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ABSTRAKT

Disertacni prace se zabyva transferem uméleckého dila do animované podoby.
Teoretickd Cast nahlizi na problematiku uméleckého dila z pohledu definice,
kulturnich instituci a koncového recipienta. TaktéZ popisuje historicky vyvoj; muzea
umeéni a upozornuje na nékteré problémy a vyzvy, kterym musi kulturni instituce
celit v digitalnim v&ku. Pozornost je dale vénovana tématu novych médii, jejich
kategorizaci a otazce kulturniho transferu. Praktickd ¢ast prace predstavuje novy
soubor multimedidlnich vystupil od jinych autord, které navzajem poji jediné téma
— prevedeni slavného obrazu do animované podoby. Zavéry vzeslé z multimedialni
reSerSe jsou uplatnény v projektové Casti prace, kterd prezentuje trojici vlastnich
projektl autora. Patiti mezi né dlouho pfipravovany film Anima Artis, ktery
mapuje déjiny uméni od paleolitu po soucasnost. Na koncepci filmu navazuje
dvojice realizovanych videomappingovych projekci, v nichz se misi pouziti
rozpohybovanych slavnych obrazl s interpretaci genia loci zvolené lokality.

SUMMARY

The dissertation deals with the conversion of a traditional Artwork into the
animated form. The theoretical part examines topics such as the definition of the
term Artwork, the history of cultural institutions and the capabilities of recipients.
It also describes the historical development of the Art Museums and shows its
shortcomings and challenges in the upcoming digital age. Attention is also paid
to the topic of new media, its categorization as well as to cultural transfer. The
practical part of the thesis presents a new category of multimedia outputs from
different authors, within a single theme — the transformation of the famous Artwork
into animated form. The conclusions drawn from the multimedia research are used
in the project part of the thesis. It presents the trinity of the author‘s own projects,
including the long-awaited movie Anima Artis, which chronicles the history of art
from the Paleolithic to the present. The main concept of the film is followed by
a pair of Projection Mappings, which combine the use of animated Artwork with
the genius loci of the chosen locality.
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UvVOD

V kvétnu roku 2012 jsem na pad¢ Fakulty multimedidlnich komunikaci
Univerzity Tomase Bati zdarné obhdjil diplomovou praci nazvanou Propagace
a merchandising animovaného filmu. Jako dopliyjici vystup prace vznikl
1 kratkometrazni animovany film Anima Artis, ktery se stal vyusténim mych
tehdejSich snah o animaci. Navzdory fad¢ nedostatkti, které¢ jsem jako autor ve
filmu pocitoval, a chybé&jicim pasazim, jez musely byt z diivodu Casové naro€nosti
z filmu vysSkrtnuty, se tento animovany spletenec rozpohybovanych obrazi stal
nejzajimave)si ¢asti celé diplomove prace, ktera se pfitom vénovala zcela odlisnému
tématu. A nejen to. Film se nasledné stal mym referenénim vystupem. A piestoze
po celou dobu zustaval vzhledem ke svému nedokoncenému statusu v onom
piislovecném tvircim Supliku, jeho skute¢ny potencial mi byl postupné odhalovan
skrze reakce lidi, kterym jsem film ve své nedopracované verzi predstavil.

Zéavaznost tohoto tématu a potifeba se mu dale vénovat postupem casu silila.
Pocinaje rokem 2013 se s animovanymi vystupy, které rozhybavaly slavné
obrazy z dé¢jin uméni, lidove feceno ,,roztrhl pytel®. Svétlo svéta zacaly spatiovat
animované studentské filmy, interaktivni aplikace urcené pro chytra zafizeni,
upoutavky vybizejici k navstéveé nové muzejni expozice ¢i pfimo ambicidzni plany
na celovecerni animované filmy, které mély jeden spolecny prisecik — zabyvaly
se interpretaci néjakého vyznamného umeéleckého dila, které za vyuziti animace
ptivadély k Zivotu.

Objevivsi se mnozstvi tématicky podobné koncipovanych d¢l, jejichz fady navic
rozsSitily 1 nové zdigitalizované animované filmy, které vznikaly v osmdesatych
a devadesatych letech minulého stoleti pro analogové médium, postupné utvofilo
zcelanovy soubor praci. Vznikla tak nova kategorie zdanlivé nesourodych vystupt,
jimiz se do této chvile zddna odborna literatura nezabyvala.

Nahlédneme-li pod poklicku soucasné filmové produkce, nevalné statistiky
navstévnosti evropskych a americkych kin momentéalné zachraiuji hollywoodskeé
adaptace komiksovych hrdind, ktefi cela desetileti strnule brazdili strankami
bohaté ilustrovanych komiksovych seSitli, ne ndhodou ptipominajicich filmové
storyboardy. A jejich nahlé oziveni na stfibrném platné se tak ptirozené stava
splnénym snem fanouskd, kteti s hrdiny prozili ¢ast svého Zivota. Stejné tak oziveni
nesmrtelnych vyjevi z dila Vincenta van Gogha ¢i Leonarda da Vinci, vetejnosti
jiz diivérné znamych z masové produkovanych plakatti, kalendaih a pohlednic,
lze oznacit za jednu z moznych cest, jak tyto obrazy transformovat do nového
média a jejich kulturni vyznam nabidnout ptichazejici generaci. OvSem jakym
zptisobem budou do nového média pievedeny a jaky ptibéh budou vypravét, to jiz
bude zalezet na tviir¢im zaméru, znalostech a technickych zkuSenostech novych
vypraveécu — interpretatori.



1. METODIKA DISERTACNI PRACE

1.1 Téma

Lidstvo vstupuje do éry, jiz ptedni sociologové a psychologové oznacuji jako
dobu postfaktickou. Masovy rozmach novych médii ruku v ruce s akcelerovanym
technologickym pokrokemneméni pouze tradi¢ni zpisoby mezilidské komunikace,
ale stadle vice ovliviiuyje Zivotni styl a preference mladého Clovéka. Expanze
internetu, socidlnich siti a chytrych zatizeni dala vzniknout novym kandliim,
kterymi mezi sebou lidé komunikuyji, také ale nenavratné zmeénila zpiisob, jakym
jsou informace predavany.

Informacni nadbytek, s nimz je ¢lovék denné konfrontovan, sice nabizi neustéle
podnéty, avSak z dlouhodobého hlediska mivd neblahy dopad na schopnost
kritického mysleni. Nositelem pravdy jiz zpravidla nebyva ten, kdo se opira
o fakta, nybrz ten, kdo zdatné pracuje s emocemi. Forma ¢im dal castéji vitézi
nad obsahem, kvantita nad kvalitou, komfort nad silim.

Nemaly dopad maji tyto spolecenské a technologické zmény také na svét uméni
a sv¢t kulturnich instituci, jejichZz smyslem je toku ¢asu naopak odolavat co nejdeéle
auchovavat své exponaty v nezménéném stavu. Zatimco se okolni svét méni a vyviji,
muzeum umeni Celi stale vétSimu natlaku z okolniho svét, aby nachézelo nové cesty,
jak sveé kulturni bohatstvi pfedstavit svym navstévnikiim a zprosttedkovat jim silny
esteticky proZitek, v néjz by méla kazda navstéva muzea idealné vyustit. Zaroven musi
kulturni instituce soupefit o svou roli v zivoté lidi s dal§imi, masovéj$imi formami
volno€asového vyZiti, aby dokdzaly uspokojovat take ekonomické aspekty svého
fungovani a obhajily tak vlastni existenci.

V ramci marketingovych aktivit muzea ¢i galerie tak nevyhnutelné dochazi
k propojovani dvou svétli — svéta historie uméni a svéta novych médii. A prave zde je
mozné spatfit slavnd umélecka dila, kterak jsou pievedena do podoby animovaného
videa a plni novou ulohu ve form¢ upoutdvky k vystavé, interaktivni expozice Ci
ptimo animovaného filmu.

Soucasna exploze velkého mnozstvi multimedidlnich vystuptli, které spojuje
jednotny koncept — interpretace umeleckého dila do audiovizudlni podoby za
vyuZziti animace — miiZe byt vnimana jako nevyhnutelny disledek technologického
pokroku a spoleCensko-kulturni poptavky. Vzdyt profesionalni software
uréeny pro tvorbu animace je dnes k dispozici za cenu nékolika desitek dolarg.
A reprodukce slavnych obrazi, které svym nedotknutelnym kulturnim statusem
k novému tvlir¢imu uchopeni vzdy vybizely, jsou od béZného uzivatele internetu
dnes vzdalené jen par klikti mySi. Ptilezitost uchopit oblibené umélecké dilo
a uvést jej do pohybu nikdy nebyla piistupné;jsi.



Proto neni ptekvapujici, Ze pti dneSnich technologickych moznostech usiluje
fada autort o vdechnuti nového Zivota obraziim, které¢ zlstavaji po mnoha staleti
strnulé. Tyto tendence jsou potom patrné zejména u studentli ¢i absolventl
vytvarnych Skol, ktefi ptichazi s historii vytvarného uméni do styku nejcastéji.
Ovsem moznosti transferu uméleckych dél do oblasti novych médii v poslednich
letech objevu;ji take marketéti, organizatoti kulturnich akei ¢i pedagogove.

Dvacatéprvnistoletipatiivideoobsahu. Prevedenistatickychobraziidopohyblivého
formatu mtze v dohledné dob¢ predstavovat nevyhnutelny predpoklad k dosazeni
ekonomickych ¢i edukativnich cilti. Popularizace latky skrze pohyblivé obrazky
muZze zanedlouho pfedstavovat jediné UCinné feSeni, jak zaujmout pozornost
mladého ¢lovEéka. Piesto nelze tyto tendence piipisovat az nastupu novych médii,
nebot’ prvni pedagogické pokusy o popularizaci vytvarného uméni srze animovany
film nalezneme jiz v sedmdesatych letech minulého stoleti. A metoda apropriace
(ptejimani obsahu), kterou tento typ kulturniho transferu vyuziva, byla oblibenym
nastrojem umelct hnuti Dada v prvni poloviné dvacatého stoleti.

Nasledujici disertacni prace zkouma téma kulturniho transferu uméleckého dila
do animované podoby. Emerzi tohoto tématu lze vnimat jako soucast i1 pfi¢inu
dobovych zmén, kterymi lidska spolecnost béhem 21. stoleti prochazi. Zkoumany
proces transformace uméleckého dila z jedné medialni formy do druhé muize byt
v kone¢ném duasledku vniman 1 jako metafora k celé lidské civilizaci. Nebot’ ta si,
s rostoucim vlivem internetu a socialnich siti, podobnou proménou a digitalizaci
vlastni identity prochazi taktéz.

1.2 Cile

Disertacni prace sleduje nc¢kolik samostatnych, avSak vzajemné se protinajicich
cili. Tyto cile spojuje zajem o umélecké dilo pfenesené skrze nové médium do
animovaného formatu. Jednotnym tématem celého textu se stavd odborné badani,
jaké jsou moznosti kulturniho transferu uméleckého dila do novych médii a jakych
vysledki 1ze timto po¢inanim docilit.

Prvnim cilem prace je postihnout azmapovat v§echna teoreticka vychodiska, ktera
je nutné pred praktickym ponorem do zkoumané problematiky znat. S tim se poji
stanoveni piesné definice, co to ,,umélecké dilo* vlastné je a jak by mél tento hojné
uzivany termin ¢tenaf chapat. V navazujicim kroku je diileZité poznat take prostiedsi,
v némZ se v soucasnosti umélecké dilo nachazi. Tim se stava kulturni instituce —
tedy muzeum ¢i galerie. TaktéZ je nutné nahlizet na behavioralni a kognitivni zmény
lidského chovani, které jsou zapfi¢inény silicim vlivem digitalnich technologii na
mladého Clovéka. Poslednim teoretickym piedpokladem potiebnym k orientaci
v tématu se stava definice novych médii, predstaveni jejich vyvoje a vyklad odborné
terminologie, jeZ se k tomuto oboru vaze.
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Po nabyti teoretického zékladu se druhym cilem stdva rozsahla multimedialni
reSerSe, na jejimZz konci vznikne zcela novy soubor audiovizudlnich d¢l, které
navzajem poji podobny tviréi zdmér. Tento sbér vystupii od jinych autort je
doplnén o vlastni postiehy, které v zavéru utvoii uceleny pohled na zkoumanou
problematiku. Z téchto informaci bude mozné vyvodit nové poznatky o aktualnim
stavu feSen¢ho tématu, na jejichz pilifich mize vzniknout nové zadani pro tvorbu
vlastniho projektu.

Zaveéreénym a klicovym cilem prace je realizace trojice vystupi, které nabudou
formu videa a koncep¢né budou vyuzivat transfer uméleckého dila do nového
média za vyuziti animace.

Tato série tii autorskych projektl se stane vyusténim celé predchazejici znalostni
baze, vzeslé ze studia literarnich prament a z poznatka ziskanych skrze analyzu
multimedidlnich vystupii jinych autorti. Ambici trojice autorskych projekti,
z nichZ jeden pfedstavuje dlouho pfipravovany animovany snimek o vyvoji uméni
Anima Artis, je posunuti oborovych hranic v ramci zvoleného tématu.

1.3 Teze

Doprovodnym cilem disertacni prace se taktéZ stava prokdzani ustfedni hypotézy,
na niz navazuji dalsi predpoklady a uvahy. Hlavni teze vedla k formulaci tfi
podptrnych hypotéz, jez budou na dalSich strankach prokazany skrze poznatky
ziskané z odborného textu a z reSerSe multimedidlnich vystupi.

Hlavni hypoteza:

Transfer uméleckého dila do nového média je prichazejici tendence (nikoliv
trend), ktera nabizi novy potenciil, jak 1ze popularizovat déjiny vytvarného
umeéni za vyuZziti animované tvorby.

Podpiirna hypotéza #1
S nastupem internetu, socialnich siti a chytrych zarizeni mladi lidé postupné
ztraci schopnost vnimat a plné prozivat staticky obraz v muzeu ¢i galerii.

Podpiirna hypotéza #2

Animace a nova média se mohou stat podpirnymi prostiedky k popularizaci
a zpristupnéni uméleckého dila ¢lovéku s nedostateénou kulturni kompetenci
¢i percepénimi schopnostmi.

Podpiirna hypotéza #3

Transfer uméleckého dila do animované podoby predstavuje moZné reSeni, jak
zaZehnout mezi lidmi vétsi zajem o vytvarné umeéni a zvysit tak navStévnost
kulturnich instituci.



1.4 Vystupy
Diserta¢ni prace je formalné strukturovana do tfi samostatnych celka, které tvoti
Cast teoreticka, ¢ast prakticka a ¢ast projektova.

Teoreticka Cast nahlizi na problematiku uméleckého dila a snazi se ji obsahnout
ze tii riznych thli pohledu. Kapitola nazvand Umeéni versus definice nahlizi na
vytvarné dilo zrakem teoretika uméni a napti¢ filozofickymi tendencemi hleda
pfiléhavou definici, jiz lze termin ,,umélecké dilo*“ po zbytek textu zastitit.
Navazujici kapitola Umeéni versus instituce nahlizi na vytvarné dilo zrakem
kulturnich instituci, jeZ umélecka dila uchovavaji, spravuji a vystavuji svétu. Tato
¢ast popisuje historicky vyvoj muzea uméni a upozoriiuje na nékteré¢ problémy
a vyzvy, kterym musi kulturni instituce v nadchéazejicim digitalnim véku celit.
Kapitola Uméni versus publikum nahlizi na vytvarné dilo zrakem divaka, kterym
se stava zpravidla navstévnik muzea uméni. Tyto odstavce se zabyvaji kulturni
kompetenci 1 nékterymi kognitivnimi funkcemi lidského mozku, jejichz absence
znemoznuje mén¢ zkuSenému pozorovateli vystavené umélecké dilo pIné prozivat.

Druha pasaz teoretické ¢asti prace zkouma svét novych médii. Nejprve se zabyva
definici tohoto pojmu a odliSnostmi, které odd¢€luji staré médium od nového.
Taktéz definuje kli€ové vlastnosti, jez jsou pro novée médium specificke, a na
potencialni hrozby, které muze s sebou piindsSet. Navazujici ¢ast pojednava
o umeéni novych médii a predstavuje nové umeélecké tendence a vystupy, které se
rodi jiz primarné pro digitdlni médium. Teoretickou ¢ast uzavira terminologicky
slovnik, ktery se blize zabyva terminy, mezi néz patti kulturni transfer, umélecka
komparistika a interpretace.

Prakticka ¢ast se zabyva sbérem dat a reSerSi multimedidlnich vystupi, které se
vyznacuji stejnymi rysy a vlastnostmi. Vysledkem se stavd zcela novy soubor
tematicky podobnych vystupll, v nichz probiha kulturni pfenos uméleckého dila
do animované podoby. Tento soubor praci, ulozeny do digitalniho archivu na
piilozeném DVD, vedle sebe stavi téméf tii desitky rozlicnych tviréich piistupii
a technik, které poji jediny cil — ptivést umélecké dilo/dila k Zivotu. Prizkumem
téchto pocinl vznikaji nova teoretickd vychodiska, na nichz Ize dale stavét pii
tvorb¢ vlastniho projektu.

Projektové Cast predklada vlastni feSeni zkoumaného tématu, jez spociva ve tfech
autorskych vystupech. Hlavnim a nejkomplexnéj$im poc¢inem je dokoncena verze
filmu Anima Artis, ktery demonstruje autorovu vizi, jakou cestou se lze v ramci
popularizace vytvarného umeéni ubirat. Zbylé dva vystupy se sice zabyvaji jen
novych médii — vyznamna umélecka dila pfevadéji na fasady budov za vyuziti
svételnych projektorti a videomappingove projekce.
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2. PROBLEMATIKA UMELECKEHO DILA

2.1 Uméni versus definice

Disertacni prace v celém svém rozsahu frekventované operuje s pojmy ,,umeéni*
a ,,umélecké dilo*. Prvni badatelskou vyzvou se tak piirozené€ stava hledani presné;si
definice téchto zauzivanych termint. Jiz zde vSak pii podrobné&jSim studiu odborné
literatury naraZime na prvni rozcesti.

Otazka ,,Co je to uméni* je piitom nejzékladngjsi otdzkou filozofie uméni. Tradi¢ni
filozofovée jako Charles Batteux, L. N. Tolstoj ¢i Harold Osborne ji vnimali jako otazku,
ktera se tdze po podstaté umeéni, tedy hleda vlastnost, ktera je vS§em uméleckym dilim
spole¢nd a u Zadnych jinych predméta se nevyskytuje. Podobné jako kazda filozoficka
otazka, tak 1 snaha definovat podstatu uméni ma své historické koteny, které sahaji
do 18. stoleti, kdy vznikl takzvany ,,systém krasného uméni. Tehdejsi filozofové
vétili, ze nékteré lidské ¢innosti jako malba, hudba, sochafstvi ¢i poezie se odlisSuji
od jinych, naptiklad od védy ¢i sluzeb, nebot’ je spojuje spolec¢na vlastnost, kterou je
snaha napodobovat krasu v piirod¢. !

Nasledny vyvoj estetického mysleni tyto zavéry zproblematizoval. DalSi generace
filozofi se tak op€t ocitla pred otdzkou, co je skute¢né onim pojitkem mezi riznorodymi

vvvvvv

2.1.1 Skepticky pristup

Ve 20. stoleti tak vznikl skepticky postoj vii¢i zobectiujicim principlim, ktery
prosazoval nazor, Ze umélecka dila jsou jedinecna a nelze hledat jejich spole¢né
vlastnosti. Mezi vyznamné filozofy umeéni, ktefi snahu o nalezeni jednotné
definice uméni odsoudili, se fadi Morris Weitz. Dle jeho nazort vyraz ,,uméni‘
neni priseCikem spolecnych vlastnosti, ale mnoZinou riznorodych podobnosti

mezi objekty, které za umélecka dila oznacujeme. >

V druhé poloviné dvacatého stoleti byly nazory skeptikl vyvraceny, nebot’ vznikla
naléhava potieba po stanoveni kritérii k identifikaci uméleckych dél. DoSlo tak
k vytvoreni nové definicni strategie, kterd se snazila o vyloZzeni pojmu uméni
skrze jeho relacni vlastnosti, jez jsou pro samotnou podstatu uméni esencialni.
Na zaklad€é typu zvolené relacni vlastnosti tak lze tyto ptistupy rozdélit na
funkcionalni, institucionalni a historické.

1 Charles Batteux - Les Beaux Arts reduits 4 un méme principe (1997)
2 Toma$ Kukla — Denis Ciporanov (eds.) Co je uméni? Texty angloamerické estetiky 20. stoleti. Cerveny Kostelec:

Pavel Mervart



2.1.2 Funkcionalisticka definice

Podle zastancii funkcionalistické teorie je uméleckym dilim spole¢ny fakt, Ze
jsou vytvafena za n&jakym specifickym ucelem. Monroe C. Beardsley tvrdi, Ze
umélecké dilo je objekt vytvoreny za ucelem zprostfedkovani hodnotné estetické
zkuSenosti. Dle této definice se umeélecka dila odliSuji od béznych predmétii
uzitkové spotteby praveé tim, Ze jejich smysl je v prvé fady esteticky.

2.1.3 Institucionalni definice

George Dickie ve své rané verzi institucionalni definice uméni tvrdi, ze uméleckym
dilem se stavéa kazdy artefakt, jemuz byl zastupcem svéta uméni udé€len status
kandidata na ocenéni. Um¢éleckym dilem se tak stava kazdy vytvor, o némz
umélec, kritik, kurator, sbératel ¢i laik prohlasi, Ze je hodny ocenéni.

2.1.4 Historicka definice

Historicka definice uméni nam ptedklada tezi, ze ma-li byt n&jaky objekt
povazovan za umélecké dilo, musi obsahovat patfi¢ny vztah k umélecké tradici
a predchéazejicim uméleckym pociniim. Tento vztah dale popisuje americky
kunsthistorik Noél Carroll coby urcitou formu narativu, ktery propojuje kandidata
na umélecké dilo s jiz etablovanymi uméleckymi dily takovym zplisobem, v némz
nov¢si dilo navazuje na uméleckou tradici a déle ji rozviji.

2.1.5 Vybér vhodné definice

Nalezeni vSeobjimaci definice uméni je vyzvou, kterd zaméstnava mozky filozofa
a historiki uméni jiz po nékolik staleti. AvSak takovéto snazeni neni predmétem
hlubsiho badani této prace. Definice uméni zde slouzi predevsim coby metodicky
nastroj a jeji vhodny vybér ndm usnadni pochopeni dalsiho textu.

Jelikoz se nésledujici prace zabyva uménim a uméleckym dilem pifedevSim
v instituciondlnim kontextu, jevi se vybér instituciondlni definice uméni
jako vhodné feSeni. Prace se ale téz podrobné zabyva vyvojem a historickymi
proménami muzea jakozto instituce starajici se o umélecka dila. Proto je dilezité
brat v potaz 1 zavery, které jsou obsazeny v historické definici uméni.

Umeélecké dilo tak miizeme pro potieby této disertacni prace definovat jako
artefakt, ktery je vytvoreny osobou s potrebnou znalosti vybavou za ucelem
prezentace pred publikem ve sveté umeni, a ktery obsahuje naleZitou vazbu na
historicko-umélecky kontext.

2.2 Uméni versus instituce

Chceme-li shlédnout origindlni umeélecké dilo, nase kroky ptirozené povedou do
muzea Ci galerie. Nyni, kdyz mame definovanou ucelené;si predstavu o tom, co to
umélecké dilo je, zauyjmeme teoreticky nahled 1 na svét instituci, které¢ umélecka
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dila spravuji a vystavuji. V nasledujici ¢asti bude pozornost vénovana pravé muzeu
umeéni, jeho Ud¢€lu, historii a potencidlnim vyzvam, kterym musi v dnes$ni dobé&
celit.

Muzeum uméni, neménné a monumentéalni diky své budové 1 vystavovanym
exponatiim, se v dnesni, stile se zrychlujici dobé stava symbolem nehybnosti
a trvanlivosti. Svou existenci poméha zptitomnovat minulost a davd ndm mozZnost
zakouset jedine¢nou kulturni retrospektivu. AC je muzeum ve své holé podstaté
neoddiskutovatelné spjato s minulosti, zméndm odehrévajicich se vné jeho zdi
muZze odolavat jen stézi. Mame-li pochopit situaci muzea v dnesni dob¢€ a objasnit
n¢které paradoxy, s nimiZ se snazi ovliviiovat soudobou spolecnost, je nezbytné
nejprve zrekapitulovat jeho stru¢nou historii a zaznamenat nejdalezitéjsi udalosti,
které vedly ke zformovani jeho stavajici podoby.

2.2.1 Muzeum uméni jako politicky nastroj

Kofeny muzea uméni v Evropé historicky navazuji na kralovské a aristokratické
umélecké sbirky, které se vyvinuly ze sbératelskych kolekci peclivé vybiranych
dél a starozitnosti, nazyvanych téz jako kunstkomory ¢i kabinety kuriozit. *

Vznik prvnich vetejnych muzei kultury zacina v dob¢ osvicenstvi, kterd zaroven
ptipravila Zivnou ptidu pro budouci ndstup modernismu. Osvicenstvi definitivné
rozdé€lilo jednotny naboZensky svétonazor charakteristicky pro stiedovékou
spolec¢nost a dalo vzniknout samostatnym oboriim védy, moralky a uméni. Tento
jev jesté umocnil nasledny ptichod romantismu, ktery definoval archetyp umélce
jakoZto nespoutané a mimoiadné nadané individuality, kter4 prostfednictvim své
tvorby a tvur¢iho génia piekonava zavedené spolecenské konvence. Vznikla tak
potieba po novém typu specializované instituce — muzeu umeéni.

Prototypem nového typu narodniho muzea uméni se stal Louvre, byvalé sidlo
francouzskych krald. Snahy nékterych osvicenskych filozofii jako Voltair ¢i
Diderot o zptistupnéni kralovskych sbirek vetejnosti uspisila az velka francouzska
revoluce. Nové zformovany francouzsky stat kralovské sbirky zkonfiskoval
a vytvofit z Louvru nové Muzeum francouzské republiky. Muzeum umeéni se tak
zéaroven stalo pragmatickym politickym néstrojem uréenym k propagaci a oslavé
nového statniho ztizeni.

Podobné udalosti vedly k transformaci soukromych uméleckych sbirek pruského
krale v prvni vefejné pristupné némecké muzeum, které bylo otevieno roku 1830
v Berliné. I v tomto ptipadé€ slouzilo zptistupnéni soukromych sbirek vetejnosti
piedev§im mocenskym z4ymtm, jejichz cilem byla legitimizace statniho ztizeni

3 Mark Cheetham, Michael Ann Holly a Keith Moxley: The Subject of Art History. Historical objects in Contemporary
Perspective: Cambridge, Cambridge UP 1998, s. 230-249).



a politickych elit. *

Béhem 19. stoleti tak miizeme pozorovat postupnou proménu soukromych sbirek
do podoby vetejné instituce, kterd sice neprobihala vSude stejnou rychlosti, avSak
cil byl stejny: zptistupnéni kulturniho dédictvi majetnym vrstvdm — méstanstvu
a burzoazii. Pro nemajetné vrstvy byl pfistup do muzea komplikovanéjsi, ptestoze
jim nebyl apriori odepirdn. Vzestup muzea v 19. stoleti tak miizeme vnimat jako
symbol demokratizace pfistupu k uméni, kterd s pfibyvajicim mnozZstvim noveé
otevienych muzei umoznila Siroké spolecenské skupin€ bezprostiedni prozitek
z vytvarného umeéni.

2.2.2 Muzeum uméni v roli interpreta

Muzeum uméni sehralo vyznamnou roli béhem formovani obecnych predstav
o d&jinach uméni, nebot’ pocinaje 19. stoletim tyto d¢jiny na svych zdech doslova
zhmotiiovalo. Od pocatku svého otevieni tak muzeum uméni fungovalo jako
dramaturgicky aparat, ktery fadil uméleckd dila do specifickych souvislosti,
¢imz navstévniklim interpretoval historicky vyvoj uméni. Snaha o vytvofeni
univerzalniho ptfehledu uméni, jakési reprezentace vytvarnych dél v casové
posloupnosti vedouci od antiky az po soucasnost, je pfizna¢na pro vSechna velka
muzea, ktera vznikla na ptelomu 18. a 19. stoleti. Muzeum umeéni tak zastava dvoji
ulohu. Za prvé v roli depozitate uchovava a vystavuje artefakty vysoké umeéleckée
hodnoty, za druhé v roli interpreta pomaha utvaret prehled déjin uméni a ilustrovat
tak jejich postupny vyvo;j. °

Ptedstava, ze cesta koridorem muzea ma ptedstavovat cestu napii¢ déjinami
umeéni, se nasledné promitla do zpiisobu instalace exponatl ve vétSin€ vyznamnych
Evropskych muzei, zeyména pak téch narodnich. Tento zpiisob uvaZovani tak
nenavratné predurcil novy kontext, v némz bude umeélecké dilo vnimano. Déjiny
umeéni lze povazovat za vytvor uméleckého muzea.

2.2.3 Muzeum uméni v postmoderni dobé

Vezmeme-li v potaz, ze muzeum uméni je produktem i symptomem modernity,
dalo by se usuzovat, ze v dnesni postmoderni dob¢, ktera je ptiznacna pravé svym
zdmérnym potlacfovanim principii modernismu, bude toto muzeum prochéazet
krizi. AvSak navzdory ofekdvanim zazilo muzeum uméni béhem 80. let minulého
stoleti svllj nevidany rozkvét a celoploSnou expanzi do svéta masove kultury. Na
konci minulého stoleti se tak muzea a galerie staly jednou z nepostradatelnych
slozek kulturniho vyziti, cestovniho ruchu a traveni volného Casu, pohybujic se na
tenké hranici mezi vysokou kulturou a masovou zabavou.

4 Douglas Crimp, The End of Art and the Origins of Museum, Art Journal, Winter 1987, s 261-266.

5 Christian de Mechel, Catalogue des tableaux de la galerie Impériale et Royale de Vienne. Basle 1784, s. XV.)
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Diivody tohoto rozmachu jsou zakotfenény v americké povalecné spole¢nosti, v niz
byla role muzea prenastavena od sluzby uméleckym sbirkdm smérem k samotnému
navstévnikovi. Diiraz byl tak poprvé kladen na populariza¢ni funkci muzea, v ramci
niz se instituce stala v prvé fadé poskytovatelem pristupného vzdélani a snadno
vstiebatelného estetického zazitku. S tim souvisi 1 nastup takzvanych ,,blockbuster
show* — obfich vystav velkolepych rozméri, jejichZ primarnim cilem bylo prilakat
pozornost Sirokého spektra zdjemcll. Témito kroky se muzeum uméni vzdalilo své
puvodni podstaté¢ a zafalo se pfiblizovat zdkonim a uvazovéani podnikatelského
a komercniho svéta.

2.2.4 Muzeum uméni jako reflexe doby

Muzeum uméni se na prelomu staleti stava nastavenym zrcadlem soudobé spolecnosti.
Mezi hlavni rysy nasi doby patii prekryvani kulturni a ekonomické sféry, rychle se
stiidajici charakter vizudlni kultury (trendy) aexponencialni rist dostupnych informaci.
prozivani ¢asu. Diky elektronickym médiim a online zpravodajstvim, které pohotove
reaguji na okolni déni, zijeme ve stavu neustalé¢ synchronicity. Ta je doprovazena
pretrvavajicim honem za novymi zazitky a nutkavou potifebou nahrazovat existujici
zkuSenosti novymi, intenzivnéjSimi.

Tyto zrychlujici se tendence vytvarijako vedlejsi produkt v lidskeé psyché podvédome
volani po nostalgii a retrospektive. Proto se jednim z nejtypictéjsich vzorcl v uméni
a kultute stava zdanlivé protichlidné sméfovani: na jedné stran¢ neustaly pohyb
kuptedu, touha po zméné a volani po novoté, na stran¢ druhé pohyb smérem dozadu
zpét do minulosti. S rostoucim mnozstvim informaci tak roste i nutkava potieba
tyto informace zaznamenavat, uloZzit a zachovat.

Nekteti teoretici tak hovoti o ,,muzealizaci jakozto o symptomu nasi kultury, ktery
vysvétluje nebyvaly nartst novych muzei v 80. a 90. letech, stejné jako vSeobecnou
zalibu v rekonstruovani a uchovavani historie. Ta je patrna ve vSech odvétvich
— za priklad lze uvést projekty na konzervaci a napodobovani historickych
budov a mést, rekonstrukce davnych bitev €1 nartst poptavky po starozitnostech
a dobovych predmétech. Tato tendence je patrna v ptipadé nékterych retro-proudi
prostupujicich svétem designu a moédy, ¢i ve zvySeném spotiebitelském zajmu
o historické velkofilmy a videohry s historickou tématikou.

2.2.5 Muzeum uméni a jeho navStévnici

Muzea a galerie se tak koncem 20. stoleti proménily v populdrni formu kulturniho
vyziti. Navstéva vystavy uméni se stala zajimavou alternativou traveni volného
typy moderniho vyZziti, jako jsou velké hudebni koncerty ¢i premiéry filmovych
megahiti. Optimistické statistiky vSak zpravidla odvadi pozornost od mnohem



palcivéjSich otazek: ,,Jakéd je hodnota prozitku primérného divaka tvari v tvar
obrazu nebo soSe v expozici vytvarného uméni? Jaky mé umeéni ptinos v Zivoté
dnesniho ¢lovéka?“ Cesky teoretik uméni a byvaly kurator Narodni galerie Ladislav
Kesner si v jedné ze svych knih tyto otazky rétoricky poklada a posmutnéle
odpovida: ,,Obavam se, Ze mizivy.

Pierre Bourdieu, zndmy francouzsky sociolog, ve své studii potvrdil, Ze navstéva
muzea a prozitek z uméni odpovida kompetenci, kterd vychazi ze vzdélani a vyse
piijmi. Muzeum dle jeho slov funguje jako hierarchizator spolecenské nerovnosti.

Nekteré sociologické vyzkumy neddvno potvrdily, Ze hlavnim faktorem
ovliviiyjicim u lidi navs§tévu muzea je jeho celkova ,,image” v podvédomi
navstévnikt.® Dalsi prizkum uskute¢nény v Anglii potom poukazal, ze 25%
dotazanych se domniva, ze muzea nemaji v béZném Zivoté misto. Mnohem horsi
situace je u déti a mladeze, ktefi povazuji muzeum za nudné a nezajimavé misto.’

2.2.6 Muzeum uméni na domaci scéné

V Ceském prostiedije situace jesté horsi. Pusté sin€ uméleckych expozic ptipominaji
prazdné restaurace s prostfenymi stoly, marn¢ ¢ekajici na své hosty. Na jedné
stran¢ tu mame vystavy téSici se pfimo masové navstévnosti a zajmu publika,
na druh¢ strané¢ ale také muzea se stalymi expozicemi zejicimi prazdnotou. Tyto
neblah¢ tendence se snazi mnoho muzei a galerii prebit pomoci velkych reklamnich
kampani lékajicich navstévniky ke shlédnuti nové vystavy. Naptiklad hojné
propagovanou vystavu Chagallovych origindlnich ilustraci k Bibli doprovdzenou
Jiz probihajici vystavou Bohuslava Reyneka navstivilo v roce 2014 v prostorach
prazské Valdstéjnské jizdarny celkem 56 169 z4jemciti, ¢imzZ se stala aspirantem na
jednu z nejisp&sngjsich vystav uméni v Ceské republice. Otazkou ziistava, zda-li
si ndvstévnici z vystavy také odnesli hluboky kulturni prozitek ¢i se pouze nechali
zldkat naléhavym medialnim sdélenim.

Nedokéaze-li muzeum svym navstévnikiim zprostiedkovat hodnotny umeélecky
vjem Ci zkuSenost, koliduje tak se svym plivodnim smyslem a poslanim. Nebot’ to
bylo pravé muzeum umeéni, které kdysi pievzalo pivodné funkéni obrazy a objekty
a ve svych haldch z nich ucinilo exponéty, které maji byt esteticky prozivany. Pokud
takovy zazitek jiz neni schopné poskytnout, bude postupné prohravat v zéplavé
konkuren¢nich forem volnocasového vyziti. Nevyhnutelné se pak stane snaze
manipulovatelné soucasnymi trendy, které¢ udava svétovy trh zdbavniho pramyslu.

6 Srv Nick Merriman, Museum Visiting as a Cultural Phenomenon, in: Peter Vergo (ed.) The New Museology, London,

Reaktion Books 1991, s. 149-17)

ooooooo

Lounech ve spolupraci s Méstskou knihovnou v Lounech 1997)
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2.2.7 Muzeum na prahu digitalniho véku

Proces demokratizace uméleckého muzea a jeho zptistupnovani SirSi vetejnosti
neustale pokracuje. A ac jako instituce zlistava muzeum oteviené¢ kazdému, dle
vSech dostupnych indicii se nikdy nestane dominantni alternativou traveni volného
casu. Vznika tak naléhava potieba nové formulace tlohy a smyslu muzea umeéni,
které by se misto péce o objekty a sbirky mélo zamétit predevsim na to, jak tato
dila lépe zptistupnit svym divakim.

Tuto vyzvu je potieba navic vnimat také v kontextu nastupujicich novych médii,
které pfindsi informacni a obrazovou explozi. Nové technologie nyni nevratné
méni zplisob, jakym vstfebavame a pfijimame kulturnich jednotky a dle vSech
ukazatell také redefinuji moznosti naSeho vnimani a fungovani lidského mozku.

Tato ,,digitalni revoluce* ma pochopitelné velky vliv 1 na ¢innost muzei. Vznikaji
nova virtudlni muzea a projekty na digitalizaci celych uméleckych sbirek, aby
mohly byt zptistupnény na internetu. S védomim téchto probihajicich zmén se
nabizi otdzka, zda-li je muzeum uméni schopné v nadchazejicim digitdlnim véku
viibec prezit a zda-1i dokaze obhdjit svoji dalsi existenci. Jeho budoucnost je nejista.

Vzhledem k ekonomickému tlaku a novym trendiim na poli volnocasovych aktivit
jsou muzea umeéni stale vice nucena se ptizplsobovat svétu medializovaného
zabavniho primyslu. Jejich hlavnim posldnim se namisto starosti o umélecka
dila stavd péce o divaka, ktery by si z navstévy vystavy mél odnést hluboky
emocionalné-kognitivni prozitek. Muzea uméni se tak postupné transformuji
v poskytovatele ,,edutainmentu® (Ci ,,infotainmentu®) — divtipné namichaného
koktejlu zébavy okofenéného Spetkou vzdélani.

Pozitivni obohacovani lidského Zivota hraje dilezitou roli zejména v dne$ni
dobé. Zaplava textovych a vizualnich podnéti, kterymi nds novad média v Cele
s internetem dennodenné zasobuji, nas sice mize informacné zcela zasytit, ovSem
nad kvalitou téchto informaci visi velky otaznik. V tomto svéte zpravidla vyhrava
kvantita a informacni plytkost. Pfitom ndvs§téva muzea mize vhodné zvolenymi
kroky pomahat kultivovat naSe vizudlni schopnosti. A ackoliv nejsou umélecka
dila skrze svlyj vizualni kéd zdaleka ptistupnd kazdému, schopnost porozumeét
umeéni a plnohodnotné jej vnimat neni vysadou od Boha, jak se stale sebestfedné
domnivaji néktefi estéti a historici uméni. Kulturni kompetence je naucitelna
dovednost. A pravé v tom spociva jedna z moZznych Uloh muzea v dalSich
desetiletich — vzdélavat Clovéka a ucit jej tyto vizudlni schopnosti, zahrnujici
vnimani a interpretovani statickych obrazi, opét pIn¢ vyuzivat.

2.3 Uméni versus publikum
Pfemyslime-li o uméleckém dile jakoZto o jedine¢ném artefaktu vysoké kulturni



hodnoty a 0o muzeu uméni jakoZto o instituci, ktera toto dilo uchovava a prezentuje
svym divakiim, méli bychom nyni upfit pozornost také na samotného divéaka.
Tentokrat jej nebudeme vnimat jako anonymni personu, kterou s ostatnimi
navstévniky statisticky poji pouze skutecnost, ze ve stejném obdobi navstivili
muzeum umeéni ¢i zhlédli jeho konkrétni expozici. Zajima nés jako jednotlivec,
individualita. Mame-li lépe pochopili vzorec, kterym divak nahlizi na svét umeéni
a proziva jej, musime nahlédnout do fungovani jeho mysli a objasnit neméné
zdvaznd témata zabyvajicich se kulturni kompetenci, percepénim vnimanim
a kognitivnim myslenim.

2.3.1 Kulturni kompetence

Kulturni kompetence je souhrnem znalosti, schopnosti, dovednosti, postoji,
hodnot a dispozic. Jedna se o jedine¢nou schopnost kazdého ¢lovéka rozvijet
svlj potencial v konkrétnim kontextu, kterym se v tomto piipadé stdva znalost
kulturnich predpokladi.®

Pojem kulturni kompetence I1ze vnimat ve dvou rovinach. V prvé fadg se tak oznacuje
schopnost ¢lovéka vnimat a prozivat kulturni produkt, kterym muize byt exponat
v muzeu, obraz, plastika ¢i architektura samotné instituce. V SirSim slova smyslu je
kulturni kompetenci taktéz oznacovana schopnost navstévnika orientovat se v prostiedi
kulturni instituce a nalezité rozpoznavat jeji konvence. Nezkuseny navstévnik mize
vnimat prostor kulturni destinace, muzea Ci galerie, jako neznamé a nepiijemné
prostiedi, kterému by se podvédomé rad¢€ji vyhnul. Divak, ktery nema specificky kod,
se citi ztracen v chaosu zvuki a rytmi, barev a linii, které mu nedavaji smysl. °

Béhem procesu vnimani statického objektu piichazi ke slovu percepéni a kognitivni
schopnosti. Pokud jimi navstévnik nedisponuje, projevi se to skrze jeho neschopnost
zhodnoceni prozité aktivity do podoby néjakého pozitivniho prozitku.

2.3.2 Prozitek v psychologii

Touha po vyjimecném a autentickém prozitku je s lidskou kulturou spojena od
pradavna a existovala diive, néz tento pojem zahrnuly do svych poucek moderni
marketingové teorie a nez principy zazitkove pedagogiky ovlivnily sektor vzdélavani
a Skolstvi — v naSich konc¢inach v cele s pionyrem J. A. Komenskym. Jak je dnes jiz
dobfe zndmo, principy zazitkové vyuky lépe simuluji pfirozeny ucebni proces déti
1dospélych a jejich vyuziti ve vyuce napomaha efektivné)si vyuce a dlouhodobéjSimu
uchovani informaci.'

8 Mueller, J. A., Pope, R. L. The relationship between multicultural competence and white racial consciousness among

student affairs practitioners. Journal of College Student Development, 2001
9 Pierre Bourdieu (1984) Distinction: A social critique of the judgement and taste, London: Routledge and Kegan Paul

10 Hanus, R., & Chytilova, L. (2009). Zazitkove pedagogické uceni. (Vyd. 1., 192 s.) Praha: Grada
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Ve Velkem psychologickém slovniku autoti Hartl a Hartlova termin prozitku analyzuji
a definuji nasledovné:

o Prozitek autenticky je jeden ze zakladnich obsahii psychiky. Jedna se
bud’ o citové zabarvené vnimani aktualniho, Casto dramatického zivotniho
okamziku, ¢i o ndhlé poznani vzniklé ze zhodnoceni okolni skute¢nosti (aha-
zazitek, konflikt, vhled).

o Prozitek emoc¢ni je citovy zazitek, v némz udalost vyvolava autonomni
aktivaci a kognitivni hodnoceni. To vede ke vnimané aktivaci a emocnimu
piesvédceni, coz nakonec sklada vyslednou emoci. Nékteti autori dale definuji
emocni vyraz a jeho vnimani jako urcity druh vyrazové zpétné vazby.

o Prozivani je psychicky jev charakterizovany emocionaln¢ zabarvenym
proudem védomi kazdého vice ¢i méné uvédomovaného dusevniho obsahu
a pojmového mySleni; je pfisn¢ individualni, tézko sdélitelné, proto
behavioristé¢ z predmétu svého zkoumani prozivani vyloucili a zamétili se
pouze na pozorovani chovani.

o Zazitek predstavuje kazdy duSevni jev, ktery jedinec proziva: vnimani, mysleni,
predstavivost. Zazitek je vzdy vnitini, subjektivni a citov€ provazany. Stava se
zdrojem osobni zkuSenosti, hromadi se cely zivot a buduje jedinecné dusevni
bohatstvi kazdého Clovéka.

o ZkuSenost nebo-li empirie je poznani, které ptichazi z prostiedi ,,vné* Cloveka
prostifednictvim ¢innosti, pozorovani a pokust. Pfedstavuje hlavni a prvotni
zdroj poznatki ¢loveéka o svété. To, co bylo prozito auchovano v paméti jedince.
Nejedna se o pasivni polozku paméti, ale jeji aktivni prvek. Proces ziskavani
zkuSenosti a zmeény, kterou zkuSenost nasledné vyvola, tvoti podstatu uceni
jako zdroj poznani.

2.3.3 Prozitek v muzeu uméni

V prostiedi kulturnich instituci dlouhodobé& ptevazoval nezdjem o divakovi pocity
a vnitini pohnutky, proto otazkam tykajicich se poskytovani silného divackého
prozitku nebyla zpravidla vénovana dostate¢nd pozornost. Hlavni slovo nalezi
odborniklim — kuratorim, pro které je vnimani uméleckych dél navstévnikem piilis
subjektivni a téZce uchopitelné téma. Tento postoj piitom kontrastuje se zdkladnimi
pouckami marketingu a edukacni teorie prosazujicich ndzor, ze efektivitu sluzby
kulturni instituce vic¢i vefejnosti lze méfit pouze na zakladé kvality kulturniho
prozitku.'?

11 Hartl, P., & Hartlova, H. (2010). Velky psychologicky slovnik. (Vyd. 4. 797 s.) Praha: Portal.

12 Cuno James 2004, Whose Muse? Art Museum and the Public Trust, Princeton: Princeton University Press



Americky marketingovy specialista Philip Kotler ve svém ¢lanku pro specializovany
magazin Museum Management and Curatorship konstatuje, Ze: ,,zlepSeni muzejniho
prozitku musi jit za tradi¢ni diiraz na objekty a sbirky a dokonce i1 za nov¢jsi diraz
na informace a vzdélani. Vytvareni prozitki zahrnuje aktivity, v nichZ navstévnici
mohou piimo participovat: intenzivni senzorické vnimani, kombinujici zrak, sluch
a pohyb, prostiedi, do n¢hoZ se navstévnici mohou ponofit, spiSe nez se chovat pouze
jako divaci, a neobycejné stimuly a efekty, které ucini navstévu muzea unikatni
a zapamatovatelnou.* 3

2.3.4 Vnimani a percepce

A€ se v dneSni dob¢ stdle rozriistd nabidka animac¢nich programt, vzdélavacich
aktivit a multimedialnich interaktivnich exponatd, je schopnost vnimani stile
neoddiskutovatelné spjata s dovednosti vizualn€ vnimat staticky objekt. Tato dovednost
je hlavnim projevem a podstatou zminéné kulturni kompetence. AvSak zde nardzime
na problém, Ze soucasny divak ma tuto percepcni schopnost, nezbytnou k vnimani
statickych obrazi a exponatil, rozvinutou zpravidla jen v malé mife. To ma neblahy
vliv na jeho schopnost stat se v prostfedi muzea ¢i galerie aktivnim pozorovatelem,
ktery pt1jima hodnotnou vizualni zkusenost.

Ptitom pro vétSinu lidije dnes néjaké forma pohyblivych obrazi dilezitym prostfedkem
k odpocinku a uvolnéni se. U starSich generaci jde o tradi¢ni média masové kultury,
televizi a video, u mladsi generace to jsou pak videohry, internet, chytré telefony
a dal$i nové technologie. Avsak je stdle méné lidi, ktefi se dokazi do tohoto stavu
dostat pouhym sledovanim statick¢ho objektu a ponofit se do ngj, at’ uz se jedna
o0 obraz, sochu ¢i celou expozici. Jiz ze sociologickych vyzkumi z 80. let vyplyva, Ze
stitedoSkolaci a vysokosSkoléci jevi bud’ minimdlni, ¢i pfimo nulovy zajem o vysoké
vytvarné umeéni a maji velmi omezené schopnosti estetického prozivani. '

Nova zji$téni v neurobiologii a kognitivni neuropsychologii zacinaji odhalovat, Ze tato
schopnost vnimani vedouci k ziskani prozitku pii kontaktu se statickym vizudlnim
obrazem je ve velké mife déna jiz na fyziologické roviné. Miize se tak jednat
o dusledek synaptické plasticidy, coZ je vlastnost lidského mozku, kterd neustale
vylad’uje synapse (spojeni) mezi neurony v zavislosti na povaze zkuSenosti, ktery
¢lovek beéhem svého zivota proziva. Pokud tedy nebudeme staticky obraz pravidelné
sledovat a snazit se do néj nahlédnout, ¢im dal rychleji budeme ztracet schopnost mu
skute¢n€ porozumét.

13 Kotler Niel a Kotler Philip 2001, Can Museums be All Things to All People?: Missions, Goals, and Marketings

Role, Museum Management and Curatorship

14 Semenik, Richard J. A Bamossy, Garry 1985: Methodological Issues in Arts Marketing Research, in: Managerial

Economics for the ARts, AKron: Association for Cultural Economics)
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3.SVET NOVYCH MEDII

3.1 Médium v obecné definici

Médiem rozumime oznaeni pro prostiednika komunikace, ktery muize mit
technologickou ¢i materidlovou formu. Mnoho prvkii se mize stait médiem na
zéklad¢ kontextu, v jakém jsou vyuzity — naptiklad signalni svitilna je médiem
v pripadé, dochazi-li jejim prostfednictvim k mezilidské komunikaci.

Pt1definici média je tedy kliCovy prave kontext, v némz se pouziva. Pojem médium
je univerzalni pojem a zahrnuje mnoho specifickych forem umeéni.

3.2 Nova média

Pojem nova média oznaCuje média zaloZzend na digitalnim, tedy numerickém
kédovani dat. Mezi nova média lze zahrnout velkou mnozinu medidlnich
technologii, mezi které patii osobni pocitace, chytré telefony, tablety ¢i1 webové
sluzby (socidlni sité, vyhledavace, blogy a jin€). S Sirokym mnoZstvim téchto
technologii je spojeno i rozsahlé pole jejich vyuziti. V tom spociva i nejednoznacna
definice tohoto pojmu a nova média tak byvaji ¢asto oznacovana jako digitalni
média, hypermédia, interaktivni meédia, supermédia ¢i média 2.0. Oznaceni
,hova média®“ bylo zauzivano jakozto protiklad k médiim klasickym, nebo-li
masmeédiim, mezi néZ patii televize, tisk a radio. Dnes jiz zlidovélé adjektivum
»hova“ povazuji nékteti odbornici za vylozené nevhodné, nebot” v nékterych
ptipadech tak pojmenovava technologie staré desitky let.

Termin novd média se kromé& oznaceni médii zprosttedkovavajicich komunikaci
stal také synonymem pro umeéni novych médii, tedy pro umelecké projevy, které
v ramci své tvorby vyuzivaji modernich technologii.

3.3 Uméni novych médii

Spole¢né s pojmem umeni novych médii se pro oznafeni téhoz uzivaji 1 starsi
kategorické nazvy jako digitalni umeéni, pocitacové umeni, multimedidlni umeéni i
interaktivni umeni. Uméni novych médii je spolecnou podmnoZzinou dvou $irSich
skupin: uméni novych technologii a uméni médii.

Umeéni novych technologii je oznaeni pro aktivity, jako je robotické uméni,
elektronické uméni a genomické umeéni. Pod pojmem umeéni médii se rozumi video
art, multimedidlni projekce a experimentalni film — tedy formy uméni vyuZzivajici
technologie a postupy, které jiz v 90. letech nové nebyly. Uméni novych médii se
stava nadfazenou mnozinou téchto dvou ptibuznych sektort.

V ramci této prace bude dale kladena pozornost predevsim na vystupy, které se
fadi do druhé jmenované kategorie, tedy mezi umeéni médii.



3.4 Typologie médii

K lepsi charakteristice novych médii mize poslouZit typologie meédii, ktera byla
definovéna ¢eskymi mediology Janem Jirdkem, Jaromirem Volkem a Barbarou
Kopplovou. Stanoveni jednotlivych typl médii kategorizovali nasledovné:

o Primarni média tvori zaklad mezilidské komunikace, patii mezi né jazyk
a nonverbalni formy mezilidské komunikace.

o Sekundarni média umoznuji v ramci mezilidské komunikaci piekonavat
prostorové a ¢asové bari€ry. Do této kategorie patii pismo, telefon ¢i knihtisk.

o Terciarni média, oznaCovana téZ jako masova média ¢i masmédia, umoziuji
skrze komunikované sdé€leni oslovit velkou skupinu adresatii. Patfi mezi né
televize, tisk a radio.

o Kvartérni média, nebo-li nova média ¢i digitdlni média, zastupuji Sirokou
skupinu digitalnich technologii, jez 1ze mezi sebou vzajemné propojit.

Toto zékladni fazeni dopliiuyji mySlenky kanadského filozofa a medialniho
teoretika Marshalla McLuhana, Zze kazdé médium v sob& zpravidla zahrnuje
1 médium stojici v Zebficku nad nim. Kuptikladu pismo je sekundarni médium,
ovSem zahrnuje v sob¢ také jazyk, ktery je médiem primarnim. Tercialni médium
tisk v sob¢€ sdruzuje jak pismo, tak jazyk. A kvartérni média v sobé obsahuji jak
média tercidlni, tak sekundarni i1 primarni. Pfikladem jsou internetové stranky
elektronickych novin, které v sobé mohou zahrnovat jak obsahové sdéleni tisku,

tak pismo a jazyk

3.5 Vlastnosti novych médii
Medialni teoretik Martin Lister ve své praci New Media: A Critical Introduction
popisuje pét vlastnosti novych médii, které definuji jejich charakter:

« Digitalita — Nova média jsou tvofena pocitacovou technologii, jejichz podstata
je zaloZena na digitalnim kodu.

o Interaktivita — UZzivatel novych médii ma moznost do nich dale zasahovat
a manipulovat s nimi. Role pasivniho divdka je transformovdna do role
aktivniho uZzivatele.

o Virtualita — V ramci novych médii vznika pocitaem generované virtualni
prostiedi. Uzivatel se ocita v umélém prostoru s vlastnimi zakonitostmi, které
se 1181 od redlného svéta.

o Hypertextualita — Novd meédia se skladaji z mnoziny navzajem propojenych
soucasti, jejichz vzdjemné vazby jsou definovany za vyuziti hypertexti. Jejich
chronologicky prichod si ur¢uje saim uzivatel na zdklad¢ vlastnich preferenci
a myslenkovych pochodi.

« Disperze — Nova média maji podstatné vétsi rozptyl oproti tradicnim médiim.
Casto umoziiuji uzivatelim vyjadfovat vlastni stanoviska ¢i do média zasahovat
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(komentate a internetové diskuze). Nevznikd jednosmérna komunikace, mizi
hranice mezi producenty a konzumenty.

Dalsi definici vlastnosti novych médii popsal plivodem rusky medialni teoretik
Lev Manovich, ktery ve své knize The Language of New Media stanovuje téchto
pét kliCovych vlastnosti:

o Numericka prezentace — Novd média jsou programovatelnd a algoritmicky
manipulovatelna.

o Modularita — Nova média jsou slozena z jednotlivych dili (moduld), které 1ze
meénit, pridavat ¢i odebirat. Jednotlivé moduly mohou fungovat i samostatné
a mit svou jedine¢nou formu 1 funkci, pfiCemZ nadale operuji jako soucast
vétsiho celku.

o Automatizace— V¢tSina vnitinich operaci v novém médiu probihd automaticky:.
Uzivatel se nemusi zabyvat celym vnittnim procesem, dostava jiz zjednodusene,
predpiipravené feSeni.

o Variabilita — Nova média maji kontextualni charakter, 1ze je snadno klonovat
amulzou tak existovat v takika nekonecnych variantach. Jsou nestéalé v prostoru
a proménlivé v Case.

o Kulturnitranskédovani—Posledni a podle Manoviche nejzasadné;si vlastnosti
novych médii je takzvand komputerizace kultury. Nova meédia pievadéji
kulturni ¢1 informaéni statky do nového, digitdlniho formatu. Dochazi tak
skrze n€ k neustalému novomedialnimu trasnfer

3.6 Apropriace a prejimani obsahu

Umélci se vzdy navzajem ovliviiovali a napodobovali, avSak ve 20. stoleti se
objevilo n€¢kolik novych typt prebirani obsahu, jeZ se staly alternativou ke klasické
umélecke tvorbé ex nihilo. Mezi tyto formy patiti tradicni kolaze i tzv. sampling,
tedy prace se vzorky plivodniho dila. Diky nové dostupnym zdrojim zacali
umglci ve své tvorbé ¢im dal ¢astéji pouzivat obrazy a zvuky jinych autori. Stejné
jako dadaistické fotomontaze Hannah Hochové, readymade predméty Marcela
Duchampa, pop-artové Krabice Brillo Andyho Warhola ¢i nalezené zabéry Bruce
Connora, 1 umélci novych médii reflektovali kulturu masové produkce, ktera
nahradila femeslnou vyrobu a promé&nila status umélecké originality.

V uméni novych médii se piejimani ciziho obsahu stava tak béznou zalezitosti,
Ze je Casto povazovano za samoziejmost. Nové medialni technologie jako internet
a sité pro sdileni dat poskytly umélciim snadnou cestu k nalezeni obrazi, zvuk,
textl a dalSich materialti. Nadmérné mnozstvi zdrojového materidlu, ruku v ruce
s nepostradatelnymi funkcemi kopirovat a viozit, zcela pacifikovalo tradi¢ni
piedstavu, ze vytvorfit néco od zakladl je vzdy lepsi, nez si to ,,vyptjcit*.



3.7 Kulturni transfer

Pojmem kulturni transfer se oznacuje proces preneseni originalu uméleckého dila
nové formy v Case 1 prostoru. K pfenosu zpravidla probihd z jednoho medialniho
formatu do jiného, z jednoho Zanru do druhého ¢i z jedné subkultury do dalsi.
Kulturni transfer zpravidla méni a posouva obsah sdéleni zdrojoveho dila, jez se stava
predmétem prenosu. Literarni teoretik Jiti Pavelka, ktery se problematikou kulturniho
transferu opakované zabyva, rozliSuje nékolik rtiznych forem, v ramci kterych miize
ke kulturnimu transferu dojit: >

« Adaptace piredstavuje pievedeni namétu literarniho ¢1 vytvarného dila do
podoby filmu ¢i hudebni skladby.

« Aluze (neboli narazka) je odkaz na jiny text ¢i jiny kulturni statek. RozliSuje
se na aluze literarni a neliterarni, pfimé a nepfimé, védomé a nevédomé
(reminiscence).

« Citace je formalizovany odkaz vedouci k n&jaké informaci, mySlence ¢i
metod¢, ktera se nachazi v jiné publikaci ¢i dile. Zpravidla miva zkracenou
formu plivodniho citovaného dila ¢i textu.

« Imitace neboli napodoba je ptiznana napodobenina jiného uméleckého dila ¢i
kulturniho statku. Imitace neni totéz co padélek ¢i plagiat.

« Parodie sestava z pretvoreni originalniho dila do humorného charakteru.
Parodie zpravidla imituje ptivodni dilo, zdlraziuje jeho chyby ¢i jej naopak
piehnané glorifikuje. S parodii se 1ze setkat ve filmu, uméni, hudbé a literatufe.

« Persiflaz je vyrazovy prostiedek, ktery je taktéz pouzivan k zesméSnéni
zdrojového dila. Je postaveny na principu satirického a ironického zpitvoteni
motivu, tématu ¢i hlavniho rysu.

« Podvrh nebo-li falzifikat je predmét vydavajici se za jiny, obvykle cenné;si
objekt. Podvrhy se vyskytuji v mnoha sférach, kuptikladu mezi platidly,
dokumenty, listinami 1 uméleckymi predméty.

« Preklad je pisemny transfer origindlniho textu do jiného jazyka, ktery provadi
prekladatel.

« Prevypravéni je zkraceny popis obsahu originalniho dila, v némz dochazi ke
zjednoduseni nékterych motivi a zpravidla byva obohacen o vlastni vyrazové
prostfedky nového vypravéce.

« Realizace je uskute¢néni piivodniho konceptu i idey a jeho doslovny pievod
z jedné medialni formy do druhé. Prikladem muzZe byt realizace filmového
scénaie do podoby samotného filmu.

« Recitace je typ Ustniho piednesu, jehoz cilem je vystizné pietlumocit piivodni
myslenky autora skrze mluvenou formu.

« Rekonstrukce je navrat ke star§imu, jiz neexistujicimu stavu. S terminem se
1ze nejCastéji setkat v architektufe a uméni, avSak vyuziva jej i fada dalSich
oborl (rekonstrukce slavnych bitev).

« Shrnuti je stru¢nym vytahem knihy, odborného ¢lanku, dizerta¢ni prace nebo
jakékoliv hloubkové analyzy zvoleného tématu ¢i dila.
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4. RESERSE MULTIMEDIALNICH VYSTUPU

4.1 Kritéria vybéru

Vybér multimedialnich vystupt podléhal systematickému piistupu a vychazel ze
stanoveni péti prerekvizit, jeZ musi kazdy zkoumany vystup spliiovat. Kritéria,
ktera se stala zdkladnim ptfedpokladem pro zatazeni dila mezi pfipadové studie,
byla definovana nasledovné:

« kazdy vystup musi obsahovat kulturni transfer

 kazdy vystup musi zobrazovat umélecké dilo ¢i dila vysoké kulturni hodnoty
« kazdy vystup musi uvadét ¢asti tohoto dila v pohyb pomoci techniky animace
« kazdy vystup musi mit profesionalni i poloprofesionalni kvalitu zpracovani

« kazdy vystup musel vzniknout béhem poslednich 50 let

Navzdory velkému mnozstvi nalezenych vystupt, které kritéria vybéru splnovala,
jsou v ramci nadchazejici multimedialni reSerSe bliZe predstavena pouze ta dila, ktera
autor prace vnima za zasadni a citi nutnost se jimi podrobnéji zabyvat. Zpravidla
se jedna o projekty, které vzbudily mezi $irsSi vefejnosti znatelnéjsi ohlas, ptipadné
kterym se dafi posouvat moznosti novomedidlniho transferu na novou uroveil — po
technologické, obsahové ¢i femesIné strance.

Vysledkem se stava soubor 27 ptipadovych studii, ktery lze povazovat za dostate¢né
rozséhly a vyC€erpavajici, aby odhalil Siroké spektrum odlisnych tviir¢ich ptistupli
sdilejicich spole¢ny rys — animaci uméleckého dila.

4.2 Metoda sbéru dat

Sbér dat probihal v pravidelnych intervalech béhem let 2013-2017 skrze
reSerSi médii a internetu. Prizkum internetu byl veden systematicky za vyuziti
vyhledavacich konzol serverti Google, YouTube a Vimeo metodou postupného
zadavani obsdhlé¢ databize klicovych slov. Tyto vyrazy zahrnovaly jména
vyznamnych umélct, uméleckych smért a pojmi ze svéta umeni.

Vsechny multimedialni vystupy, které byly béhem uplynulych pétilet shroméazdény,
byly pro potieby dalSiho zkoumani archivovany na pevném disku a podrobeny
selekci na zaklad€ vySe uvedenych kritérii. Vysledny soubor 27 zkoumanych praci
byl definitivné uzavien dne 1. zafi 2017. Prace tak neobsahuje nov¢jsi vystupy,
které byly uvetejnény po tomto datu.

Soucasti prace se stava i1 vysokokapacitni optické médium, na némz je obsazen
cely archiv vSech ptipadovych studii, které byly pro studijni a védeckeé tcely této
prace shromazdény.



4.3 Vyzkumna Setieni

Nasledujici ptipadové studie jsou v navaznosti na vyzkumny charakter této prace
podrobeny Setieni, z néhoz bude mozné vyvodit zavéry teoretické ¢asti disertacni
prace. Z toho diivodu byly stanoveny tii vyzkumné otazky, jejichz zodpovézenim
obdrzime lepsi vhled do problematiky zvoleného tématu.

1) CO - Co se stava predmétem kulturniho transferu u zkoumaného vystupu?
1A) jedno umélecké dilo
1B) tvorba jednoho autora/umélce
1C) jeden umélecky smér
1D) jedno téma prostupujici vice sméry
1E) nahodné vybrany soubor dél

2) JAK — Jaka technika animace je ve vystupu vyuzita?
2A) rucné kreslena ¢i malovana
2B) ploskova
2C) stop-motion
2D) pocitacova 2D
2E) pocitacova 3D
2F) generativni

3) PROC - Jaké cile méa zkoumané dilo priméarné splitovat?
3A) edukativni — cilem je vzdélavani ¢i popularizace
3B) ekonomické — cilem je monetizace ¢i propagace
3C) estetické — cilem je vytvofeni estetického proZitu ¢i zazitku
3D) experimentalni — cilem je vyzkum a uceni se
3E) komedialni — cilem je parodovani ¢i vyvolani smichu

4.4 Pripadové studie

4.4.1 Dancing Venus — Terry Gilliam (1971)

Terry Gilliam je rezisér, scenarista, herec, animator a ¢len zndmé komedialni
skupiny Monty Python. Proslavil se jako autor animovanych pasazi z epizod
Monty Pythonuv létajici cirkus. Zndmy je jeho ske¢ nazvany Dancing Venus
(Tancici Venuse) z roku 1971, v némz interpretoval slavny obraz Zrozeni Venuse
od Sandra Botticelliho. Vyznamnost tohoto dila podtrhava jeho uvedeni v ramci
vystavy Botticelli Reimagined ve V&A Museum v roce 2016.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1A, 2B, 3E

4.4.2 Art Movies - Sheila Graber (1975-1991)

Sheila Graberova je britska animatorka a profesorka Sunderlandské univerzity.
Pro oblast zkoumani této disertacni prace je vyznamna piedevSim svou tvorbou
animovanych vzdélavacich filmt, v niZ se zabyvala popularizaci uméni.
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V animovaném filmu nazvaném Four Views of Landscape (Ctyii rizné
krajinomalby) z roku 1970 ptedstavuje Graberova 4 odlisné ptistupy, kterymi se
vyznacuje plenérova malba v pojeti Ctyt rozdilnych autori — Johna Constablea,
Williama Turnera, Claudea Moneta a Vincenta van Gogha.

V navazujicim filmu Face in Art (Tvar v uméni) Sheila Graberova dale podrobuje
svému tviréimu zkoumani rozdilné pfistupy napti¢ uméleckymi sméry, jejichz
sttedobodem se nyni stdva vytvarné zpracovani lidskeé tvéare.

Dalsi autor¢inou rozsahlejsi vypravou do svéta uméni se stava film nazvany Art
Horses (Kon¢ v uméni). V ném se Graberova taktéz zabyva jednim motivem, ktery
dale analyzuje a znazoriiuje napti¢ epochami d¢jin uméni. Jak nazev prozrazuje,
ustfednim tématem se zde stavd malba koné.

V roce 1976 Sheilu Graberovou na zéklad¢ jejich ptfedchozich praci oslovila Tate
Gallery, aby pro tuto instituci vytvoftila film k chystané vystavé Williama Blakea.
Vznikl tak 4-minutovy snimek nazvany William Blake.

Rok nato vytvofila Sheila Graberova sviij dal§i animovany film ze série d¢jin
umeéni. Ve snimku Mondrian se autorka zaméfila na dilo nizozemského maliie
a vidci osobnosti neoplasticismu Pieta Mondriana.

V jednom z nejvypravnéjSich ptispévku v sérii animovanych filmu ze svéta déjin
kultury nazvaném Expressionism (Expresionismus) se Sheila Graberova podrobné
zaobird expresivitou a vyrazem v uméni.

V nésledujicim dile z roku 1982, nazvaném Henry Moore, se Graberova zaméftila
na dilo anglického sochare a kreslife Henryho Moorea, jenz je znamy piedevs$im
svymi velkymi figuralnimi plastikami.

Dalsi film z roku 1985 Graberova vénuje viid¢i osobnosti renesance, Leonardu da
Vinci. Tfiminutova sonda do dila a mysli tohoto vyznamného malite, architekta,
sochate, ptirodovédce a vyndlezce je z velké ¢asti tvofena technikou ruéni animace,
kterd vytvarn¢ odkazuje na mistrovy dochované kresby a skici.

Ptedposlednim ptispévkem do animované série je tfiminutovy film predstavujici
sochate, malife, architekta a jednoho z nejzndméjSich ptedstavitelli vrcholné
italské renesance a manyrismu, Michelangela.

Zavérecnym animovanym filmem, v némz se Sheila Graberova zabyva tématem
rozpohybovanych obrazli, se stavd dokumentarni po€in Turner, vénujici se
anglickému romantickému krajinati Williamu Turnerovi.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B+1C+1D, 2A+2B+2C+2D, 34+3C+3D



4.4.3 Famous Paintings - Maarten Koopman (1996)

V roce 1996 se tématem rozpohybovanych obrazii zabyval nizozemsky filmar
a pedagog Maarten Koopman, ktery byl za svou tvorbu mnohokrat ocenén.
Nejedno ocenéni si odnesl jeho dvoudilny projekt Famous Paintings, predstavujici
17 epizod, v nichZ animuje zndmé umélecky dila.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 14+1D, 24+2C, 3C+3D

4.4.4 Galerie - Jan Meisner (2004)

S napadem vytvofit animovany film vypravéjici piibéh o rozpohybovanych
obrazech v galerii uméni pfiSel jiz v roce 1977 Jan Meisner. Planovana realizace
v Kratkém filmu Bratislava pomoci ploskové animace avSak byla béhem
schvalovacich procesii zamitnuta. MySlenku si ale Cesky grafik a ilustrator nosil
v hlavé az do chvile, nez mu vzestup novych technologii umoznil film zpracovat
svépomoci v programu After Effects. Dvanactiminutovy animovany film spatfil
svétlo svéta roku 2004 pod ndzvem Galerie.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2D, 3D+3E

4.4.5 This is Not a Film - James Kelly (2004)

V roce 2004 vytvoril americky animator a 3D designer James Kelly tfiminutovy
film inspirovany obrazy belgického surrealistického malife Reného Magritta.
S povolenim a dohledem Magrittovy nadace zpracoval za vyuZiti 3D animace

nahlédnuti do malifova fantaskniho svéta, které piiznacné€ nazval Toto neni film.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2E, 34A+3B

4.4.6 Art with Mati & Dada - Achtoons (2009-2016)

V roce 2009 piedstavila italskd spole¢nost Achtoons vlastni animovany serial
nazvany Art With Mati & Dada (Uméni s Mati & Dadou) urceny pro déti ve véku
od 5 do 8 let. Tato animovand série zasveécuje déti zdbavnou formou do spletitého
svéta uméni, ¢imz od nejutlejStho véku napoméhd rozvijet jejich fantazii,
obrazotvornost a schopnost abstraktniho mysSleni. Taktéz buduje povédomi
o vyznamnych malifich a motivuje déti k vlastni tvorbé.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2D+2FE, 34A+3B

4.4.7 The Kandinsky Effect - Manu Meyre (2010)
V roce 2010 vytvofil francouzsky animétor a motion designer Manu Meyre
animovanou znélku pro skupinu The Kandinsky Effect, postmoderni jazzové trio

hrajici improvizované a experimentalni melodie.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 14, 2D, 3B+3C+3D

4.4.8 70 million by Hold Your Horses! — L.* Ogre Production (2010)
Velkou medidlni pozornost vzbudila v roce 2010 francouzskd kapela Hold
Your Horses!, kdyZ uvedla sviij novy videoklip k pisni 70 Million z alba Sorry!
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Household. Ve videoklipu c¢lenové skupiny sehravaji scenérie, které odkazuji
k 25 zndmym obrazlim z historie zapadniho umeéni.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2G, 3C+3D

4.4.9 The Scream - Sebastian Cosor (2011)

Rumunsky filmaft Sebastian Cosor se nechal inspirovat notoricky zndmym obrazem
Vykiik ve svém kratkém animovaném filmu, ktery i stejnojmenné pojmenoval.
V ném rozehrava ptibéh dvou muzi kracejicich po moste, vedoucich mezi sebou

dialog o strachu z umirani.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 14, 2E, 3C+3E

4.4.10 Rock of Ages — ACE Team (2011)

Videohra Rock of Ages z dilny chilského studia ACE Team je protkana kratkymi
nehratelnymi animovanymi pasazemi, které svym vytvarnym projevem piimo
navazuji na animovanou tvorbu Terryho Gilliama. Zrcadli se v nich stejny typ
situaniho humoru, vyuziti apropriace slavnych obrazli 1 technika ploSkové
animace.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2D, 3B+3E

4.4.11 Carrieres de Lumiéres — Culturespaces (2011-soucasnost)

Carrieres de Lumieres (v ptekladu ,,Dul svétla®) je umély jeskynni komplex ve
francouzském regionu Les Baux-de-Provence, ktery primdrné slouzi jako prostor
pro rozsahlé audiovizudlni projekce s tématikou rozpohybovanych dél z d&jin
uméni. Do roku 2012 toto misto neslo oznaceni Cathédrale d‘Images (Katedrala
obrazll), nyni je vSak pln¢ pod spravou nadace Culturespaces.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B+I1E, 2D, 34A+3B+3C

4.4.12 Starry Night - Petros Vrellis (2012)

Spojeni generativniho uméni a interaktivni aplikace ptedstavil v roce 2012 vizualni
umélec Petros Vrellis ve svém projektu nazvaném Starry Night. V tomto dile
interpretoval slavny obraz Vincenta van Gogha Hvezdna noc, ve kterém za vyuZiti
pocitac¢em generované¢ho kddu rozanimoval jednotlivé tahy Stétce a vytvoril tak dojem
pozvolna plynouciho toku barev a tvar.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 14, 2F, 3C+3D

4.4.13 Van Gogh Shadow - Luca Agnani (2013)

Luca Agnani je audiovizudlni umélec zamétujici se na mappingoveé projekce.
Své znalosti zuzitkoval v roce 2013 pfti tvorbé volného projektu nezvaného Van
Gogh Shadow (Van Goghtiv stin). Tfiminutovy audiovizualni pocin je sloZzen z 13
van Goghovych vyjevi, které malit namaloval béhem svého dvouletého pobytu
v mésteCku Arles.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2E, 3C+3D



4.4.14 Enliven Art (2013)
Enliven Art Ltd je polska spole¢nost zabyvajici se vyrobou a distribuci
kratkometraZznich animovanych dé€l zaloZenych na slavnych obrazech, jeZ jsou

nasledné nabizeny na webovych strankéach za poplatek ke stazeni.
Vyhodnoceni vyzkumnych otdazek: 14, 2D+2E, 3B+3C

4.4.15 Lost Sences — Grupa Smacznego (2013)

V roce 2013 byl za finan¢ni podpory Polského filmového institutu uveden kratky
animovany snimek Lost Sences (Ztracené smysly), ktery vytvotilo polské studio
animované tvorby Grupa Smacznego. D¢j filmu vypravi o setkdni muze a zeny
v abstraktnim svété, ktery je stylizovany do obrazli fecko-italského malife
a grafika Giorgia De Chirica.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2E, 3C

4.4.16 The Elegant Gentleman‘s Guide to Knife Fighting — Doug Bayne (2013)

Ve svych skecCich pro Sestidilny komedialni seridl The Elegant Gentleman ‘s
Guide to Knife Fighting ptevzal australsky animator Doug Bayne obrazy z déjin
kultury a tato dila nasledn¢ zanimoval do podoby grotesknich situaci. PouZity styl
animace lze popsat jako jednoduchy, avsak uderny, nebot’ kazda scéna zpravidla
graduje neocekavanou pointou.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2D, 3E

4.4.17 #WithSyria - Adam Townsend (2014)

Banksy je jednim z nejproslulejSich zijicich umélcii dneSni doby. Animétor a art
director Adam Townsend vyuzil jeho motiv hol¢icky s ¢ervenym baldnem pii tvorbé
propagacniho videa pro hnuti za lidské prava #WithSyria, které vefejné demonstruje
sviyy nesouhlas s probihajicimi valeénymi konflikty v Syrii.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2D+2E, 34+3C

4.4.18 BEAUTY - Rino Stefano Tagliafierro (2014)

Desetiminutovy audiovizualni po¢in Rina Stefana Tagliafierra BEAUTY zkouma
téma krasy. S cilem pracovat piedev§im s naladou a atmosférou vyselektoval
Tagliafierro celkem 117 obrazli, které obsahujyi dobovy kénon krasy z obdobi

renesance, manyrismu, romantismu a neoklasicismu.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2D, 3C+3D

4.4.19 Late Rembrandt — CS Digital Media (2014)

V roce 2014 ptedstavilo nizozemské Rijksmuseum projekt vytvoteny za finanéniho
piispéni operatora KPN, ktery nesl nazev Late Rembrandt (Pozdni Rembrandst).
Tato kampan piedstavila lidem ve vefejném prostoru vybrand Rembrandtova dila
v animované podobé&. Venkovni reklamni plochy s LED obrazovkami se proménily
vumélecké ramy a promitaly kolemjdoucim rozpohybovand dila tohoto vyznamného
nizozemského malite. Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2D, 3B+3C
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4.4.20 A-Gallery projections — Front Pictures (2014)

Kdyz se roku 2014 v ukrajinském Kyjevé oteviralo nové obchodni centrum Art
Mall, vznikla v tomto objektu A-Gallery, nova virtualni galerie bez jakychkoliv
obrazli ¢i exponatl, avSak s vysokym poctem videoprojektort. Prvni projekci se
zde stalo pfedstaveni nazvané Renaissance: the Age of Genius, které predstavilo
nejvyznamngj$i malife a sochate renesancni ery. O pil roku pozdéji nasledovalo
predstaveni Avant-garde: the Space of Colors and Forms, jez predstavila dilo

dvanacti avantgardnich umélci.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1C, 2D+2FE, 34A+3B+3C

4.4.21 Battle of Grunwald 3D — Platige Image (2016)
Ve spolupraci s Narodnim muzeem ve VarSavé pracovalo studio Platige Image na
pievedeni obrazu Bitva u Grunwaldu od Jana Matejky do podoby detailniho 3D

modelu, jehoZ vznik podpofil oslavy 600. vyroci bitvy u Grunwaldu.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 14, 2E, 3A+3C+3D

4.4.22 D in David - Michelle Yi a Yaron Farkash (2016)

D in David je absolventsky film autorského tandemu Michelle Yi a Yarona
Farkashe vyprav¢jici anekdoticky piibéh sochy Davida, ktery kvili posméchu
a Sikan¢ ze strany ostatnich obrazl opousti chladné prostory muzea uméni a nachazi
svilj novy domov mezi figurinami v nedalekém obchodé¢ s mddou.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2D+2E, 3C+3E

4.4.23 Jane Zhang: Dust My Shoulders Off - Outerspace Studio (2016)

V roce 2016 uvedla ¢inska popova zpévacka Jane Zhang videoklip ke své pisni Dust
My Shoulder Off. V ném si zahrala hlavni roli navstévnice Art Institute of Chicago,
ktera vstupuje do obrazu a skrze n¢j pronika do rozmanit¢ho svéta vytvarného
umeéni. Videoklip interpretuje 12 svétoznamych maleb, které mezi sebou propojuje
pomoci hladkych piechodl bez viditelného stiihu.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1E, 2D+2E+2G, 3B+3C+3D

4.4.24 Dreams of Dali — Goodby Silverstein & Partners (2016)

V tomto vystupu byl slavny obraz Archeologicka reminiscence Milletova Klekani
od Salvadora Daliho ptfeveden do podoby virtudlniho 3D prostoru, kterym miize
divak za vyuziti VR (virtual reality) technologie volné prochazet.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2E, 34A+3C+3D

4.4.25 Bosch VR & Magritte VR — BDH Immersive (2016)

Komplexni pfistup ve vyuziti novych médii k propagaci dila slavného umélce
byl vyuzit pii slavnostech 500. vyro¢i nizozemského malife Hieronyma Bosche.
Meésto s-Hertogenbosch na mésic ozilo pohyblivymi vyjevy z Boschova dila,
které byly k vidéni od muzejnich zdi po fasddy domt. Jako doprovodny vystup



k celé udalosti vznikla aplikace pro virtudlni realitu nazvana Bosch VR. Aplikaci
zpracovalo britské studio BDH Immersive, které na téma interpretace slavnych
obrazii o rok pozdé&ji navazalo aplikaci Magritte VR, jez interpretovala surredlni
svét belgického malife Reného Magritta.

Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2E, 34A+3C+3D

4.4.26 The Next Rembrandt — Bas Korsten (2016)

Na zajimavém experimentu zacal v roce 2014 pracovat multiprofesni tym pod
vedenim nizozemského art directora Base Korstena. V ramci tohoto projektu
vznikl program, ktery zanalyzoval 346 Rembrandtovych obrazii, z nichz si pomoci
algorytmil vytvofil detailni model toho, jakym zpiisobem Rembrandt maloval. Na
zaver obdrzel program od zadavatell ptikaz, aby vygeneroval vlastni obraz na
zékladé umélcova rukopisu. Vznikli tim zcela nové dile ryze umélého ptavodu, jez
nese nazev The Next Rembrandt (Dalsi Rembrandt). Vyhodnoceni vyzkumnych
otazek: 1B, 2F, 3C+3D

4.4.27 Loving Vincent - BreakThru Films (2016)

Loving Vincent (S laskou, Vincent) je prvni rucné malovany celovecerni film
vypravéjici ptibéh o zivoté a smrti Vincenta van Gogha. Hodinu a ptl dlouhé
vypravéni je slozeno vyhradné z Goghovych obrazli — postav, krajin a scenérii,
které jsou na nich zachyceny. Kazdy snimek filmu byl malovan ru¢né na platno.
Vyhodnoceni vyzkumnych otazek: 1B, 2A, 3B+3C+3D

4.5 Zavéry vzeslé z vyzkumu

Zkouman¢é¢ multimedialni vystupy, které za vyuziti animace interpretuji jiné
umélecke dilo ¢i dila, se ve valné vétSin¢€ zabyvaji tématem jednoho konkrétniho
umélce, pfipadné pak jednim konkrétnim uméleckym dilem. Vyplyva tak
skute¢nost, Ze novomedialni autoti se ve své tvorb¢ radéji drzi jasné ohranicené
latky a nemivaji ambice hledat komplexnéjsi a obsahlejsi cesty, kterymi se skrze
svét vytvarného uméni vydat. Tyto tendence jsou patrné zejména u novéjSich
projektli, které se tématicky stdle vice vyhranuji a specializuji se tak na jednu
konkrétni kapitolu d&jin uméni. Za zminku stoji také fascinace osobnosti a dilem
Vincenta van Gogha, ktery se v rdmci prezentovaného souboru dél stava nejcastéji
citovanym umélcem.

Navazuyjici Setfeni zabyvajici se formou pouzité animace nahrava logické tivaze,
ze technické zpracovani ve vétSin¢ piipadl odrazi vyvoj na poli informacnich
technologii a je ovlivnéno dostupnosti novych nastrojli pro tvorbu animace. V dobé
pted revoluci domacich pocitach se vyuZzivala predev§sim metoda ru¢né malovanych
snimkd, kterou dopliovala ploskova animace. S expanzi osobnich pocitacli zacina
pievazovat vyuziti digitalnich ndstrojl, a to s pievahou pocitacové 2D animace,
ktera je uzivatelsky ptistupnéjsi 1 finan¢né€ dostupnéjsi nez animace 3D.
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Souhrn stanovenych cill se tak stva tfetim tématickym okruhem, jimz se prizkum
zabyva. Z vysledku Setfeni vyplyva, Ze vétSina zkoumanych vystupil se snazi v divakovi
vyvolat predevSim esteticky zazitek z vytvarného uméni a zaptsobit na jeho emoce.
Divak na podvédomé trovni automaticky operuje s premisou, ze slavné umélecké dilo
je prirozen¢ statické. Nahly pohyb obrazu se tudiz stava prekvapujicim okamzikem
a zaroven hlavnim ditvodem, pro¢ podobné vystupy vznikaji. Zbylé Ctyii zkoumané cile
jsou potom plnény takika rovnomeérné.

4.6 Poznatky vzeSlé z multimedialni reSerse

Pii $ir§im pohledu na ptedstaveny soubor 27 praci vyvstavaji tii kli¢ové premisy, které
je nutné v ramci dalSiho usili brat v potaz. A€ se téma interpretace uméleckého dila za
vyuZiti animace stava ve 21. stoleti ¢asto feSenym tvir¢im ndmétem, jeho skutecné
rozvinuti a nasledna utilizace zstava stale na pocatku svych moznosti. Ptesto lze tvrdit,
ze Cisté z technologického hlediska se jedné o téma prozkoumané. To ma za nésledek,
7e pouha senzace z rozpohybovani slavného obrazu bude sama o sob¢ postupem casu
ztracet na intenzité. S rostoucim mnozstvim novych vystupti (na jejichz realizaci asto
pracuji celé tymy slozené z mnoha vyvojart, vytvarnika a animatora) se pochopitelné
zlepsuje 1 Groven technického zpracovani. Latka se neustale zvySuje. Uvéfitelné
rozpohybovani obrazu a vSech jeho Casti 1ze jiz povazovat za standard, prerekvizitu,
na niz je nutné minimalng navazat a dale ji prekonavat. RemesIné dobte zpracovana
luze ozivlého obrazu se tak navzdory své komplikovanosti stdva samoziejmosti,
nebot’ Spatné technické provedeni by dnesni divak jen stézi toleroval.

Dalsi cesta, kterou se lze v ramci vytvareni silnéjSiho proZitku vydat, spociva
v hlubSich priletech do nitra interpretovaného dila. Je-li divdk na efekt
rozpohybovaného uméleckého dila jiz zvykly, pro dosazeni ,,WOW efektu® je
nezbytné jej vtahnout hloubé&ji do samotného obrazu. Takového cile 1ze dosahnout
skrze budovani ¢lenitych 3D scén o mnoha planech, které pomohou iluzi hloubky
a prostoru lépe navodit. Novodobi tviirci zabyvajici se tématem ozivlych obraz
by tedy méli v ramci svého dalSiho tvirciho usili vénovat pozornost otazce, jak
divédka ponofit do interpretovaného obrazu co nejhloubéji. Prvni premisou se tak
stava prohlubovani prostoru, kam az lze divaka do obrazu zavést.

Druha premisa spo¢iva v hledani spojitosti. D&jiny vytvarného uméni jsou rozmanitym
oborem a kazdé dilo je ojedinélym pocinem, jeZ v sobé uchovava reflexi doby vzniku
1 ¢ast osobnosti samotného autora. Pohledem optiky 21. stoleti tak vzniké nepteberne
mnozstvi artefakti, které ovsem dnes existuji v samostatnych sférach. Mozna je kdysi
mezi sebou spojoval podobny tviréi impulz ¢i tlaky okolniho svéta, avSak pii vytrzeni
z kontextu a zasazeni na bilou modernistickou zed’ galerie uméni jsou tyto souvislosti
ztraceny — bez ohledu na sebevétsi mnozstvi doprovodnych popiskd, které se snazi
ztraceny kontext dovysvétlit. Exponaty v muzeu uméni tak mohou piipominat armadu
solitérii ohranicenych vlastnim bilym prostorem.
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neznalého divéaka spletitou a téZko pochopitelnou oblasti, v niz se jako zacatecnik
snadno ztrati. Narativni slozku lze pfirovnat k privodci, ktery jej uméleckou dzungli
provede. Na uméni lze, stejné¢ jako na dal$i védni discipliny, pohlizet z mnoha thlt.
Klicovym ptredpokladem, stejné jako u kazdého jiného oboru, se stdva znalost
vSeobecného prehledu. Ve vytvarném umeéni je jim zejména povédomi o déjinach
kultury o postupném stiidani tendenci a uméleckych smért.

Pfesto se naprostd vétSina zkoumanych vystupl, které ptitom oplyvaji
profesiondlnim technickym provedenim, zabyva jen velmi uzkym tématem —
jedinym umélcem ¢1dilem. Ma-li takovy vystup napliiovat popularizaéni charakter,
muze chybéjici narativni sloZka, kterd by predstavované téma vsadila do SirSich
souvislosti, divdka snadno zmaést. Pfitom by popularizace umeéni, stejné jako
vyuka jakéhokoliv jiného tématu, méla byt smérovana od obecnych paradigmat
az k postupnym detailim. Popularizace jediného umélce ¢i vytvarného dila by
méla piirozen¢ nasledovat az ve chvili, kdy si jej divak dovede dosadit do celého
kontextu — v tomto ptipad¢ do historické linky.

Vzhledem k mnozstvi tematicky podobnych vystupli mize byt zarazejici, ze do
této chvile nevznikl zddny audiovizualni po€in, ktery by znazornil cely historicky
vyvoj vytvarného uméni od pravékého umeéni az po soucasnost, a do takto vzniklého
narativu by kontextudln€ zasadil ta nejvice ikonicka a nejcastéji interpretovand
umeélecké dila. Absence takového filmu miize byt pochopitelnd, nebot’ se jedna
o nesnadny ukol. Vybér téch nejvyznamnéjSich obrazli bude vzhledem k rozsahlosti
oboru vzdy podléhat subjektivni selekci a tim padem bude vzdy nekompletni ¢i
nedostate¢né obecny. Na druhou stranu, o podobny tkol se jiz 1éta pokousi stovky
kniZnich priivodcti po historii uméni, které svym ctenaiim taktéz predkladaji vlastni
kuratorsky vybér téch nejzasadngjSich artefaktl z d&jin umeni, ve vétSin€ piipadi
taktéz skrze chronologicky narativ. A piestoze se kazda publikace ve vybéru téch
nejzasadnéjSich vytvarnych dél 1isi, pfi podrobnéjSim zkoumani je zjevné, Ze se
n¢ktera dila ve vSech knihach opakuji pravidelnéji, nez jina.

Oblast filmii zabyvajicich se popularizaci uméni tak stale jesté postrada souhrnny
snimek o vyvoji uméni, jehoz narativ by piipominal adaptaci prave takové knizni
publikace o dé€jinach uméni. Snimek, ktery by ptedstavil celou historii kultury
a zasadil ta nejikoni¢t&jsi dila do historického kontextu. Fakt, Ze se od analagovych
filmt Sheily Graberové a Marteena Koopmana z 90. let obecnym pohledem na svét
umeéni zadny z prezentovanych autorii nezabyval, 1ze ¢aste¢né vnimat 1 jako reflexi
soucasn¢ho uvazovani. Nebot” s kazdou dalsi informacni revoluci se problematika
kazdého oboru prohlubuje a sili tak potfeba novych specializaci a izce vyhranénych
specialisti. A v takovéto dobé se zaujimani komplexniho pohledu, ktery by na dany
obor nahliZel v celé §ifi souvislosti, stava stale vétsi vyzvou.
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5. PROJEKT ANIMA ARTIS

Zavérecny Cast prace je vénovana tvorbé vlastniho autorského projektu, ktery
se sklada ze tii samostatnych vystupii: jednoho hlavniho a dvou navazujicich.
Hlavnim vystupem je animovany film Anima Artis. Prace tak pfirozené navazuje
na diivéjsi usili autora na akademickém poli. Nova prilezitost zabyvat se danou
problematikou podrobnéji dala za vznik novym teoretickym vychodiskim, na
jejichz zakladé mize byt film nyni plné dokoncen a uveden.

5.1 Film Anima Artis

Hlavnim cilem filmu Anima Artis se stava popularizace dé¢jin vytvarného umeéni.
Koncepce filmu se nesnazi nabidnout divakovi hlubsi vhled do problematiky ¢i se
podrobné zabyvat konkrétnimi autory, dily ¢i vytvarnymi styly. Smyslem filmu je
predstavit obecny ramec historického vyvoje vytvarného uméni od jeskynnich maleb
z doby mladsiho paleolitu az po uméni 20. stoleti. Bez zachdzeni do pfiliSnych
podrobnosti, které by spad celého vypravéni brzdily. Aby tento zamér mohl spravné
fungovat a divaka vzhledem k obsahlosti latky neunudil, je nezbytné pracovat se
sviznym tempem vypraveéni a stiidavymi zménami nalad. Klicovym obsahem filmu
se potom stavaji samotna dila, kterd v sobé obsahuji svédectvi minulych staleti. Na
vysledny snimek tak Ize z€asti nahliZet 1 jako na shrnuti vyvoje zapadni civilizace,
nebot’ ve vytvarném umeéni ziistavaji zakodovana paradigmata a spole¢enské hodnoty
kazdé z uplynulych epoch.

5.2 Videomapping René Magritte

Film doprovazi dvé videomappingové projekce, které tématicky propojuji koncept
animovanych uméleckych dé€l s geniem loci zvolené lokality. Prokazuji tak, Ze Anima
Artis nemusi fungovat pouze jako osamoceny produkt, nybrz jako nosna myslenka,
s niZ je mozZné za vyuziti novych audiovizualnich forem dale pracovat.

Prvnim vystupem, ktery déale experimentuje s moznostmi novych médii, se stal
audiovizualni pocin Magritte Mapping, ktery proménil fasadu Batova Institutu
14-15 ve Zlin¢ ve virtualni galerii belgického malife René¢ho Magritta. Projekce
byla ocenén prvnim mistem v soutézi Maska 2016.

5.3 Videmapping Katedrala ve Faru

Druhym doplitkovym vystupem prace, ktery spadd do koncepce projektu Anima
Artis a vyuZziva mappingovou projekci, se stava projekt nazvany Katedrdla ve Faru
(Cathedral of Faro). Projekt vznikl v roce 2014 ku ptilezitosti odborné konference
Algarve Design Meeting, ktera se kazdorocné kond v portugalském mésté Faro.
Zavérem kazdého rocniku se stava veCerni videomapping, ktery je promitdn na
fasadu historické katedraly v centru mésta.



6. PRINOS PRO VEDU A PRAXI

6.1 Prinos pro teorii

Z pohledu védy ma disertacni prace ptinos zejména pro svét kulturnich instituci,
které spravuji a vystavuji uméleckd dila. Prace ve své teoretické Casti popisuje
nové tendence vyvoje spolecnosti moderni ve spole¢nost informac¢ni a dopad
tohoto vyvoje na tradi¢ni zplisoby traveni volného Casu.

V praktické ¢asti prace je prezentovana tada piipadovych studii se spole¢nymi
charakteristikami, které se dle vSech dostupnych zdroji az do této chvile nestaly
pfedmétem zkoumdni zaddné jiné védecké prace ¢i odborného c¢lanku. Tyto
piipadové studie audiovizualnich dél z celého svéta predstavuji nové moznosti,
jakymi lze ptistupovat k popularizaci uméni a jak za vyuZziti kulturniho transferu
zvySovat zdjem o kulturni instituce mezi teenagery a mladymi dosp€lymi. Vyjma
kulturnich instituci maji predkladana zjisténi zna¢ny vyznam i pro pedagogickou
praxi, nebot’ prezentuji nové moznosti, které lze v 21. stoleti vyuzit v ramci vyuky
teorie a d¢jin umeéni na zakladnich a stfednich Skolach.

6.2 Prinos pro praxi

Ptinos pro praxi spociva v ndzorné demonstraci novych cest, kterymi lze posilit
marketing muzea ¢i jiné kulturni instituce. Prace navic odhaluje mozné diry na
trhu v oblasti konzumace kulturnich statkii, které na sebe jizZ nemusi brat podobu
tradi¢ni ndvstévy muzea ¢i galerie. Principy transferu uméleckého dila do sektoru
novych médii lze vyuzit 1 pfi tvorbé velkolepych multimedialnich projekci,
celovec€ernich filmu, interaktivnich aplikaci pro chytra zafizeni ¢i pro budovani
novych svétl ve virtualni realité, v niz svétovi inovatofi v oblasti novych médii
shledavaji budoucnost pro piisti generace.

ZavereCnym vkladem se stadva dokonCeni a uvetejnéni filmu Anima Artis, ktery
vznikl s ohledem na piedchozi teoretické poznatky a prezentuje chronologicky
vyvoj déjin uméni od pravéku po moderni uméni v uceleném narativu.
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TVURCI CINNOST AUTORA (VYBER)

« videomapping Mercedes-Benz pro festival VZARI (2012)

« navrh expozice UTB pro veletrh Gaudeamus Brno 2012 (2012)

+ grafické feSeni kampané pro krajské volby ODS Plzen 2012 (2012)
 univerzitni brozura pro Mezinarodni oddéleni UTB (2013)

« animovany film Kralova fe¢ pro soutéZz Jameson Empire Awards (2013)
+ knizni trailer Stefan Spjut: Stallo pro Nakladatelstvi Host (2013)

» navrh expozice UTB pro veletrh Gaudeamus Brno 2013 (2013)

« fakultni brozura pro Fakultu humanitnich studii UTB (2013)

« vyrocni katalog ateliért A3D a AVK (2014)

» pravodce pro zahrani¢ni studenty UTB (2014)

« sada propagacnich tiskovin pro pro Mezinarodni oddéleni UTB (2014)
» kniZni trailer Samantha Shannonova: Kosticas (2014)

« videomapping René Magritte pro festival Maska (2014)

« videmapping Katedrala ve Faru pro Algarve Design Meeting (2014)

- graficka vybava dokumentu Raport o Velké valce pro CT (2014)

« navrh expozice UTB pro veletrh Gaudeamus Brno 2014 (2014)

+ jednotny vizudlni styl a webové stranky ilustratorky TerryEmi (2014)

« animovana upoutavka do kina pro ¢asopis RESPEKT (2015)

« logotyp, jednotny vizualni styl a web spole¢nosti Cista Plzefi (2015)
 sada propagacnich tiskoviny pro Erasmus+ UTB (2015)

« navrh veletrzni expozice UTB pro Gaudeamus Brno 2015 (2015)

« jednotny vizualni styl a web pro Institut celostni grafologie (2015)

« turisticky priivodce Ptijdem tudy pro OPZP (2015)

+ jednotny vizualni styl a webové stranky spole€nosti Include IT (2015)
» navrh expozice UTB pro veletrh Gaudeamus Brno 2016 (2016)

+ logotyp a jednotny vizudlni styl kvétinového ateliéru Rosmarino (2016)
« logotyp a webové stranky unikové hry Sherlocked Plzen (2016)

» kolekce darkovych predmétl do muzejniho obchodu Musea Kampa (2016)
» propagacni tiskoviny udéalosti Werichovka oziva (2016)

+ webové stranky spole¢nosti Temperatior (2016)

» jednotny vizualni a web projektu The Czechoslovak Talks (2016)

+ orientacni systém a znaceni na nadvoii Musea Kampa (2016)

+ logotyp a jednotny vizudlni styl Musea Kampa (2017)

« logotyp a jednotny vizuélni styl Werichovy vily (2017)

» webové stranky Werichovy vily (2017)

» sada propagacnich tiskovin k festivalu Otevieni Werichovy vily (2017)
» logotyp umélecké Central and Eastern Europian Art Foundation (2016)
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