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Lenka RiSkova
Kultura v sieti
Nezavislé iniciativy v umeni a kultiire novych médii v Bratislave po roku 2000

V magisterskej diplomovej praci s nazvom Kultura v sieti. Nezavislé iniciativy v umeni a kulture novych médii v Bratislave
po roku 2000 sa zaoberam obc¢ianskymi aktivitami na poli prezentacie novomedialneho umenia a kultiry v Bratislave po roku
2000. Tieto iniciativy su Castokrat dolezité aj v medzinarodnom vyzname. V praci vychadzam z predpokladu, Ze nezavisla
kultarna scéna v Bratislave je zaloZena na vzajomnej previazanosti a spolupraci jej ¢lenov, ¢i uz ide o jednotlivcov alebo celé
organizacie a iniciativy. Tato previazanost je mozné znazornit' ako siet’, pri ktorej navrhovani vychadzam z teoretickych
koncepcii socidlnych sieti. Rok 2000 som si zvolila ako vychodiskovy bod, kedy v Bratislave vzniklo viacero organizacii so
zdujmom o umenie a kultiru novych médii. Cielom diplomovej prace je teda preskumat’ a zmapovat Struktiru siete
nezavislej kultirnej scény venujucej sa novomedidlnemu umeniu v Bratislave vo vymedzenom casovom obdobi a vytvorit’
tym mozno aj priestor pre podobny vyskum v celoslovenskom rozmere. Ako vel'ky zdroj informacii mi slizi online databaza
monoskop.org ako aj webové stranky jednotlivych organizacii (Atrakt art, Multiplace, A4 — priestor pre siicasnu 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 zaméruje na médium televize a manipulace s obrazem.

Tomas Ruller je jednou z vyznamnych postav ceské rané videoartové scény. Z toho dlvodu se ve svém prispévku pokusim
tento projekt komparovat s televiznimi dily svétovych umélct (Paik ¢i Vostell) a zasadit jej do teoretického ramce novych
médii.

Nina Zelena

Tomas Ruller — Na hrane

Umelecka tvorba sa v priebehu 20. storocia zacala ¢oraz viac prepajat s kazdodennym Zivotom a umelecka sloboda sa zacala
stretavat s obmedzenim zdkona. Téma mojej prezentdcie na tito skutoénost priamo navazuje, chcela by som sa venovat
multimedialnej

performance Mezi tim Tomasa Rullera a Marcely Zaoralovej, ktorou sa podla Statnych organov dopustili hrubej
neslugnosti vo verejnom priestore a na oboch aktérov bola uvalena 7aloba. U¢astnikom konferencie by som chcela priblizit
podstatu tejto akcie a sudny proces, ktory predstavoval obhajobu novej formy umenia — umenia akcie.

Katarzyna Mikeszova

Vyvoj akéniho uméni v Polsku od 60. let do soucasnosti

V prispévku se budu zabyvat problematikou mé diplomové prace, ktera zachycuje okolnosti vzniku akéniho uméni v Polsku
od Sedesatych let, jeho vyvoj a transformaci az po jeho dnesni podobu. Promény polského akéniho uméni v prispévku
rozdélim na nékolik ¢asovych etap,

které se vyznacovaly specifickymi rysy a pristupy. Dale se zamérim na nejvyznamnéjsi centra polského akéniho umeéni, ktera
umélce sdruzovala (Warszawa, Krakow, £édz, Wroctaw, Poznari), na festivaly a dlleZité instituce, jak v dobach komunismu,
tak dnes. Referat bude shrnutim vysledkdi mého mapovani polského akéniho uméni se zamérenim na jeho bezprostredni
vlivy na avantgardni tvorbu v mezinarodnim kontextu.

Ondfej Honel

Hudba a prostor, hudba v prostoru a prostor v hudbé

Pfispévek, ktery predstavi mou diplomovou praci, se vénuje hudebnimu prostoru a tomu, jak se proménoval, jak byl vniman
a jak s nim bylo (a je) pracovdno. Zaméfim se predevsim na

problematiku kompozice zvukového prostoru.



Pozornost bude vénovana historickému exkurzu, konkrétné archeologii ambientu a pfibuznych uméleckych (hudebnich a
zvukovych) smérd, definicim aurédlniho prostoru v konceptech hudebnich, vytvarnych a novomedidlnich. Nésledné se
zaméfim na priklady uplatnéni hudebniho/zvukového prostoru v soudobych uméleckych pfistupech a jejich intepretaci.

Zuzana Kovacova

Fenomén 4DX kino

Fenomén 4DX predstavuje novy nadych a obrodenie filmovej tvorby, ktora sa snaZi opatovne pritiahnut divaka k platnam
multikin. Ciefom mdjho badania je odpovedat na otazky, z akého média sa tento fenomén vyvinul, ¢o viedlo k jeho rozvoju a
aky dopad malo jeho zaradenie na filmovy trh.

V prvej Casti priblizim vybrané filmové efekty v historickom kontexte, ktoré odzrkadluju suc¢asné trendy vytvarania
$pecialnych efektov 4DX kina. Praca bude skiimat technologické aspekty ako stereoskopické 3-D verzie, smell-o-vision a
techniky pohyblivych sedadiel. V dal3ej Casti sa zameria na zhodnotenie prinosu tohto fenoménu ako z umeleckého, tak aj z
divackeho hladiska.

Natalia Laj¢iakova
Snowboardové video v kontexte studii novych médii

Snowboardovému videu ako audiovizualnemu dielu, ktoré je su€astou novomedialneho kontextu, nebola doposial
v akademickych kruhoch venovana dostatocna pozornost. Snowboarding sa zvy€ajne spaja s diskurzom vedy o
telesnej kulture, alebo sa nim okrajovo zaobera oblast sociolégie. Nejedna sa vSak iba o Sport, snowboarding
svojou povahou vytvara prostredie subkultury, ktord so sebou prinasa Specifické vyrazové prostriedky. Tato
osobitost’ utvara odliSné estetické hodnoty, ktoré sa prejavuju prave pri tvorbe audiovizalnych diel.

Ciefom prispevku je predstavit hlavné pristupy, ktoré vyuzivam k teoretickému uchopeniu fenoménu
snowboardového videa. Jedna sa o obsahovu analyzu a analyzu jazyka snowboardovych videi. Vychadzajuc pri
tom z konkrétnych textov novomedialneho diskurzu, sociolégie ¢i platforiem prevadzkovanych [fudmi zo
snowboardovej komunity pre jej ¢lenov.

Tereza Zackova

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

Prostednictvim svého ptispévku seznamim posluchace s tématem mé magisterské diplomové prace. Jak samotny nazev
napovida, jejim cilem je analyza tvorby etablovaného ¢eského akéniho umélce — Tomase Rullera. V ramci piispévku
predstavim vybrané umélcovy akce z oblasti Body Artu, Happeningu a akce spjaté s ptirodou. Zaméfim se pouze na tvorbu
z obdobi 70. let, kterymi je moje prace ohrani¢ena. U akci, u nichz se dochovala pfislusna fotodokumentace, nabidnu
poslucha¢im nazorné ukazky umélcovych pocint.

Veronika Markova
NaSiel postmoderny tulak svoje vzdelavacie pastviny v MOOCs?

Marshall Mcluhan, Nam June Paik a Pierre Lévy sa vo svojich textoch zaoberali aj podobou vzdelavania v budiicnosti.
Pochopitelne, vsetci ho spojili s novymi médiami a vymenovali niekol’ko klI'i€ovych vlastnosti a konkrétnych Specifik, ktoré
by malo mat’ ucenie a jeho subjekty. Ich myslienky doplnené o Baumanove postrehy vytvaraji obraz postmoderného tulaka,
ktorého edukdcia prebieha prostrednictvom online vzdelavacich projektov. Konferencny prispevok predstavi tohto tuldka
spolo¢ne s jeho poziadavkami a ofakavaniami, ktoré su ukotvené vo vlastnostiach novych médii od Martina Listera a v
zakladnych pedagogickych definiciach. Tieto kritéria buda kl'iCové pre analyzu Masivnych otvorenych online kurzov, ktoré
su mnohymi povazované za naplnenie predpovedi uvedenych troch autorov. Su naozaj MOOCs naplnenim prvotnych
ocakavani? Su realizaciou naplno vyuzivajucou ponukané moznosti novych médii a vytvarajiicou vhodnu krajinu pre tuldka?

Prispevok bude svojim obsahom hl'adat’ odpovede nielen na tieto otazky.

Barbara Herucova
(nebudem sa moct zucastnit seminara 9.4.2015)
Hry vo verejnom priestore a ich institucionalizacia v podobe ,,play festivalov*



Hry (digitalne aj nedigitdlne) vstupuju do verejného priestoru — fyzického i diskurzivneho — a postupne si buduju svoje
postavenie v kulture siéasnej spolo¢nosti. Odvetvie videohier (digitalnych hier) je v dnesnej dobe etablovanou stcastou
kaZzdodenna a je beZzne povazované za jeden z kreativnych priemyslov. Rovnako si svoje miesto v spolo¢nosti buduje

a upevriuje i koncept hravosti (playfulness), ¢i gamifikacia (= vyuZivanie hernych prvkov v redlnom kontexte, Ci uz v business
sektore, reklame, ¢i vzdelavani). Kde sa vsak v tomto spektre nachadzaju hry vo verejnom priestore? Aké je ich postavenie
v prostredi si¢asnej kultirnej praxe (zahffiajucej spominané videohry, hravost, ¢i gamifikaciu), 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. Play festivaly st v praci
vnimané nielen ako prostriedok rozsirenia a popularizécie hier vo verejnom priestore medzi Siroku verejnost, ale zaroveri
ako moznost budovania (medzinarodnej) komunity ludi, ktori sa okolo tychto hier pohybuju (hernych vyvojérov,
akademikov, producentov a dalsich), ktori svojou ¢innostou toto pole definuju a redefinuju.

Milos Fecko
Fenomén hravosti v DIY low-tech interaktivhom umeni s dlirazem na elementarnu vyuébu v stredoeurépskom kontexte

Vo svojej diplomovej praci sa zameriavam na jedu zo zdkladnych charakteristik Device art, ktorou je hravost. Mojou tlohou
bude vyhladat a nasledne skimat tento ludicky element v dielach stredoeurépskych umelcov, ktory vo svojej tvorbe
vyuzivaji metddu DIY vo sfére low-tech. Cielom prace bude analyzovat moznosti redlneho vyuzitia vybranych diel v
edukaénej praxi na elementarnom stupni. V prednaske sa zameriam na pojem hravost, ktord vnimam v ramci kontextu
interaktivneho umenia ako primarny element vinterakcii medzi subjektom ,Playing Man“ (J. Huizinga) a objektom
,Playware” (H. H. Lund, C. Jessen) ako nastrojom rozvoja tvorivych schopnosti ¢loveka.

Barbora Lagova
Kyberfeminismus jako fize kyberprostoru a feminismu

V prispévku se budu zabyvat kyberfeminismem. Zamétim se na genderové rozdily, které stoji v centru zajmu vsSech
feminismi, av§ak zakladni otazka dualismu muz vs. Zena se v ptipadé kyberfeminismu posouva k dualismu ¢lovek vs. stroj,
prirozené vs. umélé, pivodni vs. neautentické, dodateéné vytvorené, coz je pro kyberfeminismus zaklad vsech ostatnich
rozdéleni, ktera tidi spole¢nost. Teoretické ukotveni pfispévku poskytnou texty Cornelie Sollfrank, Rosi Braidotti, Sadie
Plant, Donny Haraway a dalSich. Hlavnim cilem je prozkoumat nové zpusoby, jak lze pfemyslet o identité, a to diky

moznostem, které se Zenam v kyberprostoru oteviraji.

Sona Borodacova
NA SEMINARI NEBUDEM PRITOMNA 26.3. a 2.4.

Parametricky design: procesy a realizacie

Pre architektiru bolo implementovanie digitalnych technoldgii do procesu navrhovania velmi prirodzené. Skutocny
paradigmaticky obrat suvisiaci s prichodom médii vSak nespocival v zdigitalizovani a naslednom editovani daného designu,
ale vo vypocte a navrhnuti algoritmov, ktoré generuju emergentnu architekttru. Tieto zmeny so sebou priniesili mnozstvo
noviniek a experimentov vo formalnom i priestorovom jazyku architekttry a vnasaju do tedrie a praxe Gplne nové moznosti,
pohlady a postupy, novu filozofiu. Architekti, ktori pracuju s digitalne riadenou architekturou (tzv. parametrickou
architekturou), vytvaraju flexibilné, interaktivne, adaptabilné formy. Software je hnacou silou vo vsetkych etapdach
planovania Struktury a vzniku takejto stavby.

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

Katefina Ferklova



Rodinny film — uvadéni a recepce rodinného filmu ve vefejném prostoru

Rodinné filmy natocené primarné pro soukromé promitani, se v poslednich letech premistily, neboli ,relokovaly"
do nového prostredi, a to zejména do vefejného kina, televizniho vysilani a na internet, kde se setkavaji
s odlisSnym typem divaka. Cilem diplomové prace je zkoumani soucasné pozice ,verejného" rodinného filmu
v Ceském kontextu, a jaky vliv ma na pojeti divaka jako autora-umélce. Budu se snazit ukazat, jak se z takovych
snimk& za pomoci dalsich médii (hudby, komentare atd.) stava spiSe jakysi hybridni multimedialni pocin, ktery
méni svdj plvodni tcel tim, Ze laka k jeho sledovani na vefejnosti velmi Siroké publikum. Svij vyzkum podkladam
predevsim odbornymi €lanky, dobovymi publikacemi, webovymi strankami konkrétnich pfipadd soucasnych podob
rodinného filmu a také rozhovory s Jifim Hornickem a Janem Siklem.

Madria Tkacikova

Slovinské politické novomedialne umenie po roku 1991

Diplomova prdaca sa zameriava na umenie novych médii vo Slovinsku od roku 1991 zaoberajlce sa kritickou reflexiou zmien
tamojsich socidlnych a politickych pomerov. Ciefom prace je zmapovat politické tendencie v umeni novych médii
slovinskych autorov po rozpadu byvalej Juhosldvie na Gzemi nové vzniklé Republiky Slovinsko a zanalyzovat ich réznorodé
pristupy. Uvod prace je zamerany na predstavenie $pecifického historického kontextu Slovinska po roku 1989, ked' padol
komunisticky rezim a do vychodnej Eurdpy vstupil kapitalizmus. Hlavny fékus v ivodnych kapitolach je teda zmena ideoldgie
byvalej socialistickej krajiny a prijatie novych hodnot a myslienok expandujlcej zdpadnej kultary kapitalizmu. Za ciel si
kladieme 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 novomedialneho umenia vo Slovinsku a spaja ich kriticky postoj voci politickej a spoloc¢enskej situacii. Praca mapuje
priekopnicku fazu tohto druhu umenia a ponuka tak struény prehfad mien umelcov, ktori inklinuji 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 Eurépy, na ktoré
poukazal medidlny teoretik, umelecky kritik a filozof Boris Groys vo svojej praci Back from the Future. Vybrani novomedidlni
umelci budu 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 aktivnhim projednavanim problematiky filozofie médii. Zatimco v Némecku se o
filozofii médii zacalo mluvit jiz v 90. letech (J. Habermas, R. Fietz a dalsi) a v soucasnosti je tento fenomén jiz konceptudlné
vymezen, institucionalizovan a systematizovdn, 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. Ve svém prispévku odpovim na otazky:
Jaka specifika ma rusky pristup k filozofii médii? A existuje viibec? Dozvime se, kdo z ruskych védcu se zabyva filozofii médii
a v ¢em spociva hlavni prinos jednotlivych védcd k rozvoji tohoto diskursu, ale také, jakou roli hraji zahranicni vyzkumnici a
jejich publikace pfi etablovani ruského pristupu k filozofii médii.

Radek Navrat
Uméla inteligence jako predmét studia interaktivnhich médii

Uméla inteligence (AI) se z védecko-fantastické fikce transformovala v seridzni disciplinu, které se vénuje fada
vyzkumnych tym0 po celém svété. Tento zprvu utopicky sen dnes redlné pfedstavuje novou etapu ve vyvoji ICT a
jako takovy se projevuje i v konkrétni umélecké praxi. Vzhledem k témto dévoddm je tedy, myslim, zcela
namisté, aby Al byla dislednéji reflektovana v ramci studii interaktivnich médii. Jak by vsak tato reflexe méla
vypadat? A jakym smérem by se méla ubirat? Ve svém prispévku, kde predstavim studia interaktivnich médii v
roli jisté spojnice mezi inzenyrskou a védeckou praxi Al, pravé na tyto i dalsi otazky odpovim. S odkazem na
diskurz studii interaktivnich médii (Hacking, Haraway, Huhtamo, Kling, Latour, Turkle, Wardrip-Fruin) navrhnu
jakousi ,cestovni mapu" vyzkumu Al a nasledné zhodnotim potencialni pfinos zminéného premosténi inzenyrské a

védecké praxe v ramci diskurzu interaktivnich médii".

Monika Sziicsova

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 obklopujtci free software a open source software. Dal$im doleZitym zdrojom vedenia
softwarovych studii 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 nastroj, v
zmysle kreativneho vyskumu potencidlu a limitov programovatelnych médii. Ciefom diplomovej prace 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 istu formu zakladného vyskumu programovatelnych médii, ktora bezprostredne ovplyvriuje
akademicky diskurz.

Hana Bélohradska

Jasia Reichardt — Cybernetic Serendipity

Prispévek bude vénovan kuratorské praci britské kriticky uméni a kuratorky Jasii Reichardtové, zejména pak predstaveni
jejiho vyznamného vystavniho projektu Cybernetic Serendipity z roku 1968.

Cybernetic Serendipity byla prvni ucelenou vystavou kybernetického uméni, ktera se pokusila ukazat vsechny aspekty
pocitacové podporované tvlrci ¢innosti. V této prikopnické expozici byla prezentovana kyberneticka dila vytvorena umeélci
spolecné s odborniky predstavujicimi Spicky v oblasti vypocetni techniky v 60. letech. Soucasti vystavy byly ukazky
pocitatem vytvorené hudby, pocitacové grafiky, poezie, kinetickych skulptur, robotl a dalSich druht 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 realizuja vystavy, a kuradtorské limity, ktoré urcuji program
(hranice toho ¢o bude vystavené a ¢o nie). Okrem konkrétneho fyzického priestoru, v ktorom galéria realizuje svoj program,
operuje galéria vo virtualnom priestore. Primarne ho vyuZiva na marketingové ucely — prezentaciu vlastnej ¢innosti (napr.
www stranky) alebo vytvaranie priestoru na moderovany dialdg s divakmi (napr. socialne siete). Zaroven tymto spésobom
generuje a uklada archiv svojej minulej Cinnosti. Na konkrétnych prikladoch umeleckych diel ukazem ako mdéZzu nielen
samotni umelci a nadsenci, ale zaroven Siroka verejnost, intervenovat do virtualniho galerijného priestoru mimo akékolvek
jej dramaturgické vedenie. Takéto ,hackovanie” virtudlneho priestoru, ktoré primarne mbéze viest napr. ku kritickému
pristupu k samotnej institucii (institucionalna kritika) musime odlisit od ,hackovania“, ktoré méze vyuZivat prostriedky
galérie napr. k snahe o nelegalne ziskanie financnych prostriedkov alebo Sirenie poplasnej spravy (rozlisenie na ,white hat”
moznostiam virtudlniho prostredia, a zdrovefi poukazat na meniace sa typy divackeho pristupu (od konzumentov k
produserom).

Michal Hubik

Gamifikace — jen , buzzword“ ¢i revolucni pojem?

Ve svém prispévku se pokusim o objektivni zhodnoceni stavu, ve kterém se aktudlné metoda gamifikace nachazi. Zdali je, Ci
neni akademickou obci povazovéana za hodnou relevantniho vyzkumu. Uvedu pohledy na metodu z odbornych fad odputrct i
ptiznivcl. Postupné také rozeberu historii pojmu, plvod, vyvoj a pokusim se vysvétlit dle mého uvazeni aktualné
nejpresnéjsi definice gamifikace znazornéné na praktickych prikladech.

Michal Doupovec

Machinima: Filmové uméni pocitacovych her

Ve svém piispévku se budu vénovat fenoménu vytvareni filmi za pomoci pocitacovych her, tzv. machinimam. Mym cilem je
souhrnné popsat tento fenomén z vice moznych thlt pohledu. Soustfedim se pfedevsim na vysvétleni pojmu, jak vznikl, co
mu predchazelo, jak se historicky vyvijel, jaky je rozdil mezi nata¢enim pouhého déni ve hie a vyuzitim tohoto média

k vypravéni pribéht. Dale se jej pokusim popsat z pohledu teorii novych médii, jako je remediace, konvergence a prosumer
technologies, diky nimz se naskytne nova perspektiva teoretického pohledu na toto médium, ve smyslu jeho ptivodu a
spoluprace s jinymi novymi nebo i zavedenymi medialnimi formami. Na zakladé praktického pouziti této techniky popisi
zpusoby nataceni machinim a pfedstavim rizné pfistupy k jejich tvorbé. Cilem je popsat, jaké moznosti jednotlivé pfistupy
svym uzivatelim poskytuji, jak se 1isi a jaka jsou jejich pripadna Gskali. Zminim také umélecké presahy, analogie k jinym

audiovizualnim mediim, nebo socialni presahy vedouci ke kritice naptiklad politickych situaci v produkci machinim.

Cecilie AntGskova



Bioart v tvorbé Louise Beca

V referatu bych rada 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, jaky smér bioartu tvorba Louise Beca pfedstavuje.

Bec se vénuje uméleckému vyzkumu, v jehoZ ramci se zabyva vztahy mezi védeckymi, uméleckymi a
technologickymi pristupy. Jeho védecko-umélecka aktivita ma podobu spisd, komunikaci s prateli, védci a umélci,
konferenci, rliznych skic, obrazk(, konceptll, syntéz, kreseb Ci instalaci. NejznaméjsSim Becovym pocinem je
spoluprace s Vilémem Flusserem, filozofem ceského pdvodu, kterd vylstila ve spoletné vytvofenou knihu
Vampyroteuthis Infernalis, o které se taktéz v referatu zminim.

Robin Rocek
Vyvoj rozhrani interaktivnich technologii z hlediska logiky ovladani

Prispévek predstavuje a zamysli se nad vyvojem logiky, intuitivnosti a pohodInosti ovladani interaktivnich zafizeni,
které nas provazeji Zivotem v poslednich necelych cCtyfech dekadach. Toto téma je jednou, avSak velmi
nezanedbatelnou, Casti mé diplomové prace: Estetické, kulturni a technologické aspekty vyvoje rozhrani
interaktivnich technologii. V jednoduchém prehledu pfedstavim jednotlivé etapy zavedenych rozdilnych pfistupd k
ovladani a praci s digitalnimi zafizenimi a pfenositelnost uplatnénych principd mezi nimi.

Milan OlsSak
Kodovani ve fotografické tvorbé Andrease Miiller-Pohleho

Ve svém prispévku sezndmim posluchace s dilem Andrease Miiller-Pohleho. V Ceské republice autor predstavil své
projekty jiz na dvou samostatnych vystavach. Nejdfive v roce 2012 v Brné pod nazvem Codes and Waters a
podruhé v roce 2014 v Praze na vystavé zvané Coincidence.

Jeho uméleckou tvorbu mdZeme rozdélit do nékolika etap, které charakterizuji vétsi umélecké projekty nebo
rozpracovavani urcitého tématu: Rozsahlé projekty The Danube River Project (2005 — 2006) a Hong Kong Waters
(2009 — 2010). Rana dila jako napriklad Constellations (1976 — 1979), Transformance (1979 — 1982). Projekt s
postprodukcni tendenci s nazvem Dacapo (1988-1991). Multimedidlni dila ilustrujici rfiznosti analogového a
digitalniho kodovani, napiiklad ve smyslu estetického zhodnoceni foto odpadu, jako v sérii s nazvem Cyklogramy
(1991-1994), nebo pfemény jedenacti tisicl fotografii ve fyzicky pfedmét v dile Entropické valce (1996). Napfic
uméleckou cinnosti Muller-Pohleho, at’ jiz analogovou nebo soucasnou, prochazi téma kédovani a dekddovani,
prostrednictvim kterého budu uvedena dila nahlizet i ve svém referatu.

Miroslav Vrba
Software jako strategie hudebni kompozice

Magisterska diplomova prace, kterou prezentuji, se vénuje aktualnimu hybateli zmény prostredi novych
médii — softwaru. Nahlizi na software jako na moznou strategii pfi vybéru prostredku pro tvorbu hudby.
Prace se zabyva jak omezenimi, tak rozsirenimi, se kterymi se pfi tvorbé hudby pomoci softwaru mézeme
setkat. V prvni Casti se prace vénuje historii a rozvoji programll umoZiujicich praci se zvukem a
konkrétnim prikladdm programd, které jsou poté vzajemné srovnany a rozdéleny dle jejich vyuziti. V druhé

Casti naleznete vycet restrikci a rozsiteni, které s vybérem urcitého softwaru souvisi. Cilem prace je



formulovat vyhody a nevyhody dané strategie a definovat moznosti softwaru jako prostredku pro tvorbu

hudby metodou analyzy rliznych uzivatelskych programd a studiem dané literatury.

Dominik Oslej
Alternativne dotykové rozhrania pre hudobnu produkciu digitalnej éry

V magisterskej diplomovej praci mapujem alternativne digitalne inStrumenty uréené pre hudobnt produkciu a pracu so
zvukom. Niektoré ztychto alternativnych digitadlnych néstrojov uplatiiuji vo svojej vystavbe tzv. izomorfné toénové
rozvrhnutie, ktoré sa da definovat’ ako systém rozpolozenia tonov na zaklade ich harmonickych vztahov. V prispevku tak
vysvetlim funkcnost takéhoto systému v jeho teoretickom zaklade a poukdzem na priklady digitdlnych hudobnych
inStrumentov, ktoré reprezentuji vyuzitelnost takejto tonovej sustavy.

Hrndiar Peter
Native advertising — ked’ sa reklama za¢ne skryvat’

Témou prace je novo sa objavujuci fenomén, ktorym je nativna reklama (native advertising). Tento pojem oznacuje taky druh
reklamy, ktory napodobiiuje vizualne a textualne vlastnosti média, v ktorom sa vyskytuje (¢i uz v tlacenych médiach alebo na
internete). Ked’ze koncept nativnej reklamy znejasiiuje hranice medzi vlastnym obsahom a reklamou, teoreticky pracu
ukotvujem v teorii simulakier Jeana Baudrillarda. Prehl'ad historického vyvoja reklamy ako takej nam pomdze pochopit
rozdiely medzi tradi¢nou a nativnou reklamou. Aj ked’ nativna reklama uz zo svojej definicie zasahuje do viacerych poli
badania (marketing, Zurnalistika, tradicné a nové média, psychologia), sustredim sa na jej vyskyt v novych médiach a
pokusam sa pomenovat’ kl'i¢ové otazky, ktoré vyvstavaji z jej existencie, spadajucej najmé do oblasti medialnych uéinkov a
suvisiacich spornych hacikov zurnalistickej etiky.
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