Trenazér konference
Teorie interaktivnich médii
2020

Posluchaéi predmétu Seminai k magisterské diplomové praci oboru Teorie
interaktivnich médii predstavi to nejlepsi ze svych vyzkumnych projekta.

Vstup volny!

Staci, kdyz se k nam pripojite

Navod

Klikni:
https://teams.microsoft.com/l/team/19%3ae25080b35b244194b47e66a0b4755e9c%40thread
.tacv2/conversations?groupld=9846ad33-7cd8-4e26-ae29-
810f297b96d6&tenantld=11904123-f0db-4cdc-96f7-390bd55fcee8

Vstup:
Po rozkliknuti se vas webova stranka zepta na zpusob otevieni virtualni tfidy. Tfidu je mozné
otevfit bud skrze prohlize€, nebo pfimo skrze aplikaci.

Identifikuj se (UCO, heslo):

V dal$im kroku se vas O365 zepta na vase pfihlaSovaci udaje. K pfistupu do O365 obecné
pouzivame VASEUCO@muni.cz. Nasledné by vas méla stranka pfesmérovat k jednotnému
pfihlaseni MUNI, kde pouze doplnite vase primarni heslo (to, které pouzivate k pfistupu do
IS). Nasledné poslete zadost o pfidani do virtualni tfidy, kterou se pokusime vzdy v co
nejkratSim ¢ase potvrdit.

Cas a misto konani

Vzdy ve ¢tvrtek

9. dubna az 21. kvétna 2020
18:00-19:40 h

(podrobny harmonogram viz nize)

09. 04. 18:00 —19:40
16. 04. 18:00 —19:40
23. 04 18:00 —19:40 (studenti kombinované formy)
30. 04. 18:00 —19:40
07. 05. 18:00 —19:40
14. 05. 18:00 —19:40 (studenti kombinované formy)

21. 05. 18:00 —19:40 (nahradni termin)



Harmonogram

9. dubna 2020
18:00-19:40 h
HRY

Slepice nebo videohra?
Co bylo drive?
Michael Franék

Ackoliv se to nemusi zdat pravdépodobné, tak z historického hlediska je prokazano, Ze
koncept videoher vznikl daleko dfive, nez byl sestrojen prvni podita€, na kterém by se tyto
videohry mohly realné hrat. Pfispévek nas zanese do 30.-50. let 20. stoleti, kdy se pravé
videohry zacaly rozSifovat. Sou€asné se prispévek zaméfi i na to, jakym zpusobem na otazku
prvenstvi poclitaCe nebo videohry nahliZeji teoretikové oboru herni studia, napfiklad Jesper
Juul.

Vice her jako Detroit a lidé prestanou chodit do kina
Lubomir Konec€ny

V soucasné dobé vznikaji interaktivni filmy, jako napfiklad Detroit: Become Human a Heavy
Rain, které ziskavaji pozitivni ohlasy od svého publika. Na zakladé strukturalni analyzy
uvedenych interaktivnich filma zkusime zodpovédét otazku, co je to interaktivni film a jaké jsou
jeho prostfedky vypravéni v porovnani s filmem nebo videohrami. Budeme se také zabyvat
otazkou, zda by interaktivni filmy mohly znamenat hrozbu & vyzvu pro soucdasnou
infrastrukturu kin a filmovy primysl jako takovy.

Daju sa herné leveli skladat’ ako puzzle?
Marek Cierny

Dizajn je disciplinou pri ktorej sa Castokrat rieSia opakujuce sa problémy alebo zadania.
Dizajnové vzory sa, ako znovu pouzitelné popisy a rieSenia beznych problémov, pouzivaju v
architekture, pri tvorbe programov a aj pri hernom dizajne. Tento prispevok predstavi vzory
pouzité pri level dizajne digitalnych hier, so zameranim sa na roleplaying hry s otvorenym
svetom. Hry, ako The Elder Scrolls IV: Oblivion a Middle-earth: Shadow of War sa na prvy
pohlad zdaju znacne rozdielne, ak sa ale zameriame na ich analyzu z hladiska level dizajnu,
zistime, Ze vykazuju niekolko podobnosti.

Analyzované hry:

Bethesda Game Studios 2006. The Elder Scrolls 1V: Oblivion. Microsoft Windows,
PlayStation 3, Xbox 360

Monolith Productions 2017. Middle-earth: Shadow of War. Microsoft Windows, PlayStation 4,
Xbox



16. dubna 2020
18:00-19:40h
UMENi / RETRO-MANIE A ARCHIV

SSTV jako taktické médium
Martin Kolacek

Slow-scan television je metoda pfenosu statického obrazu pomoci zvuku. V sou¢asné dobé je
tato technika jiz pfekonana a aktivné ji vyuzivaji uz jen radioamatéfi. V ramci viny techno-
nostalgie na pfelomu 70. a 80. let 20. stoleti vSak byla znovu objevena novomedialnimi umélci,
ktefi ji vyuzivaji jako soucast strategii v ramci tzv. taktickych médii, protoze je alternativou ke
komunikacnim sitim, které jsou poskytovany nadnarodnimi korporacemi. Novomedialni dila
vyuzivajici SSTV mlzeme rovnéz zasadit do kontextu low-tech estetiky raného videoartu ¢i
estetiky glitche spojené s net artem. Znovu-objeveni SSTV umélci tak vytvari spojeni mezi
novymi médii a radioamatérskou scénou, z niz vySla prvni generace net artu. V pfispévku
predstavim SSTV jako taktické médium.

Archiv jako umélecké dilo
Radim Kocourek

Cilem prispévku je osvétlit diskurz spojeny s tzv. archivnim uménim. Prestoze mizeme v
prabéhu 20. stoleti sledovat fadu uméleckych dél, ktera se vyznacluji tim, Zze pracuji s
archivnim ¢&i nalezenym materialem, zda se, ze v dobé digitalizace archivi mizeme pozorovat
novou formu archivniho uméni. Pfispévek se opira o typologii teoreticky Susanne J. Saether,
ktera vymezuje typy archivniho uméni v zavislosti na jejich vztahu k tvdrci, vnimateli a
reprezentovanym datlim na imerzni archiv, nespolehlivy archiv a databazi. Na zakladé této
typologie budou predstaveny pfiklady uméleckych dél, které budou zasazeny do S$irSiho
kontextu diskurzu spojeného s proménou archivu v digitalnim véku.

Umeéni mechanické interakce ve vefejném prostoru
Lucie Vesela

Prezentace se specialnim pfipadim interaktivnich umeéleckych forem, jako je pouli¢ni divadlo,
loutkové predstaveni nebo cirkus. Tedy forem, u nichZ doslo s rozvojem masovych a pozdéji
novych médii k uréité stagnaci vyvoje. V konkurenci elektronickych ¢&i digitalnich tvarcich
pfistupli se presto objevuji snahy o obnoveni tradi¢niho, na mechanickych postupech
zalozeného uméni zasahujiciho do vefejného prostoru. Ve Francii se této aktivité vénuji spolky
Royal de Luxe, La Machine nebo Le Théatre du Soleil. Cilem pfispévku je pfedstavit formou
pfipadové studie aktualni vyvoj tohoto uméleckého femesla ,novym médiim navzdory®.



23. dubna 2020
18:00-19:40 h
UMENI / NOVA ESTETIKA A ARCHIV

Existuje jesté pocitacova hudba?
Computer music — od algoritma k simulaci
Jan Winkler

V druhé poloviné minulého stoleti se na poli experimentalni hudby zrodil novy zanr: pocitatova
hudba. Fenomén, zaloZeny zpocatku na vypoctech a algoritmech a majici zaklady v musique
concrete a elektronische Musik, se rychle zacal tésit velkému zajmu odborné vefejnosti i
hudebnich nadSencd, jez se ho také drzeli dobrych par dekad. Je v§ak pojem computer music
v dnesni dobé stale aktualni? Je v dobé, kdy je k mani hned nékolik komplexnich hudebnich
programl schopnych simulovat v podstaté jakykoli syntezator, jeSté vibec na misté cokoli za
pocitaCovou hudbu oznacovat?

v ewrs

Vendula Karlickova

Herni prumysl| zaznamenal velky uspéch na poli virtualni reality. Rytmicka hra Beat Saber
okouzlila hrace po celém svété. Kdo stoji za jejim vznikem a kdo se podilel na hudebnich
skladbach? V prezentaci si predstavime tuto hru, kterou ma na starosti ¢eské studio Beat
Games a porovname jeji specifika s jinymi VR hudebnimi hrami.

Nova estetika a postinternetova praxe
Tereza DulCi¢

V poslednich letech jsme svédky viny “tfepeni zanr(” uméni novych médii. Vynofuji se nova
oznaceni pro sou¢asnou novomedialni tvorbu, jejichz autory jsou umélci, kuratofi i védci. Patfi
k nim i pojmy “postinternetové uméni” (Marisa Olson) a “nova estetika” (James Bridl). V
prispévku budou oba pojmy porovnany s cilem potvrdit ¢i vyvratit hypotézu, Ze dila
reprezentujici novou estetiku jsou soucasti postinternetového umeéni, a tedy, Zze nova estetika
je estetikou uméni postinternetu.

Uz bylo na ¢ase!
Akvizice novomedialniho uméni v éeskych sbirkach
Adéla Kudlova

Umeéni zrcadli obraz spole¢nosti v€etné dominantnich technologii doby, promériuje se v Case
a také Casu podléha. Zatimco akvizice uméleckych dél vytvofenych v tradi€nich médiich svéta
uméni (malba, socha, grafika, fotografie, ale také tfeba film) ma v Eeském prostredi svoji tradici
a zavedené postupy, uméni novych médii (podobné jako tfeba tzv. live arts) prozatim trpi
nedostatkEM zajmu sbirkotvornych instituci. V institucich schazi finance, metodologie,
dokumentace a odborné Skoleny personal, ktery by vyzvu sbirani novomedialniho uméni pro



zachovani pestré Skaly sou€asnych vyrazovych prostiedku pfijal. V pfispévku predstavim sérii
odvaznych krokl, které musi Ceské galerie iniciovat, aby se sbirkotvorna €innost mohla
posunout smérem k akvizici novomedialnich dél kupfedu v pIné Sifi.

30. dubna 2020

18:00-19:40 h

TRANSKODOVANI /

HUDEBNi KULTURA, ZURNALISTIKA, REKLAMA,
VZDELAVANI

Jak streaming zabil hudebni kritiku?
Valeriya Lazareva

Snadny pfistup k hudbé z celého svéta a ztrata zajmu o fyzické nosice jsou jednémi z nékolika
klicovych zmén, které doprovazi vstup internetovych technologii do nahravaciho primysiu.
Hudebni nadprodukce se stala pfi€inou vyrazné devalvace hudby, ktera musi hledat nové
zpusoby, jak pfilakat pfesyceného posluchace. Stejné tak hudebni reflexe ztraci svij plvodni
format a podobu, protoZe inteligentni algoritmus streamingovych sluzeb vyvolava stale vétsi
davéru u uzivatelu. Tento pFispévek se zabyva zkoumanim, zda muaze kuratorstvi v oblasti
digitalni distribuce hudby zmeénit svUj remediacni Ucel a nahradit hudebni kritiku v jejim
obvyklém kritickém chapani?

Divak jako televizni reportér
Lucie, Rothova

S vyvojem novych technologii se televizi postupné rodila silna konkurence, ale zaroven se diky
nim vyrazné obohacovala naplf vysilani. Zacaly tak vznikat terminy jako mobilni Zurnalismus
nebo participativni Zurnalistika, divaci se zac€ali aktivné podilet na obsahu a povolani Zurnalisty
se zadalo transformovat. Jak k témto trendm pfistoupila Ceska televize a jakym zplisobem
zapojuje divaky do vysilani? V pfispévku se blize zaméfime na predstaveni projektu CT
iReportér.

Mem jako prostiedek ceské marketingové komunikace
Dagmar OlSarova

Tento pfispévek pfedstavi memy pouZivané v bézné online komunikaci a v marketingu se
zaméfenim na Ceské internetové prostfedi. Pomoci memu Ize rychle a s ur€itym druhem
humoru reagovat na aktualni socialni a politické udalosti a situace. Memy uZ vSak nejsou jen
formou komunikace nékolika jednotlivct jako pred tficeti lety, ale jsou znamé mezi masami lidi.
To upoutalo i marketingové tymy raznych firem, které je vyuzivaji jako formu nekonvenéni,
guerilla marketingové komunikace s potencialnimi klienty.



Jak si stoji e-learningové nastroje oproti soucasné
konvenéni vyuce?
Daniel Tok

Konferenéni prispévek se bude zabyvat problematikou zplsobl vzdélavani. Konkrétné
budeme porovnavat dvé formy vyuky, a to prezenéni formu studia se sou¢asnymi metodami
e-learningu. Tyto dvé formy studia porovname a nasledné vyhodnotime jejich silné a slabé
stranky v raznych védnich oborech a situacich. Hlavnimi méfitky budou &as, cena, flexibilita,
motivace, interakce, efektivita nebo specializace danych dovednosti. Cilem je nalezeni

7. kvétna 2020
18:00-19:40 h
INTER-MEDIA /
KYBERBEZPECNOST /
MYTUS Al

Obrazy jako filmova inspirace
Denisa, Silna

Tento pFispévek predstavi fenoménu tableaux vivant jako nastroj remediace ve filmové tvorbé.
Do jaké miry malifstvi, jako tradi¢ni forma uméni, ovlivnilo filmovou tvorbu? Prebirani
kompozice obrazu a jejich nasledné zakomponovani do filmové scény, je charakteristickym
prvkem tvorby urcitych umélcu. Vzajemné plsobeni filmové tvorby a obrazu na platné je stale
aktualnim fenoménem. V neposledni fadé je cela problematika diskutovana v kontextu
animované tvorby.

Prijit, ¢i nepfijit o sva milovana data?
To je o€ tu bézi.
Jan NetoliCka

Technologie se neustale vyvijeji kupfedu milovymi kroky a s nimi i moderni spolecnost, ktera
je na technologiich jiz dle mého nazoru zcela zavisla. Jsou schopny nam ulehCovat mnohé
aspekty naseho Zzivota, ale pokrok s sebou vzdy nenese pouze sama pozitiva. V mém
pfispévku bych se chtél vénovat tématu indickych ,Helpdesk call center®, které se z lidi pomoci
pfedem pfipraveného scénare, snazi vylakat z nic netuSicich obéti za poskytnutou ,opravu®
PC, mnohdy nemalé finanéni obnosy (mési¢né je schopno jedno call centrum vylakat z obéti
az stovky tisic dolar(l). VétSina uzivatell vyuzivajici ICT maji jen malé povédomi o tom, jak
funguje samotné zafizeni, a proto si myslim, Ze je potfeba na tento konkrétni problém
upozorfiovat, protoze se to v Siroké mife nedéje. Svym pFispévkem bych vas chtél seznamit a
priblizit vam Cinnost téchto call center a ponofit se hloubéji do jadra jejich operaci.



Al jako buzzword
Veronika Urbaskova

Zasluhou vyvoje a rozsifeni informacnich technologii roste popularita umélé inteligence (angl.
Artificial Intelligence, Al). V poslednich letech vznikaji nové spole€nosti zabyvaijici se tvorbou
softwarll, jez deklaruji jako umélou inteligenci. Mnoho téchto softwarli najdeme ve
zdravotnictvi, marketingu, dopravé, uméni, komunikaci, nicméné nezfidka se ve skute¢nosti
nejedna o umeélou inteligenci, ale o sluzby zaloZzené na procesu datové analyzy (Napfiklad
méfeni agregovaného Casu straveného u poditate v kancelafi, na zakladé kterého se
vyhodnocuje, kdy je nejlepsi ¢as poslat marketingovy e-mail, aby si ho pfijemce zaruéené
preCetl.) Takovy algoritmus se vSak daty prokouse pokazdé stejné a z ni¢eho se nepoudi.
Naproti tomu, iterativné se ucit je jednou z hlavnich vlastnosti skute¢né Al, jak ji ostatné definuji
odbornici (napf. Poole a Mackworth, 2017, Russell a Norvig, 2014). Nestava se tedy z terminu
Al jen marketingovy trik ¢i buzzword?

14. kvétna 2020
18:00-19:40 h
TRANSKODOVANI /
ROZHLAS, KONZUM
DIY, RETRO

Nahradi podcasting radiové vysilani?
Lucie Riesnerova

V soucasné dobé se velmi rychle rozSifuje fenomén podcastingu, ktery ma potencial nahradit
v mnoha ohledech radiové vysilani. Jde o audiozaznamy (v sou¢asnosti ale i videozaznam)
Sificich informace formou monologu nebo rozhovoru se zajimavymi hosty, které jsou ulozené
v databazi napf. na webu. Konzumace obsahu probiha ¢asto prostfednictvim RSS c¢tecek,
které umoznuji pfihlasit se k odbéru a upozorfiovat uzivatele na nové epizody. Dnes jiz i
radiové stanice nabizeji zaznamy online, ale nejedna se uz o podcast? Dochazi k remediaci
radia nelinearnimi formaty novych médii v realném Case a je fascinujici, ze se tohoto procesu
miZeme osobné Udastnit. Prace zkouma situaci na poli podcastingu v Ceské republice, kde
mezi nejvyznamnéjsi patfi podcast Ceského rozhlasu a mnoha autorti na platformach Spotify
nebo YouTube.

Zazitkové nakupovani — novy fenomén digitalni kultury
Klara JancCikova

Nakupovani oble€eni se stalo nejen nutnosti, ale v dnesni konzumni spole€nosti také zabavou
a zpUsobem traveni volného €asu. Obchodni fetézce reaguji na tento fenomén novou
marketingovou strategii v podobé tzv. zazitkového nakupovani s vyuzitim aplikaci ICT,
konkrétné raznych forem rozSifené reality. Nakupovani oble¢eni tak dostava doslova "novy
rozmeér". Podivame se na pfiklady vyuziti AR k témto ucelim firmami jako jsou: TOPSHOP,



TIMBERLAND, LACOSTE, které vstoupily do velké neznamé v podobé zazitkového
nakupovani s vyuzitim informacnich technologii.

Najime se kukufi€éného Skrobu?
Aneb 3D tisk v domacnosti?
Vendula Zaludova

Neustale se vyvijejici technologie 3D tisku uz neni tak zajimavym tématem, jako feSeni otazky
jejiho vyuziti a moznosti. Soudasné 3D tiskarny v Ciné tisknou domy, v Italii dorty, v USA prvni
auta, na Novém Zélandé raketové soucastky. 3D tiskarna se dokaze sama reprodukovat a
kompostovat. 3D tisk je ekologicky nenarocné médium, které otevira nekonec¢né mnoho
moznosti. V sou¢asném svété pfedimenzovaném technologiemi se nam otevira otazka, zda
ma 3D tisk smysluplné vyuziti pro sou¢asného spotfebitele?

21. kvétna 2020
18:00-19:40 h
Nahradni termin. Program bude pfipadné upfesnén.



