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1. Uvod

Problematikou, ktori budem skumat’ v tejto praci, je oblast’ po¢itacom podporovaného
umenia, ktord je zaloZzenda na tvorbe a d’alSom vizudlnom spracovani digitalneho obrazu.
Ide predovsetkym o pocitatovu grafiku a jej vyuzitie v grafickom umeni, ale aj jej
zapojenie do inych vytvarnych prejavov, ktorych vystupom je staticky obraz. Kritériom
sledovaného vyberu je vytvarné vyuzitie Specifickych vlastnosti po¢itacom generovaného
obrazu a ich vizualizdcia. Interdisciplindrne oblasti pocitacového umenia ako virtualna
realita, animécia, inStal4cia alebo environment st pre zaber tejto prace druhotné, pretoze
digitadlny obraz v nich figuruje iba ako jeden z viacerych prvkov diela a neda sa vnimat’
ako samostatné umelecké vyjadrenie. Pocitacova 3D grafika je samostatnou
problematikou, zasahujicou do Sirokého spektra umeleckych disciplin (animacia, film,
inStalacia...), preto je v tomto zmysle vyber zzeny na jej vyuzitie v ramci statického
obrazu mysleného ako definitivne autondmne vytvarné dielo. Pocitacom modifikovana
fotografia je taktiez osobitou oblastou vytvarného umenia, presahujuc viacero
vytvarnych disciplin. Preto ani tato oblast’ nie je v praci podrobnejsie sledovana.

V praci pojde predovSetkym o zmapovanie prejavov relevantnej oblasti pocitatového
umenia v ramci slovenského vytvarného umenia 20.storocia, s dérazom na pociatocné
fazy v 70. a 80. rokoch. Ciel'om nie je "katalogovy" prehlad vsetkého, o sa v sfére
digitalneho ¢i pocitacového umenia na Slovensku vytvorilo, ale o predstavenie
najvyznamnejSich osobnosti a tendencii, ktoré uplatnenie digitalnych technologii v naSom
umeni vyznamne ovplyvnili. Sledovany €asovy usek je priblizne ohrani¢eny prelomom
20. a 21.storo¢ia. Dovodom tohto vymedzenia je masivna expanzia pouzitia pocitaca v
sucasnom vytvarnom umeni vo vSetkych smeroch - ¢i uz ide o mal'bu, sochu, instalaciu,
environment, fotografiu alebo dizajn. PocitaCcové umenie je ako samostatny, izolovany
pojem pre prvi dekddu 21. storo¢ia tazko vymedziteIny. NavySe sa vyvoj umenia po
roku 2000, najmé v rdmci druhej polovice desatrocia, eSte nedd sledovat’ s potrebnym
odstupom. Napriek tomu sa vSak sledovand oblast’ dotyka aj tohto obdobia - a to v
pripade autorov, pre ktorych tvorbu je digitalne spracovanie obrazu charakteristické uz v

90. rokoch a v nezmenenej podobe sa objavuje aj v prvych rokoch 21.storocia, alebo v



pripade konkrétnych diel, ktoré st vyznamné pre vyvoj pocitacom podporovaného
umenia na Slovensku.

Vzhl'adom na rychly vyvoj digitalnej technologie sa mnohym dielam z tychto obdobi,
vdaka im techologicky zastaralému a teda "primitivne" pdsobiacemu vizudlnemu
charakteru dnes uz nevenuje dostato¢nd pozornost. Ide vSak casto o vytvarne i
kontextudlne zaujimavé diela, ktoré je potrebné prehodnotit’ nielen ako technologické
experimenty, ale aj ako plnohodnotni sucast’ tvorby jednotlivych autorov a ako
predstupeni d’alSieho expanzivneho vyvoja v tejto oblasti az po sucasnost’.

Zamerom tejto prace je v prvom rade poskytnut’ prehlad vyvoja danej oblasti pocitacom
podporovaného umenia u nas, predstavit v tejto oblasti najvyznamnejSej umelecké
osobnosti a ich vytvarnu ¢innost’ spojenu s poc¢itacom a pocitacovou grafikou. V prvej
Casti bude z tohoto hl'adiska stru¢ne priblizené svetovd umelecka scéna, so zameranim na
pociatocné fazy integracie pocitacovej grafiky do vytvarného umenia. Podrobnejsie bude
opisand situdcia na Slovensku s dorazom na sledovanu problematiku, no aj zo SirSicho
pohladu pouzitia pocitaca a digitalnych technolédgii vo vytvarnom umeni. Vzhl'adom na
rozmanitost’ pristupov k spracovaniu digitdlneho obrazu vo vytvarnej tvorbe, bude v
poslednej Casti predstavend tvorba Siestich slovenskych umelcov, ktorych aktivity si v
tejto oblasti pre slovenské umenie kl'acové.

Dalsim cielom je formulovat otazky, ktoré sa tykaji Specifickych problémov
pocitacového umenia. V sucasnosti ide predovsetkym o terminoldgiu, d’alej rozdiel medzi
umeleckym dielom (ndvrhom v pocitaci) a artefaktom (realizovanym dielom - vytlacenou
grafikou, ¢i mal'bou podla grafickej predlohy a pod). Médium vysledného diela nie je v
ramci tejto prace hlavnym kritériom vyberu - pokial je jeho zdkladnym vychodiskom
digitalne resp. pocitaCom vytvoreny obraz.

S aktudlnym odstupom casu sa da konStatovat, Ze rozSirenie pocitatov a digitalnych
technologii zasiahlo vytvarné umenie vo vsetkych jeho oblastiach. V prvom rade bolo
vyrazne ovplyvnené vnimanie obrazu ako takého, ¢i uz v ramci vizualneho umenia alebo
zo $irsieho, kultirno-spoloéenského hladiska. Sirokospektralne vyuzitie digitalnych
technologii vytvorilo platformu pre hlboki zmenu vizudlnej kultary. Fascinacia stale
novymi moznostami prace s digitdlnym obrazom sa prirodzene prendsa a transformuje do

maliarstva, grafiky, architektury a sochdrstva, environmentu, instalacii ¢i videoumenia,



priCom praca s pocitacom sa uz stala nevyhnutnostou takmer vo vSetkych vytvarnych
disciplinach. Okrem toho sa s nastupom digitalnych technologii a internetu zmenil postoj
umeleckych institicii k rozSirovaniu informacii a reprodukovaniu obrazov. Existuju
virtudlne galérie s vol'nym pristupom k reprodukciam diel, internetovy obchod s umenim,
vyhl'addvace schopné behom niekolkych sekind najst’ konkrétne dielo k nahliadnutiu, ¢i
interaktivne virtualne prechadzky realnymi galériami.

Extrémne rychly technicky pokrok vsak spdsobil aj prirychle "zabudanie" na prace
vytvorené v menej vyvinutych technologickych podmienkach. Jednoduchost
pocitacovych prac zo 70., 80., ¢i dokonca 90. rokov vSak mdze spdsobovat
neopodstatnené opominanie zaujimavych vytvarnych diel. Nikdy predtym sa technologia
nevyvijala s takou rychlostou, preto treba poc¢itacové umenie ranych faz vnimat’ priam s

historickym odstupom.



Stav badania

Pocitacové umenie a pocitatova grafika nie su v slovenskej umenovede reflektované ako
samostatna problematika. Vystavy pocitacovej grafiky u nés sice prebiehali uz v ranych
90. rokoch, ojedinele aj neskor (vystava Elektronicka a digitilna grafika v Banskej
Bystrici), no vo viacerych pripadoch chyba hlbsia teoreticka reflexia ¢i odborna selekcia
predstavovanych diel. Pocitacom podporované umenie sa Ciastkovo objavuje v roznych
kontextoch v ramci prehladovych publikécii o slovenskom umeni 20. storocia, ¢i uz z
pohl'adu technologického experimentu a jeho vyznamovych suvislosti (analytické
tendencie a pod.), ako aj v pripade konkrétnych diel dobovo vyznamnych vytvarnikov.
Komplexny, hlbsi vyskum pocitacového umenia na Slovensku zatial' neprebehol. Pri
badani sa d4 opierat’ predovSetkym o texty vo vystavnych katalogoch, €lanky a aktivity
konkrétnych osobnosti.

Vseobecny prehlad o svetovych dejinach je mozné ziskat’ tak z domacej ako aj dostupne;j
zahrani¢nej literatary a internetu.

Primérnym zdrojom prehl'adu o problematike je korpus 20. storocie - dejiny slovenského
vytvarného umenia, ktory pocitacovej grafike vyhradzuje miesto v prvom rade ako
jednému z technologickych experimentov v ramci slovenskej grafiky 70. rokov.'
Pocitacova tvorba Jozefa Jankovica je tu hodnotend ako ako jeden z konceptualnych
prejavov v ramci grafiky. Tvorba Daniela Fischera tej doby sa zaraduje k prejavom
tendencii materidlovej redukcie a principov citacie. V prispevku Aleny Vrbanovej je
pocitacova grafika spominané ako jedna z najdolezitejSich novych vyrazovych grafickych
foriem v 80. a 90. rokoch.?

Publikéciou, ktora sa do hibky zaobera umenim obdobia 70. rokov, kedy sa po&itadova
grafika objavuje v ramci naSho umenia po prvykrat, je Slovenské vizualne umenie 1970—

1985.% Pohlad na pocitadova grafiku ako jednu z moznosti analytickych tendencii v

' TROJANOVA, Eva: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Medzi skuto¢nostou, viziou a
abstrakciou. In: RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava,
2000, s. 113.

2 VRBANO’VA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. In:
RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storoCie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 114.

3 HRABUSICKY, Aurel (Ed.): Slovenské vizudlne umenie 1970-1985. Bratislava, 2002.



ramci maliarstva 70. rokov poskytuje Beata Jablonska. Z tohto hl'adiska hodnoti aj
vtedajsiu tvorbu Daniela Fischera. Pocitacovi grafiku Jozefa Jankovia programovo
zarad’uje k experimentom s klasickymi vytvarnymi médiami (pocitacova transformécia
autorskej kresby).*

Pocitacovi grafiku v socharstve spomina Katarina Bajcurova vo svojom prispevku
zaradad’uje k prudu dematerializacnych tendencii. V tychto stvislostiach spomina tvorbu
Jozefa Jankovica (realizacie a ich navrhy) a Juraja Bartusza.’

Do S$irSich suvislosti pocitacova grafiku zasadzuje Alena Vrbanova v texte katalogu k
vystave Alternativna slovenska grafika z roku 1997. Pocitacova grafiku autorka
vycleituje z radu "bezného" umenia a priraduje ju k skupine "alternativnej" grafiky.
Predstavuje tu autorov zasadnych pre tato tému, aj tych, ktori sa pocitacovej grafike
venuju v inych suvislostiach. Vymedzuje ich tvorbu v kontexte aktudlneho umenia, ¢o
napoméha vieobecnej teoretickej orientacii v problematike. °

V podobnom kontexte sa pocitacova grafika objavuje aj v katalogu k vystave
Metamorfézy média - grafika zo zbierok Slovenskej ndarodnej galérie 1960-2000 7. Tato
vystava bola pokusom o zobrazenie vyvinu slovenského vytvarného umenia druhej
polovice 20. storoCia prostrednictvom grafickych médii. Pocitacova grafiku spolu so
serigrafiou, ofsetom a aplikovanou fotografiou, Homol'ova zarad’uje k novatorskym
grafickym technikam, ktoré obohatili vyrazové moznosti média.

Publikacia Pocitace a umenie Imricha Bertoka a Iva Janouseka, ktora vznikla v lektorske;j
spolupraci s Martinom Klivarom a Martinom Sperkom, je prvou monografickou
literatiirou zaoberajucou sa touto problematikou u nés. Ide o prvy pokus o komplexny
pohlad na problematiku vyuzita pocitaca v ramci réznych druhov umenia. V dvoch
uvodnych kapitolach sa autori venuju technickej stranke umeleckej tvorby podporovane;j
pocitacom (napr. grafické vstupy a vystupy), ako aj teoretickym zédkladom pocitacového
umenia (zakladné matematické poznatky, kombinatorika, teéria formalnych jazykov a

podobne).V kapitole Pocitace a vytvarné umenie poskytuje publikacia poskytuje obsazny

* JABLONSKA, Beata: Lzi, dilemy a alternativy obrazu. In: HRABUSICKY, Aurel (Ed.): Slovenské
vizualne umenie 1970-1985. Bratislava, 2002, s. 49 - 113.

> BAJCUROVA, Katarina: Sochdrstvo na rozhrani. In: HRABUSICKY, Aurel (Ed.): Slovenské vizudlne
umenie 1970-1985. Bratislava, 2002, s. 114 - 143.

® VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenskd grafika. (Kat.) Banska Bystrica, 1997.

"HOMOLOVA, Alexandra: Metamorfozy média. Grafika zo zbierok SNG 1960-2000. Bratislava, 2003.



prehl'ad dovtedajsej pocitacom podporovanej tvorby (do roku 1986), ale aj jej teoretické
zaklady a vychodiska. Podkapitola Pocitacova grafika informuje o tvorbe vyznamnych
autorov v oblasti po¢itadovej grafiky, najmi v zmysle pouzitych postupov.® Jazyk knihy
je prevazne vedecky, pricom doraz je kladeny na popis technickej stranky pocitacovych
procesov v umeni. Rozfazovana ilustracia postupu prace s pocitatom uvedend na priklade
tvorby Zdenika Sykoru vysvetl'uje zlozity princip pocitacovej grafiky prvej generacie
zrozumiteI'nou formou. Publikacia poskytuje aj prehl'ad potrebny pre zédkladnu orientaciu
v dejinach a vyvoji poéiatkov poéitagového umenia v Ceskoslovensku a vo svete.
Pocitacovej grafike a pocitacovému umeniu sa na Slovensku od 90.rokov systematicky
venuje Martin Sperka.’ Je v tomto ohlade délezitou osobnost'ou, ktora sa spolupodielala
na vécsine publikécii a podujati stvisiacich s pocitaCovym umenim v ramci 90. rokov u
nas. Jeho Cinnost’ sa zaklada najmd na systematickej praci s materidlom, utried’ovani
informécii a organizacii vystav. Jeho praca vSak miestami postrada urcity kriticky
rozmer. Vo svojich textoch ¢asto zdoraziuje, ze pocitacové umenie je "mostom" medzi
vedeckou a umeleckou obcou. Diela vedcov a informatikov a umelcov pracujtcich s
pocita¢mi kvalitativne (umelecky) nediferencuje.

Katalégy k usporiadanym vystavdm so sprievodnymi textami utvaraji prestavu o
Sperkovych zameroch a ideach ako aj o siidobej vytvarnej scéne v tejto oblasti. Jeho
¢innost’ sa v tomto smere rozvija od roku 1992, kedy spolu so Zuzanou Bartkovou
usporiadal vystavu Pocitacova grafika vo vytvarnom umeni, ktora prebiechala v Banske;j
Bystrici a v Bratislave.'” V texte ku katalogu struéne opisuje vyznam poéitadovej grafiky
pre vytvarné umenie, moznosti jeho vtedajSieho i budiuceho vyuzitia. UZ tu prichddza s

tézou, ktora ovplyvnuje charakter jeho prace v tejto oblasti. Prizvukuje potrebu

¥ BERTOK, Imrich - JANOUSEK, Ivo: Pocitace a umenie. Bratislava, 1989, s. 114 - 137.

? Ing. Martin Sperka, CSc.: * 1945, vystudoval na Elektrotechnickej fakulte CVUT v Prahe (1965-1970).
V roku 1981 absolvoval stipendijny pobyt UNIDO na Ohio State University v Spojenych Statoch. Od roku
1971 pracoval v Ustave technickej kybernetiky SAV v Bratislave, kde obhajil dizertaént pracu na tému
architektara paralelnych interaktivnych pocitacovych systémov priestorového modelovania a vizualizacie.
Posobil ako externy pedagég na SVST a na Univerzite Komenského v Bratislave. Od roku 1990 posobil
ako externy a od roku 1991 ako interny pedagég na VSVU v Bratislave, kde vyucoval na Katedre
vizudlnych médii predmet Priestorové modelovanie, zobrazovanie a animdcia pomocou pocitata. V
sucasnosti posobi na Technickej univerzite v Bratislave. Zaoberd sa formalizaciou pri modelovani a
zobrazovani tvarov prirody a artefaktov, ako aj problematike komunikdcie medzi umenim, vedou a
technikou. Je ¢lenom redakénej rady medzinarodného projektu Pociatky pocitacovej grafiky spolocnosti
Eurographics a ISEA (Inter - Society for Electronic Arts) a recenzentom v ¢asopise Languages of Design.

' Bansk4 Bystrica : Statna galéria, august - oktober 1992, Bratislava: Galéria Medium, december 1992 -
januar 1993.
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rovnocennej prezentacie pocitacovych prac umelcov a vedcov, ktorych zaujima
vizualizacia matematickych vzorcov a simuldcia redlnych fyzikalnych ¢i biologickych
javov. Pocitacovi vedci svoje poznatky zvyknu prezentovat’ formou blizkou prezentacii
umenia, ¢o je podl'a Sperku jednym z prepojeni medzi umeleckou a vedeckou kultirou. V
tejto suvislosti uvadza, ze "pocitacom generované obrazy su univerzalne zrozumitelné a
pocitacova grafika sa rychlo rozsirila aj napriek hranici, ktora delila svet na dve
polovice."

Spoluorganizatorka vystavy, Zuzana Bartkova, sa vo svojom texte v katalogu zaobera
niektorymi Specifickymi problémami teérie pocitacového umenia. Rozvija teodriu
umeleckého diela a artefaktu, ktoré vo vytvarnom umeni umoznuje diferencovat’ prave
pocitacové umenie. Opisuje rozdielnost’ vyvoja tohto média od historie inych vytvarnych
médii a ich moznosti. Za potrebné povazuje zahrnat elektronicky obraz na monitore
pocitaca do pojmového a myslienkového aparatu sii¢asnej vytvarnej teorie.

V texte katalogu vystavy z roku 1994 a 1995 uvadza: "Mnohokrat su obrazy,
dokumentujuce moznost' prave vytvoreného programu alebo metody vizualne prekvapivé
a pekné a mnohé prdace, robené so zamerom vytvorit "velké" a Sokujuce umenie su
Castokrat z pohladu programatorov banalne a pre vytvarnu komunitu nezaujimave". To
je dovod, preco treba prace zahrnuté v tychto projektoch selektovat’ a kriticky hodnotit’
ich umelecku kvalitu. Uz pri prvom pohlade na obrazovu prilohu je zrejmé, Ze rozdiel v
umeleckej hodnote jednotlivych diel je velky. Popri vytvarne nezaujimavych
experimentoch s trojrozmernou modelaciou (napr. Gershon Elber, Izrael), sa na vystave
objavuju aj diela vizualne zaujimavé a inovativne (Svétopluk Mikita), ale aj prace
hraniciace s konceptualnym umenim (Madge Gleeson, Tenky krajec Zivota).

Martin Sperka je taktieZ autorom &asti venovanych po¢itatovému umeniu v Slovniku
svetového a slovenského vytvaného umenia 2.polovice 20.storocia, z roku 1999. Pod
heslami Pocitacova grafika a Pocitacové umenie poskytuje zakladné orientaéné
informacie v problematike, v svetovom aj Ceskoslovenskom kontexte.

V spolupraci s Martinom Sperkom vznikol o po¢itatovom umeni aj monotematicky blok
Cisla Casopisu Profil sucasného vytvarného umenia v roku 1993, ktory je v sucasnosti

1

poslednym komplexnym zbornikom textov na tato tému.'' Predstavuje prehlad

" Profil, 111, ¢&.1,1993.
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zakladnych udalosti a poznatkov tykajucich sa pocitacového umenia. Navyznamnej$im
prinosom s tie ¢lanky Martina Sperku, v ktorych sumarizuje dovtedajsie informacie o
pocitacovom umeni na Slovensku (Milniky pocitacovej grafiky na Slovensku). Na inom
mieste informuje napriklad o "horucich témach" SIGGRAPHU'92. V c¢lanku Milniky
pocitacovej grafiky na Slovensku (prehl'ad hlavnych udalosti v umeni, vede a technike)
Sperka heslovito v chronologickom poradi mapuje zakladné udalosti ovplyviujuce a
priamo suvisiace s pocitatovym umenim a grafikou na Slovensku. V interview Autori o
sebe predstavuje Styri vyznamné osobnosti ¢eskoslovenskej pocitacovej grafiky (Zdenka
Cechova, Daniel Fischer, Miroslav Klivar, Jan Rajlich).

Vytvarna teoreticka Jana Gerzova vo svojom prispevku uvadza niektoré dolezité, inde
nespominané informacie tykajlice sa historie vyvoja pocitacovej grafiky a jej vychodisk.
Spomina napriklad vyznamnu vystavu Cybernetic Serendipidity v Londyne, kde bola v
roku 1968 prezentovana pocitacom podporovand tvorba v ramci viacerych umeleckych
odvetvi. Jej reflexia sa zakladd na odbornej umenovednej terminoldgii a uvazovani.
Uvadza Stylové a ideové vychodiskd pociatkov pocitatovej grafiky. Informacie
sumarizuje na zaklade kritérii bliz§ich vytvarnej tedrii (pouZzitie figurativnych nametov,
Stylové posuny, umelecké druhy a pod.). Prinosné je uvedenie Styroch kategorii
vysledkov pocitacovej grafiky, ktoré by sa dali nazvat Styrmi Stylovymi rovinami.
Obmedzeny rozsah ¢lanku vSak nedovol'uje hlbsie rozvitie tychto téz.

Problematikou pocitaCov v umeni sa zaobera aj Cast’ Cisel Casopisu Profil sucasného
vtvarného umenia z roku 1995."2 V &lankoch Kyberneticky priestor pre telo a dusu Cuby
Lacinovej, Ked' sa obrazy ucili lietat’ (umenie a virtudlna realita) Stephana Berga, Ars
Electronica Michala Murina alebo Isea 95 (reportaz z festivalu elektronického umenia v
Montreale) od Martina Sperku sa podla vtedajsicho trendu kladie doraz na iné formy
vyuZitia pocitaca v umeni ako je "jednoducha" pocitacovéa grafika.

Délezitym zdrojom informdcii, najmd v oblasti ¢eského umenia je text Pocitacova
grafika od Jititho Valocha, ktory je sucast'ou rozsiahleho katalogu k vystave Orbis Fictus

(nové média v suCasnom umeni) z roku 1995. Nacrtava tu prehl’ad o pociatkoch a d’alSom

1Vz LACINOVA, Cuba: Kyberneticky priestor pre telo, intelekt a dusu. In: Profil, V, ¢. 1-2, 1995. 5.2-9.;
SPERKA, Martin: ISEA 95 Montréal. (ibidem), s.16-19.; MURIN, Michal: ARS electronica. (Ibidem), s.21-
26.
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vyvoji pocitacovej grafiky v svetovom aj uzSom Ceskoslovenskom kontexte, videny cez
uhol pohl'adu kuratora prvej rozsiahlej poéitatovej grafiky v Ceskoslovensku (1968) a
teoretika zaoberajuceho sa dlhodobo touto oblastou umenia. Okrem uvedenia dolezitych
faktov tento text vztahuje pocitacové umenie a pocitaCovu grafiku aj do kontextu sudobe;j
estetiky a tedrie umenia.

Vyznamnou osobnost'ou prispievajicou k mapovaniu digitdlnej grafiky v ramci
aktualneho slovenského umenia je Alena Vrbanova, ktord od roku 1993 organizuje
periodicku vystavu Sucasnd slovenska grafika v Banskej Bystrici. Vystava je od tohoto
Casu programovo vedend k ¢o najkomplexnejSiemu a zaroven adekvatne kvalitativne
vymedzenému sumarizovaniu toho najdolezitejSieho, ¢o sa v ramci slovenskej grafiky
aktuadlne odohrava. Patri k tomu aj predstavovanie novych, experimentdlnych a
alternativnych poléh, kam Vrbanova zaraduje aj pocitacova grafiku a grafické
manipulacie s digitdlnym obrazom. Preto sa kataloégy k banskobystrickym vystavam od
roku 1993 daju povazovat za spolahlivy zdroj ziskavania informdcii a prehladu o
problematike v 90. rokoch. Istym problémom ostdva prehl'ad o grafike 80. rokov. Grafika
tohoto obdobia bola komplexne prezentovana iba na banskobystrickych prehliadkach v
80. rokoch, ktorych kvalita a objektivnost méze byt podl'a Vrbanovej diskutabilnid. V
prvej polovici 90. rokov sa grafika ako voI'né vytvarné médium neobjavuje v kontexte
ziadnej vyznamnej prehliadky sucasného umenia doma, ani v zahranici. Dosial’ absentuje
sumarizujuca a hodnotiaca prehliadka grafiky 80. rokov. '

Pritomnost’ pocitacovej grafiky na slovenskej vytvarnej scéne a jej zdvaznost’ je mozné
vysledovat’ aj z katalégov zbierok jednotlivych slovenskych galérii. Pre potreby tohto
vyskumu boli prinosné najma katalogy vystavy Sucasna slovenska grafika v rokoch 1993,
1996, 1999 a 2005."*

V sucasnosti je pocitatové umenie reflektované predovsetkym vo vztahu k novym

médiam v ramci videoumenia, videoinStalacie, pripadne environmentu. V tomto smere je

B VRBANOVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. In:
RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 117.
¥ VRBANOVA, Alena (Ed.): Siicasnd slovenskd grafika XII. Banska Bystrica, 1993.

VRBANOVA, Alena (Ed.): Siicasnd slovenskd grafika XIII. Banska Bystrica, 1996.

VRBANOVA, Alena (Ed.): Siicasnd slovenskd grafika XIV. Banska Bystrica, 1999.

VRBANOVA, Alena (Ed.): Siicasnd slovenskd grafika XVI. Banska Bystrica, 2005.

13



najrozsiahlejSou posledna publikaéna ¢innost Katariny Rusnakovej.”> Nakolko je vsak
zorny uhol jej badania "zamerany na imaterialne formy pohyblivého, na case zalozeného
obrazu" digitalnej grafike ani inym statickym formam digitdlneho obrazu sa blizsie
nevenuje a vo svojich pracach sa zmiefiuje len o vybranych autoroch.'® Napriek tomu sa
jej texty v st€asnosti zrejme najucelenej$im zdrojom informécii aj o tejto problematike.

Z hladiska Cciastkového monografického vyskumu o tvorbe jednotlivych autorov,
hlavnym informa¢nym zdrojom su vystavné katalogy, v ranom Stadiu (70. a 80. roky)
najCastejSie  pochddzajice z Ceského prostredia, katalogy zbierok  galérii
(napr.Stredoslovenské galéria v Banskej Bystrici) a monografickej literatire. Badanie
stazujii nezrovnalosti v terminologii, kedy sa pocitacové grafiky oznacuju podla
vysledného materialu, nie podl'a povahy konkrétneho diela. Tak sa mnoho pocitatovych

diel "straca" v pomenovaniach ako serigrafia, print a podobne.

" RUSNAKOVA, Katarina: V toku pohyblivych obrazov. Bratislava, 2005.
RUSNAKOVA, Katarina: Historia a tedria medidlneho umenia na Slovensku, Bratislava, 2006.
'® RUSNAKOVA 2006, s. 232.
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II. Podita¢ ako nové umelecké médium. Digitalny obraz vo vytvarnom

umeni.

1. Tedria pocitacom podporovaného umenia

Terminologia

S nastupom novych technologii a najmi pocitaCov do vytvarného umenia bolo nevyhnutné
vytvorit’ pre tieto oblasti novy pojmovy aparat. Napriek tomu, Ze su tieto pojmy v sicasnosti
beznou sucast'ou odbornej aj laickej komunikacie, stale sa v suvislosti s nimi v umenovedne;j
praxi objavuju isté problémy. V prvom rade je potebné vymedzit’ vlastné terminy pocitacové
umenie a pocitacova grafika, d’alej definovat’ jednotlivé technologické variability napr. v
pripade digitalnej tlaCe a prihliadat’ na neustale vyvijanie novych technologii. Jednym zo
Specifik terminoldgie pocitacového umenia je anglicky povod velkej Casti pojmov, spdsobeny
rychlym vyvojom techniky, kedy kodifikdcia novych vyrazov v inych jazykoch asovo
zaostava, ako aj domninantnym postavenim anglického jazyka v celosvetovej komunikéacii
(predovsetkym v ramci internetu). Terminologia pocitaového umenia je eSte stale viac-mene;j
v §tadiu etablovania v odbornom jazyku a je priestorom pre rozne interpretacie, preto ma aj v

ramci tejto prace vymedzeny vlastny priestor.

Pocitacové umenie

Pocitacovym umenim sa nazyva oblast’ pouzitia pocitaov v umeni od formy jednoduchého
nastroja, akym je pocitacovd grafika a hudba, cez pocitacovi sochu, automaticky text,
pouzitie pocitatov v scénografii, animacii, najnovSie formy aplikdcie pocitatov Vv
multimédiach, virtudlnej realite, az po simulovanie zivota (genetické a evolu¢né umenie) a
Uplnej automatizacie tvorivého procesu, ako je vypoctové umenie (Computational Art) alebo

umelé umenie (Artificial Art).

Aplikacia pocitacov sa v oblasti vizudlneho umenia od pociatkov ststreduje do Styroch
zékladnych oblasti ':

1. Pocitacova grafika:

! Podl'a: BERTOK, Imrich—JANOUSEK, Ivo: Pocitace a umenie. Bratislava, 1989, s.108.

15



V pripade pocitacovej grafiky je pocita¢ zapojeny ako kreativny ndstroj volnej umeleckej
tvorby, a tiez ako prostriedku uzit¢tho umenia a technickej aplikéacie grafického vystupu
systémov automatizovaného projektovania. Pocitacova grafika ma v generovani obrazov
viacero rovin vyuzitia, okrem ploSnej (2D) grafiky a priestorovej 3D grafiky sa pomocou
pocitaca da pracovat’ aj s casovou veli¢inou (4D) grafiky.

2. PocitaCové objekty. sochy a prostredie:

Diela z oblasti kinetickych a programovo riadenych objektov az po kybernetické prostredie,
kde je divak ako aktivny ¢len vtahovany do hry s prvkami priestoru, reagujicimi na jeho
pritomnost’ kineticky, svetelne alebo zvukovo.

3. Pocitadova animacia:

Tvorba animovanych filmov, ako aj vyroba trikov v rdmci hraného filmu.

4. PocitaCové rekons$trukcia obrazov:

Pocita¢ nachadza uplatnenie aj v reStauratorskej praxi vo forme analyzy poSkodenych

vytvarnych diel ako aj pri uréovani autorstva.

V ramci sti¢asného umenia sa kategorizacia pocitatového, resp. digitdlneho umenia rozdel'uje
do tychto zakladnych disciplin®:

1. Digitalny obraz (digital imaging):

NajstarSie odvetvie digitadlneho umenia, ktorého zékladnym vystupom je dielo vytlacené
tlaciarnou (print) alebo vyplotrovana grafika, ¢i fotografia pocitacovej obrazovky.
Realizaciou digitalneho obrazu mdze byt digitdlna fotografia malého formatu vytlacena
beznou tladiarnou, alebo Specializovanou velskoplosnou tlacou, dalej moze byt
skombinovany s inymi grafickymi technikami, alebo integrovany do tradicnych médii ako
malba ¢i kresba. Digitdlny obraz sa Casto stdva sucastou inStalacii, soch alebo video
projekecii.

2. Digitdlna socha

Priestorové realizicie podporované digitdlnymi technologiami ako CAD a CAM.? Koneénym
vystupom, alebo modelom pre d’al§iu sochdrsku pracu, je trojrozmerny objekt vymodelovany
podla navrhu v pocitaci, ¢o umoznuje technologia fungujica na zéklade tenkych vrstiev
vosku alebo iného tvarneho materidlu. Do oblasti digitdlneho socharstva patri aj tvorba

virtualnych objektov, ktorych realizacia sa neviaze k fyzickému vystupu.

? Podl'a: WANDS, Bruce: Art of the digital age. Londyn, 2006, s. 14.
* CAD: computer aided design: po¢itatom podporované navrhovanie.
CAM: computer aided manufacturing: po¢itacom podporovana vyroba.
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3. Digitalna inStalacia a virtudlna realita

Jedno z najrychlejSie expandujucich odvetvi digitalneho umenia, ktoré zahfiia interaktivne
environmenty, experimenty s robotikou ¢i inStaldcie aktivne na zaklade prenosu dat z
internetu v redlnom case. Ich rychly rozvoj stivisi s moznost'ami novych technoldgii senzorov,
mikro-ovladacov a pocitaCovych programov ovladajtcich procesy pristrojov. Virtudlna realita
umoznuje celkom nova vizualnu skusenost, kedy je divak v najvysSej moZnej miere
konfrontovany s artificidlnym svetom vytvorenym umelcom. Virtudlna realita moze byt
divakovi sprostredkovana pomocou Specialnych nasadzovacich displejov, cez internet, alebo
prostrednictvom naprogramovanych postav - sprievodcov.

4. Performance, hudba a sound art

Masivny vplyv digitalnych a elektronickych technolégii na hudbu a hudobny priemysel sa
prirodzene odrazil aj v umeni performance a sound artu. Velku ulohu zohrali predovsetkym
nové moznosti komponovania a prace so zvukmi podmienené vyvojom rozhrania MIDI* v
polovici 80.rokov. Beznymi sa pre umelecku tvorbu stali simuldcia hudobnych nastrojov,
moznost’ nekone¢nych kombinacii a varidcii zvukov ako aj ich priame naviazanie na vizualne
prvky (VJ-ing).

5. Digitalna anim4cia a video:

Zjednodusenie animacie s nastupom digitalnych technologii spdsobilo jej masivne vyuzivanie
vo vSetkych aspektoch vizualnej kutary. Technologia tvorby vysoko kvalitnych animécii a
video tvorby a je dnes vyuZzivana Sirokym spektrom vytvarnych umelcov.

6. Software, database a game art:

Programovanie ako umenie. Zakladd sa prevazne na interaktivnych programoch
umoznujucich "divakovi" kreslenie, tvorbu hudby, trasnformaciu dat alebo umelecom
navrhnuté hry. Samotné vykonavanie funkcii programom je povazované umelecké dielo.
Database art (databazové umenie) sa zaoberd interpretaciou istého objemu dat, ktoré umelec

Ve . . . 4 v r . 7 v I3 . "n v AAPNI]
pouzil alebo vytvoril. Tieto oblasti poc¢itaového umenia si povazované za jeho "najCistejSie
formy, pretoze nevychadzaju z tradi¢énych umeleckych médii.

7. (Inter)Net art:

Na umeleckej scéne sa internetové umenie etablovalo v druhej polovici 90. rokov s masivnym
nastupom internetu podmienenym rozsirenim grafickych prehliadadov.” Umelci vyuzivaju
slobodu internetu k vytvaraniu vlastnych nezavislych stranok, komunit a komunika¢nych

kandlov, na prezentaciu svojich projektov a interakciu s ndhodnym divdkom. Nevyhodou vSak

* MIDI: Musical Instrument Digital Interface.
> Internet Explorer a Netscape.
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je rychlost’ neustaleho zdokonalovania prehliadacov, ktord uz v sucasnosti obmedzuje pristup

k star$im pracam.’

Pocitacova grafika

Pojem pocitacova grafika zaviedol v roku 1960 vyskumny pracovnik firmy Boeing, William
A. Fetter. Vo vSeobecnosti plati definicia pocitacovej grafiky ako jednej z oblasti vizudlneho
umenia pouzivajicej pocita¢ na zobrazenie, spracovanie alebo hodnotenie grafickych
objektov.” Po¢itadovou grafikou sa viak oznaluje aj vedeckd disciplina zaoberajiica sa tedriou
syntézy obrazu pomocou pocitacov alebo vlastné zariadenia a programy vyuzivajice vstup a
vystup udajov v grafickej forme. Z technologického hladiska pocitacova grafika zahtna
"tvorbu, zobrazenie, alebo hodnotenie grafickych objektov pomocou pocitaca, ako aj
prepojenie grafickych objektov s pribuznymi negrafickymi informaciami, ktoré su ulozené v

. v, v 8
registroch pocitaca"".

Kvalitativne st vysledky pogitatovej grafiky kategorizované do tychto skupin’:

1. Mimeticka: opakovanie umeleckych diel vytvorenych v inych médiach, objavuje sa najma
v obdobi prvych experimentov

2. Odvodena (derivative): formalne analogickd s existujicim vytvarnym Stylom, nova
technoldgia je v tomto zmysle formou variécii aplikovana na kodifikované estetické kritéria

3. Inovovani: menia sa existujice paradigmy pocitacového umenia, prace su casto
vysledkami vyvoja novych algoritmov a dokumentuji nové formy predstav

4. Pévodna (emergent): prace vytvorené vyuzitim jedineénych vlastnosti pocitaca, ktoré

reprezentuju také vysledky, ktoré nemaju v tradi¢nej umeleckej sfére paralelu

Postupom casu a technologickym vyvojom sa v terminolégii danej oblasti vyskytlo niekol'ko
problémov, ktorych rieSenie je dodnes viac-menej otvorené. V katalogu k vystave Orbis
Fictus uvadza Jiti Valoch uz v suvislosti s pociatoénymi Stadiami pocitacovej grafiky

n

vysvetlenie: "...casto sa hovori o pocitacovej grafike, ale vicsinou to de facto bola kresba,

realizovand plotterom (kresliacim automatom)."® Uz v po&iatkoch vyvoja tejto technologie sa

® GREENE, Rachel: Internet Art. Londyn, 2004.

" Podl'a: GERZOVA, Jana: Pocitacova grafika (heslo). In: Profil, I11,, .1, 1993, s. 19-20.

¥ Podra: M.GILOI, Wiliam. In: BERTOK, Imrich—JANOUSEK, Ivo.: Pocitace a umenie. Bratislava, 1989,
s.107.

? Podl'a: GERZOVA, Jana: Pocitacovd grafika (heslo). In: Profil, 111, &.1, 1993, s. 19-20.

" VALOCH, Jiti: Pocitacovd grafika. In: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - novd média v soucasném
umeéni.(Kat.) Praha, 1995, s. 81. (Plotter: vid’ pozn.15)
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otvara zakladna formalna otazka, ¢i sa poc¢itaCom vytvorené diela maji povazovat’ za kresbu
(su realizované pomocou plottera), alebo z hl'adiska svojej opakovatelnosti za grafiku. Tuto

problematiku hlbsie rozvija podkapitola "Tedria a Specificke problémy pocitacového umenia.

Technologia digitalneho obrazu

Pre hlbSie skiimanie pocitacového umenia je nutné obozndmit’ sa aj so zdkladnymi ukonmi
veducimi k vzniku digitdlneho obrazu. Ciest k digitdlnemu obrazu, ako aj moznosti jeho
finalnej podoby, je mnoho. Vychodiskovym médiom pocitacovej grafiky modze byt kresba,
mal’ba, fotografia, zdber z video-projekcie a podobne, alebo vznika priamo ako obraz
vytvoreny pocitaovym programom - ¢i uz navrhnutym samotnym autorom, alebo grafickym
softvérom.'' V ranych fazach vyvoja poéitatovej grafiky (60. roky) umelci va&§inou pracovali
s Cisto abstraktnymi linedrnymi alebo ploSnymi Struktirami, ¢i uz s vyuzitim fazovych
premien, kontrastu systému a ndhody, opticko-iluzivneho posobenia vznikajiicej moiré-
Struktiry alebo nésledného linearneho usporiadania, pripominajuceho umelé pismo, Casto s
pouzitim elementu nahody.'” Dal§im spésobom price bolo vyuzivanie premien
predefinovaného linedrneho obrysu, ked pocita¢ umoznoval jeho fazovanie na zaklade
urc¢itého, tvorcom zvoleného systému - ako v pripade grafickych listov a computerovych
filmov alebo metamorf6z T'udskych podob. V niektorych pripadoch hranicili vznikajuce
realizacie s inymi vytvarnymi disciplinami, napriklad so skulpturou.

V sacasnosti sa procesy vzniku digitalneho obrazu rozsiruju vd’aka novym grafickym
nastrojom, ako napriklad najéastejsie pouzivanému grafickému tabletu’”, ktory priamo snima
a prenasSa do digitdlnej podoby volnu umelcovu kresbu. Tato modze byt d’alej v pocitaci
modifikovana a kombinovana s inymi prvkami. Casté st kombinacie réznych postupov v
tvorbe, modifikacia najdeného obrazu, montaze a medidlne presahy. Digitalny obraz casto
nebyva cielom umeleckej tvorby, ale stidva sa podpornym prvkom alebo integrovanou
stcastou vysledného diela realizovaného v inej technike. Samotna tvorba digitalneho obrazu
modze prebichat manipuldciou fotografie, skladanim alebo volnym kreovanim obrazov v
programe umoznujucom pixelovu alebo vektorovu kresbu, algoritmické metody alebo

trojrozmerné modelovanie. Dvojrozmerné digitdlne obrazy vznikaju najCastejSie v programe

' Softvér (software): funkéné operaéné programové prislusenstvo poéitada.

'2 Na tomto principe vznikali mnohé diela ranych tvorcov poéitatového umenia ako napriklad Frieder Nake,
Georg Nees, M.A.Noll, Petar Milojevi¢, M.S.Mason a ini.

> Tablet : snimacia tabula v podobe dosky, vybavena kurzorom, perom s hrotmi alebo optickym krizom,
grafpad. Zariadenie, ktoré priamo snima kresbu rukou na dosku a ihned’ ju prenésa do pocitaca.
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typu Adobe Photoshop alebo Adobe Illustrator, ktoré umoziuji tak Sirokospektralnu
manipuléciu fotografie, ako aj volnu kresbu obrazov zlozenych z pixelov alebo kresbu v
krivkach (vektorovii kresbu). '

Trojrozmerné modelovanie a animdcia prebiehajii v programoch vytvarajucich matematicky
definovany priestor. Moznosti transformacie takto vzniknutého objektu su neobmedzené a v
konec¢nej podobe moze byt takéto dielo obrazom, animéciou alebo sochou.

Variacie vystupného média digitdlneho obrazu osciluju od napodoby tradiénych vytvarnych
technik (napr. malby) po jeho ponechanie vo virtudlnej podobe ako DVD, CD alebo
prezentacia na internete.

Najcastejsim vyslednym médiom vSak ostdva digitdlna tla¢ na rézne materialy ako papier,
platno, film a podobne. V ranych fazach vyvoja bola digitadlna tla¢ podmienend vytvorenim
$pecidlneho programu, ktory ovladal kresliaci plotter.”> Napriek dne$nej existencii
interaktivnych grafickych rozhrani vSak niektori umelci stale pouzivaju programovanie ako
integralnu su¢ast’ umeleckej tvorby.'

Velkym problémom digitdlnej tlaCe sa ukéazala byt Zivotnost atramentu a papiera z
povodnych digitalnych tlaciarni. Mnohi umelci preto svoje prace fotografovali z pocitacového
monitora, alebo pouzivali tradi¢né grafické techniky ako napr. metédu C - print'” a iné. V
sucasnosti uz technologia umoziuje vysoku kvalitu a dlht zivotnost’ priamej digitalnej tlace.
Co sa tyka reprodukovatelnosti tlade, je na umelcovej voli, &i vytvori iba jedno originalne

dielo, limitovant ediciu, alebo necha ediciu svojho diela otvorenu.
Specifické problémy pocitacového umenia.

Pocita¢ ako wvytvarny prostriedok od pociatkov sprevadzalo mozstvo teoretickych i
praktickych problémov, ktoré vplyvali na jeho recepciu a dynamiku vyvoja. Snad’ Ziadna

nova technologia, ktord sa uplatnila v umeni 20. storocia, nezaznamenala také komplikované

'* Pixelova kresba: kresba zloZena z mengich obrazovych jednotiek. Pixel predstavuje najmensi prvok skladby
obrazu; Stvorcek, alebo bod, ktory vytvara konecny obraz. Digitalny obraz zalozeny na tomto principe sa sklada
z obmedzeného poctu pixelov. Kazdy pixel ma pridelenti jednu farbu. Kvalita rozliSenia takéhoto obrazu je dana
poctom horizontadlnych a vertikalnych pixelov v obraze, napr. 1024 x 768. Kvalitné obrazy maju zvycajne
rozlisenie 300 dpi - teda 300 bodov na jeden inch (2,54 cm).

Vektorova kresba: kresba definovana matematicky na zaklade bodov, kriviek a tvarov. Vyhodou je, ze nie je
viazana na obmedzeny pocet bodov a preto sa da v pripade tlate neobmedzene manipulovat’ jej velkost. Na
druhej strane je vSak obmedzena vo variabilite farebnosti.

> Plotter: kresliaci automat; elektronicky pristroj kresliaci réznymi perami alebo §tetcami ovladanymi
digitalnym motorom.

'® Napr. Manfred Mohr, Roman Verostko, Jean-Pierre Hébert

7 C-print: metoda digitalnej tlate zaloZena na baze striebornych soli, vyuZivand najmé pri tladi digitalnych
fotografii a obrazov vo vysokom rozliseni.
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prijimanie odbornou i laickou verejnostou, rozvetvenost’ terminologickych problémov ¢i
Specifika vyplyvajuce priamo z praxe, ktoré vyvolavaju viacero zavaznych teoretickych

otazok.

Akceptovanie pocitaca a digitalnych technolégii ako plnohodnotného umeleckého média.

Napriek tomu, Ze su v sucasnosti pocitaC a digitalne technoldgie povazované za
neodmyslitel'na stcast’ volnej vytvarnej tvorby, dizajnu, ¢i architektury, ich prijatie ako
umeleckého média rovnocenného s tradinymi postupmi bolo v zaciatkoch sprevadzané
istymi komplikdciami. V naSich podmienkach bolo v najranejSich fazach dovodom najma
nepriatel'stvo vladnucej ideoldgie voci kybernetike ako zépadnej "pavede", na Slovensku k
negativnemu postoju voc¢i pocitacovému umeniu prispela aj rezimova nepohodlnost’ dvoch
slovenskych priekopnikov pocitacového umenia (Jozef Jankovi¢ a Daniel Fischer). Oficidlne
uznanie pocitacovej grafiky ako umeleckého diela bolo problematické aj v USA, mieste zrodu
pocitacovych technologii. Prvym pocitaovym umeleckym dielom, na ktoré bol autorovi
udeleny copyright, bola praca Michaela A. Nolla Gaussian Quadratic z roku 1965. [obr.5]
Autor sa pri snahe zaregistrovat’ svoje dielo Patentovym uradom pri Kongresovej kniznici
stretol s opakovanym odmietnutim. Dévodom nevdle "aradnej moci" bolo presvedcenie, ze
dielo vzniknuté¢ pomocou pocitaca nie je vysledkom l'udskej prace a ndhoda je ramci
umeleckej tvorby neprijatelna. Noll dielo obhajoval tym, ze pocitacovy program je tiez
dielom Tl'udskej bytosti a ndhodnost prace pocitaca je len zdanliva, kedze aj nahoda v
kybernetike podlieha urcitym matematickym zakonitostiam. To bolo nakoniec dostatoénym
dévodom pre prijatie diela, ako aj prvou formulaciou argumentu legitimnosti programovaného

umenia. '

V pociatkoch pocitacového umenia sa teda najpalCivejSim problémom zdala byt otazka, ¢i je
umelecké dielo vytvorené pomocou pocitaca este stale 'udskym vytvorom. V tomto zmysle si
uvedenie pocitacov do umenia vyzaduje opédtovnu redefiniciu umeleckého diela ako takého.
Paradoxnou je zo SirSicho uhla pohl'adu skuto¢nost, Ze pocitacové umenie nastipilo v Case,
kedy mal v ramci dejin vytvarného umenia vyhradené miesto ready made, dadaizmus, alebo
konkrétne umenie, a naplno sa rozvijalo konceptudlne umenie ¢i performance. Integracia
pocitaca do umeleckej tvorby priniesla moznost’ absolutneho oddelenia subjektu a objektu.

Najviac sa tato separacia prejavuje v pripade pocitacovej grafiky, kedy diela v kone¢nom

'8 NOLL, M.: The Beginnings of Computer Art in the United States: A Memoir. In: Leonardo,&.1, 1994,. s. 39 -
44,
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dosledku vznikaji bez autorovho priameho (manudlneho) pric¢inenia, v mechanickych
procesoch, na ktoré ma len limitovany vplyv. Tento fakt m6ze vyvolavat’ otazky ako: "Modze
dielo takto vytvorené mat' trvalejsi ucinok na divaka? Moze médium, ktorého dizajn je
zaloZeny na totalnom oddeleni subjektu a objektu vytvorit' situdciu, kde dielo a jeho tvorca

19 . v A v e . ,
"~ Programovanie samo osebe vSak méze byt povazované za svojbytny

splynu v jedno?'
autorsky prejav umelca. Pocitacovy program mdze vytvorit opakovatelné, predvidatel'né
alebo nahodné matematické efekty a formy, ktoré vytvarny proces svojim spdsobom
obohacuju. Je teda pocitacové umenie "umelé"? Termin Artificial Art zaviedli v 60. rokoch
vedci skumajuci informaénu estetiku a stojaci pri zrode poc¢itacového umenia Max Bense a
Abraham A. Moles. Myslienka "umelého umenia" bola d’alej rozvijana a prehlbovana do tej
miery, ze vznikali celé¢ diela (napr. hudobné kompozicie generované pocitaom)
nerozoznatelné¢ od diel vytvorenych c¢lovekom. Vedci testovali schopnost’ divadka ¢i
posluchaca rozlisit umelé a Fudské umelecké dielo.”® Vysledky hovorili v prospech pogitatom
generované¢ho umenia, ktoré bolo takmer nemozné rozoznat' od "prirodzenych" umeleckych
prejavov. Treba tu vSak pripomenut, ze vicSinou iSlo o pocitacom simulovani analogiu
vytvorenu na zdklade ¢lovekom vytvorenych prvkov, takze termin "umelé" umelecké dielo je
trochu zavadzajlci. Ide napriklad o pokusy dvojice Joan Kirschovd a Russel Kirsch, ked’
separovali jednotlivé prvky napr. Mir6ovych malieb, z ktorych si pocita¢ vybral a vyskladal
"pseudo-mirdovskd" kompoziciu.?' Ich zdmerom vsak nebolo testovanie rozoznatelnosti
"umelého" diela od redlneho, ako skor nové moznosti analyzy a uchovania informacii o forme
artefaktu. Sperka tieto pokusy prirovnava k Turingovmu testu umelej inteligencie, ktory sa
zaklada na dialégu ¢loveka so strojom (pocitacom), ktorého program mdze byt tak dokonaly,
e je nerozpoznatelny od dialogu medzi dvoma Pud’mi. ** Tuto problematiku reflektoval v
naSom prostredi teoretik a umelec Miroslav Klivar vo svojej Studii o kybernetike z roku
1962.2 Tento text dnes méze sluzit' ako ilustracia ideologicky zatazeného uhla pohladu,
komplikujiceho prijimanie pocitaového umenia v krajinach so socialistickym totalitnym

rezimom. Uvadza sa v nom, ze "skutocne existuju matematické stroje..., ktoré na zdiklade

' Podla: HERRIGEL,Eugen. In: PALYKA, Douane M.: Computer Graphics and Artistic Ideas. In:
LOVELESS, Richard L. (ed.): The Computer Revolution and the Arts. Tampa, 1989.

2% Test s hudbou robil napr. Douglas Hoffseader na konferencii ISEA 95 v Montreale.

2l KIRSCH, Joan, L.—KIRSCH, Russel: The Anatomy of Painting Style: Description with Computer Rules. In:
Leonardo, 21, ¢.4, 1988, s.437-444.

22 SPERKA, Martin.: Art, Science, and Technology: Synergism or a Schism? Few Notes on Art in Cyberspace.
In: VILIC, Nebojsa (ed.): Internet Art (betwen the interactivity, void and diss-authorisation). Skopje, 1999, s.33-
42.

B KLIVAR, Miroslav: Kybernetika a teoria odrazu vo vztahu k umeniu. In: Slovenské pohlady, 78, ¢.10, 1962.
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programu zostavia basne, jednoduché hudobné skladby...niektoré slagre (napr. kovbojské) sa
tiez skladaju pomocou samocinnych strojov atd. Mnohi buriodzni literati rozsiruju
tvrdenia..., akoby kybernetické stroje mohli "mysliet" a dokonca tvorit tak isto ako ludia."
alebo "... burzodzni ideologovia medzi estetikmi stieraju kvalitativny rozdiel medzi clovekom a
strojom..." V zavere autor zdoraznuje, Ze stroj nikdy nemdéze nahradit’ umelca. Tato $tadiu
musime chapat’ ako snahu o "ospravedlnenie" a oficidlne vysvetlenie podobnych aktivit
umelcov v Ceskoslovensku, "manifest", v ktorom sa Klivar ako jeden z priekopnikov
pocitacovej grafiky u nds, distancuje od podobnych omylov "burzoaznej" estetiky. Pocita¢ v
umeni vSak moéze byt naopak vnimany aj ako Cisty "duchovny nastroj", ktory "realizuje
mentalny obraz". Oddelenie umeleckého diela (elektronicky obraz vytvoreny v pocitaci) od
artefaktu (findlna podoba diela, napr. vytlatena grafika) sa da chapat’ aj ako pozitivne
zblizenie vytvarného umenia s inymi umeleckymi druhmi ako dramatické umenie, literatara,
¢i hudba - kedy sa za umelecké dielo povazuje navrh, idea, ¢i "znakovy ndvod" findlnej
podoby diela.** D4 sa povedat, e v tomto zmysle je po¢itadové umenie jednym z

najvyraznejSich prejavov konceptudlneho myslenia vo vytvarnom umeni 20.storocia.
Oddelenie umeleckého diela od artefaktu.

Problémom, ktory komplikuje teoretické uchopenie pocitacového umenia je zmena v definicii
umeleckého diela a artefaktu, ktorG v rdmci vytvarného umenia spdsobilo uvedenie
digitalnych technologii. Pouzivanie pocitata v umeni si prirodzene vyziadalo posun vo
vnimani tychto dvoch pojmov, ktory vSak eSte stale nie je definitivne teoreticky zakotveny.
Pocitacom riadené technoldgie ako napr. plotter so zabudovanymi Stetcami spdsobili
revoluciu predovsetkym v oblasti mal'by. Do tejto doby bolo nemyslitel'né automatizované a
reprodukovatel'né mal'ovanie, aj ked’ pokusy so separaciou subjektu (umelca) a objektu (diela)
realizovali umelci v réznych ideovych intenciach uz davno predtym.”” Moznosti podobného
typu mohli v zacCiatkoch pre tradicné chépanie umenia pdsobit’ ako priama hrozba zaniku
"remesla", povodnej vytvarnej tvorby a definitivne popretie "aury" umeleckého diela. V
stCasnosti vSak uz je jasné, ze tieto obavy boli len prehnanymi katastrofickymi scendrmi

sposobenymi otrasom z moznosti novych médii.

2 SPERKA, Martin — BARTKOVA, Zuzana: Pocitacovd grafika vo vytvarnom umeni. Computer graphic in fine
arts. (Kat.). Banska Bystrica, 1992.

% Podra Bartkovej (vid’. cit. 24) sa za predchodcov takychto postupov dé povazovat napr. "gulova" metoda
Salvadora Daliho, alebo vrhanie farieb na platno pomocou pistole, ¢i Tinguelyho mal'ujuici stroj - Matematic.
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Casom prevazili pozitiva vo vyuziti digitalnych technologii pre vytvarnii tvorbu, pricom
pocita¢ moéze fungovat ako fixator ndpadov pre neskor (fyzicky) realizované diela,
neobmedzeny nastroj priestorového modelovania bez "zdpasu s hmotou", alebo "nacrtnik"
umoziiujuci umelcovi okamzitli vizualizaciu myslienky. Umelci Casto zacinaju navrhom v
pocitaci, kedy vyuzivaji bud’ Specifické vizudlne charakteristiky digitadlneho obrazu, alebo
jednoduchost’ modifikacie vizualneho materidlu a dielo v zavere fyzicky realizuji tradicnymi
vytvarnymi postupmi. Odoévodnenost’ diskusii ohl'adom legitimnosti poc¢itatom kreovaného
artefaktu ako plnohodnotného diela spochybiiuje napriklad aj historicky fakt existencie
umeleckych dielni realizujticich vytvarné diela takmer bez redlneho zésahu autora do procesu
vzniku. Mnohé diela, ktoré su bez vyhrad akceptované ako origindly sldvnych renesanénych
¢i barokovych umelcov mo6zu byt v kone¢nom dosledku samotnym autorom nedotknuté.
Problém originality diela v sivislosti s novymi moznostami reprodukcie bol diskutovany uz
pri zrode fotografickej techniky. Reflektoval ho uz v roku 1936 Walter Benjamin v zndmom
spise Umelecke dielo v epoche svojej technickej reprodukovatelnosti. Uz tu konstatuje hlboka
zmenu, ktorou v suvislosti s novymi technoldégiami musi prejst nase vnimanie pravosti
umeleckého diela a samotnej podstaty umenia. Jednoducha a najmd neobmedzena
reprodukovatelnost’ digitdlneho obrazu posuva hranice tejto diskusie eSte d’alej. Digitalne
umelecké dielo sa da ulozit’ a d’alej rozmnozovat, poslat’ elektronickou postou ¢i nahrat’ na
internetovy server, pricom sa jeho kvalita a umeleckd hodnota nezmeni. Niektori umelci z
tohoto dovodu nicia data digitdlneho diela po vytlaeni urcitého poctu kopii, ini naopak
poskytnt galérii ¢i kupcovi diela nosi¢ s datami, aby bolo v pripade poskodenia znova
reprodukovatel'né. Moznost' neobmedzeného reprodukovania diel otvara otazku zachovania
originality v ramci digitalneho umenia a predovSetkym pocitacovej grafiky. ESte stale sa v
umeleckom svete nezjednotil pristup k tejto problematike a neboli stanovené univerzalne

Standardy ako v pripade tradi¢nej umelecke;j tlace.
Definicie pojmov pocitacové umenie a pocitacova grafika.

Nadvézujic na predoslé problémy sa dalsim spornym bodom teoérie pocitacového umenia
ukazuje byt jeho teoretické zakotvenie a vlastny pojmovy aparat. Ani v sucasnosti, v
"postdigitalnej" dobe, nie je pre digitdlne umenie definitivne vymedzena jednotna
terminologia. Otazkou neustale ostdva aj taka zdkladna premisa, akou je legitimnost a
pouzivanie pojmu pocitacové umenie. Nazory na tento problém sa roznia, pricom takéto

vymedzenie je Casto odmietané samymi umelcami. Je diskutabilné, aka miera pouZitia
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pocitac¢a v ramci tvorby vytvarného diela uz z neho robi "pocitatové umenie" a kedy ide len o
d’alsi nastroj pri tvorbe, ktory sice ovplyviuje, no neurcuje jeho charakter. D4 sa, napriklad,
za prejav pocitacového umenia povazovat’ malba, ktorej predloha vznikne v pocitacovom
grafickom programe ako digitalny obraz a nasledne premalovany na platno na zéklade jeho
projekcie? Pojem pocitacové umenie navrhuje v ¢o najvys$Sej moznej miere zachovavat

'

napriklad Zuzana Bartkova: "...pretoZe ide o posun oproti starsim vytvarnym druhom, je
potrebny na rozlisenie sposobu vzniku umeleckého diela a artefaktu. Aj tam, kde pocitac
simuluje tradicny nastroj aj tam, kde tradicnym postupom vznika artefakt a pocitacom

;g 26
umelecke dielo."

Formalne diskusie od pociatkov vyvolaval pojem pocitacova grafika. Otazkou sprvu
napriklad bolo, ¢i maji byt pocitacové grafické kredcie povazované za kresbu pretoze
vznikaj na kresliacom automate, alebo za grafiku, ked’ze st podl'a znameho programu alebo
podla zdznamu pocitaCovej operacie na magnetickej paske pasu, dierkovej paske alebo
dierkovom stitku opakovatelné.?” Vyvoj, ktory smeroval k zdokonalovaniu reprodukénych
moznosti digitdlnych technoldgii, vSak neskor sposobil definitivny priklon k druhej moZznosti.
Odborna diskusia o terminoldgii v ramci tejto oblasti umenia vSak pokracuje aj dnes.
Posledné rocniky grafickych prehliadok ukazuju, Ze pocitac sa stal dominantnym néstrojom
grafickej umeleckej tvorby. Siroké moznosti vyuzitia tejto technologie viak zahmlievaju
kontiry pojmu "pocitatovd grafika" ako takého. Pojem pocitacova grafika sa viaze k
prostrediu, v ktorom dielo vznika este pred samotnym fyzickym vystupom, zaroven sa vsak
pre prace tohto charakteru pouziva aj termin "ink-jet print" alebo "digital print" (a iné),
viazané k technoldgii tlace. Pre definiciu pocitacovej grafiky teda nastdva zdsadné otazka, ¢i
ju urcuje jej tla¢ alebo proces jej vzniku. K problému sa dé pristapit’ dvojakym spdsobom -
bud’ mézme za pocitaovi, resp. digitdlnu grafiku oznacit’ akykol'vek obraz, pre ktorého
vznik je nevyhnutny pocitacovy program (v tom pripade je vSak pocitacovou grafikou aj
pocitatom modifikovana fotografia), alebo sa pri vymedzeni pojmu obmedzit' iba na
pocitacova resp. digitadlnu tla¢, ¢i pouzitie inych digitdlnych technoldégii pri findlnom
grafickom vystupe. Pojem "pocitatova resp. digitalna grafika" je sdm o sebe v sucasnosti
skor zjednodusenym terminom pre Siroku Skalu diel, ktorych samotny vznik je v réznych

fazach podmieneny digitalnymi technologiami. Na 16. trienale sti¢asnej slovenskej grafiky v

% SPERKA, Martin — BARTKOVA, Zuzana: Pocitacova grafika vo vytvarnom umeni. Computer graphic in fine
arts. (Kat.). Banska Bystrica, 1992.
" VALOCH, Jiti: Jozef Jankovic. Pocitacovd grafika 1974/79 (Kat.) Bratislava, 1979.
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Banskej Bystrici v roku 2006 sa pristapilo k unifikacii a bol zavedeny jednotny termin
"digitalna grafika", ktory vsak zastreSuje napr. aj vytlatent digitalnu fotografiu.”® Zdanlivo
neexistuje dovod vynimat’ zo Skaly pocitacovej grafiky napriklad diela, ktoré vznikli na
zaklade fotografického obrazu a presli pocitaovym programom, kde sa modifikéciou, adiciou
alebo eliminaciou obrazovych prvkov posuva pdévodna vypoved do nového kontextu. Na
druhej strane by sa vSak na zaklade takejto definicie k pocitaCovej grafike dala radit’ aj
fotografia, ktord v sucasnosti Casto prechadza totoznym procesom, teda modifikovanim v
pocitaci a ndslednym vytlacenim na fotopapier, alebo iny material. Hranica medzi fotografiou
a grafikou by sa v tomto pripade charakterom priblizila napriklad k hranici medzi
videoumenim a kratkym filmom. RozliSujicim faktorom sa stdva formalna charakteristika
vysledného obrazu, ktora v pripade fotografie s pocitacovou upravou ostiva zhodnd s
klasickou fotografiou, kym v pripade grafiky je pouzita fotografia iba vychodzim bodom
findlneho obrazu. T4to hranica je vSak obojstranne priepustna a je jednym z najzaujimavejsich

problémov su¢asnej umenovednej terminologie. 2

Rychly vyvoj, dostupnost’ a '"uzivatel’ska priatel’skost’" digitalnych a informac¢nych

technoldgii.

Extrémne rychle napredovanie vyvoja digitdlnych technologii a ich sucasné prispdsobovanie
vel'mi §irokej uzivatel'skej verejnosti, funguje v ramci pocitacového umenia ako dvojsecné
zbran. Zaroven sa totiz skracuje Casovy usek, pocas ktorého moéze pocitacom vytvorené
umelecké dielo posobit’ inovatorsky a aktudlne. Digitalny obraz, ktory bol len pred desiatimi
rokmi vytvoreny Spi¢kovou technologiou a vyzadoval hodiny prace, je dnes otazkou
niekol’kych mintt zdkladnych tkonov v bezne dostupnom grafickom programe. Preto
pocitacové umenie starSieho déata dnes na divaka moze pdsobit’ prili§ jednoducho a amatérsky,
¢im on straca zaujem. Je tazké vniest’ do tejto oblasti nalezity "historicky" odstup, ked su
intervaly prudkého vyvoja technologie otazkou rokov, alebo dokonca mesiacov. Prirodzenym
nasledkom tohto javu je aj vSeobecné ocakdvanie technologickych "zazrakov" a opominanie
umeleckej hodnoty obrazov vytvorenych niz§im vyvojovym stupiiom technoldgie. Tento
fenomén reflektoval uz v roku 1989 teoretik a pocitacovy umelec Douane Palyka. Vo svojej
eseji Comupter graphics and Artistic ldeas uvéadza, ze pri kazdej velkej konferencii

pocitacovej grafiky zucastneni ocakéavaju lepSie napodobovanie objektov, no nev§imaju si, ze

2 PUTISOVA, Mira: Teritérid siicasnej slovenskej grafiky. In: Dart,VII, &.2, 2005, s. 4 - 5.
** Pozri napr. KUSHNER, Marylin S.: Digital: Printmaking now. (Kat.) New York, 2001, s. 17 - 20.
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kvalita pocitacového umenia sa nezlepSuje. Hodnoti sa iba technologicky vyvoj, no to este
neznamend, ze sa umelecky vyvija k lepSiemu. Pouzitie olejovych farieb namiesto akrylovych
umoznilo umelcom vytvorit' na obraze lepsi trojrozmerny efekt, no nezlepsilo to kvalitu
umenia. Dalo to umelcom len d’al$iu moznost’ - iSlo o technickt inovaciu, nie umelecka. 30
Technickd zru¢nost vo vytarani digitdlnych obrazov eSte neznamena umelecké nadanie a
naopak. Jednoduchost’ pouzitia grafickych programov vsSak ldka mnohych amatérov k
"umeleckej tvorbe" a efektnost’ vysledku ich zvadza k prezentovaniu svojich vytvorov ako

umeleckych diel. Obzvlast’ vypukly je tento problém v sucasnej dobe "cyber-exhibicionizmu"

a informac¢ného odpadu rozsirovanom po internete.

Digitdlne umenie otvdra mnozstvo problémov a vyzaduje si novy pristup k chapaniu
autenticity vytvarn¢ho diela, ktord uz nie je podmienend ¢asom a miestom vzniku. V
budicnosti musi byt etablovany novy pojmovy a myslienkovy aparat umoznujuci komplexné

uchopenie problematiky digitalnej tlae a digitalneho resp. po&itatového umenia vieobecne.”'

3 PALYKA, Douane M.: Computer Graphics and Artistic Ideas. In: LOVELESS, Richard L. (Ed.): The
Computer Revolution and the Arts. Tampa,1989, s. 52.
*! Pozri napr.: KUSHNER, Marylin S.: Digital: Printmaking now. (Kat.) New York, 2001.
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2. Vyvoj a uplatnenie pocitatom podporovaného umenia, pocitacovej

grafiky a vyuzitia digitalneho obrazu vo vytvarnom umeni.

Historicky prehlad - situacia vo svete

Pocitacové umenie je ako jeden zo smerov umenia "novych médii" prejavom vzijomného
prepajania a zjednocovania umenia, vedy a technoldgie. Tento pristup bol vlastny uz
viacerym predvojnovym pradom avantgardy, najméd futurizmu a konstruktivizmu, no zo
SirSicho pohl'adu mézeme jeho korene hladat’ prakticky v ktorejkol'vek historickej dobe.
Informacie ziskané z vyskumov prirodnych vied, ako tedria vSeobecnych systémov,
kybernetika, Strukturalizmus, kvantova fyzika, Statistika, ¢i postfreudovskéa psychoanalyza sa
v polovici 20. storocia zacali dostavat do povedomia Sirokej verejnosti. Pre tito dobu je
komplexné ponimanie vedy, techniky a humanity charakteristické. P6vodne vedecké pojmy
ako environment, procesualnost, interakcia a pod. postupne prenikli aj do terminoldgie
vytvarného umenia. Aktivita mnohych vedcov ¢i celych vedeckych institutov sa od druhej
polovice 20.storocia zacCala orientovat’ k aplikacii exaktnych postupov na dovtedy vysostne
humanitné odbory ako psychologia ¢i antropologia.

V 50. a 60. rokoch sa umelci Casto vracali k tradicnym odkazom predvojnového umenia
inSpirované¢ho technikou (napr. rusky konstruktivizmus alebo Bauhaus), predovsetkym v
smeroch neokonstruktivizmu, kinetického a luminokinetického umenia, v ktorych ¢oraz viac
vyuzivali r6zne technologie, predovsetkym elektroniku. PocitaCova grafika, ako prvy priklad
pocitacového umenia vdbec, bola vo svojich pociatkoch povazovand za dolezity nastroj
integracie estetiky, informatiky a tvarovej psycholdgie do vytvarného umenia. *>

Vyraznym inspiratnym zdrojom pre prvych pocitaovych umelcov boli napriklad diela
Viktora Vasarelyho™, d’alej v ramci ranej pocitatovej grafiky najéastejsie citované prace Pieta
Mondriana, ako aj diela Bridget Rileyovej. **

Vlastné dejiny pocitacového umenia siahaju do 50. rokov 20. storocia, do doby tzv.
analdogovych pocitacov, v ktorych boli obrazce vytvarané pomocou matematickych rovnic.

Prvé analogovym pocitacom generované kresby boli realizované uz v polovici 40. rokov.

32 VOJTECHOVSKY, Milos: Umenie a elektronické technologie. In: Dejiny umenia 12, Bratislava, 2002, s.
271.

3 Napr. diela Tvary-farby a Algoritmy.

* GERZOVA, Jana: Pocitacova grafika. (heslo). In: Profil, 111, &.1, 1993, s. 19-20.
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V rokoch 1950 az 1952 vytvaral Ben F. Laposky na analogovom pocitaci tzv. Lissajousove
obrazce, ktorych obrazy odfotografované z oscilografu st povazované za prvé pocitacové
kresby s vytvarnym zameranim.” Prvé farebné Oscilony, ktoré vznikli v spolupraci s
Herbertom W.Frankem (vid’ nizSie) autor vystavoval uz v roku 1956. [obr.1] ISlo vyluéne o
abstraktné kompozicie vzorov vytvorenych na matematickom zaklade, nemozné
reprodukovat’ T'udskou rukou. Uz v roku 1956 vysla prelomova publikiacia Abrahama A.
Molesa Théorie de [’information et perception esthétique, venovana programovanému
umeniu.*® V publikacii Umenie a konStrukcia z roku 1957 opisal Herbert W. Franke kresliaci
systém riadeny pocitacom a moznosti jeho vyuzitia vo vytvarnom umeni. Ten bol v roku 1959
uvedeny na trh ako prvy digitalny plotter.

Vyraznej$i rozvoj pocitatového umenia zacal v 60. rokoch 20. storocia. Uplatnenie pocitacov
v réznych oblastiach T'udskej Cinnosti sa v tom case stalo jednym z najvyznamnejSich a
najdiskutovanej$ich prejavov vedecko-technického pokroku. V umeni sa uplatiiovanie
pocita¢a odohravalo predovsetkym v zmysle konstruktivneho ¢i neokonstruktivneho pristupu,
v ktorého kontexte sa objavili aj iné raciondlne metdédy - boli to roézne typy variaénych a
permutacionalnych kreacii, ¢i (s odvolanim na Umberta Eca) r6zne moZnosti "otvoreného
diela", vyzadujuceho intervenciu divaka alebo mimoumeleckého fenoménu.

V tej dobe nastupila druhd a tretia generacia pocitacov, ktorymi boli Cislicové ¢i digitalne
poéitage. *7 Zaroveti sa zacali pouzivat grafické vystupné zariadenia, ktoré znacne rozsirili
moznosti aplikacii pocitaa vytvarajic tak podmienky pre rozvoj pocitacovej grafiky. Prvy
systém pocitacovej grafiky, ako aj prvé Cislicové systémy s napojenymi vstupno-vystupnymi
grafickymi zariadeniami boli uvedené v roku 1963.*® V roku 1963 zadal &asopis Computer
and Animations vypisovat sutaz Computer Art Contest o najzaujimavejSiu pocitaCova
grafiku, s cielom obratit pozornost programdatorov k estetickej stranke ich vizuédlnych
produktov. Len malo autorov pocitacovej grafiky vSak vtedy skuto¢ne dokézalo spojit’ svoju

programatorsku prax s umeleckou tvorbou a vyuzivat’ ju ako nové vytvarné médium. Napriek

% Oscilony vznikaji superpoziciou dvoch harmonickych pohybov, v predpoéitatovom veku s zname ich
zaznamy fotografické (luminografie), ako aj grafické (napr. u Svaj¢iara H.Emiho v 30.rokoch). Koncom
19.storo¢ia podobné obrazce vytvarali pomocou mechanického analégového pocitaca dvaja profesori
budapestianskej technickej univerzity A. Jedlik a G.Boleman (pévodom zo Slovenska).
* MOLES, Abraham A. : Théorie de l'information et perception esthétique. Paris, 1956. (v prekladeTedria
informdcie a estetického vnimania).
37 Analégovy potita: matematicky stroj, ktory naraba / po¢ita s fyzikalnymi veli¢inami; na zaklade ktorych st
zobrazované informacie.

Digitalny pocita¢: pocita¢, ktorého procesy funguju na zéklade Cisel v urcitej ststave (binarnej), udaje st
reprezentované v tvare binarnych ¢isel, uvedeny v 60.rokoch.
3 Sketchpad: prvy systém pocitatovej grafiky umoziujiici manipuldciu s obrazom priamo na obrazovke
pocitaca vyvinul v roku 1963 Ivan E. Sutherland
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tomu sa u niektorych, najmé v pripade "pionierov" pocitacového umenia akym bol napriklad
Herbert W. Franke, uz od ranych 60. rokov da hovorit’ o vytvarnych kvalitach diel. Frankeho
tvorba ako aj publikac¢na a edukaéna ¢innost’ je pre dejiny pocitacového umenia kI'i¢ova. Jeho
prvotné pocitacové grafiky boli pribuzné dielam Bena Laposkeho - iSlo predovsetkym o
zachytenie poc¢itacom simulovaného pohybu. [obr. 2]

Préaca s pocitacom v pociatkoch vyzadovala znalost’ programovania, alebo tzku spolupracu s
programatorom. Vizualny charakter tychto prac bol silne ovplyvneny vtedajSimi vytvarnymi
trendami, ale aj star§Simi umeleckymi smermi, predovSetkym abstraktného vytvarného
prejavu. Vychodiskom pre kresby prvych pocitacovych grafikov boli casto diela
modernistickych smerov - predovietkym suprematizmu a konstruktivizmu.* No velky vplyv
na rozvoj pocitacového umenia mala celd, v tej dobe aktualna oblast’ syst¢émového umenia,
neokonstruktivizmus a op-art, pre ktord bolo "generované" umenie dalSim aspektom a
zdoraznenim raciondlnych postupov v umeleckej tvorbe. Pocitacova grafika a jej vytvarné
vyuzitie sa da povazovat’ za vyjadrenie istych vSeobecnejsich tendencii v umeni svojej doby.
Podla Jitiho Valocha bola prave pocitacova grafika v dobe svojho uplatiiovania v umeni so
svojim zddraznenym racionalizmom, dérazom na pozitivne prijatie novych technologickych
moznosti a zrusenim originalneho artefaktu ako unikétu, "optimdlnou zlozkou situdcie, kedy
bolo umenia naposledy (?) tiez spolocenskou utopiou. Jeho obmedzenie na rydzo esteticku
sféeru vtedy neznamenalo vylucnost, ale naopak splnenie dolezitej spolocenskej fukcie. Aj
sama jedinecnost' v nej bola spochybnena, resp. zbavena tradicnej charakteristiky", ¢o podla
neho pripomina "dobovo podobne signifikantny zaujem o multiplikacie, ktory mal vtedy svoj
prvy vrchol".* Pozitivny vztah k novym technologiam bol, podobne ako "pogitatovym"
umelcom, blizky aj predstavitelom neokonstruktivistickych trendov, pop - artu, & mec artu.”*!
Pop - art a jeho predstavitelia boli s poc¢itacovym umenim od pociatkov v izkom kontakte.
Pocitacova grafika ako technologia umoznujica nova formu "odosobnenia" umeleckého diela
od subjektu autora vyhovovala pop-artu po vizudlnej aj ideovej stranke. V roku 1967 bola v
New Yorku zalozena spolocnost’ Experiments in Art and Technology (E.A.T.), ktorej cielom

bola podpora interakcie medzi umelcami a vedcami. Jej ¢lenmi boli umelci ako Andy Warhol,

3% Napriklad M. A. Noll sa in$piroval tvorbou Pieta Mondriana, F. Nake dielami Hansa Hartunga a Paula Kleea
Y VaLocH, Jiti: Poditacovd grafika. In: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - novd média v soucasném
umeéni.(Kat.) Praha, 1995, s.81.

*I Mec art: mechanické umenie, termin rozsiril okolo 1965 Pierre Restany, do 1971 dominantny smer na
velkych vystavach v Eurdpe, predstavitelia: Serge Béguier, Pol Bury, Gianni Bertini, Alain Jaquet, Nikose a
Mimmo Rotello atd’.
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Robert Rauschenberg®, Rober Whitman alebo John Cage.*’ Jednym z prikladov tizkeho
prepojenia pop-artu a pocitacovej grafiky je séria desiatich grafik Eduarda Paolozziho
Universal Electronic Vacuum z roku 1967, v ktorych umelec spaja pop-artové prvky a
Specifické vlastnosti digitdlneho obrazu. [obr3]

V roku 1965 sa verejnost’ po prvy krat mala moznost’ stretnit’ sa s realizaciami prvych
pocitacovych tvorcov - matematikov a programatorov, ktoré boli autormi prezentované ako
volné estetické artefakty (vid’ nizSie). Prvé vystavy pocitaCovych grafik sa v tom istom roku
odohrali v . USA a v Nemecku. Vystavujucimi autormi boli Georg Nees, Frieder Nake
(Nemecko), Michael A. Noll a Bela Julesz (USA). Spolo¢nym prvkom v tvorbe tychto
autorov bolo zaujatie zaclenenim ndhodnych ¢i pseudonahodnych prvkov do procesu vzniku
pocitacovej grafiky, ¢im istym sposobom v dielach nahradzali autorsku intuiciu, ¢i" fantaziu
wvorcu". *
Jednou z najvyznamnejSich osobnosti stojacich pri zrode pocitacovej grafiky bol v 60.rokoch
Michael A. Noll. Ako vyskumny pracovnik Bellovych telefonickych laboratorii* a zaroveii
amatérsky nadSenec pre vytvarné umenie zacal experimentovat’ s pocitacovou grafikou ako
vytvarnym médiom uZ v roku 1962. Jeho zaujmy boli od zaliatku hlbSie ako len vyskum
vizudlnych a technickych mozZnosti pocitacového obrazu. Vo svojej tvorbe kombinoval
matematickl presnost’ s principom ndhody. Abstraktné linearne kompozicie vychadzali bud’ z
konktrétnych vytvarnych diel inych vytvarnikov, alebo iSlo o jeho vlastné invencie. Bol
znamy svojou programovou snahou reagovat’ na kl'icové diela moderného umenia a vytvarat’
ich pocitatové parafrazy (napr. Mondrianova Kompozicia s liniami z roku 1917). InSpirovali
ho aj konkrétne diela op-artu; zaciatkom 60. rokov vytvoril na pocitaci "matematicku" verziu
obrazu Current od Bridget Rileyovej s ndzvom Devdtdesiat paralelnych sinusoid s linedrne
rastiicou periédou.*® [obr.4] Zrejme prvym oficidlne uznanym dielom pocitalovej grafiky
bola autorova plosna linedrna kompozicia Gaussian Quadratic z roku 1965, ktoru autor
vytvoril ako paralelu k Picassovmu obrazu Ma jolie. [obr.5] Sam autor toto dielo nazyva

moznou kombinaciou abstrakcie a kubizmu.*’ Problémy s prijatim tohto diela ako oficialneho

> Robert Rauschenberg sa poéitaovou grafikou zaobera podnes - jedno z jeho aktudlnych poéitadovych diel
bolo zastipené aj na vystave Digital:Printmaking now v New Yorku v roku 2001.

# Zakladatelmi skupiny E.A.T. boli Billy Kliiver, Robert Rauschenberg, Fred Waldhauer a Robert Whitman.
“VALOCH, Jiti: Jozef Jankovic. Pocitacova grafika 1974/79 (Kat.) Bratislava, 1979.

* Bellove telefonické laboratoria (Bell Telephone Laboratories) v Murray Hill, New Jersey (USA) od 60. rokov
podporovali umelcov (vytvarnikov, hudobnikov, choreografov a pod.) vo vyuzivani pocitacov pre svoju tvorbu,
mnohi z nich laboratéria osobne navstevovali, aby ziskavali informacie o novych technolégiach "z prvej ruky".

% Povodne: Ninety linear sinusoids with linearly increasing period.

*"NOLL, Michael A.: The Beginnings of Computer Art in the United States: A Memoir. In: Leonardo, &.1, 1994,
s. 40.
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"patentovaného" artefaktu ilustruji uskalia presadzovania nového vytvarného média vo
svojich po&iatkoch.*

Nollov vyskum sa od zaciatku zameriaval aj na subjektivne vnimanie estetiky pocitacového
umenia divdkom, a rozdielnost' v akceptovani origindlnych diel klasikov "raciondlneho
umenia" (konstruktivizmu, op-artu a suprematizmu) a ich kopii generovanych pogitatom. *
Autori Frieder Nake a George Nees boli v 60. rokoch priekopnikmi pocitacového umenia v
Nemecku. Umelecké zameranie tychto autorov zrejme ovplyvnil Gzky kontakt s profesorom
Maxom Bensem.”” Ich sféra zaujmu savisela s vtedy aktudlnymi problémami
neokonstruktivneho umenia a do tejto oblasti sa prirodzene zaclenili aj svojou tvorbou.
Pracovali vtedy s jednoduchymi geometrickymi tvarmi, ich repetitivnou organizaciou alebo
uplatnenim ndhodnej vol'by v rdmci stanovenych mantinelov. [obr.6 a 7]

V roku 1967 sa dalsi, dodnes vyznamny predstavitel umenia pocitatovej grafiky, Charles
Csuri (USA), ako jeden z prvych zacal zaoberat' vytvaranim figuralnych pocitacovych
kresieb. Tieto boli zalozené na deforméciach vychodiskovych linarnych kresieb T'udskej
postavy. Neskor sa z tejto polohy dostal aj k pocitatom animovanému filmu. Ako predloha
mu sluzila pocitacova kresba s vyuZzitim fazovanej premeny tvarov Prvy kolibrik z roku 1966.
[obr.8].

Vyznamny bol v tejto oblasti aj prinos Lesliecho Mezeia. Jednym z jeho najzaujimavejSich diel
bola séria kresieb vzchadzajucich z priestorovo organizovanych pismen v cykle Babel z roku
1967, ktorym sa priblizil problematike vizudlnej poézie svojimi transformaciami existujiceho
textu. Pracoval vSak vo vyraznej miere najmid s pocitaovou modelaciou, deformaciou a
fazovanim figuralnych tvarov, ktoré sa stali jednymi z hlavnych motivov raného pocitacového
umenia (aj u nas). [obr.9 a 10] Figurdlne motivy do oblasti pocCitacovej grafiky priblizne v
tom obdobi vniesli napriklad aj autori Kenneth C.Knowlton a William A.Fetter.

Jednym z najznamejSich ranych diel experimentujicich s motivom Tl'udskej figary je prvy
pocitatom generovany akt, ktory vznikol v spolupraci Kennetha C. Knowltona a Leona
Harmona. Ide o transpoziciu fotografie leziaceho Zenského aktu do binarneho kodu, ¢isel,
ktorym boli nésledne pridelené typografické symboly s rdéznou intenzitou. Tym bola

vytvorena mozaika znakov napodobujuca fotograficky obraz. [obr. 11]

* Pozri: podkapitola II.1. (Specifické problémy poéitadového umenia), 5.20-23.

¥ vysledky svojich vyskumov publikoval v &asopise Psychological Record v rokoch 1966 a 1972.

%0 Max Bense bol spoluzakladatelom teérie informagnej estetiky a kli¢ovou osobnostou novej estetiky. V tej
dobe prepracovaval teoriu texov a bol presvedCeny o vyuziti Statistickej estetiky pri hodnoteni uz existujucich
umeleckych diel, ale najmd o praktickom uplatneni generativnej estetiky ako zaklade vytvarania novych
umeleckych diel (realizovanych napr. pocitacom).
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Umelkyna Vera Molnarova zacala s pocitacom pracovat’ v roku 1968. Jej tvorba sa v tom Case
zameriavala na narusanie Struktir opakujucich sa prvkov. [obr. 12] Podobne ako v tom case
maliari Manfred Mohr alebo Otto Piene nachddzala v moZnostiach matematickych vyjadreni
pocitacového programu formalne kvality a spojitost’ s racionalnymi postupmi l'udského
myslenia.

Inymi vyznamnymi osobnostami prvej viny pocitatovej grafiky boli v tom ¢ase Manfred
Schroeder, Edward E. Zajec, Lilian Schwartzova, Robert Mallary, Soledad Sevilla, Manuel
Barbadillo ¢i Roger Coqart. Dolezité aktivity v tomto smere vyvijala skupina umelcov a
teoretikov, organizovana okolo pravidelnej prehliadky pocitacového umenia Tendencija v
juhoslovanskom Zahrebe (1961-71). V Sovietskom zvize s pocitacovou grafikou pracovali
umelci zoskupeni okolo inStitutu Prometheus.

Problematika prenikania vedy, techniky a umenia, najmi v rdmci pocitacového umenia je
hlavnou $pecializaciou Casopisu Leonardo, ktory bol zalozeny v roku 1967 ako publikacia
Medzinarodnej spolognosti pre umenie, vedu a techniku. Dal§i &asopis venovany
problematike pocitacového umenia Page (spolo¢nosti Computer Arts Society) umenia bol
zalozeny v roku 1969 v Londyne. V tom istom roku bola v Londyne zaloZena skupina British

Computer Arts Society.

Zaciatkom 70. rokov umelci pokracovali v objavovani moznosti technologie. NadSenie z
pocitacového umenia pretrvavalo, reflektovali ho teoretici (napr. Abraham A. Moles) a v roku
1971 vysla prva komplexna publikdcia o pocitacovom umeni a grafike od Herberta W.
Frankeho.”' Postupujuca prax viak za¢ala poukazovat’ na dva hlavné problémy: v prvom rade
to bolo sklamanie z obmedzenosti média, teda neschopnost’ generativnej estetiky >* vytvarat
pravidla pre vznik autonémnych vytvarnych diel, alebo detailne popisat’ uz existujice diela.
Dalsim problémom sa ukazal byt nedostatoény pocet umelecky zaujimavych diel, nakol'ko sa
vytvaranim pocitaCovych "diel" a réznych vizudlnych kuriozit zaoberalo Coraz viac
programatorov bez umeleckych ambicii. "Programator - umelec", ako tomu bolo napriklad u
Neesa a Nakea, bol skér vynimkou. Napriek tomu sa v niektorych pripadoch vytvoril
kreativny vzt'ah medzi umelcom a programatorom a z ich spoluprace vznikali zaujimavé diela

vyuzivajuce Specifické vlastnosti pocitaca. Velkym krokom bolo v roku 1970 vyvinutie

! FRANKE, Herbert W. - METZGER, G.: Computer Graphics, Computer Art. London, 1971.

52 Generativna estetika: sthrn vSetkych operacii, pravidiel a teorémov, ktorych pouzitim na mnozstvo
materialnych elementov, ktoré mézu fugovat’ ako znaky, st v iom vedome a metodicky vytvoritel'né estetické
stavy (rozdelovanie, prip. vytvaranie). Generativna estetika je v tomto zmysle analogénom generativnej
gramatiky, kedy tato dodava realizacie estetickej Struktiry rovnako, ako gramatické schémy. (podla: BENSE,
Max: Projekty generativnej estetiky. In: Orbis Fictus - nova média v soucasném uméni (Kat.). Praha, 1995.)
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technologie Genigraphics ako prvého plnofarebného grafického systému, ktory zacali vo
svojej praci ¢oskoro vyuzivat’ aj umelci. V roku 1975 vyvinul Benoit Mandelbrot koncept
fraktadlovej geometrie — princip, ktory umoziiuje matematické vyjadrovanie a opakovanie
prirodnych tvarov. Osobny pocitac s schopny pracovat’ s farebnymi grafickymi prvkami bol
verejnosti dostupny od roku 1977.

V 70. rokoch sa pocitatové umenie postupne inStutucionalizovalo prostrednictvom viacerych
Specializovanych organizicii, ako aj vyznamnych vystav a konferencii ktoré v tomto obdobi
vznikali a prebiehali.

Vyraznou osobnostou umeleckej poc¢itacovej grafiky je od zaciatku 70. rokov az po sucasnost’
povodom nemecky umelec Manfred Mohr. Délezitou sucastou jeho tvorivého procesu je
programovanie - aj dnes, kedy to uZ pre vznik digitalneho obrazu nie je potrebné. Jeho tvorba
je jednym z najkomplexnejSich a programovo najucelenejSich prejavov v ramci pocitacove;j
grafiky vobec. Hlavnym zameranim jeho diel je skimanie a nartSanie vztahu plocha —
priestor, variabilita usporiadania vystavbovych prvkov kompozicie a hra s divakovym
priestorovym vnimanim. Svoje pocitacové navrhy realizuje ako digitalne printy, plotterové

kresby, mal’bu ¢i animéciu. [obr. 13 a 14]

V 80. rokoch nastal prudky vyvoj pocitatovej techniky, ktory sa pozitivne odrazil na
dostupnosti (pokles cien) a naslednom rozsireni osobnych poéitatov.”® Umelecké tvorba sa v
tomto smere vyrazne zjednoduSila uvedenim programov ako Paintbrush, umoznujucich
vytvéaranie farebnych kresieb priamo v pocitaci. Nasledovalo vyvinutie grafickych softvérov
firmou Adobe Systems, ktoré maju od roku 1982 dodnes vedice postavenie v oblasti
vytvarania a spracovania digitdlneho obrazu. PocitaCova grafika vo vyraznej miere zacala
prenikat’ do oblasti dizajnu; trvalo ovplyvnila podobu grafického dizajnu ako aj tvarové
moznosti navrhovanych objektov, €o plati aj pre architekturu .

V druhej polovici 80. rokov mal na d’alsi vyvoj pocitacovej grafiky vplyv vynalez digitalnej
fotografie. Umelci v tomto Case zacali experimentovat’ aj s telekomunikacnymi technolégiami
a pocitacovou animaciou. Jednym z prvych velkych podujati prebiehajucich "po sieti" bolo
Electronic Café v roku 1984, ktoré fungovalo ako "transkultirna multimedialna tele-
kolaborativna siet™, alebo komunita spolupracujica na principe subezného vyskumu moznosti

nového multimedialneho prostredia.>® V oblasti pogitatovej animacie bolo najvacsim

>3 Znagky Apple Macintosh, IBM PC, Commodore Amiga.
> Projekt organizovala dvojica Kit Galloway a Sherrie Rabinowitz, zastreseny bol Muzeom st¢asného umenia v
Los Angeles. vid: WANDS, Bruce: Art of the digital age. London, 2006, s. 27.
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pokrokom zalozenie spolocnosti Pixar v roku 1986 a naslednom vyskume dolezitom k
d’alSiemu vyvoju 3D animadcie a pocitacovej grafiky. Vyznamnym medznikom pre motivaciu
umeleckej tvorby s pocitaom bola aj novd moznost’ priamej tlace digitdlnych obrdzkov z
osobného pocitaca, aj ked’ zatial’ iba v Cierno-bielej skale a pomerne nizkej vizuélnej kvalite.
Dal’%ou dblezitou udalostou bolo v roku 1985 vyvinutie novej grafickej karty rozlisujicej uz
32 000 farieb, aby bola o niekol’ko rokov neskor nahradend vysSiou verziou, umoziujicou
po¢itadu rozliSenie a reprodukciu obrazov vo fotografickej kvalite.”®> Nasledne prisla firma
Adobe na trh so svetoznamym softvérom Photoshop, ktory je dodnes najpouzivanejSim
programom pri spracovani digitalneho obrazu.

Coraz viac umelcov za¢alo experimentovat’ s moznostami prace s po¢itaom - rozsiroval sa aj
spOsob pouzivania tychto technoldgii na rézne dalSie audiovizudlne experimenty - ako
napriklad séria audio - soch Head Spaces Bernharda Leitnera z roku 1987. V tom istom roku
vytvorila Lilian Schwartzova jedno z najznamejSich pocitacovych diel tohoto obdobia s
nazvom Mona/Leo, v ktorom demonstruje myslienku totoznosti portrétov Mony Lisy a jej
tvorcu pomocou pocitacovej manipulacie. [obr.15]

V 80. rokoch sa uz pocitaCovym umenim na seriéznej Urovni zaoberali vzdeldvacie institicie.
Sved¢i o tom napriklad aj fakt, Ze na newyorskej Skole vytvarnych umeni, v tom &ase bolo
mozné ziskat' titul Master of Fine Arts in Computer Art. V roku 1988 bola zalozena
spolo¢nost’” A.S.C.I. (Art and Science Collaborations, Inc.), ktord mala poskytovat’” podporu
umelcom pouzivajicim pocitacové technologie. Napriek technickému pokroku vsak boli 80.
roky pre umelecku pocitacovl grafiku skor nepriaznivé, pretoze s nastupom postmoderny
umelecky svet prejavoval skor skepsu k pokroku vo vytvarnom umeni a preferoval tradicné
vyjadrovacie prostriedky, ako napriklad maliarstvo. No tym, ze opadol prvoplanovy zaujem o
aplikéciu pocitaca, pocitacové umenie sa emancipovalo a od 90. rokov funguje v rdéznych
formach; ako pocitacova grafika, animovany film, systémy automatického projektovania, ¢i
kybernetické projekty.”® V 80. a 90. rokoch sa potitatovej grafike a jej vizualnemu
spracovaniu venovali umelci ako Francois Morellet, Otto Piene, Margot Lovejoyova, Jean
Pierre Yvaral, Edward Zajec, Yoichiro Kawaguchi, William Latham, Herbert W. Franke ¢i
Miguel Chevalier. S expanziou interaktivnych grafickych programov v 80.tych a najmé v 90.
tych rokoch sa potreba znalosti z informatiky alebo prirodnych vied odburala a pre graficka
pracu stacilo zvladnutie funkcii daného programu a zakladov geometrického modelovania ¢i

fyzikalnej podstaty fotorealistického zobrazovania.

% Editorial (red.) In: Profil, 111, &.1, 1993, s. 1.
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Nasledujuce desatrocie (90. roky) sa v oblasti poc¢itacového umenia nieslo predovSetkym v
znameni Internetu (World Wide Web). Vyznamnym posunom v jeho moZnostiach pre
umelecky svet bolo vyvinutie grafickych prehliadacov, ktoré umoziovali subezné zobrazenie
obrazku a textu.”’ Internet sa stal novou platformou pre umeleck vymenu a komunikaciu.
Vznikali umelecké internetové projekty zalozené na komunikécii v redlnom cCase, interaktivne
siete, etablovali sa prvé umelecké komunity. Prvou umeleckou skupinou experimentujucou s
net-artom bolo zoskupenie Jodi, ktoré tvorili Joan Heemskerk a Dirk Paesmans. Vyznamnym
po¢inom internetového umenia bolo zalozenie stranky dda 'web v roku 1995, ktora dodnes
funguje ako platforma pre umelecké experimenty, interaktivne projekty a vzajomnu reflexiu
medzi tvorcami. Zaroven prispela k etablovaniu internetu ako umeleckého média.

V tomto obdobi nastalo vyrazné postivanie hranic a nachddzanie novych moznosti digitalneho
umenia. K slovu sa dostali najmi interaktivne projekty, environmenty a virtualna realita.”®
Znéamy je napriklad projekt Every Icon umelca John F. Simona Jr. Ide o konceptualnu pracu,
ktora poukazuje na myslienku pre c¢loveka nevyCerpatelnych moznosti pocitacového
zobrazovania, kedy su Stvorceky v sietke predstavujlicej Standardnu pocitacovu ikonu (32x32
pixelov) néhodne vypliiané &iernou farbou, vytvarajic tak tolko rdznych kombinacii, Ze
vyCerpanie vsetkych by trvalo miliény rokov. Simon bol tiez prvym umelcom, ktory svoje
diela ponukol v beznom internetovom obchode, ¢im d’alej posunul hranice interakcie umenia
a novych médii.

Tvorba samostatného digitdlneho obrazu resp. pocitacova grafika sa v 90. rokoch dalej
vyvijala najméd v smere moznosti 3D modelovania a vyuzivania digitadlneho fotografického
zobrazovania. Z hladiska uplatiiovania "klasickej pocitacovej grafiky" ostdva aj v tomto
obdobi vyznamna napriklad tvorba Charlesa Csuriho, ktora mé dodlezité postavenie v ramci
celych dejin pocitacového umenia uz od ranych 60.rokov. V 90. rokoch, v dobe expanzie
pocitaca do réznych oblasti a najmé novych experimentov (inStaldcie, environmenty, net art
atd’.) vSak ostdva pri vytvarani povodnych digitdlnych obrazov, s vyuzivanim originalnych
kvalit pocitacovej grafiky a hlbsim skiimanim jej moZnosti. Csuriho pocitacova tvorba presla
vyvojom od jednoduchych abstraktnych kompozicii v ranych fazach po stucasné, plnofarebné

a trojrozmerne modelované obrazy, objekty a animacie. Typické je najmd jeho ponimanie

>7 Jazyk HTML (HyperText Markup Language) bol vyvinuty v roku 1992 a pripravil podu pre podobu Internetu
(World Wide Web), ako ho pozndme dnes. Prvym prehliada¢om umoziujucim sibezné zobrazenie obrazku a
textu bol Mosaic, ¢oskoro nasledovali Netscape a Internet Explorer.

¥ Napr. projekt Osmose, ktory vytvorila v roku 1995 Charlotte Davies ako virtualny environment.
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tvarov ako rozpohybovanych farebnych stiih v priestore a fantazijné, surrealizmus evokujice
namety alebo abstraktné trojrozmerné kompozicie. [obr.16 a 17]

K umelcom, ktorych tvorba zasiahla do vSetkych obdobi vyvoja poc¢itacového umenia patri aj
Roman Verostko. Znamy je najmé neustalym vyuzivanim a zdokonalovanim technoldgie
kresliaceho plottera a vlastnym vytvaranim originadlnych pocitacovych programov. Jeho
umelecké diela su hlboko zakotvené vo vedeckych principoch; v roku 1990, napriklad,
pocitacovymi kresbami ilustroval publikdciu odborného filozoficko - matematického textu
Georgea Boolea.”” [obr. 18] Daldimi vyznamnymi predstavitelmi tejto oblasti digitalneho
umenia su v tomto obdobi napr. uz spominany Manfred Mohr, d’alej Jean-Pierre Hébert,
Wonhwa Hong, David Em, Robin Doherty, Paul Brown, Robert Bowen Liu Wei,Cynthia
Beth Rubin a ini.

Pocitacové umenie sa v 90. rokoch plne etablovalo v umeleckych instituciach. V tomto Case
uz malo vlastné muzed a galérie (napr. Computer museum, Boston), Specializované ¢asopisy
(Leonardo), pravidelné konferencie (napr. SIGGRAPH, USA) a odborne vedené diskurzy
(napr. otazky virtualnej reality).”’ Z dovodu masového rozsirenia pocitatovej grafiky a
zlozitého monitorovania jej vysledkov zru$il v roku 1991 festival Ars Electronica tito
kategériu v stitazi o Zlati Niké. Navyse ju v prvej polovici 90. tych rokov mierne zatlacili do
uzadia pocitatového umenia odvetvia ako virtudlna realita, inStaldcie ¢i internetové
"happeningy".

V dnesnej dobe je digitalne spracovanie obrazu natol’ko masivne a Sirokoplosne integrované
do procesov vizualneho umenia, ze je uz takmer nemozné vymedzovat' pocitatové umenie

ako Specificky, izolovany pojem. Preto sa aj tento prehl'ad kon¢i na hranici 20. storocia.

Recepcia pocitacového umenia v jeho pociatkoch. Prvé vyznamné svetové vystavy,

prehliadky a konferencie pocitacovej grafiky.

V priebehu 60. rokov sa pocitacova grafika objavovala v ramci mnohych tematickych vystav,
ale bola tiez zarad’'ovana do prehliadok stidobej kresby a grafiky.

Prva vicsia umelecka vystava pocitacovej grafiky (pocitacového umenia) v USA sa odohrala
v aprili roku 1965 v newyorskej galérii Howard Wise pod nazvom Computer-Generated

Pictures. Predchadzal jej kontakt majitel'a galérie s vyskumnikom (a Nollovym kolegom z

% BOOLE, Georg - MALINA, Roger - VEROSTKO, Roman : Derivation of the laws of the symbols of logic
from the laws of the operations of the human mind.. Minneapolis, 1991.
5 Editorial (red.) In: Profil, 111, &.1, 1993, s.1.
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Bellovych laboratérii) Belom Juleszom. Vystavené boli prace oboch autorov (Julesz a Noll) v
podobe fotografickych reprodukci pocitacovych obrazov, alebo ako polarizované
stereoskopické obrazce plnohodnotne vnimatelné iba so Specidlnymi okuliarmi. Odozva
verejnosti vSak bola takmer nulova a stretla sa s nezdujmom aj zo strany médii. Na rozdiel od
svojho kolegu Julesz nikdy nenazyval svoje prace umenim. Pocitacové grafiky tvoril za
ucelom psychologického vyskumu vizudlneho vnimania.

V Eurdpe sa prva vystava pocitacového umenia nezdvisle konala len niekol'’ko mesiacov pred
vystavou v New Yorku. V janudri roku 1965 zorganizoval Nees vystavu v galérii Technicke;j
univerzity v Stuttgarte, neskoér, pod "patrondtom" Benseho, vystavoval s Nakeom v
avantgardnom stuttgardskom knihkupectve - galérii Wendelin Niedlich.

V roku 1968 sa konalo prvé medzindrodné sympo6zium spojené s vystavou "Cybernetic
Serendipity - Computer and Art" v londynskom ICA (Institute of Contemporary Art), ktorého
organizatorkou bola Jasia Reichardt. Boli tu prezentované vysledky pocitatom podporovane;j
hudby, animovaného filmu, a prva pocitacova skulptura. Vystavy sa zacastnili vSetci vtedajsi
vyznamni predstavitelia poc¢itacového umenia (Michael A.Noll, Frieder Nake, Georg Nees,
Bela Julesz), pri¢om jej hlavnym prinosom bola integracia a podpora vzajomnej spoluprace
americkej a eurdpskej scény.

V tom istom roku sa konali vystavy venované pocitacovému umeni v newyorskom Museum of
Modern Art a v Brooklyn Museum. °'

Vystava Tendencije 4 v Zahrebe (1968-69) bola d’alSou z vyznamnych vystav vytvarajucich
platformu pre tito oblast umenia. Organizatori tejto prehliadky roky sledovali vyvoj
racionalnych tendencii vo vytvarnom umeni, kam zaradovali aj pocitacové umenie a
po&itacovu grafiku. ®* Nasledovali podobne zamerané vystavy v Brazilii, Indii a Spanielsku.

V sedemdesiatych rokoch sa konalo mnozstvo vystav venovanych poc¢itacovému umeniu. Pod
nazvom Umenie a technika bola vystava pocitaCovej grafiky uvedend aj na Biendle v
Benatkach v roku 1970 (Nees tu vystavil reliéf vytvoreny s pouzitim generatora nahodnych
cisel).

Dolezitd vystava Art and Technology sa nasledne konala v Los Angeles, zahffiahjlica
relevatné diela umelcov ako Oyvind Fahlstrom, Roy Lichtenstein, Claes Oldenburg ¢i Andy

Warhol.

%' The Museum of Modern Art : The Machine, as Seen at the End of the Mechanical Age, autor vystavy: K.G.
Pontus Hultén. Brooklyn Museum: Some More Beginnings, organizator: E.A.T.

2 KELEMEN, Boris - PUTAR, Radoslav (ed.): Tendencije 4. (Kat.) Galerija Suvremene Umetnosti, Zagreb,
1969.
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V nasledujucich desatro¢iach sa zrealizovalo mnozsto vystav o pocitacovom umeni, ako aj

konferencii a medzinarodnych festivalov venovanych iba tejto oblasti.

Najvyznamnejsie konferencie a festivaly po¢itacového umenia.

Kvoli svojmu Specifickému charakteru, ktory sa spociatku pohyboval na rozhrani vedy a
vytvarného umenia, boli pocitacom podporované diela najcastejSie prezentované v ramci
konferencii a festivalovych prehliadok viac ako na vystavach v galériach.

NajdolezitejSou svetovou vedeckou a umeleckou platformou pre prezentaciu a vyskum
pocitacovej grafiky a pribuznych oblasti je organizacia SIGGRAPH (The Special Interest
Group for Computer Graphics and Interactive Techniques), ktora bola zaloZena v roku 1969 v
New Yorku.” Od nasledujuceho roku kazdoroéne organizuje najvacsiu konferenciu o
pocitacovej grafike a pribuznych technikach, ktorej sa pravidelne zacastiiuje mnozstvo
pocitacovych expertov a je jednym z najvyznamnejSich priestorov pre vymenu informacii v
tejto oblasti. Konferencie SIGGRAPH st od roku 1981 prevadzané aj komplexnymi
prehliadkami digitdlneho umenia.

Dolezitd konferencia tykajica sa pouzitia pocitacov vo vytvarnom umeni - a to najmd v
oblasti dizajnu, ale aj vo vol'nej tvorbe - sa konala v roku 1966 v Kanade pod ndzvom Third
International Design Seminar na Univerzite Waterloo, Ontario. Cielom organizatorov
Mauricea Constanta a Martina Krampena bolo prepojenie umenia, dizajnu a novych
technologii. Sucastou bolo predstavenie pocitacom podporovanej vytvarnej tvorby a
animacie.

Najstar§im a najvacsim festivalom elektronického umenia je Ars Electronica, ktora sa od roku
1979 az podnes kazdoro¢ne kona v Rakuskom Linzi a je jednym najddlezitejSich podujati v
tejto sfére umenia. *

Realizovanim vystav a konferencii pocitacového umenia sa zaoberd aj organizacia ISEA
(Inter Society for the Electronic Arts). Zalozena bola v roku 1988 ako vysledok Prvého
medzindrodného sympoézia Elektronickych umeni (FISEA) v Utrechte. V sucasnosti pdsobi
ako platforma vymeny informacii a kritického diskurzu, umozilovaniu pristupu k
technologidm a vyskumu v oblasti prepojenia umenia s technologiou, vedou, vzdelavanim a

priemyslom.®

3 ;v v . o . . .
53 Siigast’ spoloénosti Association for Computing Machinery.
 www.aec.at
5 www.isea-web.org
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obr.2: Herbert W. Franke: (elektronicka grafika),
1961 - 1962

obr.1.: Ben F. Laposky: Oscilon 45, 1956,
fotografia

obr. 4: Michael A. Noll : Devétdesiat
paralelnych sinusoid s linedrne rasticou periddou,
priblizne 1960

obr. 3: Eduardo Paolozzi: $tidia zo série
Universal Electronic Vacuum: Horizon des
Esperances, serigrafia na papieri, 1967
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obr. 5:
Michael A. Noll : Gaussian Quadratic, 1965,
fotografia

obr. 7: Georg Nees: Cubic Dissaray, 1968-71

LAl
obr. 6: Frieder Nake: Polygonalne kresby, 1965,

fotografia

obr. 8:Charles Csuri: Prvy kolibrik, 1966
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obr. 9: Leslie Mezei: Babylonska veza, pocitacova grafika (fotografia obrazovky), 1967



obr.10: Leslie Mezei: Styri varianty zo série obr.12: Vera Molnarova: 30 nekoncentrickych
premien vychodzej figlry Stvorcov, 1974
1970
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obr. 11: Kenneth Knowlton a Leon Harmon: Study in Perception, 1966
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obr.13: Manfred Mohr: P-197/K, akryl na platne, 1977

obr. 14: Manfred Mohr: P-703/C, C-print na platne, 2000
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1986

B

obr.15: Lillian Schwartzova: Mona/Lo

obr. 16: Charles Csuri: DoddleFourteen, 2001
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obr. 17: Charsles Csuri: Horse play, 1996

obr.18: Roman Verostko: Ilustracia, str.16, 1990
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Za tridsat’ rokov sa tazisko pocitaCového umenia postupne presuvalo od primarneho
vytvarania statického obrazu az po plné vyuzivanie moznosti interaktivity a intermediality
digitdlnych technologii (instalacie, environmenty...). Pocas celého sledovaného obdobia vSak
dolezitou sucastou pocitatového umenia ostava vlastnd tvorba digitdlneho obrazu. Z
vytvarného hladiska sa vyvoj v ramci pocitaCovej grafiky presunul od jednoduchého
nardbania s moznostami modifikécie linii az po komplikované trojrozmerné modelovanie.
Digitdlne zobrazovanie sa po technickej stranke vyvijalo predovSetkym v zavislosti na
dospievani pocitacovych technolégii. Jeho podoba vsak zavisela aj na zaCleneni diel

vytvorenych pomocou pocitaca do SirSieho umeleckého kontextu.
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Pociatky pocitaCového umenia v ¢eskom a slovenskom prostredi. Situicia v 70. a 80.

rokoch 20. storoéia.

Slovenska vytvarna scéna bola v pociatkoch pocitacového umenia (v 70. a 80. rokoch)
prirodzene napojena na ceské dianie, preto je potrebné v§imat si v tomto ohl'ade aj Cesky, ¢i
ceskoslovensky kontext. Bolo tomu tak najmé preto, Ze v tomto ohl'ade nachadzalo z r6znych
pricin slovenské pocitacové umenie na Ceskej vytvarnej scéne vyznamnejsiu podporu.
Dynamika vyvoja medidlneho umenia a teda aj umenia podporovaného pocitacom v
Ceskoslovensku bola poznamenana viacerymi faktormi, ktoré ju odliSovali od vyvoja v
zépadnych krajinach. Ked’ze sa u nas prakticky az do roku 1989 presadzovala doktrina
socialistického realizmu a s nou spojend inklinacia k "tradicnym" druhom umenia, medidlne
umenie u nds nenachddzalo prostredie adekvatne pre svoj vyvoj a uplatnenie. Uplatiiovanie
pocitacov v ramci umenia u nds, ako aj v ostatnych krajinadch Strednej a Vychodnej Eurdpy
prebiehalo o niecCo pomalSie v porovnani s krajinami Zapadnej Eurdpy, USA ¢i s Japonskom.
Bolo tomu tak aj kvoli negativnemu postoju rezimu ku kybernetike, najmi v prvej polovici
50. tych rokov. Zariadenia pocitacovej grafiky podliehali istému "embargu" zo strany zapadu,
vedci a umelci mali nedostatok odbornej literatiry a informacii, ¢o spdsobovalo
protekcionalizmus, prehnané ceny "high-tech" technolégii a nekoordinovanost’ vyvoja.
Odmietavé, alebo skor nesuportivne stanovisko oficidlnej kultiry k aktualnym tendencidm
umenia a k novym technoléogiam bolo doplnené aj skeptickym postojom mnohych
vytvarnikov k pocitacu ako rovnocennému médiu v umeni. Napriek tomu u nds existovali
pocitacovi vedci, manazéri a inzinieri, ktori sa dokdzali uspesne presadit v oblasti
kybernetiky aj na medzinarodnej tirovni. Pouzitie poc¢itacov sa Coskoro stretlo aj so zdujmom
vytvarnikov. V tomto zmysle je zaujimavy fakt, ze v Ceskoslovensku sa prvé vystavy
pocitacového umenia konali uz v roku 1968, iba tri roky po prvych podobnych podujatiach vo
svete, a v pripade Valochovej Computer graphic ' (ako prvej vystavy s tymto zameranim vo
Vychodnej Eurépe), len niekol’ko mesiacov po prvej komplexnej vystave pocitacového
umenia vobec - Cybernetic Serendipidity v Londyne °.

V pociatkoch bolo pocitacové umenie u nds vyznamne prepojené s vytvarnou kultirou v
Cechach, pri¢om sa organizovali spoloéné vystavy a konferencie poéitatovych tvorcov,
umelcov pracujucich s poc¢itatmi a pocitacovych vedcov. Prva zavaznejsia diskusia ohl'adom

legitimnosti pocitaca ako umeleckého nastroja prebehla v roku 1962 v nadvédznosti na ¢lanok

' Vystava Computer Graphic, Dim uméni, Brno, kurator: Jiti Valoch, 1968.
? Vystava v Institute of Contemporary Art, Londyn, kuratorka: Jashia Reichardt.
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Miroslava Klivara uverejneného v Slovenskych pohladoch.” Po roku 1968 sa vsak pozicia
pocitatového umenia v nasom prostredi o nieCo skomplikovala. Sovietski vedci na
konferenciach prejavovali ostry nesuhlas s pocitacovym umenim, odsudzovali "zneuzivanie"
pocitaca pre umelecké ucely. Vystavy tvorby podporovanej pocitacom sa v 70. rokoch aj z
tohto dovodu odohravali predovietkym na vedeckej pode (konferencie v UTK SAV a pod.).
Podla Martina Sperku vSak malo poé¢itatové umenie v mnohom naopak u nas lepsie
podmienky ako v zdpadnych krajinach. V prvom rade to bola vola a dostatok casu l'udi
zamestnanych vo vyskume experimentovat’ s novymi technolégiami v spolupraci umelcami a
v druhom dostupnost’ pocitacov umelcom - i ked casto prostrednictvom neoficialnych
kontaktov. Navyse, v Case akcelerovaného rozvoja pocitacového umenia vo svete (1965-69),
umozhovala politicka situécia v Ceskoslovensku dostatoénti mobilitu umelcov aj vedcov na
udrziavanie informovanosti a prilev novych poznatkov v tejto oblasti. Aj vdaka tymto
skutoénostiam bolo podla jeho slov Ceskoslovensko v tomto ohl'ade najprogresivnejsie zo
vietkych socialistickych krajin. *

Prvym pdvodnym odbornym textom zaoberajucim sa pocitaCovym umenim a estetikou bol v
ramci Ceskoslovenska vyssie spominany Klivarov ¢lanok Kybernetika a teéria odrazu vo
vztahu k umeniu. Tato Studia umoznuje urobit’ si predstavu o vtedajSom chépani a problémoch
pri prijimani poc¢itacového umenia, ktoré ovplyviiovalo vyvoj tohoto umeleckého média u nas,
preto v prilohe uvadzam jeho abstrakt. >

Prvé vystavy pocitatového umenia v Ceskoslovensku sa konali v roku 1968 v Brne, Jihlave a
Gottwaldove. Zucastnila sa ich svetova Spicka vtedajsej pocitacovej tvorby (F.Nake, G.Nees,
M.A.Noll, Ch.A.Csuri, L.Mezei). Domacich autorov tu zastupoval Lubomir Sochor. Na
d’alSej vystave v Prahe v tom istom roku bola opit’ zahrnuta tvorba trojice Nake - Noll - Nees
dalej Karl Strand a z domécej scény to boli prace Lubomira Sochora a Miroslava Klivara.
Kuratorom tychto vystav a zaroven prvym teoretikom zaoberajiicim sa pocitacovou grafikou v
Ceskoslovensku bol Jiti Valoch. V jeho rézii sa odohravali aj neskorsie vystavy, zahfiiajuce,
alebo samostatne prezentujuce slovenskych umelcov tvoriacich s podporou pocitaca v
Cechach.

V roku 1974 sa konal prvy vedecky seminar poitadovej grafiky v Ceskom technickom ustave

v Prahe.Vacsia vedecka konferencia pocitacovej grafiky, stcastou ktorej bola aj vystava

* KLIVAR, Miroslav: Kybernetika a tedria odrazu vo vztahu k umeniu. In: Slovenské pohlady, .78, 1962, &.10.
* Pozri: priloha 2 (Interview s Martinom Sperkom o po¢itadovej grafike v ument), s.225-228.
> Pozri: priloha 3 (Miroslav Klivar: Kybernetika a tedria odrazu vo vztahu k umeniu ), 5.229.
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pocitatom podporovaného umenia, sa prvy krat konala v Prahe roku 1977, odkedy sa
opakovala kazdy druhy rok. Zucastiiovali sa jej predovsetkym vedci z krajin Visegradu, ale aj
z niekol’kych zépadoeurdpskych krajin.

V 80. rokoch sa odohrali tri dolezité, po sebe nasledujuce prehliadky pocitacového umenia v
Prahe: v roku 1982 to bola I. celostatna vystava pocitacového umenia (OKD Severka, Praha),
II. celotatna vystava po¢itatového umenia (Vystavna siet UKDZ, Praha) v roku 1985, a IIL.
celostatna vystava pocitacového umenia s medzinarodnou ucastou v roku 1989 (Palac
kultary, Praha). Okrem protagonistov volného ¢eského a slovenského pocitacového umenia
(Miroslav Klivar, Zden¢k Sykora, Jozef Jankovi¢, Daniel Fischer a d’alsi) sa na nich tvorcovia
prezentovali aj névrhmi textilnych dezénov (Ludmila Dvotakova, Zden¢k Frybl, Iva
Ponikelska, Karla Skoumalova, Eva Snejdarové), alebo Studiami architektonickych foriem a
prvkov v priestore (Jifi Eisler, Jan Moucka). Poslednd prehliadka bola vyznamna ucast'ou
zahrani¢nych predstavitelov pocitacovej grafiky ( Herbert W. Franke, Hideki Mitsuji, Vera
Molnarova, Robert Emmet Mueller, Frieder Nake, George Nees, Norton Starr, Petr Voci a
Quido Sen).

V ceskom a slovenskom prostredi vSak pocitacova grafika v pociatkoch nezaznamenala tak
Siroké uplatnenie, ako tomu bolo v celosvetovom meradle. Prvé fazy pocitaového umenia v
60. a 70. rokoch su predovsetkym v Cechach napojené najmi na konstruktivne tendencie
vytvarného umenia. Tieto tvorili najsilnejSiu Cast’ Ceskej vytvarnej avantgardy 60. rokov a vo
svojej dobe znamenali "nepohodIny" umelecky smer. °

Medzi prvych a najvyznamnejSich experimentatorov v oblasti aplikdcie pocitacov v umeni
patril v Ceskoslovensku Zdetiek Sykora, ktory poéita¢ vo svojej tvorbe pouZival od roku
1964. Vysledky jeho prace si porovnatelné s paralelnymi aktivitami umelcov v oblasti
pocitacového umenia v Zapadnej Eurdépe a USA. V spolupraci s matematikom Jaroslavom
Blazekom vytvéral diela nadvdzujice na principy op-artu zndmych uz z jeho predoslej tvorby.
Pri praci vyuzival poc¢itatom nahodne generovany vyber z mnoziny predvolenych prvkov na
zéklade urcitych predom zadanych pravidiel. Obrazy prenasal na platno v podobe olejomal’by,
nikdy nevytvaral vytlacené pocitacové grafiky. V roku 1969 (podobne ako neskor Jozef
Jankovi€) pouzil pocitacovu grafiku pri navrhovani neskorSej architektonickej realizécie -
keramickej mozaiky pre cestné ventilacné tunely v Prahe. V 60. rokoch bol jednym z prvych,
kto v Ceskom umeni presadzoval geometrickti abstrakciu ako protiklad prevladajticcich

informelovych tendencii. [obr. 19] Neskor, najviac v 80. rokoch jeho tvorba opusta z op-

S HLAVACEK, Josef: Cesky konstruktivismus 60. let a jeho vyznéni. In: Poesie racionality. Konstruktivni
tendence v Ceském vytvarném uméni Sedesatych let. (Kat.) Praha, 1994, s. 54 - 58.
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artova Stylizaciu v prospech volnych kompozicii linedrnych tvarov rozlozenych na platne.
[obr.20]

Podobnymi postupmi tvoril od roku 1966 aj Miroslav Klivar, ktory sa pocitacovej grafike
venoval v rdmci Sirokého spektra svojej umeleckej cinnosti. Jeho metdda stala na modifikacii
geometrickej konStrukcie s uplatnenim ndhody. Kompozicie Klivarovych obrazov boli
zalozené na hromadeni prvkov odvodenych od jedného konkrétneho tvaru transformovaného
generatorom ndhodnych c¢isel. Neskor pocitacovi grafiku pouzival aj v ndvrhoch pre textilny
dizajn a grafiku malych foriem (ex-libris). Vyznamnym prinosom bola jeho aktivita v
organizovani vystav po¢itatovej grafiky v Cechach. Podielal sa na priprave troch vyssie
spominanych celoStatnych vystav pocitacového umenia v Prahe. V rokoch 1984 a 1985
vystavoval so Zdeiikou Cechovou pogitadové grafiky v Institite priemyselného dizajnu v
Prahe. [obr. 21]

Estetickymi kvalitami grafickych vystupov sa od pociatku svojej praxe v oblasti
programatorstva zaoberal aj Lubomir Sochor. Jeho diela boli zalozené na matematicke;j
variacii geometrickych tvarov. V roku 1968 sa ako jediny ceskoslovensky autor zac¢astnil na
prelomovej Valochovej vystave v Brne. [obr. 22]

Dalsou vyznamnou protagonistkou &eskej poéitadovej grafiky bola Zdeiika Cechova. S
pocitaémi zacala experimentovat v roku 1972, odkedy sa =zucastiiovala na vsetkych
prehliadkach poéitatového umenia v Ceskoslovensku a samostatne svoje prace vystavovala
od roku 1981. Charakteristikou jej pocitatovych navrhov bolo predovSetkcym rozvijanie
Strukturalnych abstraktnych kompozicii. Pracovala pomocou linkovej a rastrovej grafiky pri
tvorbe volnych grafik (tlacenych z pocitaca), ako aj pri navrhoch vzorov dekoru uzitého
umenia (textil, sklo, porcelan a podobne). Textilné dezény, ktoré s pomocou pocitaca
navrhovala od roku 1982, paralelne pouzivala aj v inych oblastiach dizajnu. Pre jej tvorbu bol
urcujuci dekorativny charakter vysledku. Spolu s Miroslavom Klivarom a Zdeiikom Fryblom
patrila k priekopnikom poéitatom navrhovanych textilnych vzorov v Ceskoslovensku.” [obr.
23]

K najzaujimavejsim vysledkom v oblasti po¢ita¢ovej grafiky dospeli v Cechach, podl'a Jifiho
Valocha, dvaja autori - Stanislav Zippe a Pavel Rudolf. Podl'a Valocha "uvazovali o uplatneni
computeru v kontexte ich dalSej prace, orientovanej do sféry novych, aktudlnych modifikacii

konStruktivneho myslenia. V dobe, kedy uzZ mnohi mladsi autori zacinali pracovat’ s

7 Firma Orgatex zaala pocitatom navrhované textilné vzory vyuzivat' v roku 1975,
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computerom uplne inak, kedy sa hitom stavali najskor fraktaly a potom virtualna realita, sa
obratili k pomerne jednoduchym operdaciam a k tradicnym vizudlnym vystupom."®

Vytvarnik Stanislav Zippe vytvoril v rokoch 1980 — 86 cykly pocitacovych grafik, ktoré
stviseli s jeho vtedaj$Sim umeleckym programom zaloZzenym na uplatiovani minimalnych
elementov ako prvkov definujucich plochu alebo priestor. Pocita¢ pouzival ako generator
nahodnych ¢isel, priCom spojnica takto ziskanych bodov bola jedinou determinantou plochy.
Takto ziskané linie prekryval a vrstvil, alebo ich nechéaval izolované ako jedint liniu v jednom
grafickom liste. Niektoré¢ takto ziskané grafiky prekresl'oval a premal'ovéaval ru¢ne, ¢im sa
jeho tvorba prekryva so sférou pocitacovou kresbou podlozenych obrazov a kresieb. [obr. 24]
Konceptudlny rozmer v sfére pocitaCovej grafiky sledoval Pavel Rudolf. Jeho prace
realizované v roku 1988 (v spolupraci s programatorom Ivom Serbom) sa zakladali na
transformécii geometrickej figiry podla urcitého, predom zvoleného pravidla, ktoré v tomto
pripade predstavuje pocitacovy program. Valoch ocenuje jeho (neo)konstruktivizmus, ktorého
"zakladnou charakteristikou je snaha aktivizovat intelekt divika a priviest ho k priamej
mentdlnej uicasti na diele - objavovat autorom zvolené "pravidla hry".’ [obr. 25]

Ceska vytvarna scéna v oblasti vytvarania statického po¢itadového obrazu so slovenskym
vyvojom suvisi najmd v zmysle spolocnych vystavnych a publikaénych aktivit. V
nasledujucom obdobi (90.roky) je z hl'adiska témy tejto prace pre slovenské umenie jej vplyv
minimalny. Vyuzivanie pocitaca v ¢eskom umeni bolo, podobne ako inde vo svete,
ovplyvnené predovSetkym neokonstruktivnymi tendenciami a geometrickym ponimanim
abstrakcie v 60. a 70. rokoch, a to aj napriek nie celkom priaznivej situacii tychto umeleckych
smerov v naSich podmienkach. Vzhl'adom na umeleckl orientdciu prvych protagonistov
pocitacovej grafiky a na rozdiel od Ceskej vytvarnej scény vSak toto nebola hlavna hybna sila

pri platiovani pocitacového umenia na Slovensku.

¥ VALOCH, Jifi: Pocitacova grafika. In: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - novd média v soucasném
umeéni.(Kat.) Praha, 1995, s. 83 - 84.
Ibidem, s. 84.
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Pocitacové umenie a pocitacova grafika v kontexte slovenského umenia - prehlad (1973 -

2000).

Slovenské pocitacom podporované umenie bolo v priebehu casu cCiastkovo zarad’ované k
r6znym umeleckym tendenciam a prejavom. Z umelecko-historického hl'adiska sa slovenska
pocitacova grafika 70. rokov da chapat’ ako prejav analytickych tendencii vytvarného umenia,
v tom &ase najzretelnejsie formulovanych v médiu malby.'"’ Niektoré diela poéitatovej
grafiky, napriklad v pripade tvorby Jozefa JankoviCa, su povazované za jeden z maéla
konceptualnych prejavov v grafike 70. a 80. rokov."' V pripade trojrozmernych objektov
vychédzajucich z digitdlneho obrazu alebo pocitacovej modifikacie tvaru (Juraj Bartusz, Jozef
Jankovi¢) ide o prejav dobového dematerializaéného smerovania sochérstva.'? Materidlova
redukcia a princip citacie, ako d’alSia z dobovych tendencii, je v rdmci pocitatovej grafiky
reprezentovand v tvorbe Daniela Fischera. Pocitacova grafika sa v niektorych pripadoch
objavuje aj v suvislostiach postmodernych tendencii v ramci grafického umenia (Ivan
Csudai)."”

V 90. rokoch sa pocitaové umenie prirodzene integrovalo do vyvoja spojeného s nastupom
novych médii v umeni. Jednou z jeho hlavnych charakteristik je intermediadlnost’, prepdjanie
disciplin umenia, vedy, technolégie ¢i dizajnu. Umenie podporované digitalnymi
technoldgiami sa aj u nas v priebehu 90. rokov vyprofilovalo do niekol’kych samostatnych
oblasti ako interaktivne digitalne inStalacie, softvérové umenie, virtudlna realita, internetové
umenie, a nami sledovand oblast’ statického digitdlneho obrazu, ktory spadd aj pod
zjednodusSujici nazov pocitacova ¢i digitdlna grafika. Digitdlna manipulacia obrazu sa v
tomto obdobi zacala vyznamne uplatiovat’ aj vo videoumeni.

Pocitacova grafika sa ako dominantna technika zaradila k prejavom alternativnej grafiky v
ramci viacerych jej poloh - ako napriklad xerografia, autorské tlace, pseudomonotypia ¢i

petiatkova tlag.'"*

" JABLONSKA, Beata: Lzi, dilemy a alternativy obrazu. In: HRABUSICKY, Aurel (Ed.) : Slovenské vizudlne
umenie 1970-1985. Bratislava, 2002, s. 49 - 113.

""TROJANOVA, Eva: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Medzi skuto&nostou, viziou a
abstrakciou. In: RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storoéie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000,
s. 113.

2 BAJCUROVA, Katarina: Sochdrstvo na rozhrani. In: HRABUSICKY, Aurel (Ed.) : Slovenské vizudlne
umenie 1970-1985. Bratislava, 2002, s. 114 - 143.

" HOMOLOVA, Alexandra: Metamorfézy média. Grafika zo zbierok SNG 1960-2000. Bratislava, 2003. Nepag.
" VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenskd grafika. Banska Bystrica, 1997. Nepag.
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Prvé umelecké experimenty s pocitacovou grafikou sa na Slovensku objavili zac¢iatkom 70.
rokov. Priekopnikmi vyuzivania pocitacov v umeni boli u nas Jozef Jankovi¢ a Juraj Bartusz.
V roku 1973 sa konala vystava diel Juraja Bartusza v KoSiciach ako prva vystava tvorby
podporovanej pocitacom na Slovensku. Daniel Fischer, ako dalsi z prvej generacie
slovenskych umelcov pracujucich s pocitatom zacal tito technoldgiu v tvorbe pouzivat’ v
roku 1977. V 70. rokoch sa pocitacova grafika u néds nachadzala na okraji oficialneho zaujmu
- bolo tomu tak aj preto, Ze jej hlavni predstavitelia Jozef Jankovi¢ a Daniel Fischer boli
rezimovo "nepohodlnymi" umelcami. Aj preto sa vystavy pocitaCového umenia u nas
organizovali v neumeleckych priestoroch (vo vedeckych a vyskumnych pracoviskéach) a pri
prilezitosti vedeckych konferencii.

Prvykrat tomu tak bolo na konferencii Sofsem 1975 v Jasnej a v rokoch 1978, 1983 a 1986 na
vystavach Pocitacova grafika v Smoleniciach. Na druhej konferencii doslo k polemicke;j
diskusii o pocitacovej grafike medzi Jozefom Jankovicom, Danielom Fischerom a
predstavitelmi sovietskych vedcov. Na nasledujucej konferencii sa konala prednaska Zdenky
Cechovej o poéitatovom umeni.

Prvym slovenskym vytvarnikom, ktory pracoval s po&itatovou grafikou bol Jozef Jankovig."
Pocitacom generované kresby zacal tvorit’ v roku 1973 v spolupréci s matematikom Imrichom
Bertokom. V pociatkoch experimentoval so zékladnymi geometrickymi transformaciami,
neskor vyuzival aj generator nahodnych cisel, ako aj estetické moznosti nédhodnych
programovych chyb. Pocitacovli grafiku bezprostredne potom zacal vyuzivat’ aj pri tvorbe
monumentalnych socharskych realizacii. V roku 1979 sa konala samostatnd vystava Jozefa
Jankovi¢a v Ustave technickej kybernetiky (UTK) Slovenskej akadémie vied.

Sochar a konceptudlny umelec Juraj Bartusz zafal s pocitacom nardbat v roku 1973.
Spolupracoval s programatorom S. Haltenbergom, s ktorym vytvorili program pre kreslenie
obrysovych kriviek a ich ndhodny vyber. Tento program Bartuszovi sluzil pri vytvéarani
Sablon pre sustruzenie rotacnych, antropomorfnych kovovych skulptur Hlavy. Zamerom
tychto diel bolo obmedzit’ subjektivny faktor autora pri tvorbe. Zaroven sa pomocou
tvarovatel'nosti niektorych z jeho priestorovych objektov autor pokusil o vyjadrenie "Stvrtého
rozmeru", teda caso-priestorovej variability svojich artefaktov. Jeho prace st svojim
zameranim porovnatelné s tvorbou priekopnickeho amerického "pocitacového sochéra"

Roberta Mallaryho, napriek tomu, Ze podla Sperku Bartusz s jeho dielami nikdy predtym

'3 Pozri: kapitola III.1. (Poitadova grafika v tvorbe Jozefa Jankovica), s.80-90.
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neprisiel do styku.'® Vystava prezentujuca jeho po¢itatom podporovant tvorbu v Bratislave v
roku 1974 bola zatvorena z ideologickych dévodov niekol’ko dni po spristupneni.'” [obr.26]
Dal$im slovenskym umelcom, ktory sa od 70. rokov venoval po¢itadovej grafike bol Daniel
Fischer.'"® V spolupraci s programatormi Igorom Klatanskym a Pavlom Fischerom zagal
pocita¢ vyuzivat' v roku 1977, kedy vznikla prva verzia cyklu Altamira, postavena na principe
pocitacovej transformdacie pravekej kresby byka na symbol nekonecna. Tento princip rozvijal
aj vo svojej d’alSej pocitacovej tvorbe. Transformacia jedného tvaru na iny, alebo plynuly
"prerod" textu do vytvarného utvaru a ich vzdjomné prestupovanie boli jednymi zo
zékladnych prostriedkov Fischerovho umeleckého prejavu. Pocitacové navrhy najcastejSie
realizoval ako serigrafie, dotvdral manualnym vytvarnym zasahom (kresba, frotdz a pod),
alebo prenaSal na platno v podobe olejomalby. S vyuzitim pocitatovej grafiky autor
realizoval napriklad aj knizné ilustracie ’* a v roku 1980 bol spolu s Petrom Gerzom autorom
prvého povodného slovenského animovaného filmu, ktory vznikol na zdklade pocitacovej
manipulacie obrazu (Altamira).

V 80. rokoch sa pokles zaujmu vytvarné¢ho sveta o pocitacova grafiku prejavil aj u nas a
tazisko vyuzitia digitalnych technoldgii sa prenieslo do inych vytvarnych disciplin. Obdobie
80. rokov je vo vSeobecnosti akymsi "mftvym bodom" aj pre dejiny slovenskej grafickej
tvorby, nakolko doteraz nebola zorganizovana komplexnejSia prehliadka grafiky z tohto
obdobia.” Nad’alej sa viak v tomto zmysle rozvija tvorba Jankovica, Bartusza aj Fischera, pre
ktorych toto médium znamenalo do urcitej miery Unik od umeleckej neslobody tych ¢ias.

Do oblasti animovanej tvorby sa pocitacova grafika dostava zaciatkom 80. rokov
prostrednictvom Fischerovej Altamiry. Po¢itaovym animaciam sa na prelome 80. a 90. rokov
venoval aj Stanislav Cerny. S poéitatovou technolégiou vo videotvorbe koncom 80. rokov
experimentovala vytvarnicka Agnesa Sigetova.

Pozoruhodnym je v tomto smere aj prinos Michala Murina. Jeho performance Projekt "01" z
roku 1987 bola v ramci slovenského umenia prvym prikladom interaktivneho digitalneho
diela. ISlo o prepojenie ndhodnych akcii pocitaca na zaklade binarnych Cisel a T'udskej
performativnej ¢innosti (spev, tanec, divadlo) na zédklade podnetov vyslanych pocitacom, ¢im

malo byt prostrednictvom dvojkovej sustavy vyjadrené napétie protichodnych principov ako

' SPERKA, Martin: The Origings of Computer Graphics. In: Leonardo, &.1, 1994, 5.48.

7 Vystava bola zrealizovana aj v Kogiciach (1973), a v Pol'sku (Varava a Torun, 1977).

'8 Pozri: kapitola I11.2. (Pogitatova grafika v tvorbe Daniela Fischera), s.110-117.

' napr. CORTAZAR, Julio: Solentinamnskd apokalypsa.. Bratislava, 1982.

2 VRBANOVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. 90. roky
- neokonceptudlne a intermedidlne formy grafiky. In: RUSINOVA, Zora (Ed.):20.storocie. Dejiny slovenského
vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 117.
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ticho a zvuk, pohyb a pokoj, ¢i priroda a ¢lovek. Toto dielo vzbudilo pozornost’ organizatorov
festivalu Ars Electronica, ostalo vSak v ramci nasSho umenia prakticky ojedinelym poc¢inom.

V 90. rokoch sa pocitacové umenie a grafika stali jednym z prejavov nového smerovania k
aktualnej euro-americkej dobovej scéne a snahy "dohnat™ stratené moznosti a ambicie
dosiahnuté (nielen) v tejto oblasti v 70. a 80. rokoch. Experimenty s digitdlnym obrazom sa v
tomto obdobi stali jednym z hlavnych vychodisk nového odvetvia medidlneho umenia.
Moznosti digitdlneho obrazu zacal ako jeden z prvych vo svojich vide4ch a videoinstalaciach
vyuzivat' Peter Ronai. Zaclenenie digitdlneho spracovania obrazu do jeho vytvarného
programu zalozeného na premenach vlastnej identity spocivalo v pocitacovej modifikacii
najdené¢ho alebo vlastného portrétu. Zaujimavy je z tohto hl'adiska napriklad projekt Camera
obscurna z rokov 1992—1997, zalozeny na simultannych pocitacovych metamorfoézach
autorovej podobizne umenistnenej v mnohych "fotomiskach" rozlozenych po zemi a zaroven
snimany filmovou kamerou. Okrem az obsedantného sledovania premien vlastnej identity
autor touto inStaldciou interpretuje vyvinové stupne technologického vyvoja zachytavania
obrazu - od camery obscury az po postfotografiu ako produkt digitalizacie a "digitalnej
kultry". Vystupmi jeho prace s digitdlnym obrazom su predovSetkym do interaktivnych
inStalacii zaclenené animdcie a vided, ale aj digitalne tlace a postfotografie. Ide predovsetkym
o hybridné autoportréty, v ktorych krizi vlastni podobizen s portrétmi réznych osobnosti
(napr. Marylin Monroe) alebo ju integruje do inych obrazovych podkladov. [obr. 27]
Podobnym spdsobom, no v odlisnych intenciach vyuZiva pocitacov manipulaciu svojej
podoby Stanislav Filko vo svojich videach BliZzenec-Gemini-Zwilinge (1994) a Altruista
(1995). Hrozivo groteskné deformacie umelcovho portrétu je doplnené vzdy pritomnou ideou
energetického pdsobenia farieb zastupujucich jednotlivé ¢akry. Obe vizualne diela st navyse
sprevadzané pocitacovo samplovanym zvukom. [obr.28]

Dalsim, kto integroval $pecifické vlastnosti digitalneho obrazu do videoumenia, bol v prvej
polovici 90. rokov Peter Meluzin. Od roku 1993 su to predovSetkym videoinstalacie, v
ktorych sa venuje najmi témam ako telo, telesnost,, sexualita a rodové otazky. Vyuzival tu
postupy pocitacovej manipulacie v zmysle animécie, strihu a postprodukénych prac. Pracoval
vSak aj s vizudlnymi charakteristikami vlastnymi digitdlnemu obrazu - napriklad v diele
Impo(r)tant (1993) reflektujicom problematiku postupne zahmlievanych kontur "muznosti" v
sucasnej spolocnosti zakomponoval do videoinStalacie pocitatovo modifikované,
pixelizované portréty vyznamnych muzskych osobnosti (Andy Warhol, William Shakespeare,

Albert Einstein), spolu s reklamnymi odkazmi na prostriedky proti impotencii, ¢i plienky pre
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dospelych, ¢im ironizuje a nartiSa ich nedoknute'né postavenie ako symbolov muzského
génia. [obr.29]

Proces digitalizdcie obrazu a vyznam digitdlnych technologii pre celu oblast’ stcasnej
vizudlnej kultiry reflektoval koncom 90. rokov vo svojich dielach aj Ladislav Carny. Jednym
z diel bytostne zakotvenych v tejto problematike je velkoplosna diaprojekcia s nazvom
Postfotografia z roku 1999, v ktorej nardba so znamym obrazom najstarSej zachovanej
fotografie.?! Tym, Ze ju jednoducho preniesol do digitalneho prostredia a transformoval do
digitalneho kodu ju svojim sposobom "dematerializoval", a posunul do aktudlneho kontextu
medidlneho umenia. Podkladom projekcie bol fosforeskujlici text za sebou opakujuci slovo
POST, ¢o jednak pripomina zaklad digitdlneho kodu zlozené¢ho z jednotiek a nul a zaroven
odkazuje k vlastnému procesu digitalizacie obrazu. [obr.30]

Dal’Sou vyznamnou oblastou slovenského digitilneho umenia 90. rokov su interaktivne
digitalne inStalacie. Prvym a vo svojej dobe ojedinelym bol v tejto oblasti vysSie spominany
prispevok Michala Murina. S digitdlnymi technolégiami vo svojich interaktivnych
inStalaciach experimentoval aj Matej Krén. Napriklad v diele Virtual Rock Garden (1996)
nechal pocita¢ reprodukovat’ obraz inStalacie - skalky pozostavajucej z umelych kametiov
vytvorenych z knih. Navstevnik si mohol prostrednictvom pocitac¢a vyhladat, ktory "kamen"
predstavuje akt knihu alebo Casopis. Interpretuje tak pocita¢ a internet ako nekonec¢ny zdroj
poznania, zarovein vSak relativizuje jeho schopnosti a relevantnost’ takto vyhl'adaného objemu
informacii. [obr.31]

Pavlina Fichta Cierna po¢itadové interaktivne videoinstalacie vytvarala od roku 1999, poéniic
dielom Manipula.tor , ktoré vzniklo ako site-specific inStaldcia pre Samorinsku A¢ Home
Gallery. Jej tvorba je v tomto smere zalozend na manipuldcii s videopribehmi, ich
fragmentarizacii a kombindacii s inymi obrazovymi zlozkami. V 90. rokoch pracovala aj so
statickym digitalnym obrazom (vid’ nizsie).

Interaktivita sa ako vyznamny prvok objavila aj v niekol'kych instalaciach Mareka Kvetana,
vyznamného predstavitela najmladSej generacie slovenského digitadlnymi technoldgiami
podporovaného umenia (vid’ niz8ie). NajznadmejSim prikladom je dielo Elimination Game z
roku 2000, kde je divak zapojeny ako hra¢ agresivnej pocitacovej hry, zaloZenej na niceni
urbannej Struktiry mesta. Hra projektovana na stenu vSak ma aj druht paralelnu cast’, kde sa
efekty hraCovho bombardovania simultdnne prejavuji na obraze konkrétneho ¢loveka az po

jeho "smrt™ a sucasny koniec hry. [obr.32]

*! Nicéphor Niepce: Pohlad na dvor v Gras, 1826.

57



Vyznamné boli v tomto smere aj aktivity Jozsefa R. Juhésza z obdobia tesne pred a po roku
2000. Jeho interaktivne projekty a performance ako Hommage a Kassak (2000), Digitdlna
kopia (2001) alebo Household International (v spolupraci s Michalom Murinom, 2001) boli
zalozené na stierani hranic medzi vedou, umenim a technolégiou. Moznosti digitalnych
technologii integroval do "tradicnych" ¢innosti napriklad v diele Household International, v
ktorom prostrednictvom v¢lenenia pocitacove] mysi do korpusu Zehlicky prepojil prozaicka
domacu pracu zZehlenia odevu s "intelektudlnou" a technologicky narocnou kreativnou
¢innostou, ktorej vysledkom bol originalny dizajn tricka. Toto dielo bolo reflektované aj v
katalogu festivalu Ars Electronica.

Vyznamnym rozs§irenim moznosti prace s digitalnym obrazom je koncom 90. rokov posun v
moznostiach jeho animécie prostrednictvom softvérov typu Macromedia Flash. Pozoruhodné
vysledky u nds v tejto oblasti dosiahla napriklad Vladimira P&olova, so svojim filmom
Vesper (2001), za ktory bola nominovana na medzinarodnu cenu The One Minute Award.
Podobne ako inde vo svete, aj na Slovensku sa v ramci digitdlneho umenia objavili
experimenty v oblasti softvérového umenia, no vyznamnejsie diela vznikali az po roku 2000.
Vynimkou st vSak napriklad aktivity Zdena Hlinku /alias Zden/ a jeho prace zndme pod
pojmom "demo", zaloZené na mixovani a kredcii vizualnych a zvukovych Struktar
vychadzajucich z databazy pocitaca. V jeho dielach je citelny vplyv pychedelickej vizuality,
industrialu, popkultury a réznych subkultar prepajané v kolazovitom celku zlozenom z 3D
animacii, fotografii, tvarového morfingu, fragmentov textov a podobne. V rokoch 1995 autor
organizoval demoparty a festival Demobit, integrujuci aktivity tohoto druhu. V roku 2003
spolupracoval s umelcom Erikom Binderom (vid' nizSie) na projekte Cisla snov, ktory
transformoval vyherné €isla lotérii zosumarizované od roku 1977 do audiovizualnych Struktar
abstraktnych 3D krajin. V sucasnosti pokracuje v tvorbe audiovizudlnych performance pod
znackou POO. [obr.33]

V ramci programovaného umenia sa viac ako v inych oblastiach digitdlneho umenia objavuje
narabanie s vizualnou ako aj vyznamovou strankou pisma, slov a textu. Casto sa nardZa na
jeho nestabilitu, narasanie jeho Struktiury a zdanlivej nedotknutel'nosti ako priameho nositel’a
informacii. Tieto postupy st vlastné aj tvorbe vytvarnika a grafického dizajnéra Jana Sicka.
Dizajn pisma vizualizuje formou 2D a 3D pocitacovych animacii, pricom st jeho projekty
zalozené na autorskom programovani. Takymto dielom bola napriklad scénograficka
realizacia pre hru Pokusy o jeji Zivot z roku 2002. [obr.34]

Dal’Sou vyznamnou oblastou digitdlneho umenia bola virtualna realita. U nas je prvym a

nad’alej jednym z minimalneho poctu tvorcov v tejto oblasti Roman Galovsky. Jeho tvorba je
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s problémom virtudlnej reality organicky prepojend, jeho silny vplyv citit aj v jeho
"statickych" realizaciach, radenych k pocitacovej grafike. Umeleckym sktimanim oblasti 3D
animacnej pocitacovej grafiky sa zaobera od polovice 90. rokov. V roku 1996 realizoval prvy
projekt virtudlnej reality v trnavskej synagoége s ndzvom Inside. Dielo spocivalo na simulécii
vol'ného, priestorom, ¢asom ¢i gravitaciou neobmedzeného pohybu v pévodnych priestoroch
synagogy, ktory si divak mohol "prezit" prostrednictvom Specidlnej datovej helmy. Autor tak
umoznil divdkovi vol'ny pohyb nielen v priestore, ale aj v Case, ked’Ze dostal moznost’ zazit’
"realitu" budovy pred jej rekonstrukciou. Zékladom jeho 2D kreécii je vacSinou povodny
digitalny obraz bez cudzorodého vstupného média (kresby c¢i fotografie), ktory "realisticky"
modeluje prostrednictvom 3D grafickych programov. Koncom 90. rokov zacal pracovat aj s
fraktalnymi programami, ¢im vytvaral obrazy koreSpondujice s neoabstraktnymi tendenciami
nasho umenia. [obr. 35, 36 a 37]

Virtudlnu realitu vo svojich interaktivnych instalaciach vyuziva napriklad aj Ivor Diosi,
ktorého tvorba zalozend predovSetkym na audiovizudlnych charakteristikdch pocitacovych
hier vSak sa vSak vyraznejSie odvija az po roku 2001, ¢im presahuje casovy zaber tejto prace.
Spomenime vSak napriklad inStalaciu Dingir (2001), v ktorej je prostrednictvom pocitaca
reflektovany realny priestor a dvojica soch v priestore pred monitorom, ktoré sa vdaka
snimaniu kamier objavili na monitore spolu s obrazom divaka, kde sa spojili v priestore
virtualnej reality - paralelného sveta a jeho virtudlnych obyvatel'ov generovanych pohybmi
divéka.

Internet je uZ od ¢ias svojho zrodu neoddelitelnou su¢astou digitalneho umenia vieobecne. Ci
uz ako platforma vymeny informacii, komunikécie, prezenticie alebo vlastné¢ skiimané
médium, internet sa prirodzene integruje do tvorby mnohych umelcov pracujiucich s
digitdlnymi technoldégiami. Na Slovensku je internet pritomny od roku 1992, pricom od
polovice 90. rokov je uz bezne pouzivanym médiom aj v ramci umenia (vid’ vystavy E-mail
art). Vyznamnou aktivitou v tejto oblasti bola v 90. rokoch ¢innost' on-line "galérie"
pocitatového umenia Message.sk, ktorej zakladatelom bol uz spominany Zdeno Hlinka /
Zden. Portal sluzi ako databaza roznych digitalnych diel, od VJ- ingu, audiovizualne projekty
az po jednoduchu pocitatovi grafiku. Umelci casto reflektuji internet ako komunikaéné
médium so Specifickymi vlastnostami. V takychto suvislostiach sa objavuje napriklad v
projekte Comunica.tor (2000) Pavliny Fichty Ciernej, ktory spoé¢ival v nepretrzitom kontakte
autorky s navstevnikmi galérie prepojenim pocitaca a jej mobilného telefonu.

Inym zaujimavym projektom v ramci slovenského internetového umenia je dielo DuSana

Zahoranského Kompresia-Metamorfozy z roku 2000. Ide tu o hru s typickym problémom
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internetového prostredia - neprebernym mnozstvom vizualneho materialu s nedostato¢nou
kvalitou. Autor pontka navstevnikovi stranky menu rdéznych pixelizovanych (nedostato¢ne
viditelnych) obrazkov, ktorych kvalita sa kazdym dal§$im "kliknutim" eSte zhorSuje.
Pocitacovd kompresia umoznila dvojznacnost’ kazdého obrazkov, ¢im tato vizudlna hra

nadobuda d’als$i rozmer.

Aj v 90. rokoch je nad’alej najrozsirenej$im sposobom vyuzitia digitdlneho obrazu a moznosti
pocitacovej manipuldcie a tvorby staticky obraz, najcastejSie zahrnuty pod pojmy pocitacova,
digitalna alebo elektronicka grafika, resp. jeho koexistencia s inymi "tradicnymi" vytvarnymi
postupmi (fotografia, malba, kresba).

Platformou ziskavania informadcii a prezentacie aktualnych tendencii grafiky v 90. rokoch st
trienalne vystavy Sicasnd slovenskd grafika organizované na pdde Statnej galérie v Banskej
Bystrici.”> Z nagho pohladu si relevantné najmi roéniky od roku 1991, kedy sa zadala
prehliadka otvarat’ experimentalnym poloham v grafike (aj ked” spociatku neboli tieto snahy
vytvarnikmi plne reflektované). V obdobi od roku 1971 do prevratu boli zo znamych pri¢in
pocitacova grafika ako aj konceptualne a experimentalne polohy grafiky na Biendle zastiipené
len v skromnej miere. Prvé roky 90. rokov vSak zaznamenali pokles zdujmu o grafiku, ktora
pocas totality fungovala ako tnikova cesta pre autorov, ktori nemohli robit’ vicsie realizécie.
V roku 1990 sa konala prva oficialna vystava pocitacovej grafiky v tvorbe Jozefa Jankovica v
Bratislave. Nasledovala prvd medzinarodna vystava poéitatovej grafiky v Statnej galérii v
Banskej Bystrici v roku 1992. Tym sa zacinaju rozvijat’ organiza¢né a publikacné aktivity
Martina Sperku. Vystavy Po¢itadové grafika a E-mail art v rokoch 1992-1995 boli vo svojom
¢ase jedinymi vystavnymi realizdciami programovo prezentujucimi digitalne umenie u nas.
Od polovice 90. rokov sa pocitatovou grafikou intenzivne zaoberd Vladimir Havrilla, hlavne

> Vyraz jeho

v zmysle pocitadového priestorového modelovania a syntézou obrazu.’
pocitacovych grafik je zalozeny na organickom prepojeni plosnych, geometrizujucich a 3D
animacnych prvkov, ¢asto si prepozi¢iava motivy z programov slavnych vytvarnych umelcov
(Modrian, Brancussi, Seurat a inf). Aj v sucasnosti je jeho maliarska 1 grafickd tvorba s
pocitacovou technoldgiou organicky prepojena.

Ako sme uz bolo spominané, malba bola jednym z médii, na ktoré integracia digitalneho

obrazu do vytvarného umenia zaucinkovala najvyraznejSie. Ivan Csudai sa pocitatovej

2VRBANOVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. 90. roky
- neokonceptudlne a intermedidlne formy grafiky. In: RUSINOVA, Zora (Ed.):20.storocie. Dejiny slovenského
vytvarného umenia.Bratislava, 2000. s. 117

* Pozri: kapitola I11.4. (Digitdlny obraz v tvorbe Vladimira Havrillu), s.163-168.
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(vektorovej) grafike zaCal venovat' okolo roku 1997, priCom s vytvarnymi moznostami
digitdlneho obrazu, predovietkym ich transformaciou do média malby, pracuje podnes. **
Jeho postupy sa daju rozdelit’ do dvoch zékladnych poldh - jeho tvorba prebieha na principe
postvania ndjdenej predlohy do vyznamového a vyrazového vztahu s vlastnou kresbou, alebo
vytvara pocitaom transformované obrazy, spajajuce figurativne a abstraktné prvky v novej,
simulovanej realite. Pouzitie pocitaca do jeho tvorby prislo subezne s redukovanim jeho
expresivnych vyrazovych prvkov hnutia Novej mal’by.

Vytvarni¢ka Pavlina Fichta Cierna s digitilnym obrazom, ktorého vstupnym médiom je
najCastejSie najdena fotografia, pracuje bud’ v podobe alternativnej pocitacovej grafiky
vytlacenej na rdznych materidloch, alebo ho spracovéava ako sucast’ svojich instalacii. V Casti
svojej tvorby sa zameriava na presahy medzi médiami grafiky a fotografie, vytvaranim
$pecifickej discipliny postfotografie.> Vytvara velké tematizované grafické cykly na zaklade
pocitacovej manipulacie a tlae. [obr.38]

Digitalne manipulovany obraz aj v podobe grafiky do svojich instalacii organicky zaclenuje v
90. rokoch aj Miroslav Nicz. Ide predovSetkym o rézne vyznamové posuny ndjdenej
fotografie, ktoré sklad4d do kompozicnych celkov v ramci findlneho konceptu. [obr.39]
Zaciatkom 90. rokov zaznamenali ohlas prace Simony Bubanovej, ktord vo svojej tvorbe v
tomto obdobi glosovala predovsetkym genderové otazky, ironizovala svet masmédii a
zneuzivanie obrazov zien na reklamné ucely. Cyklus pocitacovych grafik z roku 1994 v
podobe realisticky pdsobiacich kresieb v rustikdlnych rdmoch, tlmocil prostrednictvom
kombinacie motivov nébozenskej ikonografie, symbolov kulturnej a narodnej identity, a
motivov prepozi¢anych z reklamy a pornografického priemyslu, feministicky pohl'ad na
spolo¢enské roly Zien.

V 90. rokoch pouzival pocita¢ pre kresby komplikovanych priestorovych objektov Orest
Dubay mladsi. Jeho pocitacové kredcie su tizko viazané na prostredie v ktorom vznikaja, bez
ambicie d’alSieho vyznamového alebo technologického postivania. [obr.40]

Koncom 90. rokov sa pocitacovou grafikou zaoberal aj Viktor Hulik, pre ktorého pocitac sluzi
ako prostriedok k rozSireniu moznosti svojho vytvarného vyjadrovania zaloZeného na
geometrickej variabilite objektov (Posuvace). [obr. 41]

Vytvarnik Robert Urbasek pracoval s pocitacovou grafikou v rozmedzi svojho vSeobecného

umeleckého programu vychadzajiiceho z neoabstrakcie, definovaného v 90. rokoch najmi v

 Pozri: kapitola I11.3. (Digitalny obraz v tvorbe Ivana Csudaia), s.137-142.

2 VRBANOVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. 90. roky
- neokonceptudlne a intermedidlne formy grafiky. In: RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského
vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 119.
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médiu mal'by. Jeho postupy st zaloZené na striktnom konstruovani Ciary a jej interpretacii
posuvane] v procese tvorby, kedy pracuje vyhradne s jej vizudlnymi a konStruktivnymi

. 26
danost’ami.

V tomto duchu tvori aj svoje pocitaom kreované kresby, ktorych vystupnym
médiom je serigrafia. [obr. 42]

Na vystavach Sucasna slovenska grafika sa v druhej polovici 90. rokov objavilo viacero prac
inych autorov zalozenych na digitdlnom obraze, u niektorych vSak iSlo o viac-menej ojedinelu
odbocku alebo doplnok inej vytvarnej tvorby. Medzi inymi iSlo o napriklad o grafiky
Stanislava Bubdna, Roberta Hromca, Karola Pichlera, Petra Pisara, Juraja Poliaka alebo Cuba
Stacha. Po roku 2000 st pocitacové vstupy v ramci grafického umenia beznou zalezitost'ou a

(podl'a vysledkov banskobystrickej priehliadky) digitdlna grafika dnes tvori podstatne vacsiu

Cast’ prezetovanej grafickej tvorby ako prace v inych, tradicnych technikach.

Od druhej polovice 90. rokov sa pouzitie pocitaca vo vytvarnom umeni rozsirilo natol’ko, ze
je dnes takmer nemozné vymedzit "pocitaCové umenie" ¢i "pocitacovu grafiku" ako
samostatny pojem alebo izolované odvetvie umenia. Ako sme uz spominali, pocita¢ je v
sucasnosti prirodzenou stcast’ou tvorby takmer vo vSetkych vytvarnych disciplinach.

Napriek tomu, Ze v tomto obdobi s digitdlnym obrazom pracovalo viacero vytvarnikov,
samostatné miesto venujeme iba vybranym umelcom, tzv. tretej generacii pocitacovej
grafiky. Ide o vytvarnikov, ktori k pocitacovej grafike nepristupuju ako k novému médiu,
ktorého moznosti objavuji pre varidciu svojho uz rozvinutého vytvarného programu. Pre
tychto umelcov je uz pocitacova grafika beznou stcastou prace, organicky integrovanou do
vytvarnej tvorby uz v jej pociato¢nych stadidch. Kritériom vyberu vsak je narabanie so
Specifikami digitdlneho obrazu, nielen vyuzivanie jeho moznosti pre realizacie iného
charakteru. Preferovanym je vytvarné spracovanie digitdlneho obrazu v podobe grafiky,
pripadne v spojeni s malbou, fotografiou alebo inymi technikami, priom kone¢nym

vysledkom je staticky obraz s ¢asovym vymedzenim okolo a tesne po roku 2000.

Z hladiska sledovanej témy st najvyraznej$imi umelcami Marko Blazo, Marek Kvetan a Erik
Binder.
V ramci tvorby Marka Blaza je pocitatova grafika chapana ako nastroj, prostrednictvom

ktorého dosahuje technicky dokonalejSie vysledky v zmysle kresbového prevedenia svojich

% JABLONSKA, Beata: Mal'ba v postmodernej situdcii. 90. roky - malba v "cudzom" svete elektronickych
obrazov. In: RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s.
195.
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obrazovych navrhov.?’ Charakteristiky digitdlneho zobrazovania ustupuji vyznamu autorovho
komplexného vytvarného programu. S pocitaCovou grafikou nardba priblizne od roku 1998,
kedy vznikaju grafické cykly Ukradnuté ihrisko a Cervotoc.

Konceptualne uchopenie moznosti digitdlnej manipulacie obrazu je vlastné vytvarnikovi
Marekovi Kvetanovi.”® Jeho digitalne grafiky st zalozené predovietkym na zjednodusovani,
skracovani ¢i Uplnom "vymazéavani" informdcii sprostredkovavanych masmédiami. Stratégie
komprimacie, eliminacie a informa¢nej manipulécie Kvetan rozvija aj vo svojej d’alSej tvorbe,
interaktivnych inStalaciach a réznych konceptudlnych projektoch. Znamy je napriklad jeho
cyklus popularnych celovecernych filmov komprimovanych do jediného statického obrazu
(XXX, 1999 - 2000), dalej projekt www (1999), v ktorom manipuluje s internetom ako
masovym zdrojom informécii, a podobny princip pouzil aj v cykle VIDOC (2001), v ktorom
vymazava texty z reklamnych plagatov a billboardov v mestskych fotografiach.

Jednym z najvyraznejSich tvorcov v tejto oblasti je v rdmci mladej generacie vytvarnikov Erik
Binder. Digitalnej grafike sa venuje paralelne popri inych umeleckych aktivitach prakticky
od pociatkov svojej vytvarnej ¢innosti v polovici 90. rokov, no najvyraznejsie projekty tohoto
typu vznikli okolo a po roku 2002. Zakladom jeho umeleckého programu je aj v pripade
vektorovych grafik hra a vtipné kombinovanie réznych obrazovych jednotiek, vyznamové
posuny a nov¢ interpretacie znamych objektov. Vychadza predovsetkym z prvkov popkultary,
vizuality réznych subkultar (hip hop, klubova scéna), ale aj rozpravkovych postaviCiek a
"celebrit" detského sveta. V rdmci Binderovej pocitacovej tvorby zarezonoval napriklad
koncept "prerdbania" starych aut do foriem luxusnych automobilov (limuzina ¢i dvojmiestne
Sportové auto) digitalnou manipulaciou fotografie, alebo podobnym postupom zvizualizovana
slovna hratka Dig It All'"®® zobrazujiica bager vykopavajuci "digitalnu" jamu. V pogitaéi viak
vytvara aj povodné, od fotografickej bazy nezavislé obrazy, 3D modelované "komixove"
vyjavy, pocitacové kresby a koldze. [obr.43 a 44]

V oblasti spracovavania statického digitdlneho obrazu je v rdmci slovenského sucasného
umenia najvyraznejSim prejavom malba. V tomto zmysle najviac rezonuje predovsetkym
tvorba absolventov IV. ateliéru mal'by na Vysokej Skole vytvarnych umeni, pod vedenim
prof. Ivana Csudaia. Objavuju sa tu dve zdkladné stratégie prace s digitdlnym obrazom: v
prvom rade ide o polohu, v ktorej je pévodny (fotograficky) obraz manipulovany v pocitaci a

takto ziskany vysledok je nasledne preneseny do malby. Tento postup vo svojej maliarskej

7 Pozri: kapitola IIL.5. (Pouzitie pocitata v grafickej tvorbe Marka Blaza), s.186-89.
28 Pogzri: I11.6. (Digitalna grafika Mareka Kvetana), 5.203-206.
¥ Preklad: "Vykop to vietko!".
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obr.19: Zdenék Sykora: Polychromni
struktura, 1968

oobr.22: Lubomir Sochor: Z vystavy v Brne,
obr.21: Miroslav Klivar: Struktura, po¢itatova 11968
kresba, 1964
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Ze Cechova: Modra plneta, 1982 o

obr.24: Stanislav Zippe: Modra, zluta, ¢erna, 1986

| R Y= =

obr.25: Pavel Rudolf: T 5/5 (4), 1988
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obr.27: Peter Ronai: z cyklu Alter Ego, 1997 ) obr.28: Stano Filko: Altruista, 1995, zabery z
animovaného videa
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obr.29: Peter Meluzin: Impo(r)tant, 1993, videoinstalacia bbr.31 atej én: Virtul Rok Gard 1995 - 1996,
(detail) interaktivna instalacia
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obr.30: Ladislav Carny: Postfotografia, 1999
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obr.32: Marek Kvetan: Elimination Game, 2000, interaktivna inStalacia

obr.33: Zdeno Hlinka a Erik Binder: Cisla snov, 2003, digitalne grafické navrhy
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obr. 36: Roman Galovsky: Matka, 1997, 3D studio pocitacova vizualizacia




obr. 35: Roman Galovsky: Nenavist, 1998

obr.37: Roman Galovsky: Fraktal, 1999
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obr. 39: Miroslav Nicz: Preparovany Slovak. 1996
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) Viktor Hulik: Porucha - Grafika 4C. 1997
obr. 40: Orest Dubay ml.: Unik, 1990, kombinovana
technika

obr. 42: Robert Urbasek: VI., 1995
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obr.43: Erik Binder: Dig it all!, po¢ita¢ova grafika, 2003

, 2002

4 grafika

COoVv

v

, pocita

obr.44: Erik Binder: Invazia
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obr.45: Michal Czinege: 15m, 2005, akryl na platne

obr.46: Erik Sille: Monopublic, 2003, akryl na platne
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tvorbe vyuziva napriklad Michal Czinege. [obr.45] Dal’$im spdsobom je integracia
autonomneho digitadlneho obrazu do média mal'by, ktory je charakteristicky napriklad pre
maliara Erika Silleho. [obr.46]

Pocitacové umenie a pocitacova grafika sa v ramci slovenského umenia prejavuje ako oblast’
presahujica do réznych vytvarnych disciplin, pricom ich podobu urcuje predovsetkym ich
zapojenie do SirSich kontextov a individudlnych vytvarnych programov jednotlivych umelcov.
Tvorbu najvyraznejSich predstavitelov vytvarného spracovania statického digitalneho obrazu

v ramci sledovaného obdobia pojednava nasledujtica kapitola tejto prace (I1I).
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III. Osobnosti formujuce podobu slovenského vytvarného umenia
20.storocia z hladiska integracie pocitacovej grafiky a digitalneho obrazu

do procesov vytvarnej tvorby.

V ramci slovenského umenia sa objavilo pomerne Siroké spektrum réznych foriem zapojenia
pocitaca (a digitalnych technolégii) do vytvarnej tvorby. PocitaCom podporovanou tvorbou sa
v oblasti statického obrazu zaoberalo niekol’ko vyraznych umeleckych osobnosti, ktoré sa

daju rozdelit’ do troch pomyselnych skupin - generacii.

1. generacia: Jozef Jankovi¢ a Daniel Fischer. Prvé experimenty s pocitacovou grafikou
v ramci slovenského vytvarného umenia.

K prvym predstavitelom pocitacového umenia na Slovensku patrili v 70.rokoch Jozef
Jankovi¢, Juraj Bartusz a Daniel Fischer. Vo vsetkych troch pripadoch i§lo o umelcov so
zadefinovanym programom, ktory aj nad’alej rozvijali predovSetkym v inych médiach - u
Jozefa Jankovica a Juraja Bartusza to bolo o socharstvo, kym Daniel Fischer sa prejavoval
najmi ako maliar. V 70. rokoch sa vSetci traja z r6znych dévodov zamerali aj na nové, vtedy
eSte neprebadané vytvarné médium pocitacovej grafiky, v ktorom dokézali vytvorit’ vytvarné
diela, prakticky nezavislé na vonkajSich vplyvoch svetového vyvoja. Do spektra zaujmu tejto
prace patri tvorba dvoch z nich - Jozefa Jankovica a Daniela Fischera, nakol'ko pre Juraja
Bartusza bol pocitacovy obraz iba podpornym prvkom tvorby, ktorej vysledkom bolo
socharske dielo.

Zaradenie Jozefa Jankovi¢a a Daniela Fischera do pomyselnej 1. generacie pocitacovych
umelcov ma dva dovody. V prvom rade casovo takmer paralelné objavenie a vyznenie
pocitacovej grafiky v rdmci tvorby oboch autorov so zaciatkom v 70. rokoch, vyvrcholeni v
druhej polovici 80.rokov a zaverom v 90.rokoch. Druhym doévodom je technologicka
pribuznost’ diel, nakol’ko wvznikali v podobnych a charakter diel do velkej miery
determinujicich podmienkach. Vznik diel bol v oboch pripadoch sprevadzany podporou
spolupracujucich matematikov - programatorov. Pouzivanie pocita¢a v ramci tvorby tychto
umelcov je v porovnani s vSeobecnymi tendenciami vtedajSicho pocita¢ového umenia ovel’a
"vytvarnejSie" a v uzSom vztahu s umeleckym programom autorov. Pocita¢ je pre nich
predovsetkym novym nastrojom realizacie idei rozvijanych uz v predchadzajucej tvorbe, no v
oboch pripadoch sa da sledovat’ vyrazny posun vo vytvarnom prejave, ktory motivovala prave

integracia pocitatovej grafiky do vytvarného procesu.
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2. generacia: Ivan Csudai a Vladimir Havrilla. Pozicia digitilneho obrazu ako
integralnej sucasti umeleckych programov.

Do druhej generacie sledovanej oblasti slovenského vytvarného umenia patria Ivan Csudai a
Vladimir Havrilla. Ich "genera¢né" zaradenie opat’ nie je iba ¢asovym vymedzenim, napriek
tomu, ze v oboch pripadoch autori zacali s digitdlnym obrazom pracovat’ okolo druhe;j
polovice 90.rokov a svoju tvorbu v tomto zmysle rozvijaji dodnes. Spolo¢nou crtou ich
tvorby je komplexné zapojenie digitdlneho obrazu do vytvarného procesu, pricom je zaroven
u oboch vyrazny aj jeho ideovy rozmer. Pocitac nie je len nastrojom, ktory umoznuje isté,
inak nerealizovatelné tukony pri vytvarani obrazu. Specificky charakter digitalneho
zobrazovania v ich tvorbe figuruje ako plnohodnotny obrazotvorny prvok. Na rozdiel od
predoslej generacie pracuju uz s pocitatom samostatne, bez pomoci tretej osoby
programdtora, s vyuzitim interaktivnych, jednoduchSie ovladatelnych pocitacovych
grafickych programov. Pre Ivana Csudaia sa digitdlna modifikacia obrazovych prvkov stala
priam emblematickym znakom vytvarného prejavu. V podobnej pozicii, aj ked’ v inych
relaciach sa nachadza digitadlny obraz v tvorbe Vladimira Havrillu. Tam vSak ide najmd o
rafinovanost’ pocitacovej modelacie, moznosti prace s tvarom a Struktirou zobrazovaného
objektu. Obaja autori digitalny obraz zapdajaju do SirSiecho kontextu svojej tvorby, vyuzivaju
moznosti jeho aplikacie v rdmci roznych vytvarnych technik a zaroven je u oboch do istej
miery aj vyrazom konceptudlneho uvazovania vo vytvarnej tvorbe.

3. generacia: Marko Blazo a Marek Kvetan. Digitalne spracovanie obrazu v ¢ase jeho
masivneho rozSirenia.

Za tretiu generaciu pocitaCovych umelcov na Slovensku by sa dala povazovat' ta cast
umeleckej scény, ktora pracu s pocitatom uz nevnimala ako novinku, médium, ktoré treba
primarne skumat, ¢i vymedzovat jeho poziciu v ramci umenia. Koncom 90. rokov sa
moznosti prace s pocitacovou grafikou pre vytvarnikov rozsirili natol’ko, ze st uz pomerne
beznou sucastou vytvarnej tvorby. Vizualne moznosti digitdlneho obrazu uz tito umelci
vzhl'adom na sucasnu vizualnu kultdru berti viac-menej ako samozrejmost’ a prostriedok
vyjadrenia ideového, konceptudlneho rozmeru diela. Predstaveny bude vyber z tvorby dvoch
stuCasnych umelcov Marka Blaza a Mareka Kvetdna, ktorych pristup k praci s pocitatom
predstavuje dve rozli¢né polohy, ktoré v umeni zaveru 90. rokov z tohto hl'adiska prevladaju.
V pripade Marka Blaza ide o vnimanie pocitacovej grafiky ako dokonalejSieho kresliaceho
nastroja, umoziiujuceho jednoduchsiu pracu pri komponovani réznych vizudlnych "hier" a

d’alSom variovani ndmetov. Marek Kvetan, naopak, v mnohych pripadoch vyuziva $pecifické
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funkcie pocitacovych programov v ramci realizacie svojich obrazovych konceptov. U oboch
autorov ma svoje miesto aj vizualna stranka digitalneho spracovania obrazu, ktora je v ramci

sledovaného obdobia charakteristickou sucastou ich vytvarného vyjadrovania.
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1. Pocitacova grafika v tvorbe Jozefa Jankovica.

Jozef Jankovi¢' je jednym z prvych slovenskych umelcov, ktori do svojej tvorby zapojili
pocitacovi grafiku. Jeho tvorba sa od konca 60. rokov rozvijala predovSetkym v oblasti
socharstva - monumentalnych realizacii i drobnych socharskych foriem ako Sperk ¢i reliéfna
plastika, pricom vyznamné miesto v jeho tvorbe zaujima aj grafickd tvorba. Grafike sa
venoval uz v pociatkoch svojej vytvarnej ¢innosti v 60. rokoch, pricom az podnes tvori
neustale pritomna sucast jeho tvorby. V niektorych obdobiach a predovsetkym v
nepriaznivych, politickou situaciou podmienenych situaciach, kedy sa jeho socharska tvorba
nemohla plne rozvijat, je mozné Cast’ jeho grafického diela vnimat’ ako "unikovua cestu" z
tvorivej neslobody, médium v ktorom vyjadroval niektoré svoje inak nerealizovatel'né névrhy.
Najmé pocitatova grafika ako na svoju dobu neStandardny a nie celkom podporovany
vytvarny prejav, posobi ako istd forma revolty proti systému, kvoli ktorému sa najmi v 70.
rokoch ocitol v umeleckej izolacii bez moznosti uskutocniovat’ svoje monumentéalne socharske
idey. Od zaciatkov svojej umeleckej aktivity pracoval s celou skalou grafickych technik ako
drevorez, litografia, ofset, serigrafia, az po experimenty s pocitacovou grafikou - pricom sa
tieto techniky c¢asto ocitali vo vzajomnych kombindcidch. Vo vSetkych sférach svojej tvorby
si udrziaval charakteristicky vytvarny prejav. Vlastnd mu je najmi praca s antropomorfnymi
prvkami a Stylizovanymi modifikaciami tvarov l'udského tela a vyrazna skulpturalita vo
formalnej vystavbe obrazu, ktora by sa dala interpretovat’ aj ako prejav bytostne sochdrskeho
videnia umelca. Formalne znaky, ktoré sa objavuji paralelne v jeho socharskej i graficke;j
tvorbe su predovsetkym mékké, pretiahnuté tvary, fragmentarizacia l'udskej figiry - najma
charakteristick¢é motivy ruk a néh v podobe amorfnou hmotou "nafiknutych" pancuch ¢i
rukavic, d’alej rytmické opakovanie linii, prekldpanie a fazovanie foriem. Vo svojej
socharskej 1 grafickej tvorbe tematizuje princip "stuhnutia" tvarov v cCasopriestore,
deformovanych posobenim urcitej sily (napr. visiace pancuchy naplnené sadrou).

Jeho grafiky su Casto formdlne 1 ndmetovo blizke socharskej tvorbe, vd’aka Comu posobia ako
paralelné "skice" jeho realizdcii. Napriklad v rokoch 1968—1970 vytvoril cyklus grafik,

ktorych charakter ilustruje spolo¢né vychodisko so socharskymi realizaciami (napr. Vitazny

! Jozef Jankovi¢

*1937, Bratislava

Stadium: 1956 - 1962 Vysoka §kola vytvarnych umeni, Bratislava, oddelenie socharstva (prof.J..Kostka)
Pedagogické posobenie: 1984 host'ujici profesor, Hochschule fiir Angewandte Kunst,Vieden, Raktsko; 1990-
1994 rektor VSVU, Bratislava; 1994 profesor VSVU, Bratislava

Oblasti tvorby: socharstvo, grafika, Sperk
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oblik, 1968). [obr. 47] Tvary vychadzaju z Jankovi¢ovych socharskych foriem zalozenych na
modelacii mikkych, prizracne grotesknych tvarov vyplyvajtcich z gravitaného posobenia na
pacuchy ¢i rukavice naplnené sadrou, ktoré sa prave v tomto Case natrvalo dostdvaju do
popredia v rdmci celého komplexu jeho vytvarného jazyka (pozri napr. socharsku realizaciu
Svedectvo, 1965). [obr.48]

Grafika pre Jankovic¢a nebola len "doplnkovym" médiom sochdra. Dokazuje to aj neustale
experimentovanie s tymto vytvarnym prostriedkom, hlanie stile novych mozZnosti a
implementécia tychto sktsenosti aj do inych vytvarnych médii. Jednym z najvyraznejSich
celkov v ramci Jankovicovej tvorby je v tomto smere prave pocitacova grafika. Praca s
pocitatom ma v ramci autorovej grafickej tvorby vyznamné postavenie az podnes.

V case, ked autor zacal pracovat’ s pocitaom, bol uz umelcom s vyhranenym programom a
charakteristickym vytvarnym prejavom. Napriek tomu, ze aj v pocitaci tvoril diela organicky
formalne i1 ideovo spité s jeho ostatnou tvorbou a vyuzival jeho moznosti aj na rozvijanie a
"zdokonal'ovanie" star§ich navrhov (napriklad v pripade réznych variantov grafik Miesto
hore, pozri nizSie), znamenalo "objavenie" pocitacovej grafiky pre Jankovicovu tvorbu
vyznamny obrat. Pod vplyvom prace pocitatom sa zmenila celd Skdla jeho "felesmych
archetypov", kedy obraz figiry doviedol az na hranicu neosobného vyrazu. Z fragmentov
figlr vznikali znaky, s ktorymi bolo mozné 'ubovol'ne manipulovat, transformovat’ ich na
abstraktné tvary, fazovat' jednotlivé stupne tohoto procesu.” Takto objavené postupy
konfrontacie biomorfnych a geometrickych foriem prenasal aj do ostatnych sfér svojej tvorby
(plastika, reliéf, kresba), kde vSak uz vznikali nezdvisle od pocitacového vstupu.

Strojova neosobnost’ pocitacovej manipuldcie umoznila Jankovicovi d’alej rozvijat' tému
"anihilacie ludského tela" a zdoraznit’ hlavny bod jeho umeleckého programu - volnu a
univerzalnu manipulovatelnost s &lovekom.”> Prvé Jankovidove pocitadové grafiky boli
podmienené uzkou spolupracou s programdtorom, ktorym bol matematik Imrich Bertok.
Spolo¢nu pracu na vytvarnych projektoch zahgjili v roku 1973, pricom prvé pocitacové
grafiky na zaklade ich spoluprace vznikali v roku 1974. Interakciu umelca a programatora
opisuje Bertok v katalogu prvej vystavy Jankovicovej pocitaovej grafiky ako proces
zalozeny na obojstrannom ovplyviiovani, priCom aj programator sa stava aktivnym
spolutvorcom diela. Umelec musel zohladnovat’ Specifické okolnosti vzniku diela uz pri

prvotnom navrhu, ktory musel v spolupraci s programatorom prejst’ ur¢itou matematizaciou a

2 BAJ CUROVA,' Katarina: Jozef Jankovic, Retrospektiva 1960 - 2003. Bratislava, 2003.
3 HRABUSICKY, Aurel: Zamurovanie po velkom pade. In: RUSINOVA, Zora - BAJICUROVA, Katarina -
HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovic. Tvorba z rokov 1958 - 1997. (Kat.) Bratislava, 1997, s. 116.
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algoritmizaciou. Povodny navrh bol potom v pocita¢i variovany az do momentu, ktory najviac
zodpovedal umelcovym predstavam. V Jankovicovom pripade bol zasadnym kritériom vyberu
findlnej verzie priestorovy dojem obrazu, pricom dolezitym momentom boli aj ndhodné
vysledky sposobené chybami v programovani ¢i nepresnost'ou krivkového zapisovaca. Takéto
Sumy povazovali obaja - umelec i programator - za prvky dodavajiice vytvorenému obrazu
prekvapivost’ a zaujimavost’, boli pre nich prejavom blizkym "Tudského faktoru" pri tvorbe
pocitacovej grafiky. Obrazce, ktoré vysli z kresliaceho plottra sluzili umelcovi ako
vychodisko pre dalsie spracovanie, priom tento "poloprodukt" d’alej graficky dopliial,
kombinoval rozne kresby, vyberal fragmenty a farebne ich komponoval.” Jankovi¢ po¢itad
vyuzival najmd v zmysle novych moznosti prace s tvarom, ktorej zdkladom bolo precizne
fazovanie, prekresl'ovanie jednotlivych segmentov, posun linie o urcity modul, schopnost
vytvorit' z linie systém s charakterom priestorovej iluzie. >. V stilade so svojim umeleckym
programom rozvijal v tejto oblasti najméd moznosti deformacii a transformacii obrysu l'udske;j
figury, ktora je jeho stalou témou. Aj v pocitaCovych grafikach pracoval najma s grotesknymi
a ironickymi premenami figurdlnej formy. PredovSetkym v 70. rokoch je najcastejSim
principom Jankovicovych pocitatovych kredcii premena figiry na geometricky utvar.
Podobne ako Daniel Fischer, aj Jankovi¢ vo svojej tvorbe vyuzival techniku morfogenézy,
teda pocitatom generovanej premeny jedného tvaru na iny.® Jifi Valoch pogitadovi grafiku v
Jankovicovej tvorbe definuje ako prostriedok "vyznamovo exponovanych posolstiev”, pricom
sa miestami vyraznejsie presadil aspekt hry s modifikaciami tvarov.” Na tomto mieste treba
pripomenut’, Ze silny ustredny figurdlny motiv, podany v intencidch uz definovaného
umeleckého programu, je v ramci pocitatového grafického umenia v tom case skor
vynimkou.

Pocitacové grafiky z obdobia tesne po roku 1973 vyuzivali predovSetkym zakladné
geometrické transformacie vychodiskového motivu. Jednym z prvych takychto diel je
graficky list Tkarus (1974), ktory ndmetovo nadvézuje na motiv postavy stojaceho ¢loveka s
rozpazenymi rukami, zndmy uz z predoSlej socharskej tvorby autora (plastika 7BC,
1963).[obr.49] Jednoducha linedrna kreba Stylizovanej l'udskej figiry s deformovanymi
koncatinami a hlavou na linajkovom podklade je v oblasti rak rozruSend pocitacom
generovanym fazovanim. Opakovanie linearnej kresby rik smerom nadol evokuje zdanie

rychleho pohybu, mévania "kridlami" ako pri pokuse o vzlet. Anticky namet Ikara moze byt v

* VALOCH, Jifi —~BERTOK, Imrich: Jozef Jankovi¢. Pocitacova grafika 1974/79. (Kat.) Bratislava, 1979.

> BARTOSOVA, Zuzana: Pocitacovd grafika Jozefa Jankovica. In: Jankovic. (Kat.) Bratislava, 1986. Nepag.

%V slovenskom prostredi boli tvorcami tejto techniky Daniel Fischer s programatorom Igorom Kla¢anskym.

7 VALOCH, Jifi: Pocitacova grafika. In: Orbis Fictus - nova média v souc¢asném uméni (Kat.) Praha, 1995, s. 83.
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SirSich suvislostiach chapany ako metafora vecnej snahy o prekracovanie l'udskych limitov z
hl'adiska vyvoja a pouzivania novych technoldgii, alebo ako nardzka na osobnu situaciu
autora. Dalgie dielo, Pohyb v kruhu (1974), viac pripomina prvé poéitatové kreacie svetovych
autorov, ovplyvnené op-artom ¢i neokonstruktivizmom. [obr.50] AZ pri blizSom pohl'ade
rozozname v sieti kruhovo usporiadanych linii fragmenty l'udskej figiry. Na jednej strane sa
objavuje zndma postava Ikara, ktorej neukonceny Spirdlovity pohyb je rozfazovany v hustom
slede za sebou, az vytvara neprehl'adnt siet’ Ciar.

Motiv linedrneho fazovania tvaru sa objavuje aj v grafike Ruky (1979), uz vSak nejde o
vykreslenie §tadii pohybu, ale o transformaciu jednoduchSieho tvaru na zlozitejsi -
geometrickych foriem na tvar l'udskych ruk. [obr.51] Autor nadvédzuje na svoje skorSie
socharske realizdcie, kde sa amorfné tvary pdsobenim graviticie menia na fragmenty
Pudskych tiel. Kvality pocitacovej grafiky sa v tomto Stadiu uz vyrazne zvysili, Co je
evidentné v komplikovanosti prevedenia, preciznosti kresby a plynulosti tvarovej
tranformécie. Pocita¢ tu autorovi umoznil dokonali a "realnu" vizualizaciu premeny foriem.
Autor tu vyuziva techniku morfogenézy, ktora sa stava kliCovou pre vacSinu jeho
nasledujucich pocitacovych grafik az do roku 1983 Na ziklade principu procesualneho
rozvijania tvaru realizovaného s pouzitim toho istého pocitacového programu sa déa vyclenit
skupina diel (Miesto hore, Expanzia, Pohyb lavou rukou ¢i Spartakiada).

Grafika Miesto hore (1979) opakuje namet znamy uz z Jankovi¢ovej skorSej grafickej tvorby
(Miesto hore II, 1970), a v zjednoduSenej forme sa objavil aj v monumentalnej sochérske;j
podobe (Miesto hore, 1985). [obr.52, 53 a 54] Ide o vytvarné vyjadrenie postupnej
diferenciacie vrstiev l'udskej spolo¢nosti - interpretovatelnymi pojmami ako spolocensky
rebricek, kariérny vzostup ¢i osobnostny rast. Serigraficky variant z roku 1970 vyuziva
farebné plosné motivy réznorodych Stylizovanych l'udskych figir v Styroch horizontélne
vymedzenych vrstvach. Kym v najspodnejsej Casti "rebricka" sa nachddza mnozstvo farebne
odlisenych, vzajomne sa prekryvajucich postav, postupnym ubudanim ich pocétu ako aj ich
farebnych variant ostava na najvrchnejSom stupienku uz iba jedind figura. PocCitaCova grafika
tento ndmet rozpracovava inym spdsobom. Z vyjavu sa strdca motiv vrstvenia farebnych
ploch, ktory je nahradeny skrumézou obrysovych linii. Zasadnym rozdielom je celkové
vyznenie nametu, pricom kym pocitacovej grafike akoby postava na "mieste hore" iniciovala
dianie pod sebou, v predoslych variacidch na tato tému je tomu naopak. Tvar postavy na
vrchnom rebricku "obsahuje zdrodok deformdcie, ktord sa ako pocitacovy virus Siri do
spodnych ludskych podlazi - podnozi. Postavy naspodu tejto spartakiadnej ludksej pyramidy

su napokon zahalené nepreniknutelnou spletou virivych ciar, v ktorych sa ich obrysy celkom
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stracajii. Chaos rozpitany médiom, zodpovedd vztahom v spolocenskej hierarchii." ®
Pocitacova technologia tu teda priamo vplyva aj na obsahovu stranku diela a postuva jeho
vyznam.

Transformacia figuralneho motivu na elementarny geometricky utvar je d’alej rozpracovana v
grafickom liste Expanzia II z roku 1980. [obr.55] Opit sa tu objavuje horizontalne
rozClenenie na tri pasy, v ktorych sa jednotlivo opakuje proces premeny postavy ¢loveka na
koneény tvar kruhu. Clovek sa postupne "rozpadava", jeho tvary sa v kazdom pruhu inym
sposobom menia, istd Cast’ figlry sa natahuje, kym ind sa scrvkdva a vysledkom je vzdy
takmer totozny utvar (kruh). Nositelom metaforického vyznamu diela je motiv Cervenej
Skvrny, na mieste srdca vychodiskovej figlry, ktora sa vo vSetkych troch pripadoch postupne
dostava do inej pozicie. Kym v prvom a v poslednom pase zanikd a stdva sa stcastou linie
kruznice, v strednej Casti pri transformacii expanduje, az vyplni plochu kruhu. Pévodny
figuralny tvar sa tak "na zdklade istej myslienkovej konstrukcie postupne premiena na znak,
ktory s nim sivisi len metonymicky, nie morfologicky".” Toto dielo predznamenéva aj niektoré
neskorsie umelcove realizécie - na podobnom principe vznikla napriklad pocitacova gratika
Spartakiada (1983), alebo Expanzia VI (1989). [obr.56 a 57] Aj v grafike Spartakidda sa
motiv rozvija v horizontalnych pasoch. Vychodiskovym bodom tentokrat Siestich r6znych
seridlnych premien je opdt’ ta istd I'udska figira. Podobne ako napriklad v jednoduchsej
grafike Pohyb lavou rukou z roku 1981 sa v pohybe deformuje ista Cast’ figlry. [obr.58] Do
pravidelného a na pohl'ad stereotypného zoskupenia postav sa tak dostava ruSivy element -
vzdy iny pohyb, ktory sa kon¢i Giplnym ovladnutim pdvodne statickej linie figry. Poc¢itatovy

"

prikaz tu sposobuje rozrusenie povodného tvaru a vnasa do Struktiry prvok chaosu ako
pocitacovy virus". '°

V diele Pohyb lavou rukou sa objavuje aj d’alsi vizualny prvok dolezity pre autorovu tvorbu -
farebnym tonovanim odstupniované "rozt'ahovanie" motivu do stran az do jeho splynutia s
pozadim. Vytvara sa tak iluzia reliéfneho fazetovania, ktord je zndma aj z inych autorovych
diel - je napriklad zdkladnym motivom grafiky Transformdcia (1984). [obr.59] Okrem toho sa
tento typicky "pocitacovy" postup deformdcie tvaru objavuje aj v trojrozmernych dielach ako
v pripade dreveného reliéfu Prilis vela hlav z roku 1990. [obr.60] Na tomto priklade mdzeme

vidiet, ako pocitacova grafika zasiahla do inych oblasti tvorby autora a ovplyviiovala jeho

vytvarné vyjadrovanie.

$ HRABUSICKY, Aurel: Zamurovanie po velkom pdde. In: RUSINOVA, Zora - BAJICUROVA, Katarina -
HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovi¢. Tvorba z rokov 1958 - 1997. (Kat.) Bratislava, 1997, s. 118.

? Ibidem, s.117.

“Ibidem, s.118.
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V 80. rokoch sa v ramci Jankovicovej pocitacovej grafiky odohrali viaceré vyznamné zmeny.
V prvom rade to bolo vyraznejSie zapojenie farby, ktora sa v tomto obdobi stava hlavnym
vyrazovym prvkom. Tvarové modifikacie su zalozené predovsSetkym na preklapani motivu,
nazerani na objekt z rdéznych pohladovych uhlov, kmitajucich obrysovych linidch a ich
nasobeni, & chaotickom, ale pritom evidentne "strojovom" naértdvani motivu.'' Autorov
dlhodoby koncept deformacie a fragmentarizacie l'udskej figury je v pripade tychto diel
zalozeny na aplikdcii generdtora ndhodnych Ccisel, pricom sa pdvodny tvar menil v
nepredvidatelnom procese.

Prvym z diel tohoto charakteru bol graficky list Pocitac, moja dcéra a ja z roku 1980.
[obr.61] Autor zalal pracovat’ s tonovanym pozadim, ktoré obrazu dodava hibku a zdanie
otvorené¢ho priestoru. Vyjav sa skladd z roznofarebnych fragmentov linii, pricom tstrednym
motivom aj v tejto zdanlivo dezorganizovanej kompozicii ostdva typicka figara s
deformovanymi koncatinami. Néazov tohto diela odkazuje k hre s novo objavenymi
moznost'ami pocitatovej grafiky, kde sa vo vytvarani konecného obrazu spajaju tri elementy -
tvorca, ako umelec a "projektant" vysledného diela, dcéra - ktorad zastupuje spontannu, detska
hravost’ pri praci s novou technoldgiou a pocita¢ ako prvok matematickej "ndhody" a
spolutvorca obrazu.

V trochu umiernenejsej polohe sa nachadza grafika Squash z roku 1982. [obr.62] Do popredia
sa tu dostava aktivita linii, prostrednictvom ktorych Jankovi¢ vyjadruje napitie zotrvacného
pohybu medzi dvoma mantinelmi, princip tejto hry s loptickou. Fragmenty figary sa
deformované az na hranicu abstrakcie, vynaraju sa zo spleti linii a spolu s fiou tvoria sucast’
tohoto "diagramu" pohybovej energie.

"Odrazanie" ¢i neustdle kmitanie aktivnej linie v pevne vymedzenom ramci je hlavnym
vyrazovym prostriedkom aj v neskorSom diele s nazvom Nekonecna linia z roku 1985.
[obr.63] Nepretrzitd cervend linia, v centre kompozicie vytvarajiica nervnll neprehl’adnu splet’
Ciar, na okrajoch nadobuda antropomorfné tvary v podobe riik a noh.

V druhej polovici 80. rokov sa u autora objavuje vyrazovo ina poloha pocitacovej grafiky, v
ktorej kombinuje pocitacovy vystup (dynamizovant liniu figlry, resp. jej fragmentov) so
serigraficky spracovanymi geometrickymi znakovymi farebnymi vstupmi. '*

V tejto skupine diel ide o vytvarne najdokonalejSie prepojenie technologie a umeleckého

vyrazu v ramci Jankovicovej pocitacovej grafiky. Predchadzajice skusenosti sa odrazaju v

1 BARTOSOVA, Zuzana: Pocitacova grafika Jozefa Jankovica. In: Jankovic. (Kat.) Bratislava, 1986. Nepag.
12 VRBANOVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. In:
RUSINOVA, Zora. (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 114.
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istote pouzitych funkcii pocitacovej kresby, z vysledného obrazu mizne dojem nahodnosti a
ovela vyznamnejSie miesto zaujima farba. Moznosti prace s farbou sa vplyvom
technologického pokroku evidentne rozsirili na S$irSiu Skalu pouzitych odtieiov a ich
vzajomného prelinania.

Aj ked’ je linecarna kresba je kombinovand s farebnou plochou, stale ostava hlavnym
vyrazovym prostriedkom. Prvym prikladom nového pristupu je graficky list Zonglér (1986).
[obr.64] Oproti vidcSine predoSlych pocitacovych grafik ide o pomerne jednoduchu
kompoziciu obsahujiicu dve roztiahnuté ruky "Zonglujuce" s hlavou. Opat’ sa tu vracia motiv
rozfazovaného pohybu - hlavy - avSak tentokrat nejde o logicky prechod z jedného bodu do
druhého, ¢i zjednodusSenia antropomorfného fragmentu na geometricky tvar pomocou
pocitacom vykreovanej matematickej formule. Jednotlivych péat faz "letu" je zastipenych
samostatnymi jednotkami, pricom kazda ma vlastné vytvarné prevedenie, transformacia tvaru
uz neprebiecha v logicky odvoditelnom slede, je evidentne sama predmetom umeleckej
predstavivosti autora.

Grafika Tri krat to isté (1986) je znovu otvorenim témy viacnasobného rozpracovavania
totozného motivu. [obr.65] Tri krat za sebou zopakovana kresba l'udskej figury sa
prevrstvovanim jej linii, postivanim a deformdciou stava tri krat inou, pricom tato premenu
sleduje aj jej rozlicné podfarbenie. Obraz Cloveka sa tak vyuzitim farieb a striedavym
pridavanim ¢i uberanim linearnych vrstiev premiena z transparentného skeletu na vyrazny
tvar, no opét’ nejde o predvidatelny (linearny) proces ako skor o hru s réznymi kombinaciami
vzajomného pdsobenia farieb a linii.

Serigrafia Stretnutie z toho istého roku tito skupinu diel uzatvéara. [obr.66] Ide o jedno z
vytvarne najucelenejSich diel JankoviCovej pocitacovej grafiky. Spdja sa tu sktsenost’ so
Specifickymi vlastnostami pocitacovej modifikacie tvaru (vrstvenie, opakovanie, deforméacia),
inovativny pristup k médiu bez potreby uprednostiiovania technologickych moznosti pred
vytvarnymi kvalitami, spolu s istou davkou narativnosti, ktora je pre Jankovicove pocitatové
grafiky dovtedy skor vynimoéna. Styri figlry sa stretavaju v priestore evokujucom krajinu,
linie figar su typicky pocitacom prevrstvované, pricom sa tu odohrava znamy "pribeh" padu
¢loveka - jedna z postav preraza plochu pozadia hlavou az "vytla¢i" farebny pas cez dolnu
liniu obrazu. Postavy tvorené udmi a navrstvenymi geometrickymi Gitvarmi namiesto trupov a
hlav, st odliSené farebne, ich farby prechadzaju uz takmer celé spektrum v dahovitom
usporiadani od modrej az po Cervent, pricom su zaroven nositelmi elementarnych tvarov -

Stvorec, trojuholnik a kruh, priCom "padnuta" postava predstavuje rovnoramenny kriz. D4 sa
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povedat, ze toto dielo uzatvorilo isté estetizujuce tendencie v Jankoviove] pocitacovej
grafike.

Dal’$im skupinou diel boli poéitatové grafiky, ktoré st organicky spité s prostredim v ktorom
vznikli. Ide o serigrafie povodne fotograficky zosnimané priamo z monitora pocitaca, €o je
evidentné v ich vyslednom vizudlnom prevedeni. Jednym z takychto diel je graficky list
Pochod zelenych (1987). [obr.67] Farebné plochy tu postupne zacali vytlaat vyrazovua
dominanciu linie, priCom ddraz bol polozeny viac na vyznamovu ako na estetickll stranku
vysledného obrazu. Vizualne pdsobenie pocitacovej grafiky stale ostava popredi, no skor vo
vyznamovej rovine, kedy autor ovela otvorenejSie naraba so Specifikami pocitacového
prostredia. Raster, ktory na grafikdch zosnimanych z monitora ostava, dava dielam
charakteristické pdsobenie novej pocitacovej vizuality. V tejto dobe uz nebolo potrebné k
praci s pocitacovou grafikou vyuzivat pomoc programatora, grafické softvéry umoznili
jednoducht manipulaciu s obrazom v redlnom cCase a farebny monitor zas okamzitd
vizualizaciu navrhu bez nutnosti tla¢e. Na podobnom principe vznikol aj abstraktny Vzorec
(1988) alebo vrstvena figuralna kompozicia Chodci (1989). [obr.68 a 69] Graficky list
Manifestacia (1989) je motivicky velmi pribuzny skorSiemu Stretnutiu (1986). [obr.70]
Rozdiel medzi tymito dvoma dielami nie je iba formalnou zmenou v autorovej tvorbe, ale
ilustruje aj snahu zapracovat’ do vytvarného umenia digitalny obraz v jeho povodnej podobe,
aj s nedokonalostami prvych kresliacich softvérov (Sum monitora, obmedzena farebnost,
neschopnost’ vykreslit' oblu liniu bez rastra a pod.)

Této tendencia prirodzene d’alej viedla k pouzitiu pocitatovej tlace namiesto dovtedajSieho
realizovania pocitacom navrhnutych obrazov prostrednictvom serigrafie. Prvym z takychto
diel bol cyklus Expanzia VI z roku 1989, realizovany uz inkjetovo-laserovou tlacou priamo z
pocitaca.[obr.57] V tomto diele sa umelec opat’ vracia k motivu postupnej deformacie I'udskej
figlry do abstraktného geometrického utvaru. Postava stojaca pred cCiernou elipsou sa v
deviatich fazach postupne rozpadava, az celkom splynie s pozadim. Znova tu bol pouzity
star$i princip deformacie istej Casti tela a postupné pohltenie jeho zvySku. Tak isto tomu bolo
v pripade cyklu Organizovany chaos z toho istého roku. Figurdlne fragmenty sa "chaoticky"
preskupuju, zmensSujii a zvicsuju, aby zakazdym vytvorili ini kompoziciu evokujicu vir
premeny figury na elipsu. [obr.71]

Osobitu pozornost’ si v ramci JankoviCovej pocitacovej tvorby vyzaduju grafické cykly
Architektur (1976 - 78) a Projektov (1977). Fantastické projekty architektonickych
komplexov sarkasticky reaguji na vtedajSiu realitu, charakteristicki masivnou bytovou

vystavbou Casto postradajucou snahu o logické urbanistické rieSenia. Tieto diela nadvizuju na
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idey, ktoré autor vo svojej grafickej tvorbe rozvijal uz v 60. rokoch (napr. séria Mapy, 1964).
Tieto série sa daju chapat’ ako slovensky "variant environmentalneho, konceptudlneho a
projektového umenia", ktoré nahradzalo na Slovensku neexistujice zemné umenie (land art a
earth art)."” Podobny pristup je pritomny napriklad aj v pripade projektov, map a topografii
Juliusa Kollera, Stana Filka, Juraja Bartusza, Rudolfa Sikoru alebo neskor Michala Kerna.'*
Jankovi¢ vSak do svojich "mép" a pseudo-architektonickych projektov umiestiioval
predimenzované figurdlne novotvary alebo akési architektonické sochy hybridnych bytosti.
Casto sa tu objavuje motiv drasticky roz¢lenenej ¢ zamurovanej ludskej figury, alebo
monstroznych humanoidnych budov a pomnikov. (napr. Zamurovanda figura, 1974). V tomto
duchu vytvoril napriklad velky subor kresieb Arabsky cyklus (1972), kde je uz podl'a Valocha
"tragické nahradzované grotesknym, posolstvo umelcovych diel uz nie je protestom...Je to

n 15

nieco na polovicnej ceste medzi tragickym a komickym. Motivy figlr sa tu prepajaju s

ornamentalnymi a architektonickymi prvkami v "paradoxnej rovnovihe".'® Podobne tomu
bolo aj v pripade cyklu Architektur a Projektov, ktorymi sa autor "zdanlivo priblizuje
postmodernistickym tendenciam v architekture”, no na rozdiel od skutocnej postmoderne;j
architektiry "Jankovicovi nejde o realizaciu, ale o projekt, o ideu - a ta je v hladani stale
novych podob vzdajomného vztahu cloveka a stavby, raz viac komickej, inokedy grotesknejsej
di ironizujiicej.""’

Nazvy jednotlivych diel su samy osebe nositeI'mi vyznamov a umeleckého vyrazu tychto
"huméannych architektar" (Jiti Valoch), skryvajicimi sa pod irdniou podfarbenymi
pomenovaniami ako Ndvrh prenosného pneumatického agitacného strediska (1978), Projekt
vily narodného umelca (1976), ¢&i Projekt super-kulturneho domu (1976). Precizna kresba
pripominajuca skuto¢né architektonické projekty je miestami dovedena do strojovej presnosti,
ktord evokuje pocitatové navrhovanie a modelovanie. Zaujimavostou je, Ze napriek vizualu
pocitacovej grafiky, ide v tychto pripadoch ¢asto ru¢nu kresbu (so zamernym napodobovanim
pocitacovej kresby). Obzvlast markantné je nadviazanie na sklsenosti s moznostami
pocitatovej transformdacie tvarov v grafickom liste Projekt sidliska (1976). [obr.72]
Mnohopodlazné vyskové budovy videné z vtaCej perspektivy kopiruji podstavu v tvare
typicky "jankovicovskej" T'udskej figry s roztiahnutymi "pancuchovymi" rukami a nohami.

Zoskupenie domov radenych vedla seba bez akejkol'vek snahy o urbanistické kvality

BHRABUSICKY, Aurel: Zamurovanie po velkom pade. In: RUSINOVA, Zora - BAICUROVA, Katarina -
HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovic. Tvorba z rokov 1958 - 1997. (Kat.) Bratislava, 1997, s.81.

 Ibidem

'3 Ibidem, 5.83.

Ibidem, s.84.

" VALOCH, Jifi: Pocitacova grafika. In: Orbis Fictus - novd média v soucasném uméni (Kat.) Praha, 1995, s. 83.
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zivotného prostredia, priznaéné pre sudobu vystavbu socialistickych panelovych sidlisk,
vyjadruje postupné vytracanie l'udského principu z architektiry a nadnesene povedané,
mozno aj z celej vtedajSej socidlno-kulturnej reality. Kym je podstava prvého domu este
pribuzna c¢loveku - i1 ked’ jeho Stylizovanej figure - na konci sa z nej stava elementarny
geometricky tvar - podobne ako v jeho pocitatovych grafikach 80.rokov.

Jankovicove skusenosti s pocitacovou grafikou ovplyvnili aj vyraz jeho socharskych
realizacii. PocitaCové postupy do autorovho vytvarného jazyka vniesli motiv plosného
fazovania, ktory bol vhodny najmd pre reliéfne socharske formy. ISlo predovsetkym o
architektonické prvky na prieceliach budov, ako napriklad monumentalny relié¢f na fasade
Vypoctového strediska dopravy v Bratislave, zrealizovany v roku 1974. [obr.73] Aj tu je
rozvijané fazovanie pohybu figlr, opakovanie linii a deformacia telesnych casti. V podobnych
realizéciach z 80. rokov moZeme ndjst’ vytvarné prvky ako gradédcia geometrickych utvarov ¢i
prevrstvovanie a znasobovanie tvarov. Realizécie takéhoto typu sa objavili napriklad v
Kultirnom dome v Dunajskej Strede, d’alej v Dome protifasistickych bojovnikov v Bratislave,
na budove posty v Trnave a na prieceli Zdravotného strediska v Bratislave - Zrkadlovom haji
(1981 -1982). [obr.74] Posledna spominand realizicia je pribuzna grafickému dielu EKG
(1983) , kde podobne ako tu vyuziva princip priestorového posunu linie o urcity modul.
[obr.75] Pévodné tvary figurdlnych fragmentov (hlava, ruka) sa posunom smerom nadol vo
vertikalnych stipcoch postupne menia na kmitajicu liniu elektrodiagramu. Autor vyuzil
pdsobivost’ tohoto linearneho "ornamentu”, ktory rozvija pomocou fazovych posunov.

Po prevrate v roku 1989 sa Jankovicove aktivity v oblasti pocitacovej grafiky na dlhsi cas
prerusili. Bolo tomu tak aj preto, ze sa podobne ako ini autori po dlhej dobe tvorivej
neslobody ocitol v situdcii, kedy svoju tvorbu mohol opét’ rozvijat’ v jej plnom rozsahu. Pre
Jankovica bolo vzdy prioritou socharstvo a jeho pozornost’ sa v tomto ¢ase logicky obratila
tymto smerom.

Jankovicova pocitatova tvorba v casoch totality viac rezonovala v zahrani¢i - okrem toho, ze
sa ¢asto objavovala na prehliadkach poéitatového umenia v Cechach, v roku 1985 bola
prezentovanda aj na najvyznamnejsej svetovej vystave pocitacového umenia SIGGRAPH. V
roku 1986 sa v Casopise Leonardo objavil autorsky ¢lanok o Jankovicovej a Bertokovej

;=1 ’ v vr, v , . v . . .o we o
spolupraci.'® U nés sa Jankovi¢ova pocitatové grafika napriek rezimovej "antipatii” vo¢i jeho

'8 BERTOK, Imrich—-JANKOVIC, Jozef: 4 Collaborative Investigation of the Line: Interactive computer-aided
drawings. In: Leonardo, ¢.1., 1986.
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osobe objavila aj na Bienale su¢asnej slovenskej grafiky. '° Po zmene rezimu tato najvicsia
grafickd prehliadka na Slovensku pod novym vedenim Jankovi¢a ihned’ "rehabilitovala"
udelenim ocenenia Ex Aequo za pocitatovl grafiku Pochod zelenych. Vyvoj Jankovicove;j
pocitacovej grafiky sa teda v 90. rokoch nacas zastavil. Po roku 2000 sa vSak autor k tomuto
médiu opdt vracia. Autor v najmladSich pocitacovych grafikdch vyuziva digitalnu
manipuléaciu fotografie v zmysle svojho dlhoro¢ného umeleckého programu. NajcastejSie ide
o obraz autora samotného, ktory podlieha preklapaniu, fragmentarizacii a inym pocitacovym
manipulaciam na zaklade 3D modelovania, ktoré umoznuju nové grafické programy (napr. v
dielach Nafiikanci, 2002 alebo Pokrceny autor I, 2004). [obr.76 a 77] Dlha prestavka a rychla
akceleracia vyvoja pocitacovych technoldgii sa vSak negativne odrazili na technickych

kvalitach sucasnych Jankovi¢ovych pocitatovych grafik.

1V roku 1985 tu bola jeho tvorba zastiipena grafikami Okno a Nekonecnd linia a v roku 1989 dielom Pochod
zelenych.
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obr.47: Jozef Jankovic¢: Vitazny obluk, 1968, serigrafia

obr.48: Jozef Jankovi¢: Svedectvo, 1965, plastika
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obr.49: Jozef Jankovic: Ikarus, 1974
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obr.50: Jozef Jankovi¢: Pohyb v kruhu, 1974
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obr.51: Jozef Jankovi¢: Ruky , 1979
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obr.52: Jozef Jankovic: Miesto hore, 1979
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obr.54: Jozef Jankovic:

Miesto hore, socha, 1985
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obr.56: Jozef Jankovi¢: Spartakiada, 1983
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obr.58: Jozef Jankovi¢: Pohyb l'avou rukou, 1981
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obr.60: Jozef Jankovic: Prili§ vela hlav, 1990, reliéf
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obr.61: Jozef Jankovi¢: Pocita¢, moja dcéra a ja,1980
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obr.62: Jozef Jankovi¢: Squash, 1982
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obr.65: Jozef Jankovi¢: Tri krat to isté, 1986
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obr.66: Jozef Jankovi¢: Stretnutie, 1986
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obr.67: Jozef Jankovi¢: Pochod zelenych, 1987
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obr.68: Jozef Jankovi¢: Vzorec, 1988
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obr. 69: Jozef Jankovi¢: Chodci, 1989

obr. 70 : Jozef Jankovi¢: Manifestacia, 1989
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strediska opravyv Braislave, 1973 - 1974

0b.73: Joze J avié: Reli¢f na prieceli Vyptvho
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obr.74: Jozef Jankovi¢: EKG, reliéf na prieceli Zdravotného strediska v Bratislave
- Zrkadlovom haji, 1981 - 82

obr.75: Jozef Jankovi¢: EKG, 1983
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obr.76: Jozef Jankovi¢: Naftkanci, 2002

obr.77: Jozef Jankovi¢: Pokrceny autor I, 2004
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2. Pocitacova grafika v tvorbe Daniela Fischera.

Daniel Fischer' zagal po¢itatovu grafiku vo svojej tvorbe vyuzivat' koncom 70. rokov. Pristup
k tejto technoldgii mu bol v tej dobe umoZzneny prostrednictvom tzkych osobnych kontaktov
s programatormi Igorom Kla¢anskym a Pavlom Fischerom, zamestnanych vo Vyskumnom
vypodtovom stredisku OSN v Bratislave.” Vd’aka tomu mohol Fischer (i ked neoficialnou
cestou) narabat’ so Spickovou pocitatovou technologiou a dosiahnut’ v tomto smere
vynimoc¢ne kvalitné vysledky.

Podobne ako Jankovi¢, aj Fischer s pocitacom zacal pracovat’ uz v dobe, kedy bol jeho
umelecky program pomerne vyhraneny a zadefinovany, so sformulovanymi problémami,
ktoré vo svojej tvorbe prakticky rozvija az podnes. Analytické skiimanie a pristup k vlastnej
umeleckej tvorbe, spojeny s kombindciou réznych vytvarnych technik a technologii su
trvalou sucastou Fischerovej tvorby. Svoje namety ¢i tematické oblasti autor rozvija v
cykloch, pricom jednotlivé motivy sa ¢asto objavuju vo viacerych alternativach realizovanych
v r6znych médiach. Fischer trvalo sleduje motiv integracie vystupov réznorodych médii do
statického obrazu, s presahmi predovsetkym do malby a fotografie. Aj v jeho neskorSich
realizacidch sa da sledovat’ kreativna praca s technickymi moZnostami jednotlivych médii
Charakteristickym znakom jeho tvorby je skladanie obrazu z viacerych samostatnych
jednotiek a ich komponovanie do vizualne kompaktného celku.

Pocitacova grafika mala v rdmci tvorby Daniela Fischera ddlezité postavenie najmi v 80.
rokoch.Vicsinou bola do obrazu integrovand ako jeden z jeho klicovych vystavbovych
prvkov, najcastejSie vSak v kombindcii s inymi vytvarnymi technikami. Pri praci vyuzival

*n

predovsetkym kresbu plotterom a najma jej siet'otlacovi transpoziciu, ako sucast’ "vyznamovo
i esteticky komplexnejsich vystupov.® Tlateny ofsetovy obraz konfrontoval s jeho premenou
do geometrickej sustavy plotterovych linii, neskdr kombinoval r6zne typy vytvarnych technik,

napriklad vol'nu kresbu alebo malbu s pocitacovou grafikou.

! Daniel Fischer

#1950, Bratislava. Stadium: 1968 - 1974 Vysoka $kola vytvarnych umeni, Bratislava, oddelenie mal'by (prof.
Matejka). Pedagogické posobenie: 1992 profesor VSVU, Bratislava; 1994 hostujiici profesor Slippery Rock
University, USA; 1998 host'ujuci profesor Rhode Island School of Design, USA. Oblasti tvorby: mal’ba, grafika,
fotografia

2 I3lo o jedno z troch stredisk tohoto typu vo svete, pricom dal3ie dve boli v New Yorku a v Zeneve.

* VALOCH, Jiti: Pocitacovd grafika. In: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - novd média v soucasném
umeni.(Kat.) Praha, 1995, s. 83.
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Fischerove pocitatom podporované diela z konca 70. a zaciatku 80. rokov st vnimané ako
jeden z "taziskovych prispevkov" do sféry grafiky tohto obdobia. * ° Ide o délezity prejav
autorovho umeleckého uvazovania, v zmysle analytického, technologicky narocného pristupu
k tvorbe. Pocitatovl technoldgiu Fischer vnimal ako "mystérium", ktoré mu malo roztvorit’
klasicky priestor v intenciach jeho programového hl'adania sty¢nych bodov medzi "umelym"
a osobnym umeleckym zasahom. Podobne ako u Jankovica, aj vo Fischerovej tvorbe figuruje
praca s pocita¢om zaroven ako isty protest proti rezimu.

"Objavenie" techniky pocitacovej morfogenézy bolo v ramci Fischerovej tvorby ddlezitym
momentom. Zakladnym principom tejto techniky je fdzovanie procesu transformacie jedného
tvaru na iny, ktoré je umoznené po&itatovou manipulaciou.’ Na tomto principe boli vytvorené
klacové diela zo zaveru 70. a 80. rokov, pri¢om prvy krat bol pouZzity v emblematickom diele
Altamira, ktorého prva a zdkladna verzia pochddza z roku 1977. [obr.78] Technika
morfogenézy bola vyvinutd v uzkej spolupraci s programatorom Igorom Klacanskym prave
pre potreby tohto diela. Problém prepéjania a plynulej premeny réznych tvarov bol uz vtedy
sucast'ou autorovho vytvarného programu a podmienil aj vtedajSie smerovanie jeho narabania
s pocitatovou technologiou. Altamira a pocitacovy program, pomocou ktorého bola
realizovana, neboli vysledkom nahodného experimentu, ale vznikali s vopred vyty¢enym
cielom.

Motiv povodnej verzie Altamiry stal zédkladom mnohych d’alSich autorovych variacii na tato
tému, objavujucich sa v jeho tvorbe az do roku 1984. Altamira rozvija ndmet premeny
pravekej nastennej kresby byka z rovnomenného jaskynného archeologického naleziska na
znak nekonecna - lezati osmicku. V ramci umeleckej pocitacovej grafiky tej doby ide o
vynimoc¢ne vyrovnané prepojenie technogického, vizualneho a ideového aspektu diela.

Kresba byka vytvorend primitivnymi nastrojmi pravekym clovekom sa vplyvom najnovsej
technologie (pocitaca) meni na matematicky symbol, vyjadrujuci pojem nekonecna.
Fézovanim premeny jedného znaku na iny autor "vyjadruje paradox jednoty a ambivalencie

prirodného a intelektudineho vnimania." ’ V tomto zmysle Fischerova po¢itadova grafika

4 VRBANQVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. In:
RUSINOVA, Zora. (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 114.

> HOMOL'OVA, Alexandra: Metamorfézy média. Grafika zo zbierok SNG 1960-2000. Bratislava, 2003.

® Morfogenéza funguje na principe interpolaénych algoritmov, teda vzajomnej transformacie dvoch vlozenych
linearnych utvarov, z ktorych kazdy musi mat’ rovnaky pocet bodov. Vstupna kresba musi byt kontinualna a
uzavreta. Po¢ita¢ transformuje linie o stanoveny pocet stupiiov. Cim hustejsie st usporiadané body linii, tym je
transformacia komplikovanej$ia a v tychto miestach je pocitacova kresba je vo vystupe kostrbata.

" VRBANOVA, Alena: Od moderny k rozmanitosti vyrazu 1900 - 1980: Nové podoby grafickej tvorby. In:
RUSINOVA, Zora. (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s. 114.
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koreluje s jeho ostatnou tvorbou - kde je "posun" a vzajomné prelinanie réznych vizualnych
elementov zakladnym vytvarnym prostriedkom. Pouzivalo ho mnoho inych stdobych
"pocitacovych" umelcov - okrem Jankovi€a to bol v zahrani¢i napriklad Charles Csuri (pozri
dielo Prvy kolibrik, 1966, obr.8). Malokedy sa vSak v zndmych paralelnych snahach inych
autorov objavuje taka miera konceptualneho uvazovania a ideového ukotvenia diela priamo
nadvézujuceho na pouziti technolégiu.

Motiv Altamiry autor varioval v rdéznych vytvarnych technikdch. V prvom rade to boli iné
grafické listy, kde najcastejSie dochadzalo ku kombinacii pocitacovej grafiky (automatizovana
plottrova kresba) s vlastnou kresbou, pripadne malbou autora.

Jednym z takytchto diel je rovnomeny list z roku 1979, ktory vznikol kombinéciou technik
plottrovej pocitacovej kresby, litografie, a autorského vstupu kresby ceruzkou. [obr.79] Motiv
transformécie altamirského byka je tu rozpracovany v niekolkych variantoch. Obraz
pozostdva zo Strnastich menSich usporiadanych okolo dominantnej centralnej kresby.
Jednotlivé kresby zobrazuju rdzne stupne transformacie povodnej kresby byka. Centralna
kresba je zlozena z navrstvenych linedrnych obrysov jednotlivych faz premeny do jedného
celku. Prekryvanie linii vytvara efekt rozvibrovania tvaru a nekone¢ného cyklu vzdjomného
prestupovania dvoch hrani¢nych tvarov. Prevrstvovanie evokujice pohyb a oscilacia medzi
dvoma extrémnymi polohami transformacie su pre umeleckl pracu s pocitacovou grafikou v
tomto obdobi jednymi z najcastejSich vizualnych efektov. V tomto diele autor kreativne
vstupuje do jednoduchého rozlozenia faz transformacie pouzitého v predchadzajicej grafike,
pricom z nej vyberd a dalej dotvara iba niektoré stupne s réznou mierou prekryvania a
znejasnovania pdvodnej kresby. V tomto pripade autor po prvy krat kombinuje pocitacovy
vystup preneseny do grafického média, spolu s dotvorenim ru¢nou kresbou. Objavuje sa tu
novy prvok konfronticie troch rdéznych médii s evidentnym vzdjomnym odliSenim.
Pocitacové kresby z plottra na povodnom tlaciarenskom papieri st usporiadané vedl'a seba,
prenesené¢ do média litografie a nasledne dokomentované autorskym kresbovym vstupom.
Vyraz tak osciluyje medzi technickou dokonalostou pocitacovej kresby a spontannym
prejavom volnej kresby ceruzkou - primarnym médiom, s ktorym vytvarnik pri tvorbe
pracuje.

Graficky list Altamira II1. (1980 - 81) variuje ta istu tému, tentoraz vSak v kombinacii s
malbou. [obr.80] EsSte viac ako v predchadzajucom diele sa tu dostava do popredia kontrast

medzi "umelou" kresbou pocitaca a klasickou vytvarnou technikou. Obraz sa sklad4 z dvoch
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vrstiev - maliarskeho podkladu pripominajuceho tendencie abstraktného expresionizmu a
plynulého horizontalneho rozvinutia linii zndmej pocitacovej kresby v prvom plane.
Interpretacia diela odkazuje ku genéze samotnej umeleckej tvorby. Umelec akoby sledoval
jednotlivé fazy premeny obrazového znaku - byka - vytvoreného primitivnymi nastrojmi ako
prvoplanové zaznamenanie videného, na symbol nekone¢na, ktory z pdévodného vznika
dovtedy najdokonalejSou prevratnou technologiou pocitaca. V podobnych intenciach autor
rozvija aj d’alSie varianty toho ist¢tho motivu - napriklad v pripade serigrafickej verzie
Altamiry tlacenti na durofole z roku 1984. [obr.81] V tejto stvislosti treba spomenut’ aj
plastickt verziu Altamiry, ktord vznikla v bezprostrednej nadvéznosti na prvy graficky list s
touto témou v roku 1979. [obr.82] Autor vychadza priamo z pocitaCovej kresby, tvary
jednotlivych faz transformaéného procesu su vyrezané do plexisklovych platni a nasledne
poskladané do jedného celku. Vizualny efekt pohybu je dosiahnuty pouzitym materidlom,
ktory pdsobenim svetla ziskava ziarivé kontury a zaroven si zachovéava transparenciu a dojem
dynamického, neuchopitel'ného vibrovania tvarov.

V roku 1980 autor Altamiru zrealizoval v spolupraci s Petrom Gerzom aj ako animovany film.
ISlo o prvy povodny slovensky pokus o pocitacovi animdciu, pricom kazdy obraz z filmu bol
vytlaceny z pocitac¢a a nasnimany na film.

Na tom istom principe ako Altamira vznikal aj zakladny motiv cyklu diel Posun, ktory opat
existuje vo viacerych variantoch. Ide o transformaciu rokokového obrazu s nametom dvojice
Jupiter a Antiopa® na kresbu dvoch preskajiicich sa Zabiek. Vtipné odlah¢enie klasického
milostného vyjavu, ktory sa postupne meni na infantilnu kresbicku autor prvy krat previedol
do formy obrazkovej knizky Posun II z roku 1978, kde kazdy list predstavuje int fazu
premeny. [83 a - h] Zaujimavé je tu aj rozpracovanie farebnej transformécie z pdvodnej
plnofarebnej reprodukcie rokokovej malby s typickym zemitym koloritom, postupnou
redukciou na zakladné farby ( v terminolégii dneSnych pocitacovych grafickych programov
znamej ako '"posterizacia") az po jednoduchu linedrnu Ciernobielu kresbu. Forma
obrazkového "portfolia" umoziuje rychle listovanie a teda iluziu animacie obrazu, o autor
neskor vyuzil aj pri kniznej ilustracii.” DalSou varidciou motivu bol graficky list Jupiter a
Antiopa (Posun II, resp. Zaba na prameni?) z roku 1979 az 1980, kombinujiici ruénu a
plottrova kresbu.[obr.84] Ide tu o rozpracovanie motivu tentokrat zamerané vylune na
tvarovu transformdciu. Jednotlivé fazy premeny vyjadrené linearnou kresbou su postupne

usporiadané v piatich radoch nad sebou, aby sa v spodnej Casti obrazu spojili do vicsieho

¥ Jean-Antoine Watteau: Jupiter a Antiopa, 1715 - 16.
? CORTAZAR, Julio: Solentinamnské apokalypsa. Bratislava, 1982,
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celistvého utvaru obsahujiiceho vsetky jej stupne. Toto dielo vzniklo pre Majstrovstva
Bratislavy v posune artefaktu, akciu organizovanu Deziderom Téthom v roku 1979."° Motiv
transformécie vyjavu Jupitera a Antiopy autor d’alej rozvinul aj v grafike Hry (1981), kde sa
jednotlivé kresby objavujii na podklade réznych fotografii, farebnych obrazkov ¢i kresieb,
kolazovito usporiadanych vedla seba. [obr.85] Ani tu nechyba "legenda" v podobe Cistej
pocitacovej kresby umiestnenej v centre kompozicie, prehladne zobrazujuca postupnost
tvarovej transformacie.

Motiv série monotypii Premena Venuse z Lespuque a kresby Kontinuita casu (transformdcia
Venuse z Lespuque na Maju) z rokov 1985 az 1987 sa v mnohom vracia k pricipom pouzitym
v cykle Altamira. [obr.86 a 87] Opit’ tu ide o aplikaciu pocitatovej morfogenézy na povodny
obraz vytvoru pravekého umenia - sochy VenuSe, ktory sa postupne pretvara do kresby
stcasnej zeny. Podobne ako v pripade Altamiry, aj k tomuto dielu autor vytvoril aj plasticky
pendant, kedy jednotlivé tvary transformacie vymodeloval mosadznym drétom a zIlucil do
jedného celku.

Iny spdsob pocitacovej transformacie kresby autor pouzil v cykle Topologicka krajina, 1 ked’
aj v tomto pripade bola jej zakladom technika morfogenézy. Vstupnymi kresbami boli
autorom vybrané casti krajiny prenesené do kriviek, ktoré sa spdjali prave na principe
plynulého prechodu jedného tvaru do druhého do suvislej linearnej siete.

V diele Topologicka krajina I z roku 1977 ide o kombinaciu viacerych technik; ofset,
fotograficku koldz a opakovany prvok pocitacovej kresby v roznych farebnych variantach.
[obr.88 - 91] Kazdy obraz sa sklada z vrstiev pouzitych technik, pricom zakladom je kresba
vzdy tej istej hornatej krajiny, v niektorych miestach nadvdzne doplnena o Cast’ farebnej
fotografie a prekryta farebnou kresbou z pocitaca. Kazdy list z cyklu je v urcitej "vrstve"
pozmeneny, pricom zjednocujucim prvkom je pocitatova kresba vzdy inej farby, opisujlica
tvary krajiny ako topografické vrstevnice. V tomto pripade vSak nie st exaktnym vyjadrenim

krajinného terénu, ale reaguji na vlastné vizualne vnimanie vyseku krajiny, zohl'adiujic

' Dezider Téth v 70. a 80. rokoch organizoval alternativne akcie - prezenticie a neoficialne vystavy umenia,
ktoré mali charakter priatel'skych stretnuti umelcov, ktori mali v tejto dobe zamedzené tvorivé a prezentacné
aktivity. Patril k nim napriklad bytovy Depozit na Moskovskej ul. ¢. 1, organizovany v rokoch 1976-77.
Majstrovstva Bratislavy v posune artefaktu sa ako ateliérové prezentdcie odohravali v rokoch 1979 az 1986.
Umelci v ramci Majstrovstiev kazdorocne tvorili na urcit tému a nasledne na neoficialnej pdde konfrontovali
vysledky svojich prac. "Islo viastne aj o urcity sposon kolektivnej terapie pred lahkym skizom do pasivnej
rezistencie, ku ktorej doba priam vyzyvala.Problémovo ladené iilohy a zadania na rézne témy aktivizovali
tvorivu senzibilitu i myslienkovy potencidl zucastnenych v rozpdti od rukodielneho umyslu zmocnit' sa zadanej
ulohy az po koncept a improvizdciu." (pozri: JABLONSKA, Beata:.. ,2002, s. 29.) Podobnymi aktivitami bola
napriklad Filialka Guggenheimovho muzea Otisa Lauberta alebo Galéria v paneldaku (1983 - 89) realizovana
LCubom Stachom. "Tieto inStalacné aktivity realizované '"v izbdach" v mnohom pripominali mimikry
alternativneho umenia v okolitych krajindach vychodného bloku." (Ibidem)
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napriklad svetelné podmienky (dominantny motiv navrstvenych kruznic v pravom hornom
rohu evokujuci slne¢né ziarenie). PocitaCovd kresba je teda abstrahovanym vyjadrenim
krajinného motivu, ktory v celkovom vyraze dopliiia a konfrontuje dva principy - prirodny a
technicky, "umely". Na zaklade tohoto diela nédsledne vznika aj rovnomenna séria malieb na
dreve kombinovanych so serigrafiou, ktoré¢ vcelku wvytvaraju Stvordielnu kompoziciu
rovnakého motivu. [obr.92 a 93]

V rokoch 1978 - 79 vznik4 na podobnom principe d’alsi serigraficky cyklus s ndzvom G-19
(Pre Filipa), vo verzii kombinovanej s malbou nazvany Rozhovory mnozin. [obr.94] Ide o
autorskd interpreticiu malby Pietra Bruegela st. "Sialend Margaréta"."" Aj tu su linie
pocitacovej kresby pripominajice "vrstevnice" pouzité ako element plosne pojednavajici
kompozi¢né vzt'ahy zdkladného obrazu. Linie st odstredivo odvijané od ohnisk kompozicie,
pricom v celku splyvaji do jednej, takmer neprerusovanej siete. Opét’ sa tu objavuje motiv
prepajania technologie s podkladovym obrazom - tentokrat vSak namiesto anonymnej krajiny
autor pouzil konkrétny obraz. Aj tu vznikd napétie medzi predlohou a pocitaCovym
abstrahovanim jej tvarov na plosnu Strukturu. Tato sa v jednotlivych verziach meni, ¢i uz
farebne, alebo vlastnou linedrnou sudrznostou (v niektorych pripadoch st linie menej
uzavreté, v inych vyraznejSie popisuju tvary). Zaujimavé je vSimnut' si v tejto suvislosti aj
samostatnu pocitacovu kresbu, oddelent od obrazového zékladu, ktora pdosobi ako linearny
abstrakt pévodného diela s vlastnym vizualnym tu¢inkom. [obr.95] Vzt'ah medzi obrazom a
jeho linedrnym "pocitacovym" abstraktom tematizuje neskorsie dielo Vzfahy (1981). [obr.96]
Podobne ako v cykle Topologicka krajina aj tu ide o pojednanie realistického obrazu krajiny,
autor vsak vlastni pocitacovi kresbu oddeluje a nasledne uvadza ako samostatny prvok,
pricom obraz deli na dve autonémne jednotky nad sebou. Pocitatova kresbu tak nechava
vyzniet’ uz nie ako sucast kompozicie, ale ako samostatny obraz, i ked vo vizudlnej
nadviznosti na predlohu.

Morfogenézu autor vyuzil aj v dal'Som vel'kom cykle Obrazobdsne. 1de o rdéznorody subor
diel obsahujuci grafiku, kresbu a mal'bu, ktorého vicsia Cast’ vznikla okolo a po roku 1982.
Podobne ako napriklad Leslie Mezei v cykle Babel (pozri obr.9), aj Fischer moznosti tejto
techniky uplatnil pri transformacii textu na vizualny Gtvar.'> Spoloénym motivom je postupna
transformacia urcitého textu na obraz ilustrujiici vyznam pouzitého textu. Pocitacovy vstup do
vlastnej realizacie diela prebiehal s pomocou tlace na plottri, v mnohych pripadoch je vSak

redukovany - autor vzhladom na pouzité techniky ako mal'ba ¢i kresba, pocitacovy navrh

" Pieter Bruegel st.: Dull Gret, 1562.
2 Daniel Fischer dielo Leslicho Mezeia v tom ¢ase nepoznal.
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niekedy vyuzival iba ako predlohu. Priamo od principu prepojenia vizualnej a sémantickej
stranky vytvarného umenia sa odvija napriklad vyznam jednej z Obrazobdasni - Pocty
Pijoanovi (1982). [obr.97] Text, ktorym je malba inSpirovand je utrzkom zo Studie o
Rembrandtovi van Rijnovi zo znamej publikdcie o dejindch umenia Josého Pijoana :
"Rembrandt prisiel na to,ze sa da tahmi Stetca povedat' viac nez tvarom zobrazovaného
predmetu, zZe skladba a nanosy farieb mozu posobit’ dramatickejsie ako samé postavy", pricom
poslednt Cast’ vety rozklad4 pocitacova deformdcia v postupnych fazach az do necitatel'nej
linie splyvajicej s malbou. Zdanlivo abstraktnd Struktara maliarskeho zdkladu je v
skutoCnosti detailom z Rembrandtovej Nocnej hliadky, kde je sledovatelny charakteristicky
barokovy vyraz s pastéznym rukopisom a pouzitim zemitych farieb so ziarivymi akcentami
cervenej a okrovej. V inom diele z tohto cyklu zas autor rozvija Apollinairov vyrok
"Kubisticky obraz sa cita ako moderna badsen". V obraze Pocta Apollinairovi (1982) sa
podobne ako v predchadzajicej Obrazobadsni opit’ Gzko prepaja text s vizudlnym ucinkom
malby, priCom v tomto pripade sa tento vzt'ah objavuje priamo v textovej zlozke obrazu.
[obr.98] Malba je opit’ detailom zo slavneho diela, ktorého autorom je Georges Braque. Text
sa postupne transformuje do linii vytvarajucich vlastny obraz predstavujuci typicky obraz
analytického kubizmu s rozkladanim tvarov az po hranicu abstrakcie, vloZenymi textovymi
utrzkami ako Cisto vizualne pdsobiacimi zhlukmi pismen. Diela z tohto cyklu sa daju chapat
ako prejav sudobych tendencii analytickej mal'by, ktord svoje vychodiska nasla v "povyseni
samej cinnosti tvorenia, ked’ vysledok - obraz, bol povazovany za dokument vizualnej analyzy,
zdznam zasahov v casovom procese a kazda jeho nova verzia za ciastkovi sondu bud’ do
prebratych, alebo autorskych postupov a prostriedkov. V takomto analytickom sposobe
malovania bol vzdy pritomny urcity myslienkovy koncept, ktory sa stal indikaciou vo vybere

"3 Technologickym procesom, ktory

Jjednotlivych technologickych a vyrazovych prostriedkov.
v tomto pripade podmieniuje Fischerovu maliarsku analyzu je prave pocitacova kresba, resp.
moznosti pocitacovej manipulacie obrazovej ¢i textovej predlohy.

Koncept transformacie textu do Cisto vizualnej Struktiry vSak autor rozvija aj mimo
podobnych zdmerov - napriklad v jednej z ilustracii ku knihe Julia Cortazéara V kazdom ohni
ohen z roku 1982. [obr.99] V tomto pripade ide o doslovné ilustrovanie napisané¢ho textu,

'

zvizualizovanie literarneho opisu - premeny dvoch tiel na "zamotané klbko", ktoré autor

skuto¢ne z daného textu pomocou pocitatovej manipulacie v zavere vytvara.

13 JABLONSKA 2002, str. 92.
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V inom diele z cyklu Obrazobasne nechéava autor text rozplynut’ sa vo fotorealistickej mal'be
davu l'udi. Napriek tomu, Ze tu uz nejde o "jednoduchu" transforméciu linii, ale o iluzivne
prelinanie dvoch obrazovych zloziek, technologicky postup ostal oproti predchadzajucim
pocitacovym realizaciam prakticky nezmeneny. [obr.100]

Po prudkej expanzii pocitacovych technologii a ich spopularizovani v zavere 80. a v 90.
rokoch sa Fischerova praca s pocitacom ako s umeleckym médiom postupne konci. Postupy,
ktoré ho na tomto médiu ako umelca najviac fascinovali sa stali samozrejmost'ou a vyznam
pocitacového umenia sa presuval do inych oblasti. MozZnosti prace s povodnym digitdlnym
obrazom sa tym preitho postupne stali vycerpané. Digitalne technologie sa v sti¢asnosti v jeho

tvorbe objavuju iba ako bezny pomocny nastroj, napriklad pri manipulacii s fotografiou.
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obr.78: Daniel Fischer: Altamira, 2/27, 1979
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obr.80: Daniel Fischer: Altamira III, 1980 - 81

obr.81: Daniel Fischer: z cyklu Altamira, 28/37, 1984
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obr.82: Daniel Fischer: Altamira, 1979, plastika

121



obr.83 a-h: Daniel Fischer: Posun II - tla¢/kniha, 1978
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obr.84: Daniel Fischer: Jupiter a Antiopa (Posun II), 1979 - 80



obr.85: Daniel Fischer: Hry, 22/49, 1981
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obr.86: Daniel Fischer: Premena Venuse z Lespuque, 13/30, 1985 - 86
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obr.87: Daniel Fischer: Kontinuita ¢asu, transformacia Venuse z Lespuque na Maju, 1987
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obr.89: Daniel Fischer: Topologicka krajina 1., 14/30,

¥ Mesathd 2

obr.90: Daniel Fischer: Topologicka krajina L.,
1977

E.A. (24),

obr.88: Daniel Fischer: Topologicka krajina 1., 13/24,
1977
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topologicka krajina 1, 1980, malba + sergrafia, 1560x150 cm

obr.93: Daniel Fischer: Topologicka krajina , 1977, (spolu)
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obr.94: Daniel Fischer: G19: pre Filipa, 1978 - 79

obr.95: Daniel Fischer: G19: pre Filipa, 1978
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obr.96: Daniel Fischer: Vztahy, 13/13/37, 1981
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obr.97: Daniel Fischer: Obrazobasne: Pocta Pijoanovi, 1982
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obr.98: Daniel Fischer: Obrazobasne: pocta Apollinairovi, 1982
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obr.99: Daniel Fischer: ilustracia z knihy Julio Cortazar: V kazdom ohni ohen, poviedka Rieka, s. 127,
1982
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zo série: obrazobasne, 1982, malba fareb. ceruzami, 74,5x59.,5 cm

obr.100: Daniel Fischer: z cyklu Obrazobasne, 1982
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3. Digitalny obraz v tvorbe Ivana Csudaia.

Tvorba Ivana Csudaia' sa v kontexte slovenského vytvarného umenia radi k najvyznamne;jsim
prejavom postmoderné¢ho maliarstva 80. rokov a neskor, od polovice 90. rokov ku
konceptualnym tendenciam mal'by. Jeho maliarska tvorba predstavuje "zdasadny prispevok do
diskusie o podobe a zmysle maliarskeho média."*

Csudaiov vytvarny program rozvijany v pribliznom ¢asovom rozmedzi od polovice 80. do
zaciatku 90. rokov bol zalozeny predovsetkym na postmodernych principoch expresivneho a
lyrického maliarskeho prejavu, v ktorom dominoval symbol, vyznamovy rozmer farieb a
vyrazné maliarske gesto. Pre tuto fazu autorovej tvorby su typické obrazové kompozicie s
monumentalnym vyznievanim stredného motivu, ktorym boli najcastejSie znakové hlavy bez
tvari, fragmenty figlir, monolitické tvary rozruSené expresivym maliarskym gestom. V zavere
80. rokov (priblizne od roku 1987) a predovsetkym na zaciatku 90. rokov sa v jeho programe
objavilo nové smerovanie, ktorého prvky sa stali uréujice aj pre jeho nasledujucu tvorbu.
Opustil koncept expresivneho, vyluéne osobného maliarskeho prejavu a do obrazu integroval
najdent predlohu v schematickom opakovani, pricom sa podstatnym kompozi¢nym prvkom
stdva symetria. Vonkaj$imi znakmi tejto premeny boli predovsetkym geometrizacia formys, jej
vyznamnejSie postavenie v ramci budovania obrazu, plo$nost’ siivisiaca so stratou pozadia a
iltizie priestorovej hibky a stvrdnutie obrysovej kresby a doraz bol presunuty na siluetovi
hodnotu znaku. Farby sa stali tmav§imi a nadobudli vysSiu konstrastnost’. Obraz dostal jasna a
prehladnu Strukturu, zlozent z viacerych cez seba vrstvenych rovin.

Novy charakter vytvarného programu formalne i ideovo Uzko suvisel s nastupujiicou
"pocitacovou érou" Csudaiovej tvorby. Digitalny obraz vstlpil do jeho umeleckého programu
ako kI'icovy obrazotvorny prvok, ktory podmienil d’al§ie rozvijanie uz skér formulovanych
problémov. Pocita¢ sa pre autora stal ndstrojom realizacie novych umeleckych idei a
ovplyvnil ich d’alSie smerovanie. V tomto zmysle sa prave vstup digitdlneho obrazu stal
najzavaznejSim prejavom konceptualizacie jeho tvorby, kedy prostrednictvom pocitacovych

technologii ziskava osobny odstup od procesov vzniku obrazu, ako aj ideovl i formalnu

! Ivan Csudai

#1959, Svodov - Zeliezovce. Stadium: 1981 - 1987, Vysoka skola vytvarnych umeni, Bratislava, oddelenie
reStaurovania mal'by (doc.I. Meszaro$ova); 1990 §tudijné Stipendium G.v.Herdera, Akademie der bildenden
Kiinste, Vieden, Rakusko, (prof. Arnulf Rainer); 1993 Stipendijny pobyt Artest, BINZ 39, Ziirich, gvajéiarsko
Pedagogické posobenie: 1990 - 1995 asistent, VSVU, Bratislava; 1995 docent, VSVU, Bratislava; 2001 veduci
IV. ateliéru malby, VSVU, Bratislava; 2005, profesor, VSVU, Bratislava

Oblasti tvorby: mal’ba, grafika, instalacia

2 BAJCUROVA, Katarina: Rok medveda - Ars longa vita brevis. In: Ivan Csudai. Rok medveda. (Kat.)
Bratislava, 2002.
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"bagatelizaciu" nametu . Fascinoval ho novonajdeny diStanc od vnutornych motivov tvorby,
"Startovanie" jej procesov z vonkajSieho zdroja, ktorym bol v tomto pripade pocitacom
modifikovany obraz.

Po formalnej stranke mu préaca s pocitacom umoznila dokonalejSie a flexibilnejSie narabanie s
najdenou predlohou. Digitalne technologie ako scanner a dataprojektor su prenho podnes
dolezitymi néstrojmi v procese tvorby, umoziujucimi jednoduchy a okamzity transfer
zvoleného obrazu do iného prostredia. Néasledna manipulacia s obrazom a jeho
prisposobovanie autorskému zameru prebicha v pocitaovom grafickom programe, ktory
prinaSa moznosti multiplikacie a vzdjomnej kombinacie obrazov, ich prerastanie a "iluzivne"
spajanie. Csudai zaCal s pocitacom pracovat okolo roku 1995, kedy pre svoje zamery
vyuzival softvér Streamline. Pre autora bola podstatnd najmé jeho schopnost’ vyrovnavania
zrnitosti  kresby, pomocou ktorej dosahoval plynulost a celistvost, v istom zmysle
pripominajucich efekty barokovej ornamentiky, ktoré boli uz v predoslej tvorbe pre autora
dolezitym inspiracnym zdrojom (napr. instalacia a graficky cyklus Velvet, 1994). [obr.101]
Pocita¢ Csudaiovi umoznil aj d’al$iu redukciu obrazu na zdkladné tvary a obrysy, znaky, ktoré
s nositelmi vizualnej informdcie. Autor pri pocitacovej manipuldcii vyuzival najmi
moznosti tvarovej a farebnej redukcie predlohy, multiplikdciu a zmeny mierok pri
vzajomnych kombinécidch jednotlivych obrazkov.

Za ideového predchodcu pouZzivania pocitaca ako "neosobnej" technologie, definujicej obraz
na zéklade matematickych vztahov sa da v ramci Csudaiovej tvorby povaZovat’ cyklus 24
hodin z roku 1993. [obr.102] Tu sa prvy krat radikalne odklonil od akychkol'vek "pocitovych"
vyjadreni a zacal pracovat’ s umelo generovanou schémou, pri¢om sice eSte nepouzil pocitac,
no obrazotvornym zakladom boli exaktné matematické vypodty.’ Zaroveti tu autor vystupuje s
novou témou casu, ktorej reflexie su pritomné aj v jeho nasledujucich "pocitacovych"
realizaciach.

Digitalny obraz ma v Csudaiovej tvorbe od zaciatkov az po stcasnost’ kl'icové postavenie,
malokedy vSak figuruje ako findlny "produkt" jeho tvorivého procesu. Napriek tomu, ze
existuje viacero Cisto grafickych cyklov, serigrafii a digitdlnych printov, ktoré vznikli
pomocou pocitacovej grafiky, samotny obraz v pocita¢i je pre Csudaia "polotovarom", s
ktorym sa da d’alej narabat’, ktory je mozné donekonecna reprodukovat’ a variovat’ a ktorého

efemérna povaha musi byt autorsky fixovana v matérii mal'by. Niektoré diela (napr. z cyklu

? Instalacia 24 hodin bola vytvorena po&as polroéného rezidenéného pobytu autora vo Svajéiarsku v roku 1993.
Jej témou bolo plynutie a prezivanie Casu a najdenie ich vizuadlneho ekvivalentu. Fenomén Casu autor
"zakodoval" do Ciernobielej abstraktnej Struktiry geometrickych utvarov vzdialene pripominajicich schému
ruc¢ickovych hodiniek.
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Devit lahkych kuskov, pozri nizsie) existuju paralelne ako vytlacené grafiky a malby, mnohé
z jeho pocitaCovych navrhov vSak boli fyzicky realizované iba v médiu malby.
Charakteristiky pocitacovej grafiky ako pixelizovana kresba, farebna celistvost’ a Cistota ploch
st vSak neustale pritomné a otvorene priznané ako vyznamny prvok vytvarného vyrazu. V
maliarskych "variantoch" sa vSak objavuje zamerné naruSanie digitalnej Cistoty obrazu,
nepatrnymi "chybickami"ako kvapkami farby, ¢i nerovnostami v kresbe Stetcom, autor v
mal’be priznava l'udsky zésah a do obrazu navracia jej "staromajstrovska" neopakovatel'nost’.
Obrat zo zaciatku 90. rokov u Csudaia nastal aj po obsahovej stranke vytvarného programu,
kedy prijima novy ikonograficky systém pochddzajuci z prevzatych obrazkov zo starych
anonymnych encyklopédii. Postmoderna "osobna mytologia" ustupuje inSpiracnému zdroju
najdenej predlohy, konceptu "reprodukcie reprodukovaného".” Néjdeny obraz je pre autora
nie¢im ako "slovom", jazykovou jednotkou, z ktorej s pomocou pocitacovej technologie
sklada vyznamovy celok s vopred vyty¢enym cielom. Hlavnym obsahovym posunom bolo
prijatie nového, odosobneného jazyka abstrahovanych symbolov, nahradenie "ezoterizmu
potrebou odstupu".” Po roku 1995 sa praca s cudzou predlohou stiva pre autora, zrejme aj
kvoli "objaveniu" moznosti digitdlnych technologii, nadlho hlavnym taziskom vytvarného
programu. Pévod vybranych obrazkov nie je pre sledovanie autorovho zameru délezity a
predsa ich povodny "naivny" charakter urcuje ideové ukotvenie diel. Obrazky ako symboly -
abstrahované i konkrétne, sa objavuju v identickej podobe na vo viacerych obrazoch, ¢im
autor "popiera vysostne autenticku devizu malby - origindlnost - pradve tu viastnost, ktorou
sa doteraz mohla vymedzovat voci reprodukcnym médiam. " °

Prvé pokusy prace s pocitacovou grafikou sa v autorovej tvorbe objavili uz v roku 1994
(Fragment, 1994). [obr.103] PIné rozvinutie vytvarného programu zalozeného na praci s
digitdlnym obrazom sa prejavilo az v roku 1995, kedy vznikal cyklus malieb a grafik 9
lahkych kuskov (1995 - 96). Ide o prvy vystup nového umeleckého smerovania autora,
zalozeného na digitalnom spracovani najdeného obrazu. Doélezitym prvkom Csudaiovho
vytvarného jazyka sa po vstupe digitalnych médii do procesu jeho tvorby stava "neosobna"
technicistné kresba s tvrdymi okrajmi a Cistota farebnej plochy.

Séria 9 lahkych kuskov sa skladd z dvoch skupin diel - z vytlaCenych grafik a malieb

realizovanych na zaklade pocitatového obrazu. Rozdiely medzi malbou a motivicky

4 BAJCUROVA, Katarina: Rok medveda - Ars longa vita brevis.In: BAJCUROVA, Katarina—OLIC, Jifi: Ivan
Csudai. Rok medveda. (Kat.) Bratislava, 2002.

> Ibidem.

% JABLONSKA, Beata: Malba v postmodernej situdcii. 90. roky - malba "v cudzom" svete elektronickych
obrazov.In: RUSINOVA, Zora (Ed.): 20.storocie. Dejiny slovenského vytvarného umenia. Bratislava, 2000, s.
103 - 106.
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paralelnou vytlacenou grafikou variuji, védcSinou ide o zmeny vo farebnosti, ale aj v
kompozicnych vztahoch obrazu ¢i prevedeni farebnych ploch, ktoré v pripade malby
miestami nariSa subtilny vstup maliarskeho gesta realizovany véc¢Sinou na ploche pozadia
(porovnanie: Hasi Totarsch, malba, 1995 a Hasi Totarsch, vytlacena grafika, 1996). [obr.104
a 105] Csudai v tomto pripade prvy krat vyuzil technologicky postup transferu digitalneho
obrazu do malby, ktory sa od tohto momentu stal pre jeho tvorbu charakteristicky. Do
pocitaca naskenovany obrazok sa stdva "materidlom", s ktorym d’alej pracuje v grafickom
programe. V prvom rade samotny obrazok prechadza redukciou a uz spominanym
"vyhladenim" linii. Multiplikdciou, adiciou a spdjanim prvkov predlohy vytvara novy
obrazovy celok, ktory vo findlnom §tadiu modifikuje farebne a aplikuje na vybrané pozadie.
Takto vytvoreny obraz presvecuje na maliarske platno a premalovava olejovymi farbami
(neskor akrylom).

Autor si ako predlohu vybral anonymnu obrazkova encyklopédiu nezndmeho poévodu a data,
charakter pouzitych ilustracii vSak v divakovi evokuje isté historické a funkéné zaradenie
povodnej publikacie. Obrazky si aj po digitalnej transformacii a zakomponovani do novej
vizuélnej Struktiry zachovavajii svoje "naivné", rustikdlne vyzarovanie, ktoré pdsobi ako
dolezity vyrazovy moment. Pocitacova manipulécia origindlnych ilustracii banalnych pojmov
(plySovy medvedik, zajac, tu¢niak, skok do vody...), a ich kombindcia s inymi, povodne spolu
nesuvisiacimi obrazkami umoznuje ich integraciu do novych vyznamovych vztahov, pricom
Casto sa jeden motiv opakovane objavuje r6znych dielach. UZ v predchadzajticej tvorbe sa ako
dolezity prvok v rdmci ideového rozmeru diela objavuje motiv smrti, reprezentovany
symbolom T'udskej lebky a odl'ah¢eny akoby "mimovolnym" zapojenim do ornamentalnej
Struktary v uz spominanom cykle Velvet. Tu sa objavuje tiez ako "nenapadny" vstup do
vybranych motivov, nariSajici povodny institny charakter obrazkov - ako napriklad v diele
Hasi Totarsch s nametom kresby zajacika, kde sa kresba lebky vynara zo zdhybov jeho srsti, v
pripade priam emblematického motivu plySového macika a jeho slne¢nika so smrtkou
pouzitého napriklad v diele Umierajuce sinko (1995), alebo v diele Cinovy dazd (1995) s
motivom tucniakov, kde sa lebky objavuju namiesto ochrafiovanych vajicok. [obr.106 a 107]
Aj iluzivnost’ prepédjania dvoch motivov je ulah¢end pracou s pocitaovym programom,
pomocou ktorého je mozné rychlo a jednoducho skombinovat nesurodé obrazky
(preklapanim, natahovanim tvarov, prispdsobovanim uhlov sklonu a pod.). V inych obrazoch
série - napriklad Ozveny, 1995 alebo Let, 1996 je hlavnhym vyjadrovacim prostriedkom
vlastny vzt'ah medzi dvoma pouzitymi vyjavmi - ich vzdjomny pomer, zmeny dimenzii a

mierok a z vyznamového hladiska absurdita v ich kombinovani. [obr.108 a 109] Formalna
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stranka obrazov nasleduje uz spominané zmeny v autorovom vytvarnom programe. Ddlezitym
momentom je plosnost, ktora priamo vychddza z charakteristik digitalneho obrazu. Na
jednofarebnom pozadi bez hibky sa asto objavuju opakované jednoduché tvary (kruh, slza)
vytvarajic dojem akejsi ornamentalnej "tapety", pred ktoru je umiestneny vyjav, va¢sinou ako
kresba v Ciernych kontirach (napr. Teddy, 1995), pripadne v minimalizovanom farebnom
prevedeni (Jelenec, 1996).[obr.110 a 111] V niektorych pripadoch jednoliatost’ pozadia
rozruSuje priznand Struktira malby ako v pripade diel Umierajiice sinko, Jelenec, alebo
Ochrana(1996), inokedy je pozadie absolutne cistou jednofarebnou plochou ako v dielach
Ozveny alebo Prdca (1996). [obr.112 a 113]

V roku 1997 vznikla séria vektorovych grafik Half , ktora je na rozdiel od vic¢Siny autorove;j
tvorby zlozena iba z vytlaenych digitdlnych obrazov, bez vstupovania inych médii. Ide o
pomerne jednoduché pocitatové spracovanie nédjdenych motivov zo starych encyklopédii
alebo priruciek malby, bez pouzitia farebnych modifikécii ¢i prace s pozadim. Poévodné
kresby zobrazujuce rozne Cinnosti vykonavané ¢lovekom (nosenie, ldmanie, rezanie) alebo
ilustracie roznych objektov ¢i zvierat (Salka, ryba..) autor spracoval v pocitaci, priCom opat
pouzil postupy "vyhladenia" kresby, multiplikdcie - zdvojenia (Brechen-Trennen IV) a
novinkou bolo skopirovanie a zrkadlové preklopenie jednej polovice obrazu a nasledné
spojenie dvoch identickych polovic do jedného celku (Halfisch, Assel) .[obr.114 - 116] Opit’
tu ako podstatny obrazotvorny prvok viacSinou figuruje prisna symetria, podobne ako v
skorSich realizaciach Velvet a 24 hodin, s tym rozdielom, ze tu uz ako vykondvatel’ exaktnych
prepoCtov vstupuje pocitatova technoldgia. Digitalizacia ilustracii urenych pre vyucbu
kreslenia a mal'by v istom zmysle tematizuje posun v procesoch ako aj v samotnom vnimani
vizualneho umenia (obrazov), podmieneny novoobjavenymi technoldégiami a ich
moznost’ami.

Aj nasledujuca séria Drop z roku 1999 bola &isto grafickym vystupom, pri¢om islo o tla¢ na
plexisklo s vyuzitim vrstvenia jednotlivych pldnov - pozadia a aplikovanych motivov
pocitacovej kresby. Csudai tu rozsiril svoj ikonograficky "slovnik" o dalSie motivy,
pouzivané aj v neskorSich realizaciach. [obr.117a - d] Objavuje sa krestanskd symbolika
(knaz v ruchu, kriz v ruke medved’a), symboly smrti (obesenec) ¢i horiaca slza - "patetické"
témy, opat’ v odl'ah¢enom prevedeni digitdlneho spracovania.

Absencia pozadia, jednoduché aditivna skladba obrazovych prvkov bez priamych a iluzivnych

vzajomnych prestupov spolu s nacrtnutou nabozenskou tematikou sa objavuju aj v niekol’kych

7 Polkruhové plexiskl4 s priemerom 60 cm, s vizualnym vyuzitim svetelnej priepustnosti.
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nasledujucich mal'bach, ako napriklad Matka vo sne, 1999, Kapucin, 2000, ¢i 2000 rokov
(krestanska levitacia), 2000. [obr.118 - 120]

V rozmedzi rokov 2001 az 2002 Csudai vytvoril kolekciu viac ako tridsiatich malieb pod
suthrnnym nazvom Rok medveda. Aj tu ide v prvom rade o kolazovité spajanie motivov
prevzatych zo starych ilustrovanych knih, kompozicie st vsak komplikovanejsie, so
zhustenou aplikaciou obrazovych prvkov a viacnasobnym prevrstvovanim planov. Do
digitdlneho obrazu vSak uz autor vyraznejsie vstupuje s vlastnymi kredciami, vytvara si sam
nové obrazové prvky - ako napriklad ¢asto opakovany motiv hlavy "macika" zloZenej z troch
kruhov, pouzitého aj v diele See, saw, cry (2001). [obr.121] V obrazoch sa objavuje vyssia
miera priestorového rozvinutia, ¢i uz v pripade celych prenesenych ilustracii priestorov -
napriklad bytovych interiérov (Plysovy ndrod, 2001, Ars Longa Vita Brevis, 2002) alebo
abstrahovanych krajin (La jeunesse sonique, 2002, Kabriolet, 2002). [122 - 125] V tejto sérii
malieb autor o niec¢o radikalnejSie priznava digitalnu predlohu, predovsetkym upustenim od
vyhradného pouzivania "ornamentalnych", pocitacovym procesom vyhladenych kresieb
prenesenych do kriviek. Naopak, v tomto cykle, ako aj v niekol’kych predoslych mal'bach z
roku 1999 az 2000, sa ako vyznamny vyrazovy prvok objavuje '"pixelizovand" -
rozStvorcekovand kresba, charakteristicka pre digitalny obraz nizkej kvality - obraz, ktory je
zvacseny do neprirodzenych rozmerov. Diela z tejto série tak disponuju zvlastnym druhom
rustikalnosti - tak kvoli charakteru povodnych encyklopedickych ilustracii, ako aj svojim
posobenim "neumelého" pocitacového spracovania (pozri napr. diela PlySovy ndrod, Bdng,
2002, Rok medveda, 2002). [obr.126 a 127]

Csudaiova tvorba ostdva po prijati nového vytvarného programu zavislom na digitdlnom
spracovani obrazu ako hlavnom obrazotvornom prvku natrvalo zakotvena v danom
tematickom a vizualnom systéme. AZ podnes je jeho tvorba rozvijand v zmysle maliarskej
"reprodukcie” digitdlneho obrazu, zlozeného z variabilného pomeru spracovania najdenej

predlohy a vlastnych grafickych vstupov.
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obr.101: Ivan Csudai: Velvet, 1994, intarzia
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obr.102: Ivan Csudai: 60/60 minut, 1993, instalacia
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obr.103: Ivan Csudai: Fragment, 1994
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obr.104: Ivan Csudai: Hasi Totarsch, 1995
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obr.105: Ivan Csudai: Hasi Totarsch, 1996
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obr.106: Ivan Csudai: Umierajtce slnko, 1996
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obr.107: Ivan Csudai: Cinovy dazd’, 1996
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obr.108: Ivan Csudai: Ozveny, 1995
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obr.109: Ivan Csudai: Let, 1995
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obr.110: Ivan Csudai: Teddy, 1995

obr.111: Ivan Csudai: Jelenec, 1996
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obr.112: Ivan Csudai: Ochrana, 1996







obr.114: Ivan Csudai: Brechen - Trennen IV, 1997

obr.115: Ivan Csudai: Halfisch, zo série Brechen - Trennen, 1997

obr.116: Ivan Csudai: Assel, zo série Brechen - Trennen, 1997
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obr.117a obr.117b

Ivan Csudai: Nostalgia, zo série Drop, 1999 Ivan Csudai: Rozlucka, zo série Drop, 1999
obr.117¢ obr.117d
Ivan Csudai: 2000 rokov krest'anskej levitacie, Ivan Csudai: Svetlo v nés, zo série Drop, 1999

70 série Drop, 1999
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obr.118: Ivan Csudai: Matka vo sne, 1999

156



obr.119: Ivan Csudai: Kapucin, 2000
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obr.120: Ivan Csudai: 2000 rokov (Krestanska levitacia), 2000
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obr.f

: Ivan Csudai: See, saw, cry, 2001
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obr.122: Ivan Csudai: PlySovy narod, 2001
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obr.123: Ivan Csudai: Ars Longa Vita Brevis, 2002

obr.124: IvanCsud;uLa jeﬁﬁéssé sonique, 2002

160



obr.126: Ivan Csudai: Biing, 2002
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obr.127: Ivan Csudai: Rok medved’a, 2002

162



4. Digitalny obraz v tvorbe Vladimira Havrillu.

Vladimir Havrilla' je umelec aktivny vo viacerych oblastiach vytvarnej, ale i literarnej a
animovanej filmovej tvorby. Napriek tejto "intermedialnej rozmanitosti” vsak jednotlivé jej
polohy spolu uzko savisia, prelinaju sa a paralelne sa rozvijaju® Je takmer nemozné pokusat
sa vytycit’ logicku genézu ¢i vnutorny "linearny" vyvoj autorovho umeleckého smerovania.
Havrillov umelecky program ma skor charakter neustdlych navratov k istym témam ¢i
formalnym problémom, a to v r6znych stvislostiach a medidlnych realizéciach.

Jednym z tstrednych motivov jeho diel je uz od 60. rokov princip koexistencie paradoxov,
definovanych prostrednictvom symbolov jin a jang, duSe a tela, Ci reality a virtualneho
"antisveta".> Havrillova tvorba sa rozvija prakticky bez priamej nadviznosti na vieobecné
umelecké tendencie v akejkol'vek dobe a v ramci slovenského vytvarného umenia ma viac-
mene;j solitérnu poziciu. Napriek tomu sa predovsetkym v 70. rokoch da hovorit’ o suvislosti s
vtedajSou inklinaciou k témam izolacie ¢loveka, postavy zadrzanej v pohybe, znehybnenej v
hmote & uviaznutd v "spleti spredmetnenych sil voci nemu cudzich, ba aZ nepriatel'skych",
pritomnych napriklad v dielach ako Kutovy muz, Nejestvujuci muz alebo Nevidia nds. V tomto
momente sa daju hl'adat’ paralely k tvorbe jeho sucasnikov ako Jozef Jankovic, Milan Pastéka
¢i Cubomir Duréek. Havrilla ma vytvoreny vlastny ikonograficky systém blizky sci-fi &i
fantasy literarnym dielam, v ktorom sa cyklicky objavuju isté postavy - ¢1 uz anonymnych
"katovych", "pavucich" alebo "kubickych" muzov, mimozemstanov a réznych inych, krajne
abstrahovanych postéav, tenistov, umelcov, sochdrov s modelkami v "mytickych vztahoch'™, &i
nahych dievCat ako najcastejSich pasivnych "pozorovatelov" deja. Vytvarny program
Vladimira Havrillu sa takmer vo vSetkych polohach odvija predovsetkym od jeho socharskeho
zmySlania. Okrem pocetnej produkcie plastik drobnych foriem (pozri napr. Night studio,
1990) je v jeho tvorbe socha silne pritomnéd ako samostatna téma v ramci inych realizécii -

kresieb, malieb, animadcii ¢i pocitacovych grafik. Jeho socharsku tvorbu charakterizuju motivy

' Vladimir Havrilla

*1943, Bratislava. Stadium: 1962 - 1968, Vysoka skola vytvarnych umeni, Bratislava, oddelenie socharstva,
(prof. F.Stefunko, R.Pribig)

Pedagogické posobenie: 1990 - 1993 socharstvo, VSVU, Bratislava

Oblasti tvorby: socharstvo, grafika, mal’ba, pocitacova grafika, animéacia, video/film, literatira

? Podla: HRABUSICKY, Aurel: Viadimir Havrilla. Medzi sci-fi, slastou a zenom. (Kat.) Bratislava, 2006.
Nepag.

? Ibidem.

* Ibidem.

> Podla: BROZMAN, Dusan: Viadimir Havrilla. Medzi sci-fi, slastou a zenom. (Kat.) Bratislava, 2006. Nepag.
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ako priehl'ady v hmote, odl'ah¢enie materidlu ¢i prenikanie hmot, blizke principom zndmym z
tvorby socharov ako Henri Moore alebo Alexander Calder.

Film, ktorému sa venoval vySe desat’ rokov, bol pre Havrillu délezitou formou umeleckého
vyjadrenia. Okrem vyznamného aspektu dejovej linie®, autor prostrednictvom filmu
tematizoval predovsetkym "priesvitnost a nematerialnost™ obrazu, ¢o sa da chapat’ ako
ideovy predstupen jeho pocitacovej tvorby.

S pocitacom zacal Havrilla pracovat v roku 1997. Od tej doby sa stal pocita¢ ddlezitou
sucast’ou jeho tvorivého procesu, do ktorého vstupuje v dvoch rovinach. V prvom rade je pre
autora "dokonalym" ndstrojom tvorby, ktory mu umoziuje precizne a najmi (doslova)
fyzicky nenamahavé vytvaranie obrazov a realizaciu jeho idei. Vnima ho s nadsazkou ako
"verného, inteligentného, pracovitého a poslusného otroka".” Vyhody ich "spoluprace" so
svojskym zmyslom pre humor opisuje nasledovne: "niekedy, ked’ rendruje (prekresluje) 3D
obrazok, pracuje ticho a vdcsinou poslusne celu noc. Ja si dam pred spanim poharik whisky,
on nie. Ja spim, on trpezlivo pracuje. Rano je obrazok hotovy. Len nesmu vypnut prud..."
Préacu s pocitacom vlastnymi slovami prirovndva k timovej praci s mnozstvom pomocnikov,
aku v pokroc¢ilom veku vyuzivali niektori vyznamni umelci (napr. Henri Moore ¢i Pablo
Picasso). Cely tim "kvalitnych a tvoriacich" Tudi, ktory sa spolupodiel’a na jeho tvorivej praci
je vsak skryty - za vyvojom programov a technoldgii, s ktorymi on v kone¢nom désledku s
I'ahkost'ou naréba.

Jeho vlastnd praca s pocitacom je roznoroda, vzdy sa vSak v zmysle jeho prirodzenej
inklinacii autora ako "bytostného sochdra" k forme, odvija od moznosti priestorového
modelovania. Okrem toho Casto pracuje s pocitacovou animdciou, ktord je preitho podla
vlastnych slov najzaujimavej$im spdsobom umeleckého vyjadrenia.® Obraz vznika bud’ v
prostredi pocitatového programu, kde ho autor samostatne vytvdra alebo - a to najmi v
pripade "prerabania" star§ich motivov - pomocou importovania Casti obrazu, najCastejSie
ruénych kresieb, do pocitaca. Pri tvorbe digitalneho obrazu autor pouziva programy ako 7rue
Space 3, ktory mu umoziuje trojrozmernt modeléciu objektov alebo Corel Draw, univerzalny
kresliaci program.

Za velka prednost’ autor povazuje aj "Cistotu" prace s touto technolégiou. MnoZstvo

variantov, oprav, modifikacii motivu moze autor zrealizovat takpovediac bez namahy a

® Havrilla je okrem iného autorom zbierky Filmové poviedky, zlozenej zo silne obrazovych kratkych filmovych
"scenarov", ktora vysla v roku 2007

" Citacie obsahujiice autorove vyroky o vlastnej tvorbe pochadzajii z nepublikovaného textu Na pocitaci 1997 -
2007, ktory mi bol poskytnuty autorom. Text bol podkladom pre interview s Dusanom Brozmanom
publikovaného v autorskom katalégu Ten minutes. (HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha, 2007.)

¥ Autor je obdivovatelom 3D prostredia po¢itatovych hier - napr. Doom, kultovej hry z 90. rokov.
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neporiadku, ktoré by si vyzadovalo podobné experimentovanie s redlnym materidlom. Ked’
skon¢i pracu, ¢1 podla vlastnych slov "umelecku hru" na pocitaci, nezostane po nej ziadna
stopa, prach, farby ¢i piliny, alebo - a to predovsetkym - nepodareny vysledok. Nastdva podla
autora. Toto je jeden z dolezitych aspektov ideového zdzemia jeho umeleckej prace s
pocitacom, ktory sam definuje ako "totdlne upratanie”, po ktorom nezostava "...ani 8 metrova
a dvadsattonova socha (ktorda by znecistovala) svet svojou existenciou. VSetko zmizne a ja
som ihned’ v inom svete. Zostava nic¢. A to nie metaforické, ale poctivé nic. To je viastne
nirvana."”

V tomto momente sa Havrillova "pocitacova" tvorba uzko prepéja s jeho priam filozofickym
ponimanim vztahu vytvarného umenia (v zmysle kreovaného obrazu ¢i sochérskej formy), k
pocitacovej technologii. Ide o d’alsi podstatny rozmer jeho tvorivej prace s pocitatom, ktory
vo velkej miere urCuje jej vyznamové ukotvenie. Podl'a Havrillu sa priamo vytvarany alebo
importovany elektronicky obraz prostrednictvom pocitaca "dostava mimo realny svet - do
sveta matematickej abstrakcie. V procesore a harddisku sa uplne rozlozi a tam uz je len ano -
nie. Jednotky a nuly. Potom sa znovu objavi v nasom svete na papieri." NabozZenski metaforu
tejto transformacie autor dokonca nachadza v JeZiSovom vyroku : "Nech je vasa rec¢ ano - dno
a nie - nie. VSetko ostatné je od Zlého". Napriklad aj baza samotnej komunikéicie medzi
umelcom - alebo akymkol'vek uzivatelom - a pocitaCom prostrednictvom obrazov -tzv.
ikoniek je podl'a Havrillu zakotvend uz v starovekom egyptskom komunikacnom systéme
obrazkového pisma.

Vlastny digitalny obraz je pre Havrillu dblezity predovSetkym ako navrh, podstatna je jeho
abstraktnd existencia v prostredi pocitaca. Jeho umeleckému programu ¢i spdsobu jeho
umeleckého uvazovania je v urCitom zmysle bliz§ie vytvaranie pohyblivych obrazkov -
napriklad poc¢itaom animovanych filmov. Zaujimavy je preto jeho vzt'ah k fyzickej realizacii
diel. Existuje tu isty paradox - kym v jeho chapani je redlny, hmatateI'ny vystup priam
"nutnym zlom" vytvarnej tvorby, v oblasti "pocitatovej grafiky" sa vo vel'kej miere zameriava
prave na moznosti rézneho spracovania tla¢e a narabania s vytlacenym obrazkom. Jednym z
dolezitych bodov jeho programu je v tomto zmysle snaha o zahmlievanie hranic medzi
charakteristikami digitalnej tlace a ru¢ného spracovania. Inymi slovami - mystifikacia divéaka.
Experimentovanie s r6znymi podkladovymi materidlmi (tla¢ na zrnity ru¢ne vyrabany alebo
hodvabny papier), dodatocné ru¢né manipulovanie s tlaciarenskou farbou, ¢i prevrstvovanie
obrazu tlacené¢ho na platno transparentnymi maliarskymi natermi, md za ciel’ "povySit™
digitalny obraz na uroven manuélnej kresby ¢i mal'by a znemoznit’ ich odliSenie. Mohé z jeho

obrazov existuju iba ako navrhy, jednoducho vytlaéené z pocitaca na obycajny papier alebo
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fotopapier, pricom ich fyzicka realizacia moze byt rdzna, respektive k nej vobec v konecnom
dosledku nemusi dojst’. Niekedy obrazok vytlac¢i na obycajny harok vytrhnuty zo zoSita ¢i
novinovy vystrizok. Aj tieto diela vSak autor riadne podpiSe a opatri vodotlacovou peciatkou
svojho "Studia 2020". Pozornost’ skiimatel’a jeho tvorby tym Havrilla odvadza od materialu a
exaktnych udajov o diele a upriamuje ju na samotny obraz, jeho "nehmatatel'ni" existenciu.
Podobne je tomu aj s datovanim jeho diel - aj ked’ vdc¢Sina z nich je odatovana pri signatire,
ani tu sa autor nevyhyba istym "mystifikdcidm". Napriklad pri digitdlnej manipulédcii so
starSou kresbou uvadza oba datumy - vzniku povodného nametu i jej dodato¢nej Upravy v
pocitaci. Jeho autorské katalogy neobsahuju takmer ziadne technické udaje o dielach ako
rozmery, techniku tlage, &i presny rok vzniku.” Autorova prezentacia vlastného umenia je skor
zaloZend na vnimani jeho obrazotvornosti v celom jej komplexe - tak z hl'adiska vytvarného
ako literarneho a filozofického. Havrillova tvorba akoby skuto¢ne ostdvala zakotvena niekde
vo svete "medzi" - na hranici hmatateI'né¢ho vystupu diela a jeho elektronickou "predlohou".
Autor Casto tematizuje prave tuto hrani¢nost, charakteristicki pre pracu s digitdlnym
obrazom.

Velkym "objavom" preftho boli v rdmci pocitacovych grafickych programov moznosti tzv.
"umeleckych Stetcov", ktoré dokéazu linie a plochy digitalneho obrazu previest do podoby
pripominajucej vytvarné techniky ako pastel, olejomalba ¢i kresba rudkou. Praca s tymito
nastrojmi suvisi s jeho programovym zameranim na vnimatelnost rozdielov medzi
pocitacovym a ruénym vytvorom. Tieto techniky mu zaroven umoziuju realizovat’ jeho
koncept "citacii" inych umelcov zdmernym napodobovanim ich typického rukopisu (napr.
Seuratov pointilizmus).

Formalna stranka Havrillovych digitalnych obrazov osciluje medzi extrémne minimalistickym
prejavom (napr. Kutovy muz, 1997) a iluzivnymi polohami podmienenymi grafickym 3D
modelovanim ( napr. V Mondrianovskej nalade, 1999). [obr.128 a 140] V ramci pocitacovej
tvorby sa autorovo socharske chapanie prejavuje najmd v zmysle pre pracu s priestorom,
plynult modeléciu foriem s aplikovanim r6znych povrchov, ale aj ¢astymi citdciami vlastnych
¢1 prevzatych socharskych diel. Socha je navySe velmi Castou témou jeho digitalnych

obrazov, pricom namet diela bud’ suvisi so socharstvom ako takym (Dievéa modelujice sochy

? Stava sa, ze autor uvedie iba datum vzniku povodného navrhu, i ked’ je ex-post intergrovany do digitdlneho
obrazu - napriklad v pripade diela Ten minutes, pri ktorom je uvedeny rok 1985, no vzhl'adom na to, Ze v tej
dobe autor este nepracoval s pocitacom a obraz je evidentne digitalne upravovany. Diela uvedené v tejto praci,
ktorym chyba udaj o rozmeroch st prevzaté zo supisného katalogu Stredoslovenskej (byvalej Statnej) galérie v
Banskej Bystrici, v ktorom nebol rozmer uvedeny a k samotnym dielam mi v ramci vyskumu nebol umozneny
pristup. Druhym pripadom st diela, ktoré nie su fyzicky realizované, alebo udaj nebol uvedeny pri ich
reprodukcii v katalogu a vzhl'adom na povahu Havrillovho diela, si dovol'ujem povazovat rozmery vytlacku za
zanedbatel'nu informaciu.
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a pritom sa velmi ponasajuce na tieto sochy), alebo ide o "prezentaciu" konkrétneho navrhu
sochy (Mr.Yang, 2001). [obr.131 a 149]

Tak ako v inych oblastiach autorovej tvorby, aj v ramci digitdlnych obrazov sa da vyclenit
niekol’ko nametovo i formalne vyhranenych okruhov. Stale pretrvava kontinuita so skorSimi
dielami, pricom mnohé obrazy st iba v pocitaci nanovo prekreslené alebo "predizajnované".
Dalej treba pripomentit’, Ze ani tieto okruhy nie st uzavreté a neustale sa vzajomne prelinaj.
V prvom rade ide o digitalne prekresl'ovanie starSich motivov. Jednym z takychto pripadov je
dielo Kutovy muz (1997), ktorého prvé verzie sa v autorovej tvorbe objavuju uz v 70. rokoch.
[obr.128] Pocitacova grafika autorovi umoznila precizne prepracovanie kresby, no charakter
diela sa prakticky nezmenil. Zaujimava je vSak napriklad verzia "Kutdka" z roku 1998, v
ktorej autor vtipne naznacuje paradoxy v pristupe k digitdlnemu obrazu ako vytvarnému -
grafickému dielu. [obr.129] Priamo do diela umiestiiuje presny popis vzniku diela ako
"certifikat", v ktorom uvadza, ze "..kresba bola vytvorena elektronicky...v grafickom
vektorovom programe Corel Draw 6, na tablete Wacom..." , priCom podobnym sposobom v
ramci diela popisuje aj "hand made" kresbu, vytvorenu ceruzkou s tuhou HB o priemere 0,33
mm. V digitalnej verzii diela Ten minutes, ktorého povodny graficky variant pochadza z roku
1985 zas pridava pocitacovii 3D modelaciu sochy, "diela v diele", ktoré je objektom
pozorovania nahého dievcata so zamyslenym gestom prstu priloZzeného na pery. [obr.130]
Inou skupinou st narativne kompozicie vznikajice priamo v pocitaci, ku ktorych zékladnym
formalnym charakteristikdm patri "komixova" plosnost’ a jednoduchd neiluzivna kresba.
Medzi tieto diela patria napriklad grafiky Dievéa modelujiice sochy a pritom sa velmi
pondasajuce na tieto sochy z roku 1996, Modern Art z roku 1998 alebo Dievca prenasajuce
bustu (1999). [obr.131-133] Témou moze byt interakcia (nahého) dievcata a socharskeho
diela, alebo volny sci-fi namet ako Nymfa - Ufo (1997) ¢i mimozemski milenci v pripade
Lovers (1997). [obr.134 a 135]

Jednou z charakteristickych skupin Havrillovej pocitacovej tvorby su diela zalozené na
priestorovej modelacii a vytvéarani fantazijnych scén blizkych vizudlu pocitacovych hier a
virtudlnej reality. V tychto dielach sa opit’ Casto objavuje motiv sochy ako Ustrednej témy -
napriklad v diele Generdl Stefanik v mesacnom svite z roku 1997 alebo kombinacii
"nezlucitelnych" socharskych a maliarskych prejavov v diele 3D Pollock a kruhovy Mondrian
(1999), ¢i vecného hladania univerzalnej sochy v obraze Zeleny Labyrint (2001). [obr.136 -
138] Spéjanie ré6znych umeleckych pristupov a citacie vytvarnych znakov tvorby vybranych
autorov je vel'mi ¢astou Havrillovou témou. Objavuje sa napriklad aj v grafike Seurat a Riley

z roku 2002 - kde su dve virtudlne postavy personifikujuce umenie tychto umeleckych
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osobnosti ritudlne oddavané bielou postavou zeny s transparentnou hlavou, vyjadrujucej
univerzalny umelecky princip. [obr.139] V tejto polohe Havrilla dosahuje vrchol iluzivnosti a
technickej prepracovanosti digitdlneho obrazu. Podobne je tomu v grafike s nazvom V
Mondrianovskej ndlade, 1999, v ktorom sa prejavuje aj d’alSia autorova ¢asta ndmetova oblast’
- tenis, na ktora je opidt’ aplikovana praca s formalnymi prvkami tvorby inych umelcov.
[obr.140] Havrilla pri konStruovani priestoru Casto vyuZiva moznosti ostro skosenej
perspektivy - pomerne extrémneho podhladu alebo nadhl'adu, ktoré tiez umoznuje praca s 3D
grafickymi programami. Typické je umiestnenie do anonymnej architektury pripominajicej
anticky tolos - napriklad v diele Generdl Stefinik v mesacnom svite alebo Noon (2004), &im
autor umociiuje meditativnu atmosféru svojich vyjavov. [obr.141] Diela z tejto "skupiny" auto
Casto realizuje ako velkoplosné tlace na platno, na ktoré d’alej nanasa transparentné vrstvy
farby alebo domalovéava plochy pozadia ako napriklad v pripade diela Noon.

Dalsou skupinou su diela, v ktorych je pozornost’ autora zamerana na modelaciu ludskych
hlav (pozri napriklad dielo Van Gogh, 1999). [obr.142] Najcastejsie ide o grafiky malych
formatov vytlaCené na laserovej tlaciarni. Ide najméd o motiv hlavy zamyslen¢ho dievcata,
pozorujuceho abstraktni sochu ako napriklad v skupine grafik (Bez ndzvu) z roku 2000.
[obr.143-146] V tejto polohe Havrilla vyuziva iltiziu "hand made" kresby uhlikom, ktort mu
umoziuju nastroje grafickych programov a d’alej experimentuje s tlaciarenskou farbou, ktora
ruéne manipuluje (rozmazava) alebo dopliiia kresbou farebnymi fixami.

Moznosti 3D grafickych programov autor vyuZiva aj k €isto virtudlnej modelacii soch, ako
ustrednej témydalSej skupiny pocitatovych grafik. Ide o predovSetkym o vizualizaciu jeho
vlastnych navrhov ako napriklad v grafikach Halohalo socha (2001) Po kupeli (2001) alebo
Mr.Yang (2002) ale i parafrazy diel inych autorov, ako napriklad v grafike Picasso (1999).
[obr.147 - 150]

Havrillov vytvarny program je az do sucasnosti neustdle rozvijany v zmysle nacrtnutych

tematickych okruhov, pri¢om pocita¢ ostdva konstantnou sucastou jeho vytvarného procesu.
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KUTOVY MUZ

Ked je katovy v izbe, vietci ho mozu dobre vidief. Ale ked zalezie, nikto nevie, kde je, ten betar!

obr.128: Vladimir Havrilla: Katovy muz, 1997
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obr.129: Vladimir Havrilla: Kat'ak1, 1998

170



obr.130: Vladimir Havrilla: Ten minutes, 1985 - ?
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obr.131: Vladimir Havrilla: Diev¢a modelujice sochy a pritom sa vel’'mi ponasajtce na tieto sochy, 1996

obr.132: Vladimir Havrilla: Modern Art, 1996
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obr.133: Vladimir Havrilla: Diev¢a prenasajuce bustu, 1999
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obr.135: Vladimir Havrilla: Lovers, 1997
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obr.136:Vladimir Havrilla: General Stefanik v mesaénom svite, 1997

obr.137: Vladimir Havrilla: 3D Pollock a kruhovy Mondrian, 1999
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obr.138: Vladimir Havrilla: Zeleny labyrint, 2001

obr.139: Vladimir Havrilla:Seurat a Riley, 2002
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obr.140: Vladimir Havrilla:V Mondrianovskej nalade, 1999
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obr.141: Vladimir Havrilla: Noon, 2004
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obr.142: Vladimir Havrilla:Van Gogh, 1999

obr.143: Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000

obr.144: Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000
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obr.145: Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000
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obr.146: Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000
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obr.147: Vladimir Havrilla:Halohal6 socha, 2000

182



"Po kupeli

mramar, 2001

obr.148:Vladimir Havrilla: Po kupeli, 2001
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obr.149: Vladimir Havrilla:Mr.Yang, 2002
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obr.150: Vladimir Havrilla: Picasso, 1999

185



5. Pouzitie pocitaca v grafickej tvorbe Marka Blaza.

Marko Blazo' je ako jeden z predstavitefov konceptudlnych tendencii su¢asného umenia
pritomny na slovenskej vytvarnej scéne od druhej polovice 90. rokov. St mu vlastné
predovsetkym stratégie naruSania a vzdjomnej vymeny zauzivanych roli, prirodzenych
kontextov, postivania vyznamov a budovanie novych, Casto absurdnych vzt'ahov objektov, s
ktorymi nardba. Jeho vytvarnd tvorba sa sustreduje do niekolkych oblasti, st to
predovsetkym objekty, inStalacie, ale aj mal'ba, vol'na kresba a (pocitacova) grafika. Formalne
jeho prace pdsobia jednoducho a usporne vo vyraze i vlastnom prevedeni, s pouzitim
"obyc¢ajnych" materidlov ako papier, drevo ¢i ndjdené predmety bezného pouzitia (ako
zehlicka, chlieb, stol ¢i detské hracky). Blazovo umenie ma napriek svojmu "hravému"
charakteru so zmyslom pre iraciondlnu fantastiku silné intelektudlne zdzemie, pricom casto
vyzaduje divakovu mentélnu aktivitu podlozent znalost'ou historie ¢i filozofie.

Blazov umelecky pristup charakterizuje predovsetkym zmysel pre ironiu, odstup a odl'ahéent
hru s kontextom. Svojskym spdsobom nardba s "naburavanim integrity systéemu", pricom
casto k svojim konceptudlnym hrdm vyuziva tzv."vytvarné homonyma", kedy spdja veci
pribuzného vzhl'adu a odlisSnych vyznamov - ako napriklad v diele Motyli efekt, kde aplikuje
insignie leteckych armad na kridla motyTov v zberatel'stkej vitrine.

Vo svojej tvorbe sa neustale vracia k istym témam, Casto blizkym detskému svetu, jeho
spomienkam, fascinidcidm a fobiam, ku ktorym patria napriklad Zeleznice s vlakmi (cyklus
Viaky, 1993 - 1997), papierové skladacky (séria 3D/4D, 1996), zuvacky (instaldcia
Pamdt,1994), hady alebo hodiny. Zaroven sa v rdmci jeho vytvarnych procesov da vyclenit’
niekol’ko zakladnych principov ako stuhnutie elastického (Ldamanie hada, 1997, Skywalkerov
mec, 1997), fixovanie efemérneho (7iene, 1994) ¢i zastavenie pohyblivého (Hodiny na
miniitovej nézke, 1996).° Silnym motivom je v ramci jeho tvorby architektira, ¢ modely
architektar, ktoré spractiva bud’ v priestorovych objektoch a instalaciach - napriklad v cykle
3D/4D (1996) ¢i v sérii diel s pdvodnym sthrnnym nazvom Prevtelovanie kulturnej pamiatky

z roku 2003, alebo v mnohych pocitatovych grafikach a kresbach (vid’ nizsie).

! Marko BlaZo

#1972, Kosice; $tadium: 1991 - 1998 Vysoka §kola vytvarnych umeni, Bratislava; 1993 Ecole Nationale des
Beaux-Arts, Dijon, Francuzsko; 1994 The Slippery Rock University, Pennsylvania, USA

Oblasti tvorby: objekt, instalacia, grafika

2 BESKID, Vladimir: Nalomené stavy melanchélie. In: Marko Blazo. (Kat.) Kosice, 1998. Nepag.

* HANAKOVA, Petra—KUSA, Alexandra: Ldmac hernych pravidiel. In: Marko Blazo. (Kat.) Kogice, 1998.
Nepag.
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Praca s digitdlnym obrazom mé& v ramci Blazovej tvorby miesto predovsetkym ako
technologicky "zlepSovak" jeho navrhov. Pocitacova grafika je pre Blaza néstrojom, ktory
zdokonal'uje kresbu a umoziiuje odvaznejSie rozpracovanie motivov, najmd z hladiska
kompozi¢nych variacii a prelinania ¢i spajania motivov. BlaZova tvorba v tomto zmysle
ilustruje v sucasnosti najbeznejsi pristup k vytvarnym moznostiam digitdlneho spracovania,
kedy sa uz "pocitacova grafika" neskima ako samostatné médium, no funguje ako bezna
pomdcka pri tvorbe obrazu. Na rozdiel od autorov ako Ivan Csudai alebo Vladimir Havrilla,
nekladie doraz na vlastné charakteristiky digitalneho obrazu ¢i samotného prostredia jeho
vzniku, no nie je preitho dolezity ani konceptualny rozmer pocitacovej manipulacie ako
napriklad v pripade Mareka Kvetana.* Pre Blaza je pogita¢ len dokonalej§im "skicarom" s
nekoneénymi moZnostami oprdv a varidcii.Vyrazovy rozmer jeho grafickej i1 maliarske;j
produkcie stoji najmé vyrazovej hodnote linedrnej kresby a menej na farebnom prevedeni ¢i
inych atributoch obrazu. Prvorady je namet, vyznamova hra a vtip. Blazo svoje pocitacové
grafiky do roku 2005 vytvaral v programe Freehand, pricom pracoval predovSetkym s
moznostami kresby, ktora vécSinou vznikala priamo v prostredi pocitata. Vyraznejsie
nardbanie s farbou sa untho v ramci pocitacovej grafiky objavilo az po roku 2005, kedy zacal
pracovat’ s programom Adobe Photoshop. Tu uz do procesu tvorby vstupuje scannovanie a
naslednd pocitatovd manipulacia ruénych kresieb. Okrem narabania pocitacovou grafikou,
Blazo experimentoval aj s inymi sposobmi technologickej manipulacie obrazu. Napriklad v
sérii Omalovanky, ktora kontinudlne vznikala od roku 1992 priblizne do roku 2000 (pricom k
niektorym obrazom zo série sa vracia podnes). Blazo tu dosahuje rozklad obrazu na
¢iernobielu Struktiru opakovanym fotokopirovanim, pricom mu ako podklad sluzia vlastné
kresby, alebo najdené fotografie (Omalovanka 3, 1996 - 2000), ¢i ich vyzvacSované detaily
(Omalovanka 1 a 2, 1992 - 2000). [obr.151 - 153]

V jeho pocitaovej grafike ide najCastejSie o dalSie rozpracovéavanie varidcii nametov,
ktorymi sa zaobera aj v inych oblastiach svojej tvorby (objekty, inStalacie). Vytvaranie
kresieb pomocou pocitata mu navySe umoziuje "odosobnené, indiferentné vyznenie
zapisovatela tychto bandlnych, premenlivych a protirecivych konstelacii.””

Jednymi z prvych BlaZovych poéitatovych grafik st série Cervotoc a Ukradnuté ihrisko z
roku 1998. V kresbach z cyklu Cervotoc autor "prederavuje" vietky zobrazené objekty - stoly
a stolicky v anonymnom priestore, pri¢Com aj pohl'ad divaka prechadza cez jednu z takychto

dier. [obr.154] Grafiky Ukradnuté ihriskol a 2 st zalozené na jednom z BlaZovych casto

* Pozri kapitoly I11.3., II1.4., IIL6.
> BESKID, Vladimir: Nalomené stavy melanchélie. In: Marko Blazo.(Kat.) Kogice, 1998. Nepag.
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opakovanych vtipov - "presadzani" prakticky cohokol'vek do ¢repnikov. [obr.155 a 156] Tu sa
v ¢repnikoch ocita trava z golfového ihriska, spolu s jeho sucastami ako jamdcky, lopticky ¢i
oznacovacie vlajky.

Délezitym nametovym okruhom je Blaza architektira a s fiou spojené priestorové c¢i
vyznamové hry. Poéitatova grafika, ktora dopliia nametovo pribuzné objekty a instalacie, mu
v tomto smere umoznuje "odvadznejSie formdlne akrobacie" a uvolnuje jeho tvorivé
moznosti.® Najviac pogitatovych kresieb s touto témou vzniklo v rokoch 2001 - 2002.
Podobne ako v pripade objektov ako Cestou z Louvru do Versailles (2001) alebo Piata veza
(2003), ustrednym motivom jeho vytvarnych "hier" je vyhraneny stavebny typ so Specifickym
charakterom (hrad, chram alebo iglu), alebo konkrétna stavba symbolického vyznamu
(Eiffelova veza, Sfinga). Jednym z ilustratnych prikladov BlaZzovho pre vyznamové
presmycky je grafika Iglu z roku 2000. [obr.157] Autor iglu jednoducho otocil a postavil ho
na hlavu - ¢im z "Tadového" pribytku vytvoril popolnik. Svojou jednoduchostou toto dielo
tvori v ramci Blazovych "architektonickych" grafickych kreécii skor vynimku. Vo vécsSine
diel ide o pomerne komplikované priestorové manipulacie s vybranymi architektonickymi
prvkami. Napriklad v pocitacovej grafike Rodinny album (2001) autor nardba s typom
jednolod’ového gotického kostolika s vezou v prieceli (ako s jednym so svojich castych
motivov), priCom stavby rozlicnym spdsobom kombinuje, spaja ich ako T'udské bytosti v
rodinnych vzt'ahoch, nechava ich k sebe tulit' sa ako pri pézovani pre rodinna fotografiu,
vytvara z nich tvarové odkazy na iné¢ symboly (muzsky a zensky symbol namiesto kriza na
vezicke a podobne). [obr.158] Na principoch "personifikacie" a absurdného vyznamového
posuvania architektonickej formy su zalozené napriklad aj diela ako Sklony (2001) ¢i
Reforma (2002). [obr.159 a 160] V podobnych relaciach autor pracuje aj s inymi nametovymi
okruhmi vo svojej tvorbe, ktorymi st napriklad gotické hrady a ich opevnenia ako v pripade
grafik K7%¢ (2001) alebo Spiace veze (2002). [obr.161 a 162] Dal'simi st slavne dominanty
starovekych civilizacii ktoré do fantazijnych vztahov posuva v dielach ako Hranice Ciny a
Egypta (2001) alebo Sfinga a Vitazny obluk (2002). [obr.163 a 164] V grafike Neskoré
obdobie (2002) autor spéja vSetky dovtedy "objavené" motivy do jedného narativneho celku -
okrem architektir (hradieb a "kostolovych tankov") sa tu objavuji aj dalSie Blazove
"fascinacie" - ako postavicka Ferda mravca nesticeho "nekonecnu" kovadlinu (¢i
predvadzajuceho iny heroicky vykon) alebo modely vlakov. [obr.165] Pévod Blazovych

nametov v detskom svete hier a rozpravok od isttho momentu vytvdra ostry konstrast k

® TAJKOV, Peter: Marko Blazo. (Kat.) Kogice, 2004.

188



"skrytym" symbolom a moznym interpreticidm jeho diel, ktoré ¢asto smeruju k otazkam
nabozenstva ¢i réznych svetonazorov. Jednoduchsiu polohu predstavuje napriklad pocitacova
kresba Pisa z roku 2001, ktora je zalozena na odlah¢enom vizualnom vtipe - kedy sa sldvna
veza stava maliarskym val¢ekom ¢i kaktusom Sikmo zarazenym v kvetinaci. [obr.166] V ingj
skupine diel zas Blazo ironizuje univerzalnost’ antickej kultary prostrednictvom pohravania sa
so symbolikou jej architektonickych foriem. Ide napriklad o pocitatovu grafiku Labyrint
(2001), kde sa kanelury jedného z chramovych stipov menia na schému bludiska ¢i nametovo
podobny objekt Pasca. [obr.167] Do komplikovanejSich symbolickych vztahov tieto motivy
zapaja v dalSich dielach ako Toto nie je fajka a Training (2001), kde sa ocitaju v kombindcii s
menej "uSlachtilymi" formami ako sud, fajka ¢i parny vlak, ale napriklad aj s prepozi¢anym
symbolom odli§ného filozofického systému (jin a jang). [obr.168 a 169]

Pocitacova kresba je pre Marka Blaza délezitym vytvarnym nastrojom aj v sucasnosti.
Neustale sa vracia k nametom pamiatok starych civilizacii, architektar, ale aj detskych
"obsesii" ako vlaky, nanuky ¢i rozpravkové postavicky. Jeho praca s pocitaom je uz o nieco
sofistikovanej$ia, pricom vychddza aj z rucnych kresieb a navrhov prenesenych do
digitdlneho rozhrania. Do obrazu komponovaného v pocitaci pridava Coraz doleZzitejSiu
farebnost, Struktirované pozadia a komplikovanejSie formy, ¢im sa jeho pocitacova grafika
charakterovo priblizuje vol'nym kresbam a mal’bam (pozri napriklad séria Od vecera do rana

_ Letecky deri, 2006). [obr.170]
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obr.152: Marko Blazo: Omal'ovanka 1, 1992 - 2000
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obr.155: Marko Blazo: Ukradnuté ihrisko 1, 1998

obr.156: Marko Blazo: Ukradnuté ihrisko 2, 1998
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obr.153: Marko Blazo: Omal'ovanka 2, 1992 - 2000

obr.154: Marko Blazo: Cervotog, 1998
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obr.157: Marko Blazo: Iglu, 2000
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obr.158: Marko Blazo: Rodinny album, 2002

194



obr.159: Marko Blazo: Sklony, 2001
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obr.160: Marko Blazo: Reforma, 2002
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obr.161: Marko Blazo: KI'a¢, 2001
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obr.162: Marko Blazo: Spiace veze, 2002
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obr.165: Marko Blazo: Neskoré obdobie, 2002

obr.166: Marko Blazo: Pisa, 2001
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obr.167: Marko Blazo: Labyrint, 2001

obr.168: Marko Blazo: Toto nie je fajka, 2001
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obr.169: Marko Blazo: Training, 2001
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obr.170: Marko Blazo: Letecky den (zo série Od vecera do rana), 2006
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6. Digitalna grafika Mareka Kvetana.

Tvorba Mareka Kvetana' sa od podiatkov odvija od price s novymi médiami a moZnosti
digitalnych technoldgii. Jeho umelecky program je zakotveny v konceptudlnom uvazovani,
ktorého postupy sam nazgva "vyskumom".’ Pracuje s principmi naruania zauzivanych
vizualno - komunikaénych schém prostrednictvom transformécie néjdenej predlohy a
vyznamovych hier zaloZenych na réznych technologickych manipulaciach.’

Praca s pocitacom je podstatnou sucastou jeho tvorivého procesu, nie vSak primarne z
hladiska vlastného posobenia digitalneho obrazu, ale najmid vyuzivanim technologickych
moznosti pocitacovych grafickych programov. V jeho pripade ide predovsetkym o oblast
digitdlnej manipulécie fotografického obrazu (napr. vymazavanie povodnych obrazovych
elementov), alebo digitdlnu transformaciu obrazu s vyuzitim Specidlnych softvérov
(kompriméacia alebo rozkladanie obrazovych S§truktur). Okrem vystupov zaloZenych na
statickom digitdlnom obraze sa v jeho tvorbe objavuju aj interaktivne instalacie zalozené na
pocitacovej technologii, digitdlne manipulované videa ¢i rdozne audiovizualne projekty.
Jednym z prvych pocitacovych interaktivnych diel je projekt Play game z roku 1998 - 1999, v
ktorom autor vytvéara simuldciu typickej akénej pocitacovej hry v prostredi redlneho mesta.
[obr.171] Na baze pocitacovej hry bola zalozena aj interaktivna instalacia Elimination game
(2000). [obr.32] Bola rozdelena do dvoch casti - pocitaca ovladaného divakom alebo
"hra¢om" a paralelnej projekcie. Divak mySou priamo ovladal dianie na l'avej Casti projekcie,
ktorym je simulované bombardovanie mesta prostrednictvom neosobného zameriavania
jednotlivych vojenskych ciel'ov. V druhej Casti sa simultanne odohravala "eliminéacia" obrazu
leziaceho Cloveka v nemocnici napojené¢ho na pristrojoch. Postupnym ni¢enim Struktiry
mesta sa menila aj jeho tvar. Hra pokracovala az do Uplného vymazania jej Cft, straty
charakteristickych znakov a teda aj identity leziaceho ¢loveka.

Taziskom Kvetdnovej tvorby sa tesne pred a okolo roku 2000 stalo digitdlne spracovanie
obrazu, najCastejSie v statickych vystupoch, niekedy doplnenych paralelnou video-
inStalaciou. Jeho pristup sa v tejto oblasti da rozdelit’ do dvoch ramcovych skupin - kym v

prvej ide o digitdlnu analyzu a transformaciu Struktir obrazovej ¢i textovej predlohy (cykly

! Marek Kvetan *1976, Bratislava; Stadium: 1995 - 2001, Vysoka $kola vytvarnych umeni, Bratislava (Juraj
Bartusz a Daniel Fischer); 1999 VUT, Brno, multimédia-perfomancia-video (Keiko Sei)

Oblasti tvorby: digitalna grafika, fotografia, multimédia, video

2 GERZOVA, Jana: Cena bez identity? (Pre miia je to vyskum, rozhovor s Marekom Kvetdnom). In: Profil , VII,
¢.1, 2000, s. 57 - 59.

* VRBANOVA, Alena: Moznosti automatickych oprdv. In: Siicasnd slovenska grafika 16.(Kat.) Banska Bystrica,
2005.
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Compression, TXT, Idoc), pre diela druhej skupiny je nosnou stratégiou eliminacia prvkov v
povodnom obraze a hra s divakovym vnimanim (WWW, New City, Vidoc, Home).

Jednym z najznamejSich Kvetanovych projektov zaloZenych na pocitaCovej manipulécii je
cyklus Compression pochadzajici z rokov 1999 az 2000.* [obr.172 - 174] Projekt je zaloZeny
na principe komprimacie celého filmu do jediného obrazu. Populdrne celovecerné filmy (napr.
Matrix, Lola bezi o Zivot alebo Trainspotting) presli modifikaciou v Specialnom pocitacovom
programe, ktory z nich vytvaral abstraktné "digitalne grafiky" vyprodukované ako C-printy.
Paralelnym vystupom projektu bol video zdznam tohto procesu. Nosnou ideou projektu je
vysledok vedeckého vyskumu potvrdzujuci fakt, ze vnimanie dne$ného divaka sa oproti
minulym desatroiam vyrazne posunulo, prispdsobilo sa ovela rychlejSim zmenam
obrazovych sekvencii, ostrejSim filmovym prestrihom a zhustenému sledu podavanych
informdcii. Spdsob filmového strihu bezny v kinematografii starSieho data je uz pre sucasné¢ho
divaka prili§ pomaly a rozvlaény. DneSné deti napriklad, dokézu rozpoznat objekt a jeho
pohyb uz v pol sekundovej sekvencii, ¢o je dosledok "kultary" hudobnych videoklipov,
reklamnych spotov, ¢i (pocCitatom) animovanych rozpravok napodobnujiacich filmovua
produkciu pre dospelych, napr. akéné filmy. Kvetan prostrednictvom série Compression
naznacuje extrémne vyustenie tohoto javu, kedy je mozné cely film obsiahnut' jedinym
pohl'adom.

Metodicky a ideovo pribuzny cyklu Compression je projekt TXT z roku 2003. V tomto
pripade vSak iSlo o vizudlnu komprimaciu literdrnych diel. Pomocou softvéru, ktory priradil
jednotlivym textovym znakom farebni hodnotu autor "vtesnal" do jediného obrazu knihy ako
Koran, Machiavelliho Princa, Hesseho Stepného vika, ¢i Adamsovho Stopdarovho sprievodcu
po galaxii. [obr.175 - 177] Zaujimavostou tohto projektu je, ze fungoval "na objednavku",
teda osloveni si mohli dat’ autorom skomprimovat knihu podla vyberu. Kvetan tak svoj
projekt zbavuje osobného rozmeru a dodava mu interaktivny charakter.

Neskorsi cyklus /IDOC (2002 - 2005) sa zaklad4 na autorovych prieskumoch v oblasti analyzy
Struktary obrazu. Prostrednictvom pocitacového programu je najdeny obraz rozlozeny
samostatne na vertikdlne a horizontalne linie. MysSlienka dekonStrukcie obrazu na zaklade
digitdlnej manipulacie je v zasade pribuznd predchédzajicim dielam. Kvetan abstrahuje
odseparovanim dvoch zakladnych "schém" ¢itania obrazu, pri sti¢asnom zachovani istej
pribuznosti povodnému vizualnemu posobeniu.Cyklus je zlozeny z dvoch sérii - Erotic a Still

life. V prvom pripade ide o manipulaciu pornografickych obrazkov, pricom Kvetanova

* Za toto dielo ziskal autor v roku 2005 Hlavni cenu v trienale St¢asnej slovenskej grafiky 15 (2002).
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analyza odhal'uje vcelku monotonnu Struktaru tohoto "neumelého" vizualneho prejavu. [obr.
178a-c] Obrazovou predlohou série Still life je kolekcia slavnych maliarskych zatisi - od
klasickych barokovych diel (napr.Willem Claesz Heda) po modernu (Henri Matisse). [obr.
179 - 180] ZjednoduSujuci rozklad majstrovskych kompozicii do farebnych linii
"dekontstruuje" ich vizby, no na druhej strane prindSa zaujimavy pohlad na farebno -
kompozicné vztahy, ako zmeny v umeleckom chapani priestorového rozlozenia v
jednotlivych historickych dobach. Vo vSetkych troch vysSie spominanych cykloch boli
vystupom velkoplosné digitadlne tlace, doplnené o video ilustrujice procesy digitalneho
spracovania obrazu.

Postup vymazéavania prvkov z pdvodného obrazu je d’alsim dbélezitym momentom Kvetanovej
tvorby z obdobia okolo roku 2000. Jednym z prvych diel zaloZenych na tejto stratégii bol
projekt WWW (1999 - 2000), ktorym autor reaguje na "neobmedzeny" informacny zdroj,
ktorym sa pre sucasnu spolo¢nost’ stal internet. Okamzitd dostupnost’ obrovského mnozstva
informdcii sa za extrémne kratky ¢as stala samozrejmou sucast'ou zZivota, v oblasti zabavy,
vzdelavania a komunikacie. Kvetdn toto prostredie manipuluje a tym spochybniuje jeho
poziciu ako prvotného a absolitneho zdroja informdcii. Z webovych strdnok znamych
spolo¢nosti uréenych na vyhl'adavanie informacii (napr. Yahoo, Google, CNN), komerénych
stranok (E-bay, Coca Cola, MTV) alebo stranok rdznych organizacii vymazava akékol'vek
komunika¢né prvky, texty i obrazky, a ponechava ich ako "nah¢" grafické Struktury, ktoré
kontrastuju s ich beZnou preplnenostou informéciami. [obr.181 - 183] Jedinou informaéciou,
ktort autor v obraze ponechéava je adresa uvedena v hornej liSte prehliadaca.

Cyklus New City (2000-2005) je zalozeny na na digitalnej manipulécii fotografického obrazu.
[obr.184 - 185] Autor z fotografii zndmych miest v pocitaCovom programe odstranuje
charakteristické dominanty, ktoré umoziuji okamziti identifikaciu daného mesta. Pohrdva sa
so schémami l'udského vnimania a rozpoznavania, kedy eliminacia jedinej sti€asti notoricky
znameho obrazu ako napriklad v pripade "pohl'adnicového" zaberu Prahy (avsak bez chramu
Sv.Vita) spdsobi u divaka zmétok. Pozerd sa na znadme mesto, no absencia jeho "typickych"

4 ~ r J4 . 7 . . 5
znakov narusi bezné schémy jeho vnimania a zaradenia.

> Toto dielo okrem iného vyvolalo diskusiu ohadom hranic medzi digitdlnou grafikou a digitalne
manipulovanou fotografiou. Nakol’ko je autorsky vstup do pévodnej fotografie na pohl'ad takmer nebadatelny,
resp. nejde o zasadnll zmenu jej vizualneho posobenia, moze sa zdat’ jeho zaradenie ako grafického diela
problematické. Ideova podstata diela vSak nie je zakotvena v posobeni fotografického obrazu ako takého a
"fotografie" z tohoto cyklu nemajui pre diela vypovednt hodnotu samy o sebe. Graficky vstup autora je z
hl'adiska komunikaénej funkcie diela natol’ko dolezity, ze nemoze byt vnimané ako Cista, digitalne
manipulovana fotografia a jeho zaradenie do oblasti digitalnej grafiky je preto opodstatnené.
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Projekt VIDOC (2000-2002) je sériou poc¢itacom manipulovanych fotografii, na prvy pohlad
beznych zaberov z ulic velkomesta. [obr.186 - 187] Autor opdt naraba s otazkou pretlaku
informdcii, komunika¢nych schém sucasného reklamného priemyslu. Zo zdberov vymazéava
akékol'vek textové prvky vSadepritomnych reklamnych billboardov a plagatov, ¢im ich
zbavuje ich primarnej funkcie propagovat svoj produkt. Na uliciach mesta sa tak objavuju
funkéne neukotvené obrazy usmiatych tvari, gigantické fotografie "dokonalych" ludi, v
kontraste s realitou bezného zivota. Reklamné symboly atraktivnych muZzov a Zien zrazu
bezvyznamne atakujii vnimanie ¢loveka v jeho zivotnom prostredi. Ide o hru s komunika¢nou
schopnostou obrazu ako takého v prostredi mesta, na povrch sa vyplavuje absurdita a
vizualna agresivita pop-kultary a jej idolov. V tomto zmysle jeho dielo nadobtda
spolocensko-kriticky rozmer.

Podobnu stratégiu Kvetan uplatnil aj v sérit HOME (2002 - 2003), kde ide o manipulaciu
fotografii rodinnych domov v ponuke fiktivnej realitnej kancelarie. [obr.188 a 189] Z
katalégovych obrazkov "dokonalych" domov autor pomocou pocitac¢a odstranil okna a dvere.
Aj tento projekt je zalozeny na prieskume vizualneho vnimania zaloZzeného na pomere celku k
detailom.

Dalsia Kvetanova tvorba sa oraz viac vzd'aluje od prieskumov statického obrazu a jej
tazisko sa prestiva smerom k abstraktnejSiemu uvazovaniu, audiovizudlnym a priestorovym
inStalaciam alebo cisto konceptudlym projektom. Digitalne technoldgie maju stale v ramci
Kvetanovho umeleckého programu doleZité miesto, no v sucasnosti uz takmer bez vztahu k

vlastnému digitalnemu obrazu.
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PLAY GAME / VIDEO / 22 min / 1998

obr.171: Marek Kvetan: Play game, 1998, video

obr.172: Marek Kvetan: Matrix, z cyklu Compression, 1999-2000
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obr.173: Marek Kvetan: Lola bezi o zivot, z cyklu Compression, 1999-2000

obr.174: Marek Kvetan: Trainspotting, z cyklu Compression, 1999-2000




obr.175: Marek Kvetan: Der Heilige Koran, z cyklu TXT, 2003
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obr.176: Marek Kvetan: Der Steppenwolf, z cyklu TXT, 2003

obr.177: Marek Kvetan: The Prince, z cyklu TXT, 2003
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obr.178 a: Marek Kvetan: Erotic - P16, z cyklu IDOC, 2004 - 2005

obr.178 b: Marek Kvetan: Erotic - P16 01H, z cyklu IDOC, 2004 - 2005
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obr.178 ¢: Marek Kvetan: Erotic - P16 01V, z cyklu IDOC, 2004 - 2005
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obr.179 a: Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda, z cyklu IDOC, 2002 - 2004

obr.179 b: Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 01H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004




obr.179 c: Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 01V, z cyklu IDOC, 2002 - 2004

Obr.179 d: Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 02H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004




obr.180 a : Marek Kvetan: Still life - Cerveny
interiér - zatiSie na modrom stole, z cyklu IDOC,
2002 - 2004

obr.180 b: Still life - Cerveny interiér - zatisie na

modrom “ “ z H‘DOC 2002 - 2004

obr.180 c: Still life - Cerveny interiér - zatisie na
modrom stole 01V, z cyklu IDOC, 2002 - 2004
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obr.181: Marek Kvetan: www.cocacola.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000
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obr.182: Marek Kvetan: www.google.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000
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obr.183: Marek Kvetan: www.mtv.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000

obr.184: Marek Kvetan: Praha, z cyklu New City, 2000-2005
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obr.185: Marek Kvetan: Berlin, z cyklu New City, 2000-2005

obr.186: Marek Kvetan: Vidoc 05, 2001
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obr.187: Marek Kvetan: Vidoc 10, 2000-2002

obr.188: Marek Kvetan: Home 02, 2002-2003
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obr.189: Marek Kvetan: Home 03, 2002-2003
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IV. Zaver

Integracia pocitacovych technologii do vytvarnej tvorby znamenala v umeni 20. storocia
vyznamny zlom. V prvom rade inSpirovala nové polemické diskusie ohl'adom pdvodnosti
umeleckého diela, vzt'ahu diela a artefaktu ¢i pripustnej miery zasahovania technoldgie do
procesov vzniku diela. Kybernetika v umeni bola témou viacerych teoretickych S§tadii
predovsetkym v oblasti estetiky, a to v roznych ideovych ramcoch.

Pocitace sa v umeni etablovali pomerne rychlo, i ked’ povodny charakter prezentacii takejto
tvorby sa blizil viac vedeckym konferencidm ¢i festivalom, ako umeleckym vystavam.
"Pocitacové umenie" bolo v zaciatkoch vnimané skor ako kuriozita a ukdzka moznosti nove;j
technologie. Pouzitie pocitacov ¢i digitalnych technoldgii v umeni sa behom troch desatroci
stalo beznou sucastou procesov vytvarnej tvorby. Vlastny pojem "pocitacové umenie"
Coskoro stratil pevné kontury, stanovené v zaciatkoch prave Specifickym (vedeckym)
pristupom k tejto oblasti umeleckych aktivit.

Problematickym bodom terminolégie pocitacom podporovaného umenia boli a ostavaja aj v
sucasnosti pojmy pocitatova a digitalna grafika. V prvom rade pdsobi problematicky prave
oznacenie "grafika", pretoze kym v beznej umeleckej terminoldgii ide o pojem umelecke;j
techniky viazici sa predovsetkym k vyslednej realizacii diela, v pripade pocitacovej tvorby sa
pojem vztahuje viac k vlastnému vzniku obrazu, ktorého vystupom nemusi byt vytlaceny
artefakt (grafika). Pojem pocitacova / digitdlna grafika teda nie je ekvivalentom grafickej
techniky. Vyskum ukdazal, ze prave zamienanie tychto pojmov spdsobuje nezrovnalosti a to
predovsetkym v katalogizacii diel. Opis diela niekedy postrada informaciu o tom, Ze ide o
pocitacom vytvoreny obraz, alebo naopak, technika je nahradena zbyto¢ne detailnym opisom
pocitacovych grafickych programov, v ktorych bol obraz vytvoreny. Aj pri tomto type diel je
teda stale potrebné uvadzat’ techniku tlace (nakolko vystup méze byt rozny), ale tak isto aj
informdciu, Ze ide o pocitatovu alebo digitdlnu grafiku, pri¢om rozdiel v pouzivani tychto
dvoch pojmov je takmer zanedbateI'ny. Napriek tomu je vSak pre sucasné diela vhodnejsie
pouZivanie pojmu "digitalny".’

Rozmanitost’ uplatiiovania poc¢itaca v umeni rastla priamo umerne s vyvinom technologie,
snad’ s jedinou vynimkou v obdobi, kedy nadSenie z novych umeleckych médii utlmoval

postmoderny "navrat" k tradicnym technikdm. Vzhladom na Siroké moZznosti nardbania s

" Oznagenie "potitatovy" evokuje viac pristup k po&itat¢u ako k pristroju, ktorého moznosti podmiefiuju
charakter vysledného produktu (v naSom pripade obrazu). "Digitalna grafika" je vol'nejSie pomenovanie, ktoré
viac zohl'adnuje sucasny charakter prace s pocitacom, roznorodejsie a menej zavislé na konkrétnom "pristroji".
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digitdlnymi technologiami v oblasti vizualneho umenia, ale i hudby ¢i filmu - a
predovSetkym ich vzajomného prepdjania, sa pocita¢ postupom casu stal najcastejSim
"nastrojom" v oblasti umenia novych médii. Kym v 60. a 70. rokoch bol v tomto zmysle
nosnym vyjadrovacim prostriedkom staticky obraz, v 80. a najmé v 90. rokoch sa vyuzitie
digitdlnych technologii vyraznejSou mierou uplatiovalo v intermedidlnych umeleckych
projektoch. Rozvoj umeleckej tvorby v oblasti spracovania statické¢ho digitalneho obrazu vSak
neustal ani v tychto obdobiach.

Specifické situacia uplatiiovania poéitatovych technoldgii v ramci nagho umenia paradoxne
nemala negativny vplyv na jeho kvalitu. D4 sa povedat, ze v istom zmysle bol dopad
"nepriatel’ského" postoja rezimu voci kybernetike v dobe prvych experimentov prave opacny.
Tym, Ze iSlo do urcitej miery o "Unikovu cestu" pre poprednych slovenskych umelcov (Jozef
Jankovi¢, Daniel Fischer a Juraj Bartusz), dosiahli prejavy pocitacom podporované¢ho umenia
v 70. a 80. rokoch u nds mimoriadne kvality.

Variabilita nardbania s digitdlnymi technologiami sa v naSom umeni naplno rozvinula
predovsetkym v 90. rokoch. Aj na Slovensku sa vyuzitie pocCitaa v procese vytvarnej tvorby
uplatitovalo v roznych sférach prejavov aktudlnych umeleckych tendencii - ako videoumenie,
interaktivne inStalacie, intermedidlne projekty ¢i net-art. Spracovanie digitdlneho obrazu z
hl'adiska sledovanej témy bolo nacastejSie uplatiiované v oblastiach grafiky a mal'by. V 90.
rokoch v tejto sfére prevazovalo "konceptualne" chapanie zapojenia pocitaca do tvorby
obrazu, reprezentované najmi dvoma vyraznymi umeleckymi programami Ivana Csudaia a
Vladimira Havrillu. Smerom k prelomu storo¢i uz praca s pocitacom postupne pre umelcov
stracala charakter "mystéria" a preto najCastejSie figuruje ako bezny ndstroj umoziujuci
technicky dokonalejSie €1 jednoduchsie vytvaranie obrazov (Marko Blazo alebo Erik Binder).
Pocitacové prostredie a jeho obrazové vystupy sa vSak objavuju aj v rdmci konceptualnych
projektov sti¢asnych umelcov - napriklad v pripade tvorby Mareka Kvetana. V stcasnosti sa
staticky digitdlny obraz ako prejav aktualnej vizudlnej kultiry objavuje predovsetkym ako
podklad pre d’alSie vytvarné spracovanie v inych technikach - napriklad v rdmci sucasnej

malby.
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Priloha ¢.1

NajdoleZitejsie udalosti z dejin potitatovej grafiky na Slovensku.’

= 1962 clanok vytvarnika a teoretika M.Klivara Kybernetika a teoria odrazu vo
vztahu k umeniu v Slovenskych pohl'adoch

= 1970 vyvinutd funk&na vzorka prvého poéita¢a na Slovensku v Ustave technickej
kybernetiky SAV v Bratislave (zarovefi prvy po¢ita¢ I1l.generacie v CSSR)

* 1973 prvé umelecké experimenty s pocitatovou grafikou: J.Jankovi€ s I. Bertokom
(matematik) a J.Bartusz s S.Haltenbergom
prva vystava pocitacom podporovanej tvorby u nas: J.Bartusz, KoSice

* 1974 prvy interaktivny graficky systém s minipocitacom, grafickym displejom a
grafickym vstupnym zariadenim v CSSR v UTK SAV

= 1975 vystava pocitacového umenia na konferencii SOFSEM v Jasnej (J. Jankovi¢ a
D. Fischer)

= 1976 pocitatova grafika pouzitd v monumentalnej tvorbe: J. Jankovi¢: Kultirny
dom v Dunajskej Strede (dalej: poliklinika v Petrzalke 1981-82, budova
Vypoctového strediska dopravy, Bratislava, 1984-85)

= 1978 konferencia PocitaCova grafika "78, Smolenice, vystavuju J. Jankovi¢ a D.
Fischer, o pouziti pocitaca v umeni referuju I. Bertok a I. Sadlon (matematik)

= 1978 vystava mladych vytvarnikov: v UTK SAV (aj D. Fischer - spolupraca s I.
Klacanskym a P. Ficherom (informatici) vo Vyskumnom vypoctovom stredisku
OSN v Bratislave)

= 1979 vystava J. Jankovi¢a na UTK SAV

= 1980 kniha L. Granata a H. Sechovského Pocitacova grafika, prva (technicka)
literatura na tato tému v Ceskoslovensku
prvy animovany film pomocou pocitaca v autorskej spolupraci D. Fischer a P.
Gerza v STV (Metamorféza altamirského byka)

= 1982 pocitacova grafika pouzitd v kniznej ilustracii: D. Fischer (J.Cortazar:
Solentinamnské apokalypsa)

= 1982 prva ceskoslovenska celoStatna vystava pocitacového umenia: v ramci
medzindr. konferencie Pocitacova grafika 82, Praha

= 1983 druha konferencia o pocitacovej grafike na Slovensku: PocitaCova grafika 82,
Smolenice (polemické diskusia medzi J. Jankovi¢om, D. Fischerom a sovietskymi
vedcami o pocitacovom ument)

= 1983 pva pocitacom generovand zvucka v STV: rezisér K.Dobos, P. Briatka a M.
Sperka (informatici)

*= 1984 prva jarna Skola pocitatovej grafiky (+ prednasky o pocitacovom umeni) :
organizovana MFF UK v Ba, do roku 1993 sa ich uskutoc¢nilo 8

* 1984 animovany film s priestorovym grafickym zobrazenim veli¢in elektrického
pol'a srdca: P. Slavkovsky, velkd udalost v ramci pocitacovej vizualizacie v
krajindch Vychodnej Eur6py

= 1985 prvy Ceskoslovensky vytvarnik na SIGGRAPH-¢: J. Jankovi¢

= 1986 vystava a predniska o pocitatovom umeni Z. Cechovej na Slovensku:
konferencia Pocitacova grafika v Smoleniciach

? Podl'a: SPERKA, Martin: Milniky pocitacovej grafiky na Slovensku (prehlad hlavnych udalosti v umeni, vede a
technike). In: Profil, ¢.1,1993,s. 11.
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1986 ¢lanok publikovany v najvyznamnejSom svetovom ¢asopise pre umenie vedu
a techniku Leonardo: autori I. Bertok a J. Jankovic¢

1986 animovany film s pocita¢ovymi sekvenciami na osobnom pocitaci IBM: O.
Slivka (vytvarnik, rezisér), M. Sepp a M. Sperka (programatori)

1988 kniha Pocitace a umenie, autori: 1.Bertok a 1. Janousek, pravdepodobne prva
publikacia tohoto druhu v RVHP

1990 predmet pocitatova grafika sa zacal vyu¢ovat na VSVU, Bratislava

1992 - 1993 prva medzindrodna vystava pocitacovej grafiky na Slovensku:
Pocitacova grafika vo vytvarnom umeni, Banska Bystrica a Bratislava

1994 - 1995 vystavy E-mail art 1 a 2 (Pocitacova grafika vo vytvarnom ument)
Bratislava, Zilina, Wroclaw, Brno
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Priloha ¢.2
Interview s Martinom Sperkom o pocitacovej grafike v umeni

1. Pocitacova grafika je mlada vytvarnd technika, no napriek tomu mnohi uz dnes
hovoria o jej postupnom upadani pre vytvarné umenie. V com vidite dovod takychto
prognoz? Povazujete ich za opodstatnené? Aka je vasa osobnd prognoza budiicnosti
pocitacového umenia?

V pociatkoch to bolo nové médium, v Sestdesiatych rokoch revolu¢né takze pritahovalo I'udi
o chca objavovat. Uplné pociatky boli spojené s vyskumnymi laboratoriami napr. Bell a
venovali sa tomu aj technici. NeskorSie umelci, ktori mali kontakty s technikmi a vedcami. Az
v osemdesiatych rokoch vzniklo priatel'ské rozhranie a nebolo treba programovat, ¢o bola
najvacsia prekazka pre umelcov. O pocitaCovu grafiku zacali mat zaujem aj l'udia, ktori
predtym ani nevedeli o ¢o ide alebo ktori to odsudzovali. Ked sa priatel'skd pocitatova
grafika stala beznou, nebola uz senzaciou a mnoho umelcov ¢o o to mali zaujem ho stratili.
Dali fakt je ze PG je tak lahko pouzitelna a dokonala, Ze nie je dovodom pokladat’ ju za
zvlastne médium. Nechcem to tvrdit’ lebo nemam dokazy ale mnoho maliarov a grafikov
pouziva PG ako nastroj pre tvorbu Stadii a elektronickych skic a potom to prevedie do
klasickej techniky. MozZnost’ jednoduchého reprodukovania diela znizuje zaujem o kupovanie
podobne ako u fotografie, ktorad je menej cenena ako malba a grafika. Podobna situacia méze
nastat’ aj pri pocitacovom socharstve. Teraz su l'udia fascinovani tym, ze pocita¢ dokaze
vyrobit’ 3D objekt z dat, ktoré Clovek pripravi v nejakom interaktivnom programe, napr.
ur¢enom pre CAD alebo 3D animéciu. S to pomerne malé predmety z lacnych materidlov
(malo trvanlivych, pricom ich cena nie je mala), ktoré sa daji pouzit ako model pre
odlievanie z kovu. Cize pouzitelné priamo v drobnej plastike alebo $perku. Jeden americky
sochar tvori malé skulptary pocitaom a da ich vyrobit’ v zvdcSenej mierke do uslachtilého
kamena ru¢ne v krajinach kde je lacnd pracovna sila — paralela outsourcingu v priemysle.
Pocitacovych - digitalnych socharov bude stale viac s narastanim dosiahnutelnosti tejto
technologie (prvé zariadenia su uz aj u nas). Iste to budi mnohi pouzivat’ na vyrobu modelov,
ale nevidim dovod ani buducnost’ pocitacového sochdrstva (jedna forma su kinetické
skulptury ovladané pocitacom). Je to len novy, dokonaly a zaujimavy ndstroj. Ale na druhej
strane tak ako fotografia ktord ma prednostné uplatnenie v dokumentarnej, ilustracnej a
vedeckej fotografii, kde je obrovsky narast zaujmu tak aj pri pocitatovej grafike je obrovsky
zaujem a hlavné uplatnenie tam kde to bez nej dnes uz nejde — grafickom dizajne, typografii,
animacii, Specidlnych efektoch v televiznej grafike a podobne. Vo vytvarnom umeni sa
tazisko aplikacii pocitaCov prendSa na interaktivne inStalacie. Zatial' su vicSinou drahé a
nespol'ahlivo fungujlice, a mnohokrat maju zly interfejs takze navstevnici vystavy nevedia co
stym robit. Preto sa vystavuju védcSinou na Specidlnych vystavach, ktoré trvaji kratko a
potrebuji obsluhu. Na druhej strane je otazne ¢i aj v pripade zniZenia ndkladov na ich vyrobu
a zvySenia spol’ahlivosti si ich budu kupovat’ mensie galérie a jednotlivci.

2. U nas musela pocitacova grafika spociatku bojovat’ s odporom zo strany oficidlnych
Struktir. Napriek tomu sa v Ceskoslovenku konala prva vystava pocitacového umenia
odohrala uz v roku 1968, len tri roky po prvych podobnych vystavich vo svete (USA,
Nemecko). Da sa to povazovat za prejav mimoriadnej aktualnosti ceskoslovenského
umenia, alebo bol tento vyvoj paralelny s inymi socialistickymi krajinami?

Myslim si, ze uplne na zaciatku oficialne Struktary nemali voci pocitaCovej grafike namietky,

okrem toho Ze ju nepodporovali. Na Slovensku namietky vznikli asi preto (a dalo by sa to
overit' jednou aj druhou stranou, lebo ucastnici eSte ziju), lebo sa tomu venoval znamy
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umelec, ktory prestal byt akceptovany. Ked c¢lovek v tej dobe v spolo¢nosti umelcov
spomenul vyraz pocitacova grafika (ja som sa jej ako vyskumnik venoval od roku 1972) tak
sa automaticky asocioval s Jozefom Jankovi¢om a neskorSie Danielom Fischerom. Ich mena
sa stali synonyma pre pocitatovu grafiku aj ked’ na Slovensku boli desiatky I'udi ¢o sa tomu
venovali v technike a vede. Myslim si, Zze keby priekopnici na Slovensku neboli J. Jankovi¢ a
D. Fischer tak asi by taky odpor v oficidlnych Struktirach neexistoval. Pocitatova grafika
nebola medzi umelcami a teoretikmi vitana ani inde a to Zze v Ceskoslovensku nebol velky
sklz za svetom znamenal, Ze l'udia u nas mali zdujem o avangardu, experimentovanie a
zhodou okolnosti, ked’ to bolo eSte névum aj na Zapade v rokoch 1965 — 1969 sa dalo l'ahSie
cestovat’. Zhodou okolnosti sa matematik Blazek dal dokopy s umelcom Zdenkom Sykorom a
teoretik Jiti Valoch prejavil o to zaujem takze usporiadal prvi vystavu. V tom case napriek
technologickému zaostavaniu neboli v pocitacoch tak velké rozdiely a ich dosiahnutel'nost’
umelcami u nds a na Zapade bola podobna. Ba dokonca bola u nas situdcia mozno v istom
smere lepSia lebo l'udia zamestnani vo vyskume mali va¢$iu motivéciu a ¢as spolupracovat’ s
umelcami v porovnani napr. s USA, kde sa vo vyskume muselo tvrdo pracovat’ na uzko
vymedzenych témach a pouzivat’ pocitae na pracovisku ilegalne pre experimenty s umenim
bolo neakceptovatel'né. U nas to iSlo. No na druhej strane boli institucie ako napr. Bellove
laboratérid kde sa nasli I'udia, ktori dokdzali presvedcit’ vedenie, Ze také veci st potrebné a
dostali zelenl. Vedenie sa vzdy da presvedcit’ ked’ z toho mdze byt’ potencialny zisk. Charles
Csuri na Ohio State University (stravil som s nim dost’ Casu debatami a porovnavanim
situdcie u nas a u nich) musel tiez tvrdo bojovat’ a aby si presadil moznost' pracovat so
Spickovou technikou musel presvedcCit’ jednak l'udi na univerzite - informatikov, ale hlavne
umelcov (ucil na katedre umenia, pdvodom je maliar) ako aj l'udi v priemysle a armade, Ze je
to k zaujimavé a ze sa oplati investovat (dostal grant US NAVY). Musel viest' vyskum,
ziadat' o projekty, riesit’ ich, robit’” administrativu a vo volnom Case sa venovat svojmu
umeniu. Neviem si predstavit, ze by u nds nejaky umelec zorganizoval Spickové
laboratorium, zhromazdil $pi¢kovych svetovych odbornikov tej doby a dokazal ich zaplatit’ z
penazi za vyskum pre armadu (metddy realistického zobrazovania v leteckych simulatoroch).
Situécia v ostatnych socialistickych krajinach bola podobna, ale myslim si (robil som v tom
vyskum) Ze ak nebol niekto v ZSSR utajeny, o ¢om som sa nedozvedel, tak Ceskoslovensko
bolo najprogresivnejSie. Z Mad’arska sice pochadzali velké postavy umeleckej pocitacovej
grafiky ako Vera Molnar a L. Mezzei, ale ti s tym zacali az po emigracii. Ch. Csuri pochadzal
tiez z Mad’arska ale nie som si isty ¢i sa nenarodil uz v USA. V tom pripade by sme mohli
tvrdit’ aj ze slavny potomok l'udi zo Slovenska Andy Warhol robil pocitacovu grafiku. V
jednom c¢asopise som videl jeho fotografiu ako robi s prvym modelom pocitaca Apple.

3. Na Slovensku bol rozvoj pouzivania pocitacovej grafiky vo vytvarnom umeni oproti
susednému Cesku trochu pomalsi. Existuje na to (podla Vas) nejaky Specificky dévod?
Moze to suvisiet s politickou angazovanostou alebo naopak nepohodinostou voci
rezimu u konkrétnych vytvarnikov? (Klivar oproti Jankovicovi, Fischerovi...).

Dovodov je viac. V Cechach sa tomu venoval Sykora, ktory nemal tak zIé postavenie ako
Jankovi¢, Klivar, ktory bol akceptovany a bol zamestnanec inStitucie zaoberajlicej sa
dizajnom, podobne Cechova, ¢ize mali lepsiu oficilnu podporu ako Fischer, ktorého
nemali ludia z oficidlnych kruhov velmi radi. Boli tu spomenuté ndhody matematik
Blazek a vytvarnik Sykora. K takémuto stretnutiu doslo neskorSie aj u nas — Jankovi€ -
Bertok, Fischer — Klacansky. Aj ja som po ndvrate z USA s nimi spolupracoval a v rdmci
medzinarodnej konferencie o pocitatovej grafike sme usporiadali prednasku, vystavu a
besedu o pocitatom umeni. Je zaujimavé ze ani vedci neboli spociatku vel'mi nadSeni. Na
Ustave technickej kybernetiky as usporiadala prednaska aj vystava poéitatového umenia.
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Boli z toho trochu neprijemnosti ale napriklad grafiky Jozefa Jankovica viseli na
chodbéch spolu s inymi grafikami. V zapale revoluénych premien roku 1989 sa mnohé
stratili. Pre¢o skor v Cechach ako na Slovensku ? Lebo Cesi mali vi¢Sie moznosti
cestovat do zahrani¢ia oficidlne (Ustredné urady boli v Prahe a existoval isty
pragocentrizmus aj ked” mnohi l'udia to nechcti priznat — mdzem dolozit' vlastnymi
sklisenostami peripetii s vybavovania zahrani¢nej staze v USA). Cesi boli a su
podnikavejsi, je ich viac, Praha bola a je atraktivna pre navstevnikov takze je vécSia
pravdepodobnost’ vzniku nejakych idei a moznost’ ich realizovat’.

4. Nastup pocitacovej grafiky sa u nas odohral v case normalizacie (Jankovic, Fischer,
Bartusz). V 80. rokoch sa tieto ich diela vystavovali - no opdt v viac Cechach ako na
Slovensku. Preco bolo Slovensko voci pocitacovému umeniu uzavretejsie?

Ako som povedal stviselo to aj s osobami Jankovica a Fischera, ktori boli oficidlnymi
kruhmi neakceptovatel'ni. Je zaujimavé ze v Case normalizacie mi 'udia v Prahe hovorili
7e na Slovensku sa vydavaju lepsie knihy ako v Cechach. Na konferenciach o algoritmoch
si zas Cesi stazovali, ¢ u nas sa daju robit’ také konferencie a u nich nie, Ze ich
pedagogovia a vyskumnici boli viac postihnuti atd’. a Ze to stvisi v miernej$im dopadom
normaliza¢ného procesu na Slovensko. No konkrétne v pocitacovej grafike to bolo tazsie.
Myslim si Ze to suviselo s konkrétnymi 'ud’'mi, jednoducho vo vytvarnom umeni a nielen
tam vladli ist¢ animozity (ako vzdy a vSade vo svete si skupiny umelcov ktori su v
hlavnom a ini vo vedlajSom prude) a pocitaCova grafika bola nepriestrelnd. Ked sme s 1.
Bertokom mali na VSVU v roku 1993 prednasku o poéitadovej grafike nebol tam ani
jeden pedagog (impulz na usporiadanie dala jedna Studentka ale ucitelia boli tiez pozvani)
, vedeli o tom, lebo sa mi to dostalo do usi z druhej strany ale mal som informaciu Ze mali
strach byt’ videni na takom podujati. V inych oblastiach umenia a vedy bola situdcia ind a
zaviselo to aké mali organiztori alebo veduci pracovnici kontakty s UV KSS a inymi
predstavitemi moci, postavenie, ako vedeli riskovat, bojovat’ za nejaku vec. Aj v ramci
reStrikcii sa dalo vel'a urobit’, ale nebolo to jednoduché. Ked’ sa nedalo robilo sa to — s
mensim alebo vacsim rizikom ilegalne, poloilegalne alebo aj legalne ale bez podpory. A to
je aj pripad pocitacovej grafiky. Preco bolo Slovensko voc¢i pocitaovému umeniu
uzavretejsie ?

Nebolo to len v tejto oblasti, ale boli aj oblasti kde bolo otvorenejsie. Jednoducho bola a je
tu ina situécia, 'udia tu mali a maju trochu iné priority, kulttru, tradicie. Z mojho pohl'adu
by som to nebral tragicky.

5. Boli ste organizatorom prvych vdcsich vystav tykajucich sa pocitacovej grafiky u nas
(E-mail art...). Aku odozvu mali tieto vystavy (v odbornej, laickej a umeleckej
verejnosti)? Splnili tieto vystavy (a reakcia na ne) Vase ocakavania?

Vystava v Banskej Bystrici, kde som posobil ako spolukuritor bola reinstalovana aj v
Bratislave a BeneSove. Vystavy E-Mail Art sa robili v ramci vystav pocitacov COFAX a
hlavnym sponzorom bola firma D&D $tuadio, ktorej majitelia — dizajnér a fotograf mali vel'ké
nadSenie pre vec. Vystava bola reinstalovana v roznych modifikaciach v Banskej Bystrici,
Brne, Wroclavi. Ugastou a zdumom na vernisaZi aj polas trvania som bol pozitivne
prekvapeny. Zaujimali sa o to aj médid, poskytol som interview v rozhlase, pisali o tom
noviny, bolo to aj v televizii. V Pol'sku som na vernisazi poskytol interview dvom televiznym
staniciam. Bol zaujem to reinStalovat aj v Taliansku a USA ale jednoducho som nemal
energiu to realizovat’ (musim priznat’ Ze Bratislavské inStalacie boli slusne honorované). Mal
som in¢ priority. Vystavujuci umelci si pochval'ovali a s mnohymi udrzujem kontakty dodnes.
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Vdaka internetu a myslienke, v tom case este aj krajinach s HiTech ojedinelej - prendsat’ diela
elektronicky a vystavovat’ ich ako klasické grafiky, vytlacené a zavesené na stenu boli
naklady minimalne a mohli sa zcastiiovat umelci z,,d’aleka“ - USA, Kanady, Brazilie,
Japonska, Singapuru, Nového Zélandu, Australie . Prestal som s tym lebo sa to uz opakovalo
a osobne sa rad pohybujem v neprebadanom teréne. Naslednika som nenasiel. Ked'ze som sa
na VSVU nemohol habilitovat’ na docenta, odisiel som v roku 1996 na Katedru informatiky
a vypoctovej techniky FEI STU (teraz FIIT STU). Este niekol’ko rokov som sa
spoluorganizoval workshopy novych médii, dve vystavy kde bola pocitatova grafika,
vystavoval poéitaové grafiky (posledne vo Svajéiarsku), digitalne manipulované fotografie
s mojou manzelkou fotogratkou Juditou Csaderovou, interaktivnu inStaldciu s virtualnou
panoramou v ramci doteraz najvicsej vystavy slovenskej fotografie v Narodnej galérii alebo
dokonca drobné pocitatové skulptiry v Manchestri na prvej svetovej vystave pocitacovej
sochy. No nakolko si moja profesia - pedagogika a vyskum v oblasti pocitacovej grafiky,
virtudlnej reality a multimédii vyzaduje plné nasadenie pocitacovému umeniu sa venujem
malo, hlavne vo vyvoji nastrojov, novych aplikacii atiez ako organizator a ¢len poroty
multimediadlnych projektov, ktoré ale viac suvisia s multimedidlnym obsahom v Sirokom
kontexte (Slovak Prix Multimedia, Europrix Multimedia Art, Top Talent award atd’.)
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Priloha ¢.3
Miroslav Klivar: Kybernetika a tedria odrazu vo vzt'ahu k umeniu
(abstrakt)

Klivar v texte porovnava teoériu informacie a dialekticko-materialisticktl filozofiu opierajucu
sa o filozofiu marxizmu-leninizmu. Uvadza snahy o praktické vyuzitie kybernetiky vo vztahu
k umeniu. V hudbe A.A.Moles, Meyer-Eppler, L.A.Hiller, pri skimani hudobnych signalov a
vizualnych farebnych signdlov K-L-Leontiev a A.J.Lerner v Moskve. Odsudzuje
generalizaciu, simplifikdciu a jednostrannost, ktoré st v rozpore s dialekticko-
materialistickou teériou umenia. Za mylny povazuje Molesov vyrok (Revue d’estetique, 2,
1956), ze estetika je vlastne tedriou informacii. Nesuhlasi ani s nazorom L.A. Potajeva, ktory
sa zasadzuje za chapanie umeleckého diela ako signalizaéného fyzikalneho pochodu v duchu
kybernetickej sustavy. Klivar tieto nazory povazuje za prehnané, za dolezity povazuje aj
spolocensko-historicky zdklad umenia a najmi obsah umeleckého diela. Za smerodajna pri
analyze umenia Klivar povazuje marxisticku tedriu odrazu, ktora, ako hovori objasiiuje celt
zlozith dialektiku podstaty umenia, vratane ulohy svetonazoru v tvorbe atd. Matematickej
analyze pripisuje v umeni iba mozny pomocny vyznam. Pouzivanie matematickych strojov
ktoré "produkuju umenie" napr.v hudbe (pomocou ktorych sa podl'a neho skladaju napriklad
niektoré "kovbojské Slagre") poklada za neprijatel'né. "K takymto koncom odludsteného, ako
stroj zmechanizovaného "umenia" vedie precenovanie informdcie v teorii umenia!" piSe na
margo experimentov s pocitatovym komponovanim hudby, kde na zdklade metody
pravdepodobnosti poc¢itad "zlozil" 42. (neexistujucu) Mozartovu symfoniu. > Obvifiuje
"burzoaznych ideologov medzi estetikmi", ze "stieraju kvalitativny rozdiel medzi clovekom a
strojom".* Pre Klivara je podstatna premisa, Ze "stroj nikdy neméze nahradit umelca" a tebria
informécii pri rozbore "krasna" nemdze postacovat. Neuznava ani ndhodnost’ pri tvorbe, ktort
vyuziva napr. L.A. Hiller vo svojom laboratériu elektronickej hudby.” Metédy tedrie
informécie, medzi ktoré zahffia aj hodnotu ndhodne vygenerovaného prvku (zhluk farieb,
zvukov, deformacia tvaru a pod.), oznacuje za nastroj "estetikov technicizmu" pri obhajovani
samoucelnych zvukovych sledov v "tzv. elektronickej "hudbe", alebo na "vyskum"
samoucelného abstraktivizmu."® Ako nespravny kyberneticko-kvatitativny pristup uvadza
analyzu diel G. Mathieua od A.Molesa, ktory na zéklade matematického (Shannonovho)
vzorca priSiel k zéveru, ze obrazy spominané¢ho autora obsahuji maximum estetickej 1
sémantickej informacie. V zdvere uvadza moznosti vyuzitia tedrie informacie v tedrii umenia
(ktortt vSak uznava iba ako pomocnu techniku). Uznava prinos matematickych metod v
reStauratorstve (pri rekonstruovani ornamentu), pri Stidiu uzitého umenia (vzory), alebo v
polygrafii.

> KLIVAR, Miroslav: Kybernetika a tedria odrazu vo vztahu k umeniu. In: Slovenské pohlady, ¢.78, 1962, &.10.
“Ibidem.

> Néhodu povazovali mnohi kI'téovi umelci pracujici s po&itaémi za hlavnu prednost’ tohto média:

(computer) "si ni¢ nevymysli, s jednou vynimkou: da sa od neho pozadovat, aby vytvdral nahodné cisla...ked sa
potom v programe vhodne pouziju nahodné Cisla, da sa pocitac vyuzit ako tvorcu fantazii...pracuje v pevnom
ramci s istymi slobodami. V tomto ramci nahradza intuiciu.” (NAKE, Frieder: Poznamky pre Jiriho Valocha. In:
VALOCH 1995, s. 85).

SKLIVAR 1972.
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Roman Galovsky: Nenévist, 1998, poéitadova grafika (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Sicasnd slovenskd
grafika XIV. Banska Bystrica, 1999. Nepag.)

Obr. 36:

Roman Galovsky: Matka, 1997, poéitatova vizualizacia (zdroj: VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenska
grafika. Banska Bystrica, 1997. Nepag.)

Obr.37:

Roman Galovsky: Fraktal, 1999, pocitacova grafika (zdroj: Katalog Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)
Obr. 38:

Pavlina Fichta - Cierna: Objimanie, 1997, in§talacia - plexisklo, inkjetova tlag, modré Ziarivky

(zdroj: VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenska grafika. Banska Bystrica, 1997. Nepag.)

Obr. 39:

Miroslav Nicz: Preparovany Slovak. 1996. poéitatova grafika (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Sicasnd
slovenska grafika XIII. Banska Bystrica, 1996. Nepag.)

Obr. 40:

Orest Dubay ml.: Unik, 1990, kombinovana technika (zdroj: DUBRAVSKY, Viliam (Ed.): Sicasnd slovenskd
grafika XI. (Kat.) Banska Bystrica, 1991. Nepag.)

Obr. 41:

Viktor Hulik: Porucha - Grafika 4C, 1997, poéitatova grafika (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Siucasnd
slovenska grafika XIV. Banska Bystrica, 1999. Nepag.)

Obr. 42:

Robert Urbasek: VI. , 1995, pocitadova grafika /serigrafia (zdroj: katalog akvizicii Stredoslovenskej galérie v
Banskej Bystrici)

Obr.43:

Erik Binder: Dig it all!, 2003, pocitacova grafika (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.44:

Erik Binder: Invazia, 2002, pocitacova grafika (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.45:

Michal Czinege: 15m, 2005, akryl na platne (zdroj: internet)

Obr.46:

Erik Sille: Monopublic, 2003, akryl na platne (zdroj: archiv autora)
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Obr.47:

Jozef Jankovic:

Obr.48:

Jozef Jankovic:

Obr.49:

Jozef Jankovic¢:

Obr.50:

Jozef Jankovic:

Obr.51:

Jozef Jankovic:

Obr.52:

Jozef Jankovic:

Obr.53:

Jozef Jankovic:

Obr.54:

Vitazny obluk, 1968, serigrafia (zdroj: archiv autora)

Svedectvo, 1965, plastika (zdroj: archiv autora)

Ikarus, 1974, pocitacova grafika/ofset, 62x44cm (zdroj: archiv autora)

Pohyb v kruhu, 1974, pocitacova grafika/ofset, 52x52cm (zdroj: archiv autora)
Ruky , 1979, pocitacova grafika/ofset, 80x61cm (zdroj: archiv autora)

Miesto hore, 1979, pocitacova grafika/serigrafia, 1979, 73x82cm (zdroj: archiv autora)

Miesto hore, 1970, serigrafia (zdroj: MOJZIS, Juraj: Jozef Jankovi¢. Grafika 1961 - 2003. (Kat.)
Bratislava, 2003.)

Jozef Jankovi¢: Miesto hore, socha, 1985 (BAJCUROVA, Katarina: Jozef Jankovic¢. Retrospektiva 1960 - 2003.
(Kat.) Bratislava, 2003.)

Obr.55:

Jozef Jankovic:

Obr.56:

Jozef Jankovic:

Obr.57:

Jozef Jankovi¢:Expanzia VI, 1989, pocitacova grafika/laser a inkjet print, 21x30cm (zdroj: archiv autora)

Obr.58:

Jozef Jankovi¢: Pohyb l'avou rukou, 1981, pocitacova grafika/serigrafia, 90x66¢m (zdroj: archiv autora)

Obr.59:

Jozef Jankovic:

Obr.60:

Expanzia II, 1980, pocitacova grafika/serigrafia, 65x90cm (zdroj: archiv autora)

Spartakiada, 1983, pocitacova grafika/serigrafia, 54x80cm (zdroj: archiv autora)

Transformacia, 1984, pocitacova grafika/serigrafia, 63x48,5cm (zdroj: archiv autora)

Jozef Jankovié: Prili§ vel'a hlav, 1990, reliéf (zdroj: MOJZIS, Juraj: Jozef Jankovic. Grafika 1961 - 2003. (Kat.)
Bratislava, 2003.)

Obr.61:

Jozef Jankovic:

Obr.62:

Jozef Jankovic:

Obr.63:

Jozef Jankovic:

Obr.64:

Jozef Jankovic:

Obr.65:

Jozef Jankovic¢:

Obr.66:

Jozef Jankovic:

Obr.67:

Jozef Jankovic:

Obr.68:

Jozef Jankovic:

Obr. 69:

Jozef Jankovic:

Obr. 70

Jozef Jankovic¢:

Obr. 71

Pocita¢, moja dcéra a ja,1980, pocitacova grafika/serigrafia, 58x40cm (zdroj: archiv autora)

Squash, 1982, pocitacova grafika/serigrafia, 58x58cm (zdroj: archiv autora)
Nekonecna linia, 1985, pocitadova grafika/serigrafia, 72x90cm (zdroj: archiv autora)
Zonglér, 1986, pocitatova grafika/serigrafia, 58,5x98,5¢m (zdroj: archiv autora)

Tri krat to isté, 1986, pocitacova grafika/serigrafia, 65x99cm (zdroj: archiv autora)
Stretnutie, 1986, pocitacova grafika/serigrafia, 72x100cm (zdroj: archiv autora)
Pochod zelenych, 1987, pocitacova grafika/serigrafia, 63x83cm (zdroj: archiv autora)
Vzorec, 1988, pocitacova grafika/serigrafia, 30x42cm (zdroj: archiv autora)

Chodci, 1989, pocitacova grafika/serigrafia, 34,5x50cm (zdroj: archiv autora)

Manifestacia, 1989, pocitacova grafika/serigrafia, 60x70cm (zdroj: archiv autora)

Jozef Jankovi¢: Organizovany chaos, 1989, pocitacova grafika/laser a inkjet print, 21x30cm (zdroj: archiv

autora)
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Obr.72

Jozef Jankovié: Projekt sidliska, 1976, fotolitografia, 45,5x58cm (zdroj: RUSINOVA, Zora—BAJCUROVA,
Katarina—HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovic. Tvorba z rokov 1958 - 1997. (Kat.) Bratislava, 1997.)

Obr.73

Jozef Jankovi¢: Reliéf na prieceli Vypocétového strediska dopravy v Bratislave, 1973 - 1974, beton, 2x
(1200x900) (zdroj: RUSINOVA, Zora - BAJCUROVA, Katarina - HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovic.
Tvorba z rokov 1958 - 1997.(Kat.) Bratislava, 1997.)

Obr.74

Jozef Jankovi¢: EKG, reliéf na prieceli Zdravotného strediska v Bratislave - Zrkadlovom héji, 1981 - 82, hlinik,
epoxid, 600x600cm (zdroj: RUSINOVA, Zora - BAICUROVA, Katarina - HRABUSICKY, Aurel: Jozef
Jankovic. Tvorba z rokov 1958 - 1997.(Kat.) Bratislava, 1997.)

Obr.75:

Jozef Jankovi¢: EKG, 1983, pocitacova grafika/serigrafia, 80x65cm (zdroj: archiv autora)

Obr.76

Jozef Jankovi¢: Nafukanci, 2002, pocitacova grafika/ inkjet print, 42x60cm (zdroj: archiv autora)

Obr.77:

Jozef Jankovi¢: Pokrceny autor II, 2004, pocitacova grafika/ inkjet print, 110x90cm (zdroj: archiv autora)
Obr.78:

Daniel Fischer: Altamira, 2/27, 1979, 67x70 cm, po¢itacova grafika/ plotter, ofset (foto: Andrea Kalinova)
Obr.79:

Daniel Fischer: Altamira, 1979, 53x70 cm, litografia, plotter, ceruzka (foto: Andrea Kalinové)

Obr.80:

Daniel Fischer: Altamira III, 1980 - 81, 250 x 145 cm, mal'ba + serigrafia (foto: Andrea Kalinova)

Obr.81:

Daniel Fischer: z cyklu Altamira, 28/37, 1984, pocitacova grafika/ tla¢ na durofole (foto: Andrea Kalinova)
Obr.82:

Daniel Fischer: Altamira, 1979, plexisklo, 40x40x40 cm (foto: archiv autora)

Obr.83 a-j:

Daniel Fischer: Posun II - tla¢/kniha, 1978 (foto: Andrea Kalinova)

Obr.84:

Daniel Fischer: Jupiter a Antiopa (Posun II), 1979 - 80, 42 x 88 cm, kombinovana kresba: plotter a ceruzka
(foto: Andrea Kalinova)

Obr.85:

Daniel Fischer: Hry, 22/49, 1981, 63x82, ofset (foto: Andrea Kalinova)

Obr.86:

Daniel Fischer: Premena Venuse z Lespuque, 13/30, 1985 - 86, 62 x 94, kombinovana technika: linoryt, linorez,
sietotla¢ (séria monotypii) (foto: Andrea Kalinova)

Obr.87:

Daniel Fischer: Kontinuita ¢asu, transformacia Venuse z Lespuque na Maju, 1987, 81,5 x 107 cm, kresba (na
zaklade pocitaovej grafiky) (foto: Andrea Kalinova)

Obr.88:

Daniel Fischer: Topologicka krajina 1., 13/24, 1977, 39x39 cm, pocitacova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.89:

Daniel Fischer: Topologicka krajina I., 14/30, 1977, 39x39cm, pocitacova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.90:

Daniel Fischer: Topologicka krajina I., E.A. (24), 1977, 39x39cm, pocitatova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.91:

Daniel Fischer: Topologicka krajina I., 1977, 12/12, 39x39cm, pocitacova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.92:

Daniel Fischer: Topologicka krajina, 1977, 75 x 74 cm, mal’ba a serigrafia na dreve (foto: Andrea Kalinova)
Obr.93:

Daniel Fischer: Topologicka krajina , 1977, 150 x 150 cm, mal’ba a serigrafia na dreve (foto: Andrea Kalinové)
Obr.%4:

Daniel Fischer: G19: pre Filipa, 1978 - 79, 64 x 45 cm , pocitacova grafika/ofsetova litografia, sietotlac (foto:
Andrea Kalinova)
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Obr.95:

Daniel Fischer: G19: pre Filipa, 1978 - 79, 54x45 cm, pocitacova grafika/tla¢ na astralone (layer/pocitacova
kresba) (foto: Andrea Kalinova)

Obr.96:

Daniel Fischer: Vztahy, 13/13/37, 1981, 63x82, ofset (foto: Andrea Kalinova)

Obr.97:

Daniel Fischer: Obrazobasne: Pocta Pijoanovi, 1982, 52x73 cm, olej, serigrafia (foto: Andrea Kalinova)

Obr.98:

Daniel Fischer: Obrazobasne: pocta Apollinairovi, 1982, kombinovana technika, 60x73 cm (zdroj: archiv autora)
Obr.99:

Daniel Fischer: ilustracia z knihy Julio Cortazar: V kazdom ohni ohen, poviedka Rieka, str.127, 1982, 48x73 cm
(zdroj: archiv autora)

Obr.100:

Daniel Fischer: z cyklu Obrazobasne, 1982, kresba, 74,5 x 59,5 cm (zdroj: archiv autora)

obr.101:

Ivan Csudai: Velvet, 1994, intarzia (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 lahkych kiiskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)
obr.102:

Ivan Csudai: 60/60 minat, 1993, inStalacia (Galéria J.Koniarka - Kopplov kastiel, Trnava, 1995) (zdroj:
BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.103:

Ivan Csudai: Fragment, 1994, pocitacova grafika (navrh) (zdroj: archiv autora)

Obr.104:

Ivan Csudai: Hasi Totarsch, 1995, olej na platne, 200x117cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 [lahkych
kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.105:

Ivan Csudai: Hasi Totarsch, 1996, pocitacova grafika, 12x24cm (zdroj: archiv autora)

Obr.106:

Ivan Csudai: Umierajtice slnko, 1996, olej na platne, 200x169cm  (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 lahkych
kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.107:

Ivan Csudai: Cinovy dazd’, 1996, olej na platne, 200x134cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych
kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.108:

Ivan Csudai: Ozveny, 1995, olej na platne, 200x146¢cm  (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kuskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.109:

Ivan Csudai: Let, 1995, olej na platne, 200x170cm (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 [lahkych kuskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.110:

Ivan Csudai: Teddy, 1995, olej na platne, 200x145cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kuskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.111:

Ivan Csudai: Jelenec, 1996, olej na platne, 175x225cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kiskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.112:

Ivan Csudai: Ochrana, 1996, olej na platne, 200x149cm  (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kiskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.113:

Praca, 1996, olej na platne, 200x160cm (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 [lahkych kuskov.(Kat.) Bratislava,
1996.)

Obr.114:

Ivan Csudai: Brechen - Trennen IV, 1997, poéitatova (vektorové) grafika, 29x56 (zdroj: VRBANOVA, Alena:
Alternativna slovenska grafika. (Kat.) Banska Bystrica, 1997.)

Obr.115:

Ivan Csudai: Halfisch, zo série Brechen - Trennen, 1997, pocitacova (vektorova) grafika, 29x56 (zdroj: archiv
autora)

Obr.116:

Ivan Csudai: Assel, zo série Brechen - Trennen, 1997, pocitacova (vektorova) grafika, 29x56 (zdroj: archiv
autora)
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Obr.117a

Ivan Csudai: Nostalgia, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo, 45x60cm (zdroj: archiv
autora)

Obr.117b

Ivan Csudai: Rozlucka, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo, 45x60cm (zdroj: archiv
autora)

Obr.117¢

Ivan Csudai: 2000 rokov krestanskej levitdcie, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo,
45x60cm (zdroj: archiv autora)

Obr.117d

Ivan Csudai: Svetlo v nés, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo, 45x60cm (zdroj: archiv
autora)

Obr.118:

Ivan Csudai: Matka vo sne, 1999, olej na platne, 145x195cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.119:

Ivan Csudai: Kapucin, 2000, olej na platne, 200x130cm (zdroj: CSUDAI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov. (Kat.)
Bratislava, 2006.)

Obr.120:

Ivan Csudai: 2000 rokov (Krestanska levitacia), 2000, olej na platne, 200x145cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.):
10 lahkych rokov. (Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.121:

Ivan Csudai: See, saw, cry, 2001, olej na platne, 195,5x286,5cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 l'ahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.122:

Ivan Csudai: PlySovy narod, 2001, akryl na platne, 180x240cm (zdroj: CSUDAI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.123:

Ivan Csudai: Ars Longa Vita Brevis, 2002, akryl na platne, 130x180cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych
rokov. (Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.124:

Ivan Csudai: La jeunesse sonique, 2002, akryl na platne, 130x180cm (zdroj: CSUDAI, Ivan (Ed.): 10 lahkych
rokov. (Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.125:

Ivan Csudai: Kabriolet, 2002, olej na platne, 125x150cm (zdroj: CSUDAL Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov. (Kat.)
Bratislava, 2006.)

Obr.126:

Ivan Csudai: Bing, 2002, akryl na platne, 120x145¢cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov. (Kat.)
Bratislava, 2006.)

Obr.127:

Ivan Csudai: Rok medved’a, 2002, akryl na platne, 120x145c¢m (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.128:

Vladimir Havrilla: Katovy muz, 1997, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x29cm (zdroj: archiv autora)
Obr.129:

Vladimir Havrilla: Kat'ak1, 1998, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x29,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.130:

Vladimir Havrilla: Ten minutes, 1985 (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha, 2007.)

Obr.131:

Vladimir Havrilla: Diev€éa modelujiice sochy a pritom sa vel'mi pondSajiice na tieto sochy, 1996, pocitacova
grafika, tla¢ na papieri, 108x128cm (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Siicasnd slovenskd grafika XIII. Banskéa
Bystrica, 1996.)

Obr.132:

Vladimir Havrilla: Modern Art, 1996 (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha, 2007.)

Obr.133:

Vladimir Havrilla: Diev€a prenasajuce bustu, 1999, pocitacova grafika, tlac na papieri (zdroj: katalog
Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)

Obr.134:

Vladimir Havrilla: Nymfa Ufo, 1997, pocitacova grafika (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.)
Praha, 2007.)

241



Obr.135:

Vladimir Havrilla: Lovers, 1997, poéitacova grafika (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha,
2007.)

Obr.136: 5

Vladimir Havrilla: General Stefanik v mesa¢nom svite, 1997, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalog
Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)

Obr.137:

Vladimir Havrilla: 3D Pollock a kruhovy Mondrian, 1999, pocitacova grafika, tlac na papieri (zdroj:
VRBANOVA, Alena (Ed.): Sucasna slovenska grafika XIV. Banské Bystrica, 1999.)

Obr.138:

Vladimir Havrilla: Zeleny labyrint, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: kataldog Stredoslovenskej
galérie v Banskej Bystrici)

Obr.139:

Vladimir Havrilla:Seurat a Riley, 2002, po¢itacova grafika, tla¢ na fotopapier, 10x10cm

Obr.140:

Vladimir Havrilla:-V Mondrianovskej nalade, 1999, poditacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalog
Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)

Obr.141:

Vladimir Havrilla: Noon, 2004, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x29,5cm (zdroj: archiv autora)

Obr.142:

Vladimir Havrilla:Van Gogh, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalég akvizicii Stredoslovenskej
galérie v Banskej Bystrici)

Obr.143:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x25,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.144:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 29,5x22cm (zdroj: archiv autora)
Obr.145:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 29,5x22,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.146:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 21x29,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.147:

Vladimir Havrilla:Haléhal6 socha, 2000, pocitacova grafika, tlac¢ na papieri, 22x27,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.148:

Vladimir Havrilla:Po kupeli, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20x22cm (zdroj: archiv autora)

Obr.149:

Vladimir Havrilla:Mr.Yang, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5%x29,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.150:

Vladimir Havrilla: Picasso, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalog akvizicii Stredoslovenskej
galérie v Banskej Bystrici)

Obr.151:

Marko Blazo: Omalovanka 3, 1996 - 2000, kombinovana technika,25x25cm (zdroj: archiv autora)

Obr.152:

Marko Blazo: Omalovanka 1, 1992 - 2000, kombinovana technika, 120x150cm (zdroj: archiv autora)

Obr.153:

Marko Blazo: Omalovanka 2, 1992 - 2000, kombinovana technika,120x150cm (zdroj: archiv autora)

Obr.154:

Marko Blazo: Cervotog, 1998, pocitatova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.155:

Marko Blazo: Ukradnuté ihrisko 1, 1998, pocitatova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.156:

Marko Blazo: Ukradnuté ihrisko 2, 1998, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.157:

Marko Blazo: Iglu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.158:

Marko Blazo: Rodinny album, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)
Obr.159:

Marko Blazo: Sklony, 2001, po¢itacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.160:

Marko Blazo: Reforma, 2002, pocitadova grafika, tla¢ na papieri, 70x100 cm (zdroj: archiv autora)
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Obr.161:

Marko Blazo: KI'u¢, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.162:

Marko Blazo: Spiace veze, 2002, pocitacova grafika, tlac na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.163:

Marko Blazo: Hranice Ciny a Egypta, 2001, poéita¢ové grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.164:

Marko Blazo: Sfinga a Vitazny obluk, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.165:

Marko Blazo: Neskoré obdobie, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.166:

Marko Blazo: Pisa, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.167:

Marko Blazo: Labyrint, 2001, po¢itacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.168:

Marko Blazo: Toto nie je fajka, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.169:

Marko Blazo: Training, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.170:

Marko Blazo: Letecky den (zo série Od vecera do rana), 2006, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 100x140cm
(zdroj: archiv autora)

Obr.171:

Marek Kvetan: Play game, 1998, video, 22min. (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.172:

Marek Kvetan: Matrix, 1999-2000, z cyklu Compression, pocitacova grafika/C-print, 85x118cm (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.173:

Marek Kvetan: Lola bezi o zivot, 1999-2000, z cyklu Compression, pocitacova grafika/C-print, 85x118cm
(zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.174:

Marek Kvetan: Trainspotting, z cyklu Compression, 1999-2000, pocitacova grafika/C-print, 85x118cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.175:

Marek Kvetan: Der Heilige Koran, z cyklu TXT, 2003, pocitacova grafika/C-print, 204,5x117cm (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.176:

Marek Kvetan: Der Steppenwolf, z cyklu TXT, 2003, pocitacova grafika/C-print, 204,5x117cm (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.177:

Marek Kvetan: The Prince, z cyklu TXT, 2003, pocitacova grafika/C-print, 204,5x117cm (zdroj: archiv galérie
SPACE)

Obr.178 a:

Marek Kvetan: Erotic - P16, z cyklu IDOC, 2004 - 2005, pocitacova grafika/C-print, 45x95c¢m (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.178 b:

Marek Kvetan: Erotic - P16 01H, z cyklu IDOC, 2004 - 2005, pocitacova grafika/C-print, 45x95cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.178 c:

Marek Kvetan: Erotic - P16 01V, z cyklu IDOC, 2004 - 2005, pocitatova grafika/C-print, 45x95cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.179 a:

Marek Kvetan: Still life - ZatiSie, Willem Claesz Heda, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-print,
50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.179 b:

Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 01H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-
print, 50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.179 c:

Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 01V, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-
print, 50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

243



Obr.179 d:

Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 02H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-
print, 50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.180 a:

Marek Kvetan: Still life - Cerven}'/ interiér - zatiS§ie na modrom stole, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova
grafika/C-print, 70x50cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.180 b: Still life - Cerveny interiér - zati§ie na modrom stole 01H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitaova
grafika/C-print, 70x50cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.180 c: Still life - Cerveny interiér - zatidie na modrom stole 01V, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, poitatova
grafika/C-print, 70x50cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.181:

Marek Kvetan: www.cocacola.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000, pocitacova grafika/C-print, 24x32,5cm
(zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.182:

Marek Kvetan: www.google.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000, po¢itacova grafika/C-print, 24x32,5cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.183:

Marek Kvetan: www.mtv.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000, pocitacova grafika/C-print, 24x32,5cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.184:

Marek Kvetan: Praha, z cyklu New City, 2000-2005, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie
SPACE)

Obr.185:

Marek Kvetan: Berlin, z cyklu New City, 2000-2005, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie
SPACE)

Obr.186:

Marek Kvetan: Vidoc 05, 2001, pocitatova grafika/C-print, 80x120cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.187:

Marek Kvetan: Vidoc 10, 2000-2002, pocitacova grafika/C-print, 80x120cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
Obr.188:

Marek Kvetan: Home 02, 2002-2003, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
Obr.189:

Marek Kvetan: Home 03, 2002-2003, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
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Obr.179 d:

Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 02H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-
print, 50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.180 a:

Marek Kvetan: Still life - Cerven}'/ interiér - zatiS§ie na modrom stole, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova
grafika/C-print, 70x50cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.180 b: Still life - Cerveny interiér - zati§ie na modrom stole 01H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitaova
grafika/C-print, 70x50cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.180 c: Still life - Cerveny interiér - zatidie na modrom stole 01V, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, poitatova
grafika/C-print, 70x50cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.181:

Marek Kvetan: www.cocacola.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000, pocitacova grafika/C-print, 24x32,5cm
(zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.182:

Marek Kvetan: www.google.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000, po¢itacova grafika/C-print, 24x32,5cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.183:

Marek Kvetan: www.mtv.com-02, z cyklu WWW, 1999-2000, pocitacova grafika/C-print, 24x32,5cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.184:

Marek Kvetan: Praha, z cyklu New City, 2000-2005, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie
SPACE)

Obr.185:

Marek Kvetan: Berlin, z cyklu New City, 2000-2005, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie
SPACE)

Obr.186:

Marek Kvetan: Vidoc 05, 2001, pocitatova grafika/C-print, 80x120cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.187:

Marek Kvetan: Vidoc 10, 2000-2002, pocitacova grafika/C-print, 80x120cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
Obr.188:

Marek Kvetan: Home 02, 2002-2003, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
Obr.189:

Marek Kvetan: Home 03, 2002-2003, pocitacova grafika/C-print, 65x98cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
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Obr.1:

Ben F. Laposky: Oscilon 45, 1956, fotografia, (zdroj: internet)

Obr.2:

Herbert W. Franke: (elektronicka grafika), 1961 - 1962, (zdroj: internet)
Obr.3:

Eduardo Paolozzi: §tadia zo série Universal Electronic Vacuum: Horizon des Esperances, pocitacova grafika /
serigrafia na papieri, 1967 (zdroj: internet)

Obr.4:

Michael A. Noll : Ninety linear sinusoids with linearly increasing period (Devitdesiat paralelnych sinusoid s
linearne rasticou peridodou) , 1960, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.5:

Michael A. Noll : Gaussian Quadratic,1965, fotografia (zdroj: internet)

Obr.6:

Frieder Nake: Polygonalne kresby, 1965, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.7:

Georg Nees: Cubic Dissaray, 1968 - 71, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.8:

Charles Csuri: Prvy kolibrik, 1966, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.9:

Leslie Mezei: Babylonska veza, 1967, pocitacova grafika (fotografia obrazovky), (zdroj: internet)

Obr.10:

Leslie Mezei: Styri varianty zo série premien vychodzej figury, 1970, poéitatova grafika (zdroj: SMOLIKOVA,
Marta (Ed.):Orbis Fictus - nova média v soucasném umeni.(Kat.) Praha, 1995, 5.80.)

Obr.11:

Kenneth Knowlton a Leon Harmon: Study in Perception, 1966, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.12:

Vera Molnarova: 30 nekoncentrickych §tvorcov, 1974, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.13:

Manfred Mohr: P-197/K, akryl na platne, 1977, pocitacova grafika (zdroj: internet)

Obr.14:

Manfred Mohr: P-703/C, 2000, pocitacova grafika/C-print na platne, (zdroj: internet)

Obr.15:

Lillian Schwartzova: Mona/Leo, 1986, pocitatova grafika (zdroj: internet)

Obr.16:

Charles Csuri: DoddleFourteen, 2001, poc¢itacova grafika (zdroj: internet)

Obr.17:

Charsles Csuri: Horse play, 1996, pocitacova grafika / inkjet print (zdroj: internet)

Obr.18:

Roman Verostko: Ilustracia z knihy BOOLE, Georg - MALINA, Roger - VEROSTKO, Roman : Derivation of
the laws of the symbols of logic from the laws of the operations of the human mind. Minneapolis : St. Sebastian
press, 1991, s. 16.

Obr. 19:

Zden¢k Sykora: Polychromni struktura, 1968, mal’ba / olej na platne (zdroj: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis
Fictus - nova média v soucasnéem umeni.(Kat.) Praha, 1995, 5.68)

Obr. 20: ) )

Zdengk Sykora: Linie ¢.50, 1988, malba (zdroj: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - nova média v
soucasném umeni.(Kat.) Praha, 1995, 5.209)

Obr. 21

Miroslav Klivar: Struktura, 1964, pocitacova grafika (zdroj: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - nova
média v soucasném umeni.(Kat.) Praha, 1995, 5.70.)

Obr. 22

Lubomir Sochor: Z vystavy v Brné, 1968, pocitacova grafika (zdroj: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus -
nova média v soucasném umeni.(Kat.) Praha, 1995, s.87.)

Obr. 23

Zdenka Cechova: Modra planeta, 1982, pocitacova grafika (zdroj: Pocitacove umeni v CSSR, (Kat.), Praha,
1985,5.7.)

Obr. 24:

Stanislav Zippe: Modra, zZluta, ¢erna, 1986, mal'ba/akryl na platne
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Obr. 25:

Pavel Rudolf: T 5/5 (4), 1988, pocitatova grafika (zdroj: SMOLIKOVA, Marta (Ed.):Orbis Fictus - novd média
v soucasnem umeni.(Kat.) Praha, 1995, 5.79.)

Obr. 26:

Juraj Bartusz: Pohl'ad do instalacie vystavy v Kosiciach, 1974

Obr.27:

Peter Roénai: z cyklu Alter Ego, 1997, pocitacova grafika/ laserprint na papieri (100x70cm) (zdroj:
VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenskd grafika. Banska Bystrica, 1997. Nepag.)

Obr.28:

Stano Filko: Altruista, 1995, zabery z animovaného videa (zdroj: RUSNAKOVA, Katarina: Histéria a teéria
medidlneho umenia na Slovensku, Bratislava, 2006., s.185, obr.115)

Obr.29:

Peter Meluzin: Impo(r)tant, 1993, videoinitalacia (zdroj: RUSNAKOVA, Katarina: Histéria a teéria medidlneho
umenia na Slovensku, Bratislava, 2006., s.187, obr.117)

Obr.30:

Ladislav Carny: Postfotografia, 1999, digitalna tla¢ (zdroj: RUSNAKOVA, Katarina: Histéria a teéria
medialneho umenia na Slovensku, Bratislava, 2006., s.217, obr.146-147)

Obr.31:

Matej Krén: Virtual Rock Garden, 1995 - 1996, interaktivna instalacia (zdroj: RUSNAKOVA, Katarina:
Historia a teoria medidalneho umenia na Slovensku, Bratislava, 2006., s.245, obr.162)

Obr.32:

Marek Kvetan: Elimination Game, 2000, interaktivna instalacia (zdroj: RUSNAKOVA, Katarina: Histéria a
teoria medialneho umenia na Slovensku, Bratislava, 2006., s.248, obr.166)

Obr.33:

Zdeno Hlinka a Erik Binder: Cisla snov, 2003, digitdlne grafické navrhy

Obr.34:

Jan Sicko: Pokusy o jeji Zivot, 2002, scénograficky navrh (zdroj: RUSNAKOVA, Katarina: Histéria a teéria
medidlneho umenia na Slovensku, Bratislava, 2006., s.255, obr.170)

Obr. 35:

Roman Galovsky: Nenévist, 1998, poéitadova grafika (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Sicasnd slovenskd
grafika XIV. Banska Bystrica, 1999. Nepag.)

Obr. 36:

Roman Galovsky: Matka, 1997, poéitatova vizualizacia (zdroj: VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenska
grafika. Banska Bystrica, 1997. Nepag.)

Obr.37:

Roman Galovsky: Fraktal, 1999, pocitacova grafika (zdroj: Katalog Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)
Obr. 38:

Pavlina Fichta - Cierna: Objimanie, 1997, in§talacia - plexisklo, inkjetova tlag, modré Ziarivky

(zdroj: VRBANOVA, Alena: Alternativna slovenska grafika. Banska Bystrica, 1997. Nepag.)

Obr. 39:

Miroslav Nicz: Preparovany Slovak. 1996. poéitatova grafika (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Sicasnd
slovenska grafika XIII. Banska Bystrica, 1996. Nepag.)

Obr. 40:

Orest Dubay ml.: Unik, 1990, kombinovana technika (zdroj: DUBRAVSKY, Viliam (Ed.): Sicasnd slovenskd
grafika XI. (Kat.) Banska Bystrica, 1991. Nepag.)

Obr. 41:

Viktor Hulik: Porucha - Grafika 4C, 1997, poéitatova grafika (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Siucasnd
slovenska grafika XIV. Banska Bystrica, 1999. Nepag.)

Obr. 42:

Robert Urbasek: VI. , 1995, pocitadova grafika /serigrafia (zdroj: katalog akvizicii Stredoslovenskej galérie v
Banskej Bystrici)

Obr.43:

Erik Binder: Dig it all!, 2003, pocitacova grafika (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.44:

Erik Binder: Invazia, 2002, pocitacova grafika (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.45:

Michal Czinege: 15m, 2005, akryl na platne (zdroj: internet)

Obr.46:

Erik Sille: Monopublic, 2003, akryl na platne (zdroj: archiv autora)
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Obr.47:

Jozef Jankovic:

Obr.48:

Jozef Jankovic:

Obr.49:

Jozef Jankovic¢:

Obr.50:

Jozef Jankovic:

Obr.51:

Jozef Jankovic:

Obr.52:

Jozef Jankovic:

Obr.53:

Jozef Jankovic:

Obr.54:

Vitazny obluk, 1968, serigrafia (zdroj: archiv autora)

Svedectvo, 1965, plastika (zdroj: archiv autora)

Ikarus, 1974, pocitacova grafika/ofset, 62x44cm (zdroj: archiv autora)

Pohyb v kruhu, 1974, pocitacova grafika/ofset, 52x52cm (zdroj: archiv autora)
Ruky , 1979, pocitacova grafika/ofset, 80x61cm (zdroj: archiv autora)

Miesto hore, 1979, pocitacova grafika/serigrafia, 1979, 73x82cm (zdroj: archiv autora)

Miesto hore, 1970, serigrafia (zdroj: MOJZIS, Juraj: Jozef Jankovi¢. Grafika 1961 - 2003. (Kat.)
Bratislava, 2003.)

Jozef Jankovi¢: Miesto hore, socha, 1985 (BAJCUROVA, Katarina: Jozef Jankovic¢. Retrospektiva 1960 - 2003.
(Kat.) Bratislava, 2003.)

Obr.55:

Jozef Jankovic:

Obr.56:

Jozef Jankovic:

Obr.57:

Jozef Jankovi¢:Expanzia VI, 1989, pocitacova grafika/laser a inkjet print, 21x30cm (zdroj: archiv autora)

Obr.58:

Jozef Jankovi¢: Pohyb l'avou rukou, 1981, pocitacova grafika/serigrafia, 90x66¢m (zdroj: archiv autora)

Obr.59:

Jozef Jankovic:

Obr.60:

Expanzia II, 1980, pocitacova grafika/serigrafia, 65x90cm (zdroj: archiv autora)

Spartakiada, 1983, pocitacova grafika/serigrafia, 54x80cm (zdroj: archiv autora)

Transformacia, 1984, pocitacova grafika/serigrafia, 63x48,5cm (zdroj: archiv autora)

Jozef Jankovié: Prili§ vel'a hlav, 1990, reliéf (zdroj: MOJZIS, Juraj: Jozef Jankovic. Grafika 1961 - 2003. (Kat.)
Bratislava, 2003.)

Obr.61:

Jozef Jankovic:

Obr.62:

Jozef Jankovic:

Obr.63:

Jozef Jankovic:

Obr.64:

Jozef Jankovic:

Obr.65:

Jozef Jankovic¢:

Obr.66:

Jozef Jankovic:

Obr.67:

Jozef Jankovic:

Obr.68:

Jozef Jankovic:

Obr. 69:

Jozef Jankovic:

Obr. 70

Jozef Jankovic¢:

Obr. 71

Pocita¢, moja dcéra a ja,1980, pocitacova grafika/serigrafia, 58x40cm (zdroj: archiv autora)

Squash, 1982, pocitacova grafika/serigrafia, 58x58cm (zdroj: archiv autora)
Nekonecna linia, 1985, pocitadova grafika/serigrafia, 72x90cm (zdroj: archiv autora)
Zonglér, 1986, pocitatova grafika/serigrafia, 58,5x98,5¢m (zdroj: archiv autora)

Tri krat to isté, 1986, pocitacova grafika/serigrafia, 65x99cm (zdroj: archiv autora)
Stretnutie, 1986, pocitacova grafika/serigrafia, 72x100cm (zdroj: archiv autora)
Pochod zelenych, 1987, pocitacova grafika/serigrafia, 63x83cm (zdroj: archiv autora)
Vzorec, 1988, pocitacova grafika/serigrafia, 30x42cm (zdroj: archiv autora)

Chodci, 1989, pocitacova grafika/serigrafia, 34,5x50cm (zdroj: archiv autora)

Manifestacia, 1989, pocitacova grafika/serigrafia, 60x70cm (zdroj: archiv autora)

Jozef Jankovi¢: Organizovany chaos, 1989, pocitacova grafika/laser a inkjet print, 21x30cm (zdroj: archiv

autora)
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Obr.72

Jozef Jankovié: Projekt sidliska, 1976, fotolitografia, 45,5x58cm (zdroj: RUSINOVA, Zora—BAJCUROVA,
Katarina—HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovic. Tvorba z rokov 1958 - 1997. (Kat.) Bratislava, 1997.)

Obr.73

Jozef Jankovi¢: Reliéf na prieceli Vypocétového strediska dopravy v Bratislave, 1973 - 1974, beton, 2x
(1200x900) (zdroj: RUSINOVA, Zora - BAJCUROVA, Katarina - HRABUSICKY, Aurel: Jozef Jankovic.
Tvorba z rokov 1958 - 1997.(Kat.) Bratislava, 1997.)

Obr.74

Jozef Jankovi¢: EKG, reliéf na prieceli Zdravotného strediska v Bratislave - Zrkadlovom héji, 1981 - 82, hlinik,
epoxid, 600x600cm (zdroj: RUSINOVA, Zora - BAICUROVA, Katarina - HRABUSICKY, Aurel: Jozef
Jankovic. Tvorba z rokov 1958 - 1997.(Kat.) Bratislava, 1997.)

Obr.75:

Jozef Jankovi¢: EKG, 1983, pocitacova grafika/serigrafia, 80x65cm (zdroj: archiv autora)

Obr.76

Jozef Jankovi¢: Nafukanci, 2002, pocitacova grafika/ inkjet print, 42x60cm (zdroj: archiv autora)

Obr.77:

Jozef Jankovi¢: Pokrceny autor II, 2004, pocitacova grafika/ inkjet print, 110x90cm (zdroj: archiv autora)
Obr.78:

Daniel Fischer: Altamira, 2/27, 1979, 67x70 cm, po¢itacova grafika/ plotter, ofset (foto: Andrea Kalinova)
Obr.79:

Daniel Fischer: Altamira, 1979, 53x70 cm, litografia, plotter, ceruzka (foto: Andrea Kalinové)

Obr.80:

Daniel Fischer: Altamira III, 1980 - 81, 250 x 145 cm, mal'ba + serigrafia (foto: Andrea Kalinova)

Obr.81:

Daniel Fischer: z cyklu Altamira, 28/37, 1984, pocitacova grafika/ tla¢ na durofole (foto: Andrea Kalinova)
Obr.82:

Daniel Fischer: Altamira, 1979, plexisklo, 40x40x40 cm (foto: archiv autora)

Obr.83 a-j:

Daniel Fischer: Posun II - tla¢/kniha, 1978 (foto: Andrea Kalinova)

Obr.84:

Daniel Fischer: Jupiter a Antiopa (Posun II), 1979 - 80, 42 x 88 cm, kombinovana kresba: plotter a ceruzka
(foto: Andrea Kalinova)

Obr.85:

Daniel Fischer: Hry, 22/49, 1981, 63x82, ofset (foto: Andrea Kalinova)

Obr.86:

Daniel Fischer: Premena Venuse z Lespuque, 13/30, 1985 - 86, 62 x 94, kombinovana technika: linoryt, linorez,
sietotla¢ (séria monotypii) (foto: Andrea Kalinova)

Obr.87:

Daniel Fischer: Kontinuita ¢asu, transformacia Venuse z Lespuque na Maju, 1987, 81,5 x 107 cm, kresba (na
zaklade pocitaovej grafiky) (foto: Andrea Kalinova)

Obr.88:

Daniel Fischer: Topologicka krajina 1., 13/24, 1977, 39x39 cm, pocitacova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.89:

Daniel Fischer: Topologicka krajina I., 14/30, 1977, 39x39cm, pocitacova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.90:

Daniel Fischer: Topologicka krajina I., E.A. (24), 1977, 39x39cm, pocitatova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.91:

Daniel Fischer: Topologicka krajina I., 1977, 12/12, 39x39cm, pocitacova grafika/ofsetova litografia, kolaz,
sietotla¢ (foto: Andrea Kalinova)

Obr.92:

Daniel Fischer: Topologicka krajina, 1977, 75 x 74 cm, mal’ba a serigrafia na dreve (foto: Andrea Kalinova)
Obr.93:

Daniel Fischer: Topologicka krajina , 1977, 150 x 150 cm, mal’ba a serigrafia na dreve (foto: Andrea Kalinové)
Obr.%4:

Daniel Fischer: G19: pre Filipa, 1978 - 79, 64 x 45 cm , pocitacova grafika/ofsetova litografia, sietotlac (foto:
Andrea Kalinova)
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Obr.95:

Daniel Fischer: G19: pre Filipa, 1978 - 79, 54x45 cm, pocitacova grafika/tla¢ na astralone (layer/pocitacova
kresba) (foto: Andrea Kalinova)

Obr.96:

Daniel Fischer: Vztahy, 13/13/37, 1981, 63x82, ofset (foto: Andrea Kalinova)

Obr.97:

Daniel Fischer: Obrazobasne: Pocta Pijoanovi, 1982, 52x73 cm, olej, serigrafia (foto: Andrea Kalinova)

Obr.98:

Daniel Fischer: Obrazobasne: pocta Apollinairovi, 1982, kombinovana technika, 60x73 cm (zdroj: archiv autora)
Obr.99:

Daniel Fischer: ilustracia z knihy Julio Cortazar: V kazdom ohni ohen, poviedka Rieka, str.127, 1982, 48x73 cm
(zdroj: archiv autora)

Obr.100:

Daniel Fischer: z cyklu Obrazobasne, 1982, kresba, 74,5 x 59,5 cm (zdroj: archiv autora)

obr.101:

Ivan Csudai: Velvet, 1994, intarzia (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 lahkych kiiskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)
obr.102:

Ivan Csudai: 60/60 minat, 1993, inStalacia (Galéria J.Koniarka - Kopplov kastiel, Trnava, 1995) (zdroj:
BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.103:

Ivan Csudai: Fragment, 1994, pocitacova grafika (navrh) (zdroj: archiv autora)

Obr.104:

Ivan Csudai: Hasi Totarsch, 1995, olej na platne, 200x117cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 [lahkych
kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.105:

Ivan Csudai: Hasi Totarsch, 1996, pocitacova grafika, 12x24cm (zdroj: archiv autora)

Obr.106:

Ivan Csudai: Umierajtice slnko, 1996, olej na platne, 200x169cm  (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 lahkych
kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.107:

Ivan Csudai: Cinovy dazd’, 1996, olej na platne, 200x134cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych
kuskov.(Kat.) Bratislava, 1996.)

Obr.108:

Ivan Csudai: Ozveny, 1995, olej na platne, 200x146¢cm  (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kuskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.109:

Ivan Csudai: Let, 1995, olej na platne, 200x170cm (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 [lahkych kuskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.110:

Ivan Csudai: Teddy, 1995, olej na platne, 200x145cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kuskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.111:

Ivan Csudai: Jelenec, 1996, olej na platne, 175x225cm (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kiskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.112:

Ivan Csudai: Ochrana, 1996, olej na platne, 200x149cm  (zdroj: BAICUROVA, Katarina: 9 lahkych kiskov.(Kat.)
Bratislava, 1996.)

Obr.113:

Praca, 1996, olej na platne, 200x160cm (zdroj: BAJCUROVA, Katarina: 9 [lahkych kuskov.(Kat.) Bratislava,
1996.)

Obr.114:

Ivan Csudai: Brechen - Trennen IV, 1997, poéitatova (vektorové) grafika, 29x56 (zdroj: VRBANOVA, Alena:
Alternativna slovenska grafika. (Kat.) Banska Bystrica, 1997.)

Obr.115:

Ivan Csudai: Halfisch, zo série Brechen - Trennen, 1997, pocitacova (vektorova) grafika, 29x56 (zdroj: archiv
autora)

Obr.116:

Ivan Csudai: Assel, zo série Brechen - Trennen, 1997, pocitacova (vektorova) grafika, 29x56 (zdroj: archiv
autora)
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Obr.117a

Ivan Csudai: Nostalgia, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo, 45x60cm (zdroj: archiv
autora)

Obr.117b

Ivan Csudai: Rozlucka, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo, 45x60cm (zdroj: archiv
autora)

Obr.117¢

Ivan Csudai: 2000 rokov krestanskej levitdcie, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo,
45x60cm (zdroj: archiv autora)

Obr.117d

Ivan Csudai: Svetlo v nés, zo série Drop, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na plexisklo, 45x60cm (zdroj: archiv
autora)

Obr.118:

Ivan Csudai: Matka vo sne, 1999, olej na platne, 145x195cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.119:

Ivan Csudai: Kapucin, 2000, olej na platne, 200x130cm (zdroj: CSUDAI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov. (Kat.)
Bratislava, 2006.)

Obr.120:

Ivan Csudai: 2000 rokov (Krestanska levitacia), 2000, olej na platne, 200x145cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.):
10 lahkych rokov. (Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.121:

Ivan Csudai: See, saw, cry, 2001, olej na platne, 195,5x286,5cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 l'ahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.122:

Ivan Csudai: PlySovy narod, 2001, akryl na platne, 180x240cm (zdroj: CSUDAI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.123:

Ivan Csudai: Ars Longa Vita Brevis, 2002, akryl na platne, 130x180cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych
rokov. (Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.124:

Ivan Csudai: La jeunesse sonique, 2002, akryl na platne, 130x180cm (zdroj: CSUDAI, Ivan (Ed.): 10 lahkych
rokov. (Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.125:

Ivan Csudai: Kabriolet, 2002, olej na platne, 125x150cm (zdroj: CSUDAL Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov. (Kat.)
Bratislava, 2006.)

Obr.126:

Ivan Csudai: Bing, 2002, akryl na platne, 120x145¢cm (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov. (Kat.)
Bratislava, 2006.)

Obr.127:

Ivan Csudai: Rok medved’a, 2002, akryl na platne, 120x145c¢m (zdroj: CSUDALI, Ivan (Ed.): 10 lahkych rokov.
(Kat.) Bratislava, 2006.)

Obr.128:

Vladimir Havrilla: Katovy muz, 1997, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x29cm (zdroj: archiv autora)
Obr.129:

Vladimir Havrilla: Kat'ak1, 1998, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x29,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.130:

Vladimir Havrilla: Ten minutes, 1985 (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha, 2007.)

Obr.131:

Vladimir Havrilla: Diev€éa modelujiice sochy a pritom sa vel'mi pondSajiice na tieto sochy, 1996, pocitacova
grafika, tla¢ na papieri, 108x128cm (zdroj: VRBANOVA, Alena (Ed.): Siicasnd slovenskd grafika XIII. Banskéa
Bystrica, 1996.)

Obr.132:

Vladimir Havrilla: Modern Art, 1996 (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha, 2007.)

Obr.133:

Vladimir Havrilla: Diev€a prenasajuce bustu, 1999, pocitacova grafika, tlac na papieri (zdroj: katalog
Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)

Obr.134:

Vladimir Havrilla: Nymfa Ufo, 1997, pocitacova grafika (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.)
Praha, 2007.)
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Obr.135:

Vladimir Havrilla: Lovers, 1997, poéitacova grafika (zdroj: HAVRILLA, Vladimir: Ten minutes. (Kat.) Praha,
2007.)

Obr.136: 5

Vladimir Havrilla: General Stefanik v mesa¢nom svite, 1997, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalog
Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)

Obr.137:

Vladimir Havrilla: 3D Pollock a kruhovy Mondrian, 1999, pocitacova grafika, tlac na papieri (zdroj:
VRBANOVA, Alena (Ed.): Sucasna slovenska grafika XIV. Banské Bystrica, 1999.)

Obr.138:

Vladimir Havrilla: Zeleny labyrint, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: kataldog Stredoslovenskej
galérie v Banskej Bystrici)

Obr.139:

Vladimir Havrilla:Seurat a Riley, 2002, po¢itacova grafika, tla¢ na fotopapier, 10x10cm

Obr.140:

Vladimir Havrilla:-V Mondrianovskej nalade, 1999, poditacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalog
Stredoslovenskej galérie v Banskej Bystrici)

Obr.141:

Vladimir Havrilla: Noon, 2004, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x29,5cm (zdroj: archiv autora)

Obr.142:

Vladimir Havrilla:Van Gogh, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalég akvizicii Stredoslovenskej
galérie v Banskej Bystrici)

Obr.143:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5x25,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.144:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 29,5x22cm (zdroj: archiv autora)
Obr.145:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 29,5x22,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.146:

Vladimir Havrilla:Bez nazvu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 21x29,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.147:

Vladimir Havrilla:Haléhal6 socha, 2000, pocitacova grafika, tlac¢ na papieri, 22x27,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.148:

Vladimir Havrilla:Po kupeli, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20x22cm (zdroj: archiv autora)

Obr.149:

Vladimir Havrilla:Mr.Yang, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 20,5%x29,5cm (zdroj: archiv autora)
Obr.150:

Vladimir Havrilla: Picasso, 1999, pocitacova grafika, tla¢ na papieri (zdroj: katalog akvizicii Stredoslovenskej
galérie v Banskej Bystrici)

Obr.151:

Marko Blazo: Omalovanka 3, 1996 - 2000, kombinovana technika,25x25cm (zdroj: archiv autora)

Obr.152:

Marko Blazo: Omalovanka 1, 1992 - 2000, kombinovana technika, 120x150cm (zdroj: archiv autora)

Obr.153:

Marko Blazo: Omalovanka 2, 1992 - 2000, kombinovana technika,120x150cm (zdroj: archiv autora)

Obr.154:

Marko Blazo: Cervotog, 1998, pocitatova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.155:

Marko Blazo: Ukradnuté ihrisko 1, 1998, pocitatova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.156:

Marko Blazo: Ukradnuté ihrisko 2, 1998, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.157:

Marko Blazo: Iglu, 2000, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.158:

Marko Blazo: Rodinny album, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)
Obr.159:

Marko Blazo: Sklony, 2001, po¢itacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.160:

Marko Blazo: Reforma, 2002, pocitadova grafika, tla¢ na papieri, 70x100 cm (zdroj: archiv autora)
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Obr.161:

Marko Blazo: KI'u¢, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.162:

Marko Blazo: Spiace veze, 2002, pocitacova grafika, tlac na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.163:

Marko Blazo: Hranice Ciny a Egypta, 2001, poéita¢ové grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.164:

Marko Blazo: Sfinga a Vitazny obluk, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.165:

Marko Blazo: Neskoré obdobie, 2002, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.166:

Marko Blazo: Pisa, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)

Obr.167:

Marko Blazo: Labyrint, 2001, po¢itacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.168:

Marko Blazo: Toto nie je fajka, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 70x100cm (zdroj: archiv autora)
Obr.169:

Marko Blazo: Training, 2001, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 100x70cm (zdroj: archiv autora)

Obr.170:

Marko Blazo: Letecky den (zo série Od vecera do rana), 2006, pocitacova grafika, tla¢ na papieri, 100x140cm
(zdroj: archiv autora)

Obr.171:

Marek Kvetan: Play game, 1998, video, 22min. (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.172:

Marek Kvetan: Matrix, 1999-2000, z cyklu Compression, pocitacova grafika/C-print, 85x118cm (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.173:

Marek Kvetan: Lola bezi o zivot, 1999-2000, z cyklu Compression, pocitacova grafika/C-print, 85x118cm
(zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.174:

Marek Kvetan: Trainspotting, z cyklu Compression, 1999-2000, pocitacova grafika/C-print, 85x118cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.175:

Marek Kvetan: Der Heilige Koran, z cyklu TXT, 2003, pocitacova grafika/C-print, 204,5x117cm (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.176:

Marek Kvetan: Der Steppenwolf, z cyklu TXT, 2003, pocitacova grafika/C-print, 204,5x117cm (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.177:

Marek Kvetan: The Prince, z cyklu TXT, 2003, pocitacova grafika/C-print, 204,5x117cm (zdroj: archiv galérie
SPACE)

Obr.178 a:

Marek Kvetan: Erotic - P16, z cyklu IDOC, 2004 - 2005, pocitacova grafika/C-print, 45x95c¢m (zdroj: archiv
galérie SPACE)

Obr.178 b:

Marek Kvetan: Erotic - P16 01H, z cyklu IDOC, 2004 - 2005, pocitacova grafika/C-print, 45x95cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.178 c:

Marek Kvetan: Erotic - P16 01V, z cyklu IDOC, 2004 - 2005, pocitatova grafika/C-print, 45x95cm (zdroj:
archiv galérie SPACE)

Obr.179 a:

Marek Kvetan: Still life - ZatiSie, Willem Claesz Heda, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-print,
50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.179 b:

Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 01H, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-
print, 50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)

Obr.179 c:

Marek Kvetan: Still life - Zatisie, Willem Claesz Heda 01V, z cyklu IDOC, 2002 - 2004, pocitacova grafika/C-
print, 50x70cm (zdroj: archiv galérie SPACE)
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