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ABSTRAKT

Projekt sa zameriava na rieSenie pomyselného problému, ako vyobrazit’ a prerozpravat
divakovi pribeh slovenského rapu v galerijnom prostredi za pomoci digitalnych médii a
nastrojov. InStaldcia ma za ulohu poskytnut’ navstevnikovi audiovizualny zazitok, tak isto
ako aj informac¢ntl hodnotu na tému slovenského rapu a jeho kultury. Instaldcia ponika
viacero vnemovych zazitkov, od samotnej hudby, cez vizualnu reprezentdciu textov az po
celkovy dizajn jednotlivych segmentov. Navstevnik sa po zahliadnuti citi kultirne

obohateny a informovany v Zanri, ktory mu doteraz pripadal vtipny a neseridzny.

Klicova slova: slovensky rap, instalacia, infografika

ABSTRACT

The project focuses on solving the imaginary problem of how to depict and retell the story
of Slovak rap to the viewer in a gallery environment using digital media. The installation is
intended to provide the visitor with an audiovisual experience as well as informative value
on the topic of Slovak rap and its culture. The installation offers multiple perceptual
experiences, from the music itself, to the visual representation of the lyrics, to the overall
design of the individual segments. After catching a glimpse, the visitor feels culturally
enriched and informed in a genre that he or she has previously found humorous and

unserious.

Keywords: Slovak rap, installation art, infographics
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UVOD

Slovensky rap je zaner ktory si osobne nesiem vo svojom srdci uz od skorych pubertalnych
rokov. Zaner, ktory ku mne prehovara lyricky aj hudobne. Pogas mojho §tiidia v Zline som
sa vSak stretol s nepochopenim a neakceptovanim tohto zanru ako vyznamného hlasu mlade;
generacie. Prave tento stret dvoch svetov pohanal moju tuZzbu vyobrazit' a prerozpravat
divakovi pribeh a esenciu slovenského rapu tak, ako najlepsie viem. Prial som si pontknut’

skrz moje schopnosti pohl'ad na tento zaner vo svetle ako ho vidim ja.

V teoretickej Casti mojej prace sa venujem niekol’kym témam, ktoré priamo suvisia s tymto
zanrom alebo mnou zvolenym médiom. Snazim sa poukédzat’ na historicky kontext
poctvania hudby, digitalne technoldgie dolezité pre hudobny priemysel, vizudlnu stranku
rapového Zanru ¢i samotné inStalatné umenie ako skvel¢ médium pre vyobrazenie témy

slovenského rapu.

S prechodom do praktickej Casti prace sa za¢inam venovat’ problémom ktoré som pri
vytvarani tohto projektu rieSil. Od komplexného spisovania informacii a faktov, cez
vytvaranie vizualneho $tylu az po samotnu pripravu jednotlivych komponentov samotne;j

inStalacie.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORICKY KONTEXT

,Na zaciatku 21. storo¢ia povazujeme za samozrejmost, Ze obrovsky a rozmanity svet
hudby, ktory je vSade okolo nas, moZzeme privolat’ stlacenim tlacidla. ESte nedavno vSak
bola hudba vzacnym slabym Sepotom v pusti ticha.” (Howard Goodall’s Story of Music,

2013)

Po dlhé tisicroc¢ia mala hudba len jednu cestu ako sa dostat’ ku svojmu posluchacovi, a to za
pomoci hudobnikov a ich néstrojov. Aby si ¢lovek mohol nie¢o vypocut’, musel vyhl'adavat
miesta, kde bola hudba prezentovana a prezit’ niekol’ko dni, ¢i tyzdiov bez vypocutia jedinej
noty nebolo ni¢im neobvyklym. Technologicky rozvoj vSak zasiahol aj tto sféru nasich
zivotov, a dal tak prilezitost hudobnému priemyslu rozsirit' svoje portfolio distribucie

a nepopieratel'ne tak zmenil spdsob ako hudbu vnimame a konzumujeme.

1.1 Od fonograficky valcov az k MP3

Celé to vroku 1877 odstartoval Thomas Alva Edison, ktory priSiel na svet s vynalezom
fonografu, prvého zariadenia na nahravanie a prehravanie zvuku. Fonograf fungoval na
principe zachytavania zvukovej informécie na prenosny valec potiahnuty staniolovou foliou
a pri reprodukcii bolo nutné otacat’ kl'ukou rychlost'ou podobnou tej pri nahravani, aby bol
zvuk zrozumitel'ny. Aj ked’ tato prva verzia nebola dokonald, a kvalita zvuku bola priSerna,

tento vynalez znamenal obrovsku zmenu v konzumacii a distribacii hudby tym, ze si ju

¢lovek mohol vypocut’ z pohodlia domova. (Osmani, 2015)

Obr. 1 Thomas Edison a prvy fonograf (Electrohome, 2021)
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Hudobny priemysel od tohto pociatoéného bodu presiel obrovskymi technologickymi
zmenami. Fonografické valce nahradili gramofonové platne. Tie ovladli hudobny priemysel
v prvej polovici 20. storocia a az do dneSného dia su povazované za najkvalitnejSiu formu
nahravky, ktort méze jednotlivec vlastnit’. Platne v 63. roku dvadsiateho storocia nahradili
kazety akazetové prehravace, no ta prava technologickd zmena aposun k budicnosti
prichadza az v roku 1982. Compact disc, zndmy ako CD, digitdlne transformuje zvuk na
obyc¢ajné nuly ajednotky akoncom osemdesiatych rokov sa stdva novym Standardom
v prehravani hudby. V rovnakom obdobi prichddza na scénu internet a zacinaju prvé pokusy
zasielania dat, mimo in¢ aj zvukovych nahravok. Naskytuje sa vSak jeden problém. Zvukové
subory st objemom dat vel’ké a internet v skorych 90. rokoch pomaly. V roku 1993, po 4
rokoch vyskumu, tak Karlheinz Brandenburg spolu s jeho vedeckym timom v snahe vytvorit’
datovo menej naro¢ny Standard vhodny pre pouzitie pre digitdlne rozhlasové vysielanie
prinasaju do digitalneho sveta novy zvukovy format MP3. (Bellis, 2019) MP3 sa so svojim
malym datovym objemom a bezstratovou kompresiou rychlo stal popularnym formatom pre
prehravanie hudby naprie¢ celym spektrom hudobnej konzumacie. Od MP3 prehravacov,
cez mobilné zariadenia az k velkym osobnym pocitacom. Skutocnd hudobna revolucia tak

mohla zac¢at’.

1.2 Vplyv MP3

Z nevinného digitalneho zvukového formatu sa MP3 rdzom stalo lidrom v pocuvani hudby
a malo na hudobny priemysel dopad, ktory je Casto prirovnavany k tragédii Titanicu. Z
celosvetového profitu v roku 1999, ktory Cinil zhruba 25,2 miliardy dolarov sa behom
dekady zisky prepadli na 14,8 miliard do roku 2011. (History 101, 2022) Tento obrovsky

upadok malo na svedomi viacej faktorov spojenych s MP3.

1.2.1 Napster

Internetova sluzba Napster, vyvinutd Shawnom Fanningom a Seanom Parkrom v roku 1999
bola jednym z hlavnych dovodov, preo sa umelci zacali obavat’ o svoje prijmy. Napster
fungoval na zaklade zdiel'ania svojich hudobnych kniZnic cez internet, tiezZ zname ako peer-
to-peer sharing. Tato sluzba bola vel'mi populdrna a milionom internetovym uZzivatel'om
poskytovala jednoduchy pristup k vel’kému mnozstvu bezplatnych zvukovych suborov
(vdcsinou hudby), ktoré bolo mozné zdiel'at’ aj s ostatnymi ¢lenmi Napsteru. To malo za
nasledky vel'ky upadok ziskov naprie¢ hudobnym priemyslom, ked’ze na vrchole popularity

Napster pouzivalo priblizne 80 miliénov registrovanych uzivatelov. (Harris, 2023)
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Raketovy vzostup znamenal vSak aj raketovy pad. Nelegalna distribiicia hudby okamzite
vzbudila pozornost’ asocidcie RIAA (Recording Industry Association of America), ktora
vzniesla niekol’ko obvineni proti nelegalnej distribucii autorskych materidlov. Po dlhych
sudnych sporoch bol Napster prinateny odpojit’ svoje servery a vyhlasit’ bankrot. Aj ked’ sa
dotknutym osobdm a spolo¢nostiam podarilo sidnym procesom Napster zneSkodnit’,
technologia zdiel'ania MP3 suborov bola svetu predstavend a nenapravitelné skody uz boli

napachané.

1.2.2 MP3 prehravace

Napster sice uzivatel'om ponukol moznost’ nelegalneho stahovania hudby, no stibory ostali
stale zaseknuté v osobnom pocitaci a pokial ste cheeli poctuvat’ hudbu inde ako doma, museli
ste siahnut’ po CD. To vSetko sa ale na prelome milénia zmenilo. Vyvoj pocitacov,
technologie batérii a MP3 dal vzniknut prenosnym MP3 prehravacom, ktoré umoznili
I'ud’om pocuvat’ hudbu kdekol'vek a kedykol'vek. Jednym z prvych MP3 prehravacov ktory
zahltil trh s elektronikou bol kérejsky MPman z roku 1999. Za pomoci Napsteru alebo inych
nelegalnych webovych sluzieb si tak ¢lovek jednoducho stiahol celé albumy a jednoducho

presunul MP3 stibory na prehrava¢. Hudobna revolucia v skuto¢nom svetle.

1.2.3 iPod

Fenomén MP3 a MP3 prehravacov pozorne sledoval aj sam velikdn technologického trhu,
Steve Jobs. V roku 2001 tak Apple predstavil svoju vlastni verziu a pohlad na MP3
prehravace. Zariadenie s nazvom iPod. Okrem nad€asového dizajnu, elegantnym
prevedenim a kvalitnymi materialmi sa od konkurencie odliSoval najmi svojim uloziskom.
iPod dokézal uchovévat’ na ti dobu neuveritelnych 1000 skladieb, co je cela hudobna galéria
priemerné¢ho posluchaca. Vsetky tieto elementy fungovali fantasticky a iPod sa stal
okamzitym hitom, ¢o dokazuje aj fakt, ze do roku 2004 drzal 90% podiel celého trhu

prenosnych prehravacov.
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Obr. 2 Prvy iPod (Apple wiki, 2022)
1.3 Digitalna distribucia

Obrovsky trend MP3 prehravacov mal zial' na hudobny priemysel neprijemny dopad.
Nelegalne stahovanie hudby bolo na svojom vrchole a stale klesajtce prijmy vydavatel'stiev

v predaji fyzickych nosicov si Ziadali zmenu situdcie.

1.3.1 Pay-per-song

T ponukol Steve Jobs so svojim pokusom o zrevolucionizovanie hudobného priemyslu nie
len svojim hardvérom ale aj novym softvérom, zvanym iTunes Store. Nelegélne stahovanie
hudby nevidel ako zdhubu ale ako prilezitost’ predstavit’ svetu novy sposob hudobnej
distribucie, tiez zndamym ako pay-per-song. V roku 2002 tak podpisal zmluvu s piatimi
najvacsimi hudobnymi vydavatel'stvami a v roku 2003 spusta iTunes Stores. (Chen, 2010)
Tento softvér umoziioval l'ud'om legédlne kupovat’ digitdlne nahravky svojich obl'ibenych
skladieb ¢i albumov a slobodne ich poctvat’ na svojom pocitaci a iPode. Aj ked’ digitalne
piratstvo stale plienilo hudobny priemysel, s prichodom iTunes Store sa darilo drzat’ ho na
uzde a hudobnici spolu s vydavatel'stvami uz neprichadzali o také mnozstvo prijmov. V roku
2010 sa iTunes Store stal najvacsim predajcom hudby na svete. V prvom kvartali roku 2011
sa celkové prijmy vySplhali na ¢iastku takmer 1.4 miliardy dolarov a do roku 2014 aplikacia
predala 35 miliard piesni celosvetovo. (Dilger, 2011) iTune Store vladol digitalnej distribucii
po dobu 10 rokov a uspesne skombinoval dopyt po zvukovych nahravkach bez nutnosti
vlastnit’ fyzickt kopiu hudby a zfalt situdciu hudobného priemyslu, ktorému sa prijmy
nekompromisne prepadali. Ako je uz ale v internetovej dobe zvykom, trendy sa menia rychlo
a tak aj éra pay-per-song nemohla trvat’ vecne a bola pomaly nahradena viac pohodlnej$im

spdsobom hudobnej distribucie.
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1.3.2 Streaming

Systém distribiicie pay-per-song z casti vyriesil problémy hudobnych vydavatel'stiev, no
uzivatel'om nepriniesol ni¢ beneficné. Subory museli stale stahovat’ a niekde ich ukladat’.
Aj ked’ to uz bolo legélne, neustdle stahovanie hudby a zaberanie uloziska sa ¢asom zacal
javit’ ako otravny proces. Podobne rozmyslali v roku 2006 aj zakladatelia aplikacie Spotify,
Daniel Ek a Martin Lorentzon. Tym ako vhodna ndhrada nelegélneho piratstva prisla idea
vypoZzi€iavania si hudby za mesacny poplatok. Takzvany streaming. Uzivatel' si mohol
vybrat’ medzi spoplatnenou alebo nespoplatnenou variantou, ktora ale fungovala na baze
reklam. Ek bol presvedCeny o tom, ze ['ud’om je vlastnenie hudby ukradnuté a chcu si iba
vypocut’ svoju hudobnu kniznicu kdekol'vek a kedykol'vek. A mal pravdu. V marci 2011
Spotify oznamilo 1 milion aktivne platiacich uZzivatel'ov a do septembra 2011 sa ¢islo
zdvojnasobilo na 2 miliény. (Van Groove, 2011) To, ze streaming naberal na popularite a
zacinal preberat korunu krala hudobnej distribucie dokazuje v roku 2015 krok
technologického velikdna Apple, ktory sa so svojou vlastnou streamovaciou platformou
Apple Music, snazi Spotify konkurovat. V polovici roka 2022 ma Spotify 188 miliénov
platiacich uzivatelov a 433 miliénov uzivatelov celkovo. (Porter, 2022) Streaming tak
zachranil hudobny priemysel z ro¢nych prijmov 14,7 miliéna dolarov v roku 2011 a
pozdvihol ho na 20,2 miliéna dolarov za rok 2019, pri ¢om najvacsi percentualny podiel trhu

patri streamovacim platformam s 56,4% podielu. (Dolata, 2020)

1.4 Zaver

Historicky kontext ma nepopieratel'ny vplyv na to akymi sposobmi a médiami dnes hudbu
konzumujeme a distribuujeme. Siroka $kala hudobnych nosi¢ov naprie¢ historiou pomaly
formovala digitdlne obdobie v ktorom dnes zijeme a bez ktorého si neviem tito pohodlni
dobu predstavit’. Zacalo to pri potrebe konzumacie z pohodlia domova a dostalo nés to az ku

komfortu neustaleho prisunu hudby, kdekol'vek a kedykol'vek.
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2 DIGITALNE TECHNOLOGIE V HUDOBNOM PRIEMYSLE

Digitalne technoldgie zasadnym spdsobom ovplyvnili a zmenili hudobny priemysel v
poslednych desatroc¢iach. Okrem digitalnej distribucie, ktord umoznila rychlejSie a
efektivnejSie zverejiiovanie hudby bez nutnosti vydavania fyzickych nosi¢ov, sa moderné
technologie prejavili vo viacerych dolezitych aspektoch hudobnej tvorby. Hudobné
videoklipy pomahaji s propagéaciou ¢i uz na socidlnych sietach alebo televiznych
hitparadach, dotvaraju imidz interpreta a pomahaju sa umelecky vyjadrit’ aj tymto spésobom.
Nové¢ digitalne nahravacie technoldgie umoziuji umelcom produkovat’ hudbu priamo z
osobnych zariadeni s vysokou kvalitou zvuku a flexibilitou pri editovani. Poskytuju
umelcom vicsiu kontrolu nad ich tvorbou a umoziuji im experimentovat’ s novymi zvukmi
a rytmami. V neposlednom rade obrovsk zmenu, tak ako v kazdom inom odvetvi, priniesli
socialne siete. Interpreti mozu so svojimi fanuSikmi jednoducho komunikovat,, interagovat’
a v jednom okamziku ich o vSetkom informovat, ¢o im umoznuje budovat’ silnejSie a
osobnejsie vztahy so svojimi fanuSikmi. Vd’aka platenym reklamam na socidlnych sietach
je propagacia jednoduchsia ako kedykol'vek predtym a preto ma v dneSnej dobe kazdy

predpoklad na uspesnu kariéru.

2.1 Hudobné videoklipy ako storytellingovy nastroj

Jednym z hlavnych prostriedkov, vd’aka ktorému sa moze umelec vyjadrit’ mimo hudobne;j
osnovy su videoklipy. Niekedy davno rarita, v dnesnej dobe plnej malych ¢i velkych
obrazoviek, potrebny aspekt kazdej uspesnej hudobnej kariéry. Okrem benefitov, ktoré
poniikajii samotnému interpretovi z hladiska reklamy a propagacie, ¢astokrat dopliaju
samotnu hudbu a vytvaraju tak autenticky zdzitok. Pomdhaju dotvarat’ jednotnt viziu a
komunikovat’ jednotny myslienku. Lokécie, prostredie, kostymy, choreografia, vizualny $tyl
¢i pribeh. To vSetko dotvara atmosféru celého diela a snazi sa o vytvorenie niecoho

originalneho a ikonického.

Jednym z prvych priekopnikov videoklipov s kultirnym presahom nebol nikto iny ako kral
popu, Michael Jackson. Svojou prepracovanou, uz ikonickou choreografiou na skladbach
ako Billie Jean, Thriller alebo Beat It z roku 1984 tak dokonale ilustruje atmosféru skladieb
do vizudlneho vnemu a vytvara tak autenticky zazitok nie len z hudby samotnej. Postaral sa
o vnimanie videoklipov ako samostatného umeleckého diela a nie len ako o sériu

pohyblivych scén v pozadi piesne.
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Obr. 3 Choreografia vo videoklipech Michaela Jacksona (YouTube, 2011)

2.1.1 Videoklipy v rapovom Zanri

V rapovom zanri maju videoklipy rovnako doélezité miesto. S vyvojom rapovej hudby sa
vyvijali aj videoklipy spojené s iou. Zo zaciatku sa kulttra tohto zanru, tak ako aj v textoch,
odrazala aj v hudobnych videoklipoch. Ked’Ze sa rap vo svojich zaciatkoch vyznacoval
svojou nekomerciou a pouli¢nou kultirou, az do zaciatkov druhého tisicrocia sa videoklipy
vyznadovali rovnakymi atribatmi. Castokrat boli nahrdvané na VHS kamery a prevladal
pouli¢ény nadych. S neskor§im akceptovanim rapu SirSou verejnostou spolu s jeho
komerénym tuspechom si interpreti mohli dovolit’ videoklipy s va¢§im rozpoctom, ¢o sa
odrazalo na rekvizitach ¢i tanenikoch s choreografiou alebo pouziti vizualnych efektov v
postprodukcii. Do rebric¢ka top najdrahSich repovych videoklipov do dne$ného dia, patri
videoklip ktory zinscenoval producent Hype Williamson a Kanye West ku interpretove;j
piesni Stronger z roku 2008. West ako fantSik japonskych anime filmov, s rozpoc¢tom 1,2
miliéna dolarov tak natocil video v elegantnom futuristickom svete robotov v Japonsku.

(Reid, 2007)
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Obr. 4 Kanye West — Stronger (YouTube, 2009)

Rozpoctom sme sa na slovenskej scéne sice takymto sumam nepriblizili, no kvalitne
prepracované videoklipy ¢i uz po stranke rézie, strihu, kostymov ¢i vizualnych efektov,
vykuknu raz za €as aj u nds. Medzi najdolezitejsi repovy videoklip na Slovensku nepochybne
patri videoklip ku skladbe Dava mi od skupiny Kontrafakt. Je to prvy stadiovy rapovy
videoklip na Slovensku a jeho uspech medzi Sirokou verejnost'ou potvrdzuje aj fakt, ze sa
v prvom tyzdni dostal na prvé miesto rebricku Deka Hity na stanici Markiza, kde sa udrzal

8 tyzdiov.

Po stranke vizudlnych efektov a technologickej prepracovanosti je vSak slovenskym kralom
hudobny videoklip od koSického interpreta Dalyba ajeho piesni 4eva, zalbumu
TEEN(R)AGE, vydany pod hudobnym vydavatel'stvom FCK THEM v roku 2020. Rézia
Rolanda Wranika, produkcia spolocnosti SORRYWECAN avizudlne efekty od
HUMANOID RESEARCH LAB, sa postarali o vizudlne najatraktivnejsi a najoriginalnejsi

videoklip na scéne za posledné roky.
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Obr. 5 Dalyb — 4eva (YouTube, 2020)

V dnesnej dobe plnej cenovo dostupného video prislusenstva je natocit’ a zostrihat’ videoklip
jednoduchsie ako kedykol'vek predtym. Moderné smartfony natdcaju v kvalite 4K a
editovacie softvéry na osobnych pocitacoch sa stali Standardom v tomto odvetvi. Platformy
ako YouTube sa postarali o to, Ze sa interpreti uz nemusia bit’ v roznych rebrickoch a zhanat’
vel'ké produkcie aby sa videoklip vobec do nejakého dostal. Kreativita, myslienka a cit pre

detail prevySuju bezduchost’ a repetitivnost’.

2.2 Virtualny interpreti

Technologicky posun v odvetvi neulahcil len prezentovanie, ¢i propagaciu samého seba.
Digitalny svet nam otvoril moznosti v oblasti konzumacie hudby, aké boli donedavna
povazované za sci-fi. Jednou z takychto moZznosti a zaujimavosti je existencia virtudlnych
interpretov a kapiel. Jedna sa o interpretov, ktori v redlnom svete neexistuji a su to castokrat
len animované alebo pocitacom generované virtudlne postavy. Aj ked’ sice maju svoj hlas,
osobnost’ ¢i podobizen, stretnit’ ich nazivo nie je mozné. Vyhoda takychto virtudlnych
interpretov st nekone¢né moznosti ich vyzoru, prezentdcie ¢i ich nikdy nestarntica
podobizen, vd’aka ktorej moze interpret, kapela ¢i celkova znacka zit' ve¢ne. Autori tento
aspekt nekonecnych moznosti radi vyuzivaju v svoj prospech a vytvaraju tak postavy $ité na
mieru svojim potrebam. Castokrat to prinasa zaujimavé osobnosti, ktoré s samé o sebe tak

ikonické ako ich hudba.

Jednym z takychto pripadov svetovo uspesnej kapely, ktord vlastne neexistuje, st animovany

Gorillaz. Autori Damon Albarn a Jamie Howlett, kombinécia hudobnika a umelca, prisli s
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konceptom vytvorenia virtudlnej kapely medzi rokmi 1998 az 2000. Impulzom sa stala
televizna stanica MTV, ktora prisla autorom povrchnd a bezducha. Umelo manufakturované
chlapcenské kapely, ktoré postradali myslienku ¢i originalitu ich prinutili vytvorit’ kapelu

doposial’ nevidant s ndpadom a duchom. (Geiman, 2005)

Gorillaz sa pocas svojej historie prezentovali nazivo réznymi spdsobmi. Spociatku
fungovania sa pre efekt virtudlnych postav realna kapela skryvala pred zrakmi divakov
a virtualne postavy sa premietali na podium prostrednictvom pocitacovej animacie. Ked'ze
v neskorsich rokoch ale Gorillaz spolupracovali s hviezdami ako Snoop Dogg ¢i Lou Reed,
postupne sa pretransformovali do kapely s redlnymi hudobnikmi na poédiu spolu s tymi

virtudlnymi. (Milton, 2017)

Uspech Gorillaz nedokazuju len poéty fanusikov a celosvetova popularita ale aj ocenenia

kritikov. Pocas svojho fungovania Gorillaz nazbierali cenu Grammy, dve ceny MTV Video

Music, cenu NME a $tyri ceny MTV Europe Music. (Rock on the net, 2011)

Obr. 6 Clenovia skupiny Gorillaz (iReport, 2012)

Fenomén virtudlnych interpretov dorazil prekvapivo aj na Slovensko. Pieseil s videoklipom
4eva od Dalyba nie je zapamaitatel'n4 a inovativna len kvoli pdsobivym vizualnym efektom
a rézii. Okrem host'ujiiceho Saula sa na piesni objavila dovtedy neznama spevacka Bejby
Blue. Kym vicsina publika netusila o aky novy objav ide, ti pozornejsi si mohli v§Simnut’, ze
sa uplne nejedna o redlnu osobu. Famy boli definitivne potvrdené v juni roku 2020, kedy
bolo na YouTube kandli Tatra banky odpremierované video predstavujuce Bejby Blue
celému svetu. Dozvedeli sme sa tak, ze na Slovensku mame prvu digitalnu osobnost’, ktora

ma mladym l'ud'om pomahat’ s financiami. Bejby Blue existuje dodnes prostrednictvom
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kampani Tatra Academy, no je aktivna aj na svojich socidlnych siet’ach, kde sa okrem iného

venuje umeniu, hudbe, mdde a ekologii.

Obr. 7 Digitalna osobnost’ Bejby Blue (Hospodarske noviny, 2020)

2.3 Grafické uzivatel’ské rozhrania

Z hladiska vytvarnej kreativity st uzivatel'ské rozhrania hudobnych prehravacov u
grafickych dizajnérov vel'mi obl'ibenou témou. Dizajnéri si na nich radi skuSaji nové
vizuélne techniky ¢i trendy aj ked’ v dnesnej dobe nie je po dizajne rozhrania hudobnych
prehravacov skoro ziaden dopyt. Dovodom je prechod na streamovacie platformy, ktoré
disponuju utilizovanym dizajnom. Na internete sa vSak neustale objavuju stovky navrhov

konceptov s inovativnym pohl'adom na rozhranie hudobného prehravaca.

Avsak v minulosti, ked’ prehravanie hudby z osobnych pocitacov nebolo Ziadnou raritou,
dopyt po takomto dizajne bol vysoky a kustomizécia tychto prehravacov bola bezna. Najmi
na operacnych systémoch ako Windows XP alebo Windows 7 sa kustomizované grafické

rozhranie prehrdvacov a vizualizérov objavovalo u kazdého technologického fanusika.
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Kreativite sa medze nekladli a vznikali tak navrhy ktoré boli origindlne svojim layoutom,

prvkami ¢i farbami.
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Obr. 8 Réznorodost” grafického rozhrania programu Winamp (Winamp Skin Museum,
2020)

V dnesnej dobe kraluju prehravaniu hudby streamingové platformy, ktoré¢ podliehaju
minimalistickému dizajnu a vyhybaji sa akymkol'vek prebytocnym prvkom, ktoré by mohli
rozptylovat’ pozornost. Jediny ndznak osobnosti a kreativity pripada farebnej palete

spojenej so znackou produktu.

2.4 Socialne siete a marketing

S prichodom socidlnych sieti sa hudobnym interpretom otvoril novy svet prezentacie
a propagacie. Kym do prichodu digitalnej doby sa interpreti prezentovali jedine hudbou,
svojimi nahravkami alebo koncertmi, dnes sit mozZnosti prezentacie a propagacie posunuté
o niekol’ko levelov vysSie. Byt v dnesnej dobe hudobnym interpretom a nepdsobit, ¢i

nepropagovat’ samého seba na socialnych sietach je brané ako sabotaz samého seba.

NajvyraznejSia pomoc, ktort interpretom digitalna doba poskytla, je moznost vydéavania
hudby na platformach ako YouTube alebo Soundcloud a umelci uz nemusia spoliehat’ len
na vydavatel'stva. Ich hudba sa tak moze dostavat do Sirokého povedomia najmi kvoli
socialnym sietam a internetu. Tento fakt ovplyvnil aj raperov na Slovensku a do dnesnej
doby sa stdva normalnym, Ze interpreti koncertuju po celej republike so svojou tvorbou,
ktora pozostava iba z niekolkych singlov nahratych na platforme YouTube a pritom

postradaju jediny Studiovy album.
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Pocet sledovatel'ov na socidlnych sietach ako Instagram alebo Facebook taktiez vyrazne
dopomadha k propagécii interpretov. NesluZzi to len na meranie popularity ale najmé ako
marketingovy nastroj, ktorym informujt svoje publikum o svojich albumoch, koncertoch ¢i
turné. Cim viac sledovatelov, tym viac informovanych ludi. Ziskat’ ale potrebny pocet
sledovatel'ov, na to aby reklama na socidlnych sietach mala zmysel nie je ni¢ jednoduché.
Nast’astie pre nas sa socialne siete popasovali aj s tymto problémom a v dnesnej dobe je
mozné zaplatit’ si propagéaciu na Instagrame ¢i Facebooku. Tieto platformy pontkaji rozne
moznosti cielenia a segmentécie publika, o umoziuje interpretom presne definovat’ ich
cielovll skupinu a efektivne oslovit’ potencidlnych fanusikov. Platent propagéaciu na
socialnych sietach mézu vyuzit' na zvySenie viditel'nosti svojej hudby, ziskanie novych
sledovatel'ov a podporu predaja albumov ¢i listkov na koncerty. Tymto spdsobom mdzu

interpreti dosiahnut’ Sir§iu publikéciu a posilnit’ svoje predaje.

Jednym z prikladov spesného neplatené¢ho marketingu na socidlnych sietach je britsky
popovy spevak Ed Sheeran. V roku 2015 na svojom Instagramovom profile ohlasil pauzu od
hudby a socialnych sieti s ambiciou precestovat’ svet a dobehnut vSetko ¢o za posledné roky
zameskal. 13. decembra 2016, presne rok od posledného prispevku, Ed Sheeran zverejnil
obrazok svetlomodrého Stvorca a zacal tak marketingovi kampan ku svojmu novému
albumu Divide. 1. janudra 2017 na svojich socidlnych sietach oznamil dva nové piesne,
Shape of You a Castle on the Hill, ktoré nasledne vypustil do sveta v piatok 6. januara.
Popularita a osial’ spojeny s navratom Eda Sheerana a jeho hudby bol tak vysoky, Ze piesne
sa behom siedmych dni umiestnili na prvom a druhom mieste v britskom a americkom
rebricku Singles Charts. (Trendjackers, 2018) Piesenn Shape of You dominovala britsky
rebricek Singles Charts 14 tyzdnov a americky rebricek Billboard Hot 100 12 tyzdnov.

2.5 Zaver

Digitalne technolégie vzdy posuvali a nad’alej postvajii hudobny priemysel dopredu. Ci sa
jedna o komunikéaciu medzi interpretmi a fanasikmi, nové spdsoby zintenzivnenia zazitku z
pocuvanej hudby alebo o samotnt distriblciu a pohodlie poctvania, digitalne technoldgie
zmenili vel'a aspektov hudobného priemyslu. Maju nan nepopieratelne velky vplyv a s
pribudajicimi rokmi k podobnym zmenam a vylepSeniam bude dochédzat’ Coraz CastejSie a

vo vacésich meritkach.
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3 VIZUALNA ANALYZA RAPOVEHO ZANRU

Rapovy hudobny Zéaner od svojich pociatkov az doteraz svojim obsahom prehovara najmé k
mladym posluchacom a jednotlivcom, ktori sa necitia pohodlne v mainstreamovom prude.
Svojou nefiltrovanostou v podobe textov, hudobnych podkladov ¢i samotnej prezentacie si
rap vyclenil svoju cielovu skupinu ako tych, ktori sa neboja rebelovat’ proti systému a jeho
zauzivanym normam. Vizuélna prezentéacia rapu tak ¢asto odrdza tento pocit marginalizacie
a odmietnutia spolo¢nost'ou. Pouli¢né scény, grafity, surové mestské prostredie a autentické
moddne prvky su Casto sucastou vizudlneho jazyka repovych videoklipov a albumov. Tieto
prvky symbolizujii autenticitu a nezavisli identitu, ktord je charakteristickd pre rapovu
kultaru. VSetky tieto elementy st podstatné pri vytvarani celkového zazitku pre posluchéca,

ktory rovnako silno ako samotntl hudbu, vnima aj vizudlnu stranku spojent s nou.

3.1 Rap na Slovensku

V pociatkoch repového zanru, ¢i uz sa jedna o Slovensko alebo cely svet, boli grafiky
albumov jediné mozné vizudlne vyjadrenie interpreta, ktoré komunikovalo so samotnou
hudbou. Aj ked’ po pade zZeleznej opony sa interpreti snazili na Slovensko priniest’ ¢o najviac
hip-hopovej kultury, trvalo niekol’ko rokov kym sa postupne zacali produkovat’ prvé rapové
videoklipy. Spociatku bola teda vizudlna stranka repovej kultary striktne odkédzana na street
art v podobe grafitov a zriedkavo sa objavujucich grafik albumov, ktorych nedostatok

priamo suvisel s nedostatkom rapovej hudby produkovanej na Slovensku v tych ¢asoch.

Po prichode komercie do tohto Zanru po roku 2000 mézeme pomaly vidat’ narast rapove;j
kultary, ¢o islo ruku v ruke aj s jeho vizudlnou strankou. Zacalo sa produkovat’ viac hudby,
¢o si ziadalo viac apelujuce a predavajuce grafiky albumov, tak ako aj videoklipy. Na
slovenskej scéne vznikalo vel’a novych skupin a interpreti z tych starych dostavali ponuky
na so6lové projekty. Trh sa zacinal preplilovat’ a vizualnu stranku rapu verejnost nevnimala
len z pouli¢nych grafitov, ale po novom aj z televizie ¢i ¢asopisov. Raperi sa zacali bit’ o

miesto v mainstreame.(zdroj)

Tak ako so vSetkymi hudobnymi odvetviami, prichod socidlnych sieti ovplyvnil obrovskym
sposobom aj rap. Interpreti uz nespolichaju na vydavatel'stvda a hudobné rebricky v
televiziach pretoze na svoju prezentaciu a propagaciu vyuzivaju vydobytok modernej doby

v podobe socidlnych sieti. Na scéne sa objavuju nové talenty, ktoré vyuzivaju platformy ako
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YouTube alebo Soundcloud a vydavaju hudbu bez potreby vydania CD nosic¢a. Dostupna
elektronika umoznila interpretom natacat’ vlastné videoklipy a navrhovat’ si vlastna grafiku.
Aj ked’ nie vzdy profesiondlny, tento novy pristup na scéne priniesol nie¢o nové a svieze a

potreba byt’ Gispesny v mainstreamovych médidch pomaly opadla.

V dnesnej dobe plnej digitdlneho marketingu a digitalnej distriblicie sa na fyzické nosice
skoro zabudlo. Platformy ako Spotify alebo Apple Music zmenili v hudobnom priemysle
nespocetne vela veci a vizualna reprezentacia je jednou z nich. Po technickej stranke dnesna
doba nadvizuje na zaklady polozené zhruba dekadu dozadu, no uz sa mnohokrat nejednd o
lacné pokusy ziskat’ si par divdkov cez socialne siete, ale o cieleny, vypocitany marketing,
ktory prichddza aj s va¢$im rozpoCtom. Zatial' ¢o sa grafiky albumov s postupom Casu
zjednodusili a komunikuji iplne minimum, videoklipy sa na slovenskej scéne vyrovnali tym

zahrani¢nym a bez kvalitne prepracovaného videoklipu uz dnes raper neobstoji.

3.1.1 Underground

V roku 1993 mézeme na slovenskej scéne pozorovat’ vobec prvy rapovy slovensky album
"Pozor! Vsade je plno Rapu”, od kosickej formacie Rap Steady Crew, ktory bol vydany na
CD nosicoch pod vydavatel'stvom Cassovia Records. Na albume je pocut’ vel'a anglickych
slov a gangsterského slangu, ktorym sa inspirovali zo zahranicia. Zahrani¢nu inSpiraciu je
mozné pocitit’ aj na samotnej grafike albumu, ktora nesie niekol’ko podobnych prvkov s
albumom “Straight Outta Compton” od americkej skupiny N.W.A. Cez podobnu typografiu,

atmosféricku fotografiu az po celkovi kompoziciu.

oo \

) \ﬂ%fa%ﬁ Olqu @DMPT@N/ "Pozoz! Usade je rlno Rapu!’

Obr. 9 Vizualne porovnanie albumov N.W.A a Rap Steady Crew (Discogs, 2024)
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V nasledujucich rokoch slovenského rapu sa toho vel'a nezmenilo a déraz sa kladol skor na
produkovanie hudby ako na jej vizualnu stranku. Rap bol stdle vnimany ako hudba ulic a
negeneroval skoro Zziaden profit pre svojich interpretov. Prave preto v tomto obdobi
nekomer¢ného rapu, ktory trval zhruba az do roku 2003, na Slovensku vznikaju nie prili§
vydarené, ¢i premyslené grafiky albumov, ktoré nenaberaju na seri6znosti ani svojim

technickym spracovanim.

ULIC

PREDSTYAYNIE

Obr. 10 Porovnanie rapovych albumov prvej etapy slovenského rapu (Discogs, 2024)

Medzi najvyraznejSie okamihy tejto éry vSak patri album Trosky od rovnomennej formacie
zo Zlatych Moraviec, ktory v roku 1997, ako prvy rapovy album na Slovensku, vydava
spolo¢nost’ vd¢sieho kalibru, Sony Music Entertainment. Spolu s CD nosi¢om spatri svetlo
sveta aj prvy slovensky rapovy videoklip ku piesni Tozmemi. Aj ked’ sa nejednalo o Ziaden
vysoko rozpoctovy pocin, videoklip Tozmemi zanechal na slovenskej scéne nepopieratel'nu
stopu. Zabery sidliskového prostredia, ulice ¢i hip-hopovej komunity polozili zéklady
uli¢nej estetiky slovenského rapu. Posluchaci a nadSenci tohto zénru tak mali prvy krat

moznost’ zazit’ slovensky rap aj vo vizualnej podobe.

3.1.2 Komercia

Prichod komercie do rapovej sféry na Slovensku mé z velkej ¢asti na svedomi pieStanska
skupina Kontrafakt, ktora v roku 2003 natocila prvy rapovy stadiovy videoklip, ktory
dosiahol neuveritelného uspechu v mainstreamovej sfére. Do hitparady Deka, ktora
vysielala najsledovanejsia televizia Markiza, sa dostal videoklip ku piesni Ddva mi. V prvom
tyzdni sa dostal na prvé miesto, kde sa udrzal 8 tyzdilov a cely mesiac patril medzi

najhranejsie klipy na hudobnej TV stanici Music Box. Okrem Slovenska zabodoval aj na
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eskej hudobnej stanici O¢ko a dostal sa do vysielania nemeckej hudobnej stanice Viva.

Odvysielali ho aj hudobné programy v Anglicku, Holandsku ¢i vo Francuzsku. (YouTube,
2018)

Obr. 11 Kontrafakt — Dava mi (YouTube, 2018)

Praca na tomto videoklipe pripadla Michalovi Romeo Dvotakovi, rezisérovi, ktory stal za
véacsinou doterajSich domacich hip-hopovych videoklipov. Svojim kvalitnym spracovanim
ukdzal Sirokej verejnosti Ze rap nie je len pubertdlna poulicnd hudba a Ze na Slovensku ma
svoje pravoplatné miesto. Aj ked’ vizualne stale reprezentoval ulicu a hip-hopovu komunitu,

jeho profesiondlne spracovanie uz nebolo na Grovni amatérskych pokusov z 90. rokov.

Mainstreamovy uspech skladby Déava mi a jeho videoklipu otvoril raperom dvere do sveta
komercie. Vznikalo vela skupin, albumov, sélovych projektov a niektoré kapely dostavali
moznost’ hrat’ v slovenskych radiach. Produkovalo sa vel'a CD nosicov a pochopitelne vela
grafik albumov. Slovenski interpreti potrebovali ukézat’ ze v niCom nezaostavaju za zbytkom
sveta a preto sa mnoho albumov po vizualnej stranke podoba na ich zahrani¢nti konkurenciu
a vznika tak jednoliata Sablona rapového albumu. Atmosféricka fotografia jednotlivca alebo
skupiny, vyrazna dekorativna typografia v podobe nazvu autora a dané¢ho albumu a plno

pouli¢nych grafickych elementov, ktoré dotvaraju vizual surovej pouli¢nej hudby.
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Obr. 12 Albumy komercnej éry (Discogs, 2024)

Komerény tuspech znamenal ale aj jednu podstatnii vec pre komunitu ktord doposial
fungovala len z dobrého pocitu a potlesku. Prichod finanénych prostriedkov. Raperi si mohli
dovolit’ luxus ¢i uz v osobnom alebo profesnom Zzivote, ¢o sa nasledne odrazilo aj na
lyrickom obsahu. Okrem negativnych dopadov na hip-hopovi komunitu v podobe hadok to
prinieslo aj niekolko pozitivnych aspektov. Medzi jednym z nich patria aj kvalitnejSie
videoklipy s velkymi rozpoctami. Medzi najvyraznejsi a najdrah$i pocin tej doby patri
videoklip z roku 2010 ku piesni Verejny Nepriatel z Rytmusového albumu Kral. V fiom
Rytmus nechal za pomoci VFX timu zburat hned’ niekolko symbolov Bratislavy, ako
Bratislavsky hrad, Most SNP ¢i restauraciu UFO. Navodil tym post apokalyptickt atmosféru
aku slovenskd nie len rapova, ale cela hudobna scéna este nevidela. Videoklip mala na

starosti produk¢énd spolocnost’ Imagine Vision a stal neuveritel'nych 170 tisic eur. (Doupal,
2009)
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Obr. 13 Znic¢ena Bratislava vo videoklipe Verejny Nepriatel’ (YouTube, 2010)

3.1.3 Novavina

Rap na Slovensku sa niekol’ko rokov uberal silne mainstreamovym pradom. Zacal sa miesat’
s ostatnymi zanrami a interpreti sa Castokrat snazili o vytvorenie radiovych hitov plnych
popovych prvkov uréenych pre Siroké publikum. Ako odpoved’ na tento stav slovenskej
repove] scény prichddza nova éra slovenského rapu. Postupne sa na Slovensku zacali
objavovat’ nov¢ talentované mena, ktoré sa striktne diStancovali od tejto “popovej” éry rapu,

¢o sa odrazalo aj na vizualnom jazyku tohto zanru.

Hudba sa pomaly z CD nosicov presunula do digitalnej sféry a v kombinacii s grafickymi
trendami danej doby, sa albumy po vizualnej stranke vyrazne odliSovali od tych z prvého
desatro¢ia nového milénia. Obdlky albumov zacinaji byt po grafickej stranke o nieco
zaujimavejSie a viac ako potrebu zapadnat’ do viny rapu z nich je citit’ potreba odlisit” sa.
Tak ako v hudbe, svoju individualitu interpreti prendsaju aj do vizudlnej stranky svojej
diskografie. Neviazu sa na ziadne Sablonovité vizudly a experimentuju s roznymi grafickymi

technikami, cez fotografiu, vyraznu typografiu, az po ilustraciu.
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KONTRAFAKT

NAV2DY

Obr. 14 Albumy Novej viny (Discogs, 2024)

Prichod socialnych sieti a spristupnenie techniky interpretom ul’ah¢ili aj produkovanie video
obsahu. Na videoklip odrazu interpret nepotreboval velky rozpocet a dokéazal s obyc¢ajnou
kamerou a editovacim softvérom vyprodukovat’ videoklip, ktory zasiahol na internete
rovnaké publikum ludi ako interpreti s mnohondsobne vyS$§im rozpoctom. Tento
nizkorozpoctovy S§tyl sa tak razom stal peciatkou novej viny, ktora si zakladala viac na
obsahu ako forme. Raperi tak mnohokrat schvalne imitovali vizual starych VHS kaziet a vo

videoklipoch priznavali pouli¢né prostredie, z ktorého pochadzaju.

Obr. 15 Videoklipy v pociatkoch Novej viny (YouTube, 2013)

Dal§im vyznamnym vizudlnym jazykom tejto éry bola kultira pouliénej mody. Doposial
téma, ktort vo svojich textoch spominal len Rytmus, sa rdzom stala stavebnym blokom,

ktory odliSoval rap novej generacie. Interpreti ako Samey, Dalyb ¢i Pil C zadefinovali, ze
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raper nemusi vyzerat' ako poulicny chuligan v tepldkovej suprave. Zburali spolocenské
stigma aj napriek neporozumeniu od starSej generacie interpretov a posluchacov a patri¢ne

svoj postoj vo videoklipoch déavali najavo.

3.1.4 Digitalna éra

V sucasnosti maju raperi doposial’ najvac¢siu moznost kreativneho prezentovania sa. Z
raperov sa stéwajﬁ internetové osobnosti, ktoré posobia naprieé Véetkymi platformami, aby
cielovej skupiny a patricne ju podporuje vizudlnou strankou. Rytmus ako etablovany
interpret sa prezentuje ako kral' a krstny otec celej scény, Samey vystupuje ako hlas
pouli¢nej, punkovej generacie a AstralKid22 so svojim futuristickym zvukom pontika aj
podobne futuristické vizualy. VSetci poznaji svoju cielova skupinu a tomu prisposobuju aj

vizualnu prezentaciu.
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Obr. 16 Roznorodost’ vizualnej prezentacie (Instagram, 2023)

S prichodom streamovacich platforiem grafiky albumov utrpeli po kreativnej stranke
najviac. UZivatel'ské prostredie tychto aplikacia vyslovene printtilo interpretov zredukovat’
vizualny obsah na minimum. Nie je potrebny nazov albumu ani meno interpreta. Prave preto
v dnesnej dobe albumy opit’ spadli do Sablonovitého, nekreativneho limba a odliSuju sa od

seba minimalne.
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Obr. 17 Minimalizmus prevladajici medzi rapovymi albumami (Discogs, 2024)

Aj vd’aka pristupnosti mnohych technoldgii raperi divakom na oplatku pontkaji neustale
kvalitnejSie a kvalitnejSie videoklipy, ktoré sa mozu zrovnavat’ so zahrani¢nou produkciou.
Vizualne efekty ktoré pred desiatimi rokmi stali niekol’kondsobne viac ako teraz, si interpreti
mobzu dovolit’ Coraz CastejSie. Ani na tom vSak nestoji tispech a dosiahnut’ vysoké pozretia
sa aj v dneSnej dobe d4d s malym rozpoctom a dobrym napadom. Jednym z takychto
videoklipov, ktory sa skoro okamzite na internete stal virdlnym je videoklip ku skladbe
Stanko Lobotka od interpreta Porsche Boy zo Sobraniec. Videoklip, ktory mal na starosti
internetovy zabavac a tvorca meme obrazkov Wugabo, sa stal obrovskym virdlom vd’aka
jeho absurdnému vizudlu vytvorenému v skicari. Stacili len nekvalitné, zle orezané .Png
obrazky a stop motion animacia v ktorej vystupuji slovenské legendy ako Mikulas§ Vareha

¢i Brano Mojse;.

Obr. 18 Porsche Boy — Stanko Lobotka (YouTube, 2020)
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3.2 Zaver

Aj napriek nepopieratel’nej inSpirdcii zo zdpadného kontinentu si slovensky rap naprie¢
historiou presiel svojou vlastnou cestou. Zaner, ktory vo svojich zagiatkoch po¢uvali len
malé komunity l'udi, dnes kral'uje mnoho rebrickom a je pravoplatne povazovany za hlas
modernej generacie. Podobne ako samotna hudba aj vizualna reprezentacia tohto zanru sa za
30 rokov posunula obrovskymi krokmi a aj vd’aka digitdlnym nastrojom moze zanechavat’

vizualnu stopu vel’ku ako sa raperom v skorych 90. rokoch mohlo iba snivat’.
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4 PRACA S PRIESTOROM SKRZ DIGITALNE MEDIA

4.1 Instalacné umenie

Instalacné umenie je vizualne umelecké dielo, ktoré moéze byt vytvorené z rdznych
materidlov a moze byt vytvorené na rdéznych miestach. Cielom instalaéného umenia je
zmenit’ divakovo vnimanie priestoru a prostredia, v ktorom sa nachadza. Toto umenie sa lisi
od inych trojrozmernych umeleckych médii, pretoze vyuziva meniacu sa perspektivu divaka
pri jeho pohybe. Divéci sa m6zu do diela zapojit’ a dokonca sa na iom zicastnit’, zatial’ Co
médium ako napriklad socha, je vytvorena tak, aby sa na iiu dalo pozerat’ zvonka. Vyznamna
umelecka inStaldcia mdze mat’ rézny rozsah, koncepciu a dokonca aj materidl. Napriek tymto

rozdielom od diela k dielu je dolezité pochopit’ definiciu umenia instalacie.

Umenie instalacie sa odliSuje od inych médii, ako st film, mal'ba a socha, tym, ako zapdja
divdka. Umelec Olafur Eliasson to brilantne vyjadril tym, Ze divadka inStaldcie nazval
"protagonistom". Umelecké dielo zavisi od Ucasti divaka. Jednym z najlepSich prikladov je
Eliassonovo dielo Kréasa, v ktorom vytvoril dihu z vodnej a svetelnej hmly. Dtha vSak
zavisela aj od uhla pohladu divdka a bola uplne zéavisla od toho, kde sa v miestnosti

nachadzal. (Deguzman, 2023)
4.2 Digitalne inStalacie

Technologicky posun ndm uz niekol’ko rokov dovol'uje dynamické, interaktivne ¢i inak pre
divaka zaujimavé vyobrazenie informacii a pontuknutie tak autentického zazitku. Dizajnéri
sa nemusia spolichat’ na klasické, statické dizajnové vystupy a svoje projekty mézu vd’aka
digitdlnym médiam priviest k Zivotu nickolkymi sposobmi. Ci uz sa jednd o digitilne
inStalacie, videomapingové projekcie alebo inak interaktivne odprezentovany obsah,
dizajnéri maju v dnesnej dobe Sirokll paletu nastrojov ako divaka zaujat’ a zanechat’ v fiom

nezabudnutelny zazitok.

Jednym z inovativnych pristupov v dizajnérskej a umeleckej scéne celkovo sa pomaly
stavaju digitdlne inStalacie. Tieto digitdlne inStalacie ponukaji divakom aktivne sa
podiel'anie na samotnom umeni a umelcom a dizajnérom davaji moznost’ pohravat’ sa s
divakom a myslienkou intersekcie realneho a virtudlneho sveta. Dotyk, fyzicka Gcast’ a
socialna interakcia sa stavaju zdkladnymi vlastnostami vd’aka ¢omu maji digitalne

inStalacie imerzivny charakter a ¢asto tak zanechaji hlbSiu emo¢nu stopu ako iné digitalne
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technolégie. Mnoho digitalnych instalacii pracuje s priestorom ako s dynamickym a stale sa
meniacim prvkom, ktory podporuje imerzivnost predlzuje dobu interaktivity. (Petersen,

2015)

4.2.1 The Grief of Misfit Cathedrals

Projekt The Grief of Misfit Cathedrals od ¢eského Lunchmeat Studio, vystaveny na festivale
Signal v Prahe, sa zaobera otdzkou imerzivnej inStaldcie a vyuziva digitdlne média spolo¢ne
so zvukom na prezentéciu objektu bez funkcie v kontexte mestského prostredia. Objekty st
zachytené pomocou skenu do 3D formatu, ¢im sa zachovava ich estetika a vyznam. Tento
pristup umoziiuje divdkom ponorit’ sa do prostredia a prezit’ jedinecny zazitok, ktory
kombinuje minulost’ s budiicnostou kultirnej krajiny. The Grief of Misfit Cathedrals tak

ponutka priestor na reflexiu nad trvacnostou a vyznamom rozkladu v naSom prostredi, a

zaroven otvara dvere k novym formadm umenia a prezentdcie obsahu v digitdlnom veku.

(Lunchmeatstudio, 2023)

Obr. 19 The Grief of Misfit Cathedrals (Lunchmeatstudio, 2023)
4.2.2 Terrell Place

Spolo¢nost” ESI Design vo svojom projekte Terrell Place integrovala 1 700 Stvorcovych
metrov rozptylenych LED displejov do architektonickych povrchov budovy Terrell Place vo
Washingtone, D.C. Tieto displeje tvoria neustale sa meniace umel¢ dielo, ktoré transformuje
prostredie budovy a ponika navstevnikom jedinecny zazitok. Medialne prostredie je
aktivované pohybom a reaguje na l'udi pomocou infracerveného kamerového systému,

priCom vytvara posobivé scény, ktoré sa menia v zavislosti od denné¢ho cyklu. K tomu
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prispievaju aj ambientné zvuky, ktoré¢ vychadzaji z nevidite'nych reproduktorov v stenach

a strope, ¢im sa vytvara pohlcujuce prostredie pre navstevnikov. (Esidesign, 2016)

Obr. 20 Terell Place (Esidesign, 2016)
4.2.3 Enel Interactive Stations

Digitalne inStalacie vSak nemusia byt vzdy len abstraktné diela. Ich schopnost’ vtiahnutia
divaka do deja nachadza skvelé vyuzite aj v prezentovani tém a problémov, ktoré by inak
neboli pre divdka az tak zaujimavé. Jednym z takychto projektov vytvoril milanske
Dotdotdot Studio, ktoré v roku 2020 pre spolo¢nost’ Enel Green Power vytvorilo interaktivnu
insStaldciu v ktorej sa snazia odprezentovat’ pat’ obnovitelnych zdrojov energie. Navrhli
systém rozpoznavania reci, ktory sprievodcovi umoziiuje komunikovat' s digitalnymi
postavickami, ktoré predstavuju pat’ obnovite'nych zdrojov energie: Idro, Mariasole, Gaia,
Marina a Levante. Cesta navStevnika sa vyznacuje gamifikdciou a vedie do centra
obnovitel'nych energii. V 360° imerzivnom prostredi sa prezentuje pribeh piatich avatarov v
ich vlastnych animovanych prostrediach, zatial’ ¢o generativny zvukovy dizajn sa meni v

realnom case podla pritomnosti navstevnikov. (dotdotdot, 2020)



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 37

Obr. 21 Enel Interactive Stations (YouTube, 2020)

4.3 Vyuzite v muzeach a galériach

Aj muzed a galérie sa stale viac uchyl'uji k vyuzivaniu digitalnych instalacii na imerzivne
odprezentovanie obsahu, ¢im sa poskytuje divakom unikatny a zmyselny zézitok. Tieto
inovativne inStaldcie Casto kombinuju rézne formy digitalneho obsahu, ako su vided,
zvukové efekty, interaktivne prvky a projektované animacie, s tradicnymi vystavnymi
prvky, ako su artefakty a umelecké diela. Vysledkom je priestor, kde sa divaci mézu ponorit’
do témy alebo pribehu, ktory chce muzeum alebo galéria prezentovat’, a kde sa mozu aktivne
zapojit’ do procesu vzdelavanie. Tieto imerzivne digitdlne instalacie umoziuju muzeam a
galériam prekrocit’ hranice tradicnych vystavnych foriem a ponuknut’ navs§tevnikom nové a
vzruSujuce sposoby, ako spoznat’ a prezit’ umenie a kultaru. Od interaktivnych dotykovych
obrazoviek po rozsirenu realitu a virtudlnu realitu, digitalne inStalacie otvaraju dvere do

sveta neobmedzenych moznosti pre prezentaciu obsahu v muzeach a galériach.

4.3.1 Dinosauria Museum Prague

Imerzivna expozicia v Dinosauria Museum v Prahe, navrhnuta Stidiom Lunchmeat, zlucila
vedu s technologiou, aby nam poskytla autenticky pohl'ad do minulosti Zeme, este pred
prichodom T'udi. Vytvorili rozsiahlu expoziciu, ktora umoziiuje pootvorit dvere do
prehistorického sveta a zahrnuli v nej ru¢ne kreslené mal’by, autorské 3D modely, kratke
tematické filmy, zvukové efekty z doby dinosaurov a interaktivne instalacie. Okrem obsahu
sa venovali aj technickym aspektom. Integrovali audiovizudlny systém a naprogramovali

riadiaci systém tak, aby dosiahli o najviac imerzivne a pttavé prostredie pre navstevnikov.
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Obr. 22 Dinosauria Museum Prague (Lunchmeat, 2020)

4.3.2 David Bowie Is

V roku 2013 spolocnost’ 59 Productions v spolupraci s Real Studios navrhla vystavu David
Bowie Is pre V&A Museum. Vystava kombinovala rozsiahlu scénografiu s mnozstvom
video projekénych instalacii, ¢im vytvorila takmer snové prostredie, ktoré navstevnici mohli
preskumat’ nelinedrnym spoésobom. Zbierka viac ako 300 artefaktov, pozicanych hlavne z
archivu Davida Bowieho, vratane ru¢ne pisanych textov, kresieb, kostymov a
scénografickych navrhov, bola prepojend a prezentovana v sérii odlisSnych prostredi, ktoré

odrazali Bowieho neustale meniacu sa identitu a jeho Siroky zaber kultirnej konzumaécie.

Obr. 23 David Bowie Is (59productions, 2020)
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4.4 Video mapping

Video mapping je d’alSim vzrusujicim krokom v inStalacnom umeni, ktory pontika moznost’
vyobrazovania vizualneho obsahu $it¢ho na mieru. Téato technika vizudlne transformuje
povrch objektov, ako st budovy alebo iné Struktury, na platno pre premietanie videa.
Efektivne vyuzitie video mappingu v instalaénom umeni umoziuje tvorbu pdsobivych a
dynamickych vizudlnych zdzitkov, plnych farieb a pohybu. Tento proces dokéaze statické

objekty ozivit’ a vytvorit’ z nich interaktivne a zmysluplné priestory pre divakov.

4.4.1 Interconnection

Tento priklad video mappingu nazorne ukazuje, akym sposobom modze aj komplexna
architektira premenit’ svoju podobu a stat’ sa interaktivnou plochou pre projekciu. V pripade
Bukurest'ského parlamentského paldca sa stava priestorom, kde abstraktny projekt s ndzvom
"Interconnection" prostrednictvom vizualnych technik skima vzajomné prepojenie vsetkych
aspektov - od mikrosveta az po makrosvet, od vnitorného az po vonkajsi vesmir. Tato

transformécia umoznuje divakom preniknut’ do fascinujiicej dynamiky vyznamov a spojeni,

ktoré nas obklopuju a formuji nas vnimany svet.

Obr. 24 Interconnection (YouTube, 2016)

4.4.2 Vans

Potencial video mappingu vSak nelezi len v abstraktnych animécidch. Video mapping pre
znacku Vans ukazuje, ako je mozné pouzit' na mieru vytvoreny povrch na premietanie
vizualneho obsahu, ¢o umoziuje, aby nieco ako znacka skuto¢ne ozila pocas eventov alebo
inych prilezitosti. Technicky nendro¢né no efektné privedenie do pohybu prvky v statickom

priestore.
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Obr. 25 Videomapping pre znacku Vans (YouTube, 2015)

4.5 Zaver

Digitalne inStalacie a video projekcie predstavuju idedlny nastroj na angazovanie divaka v
naucnej a zazitkovej téme ako je historia slovenského rapu. Tieto technologie umoziuju
vytvorit’ interaktivne a dynamické prostredie, ktoré prezentuje hudobnu a kultirnu stranku
repovej scény. S ich pomocou je mozné putavo prezentovat’ vyvoj a vplyv slovenského rapu
v priebehu ¢asu. Digitalne instalacie a video projekcie dokazu vizualizovat hudobné zanre,
texty, ikonické momenty a osobnosti slovenského rapu, ¢im vytvéraji zazitok, ktory je

nielen informacny, ale aj emociondlny a esteticky.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 TEMAA OBSAH

Prakticka Cast’ prace sa zaobera odprezentovanim témy slovenského repu ako zanru ktory je
medzi nami uz vySe tridsat’ rokov, no napriek tomu je dodnes aktuadlnou formou mladého
slovenského kulturneho vyjadrenia. Je to zaner, ktorého vyznam sa neustile meni a
prehlbuje, a to najmd v kontexte digitalnej éry, ktord ponika nové moznosti pre jeho
prezentaciu a distribaciu. Prakticka Cast’ tejto prace je venovana prave tejto téme, pricom sa
sustred'uje na odprezentovanie tohto zanru skrz digitdlne technologie, ktoré nielen
prezentuje hudobnll tvorbu slovenského repu, ale tiez ju kontextualizuji v ramci
spoloc¢enskych, kultarnych a historickych suvislosti. Prostrednictvom digitalnych médii a
interaktivnych prvkov umoziuje divdkom ponorit’ sa do prostredia tohto Zanru a porozumiet’

jeho vyznamu a vplyvu na mladu generaciu a kultirnu scénu ako celok.

5.1 Forma

Po ur¢itom vyskume, spominanom aj v teoretickej Casti prace, bol pre tento projekt ako
najvhodnejsie médium zvolend forma audiovizudlnej inStaldcie, kvoli svojej skutoCnej
imerzivnosti. Oproti médidm ako su aplikacie alebo webové stranky, ktoré moézu byt
obmedzené a izolované, audiovizualna inStalacia vytvéara prostredie, ktoré¢ divakov Uplne
pohlcuje a interaguje s ich zmyslami. Tymto sposobom sa umoziuje hlbsie prezivanie a
porozumenie témy slovenského rapu, ¢im sa aj prehlbuje jeho celkovy zéazitok z takéhoto

diela.

5.2 Cielova skupina

Projekt je uréeny osobdm ktoré maju minimalne alebo nulové znalosti v oblasti slovenského
repu a radi sa oboznamia so zanrom, ktori im doteraz pripadal neseridzny, ¢i dokonca
komicky. Cielom celej instalacie je priniest’ divakovi zazitok, ktory ho kultirne obohati,
prevedie historickymi mil'nikmi, poukaZe na problémy ktoré sa v danych textoch riesia a v
neposlednom rade pontikne sériu ikonickych skladieb, ktoré¢ st uz dnes v repovej komunite

povazované za ikonické a legendarne.
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6 LOGIKA INSTALACIE

Pri tvorbe celej inStalacie bola zvolena logika, ktord zabezpecuje komplexné a suvislé
zazitky pre divakov. Celd inStalécia je tak rozdelend do troch hlavnych casti: informacne;j,
audiovizualnej a dekorativnej. Tieto &asti sii navrhnuté tak, aby spolupracovali a dopinali sa

navzajom, pricom kazda z nich prispieva k celkovému zazitku divaka

6.1 Informacna ¢ast’

V informacne;j Casti insStalacie divak interaktivne prechadza informacnym displejom, kde sa
dozvedd o etapach vyvoja slovenského rapu, témach, ktoré boli Castokrat v textoch
adresovang, a vyznamnych interpretov, ktori formovali tento hudobny Zaner. Tento segment
poskytuje divdkom kontext a historiu, ktora im pomaéha lepSie pochopit’ vyznam a vplyv
slovenského rapu v réznych obdobiach. Interaktivny pristup k informacidm umoziuje

divakom osobne preskiimat’ témy a osobnosti, ¢im sa zvySuje ich zapojenie a porozumenie

prezentovanej témy.

IO BRASCH ON RECREATI
A REAMS WITH

dirne!
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Obr. 26 Vizudlna inSpiracia interaktivneho panelu

6.2 Audiovizualna ¢ast’

V audiovizudlnej Casti instalacie divak sleduje projekciu textov vybranych piesni a sti¢asne
pociva hudbu zodpovedajucich skladieb z jednotlivych etdp slovenského rapu. Pri kazde;j
premietanej piesni su zobrazené informécie ako nazov skladby, interpret, o aky album sa
jedna a v ktorom roku bola skladby vydand. Tento segment zapaja viacero vnemov a
umoziuje divakom nielen pocut’ hudbu, ale aj vidiet' texty piesni a dostat’ detailnejSie

informacie a nestratit’ sa tak v kontexte.
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6.3 Dekorativna cast’

V dekorativnej Casti inStalacie divdka sprevadza prostredie, ktoré pridava na pestrosti a
oziveni celkového zdzitku. Videoklipy a dobové fotografie, premietané na ploché piliere,
dotvaraju atmosféru a hlbsie pohlcuju divaka do kultlry a prostredia slovenského rapu. Tato
Cast instalacie poméha vytvorit autentickd a stimulujiicu atmosféru, ktora dopina

audiovizudlny zazitok a ponuka divakovi pohlad na to, ako vyzerala scéna v rdznych

obdobiach slovenského rapu.

Obr. 28 Vizudlna inSpiracia dekorativnych panelov
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6.4 Funkény celok

Vo vysledku bol vytvoreny koncept inStalacie ktord sa dokaze modularne prisposobit

priestoru a kazdy zo segmentov dokdze fungovat’ na odliSnych miestach v zavislosti s

poskytnutym priestorom.

Obr. 29 Prva hruba vizualizacia inStalacie
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7 VIZUALNY STYL

Medzi d’alSie potrebné kroky patrilo vytvorenie jednotného vizudlneho Stylu, ktory sa
odzrkadli naprie¢ vietkymi segmentami instaldcie. Ulohou bolo vytvorit vhodny a
adekvatny vizualny §tyl, ktory by zodpovedal a reprezentoval estetiku a ducha rapového
zanru. Snaha zachytit’ jeho energiu, autenticitu a jedinecnt atmosféru, bola potrebna, aby sa
divék citil o to viac pohlteny do sveta slovenského rapu a pocitil jeho autentického ducha.
Vytvorenie takéhoto vizudlneho §tylu bolo preto jeden z hlavnych pilierov uspesnej a dobre

komunikujuce;j instalacie.
7.1 Prvotné navrhy

Pre ziskanie bohatej palety napadov a konceptov sa prvotné navrhy odrazali a vychadzali z
inStalacie, rozdelené do jedného z troch inSpiraénych smerov: surovy grungeovy Styl,
vyrazny minimalisticky $tyl a moderny technologicky styl. Kazdy z tychto smerov mal svoje
jedinecné charakteristiky a vizudlnu estetiku, ktoré nejakym spdsobom reprezentovali
rapovy zaner a vytvarali zaujimavy vzhl'ad. Pri hlbSom porozumeni slovenského rapu a
vplyvu na slovensku kultiru vSak ani jeden z tychto vizudlnych $tylov nedokézal dokladne
odkomunikovat nieco, ¢o by bolo Specifické pre Slovensko a preto bolo potrebné néjst’ nieco

viac adekvatne.
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Obr. 30 Prvotné inSpiracie vizualneho stylu
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7.2 Slovenska estetika

Po nie vel'mi tispesnom zozbierani inSpiracie bolo potrebné zistit’ ako ¢o najlepsie vizualne
odprezentovat’ slovensky rap a vymysliet’ vizudlny prvok, ktory bude Specificky v kontexte
audiovizualnej instalacie slovenského rapu. Opét tak z podrobnej reserSe vznikla nastenka
vizualnej in$piracie, no tentokrat viac prezentujica slovensku kultaru tohto Zdnru. Namiesto
vSeobecnych obrazkov z internetu sa viac zameriava na estetiku rapu a miestom kde ho na
Slovensku bolo najviac pocut’. Ulice, panelaky a sidliska. Prave tam sa tento zdner najviac
pocuval a Siril. Vznikali tam rdzne hip-hopové komunity, ¢i uz tanec¢né, rapové alebo
grafitové. Pravé preto bolo vytvorenie vizudlneho Stylu ktory sa bude odrazat’ a staviat’ na

tychto zakladoch potrebné pre d’alsie kroky.
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Obr. 31 Prvotné inSpiracie vizualneho stylu

Obrovskou in$piraciou bol slovensky typograf Ondrej Job, ktory zdigitalizoval pismo od
Richarda Pipala pouzivané na znackach a ceduliach naprie¢ Slovenskom uz od polovice
dvadsiateho storocia. Prave Ondrejove pisma, ako Manual Grotesk B, ¢i Manual Pozor
polozili zaklady vizudlnemu S$tylu tejto audiovizudlnej inStalacie a prepojili tak estetiku

sidliska a slovenského rapu.
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Obr. 32 Typografia znaciek a cedul’ naprie¢ celym Slovenskom

7.3 Estetika inStalacie

Po zadefinovani vSetkych potrebnych prvkov pre vytvorenie jednotného $tylu instalacie bolo
potrebné si vizualny $tyl vyskusat’ na prikladovych vizualoch. Ako bude vyzerat' jeden
panel, ako bude vyzerat’ nadpis etapy, interpreta, ¢i ako sa bude pracovat’ s fotografiou. To

vsetko bolo potrebné pred vytvorenim realnych komponentov vyskusat'.
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Obr. 33 Prvotné ndvrhy vizualneho §tylu
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Napriek niekol'kym pokusom vSak vizudl posobil nemoderne a v niektorych pripadoch az
prilis rusivo a nekonzistentne. Prvotné navrhy kladli vel’ky doraz na textury a rdzne farebné
prevedenia, no tento pristup nebol vzhl'adom k potrebnému Sirokému vyuzitiu vhodny.
Vizualny prvok ktory vSak mal nieco do seba a stal za ponechanie v nasledujticich navrhoch
bolo vyuzite popisnych cedul’ v kombinacii s pismom Manual Grotesk B na vyobrazenie

roku alebo ¢asového useku.

Obr. 34 Vyuzite popisnych cedill’ na vyobrazenie ¢asového tiseku

Po niekol’kych tpravach a vycisteniach celého vizudlu od nepotrebnych textur bola zvolena
jednotna farebnost. Farebnostne sa cely vizual odohrava v odtiefioch a minimalistickych
textirach Ciernej a bielej, ktoré su obcasne doplnené o dokresl'ovacie prvky vo vyraznych
farbach magentovej a zelenej. KI'i€ovy vizual tak bol na svete a praca na nasledujicich

komponentoch celej inStalacie bola tak ovela jednoduchsia.
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Obr. 35 Finalny navrh vizuélneho $tylu
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8 PRACA S PRIESTOROM

Modularny koncept inStalacie bol okamzite vyuzity pri rieSeni instalovania projektu v
univerzite poskytnutom priestore, ktorym sa stali ateliérové ucebne. Po analyze priestoru a
odstupnych technologii sa identifikovali jeho Specifické vlastnosti a obmedzenia, ako je
velkost’, tvar a dostupné umiestnenie technickych zariadeni. S ohl'adom na tieto faktory sa

musel prisposobit’ dizajn a rozmery instalacie, aby efektne zapadla do prostredia a zarovein

efektivne vyuzila dostupny priestor.

Obr. 36 Ateliérovy priestor pre instalaciu

Jednotlivé nadvrhy segmentov uz teda pracovali a rozmerovo sa prispdsobili na priestor a
plochy, ktoré su na ateliéry dostupné. Audiovizudlna Cast’ v prevedeni vel'kého premietania
sa prispdsobila na rozmery zabudovanej tabule a dekorativna ¢ast’ v prevedeni dekorativnych
panelov sa rozmerovo prispdsobila na velkost’ stolovych dosiek, na ktoré sa v horizontdlnom
formate premietaju dobové vided a fotografie. Pre lepSiu predstavu bola z tohto priestoru

vytvorend vizualizécia, ktora simuluje finalne rozloZenie instalacie v tejto miestnosti.
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Obr. 37 Vizualizacia priestoru v pripravenom stave
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9 KOMPONENTY INSTALACIE

S pevnymi parametrami tykajicimi sa priestoru a rozmerov jednotlivych komponentov
inStalacie sa projekt mohol zacat’ realizovat’. Tieto presne definované obmedzenia poskytli
jasny ramec, v ktorom sa mohlo pracovat’ a ktory pomohol pri navrhovani a vytvarani
kazdého detailu projektu. Stanovenie tychto parametrov umoznilo presne urcit’, ako bude

kazda cast’ inStalacie zapadat’ do prostredia a ako bude celkovy dizajn pdsobit’.
9.1 Informacna ¢ast’

9.1.1 Obsah

Jeden z najkomplexnejSich a najdodlezitejSich pilierov celej inStalacie bol obsah, od ktorého
sa vSetko odréza. Niekolko tyzdiov bolo venovanych len formovaniu a vyhladédvaniu
informdcii a pocas tohto procesu sa zozbierali relevantné udaje z réznych internetovych
zdrojov, tykajuce sa historie, vyvoja a kI'i€ovych osobnosti slovenskej rapovej scény. Tieto
informacie sa postupne zapisovali do jedného dokumentu, ¢im sa vytvoril komplexny zdroj,
z ktorého neskor infografika Cerpala. Zhromazd'ovanie a Struktirovanie tohto obsahu bolo
kl'icové pre vytvorenie prehl'adného a informativneho vizudlneho materialu, ktory by podal

komplexny obraz o slovenskom rape.

Na zaklade zozbieranych tidajov sa obsahovo celd historia slovenského rapu rozdelila do
piatich chronologickych casti, kazdd pod vlastnym nazvom, ktoré urcili dramaturgiu
vSetkych prezentovanych segmentov. Divakovi tak boli namiesto naservirovania celej
histérie v jednom baliku poskytnuté tchytné body, kapitoly ktoré umoznili lepSiu orientaciu

v téme.

00 VUKOY

Obr. 38 Typografia jednotlivych kapitol
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9.1.2 Prevedenie

Prevedenie tohto obsahu do interaktivneho média bolo potrebnym krokom, bez ktorého by
inStalacia nemala dostato¢ne silnu informa¢nt a vzdeldavaciu hodnotu. Prave interaktivita s
tymto obsahom umoznila vytvorit dynamicky a pre divdka viac pochopitelny spdsob
prezentacie obsahu. Na tento Ucel bol zvoleny program Figma, ktory ponuka efektivne
nastroje na tvorbu prototypov a interaktivnych prvkov. Jeho technologicka jednoduchost’

bola klI'i¢ova pre rychly a u¢inny vyvoj interaktivnej infografiky pre tento projekt.

V prvych krokoch bola vytvorena jednoducha kostra infografiky, ktora odatestovala
funkcénost’ navigéacie a prehl'adnost’ obsahu. Na uvod bola zvolend obrazovka horizontalne
delend do piatich cCasti, podl'a jednotlivych kapitol, kde si uZivatel’ hned’ moze vybrat, o

ktorej kapitole sa chce dozvediet’ viac.

|
NIRITAI NA s ¢

Obr. 39 Uvodna obrazovka infografiky

Uvodna obrazovka jednotlivej kapitoly poniika viacero vieobecnych informacii o danom
obdobi ako je doba trvania, vplyvné nahravky a témy ktorym sa interpreti vo svojich textoch
venovali. Struény vycuc dolezitych informécii je tak poskytnuty hned’ na Givod. UZzivatel sa
v jednotlivom obdobi pohybuje skrz spodnu navigaciu, ktord ukazuje progres obsahu a

kedykol'vek sa méze na uvodnll obrazovku vréatit' cez horné tlacidlo X.
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1989 - 1987
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Obr. 40 Uvodna obrazovka kapitoly

1. ETAPA X

Po sfinalizovani navigacie a interaktivity sa infografika doplnila o uz zadefinovany vizualny

Styl aby zapadla do prostredia instalacie.
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Obr. 41 Finalny vizual infografiky
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9.2 Audiovizualna ¢ast’

9.2.1 Obsah

Jednym z hlavnych prvokov instalacie je audiovizudlna ¢ast’, ktord sa zaobera premietanim
vyznamnych piesni z urcitého obdobia slovenskej rapovej scény. Dramaturgia videa bola
vytvorena na zéklade zozbieranych piesni, priCom tato Cast’ inStaldcie je nesmierne dolezita
pre celkovy zdzitok divaka. Okrem zvukového doprovodu hré kI'ai¢ovu ulohu aj vizualna
stranka premietania, ktora divakom ponuka texty a kratke informécie o kazdej piesni. Kazda
etapa je uvedend par vetami ktoré zhriuji kontext rapovej scény v tej dobe a nasledne si

divak vypocuje skladby interpretov vyznamnych pre svoju éru.

9.2.2 Prevedenie

Na vytvorenie putavého storytellingového videa, kde sa prelinaju textové a zvukové
informacie bol zvoleny program Adobe After Effects. Tento nastroj poskytuje Siroké
moznosti tvorby a Upravy videi, ¢o umoznilo vytvorit’ zaujimavy obsah, ktory divéka

skuto¢ne pohlti.

Vizualny styl celého videa preSiel niekol’kymi zmenami a aj ked’ pévodny zamer bol
vypisovat’ texty, tak aby ich divék o najlepSie precital, postupne bola tato idea vymenena
za viac atraktivnej$iu, nekonzistentnejsiu variantu. Cely vizudl, sa tak ako pri informacne;j
Casti nesie vo farbach cCiernej a bielej, s pridanymi dokresl'ovanymi prvkami v krikl'avych

farbach zelenej a ruzove;j.
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Obr. 42 Prvotné ndvrhy premietané¢ho videa

V zéavere sa video mierne poopravilo, prisposobilo na poskytnuty priestor a zmenil sa tak
format celé¢ho videa zo 16:9 na atypicky, Specialne prispdsobeny format priamo na tabulu.
Oproti prvotnym ndvrhom sa informécie o skladbach ako aj grafika albumu nezobrazuju
priamo vo formate, ale nadvdzuju na Sirku tabule, ¢im ho eSte viac rozsiruju a video pdsobi

Ze pracuje viac s priestorom ako len oby¢ajné premietanie.

TAK ZABYY HURDAR ERA ALE ZNOVU DAVAN PRAVDU “ ; =11 11K

7 noawo pedd PAPIER || A S Hienoe
1070 NENI HOIA PRENIERA | . |

CLOVE¥

0SB SOR R OARY T S & o
tak zvovy wuroak ERNBRREE  © OSSN 2011

RAP STADY CREW PPN i

Obr. 43 Finalny navrh video premietania
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9.3 Dekorativna cast’

9.3.1 Obsah

Poslednym, no takisto délezitym segmentom celej inStalacie je dekorativna ¢ast’ v podobe
plochych panelov, na ktoré sa premietaji dobové fotografie a vided. Obsah k efektnému
vyobrazeniu danych etdp sa ziskaval z r6znych zdrojov, a hl'adanie vhodného materialu
nebolo vzdy jednoduché. Prave naopak, najkomplexnejSou Castou bola praca s tymito
materialmi a ich dopracovanie sa k podobe, ktord by bola prezentovatena a esteticky

pritazliva.
9.3.2 Prevedenie

Po zadefinovani presnych rozmerov jedného panelu, ktory v tomto pripade bude tvoreny
ateliérovou doskou na stoly, bolo mozné pripravit’ konkrétny obsah. Na tri panely sa mapuju
tri rdzne obdobia, ktoré sa postupne pohybuju a odkryvaju d’alsie fotografie az v momente,
ked’ sa hlavné premietanie dostane k danému obdobiu. Ostatné panely zostavaju medzitym

statické a vyckavaji, kym na nich pride rad.

Vizuélne jeden panel pozostava z nazvu kapitoly, ktory je dominantny na kazdom panely,
aby divak dokézal okamzite zadefinovat’ o aké obdobie sa jednd a na Co vlastne pozera.
Dobové videoklipy v pozadi st oblasne dopliiiané &iernobielymi fotografiami a pre

ozvlastnenie ru¢ne dokresl'ovanymi prvkami.
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Obr. 44 Vizualizacia panelov
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ZAVER

Aj ked’ praci na projekte predchadzali obavy zo zvolenej témy aj média, okrem uspesného
zaveru, to malo aj uspesny priebeh. Obdobie vytvarania tohto projektu hodnotim ako jedno
z najviac pohodovych a relaxacnych procesov, ktoré¢ som v tomto odbore zazil. Naucil som
sa vela prinosnych a novych informécii ¢i uz zo sveta rapu, alebo sveta instalacii. Pri
vytvarani projektu som narazil na problémy, s ktorymi som sa doteraz nestretol a vo
vysledku vytvoril nieco, ¢o som nikdy predtym nevytvoril. Venoval som sa téme, ktord ma
formuje ako ¢loveka a pontka mi rozne perspektivy na svet okolo nas. Tento projekt je moja
vd’aka slovenskému rapu a budem len rad, ak sa mi ho v budicnosti podari plnohodnotne

dokon¢it’ a ponuknut’ verejnosti.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

3D  Trojrozmerny priestor
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