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sloviucek pojmi elektronickeho a multimedialniho umén

clektronicke uménm (electronic art)

obedstavuje syntézu elektronické hudby, > poéitatové grafiky, > videoartu a » potitaco-

ve animace, tim &dsteéné splyva s > poéitaéovym uménim, nékdy se mu dostava nazvu
elektronické divadlo.

Podatky diltich slozek elektronického uméni spadaji jiz do poéatku 20. stoleti (napfiklad
u elektronické hudby se uvadi konstrukce Telharmonia v roce 1906 Dr. Thaddusem
Cahillem), vlastni a skutedny néastup elektronického uméni je spjat s rozvojem a roz8ife-
nim po&itadd a videotechniky v 50. a 60. letech. Prikopnici elektronického uméni odpo-
vidaji postavam jednotlivych uvedenych oborl, ze syntetického hlediska uvedme Lee
Harisona, Don Buchlu, June Paika. Dnes elektronické uméni je Siroce rozvétvenym a
obsahlym oborem zahrnujicim velké mnoZstvi umélcd a tvir¢ich osobnosti reprezento-
vanych Mezinarodni spolenosti pro elektronické uméni (ISEA), Spoleénosti
pro uméni, védu a techniku (ISAST), jsou mu vénovana mezinarodni symposia FISEA
(prvni dvé byla v Holandsku, kde je jedno z center aktivit, tfeti symposium probéhlo
v Australii. étvrté v roce 1993 v Minneapolis, USA), zabyva se jim specializovany €aso-
pis LEONARDO (ktery svou dil&i €ast, vénovanou €isté po¢itacovému a elektronickému
uméni, vedle obvyklé tiskové formy dokonce §iff i prostfednictvim pocitaové posty,
to jest mezinarodni sité poéitadl), probiha diskuze k realizaci mezinarodni poéitaCoveé
sité &isté pro umélce (se zahrnutim specializovanych SW prostfedkl, databazio auto-
rech, jejich dilech atd.). Elektronické uméni bylo retrospektivné pfedstaveno v roce 1992
na vystavé v Linzi; mezindrodnim projektem, snaZicim se umozZnit vieobecny pfistup
k elektronické tvorbé, byla akce Piazza Virtuale pii DOCUMENTA IX v Kasselu 1992
(spojeni s centrem prostfednictvim telefonnich linek, tj. i faxem a pfes pocitale, zpétna
vazba byla umoZnéna televiznim vysilanim vysledného audiovizudlniho vystupu pres
satelit ASTRA a KOPERNIKUS).

Elektronické uméni u nés je v po&atcich svého rozvoje, pozornost je mu vénovana zvlas-
té tviirei videoartu, pFislibem jeho budoucnosti je zfizeni transmedidlni dilny na AVU
Praha (vedouci Doc. Bielicky), vychovavajici multimedialni umélce. Jednim z prvnich
vystupll tohoto ateliéru byla i vystava LITANIE (uspofddané v roce 1992 v NTM),
doprovazenad i mezindrodnim symposiem k elektronickému uméni (ve spolupraci
s Goethe Institutem v Praze a Statliche Hochschule fiir Gestaltung v Karlsruhe).

Literatura:
Figenwelt der Apparate-Welt (Pioneers of Electronic Ar), ARS Electronica 1992.



kyberneticke uméni (cybernetic art)

reprezentuje kinetické a programové fizené umélecké objekty &i environments, zahrnu.
el v sobé zpétnou vazbu, vytvafejici schopnost reagovat na podnéty okoli (zmény fyzj.
kalnich parametri, chovani divak( atp.) svynii svélelnymi a zvukovymi vystupy, pohy-
hem ¢ zménou tvaru atd. Kybernetické uméni je proto uzce spjato s kinetismem
a > svételnym uménim, prostiednictvim uZivané techniky s > pocitaovym uménim &
~ uménim elektronickym. Pocatek kybernetického uméni se klade do roku 1957, kdy
Nicolas Schoffer, Madar Zijici v PafiZi, sestrojil prvni kybernetickou sochu CYSP |
(cybernetique et spatidynamique), jejiz prvky pfesly i do autorovych nésledujicich své-
telnych vézi a v roce 1961 do nerealizovaného projektu 400 m vysoké kybernetické véze
pro Pafi2, majici reagovat na Zivly, svétla dopravnich prostredku atd. Do okruhu kyber-
netického uméni pfisludi proto i interaktivni a autoorganizujici se systémy, odpovidajici
na externi a interni popudy. Prvni etapa kybernetického uméni v 60, letech se vyznaco-
vala tvorbou projektl: v roce 1960 Billy Kliiver (Svédsky inZenyr) spolupracuj s Jeanom
Tinguelym na jeho samodestrukénich strojich, v roce 1964 Fletcher Benton a Norman
Zanmit prezentuji kybernetickou formu “Color Machines”, v 1969 Wen-Ying Tsai v USA
vystavuje kybernetickou sochu reagujici na hlas divaka soustavou rytmickych a choreo-
grafickych efektd. Kybernetické uméni zasahuje ¢i iépe obsahuje i dali umélecké obory:
napfiklad v roce 1971 skladatel David Rosenbocn organizuje pfimou hudebni produkci
odvozenou od mozkovych vin (v uzavieném okruhu mozkova vina, tj. sniméani potencia-
lu z hlavy posluchade - poéitaé - syntetizator - reproduktorovéa soustava).Vsystému ARP

dbylo produkce zapojeno 10 ucastnikld koncertu.

Druha etapa kybernetického uméni v sedmdesatych letech byla ve znameni hyperrealis-
mu, snahy o vytvoreni modelu ¢lovéka (pro uéely animace, zvlasté v trikovych scénach).
Zde jako vystup usili umélcl a technikll jmenujme zvlasté syntetickou Merilyn Monroe,
vytvofenou v laboratofich MIRAlab v Montrealu a v Zenevé. Treti faze let osmdesatych
a dneska, spojend s nasazenim vykonnych pocita¢l a obrazovych syntetizatorti sméfuje
k vytvofeni virtudlnich prostfedi simulujicich virtudlni realitu. Divak (vybaveny senzory
snimajicimi jeho pohyby) proZiva ve fiktivnim svété (promitanim panoramatického,
v kazdém okamiiku fizeného a generovaného filmu) opravdu roli uéastnika filmového
déje. Prikladem miZe byt film The Lawn- mover (Xaos Inc.), zahrnujici milovéani se
zdanlivou osobou, roztékani Daliho objektll, poZary lesl a prérii atd. Jako blizky se

oznaCuje okamiik, kdy vedle zraku a sluchu bude do komplexu takto generovanych a
prezentovanych vjemid zahrnut i pocitek ¢ichu.
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multi-media

siipadnd intermédia, zahrnuji Sirokou oblast umélecké tvorby s propojenim obor(; dive

Ma, filmu, hudby, baletu, sochafstvi, literatury ¢ podporou > elektronického uméni.
Multimedidlni predstaveni s rozviji od 60. let v névaznosti na dobove happeningy,
cvents, action theatre a environments, myslenkové vychazi z avantgardnich hnuti 50. let
(Fluxus, elektronické4 hudba, kinetické sochafstvi), maji své umélce i specializovanc pub-
likum. Jako prvni multimedidlni projekt se uvadi “The Theatre of Mixed-Means”
Richarda Kostelanetze, od roku 1962 se intermédialni tvorbé vénuji Gerd Stern, Stan
van Der Beck a Jud Yalkut, jako realizaéni pfiklad se ddva “Boston public gardens
demonstration”. 1968, audiovizualni predstaveni, zahrnujici (pocitacem a programem
; magnetické pasky) Fizeni 55 stroboskopickych svétel a pod vodou umisténych 52 poly-
slanarnich reproduktord. Jednim z nejvétdich realizovanych multimedialnich projektd
by] pavilon Pepsi-Cola na EXPO ‘70 v Osace, prezentujici nékolik set programovych vari-
aci s uéasti 28 jevistnich umélcl a hudebnikd v Zivém predstaveni s pozadim hemisic-
rické akustiky s elektronicky Fizenou modifikaci zvukd, pohybli a barev svétel, atd.
Obzvlastni rozvoj multimedialni tvorba doznala v 70. letech, coZ bylo podminéno prud-
kym vyvojem HW: techniky digitélnich syntetizatorii hudby a obrazu, fidicich proceso-
il i roziifenim a nizkou cenou PC (osobnich pocitadl). V té dobé se rovnéZ prvky a
koncepce intermédidlnich pfedstaveni dostaly do jevistnich show (koncerty hvézd popu-
larni hudby atp.).

Pies zaostavani techniky u nas oproti Zapadu, rozvo) nasi multimedialni tvorby nebyi az
tolik zpozdén, dokonce v mnohém piinesl nove prvky. Prirozené - s oliledem na vyseke
realizaéni naklady intermédialni tvorba se soustfedovala pouze do nékolika statem pod-
porovanych center, jimiZ byly zejmeéna Laterna Magika (napf. plvodni tym Alfreda
Radoka) a Art Centrum Praha (skupina SCARS, zajistuiici reprezentalni vystavy, napf.
EXPO Vancouver atp.). Jednim z poslednich piikladd ndroéngjdi realizace intermddial-
niho charakteru byla KfiZikova zpivajici fontana na Tubilejni vystavé, Praha 1951 (auior
audiovizudlniho programu Zdenka Cechova). Intermedialni tvorbou se zabyva i stejno-
imenny ateliér na AVU Praha (vedouci Doc. Bielicky), dnesni dostupnust potfebné tech-
niky umoznuje pristupnost multimedialni tvorby i individualnim zajemcam.

Multimedialni tvorba u nas v posledni dobé doznava §ir§i propagaci a prezentaci.
Vyusténim snah o podporu intermédii bylo pracovni setkani v Praze, fijen 1993, organi-
sované The Fund for New Performance, Video a Centre Auropean University (navazu-
jici na European Media Art Festival, Osnabriick 1993), multimedialni uméni Madarska
bylo pfedstaveno Madarskym kulturnim sticdiskem, Praha, bfezen 1993, prvni soubor-
nou vystavu ¢eského multimedialniho uméni uspofadala Asociace vide a intermédidlni
tvorby ve vystavni sini Manes, cervenec - srpen 1994 {spolu s Art Video Workshopem

v NTM).
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poditadova animace (computer animation)

jako specificka kategorie > pocitatové grafiky prisludi k aplikanim vystupdm » poéi-
tatového uméni. Pocatek a rozvoj pocitaové animace souvisi s rozvojem ¢Eislicovych
poditadd od Sedesatych let, podniceni zdjmu o obor bylo dano komerénimi zajmy: sna-
hou o zproduktivnéni animace kreslenych filmd a nasledné potfebou produkce pocita-
sovych her; paralelnim vyuZitim metod a prostfedkd politalové animace jsou progra-
mové moduly simuldtord a trenaZérl.

Prikopnikem pogitafové animace byl Lee Harrison (nar. 1929) se svym systémem ANI-
MAC, 1962 v Denveru, USA, ktery se snaZil pomoci senzorl pfipevnénych na téle mane-
kyny pfedvadét jeji pohyby ve tFidimenzionalnim prostoru do dvourozmémé roviny TV
obrazu. Prvnim, pogitadem animovanym filmem, byl v roce 1964 vytvofeny snimek Stan
Vanderbroka (promitany na EXPO ‘67 v Montrealu), pionyrské prace realizovali
William A. Fetcher a Edward E. Zajec (v roce 1964), dale Kenneth C. Knowlton (1965),
vlastni teorii po¢itaéové animace rozvinul Ronald Beacher (1969), animaci tvafe vytvo-
#il Friederick Packe (1972). Zvladtni ocenéni si zaslouZzi systém ANIMA II (1977) auto-
4 John Halase a Charles Csuriho, za vrchol poitacove animace byl povaZovén celove-
derni film TRON, dnes k nému (zvlastnimi efekty) pfindleZi i popularni
THERMINATOR. Rozvoj trenazéri a jejich SW (programové vybaveni) ve tfidimenzio-
nalni sféfe (3D) nejnovéji usti v tvorbu animovanych stereoskopickych filma, pfinaseji-
cich dokonalou iluzi prostoru (napfiklad 72minutovy film “Udoli kapradi: posledni pra-
les” spoleénosti Kroyer Films) .

Prvni praktické vyuZiti poitalové animace u nas prinesl snimek “Altamira”, 1980 auto-
i Daniela Fischera a Petra GerZy z Bratislavy, z &eskych autord jmenujme Véru
Geislerovou. Reného Slauka a Lenku Starmanovou (obrazova animace v oblasti video-

artu), Romana Miillerského (animaéni prace v CT), Lucii Svobodovou a Ivana Boka
(studio Faktory Art).



poditacovy design (computer design)
CAD (Computer Aided Design)
rahrmuje prostfedky a vystupy pocitatem podporované tvorby designertl, v obecném

nahledu se jedna o specifickou aplikaéni oblast » pocitaoveé grafiky. Vznik a rozZvo)
pocitadového designu se vale k rozsifeni politaéd v 60. letech, zékladem dnes tak zva-
nych systémi automatického projektovéani jsou vedle centralnich procesorovych jedno-
tek zvlasté graficka vystupni zafizeni (mimo displeje 1 kreslici stoly: specialni soufadni-
cové zapisovade, plottery a tiskarny schopné tisku grafickych primitiv) a specialni SW
(programové prostiedky).

Prikopnikem poéitaového designu se stal A. P. Rich z Univerzity Johna Hopkinse,
ktery v roce 1958 vypracoval systém k vytvateni textilnich desénl pro pletaci stroje a
dale systém modifikoval a rozvinul pro navrh gablon k optimalnimu vyuZiti stfihd.
Od této doby naroky a poZadavky textilniho primyslu daly vytvofit velkému, mezina-
rodné& roziifenému a uZivanému sortimentu systémi poéitatového designu (napfiklad
DIGITEX, MARKAMATIC, PAKTRONIX atd.). V architektufe pocitaéovou podporu
poprvé na pocatku 60. let uZil architekt Nicholas Negropond z Massachusetts Institute
of Technology (MIT). Jim vyvinuty systém “The Architecture System”, 1962 jiz obsa-
hoval fadu prostfedkd a principd, které se uZivaji dodnes a které mély zésadni vliv
na dalii vyvoj poéitacového designu (prace s grafickou informaci prostfednictvim své-
telného pera atp.). Uplatnéni pogitacd v architektufe si naslo zahy fadu pfiznived, jed-
nim z nich byl Lucien Kroll, ktery vyvinul dalsf systém CADEC, umoZnujici automati-
zovat prace uzemniho planovani, vytvaret geodetické vykresy a dokumentaci, mechani-
sovat urbanistické studie. Kvalitativnim krokem byl systém SKETCHPAD, 1962 (auto-
ra Ivana E. Sutherlanda), prohlubujici interaktivni zpusobilost a tim i komfort prace
architekta. Vyvoj pocitacového designu takto probihal od systémi CAE (poéitatova edi-
tace) k CDA (Design Automation) k dnednim CAD (pocitacem podporovany design);
uvedené nazvoslovi bylo totiz ustanoveno na konferenci “Computer Aided Design -
CAD” v roce 1972 v Holandsku. Dnes existuje velka fada CAD systémi komeréné distri-
buovanych; obvykle vyZaduji standardni HW vybaveni, 1i§i se komplexnosti SW (rozsa-
hem Gdaji databazi, odlidnosti algoritmi provadénych funkci atd.). Veobecné vyvoj
sméfuje od 2D k obsaZeni moZnosti prace V 3D, tj. v trojrozmérném prostoru (studie
umisténi architektur ve svém okoli atp.); pfikladem je program COREDRAW, umoznu-
jici (ve spojeni se systemem AUTOCAD 10.0) kresleni, transformace a barveni objektd,
3D efekty, vkladani vyplni, jejich barevnost{ variaci atd. Po¢itaovému designu se vénu-
ji specializované Casopisy, zde uvedme zvlasté Languages of Design.

v Ceskoslovensku poéitadovy design byl uplatnén pomérné zéhy diky rozvinutému tex-
tilnimu primyslu a jeho potfebé reagovat na flexibilni zakazky a tak obstat ve svétové
xonkurenci. Vétdinou jsou vyuZivany dovezené systemy jako METRONIX (systém navr-
hit), DIGITEX (pletaci vzory), pocitacove nasazeni sah4 aZ k fizeni pletacich stroju.
Stredisko pro poéitacovy design SCI TEX si vybudovala TIBA, Dvir Krélové. Odkud
prameni | rekrutovani ndvrhafd a tvirel primyslovych vzorl: designem pro bavinafsky




prdmysl se zabyva Zdenék Fryba, politaovy design se uplatiuje v praci Ustavu bytové
a1 odévni kultury (Ludmila Dvotdkovd, Iva Ponikelska, Eva Snejdarova), odtud vydla |
Zdeika Cechovd, kterd vedle vystupl aplikaénich (desény textilu, obalky a frontispice
knih. ndvrhy vzord pro koberce - pro Bytex, dekor pro porcelan) se zabyva i volnou tvor-
bou; v podniku Vinéna, Brno pracuje Karla Skoumalova. V jiné oblasti: pouZitim své
poditatové grafiky pro design oball gramofonovych desek Supraphon se uvedl Ale§

Svoboda.

Poditatovy design do architektury u nés vstoupil aplikaci pocitacové grafiky Zderika
Sykory navrhem a realizaci keramickych obkladi vétrdkovych komind Letenského tune-
lu a dekoraéni stény Polského informaéniho stfediska v Praze (obé realizace v letech
1967-68). Pocitadovy navrh Zdenka Sykory byl uplatnén i pfi vytvarné koncepci obkla-
du atria KD Chemickych zavodd Litvinov. Vlastnim poéitaovym designem v architek-
tufe, tj. uzivanim poéitaél k architektonické tvorbé, se zatim zabyva jen omezeny okruh
autord a obor ¢eka na zajisténi potfebné technické zdkladny. Z prvnich tviircd jmenuj-
me alespoit Jana Mouéku (rozvrhy variant architektonickych soustav), Jifiho Eislera
(aplikace PC k architektonickym studiim) a Vaclava Hodana (uplatnéni PC v nabytkové
tvorbé).

pocitac¢ova grafika (computer graphics)

zahrnuje obor grafické vytvarné tvorby podporované pocitac¢em, je jednim z podstatnych
druhd > pocitatového uméni, v §ir§im vyznamu obsahuje viechny formy grafickych
vystupl véetné tvorby uZiti a designu (navrhy uZité grafiky, designové studie, architekto-
nické projekty atd.), v uzsim vyznamu reprezentuje tvorbu volnou.

Poéatky poéitacové grafiky spadaji jiZ do poloviny 40. a zaéatku 50. let, obdobi rozsife-
ného uZivani analogovych poéitaci v USA: prvni analogové kresby v letech 1944-45
vytvaii Halles, barevné oscilogramy ze stinitek oscilografil v rozmezi 1950-52 snima
Ben. F. Laposky, v té dobé se tvorbou zaéind zabyvat jeden z nestori pocitaové grafiky
prof. Charles Csuri (na Univerzité statu Ohio), samotny obor se zaind konstituovat
publikaci Herberta W, Frankeho “Uméni a konstrukce”, 1957 (kde je popsdno uZiti pocCi-
tade s kreslicim zafizenim pro vytvarnou tvorbu), pojem “poéitadova grafika” zavedl W.
A. Fetter, vyzkumny pracovnik fy, BEOING v roce 1960. Skuteény rozvoj pocitacové
grafiky nastéva v 60. letech v souvislosti s objevenim &islicovych poéitaél; prvni autofi
nejsou viak vytvarnici, ale programatofi, proto také prvni dila jsou poéitatové variace
obrazl pfedstaviteld avantgardniho uméni: P. Mondriana (Noll), P. Klea, Hans Hartunga
(Nake) atp. Prvni vystavy pocitaéové grafiky probéhly v roce 1965: Harward Wise
Gallery v New Yorku a poté v Nevadé pfedstavila prace Michaela A. Nolla, Bela Julesze
a Georga Neese, Wendelin Niedlich Gallery ve Stuttgartu prezentovala Frieder Nakeho,
ve Studio Galerii, Institut Maxe Bensche, vystavoval G. Nees. V Ceskoslovensku prvni
vystava pocitacového uméni probéhla pfekvapivé jiZ v roce 1968, ucastniky byly mezi-

narodni §picky jako F. Nake, G. Nees, M. A. Noll, Ch. A. Csuri, L. Mezei, z nasich auto-
rd M. Klivar a L. Sochor.



Dalsl vyvoj potitatové grafiky sméfoval od konstruktivistickych kompozic k figurélnim
motivim (K. C. Knowlton, Ch, Csuri, J. Schiiffer), objevné bylo (v roce 1969) zaveden|
a uplatnéni generatoru ndhodnych &isel Georgem Neesem (v roce 1970 tentyZ autor
na Bienala v Bendtkdch prezentoval reliéf, jehoZ navrh realizoval pomoci poéitaéového
programu s generatorem nahody), koncem 70. a v priibéhu 80, let se zalaly uplatfiovat
teorie chaosu a Benoit B. Mandelbrotova fraktalni geometrie (algoritmy Kochovy vloé-
Ky a fraktdlni geometrie vyuZivaj napfiklad autofi Richard Voss a Donald Leich k ilu-
zivnim, fotograficky vyznivajicim scenériim). Poéitade se rovnéz zadaly uZfvat ke zpra-
covani fotografif a k jejich elektronické pfipravé k tisku (systém fy. KODAK), coZ zavda-
lo R. E. Muellerovi podnét k zavedeni pojmu “controled serendipity - fizené vyhled4va-
ni krasy”. Poéitaovou grafikou se zabyvd fada &asopish (zviait€ LEONARDO, jiz
od roku 1967), archivi a dokuméntaénich center (Museum Siemens, Mnichov &i
Dokumenta archiv, Kassel), spoleénosti (Mezinarodni spoleénost pro uméni, védu a
techniku, od roku 1981 v USA The Special Interest Group four Graphics - SIGGRAPH),
jsou pofadany specializované konference a symposia, ¢asto doprovazené i vystavami.
Tyto daly (dle SIGGRAPH) pocitacové grafice i jeji lenové na &tyfi oddily: 1. nimetic-
ka dila (opakovani klasickych dél malifstvi, grafiky, fotografie atp.; tyto prace jsou pfi-
znacéné pro obdobi prvnich experimenti), 2. derivace a odvozeniny (dila ve stylu jiZ exi-
stujicich forem vytvarného uméni), 3. inovovana tvorba (vykazuji uréitou zménu para-

digmatickych forem), 4. nov4 dila (bez paralel, prezentujici zcela nové pfedstavy a
formy).

Objeveni se a dalii rozvoj pocitadové grafiky v Ceskoslovensku pfedznamenaly dvé uda-
losti: referat Miroslava Klivara "Kybernetika a teorie odrazu ve vztahu k uméni” na kon-
ferenci SAV Bratislava. Ustav technické kybernetiky, v roce 1962 (vyily jako &lanek ve
Slovenskych pohledech) a vySe zminéna prvni mezinarodni vystava pocitaCového umeéni
u nas v roce 1968. V meziobdobi: v roce 1964, poéita¢ ve své tvorbé zacal uZivat dnes
hlavni reprezentant ¢eského poéitacového uméni Zdenék Sykora. Nasledovala fada uda-
losti: v roce 1973 spolu s programatorem Imrichem Bertdkem zaéina poéitadovou grafi-
ku tvofit Jozef Jankovié, v roce 1976 Galerii Institutu primyslového designu v Praze je
uspofadana vystava &sl. pocitaové grafiky (Vladimir Cerny, Jozef Jankovié, Miroslav
Klivar, Jaromir Subrt), v 1978 probih4 konference “Po&itaova grafika ‘78" ve Smolenici
a v UTK SAV doprovodné4 vystava grafiky Daniela Fischera (vytvofend ve spoluprici
s programétory Pavolem Fischerem a Igorem Klanskym), v roce 1980 D. Fischer s reZi-
sérem Petrem GerZou realizuji u nas prvni pomoci pocita¢e animovany film “Altamira”
(na zadkladé volného cyklu autorovych grafik, umélec v té dobé vytvafi i pocitatové kres-
by pro ilustraci knihy Coltazara), v 1982 je uspofadana I. celostétni vystava poéitalové-
ho uméni v Praze (v ramci mezinarodni konference “Pocitatova grafika '82"), v 1983
byla druh4 “Konference o pocitaové grafice” ve Smolenicich (za ucasti i sovétskych
odbornikil), v 1984 probéhla prvni jarni §kola pocitatové grafiky na Matematicko-fyzi-
kalni fakulté Univerzity Komenského v Bratislavé, v 1985 II. celostatni vystava
“Poéitaéové umeéni v CSSR”, v témZe roce J. Jankovié vystavoval své priace na expozici
v ramei konference SIGGRAPH ‘85 v USA, v 1986 Z. Cechova pfednédela na 3. konfe-
renci 0 poéitaovém uménf ve Smolenicich, v ¢asopisu LEONARDO vychézi ¢lanek




o tvorbé J Jankovide, rezisér Ondfej Slivka a kameraman Otto Geyer pomoci poéitate
[BM animuji film “Kdybych byl ptd¢kem” (obdrZel fadu mezindrodnich cen), na vysta-
vé Digitart v Budapesti vystavuje J. Jankovié, v 1988 vychazi prvni publikace o poéita-
fovém uméni v rimei vychodniho bloku I. Bertdk - 1. Janousdek: “Poéitace a uméni”, SPN
Bratislava, v 1989 probéhla IIL. celostdtni vystava s mezindrodni ucasti "Pocitacové
uméni v CSSR a ve svété”, Palac kultury Praha (ugastnici Z. Cechova, L. Dvofék, J.
Eisler. D. Fischer, H. W. Franke, Z. Frybl, J. Jankovic, M. Klivar, H. Mitsuji, V. Molnar,
] Mouzka. R. E. Mueller, F. Nake, G. Nees, I. Podnikelska, Q. Sen, R. Skoumalové, N,
Starz, A. Svoboda, Z. Sykora, E. Snejdarova, P. Voci), v roce 1989 je ve Smolenici orga-
nizovana 4. konference o poéitadové grafice (s ucasti védeu z USA a NSR), v roce 1990
na Vysoké $kole vytvarnych uméni je ustanovena Katedra vizualnich uméni (vedouci
Martin Sperka), poéinajici vyuku predmétem “poéitaova grafika” (s vazbou na profe-
sory D. Fischera a J. Jankovige), v 1992 na AVU Praha je zaloZena katedra multimedi-
alni tvorby (Doc. Bielicky), prob&hla mezinarodni vystava “Pocitacova grafika na vytvar-
ném uméni” v Banské Bystrici, v roce 1993 vznikla Katedra animovaného filmu na
Vysoké §kole muzickych uméni v Bratislavé,

Uvedeny piehled naznacuje, Ze ze viech oborl pocitatového uméni u nas pocitaCova
grafika dosahla nejvétiiho rozvoje, vysledky umélecké tvorby Eeskych a slovenskych
autory ziskaly uznani i v mezindrodnim méfitku. Ke stéZejnim tviircim prislusi:
Zdendk Sykora (nar. 1920) zapo&al poéitacovou tvorbu organizaci kombinatorickych
struktur v roce 1964, poditadovym generovanim uspofadani konstruktivistickych rastro-
vych struktur, tj. v nich obsaZzenych geometrickych elementd (vedle riznosti tvard pfi-
stupoval vybér souvztaZnosti a usporadani hran, volba svételné intenzity, pozdéji i barev-
nosti), od roku 1969 se v kompozicich uplatfiuji linie, v roce 1973 umélec zalina uZivat
aleatoricky princip, generator princip, generator ndhodnych ¢isel, ¢imZ obrazové kom-
pozice ziskavaji vegetativni tvaroslovi, osciluji mezi kaligrafii a zkratkou principt mikro
a makrosvétl a tak svym filozofickym podtextem reflektuji obsah existence. Ziskané
kompozice struktur autor uplatiiuje i v tvorbé monumentélni jako vzory pro vyzdobu

architektonickych celkd a ploch (viz heslo > poéitacovy design) v letech 1967-68.

Miroslav Klivar, historik a teoretik, dfive pedagog na AVU a AMU Praha, externé puso-
bil na SUPS a VSVU Bratislava, zadal se poéitatovym uménim zabyvat na po¢atku 60.
let, vlastni tvorbou od roku 1965. Klivarovu tvorbu ovlivnily kontatky s Georgem
Neesem, od geometricky orientovanych kompozic se zakladnimi elementy jako je use-
¢ka, elipsa, kruh atd. pfi transformaci generatorem ndhodnych ¢isel ve smyslu posunu,
zmény méfitka, rotace atp. (realizace na pocitaéi Minsk ve vypoéetnim stfedisku
Institutu hygieny za spoluprdce Ing. P. Potheho) pfeSel 1 k figuralnim motivim.
Autorovy préace byly prezentovany na fadé vystav u nds i v zahranic¢i (zvlasté vicekrat
v NSR a [télii), vyznamna je autorova role organizatora odbornych symposii, vystav a
prehlidek k pocitaovému uméni.

Zdenka Cechova, dfive pracovnice Institutu bytové a odévni kultury, Praha, se zacala

zabyvat poéitaéovou grafikou v roce 1972 v ramci orientace na tvorbu textilnich vzor.
Odtud prameni i linedrni tvaroslovi struktur jejich grafickych listl a kreseb, v posledni
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lob¢ autorka pfedstavila i dila figurdlniho charakteru, Z. Cechova plsobl | jako teore

teka a publicistka, vetsi Cast jejl tvorby je zaméfena na uZitou grafiku (viz » poéitatovy
Jesign),

Jozef Jankovi¢, vyznamny slovensky sochaf, profesor a byvaly rektor VSVU Bratislava,
pofitatovou grafiku zacCal vytvafet od roku 1973 ve spoluprdci s programatorem
Imrichem Bertokem. Autor poditag aplikuje k rozvoji, transformaci a variovani obrysa
figuralnich motivd se specifickym, autorovi vlastnim tvaroslovim, tvorba vyustila
ve velké mnoistvi grafickych cykld, ve svém vyusténi dospéla aZ k ndvrhu monumental-
nich dél pro architekturu (Kulturni ddm v Dunajské Stredé a poliklinika v PetrZalce,
1981-82, v Bratislavé I11., 1984-85 a pfi vyzdobé Vypocetniho stfediska dopravy).

Daniel Fischer, dnes profesor VSVU Bratislava, zaéal se zabyvat poéitatovou grafikou
v roce 1976 ve spolupraci s bratrem Pavolem Fischerem a Igorem Klanskym (oba pro-
gramatofi vypodetniho stfediska OSN v Bratislavé). Autorilv zdjem o historii kultury jej
prived] k reflexi kulturnich kontextd (poéitaéem variované motivy kreseb v Altamife) a
k tvorbé obrazovych basni na témata poezie V. Chlebnikova, G. Apollinaira atp.

Z velké fady dal$ich €eskych tviircl poéitadové grafiky souhrnné dale jmenujme autory:
Jiti Hila a M. Vojnovié (spoleina tvorba od poloviny 80. let), Jifi Eisler (graficky
design), Jan Rajlich (Brno, od roku 1987 poéita¢em realizované struktury, jejichZ navrh
vznikl jiZ v poloviné 70. let), Ale§ Svoboda (od konce 80. let volné barevné kompozice
aplikované i pro design: pfebaly gramofonovych desek), Katefina Scheuflerovd a Roman
Milevsky (od konce 80. let pocitacové zpracovani fotografie). K uplnosti uvadime i Ceské
umélce Zijici a tvofici v zahraniéi: Jan Sekal (vytvarny redaktor Lettre International,
pobytem v Moissy u PafiZe), Véra Molnarova a Tibor Pappa (oba Zijici v PafiZi), Anton
Bubenik (vystudoval Akademii v Mnichové, grafické studie kontur tvafi, pracuje 1
na interaktivnich systémech elektronického uméni v ramci Studio Octopus a Atelier
coArt).

Literatura:
[. Bertok - I. Janousek: “Poéitace a uméni”, SPN Bratislava 1988.

pocitacové uméni (computer art)

vieobecné oznaceni pro uméleckou tvorbu, uplatiiujici v produkénim procesu pocitac
jako specificky pomocny nastroj (s rozliSnou urovni nasazeni), vystup vlastniho tviréi-
ho aktu je véak dan viili umélce (fizenim procesu tvorby, vybérem a selekci vysledného
artefaktu atp.). Po&itadové umeéni, respektive nasazeni poéitacl, zahrnuje dnes viechny
druhy uméni od literatury (uplatnéni poéitaél pro ucely textové statistiky ve védé o lite-
ratufe, pres textové generatory a poCitaovou poezii po po¢itacove pfeklady), poéitato-
vé hudby (v principu vychézejici z programované hudby, hudby elektronické a konkrét-
ni) az po balet (poéitaovy zdpis, simulace, variaéni rozvoj baletnich a tane¢nich pohy-
bli), scénické a dramatické uméni, film (simulovani déjd, po€itacova animace).
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Vyraznym odvétvim poditalového uméni je vytvarné uméni v rozpéti oborQ od statickeé
> politatové grafiky pfes zminénou > poéitaovou animaci k uplatnéni procesor( a

r-lnéltaéil ve > videoartu, v multimedialnim uménf{, v > kybernetickém uménf a interak-
tivnich instalacich (systémy videokamer ovladané poéitadi na fizené pohyblivé scéné) az

v :-‘ totalnim uméni. Uzitym odvétvim poéitaéového vytvarného uméni je > poéitatovy
design s vystupy v uZité grafice, tvorbé vzorl, dezénd a primyslového dekoru, v kon-
strukénim ndvrhafstvi, v tvorbé nabytkové a v architektufe. Perspektivni, nové se rozvi-

jejici aplikaci po&itad ve vytvarném uméni je jejich uZiti v restauratorské praxi (po€ita-
¢ova rekonstrukce obrazu).

Podatky poditatového uméni spadaji do poloviny 50. let, doby prvni viny 3ir§iho nasa-
zovani poéitaéd do praxe. StéZejnimi historickymi momenty jsou udélosti: v roce 1956
Ben F. Laposky vystavuje prvni barevné oscilogramy, Lejaren A. Hiller na univerzité
v Illinois vytvafi “Illiac Suite”, prvni skladbu organizovanou poéitaéem, zéroven Belitho
a KLein vypracovévaji po&itaovy program pro sklddani popularnich pisni, v 1958 A. P.
Rich uvefejfiuje &lanek o poéitadovém programu pro textilni design, 1959 Museum
moderniho uméni ve Vidni pofddd vystavu "Experimentdlni estetika”, ktera dale
pod nazvem “Elektronische Grafik” je prezentovéna v Zurichu, Mnichové, Stuttgartu a
v Londyné, 1960 firma Boeing (Seattle) zavadi pojem “pocitacova grafika”, uskuteéiiuje
se prvni vystava grafiky Herberta W. Frankeho a vystav prvni skupiny pocitacové grafi-
ky (W. A. Fetter, K. Alslehen, C. Passow), 1961 Edward Zajec vytvafi prvni pocitatem
animovany film “Two- Gyro-Gravity-Gradient Attitude Control System”, 1963 pocitaco-
vou grafiku zaéinaji vytvafet autofi G. Nees, F. Nake, M. A. Noll, v Massachusses
Institute of Technology ukon&uji vyvoj systému pro primyslovy design, K. Knowlson a
S. Vanderberg realizuji poéitaéovy animaéni systém, posléze, v roce 1968 Institute of
Contemporary Art, Londyn pofad4 prvni pfehlednou vystavu poéitacového uméni (se
zahrnutim poéitadové poezie, grafiky a hudby, ale i poéitadové plastiky, choreografie a
poéitatové animace, s prezentaci uplatnéni poéitatového designu v architekture) pod
ndzvem “Cybernetics Serendipity - Computer and Art” (organizatorem vystavy je Jasia
Reichardt). Pocitaéové uméni ve svych volnych formach je dnes za uréitym zenitem sve
popularity: po modemnistickém ocekéavani, pfichodem postmodernistické skepce k tech-
nice a civilizaénimu vyvoji, i poéitaova hudba, grafika atd. pro umélce i obecenstvo
ztratily svij dfivéjsi naboj. Na druhé strané vzrista uplatnéni poéitatového designu,
neodmyslitelna je tiloha poéital v multimédialnich a zvlasté elektronickych médiich.
Pocitace viak pfi tom ustupuji do pozadi, neni vyzdvihovano jejich uZiti a berou se
za pouhy néstroj k dosaZeni Zadané funkce a tim i uméleckého vyrazu a uéinku.
Poéitacové uméni se tim také ze své pfedchozi vyluénosti dostava stéle vice do pozice
hodnoceni obvyklymi méfitky ostatnich forem uméleckych obory, i kdyZ z hlediska pre-
zentace jsou mu stale vénovany vydélene a specializované kanaly: viz ¢asopisy LEO-
NARDO (pod redakci Rogera Maliny), Art Accés (i elektronicka média), Page (Casopis
Computer Arts Society, existujici od roku 1969), pfehlidky jako Festival Ars Electronica,
Linz 1988, Symposium elektronického umeéni, Utrecht 1988, workshop Computer-form,
Stuttgart 1991 (zabyvajici se poéitaéovym uménim: grafikou, hudbou, taneénim uménim,



mimact atd, od teoretickych pfednasek po prezentacl doprovodnou vystavou
Fluctuations) atp.

V nejnovéjdi dobé pocéitatové uméni, respektive uplatnéni poéitaéh nachazi své nove
formy a pole vyrazu. Piikladem je poé&itacové zpracovéni fotografie (v procesu postupo-
vych krokd: vytvofeni fotografického snimku - digitalizace obrazu - politatové zpraco-
vani a transformace - tisk obrazu & monitorovani s naslednym vyfotografovanim a
vytvofenim zvétSeniny) blizké svym vystupem pocitaéové grafice. Dalsi oblasti je tak
zvany poéitalovy hyperrealismus: modelovani a fotorealistické zobrazeni uméleckych
predmétd od ilusivnich snimkd v roviné (viz aplikaci ve filmu Terminétor) po realistické
modely Zivych bytosti (model Marilyn Monroe). V souvislosti s tim se zavadi pojem vir-
tualni reality, napfiklad systému promitani na pét stén (to jest i na stropni plochu), kdy
dejme tomu scéna z galerie a prohliZen uméleckych predméti ze viech stran odpovida
pohybu divaka (tj. stereograficky vystup je fizen poéitacem prostfednictvim snimani
poloh jednotlivych &asti téla: rukou tak zvanymi datovymi rukavicemi, hlavy specialni
helmou s oénimi displayi atd.). Po&itaové uméni ma rovnéZ tendenci svého rozsifeni
cestou rozprostieni prostfednictvim existujicich telekomunikaénich a poéitaovych siti:
nejenom, Ze se uvaZuje o specialni svétové siti pro umélce, umélecka tvorba ma tak pro-
niknout a byt pfistupna Sirokému publiku, umozZnit souéinnost umélci a laikd. Prvnim
krokem k této vizi byla akce Piazza virtuale, interaktivni audiovizudlni sit s mezinarod-
nim pfistupem v ramci DOKUMENTA IX, Kassel 1992.

Poditaéové umeéni u nas zatim naslo své autory v hudbé (napfiklad skladatelé J. Jirasek,
R. Rizicka, E. Spaéil, I. Bahér a dalsi), pocitacové grafice (viz heslo) a designu, pres
pomérné uzky okruh tviircd si jiZ vydobylo mezinarodni uznani; dokladem toho je pra-
videlné zafazovani autord jako jsou Z. Sykora, D. Fischer a J. Jankovi¢ do fady zahra-
niénich pfehlidek a vystav.

Literatura:
[. Berték - I. Janousek: Pocitade a uméni, SPN Bratislava 1988.

svételné umeéni (Light Art)

neboli uméni svétla, uplatfiujici akéni fizeni svételnych paprski a tokl (pohyb v prosto-
ru, modulace intenzity, barvy atd.), je fazeno do oblasti kinetismu, kinetickych tenden-
ci, mnohdy souvisi s op artem, spadé jako komponenta do ramce > elektronického ¢€i >
kybernetického uméni.

Prehistorie svételného uméni miZeme nalézti jiz v tradiénim &inském stinovém divadle,
v Evropé na svou dobu revoluéni myslenku stavby “barevnych varhan”, soustavy fize-
nych barevnych svétel, rozvadél v 18. stoleti filozof a matematik Luis Bertrand Castel
(kolem 1723). V modernim uméni tuto ideu v roce 1912 obnovil Survage svymi
“Barevnymi rytmy”, v 1913 Thomas Wilfred (USA) postavil néstroj “lumia”™ pro svétel
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nou hru. Pohyblivé svétlo s barevnostnimi efekty se stalo uéinnym nastrojem scénogra-
fie i choreografie 20. let (balet Loia Fullnera, poté Dagilev se svym souborem, §védsky
balet Rolfa de Moré a dalgi). V roce 1922 (druhou verzi v 1928) Cech Zdenék Pedanek
stavi svij "barevny klavir”, nasledné v roce 1925 A. B. Klein v Anglii provadi pokusy
s barevnymi svétly, hry s obrazy barevnych svétel se staly soucasti praktickych cviéeni
pfi vyuce v Bauhausu, v 30. letech ideu vrhéni svétel a stini zkoum4 Lészlo Moholy-
Nagy (viz dilo “Moduléator svétla a prostoru”). 7denék Pesanek ve své tvorbé pokracuje
smérem k uplatnéni luminiscence a svétla v sochafstvi: v roce 1933 vystavuje své svétel-
né plastiky, v roce 1937 je jeho dilo korunovano udélenim zlaté medaile na svétové vysta-
vé v PafiZi za syntetickou realizaci, audioluminodycky objekt “Fontana &eskoslovenské-
ho lazeRstvi”. Pesanek tuto tvorbu rozviji i po valce v daldich svételnych fontanach (1948
pro hospodafskou vystavu v Praze, v roce 1956 v Bogoté).

Povaleény rozvoj techniky podnitil i zdjem o svételné uméni, podpofil realizaéni zazemi

umélel, scénickych studii a jejich technikd. Svétlo se stava pfedmétem zajmu i ruskych

kinetistd, v dasledku potlaéovani moderniho uméni oficidlni kulturni politikou
Sovétského svazu uméni svétla se realizuje v uzité formé (osvétleni pfi statnich svatcich,

L. Termin stavi tak zvany “Termin box” pro osvétleni a ochranu diamantového pokladu
Kremlu atp.), vytvafené projekty zlstévaji ve skrytu ateliérd, jen nékteré mohou byti pre-
zentovany na mensi vystavé (1950, Scriabin Museum, Moskva). Na Zapadé naopak idee
umélctl a technikd rychle zaujaly své misto ve vystavnich sinich a jako monumentalni
realizace na vefejnych prostranstvich. KliCovym se stal rok 1957, kdy v galerii Denise
René v PafiZi probéhla vystava “Mouvement” a byla objevena nova zafizeni: inZenyr
Frank Malina (plivodné védec a kosmonaut) spolu s Nino Calosem vytvafi pohyblivé
obrazy a stavi systém “Lumidyne” pro promitani vibrujicich barevnych obrazi, Nicholas
Schoffer, Madar zijici v PafiZ, predstavuje “Télélumiéres™ (systém svételné stény), praci
s neony zaéinaji Raysse a Kowalski. Tvorba Nicholase Schoffera posléze Gsti v projekty
a stavby svételnych véZi: prvni realizace v roce 1961 “Spotidynamic and Cybernetic
Tower” ma jiZ svym reagovanim na okoli (na svétla kolem projiZzdéjicich aut) pravem pfi-
domek “kybernetickd”. Svételné uméni dale vstupuje do prostoru: v letech 1965-67
Gregorie Vardanega v PafiZi buduje sve “chromatické prostory”, pro definitivni zarazeni
tendence vyznamné pfispivaji reprezentativni vystavy; v roce 1965 vystava “Licht und
Bewegung” v Kunsthalle v Bernu, v roce 1966 “Licht - Kunst - Licht” ve Stedelijk Van
Abbe Museu v Eidhovenu, dale "Lumére et Mouvement™ (Morellet, Schoffer,
Vardanega, Stein, Agam) v PafiZi a posléze “Focus on Light” ve State Museum, Treuton.
Vysokou popularitu si ziskala svételna predstaveni skupiny ZERO (Piene, Mack,
Uecker) ve SRN a skupin Gruppo T a Gruppo N (Colombo, Boriani, Biasi) v Italu.
V Ceskoslovensku se na uméni svétla zaméfili zvlaté autofi Milan Dobe$ (od roku 1963
tvorba “Majaka”, pulzujicich svételnych objektd s konkavnimi zrcadly) v Bratislavé a
Stanislav Zippe (od 1967 projekty geometrickych prostori ¢lenénych laserovymi paprs-
ky, s ohledem na omezené technické prostfedky simulované specialnimi vlakny, fluores-
kujicimi v ultrafialovém zafeni) v Praze. V 70. letech své krajinné projekty svételnymi
kinetickymi projekcemi dopliuje Vaclav Cigler; autorovy utopické vize ze 60. let takto
s pouZitim zkuS$enosti s realizaci programovych osvétlovacich téles (Slovenské narodni
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divadlo, 1970, Bratislavsky hrad, 1974 a Universita Istropolitana, 1975 v Bratislavé) asti
v environmentdlni svételnd pfedstaveni pro Pamatnik SNP v Banské Bystrici (1975),
kostel Sv. Martia v Bratislavé (1976) a Ceskoslovenské velvyslanectyi v Ulanbétoru
(1978). Svételné uméni dnes jiZ patii ke klasickym proudim kinetismu, svételné projek-
ce jsou ¢asto zastoupeny v permanentnich expozicich modernih uméni, dokonce exis-
tuji specializované galerie a muzea, ktera jsou k tomuto vidu uméni vyhradné zaméfeny.

totalnl uméni

je vyvrcholenim > elektronického a > kybernetického uméni ve spojeni s uménim akce
a environmentu: od propojeni vizualnich a akustickych vjemu, éasto fizenych automati-
kou ¢i poéita¢em, saha pies multipromitdni po totalni hry a pfedstaveni se zapojenim
divakl. Za poéatek historie této nadvytvarné tendence jsou brany aktivity koncem pade-
satych a po¢atkem Sedesatych let: v roce 1957 Stan Vandenbeck vytvofil projekt "Movie-
Drome”, paralelni promitani simultanich déji na vice platen (praktickou realizaci této
myslenky byla v podstaté Laterna Magika v 60. letech), v 1961 skupiny “The Mind
Excursion Center” a “Pulsa Group” uspofadaly v Boston Public Garden prvni prostoro-
vé pfedstaveni zahrnujici reprodukci zvuki, promitani pohyblivych svételnych paprki a
fizené vyzafovani tepla, Druhé pfedstaveni se konalo v témie roce v zahradé Muzea
moderniho uméni (MOMA) v New Yorku pod nazvem "Space Exhibition”. My3lenka
totdlniho uméni ¢&i totalniho prostfedi je dale zkouména aZ v roce 1965, kdy Maurice
Tuchmon (Museum of Art, Los Angeles) organizuje sdruZeni vyznamnych umélcd
(Oldenburg, Warhol, Lichtenstein, Rauschenberg), které spolupracuje s IBM,
Lockheed, TRW systems atd.; vysledky vzniklych projektd viak pfinesly rozpory a roz-
¢arovani. V daldim roce 1966 Billy Kldver (Svédsky inZenyr) a Robert Rauschenberg
zakladaji spoleénost “Experiment in Art and Technology, Inc.” (EAT), ve Stockholmu
probéhl festival “Art and Technology” a v New Yorku “Nine evenings: Theatre and
Engineering” série pfedstaveni totalniho divadla pfi zapojeni hudebni (J. Cage) a vytvar-
né avantgardy. Realizace projektu si vyZadala spolupréci inZenyri z Bellovych laborato-
fi. Za vrchol poéateéniho obdobi totalniho uméni a dosud nejrozsahlejsi a nejkomplex-
néjsi projekt se povaZuje audiovizualni “The Pepsi- Cola Pavilon” na EXPO °70, Osaka
(autofi Breer, Tudor, Kldver, Waldhauer). Dnes se idea totalnich prostfedi uplatfiuje jak
pfi experimentélnich jevistnich vypravéch, tak zvl4sté pfi reprezentativnich komercnich
vystavach.

videoart

rovnéZ video image, zahrnuje specifickou volnou vytvarné - pohybovou tvorbu na pome-
zi > poéitadové grafiky, taneéniho a dramatického uméni. UZivana technika: zaznamova
audiovizualnf (video) zafizeni, obrazové syntetizatory a.pocitace obor fadi k > multi-
medialnimu a > elektronickému uméni. Videoart vznikl v USA v 60, letech (byl podmi-

nén objevenim lehkych videokamer), jako novy uvédomély umélecky proud se konstitu-
oval zvl4été v rozmezi rok( 1968-69 v souvislosti s dobovou promé&nou védomi umélecd
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(reakel proti vyrob uméleckych artefaktd a proti manipulaci tvorby them), v propojeni
s filmem, multimédialni tvorbou a uménim performance navazal na experimenty futu-
ristd a Bauhausu. Zakladnou videoartu je videotechnika, metody snimani a zpracovani
obrazu s objevem a uplatnénim Fady novych principd generovani a trikového zpracovani
obrazového signdlu (naptiklad uplatnéni zpétné vazby: monitorovany obraz je kamerou
snimany obraz z monitoru). Obzvlastni rozvoj oboru nastal v 70. letech pfechodem
od analogové techniky k technice digitdlni, kdy vyvoj obrazovych procesord umozZnil
stavbu a rozdifeni video syntetizatord (image processor), komplexné zajisfujicich gene-
rovani, mixovani (aditivni statické slu¢ovani a dynamické prolinani) a modulovani (napr.
inverzi, barevnou proménu atd.) vizuilnich atraktorl, jejich tvarovou proménnost, ani-
maci atd. (odtud pfidomky a oznaéeni, Ze video je stillness, space-time machine atp.).
Dnesni technika videoartu je tizce vazana i na PC, které se stale vice uZivaji ke zpraco-
vani a animaci obrazu: k tomu se vaZe i termin a kategorie programovych prostfedku,
tzn. video SW. Sirokou aplikaéni oblasti videoartu je produkce hudebnich clipil a
komerénich reklamnich shotu.

Nejznaméjsim, dnes jiZz legendarnim protagonistou videoartu je Naum June Paik (naro-
zen v Korei, umélecka $koleni v Japonsku a Némecku), jehoZ zdjem o avantgardni umeéni
(mimo vytvarné uméni i o hudbu, viz i spolupréaci s Johnem Cagem) jej pfivedla k hnuti
Fluxus, k experimentovani s multimédii a k uplatnéni TV a video techniky: jiZ na prvni
vystavé v roce 1963 v NSR prezentoval sestavu televizoru s rozpadlym obrazem, v roce
1965 po prichodu do New Yorku za&al poradat videoperformance. Plodné byla spoiu-
prace se Shuya Abe s nimZ sestrojil prvni videosyntetizator, mimo jiné uplatnény i pfi
produkci “Video Commune”, televiznim pfenosu videoartu v roce 1970. Dalsimi piony-
ry videoartu byli Les Levine (od roku 1968 tviirce videotapeovych kreaci, autor televiz-
ni plastiky “Iris”, prvni aplikoval v umélecké tvorbé uzavieny televizni okruh), Bruce
Nauman (v roce 1967 uplatnil video jako soucast galerijni instalace, v roce 1969 jeho
videosampler jako prvni byl zafazen do televizniho vysilani) a Bill Gwin (hodnoceny
dnes jako nejlépe orientovany videoumélec). K rozvoji videoartu pfispély dalsi aktivity a
podpirné akce: v roce 1967 s pomoci Rockefellerovy nadace vznika videocentrum
KQED v San Franciscu, v letech 1968-69 stfedisko WGBH v Bostonu a posléze v roce
1972 WNET v New Yorku. K popularizaci dale napomohli: v roce 1969 producent Fred
Barczyk pod vlivem teorii McLuhana vytvari porad “Medium is the Medium” (cyklus
vysilani videosnimk( doprovazenych jazzovymi nahravkami), v roce 1970 casopisy
"Radical Software” a “Avalanche” (s podporou NY State Counsil a Rockefellerovy
nadace) zacinaji uverejnovat prvni videoaktuality, v téZe dobé Corporation for Public
Broadcasting zakladd dokumentaéni videocentrum (feditel Paul Kaufman). Uznanim
videoartu byla i instalace “Videola” Dona Hallocka v roce 1973, v Art Museu, San
Francisco. Dnes je videoart nedilnou souéasti kulturni scény, vénuji se mu specializova-
na stfediska a archivy (napf. Dokumenta Archiv v Kasselu, 235-Media v Koliné/R atd.),
jsou mu vyhraZeny odborné ¢asopisy (Videographics Magazin Independent), videoart
fuzuje v multimedialni pfedstaveni (napf. studio OCTUPUS v NSR kombinuje video-
promitani s pfednesem poezie a prezentaci pocitacové grafiky). Videoart rozsifil své
moZnosti rovnéZ objevem nového media: videodisku (na jednom nosiéi az 54 000 obra-
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:0), nachazi sve uplatneéni pii popularizaci dalSich uméleckych obort (viz nejnovéjéi pri.
vodce po Louvre a Musée d'Orsay od Andreje Mataly).

Videoart v Ceskoslovensku vlivem stagnace technického vyvoje a diivéjitho nedostatku
a2 absenc potiebné techniky doznal pochopitelné oproti svétovému vyvoji uréité zpoZ-
déni. Proto i k prvnim ¢eskym videoumélcim patfi autofi, ktefi opustili nadi zemi, aby
se oprostili od politické a tvaréi nesvobody. Mezi pionyry videoartu a elektronického
umeéni - 1 v mezinarodnim méritku - patfi Woody Vaculka (nar. 1933 v Brné, v letech
1952- 56 studia VSUP, po ukonéeni studii pisobil jako hudebni kritik), ktery po emigra-
¢i do USA v roce 1965 se zaradil mezi ¢elné experimentdtory multimédialni tvorby.
K legendam jiZ prindleZi jeho “The Kitchen”, specificka free-form galerie a centrum elek-
tronického uméni (kterou v roce 197] zaloZil se svou Zenou Steinou), stejné tak, jako
jeho videokompozice “The Golden Voyage” (dle Magrittova obrazu “The Golden
Legend”) z autorovy "surrealistické” periody let 1972-73. Dnes Woody Vaculka pfinéle-
7i nejen mezi svétové tviirce elektronického umeéni, ale patfi i mezi jeho hlavni propa-
gatory, neocenitelnd je i jeho ¢innost jako organizatora fady mezinérodnich festivald,
vystav a prehlidek (napf. ARS ELECTRONICA 1992 v Koliné/R). K dal3im Ceskoslo-
venskym videoumélcim v zahraniéi patfi Andrej Hatala (autor multimedidlnich projek-
ci: privodctl po pafizskych muzeich) a Juraj Németh, oba pivodem z Bratislavy a dnes
Fijici v PafiZi, Cechoameri¢an Stanislav Miler a dnes jiZ i v Praze plsobici (zakladatel
Mediaarchivu) Petr Vrana, hostujici profesor na Université Kassel (obor novad media a
vizualni komunikace). Otcem vlastniho ¢eského videoartu je zesnuly Radek Pilaf, malif,
ilustrator, filmovy a TV vytvarnik, scénarista a rezisér. Jeho cesta k videoartu byla ddna
logickym pfechodem od tvorby grafiky pfes animovany film, prvni prezentaci videou-
méni u nas byla jeho vystava VIDEQO, Vsetin 1988, nasledovala tvorba ispéSného snim-
ku “Misica Pieta”, vyvrcholenim byly syntetické expozice autorovych vystav ve Spalové
a Capkové galerii (1991 a 1992) v Praze. Radek Pilaf byl rovnéZ zakladatelem a prvnim
pfedsedou samostatné UP sekce videoartu pfi SCVU (pozdé&ji pfi Unii Eeskych vytvar-
nych umélct), ktera se v roce 1992 prifadila ke Klubu pratel NTM. Tato sekce sdruzuje
nade &elné autory videoartu, zvlasté jmenujme a uvedme autory: Petr Skala (filmovy rezi-
sér, zakladatel a vedouci Skala Media AV Studio), Ivan Tati¢ek (tvorba a projekce vide-
oartu), Katefina a Pavel Scheufflerovi (video transformace fotografickych snimk),
Jasoii Silhan (hlavnim povoldnim kameraman, vénujici se i volnému videoartu),
Jaroslav Van&at (tviirce a teoretik). K tvorbé videopofadl a audiovizudlnich pfedstaveni
se ustanovilo i 5D Studio (tj. studio péti dimensi) s viidéimi osobnostmi: TomaSem
Kepkou (vedouci studia, autor videoprogramu “Cas, vesmir a prostor” pro EXPO 86,
Vancouver a uspéinych snimkd "Architektura L - IIL.") a Michalem Pacinou (fotograf a
kameraman); studio v letech 1986-88 spolupracovalo s Art Centrem pro audiovizualni
pofady reprezentativnich expozic, v roce 1988 se pfedstavilo vystavou “Pokus o portrét”,
Tviréi svoboda, ktera nastala po politickych proménéch u nas po listopadu 1989 pod-
nitila i rozvoj videoartu. Zakladnou aktivit a podporou umélct se stalo zaloZeni Media
archivu (s knihovnou a videotékou) v roce 1990 a ustanovent fady dalich podpirnych
sdruzeni: Asociace videa a intermedialni tvorby AVAIT, Studia DADA, 101 promotion
aj., profesiondlnich firem zabyvajicich se tvorbou videopofadl (Supraphon Music Video,
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Bohemia Art. atd.), vznikla nova spojeni a vazby na autory zahraniéni (néktef dokonce
u nds pracovnd zakotvili: viz Japonku Keiko Sei, dale Seisuke Tsukahara - Watasiho a
daldl). Koncem 80. let videouméni u nds zadalo byt rovnéz prezentovano jako rovno-
cenny obor k daldim druhdm vytvarného uméni (Den videa na Salénu uzitého uméni v
tehdejiim PKOIJF, 1989, fada prezentaénich vystav a promitani v NMT od 1992 atd.),
Sedt! autofi se rovné2 zadali prosazovat na mezinarodnich pfehlidkach v zahraniéi (ucast
na ARCO '93, Madrid), videoart se stal oborem vyuovanym na nasich uméleckych §ko-
lach (od 1992 Ateliér multimédidlni tvorby na AVU Praha, ddle se multimedialni tvor-
bou zabyva FaVU Brno s vyuéujicimi Woody Vasulkou, Tomasem Rullerem, Maridnem
Pallou a daldimi a FAMU Praha s autory Standou Milerem a Radkem Hanékem).






