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04.04.
Blok 1
Remediace TV

Kristyna Surafova

TV’s not dead

Chytréa televize jako medialni zombie konzumujici internet

Vyzkumy €eskych publik audiovizualnich obsaht dodnes oznacuji televizi za dominantni
meédium. Jakym zplsobem ovSem vyzkumnici a teoretikové pfistupuiji k jeji definici a co to
vlastné je? Neni ona vladnouci televize vlastné jen internetem s televizni nalepkou na Cele?

Ondiej Mysak
Twitch jako interaktivni TV
na nékolika pfikladech roli interaktivity v pofadech na platformé
Twitch
TV
ady. Tézistém prispévku je analyza miry a formy interaktivity v zanrech sluzby
Twitch.

Shock Art

Natalia Moncolova

Shock-Art. LieCba Sokom

Pojem Shock-Art popisuje diela, ktoré sa pohravaju s moralnymi a etickymi otazkami.
PohorSuju, no zaroven prebudzaju zvedavost. V Eloveku vyvolavaju pochybnosti o tom, €i su
su€astou umenia, a teda, ¢i sa daju pokladat za umelecké diela. Kto su dnesni predstavitelia
shock-artu? Cerpaju suéasni umelci shock-artu z ideolégie anti-artu?

11.04.
Blok 2
Revivals

Jakub Tesafik

Znovuzrozeni Queen

Prispévek pojednava o legendarni skupiné Queen, ktera diky filmovému snimku Bohemian
Rhapsody, dostala druhy dech a opét se stala diskutovanym tématem na poli popularni
hudby a nové i kinematografie. O tom, ze tento snimek spole¢né se stejnojmennou skladbou
aktualné bofi rekordy sledovanosti psal jiz nejeden zdroj. Ve svém pfispévku bych chtél
zvefejnit statisticka data z filmovych a hudebnich zZebFi¢kl sledujicich uspésnosti filmu
Bohemian Rhapsody, stejnojmenné pisné a zbylé produkce této kapely po vydani filmového
snimku.

Vito Nikoli¢
Char Davies — pionyrka umélecké tvorby ve virtualni realité



Pfispévek pojednava o pocatcich uméni ve virtualni realité prostfednictvim tvorby kanadské
umélkyné Char Davies. Je reakci na souCasny opétovny zajem o imerzni virtualni realitu, k
némuz doslo hlavné diky rozvoji hernimu pramyslu a zvySeni vykonu vypocetni techniky.
Hlavnim cilem je pfedstaveni tvorby Char Davies, pionyrky uméni ve virtualni realité se
zameéfenim na technologii, kterou méla k dispozici a pfedstaveni jejich dvou hlavnich dél
Osmose a Ephemére.

Michal Svabensky

Realizace Zderika Sykory v architekture, jejich soucasny stav a moznosti jejich obnovy
Tématem pFispévku jsou vytvarné prace tohoto umélce souvisejici s vefejnym prostorem a
architekturou. Zaobira se vy&tem a umisténim téchto dél, jejich sou€asnym stavem,
problematikou a moznostmi jejich obnovy. Poukazuje na odliSny pfistup k témto dilim a
predstavuje dila pamatkové chranéna i ta bez pravni a faktické ochrany. Cilem pfispévku je
priblizit posluchaci realizace Zdenka Sykory z hlediska jejich sou€asného stavu a nastinit
dal$i moznosti jejich obnovy a péce.

18.04.
Blok 3
Nova média v galerii

Michaela Trhakova:

Prvni vlastovky v Domé uméni

Cilem tohoto pfispévku je seznamit posluchace se tfemi vystavami v Domé uméni mésta
Brna, na kterych se poprvé po padu komunismu objevuje novomedialni umélecka forma.
Jednou z nich je vystava ¢lent T.T. klubu Mezi kfikem a meditaci z roku 1991. Dale se jedna
o dvé Clenské vystavy brnénského Sdruzeni Q Podvecery a vecery sdruzeni Q Brno z roku
1991 a Priarezy z roku 1993. Na v8ech zminénych vystavach se v ramci doprovodnych
programU setkavame s elektroakustickymi hudebnimi skladbami.

Kristyna Suchankova

Nova média v Moravské galerii

V pFispévku budou prezentovany vysledky vyzkumu zaméfeného na podil vystav uméni
novych meédii ve vystavni dramaturgii Moravské galerie po roce 1989. Zaméfim se na
vystavy, v nichz byl prezentovan video art, interaktivni instalace a uméni novych médii.
Kromé kvantitativni analyzy pfedstavim prvni vyznamny pocin nalezejici do oblasti uméni
novych médii: vystavu High-Tech Art z roku 1994.

Blok 4
Co je novomedialni dilo?

Karolina Supejova

Tvaréi proces sonifikace z pohledu postmodernismu

Co ve své podstaté déla umélec, kdyZ sonifikuje nebo vizualizuje jiz existujici data? Lze tato
dila zaradit do produkce nebo postprodukce? V pfispévku bude tvlréi proces sonifikace
konfrontovan s vybranymi zavéry postmoderni filozofie, tedy s teorii o postmoderni dobé
Zygmunta Baumana.

Alice Minafikova

Post-internetové uméni z hlediska multimodality

V pfispévku bude pfedstaven navrh strukturalni analyzy post-internetového dila s vyuZitim
konceptu multimodality. Problematika bude pFfedstavena na jiz kanonickych, post-
internetovych dilech. Navrhovana metoda ma umoznit kritickou analyzu post-internetového



uméni, které bude popsano jako soubor prvkd pracujicich soucasné napfi¢ nékolika
komunikaénimi kanaly on-line i off-line.

25.04.
Blok 5
Fake reality, Fake models, Fake sounds, Fake kawaii

Lena Zahorska

Faked Reality

Tématem prispévku bude Reality show Big Brother z pohledu insidera. Zamé¥i se na popis
TV zanru s pfihlédnutim k eské produkci. Prezentuje pribéh show z hlediska ucinkujiciho a
zaméruje se na vliv produkéniho tymu a reakci divakd na celkovy priibéh pofadu, potazmo
na miru manipulace s osobnosti jednotlivych aktérd.

Tereza Koukalova

Digitalni modelky jako iluzorni bytosti

Fenomén digitalnich modelek se objevuje v moédnim pramyslu od roku 2013. V konferen&nim
pfispévku se zaméfim na pfipadove studie, kterée ilustruji Baudrillardovy myslenky vztahujici
se k vSeobecné tendenci k hyperrealité.

Jan Spicak

Fakesounds aneb pro¢ nas znacky klamou?

Uméle vytvofené zvuky se objevuji v designu produktl, marketingové komunikaci znacek i v
¢innostech souvisejicich s kazdodenni rutinou a klamou lidské ucho kazdy den. Sluch je
jediny lidsky smysl, ktery nedokazeme védomeé potlacit. Pro¢ a jak musi vyrobci aut uméle
dotvaret zvuk motoru, proc€ je u digitalniho fotoaparatu uméle pfidavan zvuk zavérky, proc
nam kfupavé chipsy vice chutnaji a kdy bude pokofen zvukovy Turinglv test? Pfispévek je
vyhatkem z diplomové prace, vénujici se konceptu soundscape v brandingu znacek a
dalezitosti zvuku pfi designu produktt, at za i¢elem zvySeni prodeje, bezpec&i nebo pouze
pro posileni znacky.

Renata Blaskova

Estetika kawaii a jej kritika v japonskom modernom umeni

Estetika kawaii vznikla v 70. rokoch medzi japonskymi Studentmi, neskér si ju prisvoijili
komerc¢né spolo¢nosti a postupne sa stala konzumnou komoditou. Prerod zo Studentského
vyjadrenia do konzumu kritizuju viaceri japonsky umelci. NajvyraznejSie vSak Takashi
Murakami, ktory ako pop art umelec vyuziva kawaii estetiku a komodity na kritiku samotného
konceptu.

02.05.
Blok 6
Dark/Light web

Erik Zouhar

Web 2.0 jako interaktivni prostfedi zaloZené na kolektivni inteligenci

Web 2.0. je interaktivni prostfedi, které uzivatelim umoznuje spolecnou tvorbu a sdileni
obsahu. Diky vyuzivani kolektivni inteligence a pfibyvani poc¢tu uzivatelu se tvofi nové
aplikace a zaroven se mohou neustale vylepSovat. V pfispévku se zaméfim na vyuzivani
moudrosti davu, kolektivni inteligence a crowdsourcingu pfi dosahovani podnikatelskych
zameéru v prostfedi Webu 2.0. Budou pfedvedeny pfiklady nejznaméjSich projektu, které diky
spojeni crowdsourcingu, kolektivni inteligence a Webu 2.0 vznikly.



Katarina JaroSova
LAppfon® nas kazdodenny
V sucasnej dobe vlastni smartfén priblizne kazdy treti ¢lovek. Pocet pouzivatelov chytrych
mobilnych zariadeni z roka na rok narasta. Rovnako stupa aj ¢as, ktory pouzivatelia travia
ich vyuzivanim, &i uz je to Cas trav

asu vSak pouZivatelia smartfénov venuju vyuzivaniu aplikacii. V ¢om sa odliduje
mobilna aplikacia od webovej stranky tej istej sluzby? Aké dévody mbéze mat pouzivatel na
to, aby sa rozhodol uprednostnit pouzitie aplikacie pred webovou strankou rovnakej sluzby?

Vojtéch Drbola

Bezpecny Bitcoin?

Prispévek se vénuje komparativni studii kryptomén z hlediska jejich anonymity a bezpelnosti
v kyberprostoru. Zaméfuje se na popis okolnosti vyvoje a funkci konkrétnich kryptomén ve
srovnani s prvni a nejrozsifené;jsi kryptoménou Bitcoin.

09.05.
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