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TEMA
Zdivoceld evoluce virtudlniho svéta, omezend na fenomén animovaného GIFu na internetu.

ANOTACE

Divoky pes je projekce vyuZivajici obrazkd nalezenych a staZenych z internetu, ze kterych je nasledné ndhodné generovan pohyblivy
obraz. Tématem je evoluce virtudiniho svéta vyjadrend skrz fenomén GIF a jeho opétovnou stédle stoupajici popularita na internety,
predevsim diky siteni kratkych mikropfibéhl na socidlnich sitich.




KLICOVA SLOVA

gif, digitalni obraz, internet, vyhledavani, knihovny, vycet, animace, pohyblivy obraz, fenomén, random, ndhoda, imaginace, asociace,
mikropfibéh

Klicova by se také mohla stat slova ze seznamu, pod kterymi byl vyhledavan uzity animovany material, a dale vycet asociaci a kapitol do
nichZ byla p&ivodné knihovna rozdélena. (pes, pan, ldska, sex, nohy, gesto, pohyb, tanec, vlasy, o¢i, pohled, krajina, les, svoboda, politika,
barva...)



Divoky pes' je instalaci projekce flashového programu béZiciho v redlném case. Z uméle vytvofené knihovny jsou nacitany animace
formatu GIF (Graphics Interchange Format). Projekce vyuziva obrazk( nalezenych a stazenych z internetu, ze kterych je nasledné ndhodné
generovan pohyblivy obraz. Ten se proménuje na zékladé béhu programu tak, Ze v jisté chvili je divdkovo oko pfehlceno az nékolika sty a-
nimacf najednou. V takovémto mnozstvi je pak jakykoliv obsah GIFG redukovan natolik, Ze pozorovatel vnima pouze celek, jeho barevnost
a promény v case. V nepatrné chvili se tedy pfehlcena plocha mize proménit v necekanou temnotu.. Dynamika pohybu obrazu tak
nedava divakovi pfesné tusit, co, kdy, a kde se odehraje.

Divoky pes - nazev je parodii na jeden z internetovych prohlizec( Firefox.




Konec¢né odklonénf se od primarniho tematického obsahu GIFG, jenz byl zakladem pro tvorbu kolekci ur¢itého typu animaci, dalo vzni-
knout generovanému obrazu v redlném case. Pavodni tvar interaktivni webové aplikace zalozené na hypertextu je jiz zcela pozménén.
Divak nemUze zasahovat do pfed sebou promitaného. Vse zavisi pouze na programu, jenz se ukazal jako nejlepsi mozna cesta vizualniho
feseni prace, kterad se opird o popis vizudlniho vyctu podle Umberta Eca. Ten tvrdi, Ze dnesni medidlni svét se snazi vytvaret spousty
fascinujicich obraz(, poskytnout konzumentovi nevycerpatelnou zasobu drézdivych podmétl a tou evokovat hojnost.? Eco také pouka-
zuje na priklady vybranych vytvarnych dél, které naznacuji, Ze to, co vidime ohrani¢eno rdmem, neni v3e, nybrz jen ukazka z nesnadno
spocitatelného celku (pf. Boshova Zahrada rozkosi).

2 Umberto Eco, Bludisté seznamd, nakladatelstvi Argo 2009, str. 353, ISBN 978-80-257-0164-5
?Umberto Eco, Bludisté seznamd, nakladatelstvi Argo 2009, str. 38, ISBN 978-80-257-0164-5

Vizudlni forma naznacuje prebujelost prostiedi internetu a mnozstvi dnesni publikacni exploze, kterd nabourdvéa schopnost pojmout
nezmeérnou kvantitu informaci. Jako generativni zaklad obrazu vyuzivdm vytvorenou digitdlni knihovnu. Jeji vznik podminila prace s
pfirozenou navigacni funkci prohlizece skrz klicova slova a hypertextové odkazy na navstivenych strankach. Rychlé zmény, zhustovani
vizudInfinformace a ndhlé zmensovani az do velikosti, kdy je subjekt témér neidentifikovatelny, vedou ke ztraté plvodni vypovédni hod-
noty jednotlivych animaci.






8.2

Dilo vzniklo jako jistd forma fascinace fenoménem GIF, ktery je pro svij charakter (repetitivnost, otevfenost, ironie a prostor pro imag-
inaci..) velice oblibenym prostfedkem sdélovani digitalnich mikropfibéhl. Ty nejsou nutné hlubokomyslné, ve vétsineé pripadl staci,
kdyz divéka rozesméjf, nebo ho donuti alesport k minimalni reflexi svého okolf. Tvofi samostatné, uzaviené celky a zarover maji povahu
zlomku, fragmentu a zGstavaji oteviené. Zalezi na tom jak se divéme a co hleddme. Z velké ¢asti jsou také uspokojovacim prostiedkem
viudypfitomného voyerismu podporovaného anonymitou autora i konzumenta. Vysokd mira stylizace obrazk spousti fetézce asociaci
a ty jsou mi voditkem v této nevycerpatelné zasobarné. Vnimadm onu hojnost a nutkavy pocit nashromazdit toho co nejvice. V celku
pfirozené tak zacal vznikat denik z cest narUstajici z neuvéritelné vizuaini pastvy.

Na andélskych kfidlech s détskym Usmévem pres hory polibkd, lesy plné zvére, zvrhla mésta, k idolim smrti a jesté dal.



Fl File Edit View Insert Modify Text Commands Control Debug Window Help ’

[Actionscript 3.0 Y R RLPOYERREREIEYDOODO M
Top Level 1 import flash.display.Loader;
Language Elements Al import flash.net.URLRequest;
adobe.utils B import flash.events.IOErrorEvent;
air.desktop 4 import flash.events.Event;
@] air.net ) import flash.errors.IOError;
air.update 6 import fl.controls.Slider;
it 7 import fl.events.SliderEvent;
a. ity 8 import fl.controls.Label;

i 9 import fl.containers.UILoader;
f.containers 10 import flash.display.Sprite;
fi.controls 11 import flash.display.StageDisplayState;
fi.controls.dataGridClasses P import flash.events.MouseEvent;
fi.controls.listClasses B import flash.display.DisplayObject;I

fl.controls.progressBarClasses import flash.utils.Timer;

fl.core
fi.data - var container_mc:MovieClip;
[——=]
8 Current Selection — function toggleFullScreen() :void
i..fo] Vrstva 4: Frame 1 {
=] 5 Scéna 1 if (stage.displayState == StageDisplayState.NORMAL) {

stage.displayState=StageDisplayState.FULL SCREEN;
} else {
stage.displayState=StageDisplayState.NORMAL;

El Vrstva 4 : Frame 1

stage.doubleClickEnabled=true;

stage.mouseChildren = false;

stage.addEventListener (MouseEvent.DOUBLE CLICK, buttonOnClick)
//stage.addEventListener (Event.RESIZE, resizelistener);
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K tvorbé vysledné podoby bakaldiské prace byl pouzit graficky vektorovy program Adobe Flash. Primédrné jeho implementovany
programovaci jazyk ActionScript, ktery se jevil jako nejvhodnéjsi volba k uskute¢néni mého umeéleckého zaméru. Tento predpoklad se
ve vysledku potvrdil.

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_ SCALE;
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;




import flash.display.Loader;
import flash.net.URLRequest;
import flash.events.IOErrorEvent;
import flash.events.Event;

import flash.errors.IOError;
import fl.controls.Slider; function ioError (e:IOErrorEvent):voidf{
import fl.events.SliderEvent; trace(e.text);

import fl.controls.Label; }

import fl.containers.UILoader;

import flash.display.Sprite;

import flash.display.StageDisplayState;
import flash.events.MouseEvent;

import flash.display.DisplayObject;
import flash.utils.Timer;

var myXMLLoader:URLLoader = new URLLoader();
myXMLLoader.load (new URLRequest (“gallery.xml”));
myXMLLoader.addEventListener (Event.COMPLETE, processXML);
myXMLLoader .addEventListener (IOErrorEvent.IO_ERROR, ioError);

/ /XML LOADING
function processXML (e:Event) :void{
var myXML:XML = new XML (e.target.data);

my_images = myXML.IMAGE;
var container mc:MovieClip; my_total = my_images.length ()
function toggleFullScreen() :void myXMLLoader.removeEventListener (Event.COMPLETE, processXML)
{ myXMLLoader = null;
if (stage.displayState == StageDisplayState.NORMAL) {
stage.displayState=StageDisplayState.FULL_SCREEN;
} else {
stage.displayState=StageDisplayState.NORMAL; }

createContainer();
callThumbs () ;

} // CREATE CONTAINER FOR IMAGES

function createContainer () :void{
container_mc = new MovieClip();
container_mc.x = 0;
container _mc.y = 0;
addChild (container_mc);

stage.doubleClickEnabled=true;

stage.mouseChildren = false;

stage.addEventListener (MouseEvent.DOUBLE_CLICK, buttonOnClick)
//stage.addEventListener (Event.RESIZE, resizelListener);

stage.scaleMode = StageScaleMode.NO_SCALE; }
stage.align = StageAlign.TOP_LEFT;
function callThumbs () :void{
for (var i:Number = 0; i < my_total; i++){
//trace (“stageWidth: “ + stage.stageWidth + “ stageHeight: “ + stage.stage-
Height) ; var thumb_url = my_ images[i].@THUMB;
} var thumb_loader = new Loader ()
thumb_loader.load (new URLRequest (thumb_url));
function buttonOnClick (event:MouseEvent) :void thumb_loader.contentLoaderInfo.addEventListener (Event.
{ COMPLETE, thumbLoaded) ;
toggleFullScreen() ;

var my_images:XMLList; }
var my_total:Number;

function thumbLoaded (e:Event) :void{
var my_thumb:Loader = Loader (e.target.loader);
my_thumb.addEventListener (Event.ADDED, _addTimer) ;

function _addTimer (e:Event) :void{

var randNum:Number;

var mc:0bject = e.target;

container_mc.addChild (my_thumb) ;

} randNum = Math.round(Math.random() * 5 + 2000);
var timer:Timer = new Timer (randNum) ;

var timer:Timer = new Timer (4000);
timer.addEventListener (TimerEvent.TIMER, genCas);
timer.start();

timer.addEventListener (TimerEvent.TIMER, randGen);
timer.start();

function randGen (e:TimerEvent) :void {

var randomScale:Number = 0.02;
var timeScale:Number = 0.5;
function genCas (e:TimerEvent) :void{

//randomScale = Math.round(Math.random() * 5) / 10;
randomScale = Math.random() * 5 / 10;

timeScale = 1 - randomScale*1.5;

//trace (randomScale, timeScale) ;

var timerObj:Timer = e.target as Timer;
var randNum = Math.round(Math.random() * 5000) + 3000;
timerObj.delay = randNum;

//trace (randomScale) ; stage.stageHeight -

function _addTimer (e:Event) :void{

var randNum:Number;
var mc:0bject = e.target;

randNum = Math.round (Math.random() * 5 + 2000);
var timer:Timer = new Timer (randNum) ;
timer.addEventListener (TimerEvent.TIMER, randGen);
timer.start();
function randGen (e:TimerEvent) :void {

var xPozice:Number;

var yPozice:Number;

mc.scaleX = randomScale;
mc.scaleY = randomScale;

xPozice = Math.round(Math.random() *stage.stageWidth ); }

var xPozice:Number;
var yPozice:Number;

mc.scaleX = randomScale;
mc.scaleY = randomScale;

xPozice = Math.round(Math.random() *stage.stageWidth );
yPozice = Math.round(Math.random() *stage.stageHeight) ;
if (xPozice + mc.width > stage.stageWidth) {xPozice =

stage.stageWidth - mc.width};

if (yPozice + mc.height > stage.stageHeight) {yPozice =
mc.height};

var randomDisplay:Number;
var randomDisplay?2:Number;

randomDisplay = Math.random()*1;
randomDisplay2 = Math.random() *1;

if (randomDisplay>timeScale) {mc.visible=false; }
else {mc.visible=true}

mc.x = xPozice;
mc.y = yPozice;

//trace (randomScale) ;

var randNum:Number;

var timerObj:Timer = e.target as Timer;

randNum = Math.round (Math.random() * 5000) + 5000;
timerObj.delay = randNum;



Mam-Ii najit urcité pojitko ve své umélecké praci, bude jim hravost. Dost ¢asto hraji hry, jen Uplné sama a snazim se skrz né komuniko-
vat s prostorem, lépe ho pochopit i hledat v ném své misto, sebe. Bavim se a doufdm, ze divak pfistoupi na pravidla a zacne se bavit
také. Kazda hra je md jing, a proto nevyuzivéam primarné jen jednoho média.

Prostiednictvim hry se dité uc¢i poznavat svét, je zékladnim stavebnim kamenem formovéni jeho osobnosti, pomaha mu vstoupit do
spole¢nosti, proto toto slovo uzivéam jako metonymii k tvorbé. Reflektuji a analyzuji svét kolem sebe, ktery se z velké ¢asti z0Zil na mé
bezprostfedni okoli, to viak nutné neznamen4, Ze by ztracel na inspirativnosti. Matkou Divokého psa je také hra, znama jako Asociace,
otcl je bezpocet, nezndmych.












