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ABSTRAKT

Roc¢né stdz na Korfu bola vel'mi vyraznou v mojej tvorbe a zdznamy uloZené vd’aka
"online laboratoriu" neostanu len v 2D podobe na blogu www.morskapanda.tumblr.com.
Tym, Ze spominany blog sa stal mojou sucast’ou najviac intenzivne vyuzitie nastalo prave
na poslednej stazi v Grécku. Zaznamenané fazy a premeny odréazali tak ako celkovu situa-
ciu, tak aj samotny posun v technikach a objavovanie novych moznosti. Rok strdveny na
ostrove zanechal tak intenzivny pocit, skisenosti a spomienky, ktoré sa stali inSpiraciou po
navrate v d’al’'Sej mojej tvorbe. NajdolezitejSou Castou sa stalo more, ktoré sa stalo urcitym

paternom inStalacie, grafik ¢i objektov.

V teoretickej ¢asti som sa zamerala hlavne na premenu blogu morskej pandy, digi-

talnym technikdm pocas stdze a globalnemu navratu k objektu v umeni.

V druhej casti, tzv. praktickej, rozoberam celkovy postup, vyvoj, proces a hl'adanie

tvaroslovia objektov a tvorbu inStalacie.

Klacové slova: Korfu, identita, Morskd Panda, spomienky, more, objekt, 3D, glitch, gif,

online laboratorium, inStalacia.

ABSTRACT

Offline object

One year which I spent in Corfu began important in my work. Sketches, pictures,
gifs or videos from there are published via my own blog or "online laboratorium"
www.morskapanda.tumblr.com. After this internship I realised that my blog works and

ilustrations will not stay only in 2D form.

My blog became one part of myself and still after three years I work with this iden-
tity. But the really important moment was the time in Corfu. Published parts and stories

showed situations, my new skills in technologies and discovering new options.

Year in Corfu left behind strong feeling, memories and experiences that after co-

ming back became my inspiration for future work, especially for diploma work. The most



important part of inspiration from Corfu began my new relationship with the sea, which is

something like pattern for installation, graphic or objects.

In theoretical part I write about techniques, which I learned during internship. The-
se are especially digital graphic, video, programming and installations with 3D objects. In
the second part, which is practical part, is analysis of my objects, concept, process of pro-

ject and my own latex graphics.

Keywords: Corfu, identity, Sea Panda, memories, sea, object, 3D, glitch, gif, online labora-

tory, installation, relationship.
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UVOD

Rok straveny mimo sklarskeho odboru s vol'nostou pristupu k odliSnym techni-
kam a rozSirenie svojich zru¢nosti, hlavne v digitalnej sfére, mi otvoril moznosti vnimania
svojej tvorby. Dlhodobym spracovanim vlastného blogu morskapanda.tumblr.com, ktory
sa ¢asom pretransformoval na urcity vizudlny dennik, zaznamenal cely rok v réznych eta-
pach a zazitkoch. Tak ako nastali zmeny v osobnom tak aj profesionalnom Zzivote, odzrkad-

lilo sa to na vytvorenych pracach.

Cela atmosféra ostrova a prezité zazitky sa mi dostali hlboko pod kozu. Roznoro-
dostou vytvorenych prac, som sa rozhodla o scelenie projektov, v ktorych dominovala
prave samotna kultirna atmosféra ostrova Korfu a moje premenlivé Zivotné statusy osob-

nosti, tak ako v sikromnom tak aj v profesionalnom zivote.

More ako dominanta pobytu a prepojenim Morskej pandy, spolu skvele funguje.
UkT'udnujtci pocit morského prostredia a nasdvanie primorskej atmosféry, tak dolezitého
useku v mojom zivote, si vyzaduje vytvorenie "druhej koze" za pomoci dlho mnou spraco-
vavaného materialu akym je latex. Tym, Ze vytvéaranie identit je pre mna dlhodobou zélezi-
tostou uz z predoslych prac, ani teraz tomu nebude inak a identita Morskej Pandy bude
pre tentokrat skutocnym odrazom reélnej situdcie, ktora vd’aka vyslednej instalacii bude

zakoncCena a odhalena.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

11

I. TEORETICKA CAST
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1 STAZ NA KORFU

Vytvorenie pocitu intimneho zasahu do sukromia a vnimanie inStaldcie aj samot-
nym divakom, ktory m4 moznost’ nahliadnut’ na témy, ktoré¢ sa skryvaju "pod mojou ko-
zou", budu v objektoch zndzornené aj za pomoci identity Morskej pandy, ktora sa stala
zasadnou v mojej tvorbe. Uz v mene "novej" identy je citelny kladny vzt'ah k moru samot-
nému. Aj vd’aka méjmu postoju prave k primorskym oblastiam ¢i mestam, vyber stdze na

Korfu nebol vobec nahodny.

Vd’aka odlisSenému vyberu odboru akym je audiovizualne umenie na lonian Uni-
versity, absolutne nezodpovedal podobnosti odboru Design skla, mnou Studovanym v Zli-
ne. Vdaka tomu som vytvorila odli§né prace, ktoré posunuli celkovy dojem mojej tvorby
na uplne ind rovinu. Ziskané skusenosti a zru¢nosti na stazi, ma sprevadzaji v mojej tvorbe
aj nadalej. Velku cast poznatkov a experimentov je mozné vidiet na blogu
www.morskapanda.tumblr.com. Blog Morskej Pandy je niekolkoro¢nym experimentom
mojej druhej identity pod ktorou zaznamenavam vsetky fazy zivotnych udalosti vo vizual-

nej obdobe. D4 sa hovorit’ o odzrkadleni pocitov danych momentov.

Obr.1 Ivana Zuskinova, Ukazka gif suboru z blogu morskapanda.tumblr.com

s nazvom More_glitch, 2014
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Audiovizudlne umenie dovtedy patrilo u mia skor k doplnkovym faktorom, s kto-
rym som sa stale zoznamovala. Tvorba videa, programovanie, glitch, internet art, ikonogra-
fia zvuku a performance, zazitky a skiisenosti zaznamenané prave vd’aka uz vyssie spomi-

nanej staZi na blogu.

Cela inspirdcia mojho "denniku" Morskej Pandy je prenesend do instalacie. Zazna-
menané zazitky vd’aka gif, ilustracii, grafik ¢i inych obrazovych a zvukovych formatov,
znovu 0ziju vo forme objektov v instalacii, za pomoci vytvorenej vlastnej morskej - late-

xovej metrdze v kombindcii so sklom a kovom.

Spdsob zivota na ostrove, ma Uplne iné pravidld a nie len pre turistov, ale hlavne
pre domacich je more strojcom celej atmosféry, ktoru doplna urcitd izolacia priestoru. Cas

je nezndmym pojmom a hodnoty spolocenského vyzitia st prvoradé.

More samotné sa stalo obrovskou dominantou v inSpiracii sucasnej instalacie a objektov.
Samotna atmosféra mora je zaznamenand v rdéznych podobéch, ktoré je mozné zhliadnut

na osobnom tzv. "online laboratériu" www.morskapanda.tumblr.com.

Obr.2 Ivana Zuskinova, Dazdnik, Korfu, 2015
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Nézov Offline object vznikol na zéklade objektov, ktoré st inSpirované prave pra-
cami zverejnené na blogu. Cela inStalacia prinesie ktisok celej atmosféry z pobytu a more

v podobe objektov z latexu hlavne v kombindcii borosilikatového skla.

Kazda Cast’ z inStalacie je inSpirovana obdobim z blogu, ktoré vyrazne ovplyvnilo
moje posobenie na Korfu. Rozdelila som tieto iseky do momentov, tak ako z osobného,
tak aj Studijného, vyskumného ¢i profesijného pdsobenia, ktoré boli dbdlezité hlavne pre
viditeI'né zmeny v tvorbe a v sukromnom zivote. PresnejSie sa jedna o definovanie casovej

0sYy.

1. Blog www.morskapanda.tumblr.com

Dolezitou Castou diplomovej prace, ako bolo spomenuté vyssie, je neodmyslitel'ne
blog www.morskapanda.tumblr.com, ktory funguje uz Stvrtym rokom. Blog vznikol
za uCelom zobrazovania Morskej Pandy, az napokon sa plynule prirodzenym spdsobom
pretransformoval na tzv. "online laboratorium", kde si ukladdm a zverejnujem jednotlivé
pokusy, posuny ¢i len doplnkové sprievodné prace k projektov, zvécsa vo forme gif ¢i jpeg

formatu.

ul =]

© Edit theme | A Dashboard

(<]

< D $ 0O morskapanda.tumblr.com

2not 2 RV)

Obr.3 Blog www.morskapanda.tumblr.com, 2013-2016
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Castokrét grafiky vychadzaju z fotografii z ktorych su pouzité detaily fotografii do
maximalneho detailu tzv. "rozpixelovaniu" ¢i glitchovaniu. V mnohych pripadoch prispev-
kov nie je na prvy pohl'ad bez popisu jasné o aky vyjav sa v grafike jedna. Nie vzdy je moj
ciel’ aby bola grafika popisna a priamo citateI'nd danému zazitku, spomienke ¢i udalosti.
Samotné ukl'uditujuce prvky ostrova, spocivali v jednoduchosti situacii a dokonalej fareb-
nostnej stthre. Zaujala ma hlavne pri kazdom okamihu primorské farebnost’ a horizont mo-
ra s nebom, ktord je réznorodéd v kazdom okamihu ¢i casovom ponimani dna. Toto jedno-
duché "klisé" sa da efektivne spracovat’ v mojich grafikdch, ktoré tvoria aj subory diel

s farebnymi gradientami vychédzajucimi prave z farebnosti ostrova.

Nie len gradienty prostredia, ale aj fakt, ze prvé mesiace som byvala relativne d’ale-
ko od centra mesta Kerkyra, taktiez aj od mora, a zacalo aj dazdivé obdobie vo vel'mi
odl'ahlej a skuto¢ne kl'udnej Casti, kde bolo naozaj ojedinelé natrafit’ na samotny chodnik,
¢i upravené komunikacie, dané okamihy som sledovala aj zo svojho apartménu ¢i balkonu
izby. Dovodom zacalo byt aj pocasie a zima ktora ostrov robila vynimo¢nym. Korfu

je ostrov s najvacsim poctom zrazok v Grécku.

Obr.4 Ivana Zuskinova, Vyhlad z izby, frame z gif suboru Alepu, Korfu 2014
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V archive blogu je mozné vidiet’ ako ur€ité momenty, ktorymi som sa zaoberala

(gradient, okolie, glitch atd’...) medzi sebou prepojuju a vyvijaju.

Samotny blog pre mna stratil vyznam nejakého konzumného ¢i verejného priestoru
a stracal sa vedomy pocit toho, Ze je to dostupny skuto¢ne kazdému. Globalne je len "ma-
lou kvapkou v mori" medzi blogami a jeho intimnost’ ¢i otvorenost’ je stale dostatocne

osobna ¢i komorna.

Otvorend moznost’ tvorby bez obmedzenia a zésahu iného faktoru ¢i ¢loveka mi
dovolila si ukladat’ a zverejiiovat’ od najintimnejSich az banalnych situacii, spomienok,
fotiek a grafik jednoduchou formou, bez toho aby som uvazovala, ze je to pod vlastnou
identitou a zacala som sa s Morskou Pandou stotoznovat’ do takej miery az by sa dalo
povedat’, Ze som vytvarala vlastny priestor s pretvorenym pribehom do virtualnej podoby.
Akoby zaznamenané momenty nemali nikdy odist’ a za pomoci jednoduchych kratkych

animdcii ich zanechat’ navzdy zivymi.

1.1 Digitalne techniky vo vizualnom umeni vyuZzité pocas staze

Prvotny ciel’ staZe, bolo zdokonalenie sa hlavne v 3D modelovani a tvorbe videi.
TaktieZ ma uz dlh$iu dobu zaujimal internet art a moje zoznamovanie prave s tymto odvet-
vim bolo na zac¢iatku mojich skisenosti. Nemala som v plane pokracovat’ alebo ostavat pri
mojom blogu a zanechavat v flom po sebe svoje Zivotné etapy. Nejakym
prirodzenym a nezavislym rozhodnutim som neukoncila proces pridavania prispevkov,
prave naopak. Vd’aka skiskam v 3D modelovani, videu, internet artu...som mala stale nové
prace s ktorymi som sa aj pomimo projektov pohravala a z nejakého dovodu som sa ich
nedokézala vzdat. Tym paddom som ich ukladala a zverejiiovala na blogu. Az po Case
s odstupom bolo vidite'né , Ze vytvaraju postupne pribeh, ktory odzrkadl'uje mimo zada-

nych tém, tie moje vlastné a prezité témy.

Zakladnym prvkom, ktory je viditelny vo vizudlnom zobrazeni je médium fotogra-
fie, ktora je Castokrat upravend za pomoci grafickych programov, ¢i rozlozenie pixelov za
pomoci datovej zmeny suboru. Taktiez je viditelny vplyv umelo vyvolaného, chybného

zobrazenia tzv. glitchu.

Technika glitchu nadvézuje na d’al’Sie digitalne techniky. Na ukazku by som uviedla

ako priklad programovanie v progamovacom jazyku "C", "real time" audio syntéze, Java,
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OpenGL ai. (Processing, SuperCollider, Python Launcher,...), v posprodukcii v grafickych
programoch (Photoshop, Illustrator,...), 3D modelovanie ( Rhinoceros, KeyShot) a samot-

nom audiovizualnom spracovani (After Effects, Adobe Premiere).

Obr.5 Ivana Zuskinova, No title, upravena fotografia zo

suboru Glitch Days, Korfu 2015

Samotna "hra" s datami a programovanim sa stala dominantou pri pracach vytvore-
nych pocas staze. Dokonca bolo vytvorené prepojenie glitchu, performance, 3D, priemy-
selného designu, rozbor ostrovnej mentality, zvuku a vizudlneho zobrazenia do jedného

celku, ¢o je mozné vidiet’ zo zaznamu z prace Tolix Hopstcoch, 2015.

Jednalo sa 0 moment stretov designu a spolo¢nostou mimo zaujmu o design. 12.
februdra bola otvorena vystava zahfiiajuca Tolix produkty vo Ville Savoye. Niesla nazov
Couleurs inoxydables (Nerezové farby). Po zaznamenani tlacovej spravy k tejto vystave
a naslednom obdivovani sprievodnych fotografii, som sa s Tolix produktmi stretla znova
v Uplne v inom kontexte, i ked’ v ten isty deii. Presto Bar na ulici I. Theotoki (Corfu Town)

je vybaveny stoliCkami Tolix - model Marais A Chair. Mimo svojho kontextu (pinterest,
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dizajn blogy, home décor magaziny alebo hipster kaviarne) ale stolicka Tolix stratila ‘lesk’

svojej slavy.

Obr.6 Ivana Zuskinovd a lannis Zannos,Zaznam z performance To-

lix_Hopstcoch, Korfu 2015

Pokial’ ide o objekt samotny, stoliCky v pouli¢nej kaviarni na Korfu boli repliky,
ktoré mozno zakupit’ online od cca 28 €. Ak ich vSak vnimame ako objet trouvé, otazka
originalu prestava byt podstatnd. Dokonca aj vécSina ready-madeov v muzeach a galéri-

ach, ktoré¢ mozeme vidiet’ s falSované edi¢né diela - nie povodné, zachranené kusy.

Okrem toho, ked’ som vytvarala prvotna 3D vizualizaciu tejto inStalacie a perfor-
mance zistila som, Ze samotny 3D model Marais A Chair stoji cca 25 az 60£. (1) Cize
v skutocnosti 3D model stoji viac nez realna stolicka (aj ked’ iba replika). V duchu smrti
objektu ako takého, som sa rozhodla pouzit’ iba 3D stolicku a posuntit, tak jej objektiviza-
ciu na d’al$iu uroveinl. Kontrast medzi poziciou stolicky v rdmci ‘high end’ kultry a kultary

frappé je jav ilustrujtci ironiu takéhoto stretnutia.

Pre ukoncenie témy a s ironiou 3D stolicky ¢i repliky po uliciach Korfu vznikla
performance Tolix Hopstcoch zaloZena na tdajoch z 3D modelu Tolix. Spolupréaca vznik-
la medzi mnou a profesorom lannisom Zannosom M.A., Ph.D. Mojou tlohou bolo datové

udaje z 3D modelu pouzit’ pre zivli video projekciu vytvorenll cez Processing a zaroven
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profesor Zannos definoval v rytmickych vzoroch v SuperCollideri. Praca bola ovplyvnena
estetikou glitchu.

Vdaka tymto poznatkom zivého "glitchovania" vzniklo aj vysledné video (Glitch
Performance s Roisin), ktoré je pouzité aj v instalacii diplomovej prace. Rozboru videa sa

budem venovat’ podrobnejsie neskor.

Obr.7 Ivana Zuskinova a lannis Zannos, zdznam z performan-

ce Tolix_Hopstcoch, Polytechno, Nova pevnost, Korfu 2015

Druhym délezitym poznatkom a sktisenost’'ou je video, ktoré malo presné zadanie v
ramci predmetu Ikonografia zvuku. SnaZzila som sa v lom zdokonalit’ hlavne v 3D mode-
lovani a animacii. Témou, na urcity ¢as pre video sa stal Iannis Xenakis so skladbou Phito-
prakta. Tym, Ze je to ur¢itym spésobom predchodca elektronickej hudby, zaoberala som sa

jeho matematickou strankou a fragmentaciou hudby do vizualnej podoby.

Pithoprakta (1955-56). mesures 52-59 : graphique de Xenakis
Source : lannis Nenakis, A

sique. Architecture, Toumai, Casterman, 1976, p. 167

Obr.8 lannis Xenakis - Pithoprakta, zapis skladby, 1955-56
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Konceptom videa je vytvorenie 3D kompozicie zo Xenakisovho vizualneho zapisu
skladieb. Jeho fascinujuci rukopis a spdsob tvorby ma fascinoval natol’ko, ze dokonca aj

jeho vizudlna stranka skladby je esteticky oCarujuca.

Rozhodla som sa 3D objekt rozhybat’, podl'a Xenakisovej presnosti v tvorbe. Zane-
chat’ pocit zmédtku a zaroven neprekrocit’ logické, matematické presahy. Vytvorenie pocitu
priestoru v ktorom neexistuje vol'nost’ a jednoduchého plynutia citov. Nakolko Xenakisova
hudba pdsobi dost’ chladne a neosobne, jeho experimentalna stranka je nevycerpatel'nou

inSpiraciou k roznym abstraktnym, vizualnym kompoziciam.

Obr.9 Ivana Zuskinova, frame z videa lannis Xenakis - Pithoprakta, 2015

Objekt obsahuje viacero moznych materialov, ku prikladu uvediem mramor (typicky
pre samotnt architekiru Grécka), sklo a kov. Casti videa dominuja v kompozicii jednotli-
vych animadcii pretvorenych do kaleidoskopickych ttvarov, prelinanie animécii v kompozi-
ciach, prehnany zoom videa, abstrakcia tvaroslovia, rozhybanie jednotlivych 3D "taktov"

do minimalistickych pohybov.
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Praca s 3D modelovanim je nad’alej su¢astou mojich prac. Castokrat patern na ob-
jekty produkujem prvotne cez Processing. Viditel'nd je i estetika glitchu. V neskorSom vy-
uziti sa 3D modelovanie stalo dolezitym prvkom v abstrakcii materidlu a deformovani fo-
tografie pomocou rendrovanych materidlov akym je napr. sklo. Tvaroslovie objektov je
minimalistické a Castokrat sa jedna o zakladné tvary. Vyber par ilustracii zo suboru projek-

tu s ndzvom "Petra \ / ", su pouzité aj vo vyslednej inStalécii.

Obr.10 Ivana Zuskinova, Petra_\ / , 2015

Spominany program Processing sa stal neodmysliteI'nou stcast'ou, pocas celého po-
bytu, tak isto ako samotny blog. Vd’aka programu bola moznost’ vytvorenia jednoduchych

aplikacii, glitchu ¢i vizualizéru na performance.
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Projekt Greece is hot, je mojim vlastnym cvicenim v programe, ktoré vtipne a iro-
nicky vyobrazuje grécke teploty pocas pobytu. Jedna sa o interaktivnu aplikaciu, kde pou-
zivatel' za pomoci mysky, nasmeruje ohrieva¢ na miesto, ktoré chce zohriat’ ¢i spalit’.

Ohrievac je umiestneny na balkone pocas vysokych teplot na Korfu.

Obr.11 Ivana Zuskinova, Greece is hot, ukazka z aplikdcie vytvorenej za

pomoci Processingu, 2015

Dal’$im délezitym faktorom je vnimanie samotného uZivatel'ského priestoru v pogi-
taci, s ktorym som sa pohravala pri praci zaroven s programom Processing a Photoshop.
So "zivou" manipuldciou s datami a pixelami v obrazkoch vznikla d’al'Sia forma perfor-
mance, kde aktérom, som bola ja samotna a vystup bolo mozné zhliadnut’ uz len vo forme
zaznamu ako video. Jedna sa napr. o pracu Glitch performance s Roisin. Zjednodusenym
popisom sa da hovorit’ o digitdlnom "tanci" s mySkou po ploche, s "rozglitchovanym"

obrazkom na pustent skladbu Pensiero stupendo od Roisin Murphy.
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Obr.12 Screenshot "Zivého" glitchu v pracovnom prostredi Photoshopu, 2015

1.2 Online laboratorium ako dennik

Mnoho foriem vizudlneho zobrazenia a Stylov je mozné zhliadnut’ na spominanom
blogu. Samotny vystup je zalozeny na znalostiach a vyuziti digitalnych foriem spracovania
vizualnych poddb zverejnenych prac. Castokrat s zverejnené len doplnkové prace vacsich
projektov, ako vyssSie spominany Glitch Performance s Roisin, Glitch Days, [annis Xenakis

- Phitoprakta, See Sea, Tolix - Hopstcoch a .

Délezitym prvkom a vyhodou blogu na doméne Tumblr, je urcite fakt, Ze bloger
moéze sledovat’ podobné zaujmy s inymi blogmi a prepajanie informacii aj vd’aka hashta-
gom, zoskupuje skupiny l'udi ¢i tvorcov s porovnatelnymi zdujmami ¢i samotnymi diela-
mi. Pozadie Tumblr umoziiuje dennodennt reser§ diania digitalneho a virtudlneho sveta,

kde mézem vidiet’ ¢i zdiel'at’, mnoho inSpirativnych suborov prac.

1.2.1 Gif

Jeden z najvyraznejSich mainstremovych virtudlnych a digitadlnych fragmentov,
na ktoré mozme natrafit’ je samotny subor gif, ktory taktiez dominuje v mojich pracach.

Samotné "gif-ko", definované ako kratka animacia s jednoduchou manipulaciou pri vytvo-
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reni je stale aj po tak dlhom case posobiacom "na scéne", nad’alej velmi obl'ibenou for-
mou blogerov vo vizuadlnom prevedeni.

Format GIF sa velmi lisi od beznych bitmapovych formatov. Sklada sa zo série
datovych blokov a subblokov. Tento formdt je schopny uchovdvat ddta s bitovou hibkou od

1 do 8 bitov. Tiez je schopny ukladat viacej obrdzkov naraz.

Obr.13 Ivana Zuskinova, "rozframovany" gif z blogu www.morskapanda.tumblr.com s na-

zvom Petra_glitch, 2015

1.2.2 Glitch

Vznik trendu samotného, schvalne vytvorené¢ho glitchu, ktory méze mat” mnoho
pddob nastal priblizne v roku 2007 a odvtedy sa stal vrcholovo oblibenym prvkom

¢i v designe, vizualnom umeni, hudbe a videu.

Slovo glitch je prevzaté z anglictiny, prelozené najlepsie ako chyba a je pouzivané
v kontexte vypoctove] techniky a suvisiacich odboroch. Glitch sa vac¢Sinou vyskytne
vo chvili, kedy v prenose ¢i spracovanim dat nastane nejakd neocakdvana situacia a tie

sa potom interpretuju inak ako pévodne bolo zamyslané.

Glitch m6ze mat’ mnoho podob. Mdze sa prejavit’ ako chybny zvuk ¢i obraz. Pokial

vezmeme do Uvahy vyznam slova glitch, jeho existencia vdcS$inou nie je vitana. Pokial

! Grafické formaty BMP a GIF. Ucebnica Su [online]. 2012 [cit. 2016-08-02]. Dostupné z:
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sa ale tvorca venuje grafike ¢i produkcii hudby alebo grafiky, méze glitch priniest’ obrov-

ské mnozstvo inSpiracie.

Moj prvy glitch s nazvom "Dora", nastal po prvom navrate z Korfu na Slovensko.
Bolo to pocas vianocnych prazdnin a ja som chodila vencit’ mdjho psa, ktory sa volal Dora.
Pocas prechadzky som zaznamendvala Doru a nésledne graficky spracovavala fotografie.
KedZe uz som mala za sebou 3 mesiace staze a prvotnu znalost’ z cviceni s Processingom,
hladala som moznosti spracovania fotografii v rdmci grafickej upravy. Po resersi umelcov
zaoberajucich sa Gpravami fotografii ¢i grafike v Processingu, ma zaujal sposob spraco-
vania dat cieleného glitchu. Vyhl'adané kody od réznorodych autorov, som prisposobila

podla vlastnych potrieb a zamerov.

Obr.14 Ivana Zuskinova, Dora, 2014

1.2.3 Processing

Processing ako programovaci jazyk uréeny pre neprofesionalov, v zakladoch pri-

pomina programovaci jazyk ,,C*. Vyhodou je, ze sa v nom moze robit’ na vsetkych
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beznych systémoch, je zadarmo alebo za dobrovol'ny prispevok. Ma obrovska podporu tak

ako v offline, tak aj na webe a kazdy priklad je dostatocne vysvetleny.

Vdaka Processingu a jeho vytvorenym knizniciam som mala moznost’ vytvarat
glitch v obraze. Taktiez vytvorenie vizualizéru s modelom 3D stolicky Tolix v kombinacii

s glitchom ktory reaguje real-time zvuk.

1.2.4 3D modelovanie

Video ku skladbe Phitoprakta bolo tvorené na zdklade 3D modelovania vytvorené

za pomoci programu Rhinoceros 3D, Keyshot a ako postprodukcia Adobe Premier.

Samotné video nie je tak podstatné v tomto rozbore ako fakt, ze 3D modely sa sta-
vaju urCitym samostatnym virtudlnym "socharenskym" ponimanim objektu a tym, Ze je
mozné s nimi pracovat’ bez ohl'adu na priestor a obmedzenia redlneho vnimania (staticky
priestor, absurdné kompozicie, abstrakcia materidlu, porusenie fyzikalnych vlastnosti,...)
existuje d’al’'si fenomén pretrvavajuci nie len v blogoch, ale v sucasnosti aj vo virtudlnych

3D galériach alebo virtualnych online galériach.

Svojou hravostou a bezhrani¢nostou je populdrny, tak ako pre laicku tak aj od-
bornu spolo¢nost’. Samotné vyuzitie je uz dlhodobo aplikované v grafickom designe, ale aj

v samotnom vizualnom a audiovozualnom umenti.

Obr .15 Ivana Zuskinova, Balony, 2016
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1.2.5 Latex

Prvykrat s materialom akym je latex, som sa stretla po¢as prace "Fabiolina tazba",
v ktorej bol z latexu vytvoreny overal, maska a doplnky. Nad’alej som pokracovala v pra-

ci s materidlom, ktory sa stal dominantnym prvkom pocas prace s objektami a v instal4cii.

Praca inSpirovand masazou, wellnessom, fetishom a inakost'ou osobnosti. Hlavny
princip tvorby je zalozeny na pribehu o muzovi ¢o berie chddzu po tele ako urcity druh
masaze. Najvacsim relaxom povazuje, ak Zeny po nom Sliapu vo vysokych podpitkoch.

Taktiez masdz nohami je vel'mi roz§irend vo vychodnych kultirach.

Wellness taktiez predstavuje aj pohyb ako relax. Ked'ze som sa pohybovala s na-
padmi vo sfére fashion a s kombinovanim hlavne masaznych topanok, rozhodla som sa,

ze ako najlepsim produktom vyjda korcule na masaz.

Funguji rovnakym principom ako masirovanie nohami. Su inSpirované designom

tvorenym pre fetish.

Pre dokoncenie celého projektu, sme sa rozhodli s Lenkou Mlynaréikovou o vytvo-
renie celého “Sportového” kompletu pre wellness, fetish a masazne korcule. Odev je na-
zvany “Fabiolina tizba” je inSpirovany imaginarnou osobou, ktord pre nds predstavuje

osobu €o tizi po dosiahnuti absurdného uspokojenia.

Prvotnd inSpiracia, bola najdend vdaka sledovaniu zdiel'anych blogov, v ramci blo-
govania cez www.morskapanda.tumblr.com. NeskorSie pre roSirenie reSerSe,
zverejnenie a komunikdciu s blogmi s podobnou tématikou, vznikol blog

www.fabiolinatuzba.tumblr.com.

Dlhodobé vyuZzivanie a experimentovanie s materidlom, posunulo moje moznosti
pri vytvarani inStalacii a objektov. Spominany material sa stal dominantou medzi materi-

almi v mojej tvorbe.

Latex je povazany za akysi symbol fetiSu. Svojimi vlastnostami akymi su pruznost,
jemnost’, tvarnivost’ a i., s moznostami prace aj za tekutého ¢i pevného stavu, sa stava

v stcasnosti vel'mi pouzivanym materidlom v umeni a designe.
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Obr.16 Ivana Zuskinova a Lenka Mlynarcikova, Fabiolina tuzba, 2012

Obr.17 Ivana Zuskinova a Lenka Mlynarcikova, Fabiolina tuzba, 2012
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2 RESERSE

.....

je viditelnéd réznorodost’ samotného projektu Offline object. ReSerSe vznikala dlhodobym
skimanim, aktivitou ¢i prehladom v stcasnom umeni. Nakolko inSpiraénych zdrojov
je mnoho vybrala som vyraznych autorov ¢i vystavy reagujice a rieSiace podobnu alebo
dokonca rovnaku problematiku v odbore. Konkrétne sa jednd o Studio Akatre, vystavy
Generation Smart a Navrat k objektu/Neklid véci, Chris Labrooy, vystava Vaclav Kra-
cek/...durée, Yummy Gummy, William Latta, Oscar Lhermitte, Olivia Derman, Janulis

Visurbalta.

2.1 Akatre

Akatre je kreativne $tidio ktoré vzniklo v roku 2007 v Parizi a jeho zaklada-
telmi st Valentin Abad, Julien Dhivert and Sébastien Riveron. Vytvaraju prace a Specific-
ky vyraz v grafickom designe, fotografii, typografii, videu, umeleckych instalaciach a hu-

dobné vytvory pre umelecké institicie, kulturu, moédu a média.

Obr.18 Akatre, Chromatic, 2015
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Stadio je vel'mi vyrazné svojimi inStalaciami a hlavne spoluprdcami s vplyvnymi
znackami, magazinmi ¢i osobnostami. Ku prikladu mézme zaradit’ zdkazku pre Centre
Pompidou, pre ktoré vytvorili vizudlnu identitu. Propagacny vizudl pre znacku Chanel ¢i

minimalisticky cover "Love" for Yalta Club.

Svoj minimalisticky pristup dokonale zladia vo vizudlnom prevedeni neuveritel'ne
lahkou kompoziciou a "T'ahodnou" farebnostnou kombinéaciou. Fotofografie, inStalacie a

graficky $tyl maju Citate'ny rukopis, ktory je jasne Specificky pre studio Akatre.

Obr.19 Akatre, Mood, 2010

Svojim pristupom k prepojeniu roznorodych médii a v dokonalom prevedeni inSta-

lacii, ktoré st nadnesené svojskymi vizualnymi pribehmi, vypovedanymi v tak minimalis-

.....
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2.2 Vystava Generation Smart

., Kuratori vychazejici z predpokladu, ze se umeéni z poslednich dvaceti letech zme-
nilo a za hybatel této zmény povazuji internet, jehoZ masové rozsireni se datuje do poloviny
devadesatych let 20.stoleti. Dalsim vyznamnym cinitelem ovliviiujicim podobu soucasného
ument jsou takzvané smart technologie a socialni sité jako je napriklad Facebook. Umeé-
lecky nazor zucastnénych mladych umélcii se vytvarel v dobe, kdy jiz internet existoval, tito
jej proto povazuji za zcela béznou soucdst svéta a spolecnosti. To se pak odrdzi nejen v
praci s novymi médii, ale ovliviiuje podobu veskerych uméleckych vystupii, véetné obrazu,
fotografie ¢i sochy, ale prirozené také grafického designu, jehoz protagonisté jsou na
vystave také pritomni. Vystava je ceskym prispevkem k diskusi o aktudlnich tendencich na

v ’ v ’ rov ’ Ve ’ . ’ v oy 2
svetove umélecké scéne, pro které se vZil termin “post-internetové umeni”.

)
I

Obr.20 The Rodina, Winner! Is it you?, 2015

2 Generation  Smart. Artycok [online]. 2015, [cit.  2016-05-05]. Dostupné  z:

http://artycok.tv/lang/cs-cz/283 15/generation-smart
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Vystavujuci: Krystof Ambriz, Filip Dvorak, Jakub Gletner, Katarina Hladekova,
Ondiej Homola, Martin Kohout, Martin Kolarov, Adéla Korbickova, David Kriansky,
Ladislav Kyllar, Martin Luka¢, Kristyna Lutzova, Black Media, Andrea Mikyskové, Rich-
ard Nikl, Olbram Pavli¢ek, Julius Reichel, The Rodina, Lucie Rosenfeldova, Barbora
Svehlakova, Ladislav Tejml, Nik Timkova

Obr.21 Andrea Mikyskova, Sila identity, 2014

Mnoho médii prepletenych medzi sebou a pritom skvelé fungovanie navzdjom, kde
komunikacia diel podsobila ucelene. Tym, Ze pouzivam taktiez mnoho ro6znorodych
médii a technologickych postupov, kde sa prepéja virtudlny svet s fyzickym, vystava mala

velky vplyv na d’al’Sie spracovanie témy hlavne po vizudlnej stranke.
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2.3 Navrat objektu / Neklid véci

Specificky postoj k instalacii, médii, technologiam a sucasnej problematike s post-
internetovym postojom vo vizudlnom umeni bolo mozné vidiet' v rdmci vystavy Navrat

objektu/Neklid véci, ktoru kuratoroval Véclav Janosc¢ik v galérii Kvalitaf.

»NezadrzZitelny vyvoj internetu a dalsich technologii posouva nas zajem a pozornost
k nehmotnému a virtualnimu prostoru, ale tytéz prostredky maji také vyznamny dopad
na nas fyzicky svet. Zdanlivé nezachytitelna virtualni pritomnost ma nesmirny esteticky
i environmentdalni vliv na nase prostiedi. Meéli bychom se proto soustiedit také na tyto pro-

cesy. Meli bychom se vratit k objektu.

Virtualni prostor jiz davno neni novinkou, ale mnohem spise tvori nedilnou soucast
nasi kultury. Pravé tento prechod vyjadrila Marisa Olson pojmem "postinternet”. Navrat
k objektu je jednou z forem tohoto posunu. Nase zkusenost s internetem se vepisuje do véeci

B
kolem nas."

Obr.22 Marisa Olson, Navrat objektu, 2015

Navrat objektu a Neklid véci. Artmap [online]. 2015, [cit. 2016-05-05]. Dostupné z:

http://www.artmap.cz/navrat-objektu-a-neklid-veci
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2.1 Vaclav Kraéek/...durée

,Objekt svym obrazem.

... durée [trvani, prozZivany cas, (trvani zcela cisté, trvani neustdlé zmeny - Henri
Bergson)]... Vaclav Kriicek, absolvent Akademie vytvarnych umeni v Praze, ve své tvorbé
zkouma strukturu povrchit ve vztahu k iluzi obrazu. Odkaz stridmosti, redukce a primého
vyjadieni ciste vizualnimi prostredky se stal zdakladni myslenkou Kruckova vytvarného
programu. Jeho soucdasti je snaha o prekonani zobrazujici funkce tradicniho obrazu, o pre-
kroceni limitii malby - vytvarejici vétsinou iluzi na plose - ve prospéch urcitého zpritomne-
ni, vyvolaného konkrétnim optickym jevem.

Vaclav Kriicek se v soucasnosti zaméruje také na statické projekce objektii, které
Jjsou v nizkém rozliseni promitany do mista, kde se nachdzeji. Tyto projekce dale umoznuji
rozehravat pole nizkych diferenci. Posun v tékajici strukture je modulativni, poukazuje na
rezonanci identity objektu a obrazu. Vystava Vaclava Kriicka v galerii Kvalitar predstavu-

Jje obé tyto vytvarné polohy, vyznacujici se kiehkosti a specifickou poeticnosti."

Obr.23 Vaclav Krucek, ...durée, 2015

Véclav Kracek / ...durée. Kvalitar [online]. 2015, 1 [cit. 2016-05-05]. Dostupné z:

http://www .kvalitar.cz/g/pripravujeme-duree-2
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Forma inStalacie uvedenej vystavy, ma zaujala hlavne vd’aka abstraktnému ponatiu
materidlu v priestore. Jemny preliv farieb u mila dotvara maximalneho uspokojivého do-
jmu. Ako divék som sa necitila zatazena konceptom, ale prave naopak dodalo mi to hlbo-
kého estetického zazitku a l'ahkost’ inStaldcie vzbudila mdj zdujem prave pre hru farieb s

materidlom a priestorom.

Obr.24 Vaclav Krucek, ...durée, 2015

Obr.25 Vaclav Krucek, ...durée, 2015
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2.2 Chris Labrooy

Chris Labrooys je zaujimavy svojou 3D grafikou, ktora je az prehnanym realistic-

kym vyobrazenim objektov ¢i naopak priznana nedokonalost’ 3D virtudlneho sveta.

Pre mna najpodstatnejSou Castou Labrooyho prace je séria objektov s nesucim
nazvom "Vaccuum", v ktorej dominantou je samotna praca s materidlom a vytvaranie
kompozicie za pomoci latexu a vaukovania. Tak ako v samotnom 3D modelovani, tak aj

pri objektoch sa snazi o prekrocenie roznorodych zakonitosti.

Obr.26 Chris Labrooy, Vaccuum, 2011

2.3 Yummy Gummy

Londynske designérske Studio, zamerané na pracu s latexom ma dlhodobo in$piruje
k pokusom o vytvaranie vlastnej metraze. Svojou technologickou dokonalostou pouzivaju
material vo fashion oblasti, kde pradve dominuje farebnost’ a r6znorodost’ spracovania la-
texu. Ich technologické postupy stale prekra¢ujii hranice moznosti so spominanym mate-

ridlom.
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Hravost kolekcii Yummy Gummy nepoznd hranic a dokézu so svojskym dovtipom
pretvorit’ bezné nosite'né kusky na skutoc¢ne originalne a hlavne nositel'né veci, ktoré zaca-

li byt’ popularne medzi obl'ibencami extravagancie.

Obr.27 Yummy Gummy, Galaxy latex, 2014

2.4 William Latta

Zaujimavé spracovanie Struktur objektov, ktoré mi je vel'mi blizke bolo objavené
prave aj vdaka Williamovi Lattovi. Sucasny umelec amerického povodu, ktory sa venuje
soche a malbe sa dostal do povedomia vd’aka svojim Stylizovanym objektom, ktoré su in-

Spirované prirodou a prirodnymi materialmi.
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Obrazy maju vyrazna socharenskt kvalitu a to konkrétne v podobe zachytenia po-
hybu. Tvar hran malieb, pripomina taveniny alebo drapériu. Dojem zavisi na uhle dopadaj-

uceho svetla prac.

Obr.28 William Latta, G 22 No. 59" x 12" 2013

Podobnost” mojich Struktar prave s jeho pracami je viditelny a jeho osobity prejav

ma taktiez inSpiroval ako aj k inStalécii, ktora sa pohrava hlavne s kompoziciou objektov.

2.5 Olivia Derman

Umelkyna Olivia Derman vo svojich dielach vyuZziva vel'mi elegantnu estetiku a za-
roven experimentuje s tvarom a formou. Udrzuje veci jednoduché a zlozité zaroven, Der-

manino umenie je vyrazom jej vlastnej predstavivosti a ako ona chape modernu krajinu.
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Obr.29 Olivia Derman, Bez nazvu, 2016

Graficky dizajn a architektra sa zdd, ze hra velku ulohu v umeleckom procese
Olivie Derman. Vytvorenie vlastnych digitdlnych obrazov, ddvaju Derman slobodu,
aby preskimala pohyb objektov a vytvérala geometrické vzory, ktoré nemozu byt spravi-
dla spojené s fyzickymi materidlmi. Farba tiez hra velka ulohu v jej tvorbe a kazdy objekt

vyzera, ze ma svoju vlastni jedine¢nu farebnu schému a naladu v projekte.

Obr.30 Olivia Derman, Bez nazvu, 2016
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Svojou absurditou, farebnost'ou a prevedenim materialov do digitalneho prostredia,

mi je autorka vel'mi blizka v praci s digitdlnym 3D spracovanim.

2.6 Janulis Visurbalta

Mladéd zacinajuca umelkyna z Vilnusu, ktord sa dostdva do povedomia vdaka
podobnému principu spracovania tvorby ako Olivia Derman. Minimalistické tvaroslovie
je v pracach dominantou, ktort dopiiiaj farebné gradienty a taktiez vytvaranie futuristic-

kych krajin, ktoré pdsobia absurdne oproti fyzikdlnemu svetu.

Prave toto uchopenie 3D digitalneho prejavu sa stalo mojou inSpiraciou a systém
virtudlnych galérii, ktorych je samotné autorka sucast’ou su predurcené na vol'nost’ prejavu

v tvorbe a vystavovaniu prac.

Obr.31 Janulis Visurbalta, Bez nazvu, 2015
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II. PRAKTICKA CAST
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3 KONCEPT

Zaznamenavanie 10 mesiacov prezitych na Korfu, sa stalo zdsadnym v mojej sti¢asnej
praci. Tym, Ze som tam nemala pristup ku spracovaniu materidlov akym je napr. sklo, latex
¢i iny hmotny materidl a samotny vyber odboru bol zamerany na audiovizualne umenie,

vznikli ¢isto digitalne spracované prace a ilustracie.

Ako nastali zmeny v profesijnom tak aj v osobnom zivote nastali zasadné zmeny.
Zanechany vztah v pdvodnom prostredi a sucasne neplanované zacatie nového vztahu
na Korfu, st hlavnym pribehom celého projektu. To, ze sa to udialo na ostrove Korfu len
dodalo celej situdcii dramati¢nost’ a "kli§¢" estetizaciu romantiky. Prvotna euforia zo vzta-
hu, po navrate zacala upadat’ a zacal Zivot, ktory sa vracal stale k spomienkam a nejakym
sposobom neprijal povodné prostredie a stile nepriamo pokracoval korfurskym zivotom

az do "vytriezvenia".

Navrat poukéazal na problémy, ktoré boli zazdené Zivotom na ostrove. Moja tvorba
sa, ale nezastavila, len upustenie od faktu, ze sa znovu nachadzam v prostredi, ktoré som
zanechala pred stdzou, ma prinutili zit' v spomienkach a to sa odrazilo aj v su¢asnom pro-
jekte Offline object. Hlavne to zacalo mojimi, novymi ilustraciami a neustdlym prerabanim
grafik, fotografii ¢i gif siborov s tematikov ostrova a s ich spojitostou zazitkov, ktoré

sa tam udiali.

Tym, Ze som mala znovu moznost’ sa vratit' k latexu aj vd’aka umeleckej rezidencii
v §tadiu Bubec, za podpory sochara MgA. Cestmira Susky, postupne sa moj 2D posun
z digitalnych prac pretransformoval do objektov. V objektoch som neprestavala pracovat
s paternom mora a pocitu ostrovného zivota. Organika objektov a kombinéacia materidlov

je pouzita aj vo finalnej podobe projektu diplomovej prace.

Vlastna latexova metraz mi dala moZznost’ rozsiahlejSej prace, a tak ako som pracovala
pri digitdlnych pracach a s kompoziciami napr. v 3D programoch, tak isto vznikali objekty

a samotnd inStalacia v redlnom materidly a priestore.

Mnohopodobné situacie zo staze dopomohli k réznorodosti prac a tém. Kazda faza ma
svoj osobity charakter a pribeh. VSetky témy spojuje jedna vec a tou je ostrov. Samotny
pobyt by som nazvala ako ur¢itym druhom uniku od skuto¢ného sveta a osvojenia ¢i vy-

tvorenia novej identity v novom prostredi.
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Névrat znamenal vratenie sa do starého prostredia s novou identitou. Ked’ze Zivot
pocas staze bol odlisSny a vznikali roznorodé momenty Ci situacie diela st rozdelené
do kategorii. Prvou kategoriou je #corfunebolachyba v ktorej rozoberdm vztahy, See sea
je jednoznaéne pohl'ad na more, Druhé koza ako transformécia do objektu a tvorba vlastne;j

metraze.

3.1 #corfunebolachyba

Zatajeny vzt'ah pocas staZze a vztah, ktory ostal "v starom" svete - takto by sa dal

charakterizovat’ jednou vetou pribeh alebo ¢ast’ projektu #corfunebolachyba.

Cast’ vytvaranych grafik zverejnenych na blogu, boli "Sifrované" za pomoci glitch

.....

jenia vychadzali z predoslého vzt'ahu. Predstavuji urCity druh ospravedlnenia a zaroven

stale vnimanie vzdjomnej doleZitosti na druhej osobe.

obr.32 Ivana Zuskinova, #corfunebolachyba , 2015
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obr.33 Ivana Zuskinovad, Do Alepu, 2015

Tym, Ze to ovplyvnilo hlavne moj sukromny zivot, dokumentovanie vSetkého okolo
prave v tejto tzv. "Sifre", zachytilo konkrétne obdobie prave v Specifickom ponimani, ktoré
bolo dominantou pocas pobytu. Taktiez, je tam moznost’ vidiet' roznorodé situdcie, vteraj-

Siou novou znamost'ou, stale zverejnentl v tajomstve glitchu a zachytené spolocné zazitky.

Glitch technika rozoberana v teoretickej Casti ma pre mia urcity druh symboliky,
ktory dokaze ukdzat’ konkrétnu vec, ale zarovein stale zanechd aj svoju sféru tajomstva.
Tento druh komunikéacie s divakom alebo sledovatel'om (v pripade blogu), je dominantou
blogu. Neustéle pracovanie s grafikami a hlavne v postprodukcii vo Photoshope, vytvaram

roznorodé grafické kompozicie, prerdbanim starych obrazkov, fotografii ¢i gifiek.
Postupom casu sa grafiky dostali do uplnej abstrakcie, kde nie je vzdy jasnd komuni-
kacia grafiky a aky je jej ciel. D4 sa hovorit’ o estetizacii a zosuladeni farebnostnych prv-

kov. Castokrat sa jedna o detaily z fotografii, ktoré su zvacsené a "rozpixelované".
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obr.34 Ivana Zuskinova, Alfa Panda, 2015

Ako uz bolo spominané v teoretickej Casti, vytvorenie jednotlivych grafik som tvori-
la za pomoci programu Processing, postprodukcia vo Photoshope do findlnej podoby gif,

jpg alebo png suborov.

Vicsina grafik, ktora funguje hlavne ako komunika¢ny odkaz s byvalou priatel’kou
pred Korfu, st zverejnené na spominanom blogu morskapanda.tumblr.com. Ddlezité pri-
pomenutie tohto faktu je aj kvoli tomu, ze po ukoncenom vztahu s druhou osobou,
to bol jediny druh moZnej komunikacie, ked’ze akdkol'vek ind forma vzdjomného spojenia

bola prerusena.

3.2 See sea

.....

zobrazovani, ktoré bolo prenesené do rdéznorodych podob. Samozrejme grafické zndzor-
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nenie na blogu je jasnym prejavom, ale intenzivnejSie sa to prejavilo prave po navrate

v ilustraciach prevedenych do perokresby.

R T ——

Obr.35 Ivana Zuskinova, ukazka skicaru s ilustraciami, 2015/2016

Samotné vyjavy predstavuju identitu Morskej Pandy v primorskom ¢i priamo
v morskom prostredi. Vytvaranie roznorodych kompozicii v kresbach, nasledne dopomoh-
lo pri vytvarani jednotlivych objektov. Modré perokresba je vybrata zdmerne a tematicky.
Tym, Ze navrat do pévodného prostredia som zamerala aj na ru¢né a materialové spracova-

nie, "blogovanie" ostalo uz len vo faze doprovodnych prispevkov pri navrhovani.

Vdaka samotnym ilustraciam zacali vznikat’ skice k moznym podobam do preve-
denych objektov. Castokrat ako samotné grafiky &i ilustracie ich délezitou zlozkou

je kompozicia a nepriame zndzornenie spomienok vytrhnutych z kontextu vyjavu.
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Obr.36 Ivana Zuskinova, ukazka skicaru s ilustraciami, 2015/2016

3.3 Druha koza ako transformacia do objektu a tvorba vlastnej metraze

Dlhodobé sktmanie a praca s latexom sa stala dominantou mimo digitdlnu tvorbu
za celé magisterské Studium. Latex samotny, mé svojou formou vlastnost’, ktori sa da
prirovnat’ k "druhej kozi" a s tymto principom pracujem v objektoch a v novovytvorenych
grafikach. Vdaka tvorbe vlastnej metraze doddvam pracam umocnenej$i pocit

intimity a dolezitosti objektov.

Po niekol’kych pokusoch a modeloch som sa dopracovala az ku metrazi, ktora cas-
tokrat znazornuje tekutd, vizudlnu formu v podobe mora ¢i vody. Samotny latex svojim
povodnym skupenstvom, ktoré je tekuté, je absolitne vhodny prave pre tento druh
prace a svojimi rozmanitymi vlastnostami dokaze byt prispdsobivy pri kombindcii akého-

kol'vek materialu.
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Obr.37 Ivana Zuskinova, proces prvotnych experimentov s latexom pri vy-

tvoreni metraze, 2016

3.3.1 Latex v objektoch

Posunom v projekte nastala umelecka rezidencia v §tidiu BUBEC v Reporyjich u
pana sochara MgA. Susky, kde som mala moznost’ naplno rozvinit’ svoje poznatky s late-

xom a posunut’ ich d’alej do objektov.
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Tym, Ze som dlhodobo pracovala na ateliéri Design skla v Zline so simaxovymi
trubicami za studena, skombinovala som latex prave s nimi. Vytvaranim organickych
kompozicii bolo mozné metrdz vlozit’” do priestoru. Vznikali objekty malych rozmerov.
Tvaroslovie sa odvijalo Castokrat ndhodnym zoskupenim a délezita bola estetizacia objek-

tov.

Latex svojou pruznostou dokaze obopnut’ tvar dokonalym sposobom a bez pouzitia
spojovacich materidlov, zachova objekt nastdlo vo vytvorenom tvare. Pri kombinovani
tychto dvoch materidlov, som postupne pridavala d’al’Sie, ako sklenené tyCinky pouzivané
castokrat nad kahanom ¢i ploché sklo. Objekty nadobudli objem a zaujimavé tvaroslovie

v nich evokuje abstraktné znazornenie objektu vidite'ne inSpirované vodnym svetom.

Vysledok rezidencie je mozné pozorovat’ v troch skupinach objektov a naslednych
modelov ku d’alSej sfére projektu. Vytvorené objekty mi dopomohli k vyslednej realizacii.
Odlisnost’ skupin je o¢ividna kvoli pouzitym materidlom a interakciou v objektoch akou je
napr. nafukovanie, nat'ahovanie ¢i minimalisticky prejav prilepenim samotného latexu na

sklo.

Ako prvé su statické objekty prepojené len simaxovymi trubicami mensich rozme-
rov. Téato kompozicia Castokrat vychadza z jemnosti kresebnych prvkov mojich skic, ktoré

sa odvijali z vin a plazi na Corfu.

Jemnost’ a prirodzené tvaroslovie, ktoré si dokaze latex sdm prisposobit’ na natia-
hnuty tvar, dopiiiam jemnou $truktirou po&as technologického spracovania materialu akym
je latex a regulujem farebnost’ na cieleny efekt hladiny mora. Nenasilnym spdsobom pre-
pojenia absolttne odlisnych materidlov, vo findlnom prevedeni pdsobia poeticky a I'ahko.

Kazdy objekt ma vlastny vizudlny pribeh a je len na divakovi ako k nemu pristapy.

Druht skupinu tvoria objekty ktoré svoj tvar menia hlavne za pomoci nafukovania.
Vyraznym objektom je "Vankus§", ktory v sebe ukryva ploché sklo obopnuté latexom,
az po naslednom nafuknuti zmeni svoj tvar pripominajtci tvar vankusa. Cely objekt dopl-

flyje trubica vychadzajlica zo stredu objektu.

Dal’$im objektom z druhej skupiny je "Feti§ myska" a viditelné okopirovanie tvaru
pocitacovej mysi, ktord sa deformuje taktieZ po nafiknuti. Samotny objekt je mozné drzat’
v ruke a ddlezity je kontakt so samotnym materidlom a tvarom prave v konkrétnom objek-
te. Tym, Ze som prezila samotny rok viac-menej za pocitacom, kontakt s mySkou sa stal

mojou ikonou v praci pocas pobytu.
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Obr.38 Ivana Zuskinovd, trubicové objekty vytvorené pocas umeleckej rezi-

dencie v §tidiu BUBEC, Reporyje, 2016

Posledna skupina navratila latex do 2D podoby vo forme zasahujlicej az do imagi-

narnej ¢i fantazijnej krajinomalby. Konstrukcie objektov tvori ploché sklo, na ktoré je na-
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sledne "prilepeny" latex. Jedna sa ¢isto o pocitové vyjadrenie farieb, kde podstatnti ¢ast’ pri

vysledku zohrava samotné svetlo.

Obr.39 Ivana Zuskinova, trubicovy objekt, 2016

Vysledkom celej rezidencie bola aj menSia inStalacia doplnené grafikami z blogu,
ktorymi som sa inpirovala. Rozpovedany pribeh tak doplhali k samotnym objektom.
Vdaka tomu som dospela k novym rozmerom, k vyslednym objektom k diplomovej praci,
vd’aka ktorym som mala mozZnost’ v rdmci pokusov, modelov ¢i skic dospiet’ az do findlne;j

podoby instalécie.

Kombinacia materidlov a vytvaranie kompozicii, mi dopomahali k novym poznat-
kom s tvorbou latexu, a ktory sa skutocne stal mojou druhou kozou. Na latexe som zacala

prakticky vyuzivat’ r6znorod¢ techniky od kresby, mal'by, tvorby objektov az po odlievanie

¢i nafukovanie.
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Obr.40 Ivana Zuskinova, Latexova krajinka, 2016

Obr.41 Ivana Zuskinova, Latexova krajinka vol.2, 2016
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3.3.2 Kresba na latex

Po ukonceni rezidencie som nad’alej pracovala s ilustraciami, ktoré su pouzité
vo findlnom prevedeni. Spomienky prevedené do spominanej perokresby som sa snazila
previest’ na latex, roznorodymi sposobmi a skuSky s materidlom ma posunuli az do vlastnej

potlace grafik na latex.

Prvotnym pokusom prevedenia ilustracie na latex, bola najjednoduchsia mozna
forma, a to priama kresba. Samotna perokresba prirodzene dopiiia latexovii metraz, ktort
som nasledne natiahla na ploché plexisklo a dotvorila jej deformaciu. Tak ako samotna
ilustracia zo spomienky je len deformovanym a skreslenym vyjavom pocitu z dané¢ho

momentu.

Obr.42 Ivana Zuskinovad, Natiahnuta perokresba na latexe a plexiske, 2016

Na vysSie zverejnenom obrazku kde je natiahnutd perokresba na latexe a plexiskle,
je vidiet' na prvypohlad nedefinovatelnti figiiru neSpecifikovaného objektu. Jednd sa o
metaforicky popis samej seba. Specifickym prvkom st moje vlasy, "pandie usi" (identita

Morskej Pandy) a nadvaha, ktora je vyzdvihnuta do absurdnej podoby.
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3.3.3 Obtlacené grafiky na latex

So samotnym vysledkom perokresby na latex som nebola tiplne spokojna. Snazila
som sa najst’ inu cestu a inovaciu prevedenia kresby. Snaha najst’ priame prepojenie mate-

ridlu s kresbou, ma zacalo zaujimat’ pri procese s tekutym latexom.

Priamym rozliatim latexu na perokresbu, ktord bola na papiery som vytvorila
d’al’$iu vrstvu a nechala ju zaschnut. Po vyschnuti bol papier odstraneny od vyliatej vrstvy
a kresba ostala na latexe. Tymto prvotnym pokusom som dospela k Gplne novej faze v pra-

cl.

Obr.43 Ivana Zuskinova, dokumentacia pri prevedeni ilustracie na latex, 2016

Po urcitej dobe som chcela zanechat’ taktiez originaly ilustracii v perokresbe a tak
bolo nutné vytvarat’ ich koépie na odtlacenie do latexu. Pouzila som najjednoduchsi sposob
akym je xeroxovanie ¢i laserova a atramentova tla¢. Pohravala som sa s ich kompoziciami

a po vyznamovej stranke ich kombinovala medzisebou.
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Latex pri priamom UV Ziareni za¢ne svoju podobu menit. Jedna sa hlavne o vizu-
alny charakter materialu. Prejavuje sa to flakatenim alebo zoZltnutim. Tento jav mdZzme
hlavne vidiet pri ¢irom latexe. ReSpektovanie tohto faktu som zanechala aj pri grafikach a
ich premena po zasiahnuti UV Ziarenim nemd u mna ziadnu vahu. Ked’ze kazdy material
pri réznorodych podmienkach svojsky pracuje, tento fakt beriem ako prirodzeny faktor a
spracovanie v materile. Kvalita grafiky sa tym nezniZuje, prave naopak. Casom ako sa-

motnd spomienka meni svoju Struktiru a dojem.

Obr.44 Ivana Zuskinova, Viny, 2016

Grafika VIny bola prvotne vytvorend fixou ako ilustracia. Nasledne som ju xeroxo-
vanim menila velkostne a vybrala z nej iba vyrez. Z mora vychadzajice viny na latexe,
maji zaujimavé detaily hlavne v technologickom spracovani materialu latex. Prepojenim
¢ireho latexu s modrou, vznikli priehladné Casti. Tieto Casti umoziuji vidiet' pracu so
Struktarou latexu. Po vrchnych krajoch je viditeI'ny zdrsneny povrch, vytvoreny za pomoci

odliateho dreva. Umociiuje v kompozicii vin pocit jemnosti a tekutosti.
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Obr.45 Ivana Zuskinova, Palma, 2016

Strukttra latexu pocas spracovania za tekutého stavu, dokaZe vo findlnej podobe
preniest’ latex do uplne odliSnej vizualnej podoby. Samotna grafika nadobudne svoju troj-
rozmernu variantu. Ako nazorny priklad sa da uviest’ grafika Palmy, v ktorej som vytvorila
ako dominantu prave roznorodu Struktiru materidlu a samotnd grafika je vytrhnutd
z pdvodného kontextu do priestoru, kde sa mdéze odohravat’ vd’aka tomuto faktu tplne no-

vy pribeh pre divaka.

S nie len obtla€anim r6znorodych materialov sa da dospiet’ k roznorodosti Strukta-
ry, ale hned’ pocas procesu pracovat’ priamo aj s plosnou grafikou na papieri. Tym ako
sa latex rozleje na vytlacent ¢i kreslent grafiku papier samozrejme zmeni svoj tvar a zvini
sa. Tento princip som vyuzila pri vytvoreni nasledujucej grafiky Palmovéa vlna. Pocas jej
vytvorenia sa schvalne zvlnil cely papier a vd’aka nerovnomernému rozliatiu skutocne

vznikol efekt alebo pocit ako pri morskej hladine na ktorej prechadzaju jemne viny.
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Obr.46 Ivana Zuskinova, Palmova vina, 2016
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4 INSTALACIA

4.1 Stan

Techniku potlace na latex som vyuzila do vysledného objektu ktorym je Stan.
Samotny objekt predstavuje rozpovedanie pribehu. Tym, ze latex je moja druha koza da
sa povedat’, Ze divak ktory sa dostane do vnutra stanu sa dostane priamo do deja a ma

moznost vidiet’ pribehy, ktoré sa mi dostali "pod kozu".

Odkryje vsetky tajomstva a pribehy vo forme grafik. Niektoré su v kombinacii zo
zverejnenych na blogu a niektoré st vytvorené priamo na potla¢ do Stanu. Stan zahriuje
situdciu zivota na Korfu. Od prichodu a vnimania prostredia, cez ukoncenia "starého"
vzt'ahu a zacatie nového "vzt'ahu" az po stretnutia s novymi l'udmi, vyvoj vztahu, vplyv
nového Skolského prostredia na prace poc€as pobytu az po odchod a nasledny névrat, kde
je ukazana komplikécia preneseného korfurského vztahu do reality az do jeho nasledného
ukoncenia. V podstate situacie a nadobudnuté nové prepojenia ovplyvnené na zaklade sta-

ze, tak ako vznikli, tak tam aj skoncili a ostali tam.

Samotny Stan predstavuje vniknutie a ndhl'ad do sukromného Zivota v ktorom
je mozné vidiet’ zadznami a divak bude uvedeny do deja. Vonkajsi povrch Stanu sa nesie
vo vizualnom prevedeni vo farbach modrej, bielej, Cirej, ¢iernej a dodatocne s odtieiom
zelenej. Farebnost sa stupniuje od najtmavSej az po Ciru. Predstavuje to urCity druh
viny a hlbiny mora. Ilustracie su viditel'nejSie az z vnutra, takze divak je nepriamo donute-

ny nahliadnut’ do "hlbin mora".

Instalacia je prisposobena priamo na priestor v ktorom bude vystavend. Jedna
sa 0 mensiu miestnost’ o rozmeroch cca 180 mm a 380 mm vysokym stropom o vyske 405
mm. Stan sa bude rozpinat’ od zeme az po strop z materidlov akym je latex a sklo. Domi-
nantou v materidloch, ako je naznafené vyssie, tvori latex. Sklo je vnimané v tomto pripa-
de vo forme doplnkového materidlu. Vytiahnuty a upevneny latex bude zakonceny kovo-
vym Spicom, ktory sa pripevni do stropu. Ako zataZenie a umoznenie napnutia latexu,
vznikol skleneny prstenec, ktory obopne kruhovy podorys Stanu na zemi. Cela farebnost’

ostane vo farbenosti modrej (tlmenej aj zelenou), bielej a Cire;.
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Obr.47 Ivana Zuskinova, Skica stanu, 2016

Obr.48 Ivana Zuskinova, Skica stanu, 2016
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Divak priamo zo vstupu sa dostane do objektu. Nebude mu umoznené
sa pohybovat’ v priestore miestnosti okrem samotného priestoru v Stane. Hned’ sa mu na-
skytne moznost’ vidiet’ obtlacené grafiky ktoré budu zoradené podla ¢asovej postupnosti.

To znaci od spodu sa vyvija dej az do vySin kde bude ukonceny.

Obru¢ ktora sluzi na zatazenie stanu je vo forme sklenenej tavenice o pri-
emere cca 140 mm. Vyber cirej farebnosti dopliiuje latexova metrdz. Povrch obruce pdsobi
surovo az do neurcit¢ho druhu horniny. Vizuidlne mdézme povrch prirovnat ku koralu

¢i vapencu vytiahnutého z mora.

Obr.49 Proces vyroby obruce, 2016

Realizacia hlavného objektu je momentalne v procese. Jednd sa o metrdz stanu,
ktora bude rozlievana na niekol’kometrové igelity a odhadovana dizka celkovej metraze
je cca 5 metrov a Sirka 3 metre. Strih stanu sa sklad4 z troch ¢asti. Spojené budu zipsom,

¢ize v budicnosti moze mat’ samotny objekt pri kazdej instalacii inu podobu. Zakonceny
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vrch je kovovym Spicom, ktory je tvoreny za pomoci kovotlace z hliniku. Velkost
Spicu je cca 18 centimetrov a s priemerom 10 centimetrov. Dovnutra sa vlepi latex a zat'azi
gulickou. Cela Spicka aj s ¢astou latexu bude vsadena do steny za pomoci spojovacich ma-
terialov. Na previsajucu Cast’ latexu zo Spicu ¢o bude priblizne 15 centimetrov sa nazipsuju
d’al’Sie dve Casti zo stanu, ktoré uz budu pokracovat’ az na podlahu, kde sa zat'azia spomi-

nanym ¢irym prstencom zo skla.

4.2 Tlustracie a gifka

Vyber grafik ¢i ilustracii nie je ndhodny. Pre rozpovedanie celého roku som §la po-
stupne po obdobiach. Od prichodu az po odchod z ostrova a nasledného navratu do "reali-
ty". Prvu Cast’ tvoria prace vybraté z archivu blogu Morskej pandy. Kazdy mesiac je svojim
spdsobom Specifickym tak ako rychlo sa menila aj situdcia v mojom zivote. Zacala som z

archivu od oktobra roku 2014.

Oktober bol o sledovani nového prostredia kedy zacalo dazdivé obdobie. Castokrat
som fotila vyhl'ad z okna, ktory na prvy pohl'ad nebol az tak zaujimavy, ale zaujala ma
celkova atmosféra mimo sezénneho Zivota a mimo centra hlavného mesta Kerkyra. Bola to
kl'udna $tvrt’ miestnych. M6j vyhl'ad obsahoval blizko seba vyrastené, vysoké palmy, oSar-
pocas mesiacu oktober, znamenalo to zoznamovanie sa s novym prostredim a adaptovanie

svojich prvotnych pocitov na ostrove.

Priamo z blogu nie st pouzité gifkd na instalaciu, ale nasledne na to som perokres-
bou spravila ilustréacie ¢i ich alternativu v 2D statickej podobe, ktoré je mozné vidiet’ prave
v ramci inStalacie.

Palma je ur¢itym znakom ostrova a dominantou vyhl'adu z balkéna a okna apart-
manu kde som zila. Prispdsobenie do inStalacie na stan je hlavne vyrazné v jemnych pre-
chodoch vo farebnosti. Tento princip sa budem snazit’ dodrzat’ aj pri realizacii pocas potla-

¢e na latex a rozfazované obrazky z gif prevediem do 3 farebnostnych prevedeni grafik.
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Obr.50 Ivana Zuskinova, Rozframované gif Palmy, 2014

Dal’Sie mesiace priniesli mnoho zdsadnych zmien. Zacal novy vztah, ktory
prebiehal sti¢asne so vztahom zanechanym v Cechéach/na Slovensku. Tymto faktom sa
zacina zvrat v mojej praci a inSpiracia k tvorbe novému stboru grafik, gif siborov ¢i videi

a nasledne finalna instalacia.

Zaciatok novej etapy zacal s grafikami, ktoré som rozglitchovala s heslovitymi
tagmi. Opisovali predosly vzt'ah a bola to jedina mozna komunikdcia s byvalou priatel’kou
Nikolou, ktord ako jediny mozny kontakt zanechala v podobe "followingu" mdjho blogu.
Ako priklad z tagov sa d& uviest’ meno bicykla Bozena. Prerobeny bicykel bol "dietatom"
Nikoly, s ktorou sme mali jedno zo spolo¢nych hobby cyklistiku. Dal’$im z prikladov vy-
bratého tagu do inStalacie je Alfapanda, ¢o je synonymom Nikoly a je to spojenie slovnych

spojeni Alfa samica a Morskéa Panda.

Dal’si subor grafik je okolie priestorov bydliesiek na Korfu. Fascinujuci po estetic-
kej stranke mi priSiel miestny supermarket Markato, na ktory som mala moznost’ sa po-
zerat priamo z balkénu a kazdy den som okolo neho prechadzala ¢i priamo do neho
vchéadzala. Pozastavenie prave nad tymto supermarketom bol fakt, ze mal neuveritelne
pritazlivi kompoziciu osvetlenia na fasade, v prostredi osarpanych domov, paliem, gara-

7i,... Glitchové gif Markato je taktiez subor rozfazovanych grafik do potlace latexu.
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Obr.51 Ivana Zuskinovd, My favourite glitch game, 2016

Do vyberu grafik nezahriiujem len digitalne grafiky z blogu otlacené do latexu, ale
taktiez prerobené ilustracie ktoré vznikli po ukonceni staZe vo forme perokresieb. Tema-
ticky uz ostavaju Cisto v kompozicii spomienok donesenych z Corfu. Prevazuje tam intim-
na fyzicka naklonnost’ s vtedajSiou "korfurskou a utajenou" partnerkou Petrou, korfurska

fléra a atmosféra mora ¢i plaze.

Doélezitou ¢ast'ou alebo skor sucastou instalacie je video Glitch performance s Ro-
isin. Dominantou je, tak ako vizudlna, tak aj zvukova cCast’ videa (rozbor technologického
spracovania videa som rozoberala uz v uvodnej teoretickej Casti). Vo vizudlnej sfére sa
jedna o "Zivy" rozglitchovany obrazok, s ktorym pracujem v prostredi Photoshopu, pocas

interaktivity s obrazkom hra piesen Pensiero stupendo od Roisin Murphy.
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» 5

,, Ja, my, ona... Da sa povedat, Ze mozes skiznut ak ide o otazku srdca”.

Ako bolo spominané, jednd a o tzv. "digitalny tanec". Vyber hudby ani rozglitcho-
vany obrazok nie je ndhodny. Ddlezity je obsah textu, v ktorom sa rozobera milenecky
trojuholnik. Vizualna oblast’ je rozglitchovana fotografia mora v kruhu a pozadie je Cierne.
Kruh predstavuje "zacarovany kruh" beznadeje a horizont mora ako "nekone¢na", v kto-

rom nie je mozno vidiet’ na koniec pribehu a ako sa to celé vyvinie.

00:00:36

Obr.52 Ivana Zuskinova, Glitch performance s Roisin, 2015

4.3 Instalacia

Finalna podoba instalacie objektov je prisposobena hlavne vybranému, vystavnému

priestoru, ktory sa nachadza v Zlinskom zamku. Tak ako bolo vysSie uvedené, instalaciu

Volny preklad:,, E tu, e noi, e lei... Si pud scivolare se cosi si pud dire questioni di cuore... " Rois-

in Murphy, Pensiero Stupendo, 2014
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tvoria grafiky, perokresby, latexové grafiky, stan s kovovym Spicom, video a sklenend ob-

ruc, ktord je sucast'ou stanu.

Pred vstupom na stenach budi nainstalované latexové grafiky, ktoré sa prichytia
o kovové tyCe. Na vedlajSej stene nainStalujem perokresby a ilustracie vytvorené po pri-
chode na Korfu. Priamo z vchodu miestnosti clovek vojde do Stanu, kde md moznost’ vi-

diet’ ilustracie potlacené na latexe a taktiez cez Ciru Cast’ latexu na video so zvukovou

stopou.
Tablet s videom nainstalovany na stene za stanom - video Glitch Performance with Roisin
Stan s ilustraciami
Perspective
Latexové gr.
na kovovyc!

Obr.53 Vizualizacia instalacie Offline object, 2016

Pod instalaciou Stanu, na umocnenie pocitu primorského prostredia, bude pouzity

piesok nainstalovany po celej podlahe miestnosti uz od vstupu.
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Obr.54 Vizualizacia instalacie Offline object, 2016
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ZAVER

Cela praca odkryla témy, ktoré neboli vzdy odhalené a tym je pre mna aj definitiv-
ne ukoncend faza v obdobi ktoré som prezila. Samotny objekt kladie doraz aj na zlozité
technologické spracovanie v latexe, v ktorom som mala moznot objavit’ nové technologic-

ké postupy prace, ktoré budem nad’alej skiimat’ a pracovat’ s nimi v d’al’Sich projektoch.
Moznost’ prepojenia roznorodych technologickych postupov a médii upresnili moj
ciel’ a smer v tvorbe. Ujasnenie principov, ktoré sa mi stali blizke a pri niektorych spraco-

vaniach autorské, nadobudli osobity rozmer rukopisu prac.
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