MASARYKOVA UNIVERZITA
FAKULTA INFORMATIKY

L

&UVA . WQX&Q

&
(@)
=
b
e
&,

2

4
RITINIC S

M6j Zivot ocami Mondriana — sabor
fotografickych kolazi

DIPLOMOVA PRACA

Elena Halicka

Brno, podzim 2010



Prehlasenie

Prehlasujem, Ze tato diplomova praca je mojim poévodnym autorskym dielom, ktoré som
vypracovala samostatne. Vsetky zdroje, pramene a literattru, ktoré som pri vypracovani
pouZivala alebo z nich cerpala, v préci riadne citujem s uvedenim tplného odkazu na pri-
slusny zdroj.

Vedtci prace: Mgr. Jif Visek

ii



Pod’akovanie

Dakujem Mgr. Jitimu Vigkovi za vedenie préice a cenné rady, ako aj Mgr. Jifimu Chmeli-
kovi za konzultdcie informatickej ¢asti tejto prace. Som vd’aéna Mgr. Kamilovi Sevetkovi a
mojmu bratovi, Mgr. Petrovi Halickému za spravne nasmerovanie pri programovani v ja-
zyku Java. Za trpezlivé p6zovanie pri fotografovani a cenné rady k mojej praci d’akujem
mojej mame a priatel'ovi Viktorovi. Svojim rodi¢om som vd'a¢né za tiZzasnt podporu pocas
celého mojho stadia.

1ii



Zhrnutie

Praca sa zaobera vyvojom programu v jazyku Java pre tvorbu abstraktnych dvojrozmernych
obrazov. Tieto pri istom nastaveni parametrov pripominaji prace avantgardného umelca
Piet Mondriana. Obrazy sa d’alej v programe Adobe Photoshop kreativnym sposobom kom-
binuju s fotografiami, ¢im vznikd dynamickd koldz. Kone¢nd séria koldzi tematicky pokryva
okamihy zo Zivota autorky. Praca tieZ popisuje podobné pristupy pouZzité v tvorbe umelcov

z oblasti fotografie a computer artu.
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Kapitola 1

Uvod

1.1 Sduéasné umenie

PribliZzne zaciatkom 20. storocia sa zacali v umeni popri tradicnom maliarstve a socharstve
uplatiiovat’ aj iné formy umeleckého vyjadrenia. Umelci experimentovali s dovtedy netra-
di¢nymi prostriedkami — z tych najzndmejsich spomeniem kolaZe, asamblaze, happeningy,
ready-made, kinetické umenie, konceptudlne umenie, Land Art ¢i body art. [30] V 60. ro-
koch sa s rozvojom pocitacov zacina objavovat’ aj tzv. computer art, ktorého vysledkom st
okrem iného vizudlne posobivé obrazy vytvorené pomocou poéitaca, ¢asto vyuZzivajtice ma-
tematické funkcie. PouZitie poéitacov v umeni tak bolo spociatku doménou len zasvitenych
informatikov s vytvarnym citenim. Moderné technolégie ale postupne prenikli aj do Zivota
bezného ¢loveka, a tak sa dnes prirodzene objavuja aj v umeni v podobe tzv. novych médii.
Tie st ukdzkou toho, ako dnesna digitédlna éra umoznuje divakovi umelecké dielo nie len
pasivne vnimat’, ale sa na fiom aj aktivne podielat’ v redlnom case. [35]

1.2 Obsah prace

V préci som sa rozhodla skombinovat’ tradi¢né médium fotografie s o nie¢o novsou formou
umenia: computer artom. V druhej kapitole preto popisujem hlavné indpirativne zdroje mo-
jej préce a v tretej ukazujem diela umelcov, ktori v jednotlivych oblastiach zvolili podobny
pristup, ako ja. Stvrta kapitola sa venuje programu Abstract Artist: jeho vnutornej dtruk-
tare, ako aj grafickému uZivatel'skému rozhraniu. V piatej kapitole sa venujem postupu
pri tvorbe jednotlivych obrazov. Rozoberdm problematiku spravneho kompozi¢ného riese-
nia, zladenia farieb a tvarov, ako aj technick stranku prace v programe Adobe Photoshop.
V Siestej, zaverecnej kapitole sumarizujem vysledky prace a naznacujem d’alsi vyvoj v tejto
umeleckej oblasti.



Kapitola 2

Vychodiska prace

2.1 Vol'batémy a média

Ako studentka fotografie a informatiky som prirodzene siahla po pocitaci ako po médiu,
ktoré rozsiruje moznosti fotografického vyjadrenia. Fotografie nasnimané digitalnym foto-
apardatom vkladdm v po¢itaci do vygenerovanych obrazov, skiiSam, kombinujem, komuni-
kujem s pocitacom ako s plnohodnotnym partnerom.

Vo svojich predchadzajtcich fotografickych séridch som sa vzdy snazila reflektovat’ svoje
pocity, zazitky ¢i dojmy. A to obvykle dennikovou formou, ¢asto vyuZzivajicou autoportrét.
Inak tomu nie je ani v pripade tohto stiboru. Krdtke udalosti zo svojho Zivota sa snazim
vol'ne postihnit’ tak, ako sa odohrali v danom priestore a ¢ase. Tieto udalosti sa ale obvykle
nevyznacuju ni¢im Specidlnym, majt punc kazdodennosti. Snazim sa nimi vyjadrit’ svoj
vzt'ah k prostrediu, I'ud’om ¢i veciam, ktoré ma dennodenne obklopuju.

Vypoved’ viacerych fotografii z jednej udalosti sa umocni pri ich kompozicii do jedného
obrazu. Za tym tcelom som vyvinula program, ktory vytvori mriezku zloZent z nahod-
nych priamok a farebnych ploch. Tato mriezka pri istom nastaveni parametrov pripomina
abstraktné diela avantgardného umelca Piet Mondriana. Ciel'om nasledného vkladania fo-
tografii do tejto mriezky v programe Adobe Photoshop je preto skonkrétriovat’ abstraktno,
aktualizovat’ avantgardné idey. VolI'bou ndhodne vel'kého priestoru pre kazdu fotografiu
zas poukazujem na vyznamnd rolu, ktortt ndhodnost’ zohréva v nasSich zZivotoch.

2.2 Zdroj inSpirécie
2.2.1 Picasso, Duchamp a Hockney

Myslienka zobrazit’ predmet z rdznych uhlov tak, aby sa najlepsie zachytila jeho podstata,
nie je nijak nova. Medzi kubistickych priekopnikov tejto idey nesporne patri Pablo Picasso
(1881-1973) a Georges Braque (1882-1963). Motivmi im boli beZzné predmety, ako gitary, na-
doby, misy s ovocim ¢i obcas aj l'udska postava. Ich charakteristické rysy zobrazili z takych
uhlov, ktoré dali ich tvaru najlepsie vyniknat'. [14] [30]

Napriklad na obraze Husle a hrozno (Obrazok 2.1) vysvetl'uje Ernst Hans Gombrich, Ze
»Snek na hlavici housli a jeden kolitek jsou vidét ze strany, jak si je pfedstavujeme, kdyz
myslime na housle. Otvory v ozvucnici jsou zase vidét jako zpfedu — ze strany by vidét
nebyly”. [14] Tym Picasso ponimal trojrozmerny predmet v dvoch dimenzidch maliarskeho
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2.2. ZDROJ INSPIRACIE

Obr. 2.1: Pablo Picasso, Husle a hrozno, 1912 [14]

platna tak, ako si jeho podobu drzime vo svojej mysli. Toto bolo tplne prirodzené uz pre
starovekych Egyptanov, ktori pri l'udskych postavach zobrazovali ich tvare z profilu, trup
z ¢elného pohladu a nohy zas z boku, aj ked” v skuto¢nosti by tato poloha bola zna¢ne
neprirodzend. [14]

Zachytit’ objekt nie v priestore, ale v meniacom sa Case sa pokisil medzi prvymi Marcel
Duchamp (1887-1968) svojim dielom Akt zostupujtici zo schodov (Obrédzok 2.2). Toto kubis-
tami tej doby odmietnuté dielo, ktoré navidzuje na chronofotografické experimenty Mareya
a Muybridge, je dnes spolu s d’alsimi jeho dielami svetovo zndme. [30]

Obr. 2.2: Marcel Duchamp, Akt zostupujtici zo schodov, 1912 [30]

YV,

Zo stcasnych umelcov mal na mdj stibor najvacsi vplyv pévodom britsky maliar a foto-
graf David Hockney (nar. 1937). Fotografiu zacal pouZivat’ uz v 60. rokoch, ale aZ ked’ mu
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2.2. ZDROJ INSPIRACIE

v roku 1982 Centre Georges Pompidou v PariZi navrhlo vo svojich priestoroch zorganizovat’
vystavu fotografii, tak sa zacal zamysl'at' nad podstatou fotografického média a zobrazenim
trojdimenzionélneho sveta v rozmeroch dvoch. Oboznamil sa s kubizmom a zacal tvorit’ fo-
tografické kompozicie, ako napriklad kolaZz Scrabble (Obrazok 2.3). [16] Tu na obraze rodiny
hrajtcej scrabble ukazuje alternativny sposob vyjadrenia priestoru kombinovanim fotografii
vytvorenych v roznych okamihoch pocas hry. [3]

Kolaze boli v roku 1982 vystavené v New Yorku aj v PariZi pod ndzvom Kreslenie foto-
apardtom (Drawing with a Camera). V novembri 1983 viedol Hockney v londynskom Mu-
zeu Viktoérie a Alberta prednasku O fotogratii (On Photography), kde prezentoval svoj ndzor
na fotografické zobrazenie skuto¢nosti. Upozoriiuje v nej, Ze by sme nemali Ipnat’ na klasic-
kej perspektive z jedného uhla pohl'adu, ako sa prezentuje uz od renesancie. Na rozdiel od
toho, zobrazenie z rdznych uhlov a v rdznych ¢asovych momentoch presnejsie odraza I'ud-
ské vnimanie. [16] Ako vravi Gombrich, ,kdyZ se podivdme na néjakého clovéka, nejsou
nase o¢i nikdy dlouho nehybné, a také obraz, ktery si v duchu vytvéiime, kdyZ na nékoho
myslime, je vZdy néjakou montaZzi. A to je pravé zkusenost, kterou svymi fotografickymi
experimenty Hockney zachytil”. [14]

Obr. 2.3: David Hockney, Scrabble, Hollywood, 1 January 1983 [3]

Uvedené diela svetoznamych umelcov ma pochopitel'ne inSpirovali pomerne vol'ne. Ne-
snazim sa udalosti z mojho Zivota zachytit' do dosledkov, nevykresl'ujem vsetky charakte-
ristické rysy miestnosti, I'udi, ¢i veci, ktoré ma v danej chvili obklopovali. Ide skor o ista
formu fotografickej kontemplacie, rozjimania nad danym okamihom, danym svetlom, far-
bami a tvarmi. Oktizlend obchddzam dant scénu, skiS8am rozne uhly pohl'adu, ¢akdm na
vhodny moment. Vyslednd kompozicia snimkov preto vyjadruje viac moje dojmy z danej
udalosti, ako absolttne poriatie danej scény v priestore a case.



2.2. ZDROJ INSPIRACIE

2.2.2 Hra na ¢tvrtého a Patrik Kovacovsky

K ¢eskym fotografom, ktori ¢iasto¢ne ovplyvnili moju tvorbu, patri sibor Hra na ¢tvrtého
autorov Tono Stano (nar. 1960), Rudo Prekop (nar. 1959) a Michal Pacina (nar. 1958). Tento
subor je vytvoreny spojenim fotografif hlav, tiel a néh do origindlnych trojic snimkov, v kto-
rych sa vyrazne uplatriovali aj manudlne zasahy do fotografi alebo prepojenie s kusmi sta-
niolu a d’alsimi materidlmi (Obrazok 2.4). Podl'a Vladimira Birgusa a Jana Mlc¢ocha ide

vvvvvvvv

slovensku”. [6]

Obr. 2.4: Michal Pacina, Rudo Prekop, Tono Stano, Hra na ¢tvrtého, 1985-86 [6]

Inspirdciou mi je aj tvorba vSestranného slovenského umelca Patrika Kovac¢ovského (nar.
1970), ktory sa venuje experimentdlnemu filmu, fotografii, instaldcii, mal'be, grafike a so-
chérstvu. [21] Zaujalo ma predovsetkym jeho dielo s ndzvom Otec a syn zo série Pod hladi-
nou (Obrazok 2.5). Jednd sa o celok zloZeny z dvanastich videi, ktoré st pustené paralelne a
tym vytvaraju kompaktny pocit z pobytu dvoch I'udi pod vodou.

Uvedené diela ¢eskych a slovenskych autorov ma inspirovali predovsetkym po formal-
nej stranke. Princip rozdelenia obrazu na ¢asti s reSpektovanim ich redlnych priestorovych
vézieb vyuZivam aj vo svojich koldzach. Podrobnejsie vid" Oddiel 5.2.2.



2.2. ZDROJ INSPIRACIE

Obr. 2.5: Patrik Kovacovsky, Otec a syn, ¢erveny variant zo série Pod hladinou, 2003 [21]

2.2.3 Mondrianov neoplasticizmus

Spolu s Kazimirom Malevi¢om, Vasilij Kandinskym a FrantiSkom Kupkou patri Holand’an
Piet Mondrian (1872-1944) k zakladatelom eurdpskeho abstraktného maliarstva. [34] Zo
vsetkych vel'’kych umelcov 20. storocia bol najautonémnejsi. V pociatkoch ho sice ovplyvnil
neoimpresionizmus, kubizmus, Hegelov platénsky idealizmus ¢i teosofia, avSak vyberal si
z nich aspekty, ktoré potvrdzovali jeho vlastné, uz rozhodné umelecké presvedcenie. [4]

Mondrian konstruoval svoje obrazy z najjednoduchsich prvkov: z priamok a ¢istych fa-
rieb (Obrédzok 2.6), ktorymi sa snazil odhalit' ,neménné reality nachdzejici sa za stéle se
ménicimi tvary subjektivniho vzhledu.” [14] Ako sdm hovori, ,neméli bychom klouzat po
povrchu pfirodniho, ale v jistém smyslu bychom méli vidét skrze né”. [4] Podl'a Gombri-
cha ,touZil po uméni, které by se vyznacovalo ukdznénosti a jasnosti, jezZ odrazi objektivni
zakony vesmiru.”[14]

K vonkajSiemu svetu — obzvlast' tomu prirodnému, sa staval ako ku zdroju inSpiré-
cie: ,Pfiroda (neboli viditeIné) mne inspiruje, vyvolavd ve mné emoci, kterd podnécuje
k tvorbé.” [4] Zaroveri sa ale vo svojich dielach postupne ¢oraz viac odklanial od reality,
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2.2. ZDROJ INSPIRACIE

Obr. 2.6: Piet Mondrian, Kompozicia (Biela, cervend, zItd, modr4, ¢ierna) [30]

zavrety v ateliéri bez zariadenia, na stenach len improvizované ¢iary a farebné plochy z le-
penky ho ¢oraz viac pondrali do jeho vlastného sveta. [4]

V roku 1917 Piet Mondrian spolu s Theom Van Doesburgom zakladaja hnutie De Stijl
(Styl), ktoré vydéava v rokoch 1917-1921 revue. V nej Mondrian formuluje svoje idey pod
ndzvom neoplasticizmus. Hnutie De Stijl presadzovalo aplikovanie neoplasticistickych mys-
lienok aj v inych oblastiach umenia, predovsetkym v architektire a navrhu nabytku. [30]
Hoci prave kvoli tomu prichddza neskdr Mondrian s hnutim do konfliktu, je nesporne za-
sluhou prave hnutia De Stijl, Ze mal Mondrian taky vyrazny vplyv na architekttru a prie-
myslovy design 20. storoc¢ia. Tym podl'a Goldinga priamo ¢i nepriamo ovplyvnil vizudlne
citenie ohromného mnoZstva dnesnych I'udi. [4]

Aj mnia oslovila jednoduchost’ Mondrianovych linif a farebnych ploch. Snazila som sa
pochopit’ jeho filozofiu, jeho hl'adanie zdkladnej podstaty — univerza, ktoré stoji za vSetkymi
hmatatelnymi vecami. AvSak ako ¢loveku, ktory Zije v dnesnej dobe presytenej konkrétnos-
t'ou vo vSetkych moZznych — hlavne konzumnych — podobach, je t' azké sa vcitit' do Mondria-
novho hl'adania absolttna. Snazim sa preto cez jeho mrieZku, cez jeho farby —jeho o¢ami —
pozerat’ na svet, ktory ma obklopuje. Podstatu jeho tvorby sa snaZim postihnat’ vytvorenim
programu, ktory za pomoci ndhodnosti vytvara obrazy Mondrianovi vel'mi podobné. Je to
moj spdsob, ako sa tomuto umelcovi pribliZit’, hlbsie pochopit’ jeho tvorbu.



Kapitola 3

Podobné pristupy

Ako bolo naznacené v predchadzajucej kapitole, mnou pouzité postupy nie st nijak nové.
Preto na tomto mieste poukdZem na autorov, ktori pracovali podobnym spésobom. Autorov
¢i uz sucasnych alebo minulych, autorov snaziacich sa pomocou computer artu napodobnit’
diela klasickych umelcov, alebo autorov skladajtcich fotografie do komplexnych kolazi.

3.1 Computer art

Michael Noll (nar. 1939) v roku 1964 pouZil pocita¢ na vygenerovanie obrazu, ktory sa po-
doba na Mondrianovu Kompoziciu z ¢iar (Composition With Lines) z roku 1917. Nasledne
oba obrazy (Obrazok 3.1) ukézal sto respondentom s dvoma otdzkami. Prvou sa ich py-
tal, ktory obraz identifikuji ako Mondrianov a druhou otdzkou zas, ktory obraz sa im viac
paci. Vysledky boli pomerne prekvapivé, nakol'ko len 28% respondentov bolo schopnych
spravne oznacit Mondrianov obraz a 59% respondentov preferovalo po¢itatom generovany
obraz pred tym Mondrianovym. [29]

S TN TN
A e - A
TR e RN« Y A AL L
B ey R e
BT A Pl [ e L)
oL EIRE) SchrPE i A
A A s R v T
o e Tl '. o %) |-1-.||:. LR T L LTI
= b R, LA i L T .
Ci T B Lyt T, R 6
H-Feh RS L T ::';‘u-'-'
) T vl 2 i b
b & — - i l-. -':."-'I"".

Obr. 3.1: VI'avo: Michael Noll, obraz generovany pocitacom; vpravo: Piet Mondrian, Kom-
pozicia z ¢iar, 1917 [29]

Michael Noll vysvetl'uje tento jav tym, Ze pri pocitacovom generovani boli ¢iary umiest-
nené ndhodne, zatial’ ¢o v pripade Mondriana bol obraz vysledkom désledného umelcovho
komponovania odrdZajticeho jeho emécie. Obrazom chcel Mondrian vyjadrovat’ komple-
mentdrnost’ maskulinity (vertikdly) a feminity (horizontély). Vysledky prieskumu tak mozu
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3.1. COMPUTER ART

podl'a Nolla vyvolat’ pochybnosti o doleZitosti umelcovho osobného vkladu pri komunika-
cii prostrednictvom umeleckého objektu. [29]

Britsky matematik Michael Barnsley pouzil zaciatkom 90. rokov Systémy afinnych trans-
formacif (Iterated Function System — IFS) ! na vytvorenie fraktalov, ktoré modelovali Sirokt
skalu fenoménov vo vede a technolégii, predovsetkym rastlinné struktary. Spomedzi nich
najzndmejsia je tzv. Barnsleyho paprad’. [35]

Obr. 3.2: VIavo: Scott Draves, program Flames [10]; vpravo: Katsushika Hokusai, Vel'kd
vina, c. 1829-32 [35]

Na jeho pracu naviazal v roku 1992 Scott Draves vytvorenim programu Flame [33], ktory
vykresl'uje abstraktné obrdzky ¢i animécie posobiace ¢asto aZ nadpozemskym dojmom. Da
sa pomocou neho nasimulovat’ aj prirodny tvar zndmej Vel'kej viny (The Great Wave of
Kanagawa) od japonského umelca Katsushika Hokusai (1760-1849) (Obrazok 3.2).

AN

Obr. 3.3: V@avo: filter Pointilize z programu Adobe Phoshop aplikovany na moju fotografiu;
vpravo: Georges Seurat, Most v Courbevoie, c. 1886-7 [35]

1. Viac informacii o IFS sa da néjst’ napriklad v publikacii Michaela Barnsleyho Fractals Everywhere.



3.2. FOTOGRAFICKE KOLAZE

Dalgim prikladom vyuZitia poitacov k dosiahnutiu vytvarného déinku je dnes popu-
larne nefotorealistické vykreslovanie (non-photorealism, NPR). Jedna sa o vytvéranie obra-
zov, ktoré nereflektuji svet okolo nés verne, realisticky, ale pozmetiuji ho pouZzitim rdznych
technik, hlavne vytvarnych. MéZe nimi byt napriklad simulécia perokresby, vodovych fa-
rieb & rytiny. [1] Tymto spésobom sa mozu vytvarat’ obrazy, ktoré svojou technikou pri-
pominajt diela Vincenta van Gogha, Paula Cézanna, impresionistov, ako napriklad Claude
Moneta, ¢i pointilistov reprezentovanych Georges Seuratom. (Obrdzok 3.3)

Inou technikou nefotorealistického vykresl' ovania st tzv. obrazové mozaiky. Jedna sa ob-
raz — obvykle fotografiu — ktora je rozdelend na obdlZnikové oblasti. Kazd4 z nich je potom
nahradend inou fotografiou vhodnej priemernej farebnosti. [35] Prvym autorom takychto
mozaik je Joseph Francis, ktory prizndva, Ze sa pri ich tvorbe nechal inSpirovat’ obrazmi
umelca Chuck Close. [12] (Obrazok 3.4)

Obr. 3.4: Joseph Francis, plagat pre vtedajsiu kazdoro¢nta udalost’ pod ndzvom NaZivo z Bel-
lovych laboratérii (Live From Bell Labs), 1993 [12]

V studentskych pracach do predmetu PV(097 Vytvarna informatika na Fakulte informa-
tiky MU sa tiez obcas vyskytuji napodobeniny obrazov zndmych umelcov. Tak napriklad
Branislav Paulis vytvoril v roku 2009 program VegaArt, ktory simuloval op-art Victora Va-
sarelyho. Podobne Studenti prileZitostne vyuzivaja generatory pseudondhodnych ¢isiel, aby
vytvorili zaujimavé vzory. Napriklad v programe Pattern Generator Lucie Tokérovej (2008),
¢ RND Painter M. Uhlira (VIN VUT 2006).

3.2 Fotografické kolaze
V tejto casti spomeniem umelcov, ktori vytvarali koldZe zloZené z fotografii, obrazov, ¢i vi-

dea. Zameriam sa ale predovsetkym na kolaZe, ktoré su zloZené z obrazov so zachovanim
ich poévodného formétu. Diel¢ie obrazky mozu byt rozne velké, i rdzne pootocené, avsak
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vzdy sa zachoval povodny obdiznikovy formét obrazu. Opomeniem teda kolaZe, kde sa
prvky, ako postavy ¢&i veci, vystrihovali a nasledne lepili dohromady. Z dejin fotografie sa
tak jednad o zndmych umelcov ruskej avantgardy, ako bol Alexander Rod¢enko; nemeckého
Bauhausu reprezentovaného Laszlo-Moholy Nagym; ¢i ¢eského poetizmu a surrealizmu,
ako Karel Teige, Frantigek Vobecky a Jindfich Styrsky. [15]

3.2.1 Disdéri a fotografické albumy

André Adolphe Eugene Disdéri (1819-1889) je vo fotografii znamy vynélezom tzv. vizitko-
vej fotografie, ktory si nechal v roku 1854 patentovat'. Jednalo sa o maloforméatové portréty,
ktoré boli vd’aka zmnoZeniu viacerych zdberov na jednom negative vyrazne lacnejsie, ako
klasické portréty. A tak, obzvlast' po navsteve Napoleona III. v Disdériho ateliéri v roku
1859, zacali slavit’ vizitkové fotografie tispech. [15]

Menej znamy je ale fakt, Ze v aprili 1863 si Disdéri nechal patentovat’ prdva na tzv. ,mo-
zaiku”, kolaz vizitkovych portrétov. V tej dobe sa zacali I'udia zaujimat’ o celebrity, takze
jeho tematické mozaiky tvorené miniatirnymi portrétmi hercov, tane¢nikov, generalov, ¢i
¢lenov kral'ovskej rodiny nasli medzi I'ud'mi vel'’ky ohlas. Pochval'ovali si ich aj samotni fo-
tografi, ktorf mohli takto v zhustenej podobe prezentovat’ svoju tvorbu. [13] (Obrazok 3.5)

Obr. 3.5: Disdéri, vI'avo: Nohy v Opere (Legs at the Opera); vpravo: Sldvni Franctizi (Famous
Frenchmen), c. 1864 [13]
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.....

medzi oby¢ajnymi I'udmi. S masovym rozsirenim maloformatovych podobizni zacali I'udia
skladat’ portréty do fotografickych albumov. Coskoro bol jeden v kaZdej rodine strednej
vrstvy, utuzoval ju ako celok. Franctizsky spisovatel’ Emile Zola (1840-1902) v roméane La
Curée % dokonca popisuje, aka rolu hral album v kaZdodennom Zivote I'udi. Ked" prsalo
alebo ked’ sa I'udia nudili, tak prave okolo albumu sa rozvinuli v8etky klebety. [13] (Obra-
70k 3.6)

Obr. 3.6: Nezndmy autor, c. 1880 [13]

Na tomto mieste je nutné podotknut, Ze fotografické albumy maja aj v dnesnej dobe
¢asto podobu nie prilis odlisnt od tej z konca 19. storoc¢ia. A podobne aj fotografi v profesi-
ondlnej praxi stile vytvaraji kolaZe fotografii za ticelom prezentacie svojej tvorby zdkazni-
kom.

2. Romén La Curée vznikol v rokoch 1871-1872 ako stcast’ vel'kého romanového cyklu Les Rougon-Macquart
s podtitulom Prirodovedny a socidlny dejepis jednej rodiny za 2. cisarstva. Cyklus mé 20 zvazkov, 32 hlavnych
a viac ako tisic vedl'ajsich postav. Stal sa obrazom Zivota vtedajsej franctizskej spolo¢nosti. [35]
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3.2.2 Fotografické stadie

Ukladanie fotografii do celkov prirodzene poskytuje priestor pre obrazové stiadie rozneho
druhu. Tym, Ze st obrazy umiestnené vedl'a seba, umoziiuji porovnévat’, hI'adat’ podob-
nosti a rozdiely medzi pribuznymi objektmi. Tak napr. v pohybovych stidiach Edwarda
James Muybridgea (1830-1904) alebo Etienne Jules Mareya (1830-1904), predchodcoch st-
¢asného filmu, je vd’aka tomu mozné sledovat’ fadzy pohybu réznych Zivych tvorov. To do
tej doby nebolo mozné. [13]

Zobrazit' ¢loveka zo vSetkych strdn, a tym ¢o moZno najlepsie postihnit’ jeho podobu, sa
medzi prvymi pokisil Félix Nadar (po6vodnym menom Gaspard-Félix Tournachon) (1820-
1910), vyhl'adavany portrétny fotograf tej doby. Vo svojom autoportréte Opakovany auto-
portrét (Revolving Self-portrait) sa pred kamerou oto¢il o 360 stuptiov, ¢im postupne vzniklo
12 fotografif z roznych stran. Tie uloZil vedla seba do troch riadkov a styroch stipcov, &im
vznikol komplexny autoportrét (Obrazok 3.7 a). [13]

Obr. 3.7: (a) Nadar, Opakovany autoportrét (,,Revolving” Self-portrait), c. 1865; (b) Alphonse
Bertillon, Synoptickd tabul'a fyziologickych ¢ft pre stadiu portrétu ,rozprdvanie” (Synoptic
table of physiological traits for the study of the portrait ,speaking”), c. 1895. [13]
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Vynélezu fotografie sa chopila aj veda, a tak mnohi fotografi vytvarali portrétne stadie,
ktoré d’alej sltzili maliarom ¢i prirodovedcom. Uz Oscar Gustave Rejlander (1813-1875)
spolupracoval v roku 1873 s Charlesom Darwinom na jeho knihe Prejavovanie citov u ¢lo-
veka a zvierat’a. [15] Mnohé takéto Stidie sa pre ndzornost’ vkladali do obrazovych celkov,
ako to bolo napr. u Alphonse Bertillona (1853-1914) (Obrazok 3.7 b). [13] Jeho $tidie nuan-
cii tvarov 'udského tela boli dokonca zakladom antropometrie, policajného identifika¢ného
systému zaloZeného na meraniach fyzickych proporcii. [35] Tento systém je dnes sice na-
hradeny vyspelejsimi metédami, avsak postup zaloZeny na fotografovani zlo¢incov z troch
stran, Celne, profilu a poloprofilu, sa zachoval dodnes.

Popisné dokumentdrne snimky vytvarali aj manzelia Bernd Becher (1931-2007) a Hilla
Becher (nar. 1934) . Zameriavali sa na industridlne objekty, ako tovarne budovy, tazné veze,
¢i vodarne, ktoré v rozsiahlych séridch, kde snimky casto komponovali vedl'a seba, poso-
bia aZ magickym dojmom. Podl'a Birgusa tym poukazuji na ,stereotypnost a odlidsténost
znalné ¢asti soucasné architektury”. [17] (Obrazok 3.8) Bernd Becher vyucoval na Diissel-
dorfskej Akadémii umenia a ovplyvnil mnohych Studentov, ktori sa neskdr vo fotografii
preslavili, ako napr. Andreas Gursky, Thomas Ruff, ¢i Candida Hofer. [35]

Obr. 3.8: Bernd a Hilla Becherovi, Dvandst’ vodnych veZi, 1978-1985 [13]

Podobnym popisnym spésobom pracuju aj ini autori, napriklad Holand’an Hans Eijkel-
boom (nar. 1949) zachytava vo svojej sérii Photonotes I'udi na ulici, ktori sti si podobni ob-
le¢enim, ¢i ta8kou, ktort nosia. Tym poukazuje na problém individudlnej identity vo svete
masového konzumu. [31]
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Popisné snimky vo svojich dielach vyuZzivali aj ini umelci, spomedzi portrétnych fotogra-
fov by sa medzi nich dal zaradit’ August Sander (1876-1964), ktory vo svojej nedokoncenej
niekol'’kozvazkovej publikacii L'udia 20. storocia podal obrazovy socidlny dokument svojej
doby. [26] Podobne sa aj Rineke Dijkstra (nar. 1959) fotografiami adolescentov na plazach
snazi poukazat’ na socidlny aspekt nezhody medzi normou, uniformitou a individudlnou
identitou. [5] Spomedzi Ziakov manZelov Becherovych, ktori si privlastnili ich spdsob vi-
denia, spomeniem fotografa Thomasa Ruffa (nar. 1958), ktory sa preslavil portrétmi obycaj-
nych I'udi v nadZivotnej vel'’kosti, ¢im ironizoval komer¢né uctievanie celebrit. [34]

Christian Boltanski (nar. 1944) vo svojich koldZach vyuzival rozne médid, medzi inym
aj fotografiu, zatial ¢o Douglas Huebler (1924-1997) vkladal amatérske fotografie na pa-
nel spolu s textom a kresbou. [13] Medzi d’al$ich umelcov, ktori sa vo svojom diele dotkli
komponovania popisnych fotografii do celkov, patri napriklad Leszek Szurkowski, Olafur
Eliasson, Bettina von Zwehl, ¢i Ed Rusha.

3.2.3 Obrazové novindrstvo

Technologicky rozvoj za¢iatkom 20. rokov 20. storo¢ia umoznil zrod momentkovej fotogra-
fie. T4 v rukdch novinarskych fotografov vytvorila novy rozmer novinovych ¢lankov. Uz
to nebolo slovo, ktoré nieslo hlavna tlohu pri odovzdévani informécie, pri rozpravani pri-
behu. , Promyslené zreZirovana sestava fotografii, pracujici s celkem, polocelkem a detailem,
hovotila jako celistva vypovéd’, v 1iZ jednotlivé snimky do zna¢né miry ztraceji své ptivodni
vyznamy, aby vSechny dohromady vytvofily vyznam novy”, vysvetl'uje Daniela Mrazkova.
[26]

V nemeckych novindch a ¢asopisoch sa tak po prvykrat zacali objavovat’ fotografické
eseje, ktoré boli vysledkom spoluprice fotografa, obrazového redaktora a grafika. Medzi
najzndmejsich fotozurnalistov tej doby patri Alfred Eisenstaedt, Felix H. Man, Wolfgang
Weber ¢i Martin Munkdczi. Mnohi pracovali pod vedenim obrazového redaktora Stefana
Loranta. [26]

Medzi priekopnikov bezprostrednej, Zivej fotografie v Mad'arsku a neskor v Parizi a
Amerike patril André Kertész (1894-1985). V roku 1923 zacal spolupracovat’ s Lucienom
Vogelom v jeho novom ¢asopise VU, kde tvoril série snimkov bezprostredne vidiacich svet
s jeho trpkost'ou aj krasou. [15] (Obrazok 3.9)

Podobné postupy tvorby obrazkového ¢asopisu st uplatiiované aj dnes. Kreativny gra-
fik rozvrhuje za pomoci typografickych pravidiel strdnku tak, aby najlepsie pod¢iarkol ob-
sahovt vypoved’ fotografického pribehu. Problém nabera d’alsi rozmer v pripade fotogra-
fickej publikacie, kde sti snimky komponované do celku nie len v rdmci dvojstrany, ale celej
knihy ako takej. Problematika spravneho uloZenia fotografii sa tak riesi vo vSetkych oblas-
tiach, kde sa pracuje s fotografiou, ¢i obrazom ako takym. V sticasnosti je to aj internet a
priprava najroznejSich webovych prezentacii.
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Obr. 3.9: Stranka z ¢asopisu VU, no. 63, 29. maj 1929, ¢lanok k 40-temu vyrociu Eiffelovej
veze, fotografie: André Kertész [13]

3.2.4 Analégie vo vystavnictve

Podobne, ako snimky rozpravali pribehy na dvojstrandch ¢asopisov, tak ich rozpravajt aj
na stendch galérii. Tam je celd problematika o nie¢o komplexnejsia, nakol'ko vystavny de-
sign prepojuje architektdru, interiérovy a graficky design, tlacent grafiku, elektronické a
digitdlne média, osvetlenie, audio a iné. [11]

Ked'Ze ,rozpravanie pribehov je dnes najlepsim spdsobom prezentacie myslienok vo
svete” 3, tak je vel'mi dolezité dat’ pozor, akym spdsobom je tento pribeh rozpravany. Podl'a
Denka ,plati zkuSenost o diferenciaci dominantnich z4Zitk®, nutnosti kontrastu, uvolnéni,
koncentrace a rozvolnéni nebo dokonce izolace stéZejnich exponatt”. [7] Na tieto principy je
treba pamatat’ pri tvorbe akéhokol'vek pribehu, vystavného, obrazového, ¢i toho klasického,
literarneho.

Medzi prvych autorov, ktori aplikovali tieto postupy vo vystavnictve, patri vSestranny
rusky avantgardny umelec El Lisickij (1890-1941). Vyrazne zasiahol do celej oblasti medzi-

3. ,Storytelling is the most powerful way to put ideas into the world today.”, Robert McAfee Brown [11]
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vojnového umenia — architekttry, typografie, vystavnictva aj fotografie. Vo vystavnictve ako
prvy pouziva fotomontdZ vo vel'kej ploche celych panelov a stien. V sovietskom paviléne
Medzindrodnej vystavy tlace v Koline nad Rynom tak v roku 1928 spolu so S. Serikinom vy-
tvoril obrovsky fotograficky vlys z niekol'’ko desiatok fotografii. Tieto podl'a Mrazkovej tvo-
rili ,rytmicky uspofddany proud obrazf, blizky svou dynamikou tc¢inu dokumentarniho
filmu”. [26] Nasledne bol v roku 1929 Lisickij spolu so svojou Zenou komisadrom sovietskej
expozicie historickej vystavy Film und Foto v Stuttgarte. [20]

Najznamejsou fotografickou vystavou, ¢i uz po formdlnej, alebo obsahovej stranke je
nepochybne vystava Ludskd rodina (The Family of Man) (Obrazok 3.10). Jej autorom je
Edward Steichen (1879-1973), zndmy svojou spolupracou s Alfredom Stieglitzom v jeho ga-
lérii ,,291” a pri presadzovani principov tzv. ¢istej fotografie. Ta chcela oslobodit’ fotografiu
od I'iibivosti v podobe piktorialistickych technik usl'achtilych tiskov a mékko kresliacich ob-
jektivov. Steichen spociatku fotografuje v tyle piktorializmu, avSak rychlo sa adaptuje na
novy sposob videnia a slavi fotografické tispechy. [26]

Obr. 3.10: Ezra Stoller, Pohl'ad do vystavy L'udskd rodina, New York, 1955 [13]

Potom ale prisla druhd svetova vojna a Steichen, rovnako ako pocas prvej svetovej, na-
stupuje do funkcie velitel'a jednotky fotografov ndmorneho letectva. Priblizne v tejto dobe
ho napada pracovat’ s fotografiami tak, ako to eSte nikto nerobil, a usporiadat’ celkom novy
typ fotografickej vystavy. , Takové, kde jednotlivé snimky nevystupuji samy za sebe, ale jsou
vazany pevnym sledem a vazbami s ostatnimi fotografiemi, aby ve svém celku podaly no-
vou vypovéd'”, objastiuje Mrazkova. [26] Prva takd vystavu realizuje v roku 1942 v Mizeu
moderného umenia v New Yorku, a ked’ sa o pat’ rokov neskor stdva riaditel om fotografic-
kého oddelenia tohto muizea, usporiadédva takto ponatych vystav este Styritsat'Styri. Kritik
J. Deschine o nich napisal, Ze ,tieto expozicie dali slovu vystava novy vyznam”. [26]

A préve najslavnejsiu z tychto vystav, Ludski rodinu dnes pokladdme za mil'nik d'alSej
etapy vyvoja fotografie. [26] Bola totiZ vyvrcholenim priadu humanistického fotozurnalizmu
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40. a 50. rokov. V ére studenej vojny sa snazila ukdzat, Ze I'udia roznych rés a typov, ndbo-
Zenskych vyznani, veku a spolotenského postavenia su si cez vSetky rozdiely podobni a
ze l'udsky zivot je krasny. VySe 500 fotografii mnohych slavnych aj nezndamych autorov tak
bolo po svojom premiérovom uvedeni v newyorskom Muzeu moderného umenia v roku
1955 postupne instalovanych v 69 Statoch, kde sa stretli s prevazne nadSenym prijatim 9
milénov navstevnikov. [17]

3.2.5 Koldze 20. storocia

Dvadsiate storocie prinieslo vel'a vzratov do sveta umenia, nehovoriac o celom prerode fo-
tografie. Popri uz spomenutom rozvoji obrazového novindrstva, vystavnictva, ¢i fotografic-
kych stadif rozneho druhu, sa umelci venovali aj tvorbe koldzi ako takych. V roku 1918,
po skonceni prvej svetovej vojny, sa tak s rozvojom dadaizmu zacala fotografia vyuZzivat’
aj pri tvorbe koldZi a montédzi. Tieto nasli uplatnenie neskor aj u futuristov, v nemeckom
Bauhause, ¢i ruskom konstruktivizme. [13]

Obr. 3.11: Salvador Dali, Fenomén extdzy (Phenomenon of Ecstasy), 1933 [13]
Ani franctizsky surrealizmus neprehliadol kreativne moZnosti fotografickej kolaze, a tak

Salvador Dali (1904-1989) publikuje v ¢asopise Le Minotaure fotografickti kolaZ Fenomén
extdzy (Obrazok 3.11). Dali v nej kombinuje Zenské tvare v okamihu extazy a detaily usi
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prevzatych z fotografii Alphonse Bertillona (Obrazok 3.7). Pri jej tvorbe sa nechal inSpirovat’
rovnomennou koldZou Maurice Heineho z roku 1928. [13]

Joyce Neimanas (nar. 1944) je americkou autorkou, ktora sa vo svojej tvorbe dotkla aj po-
laroidovych kolazi (Obrazok 3.12 a), podobnych neskor$im pracam Davida Hockneyho (vid’
Oddiel 2.2). Po mnoho rokov experimentovala Neimanas bez fotoaparatu. Jej po¢itacom vy-
tvorené humorné koldZe pouZzivaji inzerdty, umelecké reprodukcie a komiksy. Dodnes je
tak Neimanas umelkyriou tvoriacou koldZe z rozli¢nych objektov, ktorymi reaguje na rozne
témy (vid’ jej oficidlnu internetov stranku [27]). Jednou z tychto tém je poukazanie na rolu
muza a Zeny v sti¢asnej spolo¢nosti. [25]

Ty L
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Obr. 3.12: (a) Joyce Neimanas, Bez ndzvu, 1981 [32]; (b) Chuck Close, Autoportrét (Self Por-
trait/Composite, Nine Parts), 1979 [32]

Americky maliar Chuck Close (nar. 1940) popri gigantickych portrétoch mal'ovanych
verne podla fotografii a obrazoch zloZenych z vel'kého mnoZstva malych farebnych poli
odlisnej Struktary [34] (vid’ Oddiel 3.1), vytvéral aj obrazy zloZené z vel’kych polaroidovych
fotografii. [32] Tym vznikli fotografické kolaze, nie nepodobné tym od Davida Hockneyho
¢i Joyce Neimanas (Obrédzok 3.12 b).

Daniele Buetti (nar. 1956) kritizuje nase komer¢né ponimanie Zenskej krasy na strankach
Casopisov tym, Ze fotografie krdsnych Zien upravuje za pouZitia gulickového pera na rube
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fotografie. Tym vytvdra na fotografii prelia¢iny, ktoré sa podobajti na jazvy &i tetovania. Ide-
aly krasy tym przni a skrasluje zaroven. Takto upravené fotografie roznej vel'’kosti nasledne
instaluje do panelov (Obrazok 3.13 a). NasSe sukromné fantazie a bezné ttizby st podrobené
kritike v jeho multimedidlnych inStaldcidch, kde kombinuje monochromatické svetelné pa-
nely, ru¢ne pisané slogany typu ,Snivam o tebe” (I dream of you), ¢i ,, Ver mi” (Trust me)
spolu s videom, hudbou ¢i dokonca provokativne upravenymi obalmi od kukuri¢nych lu-
pienkov (Obrazok 3.13 b). [5]

@ (b)

Obr. 3.13: Daniele Buetti, (a) Hl'adanie ldasky (Looking for Love), 1997; (b) UZ len jedno (Just
one more), 1999 /2000 [5]

Vkladaniu obrazov do mozaiky sa venuje aj umeleckd dvojica Gilbert a George (nar.
1943 a 1942). Preslavili sa pociatkom 70. rokov $pecifickym druhom performance nazyva-
nym ,,Zivé sochy”. Dnes st spojovani s kolorovanymi fotografiami zostavovanymi v pravi-

.....

vel'ky vplyv na generdciu umelcov 80. a 90. rokov. [9]

3.2.6 Fotografické sekvencie rozprdvaja pribeh

Fotografické stadie (vid” Oddiel 3.2.2) sa vyznacuja popisnym, dokumentarnym charakte-
rom snimkov. Ich ciel om je zobrazit’ objektivnu skuto¢nost’, zmnoZenim objektov poukdzat’
na ich podobnosti ¢i odlisnosti. UloZenim snimkov vedl'a seba je ale mozné postihnut’ rea-
litu aj v meniacom sa case, ako ucinil prvy Edward Muybridge vo svojich snimkoch pohybu
zvierat ¢i I'udi. Zachytenie reality v ¢ase pomocou sekvencie fotografii vyuzivali v hojnej
miere aj autori 20. storocia. Ti ale zasli d’alej ako Muybridge: neuspokojili sa s pahym zo-
brazenim casu, fotografické sekvencie im boli prostriedkom na vyrozpravanie pribehu. Pri-
behu, ktory vyjadroval ich vnitorny svet, ¢i kritizoval spolo¢nost’, ktord ich obklopuje.
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Rozpravaniu obrazovych pribehov pomocou fotografickych sekvencif sa intenzivne ve-
nuje Duane Michals (nar. 1932). Tento americky fotograf, ktorého rodicia boli slovenského
povodu, vytvara sekvencie fotografif, ktoré maju za ciel’ ,sdélit pocit, prozitek, pfedstavu,
tvahu, vtahnout divdka do skutecného svéta neskutecnosti”, vysvetl'uje Mrazkova. [26] Ra-
denie snimkov vedla seba tak Michalsovi umozZiuje rozpravat’ pribeh, kde kazdy d’alsi
snimok rozvija dej predchddzajiceho. Do tychto pribehov vnasa prvky fantasti¢nosti a ta-
juplna, vd’aka ¢omu dosahuje Specifickej atmosféry. Rad vyuZziva finesy surrealistov — ob-
razové skreslenie, zrkadlo v zrkadle, ¢i fotografia vo fotografii (Obrazok 3.14 a). [26] Pri
vytvéarani kolaZe Kvety (Dodatok C) ma zrejme podvedome in$pirovalo jeho dielo Paradise
Regained (Obrazok 3.14 b).

Obr. 3.14: Duane Michals, (a) Alenkino zrkadlo (Alice’s Mirror) [26]; (b) Znovundjdeny raj
(Paradise Regained), 1968 [25]

Uvahy o absurdnych zakonitostiach nasho Zivota, o zmysle, ale aj komike nasej existen-
cie pomocou obrazovych sekvencii poddva Bernard Plossu (nar. 1945). [26] Sekvencie foto-
grafii vyuZziva vo svojej sérii Tiene aj vSestranny pol'sky umelec Andrzej Lachowicz (nar.
1939). [32]

Juhoafricky fotograf Robin Rhode (nar. 1976), zZijuci v Nemecku, zas pomocou fotosek-
vencii rozprava pribehy, ktorymi reaguje na problematicka politickt situdciu Juhoafrickej
republiky. Vo fotografidch Rhode komunikuje s objektmi namal'ovanymi na chodniky, ¢i
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3.2. FOTOGRAFICKE KOLAZE

steny [31] a tym pripomina diela slovenského fotografa Miroslava Svolika. Ten vo svojich
précach vyuziva podobny princip vytvarania novych realit na chodnikoch fotografovanych
z vysky.

Tak napriklad v sekvencii Kamennd vlajka (Stone Flag) (Obrazok 3.15) Rhode kréca proti
barikddam, pricom méva vo vetre vlajkou vytvorenou z ¢ervenych tehal v 6de za novo ndj-
dent demokratickt identitu svojej krajiny. Biely oblek, ktory md na sebe, bol pé6vodne navr-
hnuty pre tane¢nd show z roku 2001, v ktorej Gcastnici hadzali hrste pIné uhl'ového prachu
na zem, az sa postupne sami pokryli prachom. Premenou z bieleho na ¢ierneho tak poukéa-
zali na rasovt problematiku vo svojej krajine. Biely oblek na druht stranu pripomina elitné
Sporty, ako je kriket ¢i tenis. Kamennd vlajka je tak zamyslenim sa nad povahou narodnej
reprezentdcie, kladie ale aj otdzky ohl'adom osobnej identity. [31]

Obr. 3.15: Robin Rhode, Kamennd vlajka (Stone Flag), 2004 [31]
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Kapitola 4

Program Abstract Artist

Abstract Artist je aplikdcia umoZziiujtica generovat’ abstraktné obrazy. Tieto obrazy su zlo-
7ené z ndhodne ! umiestnenych vertikdlnych a horizontdlnych &iar a farebnych ploch, na-
kol'’ko prvotnym ciel'om bolo imitovat’ diela umelca Piet Mondriana. Program ale umoZniuje
nastavenie Sirokého spektra parametrov, ¢im poskytuje vel'ka variabilitu vystupov. Tieto
obrazy maju Casto estetickd hodnotu uz samé o sebe, avsak ich kombindaciou s fotografiami
v programe Adobe Photoshop im bola pridana d’'alia, osobnejsia dimenzia. V tejto kapitole
sa ale budem venovat’ len samotnému programu a jeho priamym vystupom.

41 Analyza poziadavok

Utelom bolo vytvorit' jednoduchy program, ktory by poskytoval prehladné uzivatel'ské
rozhranie (GUI). Toto rozhranie ma uZzivatel'ovi opakovane umozZnovat':

. zadat’ parametry obrazu
) vidiet’ obraz vykresleny na zdklade zadanych parametrov
) uloZit’ obraz na disk vo zvolenom formadte s moZnost'ou uloZenia viacvrstvového ob-

razu do formétu GIF

. uloZit’ na disk textovy stbor obsahujtici hodnoty parametrov pouZitych pri genero-
vani daného obrazu

Pri generovani obrazu sa zas vyZaduje, aby bolo:
. kresliace platno formétu $tvorca ¢i obdlznika (na vysku ¢i na sirku)

) generovanie vodorovnych a zvislych ¢iar ndhodné, s ndhodne zvolenou hribkou ¢iary
(z vopred daného intervalu)

. vyplitovanie vzniknutych obdiZnikov farbou tiez ndhodné, s ndhodne zvolenou far-
bou (z vopred zvolenej mnoziny farieb)

1. Vtexte v stivislosti s mojim programom pre jednoduchost’ pouZzivam slovo ndhodnost’. AvSak vzhl'adom na
to, Ze sa jedna o ndhodnost’ vytorent poéitatovymi generdtormi, presnej$im pojmom je pseudonahodnost’. Ta
sa tej skuto¢nej nahodnosti len pribliZuje, ale pre ti¢ely mojho programu postacuje.
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. umoznené zistit' polohy nevyfarbenych obdiznikov v obraze pre neskorsie generova-
nie masiek vrstiev pri ukladani do forméatu GIF

Konkrétne algoritmy popiSem v nasledujticej kapitole.

4.2 Navrh algoritmov

Program pracuje na zdklade bitmapy, t.j. obraz je reprezentovany mnoZinou bodov (pixe-
lov). Na vstupe st dané hodnoty parametrov:

° format: Stvorec, obdiznik na vysku alebo odiznik na girku (Format: Square, Portrait,

Landscape)
° pocet ¢iar (Number of Lines)
. pravdepodobnost’ kriZenia ¢iar (Line Crossing Probability)

e  hrubka ciary (Line Thickness Variability)
. pocet vyfarbenych oblasti (Number of Colored Areas)
. farby (Colors) pouzité k vyfarbovaniu oblasti

Na vystupe je obraz — mnozina bodov — vygenerovanych na zdklade zadanych parametrov.
Generovanie tohto obrazu moZzno rozdelit' na tri fazy: kreslenie ¢iar, vypliiovanie oblasti
farbou a najdenie stiradnic pre masky vrstiev.

4.2.1 Kreslenie ¢iar

Na zaciatku sa nakresli ¢ierna linka o sirke jedného pixela okolo rdmu obrazu. T4 definuje
hranice obrazu a zaroven poskytuje vychodiskové body pri kresleni ¢iar. Zdkladnou ideou
pri kresleni ¢iary je to, Ze sa ndhodne vyberie 'ubovolny ¢ierny (uz nakresleny) bod (tzv.
vychodzi bod) a v smere kolmom na pévodny smer ciary, v ktorej lezal, sa zacne kreslit’
linka nova. Téa sa kresli dovtedy, pokym sa nenarazi na Cierny pixel. Vtedy vykreslovanie
skonci a znova sa ndhodne vybera z mnoZiny ¢iernych bodov (do ktorych uz patri aj nova
¢iara). Takto sa cyklus opakuje zvoleny pocet krat (podl'a toho, kol'ko ¢iar sa md nachddzat’
v obraze).

Rozsirenim zdkladnej idey je to, Ze ak sa pri kresleni narazi na bariéru v podobe inej linky,
tak sa nemusi vZdy vykreslovanie skoncit'. Miesto toho sa podl'a zvolenej pravdepodobnosti
kriZenia &iar rozhodne, &i sa bude d’alej kreslit, alebo nie. Hrdbka ¢iary tiez nemusi byt
vzdy len 1 pixel, ale m6Ze mat’ variabilnt hrabku podl'a zvolenych parametrov.

To mozZe ale spdsobit’ komplikaciu, nakol'ko je pri kresleni novej ¢iary treba zistit/, ¢i sa
vychodzi bod nachddza na okraji existujtcej Ciary, alebo v jej vnitri. Ak by sa totiZz nachadzal
vovnitri, tak by bolo potrebné dostat’ sa na okraj, odkial sa da efektivne kreslit’. Nehovoriac
o problémoch, ak by sa bod nachddzal na stretnuti dvoch ¢iar — z takéhoto bodu ani neméa
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zmysel kreslit’, ak teda nechceme mal'ovat’ ¢iaru na uZ existujicu ¢iaru. MoZnym rieSenim
je preto vybrany bod vZdy otestovat/, ¢i sa nachddza na hrane ciary. To je vtedy, ak sa bez-
prostredne v smere pldnovaného kreslenia nachadza vol'né miesto (bod). Takto sa vyhneme
aj problému s moznym kreslenim z rohového bodu (ktory tiito podmienku nespliiuje).

Dalgou komplikdciou moze byt uz spominané kreslenie ¢iary na uZ existujicu &iaru.
Takéto chovanie moze byt neZiadtce obzvlast' v pripade, ked” chceme mat’ vSetky ciary
v obraze rovnakej hribky. V takom pripade prekrytim mierne posunutych ¢iar rovnakej
sirky vznikne ¢iara vdcsej Sirky, ktord tak do obrazu nezapada. Je preto vhodné pociato¢ny
bod otestovat’ nielen, ¢i sa nachddza na hrane, ale aj ¢i sa v jeho blizkosti nenachddza nejaka
ina Ciara.

V pripade, Ze je pravdepodobnost” krizenia ¢iar dost’ vysoka (bliZiaca sa 100%), tak by
¢lovek ocakaval, zZe obraz bude tvorit’ stivisla siet’ ¢iar, ktoré budu prechddzat’ od jedného
okraja obrazu k druhému. Algoritmus kreslenia ciar ale umoZnuje, Ze sa tak nestane. MoZe
sa totiz ako vychodzi bod vybrat’ bod na ¢iare niekde uprostred obrazu, z ktorého sa v da-
nom smere nakresli linka, ktord skuto¢ne pretne vSetky d'alsie ¢iary, ale len v smere kresle-
nia. V tom opa¢nom smere zostand ¢iary nepretnuté a tak divak nadobudne pocit, Ze tato
iara nespliiuje podmienku stopercentného kriZenia. RieSenim by bolo zaviest’ so sttpa-
jucou pravdepodobnost'ou kriZenia aj rastticu pravdepodobnost’ kreslenia oboma smermi
z daného bodu. O nie¢o jednoduchsim rieSenim je ale v takom pripade nevyberat’ za po-
¢iatoény bod z bodov z celého obrazu, ale len z tych, ktoré lezia na hranici obrazu. V tom
pripade je pri 100% pravdepodobnosti kriZenia Ciar isté, Ze kaZzda nakreslend ciara pretne
vSetky ostatné Ciary.

4.2.2 Vypliiovanie oblasti farbou

Po nakresleni vSetkych ¢iar sa moze prejst’ k vyfarbovaniu oblasti. Aj to ma podliehat’ na-
hode, a to ako pri vybere vyfarbovanej oblasti, tak pri vybere farby, ktord sa na vyfarbenie
pouZzije. Preto sa ndhodne vyberie v obraze bod, ktory nie je ¢ierny. Z predchddzajiceho
algoritmu kreslenia &iar vyplyva, Ze sa takyto bod musi nachadzat’ v bielej obdlznikovej
oblasti ohrani¢enej ¢iernymi ¢iarami. Najdenie hranic obdiZnika je potom jednoduché. Stati
sa od zvoleného bodu vybrat’ smerom hore, dole, dol'ava a doprava, az pokym sa nenarazi
na Cierny bod. Tym sa jednoznacne urci poloha a rozmery obdiznika, ktory potom staci len
vyplnit' ndhodnou farbou zo zvolenej mnoZziny farieb.

Nakol'ko je vyber farby pouzitej na vyfarbenie oblasti ndhodny, tak sa moZze stat’, Ze
obraz nebude vyfarbeny vSetkymi zvolenymi farbami, ale len ich podmnozinou. To ale ne-
pokladdm za problém.

4.2.3 Najdenie stradnic pre masky vrstiev

Po nakresleni ¢iar a vyfarbeni oblasti je mozné zistit' saradnice bielych (nevyfarbenych) ob-
dlznikov v obraze. Tieto st potrebné pre ukladanie obrazu do formatu GIF, kde sa obdlz-
niky uloZia ako vrstvy obsahujtice ¢ierne plochy na transparentnom pozadi. Tieto pocas
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d’alSieho spracovania v programe Adobe Photoshop tvoria zdklad pre masky vrstiev, ktoré
st potrebné pri vkladani fotografii prave do bielych obdiZnikov.

Stradnice bielych obdiZnikov zistujem prechadzanim obrazu po riadkoch zl'ava do-
prava a zhora dole. Akonéhle sa narazi na biely bod, ktory tvori I'avy horny roh obdlznika
(tj. jeho pravy a dolny sused je biely), tak sa tento ulozi. Akondhle sa narazi na pravy horny
roh obdlznika (tj. jeho Iavy a dolny sused je biely), tak je jasné, Ze je to pravy roh obdiz-
nika, ktorého I'avy roh bol naposledy nédjdeny (prechadza sa totiZ riadok po bodoch zl'ava
doprava). Pri prechadzani riadkami smerom dole sa zas narazi na 'avy dolny roh obdiZnika
(tj. jeho horny a pravy sused je biely). Tento sa priradi k uz najdenej dvojici I'avy a pravy
horny roh obdlZnika prave vtedy, ked’ sa jeho stiradnica x zhoduije so stiradnicou x I'avého
horného rohu. N4jdenim stiradnic troch rohov je obdiznik dostato¢ne definovany.

V niektorych pripadoch je Ziadané, aby sa ulozili masky vrstiev aj pre oblasti, ktoré st
vyplnené farbou. Stiradnice farbou vyplnenych obdiznikov st ale znéme u pri ich vypliio-
vani, preto sa tieto nemusia pracne hl'adat’.

4.3 Implementacia

Rozhodla som sa pouZit’ jazyk Java ? , nakol'’ko som v tiom uZ mala sktisenosti s vytvéranim
uzivatel'ského rozhrania. Java je objektovo orientovany jazyk, ktory sa vyznacuje vel'kou
prenositel'nost'ou na rdzne platformy. M4 k dispozicii podrobnti dokumentéciu a disponuje
Sirokou uZivatel'skou zakladiiou. Preto boli pre mia pri pisani programu hlavnym zdrojom
préave oficidlna dokumentdcia [19] a rozne internetové diskusné féra, ako napriklad Java
Forums [18]. Pri vyvoji programu som pracovala vo vyvojovom prostredi NetBeans, ktoré
poskytuje uZivatel'ské rozhranie na prehl'adné vytvorenie okien vlastného GUI.

Pocas programovania boli pouzité niektoré vstavané baliky, poskytujtce triedy, metédy
a rozhrania vhodné pre moj program. Pri vytvarani grafického rozhrania som siahla po
baliku javax.swing a java.beans, pri praci s 2D graftkou po java.awt. Na vstupno-
vystupné operacie som pouzila baliky java.io a javax.imageio, pri praci s kolekciami
zas java.util.

Program pozostava z desiatich tried:

o trieda Point definuje vlastnosti jednotlivych bodov

e trieda Painting zaist'uje vytvorenie obrazu: nakreslenie ¢iar, vyfarbenie oblasti a néj-
denie sdradnic bielych obdlZnikov

o trieda DrawingPanel zaist'uje vykreslenie obrazu na obrazovku

. trieda Visualisation definuje hlavné okno GUI, kde moZze uzivatel zadat’ para-
metry obrazu, vidiet’ vysledny obraz a dat’ pokyn na jeho uloZenenie na disk

2. Platforma Java™, vo verzii Standard Edition 6, vyvinuta firmou Sun Microsystems, momentélne vlastnend
spolo¢nost'ou Oracle Corporation.
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. trieda SaveImageDialog definuje okno GUI, ktoré sa objavi v pripade poZiadavky
na uloZenie obrazu a kde moZe uZzivatel zadat’ parametry ukladania

° trieda SavePngOrBmpWorker zaist'uje uloZenie stiboru do formatu PNG a BMP

° trieda SaveJdpgWorker zaist'uje uloZenie siboru do formétu JPEG

o trieda SaveGifWorker zaist'uje uloZenie siboru do formatu GIF s pripadnym uloZe-
nim viac vrstiev do jedného stiboru za ticelom neskorsej editdcie v programe Adobe
Photoshop

o trieda ProgressBarDialog definuje okno GUI, ktoré zobrazuje postup pocas ukla-

dania stiboru
. trieda Main spist'a beh programu

Vyznamnejsie triedy popiSem podrobnejsie v nasledujtcich podkapitolach.

4.3.1 Triedy zodpovedné za generovanie obrazu

Bod Point uchovdva okrem informécii o svojej polohe (stiradnice X, y) a farbe aj tdaj
o tom, ¢i sa nachddza v horiznotalnej alebo vertikdlnej ¢iare (boolean horizDirection).
To je dolezité pri ndslednom kresleni ¢iar metédou drawLine (int probability, int
thickness) triedy Painting. Tento tdaj tak umoZziiuje zistit’, v ktorom smere sa md z vy-
chodzieho bodu kreslit'. DéleZité je poznamenat’, Ze pre jednoduchost’ st ¢iary kreslené len
v smere zl'ava doprava a zhora dole. Tym, Ze je vychodzi bod voleny nahodne, tak toto
zjednodusSenie nevytvéra Ziadne viditelné vzorce v obraze.

Metéda drawLine (int probability, int thickness) tak vytvori ¢iaru danej
hribky a pravdepodobnosti kriZenia pouZitim algoritmov spomenutych v ¢asti Oddiel 4.2.1.
Pritom ,nakreslenie” bodu je reprezentované jeho pridanim do mnoZziny points.

Ako uz bolo rozobrané v ¢asti Oddiel 4.2.1, je vhodné so sttpajticou pravdepodobnos-
t'ou kriZenia ¢iar volit' za vychodzie body tie, ¢o leZia na okraji obrazu. Tento problém som
zjednodusene vyrieSila tak, Ze v pripade, Ze je pravdepodobnost’ kriZenia ¢iar vacsia ako
90%, tak sa za vychodzi bod nevyberd z mnoziny points, ale len zo zoznamu bodov na-
chadzajucich sa na 'avom a hornom okraji obrazu (ArrayList upperAndLeftBorder)
v metéde getRandomPoint (int probability).Tato metdda zaroven zabezpecuje, Ze
vychodzi bod bude bodom na hrane uz nakreslenej ¢iary.

DodrZaniu toho, aby sa nekreslili ¢iary cez seba a aby si zdroven udrZovali od seba od-
stup, zabezpecuje metdda

findNoCollisionPoint (int probability, int thickness)

Té u vychodzieho bodu kontroluje, ¢i sa v blizkosti 3 px po oboch stranach ¢iary planovanej
hribky nenachddza ind ¢iara. Dolezité je ale poznamenat’, Ze tato kontrola prebieha len pri
vychodzom bode a nie zakazdym, ked’ pri kresleni ¢iary dojde k prekriZeniu s inou c¢iarou.
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V takom pripade totiz moze dojst’ k prekryvu s ¢iarou, ktord sa v predchddzajicej ¢asti
nenachddzala a tak sa spominany problém kreslenia ¢iar cez seba predsalen objavi.

Dalsie metddy £i11 (Color randColor) a getMasksDimensions () pracuju v sd-
lade s algoritmami popisanymi v sekcidch Oddiel 4.2.2 a Oddiel 4.2.3. KI'i¢ovou metédou
triedy Paint ing je metéda

doThePainting (int lines, int probability, int thicknessFrom,
int thicknessTo, int coloredAreas, List<Color> colors)

ktord nakresli ¢iary a vyplni oblasti farbami.

4.3.2 Triedy grafického rozhrania

Trieda Visualisation rozsiruje triedu javax.swing.JFrame, a tak funguje ako hlavné
okno grafického rozhrania (Obrazok 4.1). Zobrazi sa po spusteni hlavnej triedy Main a
umoznuje uzivatel'ovi zadat’ parametry obrazu, ktoré odpovedaja vstupnym parametrom
kresliaceho algoritmu, ako boli popisané na zaliatku asti Oddiel 4.2. Dalej prostrednic-
tvom triedy DrawingPanel zobrazi vygenerovany obraz na obrazovku. V pripade zadania
nespravnych hodnét parametrov na toto upozorni hlaska, ktord zarover informuje o povo-
lenych hodnotéch.

il

Format: Square =

Number of Lines:
Line Crossing Probability:

Line Thickness Variability: from:

=
-3

to:

=
-3

000

Number of Colored Areas:

o [ e |
9 ][ oo |

Draw

Obr. 4.1: Abstract Artist, pohl'ad na hlavna obrazovku po vykresleni obrazku
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Po vykresleni prvého obrazu sa zaktivuje tlacitko pre uloZenie stiboru (Save Image).
Jeho stlacenie sposobi zobrazenie d’alSieho okna (Obrazok 4.2), ktorému odpovedd trieda
SaveImageDialog. Tu je moZné zadat' parametre ukladaného obrazu, ako je Sirka v pi-
xeloch a format saboru (PNG, GIF, JPEG alebo BMP). Spravnost’ zadania $irky obrazu je
overend a v pripade problému sa opat’ zobrazi hlaska, ktord zaroven informuje o povole-
nych hodnotéch. Trieda d’alej obsluhuje JFileChooser, ktory umoZiiuje uZivatel'ovi vy-
brat’ cestu k stiboru. K ndzvu stiboru sa pridé prislusnd pripona, ak je to nutné. V pripade,
Ze sa ako destindcia vyberie uz existujtci stibor, tak je uZivatel’ dotdzany, ¢i ma dojst’ k jeho
prepisaniu.

x

width:  [s00] | px
Format:

[ | save Image Parameters

O

Obr. 4.2: Abstract Artist, pohl'ad na okno pre nastavenie parametrov ukladania obrazu

Samotné ukladanie stiboru avSak neprebieha v triede SaveImageDialog, ale v triede
Visualisation. To je z praktického dovodu, nakol'ko mnohé parametry potrebné pri
ukladani st préve v tejto triede. Zavolanim met6dy

parent.savelmage (selectedFile, saveImageWidth, (String) formatComboBox
.getSelectedItem(), saveParametersCheckBox.isSelected(),
savelLayersCheckBox.isSelected());

sa tak triede Visualisation odovzdaji d’alSie informéacie o ukladanom sabore, ako na-
priklad, ¢i sa ma popri obraze uloZit' aj textovy stibor s hodnotami nastaveni parametrov,
pripadne ¢i sa maja do formatu GIF ulozit’ aj masky vrstiev. Tieto dve zaSkrtavacie vol'by sa
nachddzaji v okne SaveImageDialog.

Prislusnd metéda saveImage (...) triedy Visualisation zosnima obraz, ktory bol
motné ukladanie prebieha v odpovedajicich SwingWorker triedach, nakol'’ko sajednd o ¢a-
sovo ndro¢nd dlohu. Z toho dovodu je implementovany aj JProgressBar, ktory sa zo-
brazuje vo vlastnom okne reprezentovanom triedou ProgressBarDialog. Ten informuje
o tom, Ze prebieha ukladanie stiboru a teda mda uZzivatel’ ¢akat'. V pripade ukladania viac-
vrstvového GIF stiboru sa JProgressBar prepne z indeterminate médu do determinate
moédu, kedy ukazuje samotny casovy priebeh ukladania. Novy dielik nabehne zakazdym,
ked’ sa ulozi d’al$ia vrstva obrazu.
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Metbéda saveParameters (String pathname) zavoland z metédy saveImage (...)
ulozi na miesto s obrazovym stiborom aj textovy stubor (txt) s rovnakym ndzvom, ktory ob-
sahuje informécie o hodnotach parametrov, ktoré boli nastavené pri kresleni daného obrazu.
Informaécie o pouzitych farbach st podané pomocou ich RGB hodnoét. V pripade, Ze pocas
ukladania stiborov dojde k vynimke I0Exception, zobrazi sa hla8ka informujtca o chybe
pri ukladani stiboru.

Pri ukladani obrazkov vel'’kych rozmerov do formatu GIF so zapnutou vol'bou uloZenia
masiek vrstiev sa pracuje s vel’kymi stibormi. V takom pripade nemusi stacit’ standardné na-
stavenie Javy, ktoré ur¢uje maximdlnu vel'’kost’ alokovanej paméte na 64 MB. Z toho dovodu
je vhodné spastat’ program s parametrami —Xmx1024m -Xms512m, ktoré definuji pocia-
to¢na vel'kost” alokovanej paméte na 512 MB (implicitna hodnota je 2 MB) a maximalnu
vel'kost’ na 1024 MB. V pripade spustenia programu pomocou priloZzeného bat stiboru pre
Windows ¢i sh stiboru pre Unix je toto nastavenie uz zakomponované.

4.4 Variabilita obrazovych vystupov

Aplikdcia poskytuje vel'ké mnoZstvo réznorodych vystupov, od jednoduchych ciernobie-
lych obrazcov po plochy celé vyplnené farbami. Spomeniem niekol'’ko nastaveni paramet-
rov, ktoré sa mi zdaju svojim vysledkom zaujimavé. Avsak vzhl'adom na to, Ze pri genero-
vani obrazov je vyuzivand ndhoda, nie je nikdy moZné vytvorit' dvakrét ten isty obraz, a
to ani pri rovnakom nastaveni parametrov. KaZdy obraz je preto svojim spdsobom unikét a
informdcia o nastavenych parametroch slizi len pre vytvorenie podobnych vysledkov.
Mondrianovi najviac podobné obrazy je mozné vidiet' na obrazku Obrazok 4.3.

(a) (b)

Obr. 4.3: Abstract Artist, ukdzky vystupu imitujace diela Piet Mondriana
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Nastavenie parametrov je nasledovné:

Format: Square

Number of Lines: 10

Line Crossing Probability: 80

Line Thickness Variability: From 10 To 10

Number of Colored Areas: 3

Colors: Color[r=255,g=0,b=0], Color[r=0,g=0,b=255],
Color[r=255,g=255,b=0]

Zaujimavé vysledky dava aj nastavenie bez farieb, pri¢om sa meni predovsetkym hribka
¢iary, vid’ Obrazok 4.4.

(a) ®
Obr. 4.4: Abstract Artist, ukdzky vystupu

Odpovedajtice nastavenie pre Obrazok 4.4 a je nasledovné:

Format: Portrait

Number of Lines: 8

Line Crossing Probability: O

Line Thickness Variability: From 3 To 15
Number of Colored Areas: 0

Colors: None
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a pre Obrazok 4.4 b:

Format: Portrait

Number of Lines: 30

Line Crossing Probability: O

Line Thickness Variability: From 3 To 8
Number of Colored Areas: 0

Colors: None

Nastavenim hodnoty Line Crossing Probability na 100% dojde k vytvoreniu stvislej
mriezky po celej ploche obrazu. Dodatoénym pouzitim inych ako &isto primarnych farieb,
ktorymi st napriklad odtiene cervenej ¢i fialovej, sa moze dosiahnut’ peknych vysledkov,
vid’ Obrézok 4.5.
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Obr. 4.5: Abstract Artist, ukdzky vystupu

Nastavenie pre Obrazok 4.5 a:

Format: Square

Number of Lines: 15

Line Crossing Probability: 100

Line Thickness Variability: From 3 To 10

Number of Colored Areas: 50

Colors: Color[r=255,9=0,b=0], Color[r=255,g=102,b=102],
Color[r=255,9=204,b=204]
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a pre Obrazok 4.5 b:

Format: Square

Number of Lines: 80

Line Crossing Probability: 100

Line Thickness Variability: From 1 To 2

Number of Colored Areas: 50

Colors: Color[r=153,g=153,b=255], Color[r=204,9g=204,b=255],
Color[r=153,g=102,b=255]
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Kapitola 5

Tvorba kolazi

V tejto kapitole popiSem proces vkladania fotografii do obrazu vygenerovaného programom
Abstract Artist. Okrem kompozi¢ného hl'adiska skladania fotografii spomeniem aj technické
aspekty prace v programe Adobe Photoshop. Najskor ale podrobnejsie vysvetlim vyber te-
matiky.

Ako som uz spomenula v zavere ¢asti Oddiel 2.2.1, témou mojich koldZi v tejto préci je
osobny dennik, t.j. postihnutie udalosti okolo mmia tak, ako sa odohrali v priestore a case.
Presnejsie ide o moj Zivot stary a novy tak, ako sa v sticasnosti navzdjom prelina. Na jednu
stranu sa totiZ jednd o moje prvé partnerské spoluZitie — s priatel om Viktorom mame pre-
najaty byt, v ktorom je vSetko pekné, nové, ale prindsa to so sebou aj istt zodpovednost'.
Na druht stranu pocas nédvstev domova je o miia v naSom osumtelom byte, ktory ma nepo-
chybne tieZ svoje osobité ¢aro, viac neZ dobre postarané. Na tychto miestach sa konfrontu-
jem so Zivymi tvormi, ktoré v nich pobyvaju: priatel, mama, koctr, akvarium s rybi¢ckami,
kvety. Prave s nimi totiZ travim vac¢sinu svojho vol'ného ¢asu, st to moje vicsie ¢i mensie
lasky. Tvoria moju stcast’, istym spdsobom definujti moju osobnost’.

5.1 Fotografovanie

Fotografie z jedného miesta vznikli va¢sinou v priebehu priblizne jednej hodiny, kedy bolo
vytvorenych priblizne 100 az 200 snimkov. Pouzity bol digitalny fotoaparat Canon EOS 450
D s objektivom Canon EF 17-40 mm. Rozhodla som sa pouZit' tento rozsah ohniska, hoci
beZne pri fotografovani preferujem este Sirokotihlejsi objektiv (11-18 mm), ¢i pevné ohnisko
(50 mm). Pouzitim prave tohto objektivu som sa chcela vyhnat’' moZznej deformdcii obrazu,
ale zéroven ponechat’ dostato¢ny priestor okolo fotografovaného objektu.

Aby som postihla atmosféru daného miesta a ¢asu v celej ich komplexnosti, skiisala som
rozne uhly pohl'ady, ako st nadhl'ady ¢i podhl'ady. Cielene som hl'adala iné dimenzie sni-
manej reality vo vrhnutych tiefioch a odrazoch. Kompoziciu obc¢as ozvlastriujem diagona-
lou, ¢i oramovanim obrazu prvkami, ako je napriklad rdm televizora. Pri fotografovani som
mala na mysli aj tradi¢né kompozi¢né pravidla, ako je pravidlo tretin, ¢i inak povedané zlaty
rez. ! To hovori o tom, Ze nosné prvky obrazu by sa mali nachddzat’ prave v jednej tretine
diiky ¢i $irky obrazu. AvSak vzhl'adom na to, Ze forméty fotografii neskorsim vloZenim do

1. O zlatom reze, pravidle tretin, diagondle ¢i inych klasickych kompozi¢nych rieSeniach sa piSe skoro v kazdej
ucebnici fotografie, napriklad aj v prirucke Naucte se vidét kreativné: design, barva a kompozice ve fotografii
od Bryana Petersona [22].
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mriezky neostali zachované, tak aj kompozi¢né rieSenie podsttpilo isti zmenu. Okrem toho
pri komponovani fotografii do koldZze bolo treba zohl'adnit’ nie len samotnd fotografiu, ale aj
to, ako pdsobi spolu s ostatnymi. A tak som obcas pri tvorbe koldZe nepouzila kompozi¢ne
lepsi snimok v prospech slabsieho, ktory ale v kolazi ako celku posobil lepsie.

vl

5.2 Komponovanie fotografii do celkov — kolazi

z N2

Pocas vytvarania koldZi som sa potykala s problémom vhodného umiestnenia fotografii.
Uplatiiovala som pri tom svoju intuiciu, ako aj pravidla naucené z ré6znych publikacii a
vyuky fotografie, grafického designu ¢&i typografie. Tieto poznatky som aplikovala na svoje
kolaze, pricom som ¢asto dospela aj k vlastnym zaverom o vhodnej kompozicii ¢i farebnom
zladeni koldZe. Dosiahnuté zavery sa v stlade s odbornymi publikdciami na tato tému,
spomeniem napriklad knihu Michaela Freemana: Oc¢ima fotografa — Kompozice pro lepsi
[digitdIni] fotografie [20], ktora k tejto téme pristupuje s o nieco vedeckejsim pristupom, ako
beZné fotografické prirucky.

5.2.1 Kompaktnost' koldZe a dominanta obrazu

VloZenim fotografii do bielych ramc¢ekov obrazu vytvoreného programom Abstract Artist
som sa snaZzila vyrozpravat’ pribeh daného miesta a ¢asu. Problematiku rozpravania pribehu
som nacrtla uz v ¢asti Oddiel 3.2.4, v stivislosti s vystavnictvom. Ako kazdy pribeh, tak aj ten
moj obrazovy musi mat’, laicky povedané, hlavu a patu. To znamen4, Ze v obraze st niektoré
fotografie dominantnejsie, ako iné. Ideédlne sa jedna o jednu kl'i¢ov fotografiu, ktord uptita
pozornost’ divdka ako prva. Od nej pohl'ad prejde k menej vyraznym fotografidm a obvykle
sa vrati spat’ ku kI'i¢ovému motivu. No a aZ pri podrobnejSom skiimani kolaZe si ¢lovek
vSimne najmenej vyrazné fotografie, obvykle najmensieho rozmeru a najmenej pttavého
motivu. Napriklad na koldzi Akvdrium (Dodatok C) si ¢lovek ako prvé vSimne detail tvére
v strede obrazu. Nasledne jeho pohl'ad prejde na fotografiu hore, vIavo a vpravo. A az pri
podrobnejsom sledovani si v§imne detaily, ako je napriklad ¢erveno-zelend fotografia rybky
v 'avom dolnom rohu.

Dominantnost’ fotografie v kolaZi urc¢uje viacero faktorov. Jednym z najdolezitejSich je
vel'kost’ a umiestnenie samotnej fotografie. Dominantna fotografia obvykle lezi blizko stredu
obrazu, pripade v zlatom reze a ma vyhradeny vel'’ky priestor. Dolezitym prvkom je ale aj
vyber vhodného ndmetu, ktory musi byt dostato¢ne ptutavy, aby zaujal divdkovu pozor-
nost’. Podl'a Freemana predmety, ktoré spol'ahlivo upttavaji pozornost’ divdka, st napri-
klad niektoré casti 'udskej tvare, predovsetkym o¢i a usta, zrejme pretoze sme zvyknuti
venovat’ im viac pozornosti pri mimoslovnej komunikécii. [20] Svoju rolu zohrava aj zauji-
mavé kompozi¢né rieSenie, pripadne pouZitie svetelnej ¢i farebnej dominanty, ktord priro-
dzene laka oko divdka. Vypozorovala som tieZ, Ze zdber na detail objektu zaujme na prvy
pohl'ad viac, ako pohl'ad na celok.

Rovnako, ako musi koldz poskytovat’ variabilitu v podobe dominantnych a nedomi-
nanntych zaberov, striedania uhlov pohl'adu, ¢i detailov zaberu, tak musi na druht stranu
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poOsobit’ kompaktnym dojmom. Fotografie by mali tvorit’ jednotny celok, v ktorom jedna fo-
tografia t druht podporuje a Ziadna z obrazu nevypadéva. To by sa mohlo stat’ napriklad
vtedy, ak by bol v obraze popri polocelkoch a celkoch pouzity jediny vel'ky detail. Ten by
harmoéniu celého obrazu rozbil.

Vsetky fotografie som preto ladila na rovnakd vinu, a tym nemyslim len neskorsie fa-
rebné tdpravy snimkov. Napriklad fotografie, ktoré pracuja s vol'nymi farebnymi plochami
a liniami, pricom nemaja vela detailov, som nekombinovala s fotografiami plnymi detai-
lov, a naopak. Ob¢as som pritom pouzila oba pristupy — obrazovo jednoduché aj zloZitejsie
zébery som skombinovala v jednom obraze, vykonala som tak ale jednotne v celej kolazi.

Rovnovahu koldze vyrazne ovplyviiuje aj pocet pouzitych fotografii. Ten je ale podria-
deny pouZitej mriezke, ktorti vygeneroval program Abstract Artist. VoI'bou vhodnej hod-
noty vstupnych parametrov, ako je pocet ¢iar (Number of Lines) a pravdepodobnost’ kri-
Zenia Ciar (Line Crossing Probability) som sa snaZila dosiahnut’ optimalneho vysledku. Aj
samotné vygenerované obrazy som nepouZila vSetky. Vyberala som predovsetkym tie, ktoré
najlepsie odpovedali potrebdm vkladania fotografii, t.j. napriklad obsahovali centralnu plo-
chu vhodnt pre dominantnii fotografiu. TaktieZ nebolo vhodné, ak &iary rozdelili plochu
na prili§ pretiahnuté obdizniky, do ktorych by sa fotografia klasického formatu 2:3 vkladala
pomerne t'azko.

Obr. 5.1: (a) Povodna koldz , (b) prepracovand koldz s mensim poc¢tom fotografii

Vybrala som preto obvykle obrazy, ktoré obsahovali priestor pre priblizne desat’ fotogra-
fii. K tomuto po¢tu som dospela pri priprave koldZe Prechddzka, kde je mnoZstvo obdlzni-
kov pre fotografie az prili§ vel'ké (celkovo 18), a tak obraz pdsobi roztriestene (Obrazok 5.1

a). VloZenim tych istych fotografii do jednoduchsieho obrazu, s va¢sim poctom ¢isto jedno-
farebnych ploch doslo k odl'ah¢eniu celého obrazu (Obrazok 5.1 b).
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5.2.2 Plo$nd harménia obrazu

Rovnovédhu obrazového celku je potrebné postrdzit' aj v samotnej dvojrozmernej rovine.
Tym myslim napriklad sledovanie okrajov obrazu, aby z nich takpovediac ni¢ nevypada-
valo von. V niektorych pripadoch prave toto ,, vypadavanie” byva Ziaduce, nakol'ko pridava
obrazu isty nepokoj. Ja som sa ale v mojich koldZach snaZila docielit' harmonického celku,
aj ked’ niektoré dielcie fotografie ako také mo6Zu zo svojho ramu vypadavat'.

Preto bolo obcas aplikované stranové prevratenie fotografie, nakol'ko sa tym predov-
Setkym na okrajoch formatu zabrénilo rozutekaniu obrazu do strdn. Napriklad v pripade
kolaze Oliver je fotografia vI'avo dole stranovo prevratend (Obrazok 5.2). Tym sa docie-
lilo hned’ dvoch javov: 1) kompaktnosti obrazu ako celku, nakol'’ko nohy st teraz v strede,
zatial' ¢o vol'ny priestor ide vlI'avo do stratena; 2) lepsiemu vyzneniu fotografie samotnej,
ked'Ze vacsinou posobi lepsie, ak je dominantny prvok v pravej ¢asti snimku. V nasej spo-
lo¢nosti sa totiz ¢ita zI'ava doprava a tak aj clovek pri pohl'ade na obraz prechddza z l'avej
Casti do pravej. Preto je prijemnejsie, ak je vol'ny priestor vl'avo. Podl'a Petersona tak oko po
tomto priestore prejde a aZ nasledne narazi na hlavny motiv. [22] Konfrontacia prazdneho
priestoru a kl'i¢ového motivu tak vynikne lepsie, ako keby bol tento motiv vpravo.

(b)

Obr. 5.2: (a) KolaZ so stranovo prevratenou fotografiou, (b) koldz s fotografiou v jej povodnej
podobe

Pri vkladani fotografif som sa snazila docielit rovnovdhu v ploche tym, Ze prvky, ktoré
sa redlne nachadzaji hore, som umiestnila do hornych ¢asti obrazu. Prvky, ktoré sa redlne
nachédzaju v dolnych ¢astiach, som zas umiestiiovala do spodnych obdiznikov koldZe. Tak
napriklad v kolaZi Oliver (Obrazok 5.2 a) sa vo vrchnych obdiznikoch nachadzajt portréty,
niz8ie pokracuju ruky, zabery tela a v spodnych ¢astiach dominuja pohl'ady na nohy. Tym
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napodobujem princip pouZity v stibore Hra na ¢tvrtého (Obrazok 2.4). Obdobne snimky
zaberané z podhl'adu umiestiiujem skor do hornych ¢asti obrazu, zat'ial' ¢o nadhl'ady do
spodnych. Podobne tak robil aj Patrik Kovacovsky vo svojej sérii videi Pod hladinou (Obréa-
zok 2.5).

Vypozorovala som tieZ, Ze dva snimky umiestnené bezprostredne vedl'a seba navzajom
komunikuja. Tato komunikacia moZe byt zddraznens, ¢i potlacend, avsak nikdy nie ignoro-
vand. Necitlivym umiestnenim dvoch fotografii vedl'a seba sa mdZe napéchat’ vel'a skody,
a to aj v pripade, Ze fotografie sti samé o sebe vyhovujice. Umiestnenim fotografii vedl'a
seba divak totiZ strdca ponatie o rimoch jednotlivych snimkov a vhima obraz ako celok. Tak
moZe neprirodzene vyrastat’ hlava zo stromu, ¢i hrana akvéria rozrezdvat' postavu na dve
polovice. Prepojenosti fotografii sa d4 ale rovnakym spdsobom aj vyuzit/, a to napriklad pre-
dizenim diagonaly obrazu na stene izby rovnako diagondlnym zdberom zhora na postavu
v pyZame (vid" kolaz Spélria, Dodatok C).

5.2.3 Rovnovaha farieb

Nakol'ko som vychadzala z videnia Piet Mondriana, pracujem v obrazoch s primarnymi
farbami: &ervenou, zltou a modrou. V kolaZi tak zostavaja niektoré obdlzniky bez prida-
nia fotografii v ich povodnom farebnom zneni a tym definujt farebné ladenie celej koldze
(Cervenad, zIt4 alebo modréd, pripadne ich kombindcie). Fotografie nasledne do tejto farebnej
tonality upravujem. Pévodne som chcela zvolent farebnost’ dosledne dodrziavat’, avsak ob-
raz by tym bol pomerne jednotvéarny. Preto niektoré farby vo fotografidch nechavam v ich
povodnej podobe, pripadne s miernym posunom. Tym sa do obrazu okrem zakladnych fa-
rieb dostdvaja aj farby sekundarne, ako je oranzov4, fialova ¢i zelend. V inych pripadoch
zas dandu fotografiu len mierne farebne postivam, a tak vznikajti v obraze nuancie odtietiov
jednej ¢i dvoch farieb.

Vsetky tedrie o tom, ako pracovat’ v obraze s farbou, st viac ¢i menej odvodené od fa-
rebného kolesa (Obrazok 5.3). Ide o usporiadanie vSetkych viditelnych farieb tak, ako pri-
rodzene prechddzaji jedna do druhej. KI'i¢ovt rolu tu hraji uz spominané farby primdrne,
akoje ¢ervenad, zIta a modra. Tieto farby nemo6zu vzniknat' zmieSanim Ziadnych inych farieb.
Kombindaciou dvoch primérnych farieb tak vznikni farby odvodené, ¢i sekundérne, ktoré
sa na farebnom kolese nachddzaja medzi farbami primarnymi. Na hraniciach primérnej a
sekunddrnej farby je moZné definovat’ farby tercislne. 2

Farebné koleso poskytuje okrem iného informadcie o tom, ako je vhodné farby kombino-
vat'. Farby nachddzajtice sa na farebnom kolese vedl'a seba tak vytvaraji farebntt harmoéniu,
zatial’ ¢o farby umiestnené oproti sebe tvoria farebny kontrast. Oba tieto pristupy som pri
tvorbe koldZi patri¢ne vyuzila: kontrast kombindciou modrej so Zltou v koldzi Prechddzka a
harméniu odtiefimi Zltej, zelenej a oranzovej v koldZi Spdlria (Dodatok C).

Podl'a farebnej teploty d’alej rozdel'ujeme farby na teplé (ZIt, oranzova, ¢ervena) a stu-

2. Informaécie o farebnom kolese a jeho dosledkoch pre fotografiu a design je moZzné najst’ napriklad v spo-
minanych publikdcidch od Freemana [20], Petersona [22], ¢i v priru¢kdch o grafickom designe, ako napriklad
Graficky design v praxi od Davida Dabnera [5].
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Obr. 5.3: Farebné koleso [22]

dené (zelend, modrs, fialova). Clovek ako teplokrvny tvor je viac pritahovany k teplym
farbam, ktoré v riom vyvolavajt prijemné pocity. Na rozdiel od toho, studené farby obvykle
posobia chladno a odtaZito. [24] Aj pri komponovani mojich obrazov som narazila na prob-
lém, a to s nedostatkom do modra ladenych kolaZi. Tie ZIté sa vytvarali najlepsSie, ked'ze
ziarovkové svetlo obvykle tieZ ladi vSetko do ZIta a spajame si ho s teplom a pohodou.
Sie spomedzi vSetkych farieb. Okrem toho je zndmy fakt, Ze pletovka ladena do ¢ervena
nepdsobi prili§ dobre. Musela som preto s ¢ervenou pracovat’ opatrne. Najvaci problém ale
zostal s modrou, ktord som musela do fotografii ¢asto nasilne vkladat, aj ked” vysledna
kolaz nakoniec posobi prijemne.

Ako som uz spomenula, ¢ervena farba najviac uptitava naSu pozornost’. Dalo by sa pove-
dat’, Ze vystupuje z obrazu. Ttto vlastnost’ maja vSetky teplé farby, spomedzi nich cervena
najviac. Peterson tento fakt dokladd tym, Ze keby sme do rovnakej vzdialenosti od pozo-
rovatel'a umiestnili farebné znacky, tak by tie obsahujtice teplé farby posobili blizsie, ako
tie so studenymi farbami. [22] Preto bolo pri kombindcii studenych a teplych farieb v ob-
raze (napriklad v kolédzi Televizia, vid’ Dodatok C) treba pamaétat’ na to, Ze teplé farby budu
divikovmu pohl'adu dominovat'.

5.3 Upravy v programe Adobe Photoshop
Pri samotnom vkladani fotografii do obrazu vytvoreného programom Abstract Artist som
pouzila program Adobe Photoshop vo verzii CS5. Tato aplikdcia je v sticasnosti najpouZi-

vanejs$im ndstrojom pre tpravu fotografii. Podobne, ako v pripade programovacieho jazyka
Java, aj tu sa preto dalo néjst’ vel'a tutoridlov a diskusnych fér na internete. Vyslo aj mnoz-
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stvo publikdcii popisujtcich funkcionalitu a kreativne moznosti tohto programu, spomedzi
ktorych som cerpala predovsetkym z Velké knihy k Adobe Photoshop CS2 od Bena Will-
mora [?]. Tato publikécia sa vzt'ahuje k verzii Adobe Photoshop CS2, avSak pre moje tcely
postacovala. MdZem preto povedat’, Ze spominané tpravy fotografii je mozné vykonat’ vo
vSetkych verzidch, po¢inajic CS2. Nie som si ale istd, nakol'ko je moZné niZsie rozoberané
néstroje pre farebné tpravy fotografii ndjst’ v inych grafickych editoroch, ako je napriklad
GIMP. Tento program ale urcite obsahuje funkcie, ktoré v podstate poskytuji podobné vy-
sledky ako Adobe Photoshop.

5.3.1 Logika prace vo vrstvich

LN~z

Zakladom tvorby fotografickych kolaZzi je praca s vrstvami (Layers). Vrstvy st reprezen-
tované obrazovymi dokumentami (fotografiami), ktoré st uloZené na sebe. Kazda vrstva
predstavuje samostatni jednotku, ktort je moZné upravovat’ nezdvisle na zvysku obrazu.
To poskytuje v spolupraci s maskami vrstiev (Layer Masks) a vrstvami tprav (Adjustment
Layers) vel'ka flexibilitu v tvorivej praci.

Vrstvy si je mozné predstavit’ ako listy papiera poloZené na sebe. Pritom viditel'na je
logicky té vrstva, ktord sa nachddza najvyssie. Avsak ak by bola tato vrstva priesvitna, videli
by sme aj vrstvu bezprostredne pod fiou. Tomuto odpoveda v programe Adobe Photoshop
vol'ba Kryti (Opacity) u kazdej vrstvy v percentach.
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Obr. 5.4: Podoba vrstiev po otvoreni stiboru GIF vytvoreného programom Abstract Artist
v programe Adobe Photoshop

V pripade, Ze by sa do najvrchnejSej vrstvy vystrihla diera, bola by tiez vidiet’ vrstva pod
fiou, ale len ¢ast’ odpovedajtica vystrihnutej diere. Ked’ sa tejto diere priradi priehl'adnost’,
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dostaneme podobny koncept, ako v pripade vol'by Kryti, avSiak obmedzeny len na istt ob-
last'. A prave toto poskytuji masky vrstiev. Jedna sa o ¢iernobiely obraz, ktory je zoskupeny
s prislusnou vrstvou. Jej vel'kost’ odpoveda vel'kosti vrstvy a mal'ovanie odtieiom sivej do
masky vrstvy spriehl'adiiuje prislusnt ¢ast samotnej vrstvy. Cisto biela maska vrstvy tak
nemd Ziaden efekt (odpoveda nastaveniu krytia vrstvy na 100%), zato maska vrstvy celd
vyplnena ¢iernou je absolitne priehl'adné (odpoveda nastaveniu krytia vrstvy na 0%).

Systém vkladania fotografii do pocitatom vygenerovaného obrazku je zaloZeny prave
na préci s maskami vrstiev. Tieto masky som si predpripravila v programe Abstract Artist,
kde je pri ukladani do formatu GIF mozné zvolit' uloZenie masiek vrstiev. Pri otvoreni ta-
kéhoto obrazku v programe Adobe Photoshop je mozné vidiet' v palete Vrstvy uloZenie
jednotlivych vrstiev (Obrazok 5.4).

Najnizsie sa nachddza samotny obraz a nad nim st jednotlivé vrstvy, ktoré pozliazia na
vytvorenie masiek vrstiev. Tieto vrstvy odpovedaju bielym obdiznikom v obraze pri pre-
chddzani zl'ava doprava a zhora dole, pricom farebné oblasti sa nachddzaja spomedzi nich
najniZsie. Je vhodné si tieto vrstvy zoskupit’ do Sady (Group) tla¢itkom Vytvofit novou sadu
vrstev (Create a new group) v spodnej Casti palety vrstiev. Vrstvy a skupiny je vyhodné si uz
od zaciatku vhodne pomenovavat/, ¢im sa sprehl'adni praca neskor, ked” bude vrstiev viac.
Vrstva sa premenuje jednoducho pravym kliknutim na vrstvu v palete vrstiev a vol'bou
Vlastnosti vrstvy (Layer Properties).
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Obr. 5.5: Priradenie masky vrstvy — pohl'ad na koldz a na paletu Vrstvy
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5.3.2 Vkladanie fotografii

Nakol'ko som sa snazila pri praci dosiahnut’ maximdalnu obrazovu kvalitu, tak som foto-
grafovala do formdtu RAW. Pri ndslednom vyvolani snimkov v Camera Raw som zvolila
farebnu hibku 16 b, &im sa zachovalo maximum obrazovej informécie. Preto je potrebné este
pred vloZenim prvej fotografie previest’ aj podkladovy stbor s mriezZkou do 16b. To sa da
vykonat’' vo vol'be Obraz > ReZim > 16 bitti/kandl (Image > Mode > 16 Bits/Channel). Na-
sledne je moZzné otvorit’ prislusny snimok ako d’aldi dokument a ndstrojom Presun (Move
Tool) ho vlozit' do hlavného dokumentu.

Je ziadané, aby vloZena fotografia presne zapadla do jedného z bielych obdiznikov po-
vodnej mozaiky. To znamend, Ze vrstva s touto fotografiou musi mat’ masku vrstvy, ktora
bude celé &ierna, pricom biela bude len oblast’ s prislusnym obdlZnikom. Tak4to maska
vrstvy sa dd vytvorit’ tak, Ze sa v mozaike pomocou néstroja Kouzelnd htilka (Magic Wand
Tool) vyberie pozadovany obdiznik a nasledne sa vyzna¢i vrstva, ktorej chceme masku pri-
radit’. Po kliknuti na ikonku Pfidat masku vrstvy (Add layer mask) dole v palete Vrstvy sa
tak z vyberu (Selection) automaticky vytvori poZzadovand maska vrstvy.

Tento postup som zjednodusila vytvorenim stiboru GIF v programe Abstract Artist,
ktory uz obsahuje samotné masky vrstiev. Vtedy je potrebné mat’ vyznacenu vrstvu, ktorej
chceme pridat’ masku vrstvy. Vyberieme si spomedzi vrstiev ten spravny obdiznik a tento
chytime a presunieme na ikonu Pfidat masku vrstvy (Add layer mask) [23] (Obrazok 5.5).
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Obr. 5.6: Prerusenie vizby medzi vrstvou a jej maskou — pohl'ad na koldZ a na paletu Vrstvy
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Jednd sa o analégiu predchddzajiceho postupu, ked'Ze vrstvy, ktoré vygeneruje Abs-
tract Artist, obsahuju ¢ierny obdiZnik na transparentnom pozadi. To odpoveda v programe
Adobe Photoshop vyberu (Selection) takéhoto obdiznika a tak presunutim nad ikonku P¥i-
dat masku vrstvy sa mu dava rovnaky pokyn, ako v predchddzajicom pripade. Predvyt-
vorenim vyberov sa ale praca zjednodusuje a ich uloZzenim do jednej sady (Group) aj spre-
hl'adnuje.

Pre vol'nt manipuléciu s takto vloZenou fotografiou je eSte potrebné prerusit’ vizbu me-
dzi vrstvou a jej maskou. Implicitne st totiZ navzdjom zviazané, ¢o zarucuje, Ze pri posunuti
vrstvy sa adekvétne posunie aj jej maska. To ale nie je to, ¢o v tomto pripade chceme, ked'ze
maska definujtca okienko md ostat’ na svojom mieste, menit’ sa bude len fotografia vo-
vnutri. Odviazanie masky od vrstvy preto prebehne kliknutim na znacku zviazania medzi
vrstvou a maskou v palete Vrstvy, ¢im tato znacka zmizne (Obrazok 5.6).

Nésledne je moZné vyznacit’ samotnu vrstvu a I'ubovolne ju v okienku posunat’ né-
strojom Presun (Move Tool), & zmenit’ jej velkost' pomocou Upravy > Transformovat >
Zmeénit velikost (Edit > Transform > Scale). Je mozné pouZit’ aj kldvesovt skratku Ctr1-T
a ndsledne chytit’ roh fotografie a s podrzanim kldvesy Shift ju zmensit' ¢i zvacsit' na po-
zadovanu vel'kost'. Kldvesa Shift zabezpeli, Ze zmena velkosti prebehne uniformne, t.j.
zachovd sa povodny pomer strdn obréazka.

Tymto sposobom som umiestnila fotografie v koldzi, pri¢om ¢asto som mala pre jedno
poli¢ko viac variant fotografii. Snazila som sa vybrat’ td, ktord najlepsie sadla do koldze ako
celku, pricom som pouzivala principy spomenuté v casti Oddiel 5.2. Akondahle boli vSetky
fotografie umiestnené v kolaZi, tak som na ne aplikovala rdzne tpravy, predovsetkym tp-
ravy farieb.

Obr. 5.7: Ukédzka podoby koldZe pred a po tprave jednej z fotografii.
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5.3.3 Farebné tipravy fotografii

Program Adobe Photoshop poskytuje vel'’ké moZznosti manipuldcie s farbami obrazu. Vysku-
Sala som mnohé z nich, pri¢om niektoré sa mi osvedcili viac ako iné. VSetky sa nachadzaja
v ponuke Obraz > Prizptisobeni (Image > Adjustments), pricom niektoré z nich je mozné
vykonat” aplikovanim vrstiev tprav (Adjustment Layers).

Vrstvy tprav su Specidlne vrstvy, ktoré reprezentuji prislusni tpravu, ako napr. Kfivky
(Curves). Parametry kriviek sa tak nastavia pri vytvarani tejto vrstvy, ale je mozné sa k nim
kedykol'vek neskor vratit'. Okrem toho ma vrstva tprav vlastnosti klasickej vrstvy, ¢o zna-
mend, Ze sa moze I'ubovol'ne preskupovat’, zviditelfiovat’ ¢i rusit’. To poskytuje vel'ku fle-
xibilitu prace, nakol'’ko vSetky takto vykonané tpravy fotografif st vratné.

NajcastejSie som postupovala tak, Ze som obrazok previedla do zdkladnej farebnosti po-
mocou dialégu Selektivni barva (Selective Color), ktorti som nasledne doladila pracou v dia-
l6gu Odstin a sytost (Hue/Saturation) a VyvdZeni barev (Color Balance). PrileZitostne som
pracovala aj s inymi néstrojmi, ktoré v tejto kapitole tieZ spomeniem.

Princip tpravy farieb ukdZem na priklade fotografie z koldze Televizia (Obrédzok 5.7).
VZdy upravujem farebnost’ fotografii, az ked’ sti umiestnené v koldzi. Vd'aka tomu vidim,
ako fotografie navzdjom ladia a moZem tak presnejsie urcit’ posun farebného odtieria kazdej
z nich.

CETTE— x
Preset: lCustom B = oK |
Cancel
— Colors: |-Neutrals " i —I
v Preview
Cyan: |+40 % &
>
Magenta: IU %
Y
Yellow: %
o
Black: IU %
>

Method: ¢ Relative ¢ Absolute

Obr. 5.8: Pouzitie dialégu Selektivni barva (Selective Color) — vl'avo: fotografia pred tpra-
vou, v strede: fotografia po tprave

Dialog Selektivni barva (Selective Color) umoziiuje posunat’ odtieni jednotlivych fareb-
nych zloZiek fotografie, ako aj farebne neutrdlnych oblasti reprezentovanych bielou, neut-
rdlnou a Ciernou. Ja som tieto Gpravy aplikovala obvykle hned’ na zaciatku, a to posunutim
neutrdlnej Sedej do tej farebnej oblasti, ktorti som v koldzi potrebovala. Posuvné listy tohto
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dialogu reprezentuja farby azarova (Cyan), purpurova (Magenta), ZItd (Yellow) a Cierna
(K). Presunutie prislusného posuvnitka doprava tak zvysi podiel tejto farby v neutralnych
tonoch. Posunutie dol'ava zas zvysi podiel farby, ktord sa nachddza na protil'ahlej strane
farebného spektra, v tomto pripade teda ide o posun k ¢ervenej, zelenej a modre;.

V pripade, Ze som chcela posuntt’ fotografiu do Zltej tonality, som preto posunula listu
zltej (Yellow) doprava. U ervenej sa posunul jazdec aztrovej (Cyan) dol'ava a pripadne aj
jazdec purpurovej (Magenta) mierne doprava. Pri ladeni do modra sa posunul jazdec Zltej
(Yellow) dolava a pripadne aj jazdec aztirovej (Cyan) mierne doprava (Obrazok 5.8).

Dal$ou tpravou je doladenie farebného odtietia jednak celkovej modrej v pozadi, ako
aj oranzovej na bunde. Na to som pouzila dialég Odstin a sytost (Hue/Saturation), ktory
poskytuje vel'’ké moZnosti tprav. Pomocou tohto okna sa daja aplikovat’ tri druhy zmien:
zmeny hodnoty Odstin (Hue), Sytost (Saturation) a Svétlost (Lightness).

Ako uz samotny ndzov napovedd, posunutim jazdca Odstin sa zmeni odtier farieb. A to
tak, Ze sa kazd4a farba zmeni na svojho suseda na farebnom kolese (Obrazok 5.3) smerom
doprava ¢i dol'ava — podl'a toho, ktorym smerom sa jazdec posunie. Jednd sa preto o po-
otocenie farebného kolesa. Jazdec Sytost naproti tomu meni nasytenie farieb a Svétlost zas
jas. Podstatnou ¢rtou tohto néstroja je ale to, Ze sa tieto tpravy daja aplikovat’ len na tzku
skalu farieb. Tato skdla sa definuje vyberom prislusnej farby v roletkovom menu a pripad-
nym upresnenim tejto farby kliknutim do fotografie na prislusna farebnt oblast’. V mojom
pripade sa tak jednalo o posun farby oranzovej vyberom cervenej (Reds) a kliknutim na
oranzovi bundu vo fotografii. Nasledne som aplikovala tpravy tak, ako je mozné vidiet’
na obrazku Obrazok 5.9. Okrem tpravy oranZovej som zmenila aj celkovii tonalitu obrazu
(vol'ba Master v roletkovom menu) posunutim jazdca Odstin na hodnotu +5.

I
Preset: [ Custom = = ok |
*m cancel |
Hue: IT
= )
Saturation: [T
)
Lightness: [F
= )
I Colorize
B 313°/343° 13°\43° |74f Z W preview

F‘ﬂ‘h‘—

Obr. 5.9: PouZitie dialégu Odstin a sytost (Hue/Saturation) — vl'avo: fotografia pred tpra-
vou, v strede: fotografia po tprave
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Fotografia sa v tejto chvili zd4 mierne Sedivad a nekontrastnd. Zosvetlila som ju preto
pomocou dialégu Krivky (Curves). Ten obsahuje graf, v ktorom horizontélna os reprezen-
tuje aktudlne hodnoty tonality od ¢iernej po bielu, zatial’ ¢o vertikédlna os predstavuje zmenu
tychto hodnot. Uprava tonalnych hodnét preto prebieha tvarovanim krivky, ktord ma na za-
¢iatku tvar presnej diagondly. Tak napriklad v mojom pripade som chcela obrazok zosvetlit,
a preto som posunula krivku mierne nahor. Podl'a histogramu som d’alej zistila, Ze fotogra-
fia neobsahuje Ziadnu bielu (histogram nevyplnil celti oblast’ vpravo), preto som posunula
zaciatok krivky vpravo hore mierne smerom dol'ava (Obrdzok 5.10).
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¥ Curve Display Options

Obr. 5.10: Pouzitie dialégu Krivky (Curves) — vl'avo: fotografia pred tpravou, v strede: fo-
tografia po tprave

Krivky sa daja pouZit’ aj na zvySenie kontrastu, vtedy ma krivka tvar pismena "S". Kon-
trast sa da upravit' aj pomocou dialégu Jas a kontrast (Brightness/Contrast), ktory nepos-
kytuje tol'’ko moZnosti ako krivky, pre zdkladné pouzitie ale postaci. Ja som pomocou neho
zvysila kontrast v obrazku o +30.

Stéle sa mi zdalo, Ze fotografia nie je dost’' modrd, obzvlast’' pomerne svetld stena v po-
zadi. Rozhodla som sa ju preto kolorovat’ pridanim modrej vrstvy, ktord v reZime prelnutia
nastavenom na farbu pridd pozadovant farebnost’ len do oblasti, ktoré potrebujem. ReZim
prolnuti (Blending Mode) sa nastavuje v palete Vrstvy (Layers) a definuje, ktoré hladiny sa
z prislusnej vrstvy prejavia vo vrstvach nizsich. Nastavenim tejto hodnoty na Barva (Color)
sa tak ovplyviiuje len farebnost’, avsak tonalita ostdva nezmenend (Obrdzok 5.11).

Tymto skon¢im zakladny popis tprav fotografii. Okrem uz spomenutych néstrojov som
pocas tvorby kolaZi obcas pouzila aj d’alSie, ako je napriklad VyvdZeni barev (Color Ba-
lance). Toto okno umoziiuje posunutie odtieriov hodnét Svétla (Highlights), Stfedni tény
(Midtones) a Stiny (Shadows) smerom k zdkladnym farbdm. Na rozdiel od dialégu Odstin

a sytost (Hue/Saturation), ktory otaca celé koleso, VyvadZeni barev postiva vsetky farby ob-
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Obr. 5.11: PouZitie vrstvy v rezime prelnutia Barva na pridanie modrej do svetlych partit
fotografie — vlI'avo: fotografia pred tpravou, v strede: fotografia po tiprave

razu k jednej strane farebného kolesa. Preto som tieto tpravy pouzivala v pripade, ked’ bolo
nutné len mierne upravit’ farebnu tonalitu celého obrazku (Obrazok 5.12).

V pripade, Ze niektora fotografia v koldzi obsahovala prvok, ktory svojou farebnost ou
nezapadal do celkového farebného vyznenia koldze, tak som pouzila dialég Nahradit barvu
(Replace Color). Tento néstroj je ekvivalentom vyberu rozsahu farieb (Vybér > Rozsah ba-
rev; Select > Color Range) a ndslednou tpravou odtiefia pomocou uz spominaného dialégu
Odstin a sytost (Hue/Saturation). Dialég Nahradit barvu (Replace Color) obsahuje obe tieto
funkcie v zjednoduSenej podobe: umoziuje definovat’ farbu, ktord sa ma nahradit’, ako aj
farbu, ktorou sa bude nahradzovat'. Vol'ba hodnoty Neurc¢itost (Fuzziness) potom umoziiuje
definovat’ $irku rozsahu nahradzovanej farby v obraze (Obrazok 5.13).

Okrem spomenutych funkcii pre tpravu farebnosti poskytuje Adobe Photoshop este
mnoho d’al$ich. Spomeniem napriklad Michdni kanélii (Channel Mixer), Mapovat na pre-
chod (Gradient Map), ¢i Srovnat barvy (Match Color). V palete nastrojov existuje aj Ndstroj
nahrazeni barvy (Color Replacement), ktory umoZiiuje do obrazu priamo mal'ovat’ a tym
menit’ farby vo fotografii. Okrem toho aj samotny dialég K#ivky (Curves) & Urovne (Le-
vels) umoziiuje pri tpravach zvolit' kandl RGB, s ktorym sa méa pracovat’. Zvolené tpravy
sa potom dotykaji len vybraného farebného kanala cervenej, zelenej, ¢i modrej. Nakol'ko
som ale tieto ndstroje pri tvorbe mojich koldzi ¢asto nevyuzivala, tak ich na tomto mieste
podrobnejsie nepopisujem.
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Obr. 5.12: PouZitie dialégu VyvaZeni barev (Color Balance) — vlavo hore: fotografia pred
upravou, vl'avo dole: fotografia po tprave
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Obr. 5.13: Pouzitie dialégu Nahradit barvu (Replace Color) — vlavo hore: fotografia pred
upravou, vlavo v strede: fotografia po tprave

48



Kapitola 6

Zaver

Préca si kladla predovsetkym za ciel reflektovat’ moj sikromny Zivot pomocou médit, ktoré
st mi blizke: fotografie a po¢itaca. V procese tvorby som preto vytvorila program generujuci
abstraktné obrazy, v grafickom editore Adobe Photoshop som do nich vlozila fotografie a
presktimala som podobné pristupy tvorby v dielach inych autorov.

V programovacom jazyku Java tak vznikol program Abstract Artist, ktory umoziiuje ge-
nerovat’ Sirokt 8kdlu abstraktnych obrazov zloZenych z ndhodnych ¢iar a farebnych ploch.
Jeho vytvorenim som sa snazila pribliZit' videniu avantgardného umelca Piet Mondriana.
Tento program umoZiiuje generovat’ samostatné obrazy moznej vytvarnej kvality, ako aj
podkladovi vrstvu pre d’alsiu editdciu v programe Adobe Photoshop. Samotny program
tak na rozdiel od inych diel z oblasti computer artu nepracuje s vysokou matematikou, je
ale néstrojom, ktory ¢asto prindsa zaujimavé grafické vystupy.

Pri tvorbe koldZi som sa potykala s rdznymi problémami spravnej kompozicie pri ukla-
dani fotografii do celkov. Podrobny popis roznych faktorov, na ktoré treba v takomto pri-
pade mysliet’, moze poslaZit' pri vytvarani akychkol'vek obrazovych celkov, nie len tych
fotografickych. Tieto informdcie st o to cennejsSie, Ze publikécii zaoberajtcimi sa touto prob-
lematikou v oblasti fotografie vel'a na dneSnom trhu nie je.

Popis techniky prace v programe Adobe Photoshop, rozoberajtci pracu vo vrstvach a
farebné tpravy snimkov zas poskytuje zdkladnt orientdciu v tejto oblasti. Popisané postupy
sa pochopitel'ne daji pouzit’ pri akychkol'vek tpravéch, nie len pri tvorbe kolazi. Obzvlast
vrstvy hraju dnes pri manipulécii digitdlnej fotografie kl'a¢ovu rolu, nakol'ko poskytuju
vel'ku flexibilitu, aj mozZnosti tvorivej préce.

Po tematickej stranke je motiv dennika, ¢i sebereflexie samého seba prostrednictvom fo-
tografie stale aktualny, aj ked’ sa uz nejednd o ni¢ nové. V tejto téme je ale vidy mozné
nachddzat’ nové roviny, nové nuancie, ¢i nové pohl'ady, a prave o to som sa vo svojich kola-
Zach snazila.

Po formadlnej stranke je vel'a umelcov, ktori sa podobne ako ja snazili prostrednictvom
computer artu napodobnit’ diela zndmych umelcov. Este viac ale existuje fotografov, ktori
umelcov z oboch tychto oblasti tak poskytuje zakladny prehl'ad tejto problematiky. V zavere
tejto kapitoly je vidiet’, Ze moderné tendencie v umeni smerujt k prelinaniu rd6znych ume-
leckych Zanrov, ako je hudba, video, socha, ¢i fotografia. Popri tychto klasickych médiach sa
ale ¢oraz viac dostavaji ku slovu moderné technolégie. A tak prave v prelinani umeleckych
zanrov a zapojeniu modernych technolégii vidim budticnost’ umenia.
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Dodatok A

Nazvoslovie programu Adobe Photoshop

Préca je pisana v slovencine, avSak program Adobe Photoshop existuje v anglickej a ¢eskej
verzii, v slovenskej v8ak nie. Preto som pri ndzvoch jeho funkénych prvkov pouzivala ich
oficidlny cesky preklad s uvedenim anglického origindlu v zatvorke. V pripade, Ze neslo
vyslovene o konkrétne tlacitko, ¢i paletku v programe, ale o pojednanie o danej funkcii vSe-
obecne, pouzila som preklad ¢eského nazvu do slovenciny. Ide napriklad o frekventované
nadzvy ako st vrstvy, krivky, ¢i drovne.
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Dodatok B

Obsah prilozeného CD

Prilozené CD obsahuje nasledujtce stabory:

. Této praca vo forméte pdf. Pripojené su aj vSetky obrazky obsiahnuté v texte.

° Program Abstract Artist: zdrojovy kéd v stiboroch formétu java a form, ako aj pre-
loZené class stbory. MoZznost' priameho spustenia programu pomocou AbstractAr-
tist.bat (¢i AbstractArtist.sh pre Unix) a AbstractArtist.jar.

) Vysledné fotografické koldZe vo formate JPEG.
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Dodatok C

Obrazova priloha

V tejto prilohe sa nachadzajt vysledné fotografické kolaze. Sest’ vybranych kolazi (Oliver,
Akvdrium, Kvety, Televizia, Detskd izba a Halloween) bolo nasledne vytlacenych na vel'ky
format do ramov 70 x 100 cm.
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.1: Kolaz Oliver
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.2: Kolaz Prechddzka
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Obr. C.3: Kolaz Spalria
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.4: Kolaz Préadlo
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.5: Koldz Akvdrium
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.6: Kolaz Viktor
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.7: Kolaz Kvety
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C. OBRAZOVA PRILOHA

(R Manzelky

Obr. C.8: Kolaz Televizia
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C. OBRAZOVA PRILOHA
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Obr. C.9: KoldZ Detskd izba
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C. OBRAZOVA PRILOHA

Obr. C.10: Koladz Halloween
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