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ED SA OBRAZY UCILI LIE
UMENIE A VIRTUALNA REALITA

STEPHAN BERG

Gary Hill: Tall Ships,
videoinstaldacia, 1992,
detail, foto:

Donald Young Gallery, Seattle

= en, ktory sa sni-
va adeptom cyberspace, je prave taky
vébivy, ako vzrudujici, pretoZe slubu-
je odstranenie vietkych hranic ludskej
fantazie: slubuje interfejs, 1. j. priame
spojenie medzi ludskym mozgom a e-
lektronickymi systémami spracovania
Gdajov, prostrednictvom ktorych sa
ktorykolvek svojbytny svet Gdajov sta-
ne bez medzizapojenia pristupnym
viadepritomnému a viemocnému ve-
domiu. Domyslajic do (I(‘)s.lv(lkov,
predstavuje to moznost nielen slo-
bodne konstruovat vo vlastnom vedo-
mi akdkolvek skutoc¢nost, ale ju aj in-
teraktivne menit a riadit. Tento sen
tak nadvdzuje na tazbu, ktora spreva-
dza ludstvo odkedy ho zamestndva o-
tazka, ako sa utvorila nasa skuto¢nost,
a zaroven tym artikuluje to, po ¢om
prahne a ¢o je pre kazdé umenie
urcujice, t. j., ze kazdy umelecky vy-
tvor v konec¢nom ddésledku Zivi potre-
ba v iom samom objavit vlastni pre-
svedCivi skutocnost, ktord je vo vzta-

hu napatia k realnej skutocnosti.




To, ¢o robi ideu ,virtudlnej reality” takou la-
kavou, je skuto€nost, Ze vlastne odstrafiuje priepast
medzi umelou a reédlnou skuto¢nostou a to tym, Ze
povysuje pixel na zékladnd Struktiru sveta - ,kompu-
tacia bodov” ako spolo¢ny stavebny princip compu-
tera a takzvanej reality: ,To, ¢o bezne nazyvame sku-
tocnostou, je Specificky akt komputdcie vzdjomne sa
pretinajdcich mozZnosti omylov.” (1) A teda aj obrazy
na monitoroch podcitacov ,nie sd len simulakrami
(pozn.: z angl. simulacrum = napodobenie, zdanliva
podoba), ale maji rovnakd ontologickid hodnotu (vaz-
nost) ako kazdy iny predmet” (2). Désledkom takto
priebezne virtualizovaného sveta je zmiznutie dife-
rencie, ktord existuje medzi divakom a tym, na ¢o sa
pozer4, t. j. fundamentélneho rozdielu medzi videnim
a videnym. Zda sa, Ze tym sa kondi aj faza projektu
obrazu, ktory vo svojej staroc¢nej histérii Zil z tohto
rozdielu a samozrejme nim aj trpel a stéle sa usiloval
o jeho odstranenie. Obrazy poskytovali a poskytujd v
prvom rade vyklad sveta. Vychadzaja z distancnej po-
zicie eksistencie a ich cielom je predsa len in-sisten-
cia (3). Sme nateni nedoveroval im, pretoZe nie si
skutocnostou, ale ju len sprostredkivajd, pretoZe ,sa
stavaju pred to, ¢o sa zobrazuje, nie namiesto toho”
(4). A predsa im vZdy znovu verime, lebo chtiac-
-nechtiac odhaluji svoj status nepravosti a odli§nosti
od skuto¢nosti, ¢im ostavaji kalkulovatelnymi, hod-
notitelnymi a interpretovatelnymi. Jednym z hlavnych
aspektov technoimaginarneho (technoimagindcie),
ako oznaduje Florian Rétzer vyuZivanie novych me-
didlnych technolégii v oblasti umenia, je, Ze funda-
mentdcia, ktord chdpe obrazy ako znazoriovaciu od-
vodeninu samoprezentujlcej sa a objektivne danej
reality, sa dostdva do pochybnosti.

No z pozadia sa vyndrajlce striedanie para-
digiem nemoZno v nijakom pripade spéjat s techno-
l6giami, pretoZe jeho ndznaky badat uz od ias rene-

sancie. Vtedy objaveny ndstroj perspektivy, ktory

umoznil gedmetrizéciu a zobrazovatelnost skutoc-
nosti, zaroven zazal proces polyperspektivneho roz-
trieStenia dovtedy kompaktnej celistvosti sveta na
mnoZstvo uhlov pohladu. Tym sa spravil prvy krok na
ceste vymeny skuto¢nosti za obrazy podobne, ako
ked' sa po prvykrat dostala do centra Gvah, pri Gstred-
nom probléme ,Co” zobrazovat aj realite zodpove-
dajica a k iluzionizmu smerujica otézka ,ako”.
Uplne zjavnou sa stava idea (podobne ako v pripade
technolGgii virtudlnej reality multimedialne orientova-
ného) iluzionizmu, ktory vyuZiva svoju perfekciu na
to, aby znejasnil rozhodovanie divaka o statuse reali-
ty toho, ¢o vidi. V pripade manierizmu a baroka st to
mnohé pokusy prostrednictvom extrémnej absolu-
tizdcie prostriedkov perspektivy dosiahnut fikciu
zdanlivého priestoru alebo skrizenie malby a archi-
tektary. Ak si vezmeme za zéaklad rozdiel medzi si-
muldciou a iltziou, tak ako ho formuluje Friedrich
Kittler, podla ktorého mozno kazdu iliziu ako takd
identifikovat z pohladu divaka stojaceho mimo tejto
ilizie a naopak simuldciu ako uzavretu, totélnu skdse-
nost uz nemozno od reality odligif, potom sa vietky
tieto manieristické manifestacie daji bezpochyby za-
Clenit do oblasti ilazil. Vektor je prirodzene jedno-
znacny. Poukazuje na skutocnost, ktora sa stala prob-
lematickou a ku ktorej si umenie konstruuje jej iluzio-
nistickd napodobeninu. Z tohto pohladu sa dnes
naozaj nachadzame ,v storoci porovnatelnom s ba-
rokom, ktoré sa nie ndhodou zaoberd eliminaciou
skuto¢nosti alebo konstruovanim zdanlivych svetov”
{5):

Prirodzene, dalej ako po status zaoberania sa,
skdimania sme sa este vo virtudlnej krajine zazrakov
nedostali, i napriek vSetkym technologickym urychlo-
vacim posunom tohto storocia. Co v literatire uz de-
satro¢ia hravo funguje, stroskotdva v realite prave na
surovej materidlnosti redlnej stvislosti, o ktorej si post-

moderna teéria mysli, Ze je uZ vlastne lubovolne fik-

il



cionalizovatelnd. Stdle plati, Ze akykolvek simulovany
svet pdsobi déveryhodne len vtedy, ked' je sdm v se-
be tak dokonale uzavrety, Ze ani nade telo, ani nasa
mysel nie sd si vedomé sveta existujiceho mimo toh-
to digitdlne skonstruovaného sveta, t. j., ked sa divak
sam stava obrazom, do ktorého vstupuje. Vynikajici

model spojenia redlneho JA s obrazovym JA sa poda-

to¢né fungovanie okolitého prostredia” (7). Aj pred-
chodca dnesnej helmy Gdajov (Datenhelm, ktor4, ked’
si ju date na hlavu, vdm umoZni vstapit do diania na
monitore) pochddza zo 60. rokov. Skonstruoval ho
Ivan A. Sutherland (University of Utah), otec moder-

nej pocitacovej grafiky, a umozioval sicasné vnima-

nie pocitacovo generovanej grafiky a redlneho pro-

rilo ndjst videopionierovi Nam June Paikovi v jednej z
jeho prvych pric, ktord bola elte ovplyvnena
Fluxusom: postava Budhu ¢upi pred monitorom a vidi
samého seba ako obraz, ktory zaznamendva kamera
nasmerovana na skuto¢ného Budhu. Meditativne po-
norenie Budhu krazZi sebareflexivne v ,closed circuit”
nekonecnej medidlnej slucky. Pokusy vytvarného
umenia skonstruovat pomocou techniky virtudlny
svet, ktory mozno interaktivne menit a tym navodit
zadmerné zmiznutie ,interfejsu medzi clovekom a sku-
tocnostou” v jeho vedomi (6), siahaji az do 60. rokov.
UZ v rokoch 1965/66 skonstruoval Oswald Wiener
,bioadaptér’, ktorého cielom bolo ,nahradit svet, t. j.

prevziat do vlastnej réZie doteraz absollitne nedosta-

12

stredia.

Faza prvych experimentov sa medzitym sko-
ncila, ale prace na systematickom odhalovani novych
médii pre vytvarné umenie pokracuji v Centre ume-
nia a medialnych technoldgii (ZKM) v Karlsruhe, ako
aj v kolinskom Mediaparku. Otdzku, ¢ ,nové techno-
légie prindsaji so sebou iné chapanie umeleckého
diela, produkéného procesu umelca a recepcie” (8),
na ktord uz aj skeptici vieobecne odpovedaja svojim
ano, nahradila skor otdzka, ako esteticky opisat to no-
vé, ¢o prindsa technoimagindrna skuto¢nost. Factum
brutum vsak ostdva, Ze v celej oblasti medialneho
umenia este prili§ Casto prevlada, resp. sa zdoraziiuje

Cisto technicka stranka pred obsahom, ktory sa po-



vaZzuje za konvencny, ba chvilami dokonca za preko-
nany. Aj pre niektoré prace dvoch vyraznych postav
videoscény, pre Nam June Paika a Billiho Violu, plati
poznatok, ku ktorému dospel videoumelec a maliar
Herbert Wentscher pdsobiaci na fakulte Gestaltung
vo Weimare. Podla neho ,moZno pozorovat, Ze dote-
rajSie uplatriovanie obsahovej a formdlnej vyrazovej
sily zaostdva za technickou nadradenostou a za po-
ziadavkami, ktoré pred nds kladu tieto nové vyrazové
a komunikac¢né formy” (9). Zatial ¢o Paik pouZil vo
svojej instaldcii na bendtskom Biendle v roku 1993 gi-
gantické videoplatna, ktorych kmitanie, dunenie a ra-
chot nemali podporit ni¢ iné len desalrociami opotre-
bovant a medzi¢asom trochu spiato¢nicky posobia-
cu tézu o svete ako o medidlnom Saldte obrazov, po-
kasil sa Bill Viola tiez minuly rok pri prilezitosti vysta-
vy v Kunsthalle v Disseldorfe o giganticky videotrip-
tych reflektujici stvislosti narodenia a smrti, ktory v
podstate len parafrdzoval tradi¢nt formélnu obrazova
skladbu (triptych) a obsah (pominutelnost), namiesto
toho, aby ju nanovo preskimal prostrednictvom zvo-
leného technického média. Takéto nedorozumenia,
krdcajice ruka v ruke s urcitym materidlnym fetigiz-
mom, sa daji podobne ako u Paika pozorovat na
mnohych miestach v oblasti medidlneho umenia.
Ukazuje sa to napriklad na lesklo chladnych a formal-
ne stale privelmi determinovane pdsobiacich vi-
deoskulptirach Marie Jo Lafontaine podobne ako v
préci Tempo Liquido od Fabrizia Plessiho, ktora vznik-
la v roku 1993 a kde sa pracuje s paradoxalnym ob-
medzovanim obrazu a priestoru.

Pristup, ktory aj obsahovo zhodnocuje oblast
virtudlna, je teda prioritne zavisly od toho, do akej
miery sa podari rozpoznat Strukturdlnu odlignost vir-
tudlneho a tradiéného obrazového umenia a povysit
ju na obsahovt bazu elektronického umeleckého die-
la. Hlavna pozornost treba zacielit na skutocnost, ze

digitdlne umenie sa Gplne odliGcilo od idey akéhokol-

vek napodobriovania ¢i reprezentécie, pretoze sa
skladd zo siete samoreferencnych znakov, ktoré ne-
majli vztah k vonkajsku a poznajd iba skuto¢nost
vlastného média. Tieto znaky (pixel), pomocou kto-
rych pocita¢ komputuje svoje obrazové svety, sa
vzpierajl forme linedrnej Citatelnosti, ktord ndm odja-
kziva garantovala desifrovatelnost a interpretovatel-
nost sveta, pretoze sa v podobe volne dispozi¢nych
mnoZstiev bodov daji spdjat do lubovolnej formy (li-
niek, ploch, objemov). Akykolvek proces digitalizacie
sa okrem toho vyznacuje kontingenciou (ndhodno-
stou) (to znamend, Ze do paméte mozno vlozit ¢oko-
Ivek) a strukturdlnou docasnostou (vSetko mozno lu-
bovolne skladat, menit alebo odstranit). Vdaka svojej
temporalnej a potencidlne ubikvitnej Struktdre sa
technoimaginarno odpdtava aj od predstavy pravosti
a definitivnosti, ktord zohrdva v tradi¢cnom umeni
Gstrednt rolu. Ked'Ze je mozné vietko zopakovat, zo-
stdva namiesto fixovaného stavu iba prechodny z4zi-
tok. Celkovo to naznacuje prenikavy Gstup ohranice-
ni a expanziu umenia, ¢o prekonava Gstrednd mys-
lienku Duchampovho striedania paradigiem. Zatial
¢o v jeho ready-mades definitivne ustupuje ten stéle
namdhavejsi a nezmyselnejsi projekt reprezentacie
sveta v prospech prezentdcie sveta, digitdlne média
dnes smeruja k ,utvaraniu vnimania, kde vietko real-
ne, imagindrne a symbolické bez rozdielu splynie”
(10). Tak by sa tsilie o dosiahnutie bezprostrednosti a
udrzanie skuto¢nosti, ktoré tak trvalo vynakladd ume-
nie nielen nagho storocia, sti¢asne naplnilo aj dovied-
lo ad absurdum. Naplnilo tym, Ze kazdy divak by si
mohol skonstruovat svoju vlastnt interaktivne modifi-
kovatelnu skuto¢nost. A doviedlo ad absurdum, pre-
toZe by nexistovala realita, ktord by umoZziovala od-
lifovanie medzi umelym a neumelym (pravym a ne-
pravym; prirodzenym a neprirodzenym) . Velmi dob-
ry obraz o stave digitalnych veci a tym aj o ohrozeni

toho, ¢o dnes este celkom prirodzene zvykneme na-
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zyvat realitou, si divdk mohol vytvorit pocas tretej
Multimedialy, ktord usporiadalo ZKM v novembri
1993 v nadherne zdevastovanych halich Nemeckej
tovarne na zbrane a municiu vybudovanej v roku
1918. Ubikvitn( teleprezenciu nebolo este prilis citit a
mnohé este zretelne prezradzalo svoj povod v hrac-
skej zébave, ako napriklad Televirtual Fruit Machine
od Agnes Hegedis, kde sa dvaja hrdci, jeden v
Karlsruhe, druhy v Tokyu, napriek geografickej vzdia-
lenosti televirtualne spojeni, pokasali dZoistikom spo-
jit dve pologule generované pocitatom, aby ich v pri-
pade, ak budd Gspesni, zalial virtudlny dazd' perazi.
Trochu kicovito pésobi aj The Forest Tamasa
Wialiczkeho, Sebastiana Egnera a Jeffreyho Shawa,
ktory uZivatela vyzyva absolvovat simulovany let po-
¢itatom generovanym lesom. Stary dobry letovy si-
muldtor predsa len dokaze viac. Podobne v porovna-
ni s Extended Virtual-Environment-Kuppel, kde treba
pouzit trojdimenzionélné okuliare, posobia aj tie 03G-
chané jarmo¢né 3-D kind stéle e$te vzruSujico. Ovela
vydarenejsia je The Royal Road Jeffreyho Shawa.
Pohyby divéka pred obrazovkou mu umoZiuji vydat
sa na vizudlnu cestu, ktord vedie od Armanovho spra-
covania Modrého torza Yvesa Kleina az po Zahradu
rozko$i Hieronyma Boscha (11). Apropos Zahrada
rozkosi - Shaw, veduci IndtitGtu obrazovych médii v
ZMK, uZ v roku 1967 svojim Movie Movie ukdzal, ako
lahko je moZno prepojit interaktivitu so sexualitou.
Namiesto kinopldtna konfrontuje divaka s obrovskym
nafukovacim objektom, na ktory sa premietali filmové
obrazy, do ktorych bolo moZzné vstipit a périt sa s ni-
mi! Interaktivita a iritujdca zmes reality a elektronic-
kych obrazov sa objavili aj v Telematic Vision Paula
Sermona. Zéklad tvoria dve pohovky, z ktorych jedna
sa nachadza na vystave a druhd v mizeu v centre
Karlsruhe. Len ¢o na niektorej z tychto priestorovo
vzdialenych pohoviek niekto zaujme miesto, objavia

sa obe vedla seba na obrazovke, ktord sa nachadza
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vpredu, a vstupuji naozaj velmi pdsobivo do vza-
jomnej teleprezentnej interakcie. Jednou z najkrajsich
prac v oblasti elektronickych obrazov sa v roku 1992
na Dokumente 9 prezentoval Gary Hill. Intaldcia Tall
Ships pozostava z 30 metrov dlhej tplne tmavej chod-
by, pricom stimulom na uvedenie videodiskov do
chodu je pohyb névitevnika. Po celej dfzke chodby sa
premietaji na stendch obrazy [udi oboch pohlavi a
vietkych vekovych skupin. Vytvéra sa zdanie, Ze po-
stavy sa priblizujd k ndvstevnikom, potom viak zosté-
vajui stat a usiluju sa bez slov, iba gestami nadviazat
kontakt. Sila vyrazu tejto préce, ktord najprv simuluje
virtudlny komunikacény vztah, potom ho klasifikuje
ako nenaplneny, aby napokon nechala divika odké-
zaného samého na seba, spociva predovietkym v pri-
rodzenosti jej aranzmdnu. Nehmotné bytosti sa bez
toho, aby bolo viditelné akékolvek technické zéze-
mie, vynarajti z hibky tmavého priestoru a ndtia divé-
ka, aby s nimi nadviazal komunikacny vztah. V nepo-
slednom rade je tato nepopieratelne romanticka pra-
ca pritazlivd i tym, Ze v podstate vypoveda o tom, 7e
sen virtudlnosti - bezproblémova interakcia digital-
nych a redlnych bytosti je nemozna.

Co prinesie dal$i vyvoj? Spini sa tugenie, o
ktorom sa zmieniuje Kleist vo svojej stati o babkovom
divadle a podla ktorého by sme sa opit posunuli zo
sveta neprirodzeného, dovedeného az do krajnosti,
spat k prirodzenému? Musime sa spolu s Jeanom
Baudrillardom pripravit na to, Ze ,vymenime odistec
4iného” (inosti) za nepravid (umeld) rajskd zahradu i-
dentity”, Zze budeme ako virtuélni ludia nehybne se-
diet pred podcitatom, milovat sa cez obrazovku a
prednésat na telekonferenciach (12) alebo sa predsa
len presadi prvotnost telesnosti ,pred Gtokom digital-
neho klamu“? (13) Ni¢ nie je definitivne uréené. Ked’
Jean-Francois Lyotard cestuje autom zo San Diega do
Santa Barbary, zaziva realitu uz len v $tadiu jej roz-

plynutia: ,Mestské ulice st bez fasad. Informacna cir-
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kuldcia prebieha prostrednictvom Ziarenia a nevidi-
telnych interfejsov” (spojeni) (14). Florian Rétzer na-
proti tomu tvrdi, Ze pocita¢ nemdZe spdsobit odte-
lesnenie uz len z toho dévodu, Ze ,cyberspace” by
musel vtiahnut do virtuaineho priestoru celé telo (15).
Nemecky umelec Wolfgang Staehle medzitym v New
Yorku pokraduje v praci na svojom projekte nazva-
nom The Thing, ktory predstavuje celosvetovo operu-
jacu siet Gdajov pochopent ako centrum digitélnej
komunikécie. Ete stdle pritom ide o umelecké diela.
No préce, ktoré vytvaraji umelci pre projekt siete
Gdajov, uz existujd len na obrazovke. Kto si ich kapi,
vlastni obraz na monitore, ur¢ité mnoZiny obrazo-
vych bodov a poditacovych informécif. Original
ukdZe svoju pravi tvar v podobe komputécie efemér-
neho vizuédlneho zéazitku. Skuto¢nost obrazu viak zo-
stava hlboko ukryta v black-boxe digitalnych spojeni,

pretoZe kazdy vyraz obrazu je len jednou z képii.
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