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Anotace

Druha cast dvousemestralniho kurzu teorie
Interaktivnich meédii.

Cilem kurzu je seznamit se:

= zakladnimi pojmy

= teorii IM

= zakladni principy a metodologii vyzkumu umeéni NM




Osnhova

23.02. 2010

= Uvod, pojmy Kybernetické paradigma a Vizudlni studia
02.03.2010

m  Nova-média; digitalni-média; interaktivni média
09.03.2010

m  Vyuka zruSena
16.03.2010

m  Hypermedia a Supermédia
23.03.2010

m  Hypertext vs narativita
30.03.2010

m  Binarni kéd a interaktivita — koncept rozhrani a vztah ¢lovék-stroj
06.04.2010

m  Velikonoce - vyuka zruSena dékanem
13.04.2010

m  Imerze a zkuSenost byti v prostoru- technologie umélé nebo rozsifené reality
20.04.2010

= Digitélni estetika: Surface play a Spectacle
27.04.2010

E Web20
04.05.2010

m  Supermedia, Moremedia a Softwarova studia
11.05.2010

m  Ukonéeni kurzu — Zavéreény test




Typ vyuky, ukonceni

Kurz probiha pravidelneé kazdy tyden,
vzdy po 2 teorietickych prenaskach (cca 70min)

Kurz je ukoncen Zaverecnym testem na
posledni hodiné ( dalsi terminy ve ZO)

Ugast na pfednaskach neni povinné

PDF z jednotlivych prednasek + povinna
literatura bude dostupna v IS - Studijni materialy




Typ vyuky, ukoncCeni, literatura

Povinna a doporucena literatura:

Manovich, Lev. The language of new media. Cambridge, Mass. : MIT Press, 2000. xxxix,
354. ISBN 0-262-63255-1.

Lister, Martin. New media : a critical introduction. 1st publ. London : Routledge, 2003. vi, 404
S. ISBN 0-415-22377-6.

Flusser, V.: Do univerza technickych obrazu, Praha 2001.
Manovich, L.: Principy novych médii, in Teorie védy/Theory of Science, XI/XXIV/2/2002.

Huhtamo, E.: From Kaleidoscomaniac to Cybernerd: Notes Toward an Archeology of Media,
In. Ed.Druckerey, T.: Electric Culture: Technology and Visual Representation, New York
1994.

McLuhan, M.: Clovék, média a elektronicka kultura, Brno Jota, 2000.
Flusser, V.: Komunikolégia, Bratislava 2002.
Bolter, J.D, Grusin, R.: Remdiation. Understanding New Media, MIT Press,2000.

Jiné doplrikové online texty — informace v pribéhu hodin



1. Uvod: pokradovani IM

Kurz navazuje na znalosti z kurzu IM |

Koncepcni navaznost

= Kybernetické paradigma a Vizualni kultura
= MoreMedia a Softwarova studia

Technologicka navaznost

= Koncepty NM — Matrtin Lister a Petr Lunenfeld
= Rozhrani NM a augument reality
= Web 2.0

Kulturni a uménovédna navaznost
= Digitalni estetika
= Hypertext vuci narativité




1. Uvod: Kybernetické paradigma

Teoretické koncepty v NM vychazeji z kybernetiky a jsou
soucasti tohoto sirokeho paradigmatu.

K se zabyva obecnymi principy fizeni a prenosu
Informaci ve strojich, zivych organlsmech a
spolecCenstvich. v

Za zakladatele je povazovan
Norbert Wiener, americky
matematik, ktery vydal

v roce 1948 knihu
Kybernetika aneb Rizeni

a sdelovani

u organismu a stroju.




1. Uvod: Kybernetické paradigma

Rozdéeleni kybernetiky: Z praktického hlediska
muzeme kybernetiku rozdélit na 2 ¢asti podle
pristupu i aplikaci:

= teoreticka kybernetika

= aplikovana kybernetika

Teoreticka:

m studuje pfedevsim obecné viastnosti a chovani systému - zahrnuje teorii systému a
teoretickou informatiku

Prakticka:

m pfedstavuje pouziti kybernetického pfistupu pfi analyze, modelovani a simulaci a navrhu
systému, dale aplikuje poznatky kybernetiky do dalSich oblasti.




1. Kyberneticke paradigma

Aplikovana — prakticka kybernetika zasahuje do
mnohych oblasti lidské Cinnosti - zahrnuje totiz m;.

nasledujici obory:

technicka kybernetika jako hlavni aplikacni oblast
informatika

biokybernetika

ekonomika

management jako teorii fizeni

Sociologie

Medialni technologie

Kulturalni studia

a mnohé dalsi.




1. Kyberneticke paradigma

John von Neumann

= madarsky matematik zidovského puvodu, ktery znacnou
meérou prispél k oboriim jako jsou kvantova fyzika,
ekonomika, informatika, numericka analyza, hydrodynamika,
a mnoho dalSich matematickych disciplin.

v oo

pocCitacu a operacni teorie kvantové, tvlrce teorie her a
konceptu burikového automatu.

Von Neumannova koncepce pocitace

PROCESOR

m  koncepce digitalniho pocitaCe vznikla kolem roku 1946.
Zakladni moduly jim navrzeného pocitaCe jsou: procesor,
fadiC, operaCni pamét, vstupni a vystupni zafizeni.

m Tato koncepce tvofi zaklad architektury souCasnych
pocitacu.

INPUT

Ccu

QUTPUT




1. Kyberneticke paradigma

Turinguv stroj (TS) je teoreticky model pocitace
popsany matematikem Alanem Turingem.

m Sklada se z procesorové jednotky, tvofené koneCnym
automatem, programu ve tvaru pravidel prechodove
funkce a pravostranne nekonecné pasky pro zapis
mezivysledkl. Vyuziva se pro modelovani algoritmu v
teorii vycCislitelnosti.

Turinguv test — 1950

m pokus, ktery ma za cil proverit, jestli nejaky systém
umelé inteligence se opravdu chova inteligentné.
Jelikoz inteligence je pojem, ktery lze jen tézko
definovat, tim hure testovat, pouziva Turinguv test
porovnani s Clovekem.




1. Kyberneticke paradigma

Kybernetické paradigma:

m Zakladni koncepcCni paradigma platné pro Teori
novych medii

= Na jehoz zakladech TIM stoji, nebot je vystavena na
principu digitalni informace, vypocetniho stroje a
vzniku NM

= TIM dale kybernetické postupy aplikuje ve své
metodologii, vyzkumné praxi a aplikaci v
novomedialnich vystupech




1. Uvod: Vizudni studia akultura

Obrazy kromé své vizualni kvality spojuji ruzné
obsahy (politické, socialni, kulturni Ci
iIdeologické) s technickym rozmerem sveho
provedeni a uzivani.

Vyznamné postaveni obrazu v dnesni dobe je
zavislé na historickém vyvoji zobrazovaci
tradice.

Vyznamy obrazu jsou spjaty s jejich vizualnimi
kody ; jsou motivovaneé a srozumitelnost zavisi
na mnoha faktorech (interpretace)




1. Uvod: Vizudni kultura

Studium vizualni kultury zahrnuje:

1. Systém oznaclujicich znaku - ,jazyk”, dovednosti a
techniky (schopnost Cist, dekddovat, dat smysl)

2. Zvyky a hodnoty v dané kulture, ktere jsou spojeny s
interpretaci vizualnich obrazu

3. Schopnost ,se divat” (historicka a kulturni
specificnost)

4. Zpusob, jakym jsou pouzivany technologie, méedia,
ideje nebo ideologie k dalsimu rozsireni, zesileni Ci
vybérovému omezeni vizualna




2. Vizudni kultura

Zakladni mnozina elementu:

spole¢nost

pfirozenost

rozhrani




2. Vizuani kultura - historie

Vizualni kultura se historicky meni s promenou
jednotlivych prvku — zejména v zavislosti na vyvaoiji
spoleCnost a rozhrani

Polovina 19.stoleti — poCatek dnesniho pojeti VK

Technologie umoznuje mechanickou produkci a
reprodukci obrazu — vznika nova vizualni zabava

Proména spolecnosti — vizualni objekty se stavaji
soucasti verejného vizualniho prostoru

Obrazy, informace jsou Siroce spoleCensky
mediovany




2. Vizuani kultura - historie

Zarodek vznikajici vizualni kultury

Faze prechodu — popularni zabava (cirkus, varieté
aj.) prestava byt potulna a usazuje se na mistech
Zakladni pilir moderni komercni popularni zabavy
(a tedy 1 VK)
Prukopnikem
Philip Astley
a jeho cirkus




2. Vizuani kultura - historie




IS

ni kultura - histor

al

2. Vizu




2. Vizuani kultura - historie

komercni pop zabava byla postavena na zivych
akcich — (varieté, groteskni show, pantomima, ...)

vSechny formy pevné polozeny v atrakci » vizualni
poteseni a ohromit a udivit publikum

vétSina forem se odchylovala od klasickeho
pojimani estetickych vlastnosti

konstruovany pro zachyceni oka a vnitrnosti, vice
nez hlavy a intelektu

chapany oproti konveCnimu dramatu jako prchave a
povrchni zabyvajici se grotesknimi, exotickymi a
absurdnimi tematy




2. Vizuani kultura - historie

Postaveny na slozitych rekvizitach, mechanickych a
optickych tricich a specialnich efektech

Narocneé financCni prvky vyzadujici maximalni
pozornost publika

Objevuje se cela rada forem vizualni reprezentace —
vétSinou variant tzv. magic lantern show (laterna magika)

MAGIC LANTERNS,

and Blercopticons, Oin, Laux, on Etegmmig LianT,
miade by va, Ate eimply perfect for PURLIO or PRI-
VATE uso. Bo aro our Blides, Wocan fill tho bil
from Ate Zin apparaius, ¥iews and Accessorles.
Calalogues rrEE, BMention this publication,

§, B ol & 0o, Pasiend 'Glade




2. Vizuani kultura - historie

V roce 1895 bylo kolem 30 az 60 tisici tvurcu nebo
porfadatelu laterny hrajici kolem 75 az 150 tisic
predstaveni za rok, a to jen ve Spojenych statech

at =
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2. Vizuani kultura - historie




2. Vizuani kultura - historie

Podobné formy se rozvijeji az do roku 1900

Postupné zacCina prostupovat temito atrakcemi realisticky
prvek

Objevuji se pokusy zkoumat pohyb svétla skrze
fotografické reprezentace

PokracCuijici praci v optice, pojem ,stalost vize"®
Fascinace a ohromeni neni zpusobenou pouze
pohyblivymi obrazy, ale také samotnym aparatem, ktery
je] produkuje

V prubéhu Casu se zacali jak zivé akce tak promitani
misit, ale rozhodné se nejednalo o jednoduchou fuzi na
arovni filmu




2. Vizuani kultura - historie

Vyvoj je Uzce spojen vzdy s konkretnim
historickym kontextem — procesem
urbanizace a industrializace, pod kterym
byla jak Amerika tak Evropa

Proces prinasejici vyrazne zmeny
socialnich a ekonomickych podminek,
coz meélo i povzbuzujici efekt na vyzkum
v technologii pro vizualni reprezentaci

= vytvareli zaklad pro novou formu G o phamiasmagonc vas
with wheels faor crll':..'mg im and

kultury a kulturni zkuSenosti




1. Zaver

V dalSich hodinach od téchto
uvodnich temat odstoupime a
podivame s v detailu na zakladni
pilife Teorie NM.

Pristi tema: Nova-média;
digitalni-meédia; interaktivni
media

Literatura k ¢etbé: Lister, Martin. New

media : a critical introduction. 1st publ. London :
Routledge, 2003.

Dékuji za pozornost.
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