Autorska Kniha

Kristian Manas

Bakalarska prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2013 Fakulta multimedialnich komunikaci




PROHLASENI AUTORA
BAKALARSKE/DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Zze

e odevzdanim bakalafské/diplomové préce souhlasim se zvefejnénim své prace podle zakona
¢. 11171998 Sb. o vysokych Skolach a 0 zméné a doplnéni dalsich zakond (zakon o vysokych kolach),
ve znéni pozdéjSich pravnich predpisti, bez ohledu na vysledek obhajoby 7;

e beru na védomi, ze bakalafské/diplomové prace bude ulozena v elektronické podobé v univerzitnim
informaénim systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e na moji bakalafskou/diplomovou préci se piné vztahuje zakon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
0 pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakond (autorsky zakon) ve znéni
pozdéjSich pravnich predpis, zejm. § 35 odst. 3 2,

e podle § 60 9 odst. 1 autorského zakona mé& UTB ve Zliné pravo na uzavieni licenéni smlouvy o uiti
Skolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského zékona;

e podle § 60 9 odst. 2 a 3 mohuuzit své dilo — bakalaiskou/diplomovou préci - nebo poskytnout licenci
k jejimu vyuZiti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase Bati ve Zling, ktera je
opravnéna v takovem pfipadé ode mne pozadovat piiméfeny prispévek na Uhradu nakladd, které byly
Univerzitou Tomase Bati ve Zliné na vytvoreni dila vynaloZeny (aZ do jejich skutecné vyse);

e pokud bylo k vypracovéni bakalarské/diplomové prace vyuzito softwaru poskytnutého Univerzitou
TomaSe Bati ve Zling nebo jinymi subjekty pouze ke studinim a vyzkumnym Gceltm
(ti. k nekomer€nimu vyuZiti), nelze vysledky bakalafske/diplomové préace vyuzit ke komerénim ugeltim.

1) zékon ¢. 111/1998 Sb. o vysokych Skoléch a 0 zméné a dopinéni dalSich zakonu (z&kon o vysokych Skoléch), ve znéni pozdéjsich pravnich predpist, §
47b Zvefsjfiovani zavérecnych praci:

(1) Vysoka Skola nevydélecné zvefejiiuje disertacni, diplomove, bakalaiské a rigordzni préce, u kterych probéhla obhajoba, véetné posudkii oponenti a
vysledku obhajoby prostfednictvim databaze kvalifikacnich praci, kterou spravuje. Zpiisob zverejnéni stanovi vnitini predpis vysoké $koly.

(2) Disertacni, diplomové, bakaléiské a rigorézni prace odevzdané uchazeSem k obhajobé musi byt té7 nejméné pét pracovnich dnii pred konanim
obhajoby zverejnény k nahlizeni vefejnosti v misté uréeném vnitinim predpisem vysoké $koly nebo neni-Ii tak ureno, v misté pracovisté vysoké Skoly, kde
se ma konat obhajoba prace. Kazdy si mize ze zvefejnéné prace poiizovat na své naklady vypisy, opisy nebo rozmnozeniny.

(3) Plati, ze odevzdénim préce autor souhlas! se zvefejnénim své préce podie tohoto zakona, bez ohledu na vysledek obhajoby.

2) zékon ¢. 121/2000 Sb. o prévu autorském, o prévech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakont (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich pravnich pledpist, § 35 odst. 3:

(3) Do prava autorského také nezasahuje Skola nebo Skolské ¢i vzdélévaci zafizeni, uziie-li nikoli za icelem piimého nebo nepiimého hospodaiského nebo
obchodniho prospéchu k vyjuce nebo k viastni potfebé dilo vytvoiené Zzakem nebo studentem ke spinéni $kolnich nebo studiinich povinnosti vyplyvajicich z
Jeho prévniho vztahu ke Skole nebo Skolskému ¢i vzdélavaciho zafizeni (Skolni dilo).

3) zékon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském, o prévech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné nékterych zakon( (autorsky zékon) ve znéni
pozdéjsich pravnich predpist, § 60 Skolni dilo:

(1) Skola nebo $kolské &i vzdglévaci zafizeni maji za obuyklych podminek préavo na uzavieni licenéni smlouvy o uZiti $kolniho dila (§ 35 odst. 3). Odpiré-li
autor takového dila udélit svoleni bez vazného divodu, mohou se tyto osoby doméhat nahrazeni chybgjiciho projevu jeho vile u soudu. Ustanoveni § 35
odst. 3 ziistéva nedotceno.

(2) Nent-li sjednano jinak, maze autor Skolniho dila své dilo uzit ¢ poskytnout jinému licenci, neni-Ii to v rozporu s opravnénymi zajmy $koly nebo Skolského
Civzdélavaciho zafizen.

(3) Skola nebo $kolské &i vzdélévaci zafizeni jsou oprévnény pozadovat, aby jim autor $kolniho dila z vydélku jim dosaZeného v souvislosti s uZitim dila i
poskytnutim licence pode odstavce 2 pfiméfené piispél na thradu néakladd, které na vytvoeni dila vynalozily, a to podie okolnosti a2 do jejich skutecné
vyse; pitom se piiiédne k vysi vydélku dosazeného $kolou nebo Skolskym ¢i vzdélavacim zafizenim z uziti $kolniho dila podle odstavee 1.




Univerzita Toméase Bati ve Zling
Fakulta multimedialnich komunikaci

Ustav vizuélni tvorby
akademicky rok: 2012/2013

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pFijmenf:  Kristian MANAS

Osobni &islo: K10126
Studijni program:  B8206 Vytvarna uméni
Studijni obor: Multimedia a design - Vizualni komunikace
Forma studia: prezenéni
Téma prace: Autorska kniha
Zasady pro vypracovanf:
1. Reerse
2. Analyza

3. Stanoveni filozofie
4. Vypracovani projektu
5. Zhodnoceni projektu

Na samostatném nosi¢i CD-ROM odevzdejte v miniméalnim poétu 10 kusti obrazo-
vou dokumentaci praktické €asti zavérecné prace pro vyuziti v publikacich FMK. Format
pro bitmapové podklady: JPEG, barevny prostor RGB, rozligeni 300 dpi, 250 mm delsi
strana. Forméty pro vektory: Al, EPS, PDF. Loga a texty v kfivkach. V samostatném
textovém souboru uvedte jméno a piijmeni, login do Portalu UTB, obor (atelién, typ
préce, pfesny nézev préace v &estiné i v anglicting, rok obhajoby, osobni mail, osobni web,
telefon. Piilozte svou osobni fotografii v tiskovém rozligeni.



Rozsah bakalafské prace: viz. Zasady pro vypracovani
Rozsah pfiloh: ) viz. Zasady pro vypracovani
Forma zpracovéni bakalafské prace: tisténa/elektronicka

Seznam odborné literatury:

1. PEARSON, Matt. Generative Art. Manning Publications 2011

2. REAS, Casey, MCWILLIAMS, Chandler. Form+Code in Design, Art, and Architecture.
Princeton Architectural Press 2010

3. REAS, Casey, FRY, Ben. Processing: A Programming Handbook for Visual Designers
and Artists. The MIT Press 2007

4. FRY, Ben. Visualizing Data: Exploring and Explaining Data with the Processing
Environment. O'Reilly Media 2008

5. BRINGHURST, Robert. The Elements of Typographic Style. Hartley and Marks
Publishers 2004

6. MULLER-BROCKMANN, Josef. Grid Systems in Graphic Design. Ram Publications
1996

Vedouci bakalatské préce: Magt. Richard Vodicka
Ustav vizualni tvorby

Datum zadani bakalafské prace: 5. prosince 2012
Termin odevzdani bakaléiské prace:  17. kvétna 2013

Ve Zlin& dne 5. prosince 2012

LS. /e Y7 (i

|
doc. Mg@na Janikové, ArtD. M. A. Vladimir Kovafik
Sdékanka Feditel dstavu




ABSTRAKT

Svét digitalnich technologii designériim pfinasi nové moznosti a zptsoby prace. Cilem této
prace je vysvétlit, v ¢em je programovani v designu dulezité, a ukézat postupny vyvoj digi-
talnich nastroji vyuzivanych v umélecké praxi. Praktickd Cast se zaméiuje na prizkum
soucasn¢ nejvyuzivangjSich nastrojii a typovych piikladi z praxe. Projektova cast poté
popisuje filozofii za vznikem autorské generované knihy Néhodny seSit a technologické

obtize s projektem spojené.

Kli¢ova slova: kreativni programovani, Processing, generativni design, interaktivita, pirat-

stvi, open source, vizualni komunikace, graficky design.

ABSTRACT

World of digital technologies brings new possiblities to the designers. The goal of this
work is to explain why is programming important in design and show gradual development
of digital tools used in artistic practice. Practical part of the work focuses to survey the
most frequently used tools and typical examples from practice. Project part then explains
philosophy behind birth of authors book called Nahodny sesSit (Random copybook) and

technological troubles concerning the project.

Keywords: creative programming, Processing, generative design, interactivity, piracy, open

source, visual communication, graphic design.
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UVOD

Tato prace se zabyva vyuzitim programovani ve vizualni komunikaci a designu. Rozebira,
jak mize systematické a velmi racionalni mysleni nutné v programdtorské praxi pomoci
designériim najit nova feseni a potencionalné jim rozsitit jejich obzory. Zabyva se rozbo-
rem soucCasnych digitdlnich néstroji a programovacich jazykd vhodnych k designérské
¢innosti. Dale se ohlizi za vyuzitim programovani v minulosti a jak se kreativni
programovani postupné dostalo z umélecké praxe do designu. Redlné ptiklady vyuziti jsou
z rukou téch nejlepsich soucasnych designérii vyuzivajicich programovani v jejich praci.
Rozebrana je také praktickd zkuSenost a to, jak obecné zacit s programovanim v umélecké

praxi co nejefektivnéji. Projektova ¢ast bakalatské prace se pak zabyva tvorbou knihy jmé-

nem Nahodny_sesSit a mySlenkami za jejim vznikem.
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I. TEORETICKA CAST
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1 POCITACE A CLOVEK

Pocitace se za kratkou dobu staly nasi neodmyslitelnou soucasti. At' uz jde o vétsi pocitace
pouzivané k praci, mobilni telefony zasadni pro nasi komunikaci, nebo herni konzole, kte-
rymi si mnoho z nas zpfijemiuje sviij volny Cas, vSichni zaciname byti obklopeni vypocet-
ni technikou. Co je ovSem zajimavé, je to, Ze neni tolik lidi, ktefi by doopravdy dokézali
pocita¢ pouzivat ve své nejptirozenéjs$i poloze. Myslim, Ze jsme ¢astecné v prechodovém
obdobi, je to vidét na tom, jak dne$ni software funguje. VétSinou se totiz snazi emulovat
realné postupy a snazi se prenést objekty z redlného svéta do toho digitalniho. Stale vice
lidi se uci vyuzivat pocita¢ naplno v jeho pfirozenosti. Abstrahovani je zde velice dileZite,
zaCiname si uvédomovat, ze pokud chceme néco vybarvit Cervenou barvou, nepotiebujeme
na to prece plechovku s barvou. Tato abstrakce pomalu ptichazi k designéram, ktefi navr-
huji stale lepsi, efektivnéjsi a hezCi postupy, jak ovladat vypocetni techniku kolem nés. Na
vyhozeni emailu uz ddvno neni potieba ikona kose, staci ho pretdhnout z obrazovky pryc.
Interakci navrhuji designéii a na to, aby ji mohli navrhovat, nutné potiebuji... kod.
Neprogramatorim pfijde kéd jako néco zdhadného a velice slozitého, nékdy az zastrasuji-
ciho. Programovani obecné¢ spada do kategorie véci pro nepopularni inteligenty nebo maji
lidé predstavu, Ze naucit se programovat trva tak dlouho, ze je to zbytecné viibec zkouset.
Na druhou stranu vétSina Cistych stavajicich programatorti na kodu nevidi viibec nic krea-
tivniho. J4 myslim, Ze pro mnoho lidi mtze existovat i hybridni cesta. Cesta mezi pravou a
levou stranou hemisféry. Cesta, kterd je v dneSnim specializovaném svéte ne uplné
popularni. Zajimalo by mé, co v tom je, ze donedavna byl raciondlnéjsi pfistup v uméni a
obzvlast’ v designu trochu shazovéan, vzdyt nejeden velky mistr minulosti pfinesl dilezité
veédecké objevy. I ten, kdo neakceptuje programovani jako mozné umélecké vyjadreni,
urCité musi akceptovat racionalitu a moznosti, které programovani pifinasi do sféry

designu.

1.1 Design a programovani

Softwaru na tvorbu digitalnich obrazku je celd fada a kazdy z nich ma svoje zaméfeni a
specifiCtéjsi vlastnosti, jakymi jsou napiiklad typy filtri/efektd, se kterymi miizeme
upravovat obraz. Designéfi se Zzenou za stale novéjSim softwarem, pluginy a efekty, pro-
hodné lidi mysli, Ze jeho spravnymi kombinacemi dojdeme k Zaddanému vysledku. Kazdy
designér si ¢asem uvédomi limity stavajicich digitalnich néstrojl, filtry za sebou zane-
chéavaji svoji digitalni stopu, kterou lze dobte vystopovat. Software, ktery pouzivame, dra-

maticky ovliviiuje vysledek a pfistup nasi prace. Ale co takhle si udélat vlastni filtr, nebo



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

rovnou cely graficky program? Najednou se sam ndastroj muze stat feSenim. Graficky
design se siln¢ opird o styl, jednotnou vizualitu, vytvofeni originalniho efektu (filtru) je
velmi efektivni cestou pii tvorbé znacky. Neni to ovSem jen ndvrh uzivatelské interakce a
tvorba grafickych nastrojl, k ¢emu je kod dobry. Programovéani prostupuje do drtivé vétsi-
ny obort od uméni po farmafstvi a to z jednoho prostého diivodu: pocitace jsou neskutec¢né
rychlé a zvladaji zpracovavat obrovska kvanta dat. Pro digitalni design je programovani v
podstaté definitivnim nastrojem. VSechny programy, se kterymi designér pracuje, jsou jen
nastavbou programovani, zblisobem, jak mu praci ulehéit. VSe, co kdy nékdo vytvofil se
softwarem, lze vytvofit pomoci programovaciho jazyka (jakéhokoliv - vSe, co je vypocita-
telné, lze provést vSemi programovacimi jazyky), jen to mize byt narocné a pekelné
komplikované. Tim se dostdvam k tomu, co je podle mé& na programovani pro design tim
nemozné udélat rucné, ovladani hardwaru, nebo o animaci milionu objekti najednou. Jde
predevsim o svobodu. Svobodu mysli, odpoutdni se od limit softwaru, ktery jiz existuje.
Vse je najednou mozné, je to jen otazka jak dlouho to bude trvat. Tato svoboda vede k
novému svétu napadil a inspirace. Programovani neni o matematice, jak si asi vétSina lidi
mysli. Programovani je pfedevsim o spravném popsani problému a schopnosti rozlozit jeho
feSeni na mensi ¢asti. Dovednosti, které jsou pro designéra k nezaplaceni. Design byl piece
vzdy o spojeni technologie, racionality a emoci. Mnoho véci naznacuje tomu, ze ptichazi
doba, kdy si mnoho designérti osvoji programovani a za¢ne ho naplno vyuZzivat ve své pra-

ci, protoze programovani jesté nikdy nebylo pristupné;jsi.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

2 POCATKY POCITACOVEHO OBRAZU

2.1 Ben F. Laposky

Design se Uizce propojen s vizualnim vjemem, proto asi neni prekvapenim, Ze vyuZiti poci-
tacll v designu, je pfimo zavislé na vyvoji pocitacové grafiky. Prvni, kdo hledal krasu na
obrazovce, byl na zacatku padesatych let Ben F. Laposky. Jeho pocdiny nejsou sice jesté
pln¢ digitalni, protoze vyuzival analogovych osciloskoptli, nicméné osciloskop pouziva k
zobrazovani svych klasickou CRT obrazovku. Laposky vidél v abstrakcich na osciloskopu

urcitou krasu, kterou pak fotil a vystavoval v galeriich.

Obr. 1. Obrazek oscilogramu od B. Laposky

I ptes to, Ze jsou jeho obrazy generovany pomoci doma tvofenych obvodi a ne kodu, vypa-
daji jako by je generoval nékdo dnes za pomoci programovani. Ben Laposky vytvaii novy
druh vizuality, ktery je velmi podobny tomu, co je pozdéji typické pro pocitace a digitalni

uméni’.

1. ARTNER, A.G., 2006. Shining Light on Work of Electronics Pioneer: Space-Age Modernism seen in Ben F. Laposky's
Images. Washington, United States, Washington: , Sep 07, ProQuest Central.
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2.2 Pocita¢ SAGE

Nejdulezitéjsi instituci, kterd se zajistila o vznik pocitacové grafiky, je Massachusetts
Institute of Technology (dale MIT). MIT v padesatych letech spolu s IBM d¢lala nejvétsi
vyzkum v poli informacnich technologii. Vyzkum, ktery byl a potfdd pokracuje na MIT je
zcela zasadni pro vyvoj pocita¢ii a obzvlast programovacich jazykt. Je také zasadni pro
moji bakalafskou praci, ktera by bez programovaciho jazyku, ktery pochézi pravé z MIT
(Processing), nemohla vzniknout. Prvnim pocitaem s ziv¢ interaktivnim vystupem byl
Whirlwind. Vyroben vyzkumniky z MIT, jednalo se o pocita¢ ktery pomoci radaru monito-
roval letadla a jako teCky zobrazoval jejich pozici na obrazovce. Whirlwind byl finanéné
velmi ndro¢ny a americkd vlada se ho v ramci skrtt chtéla zbavit, nakonec jeho technologii
adaptovala americkd armada a s notnymi vylepSenimi vznikl projekt SAGE (Semi-Auto-
matic Ground Environment). SAGE nebyl jen pocitac, byl to cely americky monitorovaci
systém skladajici z 23 vzajemné¢ siti propojenych bunkrti, rozkladajicich se napfi¢ celymi
Spojenymi staty americkymi. Pfinesl velké pokroky na poli telekomunikacnich techno-
logii, radart, pocitacti i programovacich jazyki. V jadie vSech center byly vylepsené poci-
tace Whirlwind, navrzené MIT a vyrabéné IBM. VylepSeni se tykala pfedevs§im piichodu
jednoduché vektorové grafiky a také prvniho ukazovaciho zatizeni nazyvaného "light pen",
kterym mohli operatofi signalizovat a vybirat mozné trajektorie letadel. A byl to praveé

SAGE, kde s nejvétsi pravdépodobnosti vznikl prvni pocitacovy obrazek.

Obr. 2. Prvni raficky obrdzek na pocitaci SAGE

Jedna se o piekreslenou siluetu pin-up girl z magazinu Esquire, kterd se pouzivala jako dia-
gnosticky test zobrazovani vektorové grafiky. Neni to jen prvni ptiklad pocitacové grafiky,

ale dost mozna také prvni digitalni pornografie. SAGE byl svétové jeden z nejambicioz-
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néjsich pocitacovych projektt viibec, pracovalo na ném najednou okolo 800 programétort
a vyzadoval vyrobni silu mnoha velkych americkych spolecnosti. Byl to také velky tuspéch,
SAGE predesel ocekavani a posledni Whirlwind pocitace byly vyfazeny az v roce 1983,
vice nez dvacet let po jejich spusténi. Neni tedy divu, ze lidé, co pracovali na SAGE, se
pozdéji zaslouzili o mnoho dalSich zasadnich pokrokt na poli pocitacovych techonolgii.
Naptiklad tym, ktery pracoval na sitovém propojeni SAGE zakladen, pozdé&ji vytvofil zna-
my ARPANET, ktery se stal zakladem pro internet.

2.3 Sketchpad

Poslednim vyznamnym projektem na poli pocitacové grafiky, o kterém se chci zminit, je
pocitac Sketchpad. Sketchpad stvofil Ivan Sutherland jako svoji doktorskou praci na MIT.
Jednalo se opét o CRT obrazovku, na kterou se dalo kreslit pomoci specidlniho ukazovaci-
ho zatizeni. Sutherlandiv vyzkum byl natolik pfelomovy, Ze jeho prace je dodnes v srdci
kazdého pocitace. AvSak asi jest¢ dulezitéjsi je jeho vliv na to, jak lidé zacali pouzivat
pocita. Stvoftil prvni GUI (grafické uzivatelské rozhrani). Pomoci ptfepinact na ovladacim
panelu mohl uzivatel ovliviiovat to, jak bude tuzka kreslit. Sketchpad umoznil uzivatelim
kreslit obrazce na obrazovce, aniz by pied tim museli napsat kod, ktery by tyto obrazce
stvortil. Objekty se nasledné¢ daly zvétSovat, otaCet nebo posouvat. Sketchpad je dost mozna
také prvnim exemplafem vyskytu fuknce Undo (zpét). Sketchpad byl daleko vice nez hru-
bou interpretaci kresleni na papir v digitdlnim svéte. Byla to od zdkladu jiny pfistup k

designu a ovladani pocitact.

2.4 Od programatori k umélciim

Vyvoj rychle pokracoval, obzvlast’ na poli 3D grafiky. Grafickd rozhrani se stale zdoko-
nalovala az do dneSniho momentu, kdy uzivatel viibec nepotiebuje umét programovat, aby
mohl ovladat pocita¢. Vyvijely se i1 programovaci jazyky, zacaly vznikat tzv. vysokourov-
fové programovaci jazyky, které jsou piistupnéjsi a 1ze s nimi psat kod daleko rychleji (to
vSe na ukor efektivity/rychlosti). A diky tomu se mozna tak trochu kruh uzavira a stale vice

lidi se obraci zpet k poc¢atklim pocitact. Tedy programovani.
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3 HISTORIE KREATIVNIHO KODU

Programovaci jazyky byly navrzeny védci pro védce. Tomu taky odpovidala filozofie a
vyuziti pocate€nich programovacich jazykll. Dostat vizudlni vystup z béZnych
programovacich bylo komplikované a vyzadovalo to vysoké technologické znalosti, které
trvd roky se naucit. Pfitom cile grafika, designéra nebo architekta jsou dost odlisné od
toho, co chce dosahnout védec. Postupem Casu se situace zacala trochu ménit. Nékteii véd-
ci zacali vyvijet systétmy ke generovani grafického vystupu (napiiklad k vizualni
interpretaci dat), n¢ktefi dokonce spolupracovali se stavajicimi umélci a zacali experimen-
tovat. V roce 1963 Kenneth C. Knowlton vytvofil BEFLIX, specializovany program na
tvorbu animaci. Pouzil ho k tvorbé prvnich pocitacem generovanych filmu, které tvofil ve
spolupraci s umélci Stanem VanDerBeekem a Lilian F. Schwartzovou'. Dal§im filmem
vytvoienym cist¢ pomoci pocitace byl film Permutations z roku 1966 od Johna Whitney
starSiho. K tvorbé Permutations bylo vyuZito knihovny GRAF vyvinuté v IBM. GRAF i
BEFLIX jsou postaveny na programovacim jazyku Fortran. Z téchto a jinych pocate¢nich
experimentll se zacal tvofit zdjem o programovaci jazyky navrzené k tvorbé uméni. Tato
energie se postupn¢ prenesla az do dnesni doby, kdy je o programovani v uméni velky
zdjem. Boom v programovani mezi "neprogramatory" piinesl Apple v roce 1987. Slo o
programovaci rozhrani jménem HyperTalk. HyperTalk byl velmi podobny normalni anglic¢-
tin¢ a jeho jednoduchost pouZiti zpisobila, Ze to byl velmi oblibeny nastroj u zvidavych
déti (a odrazovy mistek pro mnoho dneSnich piednich programatori). Avsak prvnim
programovacim jazykem hojné vyuzivanym designéry a umélci bylo Lingo z roku 1988.
Jazyk specialn¢ vyvinuty pro Adobe Director (tehdy Macromedia Director), v mnohém se
inspiroval HyperTalkem a designéti ho vyuzivali, protoze to byl jeden z hlavnich nastroji
k tvorbé multimedialnich projektd, CD a video-kioskl. S nastupem internetu se mél Adobe
Director stat hlavnim pfenasecem interaktivity na webu, ale jak se pozd¢€ji ukazalo, jeho
jadro a soubory byly na tehdejsi rychlosti internetu moc veliké, tak se velké oblibé dostal
Flash, jenz je znatelné¢ kompaktnéjsi. Adobe Flash (dfive Macromedia Flash a jesté difive
FutureSplash Animator) s jeho programovacim jazykem ActionScript byl jednim z nejobli-
ben¢jSich nastrojli na zpracovani multimédii a obecné na kreativni programovani vibec.
Flash je dnes na Ustupu, hlavné diky nadstupu HTMLS a vzniku alternativnich nastrojt (kte-

ré jsou zadarmo), nicmén¢ zaslouzil se o velky rozvoj kreativniho programovani.

1REAS, Casey a Chandler MCWILLIAMS. Form code in design, art and architecture:
guide to computational aesthetics. New Y ork: Princeton Architectural Press, 2010, 176 s.
ISBN 978-1-56898-937-2.
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3.1 Aesthetics + Computation

Aesthetics + Computation bylo jméno znamého vyzkumného krouzku na MIT Media Lab'
ktery zacal v roce 1996. Bylo to zde, kde studenti Ben Fry a Casey Reas pod vedenim Joh-
na Maedy vytvofili programovaci jazyk Processing®. Prace Johna Maedy stoji na pomezi
designu a technologie. Sdm zacinal jako pocitacovy védec, vystudoval MIT, pozdé&ji se pro-
budil jeho zdjem o graficky design a estetiku. V Japonsku vystudoval Tsukuba University
se zamétenim na design. Jeho prace je zasadni, jako jeden z prvnich mél kuraz propojovat
graficky design s programovanim a tim polozil zéklady kreativniho programovani v
designu. Dost pravdépodobné napomohl popularizaci pojmu kreativni programovani, diky
svoji knize Creative Code® z roku 2004. Pozdgji se stal viidéi osobnosti a obli¢ejem hnuti,
které propaguje propojeni programovani a designu. Neni tedy piekvapenim, Ze to bylo
pravé zde na MIT, skole kterd stvorila to jak dnes$ni pocitace vypadaji a funguji, pod
Johnem Madeou, kde vznikl Processing. Diky Processingu dnes kreativni programovani v

designu zaziva velky rozkvét a nemalou zasluhu na tom vS§em mé John Madea.

3.2 Kreativni programovani

Kreativni programovani neni Zadny oficialni pojem, technicky se nelisi od programovani
normdlniho. Je to obecné pfijmany nazev, ktery naznacuje, ze jde o programovani vyuzi-
vané v umélecké praxi. Nejéastéji se jednd o interaktivni instalace a video, rozsahlé projek-
ce na budovy, projekty pocitacové vize nebo interaktivni zvukové instalace. Dalsi vyuziti
nazvu ,kreativni programovani* se tyka projektti, kde nejde o program samotny, ale jen o
jeho vystup. U takovychto projekti je technickd i formalni kvalita na druhém misté, priori-
tou je jen vystup. UZzivatelské rozhrani nemusi existovat a v tuto chvili se textovy editor

vlastné stava uzivatelskym rozhranim a kéd je hlavnim pfenasecem napadii a kreativity.

3.3 Soucasné digitalni nastroje versus kreativni programovani

"Pocitac je intelektualni a aktivni partner, ktery pokud je naplno vyuzivan, dokaze vytvoftit
naprosto nové druhy uméni a nové estetické zazitky."*

V digitalnim uméni a designu obecné dominuje software od jedné firmy... Adobe. Foto-

grafové se neobejdou bez Adobe Photoshop a Adobe Lightroom, grafici nestvoii knihu bez

Adobe Indesign, ilustratofi piipravuji svoje ilustrace na tisk pomoci Adobe Illustrator,

1. MIT Media Lab. [online]. [cit. 2013-05-03]. Dostupné z: http://www.media.mit.edu/

2. GREENBERG, Ira. Processing: creative coding and computational art. New York: Distributed to the book trade
worldwide by Springer-Verlag, c2007, s. 35. ISBN 15-905-9617-X.

3. MAEDA, John. Creative code. New York, N.Y.: Thames, 2004, 239 p. ISBN 05-002-8517-9

4. REICHARDT, Jasia. Cybernetics, art, and ideas. Greenwich, Conn.: New Y ork Graphic Society, 1971, s. 143. ISBN
0821204319.
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motion design nejde délat bez Adobe After Effects a Adobe zacind pomalu dominovat na
poli stfihu nebo tfeba psani scénaii. Adobe je standard a v podstaté neexistuji alternativy,
pokud ano, tak jsou skoro vzdy jen levnéjsi imitaci, ktera je pozadu. Adobe si vybudovalo
skalopevnou pozici a stalo se definitivni odpovédi na vSechny designérské potieby. Tato
odpovéd’ je standardizovand a marketing nés presvédcil o tom, ze s jejich softwarem jde
ud¢lat jakykoliv piedstavitelny vizudlni vjem. Teoreticky to nebude daleko od pravdy,
vystupem je vzdy jen velké pole pixeli a pokud s nimi mohu jednotlivé manipulovat,
mohu dosahnout vSech moznych feSeni. Nicméné software sam o sob¢ inspiruje a vede k
novym postupiim, stejn¢ jako urcita technika a technologie u uméni tradi¢niho. Pokud by
vSichni malifi méli stejna platna, barvy a $tétce, svét umeéni by byl ochuzen o spoustu
Stastnych ndhod a pfistupt, které by se jinak st€zi mohly stat. Ilustrovat to, jak software
hluboce ovliviiuje vystup a pfistup nasi prace, lze kazdy rok a ptl pii pfichodu novych
verzi softwaru od Adobe. Komunita tviirci ofekava nové schopnosti jejich softwaru s
velkym nadSenim. Z novych moznosti se téméf okamzité stanou trendy a tak to jde kazdy
vyvojovy cyklus. Pro ptiklad, do nedavna bylo slozité zpracovavat 3D grafiku s produkty
Adobe, s nastupem novych verzi tento nedostatek Adobe napravuje a s tim pfichdzi vina
nesmyslného naduzivani 3D. Nékdy dokonce funguje software proti ndm, zkuste napiiklad
nasazet pohazeny, neptesny text v Adobe InDesign. Je paradoxni, jak moc velkou ndmahu
museli designéfi v minulosti vyvinout, aby méli opravdu pfesné vyrovnanou typografii,
dnes musime vyvinout velkou namahu, abychom typografii vyrovnanou neméli. Tak moc
nami pouzity software ovliviiuje nasi praci. Programovani je cesta velmi odlisna, zadny
software neexistuje, takze neni od ¢eho se odrazit. Odlisné programovaci jazyky maji sice
svoje specifika a knihovny (pfedpfipravené Casti programu), ty mohou ovlivnit vysledek
nasi prace, ale vliv je oproti tradicnimu softwaru naprosto marginalni. Jde totiz o ele-
mentéarni schopnosti jako pfecist urcity format nebo udé€lat linii z bodu A do bodu B. Pokud
chceme v dne$ni digitdlni dobé piinést novou nebo unikdtni vizi, je potieba, aby se
designéfi a umélci dostali za limity existujiciho softwaru. Tradi¢ni software jsou obecné
nastroje navrzené k vyrob¢ ofekavanych a standardnich vystupt. Kdyz uz vyuzivame soft-
ware pro nasi praci, pro€ se zastavit a limitovat vizi a schopnostmi softwarové spolecnosti
nebo programatora? Abychom mohli jit dale za tyto limity, je potifeba upravit existujici

aplikace pomoci programovani nebo si napsat cely vlastni software.

3.4 Kde pocitac exceluje

Pocitace jsou neuvéiitelné rychlé. Dokéazi najednou zpracovavat obrovské mnozstvi dat a

tim nam ulehcit praci. Opakovani, modularita, simulace a parametrizace jsou nejsilné€j$imi
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davody, pro¢ zvazovat pouziti pocitacii v designu.

3.4.1 Repetice a modularita

Dnesni prumérny pocita¢ zvlada pres 2 miliony operaci za vtefinu, to z néj déla skvély
nastroj pro tvorbu repetice a opakujicich se, jinak ¢asové naro¢nych praci. Krasa modulari-
ty programovani je v tom, Ze pokud program rozdélime na mens$i samostatné fungujici
podcasti, mizeme kod znova vyuzivat jinde'. Neni ndhodou, Ze animace byla jednim z
prvnich uméleckych obort, kde se pocitace ukazaly byti velmi uzite€nymi. V animaci ma
kazda vtefina 24 snimka, takze udé€lat 5 minutovou animaci znamend vytvorit 7200
odlisnych obrazki, kde jsou zmény mezi jednotlivymi obrazky minimalni. Pokud jsme
schopni pocitaci popsat, jak by mél pohyb animace vypadat, tak za nias odvede mnoho
zdlouhavé prace. Kdyz to vezmeme o krok déle, mizeme se pokusit stvofit jednoduchy
fyzikalni simulator, ktery bude pocitaci popisovat zmény za nds. Sila modularity ptichdzi
ve chvili, kdy zminény fyzikalni simulétor navrhneme jako oddéleny podprogram, protoze

jej nasledné miizeme vyuzit ve vSech nasich animacich.

3.4.2 Parametrizace

Parametrizace® nastava ve chvili, kdy designér pfestane piemyslet o jednotlivém objektu,
ale o nekone¢ném poli moznosti. Vytvari populaci jednotlivych navrhi, které splituji dané
pozadavky a urCitym zplusobem se chovaji. To je ddno parametry. Mezi vytvorenymi
moznostmi poté designér hleda tu nejlepsi. Beznym parametrem miize byt naptiklad maxi-
malni cena. Pro ptiklad, designér mize prozkoumavat to, jak funguji rizné barevné palety
pii navrhu loga. V tomhle ptipad¢ jsou barevné ¢asti loga parametrem a seznam moznych
barevnych palet rozmezim mozZnosti. Jak zvySujeme pocet parametrl, zvySuje se také pocet
moznych vysledka. Tento zpiisob ndvrhu se miize zdat byt zbytecn¢ komplikovany, ale
vétSina designéru jej aplikuje pfirozené, jen ne vyuzitim pocitae a ne v takové mire. Tim,
ze si definujeme parametry a soustfedime navrh kolem jejich vzajemnych vazeb, zajistime
celkovou soustfedénost na hlavni cile. Pokud se do procesu zapoji i pocitac, designér je
navrhu casto vede k neCekanym kombinacim a propojenim, které by jinak navrhar mohl
minout. Parametricky zplisob designu se dnes uplatituje hlavné v architektuie, jako para-

metry se pouziji data o pozemku, o tom, jak by m¢l byt dim velky, kolik by mélo byt kde

1 Pozn. Neni mysleno jako objektové orientovane programovani. Podle thlu pohledu, mtizeme fici, Ze
modularita v programovani je bud’ jednodussi formou objektové orientovaného programovani a nebo
naopak jeho vysS$im stupném, pristupem k samotnému designu programu.

2 REAS, Casey a Chandler MCWILLIAMS. Form code in design, art and architecture: guide to computational

aesthetics. New York: Princeton Architectural Press, 2010, s. 95. ISBN 978-1-56898-937-2.
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svétla, jaky by mél byt tvar budovy atd. Pokud shromézdite dostate¢né mnozstvi paramet-
rt, pocitac je schopen poskladat podle néj nejefektivnéjsi rozlozeni budovy velice rychle.
Tento navrh nebyva konecny a stavd se jen mezikrokem v celém procesu. Postupné se
parametricky zptsob navrhu dostava i do dalSich odvétvi designu a stava se jednim z

novych pfistupii a hnacich motora inovace.

3.4.3 Simulace

Hlavni schopnosti pocitace jsou velmi presné vypocty. Studovanim piirody — opét za
pomoci parametra (bez téch se simulace neobejde) — jsme schopni simulovat to, jak se
budou objekty chovat v redlném svété. Tradicnim vyuzitim simulace je meteorologie nebo
zatézové simulace materidlu. Zde jde Cisté o presnost a realitu nasi simulace. Jinym vyuZi-
tim muze byt, kdyz zapojime biologii a zjistime principy toho, jak rostou napfi. koraly, jsme
schopni tuto znalost vzit a s jeji pomoci doslova nechat vyrtst koradlovou strukturu. Timto
zpusobem jsme schopni vytvofit objekty, které maji vSechny vlastnosti korali, ale mizeme
je vyuzit novym zptisobem. Tim vSak moznosti simulace nekon¢i, simulace postavend na
presnosti a zdkonech realného svéta je ve vyzkumu nutna, v umeéni a designu vsak tato rea-
lita tak dtilezitd neni. Ohybani a ménéni pravidel pfirody muize piinést néco velmi nece-
kan¢ho a nového. Simulace muize byt ndstrojem piesnosti, ale také zdkladem pro néco

daleko za hranici reality.

3.4.4 Co pocitace nedokazou

Pocitace za nas zadnou praci neudélaji, jen ndm muzou pomoci a ulehcit. Nedokazi samo-
statné premyslet, to znamena, ze vSe, co pocitace d¢laji, musi byt doptedu promysleno tim,
kdo je naprogramoval. Pfi tvorbé programu se tedy musi autor zabyvat nejen tim, co ma
program vykonat kdyZ se stane A, ale také tim, co se bude dit, kdyz A nenastane. Pokud
chceme dosdhnout kvalitniho programu, musime se naucit pocitat s neCekanym. VetSinou
to dopada tak, ze programator musi travit daleko dels$i dobu tpravou programu, aby fungo-
val 1 v neideédlnich podminkach nez mu zabral samostatny navrh a naprogramovani funkci-

onality.

3.5 Vyuziti kreativniho programovani

Kreativni programovani je v zdsad€ natolik novy obor, Ze lze tézko fici, kde vSude najde
svoje vyuziti. Soud¢ podle toho, jak moc dulezitym se stalo programovani v neuméleckych
oborech, lze v nasledujicich letech ocekavat silny rast lidi, ktefi zacnou vyuzivat

programovani ve své designérské praci. Do dne$niho dne Ize za nejdulezitéjsi priklady
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kreativniho programovani povazovat:

¥

¥

Interaktivni instalace

Vizualizace dat

Projekce na velkych show a koncertech

Video mapping

Generovana grafika a tiskoviny

Projekty pocitacové vize (rozpoznavani obrazu)
Generovani 3D objekta

Na miru vytvoiené aplikace

Interaktivni webové projekty

Nova uZzivatelskd rozhrani (analogové 1 digitalni)
Ovladani strojii

Tvorba animace

Vétsina projektl spojuje vice zde zminénych prvki, naptiklad interaktivni instalace, které

propojuji video mapping s na miru vytvorenym ovladacem (uzivatelskym rozhranim) a

pocitaCovou vizi.
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4 PRIKLADY A VUDCI OSOBNOSTI

Vybér nejlepsich projektli a nejvétSich soucasnych priukopnikii na poli designu s vyuzitim
kreativniho programovani je velice subjektivni. Zamérem nésledujicich fadki je shrnout ty

nejvyrazné€jsi s ohledem na jejich obor.

4.1 Osobnosti a studia

4.1.1 Robert Hodgin (Flight404)

vvvvvv

projekty patii vizualizator hudby v Apple iTunes nebo naptiklad prace pro CERN (Evrop-
ska organizace pro jaderny vyzkum), kde mél za ukol popularizovat védu pomoci novych
technologii. Obzvlast’ zajimavé je také to, Ze nema zadné formalni vzdélani v designu nebo
programovani. Samostudiem se z né stala hvézda Processingové komunity. VyuZziva

programovacich jazykt Processing a Cinder.

4.1.2 Nervous systems

Studio skladajici se z Jessicy Rosenkrantzové a Jessiecho Louis-Rosenberga zalozené v roce
2007. Jessica Rosenkrantz vystudovala architekturu a biologii na MIT a pozdéji také archi-
tekturu na Hardward Graduate School of Design. Jessie Rosenberg vystudoval na matema-
tiku na MIT. Dohromady studuji pfirodni principy ristu v rostlinach a zivocisich. Ze svych
poznatkl poté vytvareji algoritmy, simulace, k tvorbé novych vyrobnich procest uzivanych
pii vyrobé Sperki, lamp, vaz a nabytku. Jejich vytvory se pak vyrabi pomoci 3D tisku. Ke

své praci pouzivaji programovaciho jazyku Processing.

4.1.3 Marius Watz

Abstraktni umélec vyuzivajici ke své praci programovaci jazyk Processing. Jeho prace se
zabyva softwarovou syntézou tvarii a vztahy mezi barvou, tvarem a pohybem. Je zndm
pouzivanim ostrych geometrickych tvarli a velmi vyraznych barev. Jeho prace jsou
vystavovany v galeriich po celém svété a jeho vystupem jsou projekce, velkoformatovy
tisk nebo objekty vytvorené pomoci 3D tisku. Je také zakladatelem unikatni konference

Generator.X, ktera se zabyva roli softwaru a generativnich strategii v designu a uméni.
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4.1.4 Casey Reas

Spoluautor Processing sou€asné vyuziva svlij software k tvorb¢ instalaci, projekci a tiskové
grafiky. Jeho prace je velmi minimalistickd, n¢kdy jde jen o ukazku urcitého procesu
pomoci programu. Dalo by se fici, Ze jeho prace ¢astecné navazuje na praci Johna Madey.
Vystavuje po galeriich na celém svéte, nadéale se podili na vyvoji Processing a u¢i na
University of California v Los Angeles. Je také spoluautorem nékolika knih o jazyku Pro-

cessing.

4.1.5 Onformative

Designérské duo Cedric Kiefer a Julia Laub. Zabyvaji se hlavné klasickymi tiskovinami a
data vizualizacemi, které¢ tvoii pomoci Processing. Dalo by se tedy fici, ze vyuzivaji krea-
tivni programovani jako tradi¢ni software. Jejich prace je vSak kontroverzni, pomoci para-
metrizace a generativnich postupti tvoii automatické systémy na tvorbu knih a plakatu,
¢imz ¢astecné zpochybiiuji roli grafického designéra v nasi dobé. Jsou autory velmi cenéné
knihy Generative-Gestaltung, ktera vysvétluje mnoho generativnich technik a jejich pouZziti

v grafickém designu. Ziji v Berlin€ a oba uci na riiznych Skolach po Némecku.

4.1.6 Field

Londynsky digitaln¢ designérsky powerhouse zaméfujici se na interaktivni instalace a tvor-
bu novych zazitkl pohanénych technologii. Experimentuji s barvou, pohybem a zvukem.
Jejich prace vyuziva ty nejnovéjsi technologie a jsou zndmi svym védeckym piistupem k
praci. Jejich Skala prace sahd od webovych prezentaci a filmu, ptes interaktivni instalace

pro galerie az po aplikace pro mobilni zafizeni.

4.1.7 Universal Everything

Vsestranné designérské studio z Velké Britdnie zamétujici se predev§im na tvorbu klipa,
reklam a interaktivnich instalaci. Vyuzivaji mnoho riznych nastroji od komercniho soft-
waru po kreativni programovani. Jejich reklamni instalace pro automobilky zaznamenaly

obrovsky uspéch.

4.1.8 V Squared labs
Jedno z ptednich studii na tvorbu koncertnich show a velkych reklamnich projekci. Jejich
jadro tvoii VJové, ktefi postupem casu pfijali do svych kruhil specializované programatory,

animatory a architekty. Ke své tvorbé vyuzivaji platformy Touchdesigner nebo D3, diky
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nimz mohou najednou ovladat nejen projektory, ale i svétla, lasery a dalsi koncertni tech-

niku. Studio ma sidlo v Los Angeles a déla show po celém svéte.

4.1.9 Matt Pearson

Autor soustfedici se hlavn€ na generovani obrazi pomoci Processing. Jeho kniha GENE-
RATIVE ART: A PRACTICAL GUIDE byla jednou z prvnich knih vysvétlujicich, jak
nahodné generovat komplexni obrazky, a pfitom se sama nezabyvala zaklady Processing.
Dulezita je jeho druha kniha Novelty Waves. Provokativni esej a kritika soucasného digi-
talntho uméni zabyvajici se napt. Opensource umeénim a naméty jako "Pro¢ nikdo nikdy

nebrecel nad webovou strankou".

4.1.10 Daniel Shiffman

Spolecné s tvurci Processing je to nevyraznéjsi postava v uceni kreativniho programovani
pomoci Processing. Shiffmanova prvni kniha jménem Learning Processing: A Beginner’s
Guide to Programming Images, Animation, and Interaction je detailnim vstupem do svéta
kreativniho programovani. Jeho druhd kniha The Nature of Code sklidila velky uspéch u
Processing komunity. Je zamétena na pokrocilejsi techniky a vyuziti matematiky pfi krea-
tivnim programovani. Knihu dokonce doprovazi videopfednasky, které je mozné
streamovat z portalu vimeo.com. Nature of Code byla financovana na Kickstarteru a dnes

je voln¢ pristupna vSem ke stazeni.

4.1.11 Jer Thorp

V soucasnosti jeden z nejzndméjsich tviirct data vizualizaci. Jeho prace shlédnou kazdy
mésic tisice lidi, protoze pracuje pro The New York Times Company Research & Develop-
ment Lab, coZ je odnoz New York Times, kterd hleda nové perspektivy na velké objemy
dat, a pozdéji ze svych poznatkil tvoii data vizualizace do téchto svétoznamych novin.
Thorp umi odhalit mnohdy jinak naprosto skrytd fakta o svété kolem nas. Jeho vizualizace
jsou soucasti mnoha knih a sbornikii, naptiklad Data Flow nebo Beautiful Visualisation,

coz samo o sob& mluvi o vysoké kvalité jeho prace.
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4.2 Typové priklady kreativniho programovani

4.2.1 MIT Media Lab identity

V poslednich péti letech vzniklo hned n¢kolik generativnich identit, které si ziskaly oblibu:
¢eské logo Domu Uméni v Brn¢, identita koncertni haly Casa da musica od Stefana Sag-
maistera nebo ne¢ekané progresivni logo pro mésto Burlney ve Velké Britanii. Zadna z
nich vS8ak nedosahuje kvalit vizualni identity MIT Media Labu z roku 2012. Neni pfe-
kvapenim, Ze nejpokrokovéjsi designérska vzdélavaci instituce na svét¢ chape podstatu a
smysl generované identity. Je to taky presn¢ sedici identita, komu jinému by také sedéla
generovand identita vice, nez mistu, kde ma generovany graficky design kotfeny. Co ale
stavi identitu Media Labu pied ostatni generované indentity, neni silnéjs$i koncept, nybrz
Cisté vizudlni kvalita. Identita Media Labu ptsobi svéze a velmi nad€asové. Mé nddech

retra a aplikace identity jsou chytré, ucelné a krasné. Projekt byl vytvoren samoziejmé v
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Obr. 3. Identita MIT Media Labu

4.2.2 House of cards

V roce 2009 kapela Radiohead opét predbéhla dobu a ukazala ndm budoucnost. Rok pied
vznikem Microsoft Kinect vytvofil tym kolem Aarona Koblina hudebni klip ¢isté pomoci
skenovani 3D prostoru (a miru provedenymi laserovymi €idly). Klip ukazal vizualni styl,
ktery se o par let pozdé&ji stal typickym pro praci s Microsoft Kinect. Klip je pokrokovy v
tom, ze misto ¢istého videozaznamu nabidl divakovi interaktivni rozhrani a ten si tak mohl

rezii klipu fidit sam.
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Obr. 4. Hudebni klip House of Cards

4.2.3 Amon Tobin ISAM

Audiovizualni show, ktera doprovazela hudbu Amona Tobina po celém svété. Jedna se o
velkou krychlovitou fragmentovanou skulpturu, ktera ma uvnitt kabinu, ze které Amon
Tobin hraje. Stzdui V Squared Labs celou projekci vytvofili v TouchDesigneru. Projekt je
specialni nejen komplikovanym vyuzitim né€kolika projektort, ale také svym vznikem.
Skulptura byla nejprve navrhnuta designovym studiem Vita Motus [www.vitamotus.com] a
jesté pred fyzickou vyrobou se na ni pfipravovaly projekce. Designové studio zaslalo
ptesny 3D model studiu V Squared Labs a ti mapovali projekci na virtualni model, aniz by

vidéli vysledny objekt.
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Obr. 5. Projekce Amon Tobin ISAM

4.2.4 Solar Sinter

Studentsky projekt Markuse Kaysera [www.markuskayser.com] je poustni 3D tiskarna
vyuzivajici jen slunecni energii a pisek z pousté. Stroj je schopny nekone¢né autonomni
vyroby sklenénych predméta, které vznikaji tavenim pisku. Postaveny je na open-source
technologiich a velmi levné platformé¢ Arduino. Projekt vzbudil velky ohlas a poukazuje na

alternativni vyuziti jinak neobyvatelnych c¢asti planety

Obr. 6. Solar Sinter



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

4.2.5 The Carp and The Seagull

Kratky umélecky interaktivni webovy film. Web byl vyroben na zakazku pro The Creators
Project a vyhral mnoho cen. Mnoho lidi (naptiklad Matt Pearson ve své eseji No-one Ever
Cried At A Website') povazuje tento Web za prvni, ktery je schopen v lidech vyvolat oprav-
dové vielé emoce. Jak Pearson zmifuje, je to dano predevsim tim, Ze projekt nikdy nebyl
podfizen technologii, jako jsou dnes vSechny webové projekty. Autofi se jen snazili najit co

nejlepsi formu pro svoje vyjadieni a ndhodou se tim stala webova stranka.

Obr. 7. The Carp and The Seagull

4.2.6 Project Cascade’

Interaktivni data vizualizace do galerie, kterou vytvofil Jer Thorp. Jednad se o ambiciozni
vizualizacni nastroj, ktery se snazi ukazat principy, jakymi mezi sebou sdilime informace.

Vysvétluje jak putuji tweety® zaméstnancii New York Times*.

1 PEARSON, Matt. No-one Ever Cried At A Website. Creativeapplications.net [online]. [cit. 2013-05-12].
Dostupné z: http://www.creativeapplications.net/theory/no-one-ever-cried-at-a-website-matt-pearson/

2 THORP, Jer. Project Cascade. THE NEW YORK TIMES COMPANY RESEARCH & DEVELOPMENT
LAB [online]. 2012 [cit. 2013-05-12]. Dostupné z: http://nytlabs.com/projects/cascade.html

3 Twitter [online]. 2006 [cit. 2013-05-12]. Dostupné z: https://twitter.com/

4 NEW YORK TIMES. New York Times [online]. 1996 [cit. 2013-05-12]. Dostupné z:
http://www.nytimes.com/
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By PAUL KRUGMAN

~ OP-ED COLUMNIST: America Goes Dark

'Arﬁ&?c_a;éaes Dark: a fiightening-and all-too-possible wrong turn.

http://nyti. ms/9gsmMW "

\
1,426,193 followers f’
Sebastopol, CA

Obr. 8. Project Cascade
4.3 Dulezité portaly a komunity

4.3.1 Creative Applications [creativeapplications.net]

Nejznaméjsi portal zabyvajici se Cist¢ projekty, které vyuzivaji kreativni programovani

jako svoji zékladni slozku. Web se dnes vyvinul také do tiSténého magazinu Holo

[ww.holo-magazine.com], ktery vychézi jednou za ptl roku.

4.3.2 Visualizing [visualizing.org]

Novéjsi portal zaméieny Cisté na data vizualizace. Hlavnim cilem autor tohoto webu je

pokusit se najit cesty, které¢ lidem pomohou vyznat se v dnesnim nadbytku informaci.

4.3.3 Create digital motion [createdigitalmotion.com]

Sestersky web portalu createdigitalmusic.com. Zabyva se pfedev§im VJingem a technolo-

gickymi projekty spojenymi s tvorbou hudby.

4.3.4 Creative coding podcast [creativecodingpodcast.com]|

Web s pravidelnymi podcasty zaméfenymi na kreativni programovani.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

4.3.5 Resonate festival [resonate.io]

Stranky konference o kreativnim programovani a spojeni uméni, designu a technologie.

Kazdy rok se zde objevuji ty nejprogresivngjsi osobnosti.

4.3.6 Open processing [openprocessing.org|

Web, kde uzivatelé Processing mohou sdilet zdrojovy kod svych programi s ostatnimi.
Openprocessing.org je jeden z divodul, pro€ je Processing tak oblibeny, umoziuje uzivate-
lim ucit se od ostatnich. Mnoho Skol a workshopt sdili praci studenti na tomto webu,

stejné tak zde lze najit programy od profesionalil a znamych jmen Processing scény.

4.3.7 The Creators Project [thecreatorsproject.vice.com]

Projekt financovany spole¢nosti Intel a magazinem Vice. The Creators Project sponzoruje
rizné umélce a designéry, aby mohli vytvorit projekty, které chtéji, a nemuseli se divat na

komer¢éni tispéch. Velka ¢ast projektil je zaloZzena na kreativnim vyuziti technologie.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 PROGRAMOVACI JAZYKY A NASTROJE PRO KREATIVNI
PROGRAMOVANI

Existuji stovky raznych programovacich jazykli a mnoho z nich uZzivaji umélci a designéii
ke své praci. Kazdy jazyk je v nécem lepsi a v nécem horsi. Nékteré jsou si velmi podobné
a spojuje je stejna filozofie mysleni. VSe se to odviji od jejich ptivodu, vyvoje a k jakému
ucelu byly stvotfeny. Napiiklad jazyk C ze sedmdesatych let byl (a pofad je) jednim z nej-
roz$ifenéjSich programovacich jazykt a mnoho jinych na ném stavi nebo se inspiruje jeho
filozofii. C++ je vylepSenou verzi C. Firma Apple vyuziva vyhradné sviij programovaci
jazyk Objective-C, coz je C s pfidanymi funkcemi od Apple (takze klasické C bude v
Objective-C fungovat). Programovaci jazyk Java je vylepsenim C od firmy Sun Microsys-
tems, ne mnoho se liSici od C++. Microsoft ma také svoji mutaci C pojmenovanou C#.
Vsechny tyto jazyky jsou rozdilné, ale sdili stejné kotfeny a podobnou filozofii. Tak je to se
vSemi jazyky a obecné plati, Ze pokud ¢loveék chépe filozofii jednoho jazyka, pochopit
ostatni jazyky jemu pifibuzné mu nebude d¢lat problémy. Programovaci jazyky se
dlouhodobé¢ vyviji a nové jazyky si berou zabéhnuté konvence z téch predeslych a zaroven

se je snazi vylepsit.

5.0.1 Vysokotdroviiovy programovcei jazyk

Vysokouroviiovy programovaci jazyk (neboli také vyssi programovaci jazyk) je jazyk, kte-
ry vyuziva vEétsi miru abstrakce. To znamend, Ze ¢im "vy$s§i" programovaci jazyk je, tim
vice se piiblizuje mysleni ¢lovéka. Naopak nizkotroviiové programovaci jazyky se svym
zapisem piiblizuji tomu, jak pracuje a premysli pocitac. Oba pristupy maji svoje vyhody a
nevyhody. Obecné plati, ze ¢im vysSi programovaci jazyk je, tim je pomalejsi. Pocita¢
musi kod vysSiho programovaciho jazyku pielozit do sobé pochopitelného nizsiho jazyka.
Vys§i programovaci jazyky jsou zase 1épe Citelné a jejich zéapis je krat$i. Tim mize

programator pracovat rychleji a snizuje se pocet mist, kde 1ze udélat chybu.
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5.0.2 Dilezité otazky pri volbé programovaciho jazyka

Pro kterou platformu na§ program je? Je pro nds dulezitd rychlost programu? Pokud
tvofime aplikaci na vice platforem, je nutné, aby byla rychla? To by znamenalo
programovat aplikaci pro kazdou platformu znova. Nebo ndm na rychlosti nezalezi a
vyuzijeme jazyk, ktery miizeme spustit na vSech platformach? Hodi se nas jazyk k uceni
programovani? Daji se v ném rychle zkouSet napady? Otazek je mnoho. Diky tomu, jak

jsou programovaci jazyky rozdilné, je nezbytné nutné dobie vybrat jazyk, ktery pouzijeme.

5.1 Zakladni rozdéleni a pristupy

Existujyi dva odlisné typy programovacich jazyki: textové jazyky a takzvané vizudlni
jazyky. Naprosta vétSina dnes pouzivanych jazykl je textovych, ale vizudlni jazyky maji
svoji vahu pravé u umélcti a designérl. Vizualni jazyky maji totiz viditelny vystup a
programator si mize svilj program organizovat v prostoru. Maji vlastni GUI a ptidavaji
dalsi vrstvu zjednoduSeni pro programatora, ktery se nemusi zabyvat technickymi detaily.
Na druhou stranu jsou tyto jazyky zpravidla pomalejsi (jejich zdkladem jsou textové
jazyky), omezené a pii vétSich projektech se GUI muze plést do cesty a délat praci daleko
komplikovanéjsi. Vizualni programovaci jazyky si nasly oblibu pfedevsim v tvorbé zvuku
a také upravé videa. Takzvané nodové editacni programy jsou standardem ve svété
editovani videa a jde o typ vizudlniho programovaciho jazyka. Zde je nutné klast si otazku,
do jaké miry zjednoduseni vizualniho jazyka se potfad jedna o programovaci jazyk a ne o
vyvojové prostiedi. Odpoveéd’ se neda presné urcit (je subjektivni) a je dilezita jen pro
klasifikaci jednotlivych jazyki. Nasledujici vycet programovacich jazykt rozhodné neni
kompletni, ale snazi se zkracené mapovat dnes nejvyspélejsi nastroje vhodné k pouziti v

umeéni a designu.

5.2 Textové jazyky

5.2.1 ActionScript

Jazyk, ktery vznikl specialné pro Adobe Flash. Flash je animacéni néstroj vyrobeny pie-
dev§im pro tvorbu interaktivniho obsahu na webu. Umi velmi dobfe pracovat s vektory a
1ze ho tedy pouzit ke tvorbé generované grafiky. Jazyk se porad vyviji, ale odklon webu od
Flashe (ptichod HTML5/JavaScript) mu zkomplikoval budoucnost. Firma Adobe postupné

meéni ucel ActionScriptu a dnes je diky platformé Adobe Flex mozné ActionScriptem
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programovat multiplatformni aplikace. Pro ActionScript existuje mnoho u€ebnich zdroji a

knih, sama firma Adobe déla ucebni materialy pro uzivatele.

5.2.2 JavaScript

JavaScript byl vyvinut firmou Netscape pro jejich webovy prohlize¢. I pies slovo Java ve
svém jméné nema JavaScript s Javou mnoho spolecného. Z jazyku vhodného jen na web se
postupem casu stal piekvapivé univerzalni programovaci jazyk. Scriptographer [scrip-
tographer.org], nastavba na Adobe Illustrator, umozinuje JavaScriptem programovat Adobe
[llustrator a diky tomu zpracovéavat vektorovou grafiku. Basil.js zase umoziuje
JavaScriptem programovat Adobe Indesign. JavaScript 1ze také pouzit pfi programovani
Adobe Photoshop a Adobe After Effects. Programovéni grafiky na web ulehéuje mnoho
knihoven. Paper.js [paperjs.org] na programovani rastrové grafiky, Raphaél.js [raphaeljs.-
com] zpracovani grafiky vektorové, Three.js [threejs.org] pouziva knihovnu k praci s 3D
grafikou, nebo d3.js [d3js.org] (celym jménem Data-Driven Documents) knihovnu na tvor-
bu data vizualizaci. Pomoci JavaScriptu lze dnes dokonce programovat webové servery
diky Node.js. Diky tomu vSemu je JavaScript jazykem s obrovskym potencidlem a

budoucnosti.

5.2.3 Python

Velmi vSestranny vysokouroviiovy programovaci jazyk, ktery je vyborny jako prvni
programovaci jazyk. Obecné byl vzdy sklofiovan jako jazyk vhodny k uceni, postupem
Casu se vSak vyvinul v jeden z nejvSestranné€jSich a nejsiln€jSich jazykt vibec. I pfesto, ze
programy v ném mohou byt pomalejsi, Python to vynahrazuje tim, jak rychle v ném lze
vyvijet. Velka ¢ast internetovych aplikaci od Googlu je napsana pomoci Python. Python v
sobé nema obsazenou grafickou knihovnu, ale grafiku s nim Ize generovat pomoci
externich knihoven. Lze s nim programovat webové servery (framework Django [django-
project.com]), hry (PyGame [pygame.org]), mobilni aplikace (Kivy [kivy.org]) a mnoho
dalsiho. Externich knihoven pro Python je obrovské mnozstvi, dokonce existuje i pytho-
novska mutace jazyku Processing, jménem processing.py [github.com/jdf/processing.py].
Python si také osvojilo mnoho programii a vyvojovych prostfedi jako sviij scriptovaci
jazyk (Ize s nim ovladat program). Takovym softwarem je napiiklad opensource 3D
graficky editor Blender [blender.org]. Dale s nim lze rozSifovat schopnosti vizudlnich
programovacich jazykt Nodebox a Touchdesigner (viz. sekce Vizudlni jazyky). Posledni a

mozna nejveétsi vyhodou je mnozstvi kvalitnich zdroji k uc¢eni Pythonu.
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5.2.4 Java a Processing

Jazyk Processing byl do této chvile zminén nékolikrat, je to také jazyk, kterym byla stvofe-
na projektova ¢ast této bakalarské prace. Piesto Processing neni tak uplné samostatnym
programovacim jazykem. Processing je projekt, ktery se snazi zjednodusit programovani v
Javég, aby byl vyuzitelny i umélci a designéry. Jedna se o vlastné o vrstvu nad Javou, kterd
vyuziva mnoha Java knihoven a vSechny je spojuje do propojeného celku. Uzivatelim
poskytuje také editor kodu (PDE - Processing Development Environment), se kterym lze
rychle zacit kod a pozdé€ji ho jednoduse sdilet a exportovat na web, nebo z kddu vytvofit
aplikace. Sila Processingu spociva pravé v tom, jak rychle s nim Ize zacit, jak dobfe se mu
dafi ulehCovat praci zacinajicim programatorim a v neposledni fadé ndpomocnou komuni-

tou, s velkym mnozstvim ucebnich zdroji.

5.25 C++

Programovaci jazyk C vznikl jako nizkotUroviiovy jazyk pouzivany pro programovani ope-
racnich systému a ovladact. Programy v ném napsané jsou velice rychlé, ale programovani
v ném je nékdy zbyte¢n¢ zdlouhavé. Proto vznikl jazyk C++, ktery se snazi zachovat rych-
lost C a zaroven urychlit vyvoj. Na C++ jsou postaveny knihovny, které dramaticky uleh-
¢uji zpracovani obrazu a zvuku, v porovnani s pifimym C++. Je nutno vSak fici, ze 1 presto
je kreativni programovani pomoci C++ naro¢néj$i nez ostatni zde zminéné jazyky. Jedna se

v

Vsechny jsou také zadarmo a open-source.

5.2.6 OpenFrameworks [www.openframeworks.cc|

Nejpouzivangjsi knihovna na kreativni programovani pomoci C++. Jednd se o obrovskou
databazi uzivateli tvofenymi néstroji. To je jeji nejvetsi prednost a zadroven nejveEtsi nevy-
hoda. Znamena to neustaly pfisun novych nastroji, ve kterych miize byt komplikované se

vyznat.

5.2.7 Cinder [libcinder.org]

Tato knihovna byla vytvotfena firmou The BarbarianGroup [barbariangroup.com], kterd ji
poskytuje a vyviji jako open-source. Vychdzi z vyvoje iTunes visualiseru. Filozofie Cinde-
ru je jind hlavné v tom, Ze se soustiedi na maximalni vyuzivani systémovych knihoven

podporovanych platforem. Tim je kompaktné&jsi, rychlejsi a celkové Cistsi.
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5.2.8 Polycode [polycode.org]

Novégjsi C++ knihovna, kterd ma jiny piistup nez dvé predeslé. Kromé C++ ji lze
programovat také jednodussim programovacim jazykem Lua a zaroven pfitom vyuzit rych-
losti knihoven napsanych v C++. I pfes relativni novotu, je to mozna dobrd knihovna ke

vstupu do kreativniho programovani pomoci C++.

5.3 Vizualni programovaci jazyky a rozhrani

5.3.1 Nodebox [nodebox.net]

Rodina nastrojt, které vznikly v Belgii. Jsou postaveny specidlné pro grafické designéry.
Nodebox 3 je vizualni programovaci prostredi, které se zaméfuje na praci s vektory a fonty.
Nodebox je velice pfistupny, je vybornym nastrojem na vstup do svéta kreativniho
programovani a jeho funkcionalita se d& roz§ifit pomoci programovani v programovacim

jazyku Python.

5.3.2 Quartz Composer

Vizualni programovaci jazyk od firmy Apple. Jeho vyvoj se prakticky zastavil, ale potad je

mozné ho nainstalovat na pocitacich s OSX pomoci vyvojarského balicku Xcode.

5.3.3 Max/MSP/Jitter [cycling74.com/products/max/|

Vizualni programovaci prostfedi od firmy Cycling '74. Neni zadarmo. Je vhodné hlavné
pro tvorbu hudby a virtualnich hudebnich nastroji. Max je souc¢asti programu na tvorbu

hudby Ableton Live [ableton.com] a proto je oblibenou volbou muzikantt.

5.3.4 PureData [puredata.info]

Open-source varianta Max/MSP od stejného tviirce. Od Max/MSP se lisi predevsim

neopracovanosti grafického rozhrani a chybéjici podporou.

5.3.5 vvvv [vvvv.org]
Tradi¢ni vizudlni programovaci jazyk z roku 1998. Zadarmo pro nekomerc¢ni pouziti. Jeden
z nejpouzivanéjSich balickii na video mapping a VJing. Funguje jen pod platformou

Windows a diky stafi svého jadra zacina byt pomalejsi nez jina feseni.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

5.3.6 TouchDesigner [derivative.ca]

Novéjsi vizudlni programovaci jazyk z roku 2008. Zakladem mu byl software na tvorbu
vizualnich efekti Houdini [sidefx.com]. Dnes se oba programy uz znacné lisi. VSechny
komponenty v TouchDesigneru jsou akcelerovany grafickou kartou, tim padem je schopen
zpracovat opravdu veliké mnozstvi dat a je urcit¢ nejrychlej$Sim vizualnim programovacim
jazykem k zpracovani videa. Projekty, kde jeden pocita¢ s TouchDesignerem ovlada 10 a
vice projektorii najednou, nejsou ni¢im neobvyklym. TouchDesigner je pro nekomercni

ucely zdarma.
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6 SEZNAMOVANI SE S KREATIVNIM PROGRAMOVANIM

Je dilezité zacit s jazykem, ktery bude novacky inspirovat, a ke kterému bude existovat

velké mnozstvi u¢ebnich zdroji. Dobrou volbou jsou urcité Processing, Python a Nodebox.

6.1 UziteCné zdroje
VSechny programovaci jazyky maji svoji dokumentaci a féra. Toto je seznam né€kolika

dalSich ovétenych kvalitnich zdrojt.

6.1.1 The Nature Of Code [natureofcode.com, vimeo.com/shiffman]

Kniha Daniela Shiffmana je voln€ ke stazeni a na jeho Vimeo profilu ndzorn¢ vysvétluje

ptiklady z jeho knihy. Je zde uz pfes 130 kvalitnich lekci o Processing.

6.1.2 MOOC [edx.org, udacity.com, coursera.org]

MOOC - massive open online course jsou oteviené internetové prednasky velkych
zahrani¢nich univerzit. Lze zde najit mimo jiné prednaSky na téma riiznych programova-

cich jazyki zamétenych na novacky i pokrocilé.

6.1.3 MIT open-courseware [ocw.mit.edu]

Portal s prednaSkami z MIT. Jejich kurzy programovani jsou ty nejlepsi na svété a jejich
zakladni kurzy programovani lze zvlddnout bez ptedchozi programovaci schopnosti.

Hlavnim G¢ebnim jazykem na MIT je vSestranny Python.

6.1.4 Khan Academy [khanacademy.org]

Khan Academy, nezavidy e-learningovy portal, ma vlastni specidlni ast zam enou na
programovani. Interaktivni u eni doprovazené videi. Vhodnéi pro Uplné za ate niky.

6.1.5 Code Academy [codecademy.com]

Nejkvalitng€jsi portal na interaktivni uceni programovani. Obsahuje kurzy na jazyky jako

Python nebo JavaScript a vyuziva hernich prvki k motivaci studentt.
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6.2 Doporucené knihy k jazyku Processing

6.2.1 Processing: A Programming Handbook

Rozsahem a hloubkou je tato kniha od samotnych autorii Processing vysoce kvalitnim
zdrojem. Neni strukturovdna jako ucebnice s postupné¢ komplexnéjSimi piiklady, ale
jednotlivé kapitoly se nezavisle zabyvaji dulezitymi praktikami, pfi programovani s Pro-

cessing.'

6.2.2 Learning Processing

Ucebnice s klasickou linearni strukturou, postupné vysvétlujici programovani v processing.
Jde o prvni knihu Daniela Shiffmana a autor sim predpoklada znalost materialu této knihy,

pied postoupenim k jeho dalsi knize Nature of Code.?

6.2.3 Generative Design

Kniha zamétend jen na praxi. Jde o soubor ukazek s pfislusnym kodem, kterym byly stvo-

feny. Vyrobeno studiem Onformative.’

1 REAS, Casey a Ben FRY. Processing: a programming handbook for visual designers and artists.
Cambridge, Mass.: MIT Press, c2007, xxvi, 710 p. ISBN 02-621-8262-9.

2 SHIFFMAN, Daniel. Learning Processing: a beginner's guide to programming images, animation, and
interaction. Boston: Morgan Kaufmann/Elsevier, c2008, xvii, 453 p. ISBN 01-237-3602-1.

3 HARTMUT BOHNACKER, Benedikt Gross, Claudius Lazzeroni EDITOR a Translated by Marie
FROHLING. Generative design: visualize, program, and create with processing. New York: Princeton
Architectural Press. ISBN 16-168-9077-0.
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III. PROJEKTOVA CAST
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7 PROJEKT: NAHODNY_SESIT

Nazev tématu ,,autorska kniha* maze byt v tomto piipadé znacné zavadejici. VEéru jedna se
o malou knihu, kterd obsahuje par pohledii a nazorti autora. Na druhou stranu autor nema v
rukou to, jaky bude konecny vysledek. Pohledy, nazory, pofebné znalosti i pouzité techno-
logie jsou v mnoha smérech spolecnou snahou. Kniha by bez nepfimé podpory komunitou
nikdy nemohla vzniknout, podpory, kterou miize ¢erpat kazdy. Autor je v roli pozorovatele
a vykonavatele. A je to pravé tento proces, forma a jistd zavislost na komunité, ktera nejlé-
pe vystihuje pohledy v knize obsazené. Zptsob vzniku knihy tedy neni jen formalnim

feSenim, ale je diillezitou soucésti celkové zpravy, kterou se kniha snazi predat.

Dnesni mladéd generace, piijmula internet jinak nez ty ostatni. Tim, Ze s interentem vyrusta -
li, se internet stal jejich integralni soucasti. Vé&ci jako sdileni, piratstvi a open source jsou
pro n¢ neoddélitelnou soucasti a tyto pojmy silné ovliviiuji jejich mysleni. Dalo by se fici,

ze Nahodny _sesit, je zpovédi jednoho z takto silné ovlivnénych lidi.

7.1 Pozice knihy v nasSi dobé

V dobé, kdy Castéji nez book slySime ebook, je vyznam papirové knihy velmi diskutabilni.
Diky internetu lidé ¢tou vic nez kdy dfiv, paradoxné moznost volby je mnohokrat dovede k
textim pochybné kvality. Piekvapivé papirova kniha nikam nemizi. Naopak prodeje knih
jsou zdravé a lidé knihy neptestdvaji milovat. Knihy jsou totiz objektem s vlastnim piibé-
hem a vlastnostmi. Dokud nebudou zafizeni na cteni digitalni knih schopny ménit svoji
formu podle obsahu, budou knihy pofdd o krok napted. Projekt se snazi zanechat tuto
vyhodu, kterou ma papirova kniha oproti té digitalni, a dokonce se tyto klasické hodnoty
pokousi podpofit. Nejenom, Ze konzumentovi zlstane objekt, ale on s nim spoji sviij zivot.
Tim, Ze bude originalni, personalizovana pfimo pro n¢j a také tim, ze se bude muset podilet
na jejim vzniku, se z p€kného sériového objektu stdva osobni artefakt. Konzument do ruky
nedostane knihu, ktera jen ¢ekd na to, aZ s ni spoji svilj Zivot a ptilne k ni, on je s ni svazan

od prvni chvile, co ji dostane do ruky. Pokud se tedy odhodla ji viibec zhotovit.

7.2 Open source

Celé kniha vznikla pouze pomoci open-source softwaru, jeji vétsi ¢ast dokonce vznikala na
open-source opera¢nim systému Linux. Fascinujici je fakt, ze prakticky vSechna prace, kte-
rd umoznila vznik néstrojii pouzitych k tvorbé knihy, je naprosto doborvolnd a jen na

popud svobodné viile. Viile, ktera véfila, Ze spole¢né dokaze vice. Open source software je
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7.3 Piratstvi

Open-source ma svoje zakonitosti a k jeho vyuZiti je nutno mit urcitou vyspélost. Je para-
doxem, Ze pravé diky piratstvi jsou lidé tuto vyspélost schopni zdarma ziskat. Piratstvi je
pro mnoho lidi cestou k open-source. Co je jesté paradoxngjsi, je to, ze nas Skolni systém
misto toho aby podporoval, vychovéaval a posouval studenty k této vyspélosti, se je naopak

snazi uzavtit do klece zavislosti na komerénim softwaru.

7.4 Do it yourself

Pojem Do it yourself tedy doslova ,,Ud¢lej si sam*, je dnes v nasi spole¢nosti velmi obli-
benym, jen diky internetu. Lidé sdileji genialni jednoducha feSeni k problémtim, které by
jinak vyzadovalo draha feSeni. S pfichodem 3D tisku do domdacnosti, se tento trend bude
jen rozrustat. Hobby vyroba doma na kolené, piindsi kromé uspor také velkou miru
satisfakce, kterou nelze dostat pouhym zakoupenim produktu. Nahodny sesit jde v mys-
lenkéch Do it yourself a snazi se podpoftit domaci hobby vyrobu. Tomu také odpovida for-
mat Nahodného sesitu, ktery si mize doma vytisknout kazdy a bez velké namahy tak

vytvofit vlastni knihu.

7.5 Technologie za projektem

Projekt je cely vytvofen pomoci programovaciho jazyka Processing. Déle vyuZziva nékolik
knihoven. Jde naptiklad o knihovny na praci s vektory, nebo na export do formatu PDF.
Velikou vyhodou jazyku Processing, je fakt, Ze se dd jednoduSe vyvijet na vSech
platformach. Ndhodny sesit byl vyvijen na operacnich systémech Linux a OSX, s pouzitim

sluzby Dropbox'.

7.5.1 Problematické ¢asti

vvvvvv

Problematickd jsou feSeni kompatibility a vibec celkova stabilita vysledného programu.
Kromé grafik museli vzniknout ¢asti programu, které budou délat stranky v PDF, dalsi
nutnad C¢ast je funkéni uzZivatelské rozhrani a nebo rozumny systém sazby textu. V
programovani je to nakonec celkem bezné, programator stravi 10 krat vice casu nad

upravou a zajisténim stability, nez nad tvorbou toho co je v projektu dilezité.

1 Cloudové uloziste vice na https://www.dropbox.com/
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7.6 Software jako kniha

Software se postupné vyviji a stejné tak je tomu u Nahodného seSitu. Novéjsi verze, budou
resit nejen techické obtiZze a pfipadné chyby. Stejné jak se budou ménit autorovi nazory,
bude mozné, ze se pozmeni i sdéleni Nahodného sesitu. Toto verzovani, mize také zna-
menat, ze star$i pocate¢ni verze budou mozna lepsi, svoji mensi sofistikovanosti. Kazdy
vygenerovany Nahodny seSit s sebou bude nést i svoje Cislo verze, ve které byl vygene-

rovan.

Kvili verzovani je neStastné pridavat k praci staticky soubor (protoze nejde zajistit
aktualnost verze) a proto je k ni pfilozen navod, jak si Nahodny sesit vyrobit s odkazem na

stranku projektu.

Projekt Nahodného_sesitu bude vzdy aktivni na strankach autora tedy www.krisa.cz


http://www.krisa.cz/
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ZAVER

Svét designu je ve f4zi dramatického rozkvétu. Diky informacnim technologiim a 3D tisku,
se rychle méni pozice designéra a jeho vliv na svoje okoli. Vznikaji stale nova odvétvi a
nové zpusoby prace v designu. Tato prace zacala jako prizkum moZznosti vyuziti infor-
macnich technologii v grafickém designu a snazi se zachytit vyznam programovani pro
designéry v budoucnosti. Projekt doprovazejici teoretickou cast, je riskantni vyzvou, pie-
devsim kvuli celkové technologické naro¢nosti, nicméné obohatil autora o nové neoceni-

telné zkusenosti a pohled na programovani v umélecké praxi.

Designéti budou do budoucna muset pfijmout nové role, které jim doba informacnich tech-
nologii pfinasi. Na druhou stranu, informacni technologie pfinasi naprosto nové, nekon-
vencéni reSeni a tim novy prostor pro designéry k realizaci. Je dalezité polozit otazku, jestli
designérti, ktefi zacnou pIn€ vyuzivat raciondlni programovani, tim také neptijdou o Cast
svych emociondln¢ kreativnich schopnosti, protoze budou nejprve fesit technologické
problémy (a tim se limitovat). Cas tedy ukaZe, jestli miize byt programovani kreativnim

rozsifenim mozku a nebo je jen formalni technologickou piekdzkou nutnou k vyteseni.
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