého thlu, ktery tak
ukazuje novou formu myslenek. Pokud jsme si schopni pfipustit tento fakt, tedy ze existuje
naprosto odliSna forma splnéni pozadovaného zadani, médme v rukou neskutecné velké

mnozstvi riznych vizuélnich poloh.

Stavby, budovy, vizualni prvky, linie. Stavebnice, kterd je polozena k nohdm soucasné
sféry, tak nyni stoji tvaii v tvai samotné kritice. Bojime se ptedstoupit s né€im novym, kde
samotna inovatorska slozka je jen druhy nazor na véc. Bojime se tedy ptfedstoupit se svym
nazorem. Bojime se toho, Ze nas lidé odkopnou. Grafickd architektura tak chce v podstaté
naznacit sméry chapani, které maji své tendence v zapadnim svété, ktery sice je otevieny
vSemu, ale zaroven i natolik tizkoprsi, Ze nedokaze myslet jinak, nez skupinové. Chceme

tak pfinést zpet otazku trendovosti a jeji pouzitelnosti, resp. konzumu a jeho polohy. Zajem
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nas vSech pfeci je vtom, Ze nemame ochotu sledovat 20 stejn¢ vypadajicich d¢l, ale
naopak hledame krasu v jednom samotném dilu, které¢ at’ uz prodava psi konzervy, nebo

tieba vystavu. Vzdy jde o original, myslenku a smysl. Vzdy jde o ochotu a porozumnéni.
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6 PE

Grafickéd architektura tak nyni uzavird pomyslnou prvni c¢ast PE, kterd se pokousi
nastolit nové smysly pouzitelnosti grafického designu. At jiz mluvime o internetu, jako

o novém svéte, nebo o vyuZiti prostoru a jeho revitalizaci v pouzitelnosti vizuala.

Shrneme-li si tedy o ¢em Pohnuté estetika je, mluvime o form¢ pohledu na soucasnost.
O fenoménu doby, o reklamné¢, kterd se stala prioritnim zidjmem celého soudobého
fungovani. Mame vSak za cil tuto formu ne znicit, ale podpofit ji. Nechceme byt jini, ale
naopak striktné eksaktni. Oproti vS§emu co zde bylo, nyni chceme piijmout fakt, z c¢eho
jsme vzesli a v ¢em stojime. PE tak pokousi ohnout formu do nevidanych kreaci, které

maji za nasledek zamysleni se.

Z celé této myslenkové eseje vzesla z prvu jedna Cisté vizudlni studie, hra, ktera vSak
posledni dobou piertista v jedno samostatné médium, které tak ucelné reaguje a funguje na
poli grafického designu. Stal se jim projekt Deep Throat (Zdenek Kvasnica, Marek
Ehrenberger), ktery si bere za cil prozkoumat unostnost a vSechny mozné hranice

pouzitelnosti Pohnuté Estetiky.
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II. PRAKTICKA CAST
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7 DEEP THROAT

Nézev odvozen ne z filmu z roku 1972, ale ze soucasné pornografické terminologie.
Prvnim krokem bylo prozkoumani rozsdhleho okruhu, jakym pornograficky primysl je.
Jestlize se podivame na pornograficky portadl www.xvideos.com, nalezneme zde ptesné
4078 (dne 8.5 2012 opraveno na 4080) pojmu, které lze vyuzit v rdmci pojmenovani

sexudlnich praktik, pozic, pomticek, atd.

Nas cil byl vybrat zastupny symbol, zde tedy text, ktery je celosvétové znamy, tudiz
neni moznost z&mény s jinym oborem soucasné¢ho trhu. Deep Throat — hluboké hrdlo —
— oznaceni pro oralni sex, tak vjistém slova smyslu a i zjist¢ znalosti soucasné

pornografie naznacuje, jaky je nas pohled na scénu, tedy piistup k sou¢asnému déni.

Pocit reflektovani vulgarity jsem jiz popsal diive, tedy je jasné, Ze, to co nyni mame je
op¢t posazeno na stejnou myslenkovou linii, v§ak zde, oproti jinym, jsme chtéli, aby nazev

byl vice nez jen Cista sprostota. Chtéli jsme, aby vyjadioval vice.

Typicka scéna z kratkometrazniho filmu. Zena dusici se muzskym tdem, kdy cela tato
poniZenost je tazena do naprostého extrému, kdy dochazi k zajikani se. Znasilnéni, agrese
ze strany muzl a ponizeni Zen. Totalni zahozeni vSeho lidského a jen chti¢em hnany proud

energie, ktery ndm op¢t ukazuje, Ze ¢lovek neni tvor inteligentni, ale pouze zvite.

Pornografie a odlozeni cedulky s napisem 7abu nam otevielo novy svét. Opét i diky
internetu se tak stalo porno médiem, kterym se zabyva ¢im dal tim vice lidi. Dokonce
1 samotné uméni je ovlivnéno nastupem pornografie a nové estetické eseje tak popisuji tyto
kroky a pokousi se zkoumat pro¢ je celd moderni spolecnost timto fenoménem natolik

okouzlena.

U nas jde ale o néco jiného. Nas nezajima nahota, ani obraz klecici Zeny na kolenou.
Néam jde o princip. O proces, ktery probihd pod nazvem Deep Throat. Jde ndm o pocit

1 vysledek, jde nam tedy o samotny okamzik, zazitek.
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Sam bych tento nazev popsal takto:

wZnasilinujeme nds obor, nase Zivobyti. Znasiliiujeme tak krdasu toho co bylo
a ukazujeme ji verejnosti. Nevadi nam nadavky, hnusy, cakance slin a spiny. Jde nam
0 ukazku vizudlniho ponizeni se, které tak ukazuje, co se deje kolem nas. Mluvime tak
o intelektudalnim vyjebani, které je zacileno na druhé, stejné jak tomu je i vredlu.
Znasiliujeme tak vSechny, vSude a vselijak! Je ndm jedno jestli to druhé BAVI anebo

NEBAVI. Je ndam to u prdele!*

Cely nazev tak ma evokovat vSe co jsem popsal v této praci. To jak vnimame
spolecnost a jak citime svét okolo sebe. Nechceme lhat, nechceme se ani pietvatovat, jak
nas to bavi. Jak chceme pfispivat do svéta konuzumu dalSim paskvilem, ktery nema hlavu
ani patu. DT se tak stava platformou, kde nejde o to, co chce druhy. Jde o to, Ze druhy
sympatizuje s ndmi a svym souhlasem podepisuje manifest, ktery vizualné tvofime v kazdé

nasi praci.

7.1 It!

Deep Throat It! Pokud smysl, tak potddny a vzdy a vSude. To je smysl i kompletniho
nazvu, ktery ma povzbouzet ostatni k aktivit¢ a nejen k pouhému sezeni a nicnedélani.
Reagujeme tedy na onu laksnost, kterou jem popisoval pii mySlence nastupu internetu jako
nového mista pro tvorbu a spolecensky Zivot. Chceme, aby lidé pochopili, Ze samotné
sezeni nic nevyfesi a onen vykiik, kdy ve snaze vyburcovat okoli, vidime jedinou $anci,

jak se vyhrabat z onéch vizualnich sracek.

7.2 Manifest Pohnuté Estetiky

Ano, onen manifest, o kterém jsem psal v prvni ¢asti textu o DT jsem myslel naprosto
vazné. Ono v podstaté neni jiné feSeni, nez v krizové situaci vymyslet text, ke kterému se
dale budeme odkazovat a nasledné kolemjdoucim ukazovat na§ ndzor rychle a cilené.
Popis samotného DT je celd tato publikace, ono vysvétleni se hleda tézce. Jak mi bylo
feCeno — neni divod opisovat své prace vétami: ,,... zde jsem udelal papouska, protoze se
nazev prazdniny vztahuje k mori...“. Neni to v podstat¢ dilezité, proto prace DT jsou

radikalni a postavené na agresivni komunikaci. Jedn4d se o vizualni manifest ve vSem.
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Jedna se o postoj a nazor, ktery diky moznostem a lidem ukazujeme okoli a snazime se tak

o diskuzi nad tim co ano a co ne.

Popis tedy neni dileZity. Popis pouze svazuje ruce a tim i mysSlenky. Dulezité je
pochopeni celku a ne jednotlivych fragmentt, tedy snahu a ne diivody. Manifestem DT tak
davame najevo nase rozhoiceni a odpovéd’ na kladené otazky, které nas ve své podstaté

ponizuji.

Nejhorsi je fakt, Ze nas stale nékdo srovnava s okolim. S okolim, proti kterému my
nebojujeme, ale snazime se byt v ném, tedy nds urazi, Ze vycnivame. Ony nasledné reakce

vyvolavaji diskuze, pro¢ chceme byti samostatnymi a pro¢ tohle vse délame.

Vétime v iluzi fungujici jednotky, ktera bude brana jako samoziejmost a nebude nutné
ji opovrhovat. Reagujeme tak na status moderni polohy, kdy véty ,libi se mi to*
povazujeme za amatérské a véty ,,.bavi mé to bereme jako projev intelektu. Bavi nds nase
prace. Bavi nas naSe postoje, a tak nas bavi byt soucasti né€eho velkého, tedy nebavi nas
byt osaméli, byt vyhnanci. Bavi nas konfrontovat lidi s faktem, Ze to co d¢laji nasledné
pouzivame, tedy, Ze vyuzivame starého zakonu akce a reakce, ktery funguje a fungovat

bude. Bavi nas v§e co mé smysl.

DT tak poukazuje na zvrhlost, manyr a trend. Poukazuje na to z diivodu, Ze vSechny
tyto faktory bereme jako pézu doby, kterd vyprcha tak rychle, ze vétSina populace nema
ani Sanci cokoliv zaregistrovat. Chceme si vSak byt jisti tim, Ze nikoho neovlivnime

a zlstaneme tak stale v utajeni a moznosti pozorovat vse co se déje okolo.

DT tak stoji na pomezi dvou linii, které tu jsou. Svétem trendl, kultury, pohnuti
a svétem, kde konzum, penize a nezijem jsou jako patet funkénosti. VSak ale chceme byti
1 platformou, kterd ze své pozice, stojici uprostifed, bude vést i diskuzi nad tim, pro¢ to

vSechno je a pro¢ viibec probiha snaha byt opét nékde jinde.
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7.2.1 Nebavi

Oficialni text manifestu Deep Throat:

Nebavi mé Brno!

Nebavi mé bily plakdty a obcas Praha!

Nebavi mé Cerny tenisky a koZeny bundy!

Nebavi mé ponoZky v sanddlich a outdoorové obleceni!
Nebavi mé sekand a neonacisti!

Nebavi mé sardinky v ¢okoladé a neposSkrabany mercedes!
Nebavi mé smradlavi diichodci a hipstery na longboardech!
Nebavi mé salam a opera v auté!

Nebavi mé uvahy a prazdnd krabicka cigaret!

Nebavi mé zippo a prazdny pokoj!

Nebavi mé prazdné dokumenty a plné koSe!

Nebavi mé Brno!
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Obr 11. Deep Throat. It — ustredni ilustrace celého projektu
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13.0d 19h

Photogether Gallery,
pod zlinskou poliklinikou

Obr 13. Photogether Gallery — uceleny vystup plakatii pro zlinskou galerii
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Obr 14. Azbestové Prazdniny — plakat pro PG, vystaveny v ramci Biendle Brno 2012
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Obr 15. Ditm Uméni ve Zliné — reseni vizudlni komunikace pro Vystavu v DU
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Obr 16. Koncept — autorska ilustrovand publikace ve formatu fanzinu
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Obr 17. 3/4 — ucast v poradu %, ktery se vénuje problematice Grafického designu
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Obr 18. ASC — navrh a realizace kostymu
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ZAVER
Zavér bych nejradsi nechal prazdny. Neni diivod zde psat na co jsem piiSel a o€ mne
to obohatilo. Moje prace neni jednorazovy projekt, ivaha nad danym nosi¢em informaci, ¢i

nécim jinym. Pokusil jsem se tak po tfech letech studia zformulovat svilj ndzor a rozvést jej

do nejzajimavéjsi formy, co mne napadla.

Konec¢né feSeni? Jsme to my. My sami sebe ni¢ime a pfedhazujeme pstim, ktefi nas
roztrhavaji na kousky. Neni divod hledat smysl v ni¢em jiném, tedy ndzev tak poukazuje
na nas samotné, kdy jen suvahou a rozmyslem jsme schopni zabranit naprostému
odrovnani funk¢nosti vytvarného uméni, respektive grafického designu. Budujme tak
smysl studia na néco vice, nez jen nauCeni se hloupych principti funkénosti médii
a pochopme, jakou silu drzime v rukou. Dnes tedy nemluvime o grafickém designu jako
o ,,uméni“, ani jako o ,,dobovém uméni“. Uméni dostalo novy rozmér a tim je marketing
a design je jen nastrojem. Toto je smysl zamysleni se nad tim, co tu vliibec délame a kam se

pod¢l vyznam slova originalita.

Konec¢né feseni tak hleddm sam v sob¢, v jinych. Kone¢né feseni je byt né¢im vic, nez
jen otrokem a sluhou. Pochopme, Ze to co je nyni kolem nas, urcuje kulturu a jak chceme
byt kulturni, kdyZz kolem néas nic neni. Konecné feSeni je tedy forma pozorovani
spole¢nosti a pohnutd Estetika je tak ndstrojem vyzkumu. Muj smysl je za pomoci DT
sledovat vSechny mozné mezery a nebo naopak zéaplaty, které¢ soucasni graficti ,,umélei*
marketingu vymysli. A nasledné je tak reflektovat a ukazovat, ze to co pfedlozi nezlstane

bez reakce.

Ano, vnimam, ze forma, kterou zde popisuji je naivni. Ano, jsem naivni a naivni budu
jak jen to bude mozné, protoze v této naivité jsem schopny fungovat a vsi svoji silou se tak
snazim dokézat, ze slova ,nelze, nemozné, neexistuje,..“ v podstaté neni nutné pouzivat.

Naivita se tak stava hnacim motorem.

Zaver bych tedy odlozil na jindy. Je na kazdém z Vas.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

PE Pohnuta Estetika, vyraz objasiiujici princip popisované problematiky
DT Deep Throat, ndzev autorského projektu

PG Photogether Gallery ve Zliné

ASC  AfterSchoolClub — festival gafického designu, konany ve Frankfurtu nad
Mohanem (DE)
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