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Téma prvni Casti prednasky:

Binarni kod a interaktivita — koncept rozhrani a
vztah Clovek-stroj

= Shrnuti

= Binarni kod

= [nteraktivita

= Rozhrani

= Vztah Clovek — stroj




Interaktivita

Zakladnimi typy interaktivity v elektronic

Kych

mediich jsou dle Lunenfelda aktivity spojené s

vyslednym efektem této Cinnosti. Definuj

e tedy

Interaktivitu ziskavaci (extractive), jejimz

vysledkem je individualni text vytvoreny

Ze

segmentu, které uzivatel aktualizoval diky

navigacnimu procesu. Prikladem tohoto

typu

Interaktivity je klasicka navigace hypertextem.

Jako druhy typ Lunenfeld uvadi imerzni

iInteraktivitu (immersive), jejim vysledkem je
smyslové potéSeni z prostoroveho objevovani



Urovné interaktivity

Uroven 0: Pozorovani
Uroven 1: Linearni pribéh
Uroven 2: Virtualni realita
Uroven 3: Gaming




Uzivatelské rozhrani - user interface - Ul

3 historické mezniky:
m Davkové rozhrani, 1945-1968
m Radkové uzivatelské rozhrani, 1969

= Graficke uzivatelské rozhrani, 1981
Pohybova rozhrani (simulatory apod.)
Dotykova rozhrani - (TUI) — napf. iPhone




GUI - vyvoj
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GUI - vyvoj
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GUI - vyvoj
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The current manual page is: xeet(x).

Xset - user preference utility for X

SYNOPSIS
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Doporucena:

o Kyborg (Cyborg) - hitp://fss.muni.cz/rpm/Revue/Heslar/kyborg.htm
o  Stelarc - http://www.stelarc.va.com.au/arcx.html
O Kevin Warwick - http://www.darkart.cz/?page id=416
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Téma druh¢ Cast1 prednasky:

Imerze a zkuSenost byti v prostoru:
technologie umeéle - virtualni a rozsireneé
reality

= KliCovy princip NM (Lister)

= Pojem Virtualni

= Typy VR

= Historie VR a historicky odkaz

= RozSirena realita




Pojem Virtualni

Pojeti konceptu virtuality neni snadné
abstrahovat co jednotného ramce

Virtualni se tak vztahuje k tématu:

= Internetu, imerzi, 3D prostoru, spektakularnim
obrazovym technologiim, virtualnimu rozhrani jako
jsou okna nebo desktop

m K transformaci a konvergenci puvodnich médii jako je
digitalni film, video nebo pocitacova animace

= A mimo to je virtualni Casto vztahovano k vlastnosti
postmoderni kultury, ve které je mnoho aspektu
kazdodenni zkusenosti technologicky simulovano




Pojem Virtualni

Abychom vsak mohli jakkoliv virtuality podrobit
zkoumani, je treba alespon zakladne rozlisit
mezi nekolika pojetimi virtuality.
V ramci existujici teoretické zaklady muzeme
rozlisit mezi:

= Imerzivni virtualitou — kde se jedna o interaktivni

zkusenosti zprostredkované novymi moznostmi
obrazove a simulativni technologii

= Metaforickou — kde prostor je vytvaren v ramci a skrze
komunikacni digitalni site




Virtualni realita

VR - oznaceni dvou typu zkuSenosti
zprostredkovych technologii @ mnozstvim
novomedialnich formatu

= Prvni tak popisuje zkuSenosti z vnoreni do prostredi,
které je vytvoreno pomoci pocCitacové grafiky a
animace, v nemz ma uzivatel urcité moznosti
Interakce

= Druhy popis virtualni reality se pak vztahu k prostoru,
ve kterem dochazi k participaci mezi uzivateli v ramci
online komunikace nebo jiné Cinnosti
Priklady VR: Klasické fimové pojeti Virtualni reality v prvnim
zpusobu chapani - Disclosure:
http://www.youtube.com/watch?v=VFkyV7d5t80



http://www.youtube.com/watch?v=VFkyV7d5t8o�

Virtualni realita

Prvni boom VR v pionyrskych dobach let 1997-
98, kdy se zdalo, ze veskery vyvoj smeruje
K vyuziti virtualnich prileb
2000 — soucasnost: obdobi druhého boomu
virtualni reality, kdy jednoznacne zvitezila
technika projekci typu CAVE apod.

= CAVE - Computer Aided Virtual Environment

= http://www.youtube.com/watch?v=bmDLHj5g5DM&fe
ature=related

= http://www.youtube.com/watch?v=Jydfe3w-
GAl&feature=related




Virtualni realita - rozdéleni

Desktopova VR (metaforickd) — Avatar
cyberspace

Imerzivni virtualni realita

= Rozdily mezi desktop VR a imerzivni virtualni realitou
1. AC nevyzaduje zadné specialni hardwarové vybaveni
2. Je primarne urCena pro komunikaci.

3. Systémy VR se nezaméruji na ztélesnéni uzivatelt pomoci
avataru

4.Imerzivnost jiného
5. Desktop VR je pristupna prostrednictvim verejnych sluzeb
= Priklady:
Second Life: http://www.metacafe.com/watch/1980492/second_world_by eddy shah/
Gamer: http://www.youtube.com/watch?v=P2g94xQmtHw&feature=fvst




VR - historie

VR se postupne vyviji od 50 let nejprve jako

vyzkum pro armadu (

Morton Heilig psal v 50-tych letech 20. stoleti o tzv.

,Experience Theater” (Divadlo zazitka) seqsolalld
1962 prototyp nazvany Sensorama |t

1968 sestrojil lvan Sutherland spolu se svym | ==

zakem Bobem Sproullem zobrazovaci zafizeni
nositelné na hlavé (HMD) -

http://augmentedrealitywiki.com/images/c/ce/lvan-Sutherland-HMD.jpg

1977 Aspen Movie Map

1985 Jaron Leiner zalozil spoleCnost VPL
Research

vyvinula nejvyznamnéjsi systémy ,goggles n‘ gloves”



http://augmentedrealitywiki.com/images/c/ce/Ivan-Sutherland-HMD.jpg�

VR - historie

IVR se datuje od konference SIGGRAPH 1989

Posun od imitace k simulaci
http://www.amplifying-intuition.com/images/Link simulator.jpg

Historicka VR — perspektiva v renesancni malbé

http://www.webexhibits.org/arrowintheeye/i/elements? large.jpg
http://www.istitutomaserati.it/prospettiva/lmmagini/masaccio.jpg
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Virtualni realita - souc¢asnost

Virtualni VR — filmovéa a spekulativni formy VR
Travnikar, Strange Day, Johny Mnemonic

Augumented reality — rozsirena realita

= Technologie umoznuje mixovat realné nataceny
obraz s doplnénim o digitalni informace — doplnéni
dalSi vrstvy
= Priklady:
http://www.youtube.com/watch?v=LGwHQwgBzSI (EsQuire)

http://www.youtube.com/watch?v=7JWk_JIE3OwW&NR=1
(Avatar)

http://tmo-dsl.symbio.cz/ (T-mobile)




Otazky k diskuzi

Jaka virtualni realita — imerzivni, metaforicka,
virtualni je pro TIM nejzajimavejsi z pohledu
vyzkumu NM a souvisejicich studii oboru?
Jaky typ VR je Rozsirena — Augmented reality?

Ktera z virtualnich realit je kyberprostorem?




Literatura

Lister, Martin... [et al.]. (2003): New media: A Critical Introduction.
Routledge, London.
m Kkapitola 2.6 - Immersive virtual reality - str. 107 — 135

Augument reality Wiki - http://augmentedrealitywiki.com/Main_Page

Doporucena:
[ ] http://en.wikipedia.org/wiki/Jaron Lanier
= http://cs.wikipedia.org/wiki/Virtualni realita
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Téma 3 Cast1 prednasky

Digitalni estetika jako estetika surface play a
spectacle

V minuleé Casti prednasky Imerze a VR
m Pojem Virtualni, Typy VR, Historie VR a historicky odkaz, RozSifena
realita

Nyni:
= Pojem v ramci TIM, VK
= Digitalni estetika
Filozoficko-umélecky pfistup k DE

Popkulturni DE
Estetika surface play, Estetika Spectacle
DE a proména reality (proména vidéni, vztah k VR)




Vizualni kultura

novimedia »  VIZUALNI KULTURA
rozhrani » // 1‘

MViNamy©  PODIVANE

DIGITALNI ESTETIKA

PODIVANE 18.5T

digitalni

Iromeéna technologi
LTI < SURFACE LAy el

Korfeny soucasné vizualni kultury:

» odkazu k historické forme vizualni kultury
» proméneé tvorby obrazu

» zrodu novych meédii




/Zmeény ve VK

Digitalni technologie ma vyznamnou roli v VK

= Proména zpusobu vidéni » zména v konstrukci
obrazu a vznik nového rozhrani

= Nastroj simulativnich postupu

= Nové podoby realistiCnosti » nabyteCnost detailu a
mnohoznacnost vyznamu

= Zmény ve vnimani vizuality obrazu
= Zmény ve mnozstvi a kvalité estetickych — vizualnich
formalnich prvku




Digitalni estetika?

V souvislosti s DVK se hovori o digitalni estetice
novych médii

NM skytaji zazitek spojeny s prezentaci
pohyblivych obrazu » tedy prozitek vykazujici
typické znaky estetické ,libosti®

Presto - |Ize spojit interaktivni, poCitacem
generovane a ovlivhovane prostredi a estetiku
ve filozofickém smyslu ?

Ano, ale pro pochopeni DVK a jeji specificke
estetické kvality je nutné chapat NM jako objekty




Digitalni estetika — pohled UF

umelecke dilo ve veku digitalniho simulakra
ztraci auru sve jedinecnosti

Original se stava soucasné kopii, reprezentaci
neceho, co tu nikdy nemuselo byt

Digitalni umeni je prechodnym a nahodnym
stavem

? co v tomto okamziku vlastne je objektem
digitalni estetiky, pokud subjekt digitalne
vytvoreného dila nemuze byt fixovan v pevnych,
formalnich parametrech, a tak nemuze byt
uzavren v jednotné strukture vyznamu®?




Digitalni estetika — pohled UF

Pokud bychom specificnost umeleckého dila, a
tedy estetickeho pohledu na nej, posuzoval

v dimenzich odlisnosti mezi analogovym a
digitalnim, dosdhneme tvrzeni, ze ,digitalni
estetika“ v podstate neexistuje

X — hledat charakter dila ve vztahu jednotlivych
elementu dila » muzeme uvazovat o dile v intencich jeho
hodnoty Ci vyznamu

Objekt zajmu digitalni estetiky a digitalne
zhotoveného umeleckeho dila je tim ontologicky
jednoznacne definovan odpovednosti uzivatele
za dynamickeé promenovani formy dila




Digitalni estetika — pohled UF

Jak |ze stabilizovat a udrzet oblast moznosti,
které nam digitalni umeéni nabizi ?

Kazde vytvarné dilo (obecngji vizualni vstup)
obsahuje mnozstvi vzajemne interagujicich
vrstev

Vytvarneé dilo provedené klasickou metodou, ma
jistou vyhodu perceptualni rezonance

Virtualni dilo naproti tomu ma spise
komunikacné informativni charakter, postrada
vrstvy jez umoznuji dlouhodobou rezonanci na
emocionalni drovni




Digitalni estetika — pohled UF

Vytvarné dilo - vizualni vstup virtualni dilo (pouze vizualni percepce)

realné dilo (provedené v materialu) jeho digitalni forma

vrstva rozloZeni ploch — kompozice vrstva rozloZeni ploch — kompozice

vrsiva linearniho clenéni vrstva linearniho clenéni

vrstva barev a barevnych vztahd vrstva barev a barevnych vztah

vrstva literarni — pfibéh, didaktika vrstva literarni — pfibéh, didaktika
vrstva Gasove osy

vrstva realizace v materialu vrstva virtualni formy (digitalizace)

vrstva vlivu prostoru a svétla
vrstva haptické recepce

vrstva latentnich a archetypalnich
vyznamu




Digitalni estetika — pohled UF

Diky ohraniCenosti estetickeho objektu, smyslu a
intenci celku muze recipient dospivat v prubéhu
recepce

= K jemnym emocionalnim rozliSenim,

m k pocitum detailné rozliSenym, které odpovidaji
uchopovani diferenci a
m kontrastu tvoriciho se estetického objektu.

To se odehrava v limitované sfére estetického
objektu, v jediném planu (z hlediska emoci), v
jediném kvalitativnim a vyznamovém pol




Digitalni estetika — pohled UF

Z filozofickeého pohledu je proto jen velmi obtizne
teoreticky definovat a chapat existenci ,digitalni
estetiky*

V souvislosti s timto tvrzenim je proto vhodngjsi pro
ucely a cile konceptualizace VK nadale pouzivat
terminu vizualné komunikacni strategie (VKS) jako
estetické subkategorie, jez je vlastni objektum novych
medii

VKS je charakterizovana jako zakladni princip
pozmenene esteticke praxe NM, vykazujici dilCi
odlisnosti v estetickych formalnich prvcich a odkazujici
k estetickym strategiim meédii analogovych.




Digitalni estetika — UF shrnuti

Hodnoceni objektu novych medii neni spojeno
s Jejich formou

nerozhodujete tedy, zda byl tento objekt
vytvoren digitalni nebo analogovou technologii

Adekvatnim zpusobem, jak tedy uvazovat o
estetickych hodnotach a strategiich objektu
novych medii, je orientovat se na dilCi prvky
celého objektu




Digitalni estetika — pohled POP

Promena zapadni spolecnosti a masove kulturni
zabavy

Kulturni posun za posledni stoleti je silne
poznamenam vyvojem technologie tvorby a
distribuce médii, stejné tak vyvojem nastroju
umoznujici masovému publiku prozit silny audio-
vizualni zazitek spojeny s prezentaci
pohyblivych obrazu

pokusy redefinovat klasicky koncept estetického
objektu, do té doby chapany jako samostatne
stojici struktura, ukotvena v prostoru a Case




Digitalni estetika — pohled POP

Moderni estetika klade duraz na omezeny
(finite) a fixovany pocCet objektu v prostoru a
case

Omezeny pocet objektu v literarnim textu,

hudebnim nebo tanecCnim vystoupeni, v
malovani nebo v architekture

V NM je text stale stejne — v prostoru a casu —
omezenym objektem jako text v médiich
tradiCnich » i pres jeho nove vlastnosti (jako je
interaktivita, hypertextualita Ci multiplikovana
schopnost dynamické distribuce)




Digitalni estetika — pohled POP

text samotny neni objektem estetické zmeny
v novych mediich, ale zména nastala ve vztahu
text-autor a text-Ctenar

orientace na objekt dale souvisi s priklonem
K vizualni kulture

divaci prestavaji vyhledavat text a orientuji se na
obraz

VKS jsou tak vice spojené s obrazem a

v kombinaci s novymi medii je tedy mozne
hovorit o nove vizualni estetice nebo o estetice
podivané (spectacle).




Digitalni estetika — pohled POP

estetika odpovida charakteru vizualni kultury a
odkazuje ke konceptum a strategiim jako je
atrakce, show, vnoreni, udiv, ohromeni,
vzruseni, iluze, fikce, napodobenina aj.

eroze vzdalenosti mezi objekty, orientaci na dilCi
prvky, jez umoznuje spojit objekty novymi
vazbami napfric vrstvami (text-obraz-zvuk-
aktivita napr. u multimedia)

vyrazne posilena pozice obrazu uvnitr vizualni
kultury




Digitalni estetika — pohled POP

brikolaz, je typickym objektem postmoderni
estetiky a demonstruje strategie vizualni
estetiky.

= nahrazuje linearni prubéh procest nahodnym
pristupem (random-access),

= hierarchickou organizaci informace ,plochym —
nehierarchickym® hypertextem,

= psychologickou aktivitu narativity ve filmu a romanu
fyzickym pohybem v prostoru,

= velké vypraveni nahrazuji smyckou.




Digitalni estetika — pohled POP

Nova estetika tak svymi principy prace

s obrazem odkazuje k estetickym strategiim
konce devatenactého stoleti a stava se estetikou
podivane (potesSeni, vzruseni) a surface play.

Tohoto oznacCeni estetiky je bézné pouzivano ve
vztahu k vizualni kulture




Digitalni estetika — pohled POP

Estetika podivané (spectacle) charakterizuje
v poslednich padesati letech promenu masové
kulturni zabavy

= odkazuje zejména k filmu a k jeho vizualnimu svadeni
specialnimi efekty, ktere jsou v protikladu k divakove
shaze pozorne sledovat vypraveni a vyvoj postav.

= Podivana se vztahuje k iluzivnimu potencialu obrazu,
jez usiluji o divakovo vzruseni, maskujice pritom
nerealnost prezentovanych obrazu




Digitalni estetika — pohled POP

Estetika Surface play se vztahuje zejména

k povrchovosti postmoderni zabavy, stejné tak
jako k situaci splyvani rozhrani a k praktikam
,klouzani po povrchu®.

m zasadnim posunu v estetické praxi — popisuje proces,
jenz vede v postmoderni spolecnosti ke ,,zplosteni”
kvalit, ambici a hodnot uméleckych dél a zanru.

m Obecne je tak charakterizovan stav, kdy sdeleni
,proplouvaji mnoha diskurzy®, pfiCemz vS3ak zustavaji
pouze na povrchu daneho sdeéleni.




Digitalni estetika — pohled POP

Obe uvedené estetiky (estetika surface play a
estetika podivané) zduraznuji vyrazné posileni
pozice obrazu v ramci soucasné kultury
Zaroven take ztelesnuji primou vazbu na
esteticke tradice podivane, jez si libuje

Vv senzacich, uzasu, pomijivosti a rozptyleni, a
zduraznuji (na vizualné estetické urovni se
odehravajici) navrat vzruseni z audiovizualni
orodukce

Konecne jsou take dokladem posunu od narace
K formalnim zajmum




Digitalni estetika — pohled POP

“digitalni®
“gm'“ konstrukce

estetika surface play

estetika podivané

VIZUALNI KULTURA

Oboustranna vazba mezi Digitalni estetikou a VKS




Digitalni estetika - shrnuti

estetickou povahu vizualni kultury muzeme lépe
pochopit prostrednictvim konkretizovanych
estetik surface play a podivané

V perspektivé tohoto kurzu tak pojem ,digitalni
estetika”“ slouzi spise jako souhrnné oznaceni
pro uvedené estetiky nez jako termin, jenz by
odkazoval k umelecko-filozofické tradici
estetického oboru




Otazky k diskuzi

Existuje z filozofickeho pohledu DE?

Jaky typ estetiky v rdmci VK se vztahuje ke
konstrukci a proC?

O jaky rozmer se rozsiruje pojeti digitalni
estetiky s priklonem k promene videni v dobe
NM z pozice divaka/prijemce?
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