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Bakterie, viry, akcie, internet, mobily ad. v c¢eském uméni

Technologie jako mobilni telefony, internet, architekturu pocitacovych her a jiné softwarové

a hardwarové nastroje vyuziva v Cesku stale vice umélcii. Postupné se u nas etabluje nova generace,
narozena na pielomu 70. a 80. let, ktera bude na mezinarodnich festivalech a vystavach nepochybné
sklizet mnoho uspéchii.

Zatimco v roce 2000 by aspirace na jmenovité shrnuti a vystiZzeni 0
toho, co znamend a nabizi scéna novych médii, mozna nevyznéla
smésné, dnes je situace zcela jina. Do jednoho Clanku se ohfostroj
souasnych smérl, natoz jakkoli uspokojivy vy&et jmen vejit
nemlze. Proto jsem se v tomto textu rozhodl vykrodit cestou zcela subjektivni zkuSenosti kuratora, ktery mél
béhem poslednich tfi let to potéseni a svobodu vytvofit si vlastni mentalni mapu ceské novomedialni scény.
Jde o mapu, kterd dokumentuje osobni zkuSenost; nejedna se tedy samoziejmé o zadny obecny navod.

Tweet

Tézisté mého zajmu je ve vizualnim uméni, s nutnymi intermedialnimi pfesahy do oblasti performance
a interaktivniho designu. Nepokou$im se zde proto pokryt dileZitou a rozmanitou oblast zvukového uméni
ani spektrum audiovizualnich performanci, ackoli jde o sféru, kde se také odehravaji jedinec¢na setkani lidi
a stroji. Nebudu primdrné mluvit ani o experimentalnim filmu a videu, u nds relativhé popularnich formach,
kterym se jiz vénuje Fada teoretiki a kurdtorl pohyblivého obrazu. Chytré materidly, méda a interaktivni
fasady dostavaiji svdj prostor rovnéz jinde.

Podezrela véda a jiné otazky

Co tedy ,zbyva" - pokud vibec néco? Zbyva plejéda kreativnich podin{, které stoji nékde v prostoru ,mezi",
a to nejen proto, Ze Uspésné kombinuji pokrocilou technologickou stranku realizace s myslenkou, ktera
projekt charakterizuje, ale také proto, Zze se Casto inspiruji védou, a stavaji se tak pro bézné vnimatele
soucasného vytvarného uméni jesté o krok komplikovanéjsi. Inspirace védou a technikou je v cdeském
uméleckém prostiedi poviechné povazovana za podezfelou. Privodnim aspektem kritiky je zpravidla poukaz
na absenci nebo nedostateénou silu ,konceptu®, at uz jim vyznavadi (post)konceptudlnich smérl mysli cokoli.
Podle mého nazoru je takto situovana kritika nefunkcéni zejména proto, Ze spektrum konceptualné zdvaznych
témat a pojmu se na prelomu dvou stoleti rapidné rozsifilo a zahrnuje dnes mozn& mnohem spige ne? otazky
L,hledani hlubsiho lidského smyslu® (o estetickych normach a hodnotach ani nemluvé!) problémy globalné
propojeného svéta, ve kterém dochazi k radikdlnim pfesunlm ekonomickych, vzdé&lavacich a mocenskych
center, spolu s proménami kazdodennosti, kterou dnes vice nez kdy dfive ovliviiuji socidlni sité utvarené
prostfednictvim online komunit.

Superorganismus Jakuba Neprase

Jednim z nejvyrazné&jdich mladych &eskych umélcd poslednich let, ktery se mj. soustavné zabyvad také
problematikou globalnich procesl a ukazuje je v interakci mikro a makro méfitek, je Jakub Nepra$ (nar. 1981;
viz A2 & 7/2007). Vrcholem jeho fascinace cyklickym propojenim neptebernych tok{ aut, letadel, lidi, surovin,
pendz, akcii, hmyzu a daldich nezbytnych aktérl sv&tového dé&ni, je projekt Kultury z roku 2006. Tato
fascinujici videomalba, kterad spojuje nékolik projekci v jediny obraz s vysokym rozliSenim, je svébytnym
vyobrazenim soucasné spolecnosti v mikroorganickych strukturach jako podhoubi dalsiho pfirozeného vyvoje
a nového usporadani v pfirodé. Podle autora jsou zde nejrlizné&jsi lidské &innosti a hemzeni usporddany do
organického tvaru, do jakési nové bakteridlni kultury, ktera evokuje svého druhu mandalu dnesSniho svéta.
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Nazev vznikl podle obecného oznaéeni vdech moznych druhl bakteridlnich kultur, které se hemzi véude kolem
nas, ale i v nas. Nepras k tomu dodava: ,Lidé utvareji svymi pohyby, ¢innostmi a celkovym chovanim
rozmanité Zivouci organické struktury. V nejriznéjéich mikrodimenzich pod nami i makropatrech nad nami je
definovan Zivot pohybem, kmitoétem a rlznymi vibracemi. Probihd zde vzajemna logickd komunikace a tim
ndsledné pfirozené ovliviiovani vieho v&im v cyklicky se vyvijejicim kolob&hu evoluce. Z t&chto sbérl
nejrGzné&jdich banalnich i kulturnich udalosti sklddam soubory shlukl a nasledné je sdruzuji v kompaktni celky
podobné mikroorganismim. Vznikaji tak celd Zivouci spoledenstvi rostld parazitnim zplsobem podobné jako
podhoubi nebo plisn&. Pokoudim se zobrazit pomoci videomalby z redlnych videonahravek jakési prirezy
nebo i ndhledy do vnitfk( té&chto forem, které se podobaji v rozmezi mezi krajinou az po zrychleny kmitajici
pohyb mésta pfi pohledu shora. Mezi¢ldnky vyplfiuji proudy a recisté z nejriznéjsich vyrobkl, penéz,
konzumniho zbozi, reklam a informaci, tvofici jakousi latkovou vyménu, jez probiha podobnou formou jako
u mozkovych impulsd, zde ji ale zprostfedkovava internet. Tak vznikd kompaktni propojeni a globalné
provazané osidleni celého organismu.”

Podobné struktury Nepras prezentoval v roce 2005, kdy na prazském festivalu ENTER (t. ¢. EnterMultimediale)
promital video s nazvem Generator-p730. Tehdy se inspiroval hemzenim mésta a zobrazil ho neobycejné
poutavym zplUsobem, kdyZ pouliéni exteriéry vyménil za ,interiéry® poditade, kde vlddnou tranzistory a jiné
mikrosoucdastky. V takika dokonalé iluzi se zde prolnuly dvé reality - lidska a strojova: pési spéchaji po
chodnicich (z) procesorl, mezi ob¥imi ventildtory projizdé&ji vlaky... Tento magicky snimek jiz oblet&| cely svét.
Byl prezentovan v Berliné na festivalu Transmediale, v Buenos Aires na Cesko-argentinském bienale Golems,
letos v lété v indonéské Yogyakarté na festivalu Cellsbutton, a to jen namatkou.

Jak Kultury, tak Generator podle NeprasSe ,skicuji* budouci uspofadani, vyvoj, tvar a dalsi podobu nasi
civilizace jako posthumanistického superorganismu. Divdkim pak nabizeji moZnost zakusit odtrzeni, a zazit
tak alespon virtualné pohled na kazdodenni déni z takové vzdalenosti, kterd s sebou pfinasi novou
perspektivu.

Kybernetické dédictvi. Pash*, Sterec

Kli©ovym rysem novomedidlniho uméni je interpretace vztahu ¢ovéka a stroje. V&tdina umélcd se proto ve
spirdlovitém pohybu ,vé&&éného navratu® ke kofenim kybernetiky zabyvd komunikaci se strojem nebo
technologicky zprostfedkovanou komunikaci mezi lidmi navzajem.

Martin Kohout alias Pash* (nar. 1984) v jednom ze svych poslednich projektd Kazalky zkouma pravé potencial
technické mediace. V ukdzkové tymové spolupraci se softwarovym inzenyrem Viktorem Soukalem a textilni
designérkou Lucii Maredovou vytvofil svérdzné interaktivni obleky plné senzord a vibra¢nich mechanismd. Vie
je relativné pohodiné ,usSité" na miru dvéma lidem; pohyb jedné osoby se pfenasi do obleku druhé osoby
pomoci vibrace. Vznikne situace, kdy se dva lidé vzajemné ,masiruji*, v pfijemném i nepfijemném smyslu,
a prebiraji tim zodpové&dnost za sice zprostfedkované, piesto realné fyzické plsobeni na t&lo druhého. Jde
nepochybné o nosny prispévek do roky trvajici diskuse o mozZnostech telematické interakce. Podobné
experimenty proslavil australsky performer Stelarc (A2 ¢. 5/2008), ktery se opakované vystavoval situacim,
v nichz za jeho svalové kontrakce prebirali zodpovédnost divaci, a to bud’ pfitomni in situ, nebo dokonce
prostfednictvim internetu. Jde o jakysi inverzni postup, ve kterém se pohyb pomoci senzorl nesnimd za
Ucelem vzniku a ovlivihovani virtualniho objektu nebo postavy, ale pfimo se stimuluje v redIném téle.

OriginaInim zplsobem naklada s kybernetickym dé&dictvim také Pavel Sterec (nar. 1985). Zatimco se vétSina
vefejné pozornosti upird na chytré propojeni ¢lovéka a stroje s cilem vytvofit dokonalého kyborga, at uz jde
o vykonnéjsiho vojaka nebo o Iépe se adaptujiciho ¢lovéka se zdravotnim handicapem, Sterec se rozhodl
vytvofit chytfejsi strom, Symbiont. Ten vyzivuje svij umély plod v simulované komplexité procesu rdstu
a nechava uzralé ,rajské jablko" spadnout na zem a predat dal dédi¢nou informaci. V tomto pfipadé se jedna
o jadro ve formé datové karty, kterd obsahuje detailni ndvod a software potrfebny ke zrozeni nového
symbiotického organismu. Propojovani zivych a neZivych elementd do jediného komunikaéniho systému nebo
posthumanistického superorganismu, jak jsme vidéli u Neprase, se jevi jako aktudlni a mozna dokonce
jednotici perspektiva, kterd doprava dlstojnost a dilezitost mimolidskym aktérdm: bakteriim, virlim, sitim,
akciim, nebo tfeba ropé.

Od radaru k mobilu

Pokud jde o komunikaci a telekomunikaéni technologie, pracuje v této oblasti fada umélcd a vznikd mnoho



pozoruhodnych projektl. Pavel Sterec s Aledem Cermakem a Janem Trejbalem se nedavno projektem EARS
podileli na rekonstrukci obfiho betonového ,ucha"“, pouzivaného ve dvacatych letech minulého stoleti (kratce
pfed vynalezem a rozsifenim radarové technologie) evropskymi armadami pro dalkovou detekci
a monitorovani zvuk{, a ozZivili timto ,archeologickym" dilem diskusi o historii a soucasnosti (mobilni)
telekomunikace, o vyuzivani frekvencéniho spektra, ale také o rapidnim zastaravani a nahrazovani jedné nové
technologie druhou.

V roce 2007 Prokop Bartonitek (nar. 1983) se skupinou programatorl z prazské techniky odstartoval beta
testovani projektu Network Street Art, ktery zaplavil Prahu projekénimi stanicemi, v jejichz dosahu mohl
kdokoli ze svého mobilu pomoci bluetooth nahrat multimedidlni obsah, poslat obrazek nebo jenom textovy
vzkaz. Nasledné se tento obsah roznesl do vSech pfipojenych stanic a rozsvitil v mnoha vylohach galerii a na
zdech kavaren. Lidé si spontanné vyménovali fotografie a videa a bavili se pestrou mozaikou vzkazd.

Jednim z prikopnikd mobilnich projektl u nés je Silver (viz rozhovor na s. 9). Minuly rok spolu s Hanne Rivrud
prezentoval na festivalech Ars Electronica v Linci nebo ENTER v Praze nejnovéjsi projekt Intrigue, ktery
zkoumad, co se stane se socialni hrou mezi lidmi, kdyZ je jeden z protagonistt dalkové ovladan. Dé&je se tak
pomoci aplikace, kterd dovoluje, aby jeden aktér zadaval ptikazy kontrolovanému ,avatarovi‘. Ovladana
osoba dostava plvodné textové piikazy ve zvukové podobé a vykonava je, aniz by ostatni v&déli, co a jak se
déje. ,Chtéli jsme prozkoumat roli simulace v kazdodennim Zivoté. Jako vychozi situaci jsme vzali pocitacovou
hru plnou odekévanych banalit a nasili, kde ale hra¢ zlstadva vzdy na bezpecné strané. Bojuje a umird za néj
avatar. Sli jsme o krok dal a virtuéiniho avatara jsme nahradili redlnou postavou. Zde zacina nase surrealna
socialni hra," uvadi Silver.

Kdo si hraje s pocitacem, nezlobi

Pocitacové hry jako umélecky a kulturni fenomén (zahrnujici mimo jiné enginové modifikace, glitche, machinimy
nebo umélecké online hry) poprvé v Cesku predstavila sekce festivalu ENTER nazvana Kdo si hraje, nezlobi!,
kterou v roce 2005 kuratorsky pFipravila Denisa Kera. Z ¢eskych tvlrcl se zUcastnili Lenka Blazejova, Jakub
Holy, Vilém Novak, Lucie Svobodova, Michaela Thelenova, Petra Vargova a Archila Vimmi. Hrami se inspiruje
a s hernimi technologiemi ale pracuje stale vic umélcl. K nejaktivn&jsim patfi v Praze dlouhodobé& plsobici
slovensko-madarsky umélec Ivor Diosi (nar. 1973), ktery je v nagem regionu vyznamnym prikopnikem game
artu a nékolik poslednich let spolupracuje s laboratofi CIANT a jejim feditelem Pavlem Smetanou na aplikaci
enginu Unreal Tournament v fadé instalaci (Lilith) a performanci (V.I.R.U.S.). S enginem Blender vedle Viléma
Novaka hojné experimentuje také Jan Mucska neboli o----o.info. V projektu E_S z roku 2005 napfiklad vytvofFil
pUsobivou audiovizualni krajinu, kterou divéci navigovali v interakci s prostorovym zvukem ,pumpovanym" do
specidlni subwooferové gumové sedacky. V soucasnosti Mucska organizuje iniciativu CELL, kde se formou
mobilni laboratorni bunky/galerie vytvari origindlni a potfebna platforma pro prezentaci digitdlniho uméni
nejmladsi generace.

Podetnou skupinu novomedidlnich umeélcl tvoFi experimentatofi s grafickymi programovacimi prostiedimi, jako
jsou Pure Data, Max/MSP, VVVV nebo Isadora. Mezi vyrazné protagonisty, ktefi se pohybuji na hranici mezi
interaktivnimi instalacemi a performancemi, jsou Tom&$ Dvoidk (zvany Floex), Toma$ Hrlza ¢& Michal
Kindernay. Jmen by se ovéem naslo podstatné vic, jelikoz vytvateni autorskych ,patchi" se stidvad docela
popularni zalezitosti.

Pokud bylo v poslednich mé&sicich o n&kom slySet, pak je to v Praze plsobici slovensky umélec Radim Labuda
(nar. 1976). Proslul napfiklad projektem kolaborativni zvukové instalace ADD soundsystem. Ta rozpojuje
frontalni vazbu mezi performerem a posluchacem a zve ke spole¢né multikanalové kompozici nékolik ,sobé si
rovnych" aktérl. V galerijnim prostiedi tato konstelace funguje neoby&ejné osvézujicim zplsobem a do jisté
miry potvrzuje potfebnost podobnych projektl, spi¢e nez na ,koukej, co ti ukazuju* zalozenych na ,zkus to
taky". Do projektu se zapojily desitky ¢eskych i zahrani¢nich umélcd, kte¥i pro své spoluhrdée pripravili
rlznorodé hratky i zvukové pasti.

Autorem jednoho z mezindrodné& nejuspé&$néjdich ceskych projektl zlstadva Martin Kermes (nar. 1974), ktery
s instalaci pro realny a virtuaini prostor Spolus bodoval na Transmediale i na festivalu radikalni komunikace
Memefest. Projekt popsal takto: ,Zaujala nas situace na bézné tramvajové zastavce. Kolik kamer nas asi
v kazdém okamziku sleduje? Tak jsme jednu namifili na ¢ekajici hloucky lidi a obraz v realném Case prenaseli
na internet. Tam mohli internauti situaci na zastavce komentovat a vybranym lidem dat védét, co si o nich
nebo o jejich situaci mysli. Vzkaz se pak zobrazil na projekci, kterou jsme umistili do redlného prostoru



naproti zastavce, takze lidé cCekajici na tramvaj uvidéli sami sebe spolu se vzkazy, které jim poslali lidé
sledujici je na internetu."

Ven z krateru

Mame zajimavé a rozdilné umélce, takze nikoho neprekvapilo, ze u nds vznikla nejvybusnéjsi (semtexova)
socha na svété (Pavel Tichon), byla spocitdna velikost internetu a zobrazena pfisluSnym poc¢tem makovych
seminek natladenych do sklenéné kostky o velikosti jednoho metru krychlového (Stépan Klenik), na Google
Earth byly zmapovany vyslapané zkratky (Jan Preiffer), v Ciné se na ulici prodava za (bez)konkurenéni cenu
originalni videoart (Josef Bares$), néktefi manifestacné deklamuji, ze kazdé umélecké dilo musi mit formu
pocitacového souboru (Internetova generace), jini vizualizuji pohyby na burze (Kamila Richterova) a dalsi se
chystaji nechat tvofit bakterie (Erik Sikora).

Technologie jsou vykonnymi tviréimi nastroji a zarover pfedstavuji vyznamnou inspiraci, protoze ve svété
obecné a v Zivotdé kazdého zvlast spoudtdji nejrlznéjsi a Easto nelekané nebo téZko kontrolovatelné
procesy. MiZeme na né& pohlizet jako na opakujici se pfiliv a odliv, ktery proméni povrch, ptikryje ho a zase
odkryje, podle toho, jak je tvarované a uzplsobené podlozi. Z &eské kotliny, kterd s nejvétdi védeckou
pravdépodobnosti spocivd na dné prehistorického krateru vzniklého narazem meteoritu (teorii nevylucuje ani
geolog Vaclav Cilek), zacaly vylétavat téZzko, ale prece identifikované novomedialni umélecké objekty.

Autor je kurator Galerie CIANT, festivalu ENTER, vystav Nebezpecna vzdalenost, Kosmopolitika, Terapie.

Text vznikl v delsi podobé pro ¢asopis FLASH ART.
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