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ABSTRAKT

Praca sa zaobera rozSirenim historickej definicie poézie do kontextu sucCasnej situacie v
spolo¢nosti. Za pomoci digitdlnych médii a modularneho vystavnictva skuma priblizenie
poézie smerom k mladSej populacii vyrastajucej v digitdlnej ére internetu
a multimedialnych zariadeni. Praca d’alej skiima vyvoj vo vystavnictve, formu prezentacie
a prinos novych médii. Vysledkom je teda modularny prezentacny modul, uréeny na pod-
poru prezentacie takmer akéhokol'vek objektu, alebo multimedidlnej instalacie. V tomto

konkrétnom pripade ide o prezentéciu digitalnej poézie.

Klic¢ova slova: Digitalna poézia, motion design, animdcia, prezentacny modul, modularny

objekt

ABSTRACT

The diploma thesis deals with the extension of the historical definition of poetry into the
context of the current situation in the society. With the help of digital media and modular
exhibitions, it is exploring the poetry approach towards a younger population growing up
in the digital era of the Internet and multimedia devices. The paper further examines deve-
lopments in the exhibition, the form of presentation and the contribution of new media.
The result is a modular presentation object designed to support the presentation of almost
any project or multimedia installation. In this particular case, it is a presentation of digital

poetry.

Keywords: Digital poetry, motion design, animation, module for presentation, modular

object
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UvVoD

Témou diplomovej prace je vytvorenie multifunkéného prezentatného modulu
s digitalnym obsahom, ktory sa zaobera digitdlnou poéziou. Finadlnym vystupom magister-
ského Studia by som chcel prepojit’ dosiahnuté sktiisenosti a zdujmy z oboch vyStudovanych
odborov. Produktovy design pri tvorbe moduldrneho prezentaného objektu, a digitalny

design implementovany do digitdlnych zariadeni ktoré st sucast’ou objektu.

Myslienka vytvorit’ prezentaény objekt bez zavislosti na okolitom prostredi sa zrodila pri
neustalych problémoch s vystavnymi priestormi a neschopnost’ou decentnej inStalacie digi-
talneho obsahu v priestore. Rozhodol som sa preto vytvorit' prenosny objekt vhodny na

akukol'vek inStalaciu, bez moznosti zasahu do vystavného priestoru.

V teoretickej Casti sa zameriavam na reSers odbornej literatiry so zameranim na uzko savi-
siace pojmy, historiu, techniky a vyrazné mil'niky a osobnosti v jednotlivych oblastiach.

Sucast'ou su kapitoly o motion designe, vystavnictve a digitalnej poézii.

Prakticka ¢ast’ vychadza zo suhrnu poznatkov z teoretickej Casti a detailne popisuje techno-
logicky proces a postup pri tvorbe projektu. Dalej sa zaobera materialmi, konstrukénou

skladbou objektu a moznost'ami vyuZitia.

Vysledkom tejto prace, je modularny vystavny objekt vytvoreny za pomoci prepojenia
dosiahnutych znalosti a sktisenosti z vyStudovanych ateliérov produktovy design a digital-
ny design. Objekt ma multifunkény charakter a spliuje vSetky stanovené kritéria, ktoré

som si na jej zaciatku stanovil.
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOTION DESIGN

Zatial’ o pri grafickom designe maju l'udia pocit ze vedia o €o ide, alebo ako vyzera, nema
az tak jednozna¢nu definiciu. S motion designom je to eSte problematickejSie. Neexistuje
totiz vSeobecne uznavana definicia pre motion design. Vedu sa taktiez spory medzi ozna-
¢enim motion graphics a motion design. Vzniklo velké mnoZzstvo definicii ¢i uz jedného
alebo druhého vyrazu. Preto sa poktsim miesto jednej univerzalnej definicie priniest’ spek-
trum pohl'adov na problematiku definovania motion designu prostrednictvom najpovola-
nejsSich osobnosti z oboru. Ako prvy pouzil pojem "motion graphics" americky animator,
skladatel’ a vynalezca John Whitney, ktory v roku 1960 zalozil spolo¢nost’ nazyvanu Mo-
tion Graphics Inc. V Sestdesiatych rokoch 20. Storo¢ia bol motion graphics vSeobecne
pouzivany termin, definujici veskery pohyb grafickych prvkov. Doslovne teda naznacuje
prepojenie s grafickym designom. Castokrat je tento odkaz oznadujuci za limitujici a za-

vadzajuci, pretoze kladie doraz na staticnost’ grafického designu. (KRASNER, 2008)

Steve Curran vysvetl'uje definiciu motion grafiky nasledovne: ,,Motion graphics je termin,
ktory popisuje Siroky zaber prace grafickych designérov, ktori vytvaraju dynamicku a efek-
tivnu komunikaciu pre oblast’ filmu, televizneho vysielania a internetu. Kombinuje schop-
nosti grafického designéra, reziséra, spisovatel’a, animatora a zvukového designéra do pro-
fesie, ktora Billy Pittard, prezident spolo¢nosti Pittard Sullivan popisuje ako extrémny

Sportovy desatboj designu.“ (CURRAN, 2001)

Teoretik grafického designu Matt Woolman dokonca prepaja tieto dva vyrazy, ked’ hovori
toto: ,,Motion graphic design nie je ucelena disciplina. Je to prepojenie animacie, ilustracie,
grafického designu, filmu, sochy a architektury ak by som mal vymenovat’ iba tzku selek-
ciu. Slovo graficky je tu podstatné: odkazuje k formalnemu obsahu, ktory kladie déraz na

symboly, ikony a ilustrované¢ 2D a 3D objekty Casto prepojené s filmovym zaznamom®,

(WOOLMAN, 2004)

Luis Sandhaus odpovedala na otdzku €o je to motion graphics nasledovne: ,,Vygoolite si
Motion Grahics a dostanete 18,900,000 vysledkov. V skratke ide o moderny vyraz pouzi-

vany k popisu Sirokej oblasti designu a vyroby, ktora zahriiuje film, video a digitdlne mé-
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di4 vratane animacie, vizualnych efektov, filmovych titulkov, televiznej grafiky, reklam,

multimedidlnych prezentacii, architektury a digitalnych/video hier.* (Isd-studio, 2006)

Asi najvystiznejSie to okomentoval Krasner: ,,Motion design kombinuje jazyk tradi¢ného
grafického designu s dynamickou vizudlnou recou filmu v hybridnom systéme komunika-

cie. (KRASNER, 2008)

1.1 Historia motion designu

Vacsina tvorcov a divakov chape motion design v stcasnosti ako urciti formu pohyblivého
digitalizovaného obrazu. Motion design ma vSak historické korene d’aleko hlbsie ako za-
Ciatky elektonickych médii. R6zni autori popisuju historiu a tedriu motion designu inak.
Robbins (2006) alebo Franz (2003) datuji zaciatky motion designu s vznikom filmovych
titulkov. Predovsetkym v suvislosti s tvorbou designéra Saula Bassa v druhej polovici pat-

desiatych rokov 20. storoc¢ia. (KRASNER, 2008)

Ja sa vSak viac stotoziiujem s J. R. Cannestom podl’a ktorého historia motion designu uzko
suvisi s historiou animacie. Z vel'kej Casti je to vlastne totoZzna oblast’. Vzdy obsahuje neja-
ky pohyb na vysvetlenie nieCoho, o mé interpreticia pohybu predstavovat’. Vidime to v
priereze historickymi obdobiami. Prvé ndznaky motion designu méZeme spozorovat’ v dy-
namickych jaskynnych kresbach. Kresba bola po dekddy najlepsim spdsobom akym vy-
jadrit’ pohyb. Nové nastroje a technologicky vyvoj priniesli spésoby akymi bolo mozné
vytvorit’ stale lepSie animdcie. Prvy animaény vynalez je phenakistoscope. Zariadenie kto-
ré fungovalo na principe optického klamu. Rotacny disk pripevneny na rukovat’ vytvaral
iliziu animécie. Dalej to boli flipbooky (kniha v ktorej idi jednotlivé snimky za sebou)
alebo lanterna magica (predchodca projektoru) a neskor aj fotoaparat. (Learnsquared cour-

se with Jr.Canest, 2017)
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Obr. 1, Phenakistoscope, Zdroj:
Doublevision-berlin ©2018

Na prelome 19. a 20. storo¢ia mozeme pokladat’ za zaciatky revolucie, ked’ sa ru¢ne kres-
lend animécia stala Coraz viac popularna. Vznikali r6zne nové techniky a experimenty,
ktoré viedli napriklad k vzniku hnutia Synestétov. “Synestézia je percepcny jav, pri ktorom
stimulécia jednej senzorickej alebo kognitivnej drahy vedie k automatickym, mimovol'nym
zéazitkom v druhej senzorickej alebo kognitivnej drahe.” (cogsci ©2018) Vyskum bol pos-
taveny na praci filozofov, maliarov a matematikov. Skiimali vztahy medzi farbami a
zvukmi a ich vplyv na €loveka a jeho vnimanie. Zrodili sa néstroje ako Color Organ (1877)
alebo clavier a lumiéres (1893), ktoré prepajali hudbu a svetlo a vytvarali tak prvé audiovi-

zualne performance. (Learnsquared course with Jr.Canest, 2017)

Obr. 2 Color organ, Zdroj:

Econtact ©2018
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Od néstupu internetu v devitdesiatych rokoch 20. storocia sa synestéti zacali navzajom
kontaktovat’ a vytvarali webové stranky venované tomuto stavu. Tieto organizacie sa rych-
lo rozréstli do medzinarodnych organizacii, ako je napriklad asociacia American Synesthe-
sia a pod. aj v d’alSich krajinach. V 20. rokoch 20. storocia vznikd v Nemecku umelecké
hnutie Absolute Film vd’aka skupine vizionarskych umelcov: Hans Richter, Walter Rut-
tmann, Oskar Fischinger a Svédsky Viking Eggeling. Hnutie, ktoré motion designu po-
mohlo osamostatnit’ sa od animacie a fungovat’ ako samostatna entita. Tito umelci prispeli
roznymi pristupmi k abstrakcii v pohybe. Absolute film je audiovizualny zazitok vytvoreny
prepojenim hudobného rytmu, dynamiky animaécie, svetla a kompozicie. Skimanie tychto
segmentov zaujimalo umelcov viac ako dejova linia pribehu. K vyjadreniu vyuzivali r6zne
techniky ako napriklad mal'bu na sklo, hlinu, krajali vosk, pouzivali projektory a svetla a

d’alSie iné techniky na docielenie atmosféry a vysledného efektu.

Prvym kto dokoncil a distribuoval absolute film, bol Walter Ruttmann v roku 1921. Opus 1
bol vysledkom frame by frame malby olejom na sklo do ktorej neskor vyrezaval tvary.

Techniku si dokonca patentoval.

Obr. 3, Walter Ruttmann — Opus LILIII, Zdroj: johncoulthart
©2018

Najvyraznejsi predstavitel Absolute Film bol Oskar Fischinger, ktory posunul tato techni-
ku na vysSiu Grovein a vytvoril inovativne prepojenie s muzikou. Organizoval audiovizual-
ne show ktoré predstavovali jeho experimentdlne animdacie na viacerych 35mm projekto-
roch. Jeho show boli predchodcami light shows 60. rokov, ako napriklad Exploding Plastic
Inevitable od Andyho Warhola. Oskar Fischinger, ktorého k filmu priviedol W. Rutmann
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byva tiez oznacovany za otca vizudlnej hudby. Len Lye z Nového Zélandu sa zase prezen-
toval ako umelec 21. storocia. Bol priekopnikom experimentalneho filmu a kinetickych
skulptar. Tvoril priamo na 35mm celuloidovy pas, na ktory mal'oval a Skrabal a vytvaral
tak abstraktné hudobné videoklipy. Norman McLaren, ktory dostal prezyvku basnik ani-
macie pracoval s celuloidom za pomoci Skrabania, sprejovania ¢i pomackanych latok. (An-

sley, 2005)

Ako prvy vsak pouzil pojem "motion graphics" americky animator, skladatel’ a vynalezca
John Whitney, ktory v roku 1960 zalozil spolo¢nost’ nazyvani Motion Graphics Inc. Whit-
ney je povazovany za jedného z otcov pocitacovej animécie. Koncom 50. rokov 20. storo-
¢ia konvertoval mechanizmus na protilietadlové zbrane z 2. svetovej vojny. Vytvoril tak
3.5 metra vysoky stroj s rotacnymi podlozkami, ktoré fungovali platformy pre uchopenie
designu. Rotacny design bol fotografovany viacerymi kamerami z réznych uhlov. Farba
bola pridana cez optical printer (zariadenie ktoré sa pouzivalo na kopirovanie, alebo obno-
vu starého filmového materialu a neskor na vytvaranie Specidlnych efektov). Tieto mecha-
nické animacné techniky pouzil k vytvoreniu sekvencii pre televizne programy a reklamy.
Najzname;jsi je vSak vd’aka animadcii titulkov do filmu Vertigo (1958) Alfreda Hitchcocka.
Whitneyho oslovili tiez kvoli natd€aniu filmu Westworld (1973). I8lo o prvy film, ktory
vyuzival digitdlne spracovanie obrazu za pomoci pocitacovych algoritmov. Digitalne obraz
spracoval jeho syn John Whitney junior. Whitney polozil zakladny kamen nielen motion
designu v reklame a animovanym titulkom, ale aj pocitaCovo generovanym vizualnym
efektom vo filme. Hoci tato umelecka forma existuje uz viac ako storoc€ia, za poslednych

20 rokov explodovala vd’aka digitalnej revolucii. (Ansley, 2005)

1.2 Fenomén filmovych titulkov

Filmov¢ titulky su dramaticko-vizudlnou formou, ktora sa pouziva na zaciatku a na konci
filmu. Pre ich tvorbu st nevyhnutné tri elementy: Grafika, Pohyb a hudba. Samozrejme so
zameranim na Specificka tému, potrebnu pre vyslednu animéciu titulkov. Pohyb a zvuk
stivisia s dramatickymi aspektmi sekvencie a graficky design zase s jeho vizualnou stran-
kou. Existuji r6zne pohl'ady na filmové titulky. Jeden pohl'ad ich povazuje za prvok identi-

fikacie filmu alebo programu, d’al$i pohl’ad vnima titulky ako upozornenie na zaciatok
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filmu, a iny prijima sekvenciu titulkov ako Sancu na mentalnu pripravu publika na dej. Ma-
ju funkciu ako knizny obal, ktory obsahuje informacie o kniznom titule, autorovi, prekla-
datel'ovi, atd’. Tak ako knizna obalka, tak aj titulky pomahaju publiku uvedomit’ si Zaner a
tému filmu. Historia titulkov siaha do obdobia nemého filmu, kedy jednoduché karty s
titulkami oznamovali zaciatok a koniec filmu bez zvuku. S vyvojom filmu sa vyvijali aj
titulky a stali sa plnohodnotnou sucastou filmu. KI'aicovym momentom bol nastup televi-
zie, pretoze nutil filmové Studia investovat’ do atraktivnosti kina a ziskat’ tak spat’ svoje
ubudajuce publikum. Filmové titulky tak boli Coraz dlhSie a prepracovanejsie, ¢o vytvorilo
dopyt po profesionalnych designéroch ako je Saul Bass a Maurice Binder. Za rozsirené
pouzitie kinetickej typografie sa povazuje North by Northwest (1959) od Alfreda Hit-
chcocka. Tato inovacia ovplyvnila televizny design v 60. rokoch 20. storocia, €o viedlo k
vytvoreniu enormnych LED grafickych sekvencii pre vela televiznych relacii. Od vtedy sa
média ako film a televizia medzi sebou predhéanaju, in$piruji a podnecuju v réznych sme-

roch. (Braha, Byrne, 2010)

Obr. 4, North by Northwest, Zdroj: Artofthetitle ©2018

1.3 Motion design v stcasnosti

Motion design mézeme vnimat’ ako 2 odlisné extrémy. Ten prvy je viac vytvarnym ume-
nim a ten druhy skor komerény design. Motion design vo vytvarnom ponati nepdsobi tak
jednoznacne, ale skor tajomne. Na druhej strane komercény design je skor o jasnej komuni-

kacii. Samozrejme Ze existuje prienik tychto dvoch extrémov a je teda mozné vytvorit’ vy-
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sledok obsahujuci oboje. Napriklad zaciatok reklamy méze byt umeleckym zazitkom, kto-
ry bude koncit’ designom s logom spoloc¢nosti. Z 30. Sekund komercného spotu, sa divak
presunie do 25 sekundovej inSpirativnej, zazitkovej cesty plnej emocii a myslienok. Po-
slednych 5 sekind animacie loga nenechava ni¢ na nahode a uist'uje divéka v tom, kto toto
posolstvo dorucil. Tato cesta medzi umenim a designom, je len jeden z aspektov, ktory ¢ini

sucasny motion design pritazlivy nielen pre divakov, ale aj tvorcov. (SHAW, 2015)

Brad Soderlund, Creative director One Six Eight Design Group pri rozbore motion designu
ako umeleckej formy vahal, a vyjadril sa nasledovne: ,,Urcite sa ndjdu aj umelci vo sfére
motion designu, ale vicSina l'udi ktori robia tuto pracu st nejakou ndhodou véc¢sinou dizaj-

néri nie umelci

1.3.1 Sucasni umelci a kreativne Studia v motion designe

Medzi najuznavanejsie osobnosti vo svete motion designu patri nepochybne Kyle Cooper.
Americky dizajnér ktory ma na svojom konte viac ako 350 vizualnych sekvencii a filmo-
vych titulkov napriec Sirokou Skéalou roznych vysielacich médii a filmov. Vystudoval gra-
ficky design na Yale School of Art a jeho veducim bol Paul Rand. Jeden s najznamejsich
americkych designérov s tvorbou logodesignu napriklad pre IBM, Enron, Next a pod. Co-
oper zacal po Skole pracovat v R/GA. Kde predviedol svoj talent pri tvorbe uvodnych
filmovych titulkov pre film Seven (1995). Jedna z ikon motion designu nielen v 90. rokoch
ale aj dodnes. Zalozil dve firmy na tvorbu motion designu. Prva sa vola Imaginary Forces
ktorej bol spoluzakladatel'om a vytvoril z neho najziadanejSie Stidio v Hollywoode. Na-
sledne zalozil vlastné S§tadio Prologue ktoré je zalozené na menSom kolektive
a starostlivom vybere prace a klientov pre ktorych pracuje. Vytvorili titulky pre filmy ako
Iron Man, Spider-Man 2 a 3, Day of the Dead, Superman returns alebo Speed Racer. Vset-

ky tri firmy sa stale drzia medzi svetovou Spickou. (wikipedia, c2018)
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5

Obr. 5, Titulky filmu Seven od Kyle Coopera, Zdroj: wordpress ©2018

V Imaginary Forces po Cooperovom odchode prebrala vedenie Karin Fong. Taktiez Studo-
vala na Yale graficky design a dodnes tam aj vyucuje. Karin vytvorila niekol’ko titulko-
vych sekvencii do filmov, medzi ktoré patria napriklad Terminator: Salvation, Rubicon,
Broadwalk Empire. Z komerc¢nej sféry su to spoty pre Hondu, hru na Playstation God of
War III. Bola tiez 5 krat nominovana na cenu Emmy za design filmovych titulkov. (Artof-

thetitle, c2018)

The Mill je kreativne Stadio s 2 pobockami v Spojenych Statoch a zdkladiou v Londyne
zalozené v roku 1990. Ide o prvé Fullservice digitalne $tidio na svete. V roku 1997 vzniklo
oddelenie Mill Film s rezisérom Ridley Scott. Pracovali na filmovych projektoch ako Gla-
diator, Black Hawk Down, Tomb Raider, Enemy of the State a prvé dva filmy Harry Po-
tter. Za svoju tvorbu vyhrali niekol’ko oceneni. Medzi nimi Academy Awards a tri krat

British Academy Television Craft awards. (The mill, c2018)

Post Panic je Holandské Studio zalozené v roku 1997. V sticasnosti sa venuju tiez rekla-
mnym spotom a raz za pol roka organizuju PanicRoom ¢o je nie¢o ako mini festival kde si
pozyvaju interpretov z brandze. Ako sami hovoria, ide o inSpirativny podvecer. (postpa-

nic, c2018)
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MK12 je americké Studio, ktoré funguje od roku 2000, kedy sa skupinka kamaratov roz-
hodla opustit’ §tadium na vysokej skole a zalozit’ $tadio. Medzi najzname;jsie projekty pat-
ria avodné titulky pre filmy ako: James Bond: Quantum of Solace, alebo Stranger than
Fiction. Produkuju tiez kratke experimentalne filmy ktoré prezentovali na mnohych filmo-
vych festivaloch. Jeden z filmov je vystaveny v Guggenheimovom muzeu v New Yorku
v stalej expozicii. Vold sa Overload a vznikol pri spolupraci s maliarom Brianom Alfre-

dom. (Revolvy, c2018)

Stadio Blur produkuje motion design, 3D charakterovi animaciu a vizualne efekty pre
filmy, televiziu, herny priemysel a reklamu. Ide o Americké Studio, ktoré zalozili David
Stinett, Tim Miller a Cat Chapman. Blur ziskal nominaciu na Oskara za najlepsi animova-
ny short film Gopher Broke. Miller tiez vytvoril ivodné titulky pre film The Girl with the
Dragon Tatoo a tiez pre Thor: The Dark World. V roku 2011 si Millera najal 20th Century
Fox aby nato¢il film Deadpool. Bol to jeho rezisérsky debut. (Imdb, ©1990-2018)

Trollbick + Company je kreativne §tidio posobiace v New Yorku. Siroké spektrum pos-
pbnosti tejto spolocnosti pokryva vsetko od re-brandingu, filmovych titulkov, live action
reklamy, kratke filmy, hudobné videoklipy, dizajn publikacii a environmentalny dizajn.
Zalozil ho v roku 1999 Jakob a Lisa Trollbiack. Ich klientami su napriklad HBO, TNT,
Sundace Channel, Fox Searchlight, Miramax, Nike, Volvo alebo Jaguar. (Trollback,
©2018)

Kreativna spolo¢nost’ BrandNewSchool veri v silu designu k prerozpravaniu pribehu
a vytvaraniu zazitkov. Viac ako 10 rokov rieSia problémy svetovych znaciek ako Coca-
cola, Apple, Nike, Gillette, Ford alebo Starbucks. BrandNewSchool ma rozmanitt selekciu
rezisérov, ktori vedu projekty spolocnosti. Chris Dooley sa podiel’al na vystupe pre firmy
ako McDonald's, British Airways, Lego a ESPN. Vytvoril tiezZ hudobné videoklipy pre
Selenu Gomez. Ben Go pracoval na kampani pre Hondu alebo Samsung. Robert Bisi ma
zase na ucte cenu Cannes Lions a podielal sa na projektoch pre Toyotu, eBay alebo Coro-

nu. (Design your way , ©2018)
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1.4 Tvorba motion designu

,»Motion designér by mal ovladat’ komplexnu Skalu schopnosti, ktoré zahriiuji mimo iného
aj typografické schopnosti designéra tlacovin, zvladnutie rozkreslenia a na¢asovania pohy-
bu typického pre animatora, Stylistick¢ a kresebné schopnosti ilustratora, cit pre jazyk a
vypravanie redaktora ¢i spisovatela, hudobné citenie skladatel'a a rezisérske schopnosti

filmového tvorcu.“ (Drate, Spencer,Robbins, Salvetz, 2016)

Podla J.R.Cannesta je motion design nastroj alebo technika, ktord vyuZziva grafické ele-
menty a uvadza ich do pohybu. Takmer vzdy s audio sprievodom a pre Specificky ucel.
Motion design mozeme rozdelit’ na 4 fazy. Pribeh, design, animaciu a audio. Pribeh je
spominany ucel animdcie a taktiez samotny scenar pre vysledny produkt. Scenar je zéklad-
ny stavebny prvok pri tvorbe motion designu a nacrtadva, akym smerom sa ma uberat’ de-
sign, animécia a audio. Tvorba designu je zase zamerand na vizualnu stranku, priCom sa
vytvaraju tzv. styleframy ktoré sluzia ako zachytny bod pred animovanim designu. Stylef-
rame je staticky nacrt kompozicie, farieb, tvarov, elementov a naslednosti jednotlivych
snimkou a pohybov. Animdcia zase Uzko suvisi so zamerom konceptu a pribehom. Pracuje
s designom ktory bol vytvoreny pred samotnym animovanim prostrednictvom styleframov.
Pracuje s grafickymi elementmi, textom a pod. a privadza ich do pohybu. Vytvara tak dy-
namiku a taktiez izko spolupracuje so zvukom. Animadcia a audio by sa mali v idedlnom

pripade dopliovat’. (Learnsquared course with Jr.Canest, 2017)

,verim, ze audio tvori minimalne patdesiat percent kazdého jedného tzasné¢ho videa. Vo

vel’a pripadoch je to aj viac.” (Learnsquared course with Jr.Canest, 2017)

1.5 Software pre pracu s motion designom

V polovici 90. Rokov 20. storocia nastala v oblasti tvorby motion designu radikalna zme-
na. Osobné pocitace a graficky software sa stali lahko dostupné. Mohli sa tak presadit’ de-
signéri na vol'nej nohe alebo mensie $tadia. Do tej doby to bola vyhradne doména vel'kych
stadii, kvoli softwaru ktory bol fixovany na finanéne nakladny hardware. V roku 1993
uviedla spolo¢nost’ Adobe na trh program s nazvom Adobe After Effects. V priebehu d’al-

Sich rokov nastala zmena v sposobe prace s médiami. Tento program totiz umoznoval pra-
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cu s animaciou, kompoziciami obrazu, Specialnymi efektmi a to vSetko na osobnom poci-
taci. Animacia, film, fotografia a typografia sa vd’aka novym programom zacali prelinat’ a
dopliovat. Vznikal hybridny vizualny jazyk pohyblivého obrazu, ktory v stiasnosti domi-
nuje nasej vizualnej kulture. Je vSak potrebné predstavit’ aj d’alSich konkurentov na trhu.
Apple Inc. Predstavil vroku 2004 software nazyvany Motion. Ide o néstroj pre vi-
deo/filmovi produkciu a motion design vyhradne pre opera¢ny systém macOS. V sucasnej
dobe je Motion sucastou Final Cut Studio. Software, ktory je firmou Apple prezentovany,
ako profesionalny nastroj na audio a video produkciu. Simultanne s vyvojom programov
pre audiovizualne vystupy sa vyvijal aj 3D software, ktory je dnes uz beznym ¢lankom pri
tvorbe motion designu. Jeden z najznamejSich v obore v sucasnosti je Cinema 4D. Ide
o nastroj ktory sa vyuziva na 3D modelovanie, animaciu, motion grafiku a rendering. Sof-
tware vznikol v roku 1991 a jeho prvy nazov bol FastRay. V roku 2006 bol do neho integ-
rovany nativny plugin Mograph, ktory bol vytvoreny pre jednoduchSiu tvorbu motion de-
signu priamo vo vnutri Cinema 4D. Jednym z najzaujimavejsich predchodcov motion de-
signu je SmartSketch, neskor Flash. Vel'a uznavanych tvorcov sticasnosti za¢inalo prave na
tejto platforme. Predchodcom Flashu, bol SmartSketch, ktory publikovala spolo¢nost’ Fu-
tureWave Software. SmartSketch bola aplikacia pre pracu s vektorom za pomoci pera na
opera¢nom systéme PenPoint OS. Ked PenPoint na trhu zlyhal, SmartSketch bol pridany
do operacnych systémov Mac OS a Microsoft Windows. Po spopularizovani internetu spo-
locnost’ FutureWave program modifikovala a pridala funkciu animdacie frame-by-frame
a uviedla tento novy produkt ako FutureSplash Animator na Macintosh a PC. V roku 1995
cheeli tento produkt predat’ Adobe Systems, ale firma to vtedy odmietla. Technolégia Fu-
tureSplash bola pouzitd na webstrankach pre Disney Daily Blast, The Simpsons alebo
MSN od Microsoftu. V roku 1996 ziskala FutureSplash firma Macromedia, ktora produkt
prerobila a vydala ako Macromedia Flash 1.0. V roku 2005 firma Adobe Systems ziskala
Macromedia a teda vSetky jej produkty. (KRASNER, 2008)

1.6 Motion design vo vonkajSom vyuziti
Najnovsim fenoménom v motion designe v sicasnosti su mestské dotykové obrazovky,

alebo digitalne plochy urbanisticky rozmiestnené v centrach miest, ndkupnych centrach,

objektoch a miestach, kde sa zdruzuje najvacsie mnozstvo l'udi. Ako l'udia travia stale viac
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Casu cestovanim a presivanim mimo domova, stale viac spolo¢nosti sa snazi cielit’ na mo-

bilnych spotrebitel'ov skrz interaktivne zariadenia.

Animovanymi informéciami alebo videom tak nahradzuju tlacové médium, ktoré podlieha-
lo neustalej vymene a tlaci. Tieto obrazovky mozu byt spravované sietovym centralnym
systémom, alebo cez internet na dial’ku. NajvicSou vyhodou je okamzitd moznost’ zmeny
spravy s ohladom na aktualne podmienky. Napriklad schopnost’ adaptovat’ sa nidzovym
okolnostiam. V poslednych rokoch zohrali interaktivne zariadenia pozitivnu ulohu vo von-

kajsej reklame.

Zapojenie zmyslov pri interaktivnej prezentacii produktu ako je dotyk a zvuk st spolo¢nos-

ti schopné ,,vytvorit’ zazitkové prepojenie zakaznika so znackou*

TOUCH SCREEN
And ey @ . rif 1{.{:%

Obr. 6, Outdoor interaktivna obrazovka, Zdroj: nmgprod ©2018
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2 VYSTAVNICTVO

Vystavnictvo je spdsob prezentacie vyslednej prace. Je to Specializovany odbor zalozeny
na spolupraci a kombindacii roznych profesii. Neustdle sa rozvija a prisposobuje stcasnej
spolo¢nosti v zavislosti na rozvoji techniky, vedy a kultiry. Jedna sa o ucelent prezentaciu
réznych vytvarnych odborov a disciplin, ktoré posobia na vSetky 'udské zmysly. Dotvara
tak atmosféru pracou s farbou, so svetlom, materidlom, zvukom, alebo kinetickymi ob-

jektmi. (Vysekalova, Hrubalova, GirgaSova, 2004)

2.1 Historia vystavnictva

,PocCiatky umenia vystavovat predmety a vyrobky maji zrod v dobe prvej vyroby, kedy
davali moznost’ hromadenia ponuky na ur¢itom mieste, kde sa mohli stretnit’ potencidlni
zéakaznici. Su teda spojené s aktivnym obchodom. Postupne sa tieto akcie sluziace k vyme-
ne vyrobkov presuvali z ndmesti do Specialnych priestorov, ktoré boli odpovedajucim spo-
sobom vybavované a stali sa suCastou vacsinou mestskych aglomeracii. M6zeme povedat’,
ze vystavnictvo stalo uz pri zrode reklamy a predstavovalo jeden z prvych prostriedkov jej
poOsobenia. Jedna sa o aktivnu ponuku, ktord mohla byt’ zviazana s d’al$imi formami komu-

nikacie a reklamy.* (Vysekalova, Hrubalova, Girgasova, 2004)

Vyvoj v historii vystavnictva mézeme rozdelit’ nasledovne:

Prvé generécia vystav je datovana do obdobia 13. az 16. storocia, kedy sa jedna o primitiv-
nu formu predvadzania produktov a vyrobkov. Jej dopad je obmedzeny a G¢innost’ limito-

vana priestorom a ¢asom.

Druhé generacia je typicka rozvojom spolo¢nosti a vedy. Spadé priblizne do 17.-18. storo-
¢ia. V tejto dobe, kedy sa spolo¢nost’ zoznamovala s poznavanim prirodnych javov, zdo-
konalovala vyrobné sily a nastroje, umoznil prechod k manufaktirnej vyrobe prinaSat’ na
trh vzorky. Prezentacia vzorku je tym, Co je charakteristické pre toto obdobie, v ktorom je
mozné vypozorovat' jednotliva profilaciu trhu na urcity sortiment, ako su napriklad latky,

potraviny a sklo.

Tretia generacia, ktord sa datuje az do 19. storocia, je charakteristicka d’alSim rozvojom

vyroby a teda aj stale va¢Sim mnozstvom exponatov. To samozrejme viedlo k prvotnym
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formam Sirenia informdcii o exponatoch a tiez sa tu objavuji prvé formy sprievodnych

programov. Dochéddza k vytvaraniu monotematickych vystav a veletrhov.

Stvrta generécia je charakteristickd vystavovanim iba tych Gasti produktov, alebo asti vy-
roby, v ktorych je obsiahnuty najvyssi stupent aplikacie vedy a techniky. Ostatné exponaty
st nahradené inymi formami, ako s napriklad fotografie, videozdznamy, internet apod.
Stvrtd generéacia sa postupne vyvija a narasta do d’alsich, $pecifickych charakteristik. (Pav-

14, 2009, str. 34-53.)

V roku 1234 sa v Brne kona Svatodusni trh. Od roku 1291 vyro¢né Svatohavelské trhy.
Tieto trhy polozili zaklady prvého vystavovania a radia sa do prvej generacie vystav. Jed-
nalo sa o jednoduchu a periodicka formu vystavovania tovaru. Vo Veltrusoch sa pod na-
zvom Velky trh tovart kralovstvi ¢eského, predstavovali vyrobky zo sklarskeho, textilné-
ho, zeleziarskeho a papierenského oboru. Tento trh sa pripravil pre prilezitost’ navstevy
Marie Terézie a jedna sa o druhii etapu vystavnictva na uzemi CR. V roku 1791 vznikla
podobne zamerana vystava s ndzvom Waarenkabinet v prazskom Klementine. Vystavovali
sa tu textilné, truhlarske alebo sklarske produkty pri prilezitosti korunovacie Leopolda II.
Tieto dve vystavy vyrazne dopomohli k rozmachu vzorkovych vystav, konajicich sa na
tizemi Ceskej republiky. V 19. storo¢i v Ceskych Bud&jovicich prebichali viackrat do roka
tzv. Vyrocné trhy. Zacala tak tretia éra vystavnictva. Ku koncu 19. storocia prebieha Jubi-
lejni zemska vystava v Prahe. Kulturna, hospodarska a spoloc¢enskd vystava bola usporia-
dané na oslavu stého vyrocia prvej priemyslovej vystavy konanej v roku 1791. Pri tejto
prilezitosti, bolo tiez vybudované prazské Vystavisko, ktoré sa stalo centrom spolocenské-
ho Zivota obyvatel'ov. V roku 1891 sa stal centrom prazského Vystaviska Primyslovy pa-
lac. V Brne sa zase v roku 1928 otvorili brany Brnénského vystaviska a zaroven bola zaha-
jend Vystava sucasnej kultury. Vystavisko obsahovalo niekol’ko pavilonov, z ktorych sa
zachoval iba jeden. Pavilén mesta Brna od Bohuslava Fuchsa ktory patri medzi najzname;j-
Sie diela ¢eskej modernej architektury. NajzndmejSim z tohto vystaviska je Medzinarodny
strojarensky veletrh, ktory sa kona uz 56 rokov. V roku 1990 sa konala najznamejsia vy-

stava stavebnictva For Arch, ktora sa na trhu udrzala az dodnes.
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2.2 Vystavnictvo v galériach a miazeach

Umelecké galérie a muzed umenia boli odjakziva uctievané predovsetkym za starostlivost’
o uchovéavanie ich zriedkavych zbierok a relikvii. Zaciatkom 20. Storocia sa hlavné zame-
ranie tychto institucii presunulo na informaéné a vzdelavacie programy a tcely. V sti¢asnej
dobe sa stale oraz viac rozvija pochopenie ich funkcii, preto ich publikum berie ako neza-

budnutel'nt skuasenost’. (KOTLER, Neil G., Philip. KOTLER a Wendy I. KOTLER, ¢2008)

Navstevnici galérii sa v dnesnej dobe neuspokoja len s poh'adom na umenie a exponaty v
sklenenej vitrine. Coraz viac divakov oCakava, ze sa budii moct’ aktivne zapojit' do vysta-

vy, neformalne sa vzdelavat’ a popri tom sa zabavat’. (Greenberg, Ferguson, 1996)

S cielom udrzat, alebo zvysit’ ndvStevnost’, musia tieto institiicie zaobchadzat’ so Sirokou
verejnost'ou tak, aby im navstevu inStitacie sprijemnili, a zaroven ich eduka¢ne obohatili.

(Greenberg, Ferguson, 1996)

Vo vsetkych vystavach hréd spravne zobrazovanie diel obrovski tlohu vo svojom vplyve,
posolstve a celkovom vizuadlnom posobeni na navstevnikov. Priestor, v ktorom je umenie
zobrazované, umiestnenie objektov a spdsoby akymi su prezentované, su klIaCovymi su-

cast’ami vystavnej inStalacie. (Greenberg, Ferguson, 1996)
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3 DIGITALNA POEZIA

Digitadlna poézia je novy zZaner literarneho, vizudlneho a zvukového umenia, vytvoreny
basnikmi ktori experimentovali s pocitaémi a technolégiami v neskorych 50. rokoch 20.
Storoc¢ia. Digitalna poézia nemd jednotnu formu, ale skor stmel'uje rézne formy, ktoré tvo-
ria zaner. Digitalna poézia je vyvijajlci sa proces vyuzivajuci rdzne techniky, ktoré sa za-
¢ali formovat pred prichodom osobného pocitaca a nad’alej sa vyvijaji v dneSnom digital-
nom world wide web (www) prostredi. Basnici skimaji rézne pocitacové techniky, od
interaktivnych instalacii po nahodné a vizudlne atributy. Pojmy ako ,.e-poetry®, ,,cyberpo-
etry* a ,,computer poetry* su pouzivané pre popisanie kreativnej ¢innosti v tomto odvetvi.

(HEIBACH, WENZ, 2004, S. 14-18)

3.1 Definicia digitalnej poézie

Najvystiznejsiu definiciu digitadlnej poézie mozeme ndjst’ v knihe POEs1S: The Aesthetics
Of Digital Poetry: ,,Digitalna poézia sa vzt'ahuje na umelecké projekty, ktoré sa zaoberaji
zmenami Vv jazyku ajazykovo zaloZzenej komunikécii prostrednictvom pocitacov
a digitalnej siete. Digitdlna poézia sa teda vztahuje na tvorivé, experimentalne, hravé
a taktiez kritické jazykové umenie, ktoré zahfila programovanie, multimédia, animaciu,

interaktivitu a komunikaciu.“ (HEIBACH, WENZ, 2004, S. 14-18)

Autorky tejto eseje (Friedrich Block, Christiane Heibach, a Karin Wenz) oznacuju formu
ako odvodenu od ,,umeleckej inStaldcie s interaktivnymi médiami* , ,,pocitacového a sie-

tového umenia“ a ,,explicitne z literatnych tradicii“ (HEIBACH, WENZ, 2004, S. 14-18)

Janez Strehovec v Text as Loop: On Visual and Kinetic Textuality piSe Ze Digitalna poézia
zahtna ,kinetickll / animovanu poéziu, kodovl poéziu, digitalnu zvukovl poéziu, digitalne
texty s atributmi poézie a generatory poézie. Zanrovo digitalna poézia ,pretina literarnu
avantgardu, vizudlnu a konkrétnu poéziu, textové instalacie, softwarové umenie a netspeak
(komunikacny jazyk internetu — skratky, smajliky, atp.). Digitalna poézia je Zaner, ktory
spaja jazyk s novymi technoldgiami a technikami, ktoré pouZziva pri opise foriem literarne;j
prace ktoru prezentuje na obrazovkach za pomoci pocitacov alebo programovania. Basen
sa stava digitalnou, ak sa pri jej tvorbe, alebo prezentacii pouZziva pocitacové programova-
nie, processing, alebo software. Digitdlna poézia je pojem, ktory predstavuje spektrum
pocitacového literarneho umenia, ktoré mozno ocenit’ v kontexte basnickej tradicie. Digi-

tdlna poézia zahfiia hypermédia, hypertext, pocitacovu generaciu a d’alSie digitdlne mani-
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festy poetickych textov. VSetky formy digitalnej poézie sa skladaji zo Zanru ktory obsahu-
je viacero podkategorii, a rovnako ako zaner poézie obsahuje vela réznych stylov ako na-
priklad Slobodny vers, sonet, haiku atd’. Niektoré z tychto normativnych foriem insSpirovali
digitalnu poéziu, zatial' ¢o iné diela st poetické mutécie, ktoré ignoruji konvenciu. Cathe-
rine Daly vnima Zé&ner ako rozdeleny na 3 Casti: ,,proceduralna, multimedialna, hypertexto-
va a cybertextova poézia. Cybertextovl poéziu vidi ako formu, ktora zahfna otazky, pred-

poklady, akcie Citatel'ov a taktiez vnimanie pocas interakcie. (SREHOVEC, 2003)

3.2 Pocitacové basne (computer poetry)

Autormi oznacované "pocitacové basne", "pocitacova poézia" (a dalSie iné terminy), st
diela generované pocitaCovym algoritmom, usporiadanym ako sekvencia slov, alebo zna-
kov a symbolov v zavislosti na programovacom kode. Vsetky diela digitdlnej generacie,
alebo povedzme generacie ktord vyrastla s elektronickymi zariadeniami (pc, mobily, ww
a pod.), moézu byt’ vnimané ako vykondvanie ur¢itého typu permutacie. Transformuji, me-
nia kompozicie textov alebo jazyka (zoznamy slov, slabiky, alebo existujuce texty) do inej,
novej formy. Modifikacné procesy mozu byt klasifikované tromi spdsobmi: Permutacne
(prekombinovanie prvkov do novych slov alebo variacii), Kombinatoricky (pouziva limi-
tované, prednastavené zoznamy slov v kontrolovanych alebo ndhodnych kombinécidch),
alebo pouzitim syntaktickych Sablon (tiez za pouzitim kombinatoriky, ale tak aby vytvarali
zmysluplny obraz). Vznika teda prienik kreativity a impulz kombinovat’ nahodnost’ a po-
riadok prostrednictvom zlozitého technického umenia, ¢o meni l'udsky vzt'ah s jazykom.
Ide o spolo¢né dielo vytvorené Cclovekom a digitdlnym strojom ktoré vyplynulo
z experimentov. Ak by niekto oCakaval od pocitaca, ze napiSe napriklad Petrarcov sonet
a oc¢akaval by ze ho napise tak dobre ako Petrarca, tak ziada stroj o zly typ ukonu. Textové
generatory sice produkuju vel'a basni pomocou programového vzorca, ktory vybera slova
z databazy na vytvorenie vystupu. Pocitace vSak nemodzu byt naprogramované tak, aby
tvorili dokonali baseni. Niektori basnici pouzivaju pocita¢ na zmenu alebo deformaciu ty-
pickych foriem vyjadrovania, ini sa snazia byt’ inovativni. V oboch pripadoch je kl'aiCovy
vyber spravneho vstupného textu. Je to ten najdolezitejsi element pri procese tvorby zmys-
luplnej interpretacie. Pocitacové basne vyzyvaji a pozyvaju Citatel’a, aby sa kreativne po-

diel’al na konstrukcii textu. (Funkhouser, 2012)
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3.3 Grafické basne (Graphical poetry)

V polovici 60. Rokov 20. Storocia zacali vznikat’ grafické a kinetické vytvory, ktoré vy-
kresl'ovali jazyk ako basne na digitalnych obrazovkach, alebo v tlacovej forme. S vyvojom
technologii sa vyvinuli aj animacne a vznikali tak d’alSie typy kinetickych basni vd’aka
novym digitalnym nastrojom a technikdm. Marc Adrian je povaZovany za priekopnika ki-
netickej poézie. Bol jednym z umelcov, ktori vystavovali na vystave Cybernetic Serendipi-

ty na Institate Moderného Umenia (ICA) v Londyne v roku 1974.

el COoOCCO

pop

do

CO®
colpo SSIA  veos

loco
Obr. 7, Marc Adrian, Text I (1963), Zdroj: dada, ©2018

Predtym realizoval filmové projekty zalozené na proceduralnej préci ktoré nazyval ,,meto-
dické vynalezy“. Jeho metoda sa nakoniec rozsirila do prace stextom spracovavanym
v pocitaci. Je taktiez povazovany za predchodcu pocitacového umenia, anti-filmu, novych
médii so zameranim na kinetické objekty. Funkhouser opisal jeho vystavenu pracu na Cy-
bernetic Serendipity takto: ,,Adrianove dielo je zadsadne z niekol’kych dovodov: Jeho ,,poci-
taCové texty patria medzi prvé priklady diel prezentovanych s nekonvencnou ,,syntax‘
modifikaciou a ndhodnym preskupenim casti jazyka. Technologie sa vyvijali ¢oraz rapid-
nejsie a v 80. rokoch 20. storocCia basnici stale viac prezentovali pohyblivy jazyk na obra-
zovkach vd’aka vyvoju pocitacov. Tato snaha predznamenala velké mnozstvo buducich
experimentov v poézii, ktoré sa rozmnozili do animovanych a hypertextovych formatov.

Kinetické basne tak predbehli svoju dobu este pred rozmachom WWW, kedy vznikli diela
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ako: ,,The Dreamlife of Letters“ od umelca menom Brian Kim Stefans animované
v programe Macromedia Flash. Vplyv neskorsich kritickych teorii ako napriklad dekon-
Strukcia podnietil kreativnu predstavivost’ basnikov, aby vymyslali nové objavy ktoré mo-
zu implementovat’ do digitalnej poézie. Digitadlne vykreslené basne zobrazuji niekol'ko

rozliénych atributov. (McCauley, 1974)

3.4 Hypertext a hypermédia

Hypertext je text, ktory v sebe ukryva referenciu (hyperlink), ¢ize odkaz na iny text, ktory
je citatelovi ihned’ pristupny. Hypertextové dokumenty st medzi sebou prepojené hyper-
linkami a aktivuju sa po kliknuti. Slovo ,,Hyper* pochadza z Gréckeho ,,0mep* a znamena
za/mimo/cez. Hypertexty sa vyvinuli v 80. rokoch spolu s rozvojom osobnych pocitacov.
Hypertextova poézia je forma digitalnej poézie, ktora obsahuje hyperlinky. Tie m6zu od-
kazovat’ na obrazky, slovd, iné basne, aktikoI'vek zmienku alebo implikaciu z textu, ktora
pride Citatel'ovi na rozum. Ako priklad mézeme uviest’ Studenta z Amherst College, ktory
pouzil basen ,,The Love Song of J. Alfred Prufrock® od TS Eliota. Vybral niektoré linie
a frazy a vytvoril z nich hypertextové odkazy, ktoré odkazovali na iné stranky alebo obraz-

ky aby mu pomohli v interpretacii danej poézie. (Bolter, 2001)

3.5 Video basne (Videopoetry)

Video-poézia je osobitna forma poézie, ktora pracuje s textom na roznej akustickej a vizu-
alnej Grovni. Za jedného z predchodcov s experimentovanim v tomto smere je Ernesto Me-
lo e Castro. V roku 1968 predstavil jeho prva video basen Roda Lume, ktora bola v roku
1969 vysielana v Portugalsku. Ide o dve a pol minutové video, ktoré pracuje s video tech-
nikou k prezentovaniu poézie. Ernesto Melo e Castro sa vyjadril takto: ,,Nevedel som, kam
ma mdzu moje experimenty zaviest’. Pocit fascindcie a dobrodruzstva ma prinatil oslobo-

dit’ statické pismena a znaky a vytvorit’ ima ich vlastny priestor.“ (KAC, 2007, 176)

Na zaciatku 80. rokov 20. storocia, zacal spolu s Giannim Totim kombinovat’ kino, poetic-
ké texty a elektronické obrazce arozhodol sa to pomenovat’ ,,Poetronica® aby zdoraznil
obe zlozky tohto splynutia v umeni. Element poézie a elektronicky aspekt. Podl'a Mela e
Castra je video-poézia nevyhnutnd koncepcia reakcie na vyzvu novych technologickych

prostriedkov na tvorbu textov a obrazkov. Zdoraziuje tiez, ze Citanie video-poézie je kom-
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plexny zazitok, pretoze sa rdzne casové formy vnimania zhoduju s pohyblivymi a menia-

cimi sa obrazmi a textami. (KAC, 2007)

3.6 Video-kaligram

Typickym prikladom animovaného kaligramu je animovany video klip The Child. Této
basen moze byt povazovana za vyvoj tradicie kaligramu. Praca zhfiia potencial vizualnej
poézie v digitalnom priestore. Slova st vizualizované v priestore ako 3D virtualne objekty
a text je ich texturou. Tento animovany kaligram bol vytvoreny v roku 1999 animaénym
studiom HS5 pre Franctizskeho DJa Alexa Gophera. Vidime ta ur€ity vztah medzi poéziou
a hudbou, tak ako v starom Grécku, kde bola vdcSina basnikov sprevadzand hudobnymi

nastrojmi. Ide o interakciu 2 umeleckych elementov, hudby a poézie.

CENTRAL HOSP Tkl

Obr. 8, Video klip The Child, Zdroj: pinimg, ©2018
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4 GLITCHART

,Glitch je nddhernym zazitkom prerusenia, ktory posuva objekt z jeho beznej formy a ko-

munikacie® (MENKMAN, 2011, s. 176)

Obr. 9, Glitch art, Zdroj: threadless ©2018

4.1 Terminolégia glitch artu

Glitch art mozno stru¢ne opisat’, ako produkovanie vizualnych stimulov, ktoré s najcaste;j-
Sie zalozené na rozkladani, farebnej roztrieStenosti a vSeobecnej skreslenosti sposobene;j
koli r6znym technologickym chybam. Ide o ne¢akani zmenu v chovani hardwaru alebo

softwaru s neoCakavanym vysledkom.

»Popisujem glitch ako (skuto¢nu a / alebo simulovani) odchylku od ocakavaného alebo
konvencného toku informadcii ¢i vyznamu v ramci (digitalnych) komunikaénych systémov,
¢o vedie k vnimatel'nej nehode alebo chybe. Zavada sa vyskytuje prilezitostne v absencii
(oCakavanej) funk¢nosti, ak je chipana v technickom alebo spolo¢enskom zmysle. Preto
glitch, ako ho vidim ja, nie je vzdy striktne vysledkom technickej poruchy* (MENKMAN,
2011)
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Olga Goriunova a Alexei Shulgin vnimaju glitch ako ,,estetické jadro vypoctovej techniky*
S cielom zachytit’ tieto efekty a vytvorit’ takyto glitch art s poskodenymi udajmi, musia
umelci zhromazd’ovat’® svoj matierdl z kombinécii analogovych a digitalnych zdrojov.
S pouzitim softwaru a obrovskymi moznostami pocitata v suCasnosti sa tak stavaju tieto
moznosti takmer nekonecné. Aj ked’ tato tvorba mdze vyzerat’ jednoducho alebo ndhodne,
je treba pamitat’ na to, ze aj ked’ je digitadlne vytvoreny alebo generovany, stale vyzaduje
usilie, zrucnosti a schopnosti na to aby obraz nebol uplne zni¢eny a bol tak vytvoreny este-
ticky prijemny vysledok. Ako poznamenal Brazilsky umelec glitch artu: ,,Glitching je sta-
rostliva simulacia nejakej poruchy. Je to tvorba, ktora si vyzaduje preciznu pracu, pretoze
niektoré¢ glitche mézu zmenit’ obraz na nepoznanie a iné glitche nebudi mat’ Ziadny t€inok

vobec.“ (Redefinemag, 2016)

4.2 Datamoshing

Technika, ktora sa niekedy oznacuje aj ako ,,bleeding pixel* (krvacajuci pixel) zahina pou-
zivanie kompresnych artefaktov ako vizualny Styl. Prvy krat bola pouzitd umelcami Takes-
hi Murata, Sven Koinig a Paul B Davis v spolupraci s Americkym umeleckym kolektivom
Paper Rad. Umelci pouzivaju meniace sa elementy tzv. p-snimkov, ktoré vznikaji pri
kompresii video suborov. Tieto p-snimky pridavaja do i-snimkov z inych pohyblivych vi-
dei a vznika tak pozastaveny obraz ktory rozglitchuje drhé pohyblivé video. Inymi slova-
mi, datamoshing vezme pohyblivli informdciu z prvého klipu a kombinuje ju s pohyblivou
informéciou z druhého klipu. Vysledné krvacajtce pixely, vypadaji ako chybovy glitch,
ale vytvaraji novy vyznam a podavaju divakovi novy interpretacny prejav. (MENKMAN,

2011)

Obr. 10, Datamoshing, Zdroj: sintwo ©2018
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II. PRAKTICKA CAST
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5 UVOD

Predchadzajuca Cast’ bola venovana vSeobecnej teodrii v oblasti motion designu, vystavnic-
tva a digitalnej poézie. Zahrnovala zdkladné definicie, stru¢nt historiu pre lepSiu orientaciu
a pochopenie projektu. Prakticka Cast’ sa zaobera navrhom jednotlivych Casti, ako prezen-
taéného modulu, tak aj motion designu digitalnej poézie. Poktsim sa ¢o najpodrobnejsie a
zaroven zrozumitelne popisat’ projekt od vyroby, cez konstrukéné principy, az po findlnu

adjustaciu.

5.1 Modul v priestore

Cielom pri tvorbe modulu, bola snaha o vytvorenie prezentacie nezavislej na okoli.
V zmysle, vytvorit’ moznost’ prezentovat’ v priestoroch a priestranstvach bez zasahu do ich
struktary. Ci uz ide o potrebu malovania, vitania do fasady, zavesenia tvorby, alebo aké-
hokol'vek iného naruSenia. Modul by mal zaroven splinovat’ multifunkéné atributy a to
mozné prepojenie digitalneho média, tlaCovych propagacnych materidlov a 3D objektu ¢i
uz polozeného na podlozke, alebo zaveseného na zavesnom systéme objektu. Zaroven by
malo byt mozné cely modul jednoducho rozlozit’ a previezt’. Bolo teda nutné vytvorit’ mul-
tifunk¢ny rozlozite'ny objekt, ktory bude obsahovat’ vSetky potrebné vysSie zmienené atri-

buty.

Obr. 11, Vlastny zdroj
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5.2 RozloziteI’'nost’

Najvicsi doraz pri konstruovani modulu, bola jeho prepravné flexibilita. Ddlezité bolo
modul rozlozit’ na ¢o najmenej kompaktnych Casti tak, aby sa s nim dalo cestovat’ vo vic-
Sine osobnych aut a tak jednoducho previezt’ konstrukciu kam je potreba bez nutnosti ob-

jemného prepravného prostriedku.

Obr. 12, Viastny zdroj

5.3 Jednoducha instalacia

Podobne ako pri produktoch spolo¢nosti Ikea, je modul vytvoreny s ohadom na koncové-
ho zékaznika. V pripade modulu sa jedna o osoby, ktoré¢ budu zodpovedné za montaz ob-
jektu. Ten bol navrhnuty tak, aby nedoslo k omylom pri skladbe jednotlivych casti. Napri-
klad pri montazi prvej Casti modulu, ktorou je ocelovy skelet su jednotlivé zavity umies-
tnené tak, aby nedoSlo k zamene a prehodeniu komponentov do inej pozicie. Zaroven sa na

tato skladbu pouzivaji rozmerovo odlisné skrutky ako pri montézi povrchového oblozenia.

5.4 Recyklacia

Prezenta¢ny modul bol vyvinuty s oh'adom na mozné vyuzitie v buducnosti bez ohl'adu na
sucasny projekt, ktory je zamerany na digitalnu poéziu. Pred prezentaciou diplomovej pra-

ce, je sucastou podujatia Zlin Design Week kde sluzi na propagéciu ateliéru digitdlneho
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designu Univerzity Tomase Bati ve Zlin¢. Si na iom prezentované prace Studentov so za-
meranim na herny design. Modul je teda mozné nielen pouzivat’ na rézne podujatia, ale aj

modifikovat’ jeho obsah a menit’ spdsob prezentécie.

Obr. 13, Vlastny zdroj

5.5 Modularnost’

Nielen ze jednotlivé obrazovky mo6zu zmenit’ svoj digitalny obsah mrknutim oka, ale tak-
tiez celad konstrukcia je navrhnutd pre moznost obmienania panelov a teda samotného uce-
lu modulu. Jednotlivé panely pripevnené na konstrukcii je mozné vymienat’ a obmenovat’
a tym padom zmenit’ charakter jak vystavného modulu, tak vystavovaného projektu a celej
vystavy. Na ocel'ovej konstrukcii sa nachddza vel'ké mnozstvo zavitovych otvorov, ktory-
mi je mozné pripevnit rozmerovo a taktiezZ materialovo odlisné plochy. Vrchné ¢ast’ modu-
lu sluzi na uchopovanie ¢i uz objektov, plagatov, svetiel, elektroniky, audio ozvucenia,
projektoru, alebo displayov ako v pripade podujatia Zlin Design Week. Nachddza sa tam
vymennad lista (rost). Tento jednoduchy ale efektivny element zvécsuje radius vyuzitia ce-

1ého modulu.

Obr. 14, Ocelova lista (mriezka), Vlastny zdroj
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6 SKLADBA MODELU

Model sa sklada z nosnej konstrukcie, obloZenia osadeného na konstrukciu, ocel'ovej listy,
ktora sluzi na zavesenie techniky a v neposlednom rade su to digi-ramc¢eky a digitalne ob-

razovky, ktoré su nositelom digitdlnych animacii, prezentacii a motion designu.

Obr. 15, Modul a jeho skladba, viastny zdroj

6.1 Nosny ocel’ovy skelet

Nosnou castou celého modulu je rozlozitel'nd ocelova konstrukcia zaistend skrutkami.
Skelet je skonStruovany za pomoci 3x3cm ocel’'ového jakelu. Podstavu tvori zvareny jakel
do Stvorcovej zakladne s rozmermi 1xIm. Té je zospodu osadena vyskovo polohovacimi
nozickami v zavitovych otvoroch pre vyrovnanie moznych nerovnosti podlahy. Technicky
zabezpecia objekt vo vodorovnej polohe a zdroven vizudlne odsadia konstrukciu od po-

dlahy.

Zakladina mé v kazdej rohovej Casti navareny vertikalny jakel. Tieto navarené jakely
s mensim priemerom sltzia ako fixacné nohy pre vertikalne jakely, ktoré sa na ne nasunt.
Vrchna cast’ ma v podstate tie isté atributy ako spodna, iba bez polohovacich noziciek. Ma
navyse vo vnutornych strandch navarené horizontalne pasoviny pre osadenie listy (rostu).

Zvarena Stvorcova vrchnd Cast’ konStrukcie sa nasunie na Styri vertikalne jakely a tym sa
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vytvori zjednotena jakelova konstrukcia, ktora sa v dolnej a hornej Casti zafixuje skrutka-
mi. Nasleduje eL-profil, ktory sa nasraubuje na jednej aj druhej strane objektu o vertikalne
jakely. Tieto profily sluzia ako nosny element pri uchopeni digitdlnych obrazoviek. Obsa-
huja tiez navarené pasoviny do vnutornej Casti objektu. Tie sltizia ako nosny prvok pre
vnutorni podlozku modulu. Vo vrchnej Casti sa eSte osadi vyhnutd péasovina, ktora fixuje
display vo vertikalnej polohe. Tato pasovina sa Sraubuje aj na jednu aj druhu stranu kon-

Strukcie.

Vertikalne jakely obsahuji navarené jakely v horizontalnom smere, ktoré st ukoncené za-

vitovym otvorom. Tu sa uz ale dostdvame k osadzovaniu vnutornych panelov.

6.2 Drevené panely

Panely st vytvorené z truhlarskej bukovej preglejky, ale ako som spominal vysSie, mate-
ridl je mozné modifikovat. VonkajSie panely si rozdelené na dva druhy. Prvy ma mensi
vnutorny otvor asluzi na osadenie strany s monitorom. Druhy ma otvor vicsi aje to
v podstate ram, ktory slizi na otvorenu stranu modulu kde sa vo vnutri nachddza horizon-
talna podlozka pre propagacné materialy, alebo ako podstava pre prezentované objekty.
Drevené panely za¢iname osadzovat’ z vonkajSej strany modulu, kde st pripravené zavito-
vé otvory na vSetkych jakeloch po obvode nosného skeletu. Zacneme panelmi s mensim
otvorom pre monitor. Nasledne vlozime do vnutornej Casti modulu panel urceny na zakry-
tie techniky. Potom nasleduje horizontalna podlozka a nasledne celi konstrukciu zavetrime
ramovymi panelmi (panely s najva¢§im vnlitornym otvorom). Potom uz iba na vrchnu cast’

nasadime nosnu listu (rost).

6.3 Digitalne obrazovky

Ako prezentacné médium som zvolil 4K televizie s uhloprieckou 100cm. Tieto televizie od
spolo¢nosti Panasonic a Samsung, maju vd’aka rozliSeniu 4K UHD jemnejSie rozlozenie
pixelov, a su teda idealnou vol'bou pri prezentacii ¢i uz videozaznamov, alebo animacii
a prezentacii vektorovej grafiky na kratku vzdialenost’. Pri konven¢nom rozliSeni Full HD,
by nebol obraz Cisty avznikali by digitadlne atrtefatky a viditeI'né rozloZenie pixelov
a kompresia. V kazdej televizii je umiestneny flash disk, cez ktory sa nacitava motion de-
sign v slucke a hréd tak znova dokola. Pred kazdou televiziou sa nachadza cire plexisklo

s hrabkou steny Smm. Plexisklo brani priamemu dotyku navstevnika s televiznou obrazov-
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kou, ktora by sa mohla poskodit’. Televizie st umiestnené v konstrukcii s nastaviteInym
pritlakom zadnej pasoviny, ktora je priskrutkovana ku konstrukcii. Pre televizory je vytvo-
reny priestor s rezervou, pre mozni zmenu zariadenia za iny model, ktory méze mat’ roz-
dielne rozmerové Specifikacie. Taktiez je tu priestor pre zavedenie elektrického vedenia
arozvody jak pre televiziu, tak pre digi-ramceky. Tie st zavesené na ocel'ovej liste, ktora
sa nachddza na vrchnej ¢asti modulu. Digi-rdmceky st pripevnené pomocou zavitovej tyce
a matic o vrchnu listu. Kazdy digi-ramcek obsahuje 4 zavitové otvory, na ktorych je umies-
tnend ocel'ova pasovina s navarenym zavitovym diel'om do ktorého sa zaskrutkuje zavitova

ty€. Ty¢ je za pomoci plechovych svoriek a matic pripevnend o hornu listu.

——— 1.5cm Preglejka

*—— Pohladova strana

Obr. 16, Vlastny zdroj

Obr. 17, viastny zdroj
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7 DIGITALNA POEZIA

Nosnym prvkom celej prace je digitdlna poézia. Hlavnym cielom projektu bolo vytvorit
motion design, ktory bude pracovat’ s kratkymi bastiami a posunie tak hranice pojmu poé-
zia tak ako ho pozname. Bésne vytvorila Mgr. Eva Gartnerova a mojou snahou bolo posu-
nut’ textova podobu do vizudlne dynamického prevedenia. Abstraktny vizualny obsah, ma
za ulohu vytvorit’ nekonkrétnu interpretaciu a nechat’ na divakovi, aké pocity a myslienky
si z diela odnesie. Projekt sa zaroven touto cestou snazi priblizit’ mladsej digitalnej genera-

cii, ktord vacSinu svojej pozornosti venuje socidlnym sietam a multimedialnym zariade-

niam.

Obr. 18, Vlastny zdroj

7.1 Forma prezentacie

Forma prezentacie prostrednictvom moduldrneho systému vychédza z potrieb projektu
digitalnej poézie. Modul obsahuje vSetky vhodné atributy ako digitalne obrazovky, moz-
nost’ pripojenia projektoru, umiestnenie interaktivneho modulu a taktiez priestor pre tlaco-
vé médium v jednom kompaktnom rozloziteI'nom objekte. To zarucuje zjednotenu prezen-

taciu digitalnej tvorby a jednoducht instalaciu v akomkol'vek priestore.
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7.2 Staré versus nové

Vizual digitalnej Casti projektu je zamerany na prepojenie historicky starSich kniznych
vydani so suc¢asnymi digitdlnymi moznostami animacie. Taktiez ide o uchopenie knizného
média a posunutie do abstraktného digitdlneho prostredia sti€asnosti. Tak ako sa da citat’
medzi riadkami klasickej poézie s rozdielnou interpretaciou, tak isto sa da stratit’ medzi
digitalnymi pixelmi a hl'adat’ medzi nimi abstraktné formy. K vizualizacii premeny z kniz-
ného prostredia do digitalneho boli vyuzité rozmanité techniky motion designu ako: glitch

art, animacia, typografia, rozmanitost’ textur a grafickych elementov.

7.3 Glitch Art

Tak ako som sa uz zmienil v teoretickej Casti o glitch arte, je to jeden z moznych pristupov
k tvorbe umenia za vyuzitia chyby. Ja sa v praci ale snazim viac sUstredit’ na prepojenie
glitch artu s d’alS§imi technikami a nenechdvam posobit’ iba softwarovo generovany glitch.
Automaticky generovana sekvencia sa totiz stdva nedostacujicou v stuvislosti s celym pro-
jektom. Medzi hlavné atributy tak patri Specificka ru¢ne tvorend dynamicka animacia ktoré

spolu s glitch artom a d’al§imi elementmi vytvaraju posobivy zazitok z motion designu.

7.4 Motion design

Neodmyslitel'nou sucast'ou a najpdsobivejsim elementom celej instalacie je motion design.
Stmel'uje vSetky do teraz spominané sti€asti a vytvara z nich jednotny funkény celok. Kaz-
d¢ digitalne zariadenie, ktoré¢ je sucast'ou objektu je nositel'om motion designu, ¢i uz ide
0 samotnu animovanu poéziu, alebo o obrazovky na ktorych sa prezentuje proces. Anima-
cia procesu tvorby dokumentuje jednotlivé kroky od zaciatku do konca projektu ako napri-
klad vystavbu modulu a vytvaranie jednotlivych ¢asti. Dalia digitalna plocha je venovana

modulérnosti, funkénym moZznostiam a rozkladu objektu.

Ustrednému motivu a jednotnému vizudlnemu S$tylu a jeho animadcii predchadzalo neko-
ne¢né mnozstvo animacnych a kompozicnych testov. Taktiez bolo treba vybrat vhodné

farebné kombindcie a textiry pre funkény vizual.

Tento vizudl sa d’alej prenasa aj do d’alSich Casti prezentacie ako do tlacovej podoby vo

forme plagétov a propagacnych prospektov.
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Motion design je teda akymsi prechodnikom medzi klasickym tlaCovym médiom a digita-

lom, pretoZe umoziuje rozhybanie tlacovych materidlov, ktoré obklopuju instalaciu.
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ZAVER

Témou tejto diplomovej prace bolo vytvorit moduldrny prezenta¢ny objekt, vhodny pre
akykol'vek priestor bez zdsahu do prostredia. Natol'ko modulérny, aby sa dal prisposobit’
zmene vystavovaného projektu/objektu a zaroven jednoducho rozlozitelny a prenosny tak,
aby bolo mozné zabezpecit' jeho presun kamkol'vek bez nutnosti védcsieho prepravného

prostriedku.

V prvej Casti diplomovej prace, som sa venoval jednotlivym pojmom, mapovanim historie,
vyznamnym mil'nikom, osobnostiam a technikam, ktoré boli vyuZité pri jej vytvoreni. Tie-

to poznatky som d’alej vyuZil pri tvorbe praktickej Casti.

Prakticka Cast’ sa zaobera technologickymi postupmi pri procese tvorby jednotlivych Casti
jak objektu, tak digitilneho obsahu. Dalej sa zaobera materialmi, konstrukénou skladbou

objektu a moznostami vyuzitia.

Vysledkom tejto prace, je modularny vystavny objekt vytvoreny za pomoci prepojenia
znalosti a skusenosti z vyStudovanych ateliérov produktovy design a digitalny design. Ob-
jekt ma multifunkény charakter a spliuje vSetky stanovené kritéria, ktoré som si na jej za-

¢iatku stanovil.
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ZOZNAM PRILOH

[P1] Priloha: CD-ROM s digitalnym obsahom.



PRILOHA P1: NAZEV PRILOHY

Prilozené CD obsahuje:
Pracu vo formatoch PDF a DOC (Adobe Acrobat a Microsoft Word).

Obrazovu dokumentéciu projektovej Casti.
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