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PhD. Katarina Rusndkovd, Ph.D. studovala vedu o vytvarnom umeni na
Filozofickej fakulte Univerzity Komenského v Bratislave (1979 — 1983). Po skonceni
studijného pobytu na Katedre estetiky a vied o umeni FF UK (1983 — 1985) pracovala
na Utvare hlavného architekta mesta Ziliny (1986 — 1990), bola kuritorkou
Povazskej galérie umenia v Ziline (1990 — 1991), neskor jej riaditelkou (1992 — 1997),
posobila ako nezdvisld kriticka a kurdtorka, v rokoch 1999 — 2000 bola riaditelkou
Zbierky moderného a sic¢asného umenia (Veltrhovy palic) Narodnej galérie v Prahe
a od roku 2003 do 2005 bola vedecko-vyskumnou pracovnickou Instititu umenia
a vedy na Vysokej skole vytvarnych umeni v Bratislave. Od roku 2006 je vedicou
Katedry tedrie a dejin umenia Fakulty vytvarnych umeni na Akadémii umenf
v Banskej Bystrici. Venuje sa vizudlnemu umeniu druhej polovice 20. storoc¢ia
a sucasnosti, najmi medidlnemu umeniu a rodovym otdzkam. Kuritorsky
pripravila viac ako pifdesiat vystav doma i v zahrani¢i, ako kurdtorka za Slovensko
participovala na medzindrodnej vystave Aspekte / Positionen 50 Jahre Kunst aus
Mitteleuropa 1949 — 1999 v Museum Moderner Kunst Stiftung Ludwig Wien (1999)

s reprizami v Budapesti, Barcelone a Southamptone. Bola hlavnou kuridtorkou

Stdlej expozicie umenia 20. storocia v Ndrodnej galérii v Prahe (2000) a v roku 2001
kuratorkou ¢esko-slovenského projektu na 49. biendle v Bendtkach (Ilona Németh

/ Jiti Surtivka). Posobila tiez ako ¢lenka medzindrodnej poroty na XXII. biendle
mediterdnnych krajin v egyptskej Alexandrii (2003). Okrem mnohych katal6gov

a textov v odbornych ¢asopisoch a publikdcidch je autorkou knihy 5x New York.
Mapovanie aktudlnych vjtvarnych trendov v miizedch umenia, sikromnych galéridch

a neziskovych institiicidch v New Yorku v rokoch 1993 — 1997 (Bratislava: Kalligram,
2003), autorkou / editorkou publikdcie V toku pohybliviich obrazov. Antoldgia

textov o elektronickom a digitdlnom umeni v kontexte vizudlnej kultiry (Bratislava:
VSVU — Afad Press, 2005), na ktorti nadviazala jej kniha Histdria a tedria medidlneho
umenia na Slovensku (Bratislava: VSVU — Afad Press, 2006). Z dalsich publik4cif
mozno uviest Dve stiidie: Rodové aspekty v siicasnom vizudlnom umeni na Slovensku

/ Gilles Deleuze a myslenie o filmovom obraze. Banskd Bystrica: FVU AU, 2009)

a prispevky v medzindrodnych zbornikoch, napr. Biischer, Barbara - Hordkovd, Jana
(eds.) Imaginary Spaces. Raum/Prostor-Medien/Media-Performance/Performance. Praha:
Koniasch Latin Press, 2008) a Andras, Edit (ed.) Transitland. Video Art from Central and
Eastern Europe 1989 — 2009. Budapest: Ludwig Museum — Museum of Contemporary
Art, 2009. Je nositelkou Ceny Martina Benku (1994) a ¢lenkou slovenskej sekcie
Medzindrodnej asocidcie kritikov a teoretikov umenia (AICA).
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Uvod

V kniznej publikacii Rozsirené spbsoby divdckej recepcie digitdineho umenia
sa ststredujeme na problematiku, ktord je v ostatnych rokoch mimoriadne
aktudlnym, hoci dosial'iba parcidlnym predmetom vyskumu viacerych badatelov
v oblasti tzv. umenia novych médif, figurujiceho aj pod vystiznejsim ndzvom
— umenie postmédif. Preto zatial chyba jej komplexnejsie syntetické spracovanie
v odbornej literature.

Predmet vyskumu tejto pomerne ¢lenitej problematiky suvisi s masovym
ndstupom informacnych a komunika¢nych technoldgif na zaciatku devatdesiatych
rokov 20. storocia, ktory este zintenzfvnil dynamicky proces globalizacie po
pade Berlinskeho muru a po ukoncenf rozdelenia sveta na zdpadny a vychodny
blok, zrusenim tzv. Zeleznej opony. Hlavnym médiom a generdtorom vyvinu
digitalnych technoldgif sa stal pocita¢ a jeho multifunkéné vyuzitie vo vietkych
sférach sti¢asnej informacnej spolo¢nosti. Pocitac v kontexte digitdlneho umenia
pInf viaceré vyznamné funkcie. Je ndstrojom na tvorbu, prezentdciu a distribdciu
digitalnych diel a rovnako je doélezitym prostriedkom na komunikdciu s vnfmatelmi
¢i uzivatelmi. Hoci analégové pocitace sa zacali pouzivat na kreativne Ucely
v elektronickom umeni na Zdpade uZ v Sestdesiatych rokoch 20.storocia, aZ
boom pokrocilych digitdlnych technoldgii v masovom meradle, sprevadzany
ndstupom internetu na zaciatku devatdesiatych rokov, vytvoril obrovsky potencidl
na rozvoj Sirokej $kaly prejavov digitdlneho umenia z hladiska rozmanitosti
vyrazovych foriem, plurality tém a bohatosti umeleckych praktik.



PredloZeny text je zamerany na teoretické osvetlenie otdzok stvisiacich *
s dynamickymi zmenami v tvorbe a divackej recepcii digitdlnych diel, ktorych
hlavnou charakteristickou vlastnostou je interaktivita vnimatelov.

Treba pripomendit, Ze aktivna Ucast divdkov a divd¢ok na recepcii
umeleckych diel sa zacala vyraznejsie uplatiiovat uz pocas Sestdesiatych rokov
20. storocia, hlavne v takych umeleckych prejavoch, ako st happeningy, eventy
a environmenty hnutia Fluxus, minimalistické objekty ¢i prostredia alebo o nie¢o
neskor umenie instaldcie. Aktivnu divécku participdciu zaznamendvame aj
v ramci expanded cinema — rozsireného filmu, kde jednym z typologickych
druhov je video s uzatvorenym okruhom, ktoré je zalozené na bezprostrednych
reakcidch pozorovatelov — aktérov. Vsetky tieto formy neklasického umenia,
tzv. neoavantgard, vyznacujlce sa konceptudlnym rodokmeriom, odkazuji na
klticovi osobnost Marcela Duchampa, ktory sa preslavil vyrokom: ,, Divdk ukoncuje
umelecké dielo”.

KedZe dalsou podstatnou vlastnostou digitdlneho umenia je hybridnost,
ktord spociva v tom, Ze jeho prejavy su zvycajne definované ako syntéza umenia,
vedy a technolégie, podobnd hybridnost je priznacnd aj pre vyskumné metddy
a teoretizovanie o digitdlnom ument.

Teoretické pristupy pri jeho skimanf vychddzaju z vyuzivania vedomostf
viazucich sa na interdisciplinarny kontext tejto problematiky, kde st, okrem
dejin a tedrie digitdlneho umenia, dalsimi dolezitymi disciplinami dejiny umenia,
studid vizudlnej kultdry, kultdrne studia, filmové a medidlne studid, kybernetika,
informacnad tedria, recepcnd estetika, sociolégia, filozofia, psycholégia, literarna
veda, antropolégia a pod.

Hoci filmovym studidm a medidlnym $tididm patri prvenstvo vo vyskume
divackej recepcie, na rozdiel od nich sa pri skimanf recepcie digitdlneho umenia
uplatiiuju iné metodologické pristupy, vyplyvajuice z povahy interaktivnych diel.

Taziskovou odbornou literattrou nasej prace boli va¢inou syntetické
monografie a antolégie zahrani¢nych, prevazne euroamerickych teoretikov
a teoreticCiek umenia médif, ktorf posobia vécsinou v akademickom prostredi.

V rdmci textov je zastUpenych aj vela teoretickych prispevkov, ktorych autormi su
samotnfi umelci, ¢o je priznacny fenomén pre tito oblast audiovizudlneho umenia.
Dal3iu, nemenej délezitd kategdriu tvorili publikcie a texty aktivnych kuratorov

a kurdtoriek vystav digitdlneho umenia.

Pri nasom vyskume sa jednou zo zdsadnych teoretickych knih, komplexne
systematizujtcich vedomosti z oblasti tzv. novych médif, dejin umenia, filmu,
pocitacovej vedy a literarnej vedy, stala publikacia Leva Manovicha Jazyk
novych médii (The Language of New Media, 2001)." Bola vyznamou oporou pre
teoretické objasnenie charakteristickych vlastnosti média pocitaca a principov
tzv. novych médif (numerickd reprezentdcia, modularita, automatizicia, variabilita
a prekédovanie), ako aj pre priblizenie dal3ich klu¢ovych pojmov suvisiacich s touto

I MANOVICH, L. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2001.
354s.



problematikou, ktorymi su interfejs, teleprezencia, programovatelnost, navigacia,
databdza, interaktivita, typolégia pocitacovych hier a podobne. Vychddzali sme
aj z dal3ich textov Leva Manovicha,” ktoré su prezentované na internete alebo
boli zaradené do viacerych antolégif medidlneho umenia. V nich tento autor
pokracuje v skimanf vybratych problémov elektronického a digitdlneho umenia,
stcastou ktorych je aj precizovanie odbornej terminoldgie. Vzhladom na to
Manovich navrhuje pouZivanie vhodnejSieho, vyznamovo presnejsieho stresného
terminu postmédid vo svojej studii Estetika postmédif (Post-media Aesthetics,
2001). Rovnako syntetickd monografia kombinovand s antoldgiou textov Edwarda
A. Shankena Umenie a elektronické médid (Art and Electronic Media, 2009),” ktora
obsahuje okrem vyberu diel aj bohaty vyber textov o elektronickom umenf od
dvadsiatych rokov 20. storocia po dnes, ndm poskytla cennt databdzu textov od
takych autorov — teoretikov umenia aj umelcov, ako st Edward A. Shanken, Erkki
Huhtamo, Lev Manovich, Steve Dietz, Roy Ascott a Eduardo Kac. Do Sirokého okruhu
odbornej literatury, syntetizujlicej teoretické poznatky z histérie a sucasnych dejin
umenia médif, ktord sme pri svojej praci vyuzivali, patri publikdcia Franka Poppera
0d technologického ku virtudlnemu umeniu (From Technological to Virtual Art,
2007), kniha Rona Burnetta Ako myslia obrazy (How Images Think, 2004), ako aj
monografia Steva Dixona Digitdlna performancia. Histdria novych médir v divadle,
tanci, umeni performancie a v instaldcii (Digital Performance. A History of New
Media in Theater, Dance, Performance Art, and Installation, 2007).* Okrem tychto
publikécif sa ndm pri $tudiu aktudlnych otdzok tykajucich sa rychlych zmien, ktoré
prebiehaju v oblasti recepcie digitdlneho umenia, stala rovnako uZito¢nou kniha
dvojice autoriek Beryl Grahamovej a Sarah Cookovej Prehodnotenie kurdtorstva.
Umenie po novych medidch (Rethinking Curating. Art after New Media, 2010).°
Spominand odbornd literatdra, ale aj prispevky mnohych zahrani¢nych autorov
a autoriek publikované v Zborniku 16. ro¢nika ISEA — Medzindrodného sympézia
o elektronickom umenf (2010)°, a dalsie ¢ldnky uverejnené v odbornych ¢asopisoch
alebo prezentované na internete, sa stali podnetnym Studijnym materidlom pre nas
vyskum.

Prvd kapitola teoretickej ¢asti publikicie sa venuje objasneniu Specifickych
vlastnostf digitdlneho umenia, druhd kapitola priblizuje Sirsie stvislosti medzi

2 MANOVICH, L. Post—media Aesthetics. 2001 [online|. Dostupné na internete: http: // www. manovich.net;
MANOVICH, L. New Media from Borges to HTML. Introduction to the New Media Reader. In WARDRIP - FRUIN, N.
- MONTFORT, N. (eds.). The New Media Reader. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press,
2003, s. 13 - 25. Text je dostupny aj na internete: http: // www.manovich.net.; MANOVICH, L. ‘On Totalitarian
Interactivity’, in ‘Art, Power, and Communication’. In SHANKEN, E. A. (ed.). Art and Electronic Media. London - New
York: Phaidon Press Limited, 2009, s. 223 - 224.
3 SHANKEN, E. A. (ed.)A Art and Electronic Media. London - New York: Phaidon Press Limited, 2009. 304 s.
4 POPPER, F. From Technological to Virtual Art. Cambridge, Massachusetts - London, England: the MIT Press,
2007. 460 s; BURNETT, R. How Images Think. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2004.
254 s.; DIXON, S. Digital Performance. A History of New Media in Theater, Performance Art, and Installation. Cambridge,
Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2007. 810 s.
5 GRAHAM, B. - COOK, S. Rethinking Curating. Art after New Media. Cambridge, Massachusetts - London, England:
The MIT Press, 2010. 354 s.
6 FUNKE, J. - RIEKELS, S. - BROECKMANN, A. (eds.). Proceedings of the 16th International Symposium on Electronic
ART. ISEA 2010 Ruhr. Berlin: Revolver Publishing, 2010. 544 s.
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postmodernizmom a globalizéciou v kontexte postmodernej filozofie a vizudlnych
kultdrnych $tudif, tretia kapitola charakterizuje zmeny tykajice sa chdpania
priestoru, ¢asu a dematerailizdcie v digitdlnom umentf a $tvrta kapitola sa
sustreduje na definovanie klti¢ovych pojmov, akymi st interaktivita a participdcia,
ktoré priniesli zmenu paradigmy divacke] recepcie v digitdlnom umenf. V druhej
Casti publikicie analyzujeme v jednotlivych kapitoldch Specifické spésoby recepcie
diel v 3tyroch typolologickych druhoch digitdlneho umenia, ktorymi sd onlinové
pocitacové hry s pridanou umeleckou hodnotou, internetové umenie, interaktivne
instaldcie a virtudlna realita, spolu s daldimi typmi imerzfvnych prostred!.
V désledku kvalitativnych zmien vo vyvoji digitdlneho umenia dochaddza k tomu,
ze divdk sa menf na aktivneho, v mnohych pripadoch mobilného participanta,
interaktéra, performera ¢i uzivatela umeleckych diel, ktorych konstitutivnou
zlozkou su digitdlne technoldgie zaloZené na ¢ase a audiovizudlnom obraze.
Jednotlivé pasdze textu sa snazia priblizit réznorodé prejavy digitalnych diel
z hladiska ich recepcie vo vztahu k danému sociokultirnemu kontextu (muzeum
umenia, galéria, alternativne vystavné priestory, verejny urbanny priestor,
kyberpriestor internetu, sikromny priestor) a venuju pozornost individualnej
a kolektivnej recepcii diel v zavislosti od réznych typov interfejsu.

Pri skimanf a interpretécii konkrétnych prejavov digitdlneho umenia
v tomto segmente publikdcie sme cerpali okrem spominanych zdrojov literatury aj
z aktualizovaného vydania prehladovej knihy Christiane Paulovej Digitdlne umenie
(Digital Art, 2008)” a z monografickych knih, ktoré boli zamerané na konkrétne
sledované problémy. Takou bola publikdcia dvojice autorov Steva Aukstakalnisa
a Davida Blatnera Redlné o virtudini realité (1994),° rovnako kniha Olivera Graua
Virtudlne umenie. 0d iluzie k imerzii (Virtual Art. From lllusion to Immersion,
2003),” sumarizujuca poznatky o histérii a su¢asnosti virtualnej reality, alebo kniha
Henryho Jenkinsa a kol. Celif vyzvam participativnej kulttry. Medidlne vzdeldvanie
pre 21. storocie (Confronting the Challenges of Participatory Culture. Media
Education for the 21st Century, 2009)," ktord sa zaoberala otdzkami pocitacovych
hier edukatfvneho a umeleckého zamerania, vratane dalsich foriem participativnej
kultdry. V rdmci slovenskej a Ceskej literatury, venovanej problematike postmédif,
mozno spomenut knihu Jaroslava Vancata Wyvoj obrazivosti od objektu
k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analyzy obrazové strdnky novych
médii. (2009)," antoldgiu Jozefa Cseresa a Michala Murina Od analégového
k digitdlnemu...Nové pohlady na nové umenia v audiovizudlnom veku (2010),"

7 PAUL, CH. Digital Art. Revised and expanded edition. London: Thames & Hudson Ltd., 2003 and 2008.

256 8.

8 AUKSTAKALNIS, S. - BLATNER, D. RedlIné o virtudlIni realité. Uméni a véda virtudlIni reality. Brno: JOTA, 1994. 285 s.
9  GRAU, O. Virtual Art. From Illusion to Immersion. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press,
2003. 416 s.

10 JENKINS, H. a kol. Confronting the Challenges of Participatory Media Education for the 21st Century. Cambridge,
Massachgs,etts - London, England: THE MIT Press, 2009. 130 s.

11 VANCAT, J. Vijjvoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozeologické predpoklady analjzy obrazové stranky novtjch
médii. Praha: Karolinum, 2009. 246 s.

12 CSERES, J. - MURIN, M. (ed.). Od analdgového k digitdlnemu...Nové pohlady na nové umenia v audiovizudlnom veku.
Banskd Bystrica: Fakulta vytvarnych umeni Akadémie ument, 2010. 218 s.



ako aj knihu Katariny Rusndkove] Histéria a teéria medidlneho umenia na Slovensku
(2006)."

Uvedené teoretické problémy st demonstrované na vybratych prikladoch
digitalnych diel umelcov a umelkyn zo svetovej aj slovenskej scény, ktoré su
interpretované z hladiska divackej recepcie. Radi by sme zdéraznili, Ze ide
o selektivnu vzorku diel, ktorej ambiciou nebolo ponutknut vycerpavajici prehlad.
Tym, Ze Struktura publikdcie je akymsi hybridom medzi teoretickou ¢astou
a interpretdciou konkrétnych vybratych diel, je vlastne pokusom pozriet sa na
problematiku rozsirenych spésobov divdckej recepcie digitdlneho umenia ako na
samostatny problém zasluhujici si teoretickU reflexiu.

13 RUSNAKOVA, K. Histdria a tedria medidlneho umenia na Slovensku. Bratislava: Vysoka $kola vytvarnych umen, Afad
Press, 2006. 300 s.
13
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. Specifikd digitdlneho umenia

Kultiira casu neskorého 20. storocia sa vyvinula rychlejsie
ako teoretické myslenie, ktoré ju sprevddza.

Ursula Heise

Umenie novych médif v digitdlnej dobe suvisf s fenoménom masového
rozsirenia pocitacov v zdpadnom svete vo vietkych oblastiach spolo¢nosti
v priebehu druhej polovice osemdesiatych rokov 20. storocia. Hoci prvé analdgové
pocitace sa zacali vyvijat najskor v prostredi vojenského vyskumu a v akademickej
sfére uz v styridsiatych rokoch 20. storocia, ich Sirsie pouZitie, zviazané
predovsetkym so $pecializovanymi ¢innostami suvisiacimi s vedou, vyskumom
a umenim, zaznamendvame v podstatnej miere az v obdobf Sestdesiatych
rokov minulého storocia. Prirodzenym vysledkom tohto evolu¢ného procesu,
sprevddzaného dynamickym rozvojom vyskumu a vedy na poli progresivnych
digitalnych technoldgif, bol boom pocitacov, ktory ndsledne vyustil do digitdlnej
revolucie, ktord sa po roku 1989 stala sti¢astou rychlych zmien v rdmci
transformacnych procesov nielen v krajindch Vychodného bloku, ale vseobecne
platnou metaforou fungujicou na globalnej trovni v obdobf neskorého kapitalizmu.

Digitdlna revoltcia sposobila v kradtkom obdobf mimoriadny posun celej
kultdry k sprostredkovaniu novych foriem produkcie, distribtcie a komunikacie,
ktoré st hlavnymi funkciami pocitaca. Pocitac ziskal svojou polyfunkénostou
nezastupitelné miesto tak vo verejnej, ako aj v sikromnej sfére a stal sa jednym
z kl¢ovych fenoménov informacnej ¢i vedomostnej spolo¢nosti.

Pocita¢ definuje technolégiu sticasnej doby a radikdlne transformuje vacsinu
oblasti ndsho Zivota — médid, obchod, vyskum, priemysel, vzdeldvanie, zdbavu,

17



zdravotnu starostlivost, vojensku oblast a kazdodenny Zivot. Sposobil prevrat
v myslenf, v $trukttre informdcif, v usporiadanf spolo¢nosti, vratane dedic¢stva
kultury a povahy prace, pricom prognostici sa domnievaju, Ze ovela hibsie zmeny su
este len pred nami.**

Sirokospektralne vyuZitie po¢itata zohrdva vyznamné tlohy aj v oblasti
umenia novych médif, ktorého Specifickymi kategdriami st internet, webové
stranky, pocitacové hry, CD-ROM-y, DVD a virtudlna realita.’”V stcasnosti stale
frekventovany, ale pomerne neuspokojivy pojem umenie novych médif, zahfria
Sirsiu bazu medidlnych prejavov a praktik, ktorych rychly vznik a vyvoj sprevadzaju
ustavi¢ne prebiehajlce zmeny a modifikicie. Preto bez ndroku na komplexnost
a definitivnost mozno vymenovat aspoil niektoré formy umenia novych médif
s nateraz viac-menej platnou terminoldgiou: pocitacové umenie, elektronické
umenie, digitdlne umenie, digitdlne média, intermédia, multimédid, tactical media
(taktické média ako forma aktivistického umenia), locative media — lokaliza¢né
médid vyuzivajuce technoldgiu GPS (Global Positioning System), virtudlna realita,
imerzivne umenie, interaktivne umenie, internetové umenie, net art a pod. V tomto
kontexte sa dnes Coraz CastejSie objavuje uZ z minulosti zndmy pojem behaviordlne
Ci behavioristické umenie alebo média, ktory vysvetluje Roy Ascott vo svojom texte
z roku 1967. Podla jeho ndzoru podstatnou vlastnostou behavioristického umenia,
vytvoreného dvoma hlavnymi prvkami, biologickym a socidlnym aspektom, je
predpoklad, Ze ak je umenie formou sprdvania, softvér v kreativnej oblasti dominuje
nad hardvérom a proces nahrddza produkt vo vyzname prave tak, ako systém
nahrddza struktdru.’® V sti¢asnosti, ked'vidime, Ze cely svet je v procese a zaZiva
permanentné zmeny, menej nas prekvapuje zistenie, Ze celé vizudlne umenie ma
charakter procesu. Hoci kultira zaloZend na procese a behavioristické umenie
nemusia znamenat koniec objektu, v kazdom pripade znamenaju zac¢iatok novych
hodndt umenia, o sa, prirodzene, premieta aj do zmeny sposobov jeho divéckej
recepcie. Inherentnou vlastnostou behavioristického umenia je teda zmena
a cielom behavioristického umelca je generovat zmenu. Ascott zaroven deklaruje,
Ze ,umenie je formou spravania.”’” Netreba v3ak zabudnut, Ze umenie novych
médif je v komplementdrnom vztahu s kazdodennym Zivotom a kultdrou, ktoré
tvoria bazu pre Siroké spektrum réznorodych foriem vizudlnej, lepsie povedané,
audiovizudlnej kultdry. Odbornd terminoldgia sa dalej rozsirila aj o pojem virtudine
umenie, vdaka americkému teoretikovi ¢eského pévodu Frankovi Popperovi.'® Vo
svojich odbornych publikdcidch a studidch pouziva tento pojem aj Oliver Grau.”
Pokial Stephen Wilson nazval svoju taziskovu knihu Informa¢né umenia (2001),
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14 WILSON, S. Information Arts. Intersections of Art, Science, and Technology. Cambridge, Massachusetts - London,
England: The MIT Press, 2002, s. 605.

15 MANOVICH, L. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts - London: The MIT Press, 2001, s. 19.

16 ASCOTT, R. Behaviourables and Futuribles. In STILES, K. - SELZ, P. (eds.) Theories and Documents of Contemporary
Art. A Sourcebook of Artist’s Writings. Berkeley - Los Angeles: University of California Press, 1996, s. 489.

17 ASCOTT, R., 1996, s. 490 - 491 (cit. v poz 16).

18 POPPER, F. From Technological to Virtual Art. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2007.
460 s.

19 GRAU, O. Virtual Art. From Illusion to Immersion. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press,
2003. 416 s.



Matthew Fuller nan do istej miery nadvazuje a presadzuje viacznacné pojmy ako

ekolégia médif, alebo ¢astejsie informacna ekoldgia, ktoré suvisia s informacnymi

Ulohami pri organizdcii a spolupréci zaloZenej na vyuZivanf funkcif po¢itaca.”
Nové médid viak maju problémy so svojimi kategériami a terminoldgiou

nielen pokialide o vdgne znejuce adjektivum ,nové", ale rovnako spornym sa javf

aj oznacenie ,médium® v suvislosti s imateridlnou, teda nehmotnou povahou

o]

prevaznej ¢asti prac ,,umenia novych médif".

20 FULLER, M. Media Ecologies. Materialist Energies in Art and Technoculture. Cambridge, Massachusetts - London,
England: The MIT Press, 2005, s. 3.

21 GRAHAM, B. - COOK, S. Rethinking Curating. Art after New Media. Foreword by Steve Dietz. Cambridge,
Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2010, s. 4.
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Nové média verzus postmédia

V stvislosti so spochybnenim povahy samotného média v kontexte
medidlneho umenia je délezité upozornit na esej Rosalind Kraussovej Plavba po
Severnom mori: Umenie v dobe postmedidlnej situdcie (1999), v ktorej vplyvna
americkd teoreti¢ka umenia podrobila preciznej analyze problém média a dospela
k jeho predefinovaniu na ,,postmedidlnu situdciu.” Kraussovd vychddza z premisy,
Ze absencia technického podkladu a heterogénnost aktivit, ktoré boli priznacné
uZ pre rané video — dopliime, Ze ide o tzv. closed-circuit video, ¢ize video
s uzatvorenym okruhom — st hlavnymi pri¢inami zaniku $pecifickosti média.”
Kraussovd argumentuje, Ze sti¢asné umenie sa zrieklo modernistického dérazu
na médium, ktoré je povaZované za zdroj umeleckého vyznamu. Opornym bodom
v Kraussovej uvaZovani uvedenym smerom je tieZ paralela s knihou francuizskeho
filozofa Jeana-Frangoisa Lyotarda Postmodernd situdcia: Sprdva o vedeni (1979),”
v ktorej hlavnou definiciou postmoderny je koniec velkych rozprdvanf / pribehov
/ tedrif. Postmedidlna situdcia si¢asného umenia je podfa Kraussovej podobnou
rozlti¢kou so stdrznostou umenia. Mnohf umelci uz nepracuju s tradi¢nymi
podkladmi a pouzivaju nové zariadenia a pokrocilé technoldgie, ¢asto prevzaté
z komer¢&nej kultury. Preto sa pojem médium stal podla nej zastaranym.

Pristavme sa bliZsie pri definfcii terminu médium z hladiska jeho etymoldgie.
Vo vieobecnosti mozno médium charakterizovat ako nastroj sprostredkovania ¢i
komunikacie, ktory sliZi na zverejnenie posolstva. Médium tak na jednej strane
predstavuje formu, prostrednictvom ktorej vznikaji umelecké ¢i kulttrne produkty,
na druhej strane je médium formou, prostrednictvom ktorej sa siria rézne
posolstvd. Kym v umenf pojem médium znamend materidl pouzity na vytvorenie
umeleckého diela, (napr. farba, drevo, kameri), v oblasti komunikacif odkazuje na
nastroje sprostredkovania ¢i komunikacie — formu, pomocou ktorej sa vysielaju

22 KRAUSS, R. A Voyage on the North Sea: Art in the Age of the Post—medium Condition. London: Thames & Hudson,
1999, s. 31. Kraussovd uz vo svojej zndmej klicovej eseji Video: Estetika narcizmu (1976) uvddza dovod, preco
nepovazuje za spravne hovorit o fyzickom médiu vo vzfahu k videu. Je nim zrkadlovy odraz absolutnej spitnej vizby,
ktory je procesom vylicenia objektu. FOSTER, H. - KRAUSS, R. - BOIS, Y. A. - BUCHLOCH, B. H. D. Uméni po roce
1900. Modernismus, antimodernismus, postmodernismus. Praha: Slovart, 2007, s. 562. Povodnd Kraussovej esej Video:

The Aesthetics of Narcissm, ktord vysla v odbornom ¢asopise October, No. 1, Spring 1976, bola zaradend aj do ¢itanky
LEIGHTON, T. (ed.) Art and the Moving Image. A Critical Reader. London: Tate Publishing, 2008, s. 208 - 219 a najnovsie
vysla aj v publikdcii Rosalind E. Kraussovej Perpetual Inventory. Cambridge, Massachusetts - London, England: The
MIT Press, 2010. 336 s.

23 LYOTARD, J. F. O postmodernismu. Postmoderno vysvétlované détem. [1986]. Postmoderni situace. [1979]. Praha:
Filosoficky tstav AV CR, 1993.



informdcie a myslienky. Vyraz médium tiez oznacuje Specifické kategdrie sliziace
na vysielanie a irenie takych posolstiev, ako st rozhlas, televizia, film a podobne.
Termfn médid v plurdle sa pouZziva v suvislosti s odvetviami medidlneho priemyslu,
ktory je aktudlnym variantom predneddvnom pouzfvaného pojmu masmédid.
Tymto pojmom viak uz nemozno oznacovat sti¢asné formy komunikacie
sprostredkovanej poc¢itatom, ako je internet, web a multimédia, ktoré oslovuju
adresdtov inym spésobom.*

Steve Dietz myslienku média povaZzuje za svojim spoésobom [ahko
zastaranu, naivnu. Dava prednost presnejsiemu oznaceniu a preferuje pojem
digitdlne umenie.?> Na identicky problém pouzivania paradoxného pojmu médium
v kontexte umenia novych médif, podobne ako Rosalind Kraussovd, poukazuje aj
Lev Manovich vo svojej Studii Postmedidlina estetika z roku 2001. Uvadza v nej,

Ze od Sestdesiatych rokov 20. storocia dochddza k rychlemu rozvoju umeleckych
foriem — asambldZe, happeningu, instaldcie (vratane jej derivatov, ako su site-
specific instaldcia a videoinstaldcia), performancie, akcie, konceptudineho
umenia, procesudlneho umenia, intermédif, na ¢ase zaloZzenych médidch

a podobne, ktoré ohrozili rozmanitostou svojich foriem starocia trvajucu typoldgiu
médif — malby, sochdrstva a kresby. Kym tradi¢nd typoldgia médif je zaloZzend

na odlisnosti materidlov pouzitych v umeleckom diele, v novych médidch sa
mozu pouzivat rozdielne materidly v lubovolnych kombinécidch, alebo mézu
smerovat k dematerializacii umeleckého objektu, ako v pripade konceptudlineho
umenia. Z toho dévodu nemozno pokladat tieto nové formy umenia skuto¢ne

za médid v zmysle tradi¢ného chdpania tohto pojmu. Nehovoriac o tom, Ze
dalsie mutdcie pojmu médium reprezentuju dalsie nové technologické formy
kultury.”> Navyse treba este pripomentt, ze kym podstatou fotografie je staticky
obraz a podstatou filmu st pohyblivé obrazy, ktorych percepcia si vyzaduje

Cas, ich rozdielna materidlna povaha neohrozuje pojem média. Na rozdiel od

nich masmeédium televizie a umelecké médium videa vyuZivaju nielen rovnaku
materidlnu bdzu — elektronicky signal s moznostou Zivého vysielania alebo
zdznamu na paske, ale zdroven su pre ne typické totozné podmienky percepcie
prostrednictvom televizneho monitoru. Znakmi ich rozdielnosti st sociologickd

a ekonomickd stranka, prejavujlce sa aj v takych ukazovateloch, ako su velkost
publika a mechanizmy distriblcie — prostrednictvom televiznej siete i vystavy
v muzeu alebo v galérii. Relevantnym ukazovatelom odlisnosti tychto dvoch médif
je aj pocet vytvorenych kdpif pasok alebo programu. Je zndmou skuto¢nostou,
Ze pokial' moderny umelecky systém sa tykal obehu jedine¢nych objektov, alebo
existoval v malych edicidch, masova kulttra pracuje s masovou distribtciou
identickych képif, ¢im sa stdva zavisla od réznych mechanickych, elektronickych
a distribu¢nych technoldgif. Odkedy umelci zacali vyuzivat technoldgie masmédif

24 STURKEN, M. - CARTWRIGHT, L. Studia vizudlni kultury. Praha: Portdl, 2009, s. 235, s. 436 - 437.
25 DIETZ, S. Interfacing the Digital. Predndska, the Museums and the Web conference [online]. 2003.
[cit. 2011—08—29]. Dostupné na internete: http://www.archimuse.com/mw2003/papers/dietz/dietz
26 MANOVICH, L. Post-media Aesthetics [online]. 2001. [cit. 2011—02—16]. Dostupné na internete:
http:// www.manovich.net.



na tvorbu umenia — od fotografie, filmu, radio artu a videoumenia az po digitdlne
umenie — tieto technoldgie na masovd reprodukciu pouzivaju paradoxne tak, Ze
vytvdraju limitované edicie videopdsok alebo DVD . Postupne sa tdto sociologickd
rozdielnost v distribu¢nych mechanizmoch, spolu s inymi sociologickymi rozdielmi
danymi velkostou publika a priestorom recepcie, stali ovela déleZitejsimi kritériami
prirozliSovani medzi médiami nez rozdiely v materidloch alebo podmienky
vnimania.”” Podla Williama J. Mitchella vek ,mechanickej reprodukovatelnosti
vystriedal vek digitdlnej replikdcie,” ¢o zamend, Ze digitdlne obrazy od divdkov
vyzaduju nové kritérid. Mitchell zastdva ndzor, Ze digitalne obrazy zavddzaju Uplne
novy hodnotu, ktord spociva v ich lahkej manipuldcii, transformdcii a sirent, ¢o

sa deje velmi efektfvne vo vysokorychlostnych sietach po celom svete. Tym vsak
dochddza k tomu, Ze sa popiera kultovd hodnota jedine¢ného objektu alebo
vystavnd hodnotota umeleckého diela, na ktoré sa kladie doraz pri recepcii diel

v intencidch teoretickych tvah Waltera Benjamina v jeho kdnonicke] eseji Umelecké
dielo v epoche svojej technickej reprodukovatelhosti (1936).**

Hoci sa to méZe zdat na prvy pohlad paradoxné, v pripade interaktfvnych
digitalnych diel, virtudlnej reality a jej Specifickych foriem, pri ktorych podmienkou
divackej recepcie je aktivna Gcast participanta v redlnom case, zazitok , tu"

a ,teraz" umeleckého diela obnovuje ndvrat ,,aury® do sticasného umenia. To viak
nemenf ni¢ na skuto¢nosti, Ze zauzivané silné spojenie medzi identitou umeleckého
objektu a jeho médiom sa zrusilo a tradicny koncept média nahradil novy
konceptudlny postmedidlny systém, prevzaty z pocitacovej a sietovej kultury, ¢im
doslo k vyraznym zmendm v divacke] recepcii. Tieto vychodiskd boli rozhodujtice aj
pre Manovicha, ktory sformuloval Sest zakladnych principov postmedidlnej estetiky:

1. Postmedidlna estetika si vyZaduje kategdrie, ktoré vyjadria, ako
kultdrny objekt organizuje data a ako Strukturuje zazitok uzfvatela
prostrednictvom tychto dat.

2. Kategdrie postmedidlnej estetiky by nemali byt viazané na
Ziadne zvldstne skladovacie alebo komunika¢né médid. O ndhodnom
pristupe by sme mali uvazovat ako o vieobecnej stratégii organizacie
dat a zvIast ako o partikuldrnej stratégii spravania sa uzivatela.

3. Postmedidlna estetika by mala prevziat nové koncepty,
metafory a operdcie pocitacovej doby a éry siete, napr. informdcie,
data, interfejs, Siroké pasmo, datovy tok, ukladanie, extrahovanie,
kompresia dat atd' Tieto pojmy moZeme pouzivat, ked hovorime
o0 nadej postdigitdlnej, postsietovej kulttre, ako aj o kultire minulosti,

27 MANOVICH, L., 2001, [online] (cit. v poz. 26).

28 STURKEN, M. - CARTWRIGHT, L. Studia vizudlni kultury. Praha: Portdl, 2009, s. 224 - 225. Pozri aj BENJAMIN, W.
Umelecké dielo v epoche svojej technickej reprodukovatelnosti. In Ilumindcie. Bratislava: Kalligram, 1999, s. 194 - 225;
MITCHELL, W. J. The Reconfigured Eye: Visual Truth in the Post-Photographic Era. Cambridge, Massachusetts - London,
England: The MIT Press, 1992.



aby sme dokdzali vidiet staru a novd kulturu ako jedno kontinuum.
To znamend, aby sme novu kulttru obohatili o estetické techniky
starej kultudry.

4. Tradi¢ny koncept média zd6razruje fyzické vlastnosti urcitého
materidlu a jeho schopnosti zobrazovania (napr. vzéjomny vztah
medzi znakom a referentom). Podobne ako tradi¢nd estetika vo
vieobecnosti, tento koncept zdérazriuje, aby sme uvazovali skor
0 autorovych zdmeroch, obsahu a forme umeleckého diela nez
o uzivatelovi. Na rozdiel od neho v rdmci myslenia o kulttire, médiu
a individudlnych kulturnych dielach, ndm softvér umoziuje ststredit
sa na operdcie, ktoré st uzivatelovi k dispozicii. Déraz sa postva
smerom k schopnostiam uZfvatela a k jeho spravaniu. Preto skor ako
pojem médium by sme mohli pouZivat pojem softvér.

5. Je potrebné rozlisovat medzi idedlnym ¢itatelom / uZivatelom
textu alebo softvéru a aktudlnymi stratégiami ¢itania, s ktorymi
pracuju stc¢asnf uzivatelia. Rovnaké rozlisovanie vo vztahu ku
vsetkym kultirnym médidm si vyZaduje aj estetika postmédif, ktora
sa podiela na etablovanf pojmu kulturny softvér. V skuto¢nosti
podstatnym mechanizmom stcasnej kultury je systémové
»zneuZivanie" kultirneho softvéru, ako napr. scratching platnf v DJ
kultdre, alebo remixovanie starych nahravok.

6. Pojem ,uZivatelské taktiky", ktory odkazuje na Michela de
Certeaua, nahrddza Manovich termfnom ,informacné sprdvanie®.
Vyjadruje nim osobity spdsob pristupu a spracovania informdcif
dostupnych v danej kultdre.

Je potrebné si uvedomit, Ze dolezitou doménou postmedidlnej estetiky,
ktord stvisi s poslednymi dekddami, je Manovichov pohlad na divacku recepciu
v kontexte kulttrnej komunikdcie. Jej podstatnym znakom je, Ze nasleduje
informacnu tedriu, ktord vychddza z klasickej triddy autor — text — Citatel
(respektive funguje v intencidch informacnej tedrie, ktord pouziva triddu
odosielatel — sprava — prijemca), ktord zaZfva postupni zmenu pozornosti od
autora k textu a ndsledne k ¢itatelovi.*

V tejto stvislosti treba pripomentt, Ze vyrazny vplyv na formovanie zmien,
tykajucich sa pozicif autora i ¢itatela, mala klti¢ova esej Rolanda Barthesa Smrt

autora (1968). Znamend obrat k postmodernizmu v spésobe nazerania nielen

29 MANOVICH, L. 2001, [online] (cit. v poz. 26).

30 Narozdiel od tradi¢nej kritiky, ktord sa sustredovala na autora, jeho tvorivé zdmery, biografiu a psycholégiu, na
konci pitdesiatych rokov 20. storoc¢ia $trukturalizmus posunul svoje zameranie na text samotny, analyzujtc ho ako
systém semiotickych kddov. Po roku 1968 sa kritickd energia postupne meni z textu smerom k ¢itatelovi, ale az okolo
roku 1980 podla Manovicha abstraktného ¢itatela nahradzaju skutoc¢ni ¢itatelia a ¢itatelské komunity. MANOVICH, L.
2001, [online] (cit. v poz. 26).



na autorsku osobnost, ale aj na pévod a hodnotu umeleckého diela, ktoré sa
povazuju za pevné entity smerom k ich rozptylenému chdpaniu. Barthes odmieta
privilegovat autora nad ¢itatela, ¢/im prizndva, Ze Citatel uz viac nevystupuje v role
¢ireho konzumenta, ale v pozicii (spolu)tvorcu textov, ma teda rovnako aktivnu
Ulohu pri tvorbe vyznamov diela.” Nejde teda o smrt autora v doslovhom vyzname,
ale o potlacenie jeho autority v prospech emancipdcie divdka ¢i divacky, ktorf sa
stdvaju kreatfvnymi spoluatormi diel a podielajti sa na ich tvorivej recepcii. Této
stratégia ma charakteristické ¢rty nielen inherentnej performativity pisania, ale
vztahuje sa aj na iné druhy umenia, nevynimajtc postmédid. Na podobné otdzky
nardsania autondmnych a suverénnych pozicif autora poukdzal aj Michel Foucault
v §tudii Co je to autor? (1969), pricom tento francizsky filozof prizndva autorovi
status producenta diskurzov.*

Vrdtme sa v3ak spat k Postmedidlnej estetike Leva Manovicha, ktory
informacny model, autor — text — Citatel, aktualizuje a priddva k nemu dve
dolezité zlozky navyse. Je nfm softvér pouZivany rovnako autorom, ako aj ¢itatelom.
To znamend, Ze sti¢asny autor (odosielatel) pouziva softvér na tvorbu textu
(spravu) a tento softvér ma na ru vplyv. Podobne sucasny citatel (prijemca) ¢asto
interaguje s textom pouZfvajuc aktudlny pocitacovy softvér, ako napr. webovy
prehliada¢, alebo softvér v metaforickom zmysle, napr. CD-prehrdvac. Poukazuje
na to, Ze moderny pocitacovy softvér ¢asto imituje uz existujlce hardvérové
interfejsy. V skuto¢nosti je komunikacny model formulovany v informacnej tedrii
ovela zloZitejsi. Md sedem komponentov: odosielatel, kod odosielatela, sprava,
prijemca, prijemcov kéd, kanal a sum. Cielom informacnej tedrie bolo poméct
inZinierom vytvorit lepsie komunikacné systémy. Iné problémy sa objavuju,
ked'je komunika¢ny model prijaty ako model kultirnej komunikacie. Manovich
upozoriuje, Ze jednym z nebezpecenstiev estetickej tedrie postmédif je, Ze v stlade
s dérazom na informacné struktdry a informacné spravanie estetika postmédif
privileguje kognitivne dimenzie kulttry bez toho, aby pontkla nejaky jasny spésob
premyslania o ich SirSom pdsoben(. Podobne kultirna kritika uprednostriuje
informacné a kognitivne dimenzie kulttry pred citovymi, emociondlnymi,
performatfvnymi a zdzitkovymi dimenziami.*

Je preto vhodné uviest priklad aktudlnej situdcie v kognitfvnych veddch,
ktoré spractivaju podnety vied zaoberajtcich sa myslou a myslenim, ludskou
inteligenciou a pozndvacimi systémami, ktorych teoreticko-metodologické
postupy sa vyuzivaju vo filmovych stadidch. Vyskumu kognitivistickych pristupov
vo filmovej tedrii sa venuje Katarina Misikova vo svojej knihe Mysl a pfibéh (2009).
Treba povedat, Ze ide o pomerne mélo prebddant problematiku na Slovensku.
Myslienka vzniku kognitivnej vedy sa zrodila na sympoéziu o tedrii informdcie, ktoré
sa uskutocnilo 11. 9. 1956 v Massachusetts Institute of Technology (MIT).** Pocas
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32 Pozri FOUCAULT, M. Co je autor? In Diskurs, autor, genealogie. Praha: Nakladatelstvi Svoboda, 1994, s. 41 - 73.

33 MANOVICH, L., 2001, [online] (cit. v poz. 26).

34 MISIKOVA, K. Mysl a p#ibéh ve filmové fikci. O kognitivistickych p¥istupech k teorii filmové narace. Praha: Akademie
muzickych uméni, 2009, s. 29 - 30.



nasledujucich dekad metodoldgia kognitivnych vied presla viacerymi zmenami.

V priebehu osemdesiatych a devatdesiatych rokov sa vplyv kognitivnych vied
rozsiril aj do antropoldgie, literdrnej tedrie, socidlnych vied a do réznych odborov
umenovied, kde sa prejavujud impulzom na epistemologické procesy, zapojené do
recepcie diela, vratane zdujmu o emociondlnu participaciu divdka. Z tohto hladiska
je zjavné, ze divak sa povaZuje za mysliaci aj citiaci subjekt. Kognitivne vedy

kladd déraz na aktivnu rolu recipienta, pri ktorej odkryvaji mentalne podmienky
pozndvania diela a skuto¢nosti. Podla Misikovej najzaujimavejsie a najprinosnejsie
orientované na divaka a nadvazuju na problém recepcie umeleckého diela v bode,
kde sa zastavila recepcnd estetika. KedZe kognitivizmus je schopny skimat procesy
umeleckej percepcie, dokaze doviest do dosledkov Ustrednu tézu recepcnej
estetiky, ktorej podstata spociva v tom, Ze vyznam sa realizuje aktom ¢itania.*

35 MISIKOVA, K. 2009, s. 37 - 41 (cit. v poz. 34).
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Principy ,novych médii* ¢i postmédii

Beryl Grahamovd a Sarah Cookova — autorky publikicie Prehodnotenie
kurdtorstva. Umenie po novych médidch (2010), vyzdvihujd v stvislosti
s postmedidlnym umenfm jeho hlavné vlastnosti, akymi st interaktivita,
participacia, konektivita a programovatelnost. Poukazuju na to, Ze umenie novych
médif je v postmodernej dobe alebo v postmedidlnej situdcii mimoriadne hybridné
z hladiska svojich pristupov, metdd, obsahu a formy. Zdéraziuju, Ze postmédium
kladie velky déraz na spravanie (behaviorizmus) a na kontext, ktory v tomto
pripade zohrdva dolezitu ulohu. Tieto autorky sa zaoberaju otdzkami identifikovania
st¢asného posunu ,socidlneho softvéru® a celej ,,medidlnej krajiny*, ktoré su
v $tddiu intenzivnych zmien a otvdraju sa hmatatelnym Gc¢inkom zaloZzenym na
praxi.’ O niektorych podstatnych otdzkach stvisiacich s uvedenou problematikou
sa zmienime neskor.

Vystiznu charakteristiku principov ,,novych médif* pontkol Lev Manovich
vo svojej prelomovej knihe Jazyk novych médii (2001), ktora sa stala jednym
z0 zdsadnych prispevkov do systematického vyskumu v oblasti tedrie tzv.
novych médii.*” Tvorfich pat hlavnych principov: numerickd reprezentécia,
moduldrnost, automatizdcia, variabilita a prekédovanie, ktoré Manovich
podrobne charakterizuje. Prvy princip — numerickd reprezentdcia — vyjadruje
fakt, Ze bazou vsetkych objektov novych médif je digitalny kdd. Objekt novych
médif je predmetom algoritmickej manipuldcie, ¢oho désledkom je, Ze média
sa stdvaju programovatelnymi. Nové médid sa vsak vyvijaju v duchu celkom
odlisnej logiky postindustridlnej spolo¢nosti, kedZe sa v nich uplatfiuje skor
individudlne prispésobenie sa zdkazntkom neZ masovd standardizdcia. Druhy
princfp — moduldrnost — Manovich oznacuje metaforickym pojmom , fraktalovd
Struktdra novych médif," pretoZe objekt novych médii md identick moduldrnu
Struktdru ako fraktal. V3etky prvky medidlnych objektov sa mézu ukladat nezévisle
od seba a mézu byt hocikedy modifikované bez zmeny. Jednym z prikladov

36 GRAHAM, B. - COOK, S. Rethinking Curating. Art after New Media. Foreword by Steve Dietz. Cambridge,
Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2010, s. 5 — 48.

37 MANOVICH, L. The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2001.
V tejto klticovej monografii Manovich pouziva pojem ,,nové média“, kedZe jeho studie venované postmédidm napisal
o nieco neskor po jej vydani. Manovich vsak pri pouzivani terminoldgie tykajicej sa postmédii a novych médii nie je
konzekventny a v jeho pracach sa ¢asto vyskytuji oba pojmy.



moduldrnosti je Struktura HTML dokumentu.*® S vynimkou textu pozostdva

z mnoZzstva samostatnych objektov, akymi st GIF a JPEG obrazy, medidlne

klipy, scény vytvorené prostrednictvom Virtual Reality Modeling Language

(VRML), Shockwave a Flash movies, z ktorych vsetky st ukladané nezévisle,
lokdlne a / alebo v sieti.* Jednoducho povedané, objekt novych médif sa sklada

z nezdvislych ¢asti, z ktorych kazdd pozostdva z eSte mensich samostatnych
¢astf, aZ na Uroven najmensich ,atémov* — pixelov, 3D bodov alebo textovych
znakov. Celosvetova siet ako celok je takieZ Uplne moduldrna. Je zloZend z velkého
poctu webovych stranok bez hierarchickej organizacie. Metafora fraktalu teda
umozniuje urobit analdgiu medzi moduldrnostou novych médif a Struktirovanym
pocitacovym programovanim. Tretim princfpom novych médif je automatizacia,
ktord je spojend s mnohorakymi operdciami typickymi pre spracovanie médif,
stvisf teda s tvorbou po¢itacovych programov. Od zaciatku 19. storo¢ia modernd
spolo¢nost rozvijala technoldgie, ktoré sa podielali na automatizdcii tvorby médir.
Patrili k nim fotoaparat, filmova kamera, magnetofén, videorekordér a iné. Tieto
technoldgie ndm umoznili pocas viac nez 150 rokov nazhromazdit obrovské
mnozstvo réznorodych materidlov médif, ¢im sa vytvorili fotografické archivy,
filmové archivy a zvukové archivy. Viedlo to k dalsiemu kroku v evolticii médif,
spojenému s nevyhnutnostou vyndlezu technoldgif uréenych na skladovanie,
organizovanie a dostato¢ny pristup materidlov. Vsetky nové technolégie su
zaloZené na pocitaci, ¢i uz ide o databdzy médif, hypermédid a iné spésoby
organizovania materidlu médif. Stvrtym principom je variabilita, ktorej $pecifickou
vlastnostou je spdsobilost novych médif existovat vo viacerych verzidch, ¢o im
umoziuje prave ich datovd podstata — digitalny kéd. Princip variability je tzko
spojeny s predchadzajdcimi principmi numerickej reprezentacie a modularity
informdcif. Zaroven tento princip odrdZza zmeny prebiehajice v medidlnych
technoldgiach, ktoré st spojené so socidlnymi zmenami. To znamens, Ze ,,ak logika
starého média koresponduje s logikou industridlnej masovej spolo¢nosti, logika
nového média sa hodi dobre logike postindustridlnej spolo¢nosti, ktord si cenf viac
individualitu pred konformnostou®. Modelovym prikladom tohto tvrdenia je, Ze ak
na jednej strane kazdy citatel hypertextu ziskava svoju vlastnu verziu kompletného
textu prostrednictvom selektovania urcitej cesty v rdmci celého hypertextu,

na druhej strane je rovnako zrejmé, Ze kazdy uzivatel interaktivnej inStaldcie
ziskava svoju vlastnu verziu diela. Manovichovo resumé znie, Ze ,na Urovni
rozhrania medzi ¢lovekom a pocitacom tento princip predstavuje pre uzivatela
mnoho moznostf, ako upravit vykon programu alebo medidlneho objektu — od
pocitacovej hry, cez webovU stranku a internetovy prehliada¢ az k samotnému

38 HTTP (Hypertext Transfer Protocol) je jazyk, ktory sa pouziva na tvorbu dokumentov pre siet (www).

HTML (Hypertext Markup Language) pouziva $pecidny kod, ktory navddza uzivatelov siete, ako zobrazif také prvky,
ako st text a obrazy v dokumente. RUSNAKOVA, K. (ed.). V toku pohybliviich obrazov. Antoldgia textov o elektronickom
a digitdlnom umeni v kontexte vizudlnej kultiiry. Bratislava: Vysokd skola vytvarnych umeni, Afad Press, 2005, s. 190.

39  VRML (Virtual Reality Modeling Language) je standard na zobrazenie 3D udajov na webovych prehliadacoch.
VRML je naviga¢nd $pecifikdcia za 3D objektmi a prostrediami na webe. Kym HTML vytvdra 2D prostredia, 3D VRML
svety sa pouZivaju, aby vytvorili platformu na chatovanie a hranie, kde sa uzivatel zobrazuje ako avatar. RUSNAKOVA,
K., 2005, s. 193 (cit. v poz. 38).



opera¢nému systému"."° Piaty princip novych médif — prekddovanie — vyjadruje,
ze ,prekédovat nie¢o znamend prelozit niec¢o do iného formatu.” Je teda svojim
sposobom obdobou remedidcie, ¢ize tvorby foriem novych médif zo starsich
meédif. Problematike remedidcie sa venovali Jay David Bolter a Richard Grusin

v rovnomennej knihe Remedidcia. Ako rozumiet novym médidm (1999). Cielom
remedidcie je pretvdranie, modernizacia, alebo rehabilitacia iného média. M6Zzeme
ju tiez chdpat ako proces pretvdrania reality. Remedidcia poukazuje na spésob,
ktorym si poZi¢iavame realitu z predchadzajicich medidlnych foriem. V rdmci
teoretickych reflexif, reagujticich na posun od analégovych k digitadlnym médiam,
obdobnych Manovichovmu pojmu prekddovanie, méZeme uviest este hybridny
pojem digitextualita. Termin, ktory uvadza dvojica autrov Anna Everettovd

a John T. Caldwell, vyjadruje kombindciu v3adepritomného pomenovania digitalny
s pojmom intertextualita.

Povodny pojem intertextualita sa etabloval v literature, kultdrnych
a vizudlnych studidch a v umenf vdaka Julii Kristeve a jej knihe Revolticia
v poetickom jazyku.*> Dalsim prikladom, sved¢iacim o bohatej terminoldgii
digitdlneho umenia, je aj pojem rekurzivny. Pouziva ho Aaron Betsky v stvislosti
s digitdlnym kédom na vyjadrenie schopnosti opatovného vracania sa obrazov ako
produktov programovania, ktoré existuju len v stave projekcie.*

Pokracujme v3ak s Manovichom, ktory k princfpu prekddovania dalej
poznamendva, Ze ,,komputerizacia kulttry postupne dosiahne podobné
prekédovanie vo vztahu ku vietkym kultdrnym kategéridm a konceptom*.

V tejto suvislosti sa Manovich dotyka aj potreby nového $tddia vyskumu v oblasti
medidlnej tedrie, kde k jednym z prvych priekopnikov patril v polovici Sestdesiatych
rokov 20. storocia predovsetkym kanadsky teoretik masmédif a novych médif
Marshall McLuhan. Presldvil sa hlavne svojou prelomovou knihou Ako rozumiet
médidm. Extenzie ¢loveka (1964), ktord vysla v ¢eskom preklade v roku 1991.

K podstatnym zisteniam Marshalla McLuhana na adresu novych médif patrf
niekolko velmizndmych ndzorov. Prvym je, Ze ,nové médid a technoldgie nds
posiliuju a rozsiruju*. Su extenziami ndsho vedomia a tela, ¢im sa podielaju

na nasich premendch.** Druhy ndzor sa tyka tvrdenia, Ze ,novd elektronickd
vzdjomna zavislost pretvara svet na obraz globdlnej dediny". Novd elektronick
kultura zahfria televiznu divédcku obec na celom svete a ddva nasim zivotom

opat kmenovy zdklad.” Tretf délezity ndzor, hoci je menej frekventovany, sa tyka
McLuhanovych sond, ktoré podnikal do oblasti vnimania. Zaoberal sa kognitivnymi
funkciami mysle, ktoré charakterizuje prelfnanie a suihra procesov percepcie,

28

40 MANOVICH, L., 2001, s. 27 - 44 (cit. v poz. 37).

41 BOLTER, D.J. - GRUSIN R. Remediation. Understanding New Media. Cambridge, Massachusetts - London, England:
The MIT Press, 1999, s. 56, s. 273. Pozri a] rozhovor Jany Hordkovej s Jay Davidom Bolterom. HORAKOVA, J. Autenticita
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42 WILLIS, H. New Digital Cinema. Reinventing the Moving Image. London - New York: Wallflower, 2005. Reprinted
2008, s.17.

43 WILLIS, H., 2005, s. 18 (cit. v poz. 42).

44 McLUHAN, M. Jak rozumét médiim. Extenze clovéka. Praha: Odeon, 1991. (Understanding Media: The Extensions of
Man, 1964), s. 69.

45 McLUHAN, M. Clovék, média a elektronickd kultura. Vijbor z dila. Brno: JOTA, 2000, s. 136.



myslenia a predstavivosti. Zaujimalo ho simultdnne vnimanie a synestetické
zli¢enie zrakovych a sluchovych zazitkov s hmatovymi zazitkami. A napokon,

v roku 1973 prehldsil, Ze ,média st avantgardou nasej spolo¢nosti®.** S odstupom
¢asu, prirodzene, dochddza ku kritickému ¢itaniu viacerych McLuhanovych vizif

a tedrif, ktoré ¢asom uz prekonali aktudlnejsie a prepracovanejsie metodologické
modely skimania medidlnej kultdry. Jeden z najcastejsie opakovanych sloganov
Marshalla McLuhana ,,Médium je posolstvom* kriticky reviduje Manuel Castells,
ktory menfjeho vyznam jednoduchou inverziou slov, ¢im vytvdra vyrok , Posolstvo
je médiom". Castells argumentuje, Ze primdrna je charakteristika posolstva, ktoré
utvdra médium.”” Tym popiera McLuhanov ndzor, Ze pouZivanie akéhokolvek
komunika¢ného média je zdvaZznejsie nez jeho obsah, alebo aké informdcie

a myslienky médium timo¢f. Z toho vyplyva, Ze sa nestotoZiiuje s McLuhanovym
tvrdenim, Ze samotny akt sledovania televizie ma vacsi dopad nez to, ¢o sa

v televizii ukazuje.*

Vratme sa k Manovichovi, podla ktorého pochopit logiku novych médif,
znamend pustit sa do skiimania pocitacovej vedy. Tvrdf, Ze ,,od medidlnych studif sa
musime pohnut k nie¢omu, ¢o by sa dalo nazvat ,softvérové $tudid* — od medidlnej
tedrie sa musime dostat k softvérovej tedrii. Princip prekédovania je jednym zo
sposobov, ako zacat mysliet o softvérovej tedrii."*

0 dva roky neskér Manovich tieto principy aktualizoval a rozsiril vo svojom
texte Nové médid od Borgesa po HTML, ktory tvoril Gvodnd stat Citanky novych
médif (2003).° Text tu figuroval ako podkapitola s ndzvom Co je nové médium:
Osem propozicii. Prva propozicia sa tyka vztahu nové médid verzus kyberkulttra.
Manovich sa zaoberd dvoma réznymi odbormi vedeckého vyskumu —
kyberkulturou, skiimajucou rozli¢né socidlne fenomény spojené s internetom
a daldimi novymi formami sietovej komunikdcie.”' Kyberkulttra nepracuje priamo
s novymi kultirnymi objektmi, pretoZe ich vyskum je doménou novych médir.
Kyberkultura vsak umoznuje, aby prostrednictvom siete vyuzivali komunikacné
technoldgie. Zatial ¢o kyberkultura sa sustreduje na socidlne otdzky a zosietovanie,
nové médid sa zameriavaju na kultirne otdzky a programovanie. Druha propozicia
sa tyka novych médif, ktoré vyuzivaju pocitacovu technolégiu ako platformu na
distriblciu. Preto internet, webové strénky, pocitacové hry, multimédid, CD-ROM-y
a DVD, virtudlna realita a Specidlne efekty generované pocitacom spadaju do oblasti
novych médif. Ich spolo¢nym menovatelom je, Ze sa dostdvaju k uzivatelovi

46 McLUHAN, M., 2000, s. 369, s. 385, s. 253 (cit. v poz. 45).

47 Pozri CASTELLS, M. The Information Age: Economy, Society and Culture; Volume I: The Rise of of the Network Society.
Blackwell, Malden, Massachusetts and Oxford, 1996.

48 HORROCKS, CH. Marshall McLuhan a virtualita. Praha: Triton, 2002, s. 74.

49  MANOVICH, L., 2001, s. 45 - 48 (cit. v poz. 37).

50 MANOVICH, L. New Media from Borges to HTML. Introduction to the New Media Reader. In Wardrip—Fruin, N.
- Montfort, N. The New Media Reader. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2003.
Rovnomenny text je dostupny aj na internete. MANOVICH, L. New Media from Borges to HTML.

[online] 2003.[cit. 2011—03—05] http://www.manovich.net

51 Predmetom $tudif kyberkulttry st onlinové komunity, onlinové hry ur¢ené mnohym hriacom, otdzky onlinovej
identity, sociologia a etnografia, pouzivanie e-mailu, mobilnych telefénov v r6znych komunitdch, ako aj rodové

a etnické otdzky v rdmei vyuzivania internetu. Doraz sa kladie najmi na socidlne fenomény. MANOVICH, L., 2003,
[online] (cit. v poz. 50).
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prostrednictvom pocitaca. Tretia propozicia povazuje nové médid za digitalne data
riadené softvérom. Hlavnou premisou Manovichovej knihy Jazyk novych médir e,
Ze vsetky kulttrne objekty, ktoré st zaloZené na digitdInej reprezentdcii a na
distriblcii prostrednictvom pocitaca, majud rad spolo¢nych kvalit, ktoré sme uz
charakterizovali: numerickd reprezentdciu, modularitu, automatizdciu, variabilitu
a prekédovanie. V tejto stvislosti je vhodné pripomentt dva zakladné spdsoby,
pomocou ktorych pocitace modeluju realitu — prostrednictvom datovych Struktur
a algoritmov, ktoré sa mézu pouzit v médidch, akondhle st reprezentované
digitélne. Stvrtd propozicia chape nové média ako mix medzi existujucimi
kulttrnymi konvenciami a konvenciami softvéru. V modernej vizudlnej kulture
stvarneny obraz bol skér nie¢im, na ¢o sa divdci a divacky pozerali, neZ s ¢im
interagovali. Obraz bol tieZ jednym kontinudlnym polom zobrazenia, predstavovala
ho napr. jednotlivd scéna. Az dovtedy, kym v osemdesiatych rokoch nedoslo

k tomu, Ze graficky uzivatelsky interfejs redefinoval obraz ako opozfciu figury

a podkladu medzi neinteraktivnym, pasivnym miestom (typicky vzor stolového
pocitaca) a aktivnymi obrazmi / ikonami a hyperlinkami (ikony dokumentov

a aplikicie objavujuce sa na monitore stolového pocitaca). Obraz si nechdva svoju
zobrazovaciu funkciu, kym v rovnakom ¢ase sa upravuje ako subor horucich bodov
(,,obraz-mapa“). To je Standardnd konvencia v interaktivnych multimédiach,
pocitacovych hrach a na webovych stradnkach. Tento priklad ilustruje, ako konvencia
interfejs (rozhranie) medzi ¢lovekom a pocitatom je nadradend nad star3imi
zvyklostami zobrazovania. Piata propozicia nazerd na nové média z pohladu
estetiky, ¢o sprevddza rané Stadium vsetkych novych modernych a komunika¢nych
technoldgif. Tento ndvrh vychddza z premisy, Ze by sme mali rozvfjat ovela
podrobnejsiu analyzu novych médif, ktord by ustvztaznila dejiny technoldgie so
socidlnymi, politickymi a ekonomickymi dejinami modernej doby. Siesta propozicia
definuje nové médid ako zariadenia na rychlejsie vykonanie algoritmov, ktoré sa
predtym vykonavali manudlne alebo pomocou inych technolégif. Manovich v tomto
pripade zdérazfiuje, Ze moderny digitalny pocitac je programovatelny stroj, ¢o
znamend, Ze dokdZze vykonat rozdielne algoritmy. Algoritmus je sekvencia krokov,
ktoré musia nasledovat, aby sa zrealizovala tloha. Napriklad, prichod digitdlnej
fotografie prostrednictvom softvéru Photoshop, ndstup skenerov a digitdlnych
fotoaparatov na konci osemdesiatych a na zaciatku devatdesiatych rokov

20. storocia prispeli k tomu, Ze fotomontdz sa stala nielen ovela pritomnejSou na
vytvarnej scéne nez predtym, ale tieZ rozhodujicim sp6sobom zmenili jej vizudine
vlastnosti. Za niekolko rokov vizudlna estetika fotomontaZe podstupila zdsadné
zmeny a dnes reprezentuje postphotoshopovt vizudlnu kultdru. Manovich pri
tychto Gvahdch poukazuje na dalSie podstatné funkcie pocitaca, ktorymi st
komunikdcia na sieti v redlnom ¢ase a ovlddanie, riadenie ¢i kontrola v redlnom
¢ase. Schopnost interagovat alebo dialkovo riadit lokalizované data v redlnom case,
komunikovat s inymi ludmi a riadit rozne technoldgie (senzory, motory, iné
pocitace) v redlnom &ase vytvdra skutocny zéklad pre informacnu spolo¢nost.

To vytvorilo predpoklady na to, aby vznikol velky pocet rozmanitych foriem umenia
novych médif a medidlnej kultdry, ako je net art, interaktivne digitdlne instaldcie,
interaktivne multimédia, pocitacové hry, hudobné syntézy a podobne. Fenomény



tykajlice sa zosietovania a riadenia v redlnom ¢ase priniesli kvalitativne novy jav.
Netreba v3ak zabudnut, Ze moderny digitalny pocitac je aj kybernetické kontrolné
zariadenie a v tomto kontexte treba mat na pamati aj zasluhy Alana Turinga

a Norberta Wienera.> Siedma propozicia, ktord charakterizuje nové média ako
kédovanie modernistickej avantgardy, povaZuje nové média za metamédia.

V stvislosti s tymto ndvrhom sa Manovich zmieriuje o jednom historickom obdobr,
ktoré je relevantnejsie vo vztahu k novym médidm nez akékolvek iné. St nfm
dvadsiate roky 20. storocia, konkrétne roky 1915 — 1928. V tomto obdobf
avantgardni umelci a dizajnéri vynasli Gplne novy stbor vizudlnych a priestorovych
jazykov a komunika¢nych technfk, ktoré pouzivame dodnes. Napriklad avantgardnu
stratégiu koldZe, objavujicu sa znova vo verzii prikazu ,,vyber a vloz", ¢o je
najzakladnejsia operdcia s akymkolvek Gidajom v pocitaci. V sii¢asnosti nové média
reprezentuju podla Manovicha novu avantgardu a jej mnohostranné inovécie su
prinajmensom rovnako radikélne ako formdalne inovécie umelcov historickej
avantgardy dvadsiatych rokov 20. storo¢ia. Rozdiel je v3ak v tom, Ze zatial ¢o
historickd avantgarda a jej staré média priniesli nové formy, nové sp6soby
zobrazovania skuto¢nosti a nové spdsoby videnia sveta, sic¢asnd avantgarda novych
médif sa sustreduje na nové spdsoby manipulovania a spristupnenia informdcif. Ich
technikami st hypermédid, databdzy, vyhladdvace, vyhladdvanie dat, spracovanie
obrazu, vizualizdcia a simuldcia. Novd, alebo lepsie povedané, sii¢asna avantgarda
sa uZ nezaujima o videnie alebo zobrazovanie sveta novymi sposobmi, ale ide jej
skor o spristupnenie a vyuzivanie predtym naakumulovanych médii novymi
sposobmi. Z tohto hladiska nové médid st postmédid alebo metamédid, ak
pouZivaju staré média ako ich prvotny materidl. Manovichov koncept metamédia
inklinuje viac k postmodernizmu. Je to obdobie, ked'sa kulttira v osemdesiatych
rokoch vacsmi zaoberala otdzkami prepracovania existujiceho obsahu, ididmov

a Stylu neZ o genidlnu tvorbu novych entit. Podstatnym znakom tohto obdobia,
spojeného s prichodom novych elektronickych a digitalnych ndstrojov, je postupna
akumuldcia medidlnych zdznamov a postupnd automatizdcia manazmentu médif
a manipulacnych technik, ktoré konecne prekédovali modernisticku estetiku do
skutocne odlisnej postmodernej estetiky. A napokon, 6sma propozicia prezentuje
nové médid ako paralelné vyjadrenie podobnych myslienok v povojnovom ument

a modernom programovani. V rdmci tohto ndvrhu Manovich ponuka dalsiu paralelu
medzi historickym obdobim baroka s jeho Specifickou exaltovanou senzibilitou

a osemdesiatymi rokmi 20. storocia, ktoré reprezentuje sidoby status quo novych
médif. V tejto dekdde akoby nds v mnohych smeroch nové média chceli vrétit do
predmodernistickej kulttrnej logiky 18. storocia. Velmi podnetnym sa javf
Manovichovo poukdzanie na podobnosti medzi vtedajsimi komunitami ¢itatelov,
ktorf boli v baroku vSetci aj pisatelmi, a sti¢asnymi participantmi v internetovych

52 Norbert Wiener je zakladatefom kybernetiky ako vedného odboru, ktory sa zacal rozvijat po druhej svetovej
vojne. Podstatou kybernetiky je skiimanie a porovndvanie rozdielnych komunika¢nych systémov, ako st pocita¢

a ludsky mozog, a vyskum symbiézy medzi ¢lovekom a strojom. Vztah ¢loveka a stroja v kybernetickom ument
zodpovedd trom dominantnym kategéridm — interakcii, spoluprdci a komunikdcii so strojom. Alan M. Turing sa
zaoberal problematikou umelej inteligencie, vzfahmi po¢itacov a ludi. Okrem iného je autorom ¢ldnku Pocitacie stroje
a inteligencia (1951), v ktorom si polozil zndmu otdzku ,,MoZu stroje mysliet?
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diskusnych skupindch a e-mailovych adresaroch, ktorf st ¢itatelmi a zaroven
pisate/mi. Okrem toho, Ze Manovich opat pripomina radikélnost vybojov avantgardy
dvadsiatych rokov 20. storocia, radf k nej ako paralelu druhy kulttirny vrchol tohto
storocia, ktorym su Sestdesiate roky. Obsahovali uz mnoho genetickych
predpokladov budtceho kontinudlneho vyvoja umenia novych médif.

UZ v Siestej dekdde vznikali podla Stke Dinklaovej podmienky na rozvoj
interaktivneho pocitacového umenia, ktoré predznamenali také stratégie,
umelecké praktiky a pristupy, ako happeningy, performancie a instaldcie s aktivnou
participdciou divakov. Umelecké dielo sa chapalo v duchu ¢asovej procesudlnosti
a trvania a zaroveri bolo ponaté ako otvoreny systém. Najvyraznejsimi
protagonistami tychto pozicif boli Roy Ascott a Jeffrey Shaw, ktorych multimedidlne
prejavy sa v devatdesiatych rokoch posunuli k indtaldcidm virtudinej reality a z nej
odvodenych dalsich foriem. V priebehu 6smej dekady bolo ¢oraz zjavnejsie,

Ze pocitac si ziska novu rolu v spolo¢nosti. Kym na jednej strane pInf funkciu
manipuldtora médif, na druhej strane slizi médidm ako interfejs. V devatdesiatych
rokoch, kedy sa zaroveri kodifikoval pojem nové médid, vstupuje do popredia ind
uloha digitdlneho pocitaca. Suvisi s prichodom internetu a webovych stranok, ¢o
st exempldrne priklady radikdlne horizontdlneho, nehierarchického modelu ludske;
existencie a komunikdcie. PoloZili, z dnesného pohladu, mimoriadne dblezité
zdklady pre multimeddlne zosietovanie v redlnom ¢ase, pristupné nielen pre
vybranych vyskumnfkov a armddu, ale pre miliény fudi na celom svete. DigitdIne
pocitace zohrdvaju klticovu kultidrnu rolu a pocita¢ umoziiuje zosietovanie v nasej
globdlnej spolo¢nosti.”

53 Manovich, L., 2003, [online] (cit. v poz. 50).
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I. Kratky exkurz: Postmodernizmus
v ére globalizacie

Nepochybne Zijeme v ére rychleho umenia a rychlej tedrie.

Andreas Huyssen

Globaliz4cia vyjadruje stibor klti¢ovych fenoménov, ktoré sa rozvijali po
skoncenf druhej svetovej vojny v zdpadnom svete, a zintenzivnili sa najma na
prelome osemdesiatych a devatdesiatych rokov 20. storo¢ia. Toto obdobie je
spojené hlavne s rozmdahajtcou sa migréciou ludi, s rozvojom nadndrodnych
korpordcif a liberalizaciou medzindrodného obchodu. Ide o fazu neskorého alebo
globdlneho kapitalizmu, ktord je charakteristickd prechodom do postindustridinej
spolo¢nosti, v rdmci ktorej sa znizuje suverenita ndrodnych statov a zmensuju
sa vzdialenosti vo svete prostrednictvom komunikacnych technoldégif a obchodu.
V tomto kontexte aj pojem lokdlny ziskava nové vyznamy, napr. na internete
vznikaju komunity rézneho zamerania, ktoré popieraji obmedzenie na zaklade
geografického urcenia. Odvratenou stranou globalizécie je vSak narastanie
a prehlbovanie rozdielov medzi bohatymi a chudobnymi.>* S istym zjednodusenfm
mdZeme povedat, Ze globalizdcia sa prekryva s charakteristikou postmoderne;
spolo¢nosti, ekonomiky, kulttry a umenia.

V stvislosti s filozofickym a teoretickym zdujmom o postmodernizmus v ére
globalizdcie, ktort sprevddza dynamicky ndstup digitédlnych technoldgif, je vhodné

54 STURKEN, M. - CARTWRIGHT, L., 2009, s. 429 (cit. v poz. 28).



pribliZit teoretické ndzory niekolkych délezitych filozofov a sociolégov, ale aj vedcov
z oblastf humanitnych i prirodnych vied, ktoré ovplyvnili uvaZovanie o celej

gkale problémov, tykajlcich sa vzdjomnych vztahov medzi postmodernizmom,
globalizaciou a nami sledovanou oblastou digitdlneho umenia.

Jednym z podstatnych prispevkov do tohto diskurzu je uz spominand kniha
Jeana-Frangoisa Lyotarda Postmodernd situdcia: Sprdva o vedeni (1979). Gros
tejto Studie tvoria dva hlavné principy Lyotardovho uvaZovania: prvym je analyza
vyvoja vedeckého myslenia a filozofie na Zdpade a druhy princip sa tyka samotnej
definicie postmodernej situdcie. V postmoderne podla Lyotarda ,velké pribehy*, ku
ktorym patrf napr. ndboZenstvo, veda, marxizmus, psychoanalyza, myty o pokroku
pochadzajlce z osvietenstva a iné tedrie, ktorych cielom bolo vysvetlit zmysel
sveta, stratili doveryhodnost. Preto Lyotard hovorf o konci ,,velkych pribehov alebo
rozpravan(*, namiesto ktorych prichddza s malymi pribehmi alebo jazykovymi
hrami — s odkazom na analytickd filozofiu a jazykové hry Ludwiga Wittgensteina,
ktoré mozu presvedcivejsie vyjadrit zloZitost udského Zivota z réznych uhlov
pohladu. Pokial'ide o technologické zmeny v postmodernej spolo¢nosti, Lyotard
zdoraznuje ich znacny vplyv na vedenie — vyskum a ziskavanie znalostf.
Predpokladd, Ze ,,zmnohondsobenie informacnych apardtov bude oplyviiovat
cirkuldciu znalostf v rovnakej miere, v akej ju ovplyvnila najskér cirkuldcia fudf
(dopravné prostriedky) a neskér cirkuldcia zvukov a obrazov (masovokomunikacné
prostriedky). Tvrdf, Ze , disponovanie informaciami je a bude zéleZitostou
odbornikov akéhokolvek druhu*.” Lyotard si zaroveri uvedomuije, Ze informatizacia
spolo¢nosti sa méZze stat ndstrojom kontroly a reguldcie trhového systému,
rozsfreného aj na samotné vedenie a riadeného vyhradne principom performativity,
alebo moze poskytovat ludom informdcie, aby mohli rozhodovat so znalostou vec'.
Uzatvdra, Ze treba sledovat tu Iiniu, aby verejnost mala volny pristup k pamatiam
a databankam.®

V osemdesiatych rokoch zarezonovali v oblasti postmodernej tedrie
médif texty franctzskeho filozofa a socioldga Jeana Baudrillarda, ktory sa
stal zndmym predovsetkym svojou kidnonickou esejou Simulakrd a simuldcia
(1981).% Hlavnu pozornost svojho kritického myslenia zameral na televizne
obrazovky a monitory pocitaca, odkial podla neho prichddza ,priehladné zlo®,
ktorého pévodcom st medidlne technoldgie. Baudrillard vychadza z premisy, Ze
na rozdiel od modernej spolo¢nosti, ktorej fungovanie sa zakladalo na vyrobe
a spotrebe tovarov, organiza¢nym princfpom postmodernej spolo¢nosti su
simuldcie, hra obrazov a znakov. ,,Simuldcia oznacuje neskoromodernu revolticiu
v komunikacii, kybernetike a tedrii systémov, ktord generuje znakové systémy
prispdsobené nielen tak, aby zakryli skuto¢nost, ale skuto¢nost vytvara z modelov
alebo z kédov poskytovanych prostriedkami masovej komunikdcie, politickymi
procesmi, genetikou a digitdlnou technoldgiou.” Tento model skuto¢nosti, na

55 LYOTARD, J. F., 1993, 5.100 - 101, s. 114 (cit. v poz. 23).
56 LYOTARD, J. F., 1993, 5. 176 - 177 (cit. v poz. 23).

57 BAUDRILLARD, J. Simulacres et Simulation. Paris: Galilée, 1981; BAUDRILLARD, |. Simulations. New York: Foreign
Agent Series, Semiotext(e) Publications, 1983.
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zéklade simuldcie z modelov, je modelom, ktory vyuziva iné formy podobnosti,
napr. industridlne série, kde masovo produkované predmety neodkazovali na
povodny referent, ale generovali vyznamy vo vzdjomnom vztahu medzi sebou.*®
Zatial ¢o simuldcie su kopie, ktoré majui mnohé ¢rty podobné origindlom, ktoré
zobrazujd, simulakrum odkazuje na formu podobnosti k medidinej kulture, v ktorej
rozdiely medzi origindlom a képiou su ¢oraz viac zahmlené, dokonca origindly uz
ani nemusia existovat. Pojem simulakrum, vyjadrujuci falosnt podobnost alebo
zdanie, stiera rozliSovanie medzi podstatou a javom, medzi origindlom a kdpiou.
Je negaciou origindlu a képie, modelu i reprodukcie. ,,S prichodom komunikacnych
systémov, kybernetiky a pohnutok neskorého kapitalizmu, aby sa tento mobilizoval
prostrednictvom obrazov a vyznamov skér neZ prostrednictvom jednoduchych
produktov, oznacovand ,skuto¢nost’ uz nie je ani nepritomna, ale generovana
prostrednictvom modelov a kédov sebaodkazovacim spdsobom ako hyperrealita
alebo hyperskutocnost, ¢o znamend, Ze skutocnost je teraz redlnejsia neZ redlna.
Hyperredlny svet predstavuje zdbavny priemysel, informécie a komunikacné
technoldgie, ¢ize medidlne simuldcie skuto¢nosti, ktoré poskytuju ovela
intenzfvnejsie zaZitky ako kazdodenny Zivot. Zaroven formuju kédy a modely, ktoré
nas banalny, beZny Zivot Struktdruju. Hyperredlne sa tak stdva skuto¢nejsim nez
skuto¢nost a modely, obrazy a kédy hyperredlneho ovlddaju myslenie a sprévanie
ludi. Znamend to koniec klasickej éry znaku — koniec dialektiky oznacujice (obraz,
text, objekt) a oznacované (vyznam).*°

Situdcia sa vdak za¢ina menit s prichodom devatdesiatych rokov
20. storocia, ked'sa v umeleckej tvorbe namiesto vonkasej reprezentdcie zacina
preferovat skor prezentdcia a interpretdcia zazitej skdsenosti, ¢o sposobilo, Ze
narastd kritika Baudrillardovej tedrie simuldcie. Mnohf jeho oponentiju totiz
povazuju za prehnanu, cynicku alebo apokalyptickd. Ich kritické argumenty by sa
dali zhrntt do niekolkych nasledujicich komentdrov. Michael Camille povaZuje
Baudrillardovo teoretizovanie za spiato¢nicky ndrek a hrézostrasnu viziu umenia,
ktord nie je schopnd ndjst' v rdmci nasej kulttry obrazu Ziadne konstruktivne
alternativy, kedZe nezohladiuje pozitivne efekty novych medidlnych obrazov, ani
ich schopnost poskytovat alternativne hladiska. Baudrillardovi pripisuje aj dalsf
nedostatok, Ze nevenoval pozornost umeleckym prejavom, v ktorych sa viacerf
umelci a umelkyne snazili médid analyzovat a kriticky reflektovat.®

Andreas Huyssen, vo svojej studii V tieni McLuhana: Baudrillardova teéria
simulakra, podrobil déslednému kritickému rozboru vychodiskd a metodiku
Baudrillardovho teoretizovania o simuldcii a simulakroch. Kritizuje ho za
trajektoriu, ktord prechddza z pozicie McLuhanovho afirmativneho medidlneho
optimizmu 3estdesiatych rokov k rovnako afirmativnemu medidlnemu cynizmu
rokov osemdesiatych. Huyssen dalej poukazuje na to, Ze Baudrillard ¢ita dejiny

59

58 HORROCKS, CH. Baudrillard a milénium. Praha: Triton, 2002, s. 11 - 12.

59 HORROCKS, CH., 2002, s. 12 (cit. v pozn. 58).
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v pojmoch po sebe nasledujtcich $tadif simulakra prave tak, ako McLuhan Il
¢ita dejiny ako funkciu zmien v rdmci technoldgif médif.*? Dalsia autorska
dvojica Marita Sturkenova a Lisa Cartwrightovd nam pripomina, Ze Zijeme
v postmodernom svete, ktorého priznacné aspekty — simuldcie, virtudlne
komunikacie a postindustrializdcia — nielenZe kontrastuju, ale st v ustavi¢nom
napati a miesaju sa s aspektmi modernosti a predmodernej existencie. Z tohto
hladiska je pravdou, Ze vi¢sina svetovej populdcie Zije v biednych podmienkach, ¢i
uz v mestach alebo na vidieku. So zdokonalenfm postmodernej tedrie je koncept
simuldcie videny v sii¢asnom kontexte digitdlnych technoldgif, genetiky, tedrie
sietf, rizémov, net artu a novych druhov ekonomickych a tzemnych vztahov,
ktoré su dosledkom globalizdcie a liberalizdcie obchodu. S odstupom ¢asu sa
ukazuje, Ze niektoré proklaméacie Baudrillardovej tedrie simuldcie uz celkom
neobstoja, pretoZe su vo svojich prehldseniach dost prehnané. Ide najma o jeho
vyroky o konci skuto¢nosti, ktort nahradia simuldcie. Argumentom proti nim je
nasa jedinecnd skusenost Zivota v smrtelnom tele, ktoré je zranitelné, citi bolest,
moZe ochoriet a zomriet. To je nieco, ¢o nemoZe byt nahradené simuldciou alebo
virtudlnym zazitkom. Koniec koncov, aj vztahy medzi online aktivitami a ich offline
(skuto¢nymi) ndprotivkami st napr. v pocitacovych hrach, ako Second Life, velmi
prepojené, ¢o odporuje Baudrillardovym tvaham, Ze simuldcie rusia skuto¢nost
a nastupuju na jej miesto.®> A napokon treba uviest este jednu kritickt pozndmku
Cynthie Freelandovej, ktorou reagovala na Baudrillardovu predpoved zmiznutia
skuto¢nosti a nase pohltenie obrazovkami v ére kyberpriestoru a webu. Vyslovila
ndzor, Ze su to umelci a oby&ajni surfisti na webe, ktorf si pravdepodobne musia
urcit, ¢i kyberpriestor je skuto¢ne novd forma absencie a , transparentné zlo*, alebo
Ci celosvetova siet nie je skor priestorom na kreatfvne, inteligentné a prospesné
zmyslové skimanie a spolo¢né pripojenie.®*

Vplyvnu konceptualizaciu postmodernizmu poddva vo svojich esejéch
a knihach Frederic Jameson. Tento severoamericky teoretik formuloval vo svojom
kdnonickom texte Postmodernizmus alebo logika neskorého kapitalizmu (1984)%
podstatné znaky postmoderny ako konzumnej spolo¢nosti a charakterizoval
kltcové rysy jej kultury. Podla Jamesona postmodernizmus, ktory reprezentuje
kultdrnu logiku neskorého kapitalizmu, predznamendva radikdlne novy
pocit zazivania kategérie priestoru a ¢asu. Dochddza k splosteniu priestoru
a k zmene vnimania temporality — ¢asovosti, ktord stvisf jednak s nahradenim
diachronického ¢asu synchrénnym ¢asom, ako aj so zéanikom ndsho zmyslu pre
dejiny a pamat. Postmoderny subjekt je podla neho subjekt schizofrenicky, ktory
Zije v sérii nestvztaznych pritomnosti v ¢ase, kedy je technologicky svet zaloZeny na
podstatnom vylticenf pamate. Za délezitl prechodnt fazu postmodernizmu, ktory
sa objavil v sedemdesiatych rokoch a dozrel v osemdesiatych rokoch, povazuje
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Sestdesiate roky, kedy boli poloZzené zdklady komputerizacie a elektronickych
informdcif. Vtedy sa zacali uplatiiovat nové typy konzumu spolu s rychlym
prienikom vsadepritomnej reklamy, televizie a médif. Sicasny postmodernizmus
v dobe korporac¢ného, konzumného alebo mnohondrodného kapitalizmu, kde
forma komodity — tovaru prenikla aj do estetiky, tretieho sveta a psyché, je
charakteristicky hlavne dvomi vyraznymi ¢rtami — transformdciou skutoc¢nosti
do obrazov a fragmentdciou ¢asu do série ve¢nej sticasnosti.® V novsich textoch
sa Jameson venuje kritickym analyzam globalizdcie. Na tento fenomén sa pozerd
ako na komunikac¢ny koncept, ktory alternativne maskuje a vysiela kulttrne alebo
ekonomické vyznamy. V3etci pocitujeme, Ze na celom svete st hustejsie a ¢oraz
viac sa rozsirujuce komunikacné siete, ktoré st na jednej strane vysledkom
pozoruhodnych inovdcii v komunika¢nych technoldgidch vietkych druhov, a na
druhej strane smeruju k vy3siemu stupriu modernizdcie vo vietkych krajindch sveta
alebo prinajmensom vo velkych mestach. Netreba zabudat, Ze nové elektronické
obchodné cesty st netinavne energicky vyuzivané komerciou a predovsetkym
svetom financif. Globalizdcia prindsa nielen pozitivny rast demokratizacie vo
svete, vdaka pohotovosti pokrocilych médif, ale je spojend aj s menej pozitivnym
faktom unifikdcie a Standardizdcie. Paradoxnym sa preto javi, Ze na jednej strane
je oslavovand kultdrna pluralita a odlisnost postmoderny, ktord na druhej strane
znamend aj iny jav. Tym je celosvetovd amerikanizdcia alebo $tandardizécia
kultdry, ¢o sa prejavuje destrukciou miestnych odlisnosti a premenou ludf na
masu v rdmci celej planéty. V tomto zmysle sa kulturne stdva ekonomickym
a ekonomickeé kultirnym, ¢o sa ¢asto identifikuje ako jedna z fundamentalnych
¢ft postmodernity. V kazdom pripade to ma zdsadné dosledky pre status masove;
kultdry ako takej. Treba podciarknut aj podstatnu asymetriu medzi americkou
kultdrou a ostatnymi kultdrami, ktord sprevddza proces postupnej de-diferencidcie
(nerozlfsitelnosti) tychto drovni, ked'sa kultdrne postupne prelina s ekonomickym
a naopak. Spolo¢nost obrazu a reklama nepochybne dokumentujt postupnu
transformdciu komodit do libidinéznych predstdv o sebe, do takmer kultdrnych
produktov, v ktorych rozpustenie vysokej kultiry a simultdnne zosilnenie
investicie do komodit masovej kulttry méze napovedat, Ze dnes uz neexistuju
enkldvy — estetické alebo iné, v ktorych absolttne nevlddnu komodity.*” Jameson
sa odvoldva aj na zndmu knihu Guy Deborda Spoloé¢nost spektaklu (1967), ktory
vyhl3sil, Ze ,,obraz je kone¢nou formou komoditného zvecnenia*.

V kulture, kde sa zotreli hranice medzi vysokym umenim a masovou
kultdrou, Uplne dominuje vizudlne a obraz. Estetickymi zazitkami spojenymi
s kulturou obrazu je nasyteny cely socidlny a kazdodenny Zivot. Povaha produkcie,
recepcie a konzumu umenia vsak presla niekolkymi zdsadnymi zmenami a objavili
sa nové druhy vnimania. Podla Jamesona dnes je to hlavne technoldgia a médig,
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ktoré su skuto¢nymi nositelmi epistemologickej funkcie, odkial' pochddza zmena Il
v kulturnej produkcii, v ktorej tradi¢né formy ustupuju experimentom zmiesanych
médif, fotografii, filmu a televizii, ktoré za¢inaju presakovat do vizudlnych
umeleckych diel a rovnako do ostanych umenf a kolonizovat' ich, generovat
high-tech hybridy v3etkych druhov, od instalécii po po¢itacové umenie. Euféria
z vyspelych technoldgif potvrdila niekolko postmcluhanovskych vizif kultdry, ktoré
premenila prostrednictvom pocitacov a kyberpriestoru, pricom v ,,spolo¢nosti
obrazov* st ludia denne vystavenf bombardovaniu prostrednictvom tisfcov
obrazov.%® Suvisi to s tym, Ze v sticasnej postmodernej kulttre doslo k vyraznej
premene obrazu, kde zvecnenie, ktoré prenikne do samotného obrazu, rozdelf
oznacujlce a oznacované na dve casti. MoZzeme teda povedat, Ze postmoderna,
v ktorej prezentdcia nahrddza reprezentdciu, je vekom oznacujliceho.®® V tejto
zéleZitosti sa Jamesonove tvrdenia zhoduju s ndzormi Jeana Baudrillarda.
Kym Jameson tvrdf, Ze v sticasnosti doslo k oslabeniu pamaéte, iny americky
kulturny kritik nemeckého povodu Andreas Huyssen prichddza s opacnym
chapanim pritomnosti. Vychaddza z premisy, Ze nas strach zo zabudnutia nachddza
odozvu vo fenoméne spojenom s obsesiou a boomom paméte nebyvalych
rozmerov. Huyssen vo svojej knihe Stimrak spomienok: Oznacovanie ¢asu
v kultire amnézie (1995)" poukazuje na paradoxnu skutocnost, ze kym na
jednej strane nasu globalizovanu spolo¢nost znepokojuju otdzky ¢asu a obsesia
pamatou, na druhej strane pdsobf nebezpecenstvo straty pamati a zabtdania,
ktoré je prizna¢nym javom informacnej revolticie. Huyssen reflektuje cez problém
médif problém kultirnej pamati a objavujucej sa novej vnimavosti i citlivosti
temporality (¢asovosti) v literatdre, ument, politike a v teérii médif. Uvddza nové
sposoby myslenia o vztahu medzi politikou a estetikou, zaoberd sa problémami
zobrazenia na novej Urovni, venuje sa otdzkam suvisiacim s vizudlnou revoliciou
a v neposlednom rade ho zaujima problematika pamati ako pritomnosti minulého.
V tychto diskurzoch sa prelinaju tak globalne, ako aj lokdlne aspekty a problémy.
Nové vzory konzumu, prace a globalnej mobility nds nutia, aby sme sa
vratili k pamati, ktord je jednym z Uc¢innych spdsobov na naplnenie nasej tuzby
po spomaleni. Huyssen venuje pozornost pamati ako klti¢ovému kultirnemu
a politickému fenoménu, ktory sa stal vyznamnym trépom v ostatnych dvoch
dekadach v monografii Pritomnost minulého. Urbdrne palimpsesty a politika
pamditi.” PribliZuje v nej ndzor, Ze pamat suvisi nielen s rozmanitostou je]
$pecifickych druhov (kultdrna, individudlna, genera¢nd, verejnd, narodna pamat),
ale je spojend aj s otdzkami rozdielnej ¢asovosti a odkazuje rovnako na spomienky,
ako aj na zabudanie. V stvislosti s analyzami a reflexiami venovanymi pamati sa
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Huyssen vracia, okrem traumatickych historickych udalostf, kde jednou z kli¢ovych
traum je holokaust, aj k etnickym ¢istkdm, masovej migracii a s fou spojenymi
problémami a pod. Huyssen zaroveri poukazuje na fakt, Ze pamat, ktord je globdlna
aj lokalna, je poznacend komodifikaciou, spektakularizdciou a muzealiziciou
v sti¢asnej spolo¢nosti médif a analyzuje problém digitdlnych archfvov v kontexte
sticasnych premien kultiry pamati vzhfadom na virtudlny priestor a ¢as.
V stvislosti s globalizaciou Huyssen tvrdf, Ze ,globalizacia poskytuje prileZitosti
nielen v zdpadnom svete. Je to nezvratny proces, aj ked ekonomicka kriza a vzrast
nezamestnanosti budu oZivovat rétoriku protestu. NemoéZzeme sa vyhnut tomu,
aby sme boli globalni, ale namiesto toho sa musime usilovat vyrokovat rozumnu
globalizaciu®.”

Socioldg polského pévodu Zygmunt Bauman, pdsobiaci vo Velkej Britanii,
v sUvislosti s globalizdciou hovoril o ndstupe sofvérového kapitalizmu a , lahkej"
modernosti, ktory sa Ii3i od hardvérovej éry tazkej modernosti. Sticasna
situdcia je podla Baumana v prvom rade charakterizovand situdciou zmeny,
ktorej principidlnou zloZkou, prebiehajtiicou na mnohych stranach, je mentalita
,kratkodobosti*“, ktord nahrddza mentalitu ,,dlhodobosti”. To sa tyka tiez
akychkolvek vedomostf, ktoré podliehaji rychlemu starnutiu. Negatfvnou strankou
rychlosti takisto je, Ze rychlost nepraje mysleniu a dlhodobému uvazovaniu.
Bauman dalej pripomfna znamy fakt, Ze mnohf [udia sa stali nomadmi bez toho,
aby opustili svoje miesto. Elektronické siete im totiz umoznuju exteritorialitu
— nezdvislost od miesta a lahkd dostupnost internetu. Flexibilta sa tak stala
sloganom dria. Socioldg sumarizuje pozitivne i sporné vlastnosti globalizécie
a poznamendva, Ze okrem toho, Ze svet sa stal viacrozmerny, komplexny,
maximalne mobilny, pruzny a mnohoznacny, stal sa rovnako aj konftizny, neisty,
paradoxny a chaoticky.”

Na zdver tejto kapitoly nemoZno vynechat este dve autorky, ktorych
teoretické prace mali vplyv na formovanie ndzorov v oblasti postmoderny
a posthumanizmu. Prvou z nich je biologi¢ka, vedkyna a socialisticka feministka
Donna Harawayovd, ktord sa vo svojej eseji Manifest kyborga (1985)" zaoberala
otdzkami vzajomnych vztahov medzi vedou, technolégiou a socialistickym
feminizmom. Od osemdesiatych rokov s zndme charakteristiky kyborga ako
posthumannej identity. Kyborg (kyberneticky organizmus) reprezentuje symbidzu
Zivej bytosti a stroja, pricom strojom mozu byt bud neoddelitelne integrované
mechanické alebo elektronické suciastky (endoprotéza, kardiostimulator a pod.),
alebo digitdlne pristroje (po¢ita¢, mobilny telefén, iPod a pod.). Harawayovd vo
svojom ironicky poriatom a radikdlnymi ndzormi presytenom manifeste postva
vyznam kyborga, ktorého umiestiiuje do postgendrového sveta, kde rusi nielen
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dualizmus medzi ¢lovekom a strojom, ale aj dualizmus medzi muzskym a Zenskym
pohlavim. Svoj koncept kyborga chdpe ako modelovy priklad antiesencialistického
konstruktu identity a telesnosti, kde telo je bazou pre technologické extenzie.

Napriek tomu, Ze koncept posthumanizmu uviedol Ihab Hassan uz v roku
1976 vo svojej predndske, zacal sa pouzivat v tedrii aZ o dve dekddy neskor.
Zaujimavé je, ze ho oZivili prave Zenské autorky, ako napr. Judith Halberstamova,
Ira Livingstonovd, Sandy Stonova a Katherine N. Haylesovd. Posthumdanne
a kybernetické perspektivy v istom zmysle rozsiruju postmodernistickd
kritiku medializdcie, simuldcie a straty redlneho, ale predkladaju ju na zdklade
aktudlnejsich a vedeckych pristupov a vo vztahu k raciondlne chapanej analyze
tejto problematiky.”

Katherine N. Haylesova vo svojej monografii Ako sme sa stali
posthumdnnymi: Virtudlne teld v kybernetike, literature a informdcidch (1999)
vychddza z Gvahy, Ze pribuzné oblasti poc¢itacovej technoldgie, tedrie informdcif,
virtudlnej reality a kybernetiky st zaloZzené na predpoklade, Ze informdcie, ktoré
nepotrebuju telo alebo médium na svoje okamzité spristupnenie, mézu cirkulovat
nezmenené medzi rozdielnymi materidlnymi podkladmi. Ide tu o zjavny odkaz
na kybernetiku a informacnu tedriu Claudea Shannona.” V dobe, v ktorej sa
objavilo spojenie udf a umelych inteligentnych strojov, Haylesovd presvedcivo
obhajuje posthumdnnu bytost alebo kyborga, ktory chape vietky moznosti
informacnych technoldgif bez toho, aby ho pritahovali fantdzie o neobmedzenej
moci a telesnosti zbavenej smrtelnosti. Tato teoreticka tieZ uzndva, Ze ludsky Zivot
je ukotveny v komplikovanom materidlnom svete, od ktorého zavisi nase prezitie.”
S istym zjednodusenim moZno povedat, Ze kultirny posun od humanizmu
k posthumanizmu charakterizuju dva hlavné principy: prvy chape ¢loveka ako
metaforu na spractivanie informécif podobnt po¢itacu a druhy princip potvrdzuje
dolezitost tela a mysle ako jedného nedelitelného celku. V tejto stvislosti treba
zdbraznit, Ze otdzka, ¢i sa staneme posthumannymi, strdca zmysel, pretoZe
posthumdnnymi sme sa uZ stali. Omnoho déleZitejSou otdzkou, ktoru si musime
poloZit, je, ako sa budeme ako posthumdanne bytosti spravat, a ako budeme konat.
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. Priestor, ¢as a dematerializacia
v digitalnom ument

Priestor a cas su dynamickymi velicinami.
Urcuju akékolvek dianie vo vesmire a samy su tymto dianim premieriané.

Stephen W. Hawking

David Harvey vo svojich textoch venovanych analyze modernosti
a postmodernej situdcie piSe o kompresii ¢asu a priestoru, ku ktorej doslo uz
na konci 19. storocia v obdobi modernizmu. Tento proces kulminoval dale]
v plne rozvinutych konzumnych a masmedidlnych spolo¢nostiach. Vdaka ¢oraz
rychlejsim dopravnym prostriedkom a komunika¢nym technoldgidm sa vzdialenosti
a ¢asovosti zmensili ¢i scvrkli, v dosledku ¢oho nastali vyrazné zmeny aj v ludskom
vnimani.”® Andreas Huyssen nadviazuje na Harveyovu explikdciu a zdérazriuje
dolezity fakt, Ze ¢asovo-priestorovti kompresiu v redlnom svete, ktoru katalyzovali
nové technolégie a mocenska rozpinavost, sprevadzala expanzia ¢asu a priestoru
aj v oblasti predstavivosti. Huyssen povaZuje tento stibezny proces kompresie
a expanzie za ¢asovo-priestorovy paradox, ktory generovala modernost.”

Je vieobecne zndmym faktom, Ze vacsina diel digitdlneho umenia
sa nezameriava na tvorbu fyzického, hmotného objektu. Digitdlne diela st
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koncipované predovsetkym na proces spojeny s komunikdciou divdka, respektive
uzivatela, a sustreduju sa na jeho aktivne zapojenie — interaktivnu i¢ast v rdmci
recepcie diela. Tento typ préc patri do genealdgie konceptudlneho umenia, z ¢oho
vyplyva, Ze nemusia mat materidlnu povahu. Skér naopak, vacsina diel digitdlneho
umenia, v rdmci ktorych centrom nasho zdujmu st hlavne audiovizudlne prace,
sa vyznacuje imateridlnou, nehmotnou povahou. Na tieto charakteristické crty
diel s konceptudlnym a medidlnym rodokmernom upozornila vo svojich textoch
americkd teoreti¢ka umenia Lucy Lippardovd a Jack Burnham, predstavitel
systémovej estetiky.®

Na tomto mieste azda nie je zbyto¢né pripomentt, ze digitdlne technoldgie
zndzornuju data prostrednictvom ¢isel a matematického kédovania dét. Informdcie
kéduju do bitov. Bit ako najmensia jednotka pocitacovej informacie méZze mat'len
jednu alebo dve hodnoty: 0 alebo 1. Viac plnovyznamovych informdcif sa zfskava
kombinovanfm bitov do va¢sich jednotiek — bytov, pricom jeden byte tvorf osem
bitov. Matematicky zakddovany digitdlny obraz, v ktorom kazdy bit ma vlastnu
hodnotu a odtief vyjadreny v pixeloch, tak umoznuje jeho flexibilnd manipuldciu,
rozne Upravy a kopirovanie bez zniZenia kvality obrazu.

V mnohych digitalnych dielach dominuje hlavne opera¢ny systém a metdda,
nie hmotnd forma. Dematerializécia konceptudlneho umenia tak nachadza
pokracovanie v nehmotnej povahe digitdlneho kddu a v algoritme, pri¢om
vyraznym posunom pri recepcii takto vytvorenych diel je participdcia umelcov
a divdkov na dialku, ¢o suvisi jednak s vysielanfm naprie¢ priestorom a ¢asom,
ale aj s komunikdciou na socidlnej sieti.* Rozhodujicim znakom komunikdcie na
sieti je zdsadnd zmena vo vztahu k fyzickym vzdialenostiam verejného priestoru,
ktoré uz neznamenaju pre uZivatela absolttne Ziadne obmedzenia. Vyznamnym
faktom je, Ze redlny priestor a skuto¢ny pojem vzdialenosti sa stdvaju ¢oraz viac
irelevantnymi veli¢inami. To znamen3, Ze sa ich zbavujeme v prospech redlneho
¢asu, ktory ziskava v rdmci interaktfvnej komunikdcie privilegované postavenie.
Koniec 20. storocia s videom, pocitacom a satelitmi je vekom paradoxnej logiky,
ked'su audiovizudlne alebo zvukové obrazy tvorené v redlnom case. Tento novy
druh obrazu uprednostiiuje rychlost pred priestorom, virtudlne pred redlnym,

a preto transformuje nas pojem reality ako niecoho, ¢o vytvéra osobity konstrukt.
Velkd ¢ast nasich socidlnych zazitkov sa uskutociiuje prostrednictvom obrazov

a zvukov vysielanych naprie¢ zemegulou cez telekomunikdcie: telefény a mobily,
satelity a kdblov televiziu, systémy telekonferencie, faxy, modemy a tak dalej.
Vo vsetkych spominanych pripadoch skutocny priestor, ktory nespdja rézne
vzdialenych Ucastnikov, nie je prekdzkou ich interakcie, pretoZe to, ¢o ich redine
oddeluje, st iba rozdielne ¢asové padsma. Vo veku satelitov a optickych vldkien
najkratsou vzdialenostou medzi dvomi bodmi nie je priama linka, ako to bolo

v moderne, ale redlny ¢as. Schopnost bezprostredne menit informécie, okamZite
posielat a prijimat obrazy a zvuky pocita so znizenim socidlnej relevancie
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extenzivnosti priestoru v prospech rastlcej intenzity ¢asu.** Prvenstvo redlneho
¢asu nad redlnym priestorom suvisi s teleprezenciou, ¢o je novy typ komunikdcie

a zazitku, vyvoldvajuci pocit blizkosti komunikujiceho jedinca s inym ¢lovekom
nachddzajlicim sa redlne vo vzdialenom geografickom priestore. Steve Dietz na
margo pricin, preco sa pocitac a siet stali nielen takymi oblibenymi objektmi,

ale aj prostriedkami tvorby umeleckych diel, uvadza, Ze po¢itac a internet so
svojou multifunkénou povahou st vsadepritomné v nasich beznych Zivotoch.
Blizky vztah k pocitacu, digitdlna gramotnost a kazdodenné vyuzivanie pocitacov
na mnohoraké Ucely a plnenie najréznejsich dloh, buduje uich uzivatelov nielen
istud dovernost ku komunika¢nym technoldgiam, ale vytvéra tieZ predpoklady na
to, aby laickf uzfvatelia dokazali pretavit interaktivitu aj do pripadnej ndklonnosti

k digitdlnemu umeniu.®* Réznorodé posolstvad digitalnych diel mézu uzivatelia
aktfvne vnimat prostrednictvom pocitacov a nechat sa tak obohatit o nové formy
umenia vo svetovom kontexte bez toho, aby opustili svoj pracovny alebo stikromny
priestor. Tento fenomén ndm umoziuje verifikovat takmer po polstoro¢f od ich
vzniku platnost hned' dvoch viziondrskych teorém Marshalla McLuhana. Po prvé, Ze
média st extenziami, ktoré rozsiruji mentdlne, intelektudlne a zmyslové moznosti
nasich tiel, po druhé, Ze elektronické média pretvaraju svet na globalnu dedinu.
Napriek tomu, Ze druhd McLuhanova teoréma sa tykala hlavne televizie, méZzeme
ju dnes vztiahnut aj na multifunkéné vlastnostiinternetu. Pocitac a verejny priestor
celosvetovej siete rozsiruje nielen psychofyzicky potencidl ludskych tiel, ale
zvadsuje aj moznosti zdielania poznania a komunikacie ludi v kyberpriestore bez
obmedzenia zemepisnych hranic.®

DigitdIne umenie ma r6znorodé vyrazové formy a prejavy, ktoré sa
vyznacuju odlisnou mierou dematerializécie. Kym na jednej strane st to napr.
digitalne interaktfvne instaldcie s istym podielom hmotnych objektov vo fyzickom
priestore, na druhej strane existuju Uplne imateridine diela, napr. virtudlna realita
a imerzfvne prostredia, softvérové umenie ¢i rozmanité formy internetového
umenia a pod.

Najma mnohoraké prejavy net artu a ich mimoriadna tematicka a formdalna
diverzita sa stdvaju v dobe vysokorychlostného internetu ¢oraz vyznamnejsimi
aktudlnymi prejavmi umenia. Mnohé z nich vyuzivaji zosietovanie na kreatfvnu
komunikaciu a participdciu s potencidlnymi uzivatelmi bez geografickych
obmedzeni. Frank Popper vystizne pomenoval priestor internetu ako
postgeograficky priestor.®

Jednym z podstatnych znakov siete je, Ze je verejnym priestorom a diela
vytvorené na sieti méZeme charakterizovat ako web-specific works, ¢ize sietovo-
Specifické diela. To zakonite so sebou prindsa aj iny typ divédkov — aktivnych
recipientov diel, ktorf sa vyrazne odlisuju od ndvstevnikov mizel umenia a galérif.
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Nepatria totiZ do kategdrie elitnych divakov tychto, najma v nasich pomeroch,
zvacsa konzervativnych umeleckych instittcif, kedZe st bytostne zviazanis médiom
internetu, ktorého bohatti databazu individudlne vyuZfvajd na svoje poznanie,
pracu, medziludsku komunikdciu, relaxdciu i zdbavu. A preco by tieto progresivne
formy umenia, ktoré rezonuju s aktudlnymi otdzkami sti¢asného Zivota, vyznacuju
sa reflexivnostou a zaujfmavym vizudlnym jazykom, nepritiahli aj dalsich
potencidlnych adresatov?

»Na rozdiel od televizneho ¢i rozhlasového vysielania, kde je prijemca
pasfvnym divdkom alebo posluchd¢om, v umenf zaloZzenom na sieti, pripojenie
a aktivne zaangaZovanie uzivatela urcuje produkcia diela ako procesu, a nie ako
produktu.” Prinetartovych projektoch do hry vstupuje tzv. kolektivna kreativita
na sieti, ¢ize spolupraca velkého poc¢tu anonymnych, neviditelnych tcastnikov,
ktorf svojou tvorivou participdciou podmienuju a udrziavaju fungovanie celého
navrhnutého systému v prevadzke.*

Prepojenim medzi mnohymi participantmi, nielen medzi jednym a mnohymi
Ucastnikmi, sa odliSuje sti¢asny net art od svojich pociato¢nych faz na zaciatku
deviatej dekddy. Tento spbsob onlinovej participdcie na sieti vhodne kopiruje
rizomaticky povahu internetu.®” Francuzski filozofi Gilles Deleuze a Felix Guattari
nazvali rizémou to, ¢o presne vystihuje fenomén otvoreného systému. Deleuze ho
blizsie charakterizoval nasledovnymi slovami:

,Vo veddch a v logike sa dnes zacina rozvijat tedria tzv. otvorenych
systémov, ktoré st zaloZené na interakcidch, odmietajui redukciu na linedrnu
kauzalitu a menia pojem casu“.**

Kategdria redlneho ¢asu so svojimi charakteristickymi znakmi —
bezprostrednostou, okamzZitou spatnou vézbou a reakciou, sa v stii¢asnej
audiovizudlnej kulttre stdva ovela vyznamnejsim fenoménom, nez si myslime.
,Nové médid"”, pokial'ide o pohyblivé premietané obrazy alebo zvukové diela,
boli sice vZdy zaloZené na Case, ale digitdlne diela, trebars na rozdiel od filmu
a videa, nemusia respektovat linedrnost temporalizovanych diel. Nehovoriac
o tom, Ze s rozvojom novych, sofistikovanejsich hardvérov a softvérov narastd ¢as
divdckej participacie digitdlnych diel. Prijimatelia si na ich vnimanie jednoducho
musia rezervovat ovela viacej ¢asu, nez st zvyknutf pri klasickych dielach, méze
to byt patndst a viac minut. Nielen v stvislosti so zvySujicou sa rozmanitostou
interfejsov, ktoré poskytuju divdkom vacsiu a bohatsiu skdlu sposobov participacie,
ale aj vo vztahu k zmenenej ¢asovosti vnimania diel méZeme povedat, Ze v pripade

86 GRAHAM, B. - COOK, S., 2010, 5. 65 - 68 (cit. v poz. 36).

87 Metafora rizémy, ktord odkazuje na botaniku — na zvldstnu metamorfézu vyhonkov hltiznatych

rastlin — artikuluje ideu decentrovanej mnohosti bez jednoty. Funguje jako schéma vseho toho, co Deleuze s Guattarim
ocekdvaji od pohybu tokii ptdni a myslenek, avsak prdvé tak i od neuspotddaného rozvijeni mnohopocetného. Najmi tri zo
Siestich zadefinovanych principov, ako pribliznych znakov rizémy, velimi vystizne charakterizuji podstatné vlastnosti
internetu a jeho funkcif: princip spdjania, heterogenity a mnohosti. Filozofické reflexie stiviace s touto témou

Deleuze s Guattarim rozpracovali v knihe DELEUZE, G. - GUATTARI, F. Milles Plateux. Paris, 1980.; FRANK, M. Co je
neostrukturalismus? Praha, 2000, s. 333 - 339.

88 DELEUZE, G. Rokovania 1972 — 1990. Bratislava: Archa, 1998, s. 43.



digitdlneho umenia sa vyrazne zmenila paradigma recepcie postmedidlneho
umenia.

Treba v3ak mat na pamati, Ze je rozdiel, ak sa povie ,redlny ¢as®, napr.

v suvislosti s onlinovou pocitacovou hrou alebo net artom, pretoZe tento pojem
implikuje iny vyznam, ako ked'sa povie ,na ¢ase zaloZeny", ¢o reprezentuje trebars
videoumenie. V druhom pripade uz nejde o Zivy ¢as alebo priamy prenos, ale

0 ¢as zakonzervovany a prezentovany prostrednictvom videa ako premietaného
audiovizudlneho obrazu, do ktorého divak neméze zasahovat, menit ho, ani don
vstupit.

Odpoved' na otazky, ako sa ,,nové médid" odlisuju od videoumenia, preto
spociva nielen v novych druhoch distribticie a konektivity, ktoré pontka internet,
ale tiez v tom, ¢o robf softvér v priebehu ¢asu. Napriklad, video v redlnom
Case, alebo tzv. closed-circuit video (video s uzatvorenym okruhom), ktoré sa
na medzindrodnej scéne objavilo na konci sestdesiatych rokov 20. storodia,
znamend bezprostrednu spatnu vazbu. Prave tato schopnost zaznamenat a ukazat
v rovnakom c¢ase pohyblivy obraz pritomnej reality ho vyrazne odlisuje od filmu.*

Vo vztahu k pocitacu redlny ¢as znamend okam?Zité spracovanie
a manipuldciu dat. Musime teda rozlisovat rozli¢né typy ¢asovosti v rdmci
videoumenia a filmu vo vztahu k novym, dalo by sa povedat “remediovanym*
formdm, akymi st interaktivne digitdlne video a interaktivny digitalny film, ktoré
vsak reprezentuju najma digitalne diela internetového umenia, pocitacové hry,
multimedidlne digitalne instaldcie, virtudlnu realitu s jej derivdtmi a podobne.
Navyse, ¢as stvisf tieZ s priestorovym kontextom, bud'ide o redlny priestor muzea
umenia, galérie, alebo o prostredie alternatfvnych kultdrnych institdcif ¢i miest
vo verejnom priestore, kde diela vnimame, alebo ide o kyberpriestor (virtudlny
priestor) internetu, do ktorého sa dostdvame prostrednictvom interfejsu, a to bud’
doma, v skole, v prdci, vo verejnej institucii Ci v internetovej kaviarni.

89 GRAHAM, B. - COOK, S., 2010, . 87 - 97 (cit. v poz. 36).
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V. Interaktivita a participacia —
zmena paradigmy divackej recepcie
v digitalnom ument

Zivé bytosti uz nepatria do jedinecnej organickej domény. Nase teld sii teraz
urobené zo strojov, obrazov a informdcii: stdvame sa kultirnymi telami.

Ollivier Dyens

Interaktivita je azda jednym z najfrekventovanejsich odbornych terminov
pouzivanych v oblasti ,,novych médif*, respektive postmeédif. Javi sa ako velmi
silny trép na odlfdenie klasickych médif a tradi¢nych foriem umenia od médif
vyuzivajucich progresivne digitdlne technoldgie. Napriek tomu, Ze interaktivita
v najvieobecnejSom zmysle slova stvisi s recepciou umenia ako takého a je
vlastnd akémukolvek umeleckému dielu bez ohladu na pévod, obsah, tému
a pouzité formalne prostriedky, pouZivanie pojmu interaktivita sa zauzivalo
predovsetkym v stvislosti s digitdlnym umenim. Ron Burnett upozorfiuje, Ze hovorit
o interaktivite znamend zaoberat sa celou plejadou otdzok stvisiacich s fudskym
zézitkom uskutoc¢nujlcim sa na baze interfejsu medzi poc¢itacom a uzivatelom.
Prave digitdlna technoldgia zlepSuje a rozsiruje uz existujlice procesy a tuzby
na strane divakov a ulahcuje im dosiahnut este sofistikovanejsie formy participacie
a interakcie. DoleZitymi sic¢astami tohto Specifického procesu recepcie digitdlnych



diel st teleprezencia, imerzia a projekcia.® Hoci interaktivita alebo participacia
nemusf byt pausalnou vlastnostou vietkych postmédif, cielom nasho textu je
skimanie spravania sa digitdlnych diel vo vztahu k novym rozsirenym moznostiam
a roldm divakov priich recepcii.

Historické predpoklady na vznik diel, ktoré spocivali na baze divackej
participacie, vznikli uz v dobe historickych avantgard v dvadsiatych rokoch
20. storocia. Jednym z prvych reprezentantov patriacich do tejto kategérie diel je
vynimocny dadaisticky objekt Marcela Duchampa Rota¢né sklené platne [Presnd
optika], ktory vytvoril v spoluprdci s Manom Rayom v roku 1920. Ide o priklad
diela, zaloZeného na technoldgii, ktoré uz malo aspekty interaktivity. Podmienkou
jeho fungovania a recepcie totiz bolo, aby ho divdk aktivizoval, aj ked'to bolo iba
jednoduché gesto zapnutia vypinaca. Dalsim pozoruhodnym Duchampovym
prispevkom do priekopnickych faz rodiaceho sa elektronického umenia zaloZzeného
na technoldgii, casovom faktore a interaktfvnej spoluti¢asti divakov, ako
nevyhnutnej podmienke fungovania diela, bol objekt Rotaénd pologula [Presnd
optika] z roku 1925, ¢o bol vlastne tiez mobil pohdfany elektrinou. V suvislosti
s recepciou tychto paradigmatickych interaktivnych diel nemozno nespomentt
rovnako délezity Duchampov vyrok ndrokujuci si na vyznamovi ambivalentnost, Ze
»divdk ukoncuje umelecké dielo”.

Po dlhsom prerusenf progresivnych avantgardnych vybojov, v désledku
prvej a druhej svetovovej vojny, ndstupu fasizmu a komunizmu, zaznamendvame
vyrazny podiel divéckej participacie a interaktivity pri vnimani umenia az v rdmci
neoavantgardnych hnutf v happeningoch a v kinetickom umenf po¢as patdesiatych
a Sestdesiatych rokov 20. storocia, alebo ich ndjdeme v kybernetickych
environmentoch a tzv. closed-circuit videdch (videdch s uzatvorenym okruhom),
ktoré sa rozvijali v priebehu Sestdesiatych a sedemdesiatych rokov a boli prizna¢né
pre tvorbu Nam June Paika, Brucea Naumana ¢i Dana Grahama.” Historik a teoretik
umenia Frank Popper upozorfiuje, Ze by sme mali rozliSovat medzi participdciou
a interakciou na zaklade rozdielnych stupriov divackej inkluzie, ktord mu umoziuju
rozne technologické prostriedky. Participacia je podla neho pojem, ktory popisuje
$pecificky vztah medzi pozorovatelom a existujicim umeleckym dielom, v ktorom
pozorovatel preberd rolu participanta — Uc¢astnika, nie vsak autora. Pokial'ide
o interaktivitu, stuper autondmie pozorovatela je najdélezitej3f faktor pri jej
uréenl. Faza pozorovatelove] participdcie alebo zapojenia publika vedie k vy3sej
Urovni tykajlcej sa jeho autondmnosti. Iba ak umelec zadefinuje slobodu, méze
pozorovatel redlne vstlpit do tohto kreativneho procesu. Tento vstup zavisf od
rovnovahy medzi estetickymi fantaziami a technickymi realitami. V skuto¢nosti
aplikovanie pocitacovej, telekomunikacnej a audiovizudlnej technoldgie v ument
neskorych osemdesiatych rokov predstavovalo novy smer. Stvisf so vznikom
virtudlneho umenia spojeného s pouzivanim pojmu interaktivita. To znamend, Ze
termin participacia bol nahradeny sice recipro¢nym, ale aktudlnejsie znejicim

4
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pojmom interaktivita, ktory vyjadruje myslienku nezdvislosti pozorovatela.

V sti¢asnom virtudlnom umenf high-tech uzivatelské interfejsy zaloZzené na
mikroprocesoroch umozZnuju budovanie komplexnych fyzickych, zmyslovo-
emociondlnych a mentdlno-konceptudlnych diel. VyuZitie tohto potencidlu
sposobilo zmeny v obrazovej produkcii. Typ interaktivity, ktory prindsa v3ade vokol
nds tvorivost do Sirokého verejného kontextu a prenikd réznymi druhmi signdlov,
ako obraz a zvuk v jednom systéme, je zaloZeny v sicasnosti na zdokonalenf
pripojenia systémov umelej inteligencie.””

Beryl Grahamova a Sarah Cookova zaraduju kltic¢ové pojmy interakcia,
participdcia a spolupraca pod stresny ndzov participativne systémy. Interakciu
chapu ako konanie na zaklade vzdjomnosti. Definuju, Ze tato interakcia méze
prebiehat medzi ludmi, medzi ludmi a strojmi, medzi strojmi, alebo medzi
umeleckym dielom a publikom. Upozorfiuju na fakt, Ze niekedy jednoduchd
reakcia alebo reaktivne dielo je omylom povaZzované za interaktivne. Takym bola
napr. instaldcia Vysoké lode (1992) Garyho Hilla. Hoci reaktivita vo vztahu k dielu
poskytuje divdkom moznosti vyberu, navigdcie, riadenia, zapojenia, alebo zazitok
¢asu a priestoru, v skuto¢nosti divaci a divdcky nemaji moznost zasahovat do
predprogramovanej podstaty diela, iba na fiu reagovat. Participacia znamend zdielat
alebo Ucastnit sa na nie¢om. Podstatou tohto pojmu je, Ze participant — Ucastnik
ma k dispozicii isty druh vstupu, ktory je zaznamenany. Grahamovd a Cookova
dalej tvrdia, Ze ,,'viac interaktivny' méZe skuto¢ne znamenat aj ,participativny’,
ktory nielen reaguje, ale tiez menf obsah umeleckého diela”.”> Napokon, spolupréca
definuje spolo¢nti pracu, v ramci ktorej sa produkcia uskutocriuje s rovnakym
podielom zuc¢astnenych participantov. Spoluprdca medzi ludmi je tak vnitorne
ukotvenym participatfvnym a interaktfvnym procesom.

Nds predovsetkym zaujimaju participativne systémy — hlavne interaktivita
alebo interaktfvne umenie — z hladiska Specifik divackej recepcie, ktoré zdsadnym
sposobom spochybiujd zauzivany pojem divackeho publika v kontexte muzea
umenia i galérie, kde je participacia a interakcia relatfvne novou skisenostou
divdkov. Je to fenomén, ktory nie je viazany len na etablované kamenné kulttrne
institucie, ale aj na alternativne priestory, fyzicky verejny priestor a kyberpriestor
internetu. Ten sa stal multifunkénou arénou, ktord pInf okrem svojej svojej
informacnej, komunikacnej a distribu¢nej funkcie aj dalsie tlohy v komer¢nej,
politickej, ale aj aktivistickej oblasti. V neposlednom rade je aj umeleckym
priestorom s velkym dialogickym potencidlom. Internet poskytuje platformu
na medziludské vztahy, na ¢o st vhodné chatovacie miestnosti a diskusné
fora. Samozrejme, proces participdcie vyuziva tiez hybridné metddy a existuje
v onlinovej aj offlinovej verzii. Participacné systémy tak vyraznym sposobom
moZu vyznamnou mierou prispiet k rozsfreniu pojmu publika a k jeho aktfvnemu
a kreativnemu zapojeniu sa do recepcie digitalnych diel.”* Zmena, tykajuica sa
postupnej transforméacie divdckeho publika, odrdza vzrastajici vyznam dolezitosti
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technoldgii schopnych zosietovania a velku frekvenciu vyuZzivania celosvetove;
siete (World Wide Web), ¢o sa prejavuje aj v rasticej fragmentovanosti divactva

na ¢oraz mensie zaujmové skupiny. DalSou ilustraciou posunu v oblasti divackeho
publika st fenomény, ako napr. blogy alebo podcasting, ktoré vytvdraju potencidl
na Specifické formacie mikropublika alebo mikrokomunit so Specializovanymi
kultdrnymi zaujmami. V rdmci nich méZu vyrazné individuality pritiahnut

a etablovat malé komunity, ktoré maju podobné zaujmy. Ustrednou témou a cielom
v rdmci rozvijajucej sa ekoldgie médif sa stava komunikdcia s inymi ludmi navzdjom
a sposob, akym ludia interagujd s umenim a kultdrou.” Technoldgia zlepsuje
proces vizualizdcie a akcentuje ¢innosti tykajice sa imaginativnej rekonstrukcie
prostrednictvom pohybu tela, pokial'ide napriklad o digitalne instaldcie alebo
virtudlnu realitu. Je preto vhodné uvaZovat o ekoldgii médif ako o hybridoch, kde
skuto¢nost, imagindcia a projekcia koexistuju spolo¢ne v jednom kontinuu. Rozdiel
medzi tradicnymi médiami a digitdlnymi médiami je v tom, Ze kym tradi¢né média
sa zaujimaju o masové divacke publikum, digitdlne média sa sice rovnako zaoberaju
publikom, ale rozlisuju medzi jeho zlozenim, ciefovymi skupinami a ich velkostou.
Ekoldgia médif sa venuje viac otdzkam prisp6sobenia sa poZiadavkam divdkov.
Prostriedky komunikdcie sa vsak menia a mnohé z nich sa pouzivaju tak, aby
vytvarali posolstvd, hudbu a vykony, ktoré moéze distribuovat hocikto. Interakcia
suvisf s komunikac¢nymi procesmi a tie spolu spdjaju vyznamy takymi spdsobmi,
ktoré sa nedaju celkom predpokladat. Narastajtca délezitost zosietovanych kultdr,
emergentnych foriem rastu komunity a rozvoj softvéru, ktory sa da relativne
jednoducho rozvijat, pouzivat a ,hackovat,” vytvdra podla Stevena Johnsona novy
druh hybridu — fuziu umelca, programdtora a teoretika, vytvarajuceho interaktivne
projekty, ktoré vyzyvaju mysel a palec v tom istom ¢ase. ,Nové médid" sposobili
vyrazny posun v chapanf, sprdvani sa a v konani publika, ktoré vzdy transformovalo
a menilo o¢akavania tvorcov. Pravdou v3ak je, Ze v3adepritomnost digitalnych
prostriedkov a po¢itatov znamend, Ze rola imaginacie a projekcie, ako zdsadnych
atribitov akéhokolvek kultirneho zazitku, bude v rukdch tak tvorcov, ako aj
publika. To moZe nakoniec ovela viac nez inokedy prehlbit interaktivny potencidl
akéhokolvek publika a moZze to viest k radikdlnym zmendm v kultirnom chdpanf
autorstva.”™

Ron Burnett vo svojej knihe so zdmerne provokujicim ndzvom Ako myslia
obrazy (2004), ktorym odkazuje na zndmu otdzku Alana M. Turinga , MéZu stroje
mysliet?", pise:

Interaktivne praktiky v digitdlnom veku sa vo vSeobecnosti charakterizuji
ako funkcia, ktord vyjadruje, ¢o moZno urobit s obrazmi. Interakcia je skér
podstatnym fenoménom vo vztahu k tvorbe divdckeho publika. (...) Interakcia
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je o subjektivite a kreativite. Je o vizualizdcii a interpretdcii — takisto, ako je
o kreativite umelcov a o potencidlnej kreativite divdkov.”

Lev Manovich sa v stvislosti s procesom interakcie v spomfnanej knihe Jazyk
novych médif (2001) vyjadruje smerom k uZivatelovi v tom zmysle, Ze sdm uZivatel
si mozZe vybrat, ktoré prvky chce vystavit, alebo ktoré cesty bude sledovat, aby
generoval jedinecné dielo, ¢im sa stdva spoluautorom diela. Na druhej strane si
Manovich neodpustf kriticki pozndmku na adresu mytu interaktivity a naduzivania
tohto pojmu.

KedZe v podstate vSetky médid s inherentnou bazou pocitaca funguju
v ramci interfejsu ¢lovek-pocita¢, pojem interaktivity sa mu javf ako tautoldgia.”
Manovich tiez zdéraziiuje, Ze od zaciatku devatdesiatych rokov, kedy internet
nadobudol nebyvalu popularitu, doslo k vyznamnému posunu tlohy digitdlneho
pocitaca. Ten uz nemal len svoje Specifické funkcie komputera, ale figuroval
aj ako filter na vsetku kulturu a stal sa formou, prostrednictvom ktorej su
sprostredkované vsetky druhy kulttrnej a umeleckej produkcie. Okno webového
prehliadaca nahradilo kino a televiznu obrazovku, stenu galérie, kniznicu, ako aj
knihu a interfejs zacal hrat rozhodujtcu tlohu v informacnej spolo¢nosti tplne
novym spdsobom.”

Eduardo Kac vo svojej eseji Umenie teleprezencie (1993) osvetluje principy
umenia fungujliceho na bdze integricie telekomunikdcif, robotiky a interfejsu
Clovek-pocitac. Interaktivne umenie chdpe ako prejav, ktory je menej zaloZzeny
na forme a vacsi déraz kladie na behaviordlne aspekty — na reakcie a fungovanie,
vyber, akciu a vyjedndvanie vyznamov —, kde sa do popredia dostdvaju participanti,
ktorf ziskavaju aktfvnu rolu pri formovanf svojich vlastnych zazitkov. 1°°

Na adresu roly umelca v interaktivnom umenf sa vyjadruje, Ze ma definovat
parametre otvoreného kontextu s potencidlom odhalenia zazitkov. Pri tejto
prileZitosti povazujeme za uZito¢né upozornit na spravne pouZivanie pojmov
kyberpriestor, virtudlna realita a teleprezencia, ako ich definuje Eduardo Kac.

Po prvé, kyberpriestor je syntetickym priestorom, v ktorom ¢lovek vybaveny
spravnym hardvérom a softvérom, moéze vykondvat mnohoraké operdcie zalozené
na vizualnej, akustickej a niekedy aj haptickej spatnej vazbe.*** Po druhé, nazov
virtudlna realita, ktorého tvorcom je Myron Krueger a Jaron Lanier, predstavuje
este generativnejsi pojem nez kyberpriestor. Virtudlna realita stvarriuje pole
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¢innosti, ktoré je venované podpore ludského vykonu v syntetickych prostrediach.
Tieto prostredia su obrazy reprezentované pocitacovymi datami, pricom virtudlna
realita miesa idey hmatatelnej korporeality (redlne) a nehmatatelného zobrazenia
(virtudlne). Ak chce ¢lovek zazit virtudlnu realitu, musf v istom zmysle vstapit do
virtudlneho obrazu, ¢o znamend, Ze musf byt ponoreny v kyberpriestore. Virtuaina
realita a kyberpriestor st identické pojmy. Po tretie, teleprezencia je spojenie
robotiky a telematiky. Teleprezencia je pragmatické a opera¢né médium, ktorého
cielom je vyrovndvat roboticky a ludsky zazitok a spojit tak antropomorfné ¢rty
robota s nuansami ludskych gest. Okrem toho, Ze teleprezencia je spésobom na
vyjadrenie estetickej trovne kulttirnych zmien, spésobenych ovlddanim na dialku,
videnim a telekinézou, je rovnako vymenou audiovizudlnych informdcii v redlnom
Case.!” Pierre Lévy kyberpriestor charakterizuje ako ,nové komunika¢né prostredie,
ktoré vznikd z celosvetového prepojenia pocitacov.”

Podla neho chrbticou kyberpriestoru nie je konzumovanie informdcif
Ciinteraktivnych sluzieb, ale G¢ast na spolo¢enskom procese kolektivnej
inteligencie.'*

Terminom s pribuznym vyznamom je pojem telematika, oznacujuci
komunikacie sprostredkované zosietovanymi pocita¢mi, vratane telefonu,
kablovych a satelitnych spojeni medzi zemepisne rozptylenymi jedincami
a institdciami, ktorf st prostrednictvom interfejsov pripojenf k ddtovym systémom
vzdialenych zariadenf a databaz zhromazdujlcich tidaje. Funkciou telematiky je
sprostredkovanie interakcie medzi ludmi, ktord sa uskutocriuje hlavne medzi ich
myslami a systémami umelej inteligencie. Roy Ascott vo svojom texte Je ldska
v telematickom objati? (1990) uvédza pojem telematické umenie a viima si, Ze
vyznam v nom nereprezentuje nieco, ¢o je vytvorené iba umelcom samotnym, ale
¢o je distribuované prostrednictvom siete a prijimané pozorovatelom. Vyznam je
produktom interakcie medzi pozorovatelom a systémom, pricom pre jeho obsah je
typicky stav toku a nekonecnej transformdcie. Ascott tvrdf:

Taky pohlad je v stlade so vseobecnejsim pristupom k umeniu, ktoré md
svoje miesto skér v kultirno-komunikac¢nom systéme neZ v objekte so stdlou
sémantickou konfigurdciou. Ide teda o systém, v ktorom divdk aktivne vyjedndva
vyznam.'>*

Z toho vyplyva, Ze zaZitok sajavf ako bytie, ktoré méze byt ovela
kreativnejsie v akte divackej percepcie nez v akte umelcovej produkcie. Zatial
¢o klasickd komunikacnd tedria trvd na tom, Ze komunikdcia je jednosmernd
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vymena od odosielatela k prijemcovi, v ktorej iba ndhodny ,,Sum* v kandli méze
modifikovat sprdvu v zdroji prenosu, ¢o je skér model pasivneho recipienta
prijimajiceho spravu a dekédujiceho vyznam diela bez toho, Ze by do nej mohol
vstupit a zasiahnut, ovplyvnit jej obsah, v kontexte telematickych systémov
dochddza pri otdzkach obsahu a vyznamu diel k posunu od statusu pozorovatela

k statusu participanta ako aktivneho tGcastnika komunikacie. Skutocnd technoldgia
pocitacovych telekomunikdcif tak rozsiruje pohlad, presahuje telo a posilfiuje
mysel do nepredvidanych konfiguracif myslenia a kreativity.*> Ascott sti¢asne
ponuka podnetnt interpretaciu pocitaca ako jedného z relevantnych prostriedkov
informacnej spolocnosti a digitalnej kultury, ktorého dizajn a podstatné funkcie
zaujfmavo vykladd z perspektivy dejin umenia. Prezentuje ndzor, Ze v dejindch
zdpadného umenia to bol Marcel Duchamp, ktory v diele Nevesta vyzliekand svojimi
mlddencami, dokonca zndmom aj pod stru¢nym nazvom Velké sklo (1915 — 1923),
priniesol metaforu skla ako okna do sveta, ktoré obratil rovnako aj na divéka, aby
odhalil, ¢o je neviditelné. Priznacnou ¢rtou Velkého skla generujiceho energiu

a cit zo zvlastneho napitia a interakcie medzi muzskym a Zenskym princfpom,
medzi prirodnym a umelym, ludskym a strojovym je, Ze zahfta obe zlozky —
prostredie aj odraz pozorovatela. Divak tak prostrednictvom svojej participacie
predznamendva nadhodent sémanticku otdzku, ktord o nie¢o neskor nachadza
pokracovanie v poc¢itatovom monitore. Sklo ako materidl a povrch ma funkciu

i status, ktoré anticipuju pocitacovy monitor, na ktorom sa uskutocruji r6znorodé
operdcie — transformdcie. Je teda miestom interakcie a vyjedndvania vyznamu.
Ale nie je to iba sklo, vdaka ktorému sa m6Zeme pozerat na Duchampa ako na
prorocku osobnost telematického modu. Ide aj o metaforu zosietovanej interakcie,
v ktorej pozorovatel je kredtorom, a ktorej vyznam je ambivalentny. Podla Ascotta
je vo Velkom skle dal3im profétskym prvkom aj horizontdlny pruh, spdjajuci vrchnt
a spodnu ¢ast sklenych tabul, ktory mozZno povazovat za metaforu rozsiahlej

sirky videnia, priznacnt pre holistické systémy. To implikuje presne situdciu
percepcie a vhladu, na ktord aspiruje telematické zosietovanie.'” Nemenf sa

teda len status divdka, z ktorého sa stdva uZivatel, ale si¢asne sa menf aj status
umeleckého objektu. Dochddza k tomu, Ze kultdrne dominantny umelecky

objekt, ako centrdlny bod zadujmu, je nahradeny interfejsom. To znamend, ze
namiesto umeleckého diela, ktoré je povaZzované za okno do vytvorenej ponutkane;
reality, mdme k dispozicii interfejs, prostrednictvom ktorého ziskavame vstup

do ddtového priestoru s jeho sémantickymi a materidlnymi aspektmi. Ohnisko
estetiky sa postva od pozorovaného objektu k participujicemu subjektu, od
analyzy pozorovanych systémov ku kybernetike pozorujlcich systémov: ku kdnonu
imateridlneho a participativneho. MoZno teda povedat, Ze v interfejse sa obsah
skor vytvdra jeho vloZenfm a transformovanim procesu interakcie, nez prijima.

V telematickej kulture sa kreativita zdiela, autorstvo sa distribuuje, ale takym
sposobom, ktory akceptuje individudinu autenticitu a kreativnost. Posilnenie

105 ASCOTT, R., 1996, s. 493 (cit. v poz. 104).
106 ASCOTT, R., 1996, s. 494 (cit. v poz. 104).
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kreativneho myslenia a akcie v prospech intenzivnejsich zazitkov a vnimavosti
umozriuje jedincovi participovat na globdlnej produkcii prostrednictvom
zosietovanej interakcie s inymi senzibilitami, inymi zmyslovymi a myslienkovymi
systémami naprie¢ planétou.Tu cirkuluje myslenie v ddtach, ktoré sa vyznacuju
mnohostou odlisnych kultiurnych, geografickych, socidlnych a osobnych vrstiev.
Prave zosietovanie podporuje nekonecnt rekontextualiziciu a prepisovanie tak, Ze
ziadny jazyk alebo vizudlny kéd nie je konecny, takisto ako nie je konecna ziadna
realita. V telematickej kulttre st preto pluralizmus a relativizmus dve stratégie,
ktoré formuju konfigurdcie myslienok, obrazov, hudby a textov cirkulujtcich
v systéme.'”” Podobnt metaforu okna, rozsirent o metaforu zrkadla, priniesli Jay
David Bolter a Diane Gromala vo svojej knihe Oknd & Zrkadld: Interakcny dizajn,
digitdlne umenie, a mytus transparentnosti (2003). Venuju sa v nej interpretacii
aktudlnej problematiky digitdlnych aplikdcif. Zvldstnostou digitalnych kredcif je, ze
na jednej strane ponukaju recipientom bezprostredny medializovany zdzitok, a na
druhej strane interakciu. Obe metafory — okna aj zrkadla — stelesruje projekcia
na stene, predprogramované prvky a interfejs umoznujuci interakciu vnimatela.
Na zdklade analyzy fungovania metafory okna a zrkadla v progresivnych médigch
Bolter a Gromala dospeli k zaveru, Ze v digitdlnom umenf je kazdy interfejs zrkadlom
a zaroven oknom.'%®

Jay David Bolter o tychto metafordch hovoril s Janou Hordkovou:

V této knize tvrdime, Ze pocitacové artefakty nabizeji mnoho prikladdi
vyuZiti jedné z téchto dvou metafor. Bud presentuji sama sebe jako okno do svéta
dat nebo prozitkd, ktery uZivatel zakousi. Okno, které je transparentni, Zddnym
zplisobem nenarusuje nebo nezkresluje autenticitu proZitku. Jiné digitdini artefakty
zase presentuji sebe sama jako zrcadla ve smyslu, Ze jsou reflexivni, reflektujf
divdka, uZivatele, zdiraznuji medializované teritorium interakce.(...) Je dobré védeét,
Ze kazdy digitdIni artefakt funguje v jakési kombinaci okna a zrcadla a Ze Zddny
digitdini artefakt nebude zcela transparentni nebo zcela reflektivni.'*

A napokon treba spomenut edte jeden zaujimavy trép vztahujuci sa
na problém interaktivity a participacie, ktory prindsa histori¢cka umenia Stke
Dinklaovd. Je nfm ,,pldvajtice umelecké dielo®, metaforicky pojem prevzaty
z literatdry. Dinklaova sa pri charakterizovanf Specifickych stratégif na sieti odvoldva
na experimentdlne romany Jamesa Joycea, v ktorych sa frsky spisovatel namiesto
zobrazenia reality usiloval o generovanie obrazu reality, vyvolaného pridom
vedomia, myslienok a asocidcif. V tomto pristupe Dinklaovd nachadza paralelu pre
pojem ,,pldvajiceho umeleckého diela”, ktory vyjadruje jeho nestabilnu, efemérnu
povahu. Podla nej tento pojem lepsie vystihuje povahu umeleckého diela, ktorého
bazou je siet, neZ iné zauzivané terminy, napr. ,umelecké dielo v procese" alebo

107 ASCOTT, R., 1996, s. 495 (cit. v poz. 104).

108 BOLTER, J. D. - GROMALA, D. Windows & Mirrors: Interaction Design, Digital Art, and Myth of Transparency.
Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2003, s. 27 - 45.

109 HORAKOVA, J., 2006, s. 16 - 17 (cit. v poz. 41).



,otvorené umelecké dielo® Umberta Eca. Jedine¢nost plavajliceho umeleckého
diela spociva v tom, Ze je znovu vytvarané s kazdym momentom percepcie.
Jeho docasnd povaha konstituuje podmienku na kontinudlnu zmenu, vyvolanu
interakciou participantov. Dynamické a mobilné ,pldvajtice umelecké dielo,"
ako charakteristicky produkt digitalnej kultury, nie je preto entitou, ale stavom
transformujtcim sa na zaklade stdle sa meniacich vplyvov."°

Na zdver tejto kapitoly je vhodné uviest este charakteristiky divakov
digitdlneho umenia, ktoré navrhol Glenn Lowry. Zaraduje ich do troch kategdrif.
Prvou kategdriou su neviditelnf onlinovf divéci. MéZeme povedat, Ze tvoria
mnohopocetné anonymné medzindrodné zastlpenie. Ich charakteristickym
znakom je, Ze moézu navzdjom komunikovat bez toho, aby sa stretli. Do druhej
kategérie patria ti divdci, ktorf st vtiahnutf a zapojenf do reaktivneho,
participativneho, alebo na ddtach zaloZzeného umenia, interaktivneho umenia, ktorf
z uvedenych dévodov maju skor status uzivatelov, participantov, alebo selektorov
nez divakov. Dodajme, Ze v tomto pripade dochddza k vyraznému stieraniu rolf
medzi umelcom, divdkom a participantom. Tretiu kategériu definuje spolo¢ny
menovatel, ktorym je ,spravanie” jednak digitdlneho diela, ale aj divékov, ktorf
nan reaguju. Zaujimavu poziciu v tejto stvislosti zohrdva kompetenost a vzdelanie
kurdtora. V kazdom pripade v3etky uvedené kategdrie znamenaju zdsadnt zmenu
v chapanf dividckeho publika." To ovela viac vyuZiva svoju kreativitu a ndroky na
komplexny zazitok, kedZe diela maju sofistikovanejsiu povahu a st koncipované na
StrukturovanejSie spdsoby recepcie. Takisto zapdja zmysel pre hravost a zdujem
o dobrodruzstvo odhalovania mnohorakych obsahovych i formalnych stranok
diel. Pri divakoch alebo uZivateloch digitdnych diel netreba zabudnut, Ze v ramci
recepcie sa uplatiiuju také inherentné faktory, ako st triedna, rasovd, ndrodnd,
etnickd a gendrova diferencidcia. Recipientov digitdlnych diel by sme preto mali
vidiet v 3irsich sociokultirnych, spolo¢enskych, politickych a geopolitickych
kontextoch a suvislostiach.

110 DINKLA, S. The Art of Narrative - Towards the Floating Work of Art. In RIESER, M. - ZAPP, A. (eds.). New Screen
Media. Cinema / Art / Narrative. London: The British Film Institute, 2002, s. 221 - 226.
111 GRAHAM, B. - COOK, S., 2010, s. 177 (cit. v poz. 36).
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V. Pocitacové hry

Kultira zaloZend na sieti skrjva v sebe eSte ndrocnejsiu moZnost; niiti nds
prehodnotif konvencnii identitu umelcov ako niekoho, kto vyvija projekty a diela,
ktoré sii potom predloZené vnimavému divdkovi.

Grant Kester

Narastajuci pocet 3tudif a publikdcif o videohrach a pocitacovych hrach,
ktoré pochddzaju z akademického prostredia, sved¢i o seridznej potrebe
odbornikov z oblasti kultirnych a vizudlnych studif, medidlnych studif a histérie
medidlneho umenia analyzovat z réznych uhlov pohladu technologické, estetické,
sociokultirne, semiotické a sociologické aspekty hier.'”?

Hoci v minulosti boli tieto formdty digitdineho umenia akademickou sférou
¢asto podceriované a obchddzané ako komerené produkty masovej kultury, uréené
hlavne na zdbavu, situdcia sa za¢ala vyrazne menit ndstupom internetu na zaciatku
devatdesiatych rokov.

Termin pocitacovd hra pokryva cely rad foriem, ktoré podla charakteristiky
Jaya Davida Boltera a Richarda Grusina zahffiaju ndsilné akéné hry, strategické
hry, hry na hrdinov a naratfvne hry, erotické a otvorene pornografické aplikacie,
kartové hry, puzzles a pod. Niektoré z uvedenych foriem pocitacovych hier st

112 Z knih venovanych problematike videohier a po¢ita¢ovych hier moZno uviest napr. tieto tituly: BERGER, A.
A Video Games: A Popular Culture Phenomenon. London: Transaction, 2000; KING, L. (ed.). Game On: The History and
Culture of Videogames. London: Laurence King, 2002; PERRON, B. - WOLF, M. J. P. (eds.). The Video Game Theory
Reader. London - New York: Routledge, 2002; ATKINS, B. More than a Game: The Computer Game as Fictional Form.
Manchester: Manchester University Press, 2003; WARDRIP-FRUIN, N. - HARRIGAN, P. First Person : New Media as
Story, Performance, and Game. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press, 2004.



prepracovanou verziou spolocenskych hier, napr. Monopoly, iné vychddzaju
z bojovych hier s odkazmi na druhu svetovu vojnu a ob¢iansku vojnu, alebo
st digitdlnymi verziami oblibenych americkych $portov, od futbalu az po
golf. Poc¢itacové hry sa objavuju na réznych platformdch, ktoré sa zndsobuju
remedidciou artefaktov. Patria k nim arkddové stroje, videojednotky pripojené

k televiznemu prijfmacu, aplikidcie CD-ROM-ov alebo DVD k pocitacom, herné
stranky a servery na internete a prenosné herné jednotky. Digitdlne hry vo vsetkych
uvedenych formdach, spdsoboch distribticie a prenosu ilustruji komodifikaciu
pocitaca. Zndmou skutocnostou pritom je, Ze tak ako postupne zacala byt

grafika hier sofistikovanejsia, prirodzene sa to prejavilo v narastajuicej sofistikacii

a zdokonalovanf digitdlnych technoldgif.!*?

Prvou zndmou elektronickou hrou, ktord sa objavila na trhu, bol Pong od
spolo¢nosti Atari v roku 1972. 18lo o abstraktnu verziu stolného tenisu, ktord sa stala
legenddrnou tym, Ze vyuzivala interaktivnost hracov. Velmijednoduchd pointa hry
s pomerne primitivnou grafikou spocivala v tom, Ze hraci posielali svetelny obdf#nik
z jednej strany obrazovky na druhu. Daldimi produktmi masového zdbavného
priemyslu v osemdesiatych rokoch boli tspe3né videohry, ako Pac Man (Namco,
1980), Tetris (1985) alebo Super Mario Bros (Nintendo, 1985). Za svoj Uspech vdacili
aj skutocnosti, Ze sa dali hrat' v stikrom{ domova.'*

Domdce videohry sa spociatku museli hrat v miestnosti, kde bol umiestneny
televizor, ¢o bola zvycajne obyvacia izba. Hociich mohol hrat iba jeden alebo
dvaja ludia, kazdy, kto prechddzal miestnostou alebo v nej sedel, istym spésobom
prezival zazitok z hry. Pri ak¢nej hre sa teda kazdy ¢lovek pritomny v miestnosti
nechal strhnut aktom monitorovania prostredia. Podobne ako pri televizii, domdace
videohry sa stdvali ohniskom pozornosti ludf v izbe a redefinovali socidlny priestor.
Na rozdiel od nich by mohli byt stolové pocitacové hry, navrhnuté pre jediného
hraca, ktory hru méze hrat na lubovolnom mieste, kde ma k dispozicii pocitac,
povazované za nespolocenské. Na druhej strane stolové hry moézu vyuzivat
zosietovanie a expandovanie do Sirsieho socidlneho priestoru bez akychkolvek
obmedzenf.'"®

N4s zdujem sa sustreduje na skimanie recepcie pocftacovych hier ako
Specifickej formy interaktivneho umenia, ktorych podstatnymi vlastnostami
st navigdcia, simuldcia, tvorba trojrozmernych svetov a onlinové prostredie
pre hracov. Rychly vyvoj cenovo dostupnych osobnych pocitacov na Zdpade
od osemdesiatych rokov umoznil ich masové pouZivanie vo vietkych sférach
spolo¢nosti a v kazdodennom Zivote [udi. Boom informacnych a komunikac¢nych
technoldgii nastal po roku 1989 aj v postkomunistickych Statoch a ich rychlu
expanziu zaznamendvame aj v krajindch tzv. tretieho sveta.

MozZnost vyuzitia grafického uzivatelského interfejsu pre Siroku verejnost
a ustavicne sa zdokonalujlce hardvéry a softvéry s ndstupom internetu etablovali
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digitalny pocitac a siet nielen ako nevyhnutné vyspelé technologické ndstroje
informacnej spolo¢nosti, ale spopularizovali ich doslova ako kulttrne fenomény.
Vdaka tejto evolu¢nej dynamike doslo k situdcii, Ze okno webového prehliadaca
nahradilo filmové platno a televiznu obrazovku. Rozhodujtcu tlohu zac¢al hrat
interfejs pocitaca a vyuZitie jeho multifunkénych sluZieb nielen v pracovnej sfére
[udf, ale aj v rdmciich volnocasovych aktivit. Vdaka zdsadnému miestu pocitaca
v dnesnej informacnej spolo¢nosti uz vlastne neexistuju striktne oddelené sféry
prace a volného ¢asu ako v minulosti. Naopak, dochddza k ¢oraz vyraznejsiemu
prelinaniu pracovnej sféry s aktivitami individudlneho trdvenia volného ¢asu

a napliiania kultdrnych potrieb, nového Zivotného $tylu a zalub ludr.

To znamend, Ze pocita¢ vyuzivany napr. aj na hranie sofistikovanejsich hier
s pridanou umeleckou hodnotou, poskytuje uzivatelom dalsie zaujimavé moznosti
na recepciu kultirnych produktov mimo tradi¢nych priestorov muzef umenia
a galérif. Podla Elaine Lallyovej pocita¢ v domdcnosti vyuZzivaju rodicia i deti na
Ucely vzdeldvania, komunikdciu, ale aj na hranie hier, o sa povaZuje za legitimnu
socidlnu aktivitu."” Mohli by sme povedat, Ze po¢itacové (digitalna) gramotnost
predstavuje akési esperanto stcasnej digitdlnej doby. Dnesnd pop-kultura je
nepredstavitelnd bez pocitacovych hier, ktoré st na Zdpade povazované za sticast
socializdcie adolescentnej mladeze."

Spolo¢nym menovatelom pocitacovych hier je pribeh.Touto
charakteristickou vlastnostou sa hry odlisuju od databdzy, ktord je kli¢ovou formou
postmédif a pocitacovej doby. Databaza predstavuje Strukttrovanu zbierku dat,

a tak mnohé objekty postmédii nerozprdvaju pribeh, nemaju zaciatok ani koniec,
nemaju Ziadny vyvin, nie st organizované tematicky ani formalne, nevytvéraju
Ziadne sekvencie, su, skratka, iba kolekciou individudlnych poloZiek. Existuju rézne
typy databdz — hierarchickd, sietovd, vztahovd, orientovand na objekty, ktoré
pouzivaju rozdielne modely na organizovanie dat."”

Prvé populdrne onlinové pocitacové hry Doom a Myst sa objavili na scéne
v roku 1993. Myst kombinuje trojrozmernt staticku grafiku s textom, digitalnym
videom a zvukom v intencidch pretvorenia iluzivnej malby, filmu, ale aj knihy. Tym
sa stdva tdto hra akousi alegdriou remedidcie knihy vo veku digitdlnej grafiky. Myst
je o utajenych, skrytych tajomstvach, ktorych rieSenia otvdraju nové grafické svety
a priblizuju hraca k rieSeniu mystéria otca a jeho dvoch synov. Myst nie je len ndzov
hry, ale je to aj rovnomenny ndzov knihy. Tdto pocitacova hra je koncipovand na
sposob ruskej matriosky, preto lokalita ostrova ukryva vo svojom vnutri kniznicu,

v ktorej st knihy, a tie zasa odhaluju pribeh synov s altiziami na literattru, ktord

sa zaoberd generacnym konfliktom. V priebehu hrania hrac objavuje momenty

a stratégie, pri ktorych pocitacovd hra remediuje tlacenu knihu. Myst v tomto
zmysle odmieta knihu a potvrdzuje jej velkého rivala, akym sa stal v 20. storo¢f film.
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Treba v3ak zdo6raznit, Ze na rozdiel od filmovych divékov uZivatelia po¢itacovych
hier mézu pribeh hry menit a zasahovat dori. Pretvorenie hry na film je velmi
subtilne a Myst je interaktivnym detektivnym filmom, v ktorom hrac vystupuje
v role detektiva. Tdto hra vsak nepracuje v zosietovanom prostredf viacerych
hracov, naopak, je koncipovand iba pre sélového hraca. Svoj ndzor teda hrajuci
jednotlivec neadresuje sirsiemu publiku, a tak pri nej nedochddza k socidlnej
komunikacii s inymi spoluhra¢mi.'

V porovnani’s hrou Myst, ktord je velmi pomald, kedZe je alegériou knihy
pripominajlcej ¢itanie, po¢itacovd hra Doom plynie dynamicky, rychlo. Hrac bezf
po chodbéch, pokusa sa ¢o najrychlejsie dokonit kazdu trover hry a potom sa
pohybuje dalej. V hre Myst sa hra¢ pohybuje svetom postupne v jednotlivych
krokoch v ¢ase, pricom pocas celej cesty neodhalf jej pribeh. Kym Myst je tplne
prdzdny, Doom je obyvany mnoZstvom démonov, ktorf ¢ihajd za kazdym rohom
a ¢akaju na utok. Herny svet v hre Doom pozostdva, v stilade s beznou konvenciou
priznacnou pre pocitacové hry, z mnozstva Urovni. Hoci Myst obsahuje tiez Styri
oddelené svety, kazdy z nich je skor sebestacnym univerzom nez tradicnou Urovrou
pocitacovej hry. Kym vo vacsine hier — pokial'ide o $truktiru a vzhlad — st trovne
navzdjom celkom podobné, svety v Myst su rozdielne. Dal3ia odlignost sa tyka
estetiky navigacie. V hre Doom je svet definovany pravouhlymi objemami, hra¢
sa pohybuje v priamych Iinidch, prudko sa otdca v pravych uhloch, aby vstupil do
nového koridoru. V hre Myst ma navigécia volnejsiu formu. Hra¢ pomaly skima
prostredie, moZe sa chvilu pozerat vokol, pohybovat sa v kruhoch, vracat sa
na to isté miesto znova, ako keby vykondval ndro¢ny tanec. Tieto dva objekty
su prikladom dvoch odlisnych typov kulttrnej ekondmie. Vyrobcovia hry Doom
dovolili hrd¢om — uZivatelom vytvorit si vlastnu verziu, ktord prezivajd s inymi
hra¢mi. Mohli do nej zasahovat, menit ju pocas jej priebehu. Hraci si tak uzivaju
skuto¢nt socidlnu interakciu s inymi participantmi v redlnom ¢ase. V pocitacovych
hrach su fyzicky neviditelnf hraci, rozptylenf po celom svete, zasttpenf ¢asto
len svojimi avatarmi. Na druhej strane, tvorcovia hry Myst sledovali star$i model
kultirnej ekonémie, a preto sa Myst podobd viac tradicnému umeleckému dielu
neZ softvérovému produktu. Funguje skor v duchu stratégie nie¢o pozorovat
a obdivovat, nez rozobrat a modifikovat. Obidve hry st vsak podobné v klticovej
zlozke — obe su totiz koncipované ako priestorové cesty. Navigdcia 3D priestorom,
ktord je spoloc¢nym znakom hier v3etkych Zanrov, je aj v tomto pripade podstatnym
prvkom hrania hry. V tychto a mnohych inych hrach st pribeh a ¢as porovnavané
s pohybom cez 3D priestor a napredovanim cez viaceré priestory, Urovne, alebo
slova."!

Je nepochybne iréniou, Ze hra Doom s konotdciami ndsilia, ktord definuje
komunitu ako spolocenstvo zabijakov, sa stala mimoriadne populdrnou a ovela
spolocCenskejSou nez spominana hra Myst.
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Podobne ako hry uréené pre zosietované komunity hrac¢ov (MUDs a MOOs),
Doom mozno socidlne zdielat aj v inom vyzname. Dovoluje totiZ skisenym
uzivatelom, aby budovali nové architektonické trovne, v ktorych hra destrukcie
moZze pokracovat. Internet poskytuje socidlny priestor na hranie mnohym
uzivatelom a pocitacové hry sa spdjaju do siete, v ktorej mozu sluzit ako miesta
pre ,virtudlne komunity".Takisto ako mnohé manifestacie v kyberpriestore,
RPG — zosietované hry na hrdinov'?* — ponukaju hrac¢om paralelny svet, aj ked'
trochu odlidny od ich sti¢asného fyzického a socidlneho sveta, ktory je univerzom
so svojou vlastnou ekolégiou, ekondmiou a fyzickostou. Rétorika tniku je spolo¢nd
vietkym nadSencom pre mnohé formy kyberpriestoru, ¢i uz ide o virtudlnu realitu,
zosietované hrac¢ske komunity, RPG, diskusné skupiny alebo emailové adresére.
Vetky tieto formy predpokladaju, Ze ndm poskytnu novy, autenticky zazitok,
ktorym nds sucasne oddelia od fyzického sveta.'*

V tomto kontexte je vhodné uviest typolégiu pocitacovych hier podla
jednotlivych Zanrov, ktort zostavil Lev Manovich:

1. Hry adventury, v ktorych uzivatel skiima svet popri tom, Ze zaroven
zhromazduje roznorodé zdroje (napr. Myst, Zork, 7. troveri).

2. Strategické hry, v ktorych sa uzivatel zaoberd pridelovanim
a presutvanim zdrojov v oblasti riadenia a rizfk.

3. Hry na hrdinov (RPG), v ktorych uzivatel vytvéra charakter a ziskava
zru¢nosti; pribeh je o sebazdokonalenf (Diablo, Koneénd fantdzia).

4. Lietanie, jazdenie a iné simuldtory (Letovy simuldtor Microsoftu).
5. Akené hry (Hexen, Mario).
6. ,Strielacky” v prvej osobe (Doom, Quake, Unreal).”*

Je pravda, Ze vdaka rychlemu rozvoju pokrocilych digitédlnych technoldgif,
spolu s vyvojom vyspelejsich softvérov a vdaka kreatfvnemu vstupu umelcov
do tejto oblasti, ktord pévodne patrila vylu¢ne do sféry zdbavného priemyslu,
narastd sofistikovanost pocitacovych hier. Vyrazny tvorivy podiel umelcov sa
podpisal pod modifikacie, v ktorych dochadza k transformécii softvéru — herného
enginu — na umelecky engine. Denisa Kera tuto situdciu hodnotf nasledovne:

Prdvé pocitacové hry se stdle castéji dostdvaji do centra pozornosti umélct,
ktefi vytvdreji viastni modifikace populdrnich her nebo organizuji skutecné
performance v online prostredi her pro vice uZivatelti a narusuji jejich béZny chod.
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(-..) Kvalitni game engine je softvér (nékdy s vlastnim programovacim jazykem),
ktery umf rychle zpracovdvat grafické informace v simultdnnim case nasi reakce

s prostredim hry nebo pfi interakci vice uZivateli na siti. Game engine vlastné
spojuje vSechno, co dnes muiZzeme po pocitaci chtit, a proto jsou pokusy o vytvorenf
»art engine* moznd nejodvdznéjsim prikladem digitdlniho uméni.'”

Atak v prvom desatrocf 21. storoc¢ia zaznamendvame dolezity jav tykajuci sa
skutoc¢nosti, Ze digitdlne hry sa za¢inaju povazovat za vyznamny kulturny fenomén
napriek tomu, Ze videohry boli niekolko desatro¢i umeleckym svetom zazndvané.”®

Joshua Meyrowitz vo svojej knihe VSude a nikde. Vliv elektronickych médif
na socidlni chovdni (1985) tvrdi, Ze nové zmeny prindsa tieZ rastdca dolezitost
pocitaca pre nasu pracu a pre volnocasové aktivity. Pocitac je v istom zmysle
hybridom knihy a televizie. Elektronické médid sa podielaju na zblizovanf celého
radu predtym zretelne oddelenych znalostnych sfér, ¢im vlastne strhdvajd bariéry
medzi najréznejsimi disciplinami, otvaraju nové polia na dialdg a podporuju rozvoj
interdisciplindrnych oblasti Studia. Meyrowitz zaroveri poznamendva, Ze hoci praca
s pocitacom je podstatne zloZitejsia nez sledovanie televizie, ovlddanie pocitaca
alebo jeho programovanie zvladaju nielen dospeli, ale aj deti.!””

Skutecnost, Ze pocitac vyZaduje dovednosti, jeZ se typové lisi od ctent, je
nejpatrnéjsi pri nejazykovych vyuZitich pocitace, jako jsou tfeba slozité videohry.
(-..) Videohry, podobné jako televize, nerozdéluji své ,,publikum* podle véku.
Mnoho déti zviddd hry, o jejichZ pochopenti si rodi¢e mohou sotva nechat zdt.
Mnohé videohry obsahuji mnoho vyvojovych linii, zvysujici se tempo a zvysujici se
rychlost zvysovdni tempa. To jsou faktory naprosto cizi svétu ctenf, kde plati, Ze se
nedd délat vic véci najednou, Ze jednotlivé tikony jdou po sobé a ¢lovek md cas si
vSechno rozmyslet. (...) Je mozné, Ze videohry a pocitacové hry privddéji nase déti
k odlisSnému typu uvazZovdni, jeZ zahrnuje integraci mnoha rozliénych proménnych
a prolindni riznych soubézné probihajicich ¢innostf. '**

Americky teoretik populdrnej kulttry Henry Jenkins poukazuje na
skuto¢nost, Ze velky pocet tinedzerov a mladych [udf, ktorf pouzivaju internet,
aktivne vstupuje do onlinovych spolocenstiev, kde dominuju socidlne siete, hlavne
Facebook, herné klany, virtudlne nastenky, blogovanie, podcasting a podobne. Su
to vetko aktivity typické pre oblast tzv. participativnej kultury.'>”

Jednou z podstatnych ¢ft participativnej kultury je, Ze menf ciel zdujmu
medidlnej gramotnosti smerom od individudlneho prejavu k zapojeniu sa
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do komunity. Nové medidlne gramotnosti takmer v3etky zahffaju socidlne
zrucnosti rozvijané prostrednictvom spolupréce s inymi fudmi a pomocou
zosietovania. Jenkins tvrdf, Ze napriklad mladf ludia zvyknutf hrat pocitacové
hry, st ovela otvorenejsi nielen v tom zmysle, Ze st ochotni niest riziko aj

v Zivote a zapdjat sa do sutaZe, ale su tieZ otvorenejsi na spolupracu s inymi
[udmi.”*® Jednoducho povedané, st aktivnymi tcastnikmi procesu komunikdcie,
a nie pasivnymi pozorovate/mi obrazovkovych médif. Pridanou hodnotou takto
chapanej participacie, ako spolocenského javu, je socidlna konektivita, kreativita
a zaujem o ucenie sa. Samozrejmou podmienkou novej digitdlnej kultury v3ak je
vysokorychlostny a bezdrétovy internet.

Definicia gramotnosti 21. storocia, ktord pontklo New Media Consortium
v USA, obsahuje subor schopnostf a zru¢nostf, ktoré presahuju aurdlnu, vizudlnu
a digitalnu gramotnost. Zahfiaju schopnost pochopit moc obrazov a zvukov, aby
sme mohli vyuzivat tito moc na manipulovanie, transformovanie a distribuovanie
digitdlnych médif, a aby sme ich dokdzali lahko adaptovat do novych foriem. V3etky
typy novej medidlnej gramotnosti by mali byt povaZované za socidlne zru¢nosti,
ktoré sa rozvijaju prostrednictvom spolupréce a zosietovania. Tieto zru¢nosti su
budované na zdklade tradi¢nej gramotnosti, vyskumnych, technickych zru¢nostf
a historicko-analytickych zru¢nosti. Zmeny v prostredi médif menia nase chapanie
gramotnosti a vyZaduju si nové navyky myslenia, nové spésoby fungovania kultury
a interagovania so svetom okolo nds.

Psycholégovia a antropoldgovia povazuju hru za klti¢ na formovanie
vztahov detf k ich vlastnym teldm, ku komunite, k okoliu a k poznatkom ako
takym. Prostrednictvom hry deti skisaju rozlicné roly, experimentujd s kultdrnymi
procesmi a skumaju bezprostredné okolie. Ako rastd a vyvijaju sa, hranie ich moéze
motivovat nainé formy vzdeldvania. Pre sii¢asnu generdciu hry moézu predstavovat
najlepsi sposob, ako si vyskusat a otestovat zmysel pre angaZovanie sa a edukdciu.
Hry ponukaju hracom lakavé svety, v ktorych sa rozvijaju urcité udalosti v duchu
plynutia pribehu. Hraci sa v nich snazia riesit zaujimavé problémy, ktoré maju
redlne dosledky. !

Jednou z najpopuldrnejsich a najvplyvnejsich pocitacovych hier,
povazovanych za priklad hry s pridanou hodnotou umenia, je pocitacovd hra The
Sims (2000), ktord vytvoril Will Wright. Nemd znaky charakteristické pre vi¢sinu
hier, ako su nasilie, sexualita, tizba po vyhre a vitazstve alebo naopak, pocit straty.
Rozvija pribeh jednej americkej rodiny, Zijucej na predmestf, ktord zapasf s réznymi
problémami st¢asného sveta. The Sims (Simici) su virtudlne postavy, ktorych
osobnosti, zru¢nosti a vyzor mézu navrhnut a vytvarat hradi, rovnako ako mézu
ovplyvitovat ich vztahy, kariéry a rozgirovat ich svet.”* Struktura tejto po¢itacovej
hry teda nerozvija nejaky myticky epicky dej, ale blizi sa skér charakteru zndmej
reality Sou Big Brother tym, Ze simuluje viaceré aspekty z kazdodenného Zivota. Pre
velky Uspech sa tdto pocitacovd hra rozvinula do niekolkych pokracovanf: The Sims

130 JENKINS, H. a kol., 2009, s. 6 - 13 (cit. v poz. 129).

131

JENKINS, H. a kol., 2009, s. 28 - 38. (cit. v poz. 129).

132 PAUL, CH. Digital Art. London: Thames & Hudson, 2003 and 2008, s. 198.

71



Online, The Sims: Unleashed / The Sims: Rozptitani, 2002, The Sims Go on Holiday
/ The Sims idu na dovolenku, 2003, The Sims 2. Free Time / The Sims 2. Volhy cas,
2004. Dizajnér tychto hier Will Wright tvrdf:

V istom zmysle hra nie je ni¢im inym neZ siborom problémov. (...)
Najzaujimavejsie hry podla mria st tie, ktoré maju vicsi priestor na ich riesenie.
Inymi slovami, neexistuje jeden Specificky spdsob, ako riesit zdhadu ¢i problém,
lebo v skutocnosti existuje nekonecnd skdla rieseni. " '

Pozrime sa teraz, ako prebieha interakcia hrdca s technoldgiou a s ostatnymi
hra¢mi, a aké su Specifikd recepcie hier, ktorych zdkladné principy su vSeobecne
platné pre digitalne hry.

V prvom rade ide o symbidzu fyzickej, kognitivnej a emocnej skisenosti
hraca, kde fenomenologické hladisko, zaloZené na telesnej skisenosti a viastnom
z3zitku, je dolezitym predpokladom hracovej participacie na hre. Je teda aktivnym
Ucastnikom procesu komunikdcie v rdmci hry, prostrednictvom interfejsu pocitaca,
na obrazovke ktorého prebieha dej hry online. Komunikuje jednak s technolégiou,
¢o znamend, Ze sa podiela v ¢ase trvania hry na riadenf hernych prvkov a stibezne
interaguje s dalsfmi hra¢mi. Hlavnou motivéciou je hracova aktivita. Velkou
vyhodnou recepcie pocitacovych hier zdielanych online v kyberpriestore je,

Ze hracinie st obmedzovanf miestnymi, geopolitickymi ani sociokultdrnymi
hranicami ¢i akymikolvek inymilimitmi. Hry méZu hrat individudlne bud doma,
alebo vo verejnych priestoroch, napr. po¢as pauzy na pracovisku, cez prestavku

v Skole, v internetovej kaviarni, v kultdrnych institucidch, pripadne v obchodno-
zdbavnych centrach, skratka, vSade tam, kde je bezdrotové pripojenie na internet.
U¢elom hry je na jednej strane samotnd hernd aktivita a plnenie tloh stvisiacich
so sémantickym obsahom pribehu. Je to spaté s roznymi reakciami a hladiskami
pritomnymi v hre, ktoré maju psychologicku, sociologicku, kultirnu a esteticku
povahu. Na druhej strane vyznamne p6sobf rovnako dolezity kontakt s inymi
hra¢mi. PretoZe sa pohybujeme v kontexte nekomercnych pocitacovych hier, a nie
komercnej produkcie zdbavného priemyslu, dalsou nezanedbatelnou vyhodou
tohto formdtu sucasnej digitalnej kultury je, Ze hry s pridanou hodnotou umenia
mozu hrat ludia Zijuci nielen v mestskom prostredi, ale aj na periférii a v podstate
kdekolvek na svete. Ak maju pripojenie na internet, maju pristup k nezmernému,
stdle rastlicemu mnoZstvu réznorodych informdcif zo v3etkych oblasti fudského
poznania, vratane vedy, techniky a umenia. Zdsluhou celosvetovej siete sa

teda mozu stat aktivnymi recipientmi tychto pecifickych foriem digitadlneho
umenia. Rozsiruje im to moZnosti plnohodnotne zaZivat ich posolstvd mimo
klasickych kulturnych institdcif a zaroveri sa im ponuka sirsie spektrum divackych
z3zitkov prostrednictvom komunikacie s inymi hra¢mi — pribuzne zmyslajicimi
[udimi — v globalnom kontexte. S istym nadhladom by sme mohli povedat, Ze
tento format umenia si divak méZe dovolit zdielat kedykolvek bez toho, aby odisiel
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z domu a v akomkolvek ¢ase, bez obmedzeni ndvstevnymi hodinami, typickymi pre
kultdrne institucie. TieZ si m6Zeme uvedomit rozdiel pri recepcii inych pohyblivych
obrazov — filmovych, televiznych obrazov a videoobrazov, ktoré okrem toho, Ze st
urcené inymi dispozitivmi (kino, galéria, sukromie domdacnosti), nie su viazané na
aktivnu komunikdciu s digitdlnou technolégiou, ani na komunikaciu s ostatnymi
Ucastnikmi diskurzu. Pocitacové hry maju interaktivny charakter a sposob hracovej
recepcie md performativnu povahu. Uplatiuje sa v nich imerzivna participacia,
ktord spociva v tom, Ze hrd¢ alebo jeho avatar sa pondra do virtudlneho sveta

v redlnom case. DoleZitou kategdriou je tiez pohlad generovany pocitacovymi
hrami, ktory umozriuje hrd¢om predstavit si celkom nové svety a pohybovat sa

v nich. Specifikom digitédlnych hier je sibezné pouzivanie viacerych perspektfv.
Castym vizualnym modom je izometrickd alebo axonometrickd projekcia.
Izometrickd perspektiva, na rozdiel od linedrnej perspektivy, nezobrazuje objekty
vzdalujuce sa v priestore ako mensie a izometricky pohlad divdka umiestriuje tak,
akoby sa pozeral zhora, z horného rohu miestnosti smerom k protifahlému dolnému
rohu. Modelovym prikladom je hra The Sims, kde je priestor natolko splosteny, Ze sa
divaci-hrdci pozeraju na obrazovku pocitaca akoby zhora, v role vSevidiaceho. Ako
tvrdia Marita Sturkenova a Lisa Cartwrightova, zdd sa, Ze izometricka perspektiva
hradcom-divdkom prepoziciava eSte vacsiu moc.

Nejen proto, Ze jim zprostredkovdva vsevidouci pohled na virtudlni svét, ale
také proto, Ze jim prisuzuje pozici nékoho, kdo je interaktivné tvirci a vtaZeny do
sveta, v nemz se dokdZe bravurné pohybovat a kde si udrZuje postaveni bez ohledu
na to, jak se méni orientace urcitého vyjevu.'**

Rovnako masivne vyuZivanie zdberov, ktoré hrd¢om sprostredkuvaju
dojem pohybu v priestore, je dalSou priznac¢nou ¢rtou pocitacovych hier. Mnohé
z nich sa odvoldvaju na filmové prostriedky komponovania priestoru videného
na platne v perspektivnej hibke a v pohybe. Hracovi sa sprostredktiva dojem
jediného bodu pohladu, aby sa mohol stotoZnit s vlastnym pohladom, pri¢om
tento bod je pohyblivy. Konvencia pozorovania z jedného bodu divakovi poskytuje
zdzitok z divania Stylom, akoby pribeh vnimal ocami jednej z postdv. Takéto zébery
vyuzfvaju motfv sledovania, ktory sa hojne uplatiuje v pocitacovych hrach typu
strielaciek so strelcom v prvej osobe.'*

Je znamym faktom, Ze predobrazom videohier a pocitacovych hier boli
letové trenazéry, ktoré ludom simulovali mnohoraké zazitky zmyslového vnimania
v imagindrnych svetoch. Lev Manovich povaZzuje vojensky simuldtor za jedint zrelt
formu interaktivneho narativu. NielenZe vyborne miesa percepciu a akciu, filmovy
realizmus a pocitacové ponuky, ale vynikajicim spdsobom tieZ miesa ulohy divaka
a aktéra. Podobnym sp6sobom funguje interfejs clovek — pocitac, ktory umozriuje
uzfvatelovi spustit niekolko programov naraz a nechat otvorenych viacero okien na
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obrazovke. Predpokladd ,viacilohovost*, ktord si od uzivatela vyzaduje , kognitivne
viacUroviové spracovanie Uloh* — teda rychle striedanie réznych druhov
pozornosti, rieSenie problémov a ostatné pozndvacie schopnosti.'*¢

Pokial'ide o samotny kyberpriestor alebo virtudlny priestor, treba povedat,
Ze tento priestor, skonStruovany prostrednictvom pokrocilych technolégif, sa
vyrazne odlisuje od redlneho kartezidnskeho priestoru. Virtudlna realita vyraznym
sposobom zmenila a rozsirila formy zobrazovania priestoru, bytostf a obrazov.
Predstavuje vynimocny hybridny priestor, v ktorom sa miesaju stereometrické
audiovizudlne obrazy virtudlneho a redlneho sveta.

Virtudlny priestor, priznacny svojou viacvrstvovou Struktudrou, by sme
mohli oznacit aj pojmom heterotopicky priestor, s odkazom na predndsku Michela
Foucaulta 0 jinych prostorech z roku 1967.%7 V jej Uvode Foucault vystizne
poukdzal na skuto¢nost, Ze Zijeme v dobe simultdnneho, v dobe vedla seba
kladeného, v dobe blizkeho a vzdialeného, zoradeného a rozptyleného. Spravne
sa domnieval, Ze Zijeme v okamihu, ked'je nasa skusenost sveta omnoho menej
skusenostou dlhého Zivota vyvijajiceho sa v ¢ase, nez skisenostou siete, ktord
spdja body a preplieta sa so svojim vlastnym tkanivom.'** Heterotopie st podla
Foucaulta také priestory, pre ktoré je typicky vecne sa akumulujuci ¢as, ako
napriklad muzed a kniZnice. PretoZe su najc¢astejsie spojené s ¢asovymi rezmi,
su zaroven heterochréniami. S heterotopickymi miestamije spojend myslienka
zhromazdovania, zaloZenia akéhosi vseobecného archivu, spolu s volou uzavriet
na jedno miesto vietok ¢as, vietky obdobia, vietky formy, v3etky premeny vkusu,
skratka, myslienka vybudovania miesta vsetkych ¢asov. Mdzeum a kniZnica
su heterotopie vlastné zdpadnej kulttre 19. storocia. Nepripomina ndm tento
koncept internet ako celosvetovU siet, databdzu a encyklopédiu konca 20.storocia
s presahom do 21. storocia? Nepredpovedd Foucaultov koncept heterotopického
priestoru model, v ktorom ide o prieniky medzi postmédiami, virtudlnymi
a fyzickymi priestormi, ktoré vytvaraju simultdnne a nepretrzite nové priestory
koexistujuce v rdmci nehierarchickej strukttry? Na aktualizaciu Foucaultovho
pojmu heterotopia, vo vztahu k digitdInej dobe, upozornila Ann-Sophie Lehmann
vo svojej studii, v ktorej teoretizuje o digitdlnom heterotopickom priestore alebo
digitdlnej heterotopii, kde osciluji materidlne a imateridlne priestory.”*

Vo virtudlnom priestore moéze ludsky subjekt nielen levitovat, ale dokonca
sa moZe odputat od tela v priestore, kde ho zastupuje v hernom svete online
avatar. To mu ponuka neuveritelné mozZnosti slobodného pohybu a dalie rozsirenie
kognitivnych a zmyslovych zdzitkov z hry. Sofistikovanejsie hry dovoluju hrd¢om
viac experimentovat s vlastnostami sveta, vyuzfvat nové moznosti, ktoré zahffaju
inven¢nejsie manipulovanie s variabilnymi prvkami a prindsaju netradi¢né uhly
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pohladu. Zaujimavé st aj tzv. epistemické hry, v ktorych je herny svet navrhnuty
tak, aby simuloval socidlny kontext a konkrétnu profesiu. Cielom tychto znalostnych
hier je hrat prostrednictvom realistickych, ale simulovanych problémov. Hraci tak
maju prileZitost naucit sa a osvojit si spdsoby konania, interakcie a interpretécie,
ktoré s nevyhnutné na participaciu v profesiondlnej komunite. Prostrednictvom
jednotlivych vykonov, napr. urbanistu, pravnika, lekdra, inZiniera, historika, ucitela
alebo fyzika, hraci spozndvaju specifické spdsoby uvaZovania, ktoré st typické pre
konkrétne povolania.'*® Znalostné komunity menia skuto¢nu povahu medidlneho
konzumu, ¢o je posun od personalizovanych médif v ¢ase digitalnej revolticie
smerom k socializovanym alebo komunalizovanym médiam.

Ustrednou snahou je kulttra vzdjomného zblizovania médif. Tekut3
komunikacia v ramci postmédif spdja skupiny ludf, ktorf by inak Zili svoje oddelené
Zivoty. Nemozno pochybovat o tom, Ze aj ked budeme v tomto procese provokovan{
kultdrnymi odlisSnostami, nezostdva ndm nic iné, len to, Ze budeme nutenf rozvijat
porozumenie kontextu, v ktorom tieto réznorodé kulttrne spolo¢enstva funguja.'*

V tejto stvislosti je vhodné spomentit este jednu zaujimavu onlinovi hru
s ndzvom Second Life (Druhy Zivot), ktord vznikla v roku 2003 a hrd sa nepretrzite
dodnes. Second Life predstavuje typ pocitacovej hry pre mnohych hracov. MoZno
povedat, Ze je reprezentantom buducej generdcie virtudlnych svetov. Vyznacuje
sa konektivitou vytvorenou prostrednictvom mobilnych zariadenf a socidlne
zosietovanych stranok. Svoje rozsfrenie nachddza v socidlnych priestoroch 3D
virtudlnych svetov, ktoré st v ostatnych patndstich rokoch ¢oraz sofistikovanejsie.
Second Life je onlinovy virtudlny svet, ktory vyvinul a rozvija tzv. Linden Lab (Linden
Research Inc.) v San Francisku. Ide o najuspesnejsi virtudlny svet, ktory ziskal
Siroké medzindrodné pokrytie v mainstreamovych médidch. Klientsky program na
stiahnutie umozZnuje uzivatelom a rezidentom tejto hry obyvat a rozsirovat svet,
stavat si domy a socializovat tvorbu pouZivania sluZieb socidlneho zosietovania.
Rezidenti si tiez mdzu kupovat reality a vytvarat obchodné polozky, zndme ako
virtudlny majetok, vo svetovej mene, ktorou st tzv. Linden doldre. Vo vnitornom
svete hry Second Life nakupovanie a preddvanie virtudlnych tovarov a sluzieb sa
prejavuje nebyvalym rastom niekolkych milionov americkych doldrov a vytvéra tak
komplexnu mikroekonomiku, ¢o je pozoruhodny fenomén.'*

Hra prebieha v redlnom case a je spoplatnend. Rezidenti platia mesacne za
svoj pristup poplatok a tf, ktorf nie st ochotnf platit, neméZu interaktfvne vstupovat
do hry a zostavaju len v pozicii divakov. Zivot tejto hry simuluje redlny Zivot a hracov
zastupuju avatari. Okrem ndkupu realit tu prebiehaju aj aukcie umeleckych

140 JENKINS, H. a kol., 2009, s. 54 (cit. v poz. 129).
141 JENKINS, H. a kol., 2009, s. 74 - 98 (cit. v poz. 129).
142 PAUL, CH., 2008, s. 238 (cit. v poz. 132).
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diel, existuju tu muzed a galérie.'** Napriek tomu, Ze v kyberpriestore si hraci mozu
dovolit ¢okolvek — zmenit svoj vzhlad, skiimat alternatfvne formy svojej sexuality,
hrat fiktfvne hry medzi Zivotom a smrtou, uvedomuju si, Ze v sieti existuje rozdiel
medzi realitou a kyber-realitou.

1. Second Life

Aby sme vsak poukdzali aj na odvratent stranku hernych aktivit,
ktoré v pripade niektorych va3nivych hrac¢ov mézu skiznut nielen do
patologickej zavislosti od hrania a priputanosti tychto tzv. netizens'**
k sieti a nonstop hranym onlinovym hrdm, ale dokonca mézu viest
az k popretiu zékladnych biologickych funkcif tela a zapri¢init jeho
smrt, sta¢l spomentt dva priklady ilustrujice uvedené tvrdenie.

V roku 2005 zomrelo kérejské dieta pocas toho, ako jeho rodicia,
vasnivi hraci, hrali onlinovd hru World of Warcraft / Svet vojnového
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143 Second Life je modelovou ukédzkou toho, s akou lahkosfou narastaji onlinové svety, kde sa sicasné

interakcie, odohrdvajice sa vyhradne online a v simulovanych prostrediach, stali normou v urc¢itych socidlnych
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Nechybaju v fiom ani politické aktivity, aktivistické akcie alebo protivojnové demonstrdcie. NajdoleZitejSou
charakteristickou vlastnostou tejto webovej hry je vsak to, Ze vztahy medzi onlinovymi aktivitami a ich offlinovymi
skuto¢nymi ndprotivkami su v tomto ,,svete“ tesne prepojené. Tento fakt v mnohych ohladoch odporuje
Baudrillardovym ranym ndzorom, Ze ,,simuldcie rusia skuto¢nost a nastupuju na jej miesto*.

STURKEN, M. - CARTWRIGHT, L., 2009, s. 341 - 342 (cit. v poz. 28).

144 ,Netizens“ je pojem analogicky terminu citizens, ¢iZe ide o akychsi ob¢anov networku - siete.



umenia. Jednoducho zabudli na svoju ratolest, ¢o tieZ sved¢i o sile
»materského ¢irodi¢ovského instinktu". HorSou spravou je zlyhanie
»pudu sebazdchovy*, o ¢om informujd mnohé pripady umrtf hracov
tejto hry. Vyskyti sa aj takf, ktorf hru hrali bez prerusenia niekolko

dnf, ¢oho désledkom bolo, Ze im zlyhalo niekolko Zivotne délezitych
orgdnov. Napriklad ¢inska hracka, vystupujica pod menom Slowly,
skolabovala a zomrela po 160 hodindch hrania. Existuje obrazok jej
pohrebu v hre Second Life cirkulujici na internete. Ukazuje virtudlne
bytosti smutiace nad stratou fyzickej bytosti, ktord nedokézala znasat
virtudlne vycerpanie.**

145 VRTACIC, E. The Cartesian Subject 2.0. In FUNKE, . - RIEKELS, S. - BROECKMANN, A. (eds.). Proceedings of
the 16th International Symposium on Electronic Art ISEA Ruhr. 20 - 29 August 2010. Berlin: Revolver Publishing, 2010,
S. 212 - 213.
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VI. Internetové umenie

Internet by sme nemali chdpat iba ako ndstroj na prenos a distribiiciu
informdcii, ale skor ako otvoreny zdroj na participdciu. Siet je pomerne unikdny
vesmir vymyslenych identit, zdielani a spolocnikov, ktori sii spojeni spolocnymi
silami, skrytymi v nekonecnom labyrinte domovskych strdnok,

chatovacich miestnosti a spolocenstiev.

Andrea Zapp

Internetové umenie sa v polovici devatdesiatych rokov 20. storocia
stalo jednou z najmladsich foriem digitdlneho umenia. Jeho dynamicky rozvoj
urychlila dostupnost informacnych a komunika¢nych technoldgif, Siroké
vyuzitie pocitacov vo vietkych sférach spolo¢nosti a digitdlna revoltcia. Napriek
tomu, Ze uz v roku 1969 vznikol na zéklade podpory Pentagdénu predchodca
celosvetovej siete, tzv. ARPANET, ktorého funkciou bola vymena informdcif
medzi vlddnymi a vedeckovyskumnymi institiciami, na svoje masové vyuZitie
si internet musel po¢kat a7 do zaciatku devétdesiatych rokov 20. storoia.
Podstatou jeho fungovania je World Wide Web (celosvetova siet), ktord v roku
1989 navrhol vyskumny pracovnik Tim Berners-Lee z vedeckého pracoviska
CERN v Zeneve (Eurépske laboratérium na urychlovanie fyzikalnych ¢astic). Prvd
webovU stranku vytvoril 6. augusta 1991 a WWW sa stala globdlnym fenoménom.#
Pévodnym zdmerom vzniku webovych stranok bolo podla Christiane Paul vybudovat

146 WWW pozostdva z troch standardov — 1. uniform resource form (URL), 2. hypertext transfer protocol (http),
3. hypertext markup language (HTML), ktoré st iba niekolkymi standardmi a protokolmi internetu. DIETZ, S.
Curating Net Art. A Field Guide. In PAUL, CH. (ed.)., 2008, s. 76 (cit. v poz. 118).



distribu¢ny kolaboratfvny multimedidlny informacny systém. Celosvetovd siet je
zaloZend na hypertextovom transfere protokolu (http), ktory dovoluje jednotlivcovi
pristup k dokumentom napisanym v jazyku HTML (Hypertext Markup Language).
Je tojazyk, ktory umoZziuje vytvdrat linky medzi dokumentmi a [ubovolnymi
uzlami.'” Hoci sa internet a webové stranky na svojom zaciatku profilovali
predovsetkym ako platforma pre vzdeldvacie a vyskumné institucie, kde si svoje
miesto pohotovo naslo aj umenie, ¢oskoro sa tento otvoreny, nehierarchicky
priestor uré¢eny na slobodné zdielanie informéacif stal prostredim aj na komeréné
Ucely. Pojem internetové umenie alebo net art, ktorého pociatky v podstate
kopfruju vznik internetu a webovych strdnok na zaciatku deviatej dekddy, sa

v sti¢asnosti vztahuje na mimoriadne velky pocet prac vytvorenych Specidlne

pre siet. Vyznacuju sa velkou rozmanitostou foriem, réznorodostou umeleckych
praktik a bohatou $kalou vizudlnych prejavov. Do kontextu internetového umenia
patria hypertextové projekty, ktoré experimentuju s moznostami nelinedrneho
naratfvu, ako aj projekty netaktivizmu, vyuZivajlce siet a jej moZnosti okamZitej
distriblcie a rozmnoZovania informdcif, s cielom zfskania podpory prostrednictvom
Specifickych skupin alebo metdd, ktoré podryvaju korporacné a komercné zaujmy.
Rovnako v tomto segmente umenia sa vyskytuju aj performancie a projekty, ktoré
sa uskutoCriuju ako akcie v prislusnom ¢asovom intervale, pocas ktorého ich
mozu zhliadnut a zazit ndvstevnici webu na celom svete. Niektorf umelci pracuju
s webovymi kamerami a videokonferen¢nym softvérom umoznujdcim videochaty.
Tieto aplikdcie vyuzivaju na umelecké vyskumy s komunikacnou zlozkou, ktoré
prebiehajt v redlnom ¢ase na dialku.!*®

Internetové umenie, ktorého zakladnym principom je komunikdcia
a interaktivita, ¢iZe participdcia uzivatelov online, reaguje ¢asto na podobné
otdzky a problémy, akymi sa zacberaju aj iné formy st¢asného vizudlneho umenia.
Frekventovanymi témami internetového umenia st napr. participcia vo verejnom
priestore, teleprezencia, vyskum otdzok stvisiacich s premenamiidentity,
ikonografia tela a telesnosti, problematika gendru a kyberfeminizmu, reflexia
socidlnych stranok kazdodenného Zivota, ekologické otazky, problémy sledovania
a voyeurizmu, politickd kritika a zneuzivanie moci, kritika masmédif, cenztra
umenia, otdzky tykajlce sa autorstva, tematika archivu, mnohotvdrne sklofiovanie
apropridcie a pod.**

V mnohych smeroch internetovi umelci a umelkyne, ako konstatuje Frank
Popper, skutocne nepotrebuju priestory muzef umenia ani galérii na prezentaciu
svojich diel, kedZe vacsina webovych tvorcov md schopnost pritiahnut svojimi
pracami pozornost zainteresovaného publika priamo na webe."*° Takto vytvorené
vizudlne, audiovizudlne alebo soundartové prace st plnohodnotné umelecké diela
a funguju bez problémov v Specifickom prostredi internetu, ktory je ich viastnym
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prezenta¢nym a komunikacnym priestorom.

Toto tvrdenie vSak ni¢ nemeni na skutoc¢nosti, Ze internetové umenie
bolo uznané ako aktudlna forma umenia — v instituciondlnom umeleckom
kontexte sa etablovalo prvykrdt v roku 1997 —, kedy bolo prezentované na vystave
svetového umenia Documenta X v nemeckom Kasseli. Samozrejme, Ze kuratorstvu
a prehliadkam netartovych diel sa venuju viaceré tradi¢né i alternativne kulttrne
institucie, aj ked'ich najvlastnejsim a najprirodzenej$im prostredim je prave siet."

KedZe nds prioritne zaujimaju diela internetového umenia so
StrukturovanejSou tvorivou bazou, ktorych recepcia si vyZaduje vyraznejsi podiel
participdcie a interaktivity uzivatelov, zameriame sa na interpretdciu vybratych
onlinovych prac s réznorodou tematikou, ktoré kladd vyssie ndroky na komunikaciu
a performativitu uZivatelov. Mnohé z nich st typom dlhodobych projektov, ktoré
maju procesudlnu povahu a otvoreny koniec. Prebiehaju teda viac rokov a mézu
sa v priebehu svojho trvania modifikovat a menit prostrednictvom zésahov
participantov.

Zatial ¢o teleprezencia je stary koncept, digitdlne technoldgie umoZniuju
bezprecedentné moznosti byt pritomnym* na réznych miestach v rovnakom case.
Vo vSeobecnosti internet mbéZeme povaZovat za obrovské prostredie teleprezencie,
ktoré ndm umozriuje byt ,,pritomnym* na celom svete vo viacndsobnych
kontextoch tym, Ze sa zti¢astriujeme na komunikdcii a na rozli¢nych udalostiach,
alebo dokonca, intervenujeme do vzdialenych miest zo stikromia ndsho domu.

To je mozné prostrednictvom telerobotiky, manipuldcie robota alebo robotickej
instaldcie cez internet.">

Hoci robotické projekty maji pomerne dlhu historiu v umenf — niekolko
diel tohto typu bolo vytvorenych uz pocas Sestdesiatych rokov 20.storocia'*® — a7
s prichodom digitdlnych technoldgif sa objavili adekvdtne podmienky na tvorbu
vyspelych, roboticky riadenych diel. Telematické a telerobotické projekty sa
venuju vyskumu Sirokej $kaly otdzok od technologickej distribucie ndsho fyzického
tela a zosietovanej komunity aZ po napatie medzi sikromim, voyeurizmom
a sledovanim prostrednictvom webovych kamier v priamom prenose, ¢fm otvaraju
okno do miest na celom svete a ¢asto nazeraju do sikromnych Zivotov [udf.'>*

Modelovym prikladom v rdmci tejto kategérie diel je teleroboticky projekt
na internete s ndzvom Telezdhrada (1995 — 2004). Jeho autorom je Ken Goldberg
(1961), umelec a inZinier pochadzajuci z Nigérie, ktory spolupracoval prijeho

151 Medzi najzndmejsie institucie, ktoré sa venuju vyskumu, zbieraniu, prezentdcii a propagdcii internetového
umenia patria: the Ars Alectronica Center v Linzi, the Walker Art Center v Minneapolise, ZKM (Centrum pre umenie

a technolégie médif) v Karlsruhe, Tate Modern v Londyne, the New Museum of Contemporary Art; the Whitney
Museum of American Art, the Museum of Modern Art, Eyebeam — v3etky v New Yorku; the Barbican Art Gallery,
Londyn, C3 v Budapesti, InterAcess v Toronte a pod. Prvym onlinovym galerijnym priestorom pre umenie zaloZené na
webe bol C @ C (Computer-Aided Curating), ktory bol v prevddzke v rokoch 1993 - 1995.

152 PAUL, CH., 2008, s. 154 (cit. v poz. 132).

153 Mozno spomenut robotické skulptury takych autorov, ako je napr. Thomas Shannon Squat (1966) alebo Edward
Thnatowicz The Senster (1969 — 1970).

154  PAUL, CH., 2008, s. 155 (cit. v poz. 132).



realizdcii s Josephom Santarromanom a tfmom spolupracovnikov v laboratériu
robotiky na University of California v Berkeley, kde Goldberg pdsobf ako profesor.
V stru¢nosti by sme mohli povedat, Ze instaldcia Telezdhrada vyuZziva
na webe zaloZeny interfejs, ktory umoziiuje vzdialenym participantom z celého
sveta, aby sa stali sti¢astou virtudlnej komunity, ktord kolektivne riadi a kontroluje
robotické zariadenie urc¢ené na sadenie, polievanie a udrziavanie zahrady.">
Instalacia Telezdhrada, nad ktorou prevzal sedemroc¢ny patrondt festival
novych médif Ars Electronica v Linzi, bola pristupnd nielen online, ale rovnako
bola aj redlne prezentovand v Ars Electronica Center v Linzi. Pozostdvala
z dvoch hlavnych &asti: z malej zahradky so Zivymi rastlinami a z priemyselného
robotického ramena, ktoré bolo riadené prostrednictvom webovej stranky The
Telegarden Website. Vzdialenf ndvstevnici — onlinovfi uzivatelia registrovanf ako
¢lenovia komunity zapfsani na webovej strdnke — mali moZnost prostrednictvom
pohyblivého ramena v strede kruhovej zdhrady, umiestnenej na podstavci, prezerat
a monitorovat zahradu, ale hlavne zasahovat do jej vyvoja. Mohli ju polievat, sadit
nové rastliny, kultivovat ju a dalej sa o fiu starat. Pozoruhodné bolo, Ze len v prvom
roku existencie projektu sa ztcastnilo na tomto kolektivnom zahradkdrstve
az devattisic Ucastnikov, ktorf mali k dispozicii aj verejny chat. Dielo vyslovene
zdbrazriovalo aspekt komunity prostrednictvom pozvania ludi z celého sveta, aby
kolektivne kultivovali tento maly ekosystém. Jeho preZitie tak zaviselo od vzdialene]
socidlnej siete. V tomto projekte iSlo o zaujimavé spojenie fyzického a virtudlneho
priestoru, kde sa redlny priestor galérie ur¢eny konkrétnymi geografickymi
sdradnicami prelinal s postgeografickym kyberpriestorom. Uzko prepojend
komunita vo virtudlnom priestore reprezentovala velky pocet tc¢astnikov z réznych
miest sveta, ktorf sa starali o tento biosystém.® Uz pri prvom pohlade na instaldciu
ndpadne posobil kontrast zédhrady s réznymi druhmi farebnych kvetin s high-
tech dizajnom robotického ramena. Tento internetovy projekt doslova prepojil
jednu z najstarsich ludskych ¢innostf, akou je polnohospoddrstvo — agrikultura,
s progresivnymi digitalnymi technoldgiami — s robotikou a s internetom. Ako dal3iu
vyznamovu vrstvu tohto diela by sme mohli ¢itat vyzvu adresovanu ludom zévislym
od internetu, aby sa obc¢as odputali od zdujmu o Telezdhradu a nasli si priestor na
relax a vlastné zaluby pri skuto¢nej praci v zahrade. Inymi slovami povedané, aby
dokdzali lepsie vybalansovat existenciu na sieti a v skuto¢nom Zivote.
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2. Ken Goldberg
Telezdhrada, 1995 — 2004

Rozmanité zdsahy participantov do podstaty multimedidlneho
diela prostrednictvom webovej stranky st znakom aktivnej recepcie
uzivatelov siete v celosvetovom kontexte. Tento typ performatfvneho
zdzitku na jednej strane zvysuje interaktivitu prijemcov diel,
zosilfiuje komunikacné a socidlne funkcie sti¢asného umenia
v intencidch zosietovania, na druhej strane motivuje recipientov
k vécsej spolupraci medzi pribuzne zmyslajicimi ludmi z réznych
geopolitickych a sociokultirnych prostredf. V stvislosti s dialogickou
povahou internetovych diel je vhodné si pripomentt, ako
charakterizoval rozdiel medzi dialogickymi a diskurzivnymi médiami
filozof komunikdcie, teoretik fotografie, médii a postmédif Vilém
Flusser. Za typickych reprezentantov diskurzivnych médif povazoval
napr. rozhlas, kino a televiziu, zatial ¢o zastupcami dialogickych
médif st video, pocitacové systémy a telefén. Podla Flussera
funkciou diskurzivnych médif je predovsetkym prenos informdcif
a kodifikovanych posolstiev z pamate vysielaca smerom k pamati
prijfmaca, pricom pri diskurze nevznika nijakd novd informdcia.
Flusser vo svojej knihe Komunikoldgia (2002) tvrdi, Ze:
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Ueelom diskurzu nie je tak ako pri dialégu vytvorit nové
informdcie, ale rozdelit existujiice. V tom spociva dynamickd pulzdcia
procesu komunikdcie: V dialdgu sa vytvdrajii informdcie, ktoré sa
v diskurze rozdelia, takZe ich prijimace mézu v budticich dialdgoch
vytvorit nové informdcie.””’

Masovd kultura je do velkej miery napdjand préve diskurzivnymi
meédiami. Jednym z najlep3ich prikladov je televizia, lebo vyzdvihuje
vsetko masifikujice, zndsobuje pasivitu zoci-voci ¢iernej skrinke
a umociuje naprogramované spravanie prijemcov bez moznosti
dialogizovat.'*® Pokial' ide o dialogické médid, tie disponuju dvoma
dialogickymi Struktdrami — kruhmi a sietami. Kym kruhové
Struktury predstavuju uzavrety systém (napr. namestie, okruhly stol,
parlament), sietové Struktdry znamenaju otvoreny systém (napr.
telefén, video, pocitacové systémy). Podstatou dialégu je vymena
informdcif tak pri kruhoch, ako aj pri sietach. Flusser poukazuje na
fakt, Zze v dialégu vznikaju nové informécie a upozorfiuje na délezity
fenomén sietovych Struktir, ktorych délezZitou ¢rtou je, Ze kazdy
partner dialégu je spojeny s inym partnerom, ¢o je predpokaldom
efektivnej komunikacie.'

Pozrime sa teraz na dalsie dielo internetového umenia,
ktoré je zaujfmavou ukazkou aktivnej sietovej komunikacie
a participacie individudlnych divakov — uzivatelov. Je nfm projekt
$panielskeho medidlneho umelca Antonia Muntadasa (1942)
nazvany The File Room / Archiv (1994). Tato praca so zjavnymi
¢rtami aktivistického umenia'®® bola koncipovana ako dielo
s otvorenym koncom. Pozostdva z masivnej a rozsirujlicej sa
elektronickej databdzy venovanej cenztre umenia. Muntadas
prijeho tvorbe spolupracoval s Paulom Brennerom a Mariou
Roussosovou. Projekt bol vytvoreny z dvoch hlavnych ¢astf:
jednou je verejne pristupny archfv vo forme instaldcie a druhou
webova strdnka. Realizoval sa na pdde neziskového umeleckého

157 FLUSSER, V. Komunikoldgia. Bratislava: Medidlny institut, 2002, s. 190 - 191.

158 FLUSSER, V., 2002, s. 198 (cit. v poz. 157).

159 FLUSSER, V. 2002, s. 143 - 144, s. 202 - 209 (cit. v poz. 157).

160  Aktivizmus v ument je spojeny s neskorymi $estdesiatymi rokmi 20. storo¢ia, ked' umelci a aktivisti vyuzivali
prvé prenosné videokamery Sony Portapak, ktoré¢ im sluzili ako alternativne medidlne siete na to, aby sa venovali
dokumentovaniu a zobrazovaniu redlnych problémov v kontexte kontroly nad distribticiou médii, napr. Paper Tiger
Television alebo Electronic Café International. Spolo¢enstvd umelcov a aktivistov sa zameriavali na odhalovanie
mocenskej struktury médii, anti-rasizmus, gendrovy aktivizmus a na podporu nedostato¢ne prezentovanych
komunit. Dostupny softvér a hardvér, internet a mobilné technolégie otvorili novu éru pre tvorbu a distribticiu
medidlneho obsahu. Ddvny sen o sieti pre Iudi sa sice naplnil, ale stdle ho hatia prekdzky tykajtice sa ovela
komplexnejsich problémov moci a kontroly, ktord vlddne nad médiami. Velkd ¢ast sveta napr. nemd pristup na
internet a niektoré krajiny su postihnuté réznymi restrikciami vlady, obmedzujicimi slobodnii komunikdciu na sieti.
Internet sa rychlo stal zrkadlom ,,redlneho* sveta, s korpordciami a elektronickym obchodom, ktoré kolonizovali tito
medidlnu krajinu. Aktivistické projekty v oblasti digitdlneho umenia preto ¢asto pouzivaji digitdlne technoldgie, ako
tzv. tactical media, na intervencie, ktoré reflektuji skutoc¢ny vplyv novych technoldgii na nagu kultiru. PAUL, CH.,
2008, s. 204 - 205 (cit. v poz. 132).



centra — Randolph Street Gallery v Chicagu. Podstatou internetového
diela, ktoré je kombindciou redlneho priestoru archivu s postupne
narastajucimi dokumentmi — svedectvami cenztry v umeni — bolo
experimentovanie s alternativnymi metédami zbierania a distribucie
informdcif. UzZivatelia internetu mohli v rdmci projektu prispiet
svojimi vlastnymi skisenostami s cenzurou, ¢fm umoznovali tejto
praci, aby rastla v procese ako priklad spoluprace globalnej komunity
participantov. Webové strdnka poskytovala obojstrannu komunikdciu,
slizila aj ndvstevntkom — uzivatelom, ktorf sa online chceli dozvediet
informdcie o histérii cenzorstva nezdvisle od miesta a ¢asu. Archfvna
miestnost galérie, kompletne vybavend ¢iernymi plechovymi
registrami s v¢lenenymi komputerovymi monitormi a kanceldrskym
stolom s pocitacom na stidium dokumentacie, evokovala aZ
kafkovsku atmosféru.'®' Projekt opat prepdjal recepciu v redlnom
priestore s onlinovou recepciou a komunikdciou na internete, pricom
vbbec neprekdzalo, Ze zazit dielo in situ, ako miestne Specifickd
instaldciu v chicagskej galérii, sa podarilo len mensine potencidlnych
navstevnikov — participantov. Tf ostatnf, ktorf mali k dispozicii ,,iba"
siet, tieZ neprisli o plnohodnotny zaZitok a aktivnu Gcast na projekte,
ktort im ponukalo webovo Specifické dielo. Muntadas vyuZiva
vo svojom procesudlinom netartovom projekte, kombinovanom
sinstaldciou, exaktné metddy systematizacie faktov. Participanti
si na zaklade volného pristupu k webovej stranke individudine
vyberaju stibory, ktoré maji zaujem vidiet, a oboznamujui sa
s tristnymi svedectvami a faktmi o najroznejsich pripadoch cenzury
z historickych obdobf i zo sti¢asnosti, ¢o im ddva priestor na kritické
uvazovanie o tejto palcivej a stale aktudlnej téme v dnesnom
komplikovanom globalizovanom svete. Navyse, participanti maju
moznost doplnit archiv o dalsie vlastné alebo sprostredkované
udalosti, ktoré sa tykaju najroznejsich pripadov cenzury.
Multimedidlna praca Antonia Muntadasa svedcf o kritickej
reflexii vdznych problémov, ktoré su, ako ukazuje jeho preplneny
archiv, zrejme vecné. Tento projekt tieZ prispieva k tomu, aby sa
ustavi¢ne a nekompromisne upozorfovalo na cenzdru umenia
a slobody prejavu, na obmedzovanie volného pohybu fudf a pod.,
ktorych pricinou st autokratické zdsahy , politickych a kultdrnych
elit" a diktatorov na vsetkych Urovniach statnej Ciinstituciondlnej
moci. V takto zameranych dielach ide o uZitocné a potrebné Usilie,
ktoré chce odhalit a zmenit uzavrety kruh mocenskych systémov na
otvorent siet.!?

161 PETERNAK, M. Four Footnotes for Muntadas. In Muntadas. A Forditdsrdl: Az emlékmiivek. Budapest: Kortars
Miivészeti Muzeum - Ludwig Mizeum, 1998, s. 25.
162 PAUL, CH., 2008, s. 205 (cit. poz. 132).
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3. Antonio Muntadas
Archiv, 1994

Prepojenie medzi onlinovou komunikdciou uZivatelov na internete
s adresnymi pokynmi a redlnym verejnym priestorom reprezentoval
ambiciézny, velkorysy projekt Rafaela Lozana-Hemmera (1967)
Vectorial Elevation (Vektorovd elevdcia), ktory prebieha od roku 1999
a uskuto¢nil sa na réznych miestach v Spanielsku, vo Franctizsku
a v {rsku. Premiéru mal v Mexico City, kde bol vytvoreny ako oslava
nového milénia. Ide vlastne o typ performancie, ktorti Lozano-
-Hemmer nazval ,vztahovéd architektira”. Tymto pojmom autor
definuje ,technologickd aktualizaciu budov s cudzou paméatou*.
Taziskom prdce su vizualne kredcie vytvorené zo svetelnych li¢ov
z osemnastich svetlometov, osvetlujicich no¢nt oblohu nad tretim
najvacsim namestim sveta, ktorym je Zécalo v Mexico City. Pointou
tohto velkorysého publicartového projektu bolo, Ze participanti
pouzivali interfejs zaloZzeny na webe, aby riadili svetld svetlometov
v intencidch choreografie vizudlnych kredcif na no¢nej oblohe,
ktoré dominovali nad mestskou krajinou. Ktokolvek z divackeho
publika alebo okoloiducich (chodcov) mohol vytvérat nové vyznamy
pre budovy prostrednictvom technologickych nastrojov, ktorymi
boli internetovy softvér a robotické svetlomety. Zaujimavostou bol
hromadiaci sa dav divdkov v redlnom priestore, ako aj mnohopocetné
onlinové publikum. Svetlomety boli pripojené datovymi kdblami
a kalibrované GPS (Global Positioning System) lokalizatormi.

VI.



Je pozoruhodné, Ze viac ako osemsto tisic [udi z osemdesiatich
deviatich krajin navstivilo tito webovt stranku pocas dvoch
tyzdrov. Vytvorili svetelnt Sou, ktord bola viditelnd v akénom rédiu
dvadsiatich kilometrov. Vzdy, ked bol vytvoreny novy dizajn, jeho
tvorca dostal e-mail pripojeny k automaticky generovanej osobnej
webovej stranke, kde boli vystavené fotografické obrazky a virtudlne
stvarnenia performancie. Kazda stranka tieZ uvddzala necenzurované
texty participantov, ktoré zahtnali Siroku $kdlu od r6znych venovanf
az po politické manifesty. Lozano-Hemmer oznacil svoj projekt
gigantickych rozmerov za anti-monument, ktory v prvom rade

sluzi ako platforma na verejné sebavyjadrenie. Toto dielo — hybrid
digitdlneho umenia v redlnom verejnom priestore a v kyberpriestore
internetu, mozno povazovat, podla slov autora, za $pecificky druh
participativneho spektaklu.'?

Treba este dodat, Ze Vectorial Elevation, okrem priamej inspirdcie
inovativnymi svetelnymi dielami Thomasa Wilfreda z dvadsiatych
rokov 20. storotia, odkazuje na tradiciu ranych pocitacovo riadenych
svetelnych instaldcif v exteriéri Otta Pieneho a odvoldva sa tiez
na laserové skulptury Normana Ballarda a Joya Wulkea.'**

163 TRIBE, M. - REENA, J., 2006, s. 62 (cit. v poz. 156).
164 PAUL, CH., 2008, s. 77 (cit. v poz. 132).
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4, Rafael Lozano-Hemmer
Vectorial Elevation, 1999 — 2004

Podobny interaktivny projekt zaloZeny na participacii uzivatelov,
ktory prepdjal ludf z vychodnej Eurdpy so zdpadnou Eurépou
prostrednictvom komunikdcie na internete, prezentovalo netartové
dielo s ndzvom Mlieko (2004). Predstavili sa nim loty3ské umelkyne
Esther Polakovd (1960) a leva Auzina (1975) v spolupréci s Marcusom
The a Raitisom Smitsom na festivale novych médif Ars Electronica
v Linzi v roku 2005, kde zan zfskali cenu Zlatd Niké.

Ide opat o kombindciu miestne $pecifickej multimedidinej
instaldcie s internetovym projektom, kde sa invencne vyziva GPS
technoldgia. Bol to prave prichod GPS technoldgie, ako jednej
z doleZitych foriem digitalnych médif, spadajlicej do kategdrie
nazvanej locative media (lokaliza¢né média), ktord poskytuje
umelcom nastroje na generovanie alternatfvnych foriem
geografie, mapovania a vizualizacie vytypovanych réznych ¢innostf.
Multimedidlna instaldcia Mlieko pontika uzivatelom moZnost
sledovat mlie¢nu Iiniu na webe v podobe nepretrzitého globdlneho
toku mlieka, a to doslova od vemena kravy v LotySsku aZ po tanier
konzumenta v Holandsku. UmoZfiuje im monitorovat geograficky
pribeh polnohospodarskej produkcie a spotreby. V tomto zmysle
Ucastnici komunikdcie, vratane farmdrov a vyrobcov syra, spolu
s konzumentmi mlie¢nych produktov ponukali cely rad dvah
a osobnych ndzorov, ktoré sa tykali nadndrodnej mlie¢nej linie

VI.



ako toku produktu, ktory nepoznd hranice, iba krajinu s fudmi
a predmetmi v pohybe. Marc Tuters a Kazys Varnelis vystihli podstatu
tohto projektu, o ktorom povedali:

Mlieko evokuje silny pohlad na to, ako by lokalizacné technoldgie
mobhli poméct ¢loveku lepsie pochopit, ako st rézne produkty
komodifikované a distribuované prostrednictvom globdlneho
obchodu, a tym by zviditelhili zosietovanti spolo¢nost.'*®

Projekt Mlieko ndzorne uvddza, aky Siroky potencial aktivnej
divackej participacie poskytuje internetové umenie ludom, ktorf
maju zdujem komunikovat problémy tykajlce sa akychkolvek
tém. Otazky pytajuce sa na suvislosti vztahov medzi globalizaciou
a komodifikaciou polnohospodérskych produktov patria k tym, ktoré

podnecuju Sirokospektrdlne reakcie, nevynimajuc kritické komentare.

165 SHANKEN, E. A. (ed.), 2009, s. 37 - 38 (cit. v poz. 82).
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5. Esther Polakova, leva Auzina (spolupraca Marcus The, Raitis Smits)
Mlieko, 2004

Napriek tomu, Ze slovenské digitdlne umenie nie je velmi bohaté
na prejavy internetového umenia, najmé pokial'ide o interaktivne
audiovizudlne diela, spomenieme apori niektoré z nich.

V roku 2000 prezentoval Miroslav Nicz (1963), s ndro¢nostou
jemu vlastnou, individudlnu vystavu Priamy prenos (2000)

v Nitrianskej galérii v Nitre, ktord bola venovana téme viaczna¢ného
vyznamu pojmu komunikacia.**® Tento termin Nicz transponoval
do troch sémantickych Grovnf: prvou bola instaldcia podlahy

z dlaZobnych kociek, aké sa pouzivaju na pesich zénach, ktorou
intervenoval do vsetkych interiérov ¢lenitého vystavného priestoru
galérie. Druhu droven vytvorila symbidza dlazby, evokujica verejnu
komunikdciu, s textovou zlozkou farebne odliSenych ¢astf podlahy,
ktoré obsahovali navigacné slovd z pocitacového jazyka a stru¢né
autorské texty. Okrem toho, Ze odkazovali na logiku informacnych
technoldgif a textart, boli podnetmi na generovanie mentalnych
procesov navstevnikov galérie pri recepcii tohto komplexne
pofiatého prostredia. Tretia Urover suvisela s monitorovanim
galérie a pohybu navstevnikov, ako aj ich sprdvania vo vystavnych

166 Kurdtorkou vystavy bola Alena Vrbanova. Pozri aj monografiu KAPSOVA, E. et al. Miroslav Nicz — V priamom
prenose. Koloman Kertész Bagala, MMIX. 252 s.
92



priestoroch prostrednictvom bezpec¢nostnych kamier, ktorych
zdznamy bolo mozné zhliadnut naZivo nielen na videoprojekcii

v zavere vystavy, ale subeZne aj na webovej stranke (www.alfanet.
sk/priamy prenos). I5lo teda o interaktivnu miestne 3pecificku
multimedidlnu instaldciu s délezitym aspektom monitoringu alebo
dozerania, vo foucaultovskom zmysle slova, ktord bola v redlnom
¢ase vysieland na internete. V kyberpriestore celosvetovej siete,
bez geopolitickych a ¢asovych obmedzeni, mohol Niczovu vystavu
zhliadnut ovela vacsi pocet divdkov, nez bol stihrn redinych
ndvstevnikov v galérii. Hoci uzfvatelia webovej stranky mohli vyuZit
len funkciu prezerania Niczovej vystavy bez interven¢nych zdsahov
do jej pontikaného obsahu, islo v tom obdobf o vyznamny ojedinely

pokus, o kombinaciu fyzickej a digitdlnej skuto¢nosti v redlnom case.

Aj tato forma prezentdcie hybridného projektu rozsirovala moZnosti
divackej recepcie diela o novu, alternatfvnu dimenziu, ktord mohla
zasiahnut ovela vacsiradius potencidlnych divékov — uZivatelov

internetu v celosvetovom, nielen v slovenskom ¢i lokdlnom kontexte.

Na prezentdciu tvorby umelca v SirSom ramci, nielen na péde
klasickej vystavnej institucie, to ma velky vyznam, nehovoriac

o dalsich tvorivych dimenzidch, ktoré sa z tejto bazy mézu na sieti
rozvinut.
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6. Miroslav Nicz
Priamy prenos, 2000

V tom istom roku vznikol aj minimalisticky internetovy projekt
Pavliny Fichty Ciernej (1967) s ndzvom Communica.tor. Bol st¢astou
kolektivnej vystavy Manipulujice umenie, ktord sa uskutocnila
v Povazskej galérii umenia v Ziline (2000). Tym, Ze pontikal onlinovi
komunikdciu individudlnym navstevnikom galérie, bol v istom
zmysle v nasich podmienkach vynimocny. Navstevnici, ktorf mali
k dispozicii po¢ita¢, mohli zasielat umelkyni e-mailové spravy na
mobilny telefén, prostrednictvom ktorého im odpovedala. Ciernej
permanentny kontakt s divdkmi, sprostredkovany cez mobilnu
komunikdciu, si vyzadoval, aby umelkyra bola pocas trvania vystavy
nonstop v pohotovosti a reagovala na rozlicné lubovolné otdzky
anonymnych navstevnikov a ndvstevnicok vystavy. To podstatnym
spésobom — nie vzdy prijemne a pozitivne — zasahovalo do jej
stikromia. Treba v3ak dodat, Ze v tomto pripade, kedZe islo o pocitac
umiestneny v galérii, jeho vyuZitie divdkmi bolo ohrani¢ené
navstevnymi hodinami kulturnej institucie.

VI.



7. Pavlina Fichta Cierna
Communica.tor, 2000

Tento fakt sved¢f o vtedajsom ranom stddiu pristupu fudi na
internet na Slovensku, na ¢o mali vplyv viaceré faktory: vybavenost
slovenskych domdcnostf pocitacom, digitdlna gramotnost, rychlost
pripojenia a vyska ceny za pripojenie na internet. Odvtedy sa
situdcia v tejto oblasti vyrazne zmenila, vdaka celkovej dynamizdcii
arozmachu pouZivania digitalnych technoldgif. Vacsia konkurencia
poskytovatelov rychleho pripojenia na internet a vyhodné ceny
nepochybne prispeli aj k boomu fenoménu Web 2.0 a socidlnych sietf.
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Z tejto perspektivy sa v nasom prostredf javi ako inovativny
kurdtorsky projekt Elisky Mazalanovej a Sasi Niczovej s ndzvom
Web-site-specific, ktory sa uskutocnil v Nitrianskej galérii v Nitre
v roku 2009."7 Jeho podstata spocfvala v tom, Ze nainstalované diela
vizudlneho umenia slovenskych autorov a autoriek v alternativnych
priestoroch suterénu galérie (byvaly CO kryt) boli offlinovym,

Cize redlnym ndvstevnikom galérie v obligdtnom ¢ase otvorenia
galérie nepristupné. Specifikom projektu bolo, Ze bol pristupny iba
onlinovym divdkom prostrednictvom internetu nonstop dvadsatstyri
hodin po¢as trvania vystavy. Cize diela si mohli prezerat, dekédovat
a uvazovat o nich individudlne pri pocitaci v lubovolnom prostredr.
Divécka recepcia vystavy a jednotlivych diel sa tak preniesla do
roznych fyzickych priestorov, hoci diela sa nachddzali v digitdlnom
datovom priestore internetu a primdrne boli uzavreté v priestoroch
Nitrianskej galérie. To je vskutku rozsirenie moznostf zhliadnut
vystavu aj pre takych divékov, ktorf nemusia byt in situ v galérii

s bonusom interaktivne prijimat webovo Specifické, prevazne
audiovizudlne diela. Potencidlny aktivny divék — uZivatel viak musf
spiiat dve nevyhnutné podmienky: musi byt digitalne i vizualne
gramotny. To znamend, Ze by mal byt nielen kreatfvny, ale viac-
-menej aj zorientovany v su¢asnom umenf, aby mu prejavy net artu
neboli natolko cudzie, Ze zostane voci nim Uplne [ahostajny.
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167 Na netartovej vystave sa prezentovalo Sest umelcov a umelkyn: Bedta Kolbasovskd, Peter Barényi, Eja
Deveckovd, Jana Kapelovd, Jakub Pisek, Matej Vakula. Koncepciu a ciele tohto vystavného projektu charakterizuji
kurdtorky vo svojom texte zverejnenom na webe: ,, Vystava prezentuje web-site-specific diela Siestich umelcov
aumelkyn, ktoré nereflektuju len samotny priestor galérie, ale prenikaju aj do virtudlneho priestoru internetu tak,
7e st v redlnom Case snimané webovymi kamerami a streamované na webe. Experimentdlna vystava chce posuntt
tradi¢né vnimanie prezentdcie umeleckych diel. SnaZi sa pracovat s priestorom galérie, no zdrover aj internetu

a vytvorif medzi nimi presah. Rozhodli sme sa umelecké diela uzamknut vo vystavnych priestoroch galérie, ktoré uz
dlhsiu dobu podliehaju kritike zo strany umelcov i teoretikov. Aby bol zabezpeceny kontakt divdka s umeleckymi
dielami, rozhodli sme sa, Ze diela budi snimané kamerami a tento zdznam bude neustdle nazivo premietany

na internete. Tym sa diela dostanu do celkom iného dynamického, aktudlneho a podla ndsho ndzoru aj divicky
(ndvstevnicky) atraktivnejsieho prostredia“.



8. Zdber z netartovej vystavy

Web-Site-Specific, 2009
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VII. Interaktivne digitdlne inStaldcie

Divdk dokoncuje umelecké dielo.

Marcel Duchamp

Za predstupen interaktivneho umenia moZno povaZovat participativne
praktiky takych umeleckych foriem a hnutf, ako st happeningy, performancie,
environmenty, kinetické umenie, Fluxus, expanded cinema (rozsireny film),
closed-circuit video (video s uzatvorenym okruhom), umenie novych médi,
umenie instaldcie, ale patri sem aj minimalizmus a postminimalizmus, ktoré
sa zacali rozvijat na prelome patdesiatych a Sestdesiatych rokov 20. storocia
v Severnej a Juznej Amerike, zdpadnej Eurdpe [a Ciastocne aj v krajindch
stredovychodnej Eurépy]. Ich ranymi predchodcami boli dolezité experimentdine
hnutia a smery historickych avantgdrd prvej tretiny 20. storocia, najma futurizmus,
dadaizmus a konstruktivizmus. Vac¢sina z hnutf a smerov druhej polovice
20. storocia vychadzala z konceptudlneho umenia a pre ich umelecké formy
bolo priznacné, Ze priniesli novy typ praktik, ktoré znamenali zmeny a rozsirenie
divackej pozicie pri recepcii umeleckych diel. Azda jednym z prvych teoretikov,
ktorf poukdzali na celkovti zmenu vo vztahoch medzi umelcom, dielom
a divdkom — pozorovatelom smerom k rozsireniu jeho participativnych praktik
v Sestdesiatych rokoch minulého storocia, bol teoretik elektronického umenia
Frank Popper.t®

168 DEZEUZE, A. (ed.). The ‘do-it-yourself artwork. Participation from Fluxus to new media. Manchester - New York:
Manchester University Press, 2010, s. 1 - 4. Pozri aj knihu POPPER, F. Art, Action and Participation, 1975.
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Popper zddrazioval, Ze kym participativne umenie Sestdesiatych rokov
20. storocia sa odvoldvalo na vzdjomny vztah medzi divdkom a otvorenym
umeleckym dielom, pojem ,interakcia“ obsahuje obojstrannu sthru medzi
individuom a systémom umelej inteligencie, ¢o je charakteristickd vlastnost
skor pre elektronicky vek osemdesiatych a deviatdesiatych rokov 20. storocia.'*”

.V skuto¢nosti pouZitie po¢itaca, telekomunikdcif a audiovizudlnej technoldégie

v umen( na konci 6smej dekady reprezentovalo novy smer, a tak je zrod virtudlneho
umenia tesne spaty s pouzivanim pojmu interaktivita. Pojem participacia bol
nahradeny recipro¢nym terminom interaktivita, ktory ziskal Zivnt podu ako
myslienka divackej autonémie*.'”°

Druhd aktudlna vina rozvoja interaktfvnych praktik divackej recepcie, ktoré
nastala v deviatej dekdde minulého storocia, sa plne rozvinula az vdaka rychlemu
rozvoju pokrocilych digitalnych technoldgif.

Z hladiska skimanej problematiky, ktord md interdisciplindrny charakter,
pokladdme za potrebné upozornit edte na jednu vyznamnd publikdciu. Je fiou kniha
zostavend zo suboru esejf franctizskeho kritika a kurdtora Nicolasa Bourriauda
s ndzvom Vztahovd estetika (1998)."”" Autor vo svojich textoch vyzdvihuje stvislosti
medzi sti¢asnym umenim a , divackou participdciou® a zamysla sa nad tym, ako sa
teoretizuje o praktikidch umenia, ktoré vznikali v Sestdesiatych rokoch. Sustreduje
sa nainy aspekt, tzv. do-it-yourself (DIY) diela. St nfm medziludské vztahy aich
socidlny kontext , ktoré Bourriaud povaZuje za protiklady vo¢i autonémnemu
a exkluzivnemu umeniu. Paralelou tohto obratu k ,,vztahovému umeniu® st dalsie
formy participativnych praktik, vyskytujice sa na poli rychlo sa rozvijajdcich novych
meédif, kde sa pojem divackej participacie zacina spéjat s exponencidlnym rastom
uzivatelov internetu.””” Predovsetkym otvoreny zdrojovy kéd alebo bezplatny
softvér umoziuje uzivatelom siete vytvarat roznorodé projekty, generovat
socidlne siete a mobilnt komunikdciu, ktord obsahuje potencidl nielen na kriticku
reflexiu, ale aj na socidlne a sociopolitické zmeny. Ak sa este v roku 1998 otvoreny
zdrojovy kéd zdal byt okrajovou zélezZitostou, v si¢asnosti je kulturny vyznam
hnutia bezplatného softvéru uznany a reSpektovany. Z tohto hladiska sa vlastnicky
softvér a jeho formaty, ktoré dominuju v mainstreame, stali pre mnohych
umelcov a aktivistov margindlnymi. Digitalne technoldgie smeruju k tomu, aby
boli povaZzované za centralizujtcu silu, ktord koncentruje vedenie, moc, zru¢nosti,
informdcie, peniaze, prileZitosti, zdroje a s prichodom socidlnych sietf dokonca
aj priatelov. Socidlne médid predstavuju novy typ umenia médif, ktory sa objavil
na webovych strdnkach ur¢enych na socidlne zosietovanie, ako st Second Life,
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Facebook, Twitter a podobné socidlne platformy.'” Tymto otdzkam sme sa venovali
v predchddzajdicich kapitoldch, hoci mnohé aspekty tejto problematiky sa prelinaju
v celom texte.

Ak pre diela digitdlneho umenia platf charakteristika, Ze s syntézou vedy,
technoldgie a umenia, potom musime zd6raznit, Ze digitdlne diela vyuZzivaju
koncept performancie a performativity. PretoZe vyznam pojmu performancia
sa vztahuje nielen na vykon ¢loveka, ale rovnako odkazuje aj na vykon stroja,
ktory je aktivnou vlastnostou technoldgie. V tomto zmysle sa podla Christophera
Saltera performancia ako praktika, metdda a svetondzor stava jednou z hlavnych
paradigiem 21. storocia nielen v ument, ale aj v oblasti vedy.” Alebo inak
povedané, v sicasnosti zaznamendvame performativny obrat, ktory je pohybom
od reprezentdcie — vo vyzname zobrazenia alebo stvadrnenia — smerom k pohladu
zameranému na proces pri interpretovani udalostf.'”®

Multimedidlne umenie a jeho performativne formy si vyZzaduju
multisenzorické (mnohozmyslové) spdsoby percepcie a modely na interakciu,
ktorym vsak stdle chyba teoreticky zdklad. Dominantné epistemologické tedrie
v zdpadnych kulttrach boli prevazne ovplyvnené vylic¢enfm zmyslov. Zdpadné
kultdry sa rozvijali vacsinou v ramci vizudlnej kultdry, ¢ize boli zalozené na
kultirnej dominancii oka a pohladu.”® Koniec koncov este do Sestdesiatych rokov
20. storocia vyzaroval vplyv kartezidnskej filozofie a jej hlavného predstavitela
Reného Descarta. Autor sldvneho diela Rozprava o metdde (1637) preferoval cogito,
¢ize oddelenie ducha od tela s nadvladou mysle. Kartezidnska filozofia stratila svoje
dominantné postavenie vdaka narastajicemu vyznamu fenomenoldgie Mauricea
Merleau-Pontyho. Jeho myslenie vychddza z analyzy vnimania, pricom hlavny
déraz kladie na fenomén tela. Pre Merleau-Pontyho bol délezity vnimajtci subjekt
a jeho aktivny vztah ku konkrétnej situdcii a miestu.'”” Predstavitelia fenomenoldgie
a kultdrnej kritiky v druhej polovici 20. storocia zdéraznovali holisticku
jednotu subjektu, ktort tvorf Ja, pozostavajlce z rovnocennych zloZiek mysle
a tela.””® Fenomenoldgiu, ako filozofiu zaloZent na ludskej zmyslovej a telesne;
skusenosti, tvorivo transponoval do divackej recepcie diel uz minimalizmus
a postminimalizmus, pricom performativne zaZitky vnimatelov, realizované
prostrednictvom akcie, nepostradali fyzické, reflexivne ani zmyslové aspekty
vnimania diel. Podobne interaktivne medidine instaldcie a performancie vyuzivaju
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okrem vizuality aj iné zmysly — sluch, hmat a kinesteticku propriocepciu. M6Zeme
povedat, Ze si vyZaduju zapojenie celého vnimatelovho tela a uplatiujd si ndrok na
holisticky percep&ny modus. Pre siicasné interaktivne instaldcie a environmenty je
typicky model vzdjomného vztahu medzi mnohozmyslovou percepciou, vedomou
mentdlnou aktivitou, emdciou a telesnou akciou, ktoré sa spolo¢ne podielaji na
tvorbe zazitku vnimatela ¢i vnfmatelky.””

Oliver Grau upozorfiuje, Ze délezitym faktom divéckej recepcie
interaktivnych digitalnych diel je, Ze pri nej dochddza, prave vdaka interaktivite,

k posunu pozicie od percepcie divdka k role uzfvatela v redlnom case.'®

Z3rovert m6Zeme povedat, Ze sa stiera tradi¢nd vzdialenost ¢i opozicia medzi
autorom a recipientom. Ak sa zaocberdme problémami percepcie **! v digitdlnom
interaktivnom umenf, nemézeme vynechat vplyvné podnety pochddzajlce

z americkej filozofie pragmatizmu, ktorej jednym z ¢elnych predstavitelov bol John
Dewey.'*?

Tazisko jeho filozoficko-estetického uvaZovania tvoria myslienkové
iniciatfvy venované estetickému zazitku, ktory je zaloZeny na skisenosti ako
kltcovej zlozke percepcie umeleckych diel. Dewey tuto problematiku spracoval
aj v kniznej publikdcii Umenie ako skusenost (Art as Experience, New York
1934). Cynthia Freeland klasifikuje Deweyho pristup k umeniu, teoretizovany
v spominanej knihe, ako kognitivnu tedriu. Pre kognitfvnu tedriu je priznacnd
zdkladnd premisa, Ze umenie komunikuje: méze komunikovat pocity, emdcie alebo
myslienky. Rovnako doélezitd je vsak aj interpretdcia, pretoZe ta pomdha vysvetlit,
akym spdsobom umenie komunikuje. Freeland dalej zdérazriuje doleZity fakt,
ze umenie nadobulda vyznam Ciasto¢ne aj zo svojho kontextu. Deweymu tento
kontext zastupoval cely komunikativny kontext kulttry.'® Filozof zdérazrioval
Ulohu umenia, ktord podla neho spociva v tom, aby umenie umoznilo ludom
inak vnimat, manipulovat, alebo zaoberat sa realitou. Umenie m4 teda zéroven
obohatit svet ludf, ako aj ich vnimanie. Dewey tieZ tvrdil, Ze umenie méZe byt
préve tak zdrojom poznania, ako je zdrojom poznania veda. To, ¢o sa dozvieme
z umenia, zdleZf na nasich cieloch, situdcidch a tceloch, pricom poznanie je vzdy
»aktivne® alebo relevantné k Zitej skisenosti.'** NajddleZitejsim prinosom Deweyho
estetického myslenia a filozofie umenia je jednak uprednostiiovanie dynamickej

VII.

104

179

180 GRAU, O. Media Art in Exploration of Image History. In FUNKE, J. - RIEKELS, S. - BROECKMANN, A. (eds.).,

HEIBACH, CH., 2010, s. 456 - 457 (cit. v poz. 173).

2010, s. 89 (cit. v poz. 173).

181 Studie venované percepcii a mysli sa radikdlne rozvfjali a menili od ¢ias posobenia Sigmunda Freuda, cez
Johna Deweyho aZ po Nelsona Goodmana. Nova oblast kognitivnej vedy, ktord je vzrusujticim priese¢nikom medzi
psycholégiou, robotikou, neurovedou, filozofiou a umelou inteligenciou, md hlavné dosledky pre nase pochopenie
tvorby, interpretdcie a prijimania umeleckych diel. FREELAND, C.: Art Theory. A Very Short Introduction. Oxford:

Oxford University Press, 2003, s. 113.

182

183

Okrem Johna Deweyho k pragmatistickym filozofom patrili hlavne Charles S. Peirce a William James, ktorych
pokracovatelom vo verzii neopragmatizmu sa stal Richard Rorty. Na Deweyho myslienky pragmatistickej estetiky
nadviazal v osemdesiatych rokoch 20. storo¢ia v ére postmodernizmu Richard Shusterman. Rozsiril ich o nové
prieniky uvazovania medzi umenim, Zivotom a populdrnou kultirou. SHUSTERMAN, R. Estetika pragmatizmu. Krdsa
a umenie Zivota. Bratislava: Kalligram, 2003. Pozri aj RISKA, A.: Americkd filozofia. Od Peircea po Quina. Vydavatelstvo
Iris,

1996.
FREELAND, C., 2003, s. 101 (cit. v poz. 181).

184 FREELAND, C., 2003, s. 112 (cit. v poz. 181).



estetickej skusenosti pred fixnym materidlnym objektom, ako aj preferovanie
dynamickej aktivity skisenosti v intencidch uprednostrovania estetického procesu
pred produktom — artefaktom.'s> Dal3f relevantny nazor Johna Deweyho sa tyka
vyznamu umeleckého diela. Na rozdiel od poststrukturalizmu, ktory deklaroval, Ze
vyznam diela sa nementf, Dewey tvrdi, Ze vyznam diela sa ustavicne menf. Dévodom
tychto zmien je podla jeho slov ,stdle sa meniaci kontext skdsenosti, ktord vzdy
zahfna interaktfvnu hru relativne stabilného umeleckého produktu a neustdle

sa pohybujuiceho organizmu a jeho prostredia.’*® Dewey povazuje skdsenost za
zélezitost interakcie umeleckého produktu a ¢loveka. A skisenost toho istého
¢loveka sa v priebehu ¢asu menf, pretoze vzdy vnasa do diela nieco odlisné.
Rovnako samotny umelec by nasiel vo svojom diele iné vyznamy v zavislosti od
iného casu recepcie diela a iného stupiia svojho vyvinu.'¥” Deweyho pragmatizmus
otvara umelecké dielo zmene a jeho identitu a vyznam zveruje do rdk meniacim sa
praktikdm a cielom komunity jeho interpretov. Zaujifmavym ndzorom Dewey prispel
aj do diskusie o insitucii umenia, ktort estetika pragmatizmu nemd za ciel znicit, ale
transformovat ju. To znamend, Ze jeho ambiciou nie je zavriet alebo zburat muzes,
len ich otvorit a rozsirit.!** Richard Shusterman rezumuje zdsadné premisy Deweyho
pragmatistickej estetiky nasledovne:

Deweyovsky pristup potrebujeme na to, aby sme si uvedomili a podporili
dynamickd a zdZitkov telesnu estetiku. Takyto pristup by uvaZoval o tom, ako
také faktory ako vyvdZenejSie dychanie a postoj, vyssia kinestetickd harmdnia
a vseobecnejsie vicsie telesné uvedomenie mézu esteticky obohatit nase Zivoty
z hladiska vyssej kvality a uvedomenia si pocitovej skiisenosti. Rovnako by skimal
cesty, akymi telesné praktiky, ktoré dosahuji tieto efekty, ndm mézu poméct
transformovat Ja emociondlne, kognitivne a eticky, vdaka pestovaniu vyssej
psychickej rovnovdhy, citovej vnimavosti a otvorenej, trpezlivej tolerancie.'*®

Z uvedenej interpretécie je celkom zrejmé, Ze Deweymu nebol cudzf
holisticko-kontextudlny pristup k poznaniu,*° ani k recepcii umeleckych diel, ¢o
je aktudlna stratégia uplatiovand nielen v digitdlnom ument, ale v akychkolvek
progresivnych prejavoch vizudlneho umenia.

Vratme sa v3ak k vnfmaniu interaktivnych digitélnych instaldcif. Priznacné je,
Ze ich recepcia ponuka participantovi okrem zintenzfvnenia fyzickych a mentdlnych
aspektov aj mnohoraké moznosti multisenzorického vnimania. Vo vécsine pripadov
je participant nevyhnutnou stcastou diela, zastdva rolu spoluautora a svojimi
zdsahmi do povahy diela prostrednictvom $pecifického interfejsu ma moznost
menit jeho vyslednt podobu. Vnimanie tychto diel si vdak od vnimatela, okrem
kreativity, vyzaduje vizudlnu a digitdlnu gramotnost. Vizudlna gramotnost je
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podstatnou zlozkou komunikativnej kompetencie, ktorti Suzanne Lacy definuje
ako schopnost ,,uznat, analyzovat, zhodnotit a produkovat vizudlne posolstva®.
Pristup k interaktivnemu dielu a ochota prfjemcu participovat na nom, vratane
akceptovania instrukcif danych umelcom, si vyZaduje prijemcovu otvorenost voci
priebehu akcie, ktorti vdak nemdze Uplne odhadnut na zaciatku aktu vnimania.
Zazitky z recepcie su priamo Umerné jednotlivym urovniam kreativity prijemcu

a jeho mentdlnym, kognitivnym a emociondlnym schopnostiam.*”:

Typickym znakom mnohych interaktivnych digitdlnych instalacif je nielen
spominand participativnost, ale i performartivnost prijemcu, z ktorého sa stdva
performer, ¢o bola doneddvna rola prislichajica vacsinou umelcom. Interaktivne
diela, v zavislosti od stupria ndro¢nosti zvoleného hardvéru, softvéru a interfejsu,
prindsaju prijimatelom vela razy skuto¢ne zaujimavé a sugestivne vyzvy, aby
podstupili dobrodruzstvo recepcie interaktivnych digitalnych instaldcif. Tie ¢asto
patria do kategdrie miestne Specifickych diel, ¢i uz su koncipované do priestorov
galérif a muizel umenia, do alternatfvnych instittcif a prostredf, alebo do verejnych
priestorov.

V stvislosti so zmenou divackych pozicif, vztahujucich sa na $pecifika
recepcie interaktfvnych digitdlnych instaldcif, Katja Kwastek poukazuje na to,

Ze ndvstevnik sa menf z divdka na aktéra, hoci si uchovéva rolu pozorovatela,

a ocakdva sa od neho, Ze bude mat funkciu performera, pricom sa sti¢asne

bude moct venovat uvazovaniu. KedZe interaktivne umenie je typické svojou
procesudlnou povahou, vyzaduje si, aby sa interpretovalo v rdmci umeni zaloZenych
na case, Cize v kontexte pohyblivych vizudlnych a audiovizudlnych obrazov. Hoci
tvoria paralelu k filmovym obrazom a videoobrazom, faktom je, Ze proces samotnej
interakcie vykazuje podobné ¢rty s performatfvnymi umeniami.*?

V stvise s interaktivnymi digitalnymi instaldciami je vhodné uviest typoldgiu
Styroch kategdrif interakcie, ktort vytvoril Stephen Dixon. Prvou interaktivnou
kategdriou je navigdcia, ako spdsob ovlddania a priebehu, ktory pouziva uzivatel. Je
najjednoduchsou formou interaktivity spocivajuicej v klikanf na mys alebo tlacidla.
Druhou interaktivnou kategériou je participdcia, na zaklade ktorej uzivatelia
aktivuju senzorické vlastnosti prostredia. Tretiu interaktivnu kategériu tvorf dialég
medzi uzivatelom a pocitacom a Stvrtd kategdriu charakterizuje spolupraca, pri
ktorej uzivatel'a pocitac spolo¢ne vytvaraji umenie. K tejto Stvorici interaktfvnej
paradigmy Dixon este priddva jednu kategériu — hru, ktord nemd samostatné
postavenie, ale prelina sa vSetkymi ostatnymi kategdériami interakcie. Zmysel
pre hru je délezity pre navigdciu CD-ROM-u alebo DVD, pre interaktivny film,
pre participdciu v senzoricky aktivnych environmentoch, pre , konverzacie"

s interaktfvnymi postavami na platne i pre kreatfvnu spoluprécu so zosietovanymi
umelcami alebo umeleckymi dielami, ktoré obsahujd, remediuju a inkorporuju
uzivatelské vklady. Interaktivne diela povzbudzuju hravd, akoby detsku fascinéciu

VII.

106

191

SZOPE, D. The Impact of Active Viewing and Visual Literacy in Art Exhibitions. In FUNKE, . - RIEKELS, S.

- BROECKMANN, A. (eds.), 2010, s. 288 - 289 (cit. v poz. 173).
192 KWASTEK, K., The Aesthetic Experience of Interactive Art: A Challenge for the Humanities — and for the

Audiences. In FUNKE, J. - RIEKELS, S. - BROECKMANN, A. (eds.), 2010, s. 293 - 294 (cit. v poz. 173).



pre radost z pri¢iny a nasledku.”

Podobne Katja Kwastek pri analyze estetického zaZitku interaktfvneho
umenia upozorfiuje aj na impulzy vychddzajlice z tedrie hier a na vyuzivanie
ludickych stratégif, vratane vyskumov v oblasti dejin umenia, divadla, studif
performancie, informatiky a dizajnu interfejsu, ¢fm poukazuje na interdisciplindrnu
povahu a rozmanité kontexty, ktoré st spojené s touto problematikou. Vyskum
a analyza interaktivneho umenia sa v3ak nezaobidu ani bez poznatkov ¢erpanych
z dalsich humanitnych disciplin, ako sociolégia, psycholdgia a kultirna
antropoldgia. Treba zdéraznit, Ze interaktivne umenie sa v Ziadnom pripade
neuspokojuje iba s prezentaciou technickych zru¢nostf alebo zdmerom zabavit
recipientov. Jeho cielom je ndjst nové a invenc¢né spbsoby urc¢ené na podporu ich
estetickych zaZitkov, ktoré im umoznia zintenzivnit vedomie a reflexivne skiimanie
pritomnych procesov. Prijemcovia o¢akdvajuci tento druh vhladu a ponorenia
sa do diela by mali prejavit nielen svoju ochotu a pohotovost, ale aj viestranné
schopnosti, ktoré im umoznia schopnost premyslania a reflexie v ramci aktivnej
recepcie diel.**

Jednym z déleZitych modelovych prikladov digitdlnych instalacif, ktoré
vyuZivaju prvok po¢itatom navigovaného — ovladatelného priestoru, je Citatelhé
mesto (1988 — 1991) australskeho umelca Jeffreyho Shawa (1944). Podstatnou
zloZkou recepcie tejto multimedidlnej instaldcie je interaktivny vztah medzi
fyzickou ¢innostou divaka, bicyklujiceho na stacionarnom bicykli, a 3D pohyblivym
obrazom velkoplosnej projekcie pred nim, ktory svojim pohybom — krdtenfm
peddlov — generuje. Individudlny participant, sediaci na bicykli v redlnom priestore,
ktory ma na riadidlach pripevneny maly dotykovy LCD displej s mapami troch
miest — newyorského Manhattanu, Amsterdamu a Karlsruhe — si méze vybrat,
ktoré z tychto virtudlnych metropol navstivi prostrednictvom svojej ,jazdy" na
staciondrnom bicykli. Pointa je v tom, Ze urbanizmus tychto miest nevytvdraju
budovy, ale 3D pismend zodpovedajtice redlnym proporciam budov a ulic.

Aktér sa pohybuje prostrednictvom ovladania bicykla napojeného na pocitac po
uvedenych lokalitdch svetovych miest a zaroven ¢ita texty vytvorené z archivnych
dokumentov, ktoré sa viazu k ich histérii. Shaw v tomto diele ddva do popredia

dva z kli¢ovych aspektov postmédif a pocitacovej éry: na jednej strane je to vztah
medzi redlnym a virtudlnym, na druhej strane interaktfvny vztah medzi divdkom

a obrazom. Lev Manovich poukazuje na fakt, Ze , Citatelhé mesto funguje nielen ako
jedinecny virtudlny priestor sdm osebe, ale je tiez komentdrom ku vsetkym inym
navigovatelnym priestorom*.'*>

193 DIXON, S., 2007, s. 583 - 598 (cit. v poz. 75).
194 KWASTEK, K., 2010, s. 293 - 294 (cit. v poz. 173).
195 MANOVICH, L., 2001, s. 260 (cit. v poz. 37).
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9. Jeffrey Shaw VIl
Citatelné mesto, 1988 — 1991

Tato interaktivna instaldcia umozriuje, aby interaktér vytvoril
priame spojenie medzi fyzickym a virtudlnym priestorom pohybom
svojho tela. Je aj performerom vykondvajicim urcent akciu alebo
event. Sdm si v3ak riadi rychlost a smer navigdcie prostrednictvom
pouZivania peddlov a otdcania riadidiel bicykla, ktoré st spojené
s pocitacom, aby transponoval fyzické akcie do zmien urbanistickej
krajiny na projekcii. K Manovichovej charakteristike hlavnych
aspektov tvorby virtudlnych prostredf je vhodné pripojit aj vystiznt
interpretaciu Christiane Paulovej. Tvrdi, Ze textova zlozka Citatelného
mesta doslovne prekladd charakteristiku hypertextu a hypermédif do
architektury, kde , ¢itatelia® vytvarajui svoj vlastny pribeh vyberom
ciest prostrednictvom nehierarchického textového labyrintu.

Inymi slovami, mesto sa stdva ,informac¢nou architekttirou®,

kde budovy pozostdvaju z pribehov, ktoré st miestne Specifické

a slvisia so zlepsenim navstfveného miesta, a tak poukazuji na
historiu nemateridlnych zazitkov, ktoré nie st okamZite pristupné
prostrednictvom hmatatelnej formy ich vytvarania.'

MéZeme povedat, Ze Citatelné mesto poskytuje aktivnemu,
CiastoCne mobilnému participantovi, meniacemu sa na aktéra i

196 PAUL, CH., 2008, s. 72 (cit. v poz. 132).
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performera, sthru fyzickych, mentalnych a kognitfvnych aspektov
pri jeho recepcii. Je urcené pre individudlneho participanta,
Ucastnika tohto svojim spédsobom performativneho zaZitku, o

viak nevylucuje, Ze v jeho bezprostrednom okolf sa nan pozeraju

inf divdci, potencidlni ¢akatelia na individudiny zazitok recepcie.
Napriek tomu, Ze participanti v oboch rodoch nemézu zasahovat

do struktdry interaktivnej projekcie tak, aby ju menili, jej otvoreny
systém a naprogramované modifikacie im umoziuju, aby si
[ubovolne volili z menu podla vlastného vyberu, ¢o je na recepcii
tejto prace neopakovatelné. Kazdy z aktérov alebo aktérok si zvolf
[ubovolnt trasu, rychlost jazdy a ¢as stradveny pri recepcii diela.
Tym, Ze interaktivna digitdIna instaldcia démyselne spdja vopred
naprogramovanu velkoplo3nt videoprojekciu vyuzivajicu 3D grafiku
s performativnou participdciou aktéra alebo aktérky v redlnom case,
ziskava toto digitdlne dielo in situ auratické vlastnosti.

KedZe dielo, ktoré ma znaky digitdlnej site-specific instalacie,
je pomerne flexibilné, jeho prezentdcia je moznd tak v muzedch
umenia, ako aj v galerijnych alebo v alternativnych institticiach.

V stvislosti s jednotlivymi formami interaktivnych digitalnych
instaldcif treba poznamenat, Ze divakov navstevujucich galérie
a muzed umenia moézeme rozdelit do nasledujtcich $tyroch
kategorif. Po prvé, st to ,experti®, ktorf dobre poznaju tieto formy
umenia; po druhé, ide o dost malu skupinu ludf, vyznacujucich sa
prirodzenou averziou k po¢itatom, odmietajicich pozerat sa na
¢okolvek prezentované prostrednictvom digitalnych technoldgif;
po tretie, su to relatfvne mladf divaci, ktorf maju mimoriadne blizky
vztah k virtudlnym svetom, interfejsom a paradigmam navigécie, ale
neinklinujd nevyhnutne k umeniu, ktoré zahffia tieto aspekty a po
sStvrté, existuju aj taki ndvstevnici, ktorf st otvorenf a zaujimaju sa
o takéto druhy umenia, ale potrebuju priich recepcii asistenciu, ako
ich pouzivat, a treba ich pritom navigovat.**’

K priekopnikom interaktivneho umenia patrf aj rakuisko-
~francuzska autorska dvojica Christa Sommererova (1964)

a Laurent Mignonneau (1967). Zaujima ich koncept umenia ako Zivy
systém a pri tvorbe svojich ndro¢nych pocitacovych instaldcif na
pomedzi umelého a redlneho Zivota vyuzivaji vedecké poznatky

z oblasti bioldgie a pokrocilych digitdlnych technoldgii. Duo
Sommererova — Mignonneau sa stalo zndmym uZ svojfm ranym
dielom Interaktivne pestovanie rastlin (1992), ktoré bolo ocenené
Zlatou Niké na festivale novych médif Ars Electronica v Linzi v roku
1994.

197 PAUL, CH. (ed.)., 2008, s. 66 (cit. v poz. 118).
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V tejto instaldcii, kombinujucej redlne rastliny s ich virtudlnou
projekciou, interaktéri vyuzivaju ako interfejs skuto¢né rastliny.
Tie st vybavené senzormi, ktoré na zdklade ich dotykov &ftaju
telesné napétie, a prendsaju ho do virtudlnych obrazov rastlin
priamo na velké pldtno. Interaktéri tak svojim dotykom generuju,
prostrednictvom , prirodného interfejsu*, rast rastlin umelého
Zivota. Tdto minimalisticka digitdlna instaldcia spaja hapticky
z3zitok s vizudlnym zdzitkom, ktoré st obohatené o prvky
hravosti a dobrodruZstvo kreatfvneho aktu. KedZze instaldcia nie je
koncipovand iba pre jedného aktéra, moze s fiou stibezne interagovat
viac prijemcov.

Kolektivna recepcia viacerych ucastnikov je charakteristicka
aj pre dalsiu, tentokrat o nie¢o ndroc¢nejsiu interaktivnu instalaciu
Christy Sommererovej a Laurenta Mignonneaua A-Volve (1994). Opat
v nej ide o priamu konfrontdciu fyzického a virtudlneho sveta, ktoru
zazivaju interaktéri pri svojom tvorivom akte. Jeho cielom je urobit
virtudlny priestor Zivym priestorom, ktory bude simulovat virtudline
kreatlry — softvérovych agentov podobnych subjektu. Interaktéri
zhromazdenf okolo bazéna s vodou kreslia prstom na dotykov
digitdlnu obrazovku svoje vlastné formy kreatur, ktoré projektor
s HD rozliSenim vrh3 na zrkadlo plochého bazéna s vodou, a potom
s nimi interaguju a sleduju ich, ako sa dalej vyvijaju, Ziju, rozmnoZuju
a zomieraju. Ide tu vlastne opat o stvoritelsky akt a zaroven akési
inscenovanie Darwinovej tedrie o preZiti najschopnejsich Zivocisnych
druhov. Interaktéri mézu nacrtndt rukou lubovolnd kresbu kreatur,
ktord je prostrednictvom softvéru automaticky konvertovand do
dvadsiatich stradnic. V dalSom kroku je tato informdcia implantovand
do ,genetického kédu“, ktory je typicky pre kazdu kreaturu a je
pridany k ndhodne generovanej informdcii o farbe a Strukture,
ktort program odvodzuje z tlaku ruky na dotykovu obrazovku pocas
skicovania. Kazdd forma umelého Zivota ma ,,geném* s deviatimi
premennymi parametrami tak, aby Ziadne dve kreatury nevyzerali
rovnako. Bioinformatici nazeraju na Zivot ako na entitu, ktord
pozostdva z informdcif. Rovnako obrazy Zivota st zalozené na forme
kédu, ktory len cez opakovanie umoziuje kreattram reprodukovat
sa. Niektoré kreatury sa stdvaju preddtormi, iné st ich koristou,
zdrojom potravy. Interaktivna instaldcia A-Volve je paradigmatickym
prikladom vysokého Standardu, ktory spdja naro¢né pristupy umenia
a exaktnej vedy, ktord je v pozadf tohto umeleckého vytvoru. Podla
Olivera Graua tandem Sommererovd — Mignonneau tvoria umelci
majstrovsky ovlddajuci technoldgiu, s ktorou pracuju, a zaroven
su ako vedci zapojeni do vyskumu na dalsom vyvoji hardvéru
a softvéru. Predstavuju teda novy typ umelcov, ktorf technolégiu
nielen pouzivaju, ale vyrazne posuvaju jej hranice. Stdvaju sa tak
tvorcami nového vizudlneho jazyka v symbidze s artikulovanim
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$pecifickych obsahov, ktoré vizualizuju procesy a principy Zivota
pripominajuce samotny Zivot.'” Dielo A-Volve je zaloZené nd
genetickych algoritmoch, ktoré vyvinul Mignonneau. Umoziuju
kreatdram simulovat evolticiu, selekciu a biologické procesy, ako
rast, plodenie, mutdciu a generovanie nepredvidatelnych foriem.
Treba v3ak zdo6raznit, Ze dielo neexistuje bez interakcie uzivatelov.
Charakteristickym znakom interaktivnej recepcie je zrusenie hranice
medzi virtudlnymi kreatdrami a uzivatelmi, ktorf st s nimi prepojenf
formou kreativnej hry. Jej pointou je, Ze zloZity systém A-Volve
ustavi¢ne podlieha zmene a interaktéri sa na tychto zmendach

mozu stéle podielat daldimi verziami svojich tvorivych zdsahov. Ide

o genetickeé dielo, ktoré uz nie je statickou kvantitou, ale subjektom
ur¢enym na trvalé nelinedrne mutdcie, ktory nemenflen sdm seba,
ale aj jeho pozorovatelov. ,Zivy* virtudlny priestor diela sa javi ovela
redlnejsie, ¢im prirodzenejsf je dizajn interfejsu. Umenie tak vyuZziva
modely umelého Zivota, ktory je zaloZeny na najposlednejsich
vizudlnych modeloch vytvorenych biologickymi tedriami. Implantdcia
evolu¢nych procesov do virtudlnych scendrov tak znamend dalsie
vylep3enie sugestivneho potencidlu ich obrazov. Podla Graua sen

o kolektivnom ument, ktoré pochddza z rozmanitych kombinac¢nych
talentov participantov a majstrovského vyuzitia toho, ¢o pontikajd, sa
moZe realizovat v medidlnom umenf blizkej budticnosti. Nie je to vsak
Homo ludens bez ndvratu z herného sveta do redlneho sveta. Kulttra
virtudlneho obrazu smerujtceho k iltzii a technologicky vyvoj,
vratane interakcie a dizajnu interfejsu, pripravia na jednej strane
cestu na zmeny v estetike, na druhej strane poskytnt aktivnemu
uZivatelovi dalSie moZnosti percepcie s rozsirenim a zintenzfvnenim
z4zitku imerzie — ponorenia sa do diela.'”” Je nepochybné, Ze kazdy
uzfvatel'alebo uZfvatelka prichddza k interaktivnemu digitdlnemu
dielu s vlastnou predstavou o utvdranf a generovanf virtudlnych
kreatur. V tomto zmysle je ich interaktivny tvorivy akt jedine¢ny

a neopakovatelny.

198  GRAU, O. Virtual Art. From Illusion to Immersion. Cambridge, Massachusetts - London, England: The MIT Press,
2003, s. 300 - 303.
199 GRAU, O., 2003, s. 304 - 308. (cit. v poz. 198).
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10. Christa Sommererovd, Laurent Mignonneau VII.
A-Volve, 1994

Treba zdbéraznit, Ze v pripade recepcie interaktivnych diel
prestala byt Struktdra alebo symbolické vnimanie relevantnou
¢astou zazitku a dominantnou zlozkou sa stala vlastnd individudlna
reflexivna interpretdcia prijemcu — interaktéra. PretoZe tak, ako sa
menf spolo¢nost a sociokultdrna situdcia, rozvijaju sa nové formy
umenia, ¢o prindsa nevyhnutnost rozvijat nové spésoby myslenia,
ktoré potvrdzuju otvdranie novych, odlisnych trajektérif v umenf
21. storocia.”®”

Podobne Jaroslav Vancat vo svojej knihe Vyvoj obrazivosti
od objektu k interaktivité. Gnozelogické predpoklady analyzy
obrazové strdnky novych médii (2009) poukazuje na skuto¢nost,
Ze v digitdlnom interaktivnom umenf zdlez( predovsetkym na
gramotnosti uZivatela, ¢i obsahy, ktoré v interakcii s medidlnym

nastrojom vyhladdva, interpretuje len ako ¢iry vztah voci stroju,
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200 Napriek tomu, Ze tdto poziadavka nie je vysledkom 21. storo¢ia, treba poznamenat, Ze od minulého storoc¢ia
zaznamendvame plodné nové myslienky tykajtice sa umenia a technoldgie: od informacnej estetiky Maxa Benseho

a A. Molesa v Sestdesiatych rokoch az po systémovt estetiku, ktort prijal v devitdesiatych rokoch Peter Weibel

z tedrie endofyziky. Tdto tedriu aplikoval na interaktivitu a virtudlnu realitu v ument, ktorych najdélezitejsimi
aspektmi sd subjekt a interfejs. ALBUQUERQUE, I. a kol. From Art as Knowledge to the Aesthetics of the Subject. New
Ways of Thinking the Art of the 21st Century. In FUNKE, J. - RIEKELS, S. - BROECKMANN, A. (eds.)., 2010, s. 482
(cit. v poz. 173).



alebo je schopny v réznej miere tieZ interpretovat tieto obsahy na
podstatne vyssej socidlnej Urovni.*!

Prdvé uplatneéni individudlni zkusenosti a v ni zapojeni
individudlni historie uZivatele (divdka) v interakci se stdvd klicem
k chdpdnf interaktivity jako obecného principu, v jejiz podstaté se
prdveé zdsluhou novych médii rozpozndvd mnohem hlubsi vyznam
a ziskdvd mnohem S$irsi dopad neZ jenom v interakci ¢lovék — stroj.”*?

V oblasti interaktivnych DVD je exempldrnym prikladom
interaktivny digitalny film Upadok fikcie: Stretnutia s filmom Pata
0'Neilla (2002), ktory vytvoril Pat 0" Neill s kolektivom autorov
(Rosemary Comella, Krista H. A. Kangova a The Labyrinth Project).
Gros tohto filmu tvorf pocitacovad instaldcia a tri premietacie
pldtna, ktoré umoznuju hned trom aktérom interagovat s filmom
prostrednictvom interfejsu. Tentoraz vztah medzi aktérom
a pocitacom zabezpecovala klasickd mys. Dejiskom nelinedrneho
filmu sa stal kedysi sldvny, v si¢asnosti schatrany hollywoodsky
hotel Ambassador v Los Angeles, do ktorého ¢lenitych priestorov
mohli vstupovat interaktéri. Prostrednictvom kliknutf na mys si
vyberali jednotlivé spolocenské priestory, izby alebo exteriéry hotela
a podielali sa na virtudinej prehliadke jeho verejnych i pévodne
nepristupnych priestorov. ISlo o kombindciu dokumentarnych
zdberov hotela, archivnych snimok z jeho sldvnej minulosti
a fiktfvnych hranych sekvencif v duchu filmu noir, ktoré boli v¢lenené
do prostredia hotela. Vnimatelia si mohli vyberat tieto pripravené
mikropribehy z menu poc¢itaca na spésob hypertextu a rozkryvat
rézne Urovne obrazovych a zvukovych sekvencif digitadlneho
filmu. Jeho bohato struktdrovany, mnohovrstvovy narativ, bez
urcujuceho zaciatku a konca deja, umoznoval aktérom, aby dor
[ubovolne vstupovali a dekddovali otvoreny pribeh, v ktorom sa
stierali hranice medzi realitou a fikciou, suc¢asnostou a minulostou,
linedrnostou a nelinedrnostou, naratfivom a bezpribehovostou.

Jeho paralelou bol linedrne koncipovany filmovy pribeh v procese,
premietany vo vedlajsej miestnosti. Autorsky tim tohto sugestivneho
multimedidlneho diela, zaloZeného na intertextualite, pontkol
interaktérom zaujimavé fyzické i mentdlne zazitky. Mohli dekédovat
roznorodé sémantické obsahy, v ktorych dominovala aktudlna téma
artikuldcie Casu, venovand réznym ¢asovym vrstvam, cez ktoré sa
pretkdvali spomienky spojené s osobnou a kolektivnou pamatou.

Na intenzivnu recepciu prijimatelov tvorcovia umne vyuZili vsetky

201 VANCAT, J. Vijuoj obrazivosti od objektu k interaktivité. Gnozelogické piedpoklady analyzy obrazové strdnky novich
médii. Prahvai Karolinum, 2009, s. 214.
202 VANCAT, S., 2009, s. 220 (cit. v poz. 201).
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moznosti sidobej progresivnej digitdlnej technoldgie. Z hladiska VI
temporality bol $pecifickym znakom recepcie tohto diela dIhsi ¢as
vnimania, ¢o bolo determinované jeho intertextudlinou struktdrou.
Rozsfrené multisenzorické vnimanie interaktfvneho digitdlneho
site-specific filmu, v galerijnom prostredi ZKM v Karlsruhe, pontkalo
vo vyvdzenej proporcii kognitivne a emocionalne aspekty a okrem
audiovizudinych zloZiek zapdjalo aj fyzickd a haptickd aktivitu.>*

Pokial'ide o spominané Dixonom formulované interaktivne
kategdrie, mozno povedat, Ze toto dielo zahffialo vSetky — navigaciu,
participdciu, konverzdciu a spoluprdcu, nevynimajuc aniistd mieru
hravosti.

203 KINDER, M. Pat O Neill with Rosemary Comella, Kristy H. A. Kang, and the Labyrinth Project. In SHAW, J.
- WEIBEL, P. (eds.). Future Cinema. The Cinematic Imaginary after Film. Cambridge, Massachusetts - London, England:
The MIT Press, 2003, s. 356 - 357.
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11. Pat 0" Neill, Rosemary Comella,
Kristy H. A. Kangova a The Labyrinth Project

Upadok fikcie: Stretnutia s filmom Pata 0’Neilla, 2002

Vinteraktivnych digitdlnych instaldcidch je uZivatel — aktér ¢i
interaktér — priamo osloveny, aby reagoval na interaktfvne digitalne
dielo. Tym sa zaroveri stdva, ako sme uz skér uviedli, aj performerom,
pricom v niektorych instaldcidch je jeho telo premietané v redlnom
¢ase na televiznej obrazovke, alebo ma podobu velkoplodného
pohyblivého obrazu premietaného na stene alebo na pldtne.?*

V priebehu devatdesiatych rokov 20. storocia a na zaciatku
21. storocia zaznamendvame na jednej strane boom digitalneho
umenia, ¢o stvisf s prudkym rozvojom ¢oraz obltibenejsieho
interaktivneho umenia, prezentovaného na vystavdch, svetovych
prehliadkach typu biendle a na festivaloch v réznych kultdrnych
institdciach, najma v demokratickych zdpadnych krajindch. Na
druhej strane su ostatné dve dekddy zaroveri charakteristické aj
vyraznym novym fenoménom, ktorym je Coraz intenzfvnejsi zaujem
umelcov o intervencie digitdlneho umenia do verejného priestoru.
Tieto tendencie vznikli a formovali sa v stlade s rozvojom nového
zadnru — public artu — umenia vo verejnom priestore. PoloZzme si
otazku, aké publicartové formy moéze mat digitdlne interaktivne
umenie v dobe informacnej spolo¢nosti a globalizovaného sveta,

204 DIXON, S., 2007, s. 561 (cit. v poz. 75).
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ked'sa verejny urbanisticky priestor a centrd miest stavaju aj VII.
medidlnym priestorom a uzlovymi bodmi na socidlnu komunikaciu

¢i konfrontdciu? Musime pritom brat do Gvahy doleZity fakt, Ze iba
urcitd socidlna vzorka ludf, ktorf sa zaujimaju o umenie, navstevuje
vystavy a kultdrne institlcie, kde sa vizudlne umenie prezentuje.

Z tohto pohladu je samotny verejny priestor charakteristicky

hlavne tym, Ze md ovela diverzifikovanejsie publikum, v ktorom st
zastupené rozne socidlne vrstvy [udf, napr. od nezamestnanych az
po burzovych maklérov. Reakcie divakov, ktorych kazdodennd rutina
je zdsahmi digitdInych diel do verejného priestoru velakrat narusena
alebo stimulovand, sa potom, prirodzene, musia rovnako velmi
roznit.?> V tejto stvislosti mozno dat za pravdu aj Grantovi Kesterovi,
ktory tvrdf, Ze:

Zatial ¢o kriticky a tradi¢ny public art vytvdra divdka ako
pasivneho recipienta estetického zdZitku, ktory v predstihu pripravi
umelec, novy Zdner public artu zapdja divdka priamo do tvorby
diela a v procese jeho recepcie pontika novy model kolektivnej
interakcie.”*®

Pracovat ¢i tvorit vo verejnych priestoroch si vyZzaduje
od umelcov, aby uvaZovali o tom, ako maju oslovit a ziskat
publikum, ako maju svojim dielom pritiahnut pozornost divakov
a ako si ju moéZu udrzat. Existuje Sirokd skdla moznostf, ktoré sa
uplatfiuju vo verejnych intervencidch, interaktivnych instaldcidch
a participativnych projektoch, ktoré vyuZfvajd réznorodé formy
a tvorivé stratégie, s cieflom obohatit otvoreny fyzicky priestor
o nové mentdlne posolstva.””” Treba vsak zdéraznit, Ze v digitdInej
ére divacka verejnost presla vyraznymi zmenami vdaka vplyvu
digitalnych postmédif. Preto su opodstatnené aj naroky naich
pochopenie verejného priestoru ako pola na experimentovanie
a skimanie meniacich sa vzorov percepcie a spravania ludi. Stke
Dinklaovd poukazuje na skuto¢nost, Ze prave stratégie performancie
vytvdraju novu ideu verejnosti. Situacionistické vyskumy
a interaktivne formy hry tvoria vhodné situdcie, otvorené pre divacke
zapojenie, v ktorych sa rozvijaju nové narativne formy. Miniaturizacia
digitalnych mobilnych médif a ich vsadepritomnost generuje
zmenené verejné sféry. Nesporne su to prave digitdlne technoldgie,
ktoré sa podielaju na tvorbe novych narativnych foriem, usilujtcich

205 KLEIN, G. Don’t Call It Art. On Artistic Strategies and Political Implications of Media Art in Public Space.
In Funke, J. - Riekels, S. - Broeckmann, A. (eds.), 2010, s. 268 (cit. v poz. 173).
206 KESTER, G. Crowds and Connoisseurs: Art and the Public Sphere in America. In JONES, A. (ed.). A Companion to
Contemporary Art since 1945. Oxford, U. K.: Blackwell Publishing Ltd., 2006, s. 267.
207 KLEIN, G., 2010, s. 269 - 270 (cit. v poz. 173).
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sa o subjektivizaciu a personalizaciu rozlahlého, ¢asto anonymného
verejného priestoru.?®

Nds zaujima interaktivne umenie vo verejnom priestore a pozicie
anonymného divdka tak v lohe sélového aktéra interagujiceho
s dielom, ako aj v Ulohe skupinového aktéra. Vybrali sme si preto
modelovt ukazku interaktivneho digitdlneho diela vo verejnom
prostredi Telové filmy, Vztahovd architektura €. 6 (2001), ktorého
autorom je mexicky umelec Rafael Lozano-Hemmer (1967). Aj toto
dielo patri do kategdrie ,,vztahovej architektdry", ¢o je umelcov
vlastny pojem, ktorym definuje tvorivy princip vyuzivania verejného
priestoru na umelecké diela zalozené na velkoplosnych projekcidch
prekondvajucich rozmery megabordov.>*” Pojem ,,vztahovd
architekttra® podla Lozana-Hemmera vyjadruje tizbu umelca
etablovat nové formy vztahov medzi ludmi a ich prostredim na
zéklade vytvdrania performatfvnych environmentov, ktoré vyuzivaju
premietané obrazy a svetlo, ale aj iné formy technoldgie, napr. web
a mobilné telefény®. Holly Willisova v stvislosti s projektmi Lozana-
Hemmera piSe: ,budovy presadzuju stuperi moci a kontroly nad
verejnym priestorom — reprezentuju instittcie, kapital a ndrodnu
identitu, ¢fm vytvdraju perfektné pozadie, vo¢i ktorému sa inscenuje
séria intervencif, ktoré umoznuju ludom, aby na nich participovali
nielen vo vztahu k preskimaniu stability tejto moci, ale tieZ preto,
aby si predstavili ovela otvorenejsie, angaZované a premenlivé formy
verejnej intervencie a spojenia“.?’

Lozano-Hemmer realizoval svoj digitaIny site-specific projekt
Telové filmy, Vztahovd architektura & 6 (2001) na ndmestf
Schouwburgplein v Rotterdame s rozlohou 1200 $tvorcovych metrov,
¢fm sa mu podarilo vytvorit mimoriadne velkorysé prostredie
s interaktivnou projekciou. V projekte, zalozenom na vyskume
interaktivnych portrétov vo verejnom priestore, Lozano-Hemmer
kombinoval techniku tromp I"oeil s hrou tiefiov, ktoré vytvarali
anonymnf chodci, ndvstevnici mesta a turisti svojim pohybom
v jeho centre. Technologickou bdzou tohto digitdlneho miestne
specifického projektu boli roboticky riadené projektory umiestnené
okolo ndmestia, prostrednictvom ktorych sa premietali portréty
[udi na steny budov lemujucich ndmestie. Pointa v3ak spocivala

208 DINKLA, S. The Esthetic of Electronic Art in Public Spaces. In FUNKE, J. - RIEKELS, S. - BROECKMANN, A.
(eds.), 2010, s. 116 (cit. v poz. 173).

209 Vsuvislosti s intervenciou pohyblivych videoobrazov do verejnych priestorov v podobe gigantickych projekeii,
ktoré vsak nemali interaktivnu zlozku, mozeme spomentf napr. tvorbu Krzystofa Wodiczka. Stal sa zndmy tym,

e premietal kontroverzné videoobrazy na verejné budovy a oficidlne monumenty viac nez dvadsatpit rokov.
Prostrednictvom tychto sugestivnych nemateridlnych obrazov klddol zdsadné otdzky, ktoré sa tykaji urovne
demokracie v jednotlivych $tdtoch sveta a Eurdpy, kritizoval zneuzZivanie moci politikmi a médiami a spochybroval
doveryhodnost prezentovania hrdinskych osobnosti a udalosti v ramci dejin viacerych krajin, z ktorych mnohé sa
javili skor ako ideologické konstrukty.

210 WILLIS, H., 2005, s. 92 - 93 (cit. v poz. 42 ).
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v tom, Ze portréty ludf, ktoré stracali intenzitu v désledku silnych VI
svetiel umiestnenych na podlahe ndmestia, sa stali vidite/nymi
iba vtedy, ak okoloiduci vrhli svoje tiene na steny budov, ¢fm sa
zviditefnili ich portréty vnutri siluet ich tiel. Aj ked projekt sdm osebe
ma zjavne performativny aspekt, ziskal nové dimenzie, ked'sa ludia
opakovane vréatili na miesto, aby inscenovali svoje vlastné gigantické
tiefohry. V zavislosti od toho, do akej vzdialenosti sa chodci dostali
k svetldm / projektorom na ndmestf, ich tiene mohli nardst do
vy3ky od dvoch az do dvadsiatich dvoch metrov. Kamerovy systém
sledovania monitoroval tiene a len ¢o sa odhalili vietky portréty na
danej scéne, pocitac zmenil scénu na odlisny subor portrétov. Hoci
dielo, v ktorom umelec spacializoval pohyblivy obraz vytvoreny na
zéklade interaktivity, nesplfia atributy imerzivnych prostredr, do
ktorych sa interaktér vnorf, kladie déraz na iny skdimany problém.
Je nim prevratenie tradicnej roly svetla a tmy, Co st zdkladné prvky
kina. V tomto pripade su pri prezentacii premietanych obrazov
tiene nevyhutnou podmienkou na to, aby sa projektované obrazy
zviditelhili. 2!
Publicartovy projekt Lozana-Hemmera by sa nemohol uskuto¢nit
bez spoluprdce anonymnych chodcov v meste, ktorf interagovali
s digitdlnou technoldgiou. Vdaka ich spolupraci umelec preskimal
zmysel zloZenej a performovanej socidlnej identity, ktord je tu
stbeZne pripojend viac neZ len k osobnej identite. Umelcovym
zdmerom je vytvdrat priestory na aktfvnu verejnt reflexiu a z tohto
hladiska ho zaujima myslienka verejnosti ako [udf, ktorf sa zaujimaju
0 participaciu. Venuje teda pozornost ludom, ktorym ide viac
o0 komunikdciu nez o konzum.*?

211 PAUL, CH., 2008, 3. 100 - 101 (cit. v poz. 132).
212 WILLIS, H., 2005, s. 92 - 94 (cit. v poz. 42 ).
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12. Rafael Lozano—Hemmer
Telové filmy, Vztahovd architekttira ¢. 6, 2001

Takéto umelecké pristupy prindsaju divakom vo verejnych
priestoroch okrem kreativnej participdcie obohatenej o istd davku
hravosti, najma velky priestor na reflexiu novych socidlnych praktik,
vratane sebareflexie a Uvah tykajuicich sa reciprocity vztahu medzi
subjektom a umeleckym dielom. Rovnako skimaju koreldcie medzi
jednotlivcom a jeho prostredim.

Oproti spektakuldrnemu projektu Lozana-Hemmera pdsobf
svojou minimalistickou formou nanajvys kontrastne séria totdlne
nendpadnych intervencii s ndzvom Mftve kvapky (2010). Jej autorom
je berlinsky umelec Aram Bartholl (1972) a sériu tychto mikrozdsahov
realizoval v piatich lokalitdch New Yorku. Ide 0 anonymn
offlinovt siet, ktord je ur¢end na zdielanie siborov podla principu
rovny s rovnym (P2P — peer-to-peer) vo verejnom priestore.
Jedinym a podstatnym prvkom tohto sofistikovaného, ale tplne
nespektakuldrneho projektu je pat malych USB klti¢ov, zabudovanych
do stien, budov, obrubnikov alebo stipov, ktoré st pristupné
pre vietkych okoloiducich [udf. Pokial'ide o pat miest, kde boli
integrované, umelec si zvolil také lokality, ktoré boli vyznamné jednak
pre neho samého, a sticasne reprezentovali dolezZité orientacné body
v rdmci newyorskej metropoly. Patrili sem dve kultirne instittcie,
ako st The New Museum of Contemporary Art a Eyebeam, Marketbot
Industries v Brooklyne, ktoré je prominentnym miestom hackerov
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v New Yorku, stanica metra na Union Square, pre svoj dokonaly VI
dopravny systém a poskytované pohodlie, a napokon manhattansky
most Empire Fulton Ferry Park.?”

13. Aram Bartholl
Mrtve kvapky, 2010

Kazdy z okoloidtcich chodcov sa mohol stat ii¢astnikom projektu
v tom zmysle, Ze si pripojil svoj notebook do steny alebo k stlpu,
kde nendpadne vy¢nievala iba koncovd ¢ast USB kltic¢a, ¢o mu
umoziovalo slobodne pouzivat stbory, alebo, naopak exportovat
do USB kluca vlastné data ¢i stbor. Pociato¢nd faza interaktivne
intaldcie spocivala v tom, Ze kazdy USB klti¢ obsahoval jediny
stbor readme.txt, ktory vysvetloval podstatu fungovania projektu.
Bol otvoreny pre spoluti¢ast najréznej$im anonymnym aktérom,
ktorfzacali don v procese trvania projektu exportovat svoje stbory.
Barthollovou motivdciou na vytvorenie tejto interaktivnej digitalne
interakcie do verejného priestoru newyorskej metropoly bolo
skimanie vztahov medzi onlinovymi a offlinovymi svetmi. V tejto
suvislosti treba poznamenat, Ze umelec sa priebeZne zaujima
o kladenie celého radu najroznejsich otdzok, ktoré sa tykaju
vzdjomného vplyvu tychto dvoch svetov na nase Zivoty v digitdlnej
ére. Bartholl si na jednej strane uvedomuje nebezpecenstvo ziskania

213 BERNING, D. Aram Bartholl: Dead Drops. [online]. 2010. [cit. 2011—06—05 |. Dostupné na internete:
http://www.dazeddigital.com/artsandculture/article/8955/1/aram-bartholl-dead-drops
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virusov cez pripojenie notebookov k USB klti¢om v nechrdnenych
lokalitdich mesta, na druhej strane v3ak tvrdf, Ze tym, Ze sedime
doma pri pocitacoch, nase notebooky tiez nie st zabezpecené

voci virusom prichddzajucim z webovych stranok, ak ich vedome
nechranime. Aj ked'riziko preberania stiborov z — paradoxne
nemobilnych — USB klti¢ov na verejnosti je vacsie, nemal by byt
problém notebooky proti virusovej ndkaze zabezpecit. Sdm Bartholll
pointu svojho projektu v jednom rozhovore vyjadril nasledovne:

,,Chcem vytvorit platformu pre ludi, ktord sa stane bdzou na ich
Sirokd spoluti¢ast. Dostdvam vela e-mailov od ludi, ktori chcu dat
svoje vlastné Mrtve kvapky do sveta, ¢o sa presne stotoZriuje s mojim
ndpadom a mojim cielom. Tento druh rozsirenia hladania davu je
sticastou mojej prace*.”"

214 BERNING, D., 2010, [online], (cit. v poz. 213).
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VII.

Niekolko prikladov interaktivnych instalacii zo Slovenska

Jednym z prvych predstavitelov v podstate velmi jednoduchych
interaktivnych videoinstaldcif na Slovensku je Peter Ronai (1953). Tvorbou videf
v redlnom case, kde prenos videoobrazu nazivo zabezpecuje mald videokamera,
sa zacal zaoberat v druhej polovici devatdesiatych rokov minulého storocia.
Roénaiove videoinstalécie pripominali podobne koncipované videodiela patriace
do kategorie closed-circuit video (video s uzatvorenym okruhom), ktoré vznikali
na medzindrodnej scéne na sklonku Sestdesiatych a v priebehu sedemdesiatych
rokov 20. storocia. K frekventovanym autorom tychto videoinstaldcif, programovo
zameranych bud'na sebareflexiu, alebo na divacku reflexiu a skimanie reakcif
interaktérov, boli hlavne Bruce Nauman, Nam June Paik, Dan Graham alebo Peter
Campus.” Vich pripade i$lo takmer vylu¢ne o instantné videoobrazy premietané
nazivo na televizne obrazovky. Umelci pouzivali videomonitor ako zrkadlo, v ktorom
sa reflektovala ich vlastnd podoba alebo obrazy inych participantov, ¢o vzbudzovalo
predstavy spojené s narcizmom. Rosalind Kraussovd, ktord sa tomuto problému
venovala v spominanej eseji Video: Estetika narcizmu (1976), tvrdi, Ze narcizmus je
typickou ¢rtou pre cely Zaner videa.”®

215 Bruce Nauman — Live Taped Video Corridor (1968 - 1970); Nam June Paik — TV-Budha (1974); Dan Graham
— Present, Continuous, (Past)s (1974), Performer / Publikum / Zrkadlo (1974); Peter Campus — Interface (1972)
216 Pozri prislusnu pasaz textu v prvej kapitole nasej Stadie.
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Ronai tieto tvorivé praktiky mohol uplatnit vo svojich videoinstaldcidch
(napr. AIDS, Slovenskd virtudina realita, obe 1995) az s urcitym oneskorenfm,
kedZe pred rokom 1989 rozvoj umenia videa, ani digitdlneho umenia, nebol mozny
z dévodov nepriaznivej spolocensko-politickej a kulturnej situdcie totalitného
rezimu v byvalom Ceskoslovensku.?”

Napriek tomu Rénaiove ironicko-skeptické videoinstaldcie, domyselne
vyuZzivajuce princip videa s uzatvorenym okruhom, nezapru sticasné pristupy k tejto
umeleckej forme. Prejavuju sa jednak v rovine tematickej, v ramci ktorej Rénai
reflektuje vo svojich pracach aktudlne otdzky skiimania premien vlastnej identity
v kontexte sociokultirnych a politickych konotdcif, ako aj v rovine formalnej, kde sa
umelcovi podarilo vytvorit $pecificky inovatfvny vizudlny jazyk s echom sti¢asnosti.
Dominantnou interaktivnou kategdriou v tychto videoinstaldciach je participacia.
Mobilnf divaci rézneho rodu, veku, rasy, ndrodnosti ¢i socidlneho postavenia
a zaroven aktéri v jednej osobe svojou fyzickou pritomnostou a pohybom
interaguju s technolégiou, ¢im sa velky detail ich tvare, nasnimanej priemyselnou
videokamerou premieta v priamom prenose na maly LCD displej (displej s tekutymi
krystalmi) veleneny do korpusu asambldze. Vzhladom na elementdrny princip
interaktivity tychto diel sa pontka otdzka, ¢i by nebolo vhodnejsie a mozno aj
presnejsie hovorit skor o reaktivnych dielach, kedZe podstatou ich fungovania je

217  Slobodny vyvin videoumenia, ako najfrekventovanejsieho zanru postmedidlneho umenia, sa zacal na
Slovensku az po roku 1989. Ovela zlozitejsie podmienky na svoj vznik a formovanie md interaktivne umenie.
Rozvoj interaktivnych intaldcif ako jednych z dolezitych foriem digitdlneho umenia, ktorych tvorba je zalozend na
progresivnych technolégidch, suvisi s viacerymi rozhodujicimi faktormi. Na jednej strane je tento druh digitdlneho
umenia z4visly od urovne systému grantovej a finan¢nej podpory, kde nezanedbatelnu tlohu zohrdva aj sponzoring,
na druhej strane tvorbu interaktivnych instaldcii, ktord je svojou povahou experimentdlna, determinuje financovanie
vyskumnych aktivit v akademickom prostredi, a v neposlednom rade maju na ich produkciu, prezentdciu, zbieranie
a propagdciu vplyv profesiondlne instittcie a odbornd verejnost. KedZe na Slovensku, napriek parcidlnym vysledkom,
zaostdvame vo viacerych spominanych oblastiach, iniciativy na tomto poli — najmi vdaka niekolkym nadSencom
— sti pomerne ojedinelé. Bez ndroku na komplexnu analyzu, na ktord tu nie je priestor, uvediem aktivity hlavne tych
teoretikov, kurdtorov a kultirnych manazérov, ktori sa na tito problematiku $pecializuju, venuju sa jej systematicky
adlhodobo. Jednym z nich je Michal Murin, ktory okrem tvorby multimedidlnych projektov vyuzivajicich
digitdlne technoldgie, je aj autorom textov, kurdtorom vystav, pedagdégom a organizdtorom medzindrodného
festivalu a multifunkénej platformy novych médii DigiVAF(ex), 2008 — 2010, ktorého predchodcom bol festival
VAF(ex), 2004 — 2007. Instituciondlnu bizu obom podujatiam poskytla Fakulta vytvarnych umeni Akadémie umeni
v Banskej Bystrici. Z dalsich Murinovych aktivit mozno spomentt spolupréicu s estetikom a filozofom Jozefom
Cseresom. Spolupracoval s nim v rdmci Kassdkovho centra intermedidlnej kreativity K2IC, ktoré vzniklo v roku
2000 a bolo zamerané na podporu intermedidlneho umenia a internetového umenia v domacom a medzindrodnom
kontexte. V roku 2010 spoluatorsky zostavili antolégiu Od analdgového k digitdlnemu...Nové pohlady na nové umenia
v audiovizudlnom veku. Histori¢cka umenia, kurdtorka a kultirna manazérka Mdria Riskov4, orientuje svoje aktivity
na poli multimédif do nezdvislej sféry obc¢ianskych zdruzeni v Bratislave, ktoré spoluzakladala: Buryzone (2001), od
roku 2004 s ndzvom Burundi a napokon 13 kubikov, ktoré vzniklo v roku 2005. Hlavnymi sférami ¢innosti tychto
zdruZeni je organizicia vystav, prezentdcii, semindrov, predndsok, workshopov, podpora umeleckych projektov
atd’ v oblasti interdisciplindrneho spdjania umenia, vedy a progresivnych technolégii. Riskovd zohrdva od roku 2003
aj dolezitu funkeiu koordindtorky medzindrodného festivalu sietovej kultiry Multiplace. Vyznam maju aj webové
databdzy, napr. Monoskop, ktory funguje na principe hypertextovych dokumentov. Dusan Barok ho koncipoval ako
kolaborativny vyskum histérie medidlneho umenia a kultiry v strednej a vychodnej Eurépe. Filmovy teoretik, autor
experimentdlnych videf a pedagdg Jan Adamove zameral internetovi databdzu ingfilm.sk na prezentdciu slovenského
experimentdlneho filmu a videoumenia, vrdtane teoretickych textov venovanych tejto problematike. Najvic¢sim
handicapom v tomto smere je absencia vystavnej instittcie Specializovanej na umenie postmédii, ktord by bola
platformou na dynamizovanie vyskumu, tvorby, prezenticie a propagicie tejto diverzifikovanej oblasti umenia
v celom spektre prejavov, pristupov a praktik, ktoré¢ koreSponduju na viacerych tirovniach s povahou informacnej
spoloc¢nosti. Dlhoro¢né poukazovanie na absenciu $pecializovanych instittcif tohto typu bez vicsej rezonancie
v kruhoch kulttrnych a politickych elit je preto dovodom na permanentnt skepsu.
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bezprostrednd reakcia technoldgie na fyzicku pritomnost participantov, ktorych VII.
tvar ako znak identity sa prezentuje v krdtkom ¢asovom intervale na monitore.

Je zaujimavé, Ze na prvy pohlad minimalistické videoinstaldcie s uzatvorenym

okruhom ponukaju cely rad rozmanitych ¢itanf vyznamov, od referencif tykajtcich

sa zrkadlového stadia videa s odkazom na esej francuizskeho psychoanalytika

Jeana Lacana Stddium zrkadla (1936)”* cez konotacie o narcizme a celebritizcii,
sposobené hypermedidlnou zdplavou digitalnych obrazov v kazdodennom Zivote,

aZ po interpretdcie stvisiace s praktikami sledovania a dozornych systémov

v instituciondlnom kontexte, na verejnosti i v sukromnej sfére v intencidch

filozofickych textov Michela Foucaulta.” Najvelkorysejsfim spdsobom tento princip

Rénai vyuZil vo velkoplosnej videoprojekcii FRAGMENT Bendtsky projekt (1997),

ktort zamerne situoval do instituciondlneho kontextu — patndst metrov dlhej

vystavnej miestnosti PovaZzskej galérie umenia v Ziline. Na toto reaktivne videodielo

by sme mohli vztiahnut vietky vy3sie uvedené konotdcie. Obraz aktéra alebo

aktérky sa najskor projektoval na ¢iernobiely monitor malého televizora a potom,

ako kracal / kracala vystavnym priestorom pripomfnajtcim koridor, sa premietal

na jeho zadnu stenu, ktorej rozmery 3 x 4 metre projekcia kopfrovala. Velkost
imateridlneho obrazu jedného alebo viacerych participantov sa menila v zavislosti

od ich pohybu a pribliZenia sa k stene, pricom kazdy z nich mal najskér podobu

celej figury cez americky zdber az po velky detail tvdre. Premietany procesudlny
videoobraz sa ustavi¢ne menil, ¢o zdviselo od pohybu a toku ndvstevnikov galérie.

Mohli sa slobodne rozhodnut, ¢i tymto priestorom iba prejdd a budu sa na seba

pozerat ako do velkého zrkadla, alebo budui pred projekciou v redlnou ¢ase ako

,Zivy obraz" meditovat a vystavia tak svoj subjekt ¢i tvar sebavyskumu, respektive

¢i sa budu oddavat roznym performancénym kredciam pod svojim dohladom

a stcasne vystaveni pohladom pritomnych ndvstevnikov. Treba este podotknut, Ze

v tomto pripade su participanti nielen vlastnikmi svojho tela, ale aj svojho obrazu

¢i meniacich sa obrazov. M6Zu ich vytvdrat a skiimat sami bez toho, aby s obrazmi

niekto iny manipuloval. Inou otdzkou je problém vlastnej autocenzury, slobody
alebo sklonu k exhibicionizmu. Mnohf ndvstevnici si totiZ podprahovo uvedomuju
kontrolu prostredia, v ktorom sa nachadzaju, vo forme panoptického videnia
dozornej technoldgie.

218  LACAN, J. Le stade du miroir. In Ecrits I. Seuil, Paris, 1999.
219 Pozri FOUCAULT, M. Dozeraf a trestat. Bratislava: Kalligram, 2004. 310 s.
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14. Peter Rénai

FRAGMENT Bendtsky projekt, 1997

Hoci performativna povaha Rénaiovej interaktfvnej videonstaldcie
nie je na prvy pohlad jednoznacne zrejmd, mézeme v nej ndjst istu
paralelu s interaktivnou instalaciou llony Németh (1963) Exhibition
Room (1998). V nej, na rozdiel od Rénaiovej prace s dominantnym
aspektom premietaného obrazu bez zvuku, prevldda vyrazna zvukova
zlozka, kde namiesto videoprojekcie na zadnej stene dominuje velka
zrkadlovd plocha, ktord ju v istom zmysle supluje. V tomto pripade
dost zjavne pbsobf nasmerovanie aktérov na performovanie na
podiu, ¢o zdmerne podporuje aj chytlava piesen populdrnej skupiny
Matt Bianco, ktord dynamizuje celkové emociondlne p6sobenie
diela. Podmienkou spustenia interaktivnej instaldcie je aktivovanie
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senzorov pohybmi tela participantov, ¢im generuju pocitacovy VII.
program, ktory aktivuje zvuk, farebné svetld a blesky fotoapardtov.

Németh svojim interaktfvnym pédiom oslovuje potencidlnych

aktérov, aby aspon na chvilu zazili rolu ,, hviezdy", spolu s atmosférou

typickou pre medidlny svet, Soubiznis a modeling. Autorka viak

stratégie masovej kultury a zdbavného priemyslu s lahkou irdniou

podkopdva tym, Ze ponuka fakticky hocikomu, bez ohfadu na rod,

vzhlad, vek, socidlny status alebo narodnost, aby si vychutnal svojich

patndst minut sldvy. V tejto praci sa ako prevlddajtice interaktivne

kategdrie uplatnili predovsetkym participacia a hra.



15. llona Németh
Exhibition Room, 1998

Podobné participacné praktiky, zaloZzené na aktfvnom zapojenf
divdkov, meniacich sa na performerov, ktorf — duchampovsky
povedané — nielen generuju, ale aj dokoncuju dielo svojou aktivnou
pritomnostou a rozlicnymi fyzickymi, mentalnymi a emociondinymi
aktivitami, Németh uplatnila aj v interaktivnych instaldciach
s prevlddajdcou aurdinou zloZkou. Patria sem také diela, ako napr.
Part (1999) alebo multimedialna site-specific instaldcia Pozvanie na
ndvstevu (20071), ktord realizovala v spolupréci s Jifim Surdvkom na
49. biendle v Benatkach v Cesko-slovenskom paviléne (kurétorka
Katarina Rusnakova).

Mala charakter objektu zmensenej repliky autorkinho vtedajsieho
bytu s prvkami redlneho zariadenia a osobnymi dopIinkami
jednotlivych ¢lenov rodiny. Navstevnici tejto megainstaldcie svojou
fyzickou pritomnostou sibeZne generovali v kazdej miestnosti
autentické zvuky a utrzky rozhovorov, lepsie povedané akusticku
koldz, evokujicu zvuky z domdacnosti umelkyne. Okrem rozmanitych
¢innostf, ktorymi si kratili ¢as — napr. rozhovormi pri kdve, pozeranim
Surtvkovych crazy videf a obrazov ¢i fotografif z rodinného albumu
Némethovcov alebo inych vecfzich domdceho prostredia — aktéri
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a aktérky mali moZnost prezerat si aj webové stranky, priblizujice VII.
tvorivé profily llony Németh a Jiftho Surtivku. Rovnako sa mohli
obozndmit aj s tvorbou dalsich vyznamnych umelcov a umelkyr
slovenskej a Ceskej vytvarnej scény. Deti a tinedZeri zasa dostali
prileZitost zahrat'si v detskej izbe po¢itacovu hru. Leitmotivom

tejto viacvrstvovej instaldcie bolo nastavenie ironického zrkadla
manipula¢nej moci médif, najma vplyvu televiznej zabavy

a vsadepritomnej reklamy na fudf, a kritika boomu programov typu
Reality Show. Participanti — v tomto pripade i$lo o medzindrodné
publikum — mohli vo velkoryso koncipovanom stiikromnom priestore
miestne Specifickej instaldcie lubovolhe stravit dlhsf ¢as, aj niekolko
hodin, ako hostia na ndvsteve. Charakteristickym znakom instaldcie
bolo, Ze vytvdrala moznost participacie pre viacerych Gcastnikov

a poskytovala im multisenzoricky zaZitok kreativnej individudinej

a kolektivnej recepcie s dérazom na komunikaciu.?

220 Pozri aj monografie HUSHEGYI, G. NEMETH. Bratislava: Kalligram, 2008, 111 s.; HUSHEGYI, G. Tlona Németh.
Bratislava: Kalligram, 2001, 107 s.
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16. llona Németh
Pozvanie na ndvstevu, 2001 (s J. Surtivkom)
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Viacerf umelci a umelkyne vo svojich interaktivnych instaldcidch
reflektuju aktudline problémy, ktoré prindsa kazdodenny Zivot
stcasnej konzumnej spolo¢nosti. Snazia sa ich artikulovat
v zaujfmavom vizudlnom jazyku, pri¢om vyuZzivaju rozli¢né inovativne
praktiky a experimentalne pristupy, s cielom rozsirit mnohozmyslové
a kognitivne aspekty interaktivnej divdckej recepcie. Prizna¢nou
¢rtou digitalnych diel je okrem procesudlnosti a otvorenosti aj
charakteristicky znak nedokoncenosti. To znamend, Ze aktér alebo
aktérka moézu do nich vstlpit nezdvisle od ich priebehu a trvania, ¢o
je spojené s vyuZivanim nelinedrneho narativu a negaciou linedrne
plyntceho ¢asu.

Pracou so Specifickym softvérom sa vyznacuju niektoré
digitalne instaldcie, ktoré kladd déraz na interaktivnu divacku
recepciu prostrednictvom roznych typov interfejsu. V. mnohych
z nich méZeme objavit rozhodujuce interaktivne kategérie, ako su
navigdcia, participdcia, konverzdcia, spoluprdca a hra. Obltibenou
praktikou niektorych umelcov je bud priama apropridcia komerénych
pocitacovych hier, ktorych softvér modifikuju pre svoje ideové
a umelecké zamery, alebo apropridcia hernych stratégif, ktoré
tvorivo aplikuju pri koncipovanf interaktivnych diel. Zaner herného
priemyslu totiz umoZiiuje mnohym autorom invenc¢ne vyuZit hlavne
tri inspirativne aspekty pocitacovych hier: nardciu, interaktivitu
a komunikaciu divakov, ktorf sa menia na hracov. Spomfnany
tvorivy pristup uplatnil Marek Kvetan (1976) vo svojej interaktivnej
pocitacovej instaldcii Elimination Game (2000). Vychadza z in3pirdcie
najfrekventovanejsieho druhu pocitacovej hry tzv. , strielacky", ktord
je urcend pre strelca v prvej osobe. Kvetan sa v nej sustreduje na
osobu hraca a jeho sprévanie. Nosnou ¢astou diela je velkoplodna
videoprojekcia rozdelend na dve rovnakeé casti, ktoré st hracovym
operacnym polom pre jeho atakujtce zasahy. Individudlny
aktér-hra¢ — sedi za pracovnym stolom a prostrednictvom
interfejsu — mysi komunikuje s pocitacom. Priebeh interakcie
spociva v tom, ze hrd¢ interaguje s naratfvom videoprojekcie, ktore;
prava strana prezentuje mapu urbanistickej strukttry mesta a lava
strana zobrazuje leZiaceho muZa na nemocni¢nom 6zku. Hracove
¢iny — bombardovanie mesta, ktoré pésobi na pravej strane
projekcie ovela anonymnejsie, sa zobrazuju na lavej strane projekcie
ako zabfjanie konkrétneho ¢loveka, reprezentovaného samotnym
autorom. Toto individudlne zosobnenie obete sotva nechd hraca
[ahostajnym. M6Ze unho vyvolat celt $kdlu emdcil s odkazmi na
vojenskeé konflikty, napr. na Balkane ¢i na Blizkom vychode, alebo
mu moZe evokovat teroristické akcie hocikde inde na svete. Rovnako
v iom vzbudzuje pocit previnenia za spdchané ¢iny a vyvoldva
dal3ie existencidlne asocidcie. V tomto svetle méZeme povedat, Ze
Kvetanova interaktivna instaldcia tvorivym spésobom remediovala
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praktiky komerc¢nej pocitacovej hry ako jedného z formdtov

vizudlnej kultury, ¢im nielen rozsirila potencidlne moznosti divackej
participdcie o hracsku interaktivitu, ale zarover obohatila sémanticky
obsah diela o viacvrstvové mentdlne odkazy.

17. Marek Kvetan
Elimination Game, 2000

V rdmci dalsich digitdlnych instaldcif, ktoré boli vytvorené pre
interaktfvnu divdcku recepciu, treba uviest este dve diela. Prvym
z nich je interaktfvna po¢itacovd instaldcia Household International
(2001) od dvojice multimedimedidlnych umelcov Jézsefa R. Juhdsza
(1963) a Michala Murina (1963)*".

Tato praca s inherentnymi rodovymi aspektmi bola koncipovana
pre sélového ndvstevnika alebo ndvstevnicku. Podstatou ideového

221 Tento projekt, ktory autori zaslali na festival umenia novych médii Ars Electronica v Linzi (2001), organizatori
festivalu uverejnili v katalégu sidobého ro¢nika podujatia, ¢o mozno povazovat za akt ocenenia kvalit projektu.
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zdmeru interaktivnej participacie aktérov bolo vtipné spojenie dvoch VII.
pracovnych ¢innosti. Na jednej strane sa tykaju beznej domdcej
prdce, akou je Zehlenie, na druhej strane stvisia s prdcou na pocitaci,
¢o je typicky priklad intelektudlnej ¢innosti. Vydobytky starého

sveta — Zehli¢ka a pfsaci stroj, ktoré reprezentuji domdcnost

a symbolizujd industridlnu spolo¢nost, autori konfrontovali

s osobnym pocitatom, povazovanym za paradigmaticky symbol
nového sveta a informacnej spolo¢nosti. Podstata interakcie tejto
digitélnej instaldcie so $pecidlnym softvérom spocivala v prvej féze

v tom, Ze interaktér alebo interaktérka si mohli po vyZzehlenf ¢ierneho
tricka pozriet jeho nemateridlny obraz na monitore pocitaca vdaka
zehlicke, ktord mala v hladiacej ploche zabudovant mys a spliala
tak funkciu interfejsu. Druhou fdzou interakcie bolo, Ze interaktér
alebo interaktérka napfsal / napfsala kratky text na starom pisacom
stroji znacky Continental, suplujicom kldvesnicu pocitaca. Text,
ktory sa rovnako ako tricko objavil na monitore pocitaca, si potom
mohol kazdy z nich vytlacit v tla¢iarni. Podla Michala Murina text

v podobe grafického ndvrhu textartu na ¢iernom tricku sa stdva
dokladom divakovej kreativity a zaroven potencidlnym artefaktom.
Pointou interaktivneho projektu bolo prostrednictvom vtipne;
medzigenerac¢nej hry pontknut mladym navstevnikom, aby si overili
svoje zrucnosti v Zehlenf, na druhej strane starsia generdcia mala
prileitost zoznamit sa s pracou na pocitaci. Dal$im cielom projektu
bolo obojstranné odburavanie bariér medzi fyzickymi a mentdlnymi
¢innostami. Interaktivna digitdlna instaldcia, charakterizovang
Murinovymi slovami ako home made art, ktory spdja ludské,
humorné a domdcke s techno-cyberspacom, niesla didaktické,
kreativno-zabavné a herné podtexty.? Viacndsobna struktura
interaktivnej instaldcie ponukla jej aktérovi vyuzit niekolko trovnf
participacie a interakcie, ktoré mu dovolili rozvinit vlastné kreatfvne
napady. Charakter tohto diela ho motivoval na to, aby skibil kreativne
a performativne ¢innosti,vratane digitdlnej gramotnosti, ktorych
vysledkom bol dizajnérsky textartovy produkt na tricku. Procesudlna
povaha diela kladla vacsie ndroky na aktérov ¢as strdveny v kontexte
instaldcie, kde sa venoval plneniu viacerych tloh. Recepcia tak
nadobudla pluralitnejsie dimenzie, okrem fyzickych aktivit zahfriala
aj taktilné ¢innosti, ktoré harmonicky vyvazovali vykony zaloZené

na kognitivnych a kreatfvnych aspektoch, v&itane ludickych stratégif.

222 Digital Dedelle, CD-ROM umeleckych realizdcii, iniciovanych alebo prezentovanych Kassdkovym centrom
intermedidlnej aktivity v rokoch 2000 — 2001, vydany v roku 2001. Pozri tiez www .k2ic.sk.
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18. Jbzsef R. Juhdsz, Michal Murin
Household International, 2001

T-shirt for everybody

Selfmade T-shirt created
by ‘Household Inter-action’
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Druhou avizovanou autorkou je Pavlina Fichta Cierna (1967), VII.
ktord okrem toho, Ze sa venuje hlavne tvorbe dokumentdrne
ladenych videofilmov so socidlnymi, rodovymi podtextmi a reflexiou
traumatickych historickych udalostf, pretavenych do osobnych
vypovedf ich protagonistov, realizovala na prelome tisicrocia aj
niekolko interaktivnych instaldcif.?*

Sustredili sme sa na jednu z nich, pretoZe je v slovenskom
prostredf vynimocnd jednak svojou zaujimavou koncepciou, ale
hlavne spésobom recepcie. Ide o interaktivnu site-specific instalaciu
vo verejnom priestore Ani vela, ani mdlo (2000). Mohli by sme
povedat, Ze predstavuje modelovi ukdzku digitdlneho interaktivneho
public artu na Slovensku.?*

Taziskom miestne $pecifickej instaldcie, situovanej na
frekventovanej ulici centra mesta Bratislavy, sa stal bankomat.
Vzhladom na jeho $tandardny vzhlad vébec ni¢ nenapovedalo tomu,
e ide o umelecky objekt. Cierna vak pévodnu funkciu bankomatu
vyrazne predefinovala. Doslova ju dekonstruovala tym spésobom,

Ze anonymny bankovy klient — uZivatel' — (v oboch rodoch) si po
vloZen( svojej platobnej karty namiesto Ziadanej sumy pefiazf mohol,
¢i skor bol nuteny, pozriet sériu vtipnych kratkych videoperformancif,
v hlavnej tlohe s autorkou, ktoré nakrutila v stikromf svojho domova.
Minipribehy videf, zachytavajtce Ciernu pri réznych beznych
domdcich pracach (napr. priprava jedla, zasivanie), pri specifickych
aktivitach (ratanie perazi) alebo pri relaxe (tanec), totdlne
kontrastovali s hlu¢nym prostredim velkomesta. Ndhodny uZivatel
bankomatu zostal asi velmi prekvapeny, ked'sa z neho nechtiac

stal adresdt a interaktivny Ucastnik digitalnych videl. MoZno pre
mnohych z nich to bolo prvé i ojedinelé stretnutie s tymto typom
umenia vo verejnom priestore. To, Ze autorka uZivatelom bankomatu
v duchu situacionizmu odklonila ich utilitdrnu potrebu vyberu
penazf a presmerovala ju do oblasti umenia, mohlo u nich vyvolat
ambivalentné reakcie, od tdivu, cez zdujem, zvedavost, pobavenie az
po zlost. Na zdver Ucastnik tejto zvldstnej operdcie dostal potvrdenku
o zhliadnutf videf, ktort mu bankomat vytlacil. Vistom zmysle Cierna
poukdzala na fahkd dostupnost materidlnych hodnét v sticasne;j
konzumnej spolo¢nosti, ¢o na druhej strane vyrazne kontrastuje

s nedostatocne zastipenym stcasnym vizudlnym umenim

v kaZzdodennom Zivote [udi. Mnohofazetové &itanie vyznamov

diela rozsiruje o interpretaciu gendrového aspektu Zora Rusinova:
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223 7 mnozstva interaktivnych instaldcif Pavliny Fichty Ciernej, v ramei ktorych pre kazdt z nich bol vytvoreny
individudlny softvér, mozno spomenut napr. video-pocitadovu instaliciu Manipula.tor (1999) v synagége At Home
Gallery v Samorine, interaktivnu instaldciu Rusené siikromie (2002) v Galérii Le Casino Luxembourg v Luxemburgu
alebo mfotermindl (2004) v Galérii Priestor for Contemporary Arts v Bratislave.

224 Dielo bolo vytvorené pre medzindrodnu vystavu umenia vo verejnom priestore Public Subject v Bratislave, ktord
sa uskutocnila na roznych miestach hlavného mesta Slovenska v roku 2000.



»Hoci autorka nerdtala iba s muzskym divdkom, situdciu by sme
mobhli vnimat aj ako ukdzkovy model kritického vzorca ‘aktivneho
anonymného muzského pozorovatela a pasivheho Zenského
objektu’, alebo ¢innosti akéhosi novodobého baudelairovského
‘flaneura’ pohybujticeho sa v mestskom prostredr.” >*

Tento ojedinely digitdlny interaktfvny publicartovy projekt md
mimoriadny potencidl nielen pokial'ide o fyzickd, ale najma mentdlnu
intervenciu do mestského centra v tom, Ze oslovuje anonymnych
[udf priamo, kladie im otdzky a stimuluje ich k rozli¢nym reflexiam.
Takyto typ publicartovych diel otvdra znac¢ny priestor na vnimanie
sticasného umenia aj pre negalerijnych navstevnikov, vzhladom
na pestré socidlne zloZenie verejného priestoru. Napriek tomu,

Ze diela maju Casto kratkodobé trvanie, interaktivita zviazand

s aktudlnymi sémantickymi obsahmi moéZze velmi Gc¢inne zarezonovat
u anonymnych adresatov, pretoze ich oslovuje, neraz doslova atakuje
priamejsim spdsobom nez diela v galérii.

225 RUSINOVA, Z. Autoportrét v slovenskom vijtvarnom umeni 20. storoéia +. Bratislava: Veda, vydavatelstvo Slovenskej
akadémie vied, 2009, s. 303.
135



19. Pavlina Fichta Cierna
Ani vela, ani mdlo, 2000
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VI Virtudlna realita a imerzivne
prostredia

Virtudlna realita je nakoniec aj novd cesta k tomu,
aby sme studovali samych seba.

Jaron Lanier

Virtudlna realita je po¢itacom vytvorené interaktivne trojrozmerné
prostredie, do ktorého sa ¢lovek totdlne ponorf. Predstavuje spdsob zobrazenia
zloZitych informécif, manipuldcie a interakcie ¢loveka s nimi prostrednictvom
pocitaca. Virtudlna realita znamend obrovsky skok v spésobe interakcie s pocitacom
a vizualizaciou informdcif. Reprezentuje jeden z najnovsich interfejsov z mnoZstva
rozhrani, ktorych dlohou je sprostredkovat dialdg ¢loveka s pocitatom. Nazov
virtudlna realita zaviedol Jaron Lanier, zakladatel firmy VPL Research v roku 1989.22

Virtudlna realita manifestuje priamy vztah medzi redlnym a virtudlnym
priestorom a predvidatelnu pri¢inu a nasledok vztahu medzi akciami jednotlivca
v minulosti, a spésob, ktorym neskorsie reaguje na ne, napr. fyzicky pohyb uzivatela
dalej v redlnom priestore by mohol menit jeho zjavnu poziciu pokro¢ilti v simuldcii.
Existuje mnoho typov virtudlnej reality, tak ako jestvuju rozdielne technoldgie,
ktoré ich podporuju, pricom virtudina realita prevzala rézne formy aj v ument.

226  AUKSTAKALNIS, S. - BLATNER, D. Redlné o virtudlni realité. Uméni a véda virtudlni reality. Brno: Jota, 1994,
s.7 - 11.
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V zdsade rozliSujeme dva typy virtudlnej reality. Prvym je neobmedzend VIII.
alebo nezataZend virtudlna realita, ked' uZivatelovo telo nemusf byt zatazené
Specidlnymi pristrojmi pozostavajucimi z aplikdcii progresivnej digitalnej
technoldgie. V tomto pripade je samotny priestor instaldcie schopny mapovat
pohyb uZivatela — interaktéra a generovat stvisiace zmeny vo virtudlnom
prostredf. Druhym typom je obmedzend alebo zatazend virtudlna realita, kedy
uzivatel pouZiva $pecidlne pristroje na svojom tele, ako je napr. zariadenie na
mapovanie pohybu, najcastejsie je to HMD, ciZe prilbovy displej**” a datova rukavica,
ktorou reaguje na pohyby ruky a prstov. Stru¢ne povedané, aby uzivatel mohol
mapovat a zosilfovat mechanizmy spatnej vazby, musf mat obleceny Specidlny
vystroj. Technoldgie zndme ako rozsirend a zmiesand realita sa usiluju spojit
aspekty priamej recepcie reality s aspektmi medializovaného sprostredkovaného
zazitku virtudlnej reality ako kombindcie, ktord slubuje mnoho potencidlnych
medicinskych, vojenskych, komerénych a zabavnych aplikicif.

Prvé pouzitie virtudlnej reality sa objavilo vo vyskume Myrona Kruegera na
prelome Sestdesiatych a sedemdesiatych rokov 20. storocia. Krueger predstavil
hravé ,reagujlce prostredie®, v ktorom ¢lovek mohol interagovat intuitivne
s pocitacmi prostrednictvom pohybu tela a gesta. Kruegerova pionierska virtudina
realita vyslovne robf z divdka aktivneho participanta pocas vytvarania rozvijajlcej sa
akcie diela. Sucasne vedie k performativnemu spektaklu, ktory je takmer rovnako
sugestivny tak pre uzivatela, ako aj pre pozorovatela sledujiceho akciu.?

Podrobnému vyskumu pévodu virtudlnej reality a jej genealdgii zo Sirokej
umeleckohistorickej perspektivy sa venoval Oliver Grau vo svojej knihe Virtudine
umenie: 0d iluzie k imerzii (2003). Osvetluje v nej rozne formy predchodcov
virtudlnej reality, akymi boliiluzivne priestory v antike, vyuzivajice imerzivne
stratégie, ¢o stvisf napr. s kultom fresiek vo Ville dei Misteri v Pompejach, ale
rovnako poukazuje na gotické freskové priestory, renesan¢né iluzivne prostredia,
stropné panordmy v barokovych chrdmoch a v neposlednom rade spomina aj
typickd umeleckd formu, ktord sa tesila v 19. storocf velkej oblube divakov, a tou
bola tristosestdesiatstupfiovd panordma. Vystizné charakteristiky panordmy
a jej nasledujlcej pribuznej typologickej formy diordmy prindsa aj Paul Virilio vo
svoje knihe Stroj videnia (2002). Z jeho textu sa dozvedame, Ze ,,v roku 1787 si
dal $kétsky maliar Robert Barker patentovat vyndlez ‘prirody jednym pohladom’,
ktory neskor dostal zauZzfvany ndzov panordma. Tentoraz islo o interakciu medzi
maliarstvom a architekturou, ktord z panoramy vzdpatf urobila populdrne
predstavenie.” Panordma znamend Uplny pohlad, ktory ziskame prostrednictvom
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227 Prvy prilbovy displej (Head mounted display) vyvinul priekopnik poc¢itacovej grafiky Ivan Sutherland v roku
1968. Pozorovatel'videl jednoduché geometrické obrazce na pozadi obrazu skuto¢ného okolia. O niec¢o neskor sa
vyvoju dalsich typov prilbovych displejov v rdmci svojich vyskumov venovali rozne vyskumné centrd a akademické
pracoviskd. Napriklad v roku 1984 sa zacal vyvoj prilbového displeja vo vyskumnom centre NASA v Kalifornii (Moffet
Field), vedci z univerzity v Severnej Karoline v spolupraci s Technologickym strediskom letectva na zdkladni
Wright-Patterson vyvinuli prilbovy displej UNC / AFIT v roku 1989. Prvym komer¢ne dostupnym stereoskopickym
prilbovym displejom na aplikdcie virtudlnej reality bol Eye Phone VPL od firmy VPL Research a celd $kdla dalsich
vykonnych prilbovych displejov s vysokym rozlisenim sa ustavi¢ne rozsiruje. AUKSTAKALNIS, S. - BLATNER, D.,
1994, s. 72 - 78 (cit. v poz. 226).

228 SHANKEN, E. A. (ed.)., 2009, s. 43 - 45 (cit. v poz. 82).



kruhového pozadia, na ktoré malujeme sled vyjavov, ¢o by sme inak mohli vidiet
len na sérii oddelenych obrazov. Témy tychto vytvarnych predstaveni — bojové
vyjavy, historické udalosti, exotické miesta a mestd st namalované s dokonalou
presnostou. Franctizsky maliar a vedec, jeden z priekopnfkov fotografie Daguerre,
pripravil v roku 1822 vo svojej stavbe architektonickej Diordmy v PariZi pre
divdkov salu, ktord je pohyblivd a otdca sa okolo vlastnej osi ako kolotoc¢. Uvddza
ju do pohybu jediny ¢lovek, takze divaci cestuju okolo spektakuldrnych obrazov
bez toho, aby sa museli ¢o i len trochu pohndt. Nastup panordm a neskor
farebnych a svetelnych hier dioram, ktoré zaciatkom 20. storocia zmiznd,
nahradf kinematograf.

Virtudlna realita teda nie je Uplne novy fenomén a neobjavuje sa az
s technickym vyndlezom pocitaca, ktory umozriuje generovat Specifické obrazy
virtudlnych realft.>*° Podla Olivera Graua virtudlna realita tvorf sti¢ast podstaty
vzdjomného vztahu ludf k obrazom a pocitac je iba poslednym ndstrojom
umoziujicim umelcovi a aktérovi skimat manipuldciu obrazu a jeho vztah
k realite a formulovat nové moznosti percepcie prostrednictvom inovativnych
foriem interakcie. Novy status digitdlneho obrazu generuje novy status percepcie,
odlisujicej sa od vnimania klasickych médif.*!

Zaujimava je podobnost medzi virtudlnou realitou a jej predchodcom,
ktorym je film. Filmovy obraz vsak nie je interaktivny, je dvojrozmerny a kedZze
nds neobklopuje, vyplyva z toho, Ze nie je redlny. Pozeranie filmu alebo televizie
je pasivna ¢innost, nakolko nemame na tieto umelecké formy aich prostredie
Ziadny vplyv. Podobne v prvom, tzv. pasfvnom stupni virtudlnej reality, mézeme
pozorovat, po¢uvat a azda aj hmatom vnimat, ¢o sa deje v prostredi vokol nds,
nemdézeme viak Ziadne pohyby riadit. Na rozdiel od neho druhy, tzv. aktivny stuperi
virtudlnej reality, umozniuje prijfmatelovi moZnost pohybu vo virtudlnom prostredr,
¢o sa moZe prejavovat ako lietanie, chédza, pldvanie, alebo prijimatelovi dovoluje
realizovat prechddzky po budovach a podobne. Ide o také stadium virtudinej reality,
ked participant zaZiva stav beztiaZe, skiima Specifické prostredie, ale nezasahuje
dor, ani ho nement. To je aZ podstatou tretieho, tzv. interaktivneho stupna
virtudlnej reality, ktory vyjadruje jej naintenzivnejsie staddium. V fiom sa recipient
moZe zoznamit s prostredim, preskimat ho, ale hlavnou vyhodou je, Ze ho méZe aj
menit, ¢o mu umoZiuje pocitacovy program.>?

Steve Aukstakalnis a David Blatner vo svojej knihe RedlIné o virtudlni realité.
Uméni a véda virtudlni reality (1994) vystizne charakterizuju princip ponorenia do
virtudlneho prostredia a porovndvaju ho so $pecifikami recepcie réznych typov
médif:

229 VIRILIO, P. Stroj videnia. Bratislava: Slovensky filmovy tstav, 2002. [La machine de vision, 1988] Preklad Mdria
Ferencuhovd, s. 063 - 064.

Technoldgia sa pouzivala aj v inych pristupoch a kultirnych formdch, ktoré integrovali obraz a pozorovatela,
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Klicovou vlastnostf virtudini reality je vyvoldni pocitu ponofeni do prostredi VI
generovaného pocitacem. Jestlize sedite v kinosdle a divdte se na film, mdte pocit,
Ze se divdte velikym oknem do jiného svéta, jehoZ obrazy se stridaji pfed vdmi. Pred
televizorem mdte spiSe pocit pohledu malym okénkem, tentyZ pocit budi i displej
pocitace. Ve virtudinim prostredi vsak uz nemdte dojem pohledu zven¢i do jiného
svéta, ale pohledu zevnitf na tento svét.”

Je treba zdéraznit, Ze nase vnimanie virtudlneho sveta sa uskuto¢riuje
prostrednictvom troch zmyslov — videnia, po¢ivania a hmatu. Vsetky systémy
virtudlnej reality vytvdraju trojrozmerny vizudlny priestor. Podstata vzniku obrazov
vo virtudlnej realite spociva v tom, Ze obrazy st vytvdrané poc¢itacom na zdklade
informdcif o polohe a smere uZfvatela. KedZe pocitace pracuju v redlnom case,
vytvdraju obraz v priebehu cinnosti systému. To znamend, Ze obraz ma procesudlny
charakter, plynie v ¢ase, nie je ohrani¢eny rdmcom ani linedrnostou narativu.

V tom je zjavny rozdiel medzi virtudlnymi obrazmi a napr. filmovymi obrazmi alebo
videoobrazmi, ktoré si kompletne vytvorené pred ich projekciou a divdk nemoze
do nich vstupovat, ani menit ich vizudlne strdnky alebo zasahovat do sémantickych
rovin obsahu. V redlnom svete nevnimame Ziadne oneskorenie medzi zmenou
smeru pohladu a zodpovedajticou zmenou vnimaného obrazu. Slabsou strankou
systémov virtudlnej reality je mnoZstvo vypoctov potrebnych na aktualizaciu
obrazov v redlnom ¢ase.”**

Jednou z délezitych charakteristickych vlastnosti virtudlnej reality je, Ze je]
chyba rdmec, teda ordmovand obrazovd plocha. Naopak, v protiklade k filmovym
obrazom, videoobrazom, ako aj k televiznym a digitdlnym obrazom, virtudina
realita prezentuje neohrani¢ené zobrazenie sveta v jeho bezprostrednosti tak,
ako nas obklopuje. Vyuziva pritom skuto¢nost, Ze nase vizudlne vnimanie ma
obmedzeny uhol pohladu. Chce vytvorit dokonald iltziu plasticity objektov
a pohybu priestorom. Na ovlddanie virtudlnej reality nie je potrebnd Ziadna zvldstna
kvalifikdcia ani zru€nosti, staci prosty pohyb tela, otocenie hlavy alebo zdvihnutie
ruky.ZSS

Velké investicie do virtudlnej reality plynu, okrem armddy, do oblasti
zdbavného priemyslu, hlavne do sektorov filmového priemyslu, zdbavnych parkov
a pocitacovych hier. VyuZivaju najnovsie $pickové pocitacové a komunikacné
technoldgie na zintenzivnenie rdznych efektov, schopnych vyvolat u fudf pocity
Uniku z oby¢ajného sveta a G¢asti na zazrakoch.>*

Virtudlna realita ma predpoklady, aby sa stala este ldkavejsou, pritaZlivejsou
a sugestivnejsou formou zdbavy nez televizia. PretoZe je eSte mocnejsim
komunika¢nym prostredim, ludia zvyknutf na pasivne sledovanie trojrozmernych
filmov v pohodlf svojich domovov siahnu po domdcej virtudinej realite. Existuje vsak
aj skupina ludf, ktorf sa zaujimaju o virtudinu realitu z pozicie interaktivneho média,

3 AUKSTAKALNIS, S. - BLATNER, D., 1994, s. 23 - 24 (cit. v poz. 226).

34  AUKSTAKALNIS, S. - BLATNER, D., 1994, s. 64 (cit. v poz. 226).
5 VANCAT, J., 2009, s. 221 (cit. v poz. 200).

36 AUKSTAKALNIS, S. - BLATNER, D., 1994, s. 175 (cit. v poz. 201).
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rozsirujuceho kreativne, umelecké a pozndvacie moznosti.>

V poslednych tridsiatich rokoch niektorf umelci vyuzivali pruzné
a interaktivne prostredie videa a pocitacovej grafiky. Virtudlna realita otvdra
umelcom nové moznosti. Hlavné znaky tohto média su trojrozmernost, interaktivita
a aktivna pozicia mobilného divéka, ktory sa stava jeho st¢astou. Do diela
virtudlnej reality moze aktér alebo aktérka vstipit a prezerat si ho zo v3etkych
strdn, rovnako sa moéZe podielat na jeho tvare — menit ho, rusit ho alebo priddvat
k nemu nové prvky. Jednym z délezitych znakov interaktivneho virtudlneho umenia
je skuto¢nost, Ze umelec mu neméze dat definitivnu podobu.?*® Vzdy totiz musf
pocitat aj so zdsahmi kazdého Ucastnika recepcie, ktory interaguje s posolstvami
diel virtudlneho umenia, ktoré do nich autor zakédoval. Virtudina realita umoZiiuje
[ahsf a intuitfvnejsi dialdég s pocitacom. Zaroveri mdZe posobit ako ndstroj, ktory
[udom pomdha ucit sa, skimat a experimentovat, ¢o méZe rozsfrit schopnostiich
intelektu.?

Americky teoretik umenia Peter Lunenfeld hodnotf kladné stranky systémov
virtudlnej reality a imerzivnych virtudlnych instalacif, ale zaroven poukazuje aj
na ich slabsie miesta. K pozitfvnym aspektom virtudlnej reality, ktorti nazval
metaforickym pojmom ,tabula rasa®, podla neho patri, Ze jej uZivatelia sa ucia
navigovat tento priestor-nepriestor ovlddanim prostrednictvom grafického
zobrazenia svojich ruk a tiel; vykondvaju virtudlne akcie, zdvihaju objekty, ktoré
presuvaju, upravuju priestory a dokonca vytvdaraju nové objekty. Ponorit sa do
dobre urobeného virtudlneho sveta je naozaj objavny zazitok. K polemickym
aspektom virtudlnej reality patri isté nadhodnotenie ,,aktivnej* participacie vo
virtudlnych prostrediach, ktoré sprevadzala rétorika predpovedajica divécku
revoldciu. Po istom vytriezvent, Ze technoldgia virtudinej reality by mohla menit
nase pozicie divdkov a nase vnimanie javov, lebo otvori nové virtudlne priestory pre
[udsku kultdrnu interakciu, Lunenfeld poukazuje na to, Ze interaktivnost virtudinej
reality nie je az takd polyvalentnd. PretoZe uZivatelia virtudlnej reality, pondrajuci
sa do virtudlnych svetov, st len o nieco viac interaktivni nez ndvstevnici zdbavného
parku, ktorf si vyberaju z obmedzeného po¢tu moznostf.**

Hoci digitdlni umelci skuto¢ne vytvaraju fungujlice imerzivne environmenty
virtudlnej reality, cena za hardvér a softvér tychto virtudlnych priestorov je,
ako sa zdd, az prili$ vysoka. Ani prebiehajtica vasnivd debata o tom, ¢i pocitac
predznamenal alebo nepredznamenal poslednt avantgardu 20. storocia, nezmenila
ni¢ na tom, Ze stdle existuje dost umelcov, ktorf vyuzivaju Spickové digitdlne
technoldgie na prejavy tematizujice ve¢né idylické obrazy prirody v sluzbe dobrého
pocitu ekoestetiky. Podla Lunenfelda , vyzva k ndvratu k prirode budi zdhadné
rozpaky: preco sa vyuzivaju systémy zavislé od posledného hardvéru a softvéru,
ktoré stoja milién doldrov na tvorbu zjednodusujucej kritiky stroja*?*"
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Okrem toho, Ze technoldgie virtudlnej reality sa v poslednych rokoch
vyuZivaju v interaktivnych instaldcidch, v ramci ktorych tvorcovia venuju pozornost
takym témam, ako st otdzky umelého Zivota, nanotechnoldgif a robotiky,
virtualna realita sa vyskytuje hojne v hernom svete. Ustup spektakuldrnych foriem
virtudlnych environmentov v oblasti volného vizudlneho umenia ma pricinu, ktord
ma poévod na jednej strane v zndmych dévodoch velkej finan¢nej ndroc¢nosti,
pokial'ide o samotné digitdlne technoldgie, a na druhej strane aj v nedostatocnej
instituciondlnej podpore.

Pozrime sa teraz blizSie na fenomén imerzie — ponorenia, ako ho
charakterizuje Oliver Grau v spomfnanej knihe Virtudlne umenie. 0d iltizie
k imerzii. Je nepochybne jednym z klti¢ovych pojmov potrebnych na pochopenie
vyvinu médif, aj ked’sa niekedy tento pojem moéZze javit ako nejasny a protikladny.
Samozrejme, neexistuje jednoduchy vztah , bud-alebo® medzi kritickou distanciou
aimerziou. Vztahy st mnohofazetové, tesne popretkdvané, dialektické, ¢iasto¢ne
protikladné a istotne velmi zavislé od dispozicie pozorovatela. Imerzia moéze byt
intelektudlne stimulujtci proces, hoci v si¢asnosti, ako aj v minulosti, vo va¢sine
pripadov imerzia znamend mentalne pohltenie a proces, zmenu ¢i prechod
z jedného mentdineho stavu do druhého mentdlneho stavu. Charakterizuje
juzmensujuca sa kritickd distancia voci tomu, ¢o je vystavené, a Coraz vacsie
emociondlne zapojenie sa do toho, ¢o sa uskutocriuje a prdve sa stdva. Vacsina
virtudlnych realit totiz rozsiruje perspektivu redlneho priestoru do iluzivneho
priestoru. Virtudlne imerzivne priestory musia byt zaradené do kategdrie
extrémnych variantov obrazovych médif, ktoré ponukaju Uplne alternatfvnu realitu.
Kym na jednej strane predstavuju vsemozné ambicie medidlnych tvorcov, na druhe;
strane pontkaju pozorovatelom, najma prostrednictvom ich celistvosti, moZnost
volby spojit sa obrazovym médiom, ktoré pdsobi na pocity a vedomie. Kvalita,
zjavne pritomnd v obrazoch, sa ziskava prostrednictvom maximalizdcie realizmu
a je dalej zosillovand prostrednictvom iluzionizmu v sluzbe imerzivneho efektu.
Obraz a technika simuldcie pouzivana vo virtudinej realite sa poktsa o spojenie
tradi¢nych médif spolu v syntetickom médiu, ktoré uzivatel vnima mnohymi
zmyslami. Technologicky ciel spo¢iva v tom, aby participant zfskal najsilnejsf
mozny dojem na mieste, kde st produkované obrazy. Tento druh virtudinej reality
mozno dosiahnut pomocou stihry komponentov, ¢i lepsie povedané interfejsov
hardvéru a softvéru.?*>V tomto zmysle virtudina realita moze zamestnat zrak,
sluch, hmat a kinestéziu, ¢o je vnitorny zmysel pre vnimanie pohybov tela.>*
Obraz v environmente virtudlnej reality straca svoj vonkajskovy aspekt akejsi
pastvy pre oci alebo spektaklu, aby sa otvoril vnoreniu. Zobrazenie je nahradené
interaktivnou vizualizaciou modelu, podobnost je vystriedana simuldciou. Ide tu
o0 zmyslovo-pohybovti interakciu so siborom dat, ktory definuje virtudiny stav
obrazu. Interakcia a vnorenie, ako javy typické pre virtudlnu realitu, ilustruju
princfp imanencie spravy alebo komunikdcie jeho adresatovi, ktory plati pre
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vsetky digitdlne formy: dielo uz nie je vzdialené, ale na dosah ruky. Zdc¢astriujeme
sa nafiom, premiefiame ho a ciasto¢ne sme jeho autormi. Vo virtudlnom umenf
sa musfme pohybovat, ponorit sa dori, vzdjomne na seba pdsobit, zic¢astnit sa

na procesoch, ktoré si vyzaduju ¢as. Doslo k nec¢akanému obratu: pri virtudlnom
umenfsu ,origindly* udalosti v kyberpriestore, zatial ¢o ,,reprodukcie” st s velkou
namahou vystavované v muzedch.**

Podla Olivera Graua ,Nie je to iba formdt virtudlinej reality, ktory definuje
jeho genealogicky vztah k iluzionizmu; prostrednictvom vypoctov v redlnom case,
interakcie a evollicie, pozorovatel ziskava moc vytvdrat obraz, ktory nemd paralelu
v dejindch. Pozorovatel je sticasne vystaveny vdcsiemu, este sugestivnejSiemu
potencidlu obrazov, ktoré st teraz dynamické, evolucné a ‘Zivé’ v imerzivnych
obrazovych priestoroch. (...) Imerzia vznikd vtedy, ked' umelecké dielo a technicky
apardt, posolstvo a médium percepcie sa spoja do neoddelitelného jedného
celku.”**

Jednou z paradigmatickych ukdzok diel reprezentujtcich umenie virtudlnej
reality je virtudlny environment kanadskej umelkyne Charlotty Daviesove]
(1954) Osmdza (1995).>* Je to imerzivne interaktivne prostredie, ktoré zahfra
uzivatelské interfejsy — prilbovy displej a vestu na detekovanie pohybu tela
uZivatela, softvér (3D pocitacovu grafiku) a interaktivny zvuk, ktoré su skiimané
synesteticky. Recepcia je koncipovand vyhradne pre jedného interaktéra, kedZe
cielom tohto imerzfvneho diela je zintenzfvnenie individudineho zaZitku virtudlneho
priestoru. Instaldcia vsak kombinuje zatemneny priestor, vhodny pre publikum,
s velkoplo3nou projekciou na ¢elnej stene. Samotny virtudiny environment
virtudlnej reality pozostdva z mnozstva rozdielnych svetov — priestorov, ktoré
pondraju interaktéra do niekolkych archetypalnych oblasti prirody, vratane lesa,
liky, vodnej nadrze, oblaku a priepasti. U¢astnik sa pozerd prostrednictvom
prilbového displeja a najskér vidf kartezidnsku mriezku i siet, ktord mu poskytuje
orientdciu v priestore. T4 sa rozplynie a interaktér sa ocitne v lese, akondhle
detekuje jeho dych vesta citlivd na pohyb. Zvldsnostou je, Ze rozhranim sa v tomto
pripade stdva prirodzeny interfejs. Funguje to tak, Ze uZivatel moéze regulovat svoju
lokalizdciu na vertikalnej osi vdychmi alebo vydychmi, ¢o mu zabezpeci hiboké
stlpanie alebo klesanie. Otd¢anie a nakldnanie zasa menf pohlad interaktéra a jeho
umiestnenie na horizontdlnej Urovni. Prostrednictvom tychto foriem spravania
mozZno navigovat a vykuzlit rozmanité virtudlne svety. Kazdé z tychto prostredf
je skor trochu abstraktné, polotransparentné a fluidné, nez presne zobrazené,
a hranice medzi nimi st amorfné. Interaktér sa moze ako potdpac vznasat nad
nimi alebo medzi nimi, pricom hranice medzi nimi st zotreté. V obrazovom svete

244 LEVY, P, 2000, s. 135 — 140 (cit. v poz. 58).
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Osmdzy uzivatel zaziva osmotické prechody z jednej sféry do dalsej sféry a pozeré VIII.
sa na to, ako sa jedna sféra vytraca, skor nez sa zIUci s druhou sférou. V strede
datového priestoru stojf na ltike osamely strom bez Iistia. Strom je povaZovany
za symbol Zivota, plodnosti a regenerdcie takmer v kaZdej kulture a ikonografiu
stromu moZeme ndjst vo vietkych dobdch a kulttrach. V diele st vsak este dve
dal3ie Urovne: kdd ako substrat softvéru a fragmenty textov predstavujuce citdcie
o tele, technoldgii a prirode z pera takych autorov, ako st Bachelard, Heidegger
a Rilke. Po patnastich mindtach ponorenia sa participant sa vracia pomaly do
reality, zostdva mu viak spomienka na zmeneny pocit priestoru a vedomia.>"”

Navigdcia v Osmdze je modelovand podla zazitku z redlneho Zivota, akym je
pondranie. ,Imerzant” alebo ,pondrac" riadi navigdciu na baze svojho dychania.
Vysledny zZitok recepcie — pldvanie — je typickou ¢rtou virtudlnych svetov. Daldfm
délezitym aspektom navigacie tohto diela je, Ze ma kolektivny charakter. Kym
jediny participant moéZe byt ,,ponoreny* v ¢ase, ostatnf divaci sa mozu pozerat na
jeho alebo jej cestu naprie¢ virtudlnymi svetmi, ktord sa zjavuje na velkoplosnej
projekcii. A sticasne iné priehladné platno umoziuje divdkom pozorovat telesné
gestd ,imerzanta® ako siluetu vytvorent z tiefna.**

Vo virtudlnej realite je interfejs kli¢om medidlneho umeleckého diela
a definuje povahu interakcie a percepcie. Vyslednym tcinkom je hlboky pocit
stelesnenej pritomnosti, ktorej vysledkom v priebehu imerzie je emociondlny stav
bytia, ktory je dalej zosilneny este hudbou®. Kazdad zéna ma svoj vlastny zvuk, ktory
vo vSeobecnosti akcentuje vizudlne dojmy. Mnohf participanti opfsali svoje pocity
z recepcie Osmdzy slovami, ktoré vyjadruju, akoby boli v stave tranzu. Reflektovali
kardindlny ucinok virtudlnej reality: sugestivna pritomnost v totalite obrazov
umoznila vznik mentalneho a meditativneho pohltenia. Psychologickd moc tejto
novej umeleckej illzie sa stdva ocividnd v tomto diele ako v Ziadnom inom diele
tohto Zanru. Osmdza pontka totdlne novd realitu, prejavujicu sa v postupnom
uskuto¢novanf sa alternatfvnych realit, ktoré prostrednictvom fyzickej a mentdinej
pritomnosti v obrazovom svete prindsaju moment transcendencie.

»Hoci vytvara kontemplativne dojmy a meditativne ucinky, tento
typ umeleckej recepcie predstavuje vyznamnu inovaciu. Telo je urc¢ené
mnohozmyslovo a imerziu produkuju techniky ilizie. Toto zapojenie celého tela si
vyZaduje — odhliadnuc od rodu participanta — , Ze pozorovatel sa vzdd vzdialeného
a rezervovaného zazitku umenia a namiesto toho obsahuje excentrické, mysel
rozsirujuce alebo mysel napadajice, zazitky obrazov*. Cielom Daviesove] diela bolo
poskytnut jeho uzivatelom imerzivny virtudlny priestor ako ¢asopriestorovu arénu,
v ktorej mentdlne modely alebo abstraktné konstrukcie sveta moézu dat virtudine
stelesnenie v troch dimenzidch a méZu sa kinesteticky a synesteticky preskimat
prostrednictvom imerzie — ponorenia celého tela a interakcie. Podla vlastnych
slov autorky, Ziadny iny priestor, ani Ziadne iné médium neponuka takéto ludské
vyjadrenie
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20. Char Daviesova
Osmdza, 1995

Istd polemiku s estetickym dojmom imerzie, ktord je podstatnou
charakteristickou vlastnostou vitrtudinej reality a primdrne sa
uplatiiuje aj v Osmdze Char Daviesovej, moZe reprezentovat
nasledovny ndzor Olivera Graua. Tento teoretik totiz tvrdf, Ze ak je
participant zahaleny v kukle obrazov, kladie to zdsadné obmedzenie
schopnosti kritického odstupu, o je rozhodujuci znak moderného
myslenia, ktory vzdy hral Ustrednu tlohu v rdmci zdzitkov
a reflexif o ument. Strata distancie pozorovatela vo virtudlnych
environmentoch hrozf stratou kritickej reflexie. V zdsade podobny
postoj mal aj Peter Lunenfeld. Aj napriek tymto polemickym tvahdm,
ktoré treba pri analyze diela brat do Gvahy, Osmdza je vyznamnym
ukazovatelom v histérii médif, podobne ako boli mifnikmi filmy bratov
Lumiérovcov alebo rané panordmy, a to pre estetické vyuZitie novych
technoldgif imerzie a iluzie.

Do istej miery pribuzné tvorivé stratégie — virtudlny priestor,
ktory generuje reaktivne obrazové svety v redlnom ¢ase — sa uplatnili
aj v novsom Daviesovej diele s ndzvom Efeméra (1998). Kym Osmdza
bola hiboko ukotvend v spiritudlnej koncepcii prirody, obrazové
svety Efeméry zahfriaju orgdny tela, kosti a obehovy systém. Vznik
tohto diela symbolizujiiceho lamentovanie, elégiu a priestor na
spomienky za smrt prirody, bol inspirovany skuto¢nym miestom
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v rodnom meste umelkyne v kanadskom Quebecku.”® Efeméra VIII.
taktieZ spochybriuje tradi¢né pojmy stelesnenia a spojenia tela s jeho
fyzickym prostredim, ponorenfm Gcastnikov do virtudlneho sveta,
ktoré je riadené ich vlastnym telom a dychanim.>!

Oba Daviesovej environmenty su prikladom zatazenej,
obmedzenej virtudlnej reality, ktoré pouZivaju Specidlne zariadenie
na mapovanie pohybu, tu konkrétne ide o prilbovy displej a vestu
na detekciu dychania. Do tychto otvorenych virtudlnych diel, ktoré
nemaju ziadny linedrny pribeh, moéze participant kedykolvek vstupit
arovnako z nich méze hocikedy vystupit. Tym, Ze st imateridlne,
interaktivne a imerzivne, vyznacuju sa procesudlnou povahou,
¢o zdoraznuje ich neukoncenost alebo otvorenost, ¢ize nemaju
ontologicku povahu umeleckého diela. Ich najdélezitejSou ¢rtou je,
Ze umenie umiestiuju do kontextu komunikativnych socidlnych
vztahov. Svojimi charakteristickymi znakmi odkazuju, podobne ako
mnohé predchddzajice interaktivne diela, zaloZené na technoldgii
a interakcii participantov, na predchddzajice umelecké smery
a hnutia rozvijajice sa od Sestdesiatych rokov 20. storocia, hlavne
na happeningy, umenie kyborgov, reaktivne environmenty Sieste]
dekady a na technoldégiu uzatvoreného okruhu. V mnohych z nich
boli evidentné aj ohlasy na pociatocné snahy o interakciu v ument,
ako ich artikulovali niektoré smery historickej avantgardy, najma
futurizmus a dadaizmus v dvadsiatych rokoch 20. storoc¢ia.*>

Jednym z modelovych prikladov nezatazenej virtudlnej reality
je Textovy ddZd'(1999) od autoriek Camille Utterbackovej (1970)
a Romy Achituvej (1958). Uz na na prvy pohlad je zjavné, Ze
jeho hlavnou interaktivnou stratégiou je hravy pristup. Pointou
recepcie diela su stojaci alebo pohybujuci sa participanti pred
velkoplosnou videoprojekciou, na ktorti sa zrkadlovo premietaju
ich obrazy v Ciernobielej farebnosti. StibeZne videoprojekcia
zobrazuje kontinudlne prebiehajtcu farebnd animdciu padajucich
pfsmen tvoriacich text v nesémantickych formdch. Text pada ako
dazd'alebo sneh a pristdva na hlavéch a ramendach participantov.
Kreativnou tlohou interaktérov je, Ze mozu z textu, ktory reaguje
na pohyby ich koncatin a tiel, vytvarat kratke slovd alebo stru¢né
vety s roznymi vyznamami, ak padajlce pfsmend zastavia tienmi
svojich ruk a ramien alebo doplnkami oblecenia, napr. $dlom, ktorych
horizontdlna Iinia sluzi ako riadok na pisanie textov. PoteSenie
z tvorby tohto Specifického druhu vizudlnej poézie s kratkodobou
povahou je na strane Ucastnikov, ktorf v podstatnej miere preberaju
na seba ulohu autorov. Mizntca hranica medzi virtudlnym a redlnym

250 GRAU, O., 2003, s. 201 - 204 (cit. v poz. 198).

251 PAUL, CH., 2008, s. 127 (cit. v poz. 132).

252 GRAU, O., 2003, s. 206 - 207 (cit. v poz. 198).
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svetom, ktoré vytvorili fiziu vdaka interaktivnej Gic¢asti participantov,
zéroven ponukla optimdlnu symbiézu performativnej akcie

s kognitfvnymi aspektmi recepcie a v neposlednom rade invencne
spojila procesudlny premietany obraz indexovej povahy s textom.
Vyhodou tohto diela je, Ze umozZriuje tak individudlnu, ako aj
kolektfvnu interakciu.

21. Camille Utterbackova, Romy Archituv
Textovy ddzZd’ 1999

Inym typom virtudlneho environmentu, s vyuzitim vsestrannej
technoldgie virtudlnej reality, je CAVE (Cave Automatic Virtual
Environment alebo Computer Automated Virtual Environment), ktory
uviedli v roku 1991 do prevadzky jeho autori, pocitacovy vedec Tom
DeFanti a umelec Dan Sandin v Laboratdriu elektronickej vizualizacie
na Univerzite lllinois v Chicagu. CAVE je trojmetrova kocka, ktorej
tri steny a podlaha st ur¢ené na stereografické projekéné povrchy
a aktivny stereosystém. Ambivalentny ndzov CAVE nie je len
akronymom, ale obsahuje aj altiziu na Platénovu jaskyriu. Pri
recepcii diela uzivatelom stacia stereookuliare, ktoré im zabezpecia
presvedcivu stereoskopickU iluziu. ZaZfvaju pocit podobny pondraniu
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sa do ocednu alebo do inych galaxif. Technoldgia teda poskytuje
totdlne ponorenie. K zdkladnym rozdielom medzi technoldgiou
virtudlnej reality CAVE a prilbovym displejom patria tri zdsadné

¢rty. Po prvé, CAVE je koncipovany len pre jedného individudlneho
uzivatela,® po druhe, UZivatel méze vidiet svoje vlastné fyzické telo
ponorené do iluzérneho priestoru a po tretie, uzivatel je schopny
pohybovat sa volne.?*

Exempldrnou ukdzkou interaktivnej videoinstaldcie, ktord vyuziva
CAVE environment stereografickej virtudlnej reality s tromi prilahlymi
projekciami na tri steny a na podlahu, je ConFIGURING the CAVE
(2001). Vytvoril ho autorsky kolektiv: Jeffrey Shaw (1944), Agnes
Heged(sové (1964) a Bernd Lintermann (1967), autorkou hudby je
Lesie Stuckovd. Ako interfejs slizi uzfvatelom, okrem stereookuliarov,
drevend babka takmer v Zivotnej velkosti, umiestnend v strede kocky.
Podob4 sa na figurinu manekyna, ktort zvyknu vyuzivat v pripravnom
procese tvorby umelci. Interaktéri mézu s touto figurinou rézne
manipulovat a prostrednictvom pohybov fou riadit zmeny pocitacom
generovanych obrazov a zvukovej kompozicie v redlnom ¢ase. Dielo
sa skladd zo siedmich rozdielnych audiovizudlnych domén. Pohyb
telom babky a jej tdmi dynamicky moduluje rozne parametre
v obraze a zvuku, ¢im sa generuje softvér, zatial ¢o jednotlivé
pozicie babky st pricinou toho, Ze sa objavuju Specifické vizudlne
udalosti. Napriklad pohybovanie rukami bdbky, ktorymi participant
Ci participantka zakryva a odkryva jej oci, spo6sobuje prechod z jednej
domény do dalsej domény. ConFIGURING the CAVE stelesnuje
metajazyk funkénych vztahov medzi telesnymi a priestorovymi
stradnicami. Tieto vztahy su fyzické aj konceptudline a reflektuju
tradi¢ny postoj mnohych kultdr k telu ako miestu a meradlu vsetkych
veci. Dielo sa sucasne kriticky vyrovndva so skutocnou tradiciou
vyzdvihnutim ndhody, ndhodnej udalosti ndhradného tela ako kandlu
Ci cesty vedenej k nezmernému priestoru virtudlnych foriem.?>

Dal3ou projekenou technoldgiou, vyvinutou v ZKM Karlsruhe
v roku 1991, je EVE (Extended Virtual Environment). Ide o velky
kupolovity priestor nafukovacieho stanu v tvare trojstvrtovej
gule — akéhosi dému —, ur¢eného na interaktivnu vizualizaciu.
Umozuje divakovi riadit projekciu videa pozdfZ hemisférického
povrchu tohto netradi¢ného priestoru. Site-specific virtudlny
environment s rovnomennym nazvom EVE (1993) od Jeffreyho Shawa
(1944), koncipovany do vystavného priestoru ZKM, pontka aktivnemu

VIIIL
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253 Do CAVE sa sice zmesti viac participantov, ale pretoze tdto technoldgia obsahuje len jedno ovlddacie zariadenie,
dalsf potencidlni ic¢astnici su len divakmi, a nie aktivnymi uZivatelmi projekcie.
254 SHANKEN, E. A. (ed.)., 2009, s. 45 (cit. v poz. 82).; PAUL, CH., 2008, s. 128 - 129 (cit. v poz. 132); FERNANDEZ,
M. , Life-like“: Historicizing and Ressponsiveness in Digital Art. In JONES, A. (ed.). A Companion to Contemporary Art
since 1945. Oxford, U. K.: Blackwell Publishing, Ltd., 2006, s. 571.
255 SHANKEN, E. A. (ed.), 2009, s. 177 (cit. v poz. 82).



Ucastnikovi interfejs, ktory pozostava z dvoch videoprojektorov na
robotickom ramene umiestnenom v strede priestoru. Pomocou
neho moze uzivatel plynule pohybovat obrazmi premietanymi vékol
vnutornych stien dému. Obrazy st prezentované ako stereopdr, preto
divaci maju polarizujice okuliare, aby videli trojrozmerny svet. Tento
svet je ovplyvneny a manipulovany jednym z uzivatelov, ktory ma
nasadenu prilbu a ovldda umiestnenie projektorov. Pohlad na krajinu
désledne koresponduje s jeho hladiskom. V tomto pripade virtudlna
realita je environment pre mnohych uZivatelov, kde iba jeden
simerzant" —  pondra¢" — je navigdtor, zatial ¢o dasf st vystavenf
zvolenému pohladu. Kontrola nad perspektivou, ktord je zvy¢ajne
doménou fotografa alebo reziséra, je teda vloZena do rik jediného

. divaka".»°

22. Jeffrey Shaw
EVE 1993

256 PAUL, CH., 2008, s. 128 (cit. v poz. 132).
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Viaceré imerzivne environmenty virtudlnej reality, vytvérajice VI
komplexné trojdimenzidlne svety, vsak nemusia nevyhnutne
pouzivat Specidlne vybudované prostredia, ale maju skér podobu
tradi¢nejsich velkoplosnych projekcif, teda rozmernych premietanych
obrazov. M6Zeme sa v nich stretntt so Sirsim diapazénom tém, ktoré
podnecuju kritickU reflexivnost participantov, ¢i uz ide o problémy
politickej kritiky, vratane poukdzania na zneuzivanie politickej moci
ana problém nésilia, alebo st v centre pozornosti otdzky skimania
identity (Peter D"Agostino — VR / RV: A Creational Vehicle in Virtual
Reality, 1993), ale zaoberaju sa aj pamétou, temnymi strankami
histérie (americko-irdnska dvojica autorov Tamiko Thiel a Zara
Houshmand — Beyond Manzanar, 2000), respektive sa venuju
problémom sposobenym ustavi¢ne rasticou medializdciou sveta
a podobne.*”

Technoldgie, zndme ako rozsirend a zmie3ana realita sa usiluju
spojit aspekty priamej recepcie reality s aspektmi sprostredkovaného
zazitku virtudlnej reality. Ich vyhodou je, Ze interaktér nie je povinny
nasadit si nejaké Specidlne technologické zariadenie na svoje telo,
napriklad prilbovy displej, ddtovu rukavicu, stereografické okuliare
a podobne. Orientdcia a pohyb v nich sice prebieha na jednej strane
ovela jednoduchsim spésobom, ale na druhej strane interakcia nie
je privelmi ochudobnend a stéle prindsa zaujimavé moZnosti na
uskutoc¢rovanie novych rozmanitych akcif.

Tvorba projektov vyuZzivajucich systémy virtudlnej reality je
ndro¢nd z viacerych aspektov: z hfadiska finan¢nej ndro¢nosti
progresivnej digitalnej technoldgie, zo stranky timovej spoluprace
na interdisciplindrnej Grovni a z hladiska instituciondlnej podpory.
Aj v podstatne solventnejsich krajindch zdpadného sveta, kde
ma stcasné postmedidlne umenie lepsiu finan¢nd podporu
ainstituciondlnu bazu, nie je skdla virtudlnych environmentov prilis
pestrd a ich pocet nie je velmi rozsiahly. Preto skér prevlddaju diela
tzv. zmiesanej alebo rozsirenej reality.

257 PAUL, CH., 2008, s. 130 - 132 (cit. v poz. 132).
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Virtudlna realita a zmiesana realita na Slovensku

Co potom znamend venovat sa virtudlnej realite ako experimentdinej forme
digitdlneho umenia a jej derivdtom na Slovensku? Hoci seriézny zdujem o tento
druh experimentovania prejavili viacerf umelci, podpora tohto druhu umenia je
v nasich podmienkach zo strany statnych, stkromnych i nezavislych nekomerenych
institucif nedostatoc¢nd, hlavne z dévodu niekolkoro¢ného podfinancovania
a nepruznej grantovej politiky, postradajticej fundovanu koncepciu a relevantnt
viziu. To je pri¢inou, preco prejavy virtudinej reality st v si¢asnom slovenskom
digitdlnom umenf predovsetkym dielom iba niekolkych nadsenych tvorcov,

z ktorych aj tych mélo autorov, z vy3sie uvedenych dévodov, postupne opusta tento
komplikovany terén.

Za prvého priekopnfka v oblasti tvorby virtudlnej reality na Slovensku sa
povazuje Roman Galovsky (1962). V tomto zmysle je potrebné uviest jeho klticovu
realizaciu Inside (1996) v centrdlnom priestore trnavskej synagogy.”* Pouzil v nej
pokrocilt digitdlnu technoldgiu virtudinej reality so Specidlnym softvérom.>”

I3lo o typ obmedzenej virtudlnej reality, v ramci ktorej sa podmienkou recepcie
individudlneho uzivatela (v oboch rodoch) stal interfejs — prilbovy displej.
Prostrednictvom tohto zariadenia sa uzivatel ponoril do virtudlneho — pocitacom
simulovaného priestoru synagogy, v ktorom sa mohol neobmedzene pohybovat.
Specifikom jeho pohybu v danom virtudlnom priestore boli typické ¢rty

imerzie — ponorenia, akymi st vstup do trojdimenzidlneho obrazu a vystup

z neho, bez ohladu na ¢asovu linedrnost, kedZe dielo md otvoreny zaciatok

i koniec, recepcia v redlnom ¢ase, negdcia gravitcie a inych fyzikdlnych zdkonov
platiacich v skuto¢nom svete, ¢o simulovalo beztiaZovy stav uzivatela, v tomto
pripade teda Specifického uzivatela — imerzanta, pondrajiceho sa do virtudlneho
sveta. Okrem virtudlnej podoby su¢asného interiéru synagdgy Galovsky poskytol
vnimatelovi aj dalsf z4Zitok — cestovanie ¢asom v podobe virtudlneho navratu

do historického obdobia vzniku synagdgy v Trnave. Vytvoril ho po¢itatom na
zéklade povodnej stavebnej dokumentdcie tohto objektu. Galovského environmet
virtudlnej reality bol v tom ¢ase jedine¢nou ukdzkou pouzitia sidobej digitalne]
technoldgie na pode tatnej galérie. Jednoduchy pristup k virtudlnemu modelovaniu

258 Projekt Romana Galovského Inside iniciovala Jana Gerzovd, kurdtorka cyklu vystav s ndzvom Pamdf miesta,
ktoré pripravovala v Synagdge - Centre sti¢asné¢ho umenia v Trnave — v rdmci dlhodobej spoluprace s Galériou Jana
Koniarka v Trnave.
259  Autormi softvéru boli B. Sobota, M. Valigursky a M. Tom4s z Katedry pocitacov a informatiky FEI TU v Kosiciach.
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priestoru s interaktfvnou participdciou divdka — uZivatela, bol v ¢ase svojho VIII.
vzniku, prirodzene, determinovany obmedzeniami vtedajsej digitdlnej technoldgie.
Navstevnikom vystavy, z ktorych sa stali aktivni uZivatelia ¢i imerzanti, vsak

Galovského projekt istotne priniesol nezabudnutelné zazitky holistickej recepcie

virtudlneho umeleckého diela.
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23. Roman Galovsky
Inside, 1996
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Podobny charakter aktivnej recepcie — opat s interfejsom VIII.
prilbového displeja — ponukala aj daldia realizicia Romana
Galovského Znovundjdeny raj (1998).°° Dielo oslovovalo divdka na
dvoch percepénych trovniach. UZivatel sa na jednej trovni mohol
prostrednictvom prilbového displeja volne prechddzat po virtudlnych
miestnostiach, ktoré v lom generovali zaZitky evokujice barokovy
iluzionizmus. Druhd Groven patrila velkoplosnej projekcii fraktdlu na
stene, kde zvldstnostou virtudlneho obrazu bola neopakovatelnost
jeho sekvencif. Galovsky prijeho koncipovani vychadzal
z predpokladu, Ze matematické algoritmy — fraktdlové rovnice — sa
daju v urcitych pasdzach zviditelhit. Aj v tomto pripade pocitacom
generovany obraz prekracoval hranice reality.*!

Interaktivne digitdlne instaldcie druhého slovenského autora
Ivora Diosiho (1973), maju skor povahu zmiesanej — hybridne;
reality. Umelec priich tvorbe velmi ¢asto vyuziva modifikovany
softvér pocitacovych hier s individudine upravenou narativno-
-vizudlnou $trukturou. Jednym z vhodnych prikladov tohto pristupu
je interaktivna instaldcia Home Dictate (2004), ktorej vychodiskom je
modifikacia hry Unreal Tournament.?* TaZiskom diela je velkoplo$nd
videoprojekcia na stene, ktorej interfejsom je detektor hlasu uzfvatela
¢i uzivatelky. Interakcia medzi nfm / fou a dielom prebieha na
zéklade reci. Je zrejmé, Ze recovy prejav funguje ako ndstroj moci
nielen u politikov, ale aj vo svete ovlddanom masmédiami. V tomto
duchu Diosi pripravil tri tematické trovne reprezentované kltic¢ovymi
slovami: prvu zénu tvorf rodina, rodinné hodnoty a buducnost,

o vedie k reprodukeénému procesu, druhd zéna je spojend

s ndrodom, spolo¢nostou, demokraciou, prosperitou, oslavou vodcu
a prenikanim do novych Gzeml, tretia zéna sa identifikuje so slovami
ako $tat, suverenita, strach, nepriatel, teror, obrana a vojna. Na
zdklade re¢ového prejavu hrdca — uzivatela a rozliSenia klti¢ovych
slov patriacich do tychto troch kategdrif sa mobilizuju skupiny
botov,* ktoré sa podla toho za¢nu sprévat, bojovat medzi sebou

a podobne. UZivateltymto spésobom vlastne dostdva moznost
ovlddat masy a urcovat ich socidlne spravanie. M6Ze si pritom
vyskusat prejavy roznych osobnostf svetovej politiky z réznych
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260  Galovsky toto dielo vytvoril na vystavu Barok a sticasnost, ktord sa uskuto¢nila v kurdtorskej koncepcii Zory
Rusinovej v Slovenskej ndrodnej galérii v Batislave v roku 1998.

261 RUSINOVA, Z. Klasici slovenského umenia videa. Nepublikovans prednéska autorky odznela na medzindrodnom
sympdziu Videoart + v Galérii Priestor for Contemporary Art v Bratislave v roku 2000, s. 10; pozri tieZ RUSNAKOVA,
K. Histdria a tedria medidlneho umenia na Slovensku. Bratislava: Vysokd Skola vytvarnych umeni, Afad Press, 2006,

S. 257 - 260.

262 Dielo bolo tispesne prezentované na festivale novych médii a umenia Transmediale v Berline v roku 2004.

263 Boty (bots) si modely umelej inteligencie zabudované do hry, ktoré stdle prisposobuju akciu schopnostiam
daného hrica. Ak jeho zdujem o hru za¢ne klesat, boty zvysia jej ndro¢nost, takze hr¢ sa nikdy nebude nudit.
HIMMELSBACH, S. Interaktivny potencidl distribuovanych sieti. Imerzia a participacia vo filmoch a pocitacovych
hrach. In RUSNAKOVA, K. (ed.), 2005, s.159 (cit. v poz. 38).



obdobf (napr. George Bush, Bill Clinton, Margaret Thatcherovd, Adolf
Hitler). Akondhle hra¢ prestane hrat a vystupi z hry, boty prejdd do
svojich beznych pozfcif predpisanych softvérom. Pozoruhodnym
aspektom tejto instaldcie je, Ze tvar hraca je snimand videokamerou
v redlnom Case a premieta sa do prostredia hry. Tym participdcia
uZivatela nadobtida nielen imerzivne aspekty a osobnejsie dimenzie,
ale dochddza taktiez k vizudlnemu zmiesavaniu virtudlneho sveta
so skuto¢nym svetom socidlnej reality. Celd modifikdcia povodnej
pocitacovej hry md zaujimavé technické parametre, ktoré umoznuju
ovlddanie skupin botov prostrednictvom softvéru na prepisovanie
hlasu na text. Denisa Kera hodnotila Diosiho politickt modifikaciu
pocitacovej hry Home Dictate ako jeden z najzaujimavejsich projektov
celého festivalu Transmediale v Berline.?* Diosiho interaktivna
instaldcia hybridnej reality vsak pontka aj dal3ie alternatfvy aktivne;
recepcie. KedZe vyuziva P2P technoldgiu (peer-to-peer), potencidlne
by sa mohla stat po¢itacovou hrou na internete, kde by ju mohli hrat
online viacerf hraci. Ale rovnako by sa dala realizovat vo velkorysej
verzii pre pat projektorov a pat projekénych ploch ako variant
systému CAVE.

264 Pozri KERA, D. Transmediale 04 — uméni jako korektni bldboly a politickd selhdni. In Umélec, 2004, roc¢. 8,

¢.1,s. 21.
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24. Ivor Diosi \/|||
Home Dictate, 2004

Z podobnych premfs tvorby a atributov recepcie vychadzala 3j
interaktivna instalacia Ivora Diosiho vert.ego (2005), ktord je tiez
exemplarnym pripadom zmiesanej reality. Autor v nej rovnako
modifikoval softvér spominanej pocitacovej hry Unreal Tournament.
Tentoraz ide o projekt s povahou experimentu, ktory sa usiluje
o fuziu interaktivnej zmiesanej reality a filmu, pricom Diosi tu
vyuziva moznost ostrého videnia pocitacovej technoldgie, vratane
sledovania tvare, rozpozndvania a sledovania pohladu. Podla Diosiho
»interaktivny 4 D engine funguje ako inteligentna entita, ktord sa
stdva uzivatelovym partnerom filmového zazitku. KedZe ide o horor,
tato entita, ako obyvatel zla v stroji, ohrozuje a prenasleduje uZivatela
vnutri temnych virtudinych priestorov, do ktorych sa uzivatel
projektuje — pondra“. Videokamera sprostredkuva obraz uzivatela
v redlnom ¢ase, ktory je integrovany do pribehu. Metaforicky
nazov diela vert.ego mdZe byt aliziou na zndmy Hitchcockov triler
Vertigo. Podobne ako jeho obsah, tematizuje strach, temné miesta
a zékutia ludského subjektu. Tu v8ak ide o mrazivy pribeh bez slov,
bez zaciatku a konca, kde aktérom je uzivatel, ktory osciluje medzi
poziciou pozorovatela meniaceho sa na pozorovaného, pretoZe sa
pozerd aj na seba samého. Zapletka je plne rozvinutd v 3 D virtudinej
realite. Obojstrannd pritomnost divaka a jeho akcie, a entity, kde je
vlozena Stvrtd dimenzia ¢asu a pribehu, sliZi na zosilnenie temne;j



atmosféry. Technoldgia bola zvolend cielene, aby poskytla zaZitok,
z ktorého sa moZe tesit akykolvek uzivatel, nielen nad$enci novych
médif alebo vedci.*

25. Ivor Diosi
vert.ego, 2005

Sofistikované prelinanie medzi virtudlnou realitou pocitacovej hry
a skuto¢nostou sa objavuje aj v inych Diosiho pracach. Za zmienku
stojf napriklad interaktivna instaldcia aplikujtca opéat stratégiu
hybridnej reality s ndzvom YMCA (2005) so zvukovou zlozkou, ktoru
tvorf soundtrack skupiny Village People. Predstavuje klasicku akénu
hru pre strelca v prvej osobe, ktord sa stibezne premieta vo forme

265 Interaktivna instaldcia vert.ego mala premiéru na festivale EnterMultimediale 2 v Prahe v roku 2005.



velkoplosnej videoprojekcie na stenu a na pocitacovy monitor.
UZivatel ovplyvriuje prostrednictvom interfejsu — pocitacovej
mysi, jednoduchy pribeh a svojimi strelami triafa do pohybujtcich
sa postav vojakov. Specifikum hry spo¢iva v tom, Ze autor nasadil
jednej animovanej postave hlavu redlneho muza, ¢fm ho vymanil
z virtudlneho sveta. Dosledkom toho je, Ze uZivatel — hrac si ovela
intenzfvnejsie uvedomuje fenomeén nésilia a zabfjania zo¢i-voci
realistickému detailu tvare konkrétneho ¢loveka. V tomto diele ide
tieZ o problém preladovania ndsho vnimania medzi simulovanymi,
virtudlnymi a redlnymi svetmi.>®

VIIIL

266 RUSNAKOVA, K. Histdria a tedria medidlneho umenia na Slovensku. Bratislava: Vysoka $kola vytvarnych ument,
Afad Press, 2006, s. 263.
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Cielom kniznej publikdcie s ndzvom Rozsirené spdsoby divdckej recepcie
digitdlneho umenia bolo teoreticky objasnit viaceré Specifické otazky stvisiace
s dynamickymi zmenami a rozsirenim sposobov divackej recepcie postmedidlnych
diel v kontexte digitdlnej kultdry s dorazom na interaktivitu vnimatelov
a vnimateliek.

Teoreticky text analyzuje a interpretuje typické vlastnosti digitdlneho umenia
a charakterizuje podstatné principy fungovania jeho zakladnej zlozky, ktorou je
multifunkéné médium pocitaca. Okrem stru¢ného uvedenia do histérie pouzivania
pocitacov vo vizudlnom umenf, s odkazom na prejavy zaloZené na divackej
participacii v Sestdesiatych rokoch 20. storocia, sa gros textu sustreduje hlavne
na ¢asovy Usek ostatnych dvoch dekad a na aktudlne vyrazové formy digitalneho
umenia. Prave koniec osemdesiatych rokov a zaciatok devatdesiatych rokov
20. storocia je spojeny s razantnym ndstupom informacnych a komunikacnych
technoldgif v masovom meradle, ktory zintenzivnila digitdlna revolucia
a globalizdcia. Tieto procesy stvisia so vznikom a dynamickym rozvojom dvoch
fenoménov mimoriadneho vyznamu — webovych stranok a internetu s globalnym
hypertextom.

Text predloZenej knihy sa usiluje charakterizovat interaktivitu a participaciu
ako fundamentdlne kategdrie digitdlneho umenia, vdaka ktorym divdk menf
svoje zauzivané pozicie pri prijimanf umenia a stava sa aktivnym mobilnym
participantom, aktérom ¢iinteraktérom, performerom alebo uZivatelom v zavislosti
od réznorodych foriem a typov postmedidinych diel.
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Prvd, teoretickd ¢ast knihy sa snazf pribliZit Specifikd digitalneho
umenia, charakterizuje kategdrie priestoru a ¢asu, vratane otdzok spojenych
s dematerializdciou digitdlneho umenia, a zaoberd sa tieZ problémami interaktivity
a participdcie ako kfti¢ovymi fenoménmi, ktoré prispeli ku zmene paradigmy
divdckej recepcie v digitdlnom umenf. Do tohto rdmca je integrovand aj kapitola
zamerand na podrobnejSiu interpretdciu prizna¢nych vlastnosti postmodernizmu
v ére globalizacie, ktord uvadza mnohoraké problémy postmedidlneho umenia do
Sirsich suvislosti s postmodernou filozofiou a vizudlnymi kultdrnymi Stddiami.

Réznorodé spdsoby recepcie digitdlneho umenia su teoretizované v druhej
Casti knihy, ktord sa sustreduje na vyklad relevantnych znakov styroch typov
a zaroven vyrazovych foriem digitdlneho umenia, akymi su pocitacové hry
s pridanou umeleckou hodnotou, internetové umenie, interaktivne instalacie,
virtudlna realita a prejavy rozsirenej ¢i zmiesanej reality. Pozornost je venovand
vybratym modelovym prikladom a typickym ukdzkam konkrétnych diel zo
svetového i slovenského digitdlneho umenia a digitalnej kultdry, ktoré su
interpretované z hladiska individudlnej a kolektivnej divdckej recepcie, v zavislosti
od réznych typov pouzitého interfejsu a vo vztahu ku sociokultdrnemu kontextu
recepcie diel. Ta prebieha okrem klasickych priestorov mizea umenia a galérie
Casto prdve v netradi¢nych alternativnych priestoroch, v kyberpriestore internetu
a Coraz viac aj v mestskom verejnom priestore.

KedZe tato aktudlna problematika bola doposial spracovand len
fragmentarne, v rdmci ciastkovych studif a textov, a to hlavne v zahrani¢nej
odbornej literature, predloZzend kniha je prvym pokusom o spracovanie tejto témy
na Slovensku. Jednou z ambicif nasej publikdcie preto je, aby podnietila Sirsiu
diskusiu k jednotlivym okruhom mimoriadne ¢lenitej problematiky postmédif,

a zdroven aby stimulovala okrem vyskumu v oblasti tedrie umenia a vo sfére
umeleckej tvorby aj efektivne hladanie potencidlnych zdrojov, ktoré st potrebné na
vitalny rozvoj tychto progresivnych prejavov aktudlneho umenia.
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