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ABSTRAKT

V sucasnej ére technologickej inovacie a rastucej potreby
interdisciplinarnej spoluprace sa dizajn stava platformou, ktora umoznuje
integraciu, rozsirovatelnost a modifikovatelnost produktov. Tato praca skima
paradigmaticky posun od konvenéného dizajnovania produktov pre konkrétne

vyuzitie k vytvaraniu multifunkénych a modifikovatelnych platformovych rieseni.

Klu€ovym prvkom tejto prace je koncept "Design ako platforma", ktory
zahffia otvorené a modularne dizajnové pristupy. Prostrednictvom pripadovych
Studii autorskych projektov, demonstruje praca potencial takejto formy dizajnu

vo VvyVvoji inovativnych a udrzatelnych rieseni.

Okrem analyzy konkrétnych produktov sa praca zaobera aj vyzvami a
prilezitostami interdisciplinarnej spoluprace v akademickom a priemyselnom
kontexte. Porovnava pristupy roznych institucii a skima, ako mézu byt
platformové dizajnové metddy nastrojom na podporu medzioborovej spoluprace

a inovacie.

V zavere praca predstavuje framework pre navrhovanie a testovanie
platformovych dizajnov, ktory poskytuje odporucania pre buduce vyskumy a

zdobraznuje dblezitost kombinacie tradi¢nych a inovativnych pristupov v dizajne.



ABSTRACT

In the current era of technological innovation and the growing need for
interdisciplinary collaboration, design becomes a platform that enables the
integration, extensibility and modifiability of products. This work explores the
paradigmatic shift from conventional product design for a specific use to the

creation of multifunctional and modifiable platform solutions.

A key element of this work is the concept of "Design as a Platform’,
which includes open and modular design approaches. Through case studies of
author projects, the work demonstrates the potential of such a form of design

in the development of innovative and sustainable solutions.

In addition to the analysis of specific products, the work also deals with
the challenges and opportunities of interdisciplinary cooperation in academic
and industrial contexts. It compares the approaches of different institutions and
explores how platform design methods can be a tool to support interdisciplinary

collaboration and innovation.

In conclusion, the work presents a framework for designing and testing
platform designs, provides recommendations for future research and
emphasizes the importance of combining traditional and innovative approaches

in design.
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VYSKUMNE OTAZKY

AKko sa prejavuju znaky a charakteristiky historickych umeleckych obdobi

a hnuti v su¢asnom vizualnom umeni a dizajne?
Ktoré prvky pretrvavaju napriek technologickym a kulturnym zmenam?

AKy je hlavny rozdiel medzi konvenénym dizajnovym pristupom a

"designom ako platformou"?

Akym spésobom mézZe "design ako platforma" podporovat

medziodborovu spolupradcu a ako sa tento pristup liSi od su¢asnych pristupov?

Aké su hlavné vyzvy a prileZitosti pri implementacii platformového

dizajnového pristupu v praxi?

Ako méze byt koncept "designu ako platformy" uplatneny v réznych

disciplinach a aky potencial ma pre rozsirenie a adaptaciu?

Akym spbésobom mbzZeme navrhovat tak, aby sme maximalizovali

moZznosti adaptacie a inovdcie?"

T



. UuvoD

V dnesnej ére neustaleho technologického pokroku a rastucich narokov
pouzivatelov ma dizajn produktov klu€ovu ulohu v tom, ako formujeme a
zlepSujeme nas svet. Dizajn nie je len estetickym prvkom; je to most medzi

konceptami a realitou, medzi inovaciou a uspokojenim potrieb.

Ked sa zamyslime nad pojmom "dizajn", Casto sa nam vybavi obraz
pevného a nemenného objektu ¢i konceptu - nabytok navrhnuty pre konkrétny
ucel, aplikacia vytvorena na vykonavanie konkrétnych uloh alebo odev, ktory je
esteticky pritazlivy a funkény. AvSak v dnesnej rychlo sa meniacej dobe, ked
technoldgia, spoloCenské normy a potreby konzumentov neustale evolvuju,

tento tradi¢ny pohlad na dizajn sa zda byt obmedzeny.

V minulosti bolo hlavnym cielom dizajnu vytvorit dokonaly produkt pre
konkrétny ucel. Dnes, v ére otvorenej inovacie a vzajomnej spoluprace, sa dizajn
vytvara tak, aby mohol rast, adaptovat sa a menit podla potrieb koncovych

uzivatelov.

V usvite 21. storocCia sa dizajn zacal vnimat nielen ako nastroj na
vytvaranie pevnych objektov, ale aj ako platforma pre inovacie, adaptaciu a rast.
Tato zmena paradigmy nie je len odklonom od tradi¢nych dizajnérskych
pristupov, ale reflektuje aj nasu tuzbu po vacsej flexibility, personalizacii a

udrzatelnosti.

KedZe dizajn ma vacsinou prakticku funkciu, jeho zasadenie do kontextu
a interpretacia teda ma mat aj spolo¢ensku relevanciu a schopnost ovplyvnit

Zivot a myslenie jeho uzivatelov. (Marta Filipova, 2021)

Vstupujeme do éry, kde dizajn nie je len o vytvarani esteticky pritazlivych

produktov, ale aj o vybudovani systémov, ktoré mézu rast a adaptovat sa na
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zaklade interakcii a potrieb koncovych uzivatelov. Toto nové chapanie dizajnu
moéze byt vidiet v roznych oblastiach, od architektury a urbanizmu po

technoldgie a umenie.

,Dnesna pokrocila a vysoko vykonnostna architektura je kalibrovana na
socidlnej a technologickej situacii su¢asnej kultury, ¢im radikdlne meni
historicky dlhodobo nemenné architektonické paradigmy moderny, ako aj
architektonické vzdelavanie od jeho vzniku, ked sa koncom 18. storocia

architektura vyclenila od vyucby inZinierstva.” (Vasko, 2018)

S rastucim zaujmom o open-source a participativne dizajnérske pristupy
sa pojem platforma stava stredobodom mnohych odbornych diskusii a
vyskumov. Ak vSak skutoéne chceme pochopit vyznam a potencial tejto
koncepcie, je nevyhnutné preskumat jej historicky kontext, su¢asné aplikacie a
mozny buduci vyvoj.

Napriek slubnym prislubom vS§ak existuju aj vyzvy. Ako mbézeme zaistit,
Ze takyto pristup k dizajnu bude inkluzivny a demokraticky? Ako mézeme
povzbudit medzioborovu spolupracu a komunikaciu v prostrediach, kde tradi¢ne

dominuju jednotlivé discipliny?

Tato praca sa pokusi ponuknut odpovede na tieto otdzky a mnoho dalSich
tykajucich sa konceptu "dizajnu ako platforma". Prostrednictvom kombinacie
teoretického vyskumu, analyzy pripadovych studii a osobnych pohladov, sa
budeme snazit poskytnut komplexny pohlad na tuto revoluénu koncepciu a jej

dopad na sucasny a buduci dizajn.

V tejto praci sa budeme spoliehat na kombinaciu teoretického vyskumu,
analyzy pripadovych Studii a Strukturovanych rozhovorov s odbornikmi z

réznych oblasti, aby sme ziskali hlboky pohlad na danu problematiku.

13



. TEORETICKA CAST

1. Metodika v teoretickej casti

Vytvorit reSers historickych paralel so su¢asnym vizualnym umenim pre

vytvorenie prostredia-kontextu pre vznik vlastnej tvorby

Na konkrétnych prikladoch z vlastnej tvorby analyzovat dizajnérske

problémy, ktoré sa syntetizuju do vzniku tézy

Syntéza analyzy do ucelenej tézy, ktora uzatvori toto teoretické

skumanie a otvara dvere pre prakticku ¢ast

14



2. Kontext: Hladanie historickych paralel so su¢asnym vizualnym

umenim a dizajnom

Histdria nam Casto poskytuje mapu, ktori mézeme pouzit na pochopenie
sucasnosti. V oblasti umenia a dizajnu je tento vztah medzi minulostou a
pritomnostou obzvlast vyznamny. Konkrétne vyvojové kroky, estetické pristupy

a koncepc¢né napady sa stali zakladnymi kamenmi pre su¢asnych tvorcov.

Ako tieto historické paralely ovplyvnuju su¢asnu tvorbu?

Mojim cielom je hibSie ponorit sa do tychto otdzok a preskiumat, ako sa
sucasné vizualne umenie a dizajn daju prepojit s historickymi tendenciami a
pristupmi. Skrze tento proces sa snazim nielen identifikovat a osvetlit tieto
prepojenia, ale tiez ponuknut nové pohlady a interpretacie tykajlce sa toho, ako
mdbzZeme chapat sucasnu tvorbu v kontexte jej historickych predchodcov.
Zaroven sa zameriavam na integraciu vlastnej tvorby do tejto diskusie, ¢o
umoziuje osobny, reflektujuci pohlad na SirSi kontext umenia a dizajnu.
Vytvaram most medzi tedriou a praxou, medzi minulostou a pritomnostou, a
ponukam tak unikatnu perspektivu na to, ako sa tieto dva svety mozu

vzajomne obohatit.

Z historie umenia je jasne, ze kazdé obdobie prinasa so sebou nové
paradigmy, estetické tendencie a techniky, ale zaroven vzdy existuje kontinuita
v tom, ako umelci komunikuju svoje mySlienky a pocity. Vizualne umenie,
poc¢nuc stredovekom az po modernu dobu, je rozpravkou o neustalom hladani

novych spésobov vyjadrenia a komunikacie s divakom.
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2.1. Gotika: Osvietenie cez farebny svet

V oblasti umenia a architektury existuju momenty, ked inovacie alebo
zmeny v mysleni radikalne prehlbuju nase vnimanie okolitého sveta. Svetlo sa
stalo jednym z takychto mocnych nastrojov - prostriedkom, ktory meni nase
vhimanie priestoru, ¢asu a emocionalnych stavov. Historicky boli vytvorené
diela, ktoré vyuzivali svetlo na to, aby vytvorili posvatnu atmosféru a ponorili
divaka do hibokého zamyslenia nad jeho vnimanim. Sucasna tvorba sa na tieto
koncepcie ¢asto odvolava, kombinuje tradi¢né pristupy s novymi technoldgiami

a chapanim svetla.

Prave svetlo sa stalo jednym z najvyraznejSich nastrojov, ktory ma
schopnost zmenit nase vnimanie priestoru, ¢asu a dokonca aj nasich vlastnych
emocionalnych stavov. Svetlo prenikajuce skrz material, vytvara prostredie,

stava sa objektom, stava sa nastrojom, ktoré ovplyvnuje nase vnimanie.

2.1.1. James Turrell a nadpozemské svetlo

Gotika, dominujuci architektonicky a umenie Styl stredovekych Eurdpy,

bol zalozeny na dokonalej harmonii svetla a tmy, hmoty a priestoru.

Otvorené priestory boli vzdusné, a umoznili zaviest uZasny goticky

vynalez — farebné mozaikové vyplne okien vitraze.’

"HOPKINS, Owen. Architektonické slohy: obrazovy privodce [online].
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Ked si predstavime nadherné gotické katedraly Notre-Dame v Chartres,
v mysli nam ¢asto vystane obraz oslfiujuco farebnych vitrazovych okien. Tieto
vitraz, ale mali hilboky duchovny a symbolicky vyznam. Vdaka nim sa svetlo
menilo na niec¢o ovela viac nez len na fyzicky fenomén. Stalo sa nastrojom,

ktorym sa prelinali nebeské a pozemské, materialne a duchovné.

Obr. II-1: VitraZz katedraly v Chartres,
Zdroj: https://blog.stephens.edu/arh101glossary/?glossary=lancet-window

James Turrell, su¢asny americky umelec, ktory sa vo svojich
velkoformatovych instalaciach zaobera podobnou fascinaciou svetlom. Aj
ked jeho diela su jednoduché v forme, su nesmierne komplexné vo svojej
schopnosti menit vnimanie svetla, priestoru a vedomia pozorovatela. Jeho
diela nas zavadzaju do intimnych skusenosti so svetlom, ktoré vyvolavaju pocit

transcendencie a hlbokého zamysSlania.
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“Moje diela neilustruju vedecké principy, ale chcem, aby vyjadrovali urcité

vedomie, uréité poznanie. " ?

V gotike sa svetlo stava nositelom duchovnej podstaty, prostrednictvom
ktorého sa posvacuje katedralny priestor. Turrell zasa rozSiruje moznosti svetla
tak, ze sa stava priamym médiom umenia. Gotické katedraly su zname svojimi
vysokymi klenbami a ostro lomenymi oblukmi, ktoré vytvaraju pocit vzneseného
priestoru. Turrell vsadza na monumentalitu vybudovanej architekturou
a podtrhnutej pdsobenim prirodzeného svetla pocas dna, ¢o znamena, ze

skusenost sa meni v zavislosti od ¢asu navstevy.

Obr. II-2: Katedrala Notre-Dame (Rouen),
Zdroj: Allie Caulfield from Flickr

2 ADCOCK, Craig E. a James TURRELL. The Art of Light and Space.
18



Turrell ¢asto vytvara diela, kde architektura a svetlo spolupracuju tak, aby
divak nemal jasné vedomie o fyzickych hraniciach priestoru. Takéto manipulacie

mozu v divakovi vzbudit pocit nekonec¢na alebo bezhrani¢nosti.

Obr. 1I-3: Portal to sky, James Turrell, 2022,
Zdroj: https://www.dezeen.com/2022/07/01/james-turrell-skyspace-installation-rocky-mountains/
Kredit: David Lauer Photography

Pri blizSom pohlade na gotické vitraze a diela Jamesa Turrella je zrejmé,
Ze oba pristupy vyuzivaju svetlo ako prostriedok na vytvaranie skusenosti.
Gotické vitraze zobrazuju nabozenské a duchovné pribehy pomocou farebného
svetla, ktoré prudi do interiéru katedraly. V gotike sa svetlo stava nositelom
duchovnej podstaty, prostrednictvom ktorého sa posvacuje katedralny priestor.

Turrell, na druhej strane, vytvara minimalistické svetelné inStalacie, ktoré
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pozorovatela vtiahnu do vnutornej skusenosti meditacie a hlbokého vnimania.

RozSiruje moznosti svetla tak, Ze sa stava priamym médiom umenia.

V oboch pristupoch je hiboky zaujem o vyznam svetla, nie len ako
vizualneho javu, ale ako esencie, ktora prenika skrze fyzicky svet. Konkrétne,
kym gotické vitraze, premenili denné svetlo na farebny pribeh o svatosti,
Turrellova diela, ako je "Afrum | (Bielo)", transformuju svetlo na fyzicky objekt,

ktory sa zda byt hmotny, hoci je len iluziou.

Obr. lI-4: Afrum | (White), James Turrell, 1967
Zdroj: https://www.guggenheim.org/artwork/4084

Tieto pristupy, hoci odliSné v estetike a zamere, zd6raznuju potrebu
interakcie medzi svetlom a tieflom, hmotou a prazdnotou, fyzickym a
nematerialnym. Ako gotické katedraly vyuzivaju svetlo na spojenie ¢loveka
s vySSou mocou, tak aj Turrellove diela sa zaoberaju pripojenim pozorovatela k
vnutornému svetu vedomia. Toto spojenie ukazuje, Ze svetlo, nezavisle od

svojho historického alebo kulturneho kontextu, ma jedine¢nu schopnost
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komunikovat, ovplyviiovat a prepojit nas s hibSou skuto¢nostou. Oba pristupy
zdbraznuju, Ze dizajn, umenie a architektira mézu byt nastrojmi, ktoré nas
priblizuju k hibSiemu porozumeniu seba samych a sveta okolo nas. Svetlo je
kluéovym nastrojom vo vizualnom jazyku, ktory prelina hranice medzi
fyzickym a duchovnym. V oboch pripadoch, nie je svetlo pouzité iba ako
dekorativny prvok. Je to aktivny, dynamicky prvok, ktory definuje a

transformuje priestor.

2.1.2. Interference troch pristupov k jednému miestu

Vo vlastnej tvorbe mdézeme najst paralelu v autorskej vystave Josefa

Safafika — Interference v Oblastni galerii Liberec?.

JInterference je vzdjemna komunikace objektd, ovliviiovani se navzdjem.
Ja svoji praci ovliviuji prostor galerie, nechavam ho vyznit a vytvafim z néj

umélecké dilo, takZe reinterpretuji vyznam tohoto prostoru.”

Neoddelitelnou su¢astou konceptu je dialdég socharky Adely Bébarovej a
multimedialneho umelca Davida Sivého, ktori svojimi dielami reaguju a

vyznamovo dopifaju centralnu instalaciu Interference.

Site-specific instalacia pre OGL koncepcne vychadza z charakteru miesta
a génia loci v pévodnom vyznamovom chapani budovy ako kupelov, ale taktiez

reaguje na danu architekturu interiéru. Projektu dominuje realizacia Josefa

3 Dalej iba OGL
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Safafika zaloZend na principe Moire a interferencie, ktord sa stdva uplnou aZ v
momente interakcie s divakom, ktory sa ocita pomyselne pod hladinou, pricom
opticky klam meni vyznam a priestorovu charakteristiku galérie.(z ¢eského

originalu)*

InStalacie Adély Bébarové nenasilne zasahuju do historickych prvkov

Obr. lI-5: Intereference, Josef Safafik, 2020

architektury. Jej praca interaguje s instalaciami Josefa Safafika a Davida Sivého.
Analdégova projekcie pracuje so svetlom podobne ako gotické vitraze, ktoré
neboli iba esteticky prvok, ale aj metédou na dosiahnutie duchovnej interakcie

medzi divakom a svetom mimo neho.

4 STEPANOVICOVA, Zuzana. Interference.
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Svetelny objekt v bazénovej hale, predstavujuci ,SInko”, moze byt
vnimana ako odkaz na centralitu svetla v gotickej architekture. Jeho
umiestnenie v strede priestoru poskytuje celej vystave urcity priestorovy
poriadok a symetriu, podobne ako gotické chramy, ktoré boli navrhnuté tak,

aby vSetky prvky ukazovali smerom k oltaru, miestu bozskej pritomnosti.

,Mrnia na tom bavi to napétie, tajomstvo, je to zahmlené, nie ste si isti, ¢o
to je. Vchadzate do galérie, vidite interferenénu plachtu a po par dalsich

krokoch sa vynori toto neurcité svetlo. Az ked' vyjdete na poschodie, odhalite
svetelny objekt vo svetliku.” °

i,
.
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Obr. II-7: Interference, David Sivy, 2020

5 Dejte prlichod své fantazii a skocte si zaplavat do Lazni! Odlozenou premiéru maji hned tfi
vystavy!l. Dostupné z: https://genus.cz/vice-temat/styl/dejte-pruchod-sve-fantazii-a-skocte-si-
zaplavat-do-lazni-odlozenou-premieru-maji-hned-tri-vystavy-n481583.htm.
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Na prvy pohlad sa zda, ze galéria OGL sleduje tradi¢né principy
vystavovania, kde je umenie predstavené v ramci definovaného a vyhradeného
priestoru. AvSak inStalacia "Sinko" tento predpoklad obracia naruby. Je
umiestnena mimo hlavného vystavného priestoru, skryta v priestore, ktory

mdbze byt pre mnohych prehliadnuty.
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Obr. II-8: Interference, David Sivy, 2020

Povaha inStalacie "SInko" tiez komentuje su¢asné paradigmy
vystavovania a konzumacie umenia. V ére, ked' je umenie ¢asto konzumované
rychlo a bezhlavo, tato instalacia vyzyva navstevnikov, aby sa zastavili,
zamysleli sa a hlboko sa ponorili do zazitku. Tym, ze pracuje s tematikou
tajomstva a neistoty, neposkytuje len vizualny zazitok, ale aj konceptualny a
emotivny. Vyzyva divaka, aby znova premyslal o tom, ¢o to znamena "vidiet" a

"nevidiet" v kontexte suc¢asnej kultdry a umenia.

V priebehu vyvoja vizudlneho umenia sa opakovane stretdvame s
kontinualnymi dialégmi medzi minulostou a su¢asnostou. Gotika, s jej
transcendentalnym pristupom k svetlu a priestoru, vytvorila pevny zaklad, ktory

nachadza odraz v pracach sucasnych umelcov. Ich tvorba, hoci zalozena na
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modernych technolégidch a postupoch, stale ¢erpa z tej istej hibky a tuzby

pochopit a prezivat fenomén svetla ako stredoveki majstri.

Pri hladani spojeni medzi tymito dvoma svetmi je dblezité poznamenat, Ze
odkaz na gotiku nie je len otazkou estetiky, ale aj kontinuitou v hladani a
prezivani hlbsich duchovnych a filozofickych dimenzii. Vo vlastnej tvorbe vidime
prelinanie tychto prvkov. Aj ked' v navrhu sa nachadzaju zretelné odkazy na

sucasné metody a myslienky, korene siahaju hilboko do histérie umenia.

2.2. Baroko: Vizia emdcii a pdsobenia

Baroko, obdobie teatrality, kontrastu a emdécie, predstavuje éru,
ktora priniesla nové spdsoby, ako zachytit intenzitu ludskej skusenosti.
Oproti gotickej askéze a vycistenosti, baroko vita chaos, konflikt a kontrast.
Nachadzame tu hlbsi zaujem o ludsku psycholdgiu a emdciu, ¢asto
prezentovanu prostrednictvom dramatickych, teatralnych kompozicii,

v ktorych postavy a ich vyrazy pdsobia nabitymi emdciou a vyznamom.

Pouzitie dramatiky, kontrastu a hibky v baroku mé jasné paralely v
modernom vizualnom umeni a dizajne. Napriklad, v reklamach a filmovom
priemysle su tieto prvky ¢asto vyuzivané na vyvolanie emocionalnej reakcie od
divaka. Ked' sa pozrieme na moderné vizualne umenie a dizajn, mdézeme vidiet

stopy barokového vplyvu.

2.2.1. Stanley Kubrick a barokova kompozicia

Tato schopnost baroka prepojit sa s emocionalnou reakciou divaka a
suc¢asne ponuknut vizualny zazitok je nie€o, ¢o moderné vizualne umenie a
dizajn ¢asto vyuziva. Dnes, ked sa navrhuju interaktivne prostredia alebo
digitalne platformy, tieto principy pésobenia na divaka zostavaju rovnako

relevantné.
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Moderny zaujem o barokovu kompoziciu predstavuje napriklad Stanley

Kubrick, vo svojich kultovych filmoch (napr.: "Mechanicky pomeranc").

Obr. 1I-9: Stanley Kubrick, Clockwork Orange, 1971
Zdroj: https://www.theguardian.com/books/2017/jun/12/anthony-burgess-beyond-a-clockwork-orange

,Kubrick zachovava obraz vo forme barokovej estetiky Caravaggia s

tmavym pozadim a uplnym zameranim na hlavnych aktérov scény.”®

Vyuziva barokové kompozi¢né techniky, aby zintenzivnil vizualny a
emocny dopad urcitych scén. Kubrickova schopnost vyvolat silné emdcie a
napatie prostrednictvom zvlastnych kompozicii a detailnych planov mézeme

povazovat za moderny odkaz na barokové umenie a jeho teatralnu podstatu.

§ PURIC, Biljana. Kubrick's Neobaroque Spectacle: An Aesthetic Analysis of Artificiality and
Violence in A Clockwork Orange.
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V tradi¢nom barokovom umeni je dominantny déraz kladeny na
emocionalne vyrazy, dynamické kompozicie a kontrasty svetla a tiefia. Tieto
techniky su bezne nazyvané "chiaroscuro" 7 a boli rozvinuté v barokovom
obdobi hlavne v malbe. Takto sa dramaticky vynikli postavy a vytvorilo sa

iluzérne hibkové prostredie na platne.

2.2.2. Chiaroscuro v kinematografii

V kinematografii bolo Serosvitné osvetlenie spopularizované filmom noir v
40. rokoch 20. storodia a odvtedy sa stalo zakladom réznych filmovych Zanrov,
od hororu po dramu. Zriedkava, drsna technika vytvorila pocit doslovnej
temnoty a dostala sa do americkych filmov prominentnym spésobom (napr.:

Citizen Kane od Orsona Wellesa).

,Ako technika filmového osvetlenia, chiaroscuro ziskalo na popularite
zaCiatkom dvadsiateho storocCia, kde sa intenzivne pouzival vo Noir filmoch a
nemeckom expresionizme. Takze dlho po Caravaggiovi, zostava
neodmyslitelnou sucastou vizudlneho umenia a neustale zostava

neoddelitelnou su¢astou kinematografie.” & (z anglického originalu)

Tato technika osvetlenia nie lenze vytvara dramaticky vizuadlny efekt, ale
tiez pomaha divakovi lepSie sa zzit s postavami a pribehom, zvyraznuje

tajomstvo a komplexnost scén a dodava hibku zdberom. Chiaroscuro v

’ Chiaroscuro-8erosvit
8 KNUDSEN, Sarah Solvsteen. Discover the Art of Chiaroscuro Lighting in Filmmaking.
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kinematografii teda nie je len estetickou volbou, ale aj prostriedkom na

prehlbovanie narativu a vytvaranie silnych emocionalnych reakcii u divaka.

Obr. 1I-10: Citizen Kane, Orson Welles 1941
Zdroj: https://www.quora.com/Has-the-movie-Citizen-Kane-stood-the-test-of-time

V kontexte historickej a teoretickej analyzy je jasné, ze barokové
estetické principy maju hlboké korene, ktoré sa tiahnu az do sucasnej doby.
Transformacia tychto principov, ich adaptacia a redefinicia v su¢asnom
vizualnom jazyku su dékazom o neustalom vyvoji a pruznosti umenia a dizajnu.
Systematické prepojenie tychto historickych principov s modernymi aplikaciami
demonstruje, ako sa teoretické koncepty mozu znovu interpretovat a
aktualizovat, aby zodpovedali si¢asnym potrebam a kontextom. Tento pristup
podciarkuje vyznam hibkovych $tudii v oblasti vizualnej kultdry a ich potencial

pri vytvarani novych paradigmy v oblasti umenia a dizajnu.
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Klu€ovymi charakteristikami tohto obdobia v malbe boli dramatické
kontrasty, iluzivne perspektivy a vyrazné gesta. V Caravaggiovom obraze
,Nabor svatého Matusa"“, je scéna je osvetlena silnym svetlom, ktoré sa odraza

od postav a vytvara hlbokeé tiene.

Obr. II-11: M. M. da Caravaggio, Povolani svatého Matouse, 1600
Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Povol%C3%A1n%C3%AD_svat%C3%A9ho_Matou%C5%Ale
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2.2.3. Bill Viola a reinterpretacia historickych principov

Hoci su metddy staré starodia, ich odozva je stéle citit aj v sucasnej
vizualnej tvorbe. Bill Viola vytvara diela, ktoré hlboko rezonuju s emocionalnou
intenzitou a dramatickostou barokového umenia. Jeho vided su piné
kontrastov svetla a tmy, ¢asto so zameranim na tvar a jej expresivhe moznosti,
a jeho diela sU pIné hibky a dynamiky. Viola, podobne ako jeho barokovi
predchodcovia, skima transcendentné zazitky a momenty ludskej existencie.
Jeho diela ¢asto zobrazuju pomalé, meditativhe pohyby, ktoré zosilhuju

intenzitu zazitku.

Vo videu z roku 2002 s nazvom ,Emergence” prezentuje sucasnu
reinterpretaciu piety — zobrazenie Matky Marie s mftvym Kristom v narudi.
Vizualne je dielo mimoriadne pdsobivé; prudiaca voda, pomalé pohyby postav a
zvuky tichého Zzialu, vSetko toto vytvara atmosféru, ktora hovori o cykloch

Zivota, smrti a znovuzrodenia. Ako mnohé barokové diela aj "Emergence" nas

zasahuje svojou emocionalnou intenzitou a pripomina nam krasu a tragiku
ludského bytia.

Obr. 1I-12: Bill Viola, Emergence, 2002
Zdroj: https://www.finestresullarte.info/en/tag/empoli.php
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Zatial Co barokové umenie Casto vyuzivalo biblické alebo historické témy
ako prostriedok pre vyjadrenie vSeobecnej ludskej skusenosti, Viola Cerpa

inSpiraciu priamo z vlastnych zazitkov a observacii moderného zivota.

Napriklad, jeho dielo ,The Reflecting Pool” z roku 1977-1979 skima Cas a

pohyb prostrednictvom zastaveného okamihu muza vyskakujuceho do vody.

Obr. 1I-13: Bill Viola, Reflecting pool, 1979
Zdroj: https://lefifa.com/en/catalog/the-reflecting-pool

Tato suhra medzi dynamikou a pokojom, svetlom a tiefiom je klu¢ova v
oboch Styloch - v barokovom umeni aj v Violovych dielach. Ako barokni umelci
vyuzivali chiaroscuro na zvyraznenie postav a pridanie hibky do ich kompozici,
Viola pouziva moderné techniky videa na to, aby vytvoril pohlcujice vizualne

zazitky, ktoré divaka vtiahnu do hlbokych emocionalnych stavov.
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,Viola naznacuje, Ze hlavnym zaujmom jeho umeleckej praxe je skumanie emdacii

a skumanie spirituality.” °

Délezité je spomenut aj Violovu sklon k pouzitiu vody ako hlavného
motivu v jeho dielach. Toto je v priamom kontraste k technike chiaroscuro v
barokovom umeni, kde svetlo a tiefi hrali klu€ovu ulohu. V oboch pripadoch
vSak umelci vytvaraju prostrednictvom tychto technik silné vizualne kontrasty,

ktoré zvysSuju dramaticky efekt ich diel.

Teda, ked' sa zameriavame na suvislosti medzi barokovym vizualnym
umenim a tvorbou Billa Violu, m6Zeme vidiet, ako sa staré techniky a principy
stavaju relevantnymi v novom, modernom kontexte, a ako prepajaju minulost a

stcasnost v oblasti vizudlneho umenia.

2.2.4. David Sivy a hranice v ¢asopriestore

"Horizont udalosti" Davida Sivého je dielo, ktoré vo svojom jadre
podporuje kontemplaciu a reflektuje koncept ¢asu a vnimania. Skrze skumanie
fenoménu Ciernej diery, kde gravitacia je tak silna, ze ani svetlo sa neméze
vymanit z jej zovretia, ponuka divakovi moznost pohruzit sa do meditativneho

priestoru, v ktorom hranice reality a metafyziky su nejasné.

“Svétlo na konci mlhou zahaleného tunelu kazdého divaka konfrontovalo s jeho

vlastnim vnimanim prostoru, osobni viili, jak sam na sebe necha nebyvaly

® BARKER, Timothy Scott. Time and the Digital.
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umélecky jev plsobit. Po silném zaZitku z oslnivého svétla a nejasnych zvukd

nastal v citlivé osvétlené zahradé pfileZitost pro katarzi a hlubsi zamysleni ...” 1°

Vysoka koncentracia svetla, ktoré sa postupne zosilfuje, pripomina
barokovu techniku ,.chiaroscuro”, kde kontrast medzi svetlom a tmou vytvara

dramaticky a emotivny dojem.

Obr. lI-14: Horizont udalosti, David Sivy, 2016
Zdroj: https://davidsivy.com/horizont-udalosti/
Kredit: Marek Wolf

9 Horizont udalosti. Dostupné z: https://davidsivy.com/horizont-udalosti/.
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Obr. 1I-15: Horizont udalosti, David Sivy, 2016
Zdroj: https://davidsivy.com/horizont-udalosti/
Kredit: Marek Wolf




Podobne ako Viola v "Reflecting Pool", Sivy nas zavadza do priestoru, kde
je Cas skresleny a realita je len odrazom nasich vnutornych prezitkov. Centralny
svetelny bod v "Horizonte udalosti" pripomina portaly a svetelné zdroje ¢asto
vidiet v barokovom umeni, ktoré sluzia ako symbolické prepojenie medzi
ludskym a bozskym. V barokovej tradicii su takéto svetelné pramene ¢asto
vyuzivané na zdbraznenie dblezitych postav alebo udalosti. V tomto diele svetlo

vytvara portal alebo okno do iného sveta, €i uz realneho alebo metafyzického.

Tieto priklady ukazuju relevantnost tradi¢nych technik a konceptov.
Baroko, s jeho dramatickym zddraznenim kontrastov, hibky a dynamiky, stale
ovplyviuje sucasnu tvorbu. Jeho kompoziéné principy a sposob, akym
pohravalo so svetlom, tiefom a priestorom, nam ukazuju, ze historické umenie
moze byt stale aktualne a inSpirujuce. Transformacia tychto principov, ich
adaptacia a redefinicia v su¢asnom vizualnom jazyku su dékazom o neustalom

VYVOji a pruznosti umenia a dizajnu.

2.3. Bauhaus: Zasadny vplyv na suc¢asny design

2.3.1. Herber Bayer a pociatky grafického designu

Herbert Bayer, jedna z hlavnych postav Bauhausu™, sa vo svojej tvorbe

sustredil na minimalizmus a funkénost.

Bayer pocas 6smich rokov na Bauhuase nasiel zameranie, ktoré ho
rozhodne zamestnavalo. Vyvoj pisma, typografie a layoutov, predovsetkym na

reklamné ucely — skratka to, Comu sa dnes hovori graficky dizajn.™

" Skola vytvarného umenia, ktora vznikla v roku 1919 v Nemecku
2 Herbert Bayer, Graphic Designer.
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Jeho snahou bolo zbavit sa zbyto¢nosti a zdéraznit Cistotu dizajnu, ¢o sa
najlepSie zhmotnilo v jeho vytvoreni univerzalneho pisma v roku 1925. Toto
pismo, zname aj ako Bayerova univerzalna typografia, sa vyznacovalo
absenciou velkych pismen a zdbérazfiovalo geometrické formy, ktoré by sa dali

jednoducho reprodukovat a Citat v réznych velkostiach.

Bayerovo pismo bolo navrhnuté tak, aby bolo maximalne Citatelné a
jednoducho reprodukovatelné. Odmietol zlozité ozdoby a zvolil sa pre
jednoduché, Cisté linie. Vytvoril pismo, ktoré by bolo vhodné pre r6zne pouZzitia
- od knih a ¢asopisov az po reklamu a velkoplosny tla¢. Odstranenim velkych
pismen a zdéraznenim geometrickych foriem Bayer dosiahol minimalisticky

vzhlad, ktory bol priamo v sulade s Bauhausovym dérazom na funkény dizajn.

qbcdeﬂJM
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Obr. II-16: Univerzadlne pismo, Herbert Bayer, 1920
Zdroj: https://www.herzbergdesign.com/blog/2020/7/9/on-bonkus

Vyuzitie tohto univerzalneho pisma mézeme vidiet hned' kratko po jeho
vzniku. V roku 1923 bol Bayer povolany navrhovat tzv.: “nidzové bankovky” pre

region Durinsko. Inflacia si vyZiadala menu v radoch ,miliénov”.

Bayer vytvoril celu Skalu bankoviek s plnou ukazkou modernistického

dizajnu, ktory predstavuje Styl Bauhaus minimalizmu, funk&nosti, geometrickej
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presnosti, krasy, usporiadania mriezky a moderného vzhladu. Jeho navrhy boli
uplnym odklonom z tradicie, pouzitim tu¢ného pisma typu “Sans-serif”.

Bankovky boli vydané o dva dni neskor este s vihkym atramentom.
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Obr. II-17: 10 bankoviek pre Stédtnu banku Durinska, Herbert Bayer, 1923
Zdroj: https://www.underconsideration.com/speakup/archives/005872.html|

Ak sa pozrieme na sucasny graficky dizajn, vidime, ze urcité Bayerove
pristupy rezonuju v su€asnych dizajnovych trendoch dodnes. V digitalnej ére,
ked dizajnéri ¢asto pracuju s obmedzenym priestorom na obrazovkach
mobilnych zariadeni, je Cistota a jednoduchost dizajnu klu¢ova. Pismo, ktoré je
jednoduché, Citatelné a efektivne v malom formate, je nevyhnutné. Bayerov
pristup k dizajnu teda predznamenal mnohé sucasné trendy v oblasti

typografie.
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Prikladom méze byt flat dizajn®, ktory je populdrny v oblasti digitdlnej
grafiky, najma v tvorbe uzivatel'skych rozhrani pre aplikacie a webové stranky.
Zbytocné ornamenty a skeuomorfizmus™ boli odstranené v prospech jasnych,
funk&nych vizualnych prvkov. Dalim signifikantnym prvkom je vyuZitie tuénych,
jednoduchych typografickych fontov, ktoré su l'ahko Citatelné a funkéné. Bayer
bol velkym zastancem Citatelnosti a funkénosti pisma. Jeho univerzalne pismo

je ukazkou toho, ako typografia méze byt jednoducha, ale zaroven funkéna.

Ak by sme mali uviest konkrétny priklad, tak mézeme spomenut dizajn
operacného systému Windows 8%, kde Microsoft prijal flat dizajn s jeho
jednoduchymi ikonami, plochymi farbami a minimalistickymi typografickymi
rieSeniami. Toto zastupenie je v priamom kontraste s predchadzajlcimi verziami

Windows, ktoré vyuzivali skeuomorfické dizajnoveé prvky.

E 7 Windows 7
s Windows 8

Obr. 1I-18: porovnanie grafiky operacnych systémov Windows 7 a 8,
Zdroj: https://www.superpixel.com/article/467391/steam-will-stop-supporting-win-7-8-8-1-starting-2024

8 Plochy vzhlad alebo plochy dizajn (anglicky flat design) je minimalisticky Styl pocitatovej grafiky
uplatfiujuci sa predovSetkym v oblasti pouzivatelského rozhrania aplikacii a webového designu..
4 dizajn, ktory napodobriuje vzhlad a funkciu redlneho predmetu, napriklad digitalna kniha,
ktora vyzera ako skutoéna kniha

> Windows 8 je operacny systém od firmy Microsoft z radu Windows NT, ktory bol vydany 26.
oktébra 2012.
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Bayerove mysSlienky z Bauhausu teda stale rezonuju v modernom dizajne
a su zakladnym stavebnym kamenom pre mnoho sucasnych dizajnovych
trendov. Pochopenie a aplikacia tychto zakladnych principov moze viest k

silnejSim a presvedcivejSim vizualnym komunikaciam.

2.3.2. Rudolf Arnheim a tvarova psycholdgia

S pokracujucim vyvojom v oblasti vizualneho umenia a dizajnu prisli aj
noveé snahy o chapanie toho, ako ludska mysel vnima a interpretuje vizualne
podnety. Tu vstupuje na scénu Rudolf Arnheim, psycholdg a teoretik umenia,
ktory sa intenzivne venoval skimaniu vztahov medzi formou a obsahom, ako aj

medzi vizualnym vnimanim a kognitivnymi procesmi.

Arnheim veril, Ze vizualne vnimanie nie je pasivhym zaznamenavanim
vizualnych podnetov, ale aktivnym procesom interpretacie a konstrukcie
zmyslu. V jeho dielach, ako je napriklad "Umenie a vizualne vnimanie"', Arnheim
skuma, ako rézne vizualne elementy, ako su tvar, farba a kompozicia,

ovplyvhuju nas spdsob vnimania a interpretacie vizualnych sprav.

Toto dielo je povaZované za ojedinely a jedine¢ny most medzi
psycholdgiou vizualneho vnimania a umenim, umoZnujuci interpretaciu
umeleckého diela z hladiska tvaroslovia na zaklade principov tvarovej

psycholdgie ako ucelenej tedrie.”

6 Art and Visual Perception
7 ARNHEIM, Rudolf a . Kompozice podle Rudolfa Arnheima.

40



Gestalt’ principy alebo zakony su pravidla, ktoré popisuju, ako ludské
oko vnima vizualne prvky. Cielom tychto principov je ukazat, ako mozno zlozité
scény zredukovat na jednoduchsie tvary. Ich cielom je tiez vysvetlit, ako oci

vnimaju tvary ako jedinu, zjednotenu formu a nie ako samostatné jednoduchsie

prvky.

Obr. 1I-19: Principy Gestaltu
Zdroj: https://ast.wikipedia.org/wiki/Psicolox%C3%ADa_de_la_Gestalt

V ére digitalnej komunikacie sa stava dizajn webovych stranok a
uzivatel'skych rozhrani klu€ovym faktorom, ktory ovplyviuje interakciu a
skusenosti pouzivatela. Ako sa technoldgia vyvija, dizajnéri Coraz viac vyuzivaju

principy Gestaltu, aby vytvorili vizualne pritazlivé a intuitivne rozhrania.

8 Tvarova psychologie
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Obr. 1I-20: Principy Gestalt v UX dizajne
Zdroj: https://uxplanet.org/gestalt-principles-in-ux-design-2e0f423bfcb5

V dnesnej dobe, ked je digitalna interakcia neoddelitelnou sucastou
kazdodenného zivota, maju principy Gestaltu obrovsky vyznam v grafickom
dizajne. Vnimanie tvaru je klu¢ovym prvkom v procese identifikacie a
zapamatania si znacky. Napriklad logo Apple je jednoduchy, ale silne

rozpoznatelny tvar, ktory inSpiruje pocit inovacie a jednoduchosti. Pomahaju

dizajnérom vytvarat rozhrania, ktoré su intuitivne, uzivatel'sky privetivé a

A

vizudlne pritazlivé.

Obr. 11-21: logo Apple
Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/Logo_spole%C4%8Dnosti_Apple
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2.3.3. Richard Wagner a Gesamtkunstwerk

Wagnerov prinos do sveta umenia presahuje jeho hudobné skladby. Jeho
vizia umenia, ktoru predstavil pod pojmom "Gesamtkunstwerk"'®, mala hlboky

dopad na myslenie o umeleckych formach a ich integracii.

Gesamtkunstwerk, je koncepcia, ktora navrhuje syntézu r6znych umeni -
hudby, scénografie, pohybu, slova - do jednej harmonické celistvosti. Wagner
tuzil vytvorit umelecké diela, kde by jednotlivé umelecké discipliny neboli

izolované, ale vzajomne sa dopifali a vytvarali jedineény zazitok.

Jednym z najocCividnejSich prikladov Wagnerovej vizie Gesamtkunstwerk
je jeho operny dom, Festspielhaus, v Bayreuthe. Bol navrhnuty tak, aby
optimalizoval zvukové a vizualne skusenosti divakov, s umyslom vytvorit

dokonalé prostredie pre jeho opery. Architektura, osvetlenie a akustika boli

Obr. 1I-22: Zuschauerraum des Bayreuther Festspielhauses, 1870
Zdroj: https://cs.m.wikipedia.org/wiki/Soubor:Zuschauerraum_des_Bayreuther_Festspielhauses

% totalne umelecké dielo (doslovny preklad z nemdiny)
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starostlivo navrhnuté tak, aby poskytovali imerzivny umelecky zazitok, ktory je

v sulade s Wagnerovymi umeleckymi zamermi.

V cykle opier sa harmonicky spaja epicky pribeh, grandidézna hudba,
vypravna scéna a pdsobiva rézia. Ide o konkrétny priklad toho, ako
Gesamtkunstwerk mdze vytvorit celistvy umelecky zazitok, ktory presahuje

hranice tradi¢ného divadla alebo koncertu.

Podobne sa mdZeme pozerat aj na otoéné divadlo v Ceskom Krumlove,
ktoré redefinuje tradi¢ny divadelny zazitok tym, Zze fuzuje architekturu, prirodné
prostredie a divadelné predstavenie do unikatneho harmonického zazitku.
Integracia tohto inovativneho divadelného priestoru do prirodzeného prostredia
zamku dodava hibku a komplexnost kazdému predstaveniu. Divaci nie su len
pasivnymi pozorovatel'mi; su aktivne pohlcovani meniacim sa prostredim, ktoré

je sucastou celkového zazitku.

Obr. 11-23: Otocéné hladisko v Ceskom Krumlove, historické foto
Zdroj: https://encyklopedie.ckrumlov.cz/en/mesto_histor_otahle/
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V duchu Wagnerovej koncepcie Gesamtkunstwerk je divadlo v Ceskom
Krumlove miestom, kde sa r6zne umelecké discipliny spajaju, aby vytvorili
komplexny a pohlcujuci umelecky zazitok. Prave takto moze toto divadlo sluzit
ako ilustracia Wagnerovej idey, kde vSetky aspekty umenia - od architektury,
cez scénografiu, az po vlastné divadelné predstavenie - spolupracuju s

cielom ponuknut divakovi dokonaly umelecky zazitok.

V 20. storoci sa Wagnerov koncept stal in§piraciou aj pre tvorcov
z Bauhausu, ktori hladali spésoby, ako integrovat r6zne formy umenia, a
experimentovat s kombinovanim architektury, designu, maliarstva a hudby v

ramci jedného celistvého diela.

,Okrem hudby sa Wagner venoval pisaniu, predovsetkym eseji, v ktorych
okrem iného rozviedol aj nemecky vyraz pre , suborné umelecké dielo”. Pouzival
ho vo vztahu k divadlu, ktory sa podla jeho predstav malo stat kruZnicou,
zahriajucou v sebe poéziu, hudbu, tanec a vytvarné umenie. Za ideal takejto

predstavy pritom oznacoval antické tragédie v Grécku.” ?° (z eského originalu)

Josef Svoboda bol znamy svojim avantgardnym pristupom k divadelnej
scénografii. Spojil tradi¢né divadelné techniky s modernou technoldgiou, ako su
diapozitivy, filmové projekcie, zvuk a svetlo, aby vytvoril komplexné vizualne a
zvukoveé inscenacie. Jeho diela ¢asto prekracovali hranice tradi¢nej scénografie

a stavali sa nezavislymi umeleckymi dielami. Jednym z jeho najznamejsich prac

20 BERANEK, Matg]. Co skute¢né znamend pojem Gesamtkunstwerk? [online].
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je inscenacia "Laterna Magika", kde kombinoval zivych hercov s filmovymi

projekciami, ¢im vytvoril iluziu prelinania sa realneho sveta s filmovym.

LT

~%

Obr. II-24: Laterna magika, Graffiti, 2002
Zdroj: https://www.sanquis.cz/index2.php?linkiID=art2159

Svobodov pristup k divadlu je vyraznym prikladom konceptu
Gesamtkunstwerk v kontexte divadla. Jeho prace neboli len o estetike, ale aj o
hladani novych spdsobov, ako komunikovat so svojim publikom a ako vytvorit
silny emocionalny a intelektualny zazitok. V tomto ohl'ade je Svobodova praca v
sulade s Wagnerovym Gesamtkunstwerk - ide o vytvorenie celkového

umeleckého zazitku, ktory je vac¢si ako sucet jeho Casti.
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2.3.4. Wolfgang Amadeus Mozart v su¢asnej podobe

Pri pohlade na sucasny umelecky svet, ktory sa snazi prekrogit tradicné
hranice disciplin, je projekt "Kouzelna flétna na Stalinovi" moderny ekvivalent
Gesamtkunstwerku, v zmysle preberania urcitych zakladnych principov tohto
mysSlienkového hnutia. Inscendacia opery W. A. Mozarta, ktora sa konala priamo v
srdci Prahy, predstavuje neobvykly prechod medzi tradi¢nym a modernym
umeleckym vyjadrenim. Zamerom projektu nebolo len prosté prevedenie opery
do verejného priestoru. Skor ide o prieskum, ako méze byt divadelné
predstavenie vplyvat na svoje prostredie a naopak. Pritomnost divakov, ktori sa
neocitli v tradi€nom divadelnom prostredi, ale vo verejnom priestore, zmenila
ich vztah k predstaveniu. Mesto sa stava integralnou sucastou inscenacie a

divak je tak sucastou diela, nielen pasivnym pozorovatelom.

Obr. 1I-25: Svetelné kulisy "Kouzelné flétny" David Sivy, 2016
Zdroj: https://davidsivy.com/mozart-na-stalinovi/
Kredit: Marek Volf
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Vizualne prvky, sa nenasilne integrovali do mestskej krajiny a zaroven
vytvorili silny kontrast s historickym prostredim. Tento pristup je dokazom, ze
design mbze byt nielen vizualnym doplnkom, ale aj klu¢ovym nastrojom pri

komunikacii hlavného odkazu diela.

2.4. Sucasnost: Od ready-made k digitalnemu umeniu

Pocas dvadsiateho storoCia sme boli svedkami radikalnych zmien v tom,

ako umelci pristupuju k tvorbe, prezentacii a interpretacii diel.

Dnes, v ére digitalizacie, su hranice toho, ¢o povazujeme za umenie, eSte
viac roztiahnuté. Digitdlne umenie nam umoznuje prekracovat fyzické hranice,
experimentovat s formou, priestorom a ¢asom, a zaroven sa pohybovat medzi

virtualnym a realnym svetom

2.4.1. Marcel Duchamp a priprava p6dy pre Digital Art

Pri vstupe Duchampa do sveta umenia s kontroverznym "“ready-made"
umenim, ktoré nielenze otvorilo debatu o definicii umenia, ale tiez nastolilo

otazky autenticity, originality a autorskych prav.

LFontana je jednym z najznamejsich Duchampovych diel a je vSeobecne

vhimana ako ikona umenia dvadsiateho storocia.”?

2 HOWARTH, Sophie. Marcel Duchamp, Fountain [online].
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Jeho ikonicky pisoar, nazvany "Fountain”, je zakladnym kamenom tejto
diskusie. Duchamp vzal bezny predmet, menil jeho kontext a vytvaral tak nové
umenie. Akceptaciou a prezentaciou tohto diela ako umenia, Duchamp
naznacoval, ze umenie moze byt vytvorené z Cohokolvek, a tym vyzyval

tradi¢né ponatie originality.

Obr. 1I-26: Marcel Duchamp, Fountain, 1917
Zdroj: https://en.wikipedia.org/wiki/Fountain_(Duchamp)

Toto dielo, akymsi prevratnym spésobom, poloZilo zaklady pre budtce
prudy umenia, ktoré vychadzali z myslienky, Ze umenie nemusi byt len o
tradi¢nych formach, ale méze zahrnat aj bezné predmety, koncepty a
mySlienky. Tymto Duchamp pripravil pédu pre cely rad modernych umenych
odvetvi - od pop artu cez konceptudlne umenie az po sucasné digitalne umenie.
Jeho pristup k umeniu otvoril dvere pre myslienku, Ze umenie méze byt
zalozené skor na kontexte a vyzname, nez na estetickom zobrazeni alebo

tradi¢nych technikach.
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2.4.2. Maxim Velcovsky a jeho moment katarze

V tejto linii je zaujimavé sledovat sucasné dielo ¢eského umelca Maximy
VelCovského, konkrétne jeho projekt "Fyzicka mozZnost smrti v mysli nékoho
Zijiciho". VelCovsky tu nadvazuje na kontext vojenského konfliktu na Ukrajine a
pouziva auta, ktoré boli poSkodené v dosledku tohto konfliktu. Tieto auta su
umiestnené do historickych miest Prahy, ¢im navodzuje silny pocit blizkosti

konfliktu.

Obr. II-27: Fyzicka mozZnost smrti v mysli nékoho Zijiciho, M. Veléovsky, 2022
Zdroj: https://maomai.cz/2022/10/13/signal-festival-maxim-velcovsky/
Kredit: Signal festival / Tomas Slavik

V kontexte nasej diskusie je vSak najzaujimavejsie to, ako VelCovsky berie
realny objekt - poSkodené auto - a meni jeho kontext tak, ze sa stava
umeleckym dielom. Tymto sp6sobom sa dotyka otazky, ktoru polozil Duchamp
so svojim pisoarom: Kedy sa bezny predmet stdva umeleckym dielom? A ¢o to o
nom hovori? VelCovsky navySe prinasa do tohto konceptu dodatoénu vrstvu
tym, Ze sa zameriava na aktualne svetové udalosti a ich dopad na ludsku

psychiku.
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Zamerom inStalacie na Marianskom namesti je, aby ludia na seba nechali
objekty pdsobit a nechali volne plynut emdcie. Aby sa zoznamili s brutalitou
tohto pretrvavajuceho vojnového konfliktu. Zbadali zblizka nielen priestrely, ale
tiez si siahli na vojnu ako taku. PretoZe vojna méze vypuknut kdekolvek na

svete, vratane Prahy. ?? (volny preklad z ¢estiny)

V dnesnej dobe digitalneho umenia, kde je mozné kopirovat, upravovat a
zdielat diela s nevidanou lahkostou, su otazky tykajuce sa autentickosti,
kontextu a autorstva esSte zlozitejSie. Ako ukazuje Vel€ovsky, umelci stale
hladaju nové spbsoby, ako tieto otazky polozit a zarovet nam poskytnut nové

perspektivy na svet okolo nas.

2.4.3. Josef Safafik a rekontextualizdcia prirody

Tak ako Duchamp upozornil na to, ¢o je ¢asto prehliadané a povysil ho na
umenie, "Slunce" nas nuti znovu zvazit nase pripojenie k prirode, dokonca aj v

takom urbanizovanom prostredi ako je stanica metra.

Pouzitie realneho obrazu sinka v inStalacii méze byt chapané aj ako
komentar k Duchampovej myslienke, Ze umenie nemusi byt tradi¢ne
"vytvorené", ale moéze byt vybrané a predstavené v novom kontexte. Tak ako
Duchamp redefinoval umenie prostrednictvom svojho pisoara, projekt "Slunce"

vytvara novy kontext pre nie€o, ¢o vacsina z nas berie ako samozrejmé.

22 Maxim Velcovsky chce, aby si lidé v Praze sahli na valku. Dostupné z:
https://maomai.cz/2022/10/13/signal-festival-maxim-velcovsky/.
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Obr. 1I-28: Slunce, Josef Safafik, 2013
Zdroj: https://www.signalfestival.com/umelec/josef-safarik/

Zatial €o sInko ako také, je univerzalnym prirodnym javom, jeho digitalna
reprezentacia a umiestnenie v metropolitnej zone meni jeho percepciu. Tento
projekt je vysledkom kombinacie ready-made myslienky a modernych
technoldgii. Ked ludia vystupuju z eskalatora, zazivaju "vychod sinka" uprostred
podzemného priestoru, ¢im sa Duchampova koncepcia dostava do novej,

modernizovanej éry.

2.5. Moderné technoldgie ako nové nastroje pre umelcov

Ked prehistoricky Clovek po prvykrat vytvoril obrazy na jaskynnych

stenach, zmenil tak zakladné paradigmy komunikacie a vizualneho vyjadrenia.
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Podobne aj ked Gutenberg vynasiel tla¢, umoznil tym rozsirovanie vedomosti na

doteraz nevidanu Urovern.

Dnes sme svedkami podobnej revolucie v oblasti umenia a dizajnu,
tentoraz pohananej modernymi technoldgiami. Digitalna éra, v ktorej zijeme,
prinasa nastroje a platformy, ktoré menia tradi¢né hranice tvorby, distribucie a
konzumacie umenia. UZ to nie je len o Stetcoch, platnach alebo kamenoch;
dnesny umelci maju k dispozicii programy, aplikacie, virtualnu realitu a dalSie

nastroje, ktoré rozSiruju moznosti kreativneho vyjadrenia.

Devétdesiate roky minulého storocia boli svedkom technologického
rozvoja s nebyvalou rychlostou pre digitalne médium — takzvanej digitalnej

revolucie.?3

Tato kapitola skuma, akym spésobom moderné technoldgie ovplyvriuju
pristupy k umeniu, menia estetiku a posuvaju hranice toho, ¢o povazujeme za

"umelecké".

Ako sucasné digitalne nastroje prehlbuju nase porozumenie umeniu a
kreativite? A ako umelci tieto nastroje vyuzivaju, aby skumali nové teritoria

vyjadrenia a interakcie s divdakom v digitalnej dobe?

2.5.1. Woody Vasulka a analdgova televizia

Vasulkove experimenty s analogovymi obrazmi a ich premenou na

digitalne formaty nam ukazuju, ako mdze technoldgia prelomit tradi¢né

3 PAUL, Christiane. Digital art.
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vnimanie vizualneho umenia. Jeho diela, ktoré zahriiuju rozli¢né formy od
oscilografickych animacii az po abstraktné video kompozicie, vyzyvaju divaka,
aby redefinoval svoje chapanie obrazu, priestoru a pohybu. Prace ako
"Artifacts" alebo "Allvision" su jasnym dokazom, ako mdze televizia posunut

hranice umeleckého vyjadrenia.

Obr. 11-29: Artifacts, Woody Vasulka, 1980
Zdroj: http://www.medienkunstnetz.de/works/artifacts/

Centrum umenia novych médii v Brne je zivym d6kazom vyznamu a
odkazu manzelov Vasulkovych. Vasulka Kitchen Brno nie len predstavuje
instituciu, kde sa kultivuje umenie novych médii, ale tiez poskytuje priestor pre

interdisciplinarny vyskum, vzdelavanie a prezentaciu.
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Obr. 1I-30: Vasulka Kitchen Brno, 2016
Zdroj: https://www.vasulkakitchen.org/cs/about-us

Toto centrum je zaroven fyzickym miestom aj platformou pre prepojenie
skorsSich generacii umelcov s tymi su¢asnymi. Nadvazuje na tradiciu a
experimentalny duch Woodyho a Steiny Vasulkovych a ukazuje, ako moze jeden
umelecky par vyznamne ovplyvnit buduce generacie umelcov a tvorcov, ktori

pracuju s digitalnymi a novymi médiami.

Vasulka Kitchen Brno sa stava suc¢astou medzinarodnej siete instittcil,
zameranych na podporu, archivaciu, vyskum, alebo distribuciu umenia,
zaloZzeného na pohyblivom obraze, zvuku, elektronickych sietach, kddovani a

performativite ako umeleckej praxi. 2 (volny preklad z ¢estiny)

24 Vasulka Kitchen Brno [online]. Dostupné z: https://www.vasulkakitchen.org/cs/about-us.
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Vasulka Kitchen Brno je zivym prikladom toho, ako mbéZe osobna vizia a
vasen pre nova média inSpirovat a vytvarat trvalé komunity a institucie, ktoré

rozSiruju a posiliuju pole umenia a kultury.

2.5.2. Laszlé Moholy-Nagy a experimentalna fotografia

Pristup Moholy-Nagya k fotografii sa odliSoval od tradi¢nych postupov
svojej doby. V jeho dielach mozno ndjst rad experimentov, od fotogramov (kde
fotografuje bez kamery, priamo na fotopapieri) cez abstraktné snimky az po

kombinovanu techniku.

Obr. 1I-31: Fotogramm, Ldszlé Moholy-Nagy, 1926
Zdroj: https://www.khanacademy.org/humanities/art-1010/german-art-between-the-
wars/bauhaus/a/laszlo-moholy-nagy-photogram
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,AvSak nezalezi na tom, aby se z fotografie stalo uméni ve starém slova
smyslu, nybrz zaleZi na hluboké socialni odpovédnosti fotografujiciho, jenz
danymi zakladnimi fotografickymi prostfedky vykonava praci, kterou nelze
jinymi prostfedky vykonat. Tato prdce musi byt nepadélanym dokumentem

casové reality."?>

Moholy-Nagy tvrdi, Zze fotografia, film a technologicky pokrok prinasaju
ludstvu novy spdsob, ako vidiet a interpretovat svet. Veril, ze technologicky
vyvoj zmeni nielen spésob, akym vnimame umenie, ale aj samotnu podstatu
ludského vnimania. Ako pedagdg zdbrazfioval multidisciplinarny pristup a

experimentovanie, a to nielen v oblasti fotografie, ale aj v inych médiach.

2.5.3. John Whitney a pocitacova animacia

Pionier, ktory prekrocil hranice medzi technolégiou a umenim v Case, ked
sa digitalne médium len rodilo. Jeho experimenty v oblasti pocitatovej animacie
a jeho vyzkum vizualnych harmonii, ktoré mohol vytvarat pocita¢, otvorili dvere

novej ére digitdlneho umenia.

Whitney bol fascinovany mysSlienkou vytvarania vizualnej hudby, ktora by
vznikala z matematickych vzorcov a algoritmov. Jeho pristup k animacii bol
zalozeny na matematike a prirodnej harmonii, o bol koncept, ktory vtedy

nebolo jednoduché realizovat, najma v obmedzenom technologickom prostredi.

25 | 4szlé Moholy-Nagy. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/L%C3%A1szI%C3%B3_Moholy-Nagy.
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Jednym z jeho najznamejsich diel je "Catalog" z roku 1961, ktory ukazuje
sériu abstraktnych animovanych sekvencii vytvorenych prostrednictvom
mechanického a pocitaCového procesu. Toto dielo posluzilo ako inSpiracia pre

mnoho buducich umelcov a animatorov.

Obr. 1I-32: Catalog, John Whitney, 1961
Zdroj: https://www.youtube.com/watch?v=Nie3DAilv8Y

John Whitney tiez vyvinul vlastné animacéné stroje, ktoré vyuzivali
analdégovu technoldgiu. Umoznili mu presunut sa od tradiénych animacénych
technik a experimentovat s matematickymi vzorcami, ktoré generovali pohyb a

tvorili estetiku, ktora bola skuto¢ne jedinec¢na.

Jeho prinos nie je obmedzeny len na estetiku. Jeho prace boli revoluéné
aj tym, Ze ukazovali, ze pocitate mozu byt nastrojom pre umenie, a nie len pre
vedecky alebo komerény vyskum. Whitneyho diela lakali umelcov a
technoldégov, aby prekrocili tradi¢né hranice a zacali spolupracovat, ¢o polozilo
zaklad pre interdisciplinarne pristupy, ktoré dnes povazujeme za samozrejmé v

oblasti digitalneho umenia.
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Whitney mohol produkovat rézne inovativne ndvrhy a metamorfozy textu
a statickych obrazkov, ktoré sa ukazali ako velmi uspesné v reklame a titulkoch

komerénych projektov.?¢

V kontexte sucasnej doby, ked' digitalne umenie a animacia dominuju
kulturnej scéne, je dblezité pripomenut si vizionarov ako Whitney, ktori ukazali,
Ze technolégia moze byt mostom medzi matematikou a estetikou, medzi

technikou a umenim.

2.5.4. Mike Winkelmann a internet ako priestor novych umelych foriem

Internet, ako revolu¢ny nastroj komunikacie a interakcie, priniesol s sebou
nové moznosti pre tvorbu, distribuciu a komodifikaciu umenia. Napriek tomu, Ze
v pocCiato¢nych drioch internetu bol hlavne platformou pre vymenu informacii a
komunikaciu, rychlo sa zacal adaptovat a transformovat na priestor pre

kreativitu a inovacie v oblasti umenia.

Pri hladani paralel medzi histériou umenia a su¢asnymi trendmi je NFT
zaujimavym prikladom toho, ako technoldgia mbéZe ovplyvnit a zmenit estetické,
kulturne a ekonomické aspekty umeleckého tvorenia. Tak, ako boli v minulosti
inovacie v technike a médiach Casto katalyzatormi zmeny v umeni (napr.
vynalez fotografie alebo filmu), NFT a suvisiace technoldgie sa stavaju
katalyzatormi novych foriem a pristupov v su¢asnom vizualnom umeni a

designu.

Winkelmannova praca ,Everydays: the First 5000 Days" je vyznamna

kvoli tomu, ako redefinuje hodnotu a autentickost v digitalnom priestore. V ére,

2 MORITZ, William. Digital Harmony: The Life of John Whitney, Computer Animation Pioneer
[online].
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ked je mozné skoro ¢okolvek skopirovat a distribuovat, prindSa NFT?” novy

koncept vlastnictva, autentickosti a hodnoty do sveta digitalneho umenia.

Obr. 1I-33: Everydays: The First 5000 Days, Mike Winkelmann / Beeple, 2021
Zdroj: https://www.theverge.com/2021/3/11/22325054/beeple-christies-nft-sale-cost-everydays-69-
million

Dielo bolo predané ako NFT za neuveritelnych 69 milionov dolarov, ¢im sa

stalo jednym z najdrahsich umeleckych diel vSetkych dias.

Winkelmannova praca je vyznamna nielen kvéli finanénej hodnote, ale aj
kvéli tomu, ako redefinuje hodnotu a autentickost v digitdlnom priestore. V ére,
ked' je mozné skoro ¢okolvek skopirovat a distribuovat, prinasa NFT novy

koncept vlastnictva, autentickosti a hodnoty do sveta digitalneho umenia.

%7 Non-fungible token
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V kontexte vzniku a vyvoja internetu je Beepleho prinos symbolom rychlej
evolucie a adaptacie umenia v digitalnej ére. Od jednoduchych webovych
stranok cez komunitné platformy az po komplexné ekosystémy NFT, internet

neprestava byt priestorom pre inovacie a nové moznosti v oblasti umenia.

2.6. Vyvoj dizajnu v ére technologického pokroku

Kym v minulosti sme boli svedkami, ako umenie reagovalo na vyzvy
svojich Cias - od naboZenskych obrazov v gotike aZ po experimentalne pohyby
v modernom umeni - v su€asnej dobe sme svedkami revolucie v dizajne, ktora

je do velkej miery ovplyvnena technologickym pokrokom.

Technoldgia nevytvara dizajn. Namiesto toho p6sobi ako katalyzator,
ktory ovplyviuje a meni jeho formu, funkciu a vyznam. Ako sa technoldgie
vyvijali, dizajn sa stal mostom medzi Elovekom a novymi technologickymi
moznostami, strediskom, v ktorom sa stretdva potreba [udskej interakcie s

inovativnymi rieSeniami.

Pri pohlade na tento dynamicky vztah je délezité pripomenut si, Zze
sucasné inovacie v oblasti dizajnu su vysledkom kontinualnej evolucie, ktora ma
korene v umeni a historii. Prave umelci, ktori prekracovali hranice svojich médii a
experimentovali s novymi formami a technikami, pripravili p6du pre sucasné
dizajnové inovacie. Technoldgia sa stala nastrojom, ktory dizajnérom umoznil

preniest tieto umelecké koncepty do praktickych rieSeni pre su¢asny svet.

Ako teda mézeme pochopit tuto symbidzu medzi umenim, dizajnom a
technologiou? Ako ovplyvnila technoldgia spésob, akym navrhujeme, vytvarame

a interagujeme s objektami okolo nas?

61



2.6.1. Douglas Engelbart a jeho brana k digitalnej interakcii

PocitaCova mys, ako ju pozname dnes, predstavuje viac nez len nastroj
pre interakciu s digitalnym prostredim. Je to symbol prechodu k digitalnej

interakcii.

Douglas Engelbart, vizionar a inovator, si v§imol potrebu zjednodusSenej,
priamej interakcie s tymito strojmi. Jeho vyvoj pocitacovej mysi v 60. rokoch 20.
storocia bol revolu¢ny. Umoznil jednoduché haptické riadenie kurzora na
obrazovke, ¢im otvoril dvere pre grafické pouzivatel'ské rozhrania a zaciatok

masovej adaptacie pocitacov.

Obr. 11-34: Prototype of a computer mouse, Douglas Engelbart, 1963
Zdroj: https://www.pingdom.com/blog/the-history-of-pc-hardware-in-pictures/

Ale mys, podobne ako mnohé inovacie, nemala okamzity Uspech. Jej
potencial bol rozpoznany az s nastupom osobnych pocitacov a grafickych
rozhrani, ako je Apple Macintosh. Dizajnéri pochopili vyznam intuitivnej
interakcie a zacali vyvijat rozhrania s ikonami, oknami a kurzormi, ktoré boli

idealne pre mys.
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Dnes, v ére dotykovych obrazoviek a virtualnej reality, sa méze zdat, ze

vyznam mysSi klesa. AvSak jej odkaz je silnejsi nez kedykolvek predtym. My$
bola prvym krokom k demokratizacii pristupu k technoldgii, k premeneni
pocitaca z komplexného stroja na nastroj kazdodenného &loveka. Ako ikona
dizajnu symbolizuje neustdle hladanie efektivnejSieho a ludskejSieho spdsobu

komunikacie s nasim digitalnym svetom.

2.6.2. Jonathan Ive: Kombinacia estetiky a inovacie

PocitaCe sa zacali objavovat v 20. storo¢i ako obrovskeé stroje, ktoré
vyplnovali celé miestnosti. Ich prvotnym cielom bolo uskuto¢fiovat matematické

vypodcty pre vojenské a vedecké ucely. Konkrétne "" (Electronic Numerical
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Integrator and Computer) bol jednym z prvych elektronickych vSeobecnych

ucelovych digitalnych pocitacov, ktory sa rozprestieral na ploche 180 mZ2.

Obr. 1I-35: ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), 1945
Zdroj: https://m-cacm.acm.org/news/250485-eniac-turns-75/fulltext

Apple, IBM a mnoho dalSich firiem predstavilo produkty uréené pre
beznych ludi, nie len pre velké korporacie alebo vladne agentury. PocitaCe sa
stali dostupné pre Siroku verejnost, ¢o viedlo k masovej digitalnej gramotnosti a

revolucii v oblasti softvérového inzinierstva.

iMac G3 bol vyraznym odchodom od tradi¢nych beznych boxov, ktoré
dominovali trhu s pocitacmi. Jeho priehladné, farebné plastové telo bolo nielen
odvaznym estetickym vyhldsenim, ale aj vyrazom technologickej inovacie.
Apple sa s tymto modelom neobmedzil len na povrchové zmeny. iMac G3
priniesol aj rad inovacii pod kapotou, vratane USB portov, ktoré postupne

nahradili starSie konektory a stali sa Standardom v pocitacovej technoldgii.
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Klu¢ovou postavou v navrhu iMacu G3 bol Jonathan Ive. V spolupraci so
Steveom Jobsom vytvorili produkt, ktory bol nielen funk&ny, ale aj vizualne

putavy.

__h\
Obr. 11-36: iMac G3, Apple, 1998
Zdroj: https://512pixels.net/2012/12/imac/

iMac G3 nebol len produktom svojej doby, ale aj predzvestou buducnosti.
Ukazal, Zze pocita¢ mdze byt nielen nastrojom, ale aj umeleckym dielom, a ze
technoldgia a estetika mdézu ist ruka v ruke. Ako taky, stale zostava jednym z

najikonickejsich produktov v histérii technoldgie.

S nastupom modernych technoldgii a inovacii sa koncept pocitaca
pretransformoval z utilitarneho nastroja na platformu, ktora umoznuje
individualnu kreativitu a prispésobenie. Tato zmena reprezentuje vyrazny
posun v dizajne, kde hardvér a softvér viac nevymedzuju hranice moznosti, ale

sluzia ako zaklad pre tvorivy vyvoj a personalizaciu zo strany uzivatela.
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2.6.3. Iphone: Revolucia mobilnej komunikacie

Steve Jobs, predstavil prvy Iphone ako revoluény trojvyrobok: iPod s
dotykovym ovladanim, revolu¢ny mobilny telefon a zariadenie pre internetovu

komunikaciu.

A
1
|

Clock Calculator Notes Settings

Obr. 1I-37: iPhone G1, Apple, 2007
Zdroj: https://512pixels.net/2012/12/imac/

Design iPhone bol vyznamny v mnohych ohladoch. Na rozdiel od
vtedajsich smartfénov s klavesnicou alebo stylusom bol iPhone navrhnuty tak,
aby sa ovladal primarne prstami, ¢o viedlo k narastu popularizacie multi-
dotykovych rozhrani. Jeho minimalisticky dizajn, s jedinym hlavnym tladidlom a
plochym sklom, definoval estetiku modernych smartfénov. V oblasti softvéru
iOS ponukol inovativne rozhranie a App Store, ¢o umoznilo tretim stranam

vytvarat aplikacie pre platformu.
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Prichod iPhonu vSak nepriSiel z Cista-jasna. Predchadzal mu dlhy vyvoj
mobilnej technoldgie. Zaujimaveé je, ze tento dizajnovy a technologicky skok
nastal takmer 25 rokov po predstaveni prvého komeréne dostupného mobilného
telefonu — Motorola DynaTAC 8000X. Tento obrovsky pristroj, ktory vazil takmer

2 kilogramy a ponukal iba hodinu hovoru, bol v roku 1983 ikonou modernosti a

svobody.

]
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Obr. 11-38: Motorola Dynatac 8000X, 1983
Zdroj: https://www.alza.cz/historie-mobilnich-telefonu

67



3. Tvorba: Analyza dizajnérskych problémov v praxi

Analyza zakladnych dizajnérskych problémov prostrednictvom viastnej
tvorby je nielen osobnym prieskumom a reflexiou, ale aj cestou k autenticite a
hibke pohladu. Ked' &elime konkrétnym vyzvam vo vlastnych projektoch, méme
jedineénu prilezitost ponorit sa do nich, ¢o nam umoznuje lepSie pochopit a

hodnotit tieto problémy a hladat optimalne rieSenia.

Tento osobny pristup pridava autenticitu k nasim analyzam a nazorom,
pretoze mdézeme pristupovat s realnymi prikladmi a skusenostami, ktoré su
¢asto bohatSie a detailnejSie ako abstraktné teoretické koncepty. NavySe, praca
s vlastnymi dielami nam umoznuje identifikovat a ucit sa z vlastnych chyb, ¢o je

neocenitelnym nastrojom pre osobny rast a vyvoj.

Okrem osobnej reflexie moze tato analyza sluzit aj ako hodnotny
prispevok pre dizajnérske komunity. Zdielanim nasich poznatkov a skusenosti
mo&zeme napomoct SirSej diskusii o dizajne, integracii tedrie a praxe a
definovani osobnej estetiky. V dneSnom rychlo sa meniacom dizajnovom svete
je neustale uCenie sa a adaptacia klu€ova, a skumanie vlastnej tvorby je jednym

zo spOsobov, ako zostat v popredi tejto evolucie.

3.1. Digital Graffiti: Uskalia su¢asnych kominkaénych kanalov

Projekt "Digital Graffiti" reprezentuje pokus o navrat k organickym,
autentickym formam komunikacie v digitalnej ére, pricom vytvara most medzi
dvoma svetmi: tradi¢nym graffiti a modernym digitalnym umenim. Tymto
spbsobom sa snazi ozivit verejny priestor ako platformu pre aktivnu interakciu
a osobné vyjadrenie. Zaroven riesi jeden zo zakladnych designérskych

problemov a to komunikaciu v kontexte digitalnej doby. Zatial ¢o sa nam
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technoldgie ponukaju nekoneéné moznosti, ako byt ,pripojeni“?, iréniou je, ze v

mnohych pripadoch sme sa stali izolovanejSimi nez kedykolvek predtym.

3.1.1. Problém neosobnej komunikdcie v digitadlnej ére

Odcudzenie od osobného kontaktu sa stava eSte zrejmejSim, ked' sa
pozrieme na verejny priestor. Miesta, ktoré boli kedysi stretnutiami
spoloenstiev a miestami pre zivé interakcie, sa stavaju tichymi zénami, kde
jednotlivci zahladeni do svojich smartfonov komunikuju s inymi, no su fyzicky
izolovani od svojho okolia. Skutoéné, fyzické interakcie medzi ludmi su stale
CastejSie nahradzané virtualnymi. Rychle spravy zamenili osobné rozhovory, a
videokonferencie, hoci praktické, ¢asto nemdzu nahradit hibku a kvalitu

skuto¢ného rozhovoru.

3.1.2. Paradox odsudenia v urcitom kontexte

V tradicii graffiti, umelci ¢asto komunikuju svoje posolstva anonymne, ¢o
im umoznuje slobodne sa vyjadrovat bez obav z odmietnutia alebo perzekucie.
V projekte "Digital Graffiti", tento aspekt anonymity sa zachovava, ale s
pridanou hodnotou bezprostrednej, aktivhej komunikacie s verejnostou.
Umelec nie je fyzicky pritomny na mieste graffiti, ale jeho dielo je prezentované

v realnom ¢ase, umoznujuc tak interakciu a reakcie divakov nazivo.

Co je v8ak zaujimavé, je to, ako tento projekt obracia paradox graffiti.

Zatial ¢o tradi¢né graffiti moze byt ¢asto vnimané ako ni¢enie verejného

28 7 anglického ,,online”
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priestoru, "Digital Graffiti" poskytuje formu umenia, ktora je doasna a
neinvazivna. Je to akceptovatelna forma graffiti, ktora ponechava verejny
priestor nedotknutym, ale zaroven prinaSa dynamiku a energiu typicku pre

ulicné umenie.

Obr. 1I-39: Digital Graffiti, David Sivy, 2014
Zdroj: https://davidsivy.com/digital-graffiti/

Tymto sp6sobom projekt "Digital Graffiti" reaguje na problém neosobnej
komunikacie v dnesnej dobe tym, Ze vytvara prostredie, kde ludia mézu zazit
umelecké dielo v realnom Case a priestore, a zaroven sa podielat na
komunikacnom procese. Je to platforma, ktora vyzyva k aktivhemu zapojeniu,
nie len pasivnemu konzumu, a tym prinasa spat hodnotu fyzickej, autentickej

interakcie do verejného priestoru.
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3.1.3. Portal medzi mestami

Podobnym sp&sobom reaguju aj iné zahrani¢né projekty na podobnu

problematiku v inom kontexte.

Mesta v dobe celosvetovej pandémie, hladaju nové a inovativne spbésoby,
ako posiliovat vazby medzi komunitami a vytvarat mosty medzi kultdrami.
Vilnius a Lublin, dve vychodoeurdopske mesta, predstavili jedinecny projekt,
ktory ilustruje tuto snahu - digitalny portal. Tento portal je vysledkom
spoluprace medzi tymito mestami a je zamerany na podporu vzajomnej

komunikacie a interakcie medzi obyvatelmi oboch miest.

Obr. II-40: pOrtal, 2021
Zdroj: https://today.line.me/tw/v2/article/vvvvMI

Na prvy pohlad by sa mohlo zdat, Ze tento projekt je len dalSou
technologickou novinkou. Ale ked' sa pozrieme bliZSie, vidime, Ze ide o ovela
viac nez len o technoldgiu. V srdci tohto projektu je tuzba premostit kultirne a
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geografické rozdiely, podporit vzdjomné pochopenie a ukazat, ze hoci su mesta

geograficky vzdialené, ich obyvatelia su v srdci spojeni.

Ako projekt "Digital Graffiti", aj tento digitalny portal ponuka alternativu k
tradicnym komunikaénym kanalom a otvara dvere k priamej interakcii medzi
ludmi z réznych Casti sveta. Zatial ¢o "Digital Graffiti" umozfuje ludom
interagovat v realnom Case prostrednictvom malby, digitalny portal medzi

Vilniusom a Lublinom im umoznuje vidiet sa navzajom tvarou v tvar.

3.2. Orbital communication platform: Prekro¢enie konvenéného formatu

Projekt Orbital Communication Platform (OCP) sa rodi z tuzby zasiahnut
do a prekonat konvenéné formaty, akymi sa komunikuje s technolégiou. Nejde
tu o obyc&ajny displej alebo interaktivny panel, ale o komplexnejSiu platformu,

ktora spaja technoldgiu s ludskym spravanim.

3.2.1. Problém konvencénych formatov

Konvencné formaty, (A4 alebo 16:9) predstavuju bezne prijimané a Siroko
akceptované normy, ktoré vznikli v désledku historickej evolucie a
technologického pokroku. Hoci tieto normy prinasaju istu mieru pohodlia a

univerzalnosti, su¢asne s nimi prichadzaju aj urcité obmedzenia a vyzvy.

Navrhy v ramci tychto formatov mézu byt komfortné, avsak mézu
obmedzovat kreativne myslenie a inovacie. Technologicky rast ¢asto ukazuje,
Ze tieto konvenéné formaty nemusia byt vZdy najlepsim rieSenim pre
moderné potreby. Napriklad tradi¢né tlacené média mozu v digitalnej dobe
stracat na dolezitosti, zatial ¢o digitalne formaty su ¢asto obmedzené na

konkrétne zariadenia alebo platformy.

Dal$im problémom je inercia vo vnimani tychto formatov. Zvyk a

o¢akavania mbézu byt prekazkou v ochote experimentovat s novymi pristupmi.
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Na druhej strane, konvencné formaty mozu predstavovat komunikacné bariéry v
situaciach, kde su neefektivne alebo nevhodné pre konkrétny typ komunikacie

alebo cielové publikum.

Pre dizajnérov a tvorcov je neustale vyzvou rozpoznat, kedy je vhodné
drzat sa konvenénych formatov a kedy je naopak potrebné ich prekrodit v

prospech inovacie a efektivnejSej komunikacie.

3.2.2. Radikalne nekonvencény pristup

V sucasnosti, ked' je svet digitalnej komunikacie preplneny vizualnym
obsahom, ktory nam je denne prezentovany v konvenénych formatoch, az
Casto zabudame na inovativhe moznosti prezentacie informacii. Projekt "Orbital

Communication Platform" zvolil odliSny, radikalne nekonvenény pristup.

Miesto toho, aby sme sa usilovali len o upravu konven¢ného formatu -
napriklad ota&anim obrazovky do vysky alebo transformovanim obdiZnika do
kruhu — smeroval projekt k prelomeniu zakladnych principov vizualnej

komunikacie. InSpiraciou sa stala architektura vodarenskej veze. Na jej zaklade

Obr. 1I-41: Orbital Communication Platform, 2018-2020
Zdroj: https://stdio.cz/project/ocp
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vznikla komunika¢na platforma, kde obrazovky obklopuju divaka a poskytuju

mu komplexny 360-stupfovy zazitok.

Tento pristup, ponukol divakovi novy spdsob vnimania obsahu. V centre
tohto zazitku stoji navstevnik, ktory je doslova obklopeny vizualnym obsahom, a
mobZe ho vnimat zo vSetkych stran. Je to diametralne odliSna skusenost od

tradicného pasivneho sledovania obsahu.

Tymto spbésobom sme transformovali tradic¢nu komunikaciu v radikalny,

imerzivny zazitok, kde sa hranice medzi divdkom a obsahom stieraju.

3.2.3. Ludska interakcia v digitalnom priestore

Sucastou projektu "Orbital Communication Platform", je aj integracia
virtualnej asistentky Olivea, ktora je navrhnuta tak, aby poskytovala komplexnu,

plynulu a prirodzenu interakciu s navstevnikom.

Obr. II-42: Olivea, 2018-2020
Zdroj: https://stdio.cz/project/ocp
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Vdaka sofistikovanym komunikacnym algoritmom je Olivea schopna
rozpoznavat [udsku re¢ a reagovat na otazky a pripomienky navstevnikov v
realnom Case. Jej pritomnost v tomto priestore zosilfiuje zazitok imerzivnosti a
zaroven postva hranice mozného v interakcii medzi ¢lovekom a digitalnym

prostredim.

Tymto sp6sobom projekt nadvazuje na vizionarske myslienky integracie
technoldgie a ludského faktora. Olivea sa nestava len pasivnym nastrojom alebo
doplnkom k digitalnej komunikacii, ale aktivnym ucastnikom dialégu, ktory
vytvara most medzi konven&nym a inovativhym spdsobom interakcie v

digitalnom svete.

3.2.4. Nekonvencné v konvencnom

Ked si predstavime automobil, va¢Sinou nas napadne konvenény obraz -
Styri kolesa, karoséria, volant a vnutorné vybavenie. Mini, zname svojim
tradi¢nym a ikonickym dizajnom, sa rozhodlo zaviest novy, nekonvenény prvok

do svojho interiéru - kruhovy disple;.

Kruhovy displej nie je len estetickym vystrelkom. Jeho tvar moze byt
vysokej funkénej hodnoty, kedze poskytuje jedine¢né vizualne rozhranie pre

uzivatela.

Zatial ¢o obdiznikové obrazovky su skvelé pre linearne informacie a
zobrazenie obsahu v riadkoch, kruhovy displej m6ze ponuknut centralne
rozlozenie informacii a intuitivnejSie navigacné rieSenia, najma v situaciach,

kedy je dblezité mat rychly prehlad o vSetkom obsahu naraz.
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Obr. 1I-43: kruhovy displej v automobile Mini Cooper, 2023
Zdroj: https://www.autocarindia.com/auto-images/new-mini-cooper-electric-image-gallery-427853

3.3. Virtual forest: Limity virtualnej reality v praxi

LVirtual forest pre mna predstavuje meditaciu o prirode, technoldgii a nasej

interakcii s oboma tymito dimenziami.”

Platforma zd6razfuje dynamiku medzi skutoénym a virtualnym
prostredim, kde fyzicky les je transformovany prostrednictvom digitalneho
zasahu, ¢im vytvara novy typ priestoru, ktory je zaroven znamy a cudzi. Takyto
projekt otvara diskusiu o tom, aky vztah mame k prirode v digitalnom veku a
ako technoldégia méze ovplyvnit nasu vnimavost a skusenosti s fyzickym

svetom.
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Obr. 1I-44: Virtual forest, Andrej Boleslavsky, David Sivy, 2014
Zdroj: https://davidsivy.com/virtual-forest/

3.3.1. Problém virtudlnej reality v interaktivnych inStalaciach

S rastucou digitalizaciou v kulturnom sektore sa mnoho institucii obracia
k virtualnej realite?® ako prostriedku na zintenzivnenie zazitkov divakov a na
vytvorenie novych, imerzivnych svetov. Projekt "Virtual Forest" je vyrazom tejto
tendencie a suasne upozoriuje na dolezité obmedzenia a vyzvy, ktoré tato

technoldgia prinasa.

Utek od realitného sveta do klidu lesa prostrednictvom VR je putavym
konceptom. Ponuka navstevnikom unik z rychlo sa meniaceho a uponahlaného
sveta do pokojnej oazy. Avsak, zatial ¢o ide o revolu¢ny nastroj vo svete dizajnu
a umenia, praktické aspekty jeho vyuzitia vo verejnom priestore ¢asto

komplikuju jeho uplatnenie.

NajzretelnejSim obmedzenim je fakt, ze headset virtualnej reality je

individualna zalezitost - v jednom momente ho mdze pouzivat len jeden ¢lovek.

29 Dalej iba VR
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Toto samo osebe obmedzuje mnozstvo ludi, ktori mézu zazitok zazit sucasne.
Na rozdiel od tradi¢nej vystavy, kde mdze byt velké mnoZstvo ludi pritomnych
naraz, VR je ovela restriktivnejsi. Navyse, otazky hygieny a technické prekazky,

ako je kabelaz, pridavaju dalSie vrstvy komplexnosti problému.

Projekt "Virtual Forest" nam ukazuje kontrast medzi potencialom
technoldgie a jej praktickymi vyzvami. Mame tu prilezitost vytvarat nové formy
komunikacie a interakcie, ale musime byt pripraveni ¢elit oomedzeniam, ktoré

nam sucasné technoldgie nastavuju.

3.3.2. Hladanie komplexnych rieSeni

Pri zvazovani virtualnej reality (VR) ako nastroja v umeleckom a
dizajnovom kontexte je dblezité nielen koncentrovat sa na samotny VR zazitok,
ale tiez rozvazovat, ako mbze tento zazitok byt rozSireny alebo doplneny

pomocou fyzického prostredia.

Obr. 1I-45: Virtual forest, Andrej Boleslavsky, David Sivy, 2014
Zdroj: https://davidsivy.com/virtual-forest/
Kredit: Mdria Judova
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Centrdlnym bodom projektu je biela miestnost s fyzickym stromom. Tento
strom, stojaci v centre, sa stava mostom medzi realnym a virtualnym svetom,
kedZe jeho virtualna replika zaujima rovnaké miesto v digitalnom lese.
Vysledkom je, Ze navstevnici, ktori nemaju moznost skusit headset, mézu stale
mat hodnotny zazitok tym, Ze sleduju a interaguju s tymto realnym stromom v
takom Cistom, netradi€¢nom prostredi. Je to ako keby sa nachadzali na pomedzi

dvoch svetov.

Pri vytvarani umeleckych alebo dizajnovych instalacii, ktoré zahfnaju
technoldgie ako VR, je klu€ové chapat, Ze samotny headset mbéze poskytnut
obmedzeny pocet zazitkov naraz. Preto je nevyhnutné premyslat nad tym, ako
vrstvy dopliujucich zazitkov mézu pomdct preklenut tuto medzeru a umoznit

SirSiemu publiku zazit aspon ¢ast koncepcie.

Tymto sp6sobom sa stava VR iba jednou z mnohych vrstiev skusenosti,
pricom kazda vrstva moze prispiet k vytvaraniu bohatSieho, komplexnejsieho
zazitku pre divaka. Je to oslava kombinacie tradi¢nych a modernych prvkov,

aby sa dosiahol pIny potencial daného projektu.

3.3.3. Integracia virtualnych prvkov do fyzického sveta

RieSenim moze byt tzv. augumentovana realita °. Kym tradi¢né VR
zariadenia ako headsety nas "odtrhnu" od fyzickej reality a ponoria do gisto
digitalneho prostredia, AR ako technoldgia v Apple Vision Pro nam umozriuje

integrovat digitalne prvky priamo do nasho skuto&ného sveta.

Apple Vision Pro vyuziva AR k tomu, aby zlepSil nase kazdodenné

skusenosti a ¢innosti vo vlastnych domacnostiach. Predstavte si napriklad, ze

% Dalej iba AR
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sledujete online recept na varenie a prostrednictvom AR su vSetky kroky
vizualizované priamo na vasej kuchynskej linke, alebo ked' si s detmi hrate

edukacné hry, kde sa fyzicky svet miesa s digitalnymi prvokmi a interakciami.

Obr. 1I-46: Vision Pro, Apple, 2023
Zdroj: https://www.apple.com/apple-vision-pro/

To, €o je zaujimavé na projektoch ako Virtual Forest, je, Ze i ked vyuzivaju
technoldgiu na vytvorenie imerzivnych zazitkov, stale sa usiluju o zachovanie
spojenia s fyzickou realitou. S Apple Vision Pro a podobnymi AR rieSeniami ide
o dalsi krok vpred - technolégia nédm umoZfuje zintegrovat nase digitalne a

fyzické svety eSte uzsie.
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LApple Vision Pro dokaze premenit akukolvek miestnost na vase osobné

kino.“?

Toto spojenie virtudlneho a skuto¢ného moéze mat hiboky dopad na to,
ako vnimame a interagujeme s technoldgiou v nasich kazdodennych
zivotoch. Zatial ¢o VR nas ponori do celkom iného sveta, AR nam umoznuje
rozsirit a obohatit nas vlastny svet s digitalnym obsahom. Vysledkom je nova

uroven interaktivity a za¢lenenia technoldgie do nasho kazdodenného Zzivota.

3.4. Laboratorium Silencii: Socialny aspekt v designe

Laboratorium Silencii je nielen technologickym vydobytkom, ale aj
uzasnym prikladom toho, ako mézu technologia a priroda spolu harmonicky
koexistovat. Ide o inovativny projekt, ktory spojuje redlny biotop ¢eského lesa
s pokroc€ilym interaktivnym kamerovym systémom. Tymto spésobom sa
vytvara projekcia v redlnom ¢ase, ktora je obohacovana o informaénu vrstvu,

¢im sa prehlbuje skusenost rozsirenej reality.

,Laboratorium Silencii priamo reaguje na ludsku potrebu pritomnosti v prirode.”

Tato fuzia technoldgie a prirody ponuka navstevnikom nielen moznost

poznat les a jeho ekosystém z nového uhla, ale aj jedine¢ny esteticky a emocny

31 Apple Vision Pro [online]. Dostupné z: https://www.apple.com/apple-vision-pro/.
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zazitok. Projekt prezentuje Cesku republiku ako inovativnu krajinu, schopnu

konkurovat na globalnej platforme v oblasti technoldgie, designu a architektury.

Obr. II-47: Laboratorium Silencii, David Sivy, 2015
Zdroj: https://davidsivy.com/expo2015/
Kredit: Jan Mastnik

3.4.1. Problém interaktivnych instalacii s predikciou poctu navstevnikov

V sucasnom dizajne verejnych inStalacii a interaktivnych zazitkov sa ¢asto
stavame svedkami zaujimavého fenoménu. Dizajnéri a umelci su vyzyvani, aby
predvidali a prispésobovali sa réznym typom navstevnikov. AvSak skutocna
dynamika miesta sa Casto prejavi az v praxi a je vysledkom mnohych

nepredvidatelnych ludskych interakcii.
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Obr. 11-48: Laboratorium Silencii, David Sivy, 2015
Zdroj: https://davidsivy.com/expo2015/
Kredit: Jan Mastnik

Jednym zo zakladnych problémov, ktorym sa mnohé interaktivne
inStaldcie stretavaju, je nemoznost predpovedat pocet navstevnikov. Ako teda
zabezpedit, aby interakcia prebiehala hladko a bez problémov pre vSetkych
zuc¢astnenych? Klu¢om je flexibilita dizajnu a schopnost reagovat na rézne
situacie.

Pri navrhu interaktivnych inStalacii je délezité zohladnit r6zne typy
navstevnikov: tych, ktori aktivne hladaju interakciu; tych, ktori uprednostriuju
pasivne pozorovanie interakcie inych; a nakoniec tych, ktori interakciu z

nejakého dévodu vébec nevyhladavaju.
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3.4.2. ReSpektovanie spolocného zazitku

V pripade projektu "Laboratorium Silencii" ide o hru s hlukom a tichom.
TiSenie ako aktivna forma komunikacie a interakcie zaujima centralnu ulohu. Tu

vstupuje do hry fascinujuci socialny fenomén.

Qe
IDNETE SE A UVIDITE ViC
ND CALM TO SEE Mi

Obr. 11-49: Laboratorium Silencii, David Sivy, 2015
Zdroj: https://davidsivy.com/expo2015/
Kredit: Jan Mastnik

Ked' je navstevnik svedkom rusivej interakcie, ktora narusuje celkovy
zazitok, mb6ze ho to motivovat k stiSeniu. Ak vSak dizajn inStalacie ponuka
jemné upozornenie alebo vizualnu spatnu vazbu, ktora naznacuje potrebu ticha,
navstevnik sa ¢asto intuitivne prispdsobi. Je to akasi ticha Ziadost o

reSpektovanie spolo¢ného zazitku.

Tento aspekt, zaloZzeny na socialnych normach a spolocenskej interakcii,

je silnym nastrojom v rukach dizajnéra. Umoznuje nam to vytvorit prostredie,
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ktoré je nielen esteticky pritazlivé, ale aj dynamicky reaguje na rézne spdsoby

ludskej interakcie, ¢o vedie k hlbokym a zmysluplnym zazitkom.

3.4.3. Neverbadlna komunikacia

Jen Lewin vo svojej interaktivnej inStalacii The Pool, pracuje
s podobnymi principmi ale v inej forme. Navstevnici mézu vstupit do "bazéna
svetiel" a pohybovat sa po iom. Ked' sa po svetlach prejdd, tieto reaguju na ich
pohyby a vytvaraju farebné vzory, ktoré sa Siria po celom bazéne. Viac ludi

vytvara komplexnejSie a dynamickejsie vzory.

Obr. 1I-50: The Pool, Jen Lewin, 2008
Zdroj: https://mymodernmet.com/jen-lewin-studio-the-pool/

Co je v8ak zaujimavé na tomto projekte, je spdsob, akym sa [udia
vzajomne komunikuju. Niekedy sa snazia vytvarat zosuladené vzory so
struktirovanymi pohybmi, zatial ¢o inokedy sa snazia "narusit" vzory
ostatnych. Cela inStalacia stava ako platforma pre neverbalnu komunikaciu

medzi navstevnikmi, ktori sa ¢asto ani nepoznaiju.
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Takyto spbsob interakcie je prikladom toho, ako verejné inStalacie mézu
byt navrhnuté tak, aby podporovali spolo€ensku interakciu a komunikaciu na
urovni skupiny, aj ked mbze existovat obmedzenie v pocte ludi, ktori mozu

aktivne interagovat s technoldgiou v danom momente.

Podobné chovanie ludi méZeme sledovat pri socialnom experimente
r/place. Na zaciatku bol celé virtualne platno biele a pouzivatelia mohli kazdych
pat minut umiestnit jeden pixel. To vyustilo do fascinujuceho socialneho
experimentu, kde sa komunity na Reddite3? organizovali do timov na vytvorenie
a ochranu urcitych obrazkov alebo vzorov a dokonca na opravu vandalizmu od

inych skupin.

Obr. II-51: socidlny experiment r/place, 2017
Zdroj: https://www.reddit.com/r/place/

Vzhladom na obmedzeny Cas a pocet pixelov, ktoré mohol jeden

pouzivatel umiestnit, sa r/place stal zaujimavym socialnym experimentom o

32 Reddit je webova stranka, ktora kombinuje funkcie socialnej siete a féra, kde mozu
registrovani pouzivatelia uverejiiovat odkazy na akékolvek informacie, ktoré sa im na
internete pacia, a diskutovat o nich.
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spolupraci, komunite a vlastnictve v digitalnom priestore. Na konci experimentu
bolo mnoZstvo fascinujucich diel, ktoré boli vytvorené ré6znymi komunitami,

vratane narodnych vlajok, odkazov na popularnu kultdru a mnoho inych.

Over the past few days, Reddit has amassed millions of internet users to create

a collaborative art project using pixels.33

Existuju GIFy** a videa na internete, ktoré ukazuju vyvoj platna od
zacCiatku do konca. Tento projekt je skvelym prikladom toho, ako moze byt

technoldgia nastrojom pre kolektivnu kreativitu a interakciu.

VyssSie zmieflované projekty zdéraznuju dblezitost chapania ludskej
interakcie a komunity pri navrhu rieSeni, ¢i uz ide o fyzicky alebo virtualny
priestor. Tieto projekty ukazuju, ze design v su€asnosti nie je len o vizualnych
aspektoch, ale aj o chapani a vyuziti socialnych mechanizmov na vytvorenie

Zelanej interakcie a skusenosti.

3.5. Kamen: Autenticita vztahu v dobe socidlnych sieti

Autenticita a hibka vztahov st v dne$nom svete &asto podcenene kvdli
plochosti a odosobneniu, ktoré prichadzaju so socidlnymi médiami. Casto sa
zda, ze nas moderny zivot je preplneny povrchnymi interakciami, kde stlagenie

tlacCidla "paci sa mi to" mbéze nahradzovat hlbsie formy vzajomnej komunikacie.

33 CHU, Gillian. Reddit's r/place Is a Testament to Internet Culture and Camaraderie [online].
34 GIF (Graphics Interchange Format) je graficky format uréeny pre rastrovu grafiku.
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V tejto atmosfére projekt "Kamen" ukazuje silnu tuzbu po navrate k autenticite,

k sile fyzickej pritomnosti a jej vplyvu na ludské vztahy.

Obr. 1I-52: Kamen, David Sivy, diplomova prdca, 2016
Zdroj: https://davidsivy.com/2-2/

3.5.1. Problém zjednodusenej formy komunikacie

Autenticita vztahov je v dneSnej dobe ¢asto ohrozena mnohymi faktormi,
z ktorych mnohé suvisia s rychlym technologickym pokrokom a sp6sobom,

akym komunikujeme.

Socialne média, hoci nam umozniuju byt neustale spojeni s priatelmi a
rodinou, ¢asto podporuju povrchné interakcie. Lajky, komentare a zdielanie

obsahu nie su nahradou za hlboké a osobné rozhovory. V mnohych pripadoch
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sa Uspech meria po¢tom sledovatelov alebo lajkov3®, o mdze viest k tomu, ze
jednotlivci prezentuju upravené verzie seba samych, aby dosiahli socialnu

akceptaciu.

Vplyv socialnych sieti a médii na spolo¢nost je novodobym fenoménom
spoloc¢nosti, ktory neustale zvysuje svoj vplyv a pokryva vySsie percento

spoloc¢nosti.3®

Vdaka technoldgii mame pristup k obrovskému mnozstvu ludi, ale ¢asto
sa stava, ze mnoZstvo prebija kvalitu. M6Zeme mat tisice "priatelov" na

socialnych médiach, ale len malo z nich je skuto€nymi blizkymi priatelmi.

Moderné technolégie umoznuju okamzitu komunikaciu, o méze viest k
povrchnym rozhovorom bez skutoénej hibky. Mnohi ludia davaju prednost

rychlym spravam pred hibsim telefonatom alebo osobnym stretnutim.

Virtualne interakcie m6zu ¢asto nahradit fyzickeé stretnutia. Hoci su
video hovory a spravy uzito¢né, nedokazu plne nahradzat fyzicky kontakt,

spolo&né zazitky a emociondlnu hibku, ktort prindsa osobny kontakt.

Aj ked sme technologicky spojeni, mézeme sa Casto citit izolovane.
Pokrocilé technoldgie, hoci nam umozniuju komunikovat s [ludmi na celom svete,

mo&zu tiez vytvarat bariéry medzi nami a nasim bezprostrednym okolim.

Autenticita vztahov vyZaduje Uprimnost, hibku a zranitelnost. V digitalne]
dobe su tieto kvality Casto potlacené v prospech rychlosti, efektivnosti a

povrchnosti. Je potrebné, aby jednotlivci, komunity a dokonca aj dizajnéri boli

% Z anglického ,Like" - je to forma hodnotenia prispevku v sociglnych médii
36 | EHOTAYOVA, Dominika. VPLYV SOCIALNYCH SIETI NA SPOLOCNOST.
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viac uvedomeli tychto vyziev a aktivne hladali spdsoby, ako obnovit a zachovat

autenticitu vztahov v modernej spolo¢nosti.

3.5.2. Dotyk v digitdalnom svete

"Kamen" je hlboka a introspektivna praca, ktora sa zaobera
univerzalnymi témami ludskych vztahov, izolacie a hladania seba samého. Toto
dielo ma silnd emoc¢nu zakladriu a poskytuje silny vizualny a interaktivny
zazitok. Pripomina fyzicku reprezentaciu izolacie, hladania seba samého a
vztahov. Na jednej strane posobi ako hmotny objekt, ktory reprezentuje vahu a
bremeno ludskych pocitov a vztahov, ale zaroven je tu aj aspekt komunikacie,
pretoze ked' sa dve osoby spoja, dokazu vytvorit komunikaciu alebo pripojenie,

ale takisto ignoraciu a stratu.

Obr. 1I-53: Kamen, David Sivy, diplomova praca, 2016
Zdroj: https://davidsivy.com/2-2/
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Kamen reprezentuje novy pristup k digitalnej komunikacii, kde
technoldgia je navrhnuta tak, aby podporovala autentickost ludskych vztahov.
Na rozdiel od tradi¢nych digitalnych prostriedkov komunikacie, ktoré ¢asto
funguju na zaklade textov, obrazkov alebo emotikonov, Jedna sa o unikatne

technologické zariadenie schopné komunikovat na zaklade dotyku.

Ked sa jeden Kamen dotkne, jeho partnersky kamen sa rozsvieti, ¢im
umozni neverbalnu, no vyznamnu vymenu medzi dvoma osobami. Toto svetlo,
symbolizujuce teplo a blizkost, vSak nie je trvalé. Pomaly vybledne,
pripominajuc nam prechodnost chvil a dblezitost zachovania tychto put v

realnom zivote.

V dobe, ked mnohé vztahy prechadzaju do virtualnej sféry a mnohokrat
stracaju na hibke a Uprimnosti, Kameri prinasa spat jednoduchost a silu
fyzickej interakcie. Umozniuje ludom komunikovat na zaklade pocitov a gest, a
nie len slov, a tym sa stava pripomienkou toho, akd méze byt komunikacia

nadherna a osobna, ked sa odstrihneme od nadbytocnych rusivych prvkov.

Je odpoved na mnohé problémy vztahov v digitalnej dobe. V obdobi,
ked' virtualna komunikacia prevlada nad fyzickou, tento projekt ponuka unikatnu
alternativu, ktora sa pokusa premostit priepast medzi digitalnym a fyzickym
svetom. V kontexte tohto projektu sa material kamena stava nositelom

hlbokého emocionalneho naboja.

Namiesto toho, aby sa ludia spojili cez obrazovky, "Kamen" ich
povzbudzuje k realnej interakcii. Aj ked' sa technoldgia stale vyuziva na prenos
informacii a komunikaciu na dialku, jej hlavnou ulohou je podporovat fyzicku
pritomnost a vytvarat silnejSie emocionalne vazby medzi u¢astnikmi. Tymto
sp6sobom projekt podporuje autentickost vztahov v dobe, ked' je ¢asto

oslabena.

X1

Taktiez "Kamen" reflektuje na obmedzenia konvenénych komunikacnych
formatov, akymi su socialne siete. Tento projekt ponuka zazitok, ktory sa neda
jednoducho digitalizovat alebo zdielat. Je to osobny, hlboky a skutoény, ¢o

zdb6raznuje hodnotu skutoCnej ludskej interakcie.
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V Casoch, ked' technoldgia Casto prispieva k izolacii a oslabeniu

X1

skutoénych ludskych vztahov, projekt "Kamen" nam pripomina, aké délezité je
udrziavat si autenticky ludsky kontakt a hladat nové spdsoby, ako technoldgiu

vyuzit v prospech lepSej komunikacie a vzajomného porozumenia.

3.5.3. Hmatatelné kusky a radikalové atomy

V oblasti dizajnu a technoldgie existuju pionieri, ktori definuju nové cesty
interakcie a komunikacie medzi ludmi a digitalnym svetom. Jednym z
takychto pionierov je Hiroshi Ishii, ktory stal za revolu¢nymi koncepciami ako su
Tangible Bits a Radical Atoms. Ishiiho praca sa zameriava na to, ako fyzické
objekty mézu sluzit ako mosty medzi digitalnym a fyzickym svetom, ¢im otvara

nové moznosti interakcie.

Obr. 1I-54: Hiroshi Ishii, Tangible Bits and Radical Atoms
Zdroj: https://www.arch.virginia.edu/events/hiroshi-ishii
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Jeho koncepcia Tangible Bits bola zalozena na presvedceni, ze fyzicka
interakcia moze viest k bohat$im a hlbSim zazitkom v digitalnom prostredi.
Mnohé z jeho prototypov a aplikacii zdoérazrovali dolezitost dotyku, pohybu a
fyzickej pritomnosti ako sucasti digitalnej skusenosti. Odtialto vyvijala
koncepcia Radical Atoms, ktora rozsiruje ideu Tangible Bits tym, Ze
predstavuje materialy, ktoré sa mézu menit a prispdsobovat v realnom Case
podla digitalnych informacii, Co méZe zdsadne zmenit nas vztah k digitalnym

technoldgiam.

Obr. 1I-55: Hiroshi Ishii, Tangible Bits and Radical Atoms
Zdroj: https://ars.electronica.art/aeblog/ja/2016/07/05/radicalatoms-tangible/

V tomto kontexte mbéZeme vnimat aj projekt "Kamen", ktory sa snazi
nadviazat na tieto idey. Toto technologické zariadenie, ktoré reaguje na dotyk,

umoziuje neverbalnu komunikaciu medzi dvoma ludmi skrz fyzicky objekt.

Dotyk jedného kamena aktivuje svetlo v druhom, ¢o vytvara pocit

prepojenia a pritomnosti, napriek fyzickej vzdialenosti. Tymto spdsobom
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Kamen vyjadruje mnohé z principov Tangible Bits, kedZe jeho dizajn kombinuje

fyzicku a digitalnu skusenost.

Zaujimaveé je tiez, ako projekt "Kamen" nadvazuje na Ishiiho myslienky
tykajuce sa buducnosti dotykovych technoldgii. V dobe, ked' sa stale viac
nasich interakcii presuva do digitalneho sveta, takéto projekty nam pripominaju

dolezitost fyzickej pritomnosti, dotyku a autenticity v nasich vztahoch.

3.6. Educubes: Aktudlnost modernych technoldgii

Jedna sa o subor inteligentnych kociek, ktoré prostrednictvom senzorov

a LED?¥ didd ponukaju detom moznost experimentovat s kombinaciou farieb a

W

Obr. lI-56: Educubes, David Sivy a Pavel Vitvar, 2013
Zdroj: https://davidsivy.com/educubes/

37 skratka z anglického Light-Emitting Diode, slovensky elektroluminiscen¢na didda, tiez
svetelna didda, svietiva didda, slangova ledka, ojedinele svietivka
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svetla. Ked sa jednotlivé kocky spoja, interaguju navzajom a vytvaraju noveé

farebné kombinacie, ¢im deti ziskavaju zakladné pochopenie o miesani farieb.

Educubes, vo svojej podstate, predstavuje spojenie tradicnej didaktickej

hracky s modernymi technoldgiami, o vytvara inovativny sposob ucenia.

Okrem svojho eduka¢ného hodnotenia, Educubes sa snazi premostit
priepast medzi fyzickym a digitalnym svetom. V dobe, ked' su deti ¢oraz viac
pohltené digitalnymi zariadeniami, Educubes prichadzaju s konceptom, ktory
fuzuje fyzické hranie s digitalnymi moznostami. Toto dava detom moznost ucit
sa prostrednictvom dotyku a manipulacie, zatial ¢o ich zaroven zoznamuje s

digitalnou technoldgiou. No s takymto spojenim prichadza aj urcita vyzva.

Ako zostane produkt, ktory je zaloZeny na technologii, aktualny v rychlo

sa meniacom technologickom prostredi?

Ako mbéZeme zabezpedit, aby vyukovy ndstroj, ktory je dnes revolucny,

nebol o par rokov zastarany?

3.6.1. Problém nedostatolnej nadcasovosti dizajnu

V srdci kazdej inovacnej hracky je snaha odkryt novy spdsob, ako
vyucovat a inSpirovat mladé mysle. Educubes nie je vynimkou, ponukajuc
detom fascinujuci spésob objavovania mieSania farieb prostrednictvom
modernej technoldgie. AvSak, aj ked' je technoldgia pod povrchom inovativna a

putava, je tu jeden dblezity otaznik: Ako dlho zostane aktualna?

V dnesSnom rychlo sa meniacom technologickom svete sa mbze stat, ze
produkt, ktory je v ¢ase jeho navrhovania povazovany za revoluény, moze byt v
¢ase jeho uvedenia na trh uz mierne zastarany. Toto je problém, ktorymu Celia
mnohi dizajnéri, a to nielen v oblasti hraciek, ale aj v SirSom priemyselnom
kontexte. Zvlast ked' technologicky vyvoj prebieha exponencialne, risk je

skuto€ne vysoky.
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Nadcasovost v designe je teda klic¢ova. Nestaci len sledovat aktualne
trendy, ale je nevyhnutné predvidat budiice zmeny a technologické inovacie.
Educubes, hoci koncipovany ako moderna edukaéna hracka, musi byt flexibilny
a schopny adaptovat sa na nové technologické moznosti, aby zostal

relevantnym.

Co ale, ak by bolo mozné technologicku komponentu produktu
jednoducho aktualizovat, namiesto toho, aby sa musel vyrabat celkom novy
produkt? MoZnost upgradeovania hardwaru a pravidelnych aktualizacii
softwaru by mohla byt riesenim, ktoré by predizilo Zivotnost produktu a udrzalo
ho v sulade s najnovsimi technologickymi trendmi. Takyto pristup nie je novy,

mnoho technologickych gigantov ho uz v minulosti Uspesne implementovalo.

Design produktu, ktory chce byt nielen inovativny, ale aj dlhodobo
relevantny, vyzaduje viac ako len estetické a funk&né zvazovanie. Vyzaduje to
predvidavost, adaptabilitu a ochotu prisposobit sa budtcim technologickym

trendom. Educubes je len jednym z prikladov produktu, ktory tuto vyzvu prijal.

3.6.2. Rozsiritelnost a otvorenost design ako riesenie

Vyzva udrzat produkt aktualny v svete neustale sa meniacich

technoldgii je Casto hlavnym problémom pre dizajnérov a vyvojarov.

Ako méZeme navrhnut produkt, ktory je schopny adaptovat sa a rast so
zmenami v technoldgii, bez toho aby musel byt Uplne prepisany alebo

prepracovany?

Educubes, vzhladom na svoj potencial v edukacii, si nemoze dovolit byt
zastaranym za par rokov. Jedno z rieSeni je pristupovat k tomuto dizajnu ako ku
platforme - to znamena, ze jeho zakladné vlastnosti a funkcie su stale, ale

mbzZe byt prispdsobeny, rozsireny alebo aktualizovany prostrednictvom
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modulov alebo rozs$ireni. Takyto pristup umoznuje produktu rast a adaptovat sa

na noveé technologické trendy alebo vyvojové potreby.

V pripade Educubes moze byt platformovy design interpretovany

viacerymi spbsobmi:

1. Vyvoj novych modulov alebo kociek s novymi funkciami.

2. Aktualizacie softvéru, ktoré pridavaju nové vzdelavacie aktivity alebo

funkcie pre deti.

Vdaka tomu, Ze Educubes su navrhnuté ako platforma, je mozné ho

neustale aktualizovat a prisp6sobovat, aby bol stale relevantny a aktualny.

Obr. II-57: Educubes, David Sivy a Pavel Vitvar, 2013
Zdroj: https://davidsivy.com/educubes/
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Takyto pristup je ovela udrzatelnejsi a efektivnejSi ako tradicné metddy
navrhovania produktov. Miesto toho, aby sme museli navrhovat Upine novy
produkt od zakladu kazdy krat, ked' sa technoldgia zmeni, mézeme jednoducho
aktualizovat alebo rozsirit existujicu platformu. Toto nie len Setri ¢as a
prostriedky, ale tiez pomaha udrziavat produkt v srdciach a mysliach

spotrebitelov dlhodobo.

3.6.3. Platformovy pristup

V technologickom svete méZzeme pozorovat podobny pristup
v platformach ako Arduino alebo Raspberry Pi. Su to otvorené platformy
zamerané na vytvaranie elektronickych prototypov. Nastroje, ktoré umoznuju
jednoducho a rychlo programovat, experimentovat a vytvarat interaktivne
projekty. SU mimoriadne dostupné, ¢o z neho robi idealny vstupny bod pre

zacCinajucich v oblasti elektroniky a programovania.
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Ak by sme spojili vlastnosti ako otvorenost a rozsiritelnost Arduina
s potencidlom Educubes, mohlo by vzniknut vskutku unikatna platforma

v duchu spojenia dvoch svetov — designu a elektrotechniky.

i

I-RESET

Obr. II-58: Arduino, 2005
Zdroj: https://www.arduino.cc/en/hardware
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4. Teze

41. Téma a vymedzenie dizertaCnej prace

Tato dizertacna praca sa zameriava na koncept "design ako platforma" s
dbérazom na vyznam multidisciplinarity a adaptability v dizajne. Skuma, ako
mo&zeme prepojit historické paralely su¢asného vizualneho umenia so
suc¢astnym designom a vlastnou tvorbou. Vysledkom su poznatky, ktoré vedu k

inovativnhym rieSeniam v oblasti produktového designu.

4.2. Syntéza teoretickej Casti

V ramci tejto dizertacnej prace som pouzival kombinaciu kvalitativhych a
kvantitativhych metod vyskumu. Historicky kontext bol ziskany systematickou
analyzou odbornej literatury a Studiou prikladov z oblasti dizajnu a vizualneho
umenia. Pre vyber relevantnych prikladov a ich analyzu som vyuzival
komparativhu metodu, ktorda umoznila identifikovat spolo¢né prvky a trendy v

ramci roznych historickych obdobi.

Svoju vlastnu tvorbu som podrobil reflexivnej analyze. Tento proces
zahffial osobné hodnotenie a skumanie mojich vlastnych dizajnérskych
rozhodnuti v kontexte historickych zisteni. Vysledky z tejto reflexie boli dalej
konfrontované s odbornymi nazormi prostrednictvom rozhovorov s expertmi a

workshopov so Studentami.

Prakticka ¢ast vyskumu zahfnala testovanie a iteraciu vytvoreného
prototypu. Tento prototyp bol v ramci rozhovorov a workshopov vystaveny
pouzivatelskym scenarom, ¢o umoznilo ziskat priame spatné vazby a
pochopenie o ich funkcionalite a adaptabilite. Ziskané udaje z tychto testov boli
nasledne analyzované a porovnavané s teoretickymi zavermi, aby sa dosiahla

syntéza poznatkov.
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4.3. Hypotézy

V centralnom bode tejto dizertalnej prace teda lezi presved&enie, ze ...

Desigh méze byt povaZovany za platformu.

Tymto sa chape nazor, ze v dizajne produktu mézeme vidiet nielen finalny
produkt, ale aj dynamicky zaklad pre buduce inovacie, modifikacie a adaptacie.

Tento koncept nas vedie k dalSej premise, zZe ...

Platforma sa moze vyvijat.

Toto tvrdenie potvrdzuje, Ze dizajn, ked' je chapany ako platforma, mbze a
mal by sa prispdsobovat meniacim sa technolégiam, prostrediu a potrebam
pouzivatela. Tento adaptivny charakter designu nas nakoniec privedie k zaveru,

ze ...

Vyvoj moze byt neobmedzeny.

To znamena, ze pri spravnej implementacii a s dostato¢nou vizionarskou
predstavivostou moze dizajn ako platforma neustdle rast a rozvijat sa, reagovat

na aktualne a buduce potreby, takmer bez hranic.
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4.4. Ciele praktickej Casti

Pomocou série rozhovorov a testovania Educubes budeme
demonstrovat, ako mdze byt tento produkt, chapany a vyuzivany ako platforma,
ktora mdze byt neustdle rozSirovana a prispdsobovana réznym potrebdm a

vyzvam.

Vdaka sérii workshopov dokazeme, ako sa produkt mbéze adaptovat a
evolvovat na zaklade novych technoldgii, spatnej vazby od pouzivatelov alebo

meniacich sa trhovych podmienok.

Vdaka vzniknutému frameworku ukaZzeme cestu ako mézeme premyslat
nad produktom, aby mohol neustdle rast a rozSirovat svoje moznosti bez

obmedzeni, ¢i uz v oblasti hardvérovej alebo softvérove,;.
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. PRAKTICKA CAST

5. Vizia: Smerom k adaptabilnej platforme

V ramci akademickych Studii na dizajnérskej fakulte je zvykom prejst
procesom od napadu, cez vyvoj, k realizacii prototypu. Zda sa to jednoduché,
ale pravda je zlozitejSia, najma pokial ide o konkrétne limity, akymi su €as a
financie. Je mimoriadne neobvyklé, Zze projekt ako Educubes mohol
pokracovat za hranicami jedného semestra. Prave tento nestandardny postup
odhaluje potencidl, ktory mdze byt skryty v hibke projektu, ktory sa nevzdéva

po prve;j iteracii.

Realizacia jedného prototypu je ¢asto len zaCiatkom. Skusenosti, spatna
vazba, testovanie — vSetko nas vedie k novym napadom, inovaciam a
vylepSeniam. Akademicky semestr je ¢asto priliS kratky na to, aby dokazal
odhalit vSetky skryté aspekty nasho dizajnu. A ak sa projekt uzavrie po semestri

a zmizne v Sufliku, skryvame potencialny rozvoj a inovacie, ktoré mézu nastat.

Nie je ni€ zvlastne na tom, ze prvé verzie nasho dizajnu nie su dokonalé.
Ale kto hovori, Ze to musi byt koniec? Vyvoj Educubes je prikladom toho, ako
pokracovanie a iteracia moézu priniest nie¢o ovela hodnotnejsSie. Napriek tomu,
Ze druha verzia prototypu je teraz hotova, vieme, Ze je to len zaciatok. Uz teraz

vidame potencial pre dalSie dve verzie, a hladame zdroje na ich realizaciu.

Vyvoj Educubes, a akéhokolvek dizajnérskeho projektu, je proces
objavovania. Je to spojenie medziodborovej spoluprace, historickej perspektivy,
umenia a designu, a neustalej adaptacie. Kazdy prototyp, kazda iteracia, nas

priblizi k lepSiemu pochopeniu samotnej podstaty dizajnu.

A tak, ked sa pozrieme na cely vyvoj Educubes, mdzeme ho vidiet ako
vzor pre to, ¢o by mohol byt design v buduicnosti: nie jednorazovy produkt, ale
neustale sa vyvijajuca platforma, ktora sa prispdsobuje, rastie a reaguje na

potreby a poZiadavky sveta okolo nas.
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Design nie je len o vytvarani pevnych produktov, ale skor o vytvarani
platformy pre kontinualne ucenie, rast a inovacie. V tomto kontexte Educubes
nie je len edukacna hracka, ale zakladfiou pre neustaly vyvoj a inovaciu v oblasti
designu. V tejto kapitole sme videli, ako m6ze design fungovat ako platforma,

prispdsobujuca sa a rastuca v reakcii na svet okolo nas.

5.1. Zaklad (prototyp v01)

Educubes, vo svojej pévodnej inkarnacii, sa objavil ako intuitivha
pedagogicka pomocka pre skdlky, umoznujuca detom volne experimentovat
so stavbou a kombinovanim farieb. Vo vyzname hry a objavovania, malo to

priblizit deti k zakladnym principom mieSania farieb.

Rovnako délezity bol aj tvar a velkost Educubes. Kocka bola nielen
vizualne pbsobiva, ale aj dokonale vyhovovala detskym rukam, poskytujuc
idealnu formu pre motoricky rozvoj. Je dobre zname, Ze kocka je v ranom veku
deti jednym z najdolezitejsich tvarov z hladiska motorického vyvoja. A
Educubes, s jeho geometriou a farebnostou, podporoval tuto klu¢ovu fazu

VyVvoja.

“UzZitocnejsie su hracky, ktoré dovoluju, aby dieta s nimi nie¢o robilo, ako tie,
ktoré dieta nutia sa hrat stereotypnym spésobom. Uz v batolacom veku su vhodné
hracky, ktoré sa navzajom spadjaju, skladaju, zostavuju do rozli¢nych konstrukcii a

mozu zmenit vyzor veci.”3®

38 STOPPARDOVA, Miriam. Otestujte svoje dieta alebo ako objavit a podporit schopnosti svojho
dietata.
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Technicky Slo o na mieru vyrobené obvody na ploSnych spojoch v tvare

mensej kocky v ktorych bola schovana batéria.

5.1.1. Koncept

Hracka je nastrojom k hre, a velmi uzko s fiou suvisi. SIUZi na uputanie
pozornosti dietata, jeho zabavenie, pripadne na rozvoj jeho motorickych a

psychickych schopnosti.

Zakladnym znakom spravnej hracky je poskytovanie priestoru pre
zachadzanie. Cim menej ndvodov a spravnych riedeni bude mat, tym viac méze

dieta zapoijit fantaziu alebo zru¢nost, aby hracku dotvorilo.

Perfektna hracka uchvati, ale iba na kratky okamzik, ¢oskoro sa vSetky
moznosti - ktorych nie je vela, vyCerpaju. Nehotova, nedokonala hracka méze
svojou mnohoznacnostou predstavovat mnoho inych hraciek, pretoze ako

jedina bude vyhovovat dokonale - v predstave dietata.

Hracka sa stala objektom navrhovania, ako vyzva vytvorit hrac¢ku

dostato¢ne abstraktnu a funkénu, pre rozvoj detskej fantazie.

“Hracka by mala byt pre dieta bezpecna, farebnd, mila a aj vychovne
pdsobiaca. Avsak hracka jednoduchsia, menej formovana dava dietatu viac
priestoru na predstavivost. Samozrejme su hracky s dobrym dizajnom, ktoré
moézu vzbudit v dietati vela podnetov na objavovanie novych veci a ziskavanie
novych zruénosti. Ak vyberame pre dieta hracku, mala by zodpovedat jeho
veku. Pre malé deti su vhodné hracky, ktoré stimuluju vsetkych péat zmyslov.
Batolata maju rady skladacie hry, vhodné st po dvoch rokoch, ked' uz dieta je

schopné otacat rukou v zdpdasti napr. odskrutkovavat uzavery, otvarat dvere,
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okienka, vkladat duté kocky do seba, manipulovat predmetmi réznych tvarov

a zlozenych z viacerych sucasti, ktoré zapadaju do seba.”3°

Studiom a pochopenim tychto zékladnych pojmov vznika idea Educubes.
Skladacka ktorej farebné prvky navzajom reaguju na seba, menia sa, otvaraju
tym nové moznosti pouzitia. Vyuzitie modernych technoldgii a ich aplikacia
nenasilnou formou do sveta deti. Schovat pred nimi elektroniku a vyuzit iba
potencial jej schopnosti. Taktiez sprijemnit pouzivanie ucitelkam/rodi¢om

pouzitim jednoduchej a pohodIinej obsluhy.

Obr. lll-1: Educubes, David Sivy a Pavel Vitvar, 2013
Zdroj: https://davidsivy.com/educubes/

39 STOPPARDOVA, Miriam. Otestujte svoje dieta alebo ako objavit a podporit schopnosti svojho
dietata.
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PouZzitie kociek ako osved€enu skladacku na rozvoj jemnej motoriky
dietata. Je to najjednoduchsia skladacka pre deti. Postupom veku vedia na seba
poskladat viac a viac kociek, neskér skladat kocky vedla seba a vytvarat rozne

stavby zamerne.Vznika uplne novy pohlad na skladacku.

Vznika inteligentna didakticka pomodcka do jasli podporujtica rozvoj

jemnej motoriky dietata, jeho rozumovy a citovy vyvin.

5.1.2. Inspirdcia

Farebny kruh Johanessa Ittena sa stal priamou inSpiraciou, a od zrodu
prvého konceptu bol nositelom hlavnej myslienky prace. Deti sa ucia farby spolu
s uCitelkami. Nedokazu sami chapat svet farieb a jeho mieSanie bude pre nich
len urcitou formou pravidla Ze to tak je. DokaZzeme v nich vSak nechat tu
spomienku, ktoru si v budicnosti za¢nu spajat s realitou. Pri prvych kontaktoch

s temperovymi farbami a ich mieSanim.

“Hracky, ktoré podnecuju predstavivost su zvycajne populdrnejsie nez tie,

ktoré maju vela realistickych detailov.”4°

Johaness Itten vytvaral matematické vzt’ahy medzi farbami, prirad’oval

farbam tvary na zaklade ich pocitovych hodnét a vytvoril sedem typov

40 WATERSTON, A.J.R. Starostlivost o dieta.
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kontrastu. Vo svojej psycholdgii farieb sa sustredil na ich vyuzitie v umeni a

vytvoril farebny kruh, ktory sa stal zakladom umeleckého modelu mie$ania farieb.

Obrazok 2: farebny kruh Johanessa Ittena
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5.1.3. Technické parametry

Ako zdroj podsvietenia su pozité RGB LED diédy so Sirokym

vyzarovacim uhlom.

Obr. llI-2: Educubes, Déavid Sivy a Pavel Vitvar, 2013
Zdroj: https://davidsivy.com/educubes/

Ako zdroj napajania je pouzity Li-pol akumulator, ktory pri narokoch

prototypu vydrzi priblizne 5 hodin pri maximalnom vykone.

Dobijanie je vyrieSené na zaklade technoldgie bezkontaktného nabijania,
ktoré sa uz v dnednej dobe bezne pouziva. Kocky sa pri vioZzeni do dokovacej
stanice za¢nu nabijat induk&ne. Redlne by mali vydrzat cely defi pouZzivania a
cez noc by sa stihli nabit. Kvéli nedostato¢nej znalosti technoldgie indukéného

nabijania sa kocky v prototype nabijaju klasickou 2,5mm koncovkou.
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Komunikacia medzi kockami je rieSena pomocou infratervenych

vysielacov a prijimacov v kazdej kocke a je softwareovo oSetrena.

5.1. Platforma

Ako navrhovat produkty, ktoré mézu rast, prispésobovat sa a evolvovat?

UZ od prvotnej myslienky Educubes vznikla potreba vyvijat tento produkt
v urcitych etapach. Bolo jasné, ze sa nepodari vysporiadat sa so vSetkymi
vyzvami, spojenymi s designovanim tak komplexného produktu. Po
konzultaciach s odbornikmi a absolvovani hodnoteni doktorandského Studia
(workshop, rozprava, Statnice) sme sa rozhodli pokracovat prave vo vyvoji

Educubes a prisli s navrhom pre druhy prototyp kociek.

Myslienkovo sme sa odprostili od vytvarania fyzickych predmetov. ISlo
nam o vytvaranie zakladov - platformy, ktora poskytuje priestor pre neustale
vylepsenia, modifikacie a inovacie. Nepremyslali sme len o technoldgii alebo

estetike, ale aj o hodnotach a vizii.

Educubes nasledne vstupil do novej fazy svojej evolucie, kde sa z
jednoduchej edukacnej pomocky stal adaptabilny nastroj s obrovskym

potencialom.

Predstavme si Educubes nielen ako subor inteligentnych kociek na vyuku
matematiky, ale ako platformu s nekone¢nymi moznostami adaptacie.
Vzhladom k tomu, Ze ide o opensource platformu, méze byt prispbésobena a
preprogramovana tak, aby zodpovedala réznym vyuc¢bovym potrebam,
kultirnym kontextom &i vekovym skupinam. Ci uz hovorime o programovani,
umeleckom vyjadreni alebo dokonca hre, Educubes moéze byt jadrom tejto

interaktivnej revolucie.

Materialy a meritko kociek mézu byt modifikované podla potreby - od
miniaturnych kociek, ktoré sa mézu pouzit v mikro interakciach, az po velké
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inStala¢né kocky na verejnych miestach. Predstavte si, aké by to bolo, keby deti
mohli skonstruovat vliastné mesto z velkych Educubes alebo si vytvorit
miniaturne 3D mapy s malymi kockami. Vdaka univerzalnemu charakteru tejto
platformy mézu ucitelia a Studenti spolupracovat na vytvarani viastnych

prispdsobenych scendrov a u¢ebnych planov.

A prave tvar kociek ponuka dalsi level adaptability. Predstavte si kocky v
tvare polyédrov alebo dokonca organickych tvarov, ktoré by mohli byt pouzité

na lekcie bioldgie alebo chémie.

V kone¢nom désledku Educubes ako platforma nie je len o vyuke, ale aj o
spolo¢enskej interakcii, kreativnom mysleni a objavovani. Tym, ze davame
ucitelom a Studentom moc vytvarat vlastné scenare a adaptovat nastroj podla
ich potrieb, otvarame dvere k buducnosti vzdelavania, kde je technoldgia

integrovana s empatiou, tvorivostou a spolupracou.

5.2. Metodika vyvoja druhého prototypu Educubes

Metodika poskytuje systémovy a organizovany pristup k rieSeniu
problémov a realizacii projektov. Umozriuje jednotlivcom alebo timom
systematicky postupovat krok za krokom, ¢o minimalizuje moznost

prehliadnutia délezitych aspektov alebo zanedbania klu¢ovych Casti projektu.

Ked je spravne definovand, je mozné ju uplatnit na podobné projekty

alebo ulohy v buducnosti, ¢im sa dosahuje konzistencia vysledkov.

Spravne postupy mézu vyznamne zvysit produktivitu a efektivitu prace,
pretoze znizuje mnozstvo neistoty a zabezpeduje, Ze su vyuzivané osvedcené
postupy.

Metodika sluzi ako spolocény referencény ramec pre vSetkych Clenov timu.
Umoznuje lepSiu komunikaciu a koordinaciu medzi ¢lenmi timu, pretoze vsetci

maju jasné pochopenie o&akavanych krokov a vysledkov. Casto zabezpeduje

vyssiu kvalitu vystupov, pretoze zohladriuje osved¢ené postupy a znizuje
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pravdepodobnost chyb. Obsahuje kroky alebo fazy, ktoré umoznuju meranie a
hodnotenie postupu. To umozZiuje timom monitorovat pokrok, hodnotit

uspesnost a prispdsobit sa podla potreby.

Ked' sa postupuje podla overenej metodiky, riziko zlyhania alebo
neuspesného vysledku je Casto znizené, pretoze sa berie do Uvahy mnozstvo

potencialnych prekazok a vyziev.

5.2.1. Analyza a hodnotenie prvéeho prototypu (2016-2017)

- ziskavanie nazorov uzivatelov, potencionalnych zakaznikov a
interného timu na prvy prototyp

- zistenie, ktoré Casti prvého prototypu potrebuju vylepsSenie.

5.2.2. Stanovenie cielov a poziadaviek pre druhy prototyp (2017)

- definicia, ¢o chceme dosiahnut s druhym prototypom (lepsie funkcie,
lepSia odolnost, flexibilita alebo lepSia uzivatel'ska sklsenost)
- zoznam novych funkcii alebo zlepSeni, ktoré chceme do prototypu

zahrnut

5.2.3. Konceptualny navrh (2018-2019)

- generovanie napadov a rieseni, ktoré by mohli naplnit stanovené ciele
a poziadavky (brainstorming)

- filtrovanie realizovatelnych moznosti

5.2.4. Detailny navrh (2020)
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- navrh jednotlivych komponentov s podrobnymi Specifikaciami

- navrh integracie hardvéru a softvéru

5.2.5. Hladanie partnera (2020-2022)

- reSer$ a komunikacia s potencionalnymi partnermi pri tvorbe druhého
prototypu

- eliminacie nepodarenych pokusov a slepych uli¢iek

5.2.6. Vyvoj prototypu (2022)

- zabezpedenie materialov a nastrojov potrebnych pre vyrobu prototypu
- montaz vSetkych Casti prototypu a kontrola ich funkénosti
- inStalacia potrebného software a zabezpedte, aby vSetky komponenty

boli spravne integrované.

5.2.7. Testovanie a hodnotenie (2022-sti¢asnost)

- uzivatel'ské testovanie pre ziskanie spatnej vazby od skutocnych
uzivatelov

- kontrola splnenia stanovenych cielov a poziadavkou

5.2.8. Iteracia a vylepsSenie (prebieha)

- zbieranie spatnej vazby z testovania a hodnotenia

- implementacia potrebnych zmien na zaklade spatnej vazby
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5.2.9. Dokumentacia a publikovanie na open-source platforme

(prebieha)

- dokumentacia vSetkych aspektov prototypu boli spravne
zdokumentované
- publikovanie vSetkych potrebnych informacii, kédov a ndvodov na

platforme GitHub alebo inej open-source platforme

5.3. Update (prototyp V02)

5.3.1. Dévod pre novy prototyp

V roku 2022 sme Celili vysokej potrebe nového prototypu Educubes.
Povodna verzia z roku 2013, hoci inovativna v ¢ase svojho vzniku, sa postupne
stala zastaranou v kontexte modernych technoldgii. Zastarany hardware a
nespolahlivy software sa stali prekazkami, ktoré branili dalSiemu vyvoji a
efektivnemu testovaniu. Bolo jasné, ze pre demonstracie a rozhovory
potrebujeme prototyp, ktory je nielen funk&ny, ale aj spolahlivy a adaptabilny na

buduce zmeny.

5.3.2. Dizajnové a technické aktualizacie

Z dizajnérskeho hladiska sme implementovali niekolko zmeny, ktoré
znacne vylepsSili pouzivatel'sky zazitok. Jednym z klu€ovych aspektov bol
prepracovany dizajn, ktory umoznil lahSi pristup do vnutra kocky. To nejen
ulah&uje udrzbu a servis, ale tiez umoziuje mozné buduce aktualizacie. Z
technickej stranky sme integrovali novy hardware. Moderné plosné spoje,

aktualizovany procesor a vylepSené LED diddy (teraz Styri namiesto povodnej
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jednej) zabezpedili, Ze novy prototyp je na vysSke sucasnych technologickych

Standardov.

5.3.3. Software a jeho pristupnost

Jednou z klu€ovych vlastnosti druhej verzie Educubes je jeho software.
Na rozdiel od pdévodnej verzie, novy software je opensource, ¢o umozniuje
komunite a vyvojarom prispievat k jeho vylepSeniam a adaptaciam. Zarover je
zverejneny na platforme GitHub, &¢im sa zabezpecuje transparentnost a

pristupnost kodu pre SirsSiu verejnost.

5.3.4. Spolupraca s odbornikom

Druha verzia prototypu Educubes nevznikla v izolacii. Vyvojom nas
sprevadzal a viedol Jindfich Dolezy, odbornik v oblasti technoldgie a dizajnu.
Jeho prinos bol neocenitelny nielen v technickych aspektoch, ale aj v tom, ako

projekt vnima SirSia komunita.

5.3.5. Zaver

Druha verzia prototypu Educubes je dékazom toho, ako dblezité je
pravidelne aktualizovat a inovovat dizajnové rieSenia v sulade so su¢asnymi
technologickymi trendmi a potrebami. Je to manifest adaptability a zaroven
dokazuje hodnotu spoluprace medzi odbornikmi z r6znych oblasti pri vytvarani
produktu, ktory je nielen funkény, ale aj zodpoveda aktualnym potrebam trhu a

spoloc¢nosti.
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Obr. lll-3: Educubes v02, Jindfich DoleZy, 2022
Zdroj: vlastny archiv
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6. Framework

Komunikacia s roznymi odbornikmi a zhromazdovanie ich nazorov je
skvelym sp6sobom, ako porozumiet potencialnym vyuzitim designu ako

platformy.

V kontexte vyvoja produktu Ci sluzby je pristup z viacerych uhlov pohladu
nielen ziaduci, ale ¢asto aj nevyhnutny. V sucasnej dobe, kedy sa prelina
mnozstvo disciplin a oblasti, je dblezité pochopit a osvojit si multifunkény a
medziodborovy pristup. Rozhovory s odbornikmi z r6znych profesii predstavuju
prileZitost zaélenit do nasich projektov pestrost a hibku, ktord by sme inak

nedosiahli.

6.1. Uvod

Educubes, aj ked su v zaklade edukaénym nastrojom, maju potencial
ovplyvnit a prispiet k mnohym sektorom. Ci uz je to v umeni, technoldgii,
pedagogike, filozofii alebo v dizajne, vyznam tychto kociek mdze prekracovat
oCakavania. Ako vytvorime most medzi tymto potencidlom a skutoénym
vyuzitim? RieSenim su intenzivne rozhovory s odbornikmi, ktori maju
schopnost hiboko preniknut do moznosti a obmedzeni Educubes vo svojich

konkrétnych oblastiach.

Vystupom tychto rozhovorov nebude len zoznam napadov alebo
odporucani. Nasim cielom je vytvorit komplexny ramec (framework) pre vyvoj
a implementaciu Educubes v roznych kontextoch. Tento ramec poskytne
nielen smerovanie pre buduci vyvoj produktu, ale aj dékaz o vyzname a hodnote
vytvarania platformy, ktora je pruzna, adaptabilnd a schopna rast a menit sa
podla potrieb a objavov. Je to design, ktory sa nesustreduje len na vysledny

produkt, ale aj na proces, spolupracu a neustale ucenie.
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6.2. Definicia

V ramci mojej dizertacnej prace predstavuje "framework" alebo
"komplexny ramec" viac nez len usporiadany zoznam myslienok. Je to
Strukturovany systém myslienok, navrhov, metodoldgii a pristupov, ktory
sluzi ako pevny zaklad a usmernenie pre moju pracu s projektom Educubes.
Tento ramec je Specialne navrhnuty tak, aby zachytil bohaté poznatky a
perspektivy ziskané z rozhovorov s odbornikmi z réznych disciplin, a tym

poskytol holisticky pohlad na moznosti a vyzvy spojené s Educubes.

Kl'i¢ovou vlastnostou tohto rdmca je jeho multidisciplinarita. Odraza
kombinaciu réznych disciplin a oblasti, ¢o umoznuje preniknutie do hibsich
vrstiev problému a pochopenie Sirokého spektra moznosti pre Educubes.
Zaroven je tento ramec navrhnuty tak, aby bol pruzny a adaptabilny. Vdaka
tomu moze reagovat na nové poznatky alebo zmenené okolnosti, pricom

poskytuje jasné smery a odporucania pre buduci vyvoj projektu.

Co robi tento rdmec obzvlast cennym, je jeho schopnost integrovat
konkrétne spatné vazby, nazory a skusenosti odbornikov z réznych oblasti. To
zabezpeduje, Zze vyvoj a implementacia Educubes bude relevantna a
aplikovatelna v Sirokom spektre kontextov. NavyS$e, vytvara priestor pre
neustale skumanie novych moznosti a pristupov, ktoré vedu k inovaciam v

oblasti edukativhych pomocok.

Takyto komplexny pristup mbéze byt povazovany za most medzi
teoretickymi konceptmi a praktickou aplikaciou Educubes. Je to nastroj, ktory
nie len pomaha identifikovat a mapovat klu¢ové oblasti zaujmu, ale zaroven
stanovuje jasny smer pre dalSiu inovaciu a vyvoj v oblasti edukativnych
nastrojov. V kone¢nom ddsledku, design v tejto praci nie je len o vytvarani
pevnych produktov, ale aj o vytvarani platformy pre kontinualne ucenie, rast a

inovacie.
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6.3. Struktura rozhovoru

Uvod

Predstavenie seba, cielov rozhovoru a kratkeho prehladu o vasom

projekte.
Pozadie respondentov

Predstavenie respondentov.

Popis ich odborného pozadia a oblasti expertise.
Pochopenie platformy

Otazky zamerané na to, ako si respondent predstavuje koncept "design

ako platforma".

Ako si mysli, Ze by mohli vyrobky alebo technolégie v ich obore profitovat

z takého pristupu?
Interakcia s vasim dizajnom
Prezentacia svietiacich kociek a ich funkcionalit.

Ako si mysli, Ze by sa dala tato technoldgia adaptovat alebo rozsirit v ich

oblasti? Su nejaké Specifické aplikacie, ktoré im prichadzaju na mysel?
Rozsirovanie platformy

Ak by mohli pridavat alebo upravovat hardvér alebo softvér tejto

platformy, ¢o by to bolo? Preco?

Su nejaké technoldgie alebo nastroje v ich oblasti, ktoré by mohli byt

kompatibilné s vaSou platformou?
Otvorenost a spolupraca

Ako by mohli profitovat z otvoreného kddu alebo hardvérovej platformy v

ich obore?

Ako by mohli prispiet k rozvoju alebo rozsireniu vasej platformy?
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Bariéry a vyzvy
Aké bariéry alebo vyzvy vidia v integracii vasej platformy do ich oblasti?
Aké podpory by potrebovali na prekonanie tychto prekazok?

Zaver
Poziadanie o zhrnutie ich nazorov a myslienok.

Zistenie, ¢i maju zaujem o dalSiu spolupracu alebo prispevok k vasemu

projektu.

6.4. Rozhovory: Interakcia s prototypom ako sucast testovania

Pocas vyvoja Educubes sme vytvorili unikatny pristup k testovaniu
prostrednictvom rozhovorov s odbornikmi. Kym mnohé projekty oddeluju
brainstorming a konzultacie od skutoCnych testovacich faz, my sme tieto dve

fazy integrovali.

Pocas nasich diskusii s odbornikmi sme im predstavili prototyp kociek, s
ktorym mohli interagovat. Tato bezprostredna interakcia s fyzickym modelom im
poskytovala jasnejSie pochopenie konceptu a funkcionalit produktu. Zaroven
nam to umoznilo ziskat okamzitu spatnu vazbu tykajucu sa pouzitelnosti,

ergondémie a intuitivnosti navrhu.

Tymto spésobom sa rozhovory s odbornikmi stali nielen zdrojom cennych
napadov a odporucani, ale aj efektivnym nastrojom testovania, ktory nam

pomohol vylepsit a optimalizovat nas produkt v redlnom ¢ase.
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6.4.1. Legenda

poznamky: poznamky autora dizertacnej prace su v rozhovoroch vzdy

podc&iarknuté

moderator: otazky, ktoré kladie autor dizertacnej prace su vzdy

tuénym rezom pisma

respondent: odpovede, ktorymi reaguje respondent na polozené otazky

su vzdy kurzivou

6.4.2. Pedagog

Zameranie:

- pedagdg v materskej Skole (53)

Vzdelanie:

- predskolska a elementarna pedagogika Il. stupen, I. atestacia v odbore
Prax:

- 10 rokov v detskych jasliach (1-3 rocné deti)

- 10 rokov v materskej Skole (3-6 ro¢né deti)

Pozn.: Pred samotnym rozhovorom je respondentovi predstaveny koncept

design ako platforma”“ a zodpovedané pripadné otazky s tym suvisiace.

Ako si predstavujete koncept ,design ako platforma“ na zaklade
doterajSich informacii. Ako si myslite, Ze by mohli vyrobky alebo technologie

vo ich obore profitovat z takého pristupu?
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VSeobecne v mojej profesii uprednostriujem hracky, respektive ucebné
pomdcky, ktoré nie su zamerané iba na jednu vzdeldavaciu oblast, ale pomaha
napriklad pri rozvijani motorickych schopnosti, poznania, porozumenia a aj
predstavivosti. Deti nastupuju do materskej Skoly obvykle ako trojro¢né, avsak
mnohé z nich uz absolvovali aj pobyt v detskych jasliach. Ak by bola moznost aby
hracky a u¢ebné pomécky tzv. ,rastli“ s detmi, bola by to skvela pomoc v nasej
praci.

Viem si predstavit, Ze dieta dostane do ruky hracku ako dvojro¢né, po
nastupe do materskej skoly objavi, mozno na prvy pohlad tu istu hracku ale
predsa s novymi prvkami, ktoré ho opatovne zaujmu. Idedine ta hracka, alebo
uc¢ebnd pombcka bude rdst s dietatom a ucitelka pri plneni zadefinovanych
vykonovych Standardov, ktoré su rozpracované do rbéznych urovni vie iba
jednoduchym klikom prejst, s ohladom na rozvojové moZnosti deti,

systematickym spésobom od menej naro¢nych poziadaviek k narocnejsim.

Pozn.: V tejto chvili respondent interaguje s prototypom kociek ako

predstavitela platformy.

Ako si myslite, ze by sa dala tato technoldgia adaptovat alebo rozsirit
vo vasej oblasti? Su nejaké Specifické aplikacie, ktoré vam prichadzaju na

mysel?

Ako ucitelka vidim kocky ako velmi vdacny geometricky utvar, pre jej
mnohostranné vyuZitie, uz v jej zakladnej a najviac rozSirenej podobe — ako
drevena stavebnica. Avsak vo svojej profesii zistujem, Ze pre deti vyrastajuce
v digitalnej dobe, je potrebné hracky a ucebné pombcky neustale inovovat
a ponukat detom stale nové moznosti vyuZitia uz aj v predskolskom veku. Prvé
¢o mi napadne pri pohlade na tieto kocky, je fakt, Ze dokdZzem detom atraktivnym

a novym spdbsobom priblizit tému zakladnych a mieSanych farieb. Okrem toho
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dokazem vyuzit pombcku aj na rozvoj motorickych schopnosti, ked' deti budu
kocky ukladat na seba, vedla seba a zdroven zistim aj urover porozumenia u deti
pri plneni jednotlivych pokynov. Kocky su prijemné na dotyk, intenzita farieb je
podla méjho nazoru idealna, jednoznacna ale nie rusiva. Velkost a pocet kociek

by som menila s prihliadanim na rézne urovne myslenia a schopnosti det.

Ak by mohli pridavat alebo upravovat hardvér alebo softvér tejto
platformy, ¢o by to bolo? Pre¢o? Su nejaké technoldgie alebo nastroje v ich

oblasti, ktoré by mohli byt kompatibilné s vasou platformou?

Vo vSeobecnosti rada vyuZivam vo svojej praci pomobcky, ktoré stimuluju
viacero zmyslovych systémov. Pomahaju rozvijat zrakové vnimanie, sluchové
vnimanie, hmat, ¢uch, chut. V tomto pripade by som mozno pridala zvuk a hmat.
Deti velmi intenzivne reaguju na vsetko ¢o vydava zvuk, avsak je potrebné aby
v danom pripade bol ten zvuk menej intenzivny a mozno by bol pre kazdu farbu
iny, vnimali a rozliSovali by tak farby mozno inak, aj prostrednictvom sluchu. Ak
by sa pridali napriklad bodky ako na hracej kocke s inym povrchom vedeli by sme

vyuZit kocky aj pri matematickych hrédch.

Odporucala by som tuto pomdbcku, mozno prave rozsirenu o zvuk a hmat
pri praci s detmi so Specialnymi potrebami. Stimulaciou réznych zmyslov
dokazeme u takychto deti lepsie stimulovat postihnutu oblast, pripadne aj

dosiahnut stav uvolnenia.

Ako by ste mohli profitovat z otvoreného kodu alebo hardvérovej
platformy vo vaSsom obore? Ako by mohli prispiet k rozvoju alebo rozsireniu

nasej platformy?
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V nasom pripade z otvoreného kddu profitovat z praktickych dévodov
nemdézZeme. V nasom obore nie je kapacita ani finanéné moznosti pre poziciu

programatora.

Aké bariéry alebo vyzvy vidite v integracii nasej platformy do vasej

oblasti? Aku podporu by ste potrebovali na prekonanie tychto prekazok?

Nakolko v mojej praci sa zatial digitalne technologie a aplikacie iba
zacinaju prenikat, vidim buducnost vyuZivania a integrdcie platformy aZz
s nastupom mladej generacie uciteliek, pre ktoré budu tieto moderné trendy
samozrejmostou. Technické vybavenie materskych Skél je casto zastaralé
a chyba aj personal, ktory by mozno zabezpecoval pravidelnu servisnu
a odbornu podporu, ucitelky na to nemaju ¢as ani vzdelanie. AvSak
v buducnosti integraciu platformy nevylucujem, prave pre spominanu postupnu

vymenu generacii.

Zhrnutie

Svietiace kocky by som urcite odportucala do praxe. Viem si predstavit
rézne moznosti vyuZitia. Pri poznavani zakladnych a zmiesanych farieb ako aj
pri rozvijani porozumenia pri pokynoch a v neposlednom rade pri zdokonalovani
motoriky. Zvysovala by som ndrocnost pre starsie deti mozZno zmensovanim
samotnej kocky a zvysovanim poctu kociek. TaktieZ ozvucenim alebo pridanim
bodiek ako na hracej kocke, kde by bodky bolo mozné ohmatat. Dokazali by

sme ju vyuZit pri rznych matematickych hréch.

Predstavujem si u¢ebnu pomécku, ktora by sa jednym kliknutim dokazala
prispésobit poZadovanej Urovne, s ohladom na rozvojové moznosti deti,

systematickym spésobom od menej naroénych pozZiadaviek k naro¢nejsim. Ak by
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bola mozZnost aby hracky a u¢ebné pomdcky tzv. ,rastli“s detmi, bola by to velka

pomoc v nasej praci.

6.4.3. Specidlny pedagdg

Zameranie:

- Specialny pedagdg v materskej Skole (32)

Vzdelanie:

- $pecialna pedagogika a pedagogika mentalne postihnutych II.
Prax:

- 1rok v krizovom centre ( 6mesiacov — 14 rokov)
- 1rok v Specidlna materska skola ( 3 -6 roéné deti)

- 3 roky vjasliach (1-3 rocné deti)

Pozn.: Pred samotnym rozhovorom je respondentovi predstaveny koncept

Ldesign ako platforma“ a zodpovedané pripadné otazky s tym suvisiace.

Ako si predstavujete koncept ,design ako platforma“ na zaklade
doterajsich informacii. Ako si myslite, Zze by mohli vyrobky alebo technologie

vo ich obore profitovat z takého pristupu?

Ako Specialny pedagdg vyuZivam pri edukacnom procese rézne typy
hraciek a edukativnych pomécok. Pri vychove a vzdelavani Ziakov s mentalnym
a telesnym postihnutim, je velmi dblezity vyber hracCiek a materialov. Rada

vyuzivam hracky, ktoré rozvijaju vsetky zmysli.

Pri detoch s mentalnym postihnutim ako aj telesnym, je dblezity rozvoj

motoriky, Preto by som uvitala aby hracka podporovala koordinaciu ruk a oci,
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pomahala zlepsovat obratnost a rozvijat motoriku. Prave preto by som uvitala
aby hracka vedela rozvijat ¢o najviac zmyslov. Hmat- rézne textdry,
vyénievajuce prvky. Sluch- vyuZitie hraéky ako zvukové pexeso. Cuch- véria
ovocia podla farebného podsvietenia. Zrak — vSetky vyssie spomenuté rozvijaju

aj zrak.

Pozn.: V tejto chvili respondent interaguje s prototypom kociek ako

predstavitela platformy.

Ako si myslite, ze by sa dala tato technoldgia adaptovat alebo rozsirit
vo vasej oblasti? Su nejaké Specifické aplikacie, ktoré vam prichadzaju na

mysel?

Ako Specialny pedagdg vidim kocky ako velmi potencionalnu hracku,
ktora sa da vyuZit najma v multifunkénej metdde Snoezelen, ktora sa realizuje v
obzvlast prijemnom a upravenom prostredi pomocou svetelnych a zvukovych
prvkov, véni a hudby, pricom jej cielom je vyvolanie zmyslovych pocitov.
Metdda Snoezelen Sirokospektralne vekové zastupenie ako su specialne
materské a zakladné skoly, integracné centra, domovy socialnych sluZieb,

rehabilitacné centra, denné stacionare, hospice a iné.

Ak by mohli pridavat alebo upravovat hardvér alebo softvér tejto
platformy, ¢o by to bolo? Pre¢o? Su nejaké technoldgie alebo nastroje v ich

oblasti, ktoré by mohli byt kompatibilné s vasou platformou?

Viem si predstavit tieto kocky ako zrakové, sluchové ¢i cuchové pexeso
alebo panel z viacerych kociek, ktoré si ¢lovek vie naprogramovat uz na

konkrétneho klienta v ramci terapie. Odporucala by som tuto platformu
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obohatit o sluchové, cuchové a hmatové prvky, myslim Ze by tdto hracka mala

vSestrannejsie vyuzitie aj pri klientoch so Specialnymi potrebami.

Ako by ste mohli profitovat z otvoreného kédu alebo hardvérovej
platformy vo vasom obore? Ako by mohli prispiet k rozvoju alebo rozsireniu

nasej platformy?

V nasom pripade z otvoreného kddu profitovat z praktickych dévodov
nemézeme. V nasom obore nie je kapacita ani finanéné moznosti pre poziciu

programatora.

Aké bariéry alebo vyzvy vidite v integracii nasej platformy do vasej

oblasti? Aku podporu by ste potrebovali na prekonanie tychto prekazok?

Bariéru vidim hlavne v programovani vyssie spominaného panelu v ramci
metddy Snoezelen. V tychto zariadeniach pracuju aj starsi ludia, ktori vo vela
pripadoch nemaju dostatocné digitalne zruénosti. Digitalne technoldgie
napreduju pomerne rychlo a myslim, Ze to najviac zacala pocitovat nasa
generacia, ktora ma zaklady digitalnych zrucnosti ale v takychto zariadenia

pracuju vo vacsej miere aj starsie osoby.

Zhrnutie

Svietiace kocky maju podla mna velky potencial, tym Ze maju vSestranné
vyuZzitie vieme ich vyuZzivat na rozvoj celkovej osobnosti klientov. Jemné svetla
prijemné pdsobia na psychiku klientov, dopomaha im citit sa prijemne. Rozsirila
by som ich o sluchové, hmatové a ¢uchové elementy aby sme ich vedeli vyuzit
ako aj terapeuticka hracku.
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6.4.4. Architekt

Zameranie:
- architekt (36)
Vzdelanie:

- inzinier architektury
- doktorat

Prax:

- 12 rokov podnikania v obore

Pozn.: Pred samotnym rozhovorom je respondentovi predstaveny koncept

design ako platforma”“ a zodpovedané pripadné otazky s tym suvisiace.

Ako si predstavujete koncept ,design ako platforma“ na zaklade
doterajsich informacii. Ako si myslite, Zze by mohli vyrobky alebo technologie

vo ich obore profitovat z takého pristupu?

Platforma je zo svojej podstaty otvorena modifikaciam a tym padom
neukoncend. Daju sa teda aplikovat principy ,,designing for uncertainty”, kedy sa

dizajn stava procesom nie jeho vysledkom.

Architektura je v mnohych ohladoch rigidny odbor, zatial’ ¢o spoloénost
a jej poziadavky sa dynamicky menia. VyuZitie platforiem a otvoreného dizajnu

by umoZnilo adaptovat sa na tuto dynamiku.
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Pozn.: V tejto chvili respondent interaguje s prototypom kociek ako

predstavitela platformy.

Ako si myslite, ze by sa dala tato technoldgia adaptovat alebo rozsirit
vo vasej oblasti? Su nejaké Specifické aplikacie, ktoré vam prichadzaju na

mysel?

Pre adaptdciu a rozsirenie tejto technoldgie v architekture je nutna
predovsetkym konstrukéna a materialova optimalizacia, smerujuca k
velkovyrobe a s tym spojené Upravy hardvéru tak, aby bol schopny oviadat
velké mnozstvo komponentov. Naopak individuadlna kustomizacia a déraz na

interakciu nie je z pohladu architektury klucovym aspektom.

Vzhladom na meradlo platformy a jej konstrukéno-materialové rieSenie sa
mohlo jednat predovsetkym o interiérové aplikacie vo forme nenosnych zvislych
a vodorovnych konStrukcii (priecky, podhlady), pripadne vstavaného nabytku

(pulty, zasteny)

Ak by mohli pridavat alebo upravovat hardvér alebo softvér tejto
platformy, ¢o by to bolo? Pre¢o? Su nejaké technoldgie alebo nastroje v ich

oblasti, ktoré by mohli byt kompatibilné s vasou platformou?

Na architektonické pomery je meritko platformy pomerne malé a je teda
potrebné pocitat so zapojenim velkého mnoZstva tychto komponentov.
Hardwarové a softvérové modifikdcie by teda mali primadrne rieSit kvantitativne
aspekty neinteraktivnej povahy tak, aby islo systém pouzivat ako low-res

displej.

Platformu by bolo treba prepojit s modularnym konstrukénym systémom,

ktory by umoznil vyssie uvedené aplikacie velkého mnoZstva komponentov.
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Ako by ste mohli profitovat z otvoreného kédu alebo hardvérovej
platformy vo vasom obore? Ako by mohli prispiet k rozvoju alebo rozsireniu

nasej platformy?

Z hladiska architektury je zaujimava spolupraca na tvorbe prototypov
a optimalizacii konstrukéne-materialového riesenia, samotnej fabrikacii a
systému pre vytvdranie vacsich celkov a systémov. V spojeni s pracoviskami,
zaoberajlucimi sa robotizdciou a automatizaciou procesov vo vystavbe by potom

mohli vznikat systémy praktickej aplikacie.

Aké bariéry alebo vyzvy vidite v integracii nasej platformy do vasej

oblasti? Aku podporu by ste potrebovali na prekonanie tychto prekazok?

Jedna sa predovsetkym o meradlo potencialnej aplikdcie, ktoré nie je
koherentné sa suc¢asnym meradlom platformy, rovnako ako jej konStrukéné

a materialové.

6.5. Workshop

V dnesnej dobe, ked' technoldgia hluboko prenikla do vSetkych oblasti
nasich zivotov, sa vzdelavacie metddy neustale vyvijaju. V tejto kapitole sa
budeme venovat experimentalnemu workshopu, kde bol prototyp Educubes

predstaveny Studentom na Fakulte architektury v ramci vyuky v ateliéry Karel.
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6.5.1. Ciele workshopu

Cielom tohto workshopu nebolo len predstavit novy nastroj, ale tiez

povzbudit Studentov, aby prehodnotili tradi¢né metddy ndvrhu a vzdeldvania.

S pomocou Educubes mali Studenti moznost pohrat sa s jeho rozmerom,
formou a vlastnostami, ¢im mali vytvarat Uplne nové kontexty a vyuzitia pre

tento nastro;j.

Tento pristup nebol len testovanim Educubes v realnom prostredi, ale tiez
skumanim, ako méze platforma rozsirit hranice tradi¢ného vzdelavania a
kreativneho myslenia. Vzniklo z toho niekolko fascinujucich myslienok, ktoré
ukazuju, ako moze inovativny design inSpirovat a menit spdsoby, akymi

pristupujeme k vytvaraniu a u¢eniu.

6.5.2. Vysledky workshopu

V prostredi, kde Studenti mézu manipulovat, skusat a upravovat fyzicky
produkt, sa stavaju aktivnymi ucastnikmi u¢ebného procesu. Takyto pristup im
umoziuje premenit teoretické vedomosti na praktické zruénosti a lepSie

pochopit komplexnost dizajnového procesu.

Testovanie prototypu v Skolskom prostredi prinasa mnoho vyhod.
Studenti poskytuju bezprostredni spatnu vazbu, ktord umoziuje dizajnérom
rychlejSie a efektivnejsie iterovat svoje navrhy. R6znorodé perspektivy mladych
dizajnérov Casto vedu k ¢erstvym, inovativnym rieSeniam. Skuto¢né, rukami-na
pouzivanie Educubes tiez umoznuje odhalenie neoCakavanych problémov alebo
moznosti. A nakoniec, kritické myslienky Studentov pomahaju zdokonalit dizajn

tym, ze ho hodnotia z r6znych uhlov pohladu.

Vysledkom tohto workshopu boli niekolké zaujimavé koncepty a

mySlienky, ktoré mézu mat vyznamny vplyv na buduci vyvoj Educubes. Niektoré
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z tychto myslienok vyskusali nové spdsoby pouzitia kociek, zatial ¢o iné ponukli

inovativne sposoby, ako ich integrovat do vzdelavacieho prostredia.

Obr. [lI-4: Workshop, 2023
Zdroj: archiv UD, FA CVUT
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6.6. Priloha: ukazka vysledkov workshopu

6.6.1. Beatblocks, Jelinkova K., Novotnd T. Skaryd J.

BeatBlocks
m

L . . Jellnkova K., Novotna T., Skaryd J.

Beatblocks jsou hudebni kostiCky, se kterymi mate moznost vytvorit si své vlastni
rytmy a melodie.

Diky moznosti nahravani zvukl z pocitae, nebo viastnich nahravek muzete
vytvorit svlj vlastni hudebni orchestr a nechat jednotlivé rytmy hrat podle toho, jak
sami urcite.
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Jak funguiji

Zapnuti kosticky

R

Jak funguiji

Rozestavéni
setu

Nahrani zvuku

Interakce
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Popis

Beatblocks umoznuji uzivateli tvofit melodie pomoci jeho fyzické interakce s
kostickami.

Rytmus, ktery jim uzivatel dodal pfimo vizualné reprezentuji, jelikoz kosti¢ka, ktera

aktualné hraje také sviti.

Beatblocks jsou pro v§echny, které bavi hudba (na rlznych Urovnich).

Storyboard

U nejmensich mohou pomoci pfi u¢eni rytmu a skladani zakladnich tonU/pisnicek.

nahraji, éehoz se da vyuzit napfiklad u beatboxu.

Daji se také vyuzit jako hudebni doprovod/podkres pro muzikanty, nebo v ramci
muzikoterapie.
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Technickée detaily

LED diody

_(ze 4 stran, okolo celé kostky)

tlacitko (zaznamenani zvuku/rytmu)

dotykeva ploeha (na udani rytmu)
USB/C port (nabijeni a pfenos dat)

mikrofon

Vyhody a inovace

m vizualizace hudby

fyzicka reprezentace procesu skladani

pfima interakce se skladbou

m vnimani hudby pomoci vice smyslu
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6.6.2. kostkaAPP, Havelkova M., Krechler K., Richtar J. J.

KostkAPP

Matylda Havelkova,
Krystof Krechler,
Jan J. Richtar
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mysSilenka

- Soubor kognitivnich a spoleCenskych her zaloZenych
Na jednom objektu

- Jednoduchy tvar, ktery dovoluje mnohonasobné vy uzitl
- Aplikace jako herni platforma

- Sada kostek - propojeni s aplikaci - vybé&r hry (pocet hrac]d, specifické
Nastaveni kostek pro danou hru, narocnost, atd.)

- Hry se délina ty, kdy v prdbéhu vyuzZivaji smartphonu a ty,
kdy je kostka jedinym hracim prvkem

kognitivni hry

ALY

reakéni hry
nap¥:

- kostky se rozestavi do libovolnéno Utvaru

- jedna kostka se Nnahodné rozswviti |:l . [:I D
- hrac se musi kostky co nejrychlgji dotknout

pamétové hry

nap¥:

- hrad rozestavi kKostky

- kostky se po spusténi hry rozsvitl a vwitvori obrazec 7

- hrac se Nnasledne pokusi sestavit stgjny obrazec

-digi skorapky

mMmatematické hry \_t/

nap¥:
- hrac musi pomoci scitani a odcitani rozsvicenych diodek na kostkach dojit
ke stejnemu vysledku, jako mu ukazuje aplikace
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spolec¢enskeé hry

trivia quest

spolecenske hry

digitalni labyrint

M™N
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IV. ZAVER

V priebehu tejto prace sme sa pustali do prieskumu premostenia medzi
tradiciou a inovaciou v oblasti dizajnu. Analyzovali sme, ako mdZze byt design
pouzity nielen ako esteticky nastroj, ale aj ako prostriedok pre rieSenie realnych
problémov a zlepSovanie skuto¢nych ludskych skusenosti. Nasa cesta nas
zaviedla od skumania komunika¢nych kanalov, cez prekonavanie konvenénych

formatov, po hladanie autenticity v digitalnej ére.

7. Odkaz: Zhrnutie a vyznam celkovej prace v priebehu doktorského

studia

Tato praca teda nie je len sumou jednotlivych projektov, ale skor
komplexnym pohladom na to, ako mdze byt dizajn pouzity ako nastroj pre

pozitivnu zmenu v dnesnej rychlo sa meniacej spolo¢nosti.

7.1.  Zhrnutie

Vdaka analyze historického kontextu sme ziskali podrobnejsi pohlad na
to, ako sa historické a estetické tendencie odzrkadlovali v su¢asnych
dizajnovych pristupoch. Zvazovali sme estetiku a filozofiu baroka, gotiky a

Bauhausu, a ich vplyv na moderny dizajn a umenie.

Tieto historické referencie nam pomohli lepSie rozumiet siéasnym
autorskym projektom, ako su Digital Graffiti, Orbital Communication Platform a
Educubes, a ukazali, ze dizajn je kontinualnym procesom, ktory sa vyvija a meni

v reakcii na spoloCenské, technologické a kulturne zmeny.
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Tato praca je nielen prieskumom moderného dizajnu, ale aj ponorom do
histdrie a kultury, ktoré ho formovali. Ukazali sme, ze dizajn nie je izolovany
proces, ale je to integralna sucast SirSieho kontextu, ktory zahffia histériu,

kulturu, technoldgiu a ludsku interakciu.

Druhy prototyp Educubes reprezentoval vyznamny milnik v ramci celej
prace. Oproti svojmu predchodcovi predstavoval dékladne prepracovany,
sofistikovanejsi pristup k dizajnu, ¢o viedlo k lepSej adaptabilite, funkcionalite a
interaktivite. Vyvoj tohto prototypu bol vSak ovela viac ako len technicky
proces. Bol to hlavny nositel myslenky o adaptabilnej platforme v ramci dizajnu,

ktora podporuje neustalu evoluciu a inovacie.

Rozhovory s odbornikmi vytvorili zakladny framework pre tento vyvoj,
pritom samotné konzultacie mali podobu interaktivneho testovania. Odbornici
mali moznost skusit si prototyp na vlastnej kozi, ¢o prinieslo okamzitu spatnu

vazbu a umoznilo ndm ziskavat cenné napady a nazory.

Workshop so studentami priniesol dalSi rozmer hodnotenia a validacie
konceptu. Studenti, ako potencidlni buduici uzivatelia alebo dizajnéri, mali
jedine¢ny pohlad na to, €¢o moze byt vylepSené a akym smerom by sa mohol
prototyp dalej vyvijat. Zaroven vdaka nim sme ziskali Cerstvé a inovativne

napady na vyuzitie Educubes.

V kone¢nom dbsledku druhy prototyp Educubes, rozhovory s odbornikmi
a workshop so Studentami nebol len o technickom vyvoji alebo overovani
koncepcie. Boli to zakladné stavebné kamene, ktoré nam umoznili lepSie
pochopit potencial dizajnu ako platformy a smer, ktorym by sa mohol uberat v

buducnosti.
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7.2. Multicisciplinarita: Syntéza odbornosti v srdci inovacie

Multidiciplinarita predstavuje integrovany pristup k rieSeniu problémov
alebo vyzkumnym témam, kde sa spajaju poznatky a metody z réznych
odborov. Takyto pristup umoznuje hladat rieSenia komplexnejSie a
viacdimenzionalne, pretoze spaja rozne perspektivy a odborné znalosti.
Multidisciplinarita je klu€ova pri rieSeni suCasnych globalnych vyziev, ako su
zmena klimy, zdravotnicke krizy alebo technologické inovacie, pretoze tieto

problémy si ¢asto vyzaduju interdisciplinarne rieSenia.

Tento pristup sa stal zakladnym stavebnym kamefiom mnohych
svetovych univerzit, ktoré si uvedomili jeho vyznam a potencial. Jednym z
najlepsich prikladov institucie, ktora tento koncept uplatiiuje v praxi a je
povazovana za svetového lidra v multidisciplinarnom vyskume, je

Massachusettsky technologicky institut, znamy ako MIT.

7.2.1. Multidisciplinarita vo svete (MIT)

Praca Hiroshi Ishiiho ¢asto skima, ako mézeme premostit digitalny a
fyzicky svet prostrednictvom interaktivnych rozhrani, ktoré ludia mézu dotykat,
citit a manipulovat. Ishii a jeho tim v Tangible Media Group v MIT Media Lab
navrhli mnozstvo inovativnych projekto-v, ktoré ukazuju, ako by mohli v

buducnosti vyzerat interakcie medzi ludmi a technolégiami.

Jeho préca a vizie o tom, ako méze byt technoldgia integrovana do
kazdodenného Zzivota na viac fyzické a intuitivne spésoby, mali hiboky vplyv na

oblast dizajnu interaktivnych systémov a HCI.
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Profesor Hiroshi Ishii a jeho praca v MIT Media Lab su perfektnym
prikladom toho, ako "design ako platforma" sa méze manifestovat v redlnom

svete, najma v oblasti HCI (Human-Computer Interaction).

Tangible User Interfaces (TUI): Ishiiho praca v oblasti Tangible User
Interfaces zameriava na vytvorenie fyzickych objektov, ktoré mézu byt pouzité
ako rozhrania pre digitalne informacie a interakcie. Ide o platformu v tom
zmysle, ze tieto fyzické rozhrania mozu byt prispdsobené a rozSirené na rozne
aplikacie a ulohy. Principom je, Ze rovnaky fyzicky objekt méze byt zakladom

pre mnoho réznych digitalnych interakcii.

Prelinajuce sa svety: Ishii Casto zdérazriuje mysSlienku "prelinania”
digitalneho a fyzického sveta. Toto je podobné koncepcii "designu ako
platformy", kde je zaklad (v tomto pripade fyzicky objekt alebo rozhranie)
navrhnuty tak, aby mohol byt modifikovany, rozSireny a prisp6sobeny réznym

potrebam a kontextom.

Otvorena inovacia: Mnoho projektov vedenych Ishiim a jeho timom v
Tangible Media Group su zalozené na myslienke otvorenej inovacie. Tieto
projekty su Casto zverejnené spésobom, ktory umoznuje dalSim vyskumnikom a
dizajnérom vytvarat nadstavby a inovacie zalozené na pdévodnych konceptoch.
Toto je v sulade s ideou "designu ako platformy", kde je zakladna platforma

vytvorena s myslienkou povzbudit dalsi vyvoj a inovacie.
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Dynamicka adaptabilita: Projekty ako "inFORM", ktory je interaktivnym
dynamickym fyzickym displejom, ukazuju adaptabilitu v realnom Case, ¢o moze
byt priamo spojené s myslienkou platformového dizajnu. Tato schopnost
adaptacie a reakcie na uzivatela v redlnom ¢ase ponuka moznosti pre mnoho

réznych aplikacii a rozSireni.
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Obr. IV-1: inFORM, Hiroshi Ishii, 2013
Zdroj: https://tangible.media.mit.edu/project/inform/

V kone¢nom désledku je Ishiiho praca ilustraciou toho, ako méze byt
"design ako platforma" aplikovany v praxi, pri€om zaroven ukazuje buduce
moznosti toho, ¢o mdze byt dosiahnuté ked' je dizajn vnimany ako otvorena,

adaptabilna platforma.

7.2.2. Hiroshi Ishii na CVUT

,Dne 17. prosince se v Nové budové CVUT se uskuteénila pfednaska
profesora Hiroshi Ishiiho, ktery pfedstavil revoluéni vizi Tangible Bits a na ni

navazujici koncepci Radical Atoms. Hiroshi Ishii vede skupinu Tangible Media pfi
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MIT, jejimzZ cilem je prevadét digitaini informaci do takové formy, kterou mizeme

vnhimat svymi smysly, a nejen na obrazovce.

»Hiroshi Ishii, slavny profesor z Massechusettského technologického
institutu, seznamil posluchace prostiednictvim svych designovych projektl se
svou predstavou o budoucnosti pfenosu informaci. Jeho filozofie se zaklada na
pfesahu vize, kdy je potfeba spojit védu s uménim. MozZnost doopravdy se
dotknout prenasené informace, nebo dokonce schopnost data naprogramovat
tak, Ze ve své hmotné formé budou moci interagovat s ¢lovékem, takovou
pfedstavu naplnuji. Za svou praci na Tangible Bits dostal Ishii roku 2001
definitivu. V letosnim roce ziskal cenu SIGCHI Lifetime Research Award za
pfinos, jenz od néj na poli interakce ¢lovéka a pocitace ziskala védecka obec za

posledni Ctvrtstoleti.

Profesor Hiroshi Ishii se pohybuje v oblasti medialniho uméni, vizualizace
a interakce. S neustale se vyvijejicimi technologiemi roste potfeba hledat nové
principy, jak s nimi mZe ¢lovék komunikovat. V sou¢asnosti jsou prakticky
neustale pouZivana riizna multimedidlni rozhrani a v fadé pfipadd se ukazuje, Ze
neni nutné pouzivat vzdy klavesnici nebo dokonce dotykovou obrazovku, ale
zplsobl komunikace existuje vic. To zajima vyvojare riznych aplikaci véetné
téch prdmyslovych, designérd, konstruktérd v automobilovém primyslu nebo v

architekture.

Pozvani profesora Ishiiho vzeslo nejen ze stale intenzivnéjsiho zaméreni
Fakulty informacnich technologii na pocitacovou grafiku, ale i z potfeby
demonstrovat Sirokému publiku, predevsim studenstvu, nec¢ekané moznosti
vizualizace dat. Na Fakulté informacnich technologii CVUT se podéitacové
grafice vénuje napfiklad skupina Grafit, IMPROIlab — laboratof zpracovani obrazu
vedena doc. RNDr. Ing. Marcel Jifinou, Ph.D., nebo sitova multimedialni
laboratol SAGELab, ktera nabizi profesionalni zazemi pro vyuku v oblastech
sitovych technologii, multimédii a virtuaini a rozsifené reality. Na Fakulté
architektury CVUT maiji studenti préimyslového designu moZnost spolupracovat
s futuristicky smyslejicimi vyucujicimi, napr. prof. Marianem Karlem a MgA.

Josefem Safafikem. Na Fakulté elektrotechnické CVUT plsobi jedineénd
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vyzkumna skupina HCI kolem prof. Pavla Slavika a doc. Zderika Mikovce, ktera
predstavuje stifedoevropskou Spicku v oblasti ndavrhu a testovani uzivatelskych

rozhrani. A dala by se jmenovat i mnohd dalsi pracovité CVUT.“4

Obr. IV-2: Prednaska Hiroshi Ishiiho na FA CVUT, 2019

Zdroj: https://aktualne.cvut.cz/stalo-se/20191230-na-cvut-prednasel-profesor-mit-hiroshi-ishii-o-
budoucnosti-prenosu-informaci

“TNA CVVUTIPéEDNA'éEL PROFESOR MIT HIROSHI ISHII O BUDOUCNOSTI PRENOSU
INFORMACI [online]. Dostupné z: https://aktualne.cvut.cz/stalo-se/20191230-na-cvut-
prednasel-profesor-mit-hiroshi-ishii-o-budoucnosti-prenosu-informaci.
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7.2.3. Mutlidisciplinarita u nds (CVUT)

Vo svete vedy a technoldgie je medzioborova spolupraca ¢asto klu¢om k
inovacii. Tato spolupraca prinasa rozli¢né perspektivy k problémom a umozniuje
rieSenie komplexnych otazok prostrednictvom kombinovanych odbornych

znalosti.

Historicky sa v akademickom prostredi Casto uprednostnovala
Specializacia. Oddelené fakulty alebo oddelenia (¢asto oznatované ako 'silo')
mohli fungovat s malym alebo Ziadnym prelinanim. Tento pristup mal svoje
vyhody, avSak Celil obmedzeniam, najma ked' ide o rieSenie komplexnych,

multidisciplinarnych problémov.

MIT, Massachusetts Institute of Technology, je ¢asto oslavovany ako
jedna z institucii, ktora Uspesne podporuje medzioborovu spolupracu. Kultdra
spoluprace na MIT je zakorenena v jej historii a je podporovana
inStitucionalnymi politikami, ktoré odstranili bariéry medzi oddeleniami a
umoznili volny tok myslienok. Tato kultura spoluprace produkovala rad

vyznamnych technologickych a vedeckych inovacii.

Na druhej strane, CVUT, aj ked je uzndvanym centrom vyskumu a vyvoja,
ma odli§ny pristup k medzioborovej spolupraci. Mnohé fakulty na CVUT maju
dlhu histériu excelentnosti vo svojich oboroch, avSak naro¢ na vacsiu
spolupracu medzi fakultami je stale aktualny. Samozrejme, existuju priklady
Uspednych medzioborovych projektov na CVUT, av8ak v porovnani s MIT je

tento pristup menej systematicky.

Medzi hlavné vyhody medzioborovej spoluprace patri kombinacia
odbornych znalosti na rieSenie komplexnych problémov, prilezitosti pre
Studentov spoznat rézne oblasti a pristup k SirSiemu spektru zdrojov a
nastrojov. Tento pristup mdze tiez zvysit inovaény potencidl a aplikovatelnost

vyskumu.

Pre CVUT by bolo prospesné poucit sa z Uspechov MIT v oblasti

medzioborovej spoluprace. Stratégie zahffiajuce zmeny v institucionalnych
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politikach, vytvaranie priestorov pre spolupracu a podpora kultury vzajomného
reSpektu a otvorenosti mézu prispiet k rozvoju medzioborovej spoluprace na

univerzite.

Zaverom, kym silo pristup mbze stale mat svoje miesto vo vedeckom a
vyskumnom prostredi, prinosy medzioborovej spoluprace su nesporné. Je na
instituciach ako CVUT, aby sa prisposobili meniacim sa poziadavkam a vyuzili

prilezitosti, ktoré ponuka multidisciplinarny pristup k vyskumu a vyvoju.

7.3. Udrzatelnost

V sucasnom svete, kde sa spotrebitelska kultura ¢asto sustreduje na "kupit a

zahodit", prinasa pristup "designu ako platformy" svieze a udrzatelné rieSenie.

7.3.1. PredlZovanie Zivotnosti produktu

Design ako platforma umoznuje produktom rast a adaptovat sa na
meniace sa potreby a technoldgie. Miesto toho, aby spotrebitelia vyhodili cely
produkt a kupili novy, mézu jednoducho aktualizovat alebo rozsirit existujuci
produkt. Napriklad svietidlo, ktoré mbze prijat r6zne tienidla alebo nové
technoldgie osvetlenia, méze ostat funkéné a relevantné dlhsie ako svietidlo s

pevne stanovenym dizajnom.

7.3.2. Redukcia odpadu

Namiesto vyhadzovania celych produktov, méZe modularita a adaptabilita
znamenat, Ze iba niektoré Casti produktu musia byt vymenené. Tym sa zniZi

mnozstvo odpadu, ktory kon&i na skladkach.
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7.3.3. Efektivne vyuZitie zdrojov

Produkty navrhnuté ako platformy ¢asto optimalizuju vyuzitie materialov a
zdrojov. KedZze su navrhnuté s ohladom na buduce rozSirenia alebo aktualizacie,
mo&zu byt vyrobené tak, aby minimalizovali plytvanie zdrojmi pocas celého

Zivotného cyklu produktu.

7.3.4. ZniZenie spotreby energie

Aktualizacie a vylepSenia produktov navrhnutych ako platformy mézu
¢asto zahffiat energeticky Usporné technolégie. Umoznuje to uzivatelom

vylepsit energeticku efektivnost bez nutnosti klpy celého nového produktu.

7.3.5. Podpora cirkularnej ekonomiky

Design ako platforma mo6ze podporovat cirkularny model, kde produkty a
materidly su recyklované, znovu pouzité a opravené namiesto toho, aby sa stali
odpadom. Tento pristup nie len znizuje environmentalny dopad, ale tiez mbéze

viest k znizeniu ndkladov pre spotrebitelov a vyrobcov.

V kontexte globalnych environmentalnych vyziev je pristup "designu ako
platformy" nielen inovativnym sp6sobom, ako sa pozerat na dizajn, ale aj

nevyhnutnou stratégiou na podporu dihodobej udrzatelnosti.
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7.4. Buducnost

Dopad pristupu "designu ako platformy" na budice generacie moze byt

znacny. Zamerajme sa na niekolko hlavnych oblasti:

7.4.1. Vzdelanie a Kreativita

Otvorenost a adaptabilita: Buduce generacie vyrastaju v svete, kde sa
technoldgia a informacie rychlo menia. Vzdelavanie sa o pristupe "design ako

platforma" méze povzbudit mladych ludi k adaptabilite, flexibilite a k inovaciam.

7.4.2. Rozsirenie kreativity

KedZe design ako platforma umoznuje neustale rozSirovanie a
prispdsobovanie, méze to povzbudit mladych [udi k hladaniu novych a

kreativnych spdsobov, ako prispdsobit a zlepSit existujuce systémy.

7.4.3. Zodpovednost k Zivotnému prostrediu

Ekologické vedomie: Adopciou pristupov zameranych na udrzatelnost a
cirkuldrnu ekonomiku, "design ako platforma" méze naucit buduice generacie

dolezitost zodpovednosti k Zivotnému prostrediu.
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7.4.4. ZniZzenie odpadu:

Ucenie sa hodnote predlZzovania zivotnosti produktu a znizenia odpadu
moze viest k buducim generaciam, ktoré su viac zamerané na trvalu

udrzatelnost.

7.4.5. Ekonomické a socialne désledky

Design ako platforma méze viest k modelom spotreby, ktoré su na
dlhodobu vyhodu spotrebitelom, o moze mat pozitivny vplyv na osobné

financie buducich generacii.

Pristup k designu, ktory zdbrazriuje zdielanie, spolupracu a komunitné
zapojenie (ako v pripade open-source), méze podporovat silnejSie socidlne

vazby a spolupracu medzi ludmi.

7.4.6. Technologické inovacie

KedZe "design ako platforma" méze jednoducho integrovat nové
technologické inovacie, buduce generacie mbézu rychlejsie prijimat a vyuzivat
nové technoldgie vo svojom zivote. Modularita a adaptabilita méZzu tiez viest k
cenovo dostupnejsim rieSeniam, ¢im sa rozsiruje pristup k technoldgii pre SirSie

segmenty populdcie.

7.4.7. Zhrnutie

Pristup "designu ako platformy" méze mat hlboky a trvaly dopad na to,
ako buduce generacie vnimaju a interaguju so svetom okolo nich, pricom

zdb6raznuje hodnoty adaptability, udrzatelnosti, komunitného zapojenia a
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inovacii. Tento pristup mdze pomoct vybudovat buduicnost, ktora je nielen

technologicky pokrokova, ale aj socialne a ekologicky zodpovedna.
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8. Navrhovanie principom platformy ako katalyzator medzioborovej

spoluprace

Ked hovorime o designe, Casto sa zameriavame na estetiku, funkcionalitu
a uzivatel'sku skusenost. AvSak koncepcia "designu ako platformy" ide ovela
dalej. Tato myslienka otvara nové prilezitosti pre multidisciplinarnu a
medzioborovu spolupracu, ¢o mdze prispiet k radikalnym inovaciam a Sirsim

moznostiam vyvoja.

Tym, Ze navrhujeme s otvorenym zamkom, vytvarame priestor pre rozne
odbory, aby sa pridali k procesu. Inzinier méze priniest nové rieSenia v oblasti
hardvéru, softvérovy vyvojar moze prispiet k vylepSeniam v interaktivnej
skusenosti, zatial' o socioldég mdze priniest hibku v porozumeni ludského

spravania a jeho interakcie s technoldgiou.

Pouzitie designu ako platformy, akym je napriklad vas projekt svietiacich
kociek, mdze byt idedlnym nastrojom na zlomenie tradi¢nych bariér medzi
odbormi. KedZe platforma je otvorena a rozSiritelna, méze prildkat Siroku skalu

expertov so zaujmom prispiet svojimi Specifickymi schopnostami.

V kontexte univerzitného prostredia, ako je CVUT, méze takyto pristup
navrhovania posluzit ako most medzi r6znymi fakultami a oddeleniami.
Namiesto toho, aby kazdy oddiel pracoval izolovane, mézu sa zdruzit okolo

spolo¢ného projektu, ktory vyuziva design ako platformu.

V dlhodobom horizonte mdze tento pristup viest k silnejsSim vztahom
medzi oddeleniami, k va¢sSiemu vzajomnému porozumeniu a k novym formam
spoluprace. V kone¢nom ddsledku to mdze znamenat, Ze univerzity ako CVUT
sa budu moct stat globalnymi lidrami v oblasti multidisciplinarneho vyskumu a
inovaci.

Navrhovanie principom platformy tak méZze byt nielen revollciou v oblasti
designu, ale aj katalyzatorom pre medzioborovu spolupracu, otvarajucim novée

moznosti pre buducnost vedy, technolégie a inovacii.
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V priebehu tejto dizertanej prace sme analyzovali interdisciplinarne
moznosti dizajnu, aplikované v kontexte produktu s nazvom Educubes. Nasim
hlavnym cielom bolo preskimat, ako méze byt dizajn chapany nie len ako
nastroj na vytvaranie fyzickych produktov, ale aj ako komplexny ramec

(framework) pre inovacie a interdisciplinarnu spolupracu.

Vztah medzi dizajnom a interdisciplinarnostou nie je novy koncept. Nasa
praca sa opierala o historickej analyzy a su¢asnych inova¢nych trendov v
oblasti dizajnu. Skumanie prac osobnosti, ako su Johannes Itten alebo Hiroshi
Ishii, nam poskytlo uceleny pohlad na spojenie medzi umenim, technoldgiou a

dizajnom, ktoré sa datuje desiatky rokov do minulosti.

Empiricka ¢ast vyskumu, ktora zahrnala rozhovory s odbornikmi z
roznych oblasti, ndm umoznila identifikovat Siroku $kalu moZnosti aplikacie
Educubes. Vystupy z tychto rozhovorov naznacuju, ze najlepSie inovaéné
rieSenia Casto vznikaju na pomedzi réznych disciplin. Educubes, pévodne
koncipované pre edukacéné ucely, tak mozu najst uplatnenie v technoldgii,

umeni, architekture ¢i filozofii.

Nasa vizia do buducnosti sa tyka transformacie dizajnu z pevne
definovaného produktu na flexibilnu platformu, otvorenu pre neustale iteracie a
adaptacie. Tymto spésobom mébze dizajn prispiet k rieSeniu komplexnych
spolo¢enskych vyziev a inovaciam vo viacerych sektoroch. V ramci tejto vizie,
Educubes su prototypom toho, o mdze byt povazované za "platformovy
dizajn", kde hlavnym cielom nie je len vytvorit hotovy produkt, ale poskytnut

zakladny ramec pre dalsi vyvoj a inovacie.

Zaverecne, tato praca zdorazfuje, Ze dizajn nie je staticky. Je neustalym
procesom ucenia, skusania a prispdésobovania sa. V tomto kontexte, Educubes
je prikladom toho, ako méze byt dizajn pouzity ako nastroj na podporu
interdisciplinarneho vyskumu a inovacii. Je na buducich generaciach dizajnérov
a inovatorov, aby tento potencial plne vyuzili a pokracovali v rozvoji dizajnu ako

platformy pre kontinualne u¢enie a inovacie.
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