Abstrakt

Cilem této diplomové prace je popsat vliv technologického vyvoje na zptisoby tvorby pohyblivého
obrazu a predstavit formy, jakych toto médium nabyvd v oblasti Zivych audiovizualnich
performanci. Teoretickd studie dané téma pojima jako sondu do historie technického obrazu,
pfiCemZ se zaméfuje na jeho projevy vzniklé ze spojeni s hudebnim elementem. Sleduje tak
specifické tviir¢i postupy avantgardnich filmi a hudebniho videa, aby je poté zasadila do kontextu

dnesnich typt pohyblivého obrazu vznikajicich jako vysledek softwarového kddu.

Na zakladé vymezeni klicovych principt digitdlnich médii je nejprve vytvoren teoreticky
zaklad, ktery je nasledné aplikovan na popis soucasnych forem audiovizualnich performanci. Tyto
principy zde poslouZi téZ k definici vlastnosti softwarovych nastroji, jeZ diky Ciselné reprezentaci
dovoluji pracovat s libovolnym typem obrazu jako se sadou matematickych funkci. Hlavnim
vysledkem této prace je tedy predstaveni kreativnich moZnosti dneSniho obrazu, ktery se diky
vzniku digitalnich zafizeni vymanil ze svych predchozich technologickych omezeni a stal se tak

plné dynamickym elementem, jejZ je moZné v realném Case tvorit a modifikovat.



