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Text Jana Oravcova

Takmer piaty mesiac s empatiou sle-
dujeme situaciu na Ukrajine. So zne-
pokojenim a ur¢itou davkou strachu

si ¢oraz intenzivnejSie uvedomujeme,
Ze svetlo na konci tunela nepricha-
dza.Zmocnuje sa nas beznadej, ale

aj zodpovednost a odhodlanie naplnit
tento medzicas plnohodnotne. Preto
sa aj nadalej snazime ludom z Ukrayji-
ny vyjadrovat moralnu podporu, ale aj
finanéne alebo materialne im poma-
hat, poskytovat ubytovanie, kreativne
avzdelavacie aktivity, jazykové kurzy
¢i otvarat pracovny trh. Podobne sa to
deje aj v oblasti kultdry. Mnohé insti-
tdcie na znak solidarity s ukrajinskymi
umelcami organizuji benefi¢né aukcie
vytvarnych diel a dizajnu, organizuja
rezidencné pobyty, poskytuju Stipen-
dia, umelecké Skoly prijimaja Student-
ky, ktoré z dévodov vojnového konfliktu
museli opustit svoje domovy. V mo-
mentéalnej situécii je asi dblezitejSie
neprestat a v rozbehnutych aktivitach
pokracovat. Rovnako je velmi potrebné
aj zdielat s ludmi z Ukrajiny, ktori prisli
na Slovensko, alebo zostali doma, ich
spoloénl tdzbu po vitazstve. Aj my sa
v redakcii Designumu k tomuto zdmeru
pripdjame. Na webovej stranke Slo-
venského centra dizajnu sme v ramci
platformy e-designumu vytvorili samo-
statnd rubriku Stojime pri Ukrajine.

S aktualnou situéaciou na Ukrajine

sa symbolicky prepajame aj dvoma
prispevkami v rubrike Aktualne. Lukas
Likav€an sa vo svojom Gvodnom texte
»Nevinnost” dizajnu a moc propagandy
cez osobné skusenosti z Moskvy za-
mysla nad tym, ako propaganda a moc
nachadzaju sofistikované sposoby,
ktorymi dizajnuju svet na svoj obraz.
Opiera sa o ikonickd esej Waltera

Aktuéalne

1 U

Benjamina Umelecké dielo v epoche
svojej technickej reprodukovatelnos-
ti a napriek tomu, Ze od jej vzniku

v roku 1935/1936 uplynulo vela ¢asu,
jej odkaz je aktualny aj v sG¢asnosti.
Benjaminove tézy o estetizacii politiky
a politizacii estetiky, ktoré apliko-

val na autoritatske politiky nacizmu

a komunizmu, st analégiou na viralitu
nepodloZzenych pravd, konspiraénych
tebrii Siriacich sa réznymi medialnymi
kanalmi prostrednictvom vizualnych
obrazov. Dne$nym jazykom poveda-
né — socialnymi sietami. Je délezité
pripomenut, Ze aj dizajn moze napove-
dat o réznych mocenskych praktikach,
a preto je potrebné jeho reprezentacie
skimat aj z hladiska toho, ¢o spdso-
bujd. Napriek tomu, ako to pripomina
Lukas Likav¢an, ,dizajn méze byt aj

o cviceni v solidarite a budovani kolek-
tivity”. O tom, ako preziva hrozy vojny,
strach o svoju rodinu, ale aj nap[ﬁa
svoje tvorivé predstavy ukrajinska
dizajnérka Zijaca na Slovensku Olek-
sandra Bakushina, priblizuje rozhovor
Jany Oravcovej. Prierez autorskou
tvorbou Samuela Carnokého, grafické-
ho dizajnéra, vysokoskolského peda-
gbga, typografa a pismotvorcu, autora
publikacie Fonts SK. Dizajn digitali-
zovaného pisma na Slovensku ponuka
v rozhovore s nim Lucia Tomaschova.
Pestovanie l[anu méa na Slovensku dl-
horo¢na tradiciu, na ktora v si¢asnosti
nadvédzuje aj mlada generacia. Livia
Rasova predstavuje Vladimiru Matase-
ov(, ktora sa svojim projektom Pribeh
lanu snazi o popularizaciu pestovania
a textilného spracovania lanu. Roman
Juhés je graficky dizajnér so zamera-
nim na branding, knizny dizajn a art
direction a jeden z organizatorov Eas-
tern Design Conference. Michal Stofa

|d]

sa s nim zhovara o jeho pracovnych
skisenostiach a pristupe ku klientom,
ktoré ziskal vo svojom grafickom §ta-
diu Midfield. Zdeno Kolesar v posled-
nom prispevku Aktuality recenzuje
novy expoziciu v Umeleckopriemysel-
nom mdzeu Moravskej galérie v Brne.
Nadvéazuje nou na kritické Gvahy,

ktoré z radov odbornikov uz v médiach
odzneli, a hodnoti ju ako jeden z moz-
nych pristupov vystavovania dizajnu,
ktory by si v8ak vyZzadoval analytickejsi
pohlad. Do ¢asti Muzejne prispel Ma-
ro$ Brojo textom o zbierke multimédii
v Slovenskom muzeu dizajnu, ktora
vznikla v roku 2017 s cielom venovat
sa multimedialnemu a digitalnemu
dizajnu. S kolektivom odbornikov tato
zbierku zhodnocuju a spristupniuja nie-
len zaujemcom doma, ale aj v zahrani-
¢i, a tak jednym z najnovSich projektov
su preklady multimédii do anglictiny.
Autorkou série prispevkov o historii
mody rokov 1990 — 2010, ktoré sme
uverejnili v predchadzajicich dvoch
¢islach rubriky Retrospektivne, je Dana
LapSanska. Tretia ¢ast je venovana
digitalizacii a zmene spotrebitelskych
oCakavani v druhej dekade 21. storodia.
Do Casti Teoreticky sme zaradili text
Eleny FarkaSovej Uchovdvanie pamdti.
Autorka predstavuje niekolko projek-
tov na pomedzi architektary, dizajnu,
volného umenia a novych médii, ktoré
naznadéuju réznorodost pristupov aka-
demického prostredia k danej téme.

V tomto €isle prezentujeme pisma
od Bernadett Erdélyiovej (Fokus),
Lukasa Karabu (Jarmok), Barbary
Kowalczukovej (Zelda). Co autorov
in§pirovalo k ich vzniku, sa mézete
dozvediet v ¢asti Pisma ¢isla.
Prajeme prijemné letné &itanie!
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Text Luka avéan
Foto ar kasa Likavéana




iterina Menshikova
wash Myash,” Enjoykin cover
Youlube, June, 2014

Aktuéalne

Mam stale v Zivej pamati vyjav z roku
2018. Sedim so skupinou vyse tridsia-
tich ludi z celého sveta v miestnosti asi
kilometer a pol od Cerveného names-
tia v Moskve. Vonku je uz tma a nas
celotyzdenny workshop s holandskym
dizajnérskym $tadiom Metahaven sa
schyluje ku koncu. V tomto momente
uz workshop stratil akykolvek jasny
format, prehrabavame sa cez tony
referencii nazhromazdenych za cely
tyzden vratane knih, prednasok, videi,
podcastov, memov, umelecky diel a tak
dalej. V debate sa ale stale vraciame

k jednému podstatnému motivu -
vztahu dizajnu a propagandy. Daniel,
ktory workshop vedie, nam preto ptsta
sériu ruskych propagandistickych videi
ospravedliujucich anexiu Krymu. Vo
videach ale nikto neprednésa plamen-
nu rec z tribiny, ani v hom nejazdi Vla-
dimir Putin na medvedovi. Namiesto
toho sa divame na rozpravku, v ktorej
dve animované postavicky spievaju
Katus$u po ¢insky. Alebo na mladé diev-
¢a, ktoré s gitarou v ruke a emociou

v hlase pripominajtce folkovia spevac-
ku spievajicu o tazkych Zivotnych sku-
senostiach, nahrava akusticka cover
verziu v tom ¢ase popularnej pesnicky
s refrénom ,nyash myash, Krym nas“.

Moment, v ktorom pochopite u¢in-
nost propagandy, je, ked na svojom
instagramovom profile zdielate zaber
na Ramzana Kadyrova v plnej polnej

a topankach od Prady. Propaganda
totiz nie je brainwashing. Nie je ani

o hlapych Iudoch, ktori hovoria alebo
pocuvaju hlupe veci. Psychologia

v nej zrejme hra svoju rolu, ale nie az
taku velkd, ako sa to v popularnych
debatach moze zdat. Podobné defi-
nicie propagandy si mdZeme hodit

do skatulky ,tedria propagandy pre
Huséakove deti“. Omnoho viac nez
prvoplanovou manipulaciou je propa-
ganda siborom taktik, ktoré dovoluju
moci operovat v podhubi spolo¢nosti,
kde sa rodia predstavy o tom, ¢o je
normalne alebo samozrejmé, a to bez
toho, aby si vdbec niekto tito operaciu
v§imol (vratane ,nas“ a.k.a. ,kriticky
mysliacich Iudi“). Niekedy na tento
ucel vyuziva kamuflaz a niekedy zase
maximalizuje informaény $um. Raz
sa tvari ako ponorka plavajtica v mori
kultirnej imaginacie a hned vzapati
ako miestny klaun strhavajtci na seba
neprimerane velkd pozornost. Jej
principom je viralita - rovnako ako

v pripade koronavirusovej pandémie tu
hra slobodna vola ¢loveka druhé husle.

Snimka z prednasky Metahaven

na festivale Sonic Acts — Recent Hystory
(The Sprawl Continues), &as 24:52.

Zdroj: https://www.youtube.com/
watch?v=wyGcPCmvGOw&ab_channel=SonicActs



Snimka z videa selective

attention test, ¢as 00:31.

Zdroj: https://www.youtube.com/
watch?v=vJG698U2Mvo&ab_channel=DanielSimons

Ulohou propagandy dokonca ani nie
je niekoho presved¢it - uplne staci,
ked bude pozicia, ktora propagandu
vyuZziva, normalizovana ako sucast
ekologie nazorov, s ktorymi sa mozno
v kazdodennom Zivote stretnat. To mi
pripomina Keller Easterling, ktort si
sice vazim hlavne ako teoreti¢ku infra-
Struktur, ale eSte viac mi z jej predna-
Sok v pamati utkvel slogan, zZe ulohou
dizajnéra a dizajnérky je byt ,,too
smart to be right“. Ironiou osudu je to,
Ze tento slogan som ju pocul nazivo
vyslovit tieZ na jednej z jej prednasok
v Moskve. Program, na ktorom som
tam v tom case pOsobil, sa volal The
New Normal a zastreSoval ho miestny
institat Strelka. Prave ista frustrujtica
neschopnost zachytit konttry nového
normalu sveta, v ktorom Zijeme, ma
vtedy s mojimi kolegami a kolegynami
viedla k tomu, aby sme nachadzali

¢im dalej, tym viacej paralel medzi
mocou propagandy a nendpadnymi
cestickami, ktorymi moc dizajnuje svet
podla svojho obrazu bez toho, aby si
od niekoho musela pytat povolenie.

Postupne sme prisli na to, Ze podobne
ako propaganda aj mnohé dizajnérske
programy maji ambiciu neutralizovat
odpor, zniZit trenie, zaistit hladky tok
obsahu; tvarit sa nevinne, ale podstvat
konec¢nému prijemcovi/prijemkyni po-
tencialne podvratnt agendu. Dobre to
vidiet na dizajne digitalnych rozhrani -
ich cielom dnes nie je ani odhalit, ani
vysvetlit vipoctové procesy, ale zakryt
ich plynulym uZivatelskym rozhranim,
ktoré redukuje pohyby planetarnej
infrastruktiry na sériu manipulacii

s farebnymi obrazkami na dotykovej
obrazovke. Dizajn rozhrani je tak
dizajn navnad, ktoré slizia na odvrate-
nie pozornosti, podobne ako v slavnom
videu, v ktorom mate za tlohu pocitat,
kolkokrat si Iudia v telocviéni medzi se-
bou prehodia basketbalovi loptu, zatial
¢o na pozadi prebehne bez pov§imnutia
postava v kostyme gorily. Vo filozofii
zase existuje nieco, ¢o si pre seba nazy-
vam ,konceptualnymi mavadlami“: poj-
my ako ,kyborg®, ,,posthumanizmus*
alebo ,,hyperobjekt“. Ten moment, ked
rétorika zapric¢inuje kolaps vyznamu.
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K tymto myslienkam o propagande
som sa nedavno vratil z dvoch dévo-
dov. Tou prvou bola priama prosba
$tudentov a Studentiek na prazskej
Filmovej a televiznej fakulte Akadémie
muzickych umeni, aby som pre nich
pripravil prednasku o propagande

v ramci svojho kurzu Politiky infras-
truktdr. Tou druhou bolo moje premys-
lIanie nad tym, ako sa vyrovnat s vlast-
nou skuisenostou s post-sovietskym
priestorom a s ruskym imperializmom
vo svetle vojny na Ukrajine. Moja osob-
né analyza, ktord sa dlho spoliehala na
paralely medzi jemnou mocou dizajnu
a ruskou imperialnou propagandou,
totiz videla Rusko hlavne ako risu
kultirnych simuldcii. Vezmite si na-
priklad pribeh moskovského Chramu
Krista Spasitela, ktory stoji pri za-
stavke metra Kropotkinskaja. Ten bol
povodne zburany v tridsiatych rokoch
20. storocia, aby na jeho mieste vyras-
tol Palac sovietov, ktory sa nakoniec
nikdy nepostavil. Namiesto neho tam
dlhé desatrocia strasila obrovska diera
do zeme, ktord nejakid dobu sluzila
ako najvacsi otvoreny plavecky bazén
na svete. S obnovou vplyvu pravoslav-
nej cirkvi po pade Sovietskeho zvazu
sa rozhodlo o vybudovani nového
chramu, ktory bol dokonceny v roku
1999. Je ale tazko povedat, ¢i skuto¢ne
ide o novu budovu - je v prvom rade
nadzivotnym modelom p6évodného
chramu, dokonalou simulaciou.

V suvislosti s faS§izmom kedysi Walter
Benjamin povedal, Ze jeho principom
je estetizacia politiky, premena verej-
ného zivota na kolektivnu performan-
ciu moci. V tomto ohlade mozno najst
vela paralel medzi Nemeckom tridsia-
tych rokoch a dne$nym putinovskym
rezimom. Co je ale este podstatnejsie,
najvy$sim Stadiom estetizacie politiky
je podla Benjamina vojna (odkazuje
pritom napriklad na talianskych futu-
ristov, podla ktorych je vojna krasna,




Chram Krista Spasitela v Moskve.

Zdroj: https://cs.wikipedia.org/wiki/
Katedr%C3%A1la_Krista_Spasitele_(Moskva)#/
media/Soubor:Moscow_July_2011-7a.jpg

budtcnosti. AZ na to, Ze ono to tak apl-
ne magické myslenie nie je - problém
je skor v tom, Ze ked investujete prilis
vela ¢asu do manipulacie so symbolmi,
nakoniec uverite, Ze realita sa skla-

da iba z tychto symbolov, a zaénete
tym padom od reality chtiac-nechtiac
vyzadovat, aby sa im podriadila. Na-
koniec sa ocitnete v situacii, ktora sa
naramne podoba vojne proti realite.

aj ruskej imperiadlnej mentality, ako
upozornuje ukrajinska historicka ume-
nia Asia Bazdyrieva, byvala kolegyna
zo Strelky. Inymi slovami: na to, aby
ste mohli povazovat pévodne bratsky
narod za nepriatela hodného totalneho
vyhladenia, potrebujete vykonat velkd
davku spoloc¢ensko-mentalnej gym-
nastiky - vytvorit si simulaciu miliénov
Tudi ako uplne cudzich bytosti a uverit
tejto simulacii ako adekvatnej repre-
zentacii reality. Prave v tomto bode

pretoze oznamuje svetu podmanenie
stroja ¢lovekom) - okamih, ked este-
tika dopadne na realitu celou svojou
vahou. A prave tu moja osobné analyza
Ruska zlyhala: v neschopnosti vidiet
moznost vyhladzovacej, imperialnej
vojny ako dal$ieho vyvojového stadia
putinovského rezimu zaloZeného

na simulacii politickej komunity cez
velké gesta, kolektivne performan-
cie a nostalgické symboly; pricom

vojna spiiia charakteristiky vietkych A aj ked som sa rozhodol v désledku

tychto troch kategorii podobne ako
dizajn Chramu Krista Spasitela.

sa zda byt paralela medzi dizajnom

a propagandou stale uzito¢na. Dizajn
navrhuje, urcuje, determinuje, dezig-
nuje - vytvara podmienky na to, aby sa
jedna budtcnost uskutocnila s vaésou
pravdepodobnostou nez druha. Prave
tato urc¢ujica moc dizajnu je nieco,

¢o dnes musime premysliet nanovo.

Na instittate Strelka sme sa o takyto
druh nového premyslania o dizajne
pokusali. Odborné aj laické publikum
sa niekedy mohlo stretnit s ndzorom,
Ze to, €o sa na inStitate tvori, je isty
druh $pekulativneho dizajnu - pristu-

pu, ktory vyuziva predstavy o moznych

budicnostiach ako Zivnd pddu, na
ktorej sa mbzu rodit intervencie do

ruskej invazie na Ukrajinu spolu-
pracu s instititom Strelka uz pred
nejakym ¢asom uzavriet, stale verim
v myslienku, Ze cestou von z pasce
propagandy a zneuzitia moci dizajnu
je na chvilu zabudnit na celd risu
predstav, reprezentacii, symbolov

a estetik a prijat isty druh naivného
realizmu: sustredit sa na to, ¢o veci,
ktoré dizajnujeme, v skuto¢nosti robia.
Mozno potom uvidime, Ze dizajn moze
byt aj cvidenim v solidarite a budova-
ni kolektivity. Produktom dizajnu je
totiZ v prvom rade nejaky protokol,
ritual, navod na pouzitie, a prave
tieto typy ,kulturnych praktik® sa
elementarnymi ¢asticami spolo¢nosti.
Mozno prave takyto obrat pozornosti

mal Walter Benjamin na mysli, ked
napisal, Ze odpovedou na estetizaciu
politiky je politizacia estetiky. B

stucasného sveta (¢im sa mala nakoniec
ona buddcnost priblizit k svojmu reali-
zovaniu). To ale nie je pravda - budic-
nost sme skor chapali ako nevyhnutny
horizont pre planovanie pragmatic-
kych politik a zasahov, ktoré sa mali
udiat v pritomnosti a pre pritomnost.

Luka$ Likavcan je filozof. Venuje sa
ekologii, technologii a vizualnym
kultdram. Vystudoval filozofiu

a environmentalne §tadia na
Masarykovej univerzite v Brne. Posobil
napriklad v Centre audiovizualnych
§tadii FAMU v Prahe, Strelka Institute
for Media, Architecture and Design
alebo v BAK, basis voor actuele kunst,
Utrecht. Od septembra 2022 bude
posobit ako postdoktorand na NYU
Shanghai.Je autorom knihy Introduction
to Comparative Planetology (2019)

a editorom zbornika Mysl v terénu.
Filosoficky realismus v 21. stoleti (2017).

Pojem $pekulativneho dizajnu dnes

z dobrych dovodov stratil vaésinu svo-
jej zaujimavosti a legitimity. Doviedol
premyslanie o dizajne do slepej ulic¢ky,
v ktorej sa politicky potencial a funk-
cia dizajnérskeho produktu vycerpava
v tom, aky typ budicnosti signalizuje.
Pripomina druh magického myslenia,
v ktorom verite, Ze m6Zete pomocou
manipulacie so symbolmi docielit
zmenu reality a vyvolat ducha Zelanej

Posledné desatrocie tak vyzera zo
spatného pohladu ako priprava na
udalost vojny, ktort dobre zachytava
§iroka akceptacia zjednoduseného
pohladu na Ukrajinu ako na zasoba-
ren prirodnych zdrojov na pomedzi
Vychodu a Zapadu (ktora sa zrkadli
napriklad vo vyhlaseniach o ,,obilnici
Eurdpy®). Vo vysledku je to vSak iba
toxicky produkt sovietskej a neskor

Aktuéalne 7
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Rozhovor s Oleksandrou Bakushinou é

-
Text Jana Oravcova Porcelan, 2020. ‘
Foto archiv Oleksandry Bakushiny Foto: Matej Hakar
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Oleksandra Bakushina (1993)

je pbvodom Ukrajinka, po ukoncéeni
Strednej umeleckej Skoly v Kyjeve prisla
v roku 2015 do Bratislavy Studovat
dizajn na Vysoku Skolu vytvarnych
umeni. UZ poCas Studia sa predstavila

niekolkymi zaujimavymi projektmi, ktoré
vznikli v ramci bakalarskeho stadia na
Katedre dizajnu v Ateliéri industrial
dizajn a medziodborovej staze na
Katedre Gzitkového umenia (v Ateliéri
S+M+L_XL — Kov a Sperk a Ateliéri




K dizajnu ma Oleksandra blizko nielen
vdaka $tidiu architektiry na strednej
skole, ale aj vdaka rodinnému zaze-
miu. Jej otec bol pocas sovietskeho
rezimu konstruktér vesmirnych stanic,
vymyslal konstrukciu na rozklada-

nie solarnych panelov pre vesmirnu
stanicu Mir. Mama je interiérova
dizajnérka. Hoci ddvodov na rozhovor
s nou mohlo byt niekolko, nas zauji-
malo popri téme dizajnu predovsetkym
prezivanie hroz vojny prostrednic-
tvom svojej rodiny na Ukrajine.

Tento rozhovor vedieme v ¢ase, ked
vojna, ktorua rusky prezident Vladi-
mir Putin rozputal pod zamienkou
»Specidlnej vojenskej operacie®,
pokracuje uz takmer treti mesiac.

Je teda prirodzené, Ze v tejto situ-
acii prejavujeme ovela viac pocity
hnevu, bezmocnosti, neistoty, ale
zmocnuju sa nas aj uzkost a strach.
Vy tieto emoc¢né stavy preZivate
pravdepodobne intenzivnejsie,
pretoze mate obavy o svojich rodicov
a blizkych, ktori zostali na Ukrajine.
Co vam ich pomaha prekonavat?

2

Prekonavat mi ich pomaha viera v to,
Ze zvitazime. Moji rodic¢ia zostali na
Ukrajine s myslienkou, Ze chci poma-
hat. Ziji na dedine blizko Kyjeva, kde
sa vSetci obyvatelia zapojili do r6znych
aktivit. Otec je konstruktér, pomaha
vojakom, ktori zvaraja protitankové
konstrukcie, zbrane a pod. Mama zase
s ostatnymi Zenami vari pre vojakov.
Dokonca sa im v dobrom stazova-

li, Ze pribrali a nedokazu bojovat.
Vsetkych spaja viera, Ze bojuja za
slobodu a buducnost. Mna zatial drzi
nad vodou aj to, Ze vo vnutri nie st
konflikty, ktoré mozno ¢asom pridu,
ale zatial ideme jednym smerom,

a to mi dava nadej. Te$im sa, ked sa
vratim domov a budem citit atmo-
sféru voIného, slobodného Kyjeva.

Aktualne

Hoci spociatku som sa citila velmi
paralyzovana, nemohla som spat,
jest, normalne fungovat, v dalSej faze
som si uvedomila empatiu a potrebu
pomahat ludom na Ukrajine na dial-
ku. Dostavali sme od dobrovolnikov
zoznamy s potrebnymi vecami a po-
sielali sme ich na Ukrajinu. Uvedo-
mili sme si, Ze aj ked nie sme v centre
vojny, m6Zeme byt napomocni.

Vojenska invazia totalne zmeni-

la pokojny kazdodenny Zivot na
Ukrajine. Ako vyzera ten stucasny

za zvuku sirén, ked ITudia musia
razom upustit svoje domovy?

N2

Aj ked sa na zivot vo vojne neda zvyk-
nut, ludia sa snazia fungovat dalej.
Mesto pomaly oziva, Iudia sa vracaju
do normalu, a ked sa ozvu sirény,
automaticky sa presiivaju na niekolko
hodin do tkrytov. Avsak pre tych, ¢o
opustaja Ukrajinu kvoli vojne a mali
urcité zazemie ¢i status, to musi byt
tazké. To nie je odchod za lep$im.
Odchadzaju preto, Ze si v ohrozeni,
obavaju sa o svoje deti. Mrzi ma, Ze na
Slovensku sa chape pomoc Ukrajine

v podobe roznych benefitov vinom
svetle, ale Iudia z Ukrajiny tu nie st
vlastnym pri¢inenim. Mnoho z nich sa
tes$i domov, lebo tam mali velmi dobre
rozbehnuty Zivot. Je preto potrebné
vZit sa aj do situdcie Zien, ked muzi
ostali doma a ony musia zabezpecit
celd rodinu. Mnoho mojich kamara-
tok po prichode na Slovensko trpelo
tzkostami nielen preto, Ze su v cudzej
krajine, ale aj preto, Ze im niekto
nieco dava, poskytuje, zabezpecuje,
¢o je pre nich velmi frustrujice.

Zda sa, ze sp0sob nazerania na
agendu Zien po anexii Krymu sa
postupne zmenil. Hoci st Zeny podla
viacerych svedectiev vhimané ako
obete, su aktivne, organizuji kurzy

Kon Rao, 2018.
Foto: Igor Smitka

sebaobrany alebo dokonca beri do
ruk zbrane, aby branili svoju vlast,
¢o sa zase nezhoduje s feministic-
kymi postojmi. Prispésobuju svoje
zrucnosti a schopnosti vojnovej
situacii, ked napriklad jedna z ukra-
jinskych médnych dizajnérok vyme-
nila svoju tvorbu pre médne méla
za Sitie nepriestrelnych viest. Mate
spravy, aké roly zastavaju ukrajinské
Zeny v tomto vojenskom konflikte?
2

Ja som tiez posielala §pecialnu latku
na Ukrajinu, poprosila ma o iu moja
sesternica, ktora pracovala pre médnu
dizajnérku. Moje kamaratky sa prvy
mesiac dostali do $ijaci cechov, do
tovarni, ktoré boli bezpeéné z hladiska
bombovych utokov. Tu zadali vyuzivat
volny cas tak, Ze sa naudili $it vojenské
kukly, lenzZe postupne im dochadzali
latky. V tejto situacii asi ziadna z nich
nedokaze zostat pasivna. Aj v ukry-
toch, kde sa staraji o svoje deti, Zeny
spolo¢ne varia. V mobilizacii velmi
pomahaju socialne siete, prostrednic-
tvom nich mozno zasobovat vecami
kazdodennej potreby, niektoré zZeny
prevazaju tovar na kamiénoch. Velmi
boli v tomto napomocné Zenské dob-
rovolnicke organizacie. Na Ukrajine
funguje aj Zenska vojenska jednotka,
Zeny su sniperky, tankistky a na instag-
rame majud svoje Gcty. Nastala urcita
reverzia v tradi¢cnom chapani muzsko-
-zenskych pozicii. Ked prehovori
Zena, zda sa, Ze jej hlas ovela viac
rezonuje, ma vacsiu vahu a doraz,

$iri sa internetom ovela rychlejsie.

Na naSe stretnutie ste priniesli
publikacie o sticasnom ukrajinskom
produktovom a interiérovom dizaj-
ne. Prvym prekvapenim je, ze takéto
publikacie, na rozdiel od Slovenska,
tam existuji, a dal$im, Ze ukrajin-
ské dizajnérske stadia produkujua
lokalny dizajn a snazia sa nadva-
zovat na aktualne trendy. Napriek
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tomu, Ze Slovensko susedi s Ukra-
jinou, mame minimalne znalosti

o jeho umeni ¢i dizajne. Ako by ste
charakterizovali ukrajinsky dizajn?
2

Hoci pochddzam z Ukrajiny, vZdy

ma zaujima viac, ¢o sa deje vo svete.
Nedavno pri pobyte v Kyjeve som si
uvedomila, Ze o ukrajinskom dizajne
toho vela neviem. Tieto publikacie
Product Design in Ukraine a Interior
Design in Ukraine su skvely zaklad, na
ktory modzete nadviazat pri reSer$ova-
ni, hladat starsie alebo novsie projekty.

Na Hlavnom namesti v Kyjeve sa
nachadza giganticka predajna s lokal-
nym dizajnom, nazvana Vsetky nase,
pontuka odevny dizajn od zimného
oblecCenia aZ po spodnu bielizen,
topanky, tasky a pod. Vsetky nase
otvoril aj predajiiu s bytovym dizaj-
nom, kde najdete produkty z keramiky,
textilu, ale aj nabytok, jednoducho
vSetky druhy produktového dizajnu.
Je to iZasné, lebo na jednom mies-

te mézete kipit produkty viacerych
dizajnérskych znaciek a podporit
lokalny dizajn. Rada tam chodim, pre-
toZe je to v mnohom inSpirujuce.

Ked na svetovych vystavach napr.

v Milane najdem ukrajinsky dizajn,
velmi sa pote$im a som rada, Ze sa
dostavame na medzinarodné prehliad-
ky. Hoci pandémia a teraz aj vojna
obmedzili pohyb, zabrzdili tvorivy
elan, no na druhej strane otvorili
moznosti reziden¢nych pobytov. Je
dobre, Ze vela zahraniénych firiem
teraz pozyva ukrajinskych dizajnérov
na pobyty. Umelci ¢i dizajnéri mézu
vycestovat z Ukrajiny, nesedia v ne-
gativnej bubline, prave naopak, vedia
vyprodukovat viac, ked maji mozZnosti.

Na vasu otazku, ako by som charak-

terizovala ukrajinsky dizajn, m6zem
odpovedat, Ze sa do neho zlievaju

Aktuéalne

rozne kultiary, ktoré sivisia so sused-
nymi krajinami. Mnohé tendencie,
ktoré k nam pruadia, uréitym spésobom
transformujeme. Ukazuje sa to hlavne
na interiérovom dizajne, ktory je eklek-
ticky. Ak sa aj obzerame po zapadnych
tendenciach, je v iom viac toho lokal-
neho, viac prepracovaného, obsahu-
juceho aj vtipny detail. Paralelu vidim
s nasou kuchymniou, kde sa nebojime
experimentovat. Nebojime sa toho, Ze
to nie je modne, stcasné, trendy a pod.
Ukrajinsky dizajn je experimentalny.

Na Slovensko ste prisli studovat
dizajn a tento akademicky rok jeho
stidium na Vysokej skole vytvarnych
umeni v Bratislave kon¢ite. Mate

za sebou niekolko dizajnérskych
realizacii, napriklad v Narodnej
cene za dizajn 2019 — Produktovy
dizajn v kategérii Studentsky dizajn
vasa praca Kon Rao posttpila do
finale. Dal$ou pracou pod nazvom
Framework, ktoru ste vytvorili spolu
s Luciou Gamanovou, ste prezento-
vali na Bratislava Design Week 2019,
Designblok 2020 a na dalsich vysta-
vach. MoézZete opisat tieto projekty?
2

Kon Rao (2018) je moja bakalarska
praca, ktora vznikla pod pedagogic-
kym vedenim Ferdinanda Chrenku.
Zadanie pre cely ateliér bolo navrhnit
hudobny nastroj. Ponorila som sa do
témy z hladiska experimentu zvuku,
hladania jeho podiatkov, vyskumu, ako
Iudia nachéadzali zvuk, ako posobi na
¢loveka atd. Je in§pirovany africkymi
hudobnymi nastrojmi, ktoré napo-
dobnovali zvuky prirody. Sklada sa

z dvoch ¢asti. Velky kruh prostrednic-
tvom pohybu produkuje zvuky dazda
v $tyroch fazach - od zaéiatku dazda
az po buarku a vdaka zabudovanej
mriezke z r6znych druhov dreva je
zvuk vzdy iny. Dal$iu ¢ast tvori objekt,
ktory pripomina zvuk hromu. Tak ako
vy s tymito nastrojmi komunikujete

pohybom tela, ony komunikuja s vami.
Framework (2020) som vytvorila

s Luciou Gamanovou, pracovali sme

s konstrukciou. Ona ju spracovala

do $perkovych objektov, pracovala

s hlinikom a ja s porcelanom. Kon-
zultovali sme ho spolo¢ne, a preto
odkazuje na framework aj medzi nami.

Na Bratislava Design Week v roku
2020 ste ziskali za kolekciu vaz

z liateho porcelanu ocenenie.

Na tomto festivale ste v roku 2021
boli jednou z kuratoriek vystavného
projektu Slavnostna vecera, ktory
sa prezentoval v Apponyiho palaci
Muzea mesta Bratislavy. Mate
blizko k remeselnému spracovaniu
keramiky ¢i porcelanu?

2

Ide o dlhodobejsi projekt. Pocas
bakalarskeho §tidia som bola na stazi
v Ateliéri keramiky. Velmi ma bavi
remeselnd praca a experiment s mate-
rialom. Tam som sa poducila tradi¢nej
technolégii pod pedagogickym vede-
nim Markéty Novakovej, hlavne som ju
dokézala presveddit, ze technologiou,
ktord som si vymyslela, sa mdj projekt
da zrealizovat. Druhy projekt, ktory
som uZ realizovala v Ateliéri experi-
mentalneho dizajnu, som opat kon-
zultovala v Ateliéri keramiky. Zasa mi
neodporudili technolégiu. Ja som vSak
za nu bojovala a spolo¢ne sme projekt
dotiahli do uispesného konca. V tvorbe
na porcelanovych vazach by som chcela
znova pokracovat. Je to ru¢na praca,
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Lucia Gamanova, Oleksandra
Bakushina: Scéna divadelného
predstavenia Divadla iks
Laska som ja, 2021.
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naro¢na na ¢as, verim, Ze ju budem
moct dalej posuntit. Nemam k tomu
profesionalny vztah, ale v ramci
experimentu a spoluprace ma to velmi
zaujima. Pre mia je vzdy dolezité spa-
jat digitalne, vracat ho spat k technolé-
giam, nachadzat spolo¢nt symbi6zu.

V obé¢ianskom zdruzeni Pit & pol
spolu s vami pdsobia Eva Takacso-

va, Lucia Gamanova a Kvet Nguyen.
Spolo¢ny projekt zdruzZenia Didr
VSVU, ktory prezentoval prace
Studentiek a studentov Vysokej

$koly vytvarnych umeni v Bratislave,
sa v Narodnej cene za dizajn 2018

a 2020 - Komunikac¢ny dizajn dostal
do finale. V ramci zdruZenia sa tiez
venujete projektom, ktorymi apeluje-
te na rieSenia klimatickej krizy. Aké
dolezité je pre vas byt sucastou ta-
kychto generac¢nych zoskupeni, ktoré
prostrednictvom umenia a dizajnu
kriticky hladia na svoju budicnost?
2

Pit & pdl je pre mna dolezité zoskupe-
nie, ktorého primarnym cielom je zvi-
ditelnit a podporit umenie zac¢inajtcich
umelcov a umelkyn. Napriek tomu, Ze
vzniklo intuitivne, osobnostne sme

si vSetky sadli. Kazd4 z nas pochadza

z iného odboru, ma iné nazory, ale za-
roven tvorime nieco spolo¢ne. Jednou
z vyziev bola aj spolupraca s World
Wildlife Fund na startlabovom projekte
v roku 2020. Predajom fotografii sme
zbierali peniaze na fotopasce pre vlkov.
Kazdé naSe stretnutie nas vSak inspi-
ruje na dal$i projekt. Vytvorili sme
otvorenu vyzvu na vystavu s témou Still
Here. Povodne sme projektom chceli
reflektovat stagnaciu pocas pandémie,
avsak pochopili sme, Ze aj su¢asna
vojnova situacia je blizka v pocite,
ktory prezivaji mnohi stic¢asni umelci

a umelkyne. Na vystavu, ktora sa bude
konat na jesen v Zichyho palaci na Pan-
skej ulici v Bratislave, sa nam prihlasilo
velmi vela zaujemcov aj z Ukrajiny. Je
to pre nas obrovska vyzva, bavi nas to,
Ze sa mdZeme navzajom podporovat.

S Luciou Gamanovou tvorite au-
torsku dvojicu dizajnérskeho
stidia GAMANOVA BAKUSHINA.
Ste autorkami scény divadelného
predstavenia Divadla iks Ldska som
ja, ktoré malo nedavno premiéru

v Stidiu 12 v Bratislave, ale aj Spo-
locenskej hry v iks dejstvdch. Popiste




Aktuéalne




ZdruZenie Pat & pol:
Diar VSVU, 2021.

Foto: Paula Malinovska




nam tito stranku vasho posobenia.
Rozsiruje vam scénografia nové
dimenzie v dizajnérskej oblasti, ide
o akysi come back k architektiare?

2

Spolupraca s Luciou Gamanovou
vznikla tiez spontanne, hoci sa davno
pozname. Lucia je graficka dizajnérka
a $perkarka, ja som produktova dizaj-
nérka, preto sa vieme na rovnaky prob-
1ém pozriet pod inym uhlom. Lucia uz
davnejsie spolupracovala s divadelnou
scénou na scénografidch, ked prisla po-
nuka od nagho kamarata Maximilidna
Alexandra Sobeka, reziséra Divadla iks,
aby sme dizajnérsky navrhli spolocen-
sk hru s témou divadla. Bol to naro¢ny
projekt, na ktorom sme pracovali rok

a pol. Podielal sa na iom cely tim Tudi,
pretoze bolo potrebné vymysliet drama-
turgiu hry, jej tri herné verzie, potom
napriklad matematicky vypocitat pocet
hracov. Dizajn hry vratane hracieho
pola, ktoré pripomina javisko, figtirky,
karticky s otazkami, sme navrhli my.
Naroc¢na bola aj posledna faza, vyrob-
ny proces, pri ktorom sme zohladnili
ekologicky postup. Dnes sa Spolocenskd
hra v iks dejstvdach predava v knihkupec-
tvach. Oblast divadla nas odbocenim
od dizajnu obohacuje, pretoze pracu-
jeme s inou mierkou, inym druhom
spoluprace, navrhujeme scénu, ktora
putuje, a tak nemdze byt staticka, ale
flexibilna. Je to urcite dobra skusenost,
ako vyjst zo svojej zabehnutej zony.

Zaoberate sa digitalnym spracovanim
materialov a ich spojenim s remes-
lom. Vo svojej diplomovej praci sa
chcete venovat téme postdigitilneho
obdobia v dizajne. O ¢o v nej pojde?
2

Momentalne som v procese jej myslien-
kovej zmeny. Mdj koncept, ktory bol
na zaciatku, je po preziti vSetkych ak-
tualnych situacii sposobenych pandé-
miou a vojnou uz niekde inde. Zaroven
sa pre mia objavili zaujimavé situdcie.
Hoci Zijeme v modernom digitdlnom
svete, zarovenl nedokdZeme mnohym
veciam uverit a hovorime, Ze to si
fejky. Sme neustale konfrontovani

Lucia Gamanova,
Oleksandra Bakushina

a kolektiv: Spoloéenska hra
v iks dejstvach, 2020.

Foto: Kvet Nguyen

Aktuéalne

so spochybiiovanim reality, a preto
odmietame uverit skuto¢nosti. Deje sa
to na socialnych sietach, ktoré ¢asto
odmietaju realitu, mnohé obsahy su
zablokované ako nevhodny obsah. Tu
sa nazorne ukazuje, ako funguju post-
pravda a postdigitalna doba. Aj umeld
inteligencia, ktord pracuje na zaklade
podmienok uréenych programatormi,
novu alebo vynimo¢nt situdciu nevie
spravne vyhodnotit. Uvedomujeme si
to ovela viac v stvislosti s vojnou na
Ukrajine. Hoci by sme mohli ukazat
realitu, mnohé spravy na facebooku sa
nedaja postovat, lebo je to zakazané
podmienkami socialnej siete, o ¢asto
prispieva k r6znym dezinformaciam.

S mojou diplomovou pracou je to

v nieCom podobné. Bola som v bubli-
ne hodnotenia postdigitalnej pravdy
v dizajne, ale Iudia sa posunuli do
predaja NFT technoloégii, do predaja
neexistujticej bubliny. Co je znepoko-
jujuce, digitalne technolodgie spo-
trebuju vela energie, stile sa pohy-
bujeme v materialnom, ¢o nema ni¢
spolo¢né s ekologiou. V takejto mase
zmatkov sa momentalne nachadzam
aj ja. Dufam, Ze najdem ti spravnu
cestu, sposob, ako sa na nu dostat.

Pandemicka situacia rovnako ako
situacia vojny prinasa do kazdo-
denného Zivota nové a neocakavané
skuto¢nosti, na ktoré treba rychlo
reagovat, okamzite najst rieSenia.
Predstavuje aj pre vas ako dizajnérku
tvorivé vyzvy ¢i budice perspektivy?
2

Urdite ano. Myslim si, Ze by mala
prist postupne chvila na analyzo-
vanie, pretoze jednotlivé fazy treba
prehodnotit. Je zaujimavé pozoro-
vat, ako emocionalne tato vojnova
dobu prezivame. Spociatku sa u mna
prejavoval hnev, nechapala som, ako
mozZe ist svet dalej, ako bezstarost-
ne mdzu pit ludia kavu. Tieto fazy
emocii treba prekonat, prezit a na-
zbierat informAcie. Pred dizajnérmi
stoja vyzvy, lebo o chvilu budeme
prezivat post-situaciu. Bude treba
pomdct Ukrajine a dizajnéri sa tu
mozu spolupodielat na vytvoreni
novych zZivotnych podmienok. B

Jana Oravcova je historicka
umenia, kuratorka. Pracuje

v Slovenskom centre dizajnu ako
Séfredaktorka Casopisu Designum.
Venuje sa si¢asnému umeniu

a (socialistickej) vizualnej kulture.
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< CarnokyType
Foundry — portfélio
digitalnych pisiem,
2008 - 2022.

Text Lucia Tomaschova

: ; a m ' I e I Foto archiv Samuela Carnokého
AV 4
, ~
Samuel Carnoky (1981) je graficky
dizajnér, vysokoSkolsky pedagég,
typograf a pismotvorca. Magisterské

Stadium absolvoval v Ateliéri

| |
hd dizajnu Vizualna komunikéacia na
Fakulte umeni Technickej univerzity
v Kosiciach (2006). Na péde Fakulty

umeni pokracoval aj v doktorandskom
stadiu (2012 — 2015), pocas ktorého

sa zlc¢astnil na Studijnom pobyte
v Ateliéri tvorby pisma a typografie na
Vysokej §kole umeleckopriemyselnej

v Prahe (2013 — 2014). Za dizerta¢nu
pracu, v ktorej zmapoval vyvin tvorby
igitdlneho pisma na Slovensku od

o0 zadiatku, ziskal v Narodnej
unikaény dizajn 2016
Skolstva, vedy, vyskumu

ne vydalo Slovenské
o Fonts SK. Dizajn
a na Slovensku /
in Slovakia. Od
ikuje pisma pod

. Svoju tvorbu
strednictvom
kshopov doma
zostal verny

roku 2010 tvori
znackou Carno
aktivne prezentu
vystay, projektov
i v zahranici. KoSi
dodnes, v sti¢asn
posobi na Fakult
univerzity v Kosic
medzi rekreaény
a zaujem o pism

Volny ¢as deli
a kratSie trate
erejnom priestore.

Samuel Carnoky —
vystava Zoom on type,
- Galéria umenia Ernesta
Zmetaka v Novych
Zamkoch, 2021.

Foto: Kati Decsi
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FFSYPANE I TOPANDE

Stefan Lazorisak: Vysypané
z topanok, 2019. Knizny
dizajn. Pouzité nadpisové
pismo ZUlice od Zuzany
Wohlfahrt Sentelikovej.
Foto: Diana DQbres(_:L;-
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Aké boli zaciatky tvojej profesijnej
drahy? Zacal si sa hned venovat
dizajnu pisma, alebo si k pismu

ako médiu dospel postupne?

2

Délezitym impulzom bolo rozhodnutie
$tudovat na strednej umeleckej $kole.
Vykro¢il som po bratovych §lapajach
arozhodol som sa pre Skolu tZitko-
vého vytvarnictva v Kremnici odbor
tvarovanie priemyselnych vyrobkov.!

V tom ¢ase na Slovensku existovali len
tri stredné odborné skoly vytvarného
zamerania - v Bratislave, KoSiciach

a Kremnici. Ako vychodniar som
paradoxne nesiel §tudovat do Kosic,
kde som napokon neskdér zakotvil, ale
odisiel som dalej od domu. Viac ako
$tudium dizajnu ma vSak ako tinedZera
nadchla a priam pohltila subkultia-

ra graffiti, ktora sa v devatdesiatych
rokoch zacala rozvijat na Slovensku.
Postupne aj vplyvom graffiti ma to stale
viac tahalo ku grafickému prejavu.

Na konci stredoskolského Stuadia som
bol rozhodnuty, Ze chcem ist dalej

na vysoku $kolu na volna grafiku, no
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Modré vinky na Stefanikovej
ulici v KoSiciach (byvalé koryto
Mlynského potoka). Diplomova
praca Urban Graphics, 2006.
Foto: Samuel Carnoky

nepodarilo sa mi to na prvy pokus.
Bolo mi jasné, Ze som v tomto smere
vtedy nebol dostato¢ne pripraveny. Na
druhy pokus som sa intenzivne pripra-
voval a ako poistku som si dal pri-
hlasku okrem grafiky aj na dizajn, ¢o
bolo logické vzhladom na stredoskol-
ské studium. Vysledkom bolo, Ze na
grafike som skondil tesne pod ¢iarou

a na dizajne som zabodoval uspesne.

S odstupom ¢asu je velmi zaujimavé,
ako okolnosti zariadili moje nasmero-
vanie, a som za to vdacny. Pocas $tadia
na Fakulte umeni Technickej univer-
zity v Kogiciach? sa mi podarilo skibit
moj vztah ku grafike s dizajnom a pro-
filovat sa smerom k uzitej grafike s do-
razom na pracu s pismom a typografiu.

Pokial mam hovorit o ceste k dizajnu
pisma, ako som uz naznacdil, ddlezitym
impulzom bola moja aktivna niekol-
koroc¢na graffiti/street art sktisenost. Aj
ked sa uz dlhsi ¢as tejto forme tvorby
nevenujem, vztah k pismendm a ich
tvarom sa prave vdaka $tadiu grafické-

ho dizajnu pretransformoval do inej

Aktuéalne

podoby. Dnes uZ pismena nemalujem
na steny, ale kreslim ich v pocitadi.
Moje uplne prvé pokusy s tvorbou
digitalneho pisma suaviseli so sutaznym
studentskym projektom Grafficity/
Graffisity, ktory sa v roku 2006 reali-
zoval na Fakulte umeni. Poc¢as neho
vzniklo prvé digitdlne pismo na Skole3,
vdaka ¢omu sa ku mne dostal graficky
softvér Fontographer na tvorbu digital-
nych fontov. S entuziazmom som zacal
objavovat nové moznosti. Fascinova-
lo ma, Ze si mézem vytvorit vlastné
pismo, ktoré viem vyuzit v dalSej praci
pri tvorbe grafického dizajnu. U¢il som
sa sam, Stylom pokus-omyl, v tom c¢ase
totiZ nebolo dostupnych vela informa-
cii ani mozZnosti vzdelavania. Z malo
dostupnych zdrojov mi v zac¢iatkoch
velmi pomohli ¢lanky publikované

v ¢asopise Font, najma od Filipa BlaZe-
ka. V tom ¢ase som si zaobstaral dalsi,
profesionalnejsi pismarsky softvér
Fontlab, v ktorom sa mi podarilo
dokon¢it niekolko hlavne nadpisovych
pisiem a osmelil som sa ist s koZou na
trh. KedZe som zac¢inal ako autodidakt,

citil som potrebu dal$ieho odbor-

ného vzdelavania. PInohodnotne sa

mi podarilo venovat dizajnu pisma

v ramci doktorandského $tudia*, pocas
ktorého som absolvoval §tudijny pobyt
v Ateliéri tvorby pisma a typografie na
Vysokej $kole umeleckopriemyselnej

v Prahe, ¢o povazujem za najprinosnej-
$ie obdobie na mojej profesijnej ceste.

Ovplyviiuje street art tvoju

tvorbu aj dnes, alebo je to pre

teba uz uzavreta kapitola?

2

Street art a graffiti tvorba st pre mila
v stcasnosti vo velkej miere uzavreta
kapitola. Aj ked to bola dolezita etapa
v mojom Zivote, ale v istej chvili som
dospel k tomu, Ze v tejto oblasti som
sa vyCerpal. Projekt, ktorym som sa
symbolicky rozlucil s graffiti, bola
moja diplomova praca Urban graphics.
Jazykom blizkym street artu som sa
snazil reagovat na $edé miesta mesta
a poukazat na negativny vplyv vizual-
neho smogu. Vysledkom bola public
art a zaroven site-specific realizacia
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Tibor Koéik a Stefan

Lazorisak (ed.): Okupacia Kosic
a vychodného Slovenska —
august 1968, 2021. Knizny dizajn.
Foto: Katarina Hudacinova

Ivana Gibova: Eklektik
Bastard, 2020. Knizny
dizajn a custom pismo.
Foto: Katarina Hudacinova
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Pismova rodina Inka,
2012 - 2015.

zbavena graffiti ega, ktora vizual-
nym spdsobom ozivila byvalé koryto
Mlynského potoka v KoSiciach. Mftve
rameno Hornadu bolo koncom 3est-
desiatych rokov necitlivym zdsahom
premenené na dopravni komunika-
ciu. Vytvoril som viac ako kilometer
dlhé ,modré vinky“, ktoré symbolicky
poukazali na pévod tohto miesta.’

Prepojenia a odkazy na minulost sa

v mojej dizajnérskej tvorbe objavuju
nadalej. Badatelné st v niektorych
konkrétnych pracach, napriklad

v dizajne publikacie Mestské zdsahy
Kosice 2011, kniznej iprave Vysypané
z topdnok od Stefana Lazori$éka, ale aj
v osobnych projektoch, ako je pismo
Anonym. Vzijomné prepojenia sa

u mna prejavovali aj opaénym sme-
rom. Prostriedky a formy vyjadrenia
pouzivané v grafickom dizajne som
vyuzival aj v street art tvorbe. Graffiti
napisy som maloval typografickymi
pismami, svoj podpis som vyStylizoval
do podoby grafickej znacky a namiesto
podpisovania sprejom ¢i fixou som
lepil nalepky navrhnuté v grafickom
programe alebo pouzival plotrované
folie. Nevylucujem ani, Ze z nostalgie
si s partiou mojej crew zaspominam
na staré ¢asy a nie¢o ,,namalujem®.

Motiv mesta a pisma v urbannom
prostredi ta stale inSpiruje?

2

Urbanne prostredie je pre mna stale
fascinujtice, vhimam ho predovset-
kym cez pismo, ¢o ma in$pirovalo

k niekolkym osobnym projektom.
Vysledkom je publikacia mapujica
miznuce reklamné pismo a ne6nové
napisy v mestach na vychode Slovenska
z doby normalizacie.® V nadvaznosti
na toto urbanne hobby som navrhol
rodinu pisma in$§pirovanu reklam-
nymi ndpismi na vykladoch predajni
s priznaénym nazvom Normatica.

Aktuéalne

Inka TYPEFACE
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Okrem tvorby pisma pracujes ¢asto
aj na dizajne knih. Sadzbu vnimas
asi inak ako $tandardny graficky
dizajnér. Comu venujes v proce-

se tvorby najviac pozornosti?

N2

To, ze knizny dizajn v mojej tvorbe
prevaZzuje, je celkom logické, pretoze
typografia a pismo su jeho podstatnou
zlozkou. Neviem, ¢i vaimam grafickd
upravu textu inak ako ostatni graficki
dizajnéri, kazdopadne praca s textom
je pre mna dolezita ¢ast tvorby, ktorej

sa snazim venovat déslednti pozornost.

Po preskimani podkladov, analyze
textu a jeho ¢asti si v vode prace pri
tvorbe layoutu robim viacero natlackov
v redlnej mierke, v ktorych si testu-
jem vyber pisma a vyladenie vSetkych

parametrov, ako je velkost sadzby, me-
dziriadkovy preklad, sposob zalomenia
odsekov, typografickd hierarchiu, a to
vSetko s ohladom na kateg6riu konecé-
ného prijemcu. Po ujasneni layoutu

a sadzby si nasledne vSetky parametre
typografie dosledne nastylujem. Zabe-
rie to dost ¢asu, no ten potom uSetrim
v dalSom procese prace, ked mi pripra-
vené textové a odsekové styly zefektiv-
nia kompletné saddzanie textu naostro.

Pouzivas pri praci radsej

cudzie alebo vlastné pisma?

2

Riadim sa zasadou vybrat pismo, ktoré
sa na konkrétny ucel hodi najlepsie. Aj
ked ma to prirodzene zvadza, nes-
nazim sa za kazdud cenu presadzovat
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C H LI B, site-specific/!
realizacia, sypka Kosarovce,
OpenSpace, 2011.

Foto: Samuel Carnoky

Samuel Carnoky, Radoslav
Sinc¢ak: Neon a reklamna
typografia do roku 1989 na
vychode Slovenska, 2014.
Autorsky knizny dizajn.
Foto: Diana Dobrescu
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Plagat k vystave Zoom on type,
variabilné pismo Filler, 2021.

pouzivanie vlastnych pisiem. Ak sa
moje fonty hodia, rad ich pouZijem.
Vnimam to aj ako dobru prileZzitost
otestovat si pisma v konkrétnych
situdciach, zistit, ako funguju, v§imnut
si pripadne rezervy a poudit sa z nich
do budtcna. Vo vysledku to ma aj iny,
prakticky dosah pre zadavatela aj pre
mna ako autora dizajnu, pretoZe tak
odpadnu néklady za nakup licencii
pouzitia pisma. Podla typu projektov,
s ktorymi prichadzam do kontaktu,

a aktualnych potrieb sa tak snazim
svoje portfolio fontov rozsirovat.

V mnohych pripadoch v§ak siahnem
po pismach inych autorov. Pri vybere
zvy¢ajne hladam najprv moZnosti me-
dzi domacimi pismami alebo kvalitnou
produkciou od ¢eskych pismotvorcov,
nasledne medzi referen¢ne oblibeny-
mi pismolejariiami zo sveta a pokial
to projekt vyzaduje, siahnem aj po
osvedcenych freeware moznostiach.

Sledujes, ako tvoje pisma pou-

Zivaji ini autori? Volba tvojho

pisma pravdepodobne automa-

ticky nezarucuje, ze aj vysledok

ti musi stopercentne sediet...

\

Cielene to nerobim, uzivatelov mojich
pisiem je mnoho z rdznych casti sveta,
takze ani nie je mozné vysledovat vSetky
pouZitia. Z ¢asu na ¢as sa ku mne nieco



e

e
B
- o
= 3
k5! 3
<l <]
o m
%
:
- i
Q =
. =
.% o
H i
+ =
< U el
od AEr-nim i -
O i
!
= Wi e 2 B pE

Plagat k vystave The Secret dvojice
Eva Tkaéikova, Samuel Carnoky

s pouzitim autorského pisma Secret
Space, Tabacka Gallery, 2017 — 2018.

dostane, najcastejsie je to z lokalneho
prostredia. Som velmi rad, Ze viaceri
domaci graficki dizajnéri su zvyknuti
priamo komunikovat s pismotvorcami,
obzvlast ak si chct pismo otestovat
alebo pouzit na sutazny projekt, kde
dopredu nie je jasny vysledok. V takych-
to pripadoch nemam problém (rovnako
ako mnoho kolegov z brandze) ponuk-
nut na tieto ti¢ely pismo gratis a ak sa
zadavatel rozhodne pre pouZitie, viem
ponuknut moZnosti licencovania na
mieru s vyhodnej$imi podmienkami,
ako je to napriklad cez distribtitorov
predaja pisiem.” Prave vdaka tomu,

Ze s uzivateImi pisiem komunikujem
priamo, mdm potom moznost dostat sa
k vysledku pouzitia. To mi umoziuje
budovat si portf6lio hodnotnych refe-
rencii, ktoré zvyknem zdielat na svojich
socialnych kanaloch a zaroven tak
promovat pracu dizajnérov, ktori pisma
pouzili. Z aktualnych referencii, ktoré
ma velmi potesili, méZem spomenut
pouzitie pisiem Zin Sans a Zin Serif pre
vizualnu identitu Mtizea moderného
umenia v San Diegu od grafického $tu-
dia Happening Studio. Inokedy narazim
na pouzitie ¢isto ndhodne, napriklad
pri listovani knih v knihkupectve. Ako
si vS§ak uz naznacila v otazke, nie je
zarucené, Ze s vysledkom pouzitia som
vzdy stotoZneny. Viackrat sa mi stalo,
Ze som nemal potrebu sa pochvalit.

Aktuéalne

Autorska publikacia Fonts SK. Dizajn
digitalizovaného pisma na Slovensku /
Digitized type design in Slovakia, 2018.
Foto: Diana Dobrescu

Pri tvorbe knihy ide do urcitej miery
o spolupracu medzi tebou a jej
autorom. Ako vnimas tento vztah?
N2

Na rozdiel od tvorby pisma, kde

som zvycajne sam tvorcom zadania

a vysledkom je autorsky vystup, pri
dizajne knih je situdcia ina. Vysledok
je zhmotnenim tizkej spoluprace
medzi autorom publikicie, vydavate-
Tom, tla¢iarom a grafickym dizajné-
rom, ale aj dal$imi profesiami, ako

je ilustrator alebo autor fotografii.
Nutne tak dochadza ku kompromi-
som a hladaniu spolo¢ného riesenia,
vysledok je, samozrejme, ovplyvneny
aj moZnostami rozpo¢tu. Osobne je
pre mna velmi dbleZité spolupracovat
so zadavateImi, s ktorymi sme podob-
ne naladeni, otvoreni dial6gu a vie-
me si vzajomne ddverovat. Spokojni
zadavatelia sa potom zvyknu vracat.

Sam si tiez autorom a spolu-
autorom niekolkych titulov. Ako
hodnotis tato skisenost?

N2

Autorska praca na kniznych projek-
toch bola velmi naro¢na. Pri knihe
Fonts SK® som koexistoval v niekolkych
profesiach stucasne. Ocitol som sa

v role autora textov, editora, manazo-
val som zhananie podkladov a preklady
textov, zabezpecoval komunikaciu
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s tla¢iarnou, vydavatelom a distribtto-
rom, staral sa o promo a, samozrejme,
riesil graficky dizajn publikacie, ¢o
bolo tou prijemnejSou ¢astou prace.
Uvedomujem si, keby boli niektoré
Casti rozdelené medzi viacerych, bola
by to urcite efektivnejsia robota. Na
druhej strane to vnimam ako velmi
cennu skusenost. Vdaka tomu, Ze som
mal vietky zlozky prace pod kontro-
lou, nahliadol som do kuchyne inych
profesii, ¢o mi pomaha pri dalsich
kniznych projektoch a komunikacii
so zainteresovanymi stranami. Praca
na knihe NEON a reklamnd typografia
do roku 1989 na vychode Slovenska bola
prvym kniznym projektom, na kto-
rom som si autorsku a edi¢ni tvorbu
otestoval. V porovnani s knihou Fonts
SK to bolo o nieco TahSsie, pretoze

sme si pracu rozdelili so spoluauto-
rom Radoslavom Siné¢adkom, ¢iZe to
bola vlastne forma timovej prace.

Pracuje sa ti lepsie v time alebo

ides radsej sam za seba?

2

Sam seba viac povazujem za samotar-
skeho bezca na kratke aj dlhSie trate.
Kazdopadne praca v time je velmi obo-
hacujtca skisenost. Nati ma vystapit

z komfortnej zo6ny, prehodnocovat
svoje stereotypy a navyky, voimat aj iné
uhly pohladu. Za délezité tu povazujem
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Parametrické pismo
LTTR/FACE, 2021 - 2022.
Realizéaciu projektu podporil

z verejnych zdrojov formou
Stipendia Fond na podporu umenia.

Nakreslené

LTTR/INK

spolupracovat s ludmi, s ktorymi sme
podobne naladeni, vieme sa vzajomne
obohatit, m6Zeme sa na seba spolah-
nut. Skisenost mam dvoma smermi,
obcas som ja prizvany na spolupracu,
inokedy potrebujem pomoc ja. Jednou
z prvych timovych prac bola realizacia
vizualnej identity SteelPark / kreativna
fabrika.’ Cely projekt prepajal spolu-
pracu akademického prostredia v Ko-
$iciach s investorom z biznis sektoru.
Ako lider zodpovedny za vizualnu iden-
titu som si zostavil tim zo Studentov

a Cerstvych absolventov Katedry dizaj-
nu Fakulty umeni Technickej univerzity
v Kosiciach.!” Dalej m6Zem spomentit
spolupracu s Filipom Paldiom na pro-
jekte LTTR/INK alebo kooperaciu s vi-
zualnym umelcom Jurajom Molé¢adkom
na vystavnom projekte NEON/OFF,
neskdr na promo animaciach k pis-
mam Zin Serif / Zin Display a v sucas-
nosti k variabilnému pismu Filler.

Mas aktualne rozbehnuté nejaké
dalsie zaujimavé spoluprace?

N7

Aktualne pokracujem v intenzivnej
spolupraci s Filipom Paldiom a ti-
mom LTTR/CORP. Na starosti mam

kostrami a stetcami

kreslenie kostrovych pisiem prostred-
nictvom vlastného digitalneho nastroja
LTTR/INK, ktory funguje ako plugin

v softvéri Glyphs - profesionalnom
nastroji na dizajn pisma. Pocas posled-
ného roka som pracoval na prototype
parametrického pisma LTTR/FACE,"

v ktorom som testoval limity a moznos-
ti inovativneho sposobu digitdlneho
kreslenia pismen prostrednictvom
kostier a parametrov tahu Stetca. Vy-
sledkom je experiment parametrického
pisma umoznujuci flexibilne variovat
zmeny medzi viacerymi kostrami
pismovych znakov a parametrami tahu
Stetca jeho rotaciou a zmenou hribky.

Je tento projekt nieco, na ¢o by si
chcel aj v budiicnosti opat nadvia-
zat? Mas uz pripadne iné plany?

2

Spolupraca s LTTR/CORP pokracuje
dalej. LTTR/INK vnimam ako po-
tencialny nastroj nielen na tvorbu
pisma. Mam plany, ako by sa proto-
typ LTTR/FACE dal dalej rozvijat, na
to vSak bude potrebny aj dalsi vyvoj
algoritmu pluginu, ktory ma zatial
svoje limity a nedokonalosti. Rozpra-
covanych je aj niekolko konceptov na
dalsie pisma vytvorené prostrednic-
tvom kostier a Stetcov. LTTR/CORP
aktudlne intenzivne pracuje aj na

. implementacii pluginu do vektorové-

ho softvéru Illustrator od spolo¢nosti



Vystava a pismo INICIALA,
Vihorlatské osvetové stredisko
v Humennom, 2015.

Adobe. Spolu s Filipom planujeme aj
sprievodné edukacéné aktivity formou
workshopov a prednasok. Z osobnych
planov do blizkej budicnosti by som
konecne rad spustil osobny font-shop
na svojom webe, ktora je aktualne

v rozpracovanom stave, prostrednic-
tvom e-shop produktu LTTR/SHOP ur-
¢eného pre nezavislych pismotvorcov.

Medzi tvojimi pracami sa vzdy raz

za ¢as vynori aj volnejsia realizacia,
ktora postiva pismo dalej, na hranicu
vytvarnej tvorby... Je pre teba presah
pisma rovnako dolezity ako Standard-
ny dizajn pisma, alebo je to len forma
relaxu? Ako takéto projekty vznikaju?
N

Vnimam to ako akusi paralelu so
streetartom a graffiti v transformovanej
podobe. Ano, je to pre mna ist4 forma
vybocdenia z pracovného stereotypu se-
davej prace a zaroven psychohygiena.
Nevnimam to vS§ak ako ¢osi oddelené,
ale ako plnohodnotnt sicast svojej
tvorby. Bavi ma konceptualne narabat
s médiom pisma a sledovat, ako vie
zazniet napriklad v hmotnej podobe,
vo forme rozmernej$ich instalacii
alebo v site-specific realizaciach.!?
Zaroven to vnimam ako experimen-
talny spdsob prezentovania svojej
pismovej tvorby.” V ramci tvorivych
presahov sa mi osvedcila aj spolupraca
s mojou manzelkou, vytvarni¢kou Evou
Carnokou, vzniklo niekolko realizacit,
v ktorych sme sa vyborne doplali.!*

Aktuéalne

Okrem vlastnej tvorby vyucu-

jes$ na Fakulte umeni Technickej
univerzity v KoS$iciach. Je otvo-
reny pristup k volnym presahom
nieco, k ¢omu vedies aj svojich
Studentov dizajnu? Ako vnimas
rolu pedagdéga na univerzite?

N2

Studentov sa snazim viest k tomu,
aby ich praca nebola redukovana
len na formalnu exhibiciu, ale aby
nad rieSeniami ¢o najviac uvazovali,
premyslali v stivislostiach a nebali sa
experimentovat aj za cenu, Ze sa to
nie vzdy podari. A 4no, sem-tam ich
vediem aj ku konceptualnejsie lade-
nym rie$eniam, pokial je to v stilade
so zadanim. Zarovenl dbam na to,
aby ulohy zvladli aj z technickej
stranky a pouZivali adekvatne na-
stroje a metody v procese rieSenia.

Sam seba v role pedagdga vnimam ako
spolutvorcu, ktory sa podiela na pro-
cese rieSenia. Pripadam si ako tréner,
ktorého tlohou je vediet pochvalit

a motivovat, viest k zodpovednosti,
usmernovat pracu Studenta, ale zaro-
ven ju aj neustale spochybnovat. R

Lucia Tomaschova je absolventkou
Katedry dizajnu Fakulty umeni Tech-
nickej univerzity v Kosiciach.V su-
¢asnosti pdsobi v ateliéri Vizualna
komunikéacia na pozicii odbornej asis-
tentky, venuje sa grafickému dizajnu
a detskym edukacnym aktivitam.

1 NaSUV v Kremnici $tudoval v rokoch 1994 - 1999
pod pedagogickym vedenim Cyrila Korefia. Nazov
odboru tvarovanie priemyselnych vyrobkov
zodpovedal pojmu dizajn. Toto zameranie bolo
v tom ¢ase mozné Studovat len v Kremnici, neskor
doslo k zmene nazvu na priemyselny dizajn.

2 Stidium na Fakulte umeni absolvoval v rokoch 2000 -
2006, magisterské $tidium ukon¢il v ateliéri Vizualna
komunikécia pod pedagogickym vedenim Jozefa Hascaka.

3 Prvé digitalne pismo v prostredi kosickej Fakulty
umeni vytvorila Zuzana Wohlfahrt Sentelikova pre
sttazny projekt Grafficity/Graffisity, ktorého cielom
bolo reagovat na negativny vplyv graffiti v mestskom
prostredi. Expresivne pismo s nazvom s ZUlice bolo
digitalizovanou transkripciou fragmentov z ulic
mesta.Viac o pisme In: Designum, 2/2020, s. 85.

4 Doktorandské stidium absolvoval v rokoch 2012 - 2015
na Katedre dizajnu Fakulty umeni TU v KoSiciach,
praktickym vystupom bola rozsiahla pismova rodina
Inka a teoreticka dizerta¢na praca na tému Stucasna
tvorba pisma na Slovensku / Dizajn textovej rodiny
pisma. Praca bola ocenena v Narodnej cene za
komunikaény dizajn 2016 Cenou ministra $kolstva,
vedy, vyskumu a $portu za $tudentsky dizajn.

5 Pracabola ocenend 1. cenou v ramci projektu
Grafficity/Grafficity a Cenou dekana Fakulty umeni
za najleps$iu diplomovi préacu v roku 2006.

6 Carnoky, Samuel - Sin¢ék, Radoslav: Neén
a reklamnd typografia do roku 1989 na vychode
Slovenska. Kosice: Samuel Carnoky, 2014.

7 Aktuélny distribator fontov CarnokyType je globalny
predajca MyFonts spolo¢nosti Monotype.

8 Carnoky, Samuel: Fonts SK. Dizajn digitalizovaného
pisma na Slovensku / Digitized type design in Slovakia.
Bratislava: Slovenské centrum dizajnu, 2018.

9 O realizacii SteelPark pozri: Oravcova, Jana:
Pribeh ocele. KoSicka katedra dizajnu pre
SteelPark. In: Designum, 3/2015, s. 10 - 18.

10 Na realizacii vizualnej identity SteelPark sa podielali
David Hutira, Kristina Novosadova a Filip Paldia, s ktorym
sa neskor rozvinuli dalsie vzdjomné spolupréce.

11 Realizaciu projektu parametrického pisma LTTR/FACE
podporil z verejnych zdrojov formou Stipendia Fond na
podporu umenia.

12 Viacero vystupov vzniklo v ramci sympoézia
OpenSpace (2011 - 2015), ktoré iniciovala na
vychode Slovenska Maria Miskova z Vihorlatského
osvetového strediska v Humennom.

13 Napriklad na vystavach Krdel datlov u¢i kona v Pyecka
Gallery v Kogiciach (2012), Iniciala vo Vihorlatskom
osvetovom stredisku v Humennom (2015) alebo
aktualnejsi vystavny projekt Zoom on type v Galérii
umenia Ernesta Zmetéka v Novych Zamkoch (2021).

14 Spomenit mozno realizaciu Affinity na festivale su¢asného
umenia POKE, Drienovska Nova Ves (2011), vystavu Dvojice
v Galérii umelcov Spisa v Spisskej Novej Vsi (2014) a vysta-
vu The Secret v Tabacka Gallery v Kosiciach (2017 - 2018).
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Rozhovor

s Vladimirou
Mataseovou
Text Livia RaSova

Foto AlZbeta Burianova,
archiv Vladimiry Mataseovej

Co je potrebné na vypestovanie
kvalitného [anu? To, ¢o na Slovensku
odpradavna mame. Pdda, dostatok
vlahy a slnko.V minulosti sa pestovaniu
a spracovaniu lanu u nas venovali

celé rodiny, cechy remeselnikov i celé
manufaktury.' Ich produkcia bola
znama a vyhladavana aj za hranicami
Uhorska. Hoci sa nit tejto vzacnej
tradicie na niekolko desatroci pretrhla,
objavuju sa jednotlivci, ktori sa na

nu snazia nadviazat a popularizovat
jej odkaz. Patri k nim aj Vladimira
Mataseova (1995) so svojim Pribehom
lanu, za ktory ziskala v Narodnej cene
za dizajn 2021 — Produktovy dizajn
Specialne uznanie za kompletny
vyskum v oblasti dizajnu a remesla.

Aktualne

Vladimira Mata$eova je absolventkou
Ustavu dizajnu na Fakulte
architektary a dizajnu Slovenskej
technickej univerzity v Bratislave
(2014 — 2020). Absolvovala viacero
stazi vautomobilovom priemysle
(Skoda Auto, Rimac). K textiliam sa
prvykrat dostala po¢as navrhovania
projektu pre budicnost automobility.
Pocas §tadia na Fakulte umeni
Lisabonskej univerzity (Faculdade
de Belas-Artes da Universidade

de Lisboa) navstevovala kurzy
tkania, ktoré u nej podnietili

hlb&i zaujem o p6vod materialov.
Aktuélne Zije v Turine a pracuje ako
freelance UX/UI dizajnérka. Popri
praci sa venuje projektu Story of
Linen a na Slovensku uz Stvrty

rok pestuje v malej mierke lan.

1 Najstar$im nalezom Ianovej textilie na Slovensku je
stkana $nura zo 6. storo¢ia pred n. 1. z Molpira pri
Smoleniciach. Tkanie lanového platna a jeho predaj
dokladaju listiny z mnohych vychodoslovenskych
miest uz v 15. storo¢i. V nasledujicich obdobiach
sa stal lan tak vo forme stoniek, vlakna, priadze
i platna dolezitym druhom tovaru. Jeho
najvidsia produkeia pochadzala z okolia Cadce,
Dolného Kubina a Spi$a, hoci mensich i vacsi
pestovatelov a spracovatelov by sme nasli na celom
uzemi krajiny. Zajonc, Juraj: Premeny vidkna.
Bratislava: Edition Ryba, 2012, s. 31 - 33.
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Prastarka na
krosnach.

Stidium produktového dizajnu na
Slovenskej technickej univerzite

v Bratislave si ukoncila diplomovou
pracou Pribeh lanu, ktora zahfiala
produkty na extrahovanie Ianového
vlakna a jeho spriadanie. Ako si sa

k téme spracovania lanu dostala?

N

Pochadzam z malej dedinky na stred-
nom Slovensku, kde sa Ian spracovaval
v kazdom druhom dome. Rovnako ho
spracovavala aj moja prastara mama,
ktort povazujem za moju najvacsiu
ingpiraciu. Pre dne$nych Iudi je ale ¢asto
az prili§ vzdialené, mozno az historicky
prekonané, aby rozmyslali nad touto ¢in-
nostou ako nad velkou hodnotou nasej
krajiny. Myslienka na diplomovi pracu
mi skrsla v hlave, ked som si uvedomila
dané suvislosti, ktoré som spojila s aktu-
alnymi problémami odevného priemys-
lu. Chcela som jednoducho napodobnit
moju prastartt mamu a vyskuasat spraco-
vanie lanu od semienka aZ po latku. Na-
ro¢nost tejto prace som si uvedomovala
uz vtedy, aj ked spatne musim povedat,
Ze mnozstvo prace, ktora sa skryva za
nasim oblec¢enim, ma prekvapilo.

Pribeh lanu - trlica a Stet, nastroje
na lamanie a éesanie lanu.

Tvoje produkty plnia rovnaku
funkciu ako nastroje, ktoré
pouzivali Iudia na spracovanie lanu
v minulosti. V ¢om st si podobné
av ¢com rozdielne? Podarilo sa

ti najst priestor na zlepsenie?

2

Na diplomovu pracu boli vyrobené
predmety na odsemenovanie, lama-
nie, ¢esanie, pradenie a tkanie lanu.
Ide o trlicu, Stet, drhlen - nastroj na
odsemenovanie lanu, dalej nastroj

na pradenie, ktory som nazvala Lina,
vreteno pohanané nohou a malé
krosienka. V podstate sa s tymito
pomdckami da previest celym proce-
som od semienka aZ po findlnu latku.
Majt za sebou velku resers tak nasich
historickych nac¢ini na opracovanie
lanu, ako aj zahranié¢nych pristupov.
Snazila som sa najst in§piraciu v ¢o
najefektivnejSom prevedeni predme-
tov, idealne vymysliet také, ktoré buda
eSte vykonnejsie ako zname principy.
Moje pomdcky v podstate vykonavaja
rovnakd pracu, len ju robia rychlej-
§ie. Rozdiel oproti tym historickym
je predovSetkym vo vzhlade, ktory



bol pre mna velmi délezity. Tradi¢né
nastroje akoby zaspali dobu a aj ked
sa na nich vykonavala krasna ¢in-
nost, nie je atraktivna pre dne$ného
uzivatela. Jednym z mojich cielov
bolo teda okrem zefektivnenia pro-
cesu aj prinavratenie zaujmu o tato
naro¢nu ¢innost opracovania lanu.

Nastroje st prototypy. UvazZujes
nad ich vyrobou a predajom?

Ak ano, chcela by si organizovat
workshopy, kde by sa ludia,

ktori si ich kupia, mohli naudit,
ako s nimi spravne pracovat?

N2

Ano, ide zatial o prototypy, ktoré

by potrebovali eSte zniZit vyrobnu
cenu, aby som ich mohla pontknut
na predaj. Cielom ur¢ite je, aby sa
dostali k ludom. Aktualne premyslam
na ich zjednoduseni, ¢im by sa prave
mohla zniZit predajna cena. Zaroven
aktudlne prototypujem nové, este
mensSie nastroje, ktoré by boli idedlne
na rychle prezentovanie procesu
spracovania lanu prave v ramci
workshopov. Tie boli zamyslané ako

Aktuéalne

Cisté lanové vlakno
po vycesani na Steti.

Drhlen — nastroj na odstraiiovanie

toboliek od stebla lanu.

stcast projektu uz pocas diplomovej
prace. Ta som vsak pripravovala pocas
prvého polroku 2020, ked vypukla
pandémia. V tom ¢ase nebolo mozné
organizovat ziadne verejné podujatia,
a teda ani vyskusat tieto pomocky

s viacerymi zaujemcami. Aktudlne uz
nastastie opatrenia ustupuji a rada

by som opat zacala uvazovat nad
workshopmi pre verejnost. Velmi rada
by som ukazala cely proces spracovania
Ianu v ramci jedného dna, kde by si
zaujemcovia mohli jednak vyskusat
nastroje, ale aj maly tkany produkt
vytvorit. Mohli by si ho odniest so
sebou ako pripomienku na proces,
ktory sa skryva za nasim oblec¢enim.

Nie je Ian ako Ian. Skis ¢itatelom
priblizit, ¢im sa 1isi Ian,

s ktorym pracujes, od semienok,

s ktorymi sa bezne stretneme

v potravinach? Vedeli by sme

aj z nich vypestovat rastlinku

a ziskat vlakno na textiliu?

N2

Lan siaty sa rozdeluje na lan priadny,
Ian olejny a Ian olejno-priadny. Kazdy

typ lanu méa mnoho odrod, vac¢sinou
$lachtenych podla tzemia, kde sa pes-
toval. Ako nazov naznacuje, pre nas je
zaujimavé pestovanie lanu priadneho,
ktory sa pestuje kvdli vlaknu. Lan olej-
no-priadny sa vie vyuzit aj na priadzu,
aj olejnaté semeno. BeZne dostupny

v obchodoch je prave lan olejny, ktory
sa da vypestovat aj v domacich pod-
mienkach, ale kvalita stonky nie je
idealne predurcena na vlakno, pretoze
vlakno sa nachadza prave v nej. Lan
olejny ma krat$iu rozvetvenu stonku,
na rozdiel od lanu priadneho, kto-

ry je dlhy a malo rozvetveny len na
konci stonky, kde sa tvoria tobolky so
semienkami. Oproti lahko dostupné-
mu lanu olejnému je Ian priadny dnes
velmi naroéné zaobstarat vo vi¢Som
mnozstve. Pred $tyrmi rokmi som
prvykrat siala Ian a semienka lanu
priadneho sa mi podarilo zohnat len
v symbolickom mnoZstve zo semien-
kovej banky v Ceskej republike.

Aktualne pestujem $tyri odrody lanu

priadneho, odrody st raktske, irske
a dve anglické. Tento rok sa mi teda
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Krosna uréené na tkanie
mensich predmetov.
Detail na brdo.

Lan v obdobi
kvitnutia.
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nepodarilo zohnat ani slovenskud
odrodu lanu. Budtci rok by som ale
rada vyskuas$ala pestovanie ceskej
odrody a pokusila sa zohnat odrodu

z Belgicka alebo Holandska, ktoré

sd najkvalitnejsie. V ramci odrdd,

ktoré pestujem aktualne, je rozdiel
minimdlny. Len jedna odroda, anglicka
Lisette, ma viditelne iny priebeh rastu,
ked 80 % c¢asu rastie ovela pomalSie
ako ostatné. Po pribliZzne devitdesiatich
dnoch rastu ich ale dobehne. Z hladiska
kvality vlakna st odrody podobné. Pri
pestovani lanu skér zaleZi na oblasti,
kde sa lan pestuje. Ur¢ité oblasti
Slovenska ako podtatranska oblast

boli historicky na pestovanie Ianu
idedlne kvoli spravne vyvazenej vihkosti
a teplote. Oblast, kde sa aktualne
nachidzam, je na zadiatku Stiavnickych
vrchov, ktoré taktiez historicky boli
oblastou vhodnou na pestovanie lanu.
Aj do dnesnych ¢ias mame vyssie zrazky
pocas jari a pomaly stipajuce teploty.
Préve toto pocasie je idealne na spravne
pestovanie Ianu, kedy sa vlakno v stonke
tvori pomaly, a nie narazovo, ako by

to mohlo byt pri teplejSom podnebi.

Po obhdjeni diplomovej prace
prerastol Pribeh lanu plynule do
projektu Story of Linen. Tesi sa velkej
oblube a aj vdaka socialnym sietam
sa okolo neho vytvorila komunita
Tudi, ktorym si ochotne zasielala
svoje semienka Ianu. Vies, ako sa
Tudom v tomto procese dari?

2

Som velmi rada, Ze socialne siete sa
dajua vyuzivat pozitivne prave aj tymto
spdsobom a pomohli zvysit zaujem

o spracovanie lanu. Skuto¢ne sa pocas
poslednych troch rokov podarilo poslat
priblizne tridsatpat balickov semienok
lanu, z ktorych si zaujemcovia mohli vy-
pestovat Ian na poli¢ku 1 x 1 meter. Ko-
munita sa zvac¢Suje a komunikacia zatial
prebieha v sikromnych spravach, pri-
padne pestovatelia zdielaji poznatky zo
svojho pestovania na socialnych sietach.
Do budticna by som rada vytvorila kanal,
kde by mohla prebiehat komunikacia aj
navzajom medzi pestovatelmi. Aktudlne
som prostrednikom v komunikacii ja.

Spracovanie Ianu od zasiatia semien-
ka po finalne pradenie vlakna je



Lina, vreteno pohainané
nohou. Produkt na
pradenie lanu.

naroé¢ny a zdihavy proces. Popis nam
aspon v skratke, ¢o vSetko obsahuje.
N

Lan sa seje na jar po poslednych mra-
zoch, nasledne rastie priblizne 90 dni,
ked zac¢ina kvitnit modrym kvetom.

Z kvetov sa vytvoria postupne tobolky,
v ktorych sa po dozreti nachadzaja
nové semienka. Po dalSom tyzdni

az dvoch sa Ian dostava do fazy, ked
postupne dozrieva a stonka nadobu-
da zelenozIta farbu. V tomto ¢ase sa
Ian trha, aby bolo vlakno jemné, ale
dostatoéne pevné. Lan sa dal$ie dva
tyZdne susi na slnku, potom sa rosi
alebo méaca, aby sa vlakno oddelilo od
drevnatej stonky. Rosenie prebieha
dva tyzdne, macanie podla teploty
vody pat dni az dva tyzdne. Pravidelne
sa kontroluje, aby sa vlakno nezacalo
trhat. Na zastavenie procesu sa lan
opdt nechava vysusit na slnku. V tomto
okamihu prichddza na rad lamanie
Tanu, ked potrebujeme narusit $truk-
tiru stonky. Lan sa nasledne ¢ese, aby
zostalo len ¢isté dlhé vlakno. Od tohto
momentu uz prichddzame k zabav-
nejSiemu a kreativnejSiemu procesu.

Aktuéalne

Lan sa pradie a nasledne tka. Podla
moznosti lan m6Zeme bielit, ideal-
ne prirodnou cestou, alebo farbit.

Rastlina Ianu sa da vyuZit taktiez
uplne celd. Drevnata ¢ast stonky sa
vyuziva napriklad ako material do
tvrdenych dosiek. Priast sa da rov-
nako zrebné, kratke aj dlhé vlakno.
Podla kvality vlakna sa z neho tka-
ja rozne produkty, od vriec a lan
po kréasne latky. Proces spracova-
nia lanu je naro¢ny, ale krasny.

V poslednej kolekcii Maria si sa
venovala tvorbe malych textilnych
doplnkov z Ianu, ktoré odzrkad-
Tuja tradiciu kroja z tvojej rodnej
obce Babina pri Zvolene. Stravila si
desiatky hodin pradenim, tkanim
a vyrobou. Planujes kolekciu roz-
$irovat aj o vacsie textilné diela?

N2

Velmi rada by som kolekciu postupne
rozsirovala o vadésie odevy in§piro-
vané ¢astami kroja z mojej rodnej
obce. Spdsob, akym by som sa chcela
uberat, zatial nosim len v hlave. Chcela

by som, aby bola kolekcia ucelena

a vietky jej ¢asti na seba nadvazovali.
Aj pri aktudlnych doplnkoch z kolek-
cie som sa in§pirovala predovSetkym
konstrukciou kroja a spdsobom tkania
a vySivania. V konstrukecii kroja bolo
vyuzivané mnoZstvo velmi inteli-
gentnych nastrojov, ktoré neboli len
pekné, ale aj funkéné. Tento princip
by som chcela uchovat aj nadalej. Kvoli
naro¢nosti spracovania lokalneho fanu
pre vadsie odevy ale za¢inam uvazovat
nad pouzivanim vytipovanych lano-
vych latok. V Taliansku, kde aktualne
Zijem, stale vo vac¢Sej miere pestuju

a hlavne spractvaji lan. Tento lan
som uz mala moznost vidiet nazivo

a pracovat s nim, je skutoéne vyborny.
Cenovo je na vysSej urovni, ale stoji

za nim rovnako vela prace, ktorej
doverujem. Dalou alternativou by bol
belgicky lan, ktory je taktieZ prade-

ny a tkany vac¢sinou v Taliansku.

Na Slovensku posobilo viacero
manufaktar a fabrik, ktoré sa
venovali spracovaniu lanu a dalsej
produkcii. Do dejin sa azda
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Ilustraény odev vytvoreny zo 100-percentného
slovenského lanu, in§pirovany
stankou — spodnou &astou kroja.

Detail na tkany odev zloZeny zo vetkych

druhov lanu - gisté vy&esané vlakno, zrebné

vlakno upradené do hrubej nite, kratke
adlhé vlakno upradené do jednonitky.

2 Medzi najvyznamnejsie fabriky patrila kezmarska
tovarefi zalozena Karolom Weinom v 2. polovici
19. storodia. Fabrika nadviazala na tradiciu troch
mensich fabrik pdsobiacich v meste a mala vobec
prva mechanickd pradiaren a tkacoviiu. Venovala sa
vyrobe damagkovej a zakarovej postelnej bielizne,
obrusom a prestieraniam, ako aj matracovym
potahom a chrani¢om kobercov. Po znarodneni
fungovala od roku 1948 pod nazvom Tatralan.
Pemc¢akova, Livia: Ked este Slovensko bolo
Tanovou velmocou. In: Dennik N, 19. 10. 2015.
Dostupné na: <https://dennikn.sk/272423/
ked-este-slovensko-bolo-lanovou-velmocou/>.
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najvyraznejsie zapisala fabrika
Karola Weina v KeZmarku, neskor
znama aj ako Tatralan. Ten vsak uz
niekolko rokov nefunguje.? Mozno sa
ti v§ak podarilo navstivit int tovaren,
kde by si mala moznost spoznat
spracovanie lanu vo velkovyrobe.

N

Spracovanie lanu vo velkovyrobe

ma velmi zaujima a aktuélne o iom
robim komplexnu resers. Zacala som
prave Tatralanom, aj ked Iudia, ktori
sa spracovaniu lanu v iom venovali,
uz, bohuzial, pomaly vymieraju.

Z Tatralanu uZ ni¢ nezostalo, ale
podarilo sa mi vdaka tebe nadviazat
kontakt s byvalym namestnikom.

Je velmi zaujimavé a prinosné
pocuvat, ako sa Ian spracuval na
Slovensku, dozvediet sa, Ze byvali
zamestnanci mali moZnost nav§tevovat
najlepsie fabriky v Taliansku alebo

vo Francuzsku. Napriklad fabrika

v Taliansku uspesne funguje do
dnesnych ¢ias a je to jeden z mojich
cielov tohto roka skontaktovat sa

s jej majitelmi a navstivit ju. Je
podnetné, Ze dne$né fabriky, ktoré

spracuvaju lan, vedi komunikaciu

na socialnych sietach. Uz tymto
spdsobom sa da nahliadnut do ich
zakulisia a spoznat spracovanie lanu
aj pre bezného c¢loveka. Samozrejme,
je iné vidiet spracovanie naZivo.
Aktuélne Zijes v Taliansku. Pracuje
sa s lanom aj tam a je popularny?

2

Taliani majui velmi radi lan. Ako som
spomenula, jednak ho sami stale
pestuju, ale aj spractvaja. Napriklad aj
belgicky lan sa spractiva z urditej ¢asti
v talianskej fabrike. Zaroven vidiet

aj v obchodoch s lokalnou mdédou
velky zaujem o lan. Nosia ho skuto¢ne
vietci. Co sa mi padi, ludia ho vedia
ocenit a dizajnéri si pytaji za lanové
oblecdenie adekvatnu cenu. K metrazi
Ianu vyrobenému v Taliansku sa tiez
da jednoducho dostat a musim pove-
dat, Ze lan je tu skuto¢ne excelentny.
Na dotyk veImi jemny a leskly ako
satén. Cena za meter sa v§ak moZe
zdat vy$sia. Po tom ako som si sama
vyskusala ruéné spracovanie lanu,
myslim ale, Ze je cena spravne urcena.



Kolekcia Maria,
nahrdelnik in§pirovany
stéastou kroja — kyckou.

Kolekcia Maria,
naramok in§pirovany
krojom z Babine;j.

Prezrad nam, na ¢om pracujes

v poslednom obdobi a aké si plany
Story of Linen do budticnosti?

N2

Aktualne pracujem na spominanej
kolekcii Maria, ktorej st¢astou budu
malé doplnky oblecenia. Popri nej
pripravujem sibor nastrojov na spra-
covanie lanu, pomocou ktorého by si
mohol kazdy vyskuasat proces vyroby
oblecenia. Pdjde o mini produkty,
budt skor proces ilustrovat, nepdjde
o plne profesionalne nastroje. Popri
navrhovani produktov a doplnkov
pracujem na komplexnej resersi spra-
covania lanu vo velkopriemysle. Na
resers$ sa viaze moj ciel a aj sen - obno-
venie spracovania lanu na Slovensku
priemyselne. Samozrejme, na to, aby
sa zo sna raz stala realita, potrebu-
jem ¢o najviac informécii a odpovedi
na nespocetné mnozstvo otazok.
Okrem spominanych vaésich cielov by
som rada pokracovala v predstavovani
pozadia spracovania Ianu sledovatelom
na socialnych sietach. M6ze sa to zdat
ako banalita, ale spatna vdzba, ktora

Aktualne

projekt dostava, je pre mna velmi
dolezita a je to jeho hlavny pohon.
Ak by ludia na projekt nereagovali,
uz by tu pravdepodobne nebol.

Je eSte nieco, ¢o by si chcela
dodat na zaver?

N2

Mozno by som eSte rada ¢itatelom
odkazala, Ze vytvorenim vztahu

k obleéeniu vieme vyrazne predizit
jeho dizku Zivota. MéZu nam

byt prikladom nase babicky,

ktoré tkali a §ili oble¢enie a my

si ho teraz vazime natolko, Ze ho
odkladame, aby sme nestratili
spomienky na nasich predkov.

Ak by si niekto z ¢itatelov chcel
napriklad sam vyskusat proces
spracovania lanu a vytvorit si
doplnok ¢i ¢ast obledenia, s ktorou
by sa nevedel rozluéit, rada mu
poskytnem zaklad. Kazdd jar
odosielam zaujemcom semienka
Tanu, ktoré si m6zu skiSobne
vysiat do svojej zahradky a vyskusat
si spracovanie vlastnorucne.

Livia Rasova je historicka umenia.
Studovala odevny dizajn a nasledne
dejiny umenia na Univerzite
Komenského v Bratislave. Stala pri
zrode Slovenského muzea dizajnu, kde
pracovala ako kuratorka interiérového
dizajnu a vystavnictva. V roku

2015 realizovala spolu s kolegami

a dizajnérkou Michaelou Bednéarovou
vyskum o histérii Tatralanu -

byvalej tovarni na spracovanie lanu

v Kezmarku. Vdaka darom pamatnikov
a byvalych zamestnancov sa podarilo
obohatit zbierky Slovenského

muzea dizajnu o viaceré zbierkové

a dokumentacné predmety. Od roku
2019 sa venuje projektu Vlna pod
Tatrami, kde sa zaobera vyuzitim
lokalnej odpadovej oveej viny.
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Roman Juhas (1990) je graficky dizajnér so
zameranim na branding, knizny dizajn a art
direction. Stadia absolvoval na Fakulte umeni
Technickej univerzity v Kogiciach (2009 — 2012)

a Akadémii vytvarnych umeni v Krakove (Akademia
Sztuk Pigknych Im. Jana Matejki) (2012 — 2015).

V sG¢asnosti pdsobi vo vlastnom Stadiu Midfield

v KoSiciach.V roku 2018 bol jednym zo zakladatelov
medzinarodnej konferencie Eastern Design
Conference, ktora predstavuje to najlepsie z dizajnu
v regidne strednej a vychodnej Eurépy. Jeho praca
je vzdy vysledkom déslednych priprav, detailnych
analyz spracovavanych tém a hlavne obsaznej,

no zrozumitelnej komunikéacie s klientom. Sam

sa sice snazi vyhybat opakovaniu formalnych
prvkov a neustale hlada novy vytvarny jazyk

na ¢o najvhodnejSiu interpretaciu zadania,

no viaceré z jeho realizacii spaja koncepcna
jednoduchost kombinujtca Glohy textu a obrazu

a dovtip, s akym pouziva typografiu.
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Od systa@matickej
anxlyzy k idealne;

Aktualne

Text Michal Stofa
Foto archiv Romana Juhasa

Zalozil si Studio Midfield, si viac gra-

ficky dizajnér alebo artdirector? Co je

dolezitejSou zlozkou tvojej prace?
N2

To zaleZi na konkrétnom projekte,
odvija sa to od jeho $kaly. Kazdy
projekt si vyzaduje trochu odlisny
pristup. Ako graficky dizajnér mam
uZ nieco ,odklikané“, ale eSte stale
ma to bavi, aj ked postupom ¢asu ma
¢oraz viac zaujima direktiva. Teda
hladat spésoby, ako projekt uchopit,
a naslednu exekidciu postivam dalej.
branding a wayfinding systém kosického
futbalového Stadionu, som vyskla-
dal tim asi piatich Iudi, kde som sice
poOsobil aj v tlohe grafického dizajné-
ra, no v tomto pripade to bola prave
direktiva, ktora u mna dominovala.

V takom pripade ako pracujes, ne-
chavas tomu volny priebeh a aktivne
vstupujes$ do tvorivej vytvarnej fazy?
N2

V prvom rade to, ¢o robim ja, ¢i uz ako
graficky dizajnér alebo art director, je
potrebné chapat ako sluzbu pre klien-
ta, nie je to osobny vytvarny prejav.
Vytvarna tvorba je iba jeden z nastro-
jov, ktory pouzivam bud ako pomécku

prinravke

Rozhovor s Romanom Juhasom

pri verbalnej komunikacii s klientom,
alebo vo vizualnej komunikacii, ale
vdbec to nie je to najdolezitejsie.

Tak sa k tomu aj snazim pristupovat.
Realizujem pomerne vela navrhov na
obalky knih, sadzbu a vntitornu tpra-
vu, kde vznika priestor aj na vytvarny
prejav. Oslovuji ma vydavatelstva,
ktoré uz poznaji mdj vytvarny styl,
no ja sa stale snazim nezaskatulkovat,
pretoze kazdy projekt ma iny kontext.
Nejaké spolo¢né formalne prvky by sa
vSak v mojej praci urcite dali najst.
Pri tych vacsich projektoch je to od-
lisné, i ked aj tam je to velmi indivi-
duélne. Ak spolupracujem napriklad

s typografom, s ktorym uz mam
pozitivne skusenosti z predoslych
spoluprac, tak tam nechavam kreativ-
nost v podstate dost otvorenu, pretoze
tomu ¢loveku jednoducho déverujem.
Je to rovnaké aj pri ostatnych pozi-
ciach, ako copywriter alebo architekt
¢i inej pozicii konkrétneho projektu.
Snazim si vyberat takych ludi, s kto-
rymi si ludsky rozumiem, viem, Ze
kvalita ich prace je vysoka, a nemusim
uz zachadzat do nejakych detailnych
korektir, pretoZe potom by to stra-
calo charakter spolo¢ného diela.
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David Grann:

Vrahovia mesiaca kvetov,
2020, Absynt.

Foto: Roman Juhas

Witold Szabtowski:
Ako nakfmit diktatora,
2020, Absynt.

Foto: Roman Juhas

Séria Skica,
2019, Kalligram.
Foto: Tatiana Takacova

designum 2/2022

Zatial to takto vychadza, ale doteraz
som mal aj $tastie na fakt Sikov-
nych Iudi, ako Mirka Vysnovska,
Ondrej Job, Viki Mravcakova ¢i
Martin Kossuth. Myslim, Ze st to
Iudia v r6znych ohladoch profesio-
nélne vyspelejsi nez ja, a to je pre
mna pridana hodnota spoluprace.

Pri rokovani s klientom o zadani
alebo o predostretych rieSeniach
projektu je velmi délezita verbalna
komunikacia, no rozvijaniu tejto
schopnosti sa na nasich vytvarnych
skolach nevenuje vela pozornosti.
Ako vnimas nevyhnutnost verbal-
nej komunikacie vo svojej praxi?

2

Samozrejme, trénujem, ale mna
celkovo zaujima komunikiacia, ¢i uz
verbalna alebo vizualna, a tiez ich
$pecifika. O verbalnej komunikacii

a prezentacii nam pocas $tidia na
Fakulte umeni v KoS$iciach hovoril
profesor Rudolf Sikora ako o zlozke,
ktora tvori az 70 % diela, a v dizajne
¢i pri prezentaciach pre klientov to
plati niekolkonasobne. Neustéle na

to myslim, kedZe navrhnit logo alebo
spracovat navrh na obalku knihy je
mozZné na niekolko tisic sp6sobov, no
ja sa snazim vzdy najst nejakd vnutor-
nud podstatu v navrhu a komunikovat to
adekvatnym jazykom a prezentovat to
tak, aby to bolo zrozumitelné. Mam na
to svoj osvedcCeny systém. Prvi prezen-
taciu sa vzdy snazim predviest, ak je
to mozné, pri osobnom stretnuti alebo
minimalne prostrednictvom videoho-
voru. Poslat prvy navrh v dlho¢iznom
e-maile nefunguje. K zdokonaleniu

v komunikacii mi pomohlo aj to, Ze

s Lubo$om Bistom organizujeme
konferenciu Eastern Design Confe-
rence, ktord spolu aj moderujeme.

Popri praci grafického dizajnéra

a art directoringu je organizovanie
podujatia tohto typu dalsia
pracovna naplii. Co obsahuje?

2

Eastern Design Conference sa zame-
riava na to najlepsie v dizajne v ramci
regiénu strednej a vichodnej Eurdpy.
Momentalne pripravujeme uz treti
ro¢nik, ktory sa uskutoéni v oktébri
2022. Okrem toho, Ze sa podielam na
dohadovani partnerstiev, produkcii

a bookingu, pripravujem kazdoroc¢ne



Eastern Design
Conference, 2019.

Foto: Diana Kakara Dobrescu

aj vizual. Byt sam sebe klientom je
velmi uzito¢na skusenost pre pracu
dizajnéra. Pomohlo mi to pochopit
klientsku optiku a v kone¢nom dé6sled-
ku byt empatickej$i pri komunikacii

s klientmi pri exekcii projektov.

Bol pre teba niektory z projektov
taky Specificky, Ze si si zapamatal
tvorivy proces?

2

Svoju pracu by som rozdelil na tri
pristupy podla toho, o aky kontext

ide. Prvy pristup, ten realizujem pri
komplexnejsich projektoch, su to vac-
$inou branding alebo tvorba vizualnej
identity, druhy pristup predstavuju
knizné obalky a treti biznis development
alebo nejaké podnikatelské fungovanie
a tam sa to v pristupe celkom odlisuje.

Najkomplexnejsie je to pri tvorbe
identit znaciek. Pri tychto projektoch
uz mam otestovany proces s klien-
tom, ¢o sa mi osvedcilo hlavne po
nestastnych skisenostiach, ked som
investoval vela ¢asu a energie do
vizualnych navrhov a pri konzultaciach
sa to potom zaseklo na nieCom takom
banalnom, ako je napriklad ,vyber
farby“ alebo mi klient jednoducho
povedal: ,Neviem sa s tym stotoZnit.“
Nastastie, st to vynimoc¢né pripady.
Da sa tomu predist prave $trukta-
rovanym pripravenym procesom.

S klientom sa vela rozpravame, da sa
povedat, Ze robim zakladny workshop
na zaciatku nejakej vacsej spolupra-
ce, kde od klienta zistujem, preco
robi to, comu sa venuje, a ako to chce
robit dalej. Snazim sa ist po obsahu.
Ak napriklad zistim, Ze velka tlo-

hu zohrava vkus a estetické citenie
klienta, tak mu poviem, aby mi poslal
z pinterestu alebo inych zdrojov
¢okolvek, ¢o sa mu paci. Vytvorime si
tak spolo¢ne moodboard, na zaklade
ktorého zistim, ¢o je prenho estetic-
ky prijateIné a kam to asi smeruje.
Snazim sa pri tom vychadzat z dat.

Druhym spésobom pristupu st knizné
obalky. Tam je to mozno naj¢arovnej-
§ie, najromantickejsie, a to ma jedno-
ducho bavi. Samozrejme, vSetko zavisi
od projektu, ale dlhodobo spolupra-
cujem napr. s vydavatelstvom Absynt.
Vydavajua skvelé pribehy. Ta praca ma
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Foto: Roman Juhas

velmi zaujima a motivuje uz v rovine
vnarania sa do pribehu. Na zaciatku
robim az zbyto¢ne velky vyskum a po-
tom uz na zaklade toho hlTadam nejaké
podkladové materialy, ¢i uz vizualne
odkazy, alebo dobové fotografie, jed-
noducho ¢okolvek, ¢o by som mohol
vyuzit. Va¢sinou sa snazim vytvorit tri
navrhy. Jeden tvrdo ,artovy“, jeden
tvrdo komer¢ny a jeden niekde medzi,
aby sme mali do debaty s klientom
vhodny material. Sice chceme ta knihu
predavat, teda komerény aspekt je
velmi délezity, no vytvarnd a dizaj-
nérsku kvalitu zarucujem pri vSetkych
verziach. Neprezentujem nieco, ¢o by
som nechcel, aby §lo na verejnost.

Treti sposob pristupu je biznis develop-
ment, pri tomto pristupe ¢erpam

zo svojej velkej vasne - futbalu.
Vypoveda o tom aj nazov stidia
Midfield. Vo futbale vidim mnoho
podobnosti s biznis developmentom

v tom, ako vyzera systematicky
tréning alebo aj v tom, ako tréner
pristupuje k hra¢om a akym spdsobom
pristupuju hraci k jednotlivym
zapasom. Podobnosti sa tam daju
nachadzat, teda ja ich tam teda urcite
vidim vela a dost mi to pomaha.

Foto: Diana Kakara Dobrescu

Ako ¢loveku, ktory vhima futbal

iba okrajovo, mi nebolo jasné,

s ¢im spajas slovo midfield. Mohol
by si to objasnit trochu viac?

2

Funguje to v suvislosti s nasim zaklad-
nym sloganom, teda, Ze nase dizaj-
nérske $tudio prihrava klientom na
go6ly, ¢o je vo futbale primarne tloha
midfieldu alebo v slovencine zalohy.
Nenazval som to po slovensky, lebo
slovo zaloha m4 aj iné konotacie, ale
takto vnimam nasu rolu, teda, Ze nie
sme ten, ktory striela goly, ale ten,
ktory vytvara situacie, aby sa klientovi
darilo. Okrajovo je tam skryté aj nieco
0 osobnej snahe, o hladani motivacie
a energie urobit nieco navyse. V tom
tam vidim viaceré podobnosti.

Kosicka futbalova
aréna, 2022.




Fote: DianajKakara Dot

Foto: Roman Juhas

Motivacia je urcite pre kazdého
potrebna, potrebujes sa aj ty

sam neustale motivovat pri

praci na kazdom projekte alebo
motivacia prichadza sama?

2

Motivacia je tiez individualna a zalezi,
o aky typ projektu ide. Niekedy, a mys-
lim si, Ze je to uplne v poriadku, tou
motivaciou je aj lepsie zaplatena zékaz-
ka, teda jednoducho peniaze mézu byt
a urcite si motivaciou. Niekedy stadi,
Ze ide o0 naozaj pekny projekt, s ktorym
sa budem vediet velmi dobre prezen-
tovat alebo pomdct zmysluplnej veci,

a tym znasobit $ancu na prildkanie
dalsich podobnych projektov. CiZe ta
globalna motivacia na moju pracu pra-
meni z toho, Ze je aj moje hobby. Mdm
svoju pracu rad a ak sa podari zreali-
zovat dobry projekt, ktory ma skvely
dosah alebo prinesie nejaky zaujimavy
produkt ¢i rozsiri povedomie o znacke,
tak to st velmi radostné momenty.

ModzZes menovat niektory zo svojich
realizovanych projektov, ktory ta
takymto spdsobom nadchol?

2

Asi to bude branding a wayfinding systém
pre Kosicka futbalovii arénu (2022),
lebo tam sa navyse spojilo futbalové
prostredie s tym, ¢o robim, ¢iZe absolut-
ny fit, zhoda mojej volnocasovej vasne
pre futbal s profesiondlnym zameranim.
TakZe som sa do toho tplne ponoril.
Cely projekt pri tom trval viac ako rok,
teda bol to intenzivny a dlhotrvajici
proces. A kedZe aj sam ako divak nav-
Stevujem rozne zapasy aj v zahranidi,
poznam to prostredie, poznam kon-
text, myslim si, Ze som vedel priniest

aj pridant hodnotu pre klienta tym, ze
som nebol len nejaky grafik. Vietci sme
tomu projektu davali vemi vela. Osobne
som sa tej praci oddaval na maximum

a na Stadiéne som stravil fakt extrém-
ne mnoZzstvo nezaplateného Casu, ale
ono to bolo pre vysledok, na ktorom

mi velmi zaleZalo. Ked som tam potom
bol prvykrat na zapase, videl som, Ze to
funguje. Samozrejme, bolo tam par veci,
ktoré by potrebovali doladit eSte viac, ale
aj tak som z toho mal velmi dobry pocit.
Navyse to bola aj dal$ia nova skiisenost.
Graficky dizajn prepojeny s architek-
tarou, kontext, ktory nie je primarne

o estetike, ale o funk¢énosti v realnom
priestore, bola super sktisenost.
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Peter Tajkov (ed.): Svetlana
Fialova, monografia, 2021.
Foto: Tatiana Takacova

Zaujimava skusenost bola aj praca na
monografii vytvarni¢ky Svetlany Fia-
lovej. Najma vycerpavajuce, miestami
aZ ,voyueristické“ prezeranie archivov
fotografii autorky, ktort som predtym
vobec nepoznal. Vysledkom je podla
mia velmi pekna publikacia mapujica
nielen Svetlaninu tvorbu, sikrom-

ny zivot, ale aj zmysel pre humor.

Vratim sa este k Stadidnu.

Zaujima ma, ¢i si mal moznost
sledovat navstevnikov pocas

zapasu a hodnotit, ako funguje
grafika orienta¢ného systému?

2

Rad by som povedal, Ze ano, ale na
tom prvom zapase to bolo viac v duchu
oslavy po naroé¢nej praci na projekte.
Chystam sa na dal$i zapas, budem mat
teda priestor si to tak trochu precha-
dzat z roznych miest na sedenie. Je

to malicky §tadion, v ktorom nie st
nejaké oSemetné, problematické situa-
cie. Bolo to hlavne o klientovi, dali mi
doveru, dali mi priestor rie$it aj vzhlad
takych $pecifickych detailov, akymi

st napriklad poziarne a poplachové
smernice. Vysvetlil som im, Ze by

mali vyzerat dobre, pretoZe je to tieZ
nejaka vizitka, ktorou sa budu prezen-
tovat pred navstevnikmi. To, Ze som
bezpecnostného technika presveddil,
ze na zltej stene budu ZIté poplachové
smernice, bol pre mna velky dspech.

Presviedcanie bezpecnostného tech-
nika na farebné monochromatické
rieSenie bezpecnostnych smernic bol
len parcidlny problém. Ako vnimas
komunikaciu s klientom, ktorym
bolo v tomto pripade mesto KoSice?
2

Mesto vytvorilo akciovd spolo¢nost

a poverili riadenim manaZzéra arény.
Ja som komunikoval iba s malym
mnozstvom Iudi, u ktorych som citil
doveru, a ti som sa snazil podporit
napriklad tym, Ze prezentacie som
rozfazoval na konkrétne ¢asti. Daval
som do toho vela energie, kedze

som prezentaciu posielal aj osobne
kazdému zo ztcastnenych, vytvoril
som vzdy jednu verziu na osobnu
prezentaciu a jednu mailova, ktora
bola aj trikrat dlhsia, lebo na kazdom
slajde boli napisané vysvetlivky.



GymBeam High
Performance, 2020.
Foto: Diana Kakara Dobrescu

Zvolil som spdsob dokladného vysvet-
lenia v$etkych podrobnosti, aby sme
sa vyhli nedorozumeniam. Takymto
spdsobom sa mi podarilo docielit

aj to, aby klient pochopil, Ze logo
futbalovej arény moze pozostavat iba
z akronymu a Ze v logu nemusi byt
stvarnena lopta, kopacka ani $tadion.

Tak ako v kazdom, aj romantickom
vztahu je to predovsetkym o komuni-
kécii s partnerom (klientom) a ak je
komunikacia na dobrej rovni, moze
to nakoniec velmi pomoct aj danému
vytvarnému vyrazu. Casto sa stava, Ze
dizajnéri sa vysmeju z toho, ak chce
Kklient stale ,vacsie a vacsie logo“, ak
chce ,vesel$ie a veselSie farby“, ,chce
to ozivit“. Smiat sa z toho je jednodu-
ché, aj mne sa nieco podobné stalo ve-
Takrat, ale myslim si, Ze na takomto ne-
dorozumeni ma rovnako velky podiel
aj dizajnér. PretoZe ak klienta neuvedie
do kontextu, nevysvetli, preco takymto
alebo onakym spdsobom pristipil k na-
vrhu, tak potom rovnako plané subjek-
tivne argumenty prichadzaja aj spat.

Tento postup mi ulahéuje a skracuje
pracu, lebo viem, ¢o mam a ¢o budem
robit, a vie to aj klient. Ak si nazbie-
ram dostato¢ne vela podkladovych
informacii a pripravim dékladne
prezentaciu, tak potom za pocitacom
travim ovela menej ¢asu, a to je moj
ciel. Teda nesnazim sa sediet a kreslit
tridsat verzii nejakého loga, ale urobit
dve, ktoré sedia do zadania, a vtedy

je to vyhra na oboch stranach. Samo-
zrejme, hovorim o Gplne idedlnom
priklade, ale tymto smerom vzdy idem.
S klientmi sa vZdy snazim nastavit
rovnocenny partnersky vztah.
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Michal Stofa je historik umenia

a kurator.V st¢asnosti pésobi ako
koordinator vystavnych projektov
vo Vychodoslovenskej galérii

v KoSiciach. Zaobera sa aktualnymi
tendenciamiv médiu grafiky.

Aktuéalne “
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Stala expozicia
Umeleckopriemyselného
muzea v Brne

Text Zdeno Kolesar
Foto archiv Moravskej galérie, BoysPlayNice
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Interiér Umelecko-
priemyselného mizea v Brne
s pohladom na exponat

L-13 Blanik z roku 1969.

Foto: BoysPlayNice




Minulé ¢islo casopisu
lo rec

Designum prinie
retrospektivy diz
Jifiho Pelcla v br
Umeleckop,
muzeu.V de

:BoysPlayNice

Umeleckopriemyselné mtized vznikali
od polovice 19. storocia so zamerom
kultivovat vkus navrhéarov, vyrobcov,
obchodnikov a spotrebitelov. Kvalitny
dizajn mal byt prostriedkom na zvyse-
nie konkurencieschopnosti vyrobkov.
Rychla obmena beZnej produkcie vsak
kolidovala s muzealnym konceptom
zameranym na fixovanie vynimoénych
pocinov, tieto inStitticie orientovali svo-
je akvizicie skor po ,kunsthistorickej“
linii, ststredovali exkluzivne vytvory
umeleckého remesla. Plati to aj pre br-
nianske Umeleckopriemyselné mizeum
zalozené v roku 1873. P6vodne vzniklo
z iniciativy lokalnych priemyselnikov

a dnes je suc¢astou Moravskej galérie.

Zakladny problém muzei a galérii za-
meranych na Gzitkova tvorbu predsta-
vuje to, Ze exponaty obvykle prezen-
tujd mimo kontextu svojho urcenia,
bez moZnosti preverovat ich realnu
praktickd funkénost. Vizualna stran-
ka uzitkovych predmetov sice moze
poskytnut popri estetickom pésobeni
aj dolezité informacie o ich fungovani,
Ziada sa vSak doplnit ju nahladom do
procesov a kontextov pésobenia dizaj-
nu. K odhalovaniu a interpretovaniu

Aktuéalne

roznorodych vrstiev prezentovanych
artefaktov m6ze poméct aj aktivne
zapojenie navs§tevnika. Znamena to
skor klast otazky, neZ autoritativne
divakovi ponukat nespochybnitelné
dizajnérske hodnoty. ,Less exposition,
more proposition® je heslo Mizea
dizajnu v Londyne, ktoré vzniklo ako
aktualnejsia alternativa najstarsieho
umeleckopriemyselného muizea na sve-
te — londynskeho Viktoériinho a Alber-
tovho muzea zaloZeného v roku 1852.

Aj Umeleckopriemyselné mtizeum

v Brne preslo viacerymi vyvojovymi
fazami sprevadzanymi pokusmi o dy-
namizovanie konzervativnej koncep-
cie ,kamennej“ inStitacie. Za vSetky
spomenme vystavu Miesto ¢inu z rokov
2001 - 2002. Exponaty na nej kuratori
predstavovali ako dokazovy material
kriminalnych pripadov, ktoré mal
navstevnik pomocou vyznamovych aso-
ciacii rekonstruovat. Kritici namietali,
ze kontexty a pribehy tu predstavovali
plod individualnej imaginacie kurato-
rov a miera ich vSeobecnej platnosti
bola preto diskutabilna. Obhajco-

via oponovali: subjektivne ladeny
pribeh méze byt lepsi nez zZiadny

pribeh a vykonstruovany kontext
produktivnejsi nez ziadny kontext.

Pointou obsiahleho tvodu ku komen-
tarom k novej stalej expozicii Ume-
leckopriemyselného muzea v Brne by
mohlo byt to, Ze organizatori vystav
dizajnu stoja pred viacerymi dilemami

a ziadna z nich nema dokonalé rieSenie.
Kuratori zvolili skor tradi¢nejs$iu kon-
cepciu v duchu ,Wunderkammer* (ka-
binetu kuriozit) nez analyticky pohlad,
ktory by sa zameral na zmysel dizaj-
nérskych aktivit v aktualnej spolocen-
skej situdcii. Viaceri odbornici (Marta
Filipova, Matthew Rampley, Lada
Hubatova-Vackova a d.)! to identifikova-
li ako hendikep. Na druhej strane mdze
takyto pristup lepSie oslovit bezného
divaka. Pastva pre o¢i ma azda vacsi
potencidl kultirno-osvetového prinosu
nez vystavy typu viedenského biendle,
na ktorych sa dizajn meni na nastroj so-
cialneho inZinierstva a rozpusta sa v ne-
koneénych textoch, ktoré malokto ¢ita.

Venujme sa v§ak uz konkrétnej cha-
rakteristike novej stalej expozicie.
Ta predstavuje heterogénny organiz-
mus. Jeho stcastou su aj intervencie

47



Lavky v svetliku mizea
podla navrhu Olgoj Chorchoj
s aktualnou vystavou Lucie
Koldovej Lightness.

Foto: BoysPlayNice







do samotnej neorenesanc¢nej budovy
muzea. Najvyraznej$iu prinasaju visuté
lavky $tudia Olgoj Chorchoj vznasajice
sa nad ustrednou dvoranou. V priesto-
re okolo nich kuratorka Michaela Kad-
nerova zavesila svietidld a fragmenty
nabytku sucasnej poprednej ceskej
dizajnérky Lucie Koldovej. Kristof Kin-
tera in situ prepracoval svoju star$iu
in8talaciu z 16pt r6znej velkosti s titu-
lom Démon rastu. P6sobi ako dekora-
tivny nador bujnejtci zo stien muzea.
Evokuje negativne nasledky bezbrehé-
ho konzumu a vytvara ideovy proti-
klad k celkovému charakteru stalej
zbierky, ktora je skor oslavou dizajnu
ako néstroja ekonomického rozvoja.

Spominanému kabinetu kuriozit sa
najviac blizi sala na prizemi s titulom
Jaskynia: panorama dizajnu. Kuratori

a kuratorky Moravskej galérie (Andrea
Bfezinova, Ondfej Chrobak, Rostislav
Kory¢anek a Marta Sylvestrova) v nej

v 133 vitrinach zapliiajicich vietky
steny miestnosti od podlahy az po strop
pripravili akési péle-méle (nielen)
dizajnu od 19. storoc¢ia do roku 1989 so
vztahom k ¢eskému prostrediu. Nieke-

PA X

dy priamo k Brnu (gul6ckové lozisko
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zo ZKL Brno alebo pisaci st6l zo Zbro-
jovky Brno), inokedy k $irSie chapané-
mu domacemu prostrediu (kubisticky
dizajn zviazany najmad s Prahou),

v niektorych pripadoch je vSak takéto
suvislosti tazké hladat (plagat Kolo-
mana Mosera pre viedensku Secesiu).
Prezentuje sa (isto ,inZiniersky“ dizajn
(ozubené koleso ¢i spominané guldcko-
vé lozisko), ale tieZ volna tvorba (socha
Otta Gutfreunda a obraz Emila Fillu).
Navstevnik vidi napriklad Saty, vysavac,
bicykel, detské hrac¢ky, plagaty aj pik-
togram. Dozvie sa, do akych navzajom
odlahlych oblasti dizajn vstupuje, ale
dostava o nom obmedzend, temer dvoj-
rozmernu vizualnu informaciu, nevel-
mi vzdialent fotografii, kedZe vitriny sa
nedajui obist. MoZno tak sthlasit s tex-
tom pri vstupe do vystavy, Ze, podobne
ako v pripade Platénovej jaskyne, vy-
stavené predmety su len tiefimi zlozitej
a mnohovrstevnej histdrie dizajnu.
Trocha detailnej$i pohlad pontka vy-
vys$ena plo$ina v strede miestnosti, viac
informacii sa mozno dozvediet z table-
tov s podrobnymi popismi vystavenych
artefaktov. Popiskami sd opatrené aj
samotné vitriny, ale tie sa pri ich hor-
nych poschodiach daju len tazko ¢itat.

Priestor Pro s filmom
Belfegor, tovareii na
zivot od Tomasa Svobodu
a stadia BCAA.

Foto: BoysPlayNice

Viedenské Muzeum tzitkového ume-
nia (MAK) aj dalSie institicie podobné-
ho druhu uz davnejsie zacali navstev-
nikom odhalovat zbierkové depozity,
¢o poskytuje komplexne;jsi pohlad

na akvizi¢nu ¢innost a spristupnenie
vacsieho mnozstva artefaktov nez te-
matické vystavy ¢i prezentacie stalych
zbierok v limitovanych priestoroch.

K tejto stratégii pristapilo tieZ brnian-
ske muzeum a v kontrastne kompono-
vanych priestoroch predstavuje depozi-
ty keramiky a skla. Aj tu si exponaty
inscenované v nedobytnych vitrinach

a vizualny efekt prevazuje nad ,pra-
covnym“ charakterom prizna¢nym

pre vstup do depozitov v inych in§ti-
ticiach. Kuratori Maxim Vel¢ovsky

a Radek Wolmuth nazvali expoziciu
Black and Light Depo, pricom kera-
mike prisudili ¢ierny priestor (s cha-
rakteristikou ,,absolitna, zemitosti

a plnosti Zivota“) a sklu biely (priznac-
ny ,dokonalostou, ¢istotou a svetelnym
jasom®). Vzhladom na prevazujicu
bielu farbu keramiky a porcelanu sa
takato polarita javi skor ako kuratorsky
konstrukt nez zohladnenie realnych
vlastnosti prezentovanych materia-

lov. Kontrast tvori aj pddorys dvoch






Dvorana Umelecko-
priemyselného muzea
v Brne s intervenciou
Démon rastu Il od
Kristofa Kinteru.

Foto: BoysPlayNice

miestnosti. Sklo vo vzdusnej instaldcii
vitrin na stenach ponutka prehladnejsiu
orientaciu vo vystavenych predme-
toch nez centralne umiestnené vitriny
keramiky s neprehladnou skrumazou
exponatov od sentimentalnych porce-
lanovych bibelotov po sticasné experi-
mentalne diela. Aj tu v§ak treba ocenit
moznost ziskat detailnejsie informacie
prostrednictvom popisov v tabletoch.

Na sui¢asny dizajn sa zamerala expo-
zicia 2000+, ktorej titul naznacuje, Ze
ide o produkciu aktualneho tisicrocia.
Tu azda najviac chyba analyticke;jsi
pristup. Podla informacii vystavného
bulletinu vznikol stubor vystavenych
predmetov na zaklade vyzvy, do ktorej
sa prihlasilo 268 autorov a auto-

riek, nasledne odbornd porota vybrala
68 diel a doplnila ich z vlastnych zbie-
rok. Zoradila ich do $iestich kategdrii:
Nostalgia hlada in§piracie v minulosti,
Vizia testuje technologie a materidly
budtcnosti, Emo ato¢i na emocie, Fér
sa zameriava na trvali udrZateInost,
Ars sa pohybuje na hranici volného
umenia a Funkcia naopak akcentuje
prakticky rozmer dizajnu. Jednotlivé
kategorie sa vSak v pddoryse vystavy
pomerne necitatelne prelinaji a vybra-
na zostava pripomina skor komerény
veltrh, ¢i vlepSom pripade to, ¢o
mozno v Ceskej republike vidiet na
pravidelnom Designbloku a opulent-
nom udelovani cien Czech Grand De-
sign. Teda prezentovanie dizajnu ako
elitarskej discipliny, v ktorej terminy
ako ,,dizajnova stolicka“ naznacujd, Ze
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dizajn majd len vynimoéné produkty
atraktivnej formy. Tu mozno suhlasit
s nazormi vys$ie spominanych kriti-
kov aktualnej expozicie, Ze stcasné
stratégie vystavovania dizajnu by
mali akcentovat jeho socialnu zodpo-
vednost a preniknit poza povrchné
chapanie dizajnu ako ,¢ere$nicky

na torte“, ktord mozno ozeliet.

Zmienku si zasluzi aj kolekcia odevov
a odevnych doplnkov, ktori Morav-
skej galérii venovala renomované
dizajnérka mody, brnianska rodacka
Libéna Rochova. Spolu s prebiehajicou
vystavou Jifiho Pelcla dotvara pestrii
aktudlnu ponuku Umeleckopriemy-
selného muzea. Iste v nej mozno najst
viaceré rezervy. Okrem spominanych
napriklad slabé zastipenie grafického
dizajnu. V tejto stuvislosti spomenime

aj rezignovanie Moravskej galérie

na organizovanie bienale, ktoré patrilo
k najstar§im podujatiam prezentu-
jucim tuto oblast dizajnu. Napriek
tomu navsteva brnianskeho muzea
pontka atraktivny zaZzitok pre bezného
navstevnika a pre odbornika prinaj-
mens$om podnet k ivaham, ako dnes
pristupovat k vystavovaniu dizajnu. &

Aktualne
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Text vznikol v ramci projektu

NAKI Il Designéfi v €eskych zemich

a Ceskoslovensky strojirensky
primysl (DG18P020VV059), ktory

v rokoch 2018 — 2022 realizuja
Univerzita Toméase Bati v Zline

a Narodni technické muzeum v Prahe.
Projekt bol pripraveny s finanénou
podporou Ministerstva kultary CR.

Zdeno Kolesar posobi na Katedre

tebrie a dejin umenia Vysokej Skoly
vytvarnych umeniv Bratislave

a v Kabinete teoretickych §tadii Fakulty
multimedialnych komunikéacii Univerzity
Tomasa Batu v Zline. Venuje sa najma
dejinam dizajnu. Knizne vydal dve Ceské
a dve slovenské publikacie Kapitoly

z dejin dizajnu (1998 - 2009), Kapitoly

z dejin grafického dizajnu (2006),
Historia projektowania graficznego
(spoluautor Jacek Mrowczyk, 2018),

je editorom publikacii K dejinam

dizajnu na Slovensku (2013), Art dizajn.
Frantisek Burian a $tudenti (2017)

a Tibor Uhrin. Forma sprijemriuje
funkciu (2019). Publikuje v domécich

a zahrani¢nych odbornych periodikach.

Otvoreny depozitar
skla Light Depo.

Filipova, Marta - Rampley, Matthew. Design
muzeum mezi jeskyni a obchodnim domem.

In: Artalk [online]. 13/12 2021 [cit. 2022-05-10].
Dostupné na internete: https://artalk.
¢z/2021/12/13/zpatky-do-designove-jeskyne/

Hubatova-Vackova, Lada. Jesté ke stalé expozici
Uméleckopriimyslového muzea MG v Brné. In: Artalk
[online]. 17/12 2021 [cit. 2022-05-10]. Dostupné na
internete: https://artalk.cz/2021/12/17 /jeste-ke-stale-
expozici-umeleckoprumysloveho-muzea-mg-v-brne/
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Text Maros Brojo, Stanislav Hrda, Marian Kabat, Slavomir Labsky
Foto archiv Slovenského miizea dizajnu SCD

Zbierka multimédii v Slovenskom
muzeu dizajnu vznikla v roku
2017 s cielom venovat sa
multimedialnemu a digitalnemu
dizajnu.Je zamerana najma na
domacu tvorbu digitalnych hier

a aktualne v nej uz niekolko
rokov prebieha rozsiahly vyskum
zamerany na monitorovanie diel
a lokalnu kulturu tejto oblasti.
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Histéria hernej tvorby

Text Maros Brojo

Mapovanim histérie hernej tvorby

sa pred vznikom zbierky doposial

na Slovensku este nikto nezaoberal.
Stkromni zberatelia v§ak za posledné
dve desatrocia nazhromazdili va¢S$inu
najcennejsieho hardvéru a softvéru,
¢im nesmierne skomplikovali zapl-
nanie kapacit depozitara v muzeu.
Popularita vypoctovej techniky a hier
je natolko velka, Ze zabezpecenie
akéhokolvek zbierkového predmetu
alebo artefaktu je automaticky spojené
s konkurenciou bazarov a apelova-
nim na verejny zaujem, a prave ten

je v pripade muzea velkou vyhodou.

Na rozdiel od inych zbierok ma
digitdlna tvorba nevyhodu extrémnej
prchavosti. Data z nosi¢ov a zaro-

ven aj nasho povedomia sa vytracaja
niekolkonasobne rychlejsie, nez sa
rozklada napriklad textil, papier alebo
plast. Zivotnost kaziet a diskiet zviésa
nepredstavuje viac ako par rokov a hry



Radoslav Marusa:
Uvodna obrazovka
z hry Prva akcia, 1992.

na nich postupne miznu a stavaju

sa necitatelné podobne ako poklad-
ni¢né bloky. Popularita tohto média
je nastastie taka vysoka, Ze pracu
archivarov a muzejnikov uz dlhé roky
supluju fanusikovské komunity na
webe, vdaka ktorym je vac¢$ina tej naj-
starsej svetovej alebo domacej tvorby
uz davno zdigitalizovana, zdokumen-
tovana a na $pecializovanych stran-
kach volne dostupna na stiahnutie.

Muzeum tak pri budovani vlastnej
databazy domacich hier malo do istej
miery zjednodusenu pracu. Jeho hlav-
nou ulohou pri tvorbe kompletného
zoznamu hier bolo hlavne vypatranie
relevantnych databaz z jednotlivych
obdobi digitalnej tvorby, ¢o bolo pa-
radoxne najjednoduchsie pri tych naj-
star$ich z nich, uréenych pre 8-bitové
platformy ako ZX Spectum. Stale vSak
chybaju systematickejsie zdokumen-
tované obdobia Java hier urcenych na
prvé modernej$ie mobilné telefony ale-
bo flashové prehliadacové hry. V oboch
pripadoch nebola ich popularita dosta-
to¢ne velka na to, aby sa nimi niekto

Muzejne

v rovine ich systematickej archivacie
a zbierania amatérsky zaoberal.

Cim bliZgie sa dostavame k pritom-
nosti, tym menej hier je vzhladom na
autorské prava takymto sposobom
volne dostupnych. Databazy hier na
stiahnutie nam tak priblizne po roku
1995 nahradzaju ¢asopisy a Zurnalis-
tické weby reportujtce o hernych no-
vinkach. Navyse na Slovensku existuje
komunita hernych vyvojarov aktivnych
uz od osemdesiatych rokov, pricom aj
ich kolektivna pamat vie byt pri vysku-
me nesmierne napomocna. Postupnou
kombinaciou vsetkych tychto zdrojov
sme tak v mazeu dokézali vybudo-

vat databazu vyse tisic hier, kazda

s takmer tridsiatimi druhmi metadat.

Vdaka tejto databaze sa dalsi vyskum
mohol zamerat na kontaktovanie tvor-
cov, mapovanie historickych okolnosti
zakladania firiem, podmienky vzniku
konkrétnych hier a odhalovanie ich tvor-
cov. S objavovanim mien postupne do
zbierky pribudli fyzické kopie softvéru,
plagaty, navody, propagac¢né materialy,

.
*

kolekcie kompletnych vydani ¢asopisov
alebo dokonca aj povodné pocitace, na
ktorych boli priamo vyvijané niektoré

z najstarsich slovenskych titulov.

Aktivity zbierky st zaroven eSte stale
priméarne zamerané na najstarsie
obdobie domacej hernej tvorby -
osemdesiate roky minulého storocia,
charakteristické najmd amatérskou
tvorbou prvych tinedzerskych samou-
kov a priekopnikov. Tie najjednoduch-
Sie hry z tejto dekady sua paradoxne
¢asto tymi najprinosnej$imi, kedze ide
o interaktivne textové dobrodruzné hry
(textové adventury). Vdaka svojej for-
me, zaloZenej primarne na literarnom
podklade, st nositelmi velkého mnoz-
stva informacii z danej doby, popisuja
komunitu, v ktorej vznikali, odkazuja
na rézne skupiny tvorcov alebo dokon-
ca reflektuju predosly rezim. Ich nevy-
hodou je obmedzené spristupnenie ¢o
najsirsej verejnosti a dal$im vyskumni-
kom, pretoze su tvorené v slovenskom
jazyku. Jednym z najnovsich pro-
jektov zbierky multimédif sa tak stal
projekt ich prekladov do angli¢tiny.
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Tomas Lahola, Stefan Holakovsky:

Uvodna obrazovka z hry Agent 99, 1988.

Stanislav Hrda: Uvodna obrazovka
z hry Satochin, 1988.
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Ako vznikali hry v krajinach
za zeleznou oponou

Text Stanislav Hrda

Mikropocitace zavitali do doméacnosti
na prelome sedemdesiatych a osemde-
siatych rokov minulého storocia. Inak
to nebolo ani v krajinach, ktoré lezali
za zeleznou oponou, ¢asto oznaco-
vané ako sovietske satelity. Typické
pre tieto krajiny bolo, Ze mikropoci-
tace si ludia pomerne tazko zhanali
pasovanim zo Zapadu, kedZe domaca
produkcia pocitacov pre domacnosti
bud neexistovala, alebo islo o po-
merne zaostalé pocitace s horSimi
parametrami, ¢o bol, samozrejme,

na hranie hier dost velky hendikep.

Nad$enie vSak zasiahlo hlavne

deti a tinedZerov, ktori v krajinach

s neexistujucou autorskou ochranou
ostosest kopirovali hry zo Zapadu

a hrali ich doma alebo aj v existuju-
cich pocitacovych kluboch. Ti sikov-
nejsi prechadzali od hrania hier aj

k pokusom o ich tvorbu. Avsak hry

L L L F

- JalFT

sa nepredavali v obchodoch, autori
nemali narok na odmenu. A preto sa
programovaniu hier prakticky nikto
nemohol venovat ako podnikatel-
skej aktivite, dospeli programatori
tak maximalne pracovali v §tatnych
inStiticiach na velkych salovych po-
¢itacoch. Programatormi hier sa stali
teda hlavne tinedZeri. MoZnosti boli
limitované, skuto¢ne dokonalé hry

s peknou video hernou grafikou bez
naroku na finan¢ént odmenu doka-
zali vytvorit nemnohi v tomto veku.

Velmi oblibenou doménou sa stali
textové adventury. Tie sa dali na-
programovat aj v jednoduchSom
jazyku Basic, ktory mal zabudovany
kazdy domaci pocitac. Textové hry
pontkali moznost pretavit svoje fan-
tazie do sveta postav, lokacii, popisov
reality alebo fantazie podla Iubovdle.
Aj preto vznikli v osemdesiatych
rokoch vo vtedajsom Ceskosloven-
sku radovo az stovky takychto hier.
Autori z radov tinedZerov zobrazo-
vali v hrach, ktoré sa $irili na VHS
paskach, svojich kamaratov, ale aj



Dusan Balara, Ladislav Balara:
Uvodna obrazovka z hry Towdie, 1994.

hrdinov z filmov alebo popkultirneho
sveta Zapadu z obcasne dostupnych
komiksov, filmov, serialov a knih.

Poniektori pisali v textovej hre
vlastné sci-fi alebo fantasy pribehy,
ini mixovali realitu s popkultirnou
zmesou odkazov na veci a udalosti,
ktoré autorov zaujimali, fascinovali

a boli predmetom diskusii kamara-
tov. Samostatnou kapitolou boli hry
oznacované aZ za subverzivne alebo
diverzné vo¢i komunistickému rezimu,
v ktorych autori pozyvali na protirezi-
movi nepovolend demonstraciu alebo
popisovali ¢asty sen tuteku na Zapad.
Napriklad v hre P.R.E.S.T.A.V.B.A.
(UV Software, Jaroslav Fidler, 1988)
vyhadzuje hra¢ dynamitom do vzdu-
chu sochu V. I. Lenina a pod sochou
najde zlatd tehlu, ktora mu umozni
emigrovat na slobodny Zapad.

V dal3ej takejto hre Satochin (Sybi-
lasoft, Stanislav Hrda, 1988) stperi
archetyp amerického neporazitelného
superhrdinu Ramba so sovietskym
naprotivkom majorom Satochinom

Muzejne

na bojisku vo Vietname. Doplnime, ze
zmienka o Rambovi bola v oficidlnych
médiach, novinach alebo knihach
pod kontrolou cenziry samozrejme
nepredstavitelna. Ale pre starntcu
gerontokraciu komunistickej ver-
chusky bola oblast videohier a sub-
zaner domacich textovych adventar
pod hranicou pozornosti a hry sa §irili
najmd medzi kamaratmi volne, bez
obmedzenia cenzury alebo hrozby
likvidacie ako pri nepohodlnych
knihach nepohodlnych autorov.

Preto bolo mozné pre autorov pre-
pasovat takéto symboly a pobavit

tak svojich kamaratov-hracov svojou
odvahou. Po desiatkach rokov sa
snazime tento osobity svet textovych
adventtr z vtedajsieho ,,Vychodu“
prelozit do angli¢tiny, aby sa dostali
do ruk svetovej komunity hracov. Jed-
nak ako mozZno zaujimavost pre retro
scénu, Studijny material pre socio-
16gov o vzniku hier v nestandardnych
podmienkach alebo historikov mapu-
jacich narativ slobodnejsich médii,
ktorymi textové hry boli v staZenych

podmienkach menej slobodnych
krajin. Nakoniec dojdeme k zaveru, Ze
je jedno, odkial pochadzate, fenomén
videohier alebo pocitac¢ovych hier pohl-
til generaciu deti a tinedZerov rychlym
tempom uz od osemdesiatych rokov.

A aj pre tieto doteraz nezname hry
plati spolo¢né - vznikli, aby pobavili
autorov, ich priatelov, komunitu hra-
¢ov, a bez ohladu na Zaner alebo tema-
ticky obsah islo vZdy o to, aby hra bola
v prvom rade hratelna a zabavna. A to
sa viac-menej podarilo vytvorit aj auto-
rom z tohto kuta sveta. Aj ked mozno
dnes vyznievaja zvlastne a mnohé
dobové kontexty nie s Gplne zrejmé,
zahrat si niektoré vydarenejsie tituly
je aj dnes lakavé. Prekvapivé a mozno
az obskurne motivy tychto hier mézu
byt aj dnes obohatenim hernej scény.
Zaroven vdaka nim zistujeme, kam

az hranice tvorby hier mozu zajst.
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Poéitac¢ Didaktik M, 1990,
s pévodnym balenim.

Branislav Bozgai, Marian Illés:
Uvodna obrazovka z hry Zakliaty
zamok programatorov,1988.

LoadingEFack
- |
sinclair sustem

58

DELPHHE Sork
TOH & JERRY soft

designum 2/2022

Projekt prekladov
zraného obdobia tvorby
slovenskych digitalnych hier

Text Maro$ Brojo

Ceskoslovenské hry z obdobia osemde-
siatych rokov v dnesnej dobe povazu-
jeme za klicovi stcast historie, ktora
patri, podobne ako iné historické diela,
do nasho kultirneho dedi¢stva. Historic-
ky a teoreticky vyskum digitalnych hier,
ktorému sa venuju celé vysokoskolské
odbory, prebieha dlhodobo bez toho,
aby mal zvySok sveta moznost oboz-
namit sa s naSou narodnou tvorbou.

Neprekonatelny problém v tejto oblasti
je, ze drviva vacSina nasich hier z tohto
obdobia bola vytvorena v slovenskom
jazyku. Tieto hry st nepristupné a ne-
hratelné pre zahrani¢nych vyskumni-
kov, ktori sa venuju historii narod-
nych tvorieb, va¢sim geografickym
regionom alebo konkrétnym hernym
zanrom naprie¢ réznymi krajina-

mi. Problém je obzvlast vypukly pre
zaner textovych adventuar, postaveny

primarne na interaktivnhom texte, a nie
na grafike a ak¢énosti sucasnych hier.

Informacne nabité textové adventi-
ry, ktoré sa ¢asto aj na nasom Gzemi
dotykali roznych socio-kultirnych
fenoménov alebo dokonca reflektovali
na predosly rezim, mohli vyskumnici
opisovat len z nepriameho rozpravania
Slovakov, ich hracov. Na to, aby sme
zabezpecili priamy kontakt s nasou
hernou histoériou a ich zviditelnenie

v odbornej a akademickej verejnos-

ti, bolo nevyhnutné prelozit ich.

V roku 2021 uskutocnilo zdruzenie
Slovak Game Developers Association

v spolupraci so Slovenskym muzeom
dizajnu prekladovy projekt, ktory pri-
niesol vybrané najstarsie slovenské hry
medzinarodnému publiku. Textové ad-
ventury z osemdesiatych rokov minulé-
ho storocia boli prvy raz prelozené do
anglického jazyka, a to tak, aby bola za-
chovana ich interaktivna podoba. Hra-
¢i, historici, novinari a $iroka verejnost
za naSimi hranicami tak mali moZnost
nazriet do historie digitalnych hier na



Poéita¢ Mato, 1989,
s pévodnym balenim.

Slovensku. Projekt zoZal nesmierny
uspech, pricom o uverejnenych vystu-
poch informovali naj¢itanejsie zahra-
ni¢né herné a technologické weby ako
The Verge, Vice, Slashdot alebo Kotaku.

Projekt prekladov slovenskych hier

z osemdesiatych a devitdesiatych ro-
kov si kladie za ciel postupne prekladat
najvyznamnej$ie rané hry z tohto ob-
dobia. Preklad sa uskutocniuje priamo
na arovni péovodného softvéru, aby sa
hry dali spustit (z dévodu historicke;j
presnosti) na 8-bitovych poéitac¢och

z daného obdobia. Pouzivatelia mo-
dernych pocitacov si budi méct hry
spustit vdaka emulatorom zaroven aj
na modernom hardvéri. S aktualne
zabezpecenym stihlasom autorov pla-
nujeme postupne prelozit a bezplatne
$irokej verejnosti spristupnit v prvom
roku desat vybranych najvyznam-
nej$ich textovych adventur a hier,

v nasledovnych rokoch aspon desat az
dvadsat dalsich diel z tohto obdobia.

Prelozené hry budud pocas najbliz-
$ich rokov po ukonceni projektu

Muazejne

reprezentovat takmer kompletnu
videohernt tvorbu z obdobia 8-bito-
vych pocitacov na izemi Slovenska
s dorazom na textové adventury.
Vsetky prelozené hry su so stuhla-
som autorov volne SiriteIné na vy-
skumné a nekomerc¢né ucely.

Na projekte sa podielaja profe-

sionali z dvoch oblasti, ktoré su

pre jeho realizaciu klacové:

1) translatoldogia

2) programovanie + znalost

dobovej tvorby

V oblasti translatolégie sme spolupra-
covali s prekladatelom a koordinatorom
prekladov Marianom Kabatom, ktory
uz mal skisenosti s prekladom hier
aviedol tim piatich prekladatelov v zlo-
zeni: Maria Koscelnikova, Linda Jani-
kova, Milan Velecky, Alex Barak, Matus
Nemergut. V druhej oblasti spolupra-
cujeme s pamdtnikmi a povodnymi
tvorcami hier z tohto obdobia, ktori sa
v ramci svojej profesie zaroven venuja
programovaniu a participovali na tech-
nickej zlozke projektu (extrakcia textov
a spatna implementacia prekladov do

hier). Patria k nim Stanislav Hrda, ab-
solvent odboru teoretickej informatiky,
herny tvorca a ¢len vtedajsieho zosku-
penia Sybilasof (okrem inych titulov je
aj autorom hry Satochin, 1988, ktorej
ukaZzkovym parcidlnym prekladom

sme na zaciatku projektu overovali

a demonstrovali jeho realizovateInost);
a Slavomir Labsky, absolvent odboru
informatiky, vediica osobnost sloven-
skej demoscény, autor hier z daného
obdobia. Projektovi koordinaciu

a propagaciu zabezpecuje Maro§ Brojo.

Vdaka sposobu, akym boli hry prekla-
dané, daju sa hrat prostrednictvom
nosicov ako diskety, kazety a pamdtové
karty aj na pé6vodnom hardvéri, a mézu
dosiahnut takmer Uplna historicka
presnost. Pre vacsie pohodlie ich
mozno hrat aj na zndmych emulato-
roch ako Speccy alebo ZX Spectrum 4.
PreloZené hry prinasaju obohacu-

jaci pohlad do videohernej historie
slovenskych tvorcov v Ceskoslovensku
a poodhaluju doposial neprebadant
vetvu lokalnej histérie dnes uz domi-
nantného a svetovo rozsireného média.
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Casopisy Bit venované
poéitaéovym hram, 1991 — 1994.

Specifika prekladov
historickych hier

Text Marian Kabat

Preklad umeleckého textu je pre kazdé
médium odli$ny, pricom preloZeny
text moze byt ovplyvneny velkym
mnoZstvom faktorov, nielen pokial
ide o obsah. Prave technické limitacie
digitalnych hier, ako napriklad vopred
stanovené rozsahy, pocty znakov alebo
dokonca nemoznost pouzitia diakritiky
¢i prilis dlhych jednotlivych slov pred-
stavovali niektoré z vyziev, ktorymi sa
musel tim prekladatelov hier zaoberat.

Kedze islo o slovenské hry prvej
generacie, predpokladali sme, Ze
pri preklade sa stretneme s redliami
alebo vyjadrovacimi prostriedkami,
ktoré by dnesnému hracovi nemu-
seli byt zname bud pre ¢asové, ale-
bo geografické rozdiely. Za vSetky
uvedieme aspon niekolko prikladov.

Hned v prvej hre, na ktorej sme
pracovali - Satochin, sa spominala

60 designum 2/2022

v opisoch prostredia Babeta. Ide

o ¢esko-slovensku znacku mopedu,
preto sme ju museli nahradit
nazvom, ktory by poznalo anglicky
hovoriace publikum. Rozhodli sme
sa pre nazov JAWA, pod ktorym
boli Babety zname v zahranici.

Hra Fuksoft odkazovala na spevakov
Jaromira Nohavicu a Vladimira
Vysockého. Tieto mena sa priamo
zamenit nedali, pretoze dotvarali
kultdrny kontext hry, museli

sme preto do prekladu doplnit,

ze islo o folkovych spevakov.

Kontext sme doplfiali aj v hre La Dame
de Monsoreau, v ktorej ivode sa
spomina prvé vydanie knihy Dama

z Monsoreau v slovencine. V anglic-
kom preklade sa hrac¢ okrem toho
docita aj o prvom anglickom vydani.

Takéto doplfiania textu viak boli
naroc¢né vzhladom na technickua
stranku hier - dizky jednotlivych
textovych segmentov boli pevne
dané a nesmeli sme ich v preklade

prekrodit, takZze sme ¢asto museli
texty skracovat aj pomocou skratiek
(namiesto ,,you“ sme niekedy pouzili
hovorové ,u“). V inych pripadoch sa
skracovaniu podarilo vyhntt - slovo
»juh“ je v preklade ,south® o dva znaky
dlhsie, nastastie sa tento problém

dal programovo oSetrit, takze hrac
namiesto skratky ,,S“ uvidi celé slovo.

Nakoniec sme museli obchadzat aj
narazky, ktoré by z dnesného pohla-
du mohli vyznievat vulgarne alebo
politicky nekorektne. V hre Kewin 2
sa nachadzaju tri postavy a kazda

ma inu farbu tvare. Aby sme sa vyhli
nekorektnému pomenovaniu, preklad
sme prerobili tak, aby implikoval,

Ze postavy mali tvare pomalované.

Tak z vedeckej, ako aj z praktickej
stranky bol tento projekt velkou
vyzvou a verime, Ze prinesie svoje ovo-
cie - ¢i uz vo forme dalsich vyskumov
v oblastiach dizajnu, dejin a lokali-
zacie videohier, alebo ako moznost
spoznavania nového kultirneho
prostredia a novych hernych zazitkov.



Vybrané hry distribuénej
spoloénosti Ultrasoft zo
zbierky multimédii.

Specifika portacie
historickych hier pre platformu
ZX Spectrum do anglictiny

Text Slavomir Labsky

Ulohou programatora v projekte
bolo vybrané hry ,rozobrat®, najst

a vybrat z nich vSetky povodné slo-
venské texty, nasledne namiesto nich
vlozit nové anglické a hry zase dat
dokopy do funkéného stavu. Podob-
né rozoberanie a skladanie som uz
kedysi robil pre Ultrasoft, kde som
prerabal hry na kazetové a disketo-
vé s ochranou proti kopirovaniu.

Z hier nahranych do pamati a nasledne
uloZenych do siboru som prostrednic-
tvom vlastného programu extrahoval
texty, pricom bolo potrebné osSetrit
spravne nastavenie znakovej sady,
zhluky nahodnych pismen a odlisit
rozne netypické znaky od $tandard-
ného textu, aby boli pri vystupe
spravne celé vety, ktoré sa predsa

len daju prelozit lepSie a presnejsie
ako jednotlivé osamotené slova.

Niektoré hry mali texty ulozené klasic-
kym pascalovskym sposobom - v pa-
miti bola najprv uloZena diZka textu

a za nou samotny text bez akéhokolvek
ukonéenia. Obéas sa stalo, ze dizka
textu bola prave taka hodnota, ktora

sa trafila do kédu niektorého pisme-
na, a program si potom myslel, Ze aj
toto pismeno ma byt sti¢astou textu.

PreloZené anglické texty som nasledne
cez automatizovany program vkladal
spat. Obcas sa stalo, Ze text prelozeny
do anglic¢tiny bol dlhs$i nez pdvodny slo-
vensky a obsahoval nejaké znaky mimo
Standardnej ASCII sady. Aby sa nestalo,
Ze namiesto nového anglického textu
sa budu vypisovat hieroglyfy alebo,

aby dlhsi text neprepisal nejakt dal$iu
¢ast hry, vybavil som vkladaci program

Muzejne

kontrolnymi mechanizmami, ktoré
vzdy na pripadny problém s textom
upozornili, a mohla sa spravit oprava.

Po implementacii textov spat do hry
bolo potrebné vytvorit spustitelnd
kopiu. Zistit, kde sa hra spusta a ¢o
vSetko potrebuje mat v pamadti. Tu
obvykle pomohli informacie zis-
kané na zaciatku celého procesu.
Niekedy bolo nutné napisat tiplne
novy spustaci kod a vlozit ho do hry,
aby sa vedela korektne spustit.

Za ucelom rychlejsieho spustenia hry
pri nacitavani z kaziet boli hry spako-
vané v programe LzxPack. Program
pouziva optimalnu LZ kompresiu,
ktora dosahuje velmi dobré kompresné
pomery a rozpakovanie hry po nahrati
do ZX Spektra je prakticky za okamih.

Povodny loader v hrach, zial,

nie je kompatibilny s dnesnymi
modernymi rychlymi médiami.

Bol preto odstraneny a nahradeny
vlastnym basicovym loaderom, ktory
bez problémov funguje vo vSetkych

emulatoroch ZX Spektra a modernych
pamatovych zariadeniach (MBO02,
MBO03, divide, divmmc a pod.).
Zaroven sa da velmi jednoducho

a Tahko prisp6sobit na akékolvek
star$ie disketové jednotky, ktoré sa na
ZX Spectre kedysi pouzivali (D40/D80,
+D/Disciple, Betadisk, Microdrive...).
Hry si vdaka tomu moZe zahrat naozaj
kazdy - ¢i uz na emulatore alebo na
realnom fyzickom ZX Spektre.

Zoznam prelozenych hier:
Agent 99 (1988, Alkoholsoft)
Dokonala vrazda (1987, Ultrasoft)
Dokonalé Vrazda 2: Bukapao
Fuksoft (1987, Sybilasoft)
Kewin 2 (1989)

La Dame de Monsoreau

(1987, IKO a RGSoft)

Pepsi Cola (1987, Miami-Soft)
Podraz 4 (1987, Antok Software)
Satochin (1988, Sybilasoft)
Super Discus (1987, Sibylasoft)

Viac informacii o projekte a hry

dostupné na stiahnutie najdete
na stranke: www.scd.sk/hry B
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Casopisy Fifo zamerané
na vypoé&tové technolégie
a hry, 1990 — 1994.

Maro$ Brojo je absolvent odboru Stanislav Hrda je absolvent Marian Kabat je absolvent odboru
audiovizualne studia na Filmovej odboru teoreticka informatika translatolégie na Filozofickej

a televiznej fakulte Vysokej Skoly na Matematicko-fyzikalnej fakulte Univerzity Komenského
muzickych umeni. Pdsobi v Slovak fakulte Univerzity Komenského, v Bratislave, kde aktualne pésobi ako
Game Developers Association ako aktualne pracuje ako konzultant pedagbdg v ramci doktorandského
generalny manazér a v Slovenskom predaja u distribltora sietovych Studia. Medzi jeho Specializaciu
muzeu dizajnu ako kurator zbierky prvkov Cisco, herny tvorca a ¢len v ramci prekladov patri odborny
multimédii, v ramci ktorej sa venuje vtedajSieho zoskupenia Sybilasoft. preklad, umelecky preklad, Gvod do

aj historickému vyskumu dobovych prekladatelského procesu, lokalizacia
slovenskych pocitacovych hier. softvérovych produktov, nastroje CAT

a posteditacia strojového prekladu.

Slavomir Labsky je absolvent odboru
informatika na Elektrotechnickej
fakulte Slovenskej technickej
univerzity v Bratislave, vedlca
osobnost slovenskej demoscény,

autor hier z daného obdobia,
aktualne pdsobiv spolocnosti Eset
=] ako analytik digitalnych infiltracii.

MIAMIZOF T 45

HIAHI-S0OFT 19E7 BY Branislav Havasi: Uvodna
BRAND ! obrazovka z hry Pepsi Cola, 1987.
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DIGITALIZAC
AIMENA
SPOTREBITELSKYCH
OCAKAVANL Y DRUHE
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Text Dana Lap$anska

Foto Alexander Bel, Jakub Cajko Cajjak,
Tomas Fiala, Lubo$ Kotlar,

Martin Tomecko, Tomas Thurzo,

Petr Vagner, Mischel Warenits
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Lukas Krnaé: kolekcia Seven, 2018,
prezentacia: MBPFW Praha, editorial.
Foto: Alexander Bel

Lukas Krnaé: kolekcia Seven, 2018,
prezentacia MBPFW Praha, editorial.
Foto: Martin Tomec¢ko

NajsilnejSou vyvojovou tendenciou

v mbédnom priemysle v druhej dekade
21. storoCia bola a je digitalizacia vo
vSetkych zlozkach retazca: tvorba,
vyroba, distriblcia, Sirenie informacii
a predaj. Digitalna transformacia
priniesla nevyhnutnost prepracovat
vztah medzi spotrebitelmi a médnymi
znaCkami, pretoze uz neexistuju ziadne
Standardné segmenty spotrebitelov,
ale ani ziadne geografické obmedzenia
a ziadne univerzalne rieSenia,

ktoré platili v predchadzajucich
vyvojovych etapéach.

Retrospektivne

Ocakavania spotrebitelov sa radikalne
zmenili. UZ im nestaci jednoducha for-
ma nakupu, s nidkupom mddneho pro-
duktu chct mat spojeny aj isty zazitok.
Potrebuju komunikovat, patrit niekam,
byt akymsi osobnym vyslancom zna-
¢iek, od ktorych nakupuju. Velka ¢ast
spotrebitelov, najmd mladsie generacie
»Y“a,Z“vyuziva socialne média pred
nakupom, ale aj po nakupe m6dnych
produktov, aby informovali svet o svo-
jom vztahu k znacke. Do zadefinované-
ho retazca pribudol tak dalsi dolezity
prvok - spotreba, spotrebitelské ocaka-
vania smerom k m6dnym produktom,
s ktorymi musia, resp. mali by dizaj-
néri, producenti i obchodnici ratat.

K zmene spotrebitelskej Struktary
mody vedla milenialov a zooterov
prispela aj stale silnejtica krea-

tivna trieda, ktora uz na prelome

20. a 21. storo¢ia priniesla velky zlom
v ramci celkovej spolo¢enskej struktad-
ry. Tato nova kreativna trieda, ktora sa
definuje ako ludia vytvarajtci ekono-
mickd hodnotu prostrednictvom svojej
kreativnej ¢innosti, nie je budovana
na vlastnictve vyrobnych prostriedkov,
ale svoj spoloc¢ensky status nadobuda
cez svoje tvorivé schopnosti. ,,Cle-
novia kreativnej triedy pochadzaja

z mnohych oblasti Zivota a r6zneho
ekonomického zazemia a prvkom,
ktory spéja ¢lenov tejto novej kreativ-
nej triedy, je, Ze v ramci ekonomiky
vytvaraji nové inovativne postupy

a metody roznych ¢innosti a tieto
nemusia byt nutne hmatatelné.“!
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Lukas Krnaé: kolekcia
Dedina, 2020,
prezentacia: We Are

Next na MBPFW Praha.

Foto: Toméas Fiala

Nova kreativna trieda priniesla so
sebou zmenu Zivotného $tylu, zmenu
tempa. Ti, ktori ju tvoria, vela pracujq,
vela cestuju a aktivne travia svoj voIny
¢as, bez problémov vstuapili do digital-
neho sveta, na socialne siete, prijali
spOsob nakupovania prostrednictvom
elektronickych zariadeni a mobil-
nych aplikacii. NavySe, na rozdiel od
predchadzajicich generacii, st ovela
citlivejsi voci vetkym environmen-
talnym vyzvam. Silnd kreativna trieda
a jej zivotny Styl si dnes nutne vyZa-
duje inovativne myslenie, hladanie
novych vychodisk, postupov a néastro-
jov aj vramci médneho priemyslu.

Aktivity mnohych svetovych médnych
znaciek o tom aj sved¢ia. Mnohé

sa v tejto dekade zacali zapéajat do
odbornych diskusii, zakladali skoly,
nadacie a vybudovali velkolepé galérie
a muzea, angazuju sa pri ochrane
historickych pamiatok. Uz nie sd len
sponzormi spolo¢enskych udalosti, ale
stavaju sa mecenaSmi umenia, kultd-
ry a vzdelavacich inStiticii. Viaceré
znacky vytvorili zo svojich archivov
vystavy a snaZia sa ich prezentovat ako
ich vlastny pribeh v ramci svetovych
kultarnych dejin, ¢im chcu deklarovat,
ze moda v kazdej etape svojho vyvoja
dokazala svojimi vlastnymi nastrojmi
reagovat na spolocenské, ekonomické
i technologické zmeny v spolo¢nosti.
Znacky sa potrebuju vidiet vo svet-

le, Ze stoja na Cele inovacii a vyvoja,
pretozZe sa chct zladit s novou klien-
telou, ktora casto prichadza prave

z oblasti, ktoré sa dnes na vyvoji
spoloé¢nosti vyrazne podielaja.?

Inovativny rozmer médneho dizajnu
bude ¢oraz viac spocivat aj v deklaro-
vani kvality svojich produktov, a to
najmad cez jasny povod surovin a eticky
rozmer vyroby. Dnes si etablované
luxusné znacky chctl zabezpedit ta
najvyssiu kvalitu prirodnych vldkien
kupou firiem, resp. angazovanim sa

do procesov chovu, pestovania a spra-
covania prirodnych surovin, ktoré st
pre haute couture, modernt couture

a luxusné ready-to-wear zna¢ky nena-
hraditeIné. Na druhej strane spolupra-
cujd aj s r6znymi vyvojovymi centrami,
kde dnes vznikaji nové biodegradova-
telné materialy. Niektoré znacky okrem
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Lukas Krnac: kolekcia Nouveau

Western x Virvar, 2021, Lukas Krnag,

prezentacia: MBPFW Praha.

Foto: Petr Vagner

Lukas Krnac: kolekcia Dedina, 2020,
prezentacia: MBPFW Praha, editorial.
Foto: Mischel Warenits

toho, Ze odkryvaja svoje dodavatelské
retazce, zddraznuju aj eticky rozmer
vyroby, a to vietko s cielom posilnit
pocit jedineénosti. Transparentnost
a inovacie vo vSetkych fazach tvorby
a vyroby budu v oblasti médy, teda tej

skutoéne kreativnej m6dy, nevyhnutné.

Silnou tendenciou, ktora bude mat
vplyv na budidcnost mody, s moder-
né technolodgie, ktoré sa sustredia
najmd na inovacie textilnych mate-
rialov. UZ dnes je mddny priemysel
zaplaveny konceptom digitalnej tlace,
ktory vyrazne znizil spotrebu vody

a energii v procese farbenia textilii,
no v dalSom obdobi to bude najma
pokrok v oblasti produkcie materialov,
ktoré budu biodegradovatelné, kedZe
pestovanie bavlny a jej spracovanie
vyrazne prispelo a prispieva k devas-
tacii zivotného prostredia a likvidaciu
odpadu zo syntetickych materialov
nezvladame bez dal$ich dopadov

na zivotné prostredie. Smerovanie

k trvalej udrzatelnosti sa bude vyvijat

nielen v ramci iniciativ aktivistov, resp.

deklarovanim pouZzivania prirodnych
materialov, ale bude neoddelitelnou

stcastou dlhodobejsich planov
mnohych moédnych znaciek. Niektoré
z nich uz dnes v spolupraci s tech-
nologickymi firmami spolupracuju
na recyklacii textilného odpadu,
resp. na vyvoji novych materialov.

Najsilnej$im sprostredkovatelom
zmeny v médnom priemysle v tej-

to dekade bol Instagram, tomu

sa podarilo vytvarat a spajat silné
vizualne odkazy na zmeny, ktoré
prinieslo toto desatrocdie, ked nositel
oblecenia zacal byt dbleZitejs$i nez
samotné odevy. Médny priemysel sa
posunul smerom k inklizii a reSpek-
tovaniu réznorodosti. Aj velka mdda
prijala model streetwearu, v ramci
ktorého jednotlivé kisky, konkrétne
produkty maju pre spotrebitelov vac-
§iu vypovednd hodnotu ako samotné
kolekcie, teda vizie dizajnérov. Dni
narativnej médy a velkych médnych
prehliadok s hviezdami v prvom rade
s, ako sa zda, uz za nami. DnesSni
spotrebitelia uz nechcu vidiet a prijat
pribeh dizajnéra, ale chcd hrat vo svo-
jom vlastnom pribehu, do ktorého si
sami vyberu tie spravne ingrediencie.
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Médny dizajn v druhej
dekade 21. storocia

NajviditeInejSou tendenciou tejto de-
kady v ramci tvorby m6dneho dizajnu
bola urcite digitalna tla¢, ktora sa stala
novym nastrojom, novym rieSenim

na hladanie integracie medzi formou
odevu a tla¢enym obrazom. Sucasni
navrhari uz nevnimajua tlacené vzory
len ako dekoraciu, ale ich zaclene-
nim do odevu vytvaraja novy celkovy
obraz tela, snaZia sa menit jeho obrysy
a zdoraznovat, resp. vylepSovat silue-
tu. Digitalna tla¢ doslova zachvatila
modny dizajn a ako piSe Marnie Fogg,
»mimoriadne oZivenie zaujmu o tla-
¢ené vzory sa odraza v praci vacSiny
medzinarodne uznavanych navrharov
ako spdsob tvorby vizualnej identity

v ére rozvinutej vizualnej vnimavos-
ti“.? Digitalna tla¢ najma abstraktnych
vzorov je podla nej novym vizudlnym
jazykom, ktory nema precedens.

Jednym z prvych bol Alexander
McQueen, ktory svojou, zZial, posled-
nou ready-to-wear kolekciou v roku
2010 Sokoval médny svet a uchopil
tuto silnu tendenciu v médnom dizajne
skuto¢ne braviirne. Jeho abstraktné
digitdlne potlace in§pirované su-
chozemskou a podmorskou faunou

i flérou dokonale umocnovali jedinec-
né strihové rieSenia a vytvoril obraz
plny apelov. Apelov smerom k eko-
logickym katastrofam, za ktorymi je
¢lovek. McQueen sa touto kolekciou
postavil na celo tejto novej tendencie
v médnom dizajne v 21. storoci.

Dal3ou velmi silnou tendenciou

v ramci médneho dizajnu bola a je
renesancia tradiéného couture remesla
v kontexte s digitalnou transformaciou
textilného a odevného priemyslu, ktora
umoznila pri tvorbe médneho produk-
tu celkom nové postupy. Sucasné tech-
noldgie davaja dizajnérom mozZnost
vyuzivat digitdlne systémy na vyrobu
neotextilii, ale aj jedine¢nych origi-
nalnych potladi, struktar, textir, ¢im
povysuja hotovy médny produkt na
celkom novu aroven. Sarah Burton,
ktora prevzala Zezlo po Alexandrovi
McQueenovi, vytvorila z neotextilie
digitalne vytvarovany korzet in§pirova-
ny obilnymi klasmi a skombinovala ho
so suknou z exotického peria. Olivier
Rousteign pre m6dny dom Balmain

v kolekcii na jesen/zimu 2012, inSpi-
rovany slavnymi §perkami, vajickami
Fabergé, umiestnil barokovi ru¢na
perlovt vysivku na neotextiliu a navyse
sa v tejto kolekcii objavila aj laserom
vytla¢ana koza vedla presivanej koze.

K najinovativnej$im tvorcom svetovej
mobdnej scény patri dnes holandska
mdbdna dizajnérka Iris van Herpen,
ktora neustale postva hranice tvorby
mddneho dizajnu smerom k budic-
nosti. Jej tvorba na zdklade novych
dostupnych technoloégii vytvara nova
estetickd viziu. Je priekopnickou pri
vyuzivani 3D tlac¢e v médnom di-
zajne a jej cielom je hladanie prie-
niku minulosti a buddcnosti moédy
prostrednictvom fazie technologii

a couture remesla. 3D tlacou vytvara
jednotlivé komponenty, ktoré po-
zname z prirody, ako st napriklad
musle, tle, kridla vtakov, listy, a tie
tvaruje a spaja velmi sofistikovanym



spésobom do niec¢oho tplne nového.
Podstatou jej tvorby je rozsirovanie
moznosti tvarovania Zenského tela cez
detail. Jej modely predstavuji novy
priestor interdisciplinarnej spoluprace
vyskumnikov, technolégov a dizaj-
nérov ako protiklad k izolovanym
postupom pri vyskume a vyvoji novych
materialov na jednej strane, a tvorbe
odevného dizajnu na druhej strane.

Ako konstatoval John Angus, ,,... ex-
trémne neotextilie maja vo svojich
kolekciach dnes mnohi navrhari a toto
neustale hladanie novych moZznosti
kombinovania digitdlneho a manualne-
ho spracovania materialov je feno-
ménom doby platnym pre cely trh“.*

V kazdom pripade moderné techno-
l6gie otvorili m6dnemu dizajnu nové
moznosti. Ich prostrednictvom mézu
néavrhari vytvarat a mnohi aj vytvaraja
celkom nové siluety, objemy a odev
opusta tradi¢né formy, resp. modifiku-
je ich tak, aby vznikla nova vypovedna
hodnota odevu. Odevu, ktory uz nie je
len o prvoplanovej sezénnej trendovej
forme, ale ktory chce vypovedat viac

o kreativnom vyuzivani technologic-
kych moznosti nasej doby, na ktora

je spolo¢nost 21. storocia naladena.

Costume Institut Metropolitného
muzea v New Yourku, ktory kazdoroc¢-
ne pripravuje velké mddne vystavy, ta
v roku 2018 s ndzvom Manus x Machi-
na s podnazvom Fashion in an Age

of Technology prezentovala na 170
exponatoch vyvoj remeselnych tech-
nik haute couture, ako aj priemysel-

nej ready-to-wear vedla inovativnych
technoloégii, ako st 3D tlac, digitalne
modelovanie, lepenie a laminovanie,
laserové strihanie a ultrazvukové zva-
ranie. Kurator vystavy Andrew Bolton
pri jej otvoreni povedal: ,Manus x
Machina ide proti konvené¢nému cha-
paniu rozdielov medzi ru¢nou a strojo-
vou pracou a navrhuje novi paradigmu
relevantnt naSmu veku technoldgii.“s

Dalsou silnou tendenciou v tvorbe
mobdneho dizajnu, ktort sme mohli
zaznamenat v druhej dekade 21.
storocia, je nova energia v ramci
panskej mody. Vznikaju nové $ty-
lové a segmentové hybridy na baze
odkazov na $tyly jednotlivych dekad
20. storocia v mdde, odkazov na

Retrospektivne

« 1
Maja BoZovi¢: kolekcia Overview,
2018, prezentacia: Fashion LIVE!
Foto:Jakub Cajko Cajjak

farebnost, textury, potlace a materia-
lovi vybavu ukotvené v damskej mode.
Do bezného mestského panskeho
odevu, ktory sa etabluje aj ako rodovo
neutralna modda, zretelne vstupuja
sportswearové a streetwearové prvky

a vSetky ich technologické inovacie.

V polovici druhej dekady bol zretelnym
impulzom pre modny dizajn najma
digitalnymi médiami generovany
streetwear. Uspe$né boli mensie znacky
s itateInou streetwearovou vybavou na
baze jednoduchych moédnych produk-
tov zacielenych na jasne zadefinovanu
skupinu milenialov a zooterov. Tieto
znacky prinasali zaujimavé koncep-
tualne projekty (OffWhite, Vetements
a iné) a vznikali aj zaujimavé spolupra-
ce (Supreme/Louis Vuitton). Niektori
z protagonistov tejto viny vstupili aj do
luxusnej mody, stali sa kreativnymi ria-
diteImi niektorych pariZskych m6dnych
domov, resp. luxusnych ready-to wear
znaciek a ich zna¢ni marketingovi
silu vyuzili tradi¢né luxusné znacky

na oslovenie mladsich spotrebitelov.

Eklekticizmus alebo dekonStrukcia
zazitého konvenéného celkového
vzhladu boli a st v tvorbe médneho
dizajnu dal$ou viditeInou tendenciou
u mnohych médnych dizajnérov. Na
rozdiel od dekonstrukcie z osemde-
siatych a devatdesiatych rokov, ktora
sa pohybovala na baze dekonstruk-
cie jednotlivych kiskov odevu, dnes
prebieha na baze celkového mo6dneho
vzhladu. Ide o fiziu r6znych $tylov,
resp. samotnych ikonickych médnych
kuskov, ktoré vygenerovala moda

20. storocia, a mnohych odevnych

a kultirnych odkazov na rdozne etnika
globalizovaného sveta, ale aj na stucas-
né novovznikajuce komunity s jas-
nou identitou. Tato tendencia, ktora
prinasa radikalny odklon od zazitych
a v predchadzajicom storoci deklaro-
vanych téz o Cistote $tylu, pozname-
nala najmad koniec druhej dekady.
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Maja BoZovic: kolekcia Monuments,
2019, prezentacia: Fashion LIVE!
Foto:Jakub Cajko Cajjak
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Slovensky médny priemysel
v novych podmienkach

Po dvadsiatich rokoch bolestného
konstatovania, Ze na§ modny priemy-
sel, resp. textilny, odevny a pletiar-
sky priemysel sa vytracaju z nasho
hospodarskeho Zivota, dochadza

v tejto dekade k citelnej zmene. V ¢ase
digitalizacie, modernych technolégii

a etablovania novych postupov v ramci
celého retazca modneho priemyslu

vo svete na Slovensku vznikali nové
odevné firmy, ktoré na zaklade celkom
novych vychodiskovych podmienok
vykazuju svoju zivotaschopnost

a mozno konstatovat, Ze v niektorych
pripadoch maju nielen lokalny vyz-
nam, ale aj eur6pske a v niektorych
pripadoch aj svetové rezonancie.

Urdite silnym signalom pre novi etapu
modneho priemyslu na Slovensku bolo
opdtovné uvedenie znacky Nehera
(2014) na eurépsku a svetovii médnu
scénu. Novi majitelia tejto tradic¢nej

a overenej znacky od zaciatku deklaro-
vali svoju ambiciu vstipit na eur6psku
mddnu scénu a vybrali sa cestou pre-
zentacie svojich damskych sez6nnych
ready-to-wear kolekcii na parizskom
fashion weeku. V Bratislave vybudovali
kreativne $tidio a modelovu dieliu,

kde vznikaju kolekcie na baze prototy-
pov. Hned od samého zaciatku doslo

aj k spolupraci s mé6dnymi dizajnérmi.
Postupne angazovali dizajnérov z Pari-
Za, najskor to bol Samuel Drira (2014),
ktorému sa podarilo hned v tvode vy-
tvorit identitu znacky s cielom pontkat
nadc¢asové odevy s pridanou hodnotou
kvalitnych materialov a delikatnou
hrou s proporciami, ktoré pontuka-

ju diskrétny luxus. Neskor vytvorili
medzinarodny dizajnérsky tim, ktory
je istym sposobom predpokladom, Ze
lepsie identifikuju ocakavania spotre-
bitelov v §irSom globalnom meradle,
kedZe svoju produkciu Nehera predava
na zahraniénych trhoch. Znacke sa
podarilo nadviazat spolupracu s viac
ako devatdesiatimi maloobchodnymi
predajcami v krajinach ako USA, Svaj-
&iarsko, Juzna Kérea, Japonsko a Cina.

V Nehere sa vybrali cestou tvorby
sezonnych kolekcii v segmente rea-
dy-to-wear, ktory je najsilnejsi, pokial
ide o pocetnost znaciek a kde je obrov-
ska konkurencia, ale musime konstato-
vat, Ze sa tam nestratili. Nehera nebu-
dovala vlastnt vyrobu, ale produkciu
svojich kolekcii smerovala do existu-
jucich slovenskych, ¢eskych, ale aj za-
hrani¢nych vyrobnych kapacit. Dnes je
jednoducho uz otazka vlastnych vyrob-
nych kapacit celkom irelevantna, skor
zatazujuca, pretoZe sucasny modny
priemysel je velmi otvoreny a flexibilny
systém, do ktorého moze kazdy vstupit
aj uspiet najma svojim konceptom ¢i-
tatelnou identitou, kvalitnym m6dnym
produktom a marketingom cez vSetky
dnes etablované kanaly marketingove;j
komunikacie. Velmi oceniujeme, Ze

v Nehere davaju prileZitost aj stazis-
tom, Studentom odevného dizajnu.

Dalsim prikladom, Ze na$§ modny
priemysel sa za¢ina zapliiat znac¢ka-
mi, ktoré buduju svoje podnikanie

na zaklade zmenenych podmienok,
je znacka Lull loungewear z mesta
Sastin-StraZe. Vstiipila na mapu slo-
venského mdédneho priemyslu v roku
2012 s veImi nenapadnou ponukou
zupanov a no¢nej bielizne, ktoré
predavala na e-shope a prileZitost-
nych marketoch. Po nastupe silnej
streetwearovej viny v polovici druhej
dekady sa postupne preorientovali na
loungewear, teda volno¢asovi ponuku




s jasnym akcentom na streetwearové
kusky. V ramci marketingovej komuni-
kacie na svojej webovej stranke, ale aj
na postupne vznikajacich socialnych
sietach si okolo seba vytvaraji komuni-
tu, s ktorou komunikujd, a vyhladavaja
najma mladSie generacie. Podarilo sa
im tak spoznat a jasne zadefinovat svo-
ju cielovia skupinu, pre ktord kazdy rok
prinasaju ponuku médnych produktov,
takpovediac, na mieru ich o¢akavani.

V ramci materidlovej vybavy stavi-

li na spolupracu s renomovanymi
eurdpskymi producentmi upletovych
materialov, ktori st im dnes pripraveni
vyvzorovat ich vlastné farby a dezé-
ny. Prave tato spolupraca s textilny-
mi firmami predovSetkym z Eur6py

a autenticky dizajn su ich benefitom

v stale silnejucej konkurencii v tomto
segmente. V snahe rozsirovat svoju
cielovii skupinu a oslovovat aj mladsie
generacie aj v Lull si zvolili cestu oslo-
vovat a spolupracovat so stazistami —
Studentmi odevného dizajnu a mladsi-
mi m6édnymi dizajnérmi, ¢o je jednym
z predpokladov udrzat si a posiliiovat
lojalitu k znacke zo strany dne$nych,
ale aj buducich spotrebitelov.

Retrospektivne

Vitazmi tejto dekady st znacky Fu-
sakle a Dedoles. Tieto dve slovenské
ponozkové firmy a ich tspech doku-
mentuje vSetky tie zmeny, ktoré sa

v ostatnej dekade udiali v médnom
priemysle a dizajne a analyzovali sme
ich v predchadzajacich dvoch podkapi-
tolach. Jasna orientacia na produkt, na
modny produkt so zretelnou orien-
taciou na ofakavania spotrebitelov
smerom na ich individudlny $tyl bola
ich spravna volba. To, Ze si vybrali

na uspokojovanie individualnych
potrieb spotrebitelskej verejnosti jed-
noduchy a cenovo dostupny produkt,
ktory bol v podstate po celé desatrocia
len velmi nenapadny odevny druh,
skor doplnkovy artikel nez nositel
$tylistickych zmien v méde, bolo zak-
ladom ich tspechu. Ich farebné, hravé
a dizajnovo zaujimavé ponozky ako
spdsob prejavu individuality jedno-
ducho zarezonovali. Navyse vyuzili aj
narastajuci potencial panskej a tiez
detskej mody. Spravne nacasovanie je
v mobde vzdy dolezité a im sa to poda-
rilo. Vedla toho zvolili nové postupy
v ramci jednotlivych zloziek retazca -
tvorba dizajnu, vyroba, distribtcia,
$irenie informAcii a predaj s akcentom
na ich prebiehajicu digitalnu trans-
formaciu. Tieto procesné, systémo-

vé a inovativne zmeny odstartovali

v druhej dekade 21. storocia premenu
slovenského modneho priemyslu.
Dedoles je bezo sporu najvac¢sim
skokanom v ramci slovenského
modneho priemyslu. Ich biznis

model jasne dokumentuje, Ze pripra-
venost a schopnost rychlej reakcie

na meniace sa podmienky v ramci
celého retazca mdédneho priemyslu

je v sucasnosti predpoklad uspechu.
Prechod od predaja tri¢iek a ponoziek
od externych dodavatelov cez e-shop
k vyvoju vlastného produktu/pro-
duktov vlastnym timom dizajnérov,
manazovanie vyroby s vyuzivanim
vetkych dnes dostupnych digital-
nych postupov v ramci otvoreného
svetového modneho priemyslu a od
roku 2019 skvelad reklamna kampan
smerom k spotrebitelskej verejnosti
im prinieslo jedineény narast trzieb,
najma v pandemickom roku 2020,
ktory online predaju nahraval. Dedoles
dnes predava svoje produkty na vyse
dvadsiatich eurdpskych trhoch,

zamestnava 500 Iudi a k ponozkam
pribudli plavky, spodna bielizen a to-
panky a chystaju dalsie rozsirovanie
produktovej ponuky. Velmi ocefiujeme
aj ambiciu vyuZzivat vSetky nové formy
predaja médy, ktorych cielom je pre-
pojit svet onlinového predaja s kamen-
nymi obchodmi. Aj v dne$nej onlinovej
nakupnej eufdrii kamenné obchody
zostavaju aj nadalej jedineénym
spastadom tizby po médnom produk-
te u spotrebitelskej verejnosti. Ako
povedal majitel firmy Dedoles Jaroslav
Chrapko v rozhovore pre Index, vo
firme stale citia ,,... potrebu neustalej
inovacie, a tak sa pozeraju po dalsich
prilezitostiach, o ¢o by mohli biznis
model obohatit, aby bol konkuren-
cieschopny aj dalsie dekady*“.¢

Firma Fusakle na rozdiel od firmy
Dedoles ma svoju vlastnd vyrobu na
Slovensku, usiluje sa podporovat
lokédlnu ekonomiku a na spolupracu
oslovila aj iné slovenské a Ceské textil-
né a odevné firmy. V savislosti s tymito
dvoma firmami, ktoré implementovali
do svojich biznis planov inovované
digitdlne postupy a zamerali sa na
vyvoj produktu s jasnym smerovanim
na uspokojovanie individualizovanych
ocakavani dnesnych spotrebitelov,
vyvstava otazka, ¢i skor problém
vzdelavania a pripravenosti Studentov
v odbore textilny a odevny dizajn, resp.
modny dizajn. Odpovedou na tieto spo-
minané nové postupy v ramci digitali-
zacie modneho priemyslu by mali byt
aj zmeny v ramci obsahu vzdelavania

v tychto odboroch. Ten je dnes zvdcésa
zamerany len na tvorbu dizajnu tradié-
nym sposobom a potom tieto inovativ-
ne a uspes$né firmy velmi tazko hladaja
absolventov so zru¢nostami napriklad
v 3D modelovani m6dneho produk-

tu cez rozne digitalne programy.

Na zaver mo6zeme konStatovat, Ze
vdaka novym postupom najma vyuzi-
tim digitalizicie v distribucii, predaji

a marketingu na Slovensku vznikli

a vznikaju stale nové firmy najma

v segmente detskej, Sportovej a vol-
nocasovej mddy, ktorych potencial
rastie. Navyse tym, Ze su to lokalne
firmy, sd aj transparentné, ¢im naplia-
ja aj jednu z najvacsich sacasnych ce-
lospolocenskych vyziev, a to trvali udr-
Zatelnost v ramci médneho priemyslu.
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Slovensky autorsky médny dizajn

Ku generacii, ktora sa etablovala na
nasej autorskej mddnej scéne v prvej de-
kade 21. storocia, postupne sa pridava
dalsia, mladsia generacia modnych di-
zajnérov. Pocas $tudia odevného dizaj-
nu na Vysokej $kole vytvarnych umeni

v Bratislave a tieZ na Univerzite Tomasa
Batu v Zline plne vyuZivala program
Erasmus na $tudijné pobyty na roznych,
nielen eur6pskych vysokych skolach,
ale tieZ staze u niektorych svetovych
moédnych znaciek. Dnes je reprezento-
vana menami ako Maja BoZovi¢, Vivien
Babicova, Lukas Krnac, Terézia Fenov-
¢ikova, Michaela Hrinova, Pavol Den-
dis, Silvia Zrebna, Petra Kovacs, Eva
Husarova, Katarina Mydliarova. Svojou
tvorbou tato generacia prinasa nielen
novy pohlad na médny dizajn, ale aj ci-
telnt energiu, ¢o vytvara ta spravnu ge-
neracnu konfrontaciu. Tento moment,
tato genera¢na konfrontacia v takom
rozsahu na Slovensku dlho nebola a je
dobrou spravou, Ze k slovenskej mdde,
k autentickému autorskému médnemu
dizajnu ldka aj mladsie publikum.
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Najmlad$ia genericia sa rychlo zorien-
tovala a ich kolekcie st plné odkazov
na streetwear, ¢o sa pac¢i mladsim
vekovym kategdriam. Zaroven sa stali
nositemi novych konceptov tvorby
panskej mody a hlasia sa aj k vyzvam
smerujucim k trvalej udrZatelnosti

a transparentnosti a vyuzivaju vSetky
nové nastroje digitalneho marketingu.

Predstavitelom streetwearovych odka-
zov v tvorbe modneho dizajnu, ktory
v poslednych rokoch zaujal odbornu
verejnost, ale aj mladych spotrebite-
Tov, je Lukas Krnaé. Ambiciou jeho ko-
lekcie Dedina bolo posunit interpreta-
ciu témy vidieka cez vtipnt nadsadzku
z lyricko-romantizujiceho pohladu
do celkom inej, novej podoby, ktorej
cielom bolo odtabuizovanie tejto témy
a jej ocistenie od konvenénych nano-
sov. Isté vizudlne znaky vidieckeho
prostredia sa mu podarilo posunit do
autorskych dezénov a tie transformo-
val do velmi autentického dizajnu. Na
nasej mdédnej scéne je jasne rozpozna-
telny, ¢o je pre kazdd znacku velmi
dolezité posolstvo smerom k spotrebi-
telom. Aj v ostatnych jeho kolekciach
je pritomna tato hra s odkazmi na nie-
ktoré $tyly alebo ich charakteristické

modne kisky a vzdy je to hra ori-
ginalna, bez akychkolvek prvopla-
novych a lacnych nanosov a jasne
smerujuca k spotrebitelovi, ktory vie
ocenit autenticky modny dizajn.

Povodom srbska dizajnérka, ktora zije
na Slovensku, Maja BozZovi¢, vy$tudo-
vala odevny dizajn na Vysokej $kole
vytvarnych umeni v Bratislave a absol-
vovala staze v belgickych avantgard-
nych §tidiach ako AF Vandevorst,
Honest by Bruno Pieters, Trois Quarts.
Svojimi kolekciami Overview (2018)

a Monuments (2019) predstavila

v ramci projektu Fashion LIVE! novi
formu kreativneho konceptualneho
rozmeru tvorby médneho dizajnu.
Hl4si sa k celospolo¢enskym vyzvam
udrzatelnosti a transparentnosti

a koncepciam pomalej a upcyklovanej
mody, a to cez osobnt vypoved svojho
vztahu k Slovensku, ale aj rodnému
Srbsku, k ich kultirnej identite. Do
svojej autorskej vypovede vklada aj
vybrané sochéarske a architektonické
diela ako inSpira¢né zdroje pre siluety
svojich modelov. Pri volbe materidlov
si vybera certifikovanych producentov
prirodnych materialov a jej mode-

ly, ktoré na prvy pohlad p6sobia az
socharsky stroho, st prostrednictvom
prace s materialmi, ich textdrami,
moddnymi detailmi a konstrukény-

mi rieSeniami velmi presvedcivé.

V tvorbe Terézie Fenovcikovej, ktora
tvori pod znackou Freyer, mo6Zeme
identifikovat vSetky tie tendencie,

o ktorych sme pisali v kapitole o mod-
nom dizajne v druhej dekade 21. sto-
rocia. Silnou inSpiraciou je pre nu
panska mdda so svojim dne$nym velmi
silnym potencidlom smerom k experi-
mentu, ktory velmi radikilne meni cel-
kovy vzhlad muZov a prekracuje vietky
konven¢né nazerania na pansky odev
ukotvené predchadzajicim vyvojom.
Navyse jej uchopenie panskej mody
ma znaky genderovo neutralnej mody,
a tak je uréena aj Zenam a aj ju vyhla-
davaju. Dalim silnym momentom jej
tvorby st navraty k niektorym ikonic-
kym odkazom v panskej mode v decé-
niach minulého storocia (osemdesiate
a devatdesiate roky), s ktorymi rada
experimentuje a dodava im velmi hravy
genera¢ny nadhlad. Dalsou dimenziou
¢i tendenciou jej tvorby je upcykldcia,



¢ize pouziva na svojich modeloch
nielen uz raz pouzité materialy, ale aj
niektoré zaujimavé detaily. Rada expe-
rimentuje aj s potladou a velmi rafino-
vane pracuje s objemami. Jej oversize
modely pontkajd spotrebitelom a tiez
spotrebitelkam dostato¢ny priestor

na svoj vlastny experiment s kreova-
nim siluety a celkového vzhladu.

Na zéklade kritickej reflexie nasho
Specifického vyvoja v ostatnych troch
dekadach sme sa pokusili identifiko-
vat isté Strukturalne zmeny v naSom

moédnom priemysle a médnom dizajne.

Na niektoré z nich sme si museli
pockat dlhsie, dnes v§ak m6zeme
konstatovat, Ze na§ moédny priemysel
najma na zaklade digitalnej transfor-
macie, novych postupov a technologii
nabera na sile a na nasej autorskej
moddnej scéne mame silny kreativny
dizajnérsky potencial. Dve generacie
slovenskych m6dnych dizajnérov,
ktoré sa na nej etablovali najmai za
ostatné dve dekady, priniesli a prina-
$aju potrebnu konfrontaciu r6znych
konceptov a postupov, experimentu
i hladania skuto¢nej hodnoty odevu.

Dal$im momentom, na ktory chce-

la tato $tadia upozornit a, ako sa

zda, bude ovplyviovat dal$ie dekady
v tvorbe médneho dizajnu, je stale
narastajica potreba pripravenosti
modnych dizajnérov prijimat vietky
nové impulzy, a to tak tie celospolo-
¢enské, ako je udrzatelnost a trans-
parentnost, ako aj zmeny, ktoré
prichadzaji od samotnych dne$nych
spotrebitelov, od ich o¢akavani a po-
trieb. Spotreba ako taka sa stava dnes
relevantnou sucastou retazca - tvorba
mddneho dizajnu, vyroba, distri-
bucia, Sirenie informacii, predaj.

Pre m6dny priemysel a tvorbu mdd-
neho dizajnu bude dodlezita schopnost
a rychlost vyuzivania modernych
technolégii a vedla toho ista zaujatost
pri zachovavani jedine¢nosti exklu-
zivneho eurépskeho couture remesla,
bez ktorého sa kreativny modny dizajn
bude pomaly vytracat a nasa kazdo-
denni odevna kulttra sa zredukuje

na tri¢ka, mikiny, dzinsy a tenisky.
Nutna je tak dnes permanentna
otvorenost vo¢i poznaniu, vytvaraniu
potrebného kultirneho kapitidlu na

Retrospektivne

Terézia Fenovéikova, znacka Freyer: kolekcia
Onehan, 2018, prezentacia: Fashion LIVE!,
Bratislava Design Week, International

Young Designers Contest Kyjev.

Foto: Tomas Thurzo

béze historického vyskumu. Na druhej
strane je to vSak aj ist4 pripravenost

a schopnost implementovat vietky
vystupy dne$ného kreativneho prie-
myslu, od umenia a kultiry zac¢inajuc,
az po nové technoldgie, ktoré menia
nas svet, nase vnimanie novosti ako
takej, do tvorby mdédneho dizajnu. Na
nasej autorskej modnej scéne je v sd-
¢asnosti naakumulovany dostato¢ny
kreativny potencial a mnohé projekty,
ktoré sa nastartovali v ostatnej digital-
nej dekade, naznacuju, ze aj sloven-
ska méda mo6ze do tohto priestoru
priniest vela impulzov, kreativnych

a inovativnych rieSeni a projektov. B

(Predchadzajuce dve ¢asti tadie
najdete v Designume 4/2021
a Designume 1/2022.)

Dana LapSanska pracovala v rokoch
1990 - 1999 v redakcii casopisu Méda,
od roku 1992 ako $éfredaktorka.

V rokoch 1996 az 2003 bola produ-
centkou a autorkou televiznej reléacie
Moédny klub. Zarover bola producent-
kou desiatok médnych prehliadok,
promo akcii a firemnych katalégov.
Pravidelne publikuje v ¢asopisoch. Od
roku 2009 do roku 2020 prednasala

histériu moédy, tendencie médy a modny
marketing na Fakulte multimedialnych
§tadii Univerzity Tomésa Batu v Zline

a od roku 2015 spolupracovala aj s Ate-
lierom textilu Vysokej Skoly vytvarnych
umeniv Bratislave. Je autorkou mono-
grafie Kapitoly z médneho marketingu
a stylingu (UTB v Zline, 2014), publikacii
Think Fashion. Dizajn a tvorba v kontexte
kreativneho priemyslu (VSVU v Bratisla-
ve, 2015), Think fashion. Histéria médy
od Wortha po stéasnost (VSVU v Brati-
slave, 2016) a redakéne pripravila zbor-
nik Think fashion. Technolégie a kreati-
vita v textilnom a v médnom dizajne, do
ktorého prispela samostatnou kapi-
tolou Kreativita a technolégie v tvorbe
modneho dizajnu (VSVU v Bratislave,
2017). Ako odborna konzultantka spolu-
pracuje s médnymi firmami a znackami
v oblasti tvorby kolekcii, produktovej
ponuky a marketingovej stratégie.

1 Florida, Richard: The Flight of the Creative Class.
New York: Harper Collins, 2005, s. 69.

2 Laps$anska, Dana: Think fashion.Technoldgie a kreativita
v textilnom a médnom dizajne. Bratislava: Vysoka
§kola vytvarnych umeni v Bratislave, 2017, s. 75.

Foggova, Marnie: Mdda. Praha: Slovart, 2015, s. 520.
Tamtiez, s. 49.
https://www.metmuseum.org/press

https://index.sme.sk/c/22707670
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Foto a vizualizacie Simona Hanesova, Kamil Balaz,

chovanie
pamx:tl

Text Elena Farkasova

Ivana Gondova, Martina Kubalova, Vaclav Koiafrik, Noro Knap,

Tomas Paris, Sarka Portesova, Juraj Ulbrich

Pamaéat ¢loveka. Pamat
spolocenska, historicka,
kultdrna, evoluéna. Paméat
prostredia, priestoru,

miesta. Kazda z nich

vlastnymi mechanizmami
a Specifickym sp6sobom

ziskava, uchovava, zdiela
a prenasa svoje obsahy

v ¢ase a priestore, ale
tiez vytesnuje, zabuda
alebo deformuje.
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Co méa zmysel a skutoény vjznam
uchovat? Prinasam kratke zamyslenie
v kontexte celého nacrtnutého rozsa-
hu. Ako vyzvu na rozpravu ponikam
zastreSujuce témy, na ktoré zaroven
volne reagujem vyberom niekolkych
projektov na pomedzi architektury,
dizajnu, volného umenia a novych
médii, ktoré vznikli aktualne alebo
nedavno v akademickom prostredi.

Pamaéat
univerza
vs. pamat
Cloveka

Simona Hanesova: Caryophonium - sila neZnosti,
Technicka univerzita vo Zvolene.

Volné instalacia/memoria s geniom loci na
slovenskych poliach a likach v okoli obci
vypalenych nacistami je venovana zenam
bojujiacim pocas druhej svetovej vojny.
(Ne)napadny prvok v priestore dotvara uzivatel
naédvanim ticha a zvuku prirody, vyuZiva objekt
ako rozhladfiu, po otvoreni stran vytvori megafén
a svojim hlasom a jeho intenzitou imituje muky
a nasilie, ktoré boli na Zenach pachané.

Vsetko, Co existuje, vytvori sa a pre-
javi v univerze, v evolacii hmoty,
¢asopriestoru, ¢loveka a jeho $iro-
kospektralneho prostredia, procesy,
mysSlienky ¢i realizacie - to vSetko
je uchovavané a neustale sa uklada
do energo-informaénych poli. Tieto
»,databazy“ sd nepretrzite pristupné
vSetkym, presnejSie povedané, kaz-
dému, kto vo svojom individualnom
vyvoji dospel k schopnosti vyladit
sa do nich a autenticky absorbo-

vat a spracovavat ich obsahy. Prave
schopnostou napajat sa do energo-
-informacnych poli je mozné vysvetlit
vymenu energie a informacii vSetky-
mi vertikalnymi a horizontalnymi
evolu¢nymi rovinami kozmu.

V tomto ponimani predstavuji
energo-informacné polia absolit-
ne objektivny, skuto¢ny, pravdivy

a celostny pamatovy zaznam reality,



ktory prekracuje pohlad ¢loveka na
svet. Umoznuje synkreticky vhimat
svet ako celok a zaroven ho rozliSovat
v jeho detailoch. Cerpanie informécii
je podmienené ,len“ nasim optimal-
nym fungovanim - nielen cez fyzicky,
ale sucinne i cez duSevny a duchovny
potencial. Takato celostna stucinnost
je zaroven predpokladom zdravia

a nesie v sebe potencial dlhého zivota/
nesmrtelnosti/nekonecénosti.

Na rozdiel od tohto modelu je nasa
fyzicka pamat spolocensky sociali-
zovaného c¢loveka subjektivna, a tym
aj vyrazne relativna. Obsahy uloze-
né prevazne vo fyzickej pamati su
¢asto zaloZené na fragmentarnom
videni sveta ¢i podmienené nasim
subjektivhym prezivanim, vyberovym
charakterom pamati, mechanizma-
mi zabddania a mnohymi dal$imi
faktormi. To vSetko ovplyviiuje

Teoreticky

Simona Frkova: Babka Stories,
Univerzita Tomasa Batu v Zline.

Web Babka Stories je digitalnou stopou auten-
tickych zivotnych spomienok starej mamy, ktoré
zaznamenala jej vnuéka. V §trnastich kratkych
pribehoch zachytava veselé i smutné prihody

z jej zivota, doplnené originalnymi ilustraciami,
nadpismi v nareci a kratkymi animaciami.

hodnovernost, obsahovi aj hodno-
tovi platnost zapamataného.

V uvedenom kontexte spomeniem ako
odraz - reflexiu osobného charakteru
Tudskej pamati koncepty Caryophonium
(Simona Hanesova, TUZVO, 2021),
Babka Stories (Simona Frkova, UTB,
2021) ¢i o Cosi starSie etudy na tému
Textilnd pamdt mojej rodiny (Andrea
Opoldusova, Michaela Guthova, VSVU,
2016). Predstavuju rozne polohy
subjektivneho precitovania minulosti.
Zaroven sd sicasnym nastrojom gene-
ra¢ného odkazu i mementom udalosti
vpisanych do historickej, kultirnej, spo-
lo¢enskej alebo individualnej pamaiiti.

Rovnako navrh vzdelavacej digital-
nej platformy Mentoruj.cz (Kamil
Balaz, UTB, 2021) kladie do centra
zaujmu autentickd individualnu
Zivotnu skusenost jednotlivca, avsak

Ivana Gondova: Pomnik kvitnicemu stromu,
Technicka univerzita vo Zvolene.

,Cudné, prego stavaji pomniky kdejakym
[udom a preco raz nepostavia pomnik
kvitnicemu stromu...“ E. M. Remarque
Pomnik ako memento vzacnosti ¢asu. Co
viac mdze ilustrovat silu a tok Zivota od
zrodenia az po skonanie, po¢as birok aj
slneénych dni ako mléiaci strom, ktory to
v8etko prestal a nesie si na to spomienku?

v profesionalnej sfére. Projekt ak-
centuje problematiku extrahovania
skusenosti starsej generacie a ich
odovzdavania mlad$im. Nesie v sebe
potencial celospolo¢enského dosahu
a jeho socialnym benefitom je posil-
nenie medzigeneracnej spoluprace.

Zorny uhol individualnej pamati
¢loveka a pamadti Iudskej spolo¢nosti
prekracuje navrh Pomnika kvitniice-
mu stromu (Ivana Gondova, TUZVO,
2021). Obracia nasu pozornost
smerom k evolucii, ktorej je clovek

a to, ¢o je mu zname, iba nepatrnou
stucastou. Pouziva archetypy stromu

a vody ako metaforu nesmrtelnosti,
kolobehu Zivota a poznania. V inej
rovine odkazuje na fyzickd schopnost
stromu ukladat v truktire svojej hmo-
ty ¢asovy zaznam prirodnych podmie-
nok ¢i udalosti alebo tiez na potencial
vody ako média prenosu informacii.
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Starite se ment em

[] mentoruj

Inspirujte a ucte mlade.
Budte jejich vzorem.

Mate 30letou praxi ve svém oboru? Ozvéte se nam.

] mentoruj.cz 777 777 777

Kamil Balaz: Mentoruj.cz,
Univerzita Tomasa Batu v Zline.

4] W
Startupovy projekt — koncept vzdelavace;j Pa m at C l-ove ka
online platformy zaro¢uje Zivotni midrost T
seniorov z rdznych odborov, odvetvi a le b 0 p a m at
a $pecializacii, ktorym sa venovali po cely
svoj profesionalny Zivot alebo vo volnom ko n Z u m e n ta’?

¢ase. Vdaka modernym technolégiam
takto dostali prilezitost zdielat svoj odkaz
a odovzdat skisenosti mlad$ej generacii.

DOl O
Andrea Opoldusova, Michaela Guthova:

Textilna pamit mojej rodiny, Vysoka
$kola vytvarnych umeni v Bratislave.
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Zameranie a realita sicasnej spolo¢-
nosti je zva¢$a konzumna, oriento-
vana na rozvoj spotreby a fyzického
blahobytu, ktory v ¢loveku vyrazne
oslabuyje jeho ¢lovecenstvo. Na tkor
homo sapiens sa rozvija ¢lovek ako
spotrebitel a jeho spotrebitelské aktivi-
ty a spravanie. Prevazuje (v kone¢nom
dosledku devastujica) komunikacia
Iudi prostrednictvom veci, fyzického
komfortu a spoloc¢enskych vztahov.
Procesy zaobstaravania a pouzivania
veci nahradzajt autentickua fudsku
skisenost subjektivnou a mnohokrat
iluzérnou realitou produktov hmotnej
kultary. Vyrazne je tym poznacena aj
samotna motivacia, preco a ako tvorit
predmetné prostredie. Situdciu spreva-
dza rychla zmena a degradacia hodnoét,
ako aj degradacia surovin, kvality, for-
my ¢i schopnosti pouzitia. Tento stav
odzrkadluje suc¢asny rozpad a rozklad
akychkolvek hodnotovych systémov.



Martina Kubalova: Long Life Awards, Univerzita Toméasa Batu v Zline.

Autorka predstavuje fragmenty svojich spomienok, ktoré stale
pretrvavaji vo fyzickej podobe. Analyzuje veci, ktorymi sa obklopuje.
Tie v8ak nemaju typicky spotrebny kontext a vlastne ani hodnotu
pre spolo¢nost. Predmetom &i bytostiam, ktoré nepodlahli vplyvu
konzumu, udeluje cenu za dlhovekost. Webova stranka slazi
obdobne ako dennik na zaznamenanie okamihov. Obsahuje vyber

a kratku textovu histériu desiatich objektov, ktorych hodnota sa

v o¢iach ich majitelky nemeni, ba s postupom ¢asu narasta. Tieto
ziskavaju fiktivnu trofej, ktorej symbolika spoéiva v kombinacii

tvaru presypacich hodin, znazorfiujacich uplynuly ¢as.

Oproti zaplave nepotrebnych pro-
duktov, tovaru na jedno pouZzitie ¢i
tovaru znehodnoteného v priebehu
jednej sezony stoji pal¢iva potreba
zacat si vyberat a ,,pamatat si“ len to,
¢o ma skuto¢nu, nie relativnu hodno-
tu. Rovnako do popredia vystupuje

aj poziadavka liecit nasu zavislost od
veci a obmedzit nezmyselnt produkciu
zatazujlicu prostredie i naSe Zivoty.

Hodnoty a hodnotové suvislosti dizaj-
nu s popri uzitkovych a estetickych
vlastnostiach predmetov zvycajne
okom nepozorovateIné. Nemecky
filozof Martin Heidegger svojho ¢asu
konstatoval, Ze veci obsahuju Styri zak-
ladné vektory Iudskej existencie: zem,
nebo, bozské bytosti a smrtelnikov.

V eseji s nazvom Vec piSe na niekol-
kych stranach o dzbane a spytuje sa, ¢o
robi dzban dzbanom? Filozof si odpo-
veda, Ze to nie s ani steny nadoby, ani

Teoreticky

prazdno, hoci prazdno umoznuje pri-
jimat, udrZovat a nalievat. Tieto ukony
poukazuju na to, Ze ,,dZbanovitost
dzbanu“ je obdartivanie a v iom je pre-
pojena spominana vektorova Stvorica.!

Podla Heideggera vec, v akomsi
povodnom slova zmysle, je vec, ktora
je doverne nablizku. Moderna ko-
munikacia, veda, technika ¢i média
nam veci sice priblizuja, ale tak, Ze
im st¢asne odnimaju ich isté ¢aro,
ktoré nam prave umoznovalo mat

k nim d6éverny osobny vztah. ,,Mlca-
nie veci“?, t.j. strata ich vyznamu pre
nas, ich naliehavosti pre nase vni-
manie, ich schopnosti nas oslovit, je
fenoménom a predmetom filozofickej
rozpravy uz od konca 18. storocia.

Filozoficku diskusiu na tému hod-
noty a zmyslu produktov ozivuje
aj Martina Kubalova (UTB, 2021)

Vaclav Konafik: Kumiko — The Long Life of
Traditions, Univerzita Tomasa Batu v Zline.

Skumanie moznosti in§piracie starou japonskou
technikou kumiko. Tradi¢né drevené vzory

sa aj dnes pouzivaju ako presvetlujice

¢i predelujace steny v interiéroch.

svojim konceptom Long Life Awards.
Nepriamo stavia do konfrontacie
pamit ¢loveka a pamédt konzumenta.
Poukazuje na existenciu ,,zomie-
rajicich“ a ,stale zivych“ veci.

Castym Zivotodarnym zdrojom au-
tenticity a nesmrtelnosti produktov
je tradicia, ktora ma schopnost pevne
ich zakotvit nielen v socio-kulttr-
nom priestore, ale i v emocionalnej
rovine. Napriklad aj Vaclav Konatik
(UTB, 2021) v navrhu stola Kumiko
skiima mozZnosti in§piracie tradi¢nou
japonskou remeselnou technikou cez
aktualny potencial dizajnu. R6zne
stratégie kreativnej prace so sloven-
skou tradiciou, s regionalnymi prvka-
mi pri vyvoji novotvarov a moznosti
ich adaptacie, Stylizacie, interpretacie
a transformacie priniesol aj rozsiahly
interdisciplinarny projekt Identita.Sk
(STUBA, UK, SAV, 2017 - 2021).
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Technologickéa
pamat v sluzbach
ludského

rozmeru?

Rapidny vyvoj digitadlnych médii a pa-
madtovych nastrojov prinasa neustale
nové moznosti ich zmysluplného vyu-
zitia na prospech ¢loveka, rozvijania
medziludskej komunikacie a uchova-
nia hodndt vytvorenych (nielen) ¢lo-
vekom. S vyuzitim novych digitalnych
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Slovenska technicka univerzita
v Bratislave, Univerzita Komenského
v Bratislave, Slovenska akadémia vied.

< Spolo¢na platforma dizajnu,
architektdry a socialnych vied.

M Vystava projektu Identita.Sk
v Dizajn $tadiu ULUV v Bratislave.

pamdtovych néastrojov sa ¢oraz viac
roz$iruju moznosti zhromazdovania,
uchovania, §truktirovania, organiza-
cie a tieZ spdsobov pouzitia Sirokého
spektra informacii. Vyhodou sa (nie
vzdy) javi ich bezprostredna dostup-
nost a (zdanliva) nesmrteInost. Mat
k dispozicii mnozstvo dat vSak zda-
leka nie je synonymom mudrosti.

Projekt Zaniknuté obce (Sarka PorteSo-
va, MUNI, 2021) nadvizuje na aktualny
svetovy trend zmysluplného vyuzitia po-
tencialu digitalnych médii na prospech
zachovania kultirneho a historického
dedicstva. Za pomoci rozsirenej reality
prenasa podobu i genia loci zaniknutého
obyvaného prostredia do sicasnosti

a ozivuje jeho historicky odkaz.

Technologické moznosti socialneho
prepojenia na roznych drovniach
ovladli privatnu aj profesionalnu

Tomas Paris: Vesiak inSpirovany
Zatevnym nastrojom, Slovenska
technicka univerzita v Bratislave.

sféru a umoziuju vytvarat a rozvi-
jat stale novsie formy komunikacie.
Tiato vlastnost vyuziva aj uz spo-
minany koncept Mentoruj.cz v ram-
ci naliehavého trendu celoZivotné-
ho vzdelavania, socialnej inklazie
a medzigeneracnej spoluprace.

Sucasné technoldgie nam nesporne
pomahajui efektivne ukladat, vyhlada-
vat, spracovavat a pouZzivat uzitoéné
obsahy, ale vyberaju si dan v roz-
nych podobach, najma s nasledkami
v socialnej sfére a na Tudskom zdravi.
Technologicky vyvoj tak so sebou
prinasa pre biologicky podmieneného
¢loveka a Iudsku spolo¢nost nielen
benefity, ale i mnohé zavazné rizika.

V dbsledku rozsirenia automatiza-
cie a umelej inteligencie dochadza
k zizeniu pracovného trhu a zaniku
mnohych pracovnych pozicii. Tie,
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We all deserve

PRAMENY AR

Sarka Portesova: Rekonstrukcia zaniknutej obce
Stolnava, Masarykova univerzita v Brne.

Aplikacia Prameny AR vyuziva roz§iren( realitu v oblasti
turizmu. Priamo na mieste sprostredkuje navstevnikom
zaniknuté sidlo, jeho pévodny vzhlad a zasadenie do
krajiny. Umoziiuje uchovat pamiatku inovativnou formou
a priblizit jej historiu verejnosti omnoho autentickejsie

nez tradiény textovy popis alebo fotografie.

ktoré pretrvaja, budua zrejme vyzado-
vat kreativitu a koncentraciu, pricom
o tieto cenné schopnosti nas ¢asto
oberaju prave nové technolégie. Sme
zahlteni nadbyto¢nymi datami, nasa
pozornost (most do nasej biologicke;j
pamati) je manipulovand a zamest-
navana, odvadzana od toho, ¢o ma
skuto¢ny vyznam. Stala sa obchodnym
artiklom socialnych sieti, ktoré sa
snazia predat ju zadavatelom reklamy.
Vyskumy varuju, Ze dlhy cas straveny
pred obrazovkou negativne vplyva

na kognitivne funkcie a na spanok.
Prichadzame o odpocdinok potrebny na
regeneraciu aj o ¢as na fyzicku aktivi-
tu a skuto¢né socialne vztahy, ktoré

st dodlezité pre naSe mentalne zdravie.?

Na stratu nasej slobody a sikromia
reaguje projekt Big Red Button Juraja
Ulbricha (MUNI, 2021), ktory je
(do)vtipnou kritikou negativnych

Teoreticky

2 o be noones

Juraj Ulbrich: Big Red Button, Masarykova univerzita v Brne.

Reklamny spot je parédiou na sluzby fiktivnej spolo¢nosti, ktora

zlepsuje kvalitu zivota klienta tym, Zze zabezpeg&i jeho veéni pritomnost
na socialnych sietach. Pre tych, ktori tizia odist do realneho sveta

a ukongit svoju digitalnu existenciu, generuje obsah, zatial ¢o klient si

moze uzivat slobodu bez nevyhnutnosti sebaprezentacie na internete.
Odchod zo sveta celebrit, lajkov, komentov, followerov a proklamativnych

vyhlaseni sprevadza velavravné motto: ,Vsetci si zasliZzime byt nikym.

aspektov alternativneho Zivota v digi-
talnom priestore, fungovania v digi-
talnej virtualnej realite, na socialnych
sietach a s novymi technolégiami.
Reaguje na nase ovplyvnenie svetom
ilazii, navonanej reality a filtrov.

Zatial ¢o v minulosti sa vyspelé tech-
noldgie vyuzivali najmé na pretvaranie
spolo¢nosti a prostredia, v sic¢asnosti
slazia ¢oraz viac aj na transforméciu
samotného ¢loveka, ¢o mdze mat ne-
dozerny vplyv nielen na vyvoj ludskej
civilizacie, ale aj na samotnu evoliciu
¢loveka (transhumanizmus, ovplyv-
novanie fudskej podstaty). Napriklad
aktudlne vyskumy moZnosti prepojenia
Tudského mozgu s umelou inteligen-
ciou ¢i biotechnologické experimenty
s moznostou modifikacie ¢i odstra-
nenia spomienok by mohli v budic-
nosti prispiet k rieSeniu $pecifickych
zdravotnych problémov (psychické

traumy, demencia a pod.). Takéto
smerovanie technologického vyvoja
v$ak prinadsa nielen vela moZnosti

z hladiska zlep$enia kvality Zivota, ale
aj omnoho zavaznejsie etické rizika.

V suvislosti s naértnutym vyvo-

jom narastéa spoluzodpovednost za
dosiahnutie optimalnej proporcie
biogénneho a technogénneho vyvoja.
Dizajn by mal pomahat formulovat
mozné scenare budtcnosti, rozpoznat
nastrahy a podielat sa na eliminovani
nebezpecenstiev, ktoré nam hrozia,
ak sa vydame nespravnou cestou

pri dokazovani nasej vSemocnosti

vo vztahu k Tudskému rodu ¢i pro-
strediu, ktorého sme sti¢astou. Aby
sme dokazali ludsky vyvoj osvietene
korigovat, je ddlezité posunut sa

od vedomosti/dat k ich spojeniu

s empatiou a premenit informaént
spolo¢nost na mudru spolo¢nost.
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Zaverom sa chcem v kratkosti venovat
redizajnu. Pri analyze tohto slova je
sémanticky evidentna vazba na predcha-

dzajtce druhy vyvoja v zmysle urcitej
kontinuity, obnovovania, opakovania
urcitych ¢ft a vlastnosti javov. Predsta-
vuje vznik nového na zaklade staré-
ho, pricom novy navrh kontinudlne
zachovava a opakuje, ale aj obnovuje

a meni kvality formy predchadzajiaceho
vyrobku, ktory je zakladom jeho vzniku.
Tento proces sa uskutoc¢nuje na zaklade
podrobnej analyzy a prehodnotenia
vychodiskovej bazy z predchadzajiceho
stadia vyrobku. Redizajn je takto hod-
notiacim terminom, pretoZe hodnoti
uréity navrh vzhladom na staré ¢i pred-
chadzajtce stadium formovych kvalit
vyrobku. Redizajn ma v sti¢asnosti svoje
stale miesto v ramci inova¢nych straté-
gii a adaptacie portfélia produktov a slu-
zieb na aktualne podmienky doby, kedy
do hry vstupuje najma kompatibilita

s novymi technolégiami, materialovy
vyvoj, zmena ekonomickej, socidlnej ¢i
kultirnej paradigmy a dalsie faktory.*

Interpretacia pojmu redizajn vo vyz-
name druhu dizajnu vychadza z do-
minantného postavenia pojmu dizajn

a takto chapany redizajn je jednou

z podkategdrii dizajnu. Podla Jana
Michla to stavia redizajn do pozicie pro-
tikladu k dizajnu, ktory je ,uplne novy“.
Zdodraziuje, Ze ,dizajnéri v praxi neza-
¢inaju od nuly, naopak, od veci, ktoré
uz existuju, ze zacinaju tam, kde dizaj-
néri pred nimi (alebo oni sami) skon-
¢ili“. V tomto ponimani ma pouzitie
pojmu redizajn odli$ny vyznam, nie je
vnimany ako druh ¢i urcita podkatego-
ria dizajnu. Naopak, dizajn ako taky je
povazovany za podkategoriu ,,v§eobec-
ného procesu redizajnu” a z tohto
pohladu ma teda nielen individualny,
ale aj kolektivny a evolu¢ny rozmer.> B

Elena Farkasovéa sa venuje najma teorii

a metodolégii dizajnu, kreativnym aspek-
tom dizajnérskej tvorby a kompetenénym
abilitam v odbore dizajn. Pdsobi na Ka-
tedre dizajnu nabytku a interiéru Technic-
kej univerzity vo Zvolene a externe pred-
nasa na Institdte duSevného vlastnictva
pri Urade priemyselného vlastnictva SR.
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Casopis Designum uz niekolko
ro¢nikov poskytuje priestor na
prezentaciu novych pisiem, ktoré
vznikli za posledné obdobie na
Slovensku. Nasim zamerom je

pisma nielen prezentovat, ale
prostrednictvom vyuZitia v nadpisoch
jednotlivych prispevkov ich
aplikovanie v praxi aj sprostredkovat.
V zachovani uréitej kontinuity

sa v tomto roku opéat vraciame

k Studentskym pismam, ktoré

vznikli na Vysokej Skole vytvarnych
umeni v Bratislave v Ateliéri Typolab
pod pedagogickym vedenim

Michala Tornyaia a Pala Balika. Hoci
mnohé predstavované studentské
pisma boli podporené vyuébou

v spoloénom ateliéri, ich rozmanitost
je vysledkom individualnych
pristupov v tematickom a technickom
stvarneni.V tomto &isle prezentujeme
pisma od Bernadett Erdélyiovej
(Fokus), Lukasa Karabu (Jarmok),
Barbary Kowalczukovej (Zelda).

Text redakcia

Pisma ¢isla

Bernadett Erdélyiova

Fokus

Pismo Fokus je kondenzovany tenky slab serif, na ktory
musite poriadne zaostrit. Vzniklo ako protiklad k Sirokému
a tuénému bezpatkovému pismu, ktoré upriamovalo vsetku
pozornost v autorskej publikacii o prokrastinécii. Citat text
sadzany Fokusom si vyZaduje velké sistredenie - rovnako
aj odolavanie nastraham prokrastinacie.

Lukas Karaba

JARMOK
JARMOK

Kapitalkové pismo Jarmok bolo navrhnuté pre rebook

knihy Kseft od Vita Staviarskeho. Vzhladom na obsah

knihy je pismo vysledkom hladania najcastejsie

pouzivanych fontov z prostredia jarmoku, ktorymi si
predajcovia zdobia svoje stanky. Bezpitkové pismo

obsahuje dva rezy - monolinedrny Regular a s rovnakou
konstrukciou kontrastny Kontrast. Charakteristickym
znakom s pridané patky v oboch rezoch. V kombinécii

s kontextudlnymi alternativami tvoria pismo, ktoré pri pisani
vybera ndhodny sled bezpatkovych a patkovych znakov.

Barbara Kowalczukova

/K]de

Zelda je textové pismo, ktoré vzniklo pre potreby
fiktivneho dievéenského ¢asopisu Funfatal. Zelda je
hrava a nemd rada normy. Je in§pirovana typografickymi
zasadami pre dizajnérky/typografky od Jane Gabhorn,
publikovanymi v knihe A Typografic Discourse for the
Distaff Side of Printing, a Book by Ladies z roku 1937.
Zelda je grotesk, no je obohatena o alternativne

znaky, ktoré jej okrem $armu a charakteru dodavaju aj
funkénost. Vdaka niekolkym taz$ie ¢itatelnym znakom
dokéaze Zelda dlhsie udrzat pozornost Citatelky/Citatela.
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Design’s
“Innocence”
and The Power
of Propaganda

Author Lukas Likavéan

The 2018 scene is still in my vivid
memory: I'm sitting with a group of
over thirty people from all over the
world in a room about a kilometer
and a half from Red Square in Mos-
cow. It’s already dark outside, and
our week-long workshop with the
Dutch design studio Metahaven is
ending. At this point, the workshop
has lost any clear format; we are
rummaging through many referenc-
es collected throughout the week,
including books, lectures, videos,
podcasts, memes, artwork, etc.
However, in the debate, we are still
returning to one essential motive:
the relationship between design and
propaganda. Daniel, the workshop
leader, is therefore presenting us
with a series of Russian propaganda
videos justifying the annexation of
Crimea. However, in the videos, no
one is giving a fiery speech from

a tribune, nor Vladimir Putin is rid-
ing a bear. Instead, we are watching
a fairy tale in which two animated
characters sing Katyusha in Chinese.
Or there’s a young girl who, with

a guitar in her hand and an emotion
in her voice reminiscent of a folk
singer, is singing about a difficult
life, recording an acoustic cover
version of the popular song with the
chorus “nyash nyash, Krym nas.”

The moment you understand the
effectiveness of propaganda is when
you share a photo of Ramzan Kady-
rov in full kit and Prada shoes on
your Instagram profile. Since propa-
ganda is actually not brainwashing.
Nor is it about stupid people who say
or listen to stupid things. Psycholo-
gy seems to play a role but not as big
as it may seem in popular debates.
We can throw similar definitions of
propaganda into the “propaganda
theory for Husak’s children” box.
Much rather than just a superficial
manipulation, propaganda is a set
of tactics that allow the power to
operate in the underworld where
ideas are born about what is normal
or self-evident without anyone

even noticing such an operation

(including “us,” a.k.a. “critically
thinking people”). Sometimes it uses
camouflage for this purpose, and
sometimes it maximizes informa-
tion noise. Once, it pretends itself
as a submarine floating in a sea of
cultural imagination, and immedi-
ately after as a local clown attracting
undue attention to himself. Its
principle is virality — just as in the
case of a coronavirus pandemic,
human’s free will takes a back seat.

The role of propaganda is not even
to convince anyone — it is enough
if the position that propaganda
uses is normalized as part of the
ecology of opinions that we may
encounter in everyday life.

Ukraine Will
Need Help,

and Designers
Can Participate

Interview with Oleksandra
Bakushina

Author Jana Oravcova

Oleksandra Bakushina (1993) is

a Ukrainian; after graduating from
the Secondary Art School in Kyiv,
she arrived in Bratislava in 2015

to study design at the Academy of
Fine Arts. She is currently in her
final year of master’s studies at
the Studio of Experimental Design
and working on her dissertation.

We are having this conversation
at a time when the war started by
Russian President Vladimir Putin
under the pretext of a “special
military operation” has been go-
ing on for almost a third month.
Therefore it is only natural that,
in this situation, we manifest feel-
ings of anger, helplessness, and
insecurity a lot more, but we are
also overwhelmed by anxiety and
fear. You are probably experienc-
ing these emotional states more
intensely because you are worried
about your parents and loved
ones who have stayed in Ukraine.
What helps you overcome them?
2

The belief that we will win helps me
overcome them. My parents stayed
in Ukraine with the idea that they

wanted to help. They live in a village
near Kyiv, where all residents are en-
gaged in various activities. My father
is a designer; he helps soldiers weld
anti-tank structures and weapons.
On the other hand, Mom cooks with
the other women for the soldiers.
They even complained that they had
gained weight and could not fight.
They are united by the belief that
they are fighting for freedom and
the future. For the time being, it
also keeps me afloat that there are
no conflicts inside that may come
over time, but so far, we are heading
in one direction, giving me hope.

Ilook forward to returning home
and feeling the atmosphere of
a free, independent Kyiv.

You have brought publications
about contemporary Ukrainian
product and interior design to
our meeting. The first surprise is
that such publications, unlike in
Slovakia, exist there, and the other
is that Ukrainian design studios
produce local designs and strive to
follow current trends. Although
Slovakia borders Ukraine, we
have minimal knowledge of its
art and design. How would you
characterize Ukrainian design?

v

Although I come from Ukraine,

I have always been more inter-
ested in the events in the world.

I recently realized during my stay
in Kyiv that I do not know much
about Ukrainian design. These
publications, Product Design in
Ukraine and Interior Design in
Ukraine, are a great foundation to
follow up when researching and
looking for older or newer projects.

I can answer your question about
how I would characterize Ukrain-
ian design by saying that different
cultures related to neighboring
countries coalesce into it. We
transform many of the tendencies
that flow to us in a certain way.
This is especially evident in the
eclectic interior design. Even if we
look at Western trends, there is
more of the local, more elaborate,
and also witty detail. I see a par-
allel with our cuisine in which

we are unafraid to experiment.
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Author Lucia Tomaschova

Samuel Carnoky (1981) is a graphic
designer, university teacher,
typographer, and type-maker. He
completed his masters degree in
the Visual Communication Studio at
the Faculty of Arts of the Technical
University in KoSice (2006). He also
continued his doctoral studies at
the Faculty of Arts (2012 - 2015),
during which he participated in an
educational exchange at the Studio
of Type Design and Typography at
the Academy of Arts, Architecture
& Design in Prague (2013 - 2014).
For his dissertation, in which he
mapped the development of digital
type in Slovakia from the very be-
ginning, he won the 2016 Award of
the Minister of Education, Science,
Research and Sports of the Slovak
Republic for student design in the
Slovak Design Award — Communi-
cation Design. Since 2010, he has
been creating and publishing fonts
under the CarnokyType brand.

Do you prefer using the type of
others or your own in work?

N

I follow the principle of choosing
the type that best suits the specific
purpose. Although it is naturally
tempting, I do not try to promote
using my own fonts at all costs. If my
type fits, 'm happy to use it. I also
see it as a good opportunity to test
fonts in specific situations, find out
how they work, take note of any
room for improvement, and learn
from them in the future. As a result,
it has a different, practical impact
for the client and me as the design
author because it eliminates the cost
of purchasing licenses for type use.
Depending on the projects I come in
contact with and my current needs,
I try to expand my type portfolio.

In many cases, however, I reach for

the type by other authors. When
selecting, I usually first look for op-

Summary

L T

tions among domestic type or quality
production from Czech typogra-
phers, then among referred popular
type-makers around the world. If

the project requires it, I also reach
for proven freeware options.

You are also the author and
co-author of several titles. How
do you see this experience?

The author’s work on book projects
was very demanding. With the book
Fonts SK, I coexisted in several
professions simultaneously. I ended
up in the role of author of texts and
editor. I overlooked the search for
documents and translations of texts;
I managed the communication with
the printers, publisher, and distribu-
tor; I took care of the promo and, of
course, dealt with the graphic design
of the publication — the more enjoy-
able part of the work. The book Neon
Lights and Advertising Typography
in Eastern Slovakia Till 1989 was the
first book project on which I tested
my authorial and editorial work.
Compared to the book Fonts SK, it
was a bit easier because we shared
the work with the co-author Radoslav
Sin¢ak — it was a form of teamwork.

The Flax Story

Interview with Vladimira Mataseova
Author Livia Rasova

What growing quality flax requires?
It’s what we have always had in Slova-
kia since ancient times: soil, plenty
of moisture, and the sun. In the past,
whole families, craftsmen’s guilds,
and entire factories were engaged in
the cultivation and processing of flax
in our country. Their production was
renowned and sought after behind
the borders of Hungary. Although
the thread of this rare tradition broke
for several decades, individuals are
emerging, trying to build on it and
popularise its legacy. One of them

is Vladimira Mataseova (1995) with
her Pribeh lanu — complete research
in the field of design and craft, for
which she has been awarded Special
Recognition at the Slovak Design
Award 2021 — Product Design.

You’ve graduated in product
design at the Slovak Universi-
ty of Technology in Bratislava
with a dissertation titled Pribeh

Tanu, which includes products

for the extraction of flax fiber

and spinning. What led you to

the topic of flax processing?

v

I come from a small village in central
Slovakia where flax was processed

in every other house. It was also
processed by my great-grandmoth-
er, whom I consider my greatest
inspiration. But for today’s people,

it is often too remote, perhaps even
historically outdated, to think of this
activity as a great value to our coun-
try. The idea of a dissertation came
to my mind when I realized the given
context, which I connected with the
current problems of the clothing
industry. I just wanted to imitate my
great-grandmother and try process-
ing flax from seed to fabric. I was al-
ready aware of the complexity of this
work at that time, although I must say
in retrospect that the amount of work
behind our clothes surprised me.

Your products perform the same
function as the past tools people
used to process flax. How are
they similar, and how are they
different? Did you manage to
find room for improvement?

2

Items for the removal, breaking,
combing, spinning, and weaving

of flax were made for the disserta-
tion — a ripple, a hackle, a ripper —
a tool for removing flax, then a tool
for spinning, which I called Lina,

a spindle driven by legs and a small
weaving loom. These objects take us
through the process, from the seed
to the final fabric. There is extensive
research behind these products for
processing flax, both in our histori-
cal tools and methods from abroad.

From

a Systematic
Analysis to an
Ideal Pass

Interview with Roman Juhas
Author Michal Stofa

Roman Juhas (1990) is a graphic
designer focusing on branding,
book design, and art direction. He is
a graduate of the Faculty of Arts of
the Technical University in KoSice

(2009 - 2012) and the Academy

of Fine Arts in Krakow (Akademia
Sztuk Pigknych Im. Jana Matejki)
(2012 - 2015). Currently, he works in
Midfield — his own studio in KoSice.
In 2018, he was one of the founders
of Eastern Design Conference, an
international design conference pre-
senting the best design from the Cen-
tral and Eastern European regions.

You have established the

Midfield studio. Are you more

of a graphic designer or an art
director? What is the more
important part of your job?

N

It depends on the specific project
and its scale. Each project requires
a slightly different approach. As

a graphic designer, I have already
“made enough clicks.” However,

I still enjoy it, even though, over
time, I am becoming increasingly
interested in directing — looking for
ways to grasp the project, and I pass
along the subsequent execution.
For larger projects, such as the
branding and wayfinding system of
the Kosice football stadium, I put
together a team of about five people,
where I also worked as a graphic
designer. Still, in this case, it was
the directing that dominated me.

How do you work in this

case — do you let it take its

course and actively get involved

in the creative art phase?

N

First of all, what I do, whether as

a graphic designer or art director,
needs to be understood as a service to
the client; it is not a personal artistic
expression. Fine art is just one of the
tools I use either as an aid in verbal
communication with the client or in
visual communication, but this is not
the most important thing at all. That’s
how I try to approach it. I make quite
a few designs for book covers, typeset-
ting, and layout design, where there
is also room for artistic expression.

I am approached by publishers who
already know my style, but I try not
to fit into some boxes because each
project has a different context. How-
ever, some common formal elements
could certainly be found in my work.

Can you list any of your
implemented projects that

excited you in this way?

N

I guess it’s probably the branding
and wayfinding system for the Kosice
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football arena (2021) because it com-
bines the football environment with
what I do — an absolute match of

my leisure passion for football with

a professional aim. So I completely
immersed myself in it. The entire pro-
ject lasted more than a year, so it was
an intensive and long-lasting process.

ART DESIGN
FASHION

Permanent exposition of the
Museum of Applied Arts in Brno

Author Zdeno Kolesar

The Museum of Applied Arts in Brno
has also undergone several stages

of development, accompanied by at-
tempts at dynamizing the brick-and-
mortar institution’s conservative con-
cept. Let us mention the 2001/2002
exhibition Crime Scene for all of
them. In it, the curators presented the
exhibits as evidence of criminal cases,
which the visitor had to reconstruct
with the help of associations in mean-
ings. Critics argued that the contexts
and stories here were the fruit of the
curators’ individual imagination and
that the extent to which they were
universally valid was therefore debat-
able. Advocates argued that a subjec-
tively tuned story can be better than
no story, and a fabricated context can
be more productive than no context.

The point of a comprehensive intro-
duction to the comments on the new
permanent exhibition of the Muse-
um of Applied Arts in Brno could be
that the organizers of design exhi-
bitions face several dilemmas, and
none of them has a perfect solution.
The curators chose a more traditional
concept in the spirit of the “Wun-
derkammer” (cabinet of curiosities)
rather than an analytical view that
would focus on the meaning of
design activities in the current social
situation. Several experts (Marta Fili-
pova, Matthew Rampley, Lada Huba-
tova-Vackova, etc.) identified this as
a handicap. On the other hand, such
an approach may appeal to the aver-
age viewer better. The feast for the
eyes perhaps has a greater potential
for cultural and educational benefits
than exhibitions such as the Vienna
Biennial, in which design turns into
a social engineering tool and dis-
solves in endless texts that few read.

However, let us look at the specific
characteristics of the new permanent
exhibition. It represents a hetero-
geneous organism. It also includes
interventions in the neo-Renais-
sance building of the museum. The
most striking is the suspension
bridges of the Olgoj Chorchoj studio,
hovering over the central hall. In the
area around them, curator Michaela
Kadnerova hung lamps and furniture
fragments by the contemporary lead-
ing Czech designer Lucie Koldova.

In situ, Kristof Kintera reworked

his older installation from balls of
various sizes with the title Demon

of Growth. It acts as a decorative
tumor growing from the walls of

the museum. It evokes the negative
consequences of boundless con-
sumption and creates an ideological
contrast to the overall character of
the permanent collection, which is
more a celebration of design than

a tool of economic development.

The hall on the ground floor with
the title Cave: Panorama of Design

is closest to the aforementioned
cabinet of curiosities. The curators of
the Moravian Gallery (Andrea Biez-
inova, Ondiej Chrobak, Rostislav
Kory¢anek, and Marta Sylvestrova)
prepared a kind of péle-méle (not
only) of design since the 19th centu-
ry to 1989 in 133 showecases filling all
the walls of the room from floor to
ceiling in connection the Czech en-
vironment. The 2000+ exhibition fo-
cused on contemporary design, and
its title suggests it is a production

of the current millennium. The ana-
lytical approach is perhaps the most
lacking here. Nevertheless, a visit to
the Brno Museum offers an engaging
experience for the average visitor,
and for the expert, at least a stim-
ulus to consider how to approach
the exhibition of design today.

Multimedia
Collection of
the Slovak
Design Museum

Auhors Maros Brojo, Stanislav Hrda,
Marian Kabat, Slavomir Labsky

Before the creation of the collec-
tion, no one in Slovakia had yet
dealt with mapping gaming history.

However, over the past two decades,
private collectors have amassed
most of the most valuable hardware
and software, making it extremely
difficult to fill the museum’s depos-
itory capacity. The popularity of
computer technology and games is
so great that securing any collection
object or artifact is automatically
associated with competition from
bazaars and appealing to the public
interest. This is a great advan-

tage in the case of a museum.

Unlike other collections, digital crea-
tion has the disadvantage of extreme
volatility. Data from media, and also
our consciousness, disappear several
times faster than, for example, tex-
tiles, paper, or plastic decompose.
Cassettes and floppy disks usually

do not last more than a few years,
and the games on them gradually
disappear and become unreada-

ble, similar to cash register bills.
Fortunately, the popularity of this
medium is so high that the work of
archivists and museologists has been
replaced for many years by commu-
nities of fans on the web, thanks to
whom most of the world’s oldest and
local work has long been digitized,
documented and freely available

for download on specialized sites.

The museum thus had a somewhat
simplified work in building its own
database of local games. Its main
task in creating a complete list of
games was to search for relevant
databases from particular periods of
digital creation. It was paradoxically
the easiest for the oldest of them,
designed for 8-bit platforms such

as ZX Spectrum. However, there

is still a lack of more systemati-
cally documented periods of Java
games designed for the first more
modern mobile phones or flash
browser games. In both cases, their
popularity was not high enough

for anyone to deal with them
amateurishly at the level of their
systematic archiving and collection.

The closer we get to the present,

the fewer games are freely available
in this way due to copyright. After
about 1995, downloadable game da-
tabases were replaced by magazines
and journalistic websites reporting
on game news. In addition, a com-
munity of game developers has been
active in Slovakia since the eighties,
and their collective memory can also
be extremely helpful in research. By



combining all these resources, we
built a database of more than a thou-
sand games in the museum, each
with almost thirty types of metadata.
Their disadvantage is the limited
availability to the widest possi-

ble public and other researchers
because they are made in the

Slovak language. One of the latest
projects in the multimedia collection
has thus become the project of
translating them to English.

Digitization
and Changing
Consumer
Expectations
in the 21st
Century’s
Second Decade

Author Dana Lapsanska

The Slovak fashion industry
in new conditions

After twenty years of painful con-
clusions that our fashion industry,
or the textile, clothing, and knitting
industries, are disappearing from
our economic life, this decade sees
a significant change. At a time of
digitization, modern technologies,
and the establishment of new
practices throughout the fashion
industry chain in the world, new
clothing companies have emerged in
Slovakia, which, based on complete-
ly new starting conditions, show
their viability, and it can be stated
that in some cases with both the
European and global resonances.

Certainly, a strong signal for the
new stage of the fashion indus-
try in Slovakia was the re-launch
of the Nehera brand (2014) on

the European and world fashion
scene. From the beginning, the
new owners of this traditional and
proven brand have declared their
ambition to enter the European
fashion scene. They have chosen
to present their women’s seasonal
ready-to-wear collections at the Paris
Fashion Week. In Bratislava, they
built a creative studio and a model

Summary

workshop, where collections based
on prototypes are created. From the
very beginning, a collaboration with
fashion designers also took place.

Another example that our fashion
industry is starting to fill with
brands that are building their
business based on changed condi-
tions is the brand Lull loungewear
from the town of Sastin-Straze. It
appeared on the map of the Slovak
fashion industry in 2012 with a very
unobtrusive offer of bathrobes

and nightwear, which is sold in an
e-shop and occasional markets. After
the onset of a strong streetwear wave
in the middle of the second decade,
they gradually switched to lounge-
wear — a leisure offer with a clear
emphasis on streetwear garments.

The winners of this decade are the
Fusakle and Dedoles brands. These
two Slovak sock companies and their
success are documented by all the
changes that have taken place in the
fashion industry and design in the
last decade, and we have analyzed
them in the previous two subchap-
ters. A clear product orientation,

a fashion product with a clear focus
on consumer expectations towards
their individual style, was their right
choice. With their colorful, playful,
and interesting design, these socks
simply resonated to express indi-
viduality. They chose new methods
within the individual components of
the chain: design, production, distri-
bution, dissemination of informa-
tion, and sales with an emphasis on
their ongoing digital transformation.

New companies have emerged
thanks to new procedures, especially
digitalization in distribution, sales,
and marketing in Slovakia. They
are still emerging, especially in the
segment of children’s, sports, and
leisure fashion, whose potential

is growing. In addition, because
they are local companies, they are
also transparent, thus meeting

one of the biggest current societal
challenges, namely sustainability
within the fashion industry.
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Author Elena Farkaova

Human memory. Social, historical,
cultural, evolutionary memory.
The memory of environment,
space, and place. Each of them,
through its own mechanisms and
in a specific way, acquires, stores,
shares, and transmits its con-
tents in time and space but also
displaces, forgets, and distorts.

What is the point and real meaning
of preserving? I bring a brief thought
in the context of the whole outlined
scope. As a call for discussion, I offer
overarching topics. I also respond
freely by selecting several projects
on the border of architecture,
design, liberal arts, and new media
that have emerged in the current

or recent academic environment.

Universe memory
vs. human memory

Everything that exists is created
and manifested in the universe, in
the evolution of matter, space-time,
humans and their broad-spectrum
environment, processes, thoughts,
or realizations — all of it is stored
and constantly stored in energy-in-
formation fields. These “databases”
are constantly accessible to all,
more precisely, to anyone who, in
their individual development, has
reached the ability to tune into
them and authentically absorb and
process their contents. The ability
to feed into the energy-information
fields can explain the exchange of
energy and information through
all the vertical and horizontal
evolutionary levels of the cosmos.

In this sense, the energy-informa-
tion fields represent an absolutely
accurate, true, and holistic memory
record of reality that transcends
human’s view of the world. It makes
it possible to perceive the world as
a whole syncretically and, simulta-
neously, distinguish it in its details.
The use of information is condi-
tioned “only” by our optimal func-
tioning — not only through physical
but also mental and spiritual poten-
tial. At the same time, such holistic
cooperation is a prerequisite for

health and carries the potential for
long life/immortality/infinity.

In contrast to this model, our
physical memory of a socially social-
ized person is subjective and thus
significantly relative. Content stored
predominantly in physical memory
is often based on a fragmented view
of the world or conditioned by our
personal experience, the selective
nature of memory, mechanisms of
forgetting, and many other factors.
All this affects the credibility, con-
tent, and value of the memorized.

As areflection in this context, I will
mention the reflection of the per-
sonal character of human memory
in the concepts of Caryophonium
(Simona Hanesova, Technical
University in Zvolen, 2021), Babka
Stories (Simona Frkova, Tomas Bata
University, 2021) or a slightly older
etude on the topic, Textilna pamdt
mojej rodiny (Andrea Opoldusova,
Michaela Guthova, Academy of Fine
Arts, 2016). They represent different
positions of deep subjective feelings
of the past. At the same time, they
are a current tool of generational
legacy and a memento of events
inscribed in historical, cultural,
social, and individual memory.

Type of
the Issue

Author editors

Designum magazine has been
providing space for presenting new
typefaces created in Slovakia in
recent years. We intend to present
the typefaces and mediate their
application in practice through the
use in the headlines of individual
contributions. This year, to main-
tain a certain continuity, we are
returning to the student typefaces
created at the Academy of Fine Arts
in Bratislava in the Typolab Studio
under the pedagogical tutelage of
Michal Tornyai and Palo Balik.
Although many of the student
typefaces presented were supported
by teaching in a shared studio, their
diversity results from individual ap-
proaches in thematic and technical
design. In this issue we present the
typefaces by Bernadett Erdélyiova
(Fokus), Lukas Karaba (Jarmok)
and Barbara Kowalczukova (Zelda).
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Proti rastucej inflacii

mozete bojovat
investiciou do fondov

Vzhladom na nizke Urokoveé sadzby ani
najlepsie ponuky terminovanych vkladov
nedokazu z dlhodobeého hladiska uUplne
zmazat negativny vplyv mimoriadne vysokej
inflacie na uspory. RieSenim je preto
investovanie. Sance sa treba chopit a peniaze
vlozit tam, kde maju potencial zarabat.

KedZe urokové sadzby centralnych bank su
dlhodobo na nizkych urovniach a analytici
v najblizSich rokoch neoakavaju ich
zasadny rast, ani Uroky na terminovanych
vkladoch nepresiahnu droven inflacie. Po
odzneni koronakrizy sa inflacia posunula
na multiroéné maxima a je pravdepodobné,
Ze zostane pomerne vysoka aj po
deeskalacii napatia okolo Ukrajiny.

Ludia, ktori chcu svoje peniaze redlne
zhodnotit, teda dosiahnut vy$Si vynos
ako je miera inflacie, sa tak musia
zamysliet nad tym, ako s nimi nalozit
¢o najefektivnejsie. Pre tych, ktori maju
dlhs$i investiény horizont, pozaduju vysSie
zhodnotenie kapitalu a su otvoreni
uréitému investi¢nému riziku, st vhodné
investi¢né rieSenia.

S nimi je sice spaté vyssie riziko,
odmenou zan vSak byva spravidla aj
vyssi vynos. ,Jednym z najlepSich prvych
investié¢nych krokov pre ludi, ktori
chcu porazit inflaciu pri podstupeni
adekvatneho rizika a vykyvov cien aktiv,
je nakup vybranych podielovych fondov,
ktoré obsahuju globalnu dynamicku
akciovu zloZzku spolu s podielom lokalnych
podnikovych dlhopisov,” vysvetluje
analytik J&T BANKY Stanislav Panis.

Atraktivnou moznostou v tomto smere
je fond J&T SELECT. Prinasa potencial
vysokého kapitalového zhodnotenia,
v dlhodobom horizonte vys$sieho ako
miera inflacie. A to vdaka rastu hodnoty
akcii v kombinacii s kupdnovymi prijmami
korporatnych dlhopisov ako stabiliza¢nej
zlozky fondu.

Investujte
dlhodobo

Pri investovani do fondov je délezité
dodrzat stanoveny minimalny

investi¢ny horizont, aby sa investor
vyhol pripadnym stratam pocas
kratkodobych vykyvov trhu. Ak ¢lovek
investuje dlhodobo, nemusi sa ich
obavat. ,Kratkodobé vykyvy predstavuju
takmer bezvyznamnu korekénu periédu
rastového trendu a su prirodzenou
vlastnostou spétou s investovanim.
Plati, Ze &im dIhsi je investi¢ny horizont,
tym vécésia je pravdepodobnost, Ze
investované peniaze prinesu kladny
vynos napriek obdobiam kriz ¢i neistét,”
vysvetluje Panis.

Podielové fondy st pohodinym
spoésobom investovania na finanénych
trhoch, pricom ¢lovek nemusi byt expert
na investicie. O zverené prostriedky
sa totiz stara profesionalny portfélio
manazér, ktory pravidelne prispdsobuje
zlozenie fondu aktualnej a o¢akavane;j
situdcii na trhoch a hlada najlepsie
investi¢né prilezitosti vzhladom na danu
investiénu stratégiu. ,Tento sp6sob
investovania preto uréite nie je len pre
odvaznych investorov, ale pre vsetkych
rozumnych a pragmaticky uvaZujucich
ludi s dlhodobo volnymi finanénymi
prostriedkami na investovanie,” hovori
Panis. Vyhodou fondov je aj to, Ze
prostrednictvom nich mézu ludia
investovat mesacne aj menSie sumy uz
od niekolkych desiatok eur.
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