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ABSTRAKT

V diplomov¢ praci se zabyvam tvorbou autorské knihy v kombinaci interaktivity s knizni-
mi principy, prostfednictvim které vyjadiuji svlij subjektivni pohled na historicky piibeh
hrdind ¢eskoslovenského odboje za druhé svétové valky, konkrétné na zapadni fronté. Po-
pisuji celkovy proces vyzkumu a vyvoje této prace od prvnich napadu, ptes technické
komponenty, az po kone¢nou podobu, zpracovani a rozmisténi. Samotnd instalace ma za

cil vtazeni divéka do centra déni a provazi ho celym piibéhem.

Kli¢ova slova: interaktivni objekt, autorska kniha, motion grafika, graficky design, tiskovi-

ny, digitalni design, Arduino, projekce.

ABSTRACT

In my thesis I deal with the creation of an author's book in a combination of interactivity
with book principles through which I express my subjective view of the historical story of
the heroes of the Czechoslovak resistance during World War II, specifically on the Wes-
tern Front. I describe the whole process of research and development of this project from
the first ideas, through the technical components to the final form, processing and deploy-
ment. The installation itself aims to draw the viewer to the center of the action and guide it

through the story.

Keywords: interactive object, author's book, motion graphics, graphic design, prints, digital

design, Arduino, projection.
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UvVOD

Ciel'om mojej diplomovej prace je vytvorenie interaktivnej knihy. V tejto praci je
popisovany postup od zaciatku az do konca. Snazim sa dostatocne dokladne sprostredko-
vat’ cely proces tvorby tak, aby ¢lovek pochopil ¢im vSetkym bolo treba prejst’ k vytaze-
nému vysledku. Ddlezitou sucast'ou tejto prace je motion grafika a nasledne jej zapracova-
nie do interaktivnej inStaldcie, avSak napriek tomu v préci Citatel'a nechcem prili§ vel'a za-
hlcovat’ technickymi informéciami.

Rozhodol som sa pouzit’ dve média spajajuce rozdielne svety. Na jednej strane kni-
ha, a na druhej strane nové medidlne prostriedky, ktoré dohromady vytvoria jedinecnu in-
teraktivnu inStalaciu. Kniha, ako také je eSte stale nenahraditeI'né médium a aj ked’ Zijeme
v elektronickej dobe, prave kniha je jedine¢nym nositelom emocii. Prepojenim tychto
dvoch taborov sa budem snazit’ apelovat’ na divdkove zmysly interakciou medzi nim a kni-
hou. Této podoba knihy moze takisto napomoct’ k va¢Siemu zdujmu o obsah spracovaného

diela, najmé s pomocou video a audio ukazok.
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I. TEORETICKA CAST
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1 AUTORSKA KNIHA

V tejto kapitole sa snazim overit’ si zakladné pojmy tykajuce sa historie, vyvoja a
vlastnosti knihy. Co so sebou kniha prinasa a ¢o moze svojmu &itatelovi ponuknut’ v spo-
jeni s modernou technologiou. Aj v dnesnej dobe je dblezité udrzat’ si knihu v spolocnosti,
ako adekvatny prvok obohacovania ¢loveka, a tiez ako nekone¢ny zdroj inSpiracie. Nase
domy, kancelérie, aktovky su stale plné tlacenych knih a neboli Uplne nahradené digital-
nymi. Aj napriek tomu v dnesnej dobe vo vel'kom napreduju nové medidlne prostriedky, o

ktorych budem vo svojej praci pisat’ neskor.

1.1 Vymedzenie pojmu autorska kniha

Pokusil som sa nazriet' do minulosti a presiel som si historiu knihy od pociatku civi-
lizacie, cez pisara v slnkom rozpalenom Egypte, ru¢ne pisané kodexové knihy, az po za-
¢iatky knihtlace v pivnici u starého Gutenberga. Pokusil som sa pozriet’ na cestu knihy cez
zdokonalenie kniharskych, tlac¢iarenskych, aj papiernickych technolégii, az po dneSok. Az
do dnesnej podoby knihy, ako ju pozndme z kniznic, alebo pultov knihkupectiev.

Ked som hladal v slovnikoch vymedzenie pojmu kniha, naSiel som viacero inter-
pretacii. Najviac ma zaujala nasledujiica definicia: ,, Kniha je tlaceny, alebo akykolvek
inym sposobom rozmnozZeny graficky dokument, kniharsky spracovany do tvaru zvizku a
tvoriaci myslienkovy a vytvarny celok (v tejto norme aj hudobniny, obrazové publikacie,
albumy, atlasy, rézne druhy tabuliek a pod. vo forme knihy). “1!]

Pre vymedzenie pojmu autorska kniha je potrebné podotknut’, Ze sa toto slovné spo-
jenie pouzivalo hlavne v kontexte vytvarného umenia. Umelci stale hl'adaju nadcasové
hodnoty, aby l'udi prebudili z 'ahostajnosti a zo znecitlivenia v dnesnej pretechnizovane;j
dobe. ,,Nase zmysly su klamané skutocnostou, ktorej je stale menej a menej. Stratou citu
ku skutocnosti sa dostavame az k zdanlivo bezfarebnej realite. * ]

Vytvarné umenie vnima knihu, ako vyjadrovaci prostriedok, a preto na fiu nepozera
len ako na zvidzok listov ktoré st popisané slovami. BeZne sa sposob vnimania vizudlnej -
vytvarnej stranky knihy spaja hlavne s kniznou ilustraciou, grafikou, typografiou a tlacou.
Ale na knihu mozno nazerat’ aj z inych hl'adisk. O tom sved¢i najmi vznik a vyvin autor-

skej knihy.


https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
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1.1.1 Umelecky Zaner autorskej knihy

Autorska kniha je Specifickd svojou syntetickou povahou. Je to priestor, ktory nam
umoznuje integraciu kresby, textu, grafiky, mal'by, ale aj plastiky. Kniha sa tak ma dotknat’
vSetkych zmyslov Citatel'a. Kazda zlozka sa mu prihovéra svojim jazykom a vyznamom od
materialu, odtienia a povrchu papiera, niti, ktoré spajaji bloky knihy, az po jej rozmery.
Autorski knihu mo6zeme povazovat’ aj za médium, ktoré reflektuje samé seba.

Tento umelecky Zaner sa ,,vymedzil v ramci vytvarnej avantgardy 60 rokov minulé-
ho storocia. Mozeme tvrdit, ze je reakciou na produkciu luxusnych bibliofilskych knih. Me-
dzi hlavné inspiracné zdroje zaradujeme surrealizmus, dadaizmus, fluxus, minimalistické
umenie a pop-art. ]

Podla Jany GerZovej (1998, 1999) je autorskéd kniha ,,vo vizualnom umeni kniha,
ktorej obrazovu a obycajne aj textovii cast' vytvoril jeden autor” (Gerzova, 1998, s. 26),
., pojem autorskd kniha sa spaja s tymi prdacami umelcov (vytvarnikov i literatov), ktoré
preberaju formu knihy, a pritom nie su tradicnou literaturou* (Gerzova, 1999, s. 48).

Podl’a tejto definicie sa pojem autorskej knihy najviac zbliZzuje s pojmom kniha ako
objekt, pod ktorym rozumieme skulptiry a inStalacie konStruované z knih. Tento pojem
vznikd na pozadi zmeny v kultare v 20. storo¢i, ktord umoznila oddelenie textu knihy
(koncept art) a jej formy (objektové umenia) a ich nezavislia umelecku existenciu. Knihu
ako objekt vyuzivali pri svojej tvorbe uz predstavitelia Fluxusu (J. Brown, G. Brecht, R.
Filiou), neskor hlavne v konceptudlnom umeni s fiou pracovali J. Kosuth, , A. Kiefer, H.
Darbovenova, On Kawara. Na Slovensku sa v Sestdesiatych rokoch zaujimali o knihu, ako
o objekt Alex Mlynarcik a Dezidér Toth. Dezidér Toth spracuva tito problematiku az do-
dnes, no uz pod pseudonymom Monogramista T. D. InStaldcie z knih robi napriklad Matej

Krén.

) ) Obr. 2 Impluvium, autor M. Krén, 2010
Obr. 1 Idiom, autor M. Krén, 1995


https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
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V Cechéch pojem autorska kniha zaviedol v 80. rokoch a su¢asne aj definoval Jifi Valoch.
V zaciatkoch sa medzi vytvarnikmi pouzival pojem ,,artists” books a preto bolo treba vy-
riesit’ tento problém a vymysliet’ taky Cesky ekvivalent, ktory by ich odliSoval od vytvar-
nych publikacii. Tejto problematiky sa preto ujal vytvarnik a teoretik Jifi Valoch.

»wlehdy mne pozadal Jiri H. Kocman... abych vymyslel Cesky ekvivalent pro ,,nase “ nové
typy knih a prislusné rozliseni zaradil do referatu Basné — objekty, knihy — objekty, vazby —
objekty na seminari, ktery byl soucasti velké prehlidky soudobé umeélecké knizni vazby v Domé
panu z Kunstatu roku 1982... Nakonec jsem dospél k autorskeé knize a jsem rad, ze v cCeské a
slovenské terminologii zdomdcnéla. 14

Podl'a J. Valocha je to médium, prostrednictvom ktorého sa umelci realizuju podob-
ne, ako v inych vytvarnych formach ( socha, mal'ba...). Autorské knihy mozu byt tvorené s
myslienkou reprodukovatelnosti tlacou, alebo ako svojbytné dielo existujuce v jednom ori-
ginaly. Pristupy k tvorbe tychto knih su rézne. Maju viak spolocny rys. Tieto knihy konci-
puje autor, ktory prostrednictvom rézne inovativnych stvarneni odovzdava citatelovi /
divdkovi svoj autorsky odkaz. !

Autorska kniha teda reprezentuje formu originalneho diela, artefaktu, kde obrazova,
pripadne textova &ast’, st koncipované jednym autorom. Casto sa odklafia od tradi¢nych
foriem viazby, vyuziva rozne materialy, formy textovej, alebo obrazovej prezentacie. Jed-
nozna¢na teda nie je mozné Uplne ju terminologicky profilovat’, ked’ze autorska kniha ma

variabilné formy spracovania.

Spolo¢nym prvkom okrem originality (aj ked’ existuju aj autorské knihy, ktoré st vo
viacerych exemplaroch) a kompletného autorského spracovania je aj vzt'ah ku koncepcii a
sposobu prehliadania. Autorska kniha vyuziva Casto vytvarné stratégie interpretacie, apro-
priécie, citacie. V konceptualnych umeleckych polohdch moze mat’ autorska kniha podobu
navodu, denniku, zédznamu z realizovanej akcie, alebo prezentuje textovu ¢i fotografick

dokumentaciu.


https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
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2 DIGITALNA AUTORSKA KNIHA

Nova doba prinasa nové technologie. Tak to bolo aj v pripade knih. Postupnym vyvo-
jom spolocnosti, prichodom telegrafu a mnohych d’alsich technologii sa kniha stava hlav-
nym nositelom dolezitych vedomosti, ale v spolo¢nosti ju nahradzaja tlatoviny s ,,aktudl-
nymi‘ informéciami, prvé novinové platky. V kazdodennom zivote ju nahradili noviny,
magaziny a rézne iné ¢asopisy so Specifickym obsahom, ktoré su pre ¢loveka dnes I'ahsie
dostupné.

To sa vSak posunulo este d’alej v dobe, ked’ prislo na scénu radio a neskor televizia.
Tieto dva fenomény si v 20. storo¢i vybudovali tak velkl tradiciu a dosah na ¢loveka, Ze
sa stavaju sucastou kazdodenného Zivota rodiny. K prisunu neustaleho toku informécii zo
vSetkych stran prispel aj internet. Digitalna éra internetu pohltila takmer vSetky média vra-
tane tych tlacovych a televiznych. To ma samozrejme obrovsky efekt aj na vnimanie knihy

v spolo¢nosti.

2.1 Pozicia knihy v digitalnom veku

Dnes je tazké predpovedat’ buducnost’ knihy v rychlo sa meniacej technologicke;j
ére . Debaty o ,,smrti knih* prave kvoli uZ spominanym medidlnym prostriedkom mozu
byt’ prehnané. A je viac nez pravdepodobné, Ze st ovplyvnené obavami z techno-
fundamentalistického pokroku a konci humanizmu. TlaGové médium sa vSak ukézalo, ako
vel'mi odolné a prispdsobitelné. Vela referencnych materialov, ktoré st ur¢ené na priamy
pristup namiesto postupného ¢itania, ako napriklad encyklopédie, sa Coraz menej objavuji
vo forme knih a &oraz viac na webe. Citatel'ské materialy sa Gastejsie objavuji vo forma-

toch e-book v elektronickej forme knihy.

Obr. 4 Citajiica zena, Andrew Stevovich,

Obr. 3 Franz Eybl, Citajuce dievéa, Olej na platne, 1850 Olejomal’ba, 2011
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Elektronické knihy mali v prvych rokoch maly Gspech a ¢itatelia boli na zaciatku
odmerani, dopyt po knihach v tomto formate vSak zacal rast’ dramaticky, a to najma kvoli
popularite zariadeni na Citanie, e-Citaciek, a v neposlednom rade vydavanie mnohych
bestsellerov v tomto formate. Od spustenia predaja Amazon Kindle v roku 2007, sa e-
kniha stala digitdlnym fenoménom a mnohi teoretizuju, ze prevezme hardback a papierové
knihy v buducnosti. E-knihy st ovel’a pristupnejsie a je tiez lacnejSie kupit’ si e-book, nez
jeho fyzicky naprotivok.

Dalsim dblezitym faktorom zvysujicej sa popularity e-booku je jeho neustala di-
verzifikacia. Co to znamena? V prvom rade spojenie knihy a novych digitilnych médii
napoméha udrzaniu knihy ,,v kurze“. Ci uz v dobrom, alebo zlom. V dne$nej dobe pomaly,
ale iste zacina prevladat’ nazor, Ze knihy ¢oskoro zmizni. Nemusi to vSak tak dopadnut’. Aj
na zaklade ,,e-book* fenoménu, ktory mal za ulohu spristupnit’ ¢loveku akiakol'vek knihu
bez toho, aby po nu ¢lovek musel kamkol'vek ist. Kniha sa preto stiva mozno eSte viac
atraktivna prave kvoli tomu.

Tieto moderné technolégie samozrejme pontikaju Siroké vyuzitie. A v spojeni s
knihou mo6Zze vzniknat fenomén, alebo umelecké dielo. Nové média su pojem, ktory dnes
mozZeme zaradit’ aj do umeleckej oblasti. Synonymum pre umenie novych médii, tzn. ume-
lecké prejavy vyuzivajice moderné technolodgie, ako napriklad rozne interaktivne inStala-
cie, virtudlne umenie, robotika, videoart a mnoho d’alich. Uzasn4 prileZitost’ pre spojenie

pojmu knihy a novych médii v umelecké dielo.

2.1.1 Nové technolégie, nové vyzvy

Nové technoldgie mozu prindsat’ aj urcité nevyhody, hlavne pre starSich l'udi. Vy-
tlacentl knihu je krasne jednoduché pouzivat. Otvorime ju a otd€ame kazdy list v poradi

az do konca. Ktokol'vek gramotny si moze vel'mi 'ahko precitat’ akukol'vek knihu.

Elektronicka kniha je zlozitejSia technoldgia. Elektronicka kniha vyzaduje pocitac,
¢itacku e-Reader, alebo tablet a zdroj napéjania, aby sa zariadenie nabilo. VyZaduje pocita-
covy pristup na webovu stranku, alebo digitalny katal6g, kde mozno stahovat’ subory, a

pochopit’, ako ich pouzivat.
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Aj ked’ sa zda, ze vynechanie procesu tlace a viazania tradi¢nej kniznej produkcie moze
znizit vyrobny Cas a naklady, zméatok pri navrhovani réznych platforiem a zariadeni zna-

mena zavedenie uplne nového a komplikovanejSieho vyrobného procesu.

Ak sa novodoby ,.e-Citatel* chce dostat’ k textu, potrebujete nové druhy gramot-
nosti. Okrem toho musi drzat’ krok s neustalym vyvojom a aktualizdciou novych zariadeni

a programov a pochopit’ ich fungovanie a obmedzenia r6znych zariadeni a formatov.

Tento trhom riadeny neporiadok je hlavnym problémom sucasnych e-knih. R6zne
e-CitaCky s vyrdbané r6znymi spoloCnostami - Amazon Kindle, Barnes & Noble, Sony
Reader, aby som vymenoval asponi niektoré. Potom st tu tablety, ako napriklad iPad od
spolo¢nosti Apple, ktoré maji rad funkcii podobnych pocitacu a pomocou nich mézeme
¢itat’ e-knihy prostrednictvom aplikacie. VSetky tieto rozne zariadenia pracuji na inom
softvéri a vyzaduju rozne typy suborov. Neexistuje ziadny typ suboru, ktory umoziuje

publikovanie e-knihy vo vSetkych zariadeniach.

Obr. 3 Gesta pouzivané pri elektronickych ¢itacich zariadeniach.

Komplexnost’ digitdlneho systému je vSak v tom, ¢o umoziuje elektronickym kni-
ham robit’ ohromujuce veci a ponuka vSestrannost’ a dostupnost, ktoré nie si mozné
v tlagenej podobe knih. Dalsie atraktivne aspekty e-knih su bezprostrednost’ a rozmani-

tost’.
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Neuveritel'né pocty e-knih, vratane mnohych, ktoré je tazké najst’ v tlaci, st oka-
mzite k dispozicii z archivov, bez dodacej lehoty, a mnohé z nich maji nizsiu cenu ako
tlacené knihy. On-line literarny archiv v USA zaloZeny na projekte Gutenberg ma viac ako
42 000 bezplatnych e-knih - digitalizovanych knih, na ktoré sa nevztahuju autorské prava.
Vicsina vydavatelov dnes uz ponuka nové vydania v tlaovych aj elektronickych vyda-

niach stcasne.

2.2 Interaktivita

V tejto kapitole sa pokusim o definiciu pojmu interaktivita, hoci to nebude jedno-
duché, lebo tato definicia nie je celkom jednoznacnd. Rozni teoretici digitalnych médii sa
vo vicsine pripadov zhoduju v tom, Ze ide o istu formu komunikdcie ¢loveka so strojom.
T4 je zalozena na priamej intervencii. Clovek stla¢i tla¢idlo na pristroji a stroj vopred na-

stavenym spdsobom odpovie.

V slovniku cudzich slov je tento pojem definovany nasledovne ,, interaktivny —
umoznujiici vzdjomnii komunikdciu, priamy pristup do programu, alebo cinnosti*!®

Novym médiam sa vo svojej knihe venuje aj Martin Lister , kde piSe: ,, V tejto casti
sa vSak zaoberame predovsetkym instrumentalnou uroviiou vyznamu slova interaktivny.
V tejto suvislosti ide o interaktivnost, ktora znamend, Ze uzivatelia (jednotlivi clenovia
publika, novych médii) maju moznost’ priamo zasiahnut' a zmenit pristup k obrazkom a
textom. Takze publikum pre nové média sa stava skor ,, pouzivatelom** ako ,,divakom * vi-
zudlnej kultiry, filmu a televizie, alebo ,, citatelom * literatiry. “ 1)

Interaktivitu teda chapem, ako moZnost’ zasahovat’ a vstupovat’ do priebehu prezen-
tacie diela a moznost’ nelinedrneho prezerania obsahov. Pri tom je ddlezity multimedialny
charakter a hypertextové prepajanie tychto diel. Pri takejto prezentacii diel je nevyhnutné
mat’ pocita¢ ainé informacno-komunikacné technologie. O interaktivnych textoch sa
zmienuje aj Rosanne Allucquere Stone, ktord o tom piSe: ,, V interaktivnych multimedial-
nych textoch existuje zmysel, v ktorom je potrebné, aby uzivatel' aktivne zasiahol, konal,
prezeral si, cital, aby tak dosiahol zmysel. Tato intervencia v skutocnosti zahrna iné sposo-

by angaZovanosti, ako napriklad ,, hranie*, ,, experimentovanie a ,, prieskum ‘. 1
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Erkki Huhtamo vo svojom Clanku “Problémy v rozhrani, alebo kriza interaktiv-
neho umenia®, hovori aj o historii rannych diel interaktivneho umenia nasledovne. ,, ..
spocivali v tom, Ze ,, boli verejne vystavované ako instalacie, pouzivana pocitacova techni-
ka, obrazy a zvuky a mali byt,, aktivované “uzivatelom - vyzadovali fyzicku namahu zo
strany navstevnika. « )

V stcasnom elektronickom umeni (a nielen v iom) hra divék a jeho interpretacia
diela vel'mi doleziti ulohu. V mnohych pripadoch je divdkova pasivno-interpretacnd ucast’
dokonca nevyhnutnou podmienkou oznacenia, a teda existencie diela. AvSak tato tendencia
sucasného umenia zahfiat’ divaka do tvorby diela, by nemala byt’ stotoziovana s interakti-
vitou.

Termin “interaktivita” je silne spdty s predstavou ¢loveka intervenujuceho dovnutra
(textu, obrazu, ...) ako popisuje Lister, a ako poukazuji aj ini teoretici médii. Vyznamovy
posun smerom k interaktivite ako interpretacii by sposobil len chaos a nejasnosti, ktoré by

nam branili intuitivne rozoznavat’, ¢o je a €o nie je interaktivne umenie.

2.3 Interaktivita v umeni

Interaktivita v umeni predstavuje formu instalacie, zahffiajuca divaka tak, Ze umoz-
fiuje umeniu dojst’ k svojmu uéelu. Casto takym spdsobom, Ze divakovi umoZiiuje stat’ sa
jeho sucastou, vstupovat’, integrovat’. Casto pracuje s po¢itaémi a senzormi, sleduje pohyb,
teplo, ale aj meteorologické zmeny a pod., podl'a tmyslu tvorcov. Niektoré z tychto diel
nielen Ze vyZaduju participaciu divaka, ale divakovi umoznuju aj ovplyviiovat’ smer uda-
losti, ktorym sa bude to ¢i ono dielo uberat’.

Interaktivne umenie sa odliSuje od generativneho, elektronického umenia, ¢i virtual-
nej reality v tom, Ze vytvara dialog medzi umeleckou pracou a ucastnikmi. Najma ti¢astnici
maju schopnost’ konat’, ba dokonca s vyzyvani k interakcii s dielom. Ide o tzv. Respon-
sive environment. To je v kontraste ku generativnemu umeniu, ktoré je interaktivne, ale
neodpoveda na konkrétne kroky divakov a tym je monotonne - dielo sa mdze menit’ v za-
vislosti od pritomnosti pozorovatela, ale uZ mu nie je dand moznost’ reakcie.

Hranice s v§ak vel'mi neostré a jednotlivi umelci medzi tymito druhmi umenia ba-
lansujt. Sticastou jednotlivych instalacii su okrem videoprojekcie a audia napr. lasery,

analyzatory hlasu, robotika, LED osvetlenie, médy pre komunikaciu ¢lovek-stroj atd’. In-
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teraktivne vystavy st siiéastou napr. Narodnej galérie v Londyne. V Cechach je takymto

prikladom Vystava o vzniku krajiny v Narodnom muzeu.

2.3.1 Pat principov novych médii

Nové média oznacuju spajanie technologickych inovécii s novymi formami ume-
leckého vyjadrovania. Medzi nové média retrospektivne zarad’'ujeme aj fotografiu, film,
video, radio, televiziu, satelity a d’alSie technologie, ktoré vyrazne ovplyvnili a premenili
tradi¢né formy umeleckej torby.

Principy novych médii definoval vo svojom diele ,,The Language of New Media“,
Lev Manovich, vyznamny teoretik médii a profesor Vizualnych umeni na univerzite v Ka-
lifornii.

Ide o tieto principy:
= Numerical representation — Ciselné znazornenie obsahu
* Modularity — Modularita obsahu
* Automation — Automatizicia manipulacie z obsahom
* Variability — Variabilita

* Transcoding — Kultirne transkddovanie

Numerical representation — Ciselné znazornenie obsahu znamena, Ze vietky ob-
jekty (€1 uz vytvorené na pocitaci, alebo digitalizované z povodnej formy) st zloZzené z
digitalneho kodu teda su to numerické znazornenia. ,, To ma dva klucoveé dosledky:
1.Novy objekt médii mozno formalne opisat’ (matematicky). Napriklad obrazok, alebo tvar
moze byt opisany pomocou matematickej funkcie.
2. Novy medialny objekt je predmetom algoritmickej manipulacie. Napriklad pouZitim
vhodnych algoritmov moZeme automaticky odstranit Sum z fotografie, zlepsit jej kontrast,
lokalizovat okraje tvarov, alebo zmenit jeho proporcie. Strucne povedané, média sa daju

programovat. *“ 1%

Modularity — Modularita obsahu, podl'a L. Manovicha: ,, Tento princip sa nazyva
fraktdalna Struktura novych médii “. Rovnako ako fraktal ma rovnaku Struktiuru na roznych
mierkach, novy objekt médii ma rovnaku modularnu strukturu. Medialne prvky, ¢i uz su to

obrazy, zvuky, tvary alebo spravanie, su reprezentované ako subory diskrétnych vzoriek
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(pixely, polygony, voxely, znaky, skripty). Tieto prvky su zostavené do vdicsich objektov, ale
nadalej si zachovavaju svoju samostatnu identitu. Samotné objekty mozu byt skombinova-
né do vicsich objektov - opiit bez straty nezavislosti.“ "' Mnohé nové medialne objekty

su v skutoc¢nosti pocitacové programy, ktoré nasleduju styl Strukturdlneho programovania.

Automation — Automatizicia manipuldcie z obsahom. Vsetky principy su na sebe
zavislé. Nie kazdy novy medidlny objekt tieto zdsady dodrziava. Ked'Ze automatizacia
ovplyviuje stale hlbsie vrstvy kultury, malo by sa aj zvySovat dodrziavania tychto vSeo-
becnych tendencii kultury. Predchédzajice principy umoznuju automatizovat’ mnohé ope-
racie spojené s tvorbou, manipuléciou a pristupom médii. To moze aspoii ¢iastocne odstra-
nit’ ¢loveka z procesu tvorby. ,, Nizsie su uvedené niektoré priklady toho, co mozno na-
zvat nizko-urovitova automatizdcia vytvdarania médii, v ktorej uZivatel pocitaca modifikuje,
alebo vytvara zo scratch medidalneho objektu pomocou sablon, alebo jednoduchych algo-
ritmov. Tieto techniky su dostatocne robustné, takze su zahrnuté vo vicsine komercnych
softvérov na upravu obrazkov, 3D grafiku, spracovanie textu, graficku upravu a tak da-
lej. ,,["?! Napriklad niektoré programy na tpravu obrazkov, ako napriklad Photoshop, mo-
Zu automaticky opravovat’ naskenované obrazky, zlepSovat’ kontrast a odstraiiovat’ Sum.

Vyskumnici tieZ pracuji na tom, ¢o mozno nazvat’ vysoko-uroviiova automatizdacia
vytvarania médii, ktord vyZaduje, aby pocita¢ do urcitej miery pochopil vyznam vloZenych
objektov, t.j. ich sémantiku. Tento vyskum mozno povazovat’ za sucast’ vacSej iniciativy

umelej inteligencie.

Variability — Variabilita, staré média sa tykali 'udského tvorcu, ktory manualne
zostavoval textové, vizualne, alebo zvukové prvky do urcitej kompozicie, alebo sekven-
cie. Tento sled bol ulozeny v nejakom materiali a jeho poradie bolo urcené raz a navzdy.
Nové meédid sa naopak vyznacuju variabilitou. Namiesto identickych kopii dava novy me-
dialny objekt mnoho réznych verzii. Tieto verzie su tvorené I'udskym autorom a Casto st
sCasti automaticky zostavované pocitacom. ,,Novy medidlny objekt nie je raz a navzdy
fixovany, ale moze existovat’ v roznych, potencidlne nekonecnych verziach. Toto je dalsi
dosledok numerického kodovania médii a modularnej Struktury medialneho objektu. Iné
terminy, ktoré sa casto pouzivaju vo vztahu k novym médiam a ktoré by boli vhodné na-

miesto premennych, su premenlivé a likvidné . “ [13]
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Transcoding — Kulturne transkodovanie, posledny piaty princip kultirneho
transkodovania ma za ciel’ opisat’ to, ¢o je najzavaznejSim dosledkom informatizacie mé-
dii. Digitalizacia meni médid na pocitacové udaje. ,,Zatial’ co z jedného hladiska pocitaco-
ve média stale zobrazuju Strukturalnu organizdaciu, ktora dava zmysel jej ludskym uzZivate-
lom - obrazy maju rozpoznatelné objekty, textove subory pozostavaju z gramatickych
viet; virtudlne priestory sii definované pozdls zndmeho kartézskeho siradnicového systé-
mu, a tak dalej - z iného hladiska jeho Struktura teraz nadvizuje na zavedené konvencie
pocitacovej organizacie dat. *“ 'Y
Ako priklad tychto konvencii su r6zne datové Struktary, ako su zoznamy, zdznamy

a polia; uz spominana substiticia vsetkych konstant premennymi; oddelenie algoritmov a

datovych Struktur.

Nové média vo vSeobecnosti mozno povazovat’ za dve odlisné vrstvy: kultiurnu
vrstvu a pocitacovu vrstvu. Prikladmi v kategorii kultirnej vrstvy su encyklopédia a kratky
pribeh; pribeh a dej; zloZenie a hl'adisko; mimesis a katarzia, komédia a tragédia.

Priklady kategorii na pocitacovej vrstve st proces a paket (ako v datovych pake-
toch prenaSanych cez siet); triedenie a parovanie; funkcia a premenné; pocitacovy jazyk a
datova Struktara.

Vzhl'adom k tomu, Ze nové média st vytvorené na pocitacoch, distribuované pro-
strednictvom pocitacov, ulozené a archivované na pocitacoch a digitalnych médiach, moz-
no ocakavat, ze logika pocitaca vyznamne ovplyvni tradi¢nu kulturnu logiku médii. To

znamena, ze mézeme oCakavat, Ze vrstva pocitaca ovplyvni kulturnu vrstvu.

2.3.2 Virtualne muzea a galérie

Virtudlna galéria, alebo muzeum je obmena tradi¢nej ,,kamennej* galérie, alebo
muzea. Galéria je institucia, ktord zhromazd'uje, vedecky spracovava a vystavuje diela
staré¢ho 1 moderného umenia (socharstvo, maliarstvo a grafika).

Myslienku virtudlneho muzea prvykrat predstavil André Malraux v roku 1947.
Predlozil koncept imaginarneho muzea (I musée imaginaire) "> muzea bez murov, miesta

bez priestorovych hranic, virtudlne miazeum s jeho obsahom a informaciami spristupiiuju-
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ce objekty po celej planéte. Podl'a W. Schweibenza je virtualne mazeum: ,, Subor digitdlne
zaznamenanych obrazkov, zvukovych suborov, textu dokumentov a inych udajov historic-
kého, vedeckého, alebo kulturneho charakteru, ktory je pristupny prostrednictvom elek-
tronickych médii “ 1%,

Virtudlna galéria je reprezentovana v digitalnej podobe, mézeme ju najst’ na roz-

nych digitalnych nosicoch, naj¢astejsie na novom médiu — Internete.

Druhy virtudlnych galérii:

= Netart (pocitacové, digitdlne umenie)
= Tradi¢né obrazy v digitdlnej podobe

= Kombin4cia tradi¢ného a digitdlneho umenia

Prednost'ou virtualne galérie su Siroké vyjadrovacie prostriedky (obraz, animécia, vi-
deo, zvuk, text, hypertext). Prezentdcia virtualnej galérie moZze byt realizovana vo forme
internetovej stranky, off-line projektov, galériou na stranke s interaktivnymi hrami, inter-

netovou vystavou.

Ked hovorim o virtualnych galéridch a mtizedch neda mi nespomentt’ ,, Detroit
Institute of Arts*, ktoré je fantastickym prikladom toho, ako mdzu organizacie vyuzit
Augmented Reality — roz§irenu realitu, na zlepSenie vzdelavacich a praktickych aspektov

navstevnikov galérii a muzei.

V roku 2017 predstavili ,,Lumin AR Tour*, ktora sa d4 implementovat’ do vrecko-
vého zariadenia dostupného v budove. Ak sa zariadenie nasmeruje na urcité sochy, malby
a artefakty, mozete sa o nich dozvediet’ viac. Pop-up uryvky informécii, podrobnych popi-
sov a d’alSich fotografii poloZzky (a stvisiace polozky) st len niektoré z funkcii, ktoré po-
mahajt pri dalSom vzdelavani. Jednym z najzaujimavejSich vrcholov je moznost’ ,,rontge-
nového ziarenia® starovekej mumie, ktora dava uzivatel'om moznost’ prezerat’ si exteriér aj

interiér objektu pred nimi.
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Prehliadka v sti¢asnosti funguje v siedmich castiach ich galerijného priestoru a ga-

léria ma v imysle ju v blizkej buducnosti rozbehnut’ na celu plochu galérie.

Obr. 4 Aplikacia umoznujica prezeranie objektov

Aj na Slovensku sa objavuju interaktivne muzed. Zaujalo ma mizeum s nazvom
Energoland, v Mochovciach. Architekturu mtzea spojentt s virtualnym obsahom riesil
architekt Viktor Sabik. Nachddza sa v priestoroch Informa¢ného a tréningového cen-
tra jadrovej elektrarne Mochovce je urcené predovsetkym pre skoly a verejnost’.

V Energolande sa nachadza viac ako tridsat’ objektov, aplikacii a interaktivnych
expozicii. V priestoroch expozicie by mal navstevnik ziskat’ ucelenti informéaciu o historii,
pritomnosti a buducnosti, o tom, ako vznika elektricka energia, o celkovej potrebe energie
pre ¢loveka, mesto, krajinu, svet.

V interiéri bolo pouzité originalne rieSenie v podobe podtlakovej Struktiry z poly-
esterove] tkaniny s nanosom PVC. Navstevnik ziskava zéazitok z futuristicky rieSeného
priestoru a moderne pdsobiacej expozicie, ktord priblizuje proces vyroby energie v atobmo-
vej elektrarni. Organickd forma kontrastuje s prisnym tvarom budovy v exteriéri. Pozitivne

emacie posilituje pouzitie svetelnych efektov, prienikov umelého a prirodzeného svetla.


https://www.archinfo.sk/diela/architektura/informacne-a-treningove-centrum-jadrovej-elektrarne-mochovce-dom-ktory-kladie-otazky.html?preview=1
https://www.archinfo.sk/diela/architektura/informacne-a-treningove-centrum-jadrovej-elektrarne-mochovce-dom-ktory-kladie-otazky.html?preview=1
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Obr. 5 Interaktivne miizeum Energoland, Mochovce

Existuju aj rozne aplikécie na virtudlne prehliadky, napriklad aplikdcia Google Arts
and Culture, dostupna na i0OS a Androidoch, je podobnd sluzbe Google Street View, pre
galérie a mized. Mo6Ze byt implementovana na mobilnych zariadeniach, pri prezerani vy-
branych webovych stranok muzei a umoznuje uzivatel'ovi preskimat’ Casti, alebo celé po-
schodia tychto budov vo virtudlnej realite. Takymto spdsobom je mozné urobit’ si napriklad
virtudlnu prehliadku galérie Dulwich v Londyne. Pomocou sluzby Google Arts and Cultu-
re, si mozZeme prezerat’ 652 obrazov s vysokym rozliSenim pomocou umeleckych, kultir-
nych a stredoeurdpskych trendov. Uzivatelia su schopni absolvovat’ prehliadku priestorov
galérie vo virtudlnej realite, s moznostou vybrat’ si obrdzky na zobrazenie v detaile z

miestnosti, na ktorej sa prave nachadzaju.

Obr. 6 Galéria Dulwich, aplikéacia Google Arts and Culture


https://artsandculture.google.com/partner/dulwich-picture-gallery
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Niet pochyb o tom, Ze je to zaujimavé pre uzivatel'ov aplikécie, najmé ak sa nacha-
dzajii na inom kontinente. Galériu si moZzem pozerat’ vo svojom vol'nom case, bez toho,
aby mi niektori navStevnici bréanili v zazitkoch. Mohlo by to tiez uzivatelom pomoct’ pri

rozhodnuti navstivit’ galériu v redlnom Zzivote, napriklad, ak si planuju prazdninova trasu.

Kusok za naSimi hranicami v rakiiskom meste Linz sa nachadza Ars Electronica
Center — muzeum buducnosti, ktoré pontka neobycajné vystavy s interaktivnymi expo-
natmi. Nejde o klasické muzeum, v ktorom musite striktne dodrziavat’ zasadu: ,,nedotykat’

sa!“ Hravou a jednoduchou formou tu navstevnik méze objavovat’ a spoznavat’.

St tu mnohé tematické vystavy. Exponaty nasledujucich vystav st zacielené na
Cloveka a zivotné prostredie: Techné — The Interplay of Art and Technology; Kids’ Rese-
arch Laboratory, TIME OUT; Project Genesis; New Views of Humankind; Deep Spa-
ce; GeoPulse; Out of Control; SoundLab; Artists, Creators, Engineers. New Views of Hu-
mankind je najvacsia stala vystava, ktora reflektuje najnovsie poznatky z oblasti vedy su-
visiace s ludskym  Zivotom.  Skimanie @ vam  umoZnia  Styri  laborato-

ria: BrainLab, BioLab, FabLab, RoboLab.

Vel'mi pozoruhodna je vystava Out of Control, alebo Strdcame kontrolu, ktora uka-
zuje kol'ko toho o nas web uz vie. Kazdy denl piSeme, ¢itame, poctivame, zdielame, sledu-
jeme, sme online. Takto vedome ¢i nevedome, pomocou vsetkych naSich digitalnych pri-
chodov a odchodov zanechavame za sebou stopy. Stubor takychto dat umoziuje nadobud-
nut detailny ndhl'ad na nas Zivot. Cielom Out of Control je upozornit’ na ne/bezpecie webu

a ochranu sukromia kazdého jednotlivca.

Obrovskym lakadlom pre zvedavcov je aj Deep Space 8K. Premieta sa na stene
a na podlahe o rozmeroch 16 x 9 metrov vo formate 2D a 3D a projekcie trvaju zhruba 30
minut. Obrazové svety sa premietaji do rozliSenia 8K a ponukaju interaktivne zazitky.
Gigapixelova fotografia, asozberné vided, historické miesta v 3-D, trojrozmerné zobraze-
nie l'udského tela, vesmir v trojrozmernej podobe, cestovanie do vzdialenych galaxii, do-

konca mozete riesit’ aj obrovské puzzle.
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Vdaka rozmanitym moznostiam v Deep Space 8K sa jedna prezentacia nikdy ne-
podoba inej. Pre akénych navstevnikov ponukaji lyzovanie na zjazdovke na Streife, rychlu

rally na uzkych Strkovych cestach 3-D v uzasnom rozliseni.

! ; '
%Fé ARS ELECTRONICA .

Obr. 7 Ars Electronica center, Linz

Ars Electronica center bola aj inSpiraciou pre vytvorenie Zazitkového centra vedy
Aurelium v Bratislave. Hlavnou myslienkou tohto centra vedy je popularizovat’ vedu for-
mou pristupnou Sirokej verejnosti tak, aby si kazdy z navstevnikov odniesol nové poznat-
ky, zazitky a nové vedomosti. Tak ako v klasickom muzeu aj tu su exponaty, tie vSak ne-
maju historicky, ale nduc¢nu hodnotu. Navstevnici si exponat mézu doslova ohmatat’ a vy-

skusat’ si pokusy na vlastnej kozi r6zne prirodné javy.

Obr. 8 Aurélium ZCV, Bratislava
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233 Casopisy a knihy

V tomto odvetvi sa o interaktivite vieme rozpravat’ uz dlhsiu dobu. Je to uz pomer-
ne dlha doba, odkedy na trhu existuje mnoho knih najma pre najmladsich, ktoré su interak-
tivne. Prave pri tejto tendencii vyroby interaktivnych knih pre najmensich mézeme vidiet’
ich Gspech, prave vd’aka edukativnosti. Je to takzvana Skola hrou, pri ktorej sa dostdvame k
tomu, ze Citatel’ bez ohl'adu na vek by mal byt’ neustale vtahovany knihou do deja. Tomu
samozrejme napomahaji rozne zvukové efekty ¢i obrazy vystupujice do priestoru.

Za poslednych par rokov sa vSak na trh dostalo aj vel'a knih a magazinov s obsa-
hom, ktory odpovedé na posledné trendy. A to virtudlnou ¢i rozsirenou realitou. M6zeme
to vidiet’ napriklad na produktoch firiem Lego, ¢i Ikea, ktoré su v podstate stavebnicami
pre vSetky generdcie. Obohacuju svoje produkty o rozsirent realitu, ¢ize dodavaju svojim
klientom novy rozmer. Medzi knihami sa stali ve'mi obl'ibenymi encyklopedicky zamera-
né diela, napriklad Guinnessova kniha rekordov.

V roku 2009 nadviazal na novy fenomén ¢asopis Esquire s ¢islom, ktoré bolo do-
slova plné rozsirenej reality. Spomeiime napriklad 3D obalku, ¢i portfélio obleenia me-
niace sa v zavislosti na pocasi.

Uz od roku 2002 sa kazdoro¢ne na jar kona nestit’azny festival umenia novych mé-
dii a siet'ovej kultary pod ndzvom Multiplace, ktory sa kona vo viacerych mestach na Slo-
vensku, v Cechach, v Pol'sku, Mad’arsku, Raktisku a inych krajinach. Je to najvicsie podu-
jatie svojho druhu na Slovensku a spolu s prazskym festivalom Enter Multimediale, Biena-
le WRO vo Wroclavy a Ars Electronicou v Linzi patri k hlavnym prehliadkam umenia
novych médii v strednej Eurdpe. Festival trva spravidla desat’ dni a pontika okolo stovky
koncertov, dielni, performance, vystav, projekcii, predndsok, diskusii a d’alSich sprievod-

nych akcii. Duchovnou mamou festivalu je Maria RiSkova.
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Obr. 9 Logo 30. rocnika WRO MEDIA ART Bienale, Cudsky rozmer
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234 Video, hry a zabava

Interakciu vyuzivaju aj rézne interaktivne vided, videoprojekcie a pocitacové hry.
Na zaciatku by som sa chcel venovat interaktivnemu videu. ,,/nteraktivne video (tiez zna-
me ako V) je typ videa, ktoré podporuje interakciu pouzivatela. Tieto videa sa prehravaju
ako bezné videosubory, ale zahrnaju oblasti, na ktoré mozno kliknut, alebo pristupove bo-
dy, ktoré pri kliknuti na ne vykonajii akciu. “ 17!

Interaktivne videéd st bezné napriklad v sluzbe YouTube, kde je mozné vybrat’ po-
Cas prehravania videa jednu, alebo viac moznosti. Dalej sa Gasto takéto videa vyuzivaju
podobnym sposobom ako knihy na vzdeldvanie. Kniha obsahuje pasdz, ktora si Student
precita a nasledne vyplni dotaznik na zistenie toho, ¢i porozumel.

Pouzivaju sa aj tzv. prieskumové online interaktivne vided, ktoré umoziuji pouzi-
vatel'ovi pohybovat’ s priestorom, alebo si prehliadat’ urcity objekt, napriklad galériu, ume-
lecké diela z niekol’kych uhlov. Velké vyuzitie interaktivneho videa je aj v pocitacovych
hréch a v kinach.

Vedci z Laboratoria pocitacovych vied a umelej inteligencie pri MIT (Computer
Science and Artificial Intelligence Laboratory — CSAIL) naSli sposob, ako nechat’ I'udi
interaktivne pracovat’ s objektmi vo videu. Vytvorili technologiu, ktorti nazvali interaktiv-
ne dynamické video IDV, tato dokéaze z mierne sa hybajiceho objektu vytvorit’ dynamicky
priestorovy model, ktory sa da aktivne ovplyviiovat.

Pouziva sa pri tom beZna kamera a algoritmy na odhadnutie takmer neviditeI'nych
vibracii objektu. Je to lacnejSie, ako 3-D modelovanie a je potrebna len kamera a nejaké
upravy obrazu. Primarne bola technologia vyvinuta na Strukturalnu analyzu konstrukcii, ale

vel'mi dobre sa da uplatnit’ aj vo filmoch a pocitacovych hrach.

o o3
: %053?‘3

(\

Physica l
Computer  (Camera Object

Obr. 10 Tvorba IDV


https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
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Dalsi druh vizualneho interaktivneho umenia je ,,videomapping“. Podl'a niektorych
odbornikov jeho historia siaha az do roku 1969, kedy bol otvoreny StraSidelny dom
v Disneylande a v iom atrakcia s nazvom cesta Haunteda Mansiona. Bolo tam pouzitych
vel'a optickych iluzii, napriklad mftvola a 5 spevéakov, ktori spievali piesne pocas jazdy.
Préve na busty tychto spevakov bol premietany film, ktory mapoval ich tvare.

Disney si toto rieSenie nechal patentovat’ pod ndzvom ,,Pristroj a metdda premietania na
trojrozmerny objekt* a je majitel'om najstarSicho patentu na videomapping. Tento sposob
interaktivneho umenia sa odvtedy zdokonal'oval, az dosiahol dne$nt podobu.

Termin ,,videomapping™ prvykrat pouzilo europske zoskupenie AntiVj. Spojili dve
slova ,,video* a ,,mapping®. ,, Vychddza z videa a videoartu, ktory je jeho zdkladnym pred-
stpniom. Vyznam slova mapping vyjadruje uchopenie a zakreslenie urcitého miesta, ci tva-
ru.“ 8 Jednou z najvyraznejsich eskych teoreti¢iek venujlcich sa tejto problematike je
Mgr. Sylva Polakova. V ¢lanku ,,0Otdzka mista v ptipadé videomappingu* definuje ,, vide-
omapping jako médium, jehoz lze vyuzivat v divadelni scénografii, v galeriich, na verej-
nych prostranstvich a v architekture. Sylva Polakova oznacuje videomappingovou projekci
za film, ktery zménil misto a formu a je dnes zcela digitalni. * °!

Jednym z fascinujucich videomappingov v Cechéach bol videomapping na Staro-
mestsky orloj v Prahe pri prilezitosti jeho 600. vyrocia. Uskutocnil sa v roku 2010
a pripravia ho Ceské skupina The Macula, ktora sa prave vd’aka tejto projekcii dostala na

Spicku eurdpskej videomappingovej scény.

Obr. 11 Projekcia na Staromestsky orloj, Praha, foto: Lucie Postolkova


https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
https://sk.wikipedia.org/wiki/Kniha#cite_note-4
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stcasnosti je vel'mi zaujimava v oblasti videomappingu sutaz,, iMapp* v Bukuresti, je
jednou z najvacsich sut'azi v oblasti 3D video-mapovania na svete, prinasa dizajn a sicasné
umenie a ukazuje ho priamo na fasade parlamentného palaca (Co je druha najvacsia admi-
nistrativna budova na svete) s rozlohou 23 000 m?.

Kona sa v septembri za pritomnosti najlep$ich multimedidlnych umelcov na svete,
ktori prezentuju svoje vytvory na fasade palaca parlamentu. Na konci podujatia sa udel'uju
dve ceny: Cena poroty a Cena divakov. Diela ucastnikov analyzuje odborna porota zlozena
z vyznamnych expertov a vyznamnych predstavitel'ov medzinarodnej vizualnej kultiry v
oblasti vytvarného umenia, komunikécie, médii a filmu. ,,iMapp Bukurest** organizuje
Bukurestska radnica prostrednictvom Creart - Centra pre tvorbu, umenie a tradiciu Buku-

resti.

Obr. 12 Finalista imag 2018 - Go2, foto: Dan Mihai Balanescu

Velkou inSpiraciou pre moju diplomovu pracu bola interaktivna kniha, ktora je
v Narodnom Miuzeu v Ziirichu. Je su¢astou vystavy ,,Myslienky Svajéiarska® a prezentuje
pribehy, ktoré v priebehu storoéi prispeli k stidrznosti Svajéiarskej konfederacie. Navstev-
nici mézu preskumat’, ako $tyri historické spisy stale formuju myslienku Svajéiarska dnes,
listovanim v tychto spisoch, ktoré su tvorené interaktivne.

V knihe st otazky z r6znych oblasti a odpovede na ne su rieSené prostrednictvom
malych hranych animacii. Tymto spdsobom dostavaju subjekty domacej politiky, ekono-

mie, vyskumu a diplomacie 'ahkost’ a daji sa preskiimat’ hravym spdsobom.


https://www.facebook.com/b.danmihai
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Obr. 13 Interaktivna kniha, NM Zirichu

Dal$ou oblastou interaktivity je virtualna realita. Je to technologia, ktora sa v 21. sto-
roc¢i dostala k beznym I'nd’'om, ako nésledok lacnejsich LCD displejov, vypoctovych zaria-

deni a tym zrychlila vyvoj tejto technoldgie.

Zakladom virtudlnej reality je snaha o ¢o najvernejSie zobrazenie priestorovych mode-
lov a scén, manipuldcia s nimi, tvorba realneho sveta, jeho urcitej €asti so vSetkymi svojimi
zakonitost'ami a pravidlami, pohyb v trojrozmernom priestore a to vSetko v readlnom case.
Pritom su vyuzivané zakladné postupy z oblasti po€itacovej grafiky. Virtudlnu realitu de-
lime do troch skupin, podla toho, kto sa stara o vykon a teda prepocitavanie a generovanie

obrazu. Pre vykon virtualnej reality pouzivame

e smartfén — mobilna virtualna realita
e pocita¢ — desktopova virtudlna realita

e konzolu — Sony Playstation VR

Kazda z nich ma svoje vyhody a nevyhody. M6zem povedat, Ze pre beh virtualnej rea-
lity je najlepsi pocitag. Nie ale bezny poéita¢, musi to byt vykonny poéita¢ a spiiiat’ mini-
malne poZiadavky pre beh virtudlnej reality. Takyto pocita¢ mdzeme oznacit’ ako VR-

Ready.

Existuje velké mnozstvo r6znych hier. Ja som sem vzhl'adom na moju prakticku
Cast’ diplomovej prace zaradil hru pod ndzvom ,,Attentat 1942*. Ta tejto hre ma zaujalo
okrem iného aj to, ze je to Ceskd point-and-click adventira, v ktorej hraci hraji ulohu
vnuka Jindficha Jelinka. Jelinek bol zatknuty gestapom kratko po atentate na Reinharda

Heydricha , velitel'a nacistickych okupovanych ceskych krajin a popredného architek-


https://virtualnarealita.eu/mobilna-virtualna-realita/
https://virtualnarealita.eu/vseobecne-virtualna-realita/ako-sa-dostat-do-vr/#pcvirtulnarealita
https://virtualnarealita.eu/playstation-vr/
https://en.wikipedia.org/wiki/Reinhard_Heydrich
https://en.wikipedia.org/wiki/Reinhard_Heydrich
https://en.wikipedia.org/wiki/Protectorate_of_Bohemia_and_Moravia
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ta holokaustu . Cielom hry je zistit’, aka tlohu hral v utoku, ako aj doévod jeho zatknu-
tia. PoCas vySetrovania, hraci vypocuvaju ocitych svedkov, objavuju pribeh rodiny a do-

zvedia sa viac o zivote v protektorate Cechy a Morava.

Hra bola vyvinuta Univerzitou Karlovou a Ceskou akadémiou vied. Je to prva hra v
projekte Ceskoslovenska 38-89, ktora pokryva rozne udalosti zo su¢asnej historie. Vynosy

z hry sa investuji do pokracujiiceho vyskumu a vedy vo svojom odbore.

Zakladnym vyvojovym timom je hlavny herny dizajnér Vit Sisler (z Filozofickej fa-
kulty UK), veduci programator Jakub Gemrot (z Fakulty matematiky a fyziky), umelecky
riaditel’ Richard Alexander a Studenti UK a historici z Ustavu sucasnych dejin Akadémie
vied Ceskej republiky . Ilustracie vytvoril Peter Novdk (Ticho 762) a hudbu tvorila skupi-
na DVA , ktord tiez vytvorila soundtracky pre hry Botanicula a Chuchel . *° Bola vydana
v roku 2017.

Hra je spracovana netradi¢ne, rozprava pribeh z pohl'adu l'udi, ktori zaZili okupaciu
a je zalozena na rozhovoroch, interaktivnych komiksoch, a autentickych digitalizovanych
historickych zaberoch. Aj ked’ je vytvorena na zaklade historického vyskumu a dobovych

svedectiev, postavy su fiktivne.
. _ HALT!
. & R

ATTENTAT

+« 1942

Obr. 14 Komixovy obrazok z hry ,,Attentat 1942 “



https://en.wikipedia.org/wiki/The_Holocaust
https://en.wikipedia.org/wiki/Protectorate_of_Bohemia_and_Moravia
https://en.wikipedia.org/wiki/Charles_University
https://en.wikipedia.org/wiki/Czech_Academy_of_Sciences
https://en.wikipedia.org/wiki/Faculty_of_Arts,_Charles_University_in_Prague
https://en.wikipedia.org/wiki/Faculty_of_Arts,_Charles_University_in_Prague
https://en.wikipedia.org/wiki/Czech_Academy_of_Sciences
https://en.wikipedia.org/wiki/Czech_Academy_of_Sciences
https://en.wikipedia.org/wiki/DVA_(band)
https://en.wikipedia.org/wiki/Botanicula
https://en.wikipedia.org/wiki/Chuchel
https://en.wikipedia.org/wiki/Attentat_1942#cite_note-3
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II. PRAKTICKA CAST
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UVOD DO PRAKTICKEJ CASTI

V praktickej Casti popisujem tému obsahu prace a nastroje pouZzité pre vyvoj prototy-
pu. Popisujem pristupy k vizudlnej stranke, vol'be typografie, ¢i samotnych textov pouzi-
tych v knihe. Dalej pigem o technickych aspektoch projektu, opisujem software pouzity pri
tvorbe, a aj nasledne pri prezentacii.

Koncept

Cielom tejto prace, je prototyp digitdlnej knihy, ktora existuje exkluzivne na internete.
tivna kniha, ktor4 je v Narodnom Miizeu v Ziirichu. Je su¢astou vystavy ,,Myslienky Svaj-
Siarska“ a prezentuje pribehy, ktoré v priebehu storoéi prispeli k stdrznosti Svajéiarskej
konfederacie.

Obsah

Vystupom tejto prace je prototyp autorskej knihy. Obsah tejto knihy ¢erpam z mnohych
zdrojov nakol’ko nie som historik. V pripade mizejnej prezentacie je dolezité¢ prezentovat
informacie s Uplnou presnostou. Vzhl'adom na to, ze ide o naozaj vel'mi konkrétny pripad
si samozrejme aj tato Specifickd téma presnost’ vyzaduje. Obsahom knihy je pribeh ceskos-
lovenskych vojakov, ktory sa v druhej svetovej vojne rozhodli bojovat’ proti zlu ktoré ov-
ladlo ich domovinu.

Ciel’ova skupina

Tato kniha je zamerana primarne na fanusikov historie, ktori sa zaujimaju o historiu svojej
krajiny. Zameriava sa na navstevnikov muzea s rovnakym zameranim, ako je aj obsah kni-
hy. Od rodin s det'mi, dospelych muZov v strednych rokoch az po historikov ktory rozsiru-
Ju svoj zaujem v historii. Nie je vSak primarne zamerana na deti. Ohranicenie ciel'ovej sku-

piny preto zavisi na institacii, v ktorej by tento prototyp bol vystaveny.
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3 TEMA A JEJ HISTORIA

V tejto kapitole prednesiem obsahovu tému prace. Jej historiu a vyznam v dneSnych
diioch, a taktiez aj dovody, pre¢o som sa rozhodol prave pre Ceskoslovenskil samostatnt
obrnenti brigadu. Historicka podrobnost’ vzniku a posobenia Ceskoslovenskej samostatnej
obrnenej brigady je pre pracu pomerne dolezita. Preto nasledujuca cast’ bude znacne po-

drobna a informativna, zamerana na detaily.

3.1 Téma

Rozhodol som sa pre tento projekt zvolit’ tému, v ktorej sa uz par rokov, dovolim si
povedat’, pomerne dobre orientujem. Je fiou druha svetova vojna a jej spojenie s Ceskoslo-
venskom. Je vSeobecne zname, ako sa vojna zacala, co to znamenalo pre Ceskoslovensko a
aj to, aky spolocensko-politicky dopad tato vojna mala na jeho budtci vyvoj. Celé dekady,
vd’aka novému rezimu nastolenému po skonceni druhej svetovej vojny, sa I'ud dozvedal o
hrdinstvach predovsetkym odboja na domécom poli a na vychodnej fronte, kde bojovali
Cechoslovaci na strane Spojencov po boku Sovietskeho zvizu a mnohych d’al$ich slobod-
nych armad proti nacizmu.

Menej znamy fakt je, ze Cechoslovaci sa v pomerne znaénej miere ucastnili aj za-
padného odboja, a to prave vd’aka pomoci Franctiizska a Vel'kej Britanie. Svoju pozornost’
som zameral prave na Ceskoslovensku samostatni obrnent brigadu. Jej vojaci sa nemalym
podielom zasluzili o zaradenie Ceskoslovenska medzi vitazné zeme 2. svetovej vojny, a v
dejinach zanechali odkaz, ktory aj po tol’kych rokoch stale dok4ze pozdvihnut' sebavedo-
mie a moralku svojho naroda. To je prave dovod, pre¢o som sa rozhodol vytvorit’ tento
koncept ako prostriedok pre oboznamenie sa s ¢inmi tychto l'udi, a tiez ako poctu ich praci,

ktora pre svoju vlast’ v tych dobéach vykonali.

Obr. 15 Winston Churchill pri navsteve ¢eskoslovenskej brigady



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

3.2 Vznik CSOB

3.2.1 Vznik Ceskoslovenskej samostatnej obrnenej brigady

1. jula 1941 bola vo Velkej Britanii 1. Ceskoslovenska zmie$ana brigada reorgani-
zovana na 1. ¢s. samostatn brigadu. Jej stavy boli rozSirené, prechddzala nepretrzitym
vycvikom a bola zaroven poverena obranou urcitych pobreznych usekov pre pripad ne-
meckej invazie. Po prichode prislusnikov &s. jednotky na Strednom vychode a v Afrike do
Anglicka vznikla 1. septembra 1943 Ceskoslovenska samostatna obmenou brigada, ktorej
praporom sa stal povodny prapor 11. peSieho praporu ,,Vychodného z Palestiny. Velite-
Pom obrnenej brigddy sa stal generdl Alois LiSka. Po precviceni na novu techniku bola

brigada pripravend na prepravu do Francuzska.

3.2.2 Presun CSOB na frontu

Diia 30. augusta 1944 nastal pre Cs. samostatnou obmenou brigadu dlho oéakévany
okamih. Toho dia sa 4259 jej prisluSnikov nalodili aj s vyzbrojou na dopravné lode a pre-
pravilo sa cez Lamanssky prieliv do francuzskych pristavov Courseutles a Asromanches v
Normandii. Pat’ tyzdiov po vylodeni vo Francuzsku na prelome augusta a septembra 1944
sa Ceskoslovenskd samostatna obrnena brigada presunula k francizskemu pristavu Dun-
kerque leZiacemu na pobreZi Calaiska uZina.

Front sa odtial' vzdialila viac ako 100 kilometrov na vychod, ale mesto a pristav
zostavali aj nad’alej v nemeckych rukach. V priebehu noci zo 7. na 8. a z 8. na 9. oktobra
vystriedala Cs. brigada v obrannom perimetra 154. britsk(l pesej brigadu a zadala tym se-
demmesacné bojovi ¢innost’. Hlavnymi tllohami brigaddy brigddneho generala Aloisa Lisku
a jej podriadenych spojeneckych jednotiek bolo znemoznit’ nepriatel'ovi akcie vedené proti
tyle postupujucou 21. skupiny armad, zabranit’ posililovanie a zdsobovanie obkli¢ené po-
sadky a primeranu aktivnou bojova ¢innosti, mimo priameho utoku na Dunkerque, sa po-
kusit’ donutit’ nepriatela ku kapitulécii.

Uz vopred bolo jasné, ze brigdda nebude moct’ vyuzit’ na splnenie tejto tlohy svojej
hlavnej idom sily - tankov, ale ze sa bude musiet’ spoliechat’ predovSetkym na delostrelec-
tvo. Brigade chybali sily a prostriedky, ktoré mohli nemeckt posadku skuto¢ne vazne

ohrozit’ letectvo, vysadkové jednotky a tazké Zenijné technika.
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3.3 Dunkerque a bojové nasadenie

3.3.1 Dunkerque

V Dunkerque sa od zaciatku septembra 1944 brénila zhruba dvanasttisicova ne-
mecké posadka. Jej pilier tvorili peSiaci a delostrelci z 226. peSej divizie a dva kompletné
pevnostné prapory, 26. a 1046. Pod velenim viceadmirala Friedricha Frisiuse. Nemci vy-
budovali okolo pristavu tri obrannej linie, zaloZzené na pasme minovych poli, na ststave
vzajomne sa kryjuacich pevnosti a opornych bodov, a predovsetkym na teréne, ktory zapra-
tala pre tazka techniku. Vybudovanie poslednej prekazky ulahé¢ila mohutna siet’ plaveb-
nych a odvodiiovacich kanalov a blizkost’ mora. Vo vhodnom spojeni umoZnili zaplavenie

takmer Sest'desiatich percent predpoli u prvej obrannej linie.

Vojaci ¢eskoslovenskych, britskych a franctizskych jednotiek zaujali okolo Dun-
kerque postavenie, ktoré tvorila jedna linia opornych bodov a sustava minovych poli a na-
strah. Za touto liniou sa nachadzali podporné a zalozné jednotky, ktorych hlavnou ulohou
bolo podporovat’ oddiely v prvej linii a v pripade potreby vy¢lenit’ a vyslat’ posily, ktoré
mali utlmit’ nepriatel'sk1 bojovu €innost’. Linia bola v prvych mesiacoch pre nedostatok
pechoty a vzhl'adom k nepredpokladanej vacSej nepriatel'skej aktivite vel'mi riedko obsa-
dena. Neskor boli na Ziadost’ velitel'a brigady, brigddneho generala Lisku, do oblasti prisu-
nuté novovytvorené francuzske a britské jednotky, ktoré prevzali od ¢eskoslovenskej bri-

gady Cast’ bojovych uloh.
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Obr. 16 Plan obrany perimetra pri meste Dunkerque
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3.3.2 Bojové nasadenie

K prvej bojovej akcii doSlo kratko po presune brigddy do priestoru. Vojaci sotva
stacili zamaskovat tanky, polozit' telefonne linky, zriadit’ delostreleckou pozorovateltiu a
vykonat’ prvu obhliadku okolitého terénu, ked’ v popoludiajsich hodinach zah4jil nepriatel
minometnu pal’bu na predsunuté postavenie brigddy. Po polnoci podnikla nemecka posad-
ka prudky vypad. Boli sice odrazeni, ale 9. oktobra popoludni za podpory delostrelectva

zauto¢ili znova. Dve predsunuté Eaty CSOB boli natené ustapit’.

Nasledujuceho dia, uz za svitania, podnikli 1. a 5. ¢ata uspesnu protiakciu. O 7.00
hodine nastupili britski tankisti podporovani delostrelectvom brigaddy. Po hiizevnatej obra-
ne a po kratSom prudkom boji boli Nemci donuteni vypratat’ vSetky ziskané oporné body a
stiahnut’ sa do vychodzieho postavenia. Prvé bojové stretnutie u Dunkerque v ditoch 8 - 10.
oktobra zviedli nasi vojaci bezprostredne po vycerpavajucom presune, a to v uplne novom,
neznamom teréne. Boje si vyziadali pomerne vel'ké straty. Padli Styria vojaci a cela rada

ich bola ranena.

3.3.2.1 Bojova akcia 28. oktobra

K daliej vicsej bojovej akcii, v ktorej Cs. samostatna obrnena brigada prevzala
iniciativu, doslo az 28. oktobra, a to v isekoch motopraporu a 2. tankového praporu. Vele-
nie brigady naplanovalo Uto¢nu akciu pri prilezitosti Statneho sviatku. Jej cielom bolo vy-
konat’ prieskum bojom, zmocnit’ sa niekol’kych ohnisk odporu vo vychodnej ¢asti nemec-
kého perimetra a priviest’ zajatcov. O 6:30 hod. vnikli oddiely motopraporu za podpory
Styroch tankov brigadny $tabnej roty do predsunutych pozicii nepriatel’a. Pobili asi 50 vo-

jakov, zmocnili sa 14 zajatcov a potom sa vratili do vychodzieho postavenia.

Nase jednotky stratili 25 muzov, z ktorych Styri padli a traja zostali nezvestni. V
8:30 hod. Delostrelectvo brigady zahéjilo silnt delostrelecku pripravu a o desat’ minut ne-
skor vyrazila pechota podporovana 21 tanky do novej uto¢nej akcie. Tankisti prekonali
minové polia aj predsunuté obranné postavenia nepriatel'a a prenikli do hibky jedného ki-

lometra. Prislusnici praporu ,,Einheit Walter*, sa htizevnato branili, odpovedali pal’bou z
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diel a minometov, svoje postavenie vSak neudrzali. Na bojisku zanechali 150 mftvych, 6
dostojnikov a 350 muZov padlo do zajatia. Cechoslovaci utrpeli mensie straty: 11 padlych,

36 ranenych a nezvestni zostali 3 vojaci.

3.3.2.2 Bojova akcia 5. novembra

Nova uto¢na akcia sa podl'a planu velenia brigddy mala uskuto¢nit’ 5. novembra.
Novy bojovy prieskum smeroval opét’ do vychodnej Casti perimetra. Vykonaval ho znovu
2. tankovy prapor posilneny jednotkami brigadnej Stdbnej roty a zaloznej tankovej roty,
celkom 43 tankov. Akciu podporovalo nase i britskej delostrelectvo, 21 batérii, zZenisti a

dokonca aj letectvo (12 typhoonov a 36 spitfirov). Nemci kladli ne¢akane tuhy odpor.

Na niekol’kych usekoch sa sice podarilo prekliesnit’ priechody v zatarasoch a dobyt’
pevnostky, ale vicsina tankov uviazli v minovych poliach a pechota nemohla bez ich pod-
pory dokoncit’ tlohu. Pod neustalym ostrelovanim sa jednotka nakoniec musela stiahnut’
spét’ do vychodzieho postavenia. Nemci stratili okolo 320 vojakov, z ktorych asi 150 padlo
alebo bolo zranenych. Cs. brigada utrpela taktiez vysoké straty. 26 vojakov padlo, 59 bolo
ranenych a 9 muzov zostalo nezvestnych. Citel'nd bola aj strata 12 tankov a jedného vyslo-

bodzovacieho transportéra.
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Obr. 17 Plan atoku na znovuziskanie tovarne Filature
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3.3.2.3 Boj o tovarei Filature

Koncom marca 1945 sa po tuhej zime zacala u Dunkerque prebudzat’ bojova aktivita
oboch znepriatelenych stran. ZvySena delostrelecka a prieskumna nepriatel'ska cinnost’
bola zaznamenana predovsetkym v zapadnej Casti perimetra. Najvicsie stretnutie nastalo v
aprili pocas uspesného nemeckého utoku na tovaren Filature. Tovaren Filature, ktora stala
na krizovatke dvoch ciest a vodného kanala Bourbourg, bola povazovana za nedobytnt1 a
vel'mi dolezith.

Pre akciu boli vybrani predovsetkym mladi vojaci zo vSetkych praporov obliehane;j
posadky. Tejto uto¢nej akcie sa malo zic¢astiovat asi Sest’ stoviek vojakov zaradenych do
troch praporov. Nemcom sa podarilo tovarne zmocnit’, zneprejazdit’ terén a zlepsit’ svoje
obranné postavenie.

Pocas Siestich aprilovych dni zahynulo v priebehu bojov o tovéret Filature 49 Cechos-
lovékov a 75 ich bolo zranenych. Vo francuzskych a britskych jednotkach padlo okolo 80
muzov a nezisteny pocet ich bol zraneny. Nemecké jednotky, ktoré nakoniec tovaren uha-

jil, stratili odhadom na 300 padlych, ranenych a zajatych.

3.3.3 Zaver

Bojové akcie, ako oktobrova, novembrova tak aj vSetky ostatné nemohli nepriatel'a
vaznejsie ohrozit. Svoje opodstatnenie mohli mat’ len za predpokladu, Ze by vytvorili ne-
vyhnutné podmienky k vSeobecnému utoku, ktorého cielom bolo nepriatela bud’ uplne
rozdrvit, alebo prinatit’ ku kapitulacii. K takémuto ttoku vSak naSa brigdda nemala ani
sily, ani prostriedky. Spojeneckému veleniu islo o to, ak ¢s. brigdda znemoZzni pomerne
pocetnému a silnému nemeckému zoskupeni inik z oblichaného Dunkerque.

Velenie brigady sa snazilo podlomit’ bojovi moréalku obliechaného nepriatela aj
inymi spdsobmi. VyuZivalo vlastné radiostanice k vysielanie pravidelné relécie, v ktorej sa
nemeckym vojakom cital komentované vynatky z ukoristenej koreSpondencie od rodin a
pribuznych. Do nepriatel'skych postaveni sa vystrelovali grandty s réoznymi letdkmi a
d’al$im propagandistickym materidlom.

Aj tento psychologicky sposob boja prispel k tomu, ze sa od 8. oktobra 1944 do 19.
januara 1945 vzdalo 669 vojakov a 9 dostojnikov. Nemecka posaddka Dunkerque sa nako-

niec vzdala az po kapitulécii celej nemeckej armady 8. maja. Uz 23. aprila vyrazila od
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Dunkerque vytvorend symbolické jednotka v sile 140 muzov. Pripojila sa k americkej 3.
armade a 1. m4ja prekrocila v oblasti Chebu $tatne hranice.

Uvolnenie celej Cs. brigady pre zaverecné boje na tzemi Ceskoslovenska z ope-

racnych dovodov spojenecké velenie neschvalilo. Vratili sa domov preto neskor.

~ -

Obr. 19 Koléna Cromwellov Tankového praporu 1 na Hlavkoveé most€. 30. 5. 1945
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4 TECHNOLOGIE A NASTROJE

V tejto Casti sa budem venovat’ opisovaniu zvolenych technologii a metdd, teoreticke;
priprave, zakladnym znalostiam, ktoré st potrebné k vytvoreniu tejto prace. Pri interaktiv-
nom diele ide predovsetkym o vztah medzi divadkom a dielom. Prvotné zozbieranie infor-
macii z prostredia, ktoré sa nasledne preratiivaju a triedia.

Tymito informaciami méze byt napriklad zvuk, svetlo alebo pohyb. Na ich zachytenie
je potrebny nejaky druh senzoru. Zozbierané informacie putuju do zberného centra, ¢ize
softvéru, ktory tieto zdigitalizované vnemy spracovava. Po spracovani vznikne odpoved’,
¢ize reakcia na akciu vyvolanu divakom, ktord sa nasledne projektorom premietne na po-

trebnu plochu.

4.1 Arduino / procesing

Ako sucast’ celého mechanizmu na ktorom bude tato kniha zaloZené som si zvolil
dosku Arduino. Arduino je open-source elektronicka platforma zalozend na I'ahko pouzi-
te'nom hardvéri a softvéri. Tieto dosky dokdzu Citat’ vstupy - svetlo na senzore, prst na
tlacidle, alebo alebo akukol'vek akciu a premenit’ ich na vystup — aktivovat’ motor, zapnut’
LED, spustit’ audio ¢i publikovat’ nie¢o online. MdZete zadat’ svojej doske rozkaz, ¢o ma
urobit’, napriklad suborom inStrukcii pre mikrokontrolér na doske. PouZitim programova-

cieho jazyka Arduino a Arduino Software (IDE), zaloZzenom na Processingu.

#define pinTlacitko 2
#define pinlED 13

int stavTlacitka = 0;
void setup() {
pinMode(pinLED, OUTPUT);
pinMode(pinTlacitke, INPUT);
attachInterrupt(digitalPinToInterrupt(pinTlacitko), prerus, RISING);

void loop() {

if (stavTlacitka == HIGH) {

digitalWrite(pinlED, HIGH);

stavTlacitka = LOW;

N
1

Obr. 20 Arduino zakladna doska MEGA 17 ot 30

stavTlacitka = HIGH;

Obr. 21 Priklad programovacieho jazyka Arduino
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4.2 Motion grafika

LCudia leniveju a obsah sa vyvija k jednoduchému a rychlemu dodaniu informacii di-
vakovi. Vsetka pozornost’ 'udi postupne unika, a preto komunikacia s l'ud’'mi speje ku kon-
centracii informacii do hovoreného prejavu za spoluprace s plynucim a zaujimavym vizua-
lom. Na portadl YouTube sa nahravaju desiatky hodin video materidlu za minttu. Naviac
podla vyskumov ¢lovek uprednostiiuje kratSie pred dlh§imi videami. Kratkou metrazou sa

preto znizuje Sanca, ze pretocite video cez dolezitu Cast’.

A préve tu spradvne spracovana a vystiznd motion grafika prichadza na scénu. T4 je
perfektnym kompromisom v otdzke mnoZstvo obsahu vs. dizka videa. Takto tvorené videa
su kratSie, ale zdroven oznamuju svoju podstatu jednoducho a efektivne. Vizualne zauji-
mavo spracované, ale informacne dostato¢ne obohatené video ma podla mdjho nazoru v
dnesnej dobe vacsiu naucnt hodnotu ako ktorékol'vek iné médium. Cudia vnimaju svet z
80% ocami, a vzhl'adom k tomu si dokdzu d’aleko lepSie predstavit’ situdciu prepojenim

reci alebo ¢itania so sprievodnymi obrazkami.

Motion grafika sa stala prirodzenou sucastou grafického designu a je vel'mi Casto
pouzivana vo vSetkych formach audiovizudlnej propagacie. Inymi slovami, motion videa
vystihuja aktudlne vSetko, o si méZzeme pod marketingovym ¢i inym obsahom predstavit’.
Tento dovod ma presved€il preco prave autorska kniha v spojeni s motion grafikou. Za
pomoci dobovych fotografii, a historickych zdznamov som rozvinul pribeh vojakov a vy-

tvoril tak interaktivny obsah knihy videom.

V kapitole Projektova Cast’ sa budem venovat’ detailnému opisovaniu vyroby tejto
grafiky. Krok za krokom prejdem celym projektom a popiSem techniky aké som pri tom
pouzil. Na ukazke nizsie je zaber z jednej Skolskej prace, kde som si osvojoval techniku
“3D fotografii”. Ide o techniku vrstvenia vyrezov fotografii a pomocou motion grafiky jej
nasledne vo videu dodame Zivot. To sa da dosiahnut’ viacerymi spésobmi. Ci uz rozdiel-
nym pohybom vrstiev za i¢elom vytvorenia hibky v obraze, alebo dodatoénym zakrivenim

vrstvy s cielom vytvorit’ modeléciu a priestorovy pocit z predmetu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 45

Obr. 22 Ukéazka z prace ,,Prezentacia audio-dokumentu pre Cesky rozhlas“(2017/2018)

4.3 Projekcia

Prepojenim pocitaca, arduino dosky a projektora docielim v podstate interaktivnu ta-
bul'u ako zariadenie. Periférne zariadenie pocitac¢a, kombinujuce vyhody dotykovej obra-
zovky a videoprojekcie. Je to uebnd pomoécka, mizejny exponat, alebo len hrava kniha
umoziujuca interaktivne pracovat’ s video-pribehom priamo z prostredia knihy. MoZnost’
dotykat’ sa povrchu dosky a teda priamo zobrazeného objektu sluzi k zlepSeniu vnimania a

ucenia sa, napomaha uplatilovaniu zdsady nazornosti.

Informécie su predavane vel'mi jednoducho a nézorne, su rieSené prostrednictvom
struénych textov a animdcii. Tymto spdsobom dostdvaji informacie I'ahkost’ a daju sa
skimat’ hravym spdsobom. Obrazok nizsie ukazuje koncept autorskej knihy vystavenej v
priestore. Velkost’, vysku, pracu so svetlom a priestorom. Jej Specifické umiestnenie pria-

mo pri stene, ¢im divak ziska jasny signal ako k exponatu pristupit’.
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Obr. 23 Koncept vystavenia autorskej knihy
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III. PROJEKTOVA CAST
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S DESIGN

V tejto kapitole krok za krokom opiSem postup prace, ktort som si rozdelil do dvoch
sekcii - Design a Instalacia. Zatial', Co ta prva pojednava o vol'be typografickych prvkov,
ich vyzname a popisuje tvorbu designu obsahu, druhé ¢ast’ sa venuje vyrobe celého proto-

typu, ktory reprezentuje tému autorskej knihy ako digitalneho média v modernom veku.

5.1 Typografia

Pri tvorbe obsahu je ddlezité dobre si rozvrhnut’ kazdy aspekt. Ak ide o knihu, najdo-
lezitejSia Cast’ je typografia. V pripade tohto projektu je Typografia tiez vel'mi dolezita
sucast’. Autor by mal dobre rozlisit’, ako pristupit’ k nadpisom, citaciam ¢i chlebovému
textu. Aby sa text dobre Cital, bol v dobrom kontraste voci ostatnym prvkom, ¢i pozadiu.
Divak by mal byt’ doslova vtiahnuty do deja, zle zvladnuta typograficka stranka divdka do

deja nie len Ze nevtiahne, ale ho prave odradi od pokracovania.

Zvolil som si preto dokladny pristup ku Specidlnym ale aj ku chlebovym textom.
Vzhl'adom na to, Ze ide o digitalnu publikaciu je potrebné dbat’ na viacero faktorov, ktoré
ovplyviiuju Citatel'nost’. Tu sa samozrejme aplikuju v niektorych pripadoch odlisné pravid-
14, ako pri tlacovinach. Netreba vSak zabudat’ na d’alsi faktor, ktorym je samotna projekcia.
RozliSenie obrazu a kvalita projekcie bude takisto ovplyviiovat kvalitu a €itatel'nost’ celého

obsahu.

Rozdelil som preto typograficky obsah do skupin, ku ktorym som pridelil font vhod-
ny na pouzitie. Font, ktory je vhodny na pre Specialne texty sa objavuje prevazne vo vi-
deach. Dalsie fonty a ich rezy som si zvolil pre vyrobu napriklad mapy a jej legendy, alebo

dopliujucich informacii k fotografiam.

5.2 Design obsahu

Na zaciatku som sa rozhodol, Ze vo svojej praci budem pracovat’ vyhradne s dobo-
vymi zdbermi. VacSinu videi ¢i fotografickych zdberov som nasiel r6zne na internete, i v

knihéach ktoré som pocas zivota nazbieral. Predtym, ako som zacal pracovat’ s jednotlivymi
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zdrojmi, musel som si vybrat’ vhodné fotografie na pracu, tie nasledne v programe Adobe
Photoshop rozrezat’ na Casti a postupne zacat’ vytvarat’ vrstvy, pretoZze som potreboval pra-
covat’ s kazdym segmentom zvlast'.

S takto predpripravenymi subormi som nasledne pracoval v programe Adobe After
Effects, s ktorym uz mam dlhoro¢né skuisenosti. Jeho funkcie som si overil uz pri pracach
na Skolskych zadaniach a preto som dobre vedel, ako ho vyuzit’ na tato pracu. KI'ucové je
dobre si pripravit’ zdroje a spravne rozvrhnut’ pracu. Pri tomto mnozZstve vrstiev, ktoré ¢lo-
veku v programe pri tvorbe vzniknt je poriadok a systém to najdolezitejsie.

Pri vyrobe obsahu som ratal s tym, Ze ani jedna vytvorena videosekvencia nebude
dlhsia, ako jednu minatu. Hlavné stranky knihy budi animované vel'mi malo, no ich doda-
tocny obsah by mali byt’ prave komplexnejsi.

Zakladnymi upravami videi, ktoré budu premietané, je prispdsobenie obsahu do
monoténnejsich farieb, aby to vSetko dohromady vytvaralo jeden celok. Pri pouziti textu
v projekeii, je vel'mi ddlezité dosiahnut’ dostatocnt kvalitu a CitateI'nost’. Preto sa treba
sustredit’ na rozliSenie a velkost’ pisma, netreba vSak zabudat’ ani na pouZity obrazovy ob-
sah. Aby tento obsah pri zmenSeni nestratil svoju Citatel'nost’. Jednotlivé videa som né-
sledne umiestnil na vybrant poziciu v knihe a ich presnt polohu na strane. Vizualna stran-
ka je inSpirovana dobovymi dokumentami, farbami papiera, ktory sa kedysi pouzival a tiez
pristup k layoutu stranok je v stlade s inSpiracnymi zdrojmi. Tak, aby evokoval autenticitu,

ale zaroveinl posobil moderne.

5.3 Hlavné stranky

Kniha obsahuje pit’ hlavnych stranok, ktoré st ovladané klavesmi z pultu. Tieto Casti
st teda hlavnymi nositel'mi témy. Prvéa a poslednd strana obsahuju vylu¢ne video. Ciel'om
bolo dosiahnut’ to spravne naladenie divaka do deja. Napriklad pri textoch, ak sa medzi
titulok a hlavny text umiestni kratky podtitulok, zvysi sa tym chut’ Citatel'a na pokracova-
nie. Uvodny odsek by mal byt kratky. Je potrebné zabezpegit,, aby podtitulky boli odlisi-
tel'né od titulkov, aj bezného textu. Tento poznatok som sa teda pokusil aplikovat’ pri tvor-
be tvodného videa.

Dal§imi strankami su strany s obsahom venujucim sa vycviku, vyzbroji a samotnému
bojovému nasadeniu jednotky, s doplnenim mapy pre lepSiu predstavivost’ a orientaciu.

Tento obsah je do velkej miery staticky s dopliiujiicim textom. Tu vSak prichddzaju na rad
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dodato¢né obsahové prvky. A teda Casti podporujice interaktivitu. Pri strankach dva, tri
a Styri si uzivatel moze spestrit’ kazdu stranku o doplnenia v podobe kratkych audio ¢i vi-

deo ukazok.

54 Dodatocny obsah

Dodato¢ny obsah spustany tak isto, ako aj pri hlavnych strankach. S tym rozdielom,
Ze tento obsah podlieha hlavnym stranam. Stranky, ktoré takéto doplnky budu obsahovat’
su strany dva, tri a Styri. Takze v pripade, ze divak spusti stranku tri, odhalia sa mu iba
polia k nej prisluchajice. Dodato¢né informacie budu teda splet’ audio, video a foto obsa-
hu.

5.5 Postup

Cely textovy obsah knihy som sa snazil Stylizovat’ sam tak aby bol ¢o najkratsi ale za-
rovenl obsahoval potrebné mnozstvo informacii. Nasledne som text a videa spracovaval
v pocitaci.

Ten spravny vytvarny prejav som hl'adaj dlh§iu dobu. Skusal som napriklad Stylizova-
né ilustracie a kreslené animacie. Ich cielom bolo trochu navodit’ pocit z ¢itania si dennika,
alebo prezeranie si autentickych kresieb I'udi. Od toho som nakoniec upustil. Aplikéciu
dobovych fotografii s elementmi, ktoré maju navodit’ pocit zaslosti a opotrebenia materialu
som tiez pozmenil, no nie az tak radikdlne. SnaZzil som sa o Cistej$i prejav, ¢o by bol vhod-

ny pre tento projekt. Predovsetkym iSlo o predanie historickej hodnoty divakovi.

‘_.4 P __’J") ' : 2 5

Obr. 24 Skicovana animadcia ¢s. tanku (Skolska praca)
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Obr. 25 Dobové zabery rozdelené do vrstiev za u¢elom imitacie priestoru (Skolska praca)

Preto som zvolil najva¢siu moznu autenticitu. S doplnenim vektorovych elementov
a prvkov, ktoré dotvarali interface. Pismom a jednoduchou farebnostou som sa snazil po-

sunut’ neutralitu na okraj.

Digitdlne média vyZaduju jednoduchost’ a zrozumitelnost’. Je ddlezité divaka udrzat
pri pozornosti a vel'mi jednoduché stratit’ jeho zaujem. Jednym z dévodov je fakt, Ze na
rozdiel od tlacového média si pri digitdle moze uzivatel obsah kedykol'vek zmenit’. Cely

systém preto pracuje z motivaciou a ovplyviiovanim rozhodovania uzivatela.

Najprv ivodnym videom, ktoré predstavi t¢ému a kam sa bude tato cesta uberat’, neskor
rozSirenym variantom s moznostami vyberu obsahu. Vided sa nasledne nesu v duchu vy-

razného fontu a autentickych zaberov ktoré¢ maji dotvorit’ vyznam pisaného slova.
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Obr. 26 Autenticky zaber z dokumentarneho cyklu Apokalypsa

Texty sa rozprestieraju po celej ploche a evokuju tak zapisky z vojenského dennika.

Snazil som sa v tychto troch statickych strankach vyhybat” dlhym a zlozitym textom. ISlo
mi o to, ako najucinnejsie predat’ vedomosti z pultu do divakovej hlavy

Na obrazku 29. je znazornena ukazkovy nacrt pre wirefrme knihy. Je na nej vidiet’ po-

stupnost’ a rozdelenie obsahu a na ¢o sa stranky zameriavaju.
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Obr. 27 Ukédzkovy nacrt obsahu knihy
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6 INSTALACIA

6.1 Arduino

Projekt méa byt interaktivny, takZe bolo potrebné dosiahnut’ interaktivitu pomocou
nejakého zariadenia. Chcel som dosiahnut’ tento efekt bez dotykovej obrazovky, alebo
priameho kontaktu s elektronickym zariadenim, ¢o ma display. Po par dioch reserSe som
sa dopracoval k par inSpiracnym zdrojom, ktoré ma presvedcili o tom, aby som urobil au-
torsku knihu formou projekcie na nejaka plochu. Bolo potrebné vytvorit’ nahradu klavesni-
ce, ktorou by divak mohol ovladat’ tuto projekciu. Pre tvorbu som si zvolil konkrétnu Ar-

duino dosku, Leonardo. Ako jedna z mala je prisposobena na tento zadmer.

Obr. 28 Programovacia doska Arduino Leonardo

Dosku som si objednal v $pecializovanom e-shope v Ceskej republike, arduino-
shop.cz. Spolu s flou mi prislo aj par d’alSich veci, ktoré¢ som k tomuto zdmeru potreboval.
Vzhl'adom na to, Ze nie som v programovani ziadny prebornik, internet mi bol opit’ vel-
kym pomocnikom. Podarilo sa mi najst’ par dolezitych sucasti kodu, ktoré som mohol pou-

)

Z1t.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 54

Vdaka tomu som vytvoril kladvesnicu z urcitym poctom tladidiel, ktoré spustali
jednotlivé sekvencie pribehu v knihe. Zapojenim Arduina do pocitac¢a, nahranim kodu a
spustenim celej ststavy tlacidiel sa mi podarilo zostrojit’ funkény model ovladania projek-

cie.

Obr. 29 Programovacia doska Arduino Leonardo

Obr. 30 Kable pouzité na prepajanie spinacov s Arduino doskou.
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Obr. 31 Skusobné zapojenie tlacidiel do dosky.

6.2 Projekcia

Celé projek¢na sustava bude pozostavat’ z pocitaca, ktory bude obsahovat’ software
na pristup k ovladacej cCasti, d’alej software na prevedenie divakovej akcie na reakciu
v podobe videa ¢i audia. Sucast'ou je aj napojeny projektor a samotny ovladaci pult na kto-

ry tento projektor bude premietat’. Okruh je teda jasne zadefinovany.

Divak pristlpi k pultu na ktorom sa prave premieta tato kniha, akonahle stla¢i jedno
z tlacidiel, vygenerovana akcia prejde z tlacidla na riadiacu dosku kde sa z nej stane rozkaz
pre program v pocitaci. Ten nasledne spusti poZadovant sekvenciu priradent k danému

bodu, ktort projektor premietne naspét’ na pult.
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Obr. 32 Koncept pultu.

Na obrazku niZSie je zobrazena Struktlra a priblizné rozmiestnenie klaves na ovla-
danie projekcie. Dotykové spinace som rozdelil do dvoch skupin. Prva ovladda hlavné

stranky, ta druhd spust’a vedl'ajsi, doplnkovy obsah.

Rozdelenie skupin je preto evidentné aj na rozmiestneni tlacidiel. Ovladanie hlav-
nych stranok je v spodnej Casti. Tlacidiel je presne pat’ tak ako aj na designovanych krokov
v knihe. Po kliknuti na jedno z tlacidiel divak spusti bud’ videosekvenciu, alebo danu

stranku prislichajicu k spinacu.

Doplnkovy obsah sa bude aktivovat’ po otvoreni jednej z hlavnych stranok. Nie
kazda vSak bude mat’ tento doplnkovy obsah v interaktivnej forme. Prva a poslednd stranka
preto nema priradené Ziadne d’alSie ovladace. Je tomu tak hlavne pre to, Ze ide o celistvé
vided sliziace na uvedenie divaka do deja a nasledne po prezreti aj o ukoncenie tejto ad-
ventary. Na obrazku je potom vidiet’ aj rozdelenie prislusnosti podradenych tlacidiel podl'a

farieb.
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Obr. 33 Rozmiestnenie klédves na ovladdanie projekcie.
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ZAVER

Vystupom tejto diplomovej prace je vytvorenie funk¢nej inStalacie. V teoretickej
Casti som sa venoval pojmom interaktivita a interaktivne umenie. V nadvéizujucej praktic-
kej a projektovej Casti rozoberam krok po kroku obsah a postup prace. Tato Cast’ je konci-
povana, ako jednoducha prirucka pre niekoho, kto by sa chcel pustit’ do podobného projek-
tu.

Realizacia tohto projektu mi dala mnoho skiisenosti do Zivota. Ci uz ide o skuse-
nosti s programami, ktoré som spoznal prave kvoli tomuto projektu. Alebo o to mnozstvo
nadobudnutych informadcii, ktoré som pri vyskume ziskal. Kazda praca v ¢loveku odhali aj
nedostatky, ktorych by sa mal ¢lovek v budicnosti vyvarovat. Jednym velkym vykri¢ni-
kom pri tomto projekte bol pre mia ¢asovy manazment.

V praci opisujem to, aké je dblezité sustredit’ sa na pripravu podkladov a dobre si
rozvrhnit’ systém postupu. No to platilo va¢Sinou pre pracu v pocitaci. Je dolezité, ob-
zvlast’ pri takomto projekte mat’ pod kontrolou aj ostatné aspekty prace. Tu som zistil, Ze je
stale ¢o zlepSovat’. Hlavné ciele, ktoré som si zadal som vSak dosiahol. Po dokonceni vSet-
kych Casti prace a naslednom zhodnoteni, som v celku spokojny s tym do akej miery sa
vysledny projekt dostal. Treba sa na to pozerat’, ako na experiment a ako experimentalnu
pracu som to aj bral.

NajdolezitejSie Casti a ciele boli jasné, no cesta k nim bola vo vacSine ¢asu pokus-
omyl. Stanovil som si za ciel’ vytvorit’ prototyp. A tento prototyp som aj zhotovil. Mys-
lienka muzejnej expozicie bola naplnena. Je uz vSak na divakovi zhodnotit’, do akej miery
je to funkény prototyp.

Odportcam kazdému aby si skusil asponi raz vystupit’ z komfortnej zony a vyskusal
pracu na projekte, ktory je iny. Tak si ¢lovek uvedomi, ¢oho je schopny a ako sa vie vyspo-
riadat’ s nastavajucim problémom, ¢i situdciou.

Ja som spojil do jedného chut’ experimentovat’ a tému ktora ma zaujima uz dlhé ro-
ky. Dejiny druhej svetovej vojny boli pre mila uz od detstva jednou z najfascinujtcejSich
tém. Aj ked’ je to zalezitost’ stard desatrocCia je okolo nej stale vel'a neprebadaného a vel'a
otazok zostalo nezodpovedanych. No ak toto dielo zaujme a obohati, ¢o 1 len jedného clo-

veka, budem to povazovat’ za Gspesny projekt.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK
CSOB Ceskoslovensk4 samostatna obrnené brigada
VR Virtualna realita

NM Narodné miuzeum
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