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Lenka RiSkova

Kultdra v sieti

Nezavislé iniciativy v umeni a kultire novych médii v Bratislave po roku 2000

V magisterskej diplomovej praci s nazvom Kultura v sieti. Nezdvislé iniciativy v umeni a
kulture novych médii v Bratislave po roku 2000 sa zaoberam obcianskymi aktivitami na poli
prezentdcie novomedialneho umenia a kultury v Bratislave po roku 2000. Tieto iniciativy su
Castokrat doleZité aj v medzinarodnom vyzname. Za ciel sme si stanovili zmapovat scénu
nezavislych kulturnych centier a iniciativ v hlavhom meste Slovenska po roku 2000. V praci
vychadzame z predpokladu, Ze nezavisla kultdrna scéna v Bratislave je zaloZzena na vzajomnej
iniciativy. Tuto previazanost moéZeme znazornit ako siet, ¢o nam poskytuje metaforu
neurdnovych alebo tiez pocitacovych sieti, pricom vychadzame z teoretickych koncepcii
socialnych sieti. Rok 2000 sme si zvolili ako vychodiskovy bod, kedy sme zaznamenali vznik
viacerych organizacii so zaujmom o umenie a kultiru novych médii. Nasim cielom je teda
preskimat a zmapovat Struktiru siete nezdvislej kultirnej scény venujucej sa
novomedidalnemu umeniu v Bratislave vo vymedzenom ¢asovom obdobi a vytvorit tym
mozno aj priestor pre podobny vyskum v celoslovenskom rozmere. Velkym zdrojom
informdcii ndam je online databdaza monoskop.org ako aj webové stranky jednotlivych
organizdcii (Atrakt art, Multiplace, A4 — priestor pre su¢asnu kulturu, Anténa, Tranzit a pod.).

Zbynék Tomasek

Tomas Ruller — Rucni prace

Cilem prezentace bude popsat a analyzovat konkrétni projekt z tvorby 90. let ceského
akéniho umélce Tomase Rullera. Roku 1996 predstavil autor v ramci vystavy Orbis Fictus
instalaci nazvanou Rucni prace, ktera se zaméfuje na médium televize a manipulace s
obrazem. Tomas Ruller je jednou z vyznamnych postav ¢eské rané videoartové scény. Z toho
dlvodu se ve svém prispévku pokusim tento projekt komparovat s televiznimi dily svétovych
video umélct (Paik ¢i Vostell) a zasadit je do teoretického rdmce novych médii.

Ondfej Honel

Hudba a prostor, hudba v prostoru a prostor v hudbé

Prispévek se vénuje hudebnimu prostoru, jak se proménoval, jak byl vniman a jak s nim bylo
(a je) pracovano. Zamérim se predevsim na problematiku kompozice zvukového prostoru
z hlediska mozZnych presahld k participaci navstévnikl. . Pozornost bude vénovana
historickému exkurzu, konkrétné archeologii ambientu a pfibuznych uméleckych (hudebnich
a zvukovych) smér(, definicim aurdlniho prostoru v konceptech hudebnich, vytvarnych a
novomedialnich. Nasledné se zaméfim na priklady uplatnéni hudebniho/zvukového prostoru
v soudobych uméleckych pristupech a jejich intepretaci.

Zuzana Kovacova



Fenomén 4DX

Zameriam sa na demonstraciu, pomocou obrazovych materidlov, technickej stranky 4DX
kina, predstavim efekty, ktoré v kinosdlach momentdlne sprevddzaju samotny film. Pokusim
sa na konkrétnych prikladoch vyclenit dva mozné druhy filmov premietanych v 4DX formate
ato: hrany aanimovany film. Najst rozdiely pomocou kompardacie a vysvetlit to skrz
imerzivitu v oboch pripadoch.

Pfedstavim technické aspekty zvlastnich efekt(l, které se uplatiuji v 4DX kiné. .... Srovham
zpusoby, jakymi je dosahovano imerze v pfipadé hranych a animovanych 4DX filma.

Dominik Oslej

Izomorfné tonové rozvrhnutie u hudobnych rozhrani — nazev diplomky

Hudobny izoformizmus sa najcastejSie spomina v spojitosti s konceptom hudobného nastroja
a jeho systému rozpoloZenia ténov na zaklade ich harmonickych vztahov. Ide o sustavu, kedy
sa pri hre na takom nastroji vyuzivaju tie isté gestové prevedenia pre tie isté hrané sekvencie
alebo intervaly, bez ohladu na téninu. 1zomorfné rozpolozenie ténov si mézeme predstavit
ako mozaiku s pevne stanovenou Struktirou tdénov (existuje niekolko variant), ktord sa
symetricky objavuje po celej ploche (na ktorej hra¢ zaddva tény) a hrac je tak schopny
aplikovat jednotné gesto pre dany zvukovy vysledok, napriklad hrat ten isty akord s tou istou
polohou prstov len na inych zdkladnych tdonoch. Takéto izomorfné rozpolozenie ténov
odhaluje nové moznosti harmonickych vztahov, a hraca tak moéze viest k neobvyklym
hudobnym prevedeniam.. + ukdzka na konkrétnich ndstrojich {....)

Natalia Lajciakova

Snowboardové video v kontexte studii novych médii

Magisterska diplomova praca spracuva tématiku snowboardového videa ako sucasti diskurzu
novych médii. Cieflom prace je vytvorit na zaklade syntézy a analyzy poznatkov z viacerych
rozlicnych diskurzov vhodny teoreticky aparat, na ktorého zéklade bude mozné definovat
snowboardové video.

Na jednej strane sa praca venuje analyze jazyka snowboardovych videii, ich samotnému
ukotveniu v rdmci spominaného diskurzu novych médii. Vychadzajuc pfi tom z konkrétnych
textov z prostredia hernych ¢i filmovych studii, textov zaoberajucich sa znakmi novych médii
(Manovich), videoklipom (Obornik), atd. Na druhej strane, zohladriuje potrebu analyzovat
snowboardové video zo stranky obsahovej. Jedna sa o prejav Specifickej subkultury, ktorej
odborny opis vychadza z oblasti sociolégie (Borden, Sekot) a bude doplneny postrehmi
samotnych jazdcov — ¢lenov subkultury. K ucelenému obrazu prispieva rovnako interpretacia
videi, ich historicky vyvoj a samozrejeme opis prace pri ich realizacii.

Pfedstavim vyzkumné metody / pfristupy, které vyuZivam k teoretickému uchopeni
fenoménu snow-videa.

Tereza Zackova

Tomas Ruller — tvorba 70. let: Body Art, Happening — Navraty k pfirodé/ Foto-
dokumentace

Prostfednictvim svého prispévku seznamim posluchace stématem mé magisterské
diplomové prace.. Jak samotny nazev napovida, cilem této prace je analyza tvorby
etablovaného ceského akéniho umélce — Tomase Rullera.. V ramci prispévku predstavim



vybrané umeélcovy akce z oblasti Body Artu, Happeningu a akce spjaté s pfirodou. Zamérim
se pouze na akce z obdobi 70. let, kterymi je moje prace ohrani¢ena. U akci, u nichZ se
dochovala pfislusna fotodokumentace, nabidnu poslucha¢dm nazorné ukazky umélcovych
pocind.

Veronika Markova

Nasiel postmoderny tuldk svoje vzdeldvacie pastviny v MOOCs?

Marshall McLuhan, Nam June Paik a Pierre Lévy sa vo svych textoch zaoberaju aj podobou
vzdeldvania v buducnosti. Pochopitelne, vsetci ho spojili s novymi médiami a vymenovali
niekolko klucovych vlastnosti a konkrétnych Specifik, ktoré by malo mat ucdenie ajeho
subjekty. lIch myslienky vytvdraja obraz postmoderného tuldka, ktorého edukacia
prebieha prostrednictvom online vzdeldvacich projektov. Konferenény prispevok predstavi
tohto tuldka a jeho poZadavky a ocekdvani spojenda s ucenim, ktoré su vystavané na
vlastnostiach novych médii od Martina Listera a zakladnych pedagogickych definiciach. Tieto
kritéria budd kltucové pre analyzu Masivnych otvorenych online kurzov, ktoré si mnohymi
povazované za naplnenie predpovedi uvedenych troch autorov. Su naozaj MOOCs naplnenim
prvotnych ocakavani? Su realizdciou naplno vyuzivajicou ponukané moznosti novych médii
a vytvarajucou vhodnu krajinu pre tuldka? Prispevok bude svojim obsahom hladat odpovede
nielen na tieto otazky.

Barbara Herucova (362429)

(nebudem sa moct zucastnit semindra 9.4.2015)

Hry vo verejnom priestore a ich institucionalizacia v podobe ,,play festivalov”

Hry (digitadlne aj nedigitdlne) vstupuju do verejného priestoru — fyzického i diskurzivneho —
a postupne si buduju svoje postavenie v kulture sucasnej spolocnosti. Odvetvie videohier
(pocitacovych / digitalnych hier) je v dneSnej dobe etablovanou sucastou kazdodenna a je
beine povaZované za jeden z kreativnych priemyslov. Rovnako si svoje miesto v spolo¢nosti
buduje a upeviiuje ikoncept hravosti (playfulness), ¢i gamifikacia (= vyuzivanie hernych
prvkov v realnom kontexte, ¢i uz v business sektore, reklame, ¢i vzdeldvani). Kde sa vsak
v tomto spektre nachadzaju hry vo verejnom priestore? Aké je ich postavenie v prostredi
sucasnej  kulturnej praxe (zahfmajucej spominané  videohry, hravost, (i
gamifikdciu), kreativnych priemyslov a kazdodenného Zivota? A ¢o to vlastne su hry vo
verejnom priestore? To su otdzky, ktorych zodpovedanie je cielom mojej magisterskej
diplomovej prace.

Na naplnenie tohto ciela v praci vyuzivam koncept play festivalov ako zastreSujlci nastroj
ukazujuci moznu institucionalizaciu nesurodej zmesi aktivit ukryvajucich sa pod pojmom hry
VO verejnom priestore.

Barbora Lagova

Kyberfeminismus jako fuze kyberprostoru a feminismu

V prispévku se budu zabyvat kyberfeminismem. Zamérim se na genderové rozdily, které stoji
v centru zajmu vsech feminism(, avsak zakladni otazka dualismu muzZ vs. Zena se v pripadé
kyberfeminismu posouva k dualismu clovék vs. stroj, pfirozené vs. umélé, plvodnim a
neautentickym, dodatecné vytvorenym, coz je pro kyberfeminismus zaklad vSech ostatnich
rozdéleni, ktera ridi spolecnost. Teoretické ukotveni prispévku poskytnou texty Cornelie



Sollfrank, Rosi Braidotti, Sadie Plant, Donny Haraway a dalSich. Hlavnim cilem je prozkoumat
nové zpusoby, jak lze premyslet o identité, a to diky moZnostem, které se Zenam
v kyberprostoru oteviraji.

Sona Borodacova

Parametricky design: procesy a realizacie

Pre architektdru bolo implementovanie digitalnych technoldgii do procesu navrhovania
velmi prirodzené. Pre¢o ma vsak vyznam hovorit vramci interaktivnych médii o architekture
a o tom, ako vyznamne ju ovplyvnili digitdlne procesy?

Skutocny paradigmaticky obrat suvisiaci s prichodom médii nespocival iba v zdigitalizovani a
naslednom editovani daného designu, ale vo vypocte a navrhnuti algoritmov, ktoré generuju
emergentnu architekturu. Tieto zmeny so sebou priniesili mnozstvo noviniek a experimentov
vo formdlnom i priestorovom jazyku architektury a vndsaju do tedrie a praxe Uplne nové
moznosti, pohlady a postupy, novu filozofiu. Architekti, ktori pracuju s digitdlne riadenou
architekturou (tzv. parametrickou architekturou), vytvaraju flexibilné, interaktivne,
adaptabilné formy. Software je hnacou silou vo vSetkych etapach pldnovania Struktury a
vzniku takejto stavby.1

Vo svojom prispevku chcem predstavit principy parametrického navrhovania architektiry na
konkrétnych prikladoch a projektoch. Chcem hlavne poukdzat na to, Ze sa nejednda len o
utopické, u nas nerealizovatelné projekty, ale Ze sa tento spésob navrhovania ujima aj tu.
Studio FLO(W), ktoré vedie architekt a pedagég CVUT Milo$ Florian, je jednym z takychto
prikladov.

Katefina Ferklova,

Rodinny film — uvadéni a recepce rodinného filmu ve vefejném prostoru

Rodinné filmy natocené primarné pro soukromé promitdni, se v poslednich letech pfemistily,
neboli ,relokovaly” do nového prostfedi, a to zejména do verejného kina, televizniho vysilani
a na internet, kde se setkavaji s odliSnym typem divaka. Cilem diplomové prace je zkoumani
soucasné pozice ,vefejného” rodinného filmu v ¢eském kontextu, a jaky vliv ma na pojeti
divaka jako autora-umélce. Budu se snaZzit ukazat, jak se z takovych snimku za pomoci dalSich
médii (hudby, komentare atd.) stdva spisSe jakysi hybridni multimedialni pocin, ktery méni
svlj pavodni Ucel tim, Ze laka k jeho sledovani na verejnosti velmi Siroké publikum. Svij
vyzkum podkladam predevsim odbornymi ¢lanky, dobovymi publikacemi, webovymi
strdnkami konkrétnich pfipadd soucasnych podob rodinného filmu a také rozhovory s Jifim
Horni¢kem a Janem Siklem.

Maria Tkacikova

Slovinské politické novomedialne umenie po roku 1991

Diplomova praca sa zameriava na umenie novych médii vo Slovinsku od roku 1991
zaoberajuce sa kritickou reflexiou zmien tamojsich socialnych a politickych pomerov. Cielom
prace je priblizit politické tendencie v umeni novych médii slovinskych autorov po odltceni
Slovinska od byvalej Juhosldvie a alyzovat ich réznorodé pristupy. Uvod prace je zamerany na
predstavenie Specifického historického kontextu Slovinska po roku 1989, ked padol

' MACHACEK, Julius. S Milosem Florianem o digitalné fizené architektufe. Architekt: Nezavisly
meésicnik architekt’. Praha: Redakce Architekt, 2013, ¢. 3, s. 82-86. Dostupné z:
http://www.studioflorian.com/publikace-files/digitalne_rizena_architektura_architekt 3 2013.pdf



http://www.studioflorian.com/publikace-files/digitalne_rizena_architektura_architekt_3_2013.pdf
http://www.studioflorian.com/publikace-files/digitalne_rizena_architektura_architekt_3_2013.pdf
http://www.studioflorian.com/publikace-files/digitalne_rizena_architektura_architekt_3_2013.pdf

komunisticky reZim a liberdlna demokracia a do vychodnej Eurdpy vstupil kapitalizmus.
Hlavny fékus v ivodnych kapitoldch je zmena ideolégie byvalej socialistickej krajiny a prijatie
novych hodnot a myslienok expandujicej zapadnej kultary kapitalizmu. Za ciel si kladiem
najst a popisat suvislosti vztahov medzi umenim a politikou a zviditelnit dopad politickych
¢inov na umenie. Po teoretickom Uvode sa pozornost presunie na predstavenie a analyzu
konkrétnych mien a institucii, ktoré polozili zakladné kamene novomedidlneho umenia vo
Slovinsku a spdja ich kriticky postoj voéi politickej a spolocenskej situacii. Praca mapuje
priekopnicku fazu tohto druhu umenia a ponuka tak stru¢ny prehlad mien, ktoré inklinuju k
novomedidlnemu umeniu na tomto Uzemi. Zameriavame sa aj na samo-vyhlasené umelecké
kolektivy, ktoré stali pri vyvine umenia novych médii vo Slovinsku. Cast prace popisuje
rozdiely medzi umeleckymi skupinami z vychodnej a zapadnej Eurdpy, na ktoré poukazal
slovinsky medialny teoretik, umelecky kritik a filozof Boris Groys vo svojej praci Back from
the Future. Vybrani novomedidlni umelci budld podrobeni analytickym komentarom ich
umeleckého pristupu a tematického zamerania ich diel.

Ekaterina Gorshkova

Koncepce filozofie médii v Rusku

Prelom 20. a 21. stoleti se vyznacoval aktivnim projednavanim problematiky filozofie médii.
Zatimco v Némecku se o filozofii médii zac¢alo mluvit jiz v 90. letech (J. Habermas, R. Fietz, a
dalsi), a v soucasnosti je tento fenomén jiz konceptudlné vymezen, institucionalizovan a
systematizovan, v Rusku se pojem objevil teprve v roce 2007 béhem konference ,,Média jako
predmét filozofie“. Pravé ted jsme tedy svédky zrozeni nové discipliny v ruské védé.. Béhem
nasi prace odpovime na otazky: Jaka specifika ma rusky pfistup k filozofii médii? A existuje
vibec? Dozvime se, kdo z ruskych védcl se zabyva medialni filozofii a v ¢em spociva hlavni
pfinos jednotlivych védcu k rozvoji této oblasti. Ale také, jakou roli hraji zahrani¢ni vyzkumy
pfi etablovani ruského pfistupu k medialni filozofii.

Radek Navrat

Uméla inteligence a uméni. MoZnosti uplatnéni poznatki discipliny uméla inteligence

v teorii a praxi novomedialniho uméni

Umeél3a inteligence jiz davno neni védecko-fantastickou fikci, ale redlnym problémem,
kterému se vénuji védecké tymy po celém svéte Rozvoj Al je neoddélitelny od rozvoje ICT,
proto je logické, Ze cela fada novomedidlnich uméleckych dél je touto disciplinou
inspirovana. . Ve své diplomové praci se chci zaméfit na soubor uméleckych dél
predstavenych v ramci VIDA Awards tematizujicich nebo vyuZzivajicich Al. Tato dila budu
klasifikovat z hlediska uplatnéni nebo tematizace zékladnich tezi a tropu discipliny Al. Na
zakladé této sondy do vztahu Al a sou¢asného medidlniho uméni chci zhodnotit soucasny
stav partnerstvi Al s uménim a identifikovat trendy, se kterymi by se mélo pocitat do
budoucna.

Monika Szucsova

Softwarové umenie ako forma zakladného vyskumu programovatelnych médii
Softwarové studia nadvazuju na dve oblasti vyskumu a praxe: na vyskum komputingu z
historickej perspektivy (archeoldgia médii, tedria vedy) a na diskurz obklopujuci free
software a open source software. Dal%im doleZitym zdrojom vedenia softwarovych $tudii je
umelecka tvorba v prostredi programovatelnych médii, ktora je povazovana nielen za



vhodny predmet vyskumu Sirokého spektra praxi obklopujucich pocitace, ale mézeme ju
povaZovat tieZ za metodologicky ndstroj, v zmysle kreativneho vyskumu potencidlu a limitov
programovatelnych médii. Ciefom diplomovej préce je overenie hypotézy formulovanej
poprednymi teoretikmi softwarovych studii, Florianom Cramerom a Matthewom Fullerom,
Ze softwarové studia ako akademicka disciplina vyuzivaju softwarové umenie nielen ako
jednu z oblasti vyskumu Spekulativneho uzivania softwaru, ale tiez ako istd formu
zakladného vyskumu programovatelnych médii, ktora bezprostredne ovplyvnuje akademicky
diskurz.

Hana Bélohradska

Jasia Reichardt — Cybernetic Serendipity

Pfispévek bude vénovan kurdtorské praci britské kriticky uméni a kuratorky Jasie
Reichardtové, zejména pak pfedstaveni jejiho vyznamného vystavniho projektu Cybernetic
Serendipity z roku 1968.

Cybernetic Serendipity byla prvni ucelenou vystavou kybernetického uméni, kterd se
pokusila ukazat vSechny aspekty pocitacové podporované tvirci ¢innosti. V této prikopnické
expozici byla prezentovana vSechna dostupna, v té dobé aktualni kyberneticka dila vytvorena
umélci spole¢né s odborniky predstavujicimi Spicky v oblasti vypocetni techniky v 60. letech.
Soucdsti vystavy byly ukdzky pocitatem vytvorené hudby, pocitacové grafiky, poezie,
kinetickych skulptur, roboti a dalSich druhl umélecké tvorby, jejichz podstatnou slozku
tvoril prvek (fizené) nahody. Cybernetic Serendipity je dosud povaZovana za jednu z
nejvyznamnéjsich vystav historie uméni novych médii.

Michal Kucerak

Hranice galérie

To ¢o definuje nielen galériu su jej hranice. Je mozné rozlisit hranice jej vlastného fyzického
priestoru, samotné architektonické limity, ktoré urcuju priestor, v ktorom sa realizuju
vystavy, a kurdtorské limity, ktoré urcuju program (hranice toho ¢o bude vystavené a o nie).
Okrem konkrétneho fyzického priestoru, v ktorom galéria realizuje svoj program, operuje
galéria vo virtudlnom priestore. Primdrne ho vyuZiva na marketingové ucely — prezentdciu
vlastnej ¢innosti (napr. www stranky) alebo vytvaranie priestoru na moderovany dialég s
divakmi (napr. socidlne siete). Zaroven tymto spésobom generuje a uklada archiv svojej
minulej Cinnosti. Na konkrétnych prikladoch umeleckych diel ukdazem ako moZu nielen
samotni umelci a nadsSenci, ale zaroven Sirokd verejnost, intervenovat do virtudlniho
galerijného priestoru mimo akékolvek jej dramaturgické vedenie. Takéto ,hackovanie”
virtudlneho priestoru, ktoré primarne méze viest napr. ku kritickému pristupu k samotnej
institucii (inStitucionalna kritika) musime odliSit od ,hackovania“, ktoré méze vyuZivat
prostriedky galérie napr. k snahe o nelegdlne ziskanie finanénych prostriedkov alebo Sirenie
poplasnej spravy (rozlisenie na ,white hat“ a ,black hat“ hackerov). Ciefom prispevku je tak
poukazat na dolezZitost, aki by mali galerijné institucie prikladat moZznostiam virtualniho
prostredia, a zaroven poukazat na meniace sa typy divackeho pristupu (od konzumentov k
produserom).

Michal Hubik



Gamifikace — jen ,buzzword” ¢i revolu¢ni pojem?

Ve svém prispévku se pokusim o objektivni zhodnoceni stavu, ve kterém se aktuadlné metoda
gamifikace nachazi. Zdali je, ¢i neni akademickou obci povaZovana za hodnou relevantniho
vyzkumu. Uvedu pohledy na metodu z fad odp(rc( i pfiznivc(l. Postupné také rozeberu
historii pojmu, puvod, vyvoj a pokusim se vysvétlit dle mého uvazeni aktudlné nejpresnéjsi
definice gamifikace zndzornéné na praktickych ptikladech.

Cecilie Anttiskova

Bioart v tvorbé Louise Beca

V referdtu bych rdda predstavila hlavni téma své diplomové prace — bioartovou tvorbu
soucasného teoretika, konceptualisty a umélce Louise Beca. V Uvodu nastinim, co je bioart a
jaké oblasti uméni jsou takto oznacovany, aby bylo jasné patrné, jakého sméru je v rdmci
bioartu Louis Bec predstavitelem.

Bec se se vénuje uméleckému vyzkumu, ve kterém se zabyva vztahy mezi pfistupy
védeckymi, uméleckymi a technologickymi. Jeho védecko-uméleckd aktivita md podobu
spist, komunikaci s prateli, védci a umélci, konferenci, rlznych skic, obrazkli, konceptd,
syntéz, kreseb ¢i instalaci. NejzndméjSim Becovym pocinem je spoluprace s Vilémem
Flusserem, filozofem ceského pavodu, kterd vyustila ve spole¢né vytvorenou knihu
Vampyroteuthis Infernalis, o které se taktéz v referatu zminim.



