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Abstrakt

Promé&na vztahu k v&cem, materidlim, nuti hledat nové strategii a $ablony
vytvareni “uméleckych situaci”, a vyznam téchto situace je flexibilni,
nezafixovany. Kazda situace se zda byt rozlozitelna, a zaddna véc neni
dllezit&jsi nez jina. Zda se, ze odpoutany postup pfemysleni o vécech
nabizi svobodnéjsi formy, bez hledani néjakého konkrétniho vyssiho
vyznamu, ¢i pravd. Tak jako i spekulativni realisté nepovznaseli poznani
jedince o vécech, véc sama o sobé cirkuluje a plsobi bez nageho
zUcCastnéni. Tato predstava jiné, nepoznatelné reality, ve které je vse
fundamentalné odliSné a véci cirkuluji bez nas, v umélecké praxi nabizi
libovolné komponovani a dekomponovani véci. Protoze uz nemusim
reagovat na véci jak "jsou", ale jen na véci tak, jak se "jevi". Mozna to, co
déla umélecké gesto tak silnym neni gesto samo, ale moment pred a po
né&m, nebo mezi gesty. Misto mezi gesty je dlleZitou fazi, ve které si
mdZeme uvédomit a reflektovat, co se stalo, a co se teprve stane.



English Summary

Our changing relationships to things and materials forces us to seek new
strategies and patterns to create "artistic situations," the meaning of which
is reversible, non-fixed. Each situation can be decomposed and no one
thing is more important than another. This unfettered process of thinking
about things offers more liberated forms without finding any particular
higher importance, or truth. Just as speculative realists were not uplifting
the knowledge of the individual about things, the thing by itself circulates
and operates without our participation. This idea of anther unknown reality,
in which everything is fundamentally different and where things are
circulating without us, brings more open ways to compose and decompose
things in artistic practice. Because one does not have to react to things as
they are, but only to things as they appear. Perhaps what makes an artistic
gesture so powerful is not the gesture itself but the moment before the
gesture or between the gestures. These spaces between the gestures allow
the viewer to reflect on what is being seen and experienced.
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Uvod

V poslednich letech se ukazuje, jak vyznamny vliv na vytvarné uméni ma
filosoficka koncepce spekulativniho realismu. Tato nova myslenkova koncepce a
jeji odvétvi, jako je objektové orientovana ontologie a novy (zivy)
materialismus, pojimaji realismus jako zplsob, jakym pfemyélet o realité v
abstrakci od faktu, ze ji myslime. Pravé proto, ze vykracuji za hranice mysleni,
jazyka, i diskursu, je povazovana nova filosofie za spekulativni.! Uvedené
teoretické sméry jsou rtizné kritizované, maji i své vnitini rozpory. Mym cilem
v této praci neni popsat tyto vztahy a detaily, ale nastinit pfitomnost danych
tendenci v uméni. Vliv soucasné filosofie chapu jako nastroj stimulace novych
otdzek v uméni, jako cestu k nové definici nékterych témat a podpurny
mechanismus novych uméleckych metod, kdy samotné spekulovani o vécech
se zda mimoradné osvézujici umeéleckou pozici. V této praci se budu zabyvat
rozsirenim pojmu kompozice a dekompozice v uméni pod vlivem popsanych

filosofickych smérd v soub&hu se sou¢asnym technologickym vyvojem.

Spoleénym a nosnym argumentem rdznych kritik spekulativniho realismu v
umeéni je fakt, Zze umélecké dilo je nutné spojené s médiem, v némz je
provedeno. Jinymi slovy: je skutecnosti, realitou, kterou nelze poznat samu ,,0
sobé&", nebot je vzdy myslena nebo vnimana prostfednictvim védomi. Mysleni
nikdy nemuZe vystoupit samo ze sebe, uZ jen proto, ze toto vykro&eni i to, co

je za nim, vzdy uz mysli. To, co vite, je to, co vite vy.?

Mym zdjmem je prozkoumat metody prace a strategie umélc a zamyslet se
nad pouzitim novych materialQ pti hledani vlastni kompozi¢ni metody. Ve
tvaréim ptistupu zmifiovanych umélcd a kuratorl je mi nejblizéi jakasi
radikalni odpoutanost, se kterou prehodnocuji fadu témat a pravidel v umeéni.
Proto se budu snazit rozebirat dila a jejich koncepce z vice praktické pozice.

Predmétem mého zajmu bude i strategie produktovosti ovlivnéna tvorbou

! HRIBEK, Tomés. Realismus, Materialismus a Uméni. Sesit pro umén, teorii a pfibuzné zény. Praha: AVU, 2016,

(21).
MALIK, Suhail. Pro¢ a jak znicit sou¢asné umeéni. SeSit pro uméni, teorii a pfibuzné zény. Praha: AVU, 2016, (21).
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znacek - brandingem a marketingem soucasné reklamni praxe. Budu se tak
zajimat o zplsoby, jakymi umélci prebiraji prodejni zptsob vystavovani

uméleckych dél a o strategie inscenovani na ptikladu médniho primyslu.

Pro tuto praci se nebudu snazit o hledani fundamentu v déjinach uméni,
povazuji za dlleZité porovnavat umélecké ptistupy v rdmci jejich vlastniho
soucasného kontextu. Toto prehodnoceni je tésné spojené s vyvojem
technologii, které se neustale proménuji a ovliviiuji vSechny sféry lidského
Zivota. Hodnoty v soucasné spolecnosti jsou zaloZzené na obéhu véci,
sebepropagaci a produktovosti, alespon v zapadnim ekonomickém modelu.
Pokusim se v této praci objasnit, jak je tento ideologicky tlak nékterymi z
umélcl kritizovan, jinymi pfijat jako vychodisko umélecké praxe, jaké ma
konkrétni dopady na uvaZovani o kompozici, zplsob, jakym je dilo vytvorené a

prezentované.

Pojem kompozice vnimam jako rozsifeny o nové pristupy v umélecké praxi,
jakymi je digitalizace a sitovost. Jejich béZzna pfitomnosti v nasem zivoté
pfindsi nové moznosti a zplsoby prace ve formé digitalni i fyzické. Budu se
zabyvat tim, jak tato kombinace posouva vyznam kompozice jakozto zplsobu

. . o . 4 V4 . 7 7
organizace objektu ve virtualnim i realnéem prostoru.

Mym cilem bude také ukazat, jak je mozné kompozici uméleckého dila spojit s
pojmem kompozice v oblasti z biologie, védy, matematiky a podobné. Pokusim
se pojmenovat nové typy objektl zalozené na pocitatovém kdédu a zpusob,
jakym tyto digitalni a virtualni entity formuji nové porozuméni lidské bytosti.
Pomoci novych Uhld pohledu a pod vlivem technologii 3D se budu zamé&fovat
na nové zplsoby zaznamenavani a dokumentovani svéta, naptiklad pomoci

virtuadlni fotografické kamery.



Filozofické tendence a umeéni

V letoSnim vydani ¢asopisu October® probéhla rozsdhla anketa, v niz se fada
umélcl a kurdtord vyslovuje k novym filosofickym tendencim, které v
poslednich letech zpochybnuji dlouhou filosofickou tradici zalozenou na
konceptu subjektivity. Mezi sou¢asné tendence patfi teorie siti aktérd, teorie
véci, objektové orientovana ontologie, spekulativni realismus a vibrant matter.
VSechny z uvedenych teorii oteviraji otdzku realnosti objektd daleko za hranici
lidského konceptu reality. Hledaji odpovéd’ na to, je-li tato nova realita véci
skryta v jejich samotné ,vécnosti", jakési ozivené materialnosti. Jejich zavérem
je pak teze, ze lidé a objekty vytvari spole¢nou komplexni sit, ve které sdili i
védomi. Tyto postoje kritizuji premysleni zalozené na individudlnim poznani a

smeéruji k novému typu ontologie, kde byti véci se rovna byti jedince.

Pojem spekulativni realismus prichazi jako vysledek konference konané na
Université Goldsmith v roce 2007* a je dale rozvinut v Bristolu na Speculative
Realism/Speculative Materialism o dva roky pozdéji. Autory této koncepce byli
Graham Harman, Ray Brassier, Iain Hamilton Grant a Quentin Meillassoux a k
jeji nejpodstatnéjsi tezi patri pozadavek autonomie svéta a jeho nezavislost na
nasi perspektivé. Jde o pristup, ktery se pokousi uvazovat o uméni, politice a
mysSleni za hranice lidské konecnosti. Popisuje svét, ktery neodpovida nasim
schopnostem vnimani, existuje samostatné mimo nase predstavy a cile.
PFistupy jednotlivych autor( jsou odliné. Meillassoux a Brassier pfekonavaiji
hranice Kantovy epistemologie tim, ze jim navrhované podminky moznosti
poznani nepfripisuji pouze nasim kognitivnim schopnostem. Chapou je jako
vlastnosti samotnych véci, které jsou neredukovatelné nahodilé (Meillassoux)
nebo mimopojmové (Brassier).®> Co je vSak spojuje je snaha o redukci

antropocentrického pohledu tim, ze podminky poznani neomezuji na pouze

3 October Magazine [online]. Ltd. and Massachusetts Institute of Technology., 2016, Winter(155) [cit. 2017-01-10].
Dostupné z: http://www.mitpressjournals.org/toc/octo/-/155

4 SHAVIRO, Steven. Speculative Realism — a primer. Terremoto [online]. 2015, (2) [cit. 2017-01-10]. Dostupné z:
http://terremoto.mx/article/speculative-realism-a-primer/

5 JANOSCIK, Véclav, ed. Objekt: Shaviro, Steven.,Pocatky spekulativniho realismu: Prehled. Praha: Kvalitéf s.r.o,
2015. ISBN 978-80-260-8639-0.
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lidské schopnosti. Jejich ,svét véci" je pojat jako autonomni misto, nezavislé
na nasi perspektivé. Nase poznani je pak pouze jednim z mnoha probihajicich

procesl, ne vdak tim nejpodstatn&j&im.

Samotny postup mysleni o vécech se dostava pointé oklikou, spekuluje o
vécech bez hledani néjakého konkrétniho vyssiho vyznamu, ¢i pravdy.
Spekulativni realisté nepovznaseji poznani jedince o vécech, ale véc sama o
sobe cirkuluje a plsobi bez nageho zi&astnéni. V této predstavé nepoznatelné
reality, ve které je vSe fundamentalné odlisSné a véci cirkuluji bez nas, je
obsazen i prvek jisté magie. Protoze uz nemusim reagovat na véci jak jsou ale

jen na véci, jak se nam jevi.

Soubézny se spekulativnim realismem je rozvijena koncepce objektové
orientované ontologie, kterou jako jeho soucast predstavili Graham Harman,
Ray Brassier, Iain Hamilton a Quentin Meillasoux. , Objektové orientované
ontologie jdou jesté dale [...], kdyz se pokou&i dat objektiim autonomni
existenci (Harman), hlas (Morton) nebo také, byt spiSe spise metaforicky,

prava (Bryant).“®

V okamziku, kdy tyto sméry srovhdme s vyvojem sou¢asného uméni, mizeme
na tomto pozadi sledovat cestu od umélecké originality, unikatnosti a
svébytného ,autorského" vyjadreni smérem k deautorizovanému, jakoby
nezucastnénému pristupu k vécem. Susanne Pfeffer popisuje v Uvodu k
vystaveé Speculations on Anonymous Materials (2013, Kassel, Némecko), tento
proces jako pfirozenou trajektorii vyvoje vztahl mezi textem, obrazem,
télesnosti, prostorem, subjektem a objektem. Tato vystava, ktera byva
povazovana za jednu z prvnich instituciondlnich prezentaci post-internetu,
zachycuje okamzik, ve kterém umeéni inspirované internetem opousti web a
nabyva hmotnou podobu ve formé& objektd, situaci a prostfedi. Kli¢ovym
bodem této vystavy je samotné propojeni uméni post-internetu s teoretickym

ramcem, kterym je pravé nastupujici filosoficky smér spekulativniho realismu.

6 Myslet horu (a nebét se spekulativniho realismu). In: JANOSCIK, Vaclav. Spole¢nost pro estetiku [online]. 2015

[cit. 2017-01-10]. Dostupné z: http://www.estetikaspol.cz/blog/2015/09/myslet-horu-a-nebat-se-spekulativniho-
realismu/
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V ramci vystavy probéhlo experimentalni symposium o spekulativhim realismu,
které zastupuje teoretickou ¢ast umélecké spekulace o ,anonymnich
materidlech". Zucastnéni filosofové, jako napriklad Maurizio Ferraris, Markus
Gabriel, Iain H. Grant, Robin Mackay, Reza Negarestani a Armen Avanessian, si
v doprovodné diskuzi kladou otazky o plvodu a smyslu autorstvi, originality a
télesnosti v digitalni kulture a o novém paradigmatu, ktery je vhodny pro jejich
vymezeni do budoucnosti. Kuratorka Susanne Pfeffer prostrednictvim koncepce
vystavy reflektuje zmény v produkci, kontextu a mysleni o uméni v duchu nové
koncepce chapani svéta z abstraktnich pozic.” Rakousky filosof Armen
Avanessian spojil estetiku nové generace umélci s pojmem digital-native,
pristupem, ktery vychazi z celozivotni a neustalé pritomnosti v digitalnim
prostoru. Tvlrci, zastoupeni na vystavé, uvazuji o materialu nikoliv jako o
,meta materii*, ale jako prvku a soucasti prace umélce. Jejich umélecka dila -
objekty — nepredstavuji Casto nic presné definovaného. Jsou soucasti vétsich
procesl, b&hem kterych jsou podrobovdny manipulacim a umélci sleduji, jaké
vyznamy tento postup nabizi. irdnsky filosof a prikopnik teoretické fikce Reza
Negarestani tento proces spojuje s opousténim primosti ve vztahu k pochopeni
systémy, v nichZ jednotlivé sou&asti nejsou sloZzeny na zakladé linearni
konstituce, jako spi$e na zaklad& nahodilych kauzalnich vztahQ. Mluvi o zméné
v systému pochopeni: nelze nikoho ovlivnit, aniz by se ¢lovék sam také zmeénil.
Neni nutné poznani sebe sama, ale prijeti vlastniho poznani jako

sebekonstrukce.®

Jednim z emblematickych uméleckych zastupct této generace je Jon Rafman,
jehoz tvorba velkou mirou reflektuje vliv technologii na lidské védomi. V sérii
New Age Demanded (2013) si naptiklad pfivlastfiuje estetiku zndmych umélct
20. stoleti a pfevadi ji na sérii digitalné vyrenderovanych sochatskych portrétd,
otapetovanych vzory jejich ikonickych dél. V dalSim videu, Codes of Honor

(2011), zdlrazfiuje pocit ztraty referenénich bodt médii:

PFEFFER, Susanne. Speculations on Anonymous Materials [online]. 2014 [cit. 2017-01-10]. Dostupné z:
http://www.fridericianum.org/exhibitions/speculations-on-anonymous-materials

NEGARESTANI, Reza. Speculations on Anonymous Materials: Symposium [online]. In: . Fridericianum, Kassel,
Germany, 2014 [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=Fg01MebGt9I
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,Zatimco v pribéhu digitalizace a technologickych zmén jsme zaneprazdnéni
ukladanim, archivaci a uchovavanim v nebyvalém rozsahu, archivacni
technologie se samy o sobé stavaji zastaralymi ve stale kratsich intervalech.
Tento film objasriuje nedostatek stabilnich orientacnich bodu v tomto procesu
a zaroven vsak upozornuje na alternativni formy paméti za hranici zavedenych

historickych postupi".°

Ve své pravdépodobné nejznaméjsi praci 9-Eyes (2009) Rafman s pomoci on-
line aplikace Google StreetView ,cestuje" svétem a sbird momentky z
nahodilych dokumentdrnich snapshotl. V misté&, ve kterém digitalni a nahodile
zmapovany svét jesté vice umocnuje pocity odosobnéni, naléza bizarni zivotni
pribéhy. Jejich efekt zesiluje samotna pritomnost strojového mapovani, bez
estetického zameéru, nebo autorské revize. Automatickd kamera Google
zachycuje pasivnim pozorovanim scény vrazd, loupezi, katastrof a dalSich
dramatickych momentl kdesi nepfedstavitelné daleko. Rafmanovo zaméfeni na
technologii a digitalni data ve spojeni s narativnimi postupy Casto
melancholicky zdlrazfiuje lidsky odstup ode sebe sama, ukazuje, jak digitalni

kultura formuje a definuje lidské byti.

Prace Timura Si-Qin jsou zaloZzeny na podivné primocarych situacich.
Neproménuje primo material, pracuje spiSe s jeho s béznymi vyznamy. Méni
vdak zplsob, jakym véci ve svété cirkuluji a na tomto zakladé rozviji
alternativni sit odkazu. Jeho dilo Melted Yoga Mat (2013) kuptikladu obsahuje
tepelné zdeformovanou podloZzku na cvi¢eni jogy — vysledek industrialni
produkce, ale zaroven symbol vychodni filosofie. Tu Si-Qin predklada jako
zranitelné télo zmrzacené silou prirody, pozarem.!® Podobné&, jako je podloZzka
na cviceni jégy objektem, ktery formuje nase télo, pozar je rovhocennym
prvkem formujicim metaforicky efekt dila. V sérii soch Axe-Effect (2012)
konfrontuje vné&jsi krasu vyrobkd panské kosmetiky Axe se symbolickou silou

krvavé smrti. Formy, barvy a viiné naznaduji muZnost, avéak vyrobky

®  Speculations on Anonymous Materials: Jon Rafman, Susanne Pfeffer curator's text [online]. 2013 [cit. 2017-01-10].

Dostupné z: http://www.fridericianum.org/exhibitions/speculations-on-anonymous-materials/jon-rafman
Speculations on Anonymous Materials: Timur Si Quin, Susanne Pfeffer curator's text [online]. 2013 [cit. 2017-01-
10]. Dostupné z: http://www.fridericianum.org/exhibitions/speculations-on-anonymous-materials/timur-si-quin
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industridlni manufaktury poukazuji na vnitfni rozpory a slozitost svého plvodu
a vyroby. Si-Qin nechava mece nasilné pronikat lahvemi se sprchovym gelem,
eroticka forma, nasili a zbrané evokuji pocity Utoku, jako priznacného

zosobnéni formativniho efektu marketingové strategie.

Podobnym zpUsobem lze &ist i sérii Approximation od Katji Novitskové,
konkrétné objekt V. Chaméleon (2013). Jde o vyrezy fotografii zvirat v
nadzivotni velikosti, adjustované na hlinikové desce. Tento plochy, do prostoru
preneseny obraz, je faktickou materializaci, vytrzenou z nepretrzitého toku on-
line dat, se kterymi se denné setkavame napriklad ve vyhledavani na Google.
Hyperrealisticky a perfektni obraz jakoby umocnuje klamnou vytrzenost cut-
out efektu, nebo nelinearniho, vybérového prohlizeni obrazovky, kdyz se
soustredujeme na jedinou, nami vytrzenou obrazovou informaci. Kuratorka
Susanne Pfeffer v praci Novitskové poukazuje na obrovsky technicko-kulturni
aparat stojici v jejim muyslenkovém pozadi, slozitost a komplexitu digitalnich
artefaktd - od historie a vyvoje ortografickych a zobrazovacich technologii,
pres rostouci mobilitu lidskych i zvifecich aktérd, k rychlému &ifeni po&itacové
a internetové technologie.'* Novitskova pracuje s touto , klamné jasnou"
reprezentaci pomeérné casto, jako je tomu napfriklad v Growth Potentials
(2013). Zde pouziva primitivné vypadajici zbran se sportovni rukojeti, nahrubo
vymodelovanou pomoci umélé high-tech pryskyficové hliny se silikonovymi

I*?> popisuje tvorbu Novitskové jako predstavu budouci

odstépky. Kristy Bel
pozitivistické adaptace druhl v nasledku technologické dominance a
ekonomické expanze. Futuristické materidly a leskle tavené povrchy jsou

spojeny s formami, které hrani¢i s symbolikou zvifat, znakd a néstrojud.

Novitskova sama nazyva svou praci ,basic human art" a situuje ji na pomezi

historie, spolecnosti a ideologie. Vychazi primarné ze zkoumani Youtube videi,
osobnich vlogt a obrazkl zvitat, které jsou trvale nejsledované&j$im obsahem
internetu, pocinaje prvnim Youtube videem z roku 2005 zachycujicim vylet do

Zoo. Uvédomuje si, jak je medializace nasich Zivotl duleZita, ale i jak v tomto

1 Speculations on Anonymous Materials: Katja Novitskova, Susanne Pfeffer curator's text [online]. 2013 [cit. 2017-01-
10]. Dostupné z: http://www.fridericianum.org/exhibitions/speculations-on-anonymous-materials/katja-novitskova

2 BELL, Kirsty. In Focus: Katja Novitskova: Silicon wafer weapons and Mars missions. Frieze [online]. 2014 [cit.
2017-01-10]. Dostupné z: https://frieze.com/article/focus-katja-novitskova
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stavu dochdzi k adaptaci a hleddni zplsobi Zivota v novych podminkach. V
tomto hybridnim svété zkouma Novitskova rizné interakce mezi jeho aktéry,
napriklad spojeni zvirat a technologii, a hleda cesty poznani jiz existujicich
mutantnich forem. Autonomie ¢lovéka, vztah mezi mysli a tim, co
reprezentuje, neni pro Novitskovou pevné ohraniCeny. Vychazi z predstav o
novych, hypotetickych, objektech a o zplsobech, jak k nimi pfistupujeme,
prozivame je, poznavame a hodnotime, v€etné zahrnuti pojmu non-human
feedback.™ V sérii soch Approximation Novitskova vychazi z uvazovani o
technologii a jejim vlivu na Clovéka. Navrhuje, abychom, pokud premyslime o
soucasné technologii, pro lepsi pochopeni zkusili i o zviratech premyslet jako o
formé technologie. Pod timto zornym Uhlem se zvifata zdaji byt mnohokrat
komplexnéjsi, nez cokoliv, co bylo kdy vytvoreno ¢lovékem. I jejich krasa -
esteticky prvek provazejici evoluci zivota, je soucasti technologie, bez ohledu

na to, je-li u toho pritomen c¢lovék, nebo ne.

Nakonec i nase subjektivita neni natolik subjektivni, jak bychom si mohli
myslet. Tohoto tématu se Novitskova dotyka napfiklad v Spirit, Curiosity and
Opportunity (2014), praci inspirované konspiracnimi teoriemi se zakladem v
mnozstvim volné dostupnych kosmickych videi z archivu NASA. Na zakladé
fotografii Marsu, porizenych pozemskymi rovery, konstruuje fikéni svét
digitalnich fosilii, hlinikovych a plastovych kulis. Tato aranzovana krajina je
propojena s dalsi vystavni mistnosti pomoci zivého prenosu do obrazovky a tak
nabizi ndm tak zcela volnou interpretaci. Ta se nezaklada na subjektivnim
prozitku divaka, ale nezavisle na tom, zda-li se divame, nebo ne. Vérohodnost

téchto obrazl je zaloZena na jeho samovolné pfitomnosti a trvani.*

Stejné dulezitou roli hraje i umisténi objektd v rdmci vystavy. Instalace byla
motivovana jistou fotogeni¢nosti, jak zdlrazfiuje Pfeffer, umélci se kterymi

pracovala si byli védomi, ze fotografie z vystavy v budou v budoucnosti

13 Katja Novitskova — New Horizons. In: Post Digital Cultures: Symposium presented by the Federal Office of

Culture [online]. 2015 [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=aW9YKpU57zU

In dialogue with Katja Novitskova, who dialogues with animals and Hieronymus Bosch. Conceptual Fine Arts
[online]. 2014 [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: http://www.conceptualfinearts.com/cfa/2014/01/20/a-dialogue-with-
katja-novitskova/

BELL, Kirsty. In Focus: Katja Novitskova: Silicon wafer weapons and Mars missions. Frieze [online]. 2014 [cit.
2017-01-10]. Dostupné z: https://frieze.com/article/focus-katja-novitskova
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cirkulovat na internetu jako jedina forma dalsSi existence dila. To je nakonec i
soucasti celého procesu divani se na véci. Dokumentace je stejné tak legitimni
forma jako samotna fyzicka pritomnost vystavy. Umélci komponuji v prostoru
své prace tak, jak by se mély objevit na fotografiich, preferuji chladné, témér
modré svétlo. Chlad, jako zakladni metoda technologie kapitalismu je
implementovana do materiald, neutralni, nedramatické a zafivé svétlo

promeénuje véci v jakysi produkt obchodu pripraveny ke konzumaci.

Reza Negarestani ve své knize Cyclonopedia: Complicity with Anonymous
Materials'® mluvi o materidlech a predmétech, které nas obklopuji, ale ve
skutecnosti je nezndme. Jsou pro nas anonymni, a proto o nich spekulujeme. V
tomto duchu Pamela Rosenkranz na kasselské vystavé pracuje s konceptem Fiji
Water a sloganem ,Untouched by Man”. Tato voda, jako emblematicky pfiklad
psychologizované tekutiny s vlastnostmi, které Ize dle potfeb volné
manipulovat je v plastové lahvi, kterd ma byt pro jejiho konzumenta
neviditelnd, ackoliv je vysledkem komplexnich strojovych a chemickych
procesu.'” Instalace Rosenkranz se objevila i ve dvycarském pavilonu
Benatského bienale v roce 2015, ktery kuratorovala opét Susanne Pfeffer.
Ukazala zde svét bez lidi, jakozto reakci na prekonanou antropocentrickou
konstrukci humanity, dle slov Pfeffer — samotna predstava universa za hranici
¢lovéka a konceptualizace hmoty, jakozto naslednika mysleni, patfi k
nejozehavéjsim otazkam pritomnosti.'® Rosenkranz svou vystavu ramuje
anonymnim citatem ,Elemone je molekula. Ta imituje zapach nového zacatku,
odpruzi do velkych kruhd. Pocit jeji molekularni vibrace jeji atomy se chovaji
jako zvony." Pfimo, ¢i metaforicky odkazuje na skutecné, Ci fiktivni substance a
produkty, jako jsou carneam, evoin, gleen, magmelie, neoten, rilin, solood,
visorb, aspirin, akryl, methylen, spandex, silikon a titanium. Tyto materialy, at
se s nimi setkavame, nebo ne, ovliviiuji nas Zivot. Vytvari tekutinu, kterd

imituje standardni skandinavsky ton pleti, pracuje s predstavou ¢lovéka, jako

6 BETTRIDGE, Thom. SUSANNE PFEFFER: How Art’s POST-HUMAN TURN Began in Kassel: Interview. 032c
[online]. 2016, Winter(29) [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: https://032c.com/2016/how-arts-post-human-turn-began-
in-kassel/

17 Ibid

8 CHARLESWORTH, J.J. The End of Human Experience. ArtReview [online]. 2015, Summer [cit. 2017-04-02].
Dostupné z: https://artreview.com/opinion/summer_2015_opinion_jj_charlesworth/
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substance generované s vyuzitim syntetickych materidlu a konfrontuje nas tak

s dUsledky geneticky upravené pfirody.*

Jinym prikladem spekulativni strategie v uméni je prace francouzského umélce
Pierra Huyghe. Ten vyuziva Zivych aktérl, konkrétné& psa jménem Human. Bily
v s v v v ’ . v Ov v s w ’
pes, Castecné natfeny jasné ruzovou fluorescencni ,Day-Glo" barvou, se od své
premiéry na Dokumental3 Ucastnil jiz nékolika dalsich vystav. Tyto instalace-
akce jsou zalozeny na interakcich mezi psem a dalSimi objekty a Ucastniky. Jak
komentuje Huyge, jeho cilem je predevsim ,zviastni vztaznost a rozdéleni mezi

¢lovékem a svétem, zplsob, jakym se vzajemné nedotykaji."%°

Podobné v tvorbé Evgenije Antufieve najdeme prvky vyzkumu materialu, forem
a jejich interakci. Na vystavé Twelve, wood, dolphin, knife, bowl, mask,
crystal, bones and marble - fusion. Exploring material (2013) v Collezione
Maramotti najdeme sérii podivnych objektd, loutek a antropomorfnich figur ve
spojeni s organickymi materialy, jako je hadi kiize, dfevo, kosti, krystaly, textil
a meteorické zelezo. Spojeni bilych, studenych, jakoby opotifebovanych véci,
vytvari u Antufieva témér patologicky dojem muzejni expozice s pomdckami
pro mimocasové, mystické ritudly. Za ,meéritko vSech véci* Antufiev povazuje
véak spi§ sdm sebe, a timto sloZitym spojenim materiall buduje sit osobni
mytologie, ve které dochazi k volnym spojenim mramoru, bilé barvy, morbidni
sochy a delfina - ,KdyZ jsem byl maly, véFil jsem na spoustu z téchhle véci,
nechdval jsem vsude svoje viasy, protoze jsem si myslel, Zze se po smrti mGzu

objevit na vsech mistech, co jsem si takhle oznacil."*

19 PFEFFER, Susanne. Swiss Pavilion at the Venice Biennale - Pamela Rosenkranz, announcement. In: E-flux

[online]. 2015 [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: http://www.e-flux.com/announcements/29831/pamela-rosenkranz/
2 VAN HOORN, Allard. Pierre Huyghe: the moment of suspension: Interview. Domus [online]. London, 2011 [cit.
2017-01-10]. Dostupné z: http://www.domusweb.it/en/art/2011/10/18/pierre-huyghe-the-moment-of-
suspension.html
2l ANGELOTTI, Martina. Evgeny Antufiev: Twelve, wood, dolphin.. Domus [online]. Reggio Emilia, 2013 [cit.
2017-01-10]. Dostupné z: http://www.domusweb.it/en/art/2013/04/19/evgeny_antufiev_twelvewooddolphin.html
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Nové typy kompozice

Kompozici je ve vytvarném smyslu myslen dialog mezi objekty, specificka
forma organizace a spojovani klasickych elementd jako jsou forma,
perspektiva, proporce, barva, rytmus, svétlo uvnitf obrazu, nebo v prostoru. S
nastupem novych médii a jejich rozsirovanim se ve vytvarné kompozici zacinaji
objevovat nové prvky, které vychazeiji z rliznych principt interakce mezi
divakem a prostredim. Do ustaleného vytvarného slovniku pronikaji prvky,
které souvisi s interfacem pocitace, rozhranim webu, elektronické a digitalni

komunikace, prvky desktopu, nebo mobilniho telefonu.

Téma interakce mezi ¢lovékem a digitalnim prostredim, v némz divak legitimné
ovliviuje umélecké dilo, se stalo aktualnim zejména v 90. letech. Zdrojem
fascinace se stala samotna pfitomnost digitdlniho nebo sitového prostfedi, jeho
specifické moznosti mediace, hypertextualita a od ni odvozené interakce mezi
dilem a divakem??, Tato forma fascinace novymi digitalnimi svéty se postupné
stala spiSe normativem, pohybem v prostredi internetu z pozice jeho uzivatele,
ktery neni fascinovan jeho moznostmi, ale ptijima je jako sv{j Zivotni prostor.
Uméni po pfijeti internetu zacalo operovat v prostoru sité z pozice umélcd,
kteri ji povazuji za své rodné misto. V souvislosti s tim se ¢asto pouziva termin
internet aware - védomi neustalé pritomnosti na internetu. Umeélecka dila této
doby jsou stejné tak designovany pro fyzické i virtudlni prostredi, nebo je
dokonce jejich pfitomnost na siti podstatnéjsi, nez konkrétni fyzicka podoba,
pouZiti materidll a kompozice. Fotografie umé&leckych dél kolujici v siti, véetné

v

jejich kompozicniho FeCeni, jsou dnes rozsirenéjsi a znamejsi nez fyzicky objekt

sam??

Klicova zkusenost permanentni interakce mezi elektronickym a fyzickym
prostredim spociva nejen v zapojeni divaka a proménéné roli autora, alei v

uvédomeéni, Ze dilo a jeho forma, neni stala. Existuje jenom v siti vSech

22 Napk. v dile J. Shawa http://www.jeffreyshawcompendium.com/

2 VIERKANT, Artie. Objekt obrazu po internetu. Sesit pro uméni, teorii a pfibuzné zény [online]. Praha: AVU, 2014,
(17) [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: http://vvp.avu.cz/wp-content/uploads/2014/08/Sesit_17_2014_preklad.pdf
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moznych vztahU a kontextl, které se mohou neustale promé&rovat. Novy typ
uvazovani o kompozici v tomto prostredi se od ustalenych kompozi¢nich forem
li&i. Nejde jiz pouze o rozmisténi objektld v ploe, & prostoru, hledani struktur a
textur, ale o kompoziéni mechanismy novych fenomént a rozhrani — obsahu
okna internetového prohlizeCe, rozmisténi oken, jejich prevrstveni, barevnosti,
stinu a dalSich typickych atributl www prostiedi. Tento typ komponovani neni
zalozen na definitivnich proporcich a vztazich, je mnohem vice fragmentarni,
intuitivni, nabizejici Fadu volnych ¢teni, z nichz Zzaddné neni spravné ani Spatné.
Kompozice zanechava dojem, ze nema definitivni podobu, ani vyznam, je
neukoncena a otevrena dalSi manipulaci. Soucasti komponovani nejsou jen
gesta vyvazovani proporci, hledani ideélnich tvard a jejich organizace v
prostoru, ale také sbirani, bezmezné a nadbyte¢né hromadéni, kupeni,
prevrstvovani v duchu logiky interface sité. Pohyb v siti je svého druhu zvlastni
aktivita, kterd ma spis charakter intuitivnich a nahodilych gest, klikani,
bookmarkovani, sdileni, pfidavani hashtagt, sou¢asného otevirdni mnoha oken
s rlznym obsahem a jejich prepinani. Diky specifické roli, kterou ¢lovék v

prostredi sité ma by se tak dalo mluvit o kompozici uzivatele.

Kompozice uzivatele

Jednim z nejzjevné&jsich ptikladt tohoto pfistupu je vystavni projekt Pale Fox
(2015, Konig Gallery) Camille Henrot. Dilo je tvoreno modrou mistnosti
napln&nou velkym mnozstvim rlznorodych materidlu a objektd. Henrot
kombinuje své vlastni vytvarné objekty, ale i artefakty zaptjéené z muzei,
antropologickych sbirek, nebo dokonce nakoupené v internetovych obchodech.
Tyto artefakty maji uméleckou i neuméleckou povahu, jde o historicka dila
uméni, nalezené fragmenty populdrni kultury, nebo objekty vypUjéené z
kolekci, kde je jejich vytvarna hodnota potlacena ve prospéch jejich kulturniho

vyznamu.

Jadrem jejiho vyzkumu je mytologie stvoreni svéta, s nim souvisejici texty a
12



obrazy. Prostredi pocitace a internetu a fulltextovém hledani vyuziva Henrot
jako vyzkumnou platformu, jeji kompozi¢ni strategii se stdva prochazeni sité a
nasledovani kontextovych odkazd, stejné jako hierarchie vysledk( zadanych
Google dotazd. Nalezené a hierarchizované materidly z internetu pak spojuje
se s ,offline" archivem Smithsonova institutu ve in Washingtonu. V dile tak
najdeme svazané archivy novin, sbirku ¢asopist National Geografic, ¢asopisy o
cestovani soucasné s odkazy na etnologii, antropologii i déjiny kultury. Hlavnim
spojujicim bodem jsou pro ni etické problémy a zodpovédnost za to, jakym
zpUsobem byly v minulosti formovany kolonialni antropologické kolekce. Tento
postup se odviji od stfredového bodu viny, moralni zodpovédnosti sbératele
predmétd, ktery védomé, & nevédomé vytvaii n&jaky obraz svéta. Fotografie
bilého ditéte se v jejim pojeti stava stejné tak nahodile nalezenou, jako jako
portrét etnického ¢ernocha z muzejni sbirky, kde reprezentuje exotickou

ukazku Zivota divochdu.

Strategie hypertextu v tomto pripadé nabyva volného spojeni s principy
muzejniho vystavovani. I v ném se objekty ocitaji ve zdanlivé nesouvisejicich
a iracionalnich konstelacich. Jako bychom objekty v muzeich nevnimali jako
skutecné véci, ale jako kulturni symptomy, svédectvi vypovidajici o
souvislostech, ve kterych byly pouzivany, pricemz jejich skute¢na podoba a
vytvarny efekt nejsou podstatné. V souvislosti s tim |ze vzpomenout tradice
institucionalni umélecké kritiky, v jejimz duchu umélci kladli otazky o kritériich
vybéru uméleckych dél v antropologickych kolekcich: pro¢ jsou konkrétni dila
vybrana a kym? Jaka jsou kritéria zarazeni do expozice a co skute¢né maji
reprezentovat? Proc se nékteré dilo zaslouzi zverejnéni a jiné ne? Relevance
téchto otazek je v dile Henrot zpochybnéna praveé ve spojeni s
demokratiza¢nim mechanismem sité, ktera nema kuratory, vystavni ani ideové

strategie.

RUzné mytologie dle Henrot operuji s riznym konceptem viry v po&atek:

,Nékdy byl na poéatku Bdh, nékdy jen voda, nékdy jen svétlo, a nékdy nebylo

nic." Vybrané véty téchto mytd umist&né vedle sebe nevytvafi hierarchii

historie, sméruji k mnohem poetictéjSimu, basnickému vyrazu. Tuto metodu
13



Henrot popisuje jako ,intuitivni odvijeni poznani" (intuitive unfolding of
knowledge). Tento postup ji slouzi jako kompozi¢ni nastroj i pro video Grosse
Fatigue (2013). Pocitacové slozky s obrazky a materiadly ziskané na zakladé
google-vyzkumu jsou ve filmu rozvrzeny zplsobem, ktery pfimo evokuje
desktopové prostredi a prohlizeni internetu, rytmus filmu je mirné zrychleny,
znemoznujici soustredénéjsi divani a jesté vice tak podporuje nahodilost a
zdanlivou nenavaznost vidéného. Prestoze byl film komponovan browserem
Windows, neni ur¢en primarné pro prostredi internetu, ale pro fyzické prostredi
galerie. Tento princip neorganizovaného prohlizeni pak pouziva i ve zcela
fyzické instalaci Pale Fox, kde jsou fotografie organizovany v jakémsi
obrazovém cloudu, anebo v nekonecnych pasech on-line galerii, se zvétSenou
centralni fotografii. Jakoby pro Henrot v tomto zpldsobu komponovani médium
prestavalo hrat vyznam. Fyzické objekty maji stejnou dileZitost jako jejich
obrazy, Ci imitace, fotografie kocky, socha, plastova figurky a modely, vsSe
splyva v ndnosu a prevrstveni. Dalo by se fici, ze kompozice Pale Fox vychazi
ze zkuSenosti soucasného clovéka s prohlizenim véci na internetu, fyzicky
demonstruje interaktivni napli pocitacové obrazovky, prenasi sit digitalniho
hypertextu, tak, aby se zkuSenost z prohlizeni dat znovu stala fyzickou,
smyslové zachytitelnou. Pale Fox — v prekladu ,bleda liska“, ma v podstaté
,bledou" atmosféru. Nevytvari explicitni dojem kritiky spol¢enosti, uméni, nebo
néjaké primé komentare k déjinam civilizace. Nic neadoruje, nezaujima zadné
pevné ideové stanovisko, spiSe klade otazky, reflektuje, volné rozviji myslenky.
Modra barva jeji mistnost evokuje bluescreen - nahraditelné a neutralni
pozadi, digitdlni prazdnotu, ve které se mohou véci ocitnout v libovolném

prostredi.

Virtualni pritomnost

Jak bylo drive naznaceno, fotograficka dokumentace v prostredi internetu

nabyva pozice, kterd je dilezit&jsi nez realnd. Je dikazem existence
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uméleckého dila, ale zaroven neni uménim, pouze jeho obrazem. Cirkulace
té&chto obrazl a jejich masova dostupnost viak samotné dilo legitimizuje. Na
rozdil od uzavienych depozitafl muzei se mohou dila v siti pohybovat volng,
ackoliv jejich skutecné instance jsou umistény ve skladistich. Nakonec i
samotna pritomnost uméni v muzejnich expozicich ma zvlastni povahu. Prostor
muzea je ve vztahu k artefaktdm ,neviditelnym pozadim" ve stejném duchu,
jako je tomu v internetovém prohlizeci. Stejné tak, jak podvédomé vnimame
architekturu a design muzejnich prostor, vnimame i infrastrukturu internetu,
soucasti desktopového prostredi a navigacni prvky stranek. Rezim vnimani se
namisto fyzického prochazeni a ohledavani muzejniho mobiliare prevadi na
Fadu mechanismuU browseru, jako je obdélnik videosekvenci, riizné typy
naviga¢nich kurzorQ, nahledy, menu, drop-down boxy, nebo tladitko zpé&t.>*
Format muzea v prostredi hypertextu, tak jak jej interpretuje Henrot, méni
zplUsoby a sméry ¢teni. Hypertext Ize &ist linedrn&, v kruhu, kontextové, je
naplnén dalsimi odkazy, v pribé&hu &teni se neustéle rozhodujeme o jeho
dalsim vyvoji. Vybirame odkazy, rozhodujeme o dalSim vétveni bez predem
dané hierarchické struktury. Hypertext neni izolovan, jako typicky linearni text,
nema zacatek a konec. Tim, Ze vybirdme zplsob jeho &teni, se stdvame jeh

spolutvrci, ¢i spoluti¢astniky, aktivné jej dotvafime.

Podle plvodni teorie hypertextu jde o unikatni formu, kterd dovoluje svym
uZivateldm vytvaret riizné konceptudlni struktury ve stejném informacénim téle.
Hypertext a hypermédia, jako jedny z nejpodstatnéjsich koncepci obecné
filosofie pocitadl, stavi strukturu na mnohem dlleZit&j&i misto, neZ data.
Struktura by méla byt vSudypritomna méla by byt atomarni stavbou dostupnou
véem systémUm za vSech okolnosti, z ni jsou odvozeny v&echny ostatni
abstrakce (vcetné dat). Jde o filozofii nadfazenou informacim z pozice
strukturalni vypocetni techniky.? Tyto myslenky se zdaji byt doslova
zakodovany do Zivotniho prostiedi sou¢asnych umélcl, védomé & nevédomé

jsou zakladnim bodem uvah o soucasné kompozici. Jak potvrzuje Vierkant, na

#  LANDOW, George P. Hypertext 3.0: Critical Theory and New Media in an Era of Globalization. 3. Baltimore:
Johns Hopkins University Press, 2006. ISBN 9780801882579.
> TIbid
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tomto pristupu je ,pozoruhodny nikoliv obsah, ale jejich dostupnost a kontext,
ve kterém jsou dnes prijimany. Zatimco kdysi spocival zazitek promitani v kiné
ve vnimani absolutni a neménné ikony zapouzdrené v podobé definitivni kopie,
dnes (...) se stava promitany obraz zapouzdfenym, pfenositelnym a
proménitelnym, stejné jako vse ostatni. Jde o jeden soubor, s nimz mizeme
nakladat stejné lehkovazné jako s jakymkoli jinym souborem."?® V dobé po
internetu, at jsme ,internet aware", ,born digital", nebo ,internet natives",
prijimame jeho zkusSenost jako soucast bézného zivota. Umélec se pfirozené
stava jednim z aktérd sité a jeho roli neni dle Vierkanta pfichazet ,z nékterym
z aspektd spektaklu, ktery pékné zapada do linearni historické trajektorie. Jde
o to, Ze prostrednictvim této prezentace [po internetu] umélec vytvari navrh
alternativniho pojeti kulturnich objektG."?” Umélecka gesta jsou doprovazena
védomim faktu, ze ,nelze promlouvat jako jedinec k ostatnim, ale Ze jsme v
situaci, kdy vsichni promlouvaji ke véem, a Ze kulturni postaveni objekt( je
ddsledkem pozornosti, jiz se jim dostava, zplsobu jejich sifeni ve spolecnosti a

rozmanitosti komunit, v nichZ se tyto objekty zabydluji."?®

Tyto médy vnimani prinasi pro umélecké dila a jeho kompozici Ffadu novych
pozic, mezi néz patri odejmuti vylu¢nosti dila jako ultimatniho a nedostupného
objektu. V novém prostiedi, kde umé&ni miZe byt zaroveri dokumentaci,
fyzickym objektem, postem na socialni sité, nebo taktickym zasahem do
vyhledavacich algoritmd, nastava také obrat ke konceptualizaci a dal$imu
rozvoji strategii, které byly doposud spojeny s korporatni sférou. Dalsi kapitola
se bude vénovat pravé t&mto momentim, kde umélecka dila ztotozfiuji svou

povahu s produkty, navazuji na ikonografii korporatnich strategii a rituald.

% VIERKANT, Artie. Objekt obrazu po internetu. Sesit pro uméni, teorii a pfibuzné zény [online]. Praha: AVU, 2014,
(17) [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: http://vvp.avu.cz/wp-content/uploads/2014/08/Sesit_17_2014_preklad.pdf

7 Tbid.

% TIbid.
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Estetika produktu

#corporateaesthetics
#productdesign
#fashion

#plastic

V prvni Casti této prace jsem popsala, jak velky vliv na sou¢asné uméni ma
filosofie ktera nabizi novy soubor teorii kde operuji pojmy jako spekulativni

realismus, objektové orientovana ontologie.

V praxi se vSak projevuje jesté jedna strategie, ktera v zakladech proménuje
zpUsob, jakym se na uméni divdme, a kterd by se dala oznadit jako estetika
produktu. Uméni jakoby ztratilo svou vyluc¢nou pozici a svym estetickym
vyrazem smeéruje k mnohem prozaictéjsi poloze. Jde pristup, kdy umélec
prijima soucasné marketingové postupy a vyuziva strategie prodeje jako své
vlastni. Prenasi je do formy umeéleckého svéta jako novy instrument. Toto
prijimani produktového jazyka posouva praci od vyhranéné kritické pozice
smérem k néc¢emu, co bychom mohli nazvat jako produktovou estetiku s
umeéleckym materidlem. Typické znaky tohoto pfistupu predstavuje vyuzivani
typizovanych vizualnich prvkud veletrh(, nebo produktovych prezentaci,
firemnich stankd, reklam a generické korporatni vizuality obecné&. Tato gesta
nejsou ¢asto myslena jako korporatni kritika, spiS jde o védomou adaptaci

konkrétnich vizualnich strategii, ktera nemusi vyustit v jejich nutné popreni.

Pfipad sou¢asného uméni pochopitelné neni prvnim, kdy se tvirci obraci ke
svétu kulturnich symbold, ikonografii komerce a konzumu. I Warhol a
Lichtenstein ve svych dilech s oblibou vyuzivaji prvky komiksu, produktovych
katalogl a denniho tisku a reklam. V jejich obrazech najdeme popularni
charaktery jako Pepek Namornik a Mickey Mouse, generické produkty typu
tenisek, nebo golfovych mi¢kQ. Tyto momenty zdanlivé komercionalizace byly
spiSe vedeny motivaci k posileni usedlé vysoké formy nizkymi obsahy. U pop-

artu by se mohlo zdat, ze nizké ovlada vysoké, avSak Lichtensteinovi jde
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predevsim o autorstvi a proménu media malby: ,Nemaluji obraz proto abych
jej reprodukoval, délam to proto abych jej prestavél. (...) Snazim se délat
minimdalni mnoZstvi zmén."?° Dila pop-artu, ackoliv vyuzivaji vizualitu reklamy,

zUstavaji vytvarnym uménim, i kdyz zaloZenym na subverzi nizkym.

Dila sou¢asnych umélct oproti tomu formu reklamnich sdé&leni pfimo takticky
zt&lesruji. Piikladem takového pFistupu miZe byt The New Peace Timura Si-
Qin. Dilo sestava ze samotného marketingového konceptu spekulativni
budoucnosti, vCetné vlastniho logotypu, kancelare, korporatné-kultickych
predmétld a téméF mystického meta-narativu. Jeho zna¢ka New Peace je logem
fiktivniho nabozenstvi budoucnosti, nového materialismu doprovazeného
sloganem Replication Serves Variation - z latinského replicatio variationi servit.
V tomto kultu je uctivana matérie a kultivovana vira ve skutecnost, ze
vesmirna, biologicka a kulturni evoluce existuje zejména pro to, aby vznikaly
mozné variace véech moznych kosmickych forem a aby materie v disledku
absorbovala vSechny variace sebe sama.?*® Jeho metodou je zkoumani moznych
kombinaci, spojeni znakd, jejichZ pdvodni vyznam mdzZe byt znaéné odligny. V
prab&hu procesu tyto znaky ztraceji plvodni vyznamy a na konci dochazi k

novym, jako je napriklad kombinace symbolu miru a jin-jang (Daoist taiji).

V tomto sméru Levi Bryant pracuje s myslenkou ontologie strojli, kde jednou s
hlavnich tezi je myslenka, Ze se o vSem da uvazovat jako o stroji.>* Zde
diskuse o objektech se posouva z roviny poznani véci k diskuzi o tom, co jsou
a co délaji. Myslenkovy prostor jeho dila sestava z rady hmotnych a
nehmotnych, mechanickych a lidskych aktérl. Namisto pojm{ entita a
substance pouziva pojem stroj (machine) a sméruje tak ke zmirnéni napéti ve
vztazich?® mezi lidskymi a nezivymi aktéry svéta, objekty a subjekty (v
kontextu spekulativniho realismu). Kdyz slySime slovo stroj, dle Bryanta nas

nenapada automaticky subjekt, a to i kdyz je zfrejmé, Ze se jedna o skutecny

»  Uméni po roce 1900: Modernismus, antimodernismus, postmodernismus. 2. Slovart, 2015. ISBN 978-80-7391-

975-7.

% A Place Like This: Timur Si-Qin solo exhibition press release [online]. In: Team. CA, USA [cit. 2017-02-9].
Dostupné z: http://www.teamgal.com/exhibitions/340/a_place_like_this

3 BRYANT R. LEVI. Onto-Cartography An Ontology of Machines and Media. Edinburgh University Press, 2014.

%2 Rozhovor s Levi Bryantem [online]. In: . Edinburgh University Press [cit. 2017-02-09]. Dostupné z:
http://www.euppublishing.com/userimages/ContentEditor/1396275575603/Onto-Cartography%?20-%20Author
%20Q%26A.pdf
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objekt typu stroje.

V tomto smyslu se da ¢ist i Si-Qindv The New Peace - je nehmotnym strojem,
podobné jako nehmotnou substanci mdze byt ideologie, roman, Pythagorova
véta, recept, pocitacovy kdd, symfonie, a podobné. Do tohoto seznamu patfi i
brand - znatka - jako komplexni soubor rlznych charakteristik, které ji odlisuji

od znacek jinych, nebo odliSuji jeden produkt od druhého.*

The New Peace je typickym prikladem korporatni strategie vystavovani: znacka
je predstavena ve formeé topologické sochy a celostné pojatého designu, jejiz
forma mUGze byt variabilni, vyuZiva rlznych forem, materidlt a objektd, jako je
kancelarsky nabytek, LED monitory, svételné napisy, lightboxy, reklamni
letaky, imitované, nebo skutecné pfirodni materialy. Doprovodné propagacni
video Attain Mirrorscape odhaluje virtualni krajinu, ve které v duchu
soucasnych, new age inspirovanych teorii, je veskery zivot na zemi chapan
jako citici subjekt. Film je stylizovan, jako by Slo o vyrenderovanou digitalni

simulaci, ve skutec¢nosti vSak jde pouze o zabéry Zivé prirody.>*

Vystavni prostor ptsobi dojmem na pomezi uvitaciho vestibulu velké korporace
a vstupem do modlitebny neznamého nabozenstvi. Na vystavé A Place Like
This (Team (bungalow), 2016), jejiz soucasti byl i The New Peace, vyuziva Si-
Qin minimalni strohy styl nabytku evokujici odcizenou tisefi firemnich ,ofisG",
kvétiny a vénce Zivych, nebo umélych kvétl, které mohou ptipominat vychodni
tradice dekorovani funeralnich sald. Vystavni prostor je rozdélen na prostor
pred a za masivnim jednacim stolem tak, zZe pfi pohybu pred stolem je divak

nekompromisné osvicen gigantickym logem znacky The New Peace.

Samotny proces vzniku fotografii je pro Si-Qina fizen normativy komercni a
maodni fotografie, jakoby se jednalo o skutec¢nou reklamni kampan. Vyuziva
béZzné studiové vybaveni pro reklamu, modely vybira na zakladé agenturniho
castingu, vysledné fotografie pak prezentuje na béznych reklamnich nosicich,
jako jsou bannery, light-boxy, letdky a informacni podstavce. Jako material

¢asto vyuziva podsvicené plexisklo, prihledné vystavni pulty a tapety s

3 Tbid.
% URBAN, Daniel. Double Feature: Timur Si-Qin. Shirnmag [online]. 2016 [cit. 2017-02-09]. Dostupné z:
http://www.schirn.de/en/magazine/context/double_feature_timur_si_gin_attain_mirrorscape/
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firemnim logem, jako by Slo o prostor pripraveny pro prodej skute¢ného
produktu. Materidly jako je plast, laminat, papir, nebo dfevotfiskova drt v jeho
praci hraji roli zastupnych povrchd, které Ize digitalnim potiskem, nebo
simulaci povrchu ,prevtélit" v libovolné skute¢né materialy, jako je sklo, nebo

drevo.

Brand

V eseji What does brand wants?*> Agatha Wara vysvétluje na prikladu Uspéchu
nadnarodni korporace Nike, jak se rozvoj znacky podoba vyvoji skutecnych
organismu. Jedinym cilem Zivych organismu je Uspéch, preziti a adaptace na
Zivotni prostredi. Uspé&ch organismu znamend preZiti zdpasu o vlastni existenci
v ¢ase. Uspéch znacky znamend vydat se cestou nejvétsi pritazlivosti,
sebepropagace, vytvareni vlastniho systému sloZitych znakd, které dokazi
rezonovat v socialnim, ekonomickém a politickém kontextu doby tak, aby
vzbudily nejvétsi zajem okoli. V tomto bodé argumentuje myslenkami filosofa
Manuela De Landy, ktery popisuje realitu jako néco, co mize byt pfedvedeno
skrze vznikajici schéma a tendence. Kazdy Uspésny brand je legitimnim
vSudypritomnym hracem, ktery prochazi fazemi zvysSovani slozitosti,
rozmanitosti a socializace. Staci podivat na historii znamé znacky Nike, ktera
se soustavné udrzuje v ohnisku pozornosti a usiluje o odliSeni od znacek
jinych, skrz svij branding, strategii a logotypy. Jeji sebestylizaci jsme schopni

prijmout jako SirSi genealogické transformace.

Samotny proces evoluce jde stejné tak aplikovat na uméleckou kariéru. Umélci
se pohybuji na trhu, ktery je nutné ovladnout vytvorenim rozpoznatelné
znacky, ovladnutim socidlnich a politickych kandalt ve spojeni s ekonomickym i
materialnim prostfedim. Cilem umeélce je prezentovat co nejvice presvédcivy
systém znakl vyvolavajici takovou pozornost, kterd by jemu i dilu zajistila

nadcasovost. Wara v tomto bodé cituje Sapolského, ktery rika, ze cilem umélce

% WARA, Agatha. What Does Nike Want? Dismagazine [online]. [cit. 2017-02-09]. Dostupné z:
http://dismagazine.com/dystopia/evolved-lifestyles/32718/what-does-nike-want/
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neni prevzit jednu konkrétni metodu, ale premyslet pokazdé znovu o jiné
metodé, jako by Slo o doCasnou platformu, aktualné nejpohodInéjsi ke

zformulovani vseho, co ji pfedchazelo.*

Umélecky projekt New Eelam (2016) Christophera C. Thomase a kuratorky
Anniky Kuhlmann se zabyva otazkou domova. Pta se, co to znamena nékam
patfit v dobé& globalizace a zda-li miZe uméni nabidnout alternativni zplsoby
Zivota. Instalace sestava z jedné mistnosti, kompozi¢né sestavené dle zasad
soucasného interiérového designu. Gauce, kvétinace a tablety - s jejich pomoci
muUzeme prohliZet katalog pronajimanych bytd. Interiér plsobi neur¢itd, je
prilis komfortni na to, aby byl firemnim prostredim a pfriliS strohy na to, aby byl
domovem. Tento zajimavy formalni efekt navazuje na koncepci uméleckého
projektu a vypovida o tom, jak permanentni zména mista vede k pocitu, ze
vSechno je podobné vsemu ve svété, kde skoro nic nevlastnime. Nejde ani o
samotné hromadéni véci, ale o to jakym zplsobem je sdilime: ,Pfedstavte si

ze cely svét muze byt vasim domovem" nabizi Eelam.

Po materializované varianté z lonského berlinského bienale projekt navazuje
on-line verzi v podobé promo stranek naplnénych efektni komerc¢ni fotografii.
Idea on-line Eelamu spodiva ve vytvoreni globalni platformy, kde si mizeme v
duchu sdilené ekonomiky pronajmout ddm i s ptisluenstvim, jakysi jiny Zivot.
Za pausalni mési¢ni predplatné mit piistup k databazi podobnych bytl po
celém svéte. Evokuje pocit, Zze diky nové koncepci mobility je ,svét pfipraveny
pro novy typ bydleni, ktery zméni zpdsob naseho Zivota."*” Thomas tvrdi ze
agentura Eelam nema ,ambici vybudovat novou spolecnost”, ale se ridi

s

alternativni strategii rozvijejici jiz existujici trajektorie kapitalizace.*®

Cirkulace dat, ktera nastava s vyvojem technologii, se samoziejmé podepisuje
na prehodnoceni zplsob{ bydleni a prace. Promé&na Zivotniho stylu pak
nezbytné ovliviuje i uméleckou praci. Velkou casti uméleckého svéta tvori

digitalné flexibilni freelancing ze v3ech moznych obord, ktery podporuje i

% Introduction to Human Behavioral Biology: Stanford professor Robert Sapolsky [online]. In: 2010 [cit. 2017-04-

03]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=NNnIGh9g6fA

The New Ealam projekt: http://new-eelam.com/

% The Speculative Artwork Proposing Alternative Ways of Living. Sleek [online]. [cit. 2017-02-09]. Dostupné z:
http://www.sleek-mag.com/2017/01/26/sleek-52-new-eelam/
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umélecky turismus. Soucasti tohoto pristupu je i to, Ze si sami uréime Cas, kdy
a kde pojedeme na rezidenci, prihlasime se na open-call, anebo zkusime vyuzit
vSech moznych slev na ubytovani a cestovné. V tomto zorném uhlu se zda
snad prilis konzervativni touha po vlastnim bydleni, nemovitosti, nebo dokonce
ateliéru. Pracovnim mistem je &m dal vice kazdé nové misto, do¢asny dim,

kam se stéhujeme, nebo cestujeme.

Tento myslenkovy smér nasleduje mnoho uméleckych on-line projektt a
platforem, které jsou umélci chapany jako ,materidl® a z néj odvozené
databaze. Londynsky kolektiv Auto Italia South East je napfiklad velkym
ateliérem vedenym umélci, kteri pomahaji ke vzniku velkym skupinovym
projektiim zabyvajicich se hleddnim a rozvojem novych modelQ produkce a
vystavovani. Jednim z nich je i Meet Z (2014), dilo, které bylo kompletné
vyjednané on-line. Mohlo by byt i dobrym prikladem umélecké prace s
reklamni strategii, prodavanim a produktovosti. Auto Italia se tu pohybuji ve
znacné efemérni poloze, koncepce dila neni na prvni pohled jasné
rozpoznatelnd a pohrdva si i s vyznamy vizualnich prvkd poéitacového
rozhrani. Meet Z je jakasi pilotni verze on-demand sluzby, kterou realizujeme
tim, ze pohybujeme prsty ve webovém prostredi prohlizece. Nasim dotykem
uskutecnujeme ,sluzbu®, pomoci kontrolovaného scrollovani se posouvame v
prib&hu ,webové prehlidky". Na zadatku nds vitd futuristickd méstska krajina s
tlacitkem vstupte. Poté potkdvame avatara Z, ktery nas zve do prostoru
zkoumani, pohybu a konektivity. Jeji obraz vstupuje ,dovniti* prohlizece a my
ji nasledujeme do digitalni poustni krajiny, abychom si za chvili uvédomili, Ze
se nachazime na realisticky vymodelovaném detailnim povrchu lidské pleti. Z
je nad$ osobni priivodce, konzultant produktivity a kreativni spolupracovnik,
pracuje s nami a pro nas. ,Budoucnost je plna prilezitosti, nenechte si ujit ty

vase."*

Virtualizované télo avatara Z je reklamni postavou, prodejcem, agentem.
Mame pocit, ze nam cosi prodava, ale ve skutecnosti ndm jen slibuje. Prislib,

tento kli¢ovy element reklamy, nam slibuje novou budoucnost, nebot

¥ MeetZ presentation: http://autoitaliasoutheast.org/meetz/
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,budoucnost patfi tém, kdo zpochybriuji sou¢asnost."* Dilo sestava z vyzev k
uvolnéni, cesté dal, pres imaginativni mantinely, vSe na zakladé uzivatelského
rozhrani a interakci, nebot tu &eka sit, kterd se mize stat skute¢nosti. Avatar Z
se objevuje pred zaficim objektem pFipominajicim zrcadlo pro nali¢eni herct a
ddle se pohybuje svété 3d vymodelovanych objektd, jidla, odévl, hashtagl. V
jadru tohoto toku obrazl je cesta ven - novy zpUsob byti a prace, vize pro
spole¢nou budoucnost. Dilo nam podsouva myslenku, ze pokud se budeme
vyvijet spole¢né, nepotkdame zadné prekazky, nova budoucnost je na konci této

cesty.

Marianne Forrest, jedna ze clenek skupiny Auto Italia, popisuje Meet Z jako
projekt, ve kterém Slo o vytvoreni nové on-line zkusenosti, néceho, co neni
pohyblivy obraz, ale jakasi forma proudéni povrchu, obrazu, narativu, ktery
prozivdme novym on-line zplsobem spojeni hloubky a fyzické interakce se
zafizenim.* Meet Z je i reflexe novych pFistupt nejen k umélecké praxi,
hleddnim nového zplsobu vystavovani dila on-line. Ukazuje moZnosti

objednavani sluzeb od nékoho jiného ve vSech sférach Zivota.

Strategie inscenovani

Jednim z kompozi¢nich schémat pro prezentace soucasného umeéni je strategie
napodoby. Ndpodoba, strojeni, nebo , pfevtélovani* materiald, se zda byt
fenoménem inscenovani, ktery miZeme povaZovat za prevzaty z veletrznich
prezentaci, firemnich stank(, nebo médnich prehlidek. Tento pfistup ve svém
mnozstvi variaci stihl zformovat komplexni vizualni jazyk, kde ,platforma"
znamena prostredi, ve kterém se informace akumuluje, organizuje a spojuje
do jediného konglomeratu prodejce a kupce, nebo umélce a divaka se

zapojenim lidskych a nehumanni, & redlnych a virtualnich aktérd.

Vyraznym zastupitelem tohoto ,trade show" formatu by mohl byt umélec

4 DAVIES, Geraint. Under the fierce critical eye of Auto Italia. In: Crackmagazine [online]. 2015 [cit. 2017-02-09].
Dostupné z: http://crackmagazine.net/article/art/auto-italia-surveys-the-contemporary-landscape/
4 Tbid
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Simon Denny. Sdm sebe vnima jako typ tvlrce, ktery spatifuje vétsi dileZitost
ve vytvarenych obsazich, nez ve vizualité. Tu sice zkouma, ale podstatnéjsSim
se zda jeho zajem v neoddélitelnosti vizuality od predmétu tohoto zkoumani,
nikoliv v konkrétni vizualni podobé. Hlavni otdzkou pro néj je, co vlastné véci
,délaji*,* ve vztahu k materidlim a technologiim je pro n&j zajimavy spise

fenomén jejich zastaravani.

Denny se objevil na radé velkych sélovych i skupinovych vystav, mimo MoMA
PS1, nebo v rdmci novozélandského pavilonu na benatském bienale s
projektem Secret Power (2015). Na devatém berlinském bienale predstauvil
rozsahlou instalaci Blockchain Visionaries (2016), kterou tvorili pfimo reklamni
stanky trech readlnych digitalnich mén uplatnujicich technologie blockchain. Jde
o decentralizovanou ménovou databazi pro uchovavani transakci, které v
ddsledku mé&nu ochrafiuje proti neoprdvnénému zasahu. Tato technologie je
nejvice vyuzivana pro denacionalizovanou kryptoménu Bitcoin. Instalace Denny
umistil ve vysoké Skole managementu, kterd v minulosti slouzila jako areal
vychodonémecké vilady, do velkého prostoru dekorovaného socialistickou

“43 ge stal

mozaikou, jejiz slogan ,Industry in the GDR under the sign of peace
jednou z inspiraci. Veletrzni stanky tu predstavuji pomysiné prodlouzeni
retézce velkych idei o nadéji na lepsi budoucnost. Spoludesignérem expozice
byla v berliné Zijici umélkyné Linda Kantcheva, ve spolupraci s ni vznikaly
vizualni styly, dekorace, reklamni slogany a plakaty i postovni znamky s
vyuzitim symboliky jiz existujicich skute¢nych mén. VSechny reklamni stanky
evokuji zhmotnény still-frame z prezentacniho videa, kde protagonista ,zrovna
pronasi klicové poselstvi®. V instalaci jsou vyuzité reklamni materialy v
kompletni dostupné paleté - reklamni podstavce, svételné panely prezentujici
znamky jako cenné filatelistické unikaty, bannery v podobé lidské figury v
zivotni velikosti (uvadéc, prodavac, performer), reklamni letdky a produkty se

statistickymi Udaji, logotypy. V téchto scénach se nic nehybe, jedinou

4 From Trade Show Aesthetics to the Airport: An Interview with Simon Denny. Art in America [online]. 2015 [cit.
2017-02-09]. Dostupné z: http://www.artinamericamagazine.com/news-features/news/from-trade-show-aesthetics-
to-the-airport-an-interview-with-simon-denny/

4 KAMINSKA, Izabella. Blockchain as Gosplan 2.0. 9bb [online]. [cit. 2017-02-09]. Dostupné z:
http://bb9.berlinbiennale.de/blockchain-as-gosplan-2-0/
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videoupoutavku najdeme pred vstupem do expozice spole¢né s Uvodnim

textem na plexisklovém stojanu.

Moda a umeéni

Dalsi ¢astou formou inscenovani v uméni je format maédni prehlidky. Ve svéte
soucasného umeéni nachazi své pouziti jako prostor, ve kterém je moda na
mist& stimuldtoru produktl, prostor, ktery Ize umélecky okupovat dosadit do
néj vlastni strategii. Méda sama o sobé je jiz exkluzivnim produktem. Prodava
emoce, je sémiotickym kdédem spojujicim odév, télo, sexualitu a kulturu,
predstavuje unikatni spojeni teorie a praxe. Lidské télo se stejné jako
ekonomické podminky v ¢ase vyviji, méni proporce a objemy. V duchu fast-
fashion jsme formovani pozadavky konzumnosti, rychlé a docasné pouzitelnosti
a tento cyklus spotreby pretvari i nase télo v produkt svého druhu. Soucasna
mdda je zaloZena pravé na tomto fenoménu rychlych produktd, pfedvadi

jakoby sebe sama, samotny vzorec této cirkulace.

V mddni oblasti se stale vice prosazuje atypicky tvar tvare a téla. Materialy a
formy se stavaji stale oteviendjsi ,b&Znym uzivatelim®. V pFikladu konkrétnich
propagacnich internetovych formatd jsou to haul videa - spoty, ve kterych jsou
nové produkty predstaveny obycejnymi lidmi, sdéluji reklamni informace, jako
je typ materidld, stfih, nebo dokonce cena. Reklama pUsobi pfirozené lidsky.
Modni prehlidky Ize sledovat on-line i off-line jako hrani her, nebo film. Stale
castéji se i modni castingy odehravaji on-line, ve svété fashion jsou stale
Castdjsi ,success-stories" o cesté modell, nebo dokonce fashion-designerd

primo z Instagramu na New York Fashion Week.

Prikladem spojeni intelektualizavaného a uméleckého pristupu v modeé je
znacka Heresy z jizniho Londyna. Jasper Dunk a Dominic Owen zaloZili svij
konceptualni brand a navrhuji nejen panské obleceni, ale délaji vystavy,
koncerty, videa, a rGzné spolupracuji s umé&lci. Ru¢né tisknou na své odévy
minimalistické, dobre stylizované vizuadly. Jejich prvni véci byly hodné
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inspirované nabozenskou a okultni ikonografii, coz se ve vysledku vyvinulo do
docela vazného zajmu o folklér rdznych zemi, v némz se prozatim tématicky
usadili. Jejich kolekci provazi hospodska, farmarska estetika a materialy,
napfriklad slaméné boty a klobouky nebo bavinéna tricka a mikiny s potiskem.
Posledni kolekce napf. byla focena na venkové a look book je prezentovan ve

formé zin-Casopisu - levnych xerox kopii.

Zajimavym prikladem propojeni mody a umeéni je i projekt Babaka Radboye
Shanzhai Biennial. Krom art-directora Babaka Radboye jde to tym dalSich dvou
lidi — stylistky Aveny Gallagher a umélce Cyrila Duvala. Toto trio v roce 2011
zalozilo modni brand a predstavuji ho jako nadnarodni spolecnost vystupujici
ve formé biendle. Slovo shanzai v ¢instiné oznacuje padélané zbozi, klony
znamych zapadnich znacek, které si prisvojuje napriklad imitaci logotypu. Dle
Radboye je samotné kopirovani prihlednou ¢innosti, védomé pfiznani vlastni
padélatelnosti, UmysIné chyby v designu, ktera pouze odkazuje na autoritu a
cenu originalu a zaroven odhaluje, Ze jde o pfiznanou nekvalitni

napodobeninu.*

Meta-brand Shanzaji Biennial ma za sebou jiz nékolik udalosti na pomezi
skute¢ného maédniho primyslu a uméleckého projektu. Prvni z nich se odehrala
v roce 2012 v ramci pekingského design weeku financovaného cinskou vladou.
Méla podobu zahajovani prodeje velkého mddniho obchodu, ve kterém nebyly
ve skutecnosti Zzadné produkty, ani se do néj nedalo vstoupit. Mezi galerijnimi
zdmi, za obligatnim ¢ervenym kobercem, je v ném pouze zarivé nasvicena
sklenéna vitrina. Oddélujici sklenéna sténa je poseta logy znamych ala
zapadnich znacek, na tapetach s reklamnimi fotografiemi jsou modely oblecené
do padélanych odévl. Tyto , neexistujici® znacky jsou predstaveny i v
doprovodném katalogu, ktery je na jednu stranu reklamou na brand, ktery
objektivné neexistuje, na druhou stranu jde o Cinské znacky, které maji

celosvétové nejvétsi distribuci.

Shanzhai Biennial Cislo 2 bylo soucasti skupinové vystavy ProBio (Josh Kline,

MoMA PS1, 2013). Tématem vystavy byl ,temny optimismus" ve vztahu

4 UGELVIG, Jeppe. Shanzhai Biennial 3: 100 Hamilton Terrace. Dismagazine [online]. [cit. 2017-02-09]. Dostupné
z: http://dismagazine.com/dystopia/68220/shanzhai-biennial-3-100-hamilton-terrace/
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lidského téla k technologiim. , Nékteri védci a myslitelé se domnivaji, ze s
rozvojem, ktery prinasi aplikovani biologickych véd, lidstvo jiz nemusi byt
predmétem darwinovského vybéru. Na jeho misté bude svét, ve kterém se
budou geny horizontdlné pohybovat mezi lidmi a jinymi druhy pfirodnich i
neprirodnich Zivotnich forem. Pohonnym mechanismem tohoto svéta bude
seberealizace, diky které se geny stanou open-source, biologie se stane
softwarem a rozdily mezi zivymi organismy, informace, objekty, a vyrobky se
stanou neurcitymi.“*> Shanzhai Biennial na ProBio predstavili instalaci v podobé
LED video zavésu rozdélujiciho galerijni prostor. Na ném bézel videoklip, ve
kterém cinska modelka v mandarinstiné zpiva znamy hit Sinead O'Connor
Nothing Compares 2U, prevtélena pomoci $atl do reklamy na §&ampon
Head&Shoulders.

Cely projekt se zda byt vice o souc¢asném prosazovani a budovani znacky bez
ambici na originalitu, stejné jako samotné shanzhai zbozi. Jeho cilem je
predstavit brand bez realnych véci. Identita Shanzhai Biennial se neustale
meni, originalita, na které stoji koncepce brandu, je zbozi, které v zakladu
nema zadnou originalitu. Shanzhai Biennial je na druhou stranu komer¢nim
projektem, ktery je zcela zapojen do redlné ekonomiky, ve které se pohybuje.
Na prvni pohled se zdd, ze zastava kritickou polohu konzumerizmu, nebo
uméleckého trhu ale, kritika jiz je obsazena v samotném cCinském zbozi, kde
jak vyrobce, tak i Shanzhai Biennial zajima jen zisk. Nestavi do zadné z téchto

pozic, ¢imz se tato skupina stava politicka, pravé skrz svou apoliti¢nost.*

Pro treti bienale (Frieze Art Fair, 2014) se Shanzhai Biennial pokusili prodat
nemovitost na londynské adrese 100 Hamilton Terrace za 32 milionu liber
primo v rdmci veletrhu. Inscenovana drazba probéhla s predem domluvenou
velkou komisi. Shanzhai Biennial zde adaptovali podobu mezinarodniho
uméleckého trhu a ztélesnuji v ném jakousi poradenskou investi¢ni sluzbu. Dilo
se sklada ze dvou instalaci, které probéhly zaroven na veletrhu a zaroven v

galerii Project Native Informat. Architektura prodejniho pavilonu zda se byt do

4 MoMa, ExpolNY: ProBio, exhibition press release [online].[cit. 2017-02-09]. Dostupné z:
http://www.momaps1.org/expol/module/probio/
4 Ibid.45
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detailu promyslena: mistnosti byly organizované jako luxusni butik s
prevladajici agresivni Cervenou barvou, navrzena korporatni grafika vyuzila
opakujici se pddorys Hamilton Terrace, velky plastovy banner s cenou
nemovitosti vysazenou nejvétsim pismem, v popredi stylizovany prodejni pult.
Stylové reklamni fotografie prezentované v titanovych MaxiCASE lightboxech,
kazda z nich obsahovala popisek ,Jsi lidoZrava zrida! vykfikne rolnik. Pouze
dikladym zbouranim lidoZravého systému se mdZe pracujici lid emancipovat.
Tuhne rozhoréenim pri pohledu na nasilnikovu krutost." Libivé life-stylové
video, natocené primo v prostorech Hamilton Terrace vyuzilo estetiku bézné
reklamy a bylo prezentované na predstavené obrazovce, podobné jako v
maodnich obchodech. Klicovym poselstvim tohoto dila byl fakt, ze véci se
nevyrabéji a nekopiruji, ale privlastiuji se — apropriuji, podobné jako obleceni
na Shanzhai Biennial 1 si privlastrfiuje nikoliv konkrétni predméty, ale celou

obchodni strategii.
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Post-human, virtualni objekty, digitalni véci

Cyklus nékolika vystav Susanne Pfeffer*” by se dal shrnout spole¢nym tématem
reflexe zastarale formulovanych protikladd, které uréila tradice moderny -
material a digitalnost, civilizace a pfiroda, subjekt a objekt. Namisto nich
prichazi trirozmeérné vytisténé casti téla a mutujici korporatni metafory, jako
symptomy soucasné krize osobnosti.*® Hledani nové definice toho, co je lidska
bytost, predpoklada odchod od toho, ¢im lidska bytost v minulosti byla. Umélci
vystaveni na Inhuman nabizi vize toho, jak se proménilo, nebo mtZe ménit
lidské télo po biologické strance, jak se posunula genderova klasifikace

digitalnich bytosti.

Umélec a kurator Josh Kline, zminény v predchozi kapitole, ve dvojici svych
praci Tastemaker’s Choice a Creative Hands pouziva technologie 3D skenovani.
Pfivlastfiuje si tak ruce znamych grafickych a médnich designerQ, kuratord i
daldich umélcd. V Tastemaker’s Choice tim ukazuje mozny post-humanni Zivot
v budoucnosti a zhmotnuje prostor mezi redlnym a virtualnim. Jeho silikonové
ruce provadi gesta ovladani smartphonu, nebo drzi plastovou lahev Coca Coly.
Objekty umistil do prodejnich regald nasvicenych LED svétlem evokujicim zbozi
v supermarketech. Fakt, Ze se jedna o ruce skute¢nych tvircl vytvaii v dile
myé&lenkovy obrat: skenovani a modelovani objektl v sobé& zahrnuje lidskou,
anebo uméleckou praci, avSak ve 3D objektech neni jiz obsazena lidska
historie, nenesou gesto svého tvlrce, ktery by se jich dotykal v procesu
vytvareni. Jejich ruce jsou fragmenty téla, néco, co vidime neustale. Lidska
¢innost je s nimi neoddéliteln& spojena i v prib&hu prace na pocitati, nebo pfi
drzeni telefonu. Ruce se dotykaji objektl jiného druhu v dobé&, kdy je mozné

vyrobit sochu tim, ze posleme on-line objednavku.*

4 Speculations on Anonymous Materials, Kassel 2013; Némecky pavilon bendtského biendle; Nature after nature,

Kassel, 2014; Inhuman, Kassel, 2015
4% BETTRIDGE, Thom. SUSANNE PFEFFER: How Art’s POST-HUMAN TURN Began in Kassel: Interview. 032c
[online]. 2016, Winter(29) [cit. 2017-01-10]. Dostupné z: https://032c.com/2016/how-arts-post-human-turn-began-
in-kassel/
4 TIbid
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Nové typy objekti

Hlavni my&lenkou novych objektl v souc¢asnosti vznikajiciho internetu véci je
ta, ze kazdy objekt by mohl byt schopny komunikovat pomoci sité s jinymi
objekty. Objekty - véci k tomu pouzivaji malé pasivni Cipy, nebo zabudované
slozit&jsi systémy, v zavislosti na svém Ucelu a povaze komunikace.* Skala
takovych objektd mize byt Siroka: od domacich spotfebi¢d, aut az k jidlu v
supermarketu. Ve se mize relativné jednodude stat aktérem internetu véci.”!
Moznosti, jakymi internet véci mdze usnadnit lidsky Zivot, jsou obrovské. Fakt,
e ledni¢ka mdzZe poslat zpradvu na naé mobil pokud dodlo mléko, nebo Ze
mUZeme sledovat zdravotni stav pacientd pres internet, je zaloZen na
jednoduchém principu komunikace véci s lidmi a véci vzajemné mezi sebou.>?
S vyvojem technologii se stale vice objektim Fika véci i v okamziku, kdy
dostanou digitalni format - napriklad elektronické karty, vstupenky a podobné.
Ackoliv tyto existuji sami o sob&, mohou spolu komunikovat a jsou zaroven
soucasti programu, ktery je interpretuje. Proto je potreba rozlisit digitalni véci
a virtualni objekty. Ty maji jakozto digitalni elementy specialni ucel, jsou
sestavené z objemU dat a maji schopnost jednat.> V digitdIni kultufe je fyzické
télo pojimano v kontrastu s virtualnim a technologickym. Post-¢lovék (post-
human) je ale néco vic, nez jednotliva fyzicka identita. Je zaroven fyzicka
bytost a zaroven stroj, hybrid odkazujici k historické predstavé automata -

samocinné funkéniho humanoidniho stroje.

V roce 2011 probéhla prvni z cyklu vystav The Aesthetics of the Fake
(Sacramento's University Library Gallery) organizovana umélci, kuratory a
kritiky Rachel Clarke, Claudiou Hart a Michaelem Reesem. V jejim prdbé&hu

probéhla konference se stejnym nazvem a jeji vystupy jsou prezentovany v

% KRANZ M., P. HOLLEIS a A. SCHMIDT. Embedded interaction: Interacting with the internet of things. IEEE
Internet Computing, 2010.

>l KORTUEM, G., F. KAWSAR, V. SUNDRAMOORTHY a D. FITTON. Smart objects as building blocks for the
internet of things. IEEE Internet Computing, 2010.

2. BURROWS, Mathew a Thomas FINGAR. Global Trends 2025: A transformed world: Appendix F: The Internet of
Things (Background). SRI Consulting Business Intelligence, 2008.

53 ESPADA, Jordan P., Oscar S. MARTINEZ, B. Cristina . GARCIA-BUSTELO a Juan M.C. LOVELLE. Virtual
Objects on the Internet of Things. International Journal of Artificial Intelligence and Interactive Multimedia:
Special Issue on Computer Science and Software Engineering. 1(4). DOI: 10.9781/ijimai.2011.
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on-line katalogu The Real-Fake.>* Vystava, jejiz cilem bylo posunuti 3D grafiky
do diskurzivniho kontextu sou¢asného uméni, pfedstavila rizné ptistupy k
praci v trojdimenzionalnim (XYZ) prostoru, syntetické bezreferencni (non-

referenced) obrazy a objekty zalozené na zvlastnim specifiku virtualni kamery.

Rachel Clarke a Claudia Hart v doprovodném textu k vystavé> zminuji post-
humanni hybridizaci a zplsoby, jakymi Ize oZivit digitalni t&lo. Existuji rizné
zpUsoby vytvoreni 3D modelu: na zakladé modelovani, pomoci 3D skenovani,
nebo s pomoci 3D found-footage. Pouzivani stazenych ,stock-footage" tél ve
spojeni s animaci vytvari obraz nového druhu, kterym tyto autorky rikaji post-
fotografie, nebo post-fotograficky 3D film. Anatomicky presny genericky
humanoid se da jednoduse poskladat ze zasob digitalnich on-line knihoven,
nebo jeho soucasti obsahuji levné pocitacové programy pro generovani 3D
animaci a objektd. Vysledek takové reprezentace ¢lovéka je néjakym
zpUsobem realisticky, ale zarovefs umély a neredlny. Je digitdlnim avatarem,
virtualnim kostymem z on-line obleceni, personalizovanym syntetickym télem
adoptovanym pres internet. Za pomoci post-fotografickych simulaci vznika
presvédeiva hyper-realistickd bytost, ktera plsobi dojmem, Ze je z masa a

kosti a tim rozmazava hranice mezi realitou a jeji reprezentaci.>®

Nové kvality svéta 3D véci predjima Manovich jiz v roce 2001 v The Language
of New Media.”” Nabizi pét principt jako mozné tendence komputerizované
kultury - Ciselné representace, modularity, automatizace, proménlivost,
transkddovani. Dle Manoviche by byly vSechny 3D objekty zalozeny na
digitalnim kodu, mohou byt popsany matematicky a jsou algoritmicky
manipulované v tom smyslu, Ze Ciselna reprezentace je jejich vlastni
materialnosti. V jejich kompozici je rozdil mezi vizudlnim a verbalnim prenesen
na pojem kdd - jsou ve své podstaté programovatelné. Virtualni objekt neni
fixni jednou a navzdy, ale je n&&m co muZe existovat v rliznych, potencidlné

nekoneénych verzich. Sou&asné Ize tyto objekty spojit do jednotlivych modulg,

*  CLARKE, Rachel a Claudia HART. Digital Bodies. Real-Fake catalogue [online]. [cit. 2017-04-03]. Dostupné z:
http://real-fake.org/digitalbodies.html

% TIbid.

% TIbid.

¥ MANOVICH, Lev. The Language of New Media. MIT Press, 2001.
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které se daji zamé&fovat a reorganizovat. V ptipadé 3D objektt je to napftiklad
neustalad proména kompozice pfi pohybu virtualni kamery, jejich priblizovani,
oddaleni a vzajemné prostupovani. Objekty Ize je automatizovat, ménit pomoci
Sablon (templates) a diky zabudovanym funkcim programd muize byt lidska
kreativita z celého procesu vyloucena. Kreativni energie autora je spis
zaméfena na vybirani a sefadéni elementd, neZ na originalni design. Zarover
vSak digitalni prostredi prebira mechanizmy zachazeni s objekty z prostredi

realného, do znac¢né miry jej imituje, nebo remediuje.

Tato praxe je né&&im, co je zcela vlastni sou¢asnym umélcim v digitalnim
prostredi, z nichz nékteri virtualni svét nikdy neopusti. Znamym prikladem je
virtudlni umélec/umélkyné vystupujici jako digitalni avatar LaTurbo Avedon. Na
svém webovém profilu se predstavuje jako osobnost bez referenci v redlném
svété, nikdy neexistoval mimo prostredi pocitace. Jeji digitalni sochy a
prostfedi ignoruji nedostatek fyzi¢nosti a zdGrazfiuji praxi virtudlniho
autorstvi.”® Jeji videoanimace v mnohém pulsobi jako uZivatelsky zku$ena
videa. Kupfrikladu v Browsing (2015) ji vidime z perspektivy monitoru jak
brouzda po siti, permanentné se ji méni barva vlasu, pleti a obleceni, dle toho
jak se vzdaluje a jak intenzivné na ni dopada svétlo. Jejim domacim
prostfedim je Club Rothko, virtualni nocni klub, ktery vyuziva jako misto pro
udalosti, nebo jako ateliér. Jeji vystavy probihaji nejen na siti, ale i ve fyzickém
prostredi — poprvé vystavila své sochy offline v Transfer Gallery (2013). Na
vystavé New Sculpt (2013) predstavila sérii 3D polygonalnich soch velkého
formatu v doprovodu videodokumentace webovych praci a on-line
performance. LaTurbo Avedon na svych vystavach komunikuje pres terminal s
hosty, nebo jako v pripadé nocniho klubu Rothko mohou divaci zasilat své

selfie na e-mail a jejich avatar se stane soucasti 3D party.

Daniel Rourke, spisovatel, umélec a spolutvirce 3D Additivist Manifesto,* v
své doprovodné eseji k vystavé® popisuje v souvislosti s jeji tvorbou, jak

submisivni objekty spise aktivuji nas a nas svét, zpochybnuji ho a pripominaji

8 LaTurbo Avedon [online]. [cit. 2017-04-03]. Dostupné z: http://turboavedon.com/statement.htm]

% The 3D Additivist Manifesto: by Morehshin Allahyari & Daniel Rourke [online]. 2015 [cit. 2017-04-03]. Dostupné
z: http://additivism.org/manifesto

Rourke Daniel, New Sculpt, machinemachine.net, 2013
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nam, jak je tento svét dynamicky a neznamy. Polygony jsou uvniti prazdné,
jejich povrch mUZe zobrazovat cokoliv. Tité€né i projektované sochy LaTurbo
Avedon se prolinaji virtualnim a zivym (lived) prostredim, spojuji je
dohromady, i kdyZ se zdaji byt nekompatibilni. Jeji prace tak nemizou byt
¢tenu pomoci jazyka zivého prostoru, ale jako paraprostorové, s uvédomeénim,
Ze cely svét ma charakter meziprostoru (interstitial). Jako parasubjekt i sama

LaTurbo Avedon rozbiji kategorické distance mezi jejimi sochami a sebou.

Post-fotografie

Druha instance vystavy The Real Fake probéhla v roce 2016 a predstavilo se
na ni vice nez 50 umé&lct vytvarejicich grafické soubory, fotografie, animace,
interaktivni aplikace, sochy a instalace ve 3D prostredi. Dominantnim trendem
této vystavy byla apropriace technologii komercni tvorby 3D her, filmové
animace a obecné estetiky zabavniho primyslu. Novy jazyk simulaci reality
plodi nové umélecké strategie, které dale proménuji rozmér fotografie, filmu,
zpUsoby prace s formatem galerijni instalace. Rychly vyvoj technologii jde ruku
Vv ruce s jejich stale vétsi dostupnosti, technické postupy se stavaji vsednéjsimi

a dila na nich zalozena jsou vice zapojena do kontextu sou¢asného uméni.

Nékteré z umélcl zastoupenych na The Real Fake jsem jiz zminila v
souvislostech inscenovani, brandu a mddy, kde reagovali na estetiku faleSnosti,
korporatni fikci a nové komunikac¢ni modely formou neumélecké strategie.®!
Novy zplsob mapovani, dokumentaci v 3D prostfedi ovliviiuje podobu
prezentace uméleckych dél, ale rozSifuje i samotné fotografické gesto. Virtualni
kamera 3D zobrazovacich systém{ je zabudovana v softwarovém rozhrani, v
takovém softwaru je socharsky a architektonicky svét vidét jen prostrednictvim
riznych pozorovacich portald. Kazdy portal je oramovan kontrolnimi
mechanismy, které odpovidaji analogovému nebo digitalnimu fotoaparatu,
vCetné hloubky ostrosti a frekvence snimani, Sirky objektivu mohou byt plynule

posouvany z makrodetailu do libovolné velkého rozméru. Virtualni kamera

1 http://www.real-fake.org/information.html
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muZe délat to, co mize udélat analogova kamera a navic mnohé dalsi. Neni
omezena fyzikou optiky, nebo fyzikalnimi moznosti objektivu, prostoru Ci
formy. Virtudlni kamera mize byt uvniti objektl, mGze vidét skrz anebo
cestovat pres objekty. Ve virtudlnim svété mdze byt jedna, nebo mnoho kamer

umisté&no kdekoliv, v kazdé scéné se mize pohybovat, nebo byt na misté.

Kamera muzZe byt posunuta kdykoliv a kamkoliv, coZ zahrnuje pocit mnohosti,
ve kterém mohou byt rdzné pohledy zaznamenané soucasné. Fyzikalni
moznosti ohniskové vzdalenosti, Uhlu pohledu, a hloubku ostrosti Ize také
vypocitat, manipulovat. Jakékoliv fyzicka textura, véetné& odrazd svétla, a to
bud’ z virtualniho nebo z hybridizovaného svétla fotografickych snimk{, maze
byt kombinovana nad ramec toho, co je mozné s analogovou kamerou. Kromé
toho - virtualni svét je perfektnim pocitacovym modelem, doslova
matematickym a ¢istym v geometrickém smyslu, bez kazl a nepravidelnosti.
Povrchové materialy se v ném jevi jinak, mohou byt hyperlesklé, nebo dosahuji
bezedvé dokonalosti. Kamera se m{ze pohybovat tak, jak je nemozné ve

fyzickém svété, neomezena gravitaci, prostorem, nebo formou.®?

VySe popsané nové moznosti stavi nad stavajici fotograficka gesta, ale
nevylucuje je. I proto je v souvislosti s vystavou The Real Fake frekventované
pouzivan termin post-fotografie. Jde predevsim o post-fotografické simulace,
dila vytvofena alespon ¢asteéné s vyuzitim rdznych specidlnich 3D vizualizaci a
animaci, které jsou vsSak prezentovany jako statické snimky, ¢asto za vyuziti

stejnych tiskovych technologii a technik, jako v tradi¢nich fotografickych dilech.

Vystava Ocean of Images: New photography (MoMA, 2015) si post-fotografické
pole vymezuje o néco Sirsi, s ohledem na manipulovatelnost fotografického
obrazu. Zahrnuje do tohoto pojmu nejen prvky 3D manipulace, ale vSsechny
fotografie, které jsou digitdlné upravené, nebo nalezené v siti. Najdeme na ni i
dila zaloZzena na fotografickém povrchu, ktery kopiruje, ¢i imituje povrchy
redlnych materiald, nebo instalace zaloZené na novém typu imerzniho , para-
prostoru® v podobé& velkorozmérovych hyperrealistickych snimkl, nebo spojeni

fotografii s 3D objekty. Mark Dorf v sérii Path (2013) napriklad doplnuje

62 CLARKE, Rachel a Claudia HART. Post-photographic simulation. The Real-Fake on-line catalogue [online]. [cit.
2017-04-03]. Dostupné z: http://www.real-fake.org/postphoto.html
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fotografie lesa o 3D elementy. Ty pak pUsobi jako imaginarni prichody hybridni
krajinou s digitadlné dosazenymi stromy a budovami. Nékdy vytvari vlastni 3D
repliky krajin, které byly zachyceny na fotografii. Vazbu této fotografické praxe
na prostredi sité sam komentuje: ,Existuje jen velmi malo okamZziki v
modernim zapadnim svéte, které nejsou ovlivnény digitalnimi technologii a
pripojenim pres www (...) Jak se technologie rozsSifuje lidskou zkusenost do
meéritelného a katalogizovatelného jazyka, nemusime se uZ s siti prihlasit, nebo

odhlasit, ale spis Zit harmonicky Zivot v jejim ramci."%

8 Mark Dorf: Path [online]. [cit. 2017-04-03]. Dostupné z: http://mdorf.com/path/
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Zaveér

Ve své praci jsem se snazila o postizeni promeény, kterou prochazi tvorba a
percepce soucasného umeéni v kontextu soudobych myslenkovych a
technologickych trendl. Pomoci pfikladd dél, vystav a tviréich koncepci jsem
se pokusila zaméfrit na nejzjevnéjsi témata v umeéni posledni dekady. Jak jiz
bylo predestreno, tato prace vyuziva odkazy na nékteré filosofické tendence
soucasnosti jako odkaz na myslenkovy ramec, ze kterého umélci ¢asto
vychazeji. Vychozim bodem této prace bylo i prehodnoceni novych, ¢i zdanlivé
ustalenych pojmd. V procesu hledani konkrétnich uméleckych pfistupl jsem se
podrobné&ji zamé&Fovala na rozbor materiall, forem a strategii, stojicich za
vznikem konkrétnich dé&l a zptsobem jejich prezentace. PozUstatky prvni
masové viny uméni po internetu jsem se pokusila sjednotit do obecnéjsich

trend( a na jejich zakladé jsem pojmenovala dil¢i kompoziéni strategie.

V procesu psani tohoto textu vyvstala rada novych otazek. Ukazalo se, Ze rada
soulasnych uméleckych ptistupt vychdzi z podvojnosti vnimani uméleckého
dila ve virtualnim a fyzickém prostoru, avSak dale toto téma transformuje v
komplexni praxi zahrnujici (kritické) otazky virtualni pritomnosti v obdobi
promé&ny humanity. Jakoby v sou¢asném uméni neslo jiz jen o definici trendd,
ale o roz&ifeny zpUsob uvaZovani o v&cech. V praci jsem popsala nékteré
umélecké procesy, které jsou zalozeny na védomi, ze produkce ¢ehokoliv je v
dnesni dobé zamérena na vizualni komunikaci jesté vice, nez kdykoliv pred
tim. Z praktické stranky se tento proces da nazvat komponovanim ve vétsich
celcich, stavebni prvky kompozice se jiz tolik nedé&li, zplsoby vytvareni i &teni
probihaji diky véeobecné akceleraci véech procesl ve strukturdch materiald i
vyznamU. Napriklad rozsifené gesto fotografovani a obecné&jsi pojeti pojmu
,kompozice" automaticky promé&uje i tradiéni otdzky vyznamu a plvodu
média, ¢i autorstvi. Pojem dekompozice je prirozené soucasti kompozice a to
ve vSech myslitelnych souvislostech. Tento proces unifikace - splynuti bych
pojmenovala jako ,rozsSirenou kompozici*, jako néco, co aspon docCasné

. O wvr V4 v
osvobozuje tvurdi proces od ukotveni v ¢ase a prostoru.
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