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Abstract

How do the digital networks, especially the internet, influence the creative and production process
of film making? The aim of this doctoral thesis is to verify a hypothesis claiming that audiovisual
artists are influenced by digital networks not only in using new means of expression as well as
new means of production and distribution, but, also, in the way they think about the art, in their

conceptual and creative mind.

Concepts of ,,the medium is the message*, or rather, in this case, the digital network is the
message, and re-mediation, or rather, mediating the film via digital networks, are both analyzed
and used as methodic tools in this thesis. Objects of research are both the major theoretical
contributions and selected audiovisual forms that are typical for the networked (and networking)
culture. In addition, a field survey consisting of an enquiry project among 60 young artists and
practical findings from an intermedia course at the Film and Television Faculty of the Academy

of Performing Arts in Prague, are included.

Distinctive common qualities of selected audiovisual art production in digital networks were
identified: incompleteness and dynamics, discovery, distance and communication. It was proved
that the traditional forms of modern art, including film, have not been changing in themselves,
what is changing, however, is how these forms are used. The traditional film still exists but,
beside it, there are other windows or frames open and operating on the screen at the same time,
communicating through other pieces of art, through other forms of media and their contents,
through other films. Artists, while creating, realize it. The creator — recipient interactive relation

exists both within the digital network and within the artist’s head.
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Uvod

Jednota médii, jejiz predzvesti byl pred sto lety vyndlez filmu, je nyni témér realitou. Jako kdyby
film, médium definujici dvacate stoleti, nebyl nicim jinym nez prologem novych médii stoleti
Jjednadvacatého.”

James Monaco

Tato prace zkouma, zda a jak digitalni sité, predevsim internet, ovliviuji filmovou tvorbu a
produkci. Hypotézou je, Ze digitadlnim zasitovanim se z hlediska tvlircti méni nejen zavedené
vyrobni a distribu¢ni postupy a vyrazové prostiedky audiovizualnich dél, ale je zfeteln€ ovlivnéno
i samo tvarci mysleni autord. Funkce siti tak miize byt popsana a uchopena jako ptispévek do
diskuse nad mcluhanovskou tezi ,,médium je sdéleni*, ktera odkazuje na podminénost medialniho
obsahu pouZzitou komunikaéni technologii a také na ideu pohlcovani starych sdélovacich
prostiedkil novymi médii, kde tradiéni média se stavaji obsahem médii novych. Cilem této prace
je tedy nejen dolozit, ze digitalni sité v oblasti uméni ,,néco* umozivuji, ale pokusit se i ovéfit, zda

opravdu jsou hybatelem naplnéni novych tviir€ich piedstav ze strany autort.

Predmétem zkoumani v této disertaci jsou pfedevsim dila a mysleni teoretik a umélct
propojujicich ve své tvorb¢ digitalni sit¢ a film, respektive audiovizualni uméni. Zaostiuji tedy
pohled na téma ze strany tvircli. Snazim se poskytnout piehled hlavnich teoretickych
konceptualnich smérii a diskurst vztahujicich se k relaci digitalnich siti a filmové tvorby. Dale
provadim analyzu prostiedi siti, a to z pohledu technologie, spole¢nosti a uméni. Pro rozbory

konkrétnich filmovych, respektive audiovizualnich d€l v sitich vybiram autory, projekty a dila,

1 s. 7, Monaco, James, Jak &ist film, Uvod ke t¥etimu vydani (1999), Albatros

2004.



ktera povazuji za reprezentativni v jednotlivych hlavnich efektech a funkcich, jimiz se projevuji
digitalni sité a sitové mysleni viibec v soucasné tvorbé. V jadru prace jsou také obsazeny
vysledky priizkumu formou dotaznikového Setfeni mezi studenty FAMU a poznatky z
kvalitativniho terénniho Setfeni intermedialni vyuky a tvorby, na které¢ se FAMU podili.
Ptevazujici strukturdlni ptistup ke zkoumani tématu se projevuje i v posledni ¢asti prace, kde se
pokousim o vyjadieni estetickych — s pfesahem do spolecenskych - implikaci ze zji§téni mého

snazeni.

V $irSim kontextu ma tato prace posoudit zakomponovani digitalniho obdobi do elektronické éry
médii, a ptispet tak k posuzovani jeho mista v medidlni historii. M4 alespoii drobnym dilkem
prispét k objastiovani podstaty informacni spolecnosti. Opravnénost ptiblizit se tomuto cili
prostfednictvim zaméfeni analyzy na uméni je podporovana mcluhanovskym presvédcenim, ze
,umélec ma vzdy naskok v rozpoznavani u¢ink novych médii«.?

Vymezeni dilezitych pojmil se vénuji v pribéhu celé prace. Nicméné uz zde je nutno podat
nékteré zakladni definice pro lepsi porozumeéni dals§iho textu. Detailnimu vymezeni digitalnich siti
se vénuji v kapitole 2.1, a to jak z pohledu ideji, technologii, tak jako tvir¢iho prosttedi. Prozatim
je tfeba poznamenat, ze digitalnimi sitémi oznacuji sité vzajemné propojenych pocitact, které
poskytuji ¢i umoziuji rizné telekomunikacni a vysilaci sluzby. Jedna se mi v této praci zejména o
internet (a v jeho ramci fadu dalSich sluzeb, respektive médii, napiiklad world wide web). Kromé
internetu hraji roli v soucasné audiovizudlni tvorbé i dalsi digitalni sité a sitové instalace,
naptiklad na bazi videokonferen¢ni technologie, a také systém digitalniho televizniho a
rozhlasového vysilani. Proto je souhrnné oznacuji jako digitalni sité. Soustfedim se ale z diivodd,
které podrobnéji vysvéetlim dale v textu, zejména v kapitole 2.1.2, na internet.

V této praci pouzivam oznaceni novd média jako synonymum médii digitalnich. K jejich bliz§imu
vymezeni ptispiva prvni ¢ast prace (1.1) o teoretickych konceptech a vychodiscich zkoumani
filmu a digitalnich siti. Digitalni média ve vztahu k digitalnim sitim I1ze pojimat jako komponenty siti.
Digitalnimi médii v sitich jsou zejména pocitace a software, obecné digitalni média vsak zahrnuji

celou $kalu nosicu, zaznamové, projekéni a komunikacni techniky a technologie. RozliSovani mezi

2 Ediéni pozndmka W. Terrence Gordona k prvnimu vydani, McLuhan, Marshall;

Understanding Media, the Extensions of Man, Gingko Press, California, 2003, s.
4.



novymi médii a médii, stejné¢ jako mezi digitalnimi médii a sitémi je do urcité miry nepfesné a
irelevantni, protoze vétsiné médif v digitalni éfe jsou zakladn{ vlastnosti spolecné. Jednotna povaha
bita je predpokladem vzajemné schopnosti komunikace vsech téchto prostredku. Jejich komplexni

konvergence, tedy pfiblizovani se, stale probiha. Ale k tomu se zevrubné vratim dale v textu.

Obdobn¢ rozostiena a konvergujici je hranice mezi vymezenim filmu a audiovizualni tvorby.
Filmem v této praci rozumim nejen dilo nato€ené ¢i v jakékoli vyrobni ¢i distribuéni fazi
vyuzivajici filmovou surovinu. Uplatnéni textu, obrazu, statickych snimk, pohyblivych snimkd,
zvuku, hypertextu — to v§e povazuji za soucast filmu, respektive audiovizualniho dila

v digitalnich sitich. Film a audiovizualni umélecké dilo tak splyvaji v mé praci v jedno. Naopak
se snazim vyhybat pojmu ,,multimedidlni®, ten je z definice novych médii dén, a jeho pouzivani je

tudiz irelevantni.

Kdyz pisi o tviircich, mam na mysli autory jak v samotné oblasti tvorby, tak i produkce. Cinim
tak z ditvodu konvergence téchto dvou ¢innosti, tviirci a produkcni, v jednu spolecnou aktivitu.
Digitalni média ptiblizuji audiovizualni tvorbu a produkci Sir$i a rozmanitéjsi skuping autora.
Usnadiuji jim ob¢ ¢innosti zvladnout a realizovat jinak, nez v tvorbé a produkci klasického filmu,
ostré hranice mezi umeélci, techniky (programatory ¢i operatory technologii) a producenty ¢i

distributory se méni a nabyvaji jiného charakteru.

1. Teoreticka vychodiska, koncepty a diskursy

Tato prace vychazi z medialntho poznani, které se stale dynamicky konstituuje. Ucelenéjsi ucent,
jakymi jsou napfiklad teorie masovych médii, estetika filmu, analyzy televize a rozhlasu ¢i historie
médif jsou prabézné revidovana novymi poznatky o médiich, zejména poznatky a nahledy digitalnich
medialnich technologii a s nimi spojeného mysleni. Stav medialniho poznani ztstava urcitym
zpusobem nepfehledny. Druhym thelnym kamenem, se kterym tato prace musi pocitat, je poznani,
ze média maji podstatny vliv. Vliv na povahu uméni, vliv na ¢lovéka a jeho vychovu a vyvoj, vliv na
spolec¢nost, politiku a ekonomiku, vliv na filosofii. Tfetim podstatnym aspektem, ktery musi tato
prace neustale reflektovat, je véedomi deficitu mezi vivojem médif a jejich poznanim ve spolec¢nosti,

zaostavanim medialn{ vychovy a znalosti na jedné strané¢ a ohromnou piilezitosti, kterou umeélecké



vyuziti novych médif skyta k preklenuti tohoto deficitu. Tato ¢ast slouzi jednak jako pokus o
piispévek ke zpfehlednovani krajiny novomedialntho poznani pro dcely studia v ramci této prace,

jednak jako zdroj nahleda, metodik a metod, které jsem v disertaci pouzil nebo se jimi inspiroval.

1.1 Pi'ehled a vyvoj teorii

,,Je zfejmé, ze studium masové komunikace trpi spi§ rozpaky z bohatosti nabizejicich se teoretickych
piistupu (sociologie, psychologie) nez nedostatkem vyklada a vysvétleni,” pise DeFleur ve své Teorii
masové komunikace v roce 1989.% Na jednu stranu se od jeho konstatovani studium masové
komunikace za poslednich osmnact let pomérné emancipovalo, na stranu druhou bohatost
nabizejicich se pfistupti zkoumani se dale dynamicky rozrista, a tim se medialni krajina muze zdat

jesté nepfehlednéjsi. Nejprve se blize podivejme, co do medialnich teorii vnesla a vnasi nova média.

Disciplinou, které je v teoriich médii tradi¢né€ zavedena, je teorie masové komunikace.

V mezivale¢ném obdobi minulého stoleti vznikla na bazi sociologie a dodnes z této rovnéz
relativné mladé spoleCenské discipliny vychazi. Sociologie z hlediska metodik i samotného
vyvoje masovych médii k jejich poznani nestacila, uz prvni vyznamni autofi v oblasti masové
komunikace se dale opirali o psychologii, zejména socialni a kognitivni, lingvistiku, politologii,
ekonomii &i historii. Jan Jirak v pfedmluvé Uvodu do teorie masové komunikace Denise
McQuaila poukazuje na postupné vytlacovani terminu ,,masova komunikace* vyrazem ,,medialni
komunikace** Tento terminologicky pohyb souvisi s vélenénim novych médii, kterd uz
nevyjadiuji onu ,,masovost* tradi¢nich masovych sdélovacich prostfedkti. Dobfe to ilustruje

zastaralost klasické pyramidy komunikace.’

? DeFleur, Melvin L., Ball-Rokeach, Sandra J.; Teorie masové komunikace, New

York, 1989 / Cesky: Karolinum 1996, s. 307.

% Jirak, Jan; In: McQuail, D., Uvod do teorie masové komunikace, Portal 1999,

Predmluva k c&¢eskému vydéni, s. 16.

> McQuail, Denis; Uvod do teorie masové komunikace, Portal 1999, s. 27.



Pyramida masové komunikace podle McQuaila
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,Masovost®, tedy osloveni velkého poctu ptfijemcti z malého poctu zdroj, je spole¢nou vlastnosti
zejména tisku a klasického rozhlasu ¢i televize. Ale naptiklad internet je jiny. To samoziejmé
neznamend, ze pocty jeho uzivatell nejsou srovnatelné, tedy masové, avsak je jinak vniman,
pouzivan, strukturovan, tvoten. Tento posun reflektuje pravé pojem medialni komunikace. Rozdil

se snazim ilustrovat nasledujicim schématem.



Modifikovana pyramida komunikace v éte digitalnich siti
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Denis McQuail v pfedmluvée ke tietimu vydani své knihy (1993), ktera pati mezi stézejni dila
obecné medidlni teorie, ovSem zduraznuje, Ze média jsou stdle mnohem vice podminéna
organizaci spole¢nosti nez stupném rozvoje technologie.® Tim odkazuje na sociologické p¥istupy
jako uréujici metody zkoumani médii. Explicitné uvadi McQuail socialnévédni typ teorie jako
zékladni smér pro studium masové komunikace. Lze se orientovat podle stejné metodické mapy i
ve studiu ,,medialni komunikace*“? Nasledujici tabulka podéava piehled o strukturaci riznych

pfistupt a teorii ke studiu médii.

Schéma vychazi z metodického ¢lenéni dle McQuaila na mediocentricky a sociocentricky piistup
a na tfi tradicni pfistupy k analyze masové komunikace. Hlubs$i a obecnéjsi clenéni na
positivismus, normativismus a determinismus, kterym jsem tradi¢ni schéma zastesil, v§ak

vyjadiuje zdkladni hodnotové vychodisko, se kterym autotfi k médiim ptistupuji.

® McQuail, D.: Uvod do teorie masové komunikace, Portal 1999, s. 20.
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Teorie v ére novych médii

Zakladni vychodiska uvazovani o médiich

pozitivismus | normativismus | determinismus
Pojeti zkoumani médii v
sociocentrické ------------- mediocentrické

- medidlni, resp.
technologicky
- spoleCensko-déjinny

Tradicni pristupy k analyze masové komunikace

strukturalni behavioralni kulturalni

- sociologie - psychologie - sémiotika

- organizace a modely - medialni sdéleni - estetika
komunikace - obsahova analyza - kvalitativni

- statisticka analyza hloubkovy vyzkum

Nové prvky v analyze v ére informacni spolecnosti

strukturalismus

- pojaty jako uceleny
systém ,Sity na miru®
pro studium novych
médii a jejich kontextl

doména technologie
pocitaCové
programatorstvi jako
novy Uhel pohledu
medialni determinismus

experimenty
- nové  moznosti
informacnich
technologii a vyvoj
v post-mcluhanovské

éfe stimuluji k novym
metodickym
experimentiim

jako vyrazny proud

Proto je nutno hodnotit informace v prvni fad€ pravé z pohledu ptislusnosti k tomu kterému
z téchto tii zékladnich postojovych proudii. Déle jsem do schématu k tradi¢nim ptistuptim zaradil
nové metodické prvky, které riizni autofi pod vlivem poznani novych médii jiz inkorporovali do

soucasné medialni védy.

Teorie postupné mapuje, jak informacni spolecnost ptinasi obrodu sféfe médii, a to ve vSech
smyslech pojeti média. Nejde tedy jen o samotnou digitalizaci technologii. Podstatny je nastup
profese programator a softwarovy operator jak do produkce, tak do tvorby, a to nejen z hlediska
obrazu, grafické tvorby a animace ¢i zvuku a stiihu, ale i do samotné rezie, dramaturgie,
publicistiky, scenaristiky a herectvi. Zatimco pojem pocitac ¢i digitalni technologie jiz v teorii
médii zdomacnél, pojem programator ¢i software zacina byt akcentovan az v druhé poloviné
devadesatych let minulého stoleti. Svéd¢i to o posunu od prvotniho pojeti novych médii ,,jen jako

nové technologie® v éte elektronickych médii k jejich chapani jako projevu hlubsi strukturalni
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zmény. Vyrazné na tuto zménu upozornil v roce 1995 zakladatel Medialni laboratofe na
Massachusettském technologickém institutu.Nicholas Negroponte: ,,Diky digitalizaci povstane zcela
novy obsah médii, objevi se novi aktéfi — novi tvirci a interpreti, nové obchodni modely a
pravdépodobné dojde také k Sirokému rozsifeni individualni vyroby informaci a zabavy na kolené,
tedy vznikne celé nové ekonomické odvétvi.” Kromé estetického hlediska tvorby a obsahu médii
tedy upozornil také na spolecensky a ekonomicky ramec, kterého se digitalizace médii dotyka. Se
spolecenskym ramcem navic souvisi i samotna sféra medialni védy, jejich protagonistti a
myslenkovych a technickych prostfedka zkoumani. Sam Negroponte totiz personifikuje nastup lihné
védct a analytika z Massachusetts Institute of Technology (MIT), pavodné ryze technické univerzity,
do oblasti medialni védy a teorie a konecné i uméni. Pocatkem naseho stolet{ pak vyznamné
obohacuje medialni védu Lev Manovich soubornym dilem The Language of New Media, v némz
tradicni masové sdélovaci prostiedky osvétluje pohledem novych digitalné programovatelnych médii.
V nasledném eseji Avantgarda jako software pak pfisuzuje digitalnimu zpracovani médii estetickou

hodnotu v podobé konceptu infoestetiky. *

Nejen technologicky pozitivisticky (Manovich) a deterministicky (Negroponte) piistup, ale také
normativn{ uvazovani v komunikaénich védach je zasadné ovliviiovano zpracovanim fenoménu
novych médii. Zfejmé nejvyraznéjsim normativistickym obohacenim je koncept hackerské etiky. Pod
vlivem programatora Linuse Torvaldse, autora operacnfho systému Linux, jej v knize The Hacker
Ethic ucelen¢ manifestoval Pekka Himanen. Demytizuje zde pojem hackera jako clovéka z okraje
(informacni) spole¢nosti, ktery z raznych duvodu ilegalné pronika do chranénych pocitacovych
systému. Pfipomina proto puvodni definici hackera jako nadseného programatora, ktery citi potfebu
alespon zcasti sdilet nezistné své programy (shareware, freeware), znalosti a zkusenosti, a pfispivat tak
k rozvoji informacni komunity. Tento koncept dalekosahle pfekracuje obor programovani. Hacker
muze byt ve své praci i tesaf, fika Pekka Himanen, zalezi na pfistupu. Manuel Castells nasledné jeho
koncept pretahuje a vklada do obecnéjsi pozice v informaéni spole¢nosti.” Obloukem se tak
dostavame k sociologickému pfistupu, ktery Castells, autor zasadniho dila The Information Age,

opira o technologickou revoluci jako hybatele socialnich zmén. Medialni determinismus ve vztahu ke

" Negroponte, N.: Digitdlni svét, Management Press - Softwarové noviny, Praha
2001, s. 20

® Specidlné tomuto eseji se vé&nuji v kapitole 2.4.3 této disertace.

9Castells, Manuel, Informationalism & the Network Society; in Himanen, Pekka:
The Hacker Ethic, A Radical Approach to the philosophy of business, Random
House, NY, 2001.
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spolecnosti ovsem neni novinkou digitalnfho véku. Harold A. Innis, autor inspirujici ,,otce-
zakladatele® éry elektronického véku médii, potazmo novych médii, Marshalla McLuhana, pfichazi
s myslenkou dlohy média jako urcujictho hybatele déjinnych zmén jiz v prvni poloviné minulého
stoletl. V roce 1951 pak své pfevratné myslenky Innis ucelené publikuje v knize The Bias of

Communication, ktera se rozkrocila na pomezi historického, ekonomického a medialntho pojednani.

Opravdovou revoluci v medialnim mysleni ov§em zptsobuje Marshall McLuhan, a to nejen svym
sdélenim, ale i zpusobem sdéleni — médiem svého sdéleni, tedy jazykem a tfeba i grafickou apravou
ve svych knihach (ackoli publikuje od tficatych let, svét na sebe upozorni az v sedesatych letech
dvacatého stolet). Jeho nékteré az technicky zaméfené texty jsou pfitom poeticky rozmachlé, misty
tak subjektivné formulované, Ze jsou ¢tenafi skoro nepochopitelné. Na jednu stranu zapojuje do
svého dila Williama Shakespeara, jeho verse tieba zaznivaji v klicové kapitole Médium je sdéleni
zasadntho dila Jak rozumét médifm: extenze ¢lovéka." Na stranu druhou étenafe prekvapuje
necekanymi citacemi rozrusujicimi tok textu. Kdyz pise o reklamé, sestava se jeho pojednani z divoké
kombinace reklamnich slogant, citac{ klasika a filosofickych vykfika — doslova. Slozitost a vyzyvavost
jeho myslenek pochopitelné pfitahla fadu interprett jeho dila, proto se dalsi a dalsi vydani jeho textt
rozrustala o mnohostrankové komentate, edi¢ni poznamky, predmluvy a epilogy. Po ¢aste¢ném
odmitnut{ jeho dila na pfelomu 70. a 80. let minulého stoleti, odloZeni do archivu kuriozit (napf.
Against McLuhan, Benjamin DeMott) a zavfeni jeho Centra kultury a technologie na Univerzité

v Torontu v roce 1980, objevuje se v nadchazejicich dvou dekadach nova vlna akceptace jeho
myslenek. Christopher Horrocks interpretuje v roce 2000 McLuhantv virtualni navrat jako vysledek
jeho naplnéného proroctvi o globélni elektronické vesnici.' ,,Clovéce, ten rozumél internetu. Byl
internetem Sedesatych let. Svét ho kone¢né jenom dohnal. Byl internetem v tom smyslu, Ze byl

v kontaktu s celou zemékouli, cituje Horrocks slova Roberta L.ogana.'> Mezi dal$f autory, kteif v se
v devadesatych letech postarali o revival McLuhana jako vizionafe novych médii, patfili napiiklad

Paul Levinson" nebo Gary Genosko'.

10y této praci pouzivam kritické vydani Understanding media: the extensions of

man vydané v roce 2003 kalifornskym nakladatelstvim GINGKO PRESS.

1 Horrocks, Christopher, Marshall McLuhan a virtualita, Triton, 2002.

12 Tamtéz, s. 9.

13 pigital McLuhan: A Guide to the Information Millenium (Routledge, London,

1999).

% McLuhan and Baudrillard: The Masters of Implosion (Routledge, London, 1999).
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Studium filmu a televize ma v éfe digitalizace oproti obecnym studiim masové, respektive medialni
komunikace jednu podstatnou vyhodu a jednu neméné podstatnou nevyhodu. Vyhodou bezpochyby
je tradice vyzkumu, a to zejména v piipad¢ filmové védy, ktera se jiz rozviji po dobu vice nez
sedmdesati let. Nevyhodou je, a s tim se jiz naopak po nékolik desetileti potyka studium televize,
prave ono mcluhanovské pohlcovani mezi médii, a to tak, ze stara média se stavaji obsahem médif
novych. Filmova a televizni véda tak dostala dalsi zadani — ale vlastné i vyzkumnou piilezitost. Tou je
analyzovat, jak je prunikem digitalizace a integraci novych telekomunikacnich siti, zejména internetem
a digitalnim televiznim vysilanim do médii ovlivnén film a televize. Jak jsou ovlivnéni tvirci a
producenti z estetického, spolecenského, ekonomického a technologického hlediska, jaké vlivy na
filmovou a televizni tvorbu jdou na vrub nové distribuci, jak se vyviji uzivatelé, jaka je jejich recepce
dél, struktura jejich poptavky a jak v rozsifujici se skale interaktivnich moznosti zpétné ovliviuji

inspiraci tvorbu, produkci a distribuci.

Petr Szczepanik v antologii vénované soucasnému stavu filmové védy poukazuje na to, Ze

v poslednich desetiletich je filmové historie pievladajicim oborem filmovych studii."> Tato
skute¢nost je zfejme jednim z dokladli zmény postaveni filmu v kultufe a spole¢nosti, posunu od
vnimani éry filmové, do vnimani éry informacni spolecnosti, v jejiz medialni vrstvé zaujima film
sice svetélkujici, ovSem pouze parcidlni pozici — roli jedné z ikon a zaroveini hlavnich
charakterovych ¢rt (novych) médii. Z Nové filmové historie, kterou Szczepanik sestavil ze stati
dvaceti vyraznych soucasnych teoretikll pojednévajicich o filmu, je patrné obecnéjsi uchopeni
role filmu. Tedy filmu jako vzdy soucasti néceho. Zajimavé v této souvislosti je, Ze se dobra
tietina z novych filmovych historikli ve vybéru Szczepanika nespecializuje na samotny film. Jsou
mezi nimi reprezentanti kulturdlnich studii, komunikacnich a mediélnich kateder, specialisté na
analyzu televize ¢i teoretici novych médii. Ovsem i dalsi autofi, vylozeni historici filmu,
respektive Sifeji pojimané kinematografie vyuzivaji ¢i pokouseji se vyuzivat jako zaklad vlastniho
vyzkumu metody jinych obort. Inspiraci jsou nejen spolecenské védy jako filozofie (Klingerova),
sociologie (Singer) nebo ekonomie (Musser), ale naptiklad i fyzika ¢i biologie (Zielinski).

Nepiekvapi, Ze jen malo autofi nové filmové historie pisi o filmech. Je to ddno sou¢asnym stavem

1 Nova filmova historie (Antologie soucasného mySleni o déjinéach

kinematografie a audiovizuédlni kultury), Petr Szczepanik (editor),
Nakladatelstvi Herrmann & synové, 2004.
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filmové védy ve vztahu k filmové historii, kterd moznéa uz nema moc co fici nového o samotnych
filmech. Vyvoj médii a s nim spojeny vyvoj mysleni vede autory k Sir§im pohlediim a nadhlediim
z raznych neobvyklych perspektiv, a tudiz i s nalezitou distanci od filmu. Ackoli se drtiva vétSina
filmovych historikii zatim nevénuje primarné filmu v novych médiich, latentné je ,,zasitovani*
v jejich studiu zahrnuto. VZdyt' co bylo McLuhanovym myslenim, nez propojovani filozofie,
ekonomie, kultury, estetiky, fyziky ¢i chemie? A to vSe prostfednictvim jednoho elektronického
,téla“ — média. Ze je film jen projevem, tykadlem masivng&j$iho kulturniho projevu vystihuje
jeden z nejvyraznéjsich soucasnych teoretikti filmu Thomas Elsaesser: ,,... film se stdva ne snad

prvnim virtualnim médiem, ale spise prvnim médiem kultury virtuality.«'®

Co historiky filmu v éfe novych médii spojuje? Kromé samotného mezioborového piesahu lze
jejich dalsi spolecny rys identifikovat ve zvlastnim zptisobu uzivani autorského jazyka, tolik
charakteristického pro éru novych médii. Jakoby autorim nestacila dosavadni pojmoslovi, toky
svych tvah doslova zaplavuji slovnimi novotvary az patvary ¢i specifickym vyrazivem jinych
oborl. Z chemie si berou sublimaci (autofi Gaudreault-Marion pouzili tento termin
prostfednictvim jeho psychoanalytického vyznamu k popisu vztahu média a jeho dispozitivu)'’,
z biologie luciferiny a luciferazu (Zielinski o vesmirné ekonomii sméfujic k moznostech
archeologie médii)'®, z fantastické ¥ise zvuku tieba pozoruhodny vyraz profonografie (Lastra)'’,
& dokonce &tenat zaznamenavéa nové obory, napiiklad ,,zvukovou ekonomii* (Altman)®. An-
archeologie je pro ucely studia historie médii odvozena mimo jiné z filozofické definice jako
,metoda, ktera by se v zddném piipadé nedala znovu konstituovat odkazy na identifikacni
potencial jednotného objektu primarni zkugenosti (Zielinski).?' Znalectvi filmové historie asi pro
pochopeni této teze nestaci, a to ani pfi studiu vét ped a po ni obsazenych v textu, ktery je cely
jakoby vytrzen z kontextu, respektive z mnoha riiznych kontextii. Zpiisob jazyka soucasnych
autorti filmové historie, které reprezentuje Szcepanikova antologie, popsala asi nejvystiznéji

Michele Lagnyova: ,,Diskontinualni a fragmentarni povaha tohoto textu, opakovani a fezy — casto

¢ Tamté?, stat Louis Lumiere - prvni virtualista kinematografie?, s. 260.

Y7 Tamtéz, s. 442.

8 Tamtéz, s. 501.

Y Tamtéz, s. 385.
20 Tamtéz, s. 371.

2L Tamtéz, s. 510.
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signalizované v poznamce — Ctenare jisté zarazi.“ Jakoby filmovi historici ve frenetickém nutkéani
— vyvolaném objevy novych krajin médii, respektive jejich nahlizeni — pfekonavali hranice
mozného i nemozného a dokézali vytvarovat analogii, asociaci, metaforu ¢i synekdochu

z riznych materiall vice ¢i méné vzdalenych filmové suroving. ,,Filmové d&jiny jsou nejlépe
popsatelné jako série diskontinudlnich momentek, jez osvétluji celou topografii,” piSe Thomas
Elsaesser v textu o archeologii médii, vztahu rané kinematografie a digitalizace. Diskontinuitu a
fragmentarnost, syntézu a kombinatoriku, ale i dynamiku zvolenych metod zkouméani dokladuje
ve Szczepanikove antologii také Miriam Hansenova prostiednictvim studie nazvané Masova
produkce smyslu: klasicka kinematografie jako vernakularni modernismus. Uz samotny titulek je
flagrantni ukdzkou fragmentérnosti, postupti ,,naruby*, dynamicnosti hry protiklada a
jazykohledacstvim. Autorka ze 24 stran textu vénuje zhruba tfetinu (!) poznamkam v odkazech,

seznamu citované literatury, prament a filmografii.

»---jadro novych filmovych historiki tvoii lidé, kteti se na konci 70. let a v letech 80. alespont
okrajové vénovali tématu rané kinematografie a kladli diiraz na Sir$i kontexty filmové produkce,
distribuce, uvadéni a recepce, piSe v uvodu Petr Szczepanik. VétSina z nich také v téchto
kontextech nachazi zajimavé souvislosti s nejmodernéjSimi médii, tedy médii novymi,

historii. Kromé zahrnuti jiz zminénych $irSich medidlnich, kulturnich ¢i viibec spolecenskych
kontextl se autofi vymezuji vici tradicni filmové historii i jinymi metodami zkoumani, odlisnou
praci s historickymi prameny a hledanim novych druhti prameni (jina tehdejsi média, reklamy na
film, ekonomicka a socialni data). Pracuji tak na odbourdvani mytli, zejména téch, které se tykaji
rané¢ho filmu. Mytu o némosti némého filmu, o fixaci data vzniku kinematografie na rok 1895,
mytu o hriize ran¢ho divaka z piijizdéjiciho vlaku na platné... Uvedena tfi spole¢nd vychodiska —
tedy zajem o ranou kinematografii (a paralely s novymi médii), zkoumani kinematografie v Sir§Sim
ramci jeji existence a nové metody zkoumani s hleddnim novych druhti prament — jsou

podstatnou charakteristikou zkoumani kinematografie v §ir§im ramci (siti) jeji existence.

O definici vztahu mezi ranou kinematografii a jeji paralelami v dneSnim audiovizualnim uméni se
kromé novych filmovych historikii vyraznym zptisobem pokusil i Lev Manovich, ovSem
z druhého biehu, tedy nikoli primarné z pohledu teorie, respektive historie filmu, ale praveé

z pohledu novych médii, tedy ptfedevsim softwaru, na némz digitalizace stoji. Na pocatku 20.
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stoleti umelci moderny vytvofili nové formy, novou estetiku, nové vyjadiovaci techniky a nové
symboly industridlni spolecnosti. Manovich vyzyva ke stejnému pocinu vii¢i nasi, tedy
informacni spolecnosti. Metodou infoestetiky je systematické porovnavani dvou obdobi.
Umeéleckou avantgardu dvacatych a tficatych let minulého stoleti 1ze vnimat jako nositele
,hového*. To je spojovaci prvek mezi roky avantgardy a devadesatymi 1éty jako obdobi novych
médii.”* Je to obdobi pogitage. Co z tohoto poznani vyplyva pro uméni, pro kulturni formy a

komunikac¢ni techniky? To bude pfedmétem zevrubného zkoumani v této praci.

Manovich stejné jako Thomas Elsaesser s jeho vidénim filmovych déjin od dob avantgardy coby
série diskontinualnich momentek analyzuje novd média komparaci. Paralelu, respektive poselstvi
novych médii smérem k filmové avantgardé 20. — 30. let minulého stoleti je proto nutno zkoumat
i pohledem obracenym nikoli do minulosti, ale naopak z minulosti. Teoretici moderniho uméni

z doby objevu filmu jako uméleckého zanru piinaseji pozoruhodné poznatky, velice zivé dnes,
podobné vzkiiSené jako pozd¢ji sdéleni McLuhana. Arnold Hauser, autor knihy Spolec¢enské
déjiny uméni, jeden z prvnich teoretikli filmu naléza pro tento novy umélecky druh zrcadleni

v modernim literdrnim uméni Jamese Joyce. Podle Aristarcovych D¢jin filmovych teorii Arnold
Hauser postihl film avantgardni éry jako projev potlaceni obsahu v uméni. Stejné tak jako jej
upozad'uje v Easové a prostorové nelinearnich tocich vypravéni Joyce ve svém Odysseovi.”
»Soucasnost dvou déjovych pasem je specificky filmovym tématem,* ik Hauser a pojednéva o
zprostornéni ¢asu, kouzlu simultannosti, tedy postupech Joycea jako je pfevadéni ¢asu v prostor:
,Joyce to psal, jako se to¢i film (vice kapitol najednou).“** Kdyz se tedy Manovich vraci k tématu
novych médii prostfednictvim studia avantgardy a v jejim ramci spoleéného potencialu literarni
moderny a filmu, navazuje na sedmdesat let staré postupy filmové analyzy. V eseji Preskocit

Prousta stopuje Manovich moznosti filmu zndzornit proud védomi a dalsi literarni postupy

22 Manovich by v tomto smyslu mohl byt doplnén i o daldi avantgardy v déjinach

filmu, které se spojovaly s terminem ,novy"“ a které prostfednictvim svych
formdlnich experimentt jakoby predjimaly nékteré rysy nadchézejici éry uméni
novych médii. Jednalo se zejména o nekomercni filmové sméry 60. let minulého
stoleti, napt*iklad ,novy americky film“, Jjak tyto experimenty mimo jiné s
narativitou nazval Jonas Mekas. Do kruhu tvlrcl patfili naptriklad Andy Warhol
nebo Stan Brakhage. Jinym novadtorstvim s hledédnim novych vyrazovych postupt
byly evropské nové vlny, zejména ve Francii a v Ceskoslovensku.

» Aristarco, Guido; Déjiny filmovych teorii, 1960, Torino, pteklad Orbis

Praha, 1968, s. 8.

24 Tamtéz, s. 9.
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modernismu, jejichz cilem bylo vtdhnout ctenare do aktivniho mysleni obsazeného v doty¢ném
dile.” Dochazi k zaveru, ze film, ale 1 nova multimédia, ktera si toto kladou za cil, dosud
neuspéla. Protoze vSak softwarovy design je uz ve fazi pomérné vérného nastroje simulace
lidského mysleni, 1ze se podle Manoviche domnivat, Ze nova média zdmér avantgardy piedeslany

autory jako Joyce, Proust ¢i Nabokov uskute¢ni.

Aristarcovy Dé&jiny filmovych teorii jsou pfi studiu filmu v éfe digitalnich siti uzite¢né nejen jako
zdroj aspiraci, snah i strategii avantgardy, jejiz cile — ¢astecné — dochazeji naplnéni dnes.
Poskytuji také zkuSenost s ptichodem techniky a manazerstvi do uméni. Primyslové aspekty,
stejn¢ jako pozadavky na fizeni mnohdy rozséhlych tymu daleko ptfesahovaly dosavadni expertizu
divadla, opery, hudby a dalSich muzickych uméni, kterd vyzadovala zna¢né kapacity znalostni,
finan¢ni ¢i personalni. Kritici se ptali na to, jak film, pokud za nim stoji takova masinérie, se
muize napiiklad pokouset o basnické postupy?*® Mozn4 i proto se teorie prvnich desetileti
minulého stoleti tolik upnuly na experimentalni film, tolik odliSny od klasického narativniho
filmu, divadla ¢i klasické romanové a povidkové tvorby (mezi prvni vyznamné teoretiky filmu lze
zaradil naptiklad autory: Deluc, Moussinac, Vertov, Ejzenstéjn, Hans Richter, Paul Rotha).
Obdobné v éte, kdy za filmovou tvorbou stoji pocitaC a software, vysilaci digitalni sit’ ¢i
komunikacéni sit’ a programdtor, tento ,,primyslovy* aspekt dosud pftili§ nefiguruje v estetickém
uvazovani o médiich. Obdobné jakoby se do cesty postavila technologicko-ekonomické bariéra
mezi teoretickou reflexi médii na stran¢ jedné a masinérii praxe na stran¢ druhé. Bariéra
vytvorena akcelerujicim vyvojem informacni spolecnosti. Jeji existence miize nejen omezovat

v poznavani médii, ale miize mit mnohem hlubsi a dalekoséhlejsi dasledky, které dnes jesté
neumime presné vymezit. Metodologicky se ale v tomto problému mizeme obréatit na jiz
citované¢ho Harolda Innise, vyrazného mediélniho deterministu. Jeho koncept monopolu védéni,
ktery je ptedpokladem vzniku monopolu moci, vychazi z role média jako katalyzatoru monopolu
védeéni. Opira se o pozoruhodné névrhy vychazejici ze studia historie: rozsifeni pergamenu oproti
netrvanlivému papyrusu jako ptiznak i skutecné pfic¢ina néstupu moci kiest'anské fiSe na troskach

starovékého Rima, Gutenbergiiv knihtisk a rozvoj méstanské, respektive burzoazni spolecnosti,

25 Manovich, Lev; Jump over Proust, 1997, www.manovich.net.

%6 Aristarco, s. 11.
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éra masovych médii a riznych forem demokratickych a nedemokratickych ,,vlad lidu“.”” Nové
kognitivni moZnosti tak pfinasi extrapolace této vztahové logiky mezi médiem, monopolem
védéni (dnes bychom mozna spise nez ,,monopolem* fekli ,,konkuren¢ni vyhodou* védéni) a
monopolem moci, respektive zpiisobem uplatnéni moci ve spole¢nosti — spolecenskym
uspotradanim, systémem. Zde je znovu tieba opakovat mcluhanovskou tezi, Ze ,,umélec ma vzdy
naskok v rozpoznavani ucinkli novych médii®, kterd je zaroven i jednim z opérnych piliti

hypotézy této doktorské prace.

V soucasnosti pravdépodobné nejpropracovanéjsim logickym ucelenym teoretickym systémem,
ktery se vztahuje k filmu, je strukturalisticka teorie. Ta je zaloZena na sémiotice, tedy vnimani
filmu jako souboru znakl se s svymi vyznamy (sémantika), informacni hodnotou (pragmatika) a
jejich skladbou umoziujici vzajemné vztahy a celistvost (syntax). Jeden z prvnich vyznamnych
strukturalistl v oblasti estetiky Jan Mukatovsky dokazal uz v roce 1933 analyzovat film
instrumentem jazyka ve stati K estetice filmu.?® Dalsi vyznamny &esky strukturalisticky estetik
Kvétoslav Chvatik v ndvaznosti na Mukatovského shrnul obecné moznosti strukturalismu jakozto
analytické metody popisu uméleckého dila. Jeho vlastnosti v sob& obsahuji ptredpoklady pro
uspésné zkoumani novych médii. Chvatik strukturalismus totiz hodnoti jako metodické preklenuti
mezi pfirodnimi a spolecenskymi védami. Informacni spolecnost je pfitom timto pieklenutim
podminéna. ,,Fakta lze analyzovat pouze v jejich vztazich, v jejich fungovani, v kontextu celku,*
uvadi Chvatik.*” To odpovida siti v prostfedi novych médii, siti digitalniho propojeni a §ir§iho
propojeni kontexta. Struktura je pfes svou ucelenost celkem otevienym. To odpovida modelu
open-source, ktery je jednou z charakteristickych ¢rt moderni zasitované spolecnosti a jeji
moralky. ,,Struktura je nepfetrzity proces, déni probihajici v ¢ase, dynamicka jednota totoznosti a
rozpornosti, identity a zmény*, definuje Chvatik.*® To odpovida stavu on-line, umé&leckému dilu,
které neni ohrani¢eno v ¢ase, méni se ptritom a vyviji. Da se vyvodit, Ze logicka podstata
strukturalismu uz ve tficatych letech minulého stoleti dokazala vytvoftit koncepty pro budouci

studium novych médii. Podle Jamese Monaca, ktery zptehlednil soucasné teorie filmu v piislusné

27 Innis, Harold; The Bias of Communication, University of Toronto Press, 1999,

s. 33 - 47, 50 - 60.
28Mukafovsky, Jan; K estetice filmu, vybor Studie I, Host, Brno, 2000.

» Chvatik, Kvétoslav, Strukturdlni estetika, Host, Brno, 2001, s. 20.

30 Tamtéz, s. 32.
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kapitole své knihy Jak cist film, se vSak soucasny strukturalismus ve filmu svym zptisobem
vycerpal a prostiednictvim teoretikl se stal jen intelektudlnim cvi¢enim. Jako nejbrilantné;si
mistry tohoto oboru jmenuje Umberta Eca a Christiana Metze. Posledni vyvoj strukturalistické¢ho
zkoumani filmu predznamenala podle Monaca kniha Jazyk a film (1974) pravé Christiana Metze.
Ten se v ni odvratil od lingvistického pfistupu a pouzil k analyze filmu matematickou teorii
mnozin. Diivodem byla potieba postihnout kody sice s konkrétnim filmovym dilem souvisejici,
ale pochézejici z jinych rovin kontexti.*! Kody, tedy véci, které ve filmu &teme, nejsou totiz jen
z roviny samotného filmu, ale i z roviny celého zanru, z roviny jinych médii (naptiklad literatury,
ktera byla pfedlohou ¢i inspirovala tento film), z roviny aktuélni spolecenské situace, v niz je film
promitan a z mnoha dal$ich rovin kédu a jejich sub-kodl. Vrstvy kontextd v jakémsi maticovém
systému pak opét v duchu podstaty strukturalismu pfedjimaji systém vhodny pro analyzu uméni
novych vzajemné propojenych médii. ,,Ukol filmové teorie je nyni vpravdé dialekticky,“ shrnuje
James Monaco své pojednani a vysvétluje: ,,Jako zcela dospé€lé umeni film uz neni samostatnou

. ; . VPSP 32
¢innosti, ale integrovanou soucasti nasi kultury.*

Kromé samotného studia filmu v siti novych médii nam ale jejich vztah ke strukturalismu poméha
v dalsi podstatné novince. Podle Jaroslava Vancata, ktery se zabyva mimo jiné vyzkumem
vizuality jako vzdé€lavaciho nastroje, je strukturalismus nejen vhodnym zékladem pro pochopeni
novych médii, ale sama novd média jsou naopak nastrojem strukturalistického pohledu na svét,
prostfedkem promény ¢lovéka, ktery se diky nim, webu, digitdlnimu fotoaparatu ¢i kamete,
interaktivnim instalacim uci Cist nejen umeni, ale cely svét kolem sebe jinak, moderné — uci se
Cist abstraktni obrazy tak snadno, jako vzdycky umél ¢ist obrazy klasické. ,,Nova média ndm
davaji moznost ptistupovat k tomuto zobrazeni nikoli pouze z jednoho mista a ze statického,
zabstraktnélého ¢asového bodu, ktery vytvari faleSnou piedstavu o souslednosti jevil, zatimco

interakce je multiplicitni a neustavajici prib&hovou existenci, uvadi Vanéat.*

31 Monaco, s. 426.

32 Tamté?, s. 430.

33 vandat, Jaroslav, Tvar a struktura v obrazovém vyjadreni, Obraz — &asopis o

obrazové komunikaci, ¢. 3, 2000.
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Na tomto misté bych shrnul dosavadni pfehled konstatovanim, Ze tradi¢ni a samy o sob¢&
rozmanité sméry zkoumani médii jsou cestou k digitdlnim sitim obohaceny, multiplikovany, ale 1

rozruseny a ,,.komplikovany* novymi sméry studia:

e novymi filmovymi teoretiky — historiky, zeyména Elsaesserem a Zielinskim,

e McLuhanovym uéenim a jeho nasledovniky, kritiky i interprety,

e dal$imi medialnimi, respektive technologickymi deterministy, jakymi jsou Innis nebo
Negroponte,

e Manovichem, ktery dosud spiSe osaméle prozkoumaval teoreticky terén estetiky novych
médii prizmatem softwaru,

e v oblasti experimentalni tvorby, kterd se sama o sob¢ snazi byt i médiem poznéni a predani
téchto prizkumu vefejnosti, vS§ak Manovich neni zdaleka jediny, fada experimentujicich
umélcil s t€émito ambicemi vytvaii dila, kterd zaroven teoreticky reflektuje, jmenovat l1ze
napiiklad: Markéta Bankova, Chris Hales, Ulle Marquardt nebo Lisa Moren.

e hackery s vlivem na uméleckou tvorbu na siti, jejichz jazykem, médiem, poselstvim i
metodou je open-source model, po¢inaje opera¢nim systémem Linux a konce prostym
mezilidskym sdilenim zékladnich humanistickych hodnot,

o strukturalisty, ktefi prostfednictvim sémiotiky, dale pak i matematiky a dalSich disciplin,

vytvoftili funkéni systém pro analyzu filmu a novych médii.

Na zavér této Casti bych zminil jesté¢ mySleni oznaCované jako poststrukturalistické a postmoderni
(tyto dva pojmy maji své sice své priniky, ale jde o dva rizné filosofické sméry konce dvacatého
stoleti). Za vyznamného piedstavitele obou téchto smérti je v oblasti reflexe filmového umeéni
fazen Gilles Deleuze, mimo jiné autor zvlastnich knih Film 1 Obraz — pohyb a Film 2 Obraz —
¢as. Ne Ze by jeho dilo o filmu zkoumalo digitalni sité¢. OvSem jind jeho kniha se stala inspiraci,
ideovym fundamentem pro autory vénujici se virtualité a jejim sitim. Pierre Lévy ve své praci
Kyberkultura odkazuje na knihu Mille Plateaux, kterou napsal Deleuze spolu s Felixem Guattarim
v roce 1980, jako na filosoficky zdklad kyberkultury a jeji abstraktni popis pomoci rizomu (pojem
z biologie znacici oddenek nebo sit’ kofenti bez centralniho kotene). Podle Lévyho se v konceptu
rizomu jedna o ,,nekone¢nou mnohost propojeni mezi riznorodymi uzly a mobilni mnohotvarnost
center na otevien¢ siti, hemzZeni prostupujicich se hierarchii (...).“ Autor pokracuje: ,,Toto schéma

se realizuje spolecensky, prostiednictvim existence virtudlnich spolecenstvi, kognitivné, skrze
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proces kolektivni inteligence, a sémioticky, formou velkého hypertextu a virtudlniho webového

v 34
metasveta.“

K filmu v pojeti siti ma co fici mnoho dalSich smért v teorii filmu a uméni a neni predmétem ani
kapacitou tohoto psani poskytnout jejich vycerpavajici piehled. Riznorodému postmodernimu

mysSleni se nicméné vénuji dale v textu v rdmci zkouméni vybranych prostredi a d¢l.

1.2 Velké (novo)medialni diskursy

Vyse vyjmenované sméry nejsou jedinym vychodiskem pro studium ménici se krajiny
novomedialniho poznani. Film na cesté k digitalni éte proSel érou analogovych elektronickych
médii, a proto nelze pominout jeho fazi remediace prostiednictvim televize. Tato faze neskoncila.
S rozvojem televize v druhé poloviné minulého stoleti se postaveni, vnimani a ucinek filmu
vyrazné posunuly, stejné€ jako se samotny film dale proménoval. Jeho digitalizace trva uz vice nez
ctvrt stoleti, nejprve televizni a filmové technologie, nasledné digitalni zasitovani jak v podobé
distribuce televizniho signalu (satelitem, kabelem, nyni postupné terestricky), tak prostiednictvim
internetu a dalSich telekomunika¢nich okruhti, respektive distribuce dalSich digitalnich nosicii a
jejich vzajemna konvergence (naptiklad technologie iPod, MPEG, dataprojekce, ptenosné
pamét'oveé nosice). Diskursy kolem televize a jeji vztah k filmu jsou tedy dalSim
neopomenutelnym aspektem a vychodiskem této prace, jehoz pochopenim miizeme hledat
metodiku a inspiraci pro analyzu rozvijejiciho se vztahu filmu a digitalnich siti. Moje prace si
neklade za cil analyzu média televize, nybrz téch témat, kterd jsou dulezita pro otazku kédovani
filmu do digitalni éry, a to jak ve smyslu urcitého stupné, respektive mezistupné v re-mediaci, tak
otazku samotného média televize jakozto dulezitého organismu sité, diive analogové, dnes a zitra
sit¢ digitalni. Pouzivam zde pojem etablovany dilem Remediation, Understanding New Media
autorské dvojice Bolter a Grusin.> Ti rozpracovali McLuhanovu myglenku pojimani obsahu
média starStho médiem novym a dolozili v éfe digitalizace podvojnou logiku médii:
bezprostiednost (immediacy) a hypermedialitu (hypermediacy). Na jednu stranu maji média

tendenci vytvaret pocit reality, kterému tady a ted’ véfime (naptiklad celovecerni velkofilm,

3% 5. 134 - 135, Lévy, Pierre; Kyberkultura, Nakladatelstvi Karolinum, 2000.

35Bolter, Jay David & Grusin, Richard: Remediation (Understanding New Media),
The MIT Press, Cambridge, Massachusetts, 2000.
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televizni zpravy, virtualni realita), respektive chceme vétit a oddavat se mu, tedy na samotné
médium zapomenout. To je ona bezprostfednost, tedy immediace, jak ji budu dale oznacovat. Na
stranu druhou — zcela opa¢né — média maji tendenci upozoriiovat na sebe jako prostredek,
mezistupen k jinému ¢i fad¢€ jinych médii (naptiklad vytvarné koldze nebo rozhrani pracovni
plochy osobniho pocitace s okénky a ikonami soubort a funkci). To je hypermedialita. Pro
studium filmu v digitalnich sitich jsou oba tyto zdanlivé protikladné, ve skute¢nosti vSak
komplementarni principy dilezité. At se jiz jedna o prvky filmu vnotfené do dramatické
pocitacové hry, virtudlniho svéta, v némz ,,redlné* filmové zabéry ptispivaji k ponoru do hry,
respektive odstranéni distance média. Anebo naopak, o ovladaci prvky na monitoru pocitace nebo
digitalni televize, které umoziuji film zastavovat, zpestiovat doplitkovymi informacemi, volit

d&jovou linii v ptipadé interaktivniho piib&hu.

V tomto smyslu jsou Bolter a Grusin ucastniky velkého medidlniho — pfedevsim televizniho a
filmového — diskursu o tom, co je v médiich skutecné a co virtudlni. Tento diskurs je veden
nékolika zédkladnimi sméry, které se snazi zodpovédét predevsim na tyto otazky: 1. Do jaké miry
jsou média pravdiva a do jaké miry 1zou a manipuluji?, 2. Je televize skodliva?, 3. Co je realismus
ve filmu a co je ve filmu redlné? Podivejme se, v jakém stadiu se dnes tyto diskursy nachazeji a

v jakych ohledech jsou dulezité pro studium ptechodu filmového uméni do digitalnich siti.
Nejprve poskytnu struény nastin toho, jak se tyto otazky konstituovaly. Nasledné se k témto trem

otazkdm vratim prizmatem novych médii, véetné aspektu digitalnich siti.

A/ Do jaké miry jsou média pravdiva a do jaké miry 1Zou a manipuluji?

Obecné teorie masovych médii (Denis McQuail) se ve vztahu k pravdivosti soustfedi na
zpravodajstvi, tedy zanr typicky hlavné pro denni tisk, rozhlas a televizi. Pravdivost v médiich je
podle téchto teorii pométovana riiznymi kritérii, zejména jsou uvadeéna kritéria presnosti,
relevance a tplnosti.’® Dal§imi vyznamnymi kategoriemi pravdivosti ve zpravodajstvi jsou pak
objektivnost, respektive nestrannost a vybér. Tim je minén zptisob vybéru témat a jejich

zafazovani do zpravodajstvi, tzv. gatekeeping.’’ Ovsem otazka pravdivosti, 12i a manipulace

36 McQuail, s. 172.
37 McQuail, s. 241.
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v médiich, zeyjména ve zpravach, ma kotfeny v otazce masmedialni propagandy prostfednictvim
filmu. Ta je nejevidentnéjsi v pouziti totalitnimi reZimy, spojend nejprve s budovanim Sovétského
svazu ve 20. letech minulého stoleti a k ,,dokonalosti pfivedena v nésledujicim

desetileti obdobim goebbelsovské vlady nad némeckou filmovou produkci UFA. Zajimavé je, ze
zé4sadnimi dily propagandy se mezi hranymi filmy, které se snazily napodobit uspéch filmu
Kriznik Potémkin, stiva dokument. Nejznamé&j$im zlstal Triumf vile (1934) rezisérky Leni
Riefenstahlové. Zatimco véale¢na propaganda, a tedy i manipulace s divdkem, se stala soucasti
filmu hraného i dokumentarniho ve vSech zemich zapojenych do druhé svétové valky, po jejim
skonceni se film stal v mnoha ptipadech i velmi trefnym nastrojem medialni reflexe, zobrazeni
postupll a zneuzivani medidlni manipulace, zejména v televizi. V tomto ohledu lze za vrchol
vyvoje dramatickych filmovych postupii povazovat snimek Vrtéti psem (1998, rezie: Barry
Levinson). Pokud bychom pouzili analytickou logiku Boltera a Grusina, film hledal obranu proti
mocnéjSimu médiu, které si ho osvojovalo a pohlcovalo jako sviij novych obsah. Moc televize
skute¢né¢ vyvolavala a vyvolava v umélcich reflexi a reakci. D4 se fici s ur¢itou nadsazkou, Ze
film, zejména nékteré zdnry angazovaného a nezavislého filmu, se staly jakymsi hlidacim psem
televize. Autoti Vrtéti psem ilustrovali v podobé virtualni valky, jak film (Hollywood) svymi
femesIné dokonalymi filmovymi postupy slouzi televizi, ktera zase uvéfitelnosti svého
zpravodajstvi slouzi politice. Hypermedialita obsahu tohoto filmu poukazuje na bezprostfednost a
uvéfitelnost (immediace) globalni televizni masinérie. Samotna propaganda se vSak ze
samotného filmu ani v demokratickym zemich nevytratila, jenom je rafinovanéjsi, slozit¢ji skryta
mezi fadky filmové feci. Za vSechny priklady 1ze opét uvést znama dila z USA, ktera vyznamnou
mérou piispéla k uvedenému diskursu: Cerny jestidb sestielen (2001, rezie: Ridley Scott), ktery
se zastaval konkrétnich politickych sil a ideji v USA, anebo naopak Fahrenheit 9/11 (2004, rezie:
Michael Moore), ktery vystoupil proti konkrétnim politickym silam a idejim v USA.

B/ Je televize Skodliva?

Zjednodusen¢ hovotime o diskursu , kritika televize*. Rozbory divodu, proc je televize falesna, a
tedy 12iva, vedou od analyzy moci, sloZitosti a neuchopitelnosti televize (Pierre Bourdieu)®®, pies

technologické argumenty o neurofyziologickém vlivu zafeni televiznich paprskii na ¢loveka,

% Bourdieu, Pierre; O televizi, Doplné&k 2002.
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privadgjici jej do stavu mimo realitu (Jerry Mander)™, aZ po jeji determinaci jako prostiedku
povrchni zabavy s negativnim dopadem na lovéka a spole¢nost (Neil Postman).*’,, Média maji
rozhodujici vliv na to, co si piedstavujeme pod pojmem pravda.” To je tvrzeni jednoho

z nejuznavangjsich kritikt televize, kterym je americky autor Neil Postman. Pievladajici médium
podle néj svymi vlastnostmi nejen predurcuje sviyj vlastni obsah, ale zprostfedkované ovliviiuje
vnimani zékladnich hodnot ve spole¢nosti. Timto pievladajicim médiem nasi doby byla podle
Postmana televize. Sdélil to poprvé v poloviné 80. let, kdy vydal své stéZejni dilo Ubavit se

k smrti (Amusing Ourselves to Death). Postman vySel z McLuhanova postulatu ,,the medium is
the message®. Zjednodusen¢ feceno tedy plati, ze medialni obsah je pfedurcen formou média a ze
jsme vlastné¢ mnohem vice ovlivnéni tim, jaké médium pouzijeme, nez co je jeho konkrétni naplni
jako potad, program, text. Epochy lidstva pak podle Postmana rezonuji s technologiemi, na
kterych jsou zalozena prevladajici média. Svou kritiku televize — a jejim prosttednictvim i kritiku
soucasné politiky, zplisobu duchovniho zivota, vzdélavani a spole¢nosti viibec — optel Postman o
jeji charakteristické rysy. TV nema pamét’, program je Utrzkovity, nicemu ve vysilani nelze
vénovat delsi, diikladnéjsi rozbor. Nezalezi na myslenkach, ale na vnéj$im projevu, rozhoduje
fotogeni¢nost a image, nikoli intelektudlni schopnosti. Televize ¢lovéka zahlcuje. Neumoznuje
ttidéni, vede k pasivité. ,,Musim demonstrovat, ze za vlady knihtisku byla komunikace uvnitt
americké spolecnosti jind nez dnes — obecné fe¢eno koherentni, seriozni a racionalni — a ukazat,
jak se po nastupu televize smrstila a opanovala ji absurdita,* klade si za cil viid¢i svétovy kritik

.41
televize.

C/ Co je realismus a co je realné ve filmu?

Dal8im robustnim tématickym okruhem je problém definovani a konstrukce reality v médiich.
Ackoli ma mnoho sty¢nych ploch s tématem pravdivosti, manipulace a 1zi v médiich, vede se
diskuse otazky realismu spiSe na ptid¢ estetiky. Znamena realisticky film pravdivy film o realité?
Vet a proziva jej, jako by se ocitl sam v d&ji — jakkoli s realitou ma takovy déj a postavy maloco

spole¢ného? Tyto a fadu dalSich obecnych otazek si pokladaji teoretici filmu (zajimavé je v tomto

% Mander, Jerry; Ctyfi davody pro zrudeni televize, Doplné&k 2000.

‘0 postman, Neil; Ubavit se k smrti, Mladd fronta 1999.

4l postman, s. 24.
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sméru pojedndni Noela Carrola Sila filmu nebo Bordwellova prace o vypravéni Narration in the
Fiction Film) i sami autofi (neorealisté, manifest Dogma). K tomuto diskursu se pak mezi filmati

vree

fesi 1 partikularni profesni diskuse, naptiklad zda je ,,realistictéj$i* filmova, nebo naopak televizni
kamera, zda jsou ve finalnim filmovém zvuku ,,realisti¢téjsi* synchrony, ¢i naopak
postsynchrony. Zda je ,,realné;jsi* prozitek pred filmovym platnem ,,normalnich® rozmért ¢i

obfim platnem salu moderniho multikina.
Dala nova média, a zejména digitalni site, témto tfem velkym diskursim novy impuls, ¢i dokonce
novy smér? Podivejme se na tento vztah podrobnéji opét prostiednictvim ttech uvedenych okruhti

diskurst, a to opét predevsim s dirazem na pozadi vyvoje filmu v éfe digitalizace:

ad A/ Do jaké miry jsou média pravdiva a do jaké miry 1Zzou a manipuluji?

Zkoumani vlivu novych médii pohledem pravdivosti, 1zi a manipulace identifikované v médiich
tradi¢nich je ve zrodu. Nejdale je pravdépodobné analyza zpravodajstvi. Jeji postupy mohou byt
inspirativni i pro zkoumani filmu v siti. Jednou z metod je vychéazet z dosavadnich zkusenosti

s internetovym zpravodajstvim, které se stalo soucasti produkce velkych medidlnich domt a kde
jej Ize tedy i na detailech srovnavat se svymi tisténymi, televiznimi a rozhlasovymi ekvivalenty.*
Jejich efekt je ve vztahu k uvedenym pravdivostnim kritériim ve zpravodajstvi ambivalentni:
Vétsina odbornikt se shodne, Ze zpravodajstvi na internetu, které je ve své vétsing textove, ma

z hlediska vzhledu fadu tabloidnich ryst. Maly rozmér monitoru v porovnani s formatem
tradi¢nich novin nuti sestavovat zpravy portalove, s vyraznymi titulky a kratkymi upoutdvacimi
texty (tato podoba postupné pievladla nad kopirovanim agenturni podoby, napt. servisu CTK,
oddé@lujici text a obraz a konzervativné se drzici obsahové vécnosti a grafické stiidmosti titulkd a
prvniho odstavce zpravy). Naopak ¢teni dlouhych texti se prostiednictvim webového rozhrani
neosveédcilo. I proto se ustalila nabidka stahovani vétSich dokumentt do vlastniho pocitace, a to

ve vhodnéj$ich formatech pouzivanych €asto i k tisknuti jako jsou Microsoft Word nebo Acrobat

%2 Zcela jiné vychodisko by predstavoval rozbor fenoménu milion® r@znych blogt,

e-zinli, diskusnich néstének a dalsich webovych médii, zaloZenych na
individualité, nézorové publicité a komunikaci, a pfedevsSim amatérské
zurnalistice nad8enct. Stejné tak by jinym vychodiskem byla forma uzce
specializovanych oborovych webt, které bud samostatné ¢i jako soucast portéalt
v sobé spojuji oborové novinky, obchodovani a zdbavu (naptiklad filmové
distribué¢ni portédly, fan-kluby filmovych hvézd atp.).
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Reader. Kiiklavé titulky, fotografie, vSe v barve je tedy soucasti standardu vétsi casti masového

internetového zpravodajstvi.

Obdobné¢ 1ze charakterizovat stale cetnéjsi audiovizualni zaznamy na strankach internetového
zpravodajstvi. Zpravidla se jedna o kratké shoty, dokonce spiSe pfipominajici upoutavku na téma,
neZ samotnou reportdz, za kterou se vydavaji. Jmenovanym pravdivostnim kritériim (McQuail),
zejména presnosti a Uplnosti, také neprospiva faktor, respektive pozadavek rychlosti v pfiprave
informace, jeden z hlavnich ryst, na kterém je usp&€snost internetu jako zpravodajského média

zaloZena.

Zejména diky hypertextu vSak internet propiijcuje zpravodajstvi dosud neuskutecnitelné
prilezitosti. ,,Odkazovost hypertextu davéa zurnalistovi téméf neomezené moznosti rozsifovat
piedpokladanou zpravodajskou informaci o dal$i dodatecna sdéleni, ktera rozvijeji bud’
historickou nebo tematickou perspektivu ptivodni zpravy,* pise Milan Smid ve stati Zpravodajstvi
internetové zurnalistiky.* Hypertext umoziiuje propojeni s archivnimi udaji, zdroji
publikovanych informaci ¢i zdroji, kterymi je mozno je konfrontovat. A to v uzivatelsky témer
dokonalé podob¢ okamzitého vyvolani jednim kliknutim na hypertextovy odkaz. To je vyznamny
argument pro posilovani pfesnosti, plnosti v informovani, zaroven je ptedpokladem pro
poskytnuti vybéru ¢tenaii. Z tohoto pohledu internet zvysuje Sance na kvalitu naplnéni
pravdivostnich kritérii v médiich. Druhym aspektem, ktery takto mtize piisobit, zejména

k podpoie objektivity a vyvazenosti, je funkce interaktivity. Zejména diskuse Ctenaft pod Clanky
¢i audiovizualnimi zdznamy mize poukdazat na jejich nedostatky, nabidnout jiny uhel pohledu ¢i
odkézat na zdroje konfrontujici doty¢ny text. Mizeme piijmout hypotézu, Ze nastaveni této
funkce na strankach internetovych novin ma potencial jakéhosi hlidaciho psa kvality prace autort,

byt tato hypotéza neni zatim vyzkumy dostate¢né podloZena.

Diskurs o pravdivosti, 1Zi ¢i manipulaci v éfe novych médii ve vztahu k filmu ziejmé zatim
nenabyl z&dné nové dimenze. A je pro n¢j tfeba nejprve uskutecnit dostatecny zékladni vyzkum.
Z praxe zaujaly i odbornou vetejnost ptipady uspesné mystifikace (na obhajobu umeéni se nemusi

pouzivat ono nesympatické oznaceni ,,manipulace*), kdy se internet stal prodlouzenou rukou

3 In: Zpravodajstvi v médiich, Kolektiv autort, Nakladatelstvi Karolinum,

2001.
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filmového dila, ptibéh dovypravél ¢i jej pro vypraveni pripravil, piedevs§im jej vSak propagoval,
respektive poméhal s rafinovanéj$i metodou reklamy, kterou je public relations. To je mimo jiné
zakladni pohled Pierra Lévyho, ktery ve své knize Kyberkultura popsal funkci internetu v uméni
predevsim jako upoutavky na uméni.** To byl nepochybné i tah autorti hororu Zahada Blair
Witch, ktefi vkusnou, chytlavou ,,mystifikaci* prostiednictvim internetu upoutali na piib&h, ktery
se udajné opravdové déje kdesi v podivném lese, ale i nékde mezi lidmi blizko nés. Tato ,,story*
Sifend 1 pfes internet svym zptisobem dodala piibéhu i novou estetickou piisobivost. Informovany
divak pak v kin€ usedal s ozvlastnénym pocitem zazitku, ktery se ,,opravdu® stal a ktery filmem
neskon¢il, 1 kdyz védél, ze to ,,opravdu* je ve skutecnosti jen jako. Inspirovali pak fadu dalSich
tvlrch horort, ale s uspéchem se internetové mystifikace pouzivaji i v dalSich Zanrech, naptiklad
komediich, fiktivnich dokumentech atp. Internetu jako prodlouzenému objektivu filmu, se kterym

dohromady s dal$imi kontexty tvoii sit’, se budu vénovat dale v textu.

ad B/ Je televize Skodliva?

V této ¢asti se vyvoji diskursu v éfe novych médii budu vénovat podrobnéji, protoze dosavadni
zkuSenosti a védomosti s pisobenim televize 1 filmu v televizi jsou do znacné miry urcujici pro
dalsi studium v éfe post-televizni. Vid¢i kritici televize vitali novd média v Cele s internetem

s nad¢ji (pro vyse uvedené vlastnosti), ale i s varovnou reflexi. Neil Postman piesel po konceptu
televize jako ,,ubavit se k smrti* ke konceptu novych informacnich technologii jako ,,uinformovat
se k smrti“.** Internet je podle n&j jen prodlouzenou rukou televize a napoméha nasemu zahlceni
informacemi, které nejsou relevantni. ,,VSechno od telegrafu a fotografie 19. stoleti az po
silikonovy €ip ve stoleti dvacatém umocnilo informacni ramus do takové miry, Ze dnes, pro
bézného ¢loveéka, nemaji informace jakykoli vztah k feSeni problém,* fekl Postman v roce
1990.* Navézal tak na svou tezi o smutné roli telegrafu v historii kultury: “...uved] (telegraf) do
zivota fenomény irelevance, inkoherence a bezmoci.“ Tedy informace zbavené kontextu,

mysSlenky.

“ Lévy, s. 139.

*° Informing Ourselves to Death, 1990, predndska pro German Informatics
Society, ke stazeni na internetu napt. zde:
http://www.eff.org/Net culture/Criticisms/informing ourselves to death.paper.

6 Tamtéz, s. 3.
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Postmanovi oponenti vysli ze zkuSenosti, ze pocitaCe a internet ze své podstaty nemohou byt
napadeny kritikou, na které je zalozena kritika televize. Vyzaduji totiz aktivitu uZivatele a
zaroven mu ponechdvaji kontrolu nad svym medialnim ¢asem. Umoznuji archivaci informaci.
Zajistuji jejich kategorizaci a vzdjemnou prostupnost. Internet je decentralizovany, kontinualni a
nevtiravy. Podporuje studium, umoznuje soustavnou dlouhodobou préci, nabizi svobodu volby.
Podle Postmana vSak takzvana informacni spolecnost problémy svéta nefesi a je jen symbolem
zahlceni informacemi, které nejsou relevantni. Postman sice respektuje vlastnosti pocitace a
internetu, které je od TV odliSuji, ale presto v nich vidi jen prodlouzenou ruku televizni
masinérie. ,, Tato kniha se soustfed’uje na to, jak formy vetejné komunikace reguluji ¢i dokonce
diktuji druh obsahu...,* shrnuje Postman myslenku svého nejslavngjsiho dila Ubavit se k smrti.*’
Ta pritom ptesné plati i na jeho dalsi knihu Technopol: kultura podlehla technologii (Technopoly:
The Surrender of Culture to Technology).*® V ni navazuje na kritiku televize a internetu a
zobeciniuje na situaci v celé spolecnosti. Ze spolecnosti, kterd pouzivala technologie jako nastroj,
se stava spolecnost technokraticka smétujici k situaci technopolu, tedy podle Postmana stavu,

v némz obsah zcela ztraci smysl a mizi vedle formy, definované pocitacem a jeho procesy. Obsah
v digitalnich médiich nejen Ze nema vyznam, parametry a efekty obsahu médii tradi¢nich, jako je
kniha, ale naopak digitalni média zuzuji tento obsah jen na ,.transport* dat. Postman zde
polemizuje s Davidem Bolterem o potencidlu elektronickych médii jako novém stadiu pro vyvoj
knihy, stejné dtilezitém jako ptechod od rukopisti ke knihtisku. Pocita¢ podle néj zatim nic

takového jako obohaceni pisemné, tisténé tradice literatury nedokazal.

Postman je medialni determinista, a pfitom normativista. V myslenkdch McLuhana totiZ nachazi
odrazovy mustek pro dokladovani ni¢ivého dopadu novych medidlnich technologii na kulturu.
Povazuje jejich uchopeni ¢lovékem za fatalné Spatny krok lidstva. Zatimco na poli novych médii,
tedy zejména pocitace a internetu, se da fici, Ze jeho myslenky mezi odborniky pohotely,

v televizi mu v rdmci medialné€ deterministického pojeti vyrostl ostry protipdl ziejmé az v podobé

Stevena Johnsona. Ten v roce 2005 vydal knihu Everything Bad Is Good For You (VSe Spatné je

*7 Ubavit se k smrti, s. 15.

48 Postman, Neil, Technopoly: The Surrender of Culture to Technology, New York,
Vintage Books, 1993. Uryvky publikovany v ramci kritiky What Neil Postman has
to say od Nancy Kaplan v Computer-Mediated Communication Magazine, 1995, ke
staZzeni na: http://www.ibiblio.org/cmc/mag/1995/mar/hyper/npcontexts 119.html
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pro vas dobré) s vymluvnym podtitulkem Jak nas souc¢asna popularni kultura vlastné ¢ini
bystiejsimi.* Dilo pon&kud provokativni v hypotéze, na druhou stranou seriozné analyzujici
struktury soucasné tvorby televizni, filmové, internetové a herni. Vysledky téchto analyz pak
autor dava do kontextu psychologickych a sociologickych empirickych Setfeni s cilem dolozeni
své hypotézy. Steven Johnson se v knize snazi prokazat, ze pocitacové hry, stejné jako dalsi
typické formaty éry novych médii, jako jsou blogy na internetu nebo televizni reality show ¢i ty
soucasné serialy, o kterych ¢asto hovoiime jako o postmodernich, nejen Ze neskodi kultute a
mysleni ¢lovéka, ale naopak prospivaji.”® Na pomoc si bere posledni poznatky neurologie a
vyzkumu mozku, socialni psychologie, psychometriky. Vychazi z vyzkumt 1Q, které provedl
pied dvaceti lety v USA James Flynn, aby mimo jiné zjistil, Ze urcité formy inteligence ¢lovéka
se od druh¢ valky vyrazné zvysSuji, a to napfic¢ vSemi socialnimi, etnickymi a dal§imi skupinami
lidi. Tento jev zacal byt po svém objeviteli nazyvan Flynniv efekt. Mezigenera¢ni posuny jsou
pii studiu Flynnova efektu nejvice patrné v inteligenci zaloZené na obrazové komunikaci. Podle
Johnsona je pfic¢inou tohoto vyvoje pravé vliv prostiedi, zejména vliv elektronickych a novych
médii, a obecné popularni kultury na ¢lovéka. Johnson pfitom uznéava, ze jde jen o hypotézu.
Teziste jeho prace je v rozboru konkrétnich dél novomedialni éry, k nimz se jesté v disertaci
vratim a kterd demonstruji naroky na uzivatele, divaky, recipienty. Jaké jsou tyto naroky,
respektive jaké vlastnosti v uzivatelich nova média rozvijeji? ,,Ti co hraji, tedy uzivatelé
videoher, zejména pocitacovych, se pfedev§im musi vypotradat s prostym faktem, Ze témét
vSechny hry jsou velmi obtizné na hrani a predevsim na vyhrani. Pokud jsou jednoduché na
zékladni urovni, pak na urovnich vyssich si kladou vysoké naroky na schopnosti hrace. Témi jsou
zpravidla nejen motoricko-smyslova pohotovost, ale i kombinatorika, multi-tasking, schopnost
hierarchizace informaci, planovani, strategické mysleni — tj. naptiklad schopnost byt o x-kroki
vpied — a poznavaci schopnosti. Jisté, obdobné to plati pro klasické stolni hry jako stolni ¢i slovni
fotbal, ddmu, Sachy, monopoly. Jenze elektronické rozhrani novych médii se svou schopnosti
immediace a zaroven hypermediace vytvari prostiedi, které¢ dava hie presvédcivost, Zivost,
vérohodnost na stran€ jedné (tedy immediace), a néstroje, které umoznuji hru studovat,

analyzovat, ucit se, pfetvaret jeji virtudlni svét k obrazu svému na strané druhé (princip

*° Johnson, Steven: Everything Bad Is Good For You, Riverhead Books, New York,

2005
°0 Termin ,postmoderni® jsem zde pro jasn&jdi vymezeni dosadil j&, Steven

Johnson se mu vyhyba.
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hypermediace). To je podle Johnsona zakladni kvalitativni rozdil mezi hrami klasickymi a
elektronickymi, ktery podporuje stimulaci rozvoje uvedenych vlastnosti ¢loveka. Jeho zaveéry

budu diskutovat v rozboru konkrétnich dél dale v textu.

Druhou vyznamnou skupinou tvorby, s jejimz pojetim Johnson polemizuje vii¢i postmanovské
kritice médii, je moderni televizni tvorba, pfedevsim reality show a populérni televizni
dramatické serialy poslednich dvaceti let. V piipad¢ dramatické tvorby se nové seridly od téch
ranych a tradi¢nich (tedy az po prelom sedmdesatych az osmdesatych let) 1isi podle Postmana
ttemi novymi fenomény: mnohonasobnosti déjovych linek (,,multiple threading*), poruSovanim
tradi¢nich pravidel filmové feci (,,flashing arrows*) a sitémi kontextii (,,social networks®).
Zatimco producenti televize sedmdesatych let tvrdili, Ze divak neunese vice nez tii déjové linky
v jedné epizod¢ serialu a v ptedchozich desetiletich vydaly na epizodu zpravidla i déjové linky
dvé, od osmdesatych let jejich pocet v piepoctu na epizodu, a tedy 1 jednotku ¢asu nartsta
(multiple threading). V seridlech, které Johnson analyzuje, napiiklad Sopranos nebo Hill Street
Blues, se v jednom dile proliné az deset déjovych linek. Autor upozornuje, Ze takova matice déje
uz vyzaduje mnohem aktivngj$i ptistup divaka. Schopnost ptijimat serial predpoklada jeho
vnimani déje se zvysSenou Casoprostorovou piedstavivosti, stimulovanou rozdrobenim klasického
kontinudlniho toku déje do mnoha okének zapletek. Ty sice neprobihaji pfimo paralelné, ale
sledovat deset déjovych linek stfidajicich se v tak rychlém sledu prosté vyzaduje schopnosti
blizici se ur¢itému paralelnimu vnimani. Pokud jde o porusovanim tradi¢nich pravidel filmové
feCi (flashing arrows), tedy znakl a syntaxe, v tomto ohledu se stdva dramaticka tvorba zdrojem
hry s divakem, zdrojem hadanek a sérii prekvapeni.’' Kdyz na scénu poprvé prichazi osoba, ktera
ma byt padouchem, uz ji nutné nemusi provazet tony zlovéstné hudby. Seridl Meéstecko Twin
Peaks notici se do magického zla provazi sladkd, romanticka ustfedni hudebni melodie. Donna
Haywardova, pritelkyn¢ zavrazdéné Laury Palmerové, ktera je dle klasické sémiotiky kladnou
postavou za¢ind v prubéhu serialu, kdy patra po vrahovi, znepokojovat divéka, kterého méla

dosud nepochybné na své strang, podivnym chovdnim na hranici koketérie se samotnym zlem.

°! Steven Johnson mluvi o ,flashing arrows“, tedy animovanych &ipkach, které
v hranych filmech, zpravidla komediich, upozorfiovaly divéka na detaily hodné
pozornosti - a parodovaly tak vlastné samotné tradicéni kédy filmové tedi.

Moderni dramata vsak tyto ,$ipky“ v pfeneseném vyznamu uZ neobsahuji, naopak
jejich autori ¢asto délaji vse proto, aby divadka zmatli, zaménili dobréka za

padoucha a naopak, strasili banalitami a vazné hrozby zesmésrnovali.
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Soucit s rodici zavrazdéné Laury se méni kvili scénam plnym trapnosti v nechut’ divéka viici
nim, atp. Tfetim aspektem, ktery méni divdka v moderni dramatické tvorbé&, jsou podle Johnsona
informace, kter¢ je tfeba znat, aby divak mohl sdéleni zakédované v dile spravné pochopit. Tyto
informace jsou generovany ve spole¢enskych a historickych kontextech téchto d€l (autor pouziva
termin social networks), kladou tedy na divaka pozadavky téméi kvizového typu. To je typické
zejména pro sitcomy a dalsi predev§im humoristickou tvorbu, v domaci produkci naptiklad mtze
jit o Ceskou sodu, v USA vsak v piipadé seriala trvajicich po desetileti Ize vysledovat i sebe-
referenéni, vét§inou parodické odkazy. Skoda Ze v domaci tvorbé tento potenciél sebe-reflexe
formou ,,sebe-shozeni‘“ nebyl vyuzit naptiklad v ptipad¢ Nemocnice na kraji mésta po dvaceti
letech. Diky tispéchu ptivodniho seridlu, jeho ohromného citacniho potencidlu ve spole¢nosti,
méli autofi pomérné unikatni ptilezitost dodat novému serialu dalsi dimenzi. At uz by $lo o
banalni vtip, kdyby protagonisté spéchali domt po praci, aby stihli v televizi dalsi dil Nemocnice,
nebo sofistikovanéjsi odkazy, kuptikladu z fad pacientti, ktefi by béhem vizity narazeli na
medialni slavu 1ékate, jeZ zrovna stoji nad jejich luzky. Umoznili by tak divakovi kromé&
»sledovani dalSich osudi oblibenych hrdinti* i v duchu principu hypermediace podivat se na
Nemocnici s ur¢itou distanci jako na urcity medialni a vlastné spolecensky fenomén sitové

kultury, ve které Zijeme.

Z obdobnych pozic jako dramatickou televizni tvorbu obhajuje Johnson pozitivni efekty na
divéka i v pripad¢ reality show. Pfedevsim stimulaci k aktivité jako pii hie. Postmanovi oponuje i
dalSim prvkem, ktery televize vysilajici reality show vnasi do interakce s divakem. Tim je emocni
inteligence. Myslenky a poznatky Johnsona jsou v kontextu této mé prace ale predevsim dilezité
jako integrujici prvek k novym médiim, v jejichz ramci se dale rozviji film a dalsi audiovizudlni
tvorba. V siti, ve které se dnes pohybujeme diky spolecenskym kontextim, hernim a dal$im
interaktivnim prvkliim, uz totiz nemizeme analyzovat samotny film, televizni potad ¢i jiné
audiovizualni dilo. Johnson vidi divaky jako uzivatele a analytiky této sité. A ti ji rozpiadaji bud’
védomé, tedy v principu hypermediality dle Boltera a Grusina, anebo nevédomky, tedy v principu

medialni immediace.
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ad C/ Co je realismus ve filmu a co je ve filmu realné?

Ani diskurs o realismu ve filmu neziistal novymi médii nedotcen. Naopak, tento diskurs nabral
novy dech. Nabizi se opét ptipomenout slova Elsaessera (Louis Lumiére — prvni virtualista
kinematografie?)52: ,,...film se stava ne snad prvnim virtudlnim médiem, ale spiSe prvnim
médiem kultury virtuality.” Dostava novy rozmér, jakousi tieti dimenzi, mysSleno optikou 3D
pocitacové grafiky? Aniz bychom vyfesili otazku, co je a neni realistické ve filmu, ptibyva dalsi
sada otazek spojena s virtualni realitou, a to v fadé vyznamu tohoto slova. Rozhodujici filmovou
technologii spojenou s diskursem virtualni reality je trojrozmérna pocitaCova animace. Ve vztahu
k realismu ve filmu na sebe vyrazné upozornila uzitim ve filmu Titanic (1997) od Jamese
Camerona. Zde mély totiz tisice animovanych postav na palubé umocnit ,,skute¢ny* zazitek
divaka z ptitomnosti na lodi. Ve spojeni s promitanim na obfi platna multiplexovych kinosali
osazenych prostorovych zvukem Digital Dolby Surround vytvarel film opravdu podivanou
blizkou realit€ virtudlniho Titaniku. Tu trochu rusili jen ustépacné pozndmky ,,ajtikti* v hledisti,
ktefi si v§imali nedostatecné propracovanosti figurek na palubg. James Monaco si v§imé i volby
tématu Titaniku: ,,Svym pfevypravénim tohoto symbolu technologického selhani ustavil
(Cameron) paralelni model pro digitalni realitu. Titanic je emblémem naseho zrychlujiciho se

trans-platonického prechodu do nového svéta virtuality. ™

Bolter a Grusin se v ramci tohoto diskursu vraceji ke konceptu filmu atrakei, tedy k zdmérim a
efektim prvnich slavnych dé€l kinematografie, jakymi byl tieba Prijezd viaku bratii Lumierii. Po
éfe narativnich filmut se da na ptikladech dél jako Jursky park (1993) nebo Lost World (1997)
dokladovat s pfichodem vyuziti 3D grafiky urCity navrat ke spektakularnosti filmu, spiSe tedy

k divacké atrakci nez k dramatu zalozeném na sile ptibéhu.

°2 5. 260, Nova filmova historie (Antologie soudasného my&leni o dé&jinach
kinematografie a audiovizudlni kultury), Petr Szczepanik (ed.), Nakladatelstvi
Herrmann & synové, Praha 2004.

53Monaco, James: Jak ¢ist film, 2004, Albatros, s. 369.
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Jeden z nejzajimavéjsich prispévka do novo-medidlniho diskursu o realismu ve filmu vnesl Lev
Manovich v pfizna¢né nazvané kapitole Jursky park a socialisticky realismus v The Language of
New Media. Autor na ptiklad€ Jurského parku dokladuje, jak oproti filmové suroviné technicky
dokonalejsi obrazové a zvukové médium — pocitac, které je schopno nekone¢né miry rozliseni, se
zde pted filmem zdanlivé sklani, aby se pak stalo pomyslnym vitézem v realistickém efektu.
Twvirci filmu, ktery je silny velmi organickym propojenim animovanych a hranych zabért, museli
totiz degradovat pocitatem vyrobené snimky tak, aby nesly stejnou miru zrnéni a Sumu, tedy
nedokonalosti pouzité filmové suroviny. Podobné ,,autenti¢nosti* zatim nedosahli animatofii pti
zpodobeni ¢loveka, 1 kdyz technicky tomu nic nebrani. Podle Manoviche je vsak i1 takova ne-
fotorealistickd pocitacova animace postav vyrazem realismu. Jde vSak o opa¢ny koncept proti
tradiénimu realismu. Zatimco dosud jsme si pojem realistického zaznamu spojovali s minulosti,
tento koncept, clovéka-cyborga, je vyrazem realismu odkazujiciho na budoucnost. Science-fiction
nepotitebuje umelé postavy misto hercil. Je to prekvapiveé zanr realismu, ktery je vzyva, zanr

nového realismu zalozeného na realit¢ dokonalosti, kterou predstavuji pocitace.

Bolter a Grusin se diskursu o realismu ve filmu dotykaji i v ¢asti jejich knihy Remediation,
Understanding New Media, ktera je zasvécena virtualni realité.>* Tady film vystupuje v re-
mediované podobé¢ virtudlni reality v pfikladu medicinského experimentu pti 1€cbé akrofobie,
tedy chorobného strachu z hloubky. Kromé trojrozmérné pocitacové animace je tu zasadni i
technologie interaktivity. Autofi tu na principu subjektivni kamery s materialem nato¢enym na
motivy Vertiga od Alfreda Hitchcocka rozvijeji pro své pacienty minidramata. To si pacienti jako
hlavni aktéfi prozivaji sice s napétim, ale tak, aby dospéli Stastnému konci a vzdor zdvrati
nespadli do hlubin vymodelované propasti. Mira realismu téchto re-mediovanych filmi je exaktné
meétena snimaci lidského téla. Podle potu, tepu, svalovych stahti a dalSich projevii Zivotnich

funkei 1ékafi identifikovali zcela shodné symptomy, které si jejich pacienti prozivaji v realité.

Co maji tyto tfi diskursy, diky novym médiim stale vice koSatéjici, dnes spolecného? Na jedné
stran¢ vice slz a buSeni divdkova srdce (immediace), na stran€ druhé vétsi odstup a porozumeéni
principu a systému médii (hypermediace), tedy i obranyschopnost divaka viici medialni

manipulaci. Je toto uskutecnitelny trend éry novych médii? Z pohledu uzivatele zastava toto

% Bolter a Grusin, s. 163-166.
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velkou otazkou, z pohledu tviirce je tento trend jiz prokazatelny. Zakladni otazky, které
z uvedenych diskurst vyplyvaji, polozim a pokusim se na né¢ zodpovedét pti rozboru prostiedi

digitalnich siti a filmového, resp. audiovizualniho uméni do téchto siti zapfedeného.

2. Sit

2.1 Pojeti sité

2.1.1 Definice

Pied-digitalni teoreticky pohled na definici sité 1ze &erpat od Denise McQuaila.> Pise o velkych
vetejnych komunikacnich sitich na stran€ jedné a alternativnich sitich na stran¢ druhé. Prvni,
které jsou zalozeny na prostiedich masové komunikace, jsou v centru moderni integrované
spolecnosti. Oproti tomu alternativni sité, tedy podle McQuaila nikoli masova média, jsou

v soucasné dob¢, minéno v poloviné devadesatych let, vzacné. Jako ptiklady uvadi sité zaloZené

na mezilidskych vztazich zejména v ramci cirkevnich ¢i politickych organizaci a spolkd.

Komunika¢ni sit’ podle McQuaila ,,musi obsahovat prosttedky prfedavani, vymény a aktivniho
toku sdéleni, pti¢emz se na téchto procesech musi podilet vSichni zainteresovani G¢astnici nebo
jejich vétsina.“>® Alternativni technologie, které podporuji celospoledenské sité, napiiklad sitd
prepravy osob, systém post ¢i telekomunikaéni infrastruktura, podle autora obvykle postradaji
prvky ,,celospolecenské platnosti a vefejné role. Technologie zalozené na masovych médiich,

tedy tisku, televizi, rozhlasu a filmu, tuto roli naopak nesou.

Pod rovinou celospolecenské komunikace existuji dalsi roviny komunikaénich siti, které

znazoriuje nasledujici schéma.

55 McQuail, Denis; Uvod do teorie masové komunikace, Portal 1999.

%6 McQuail, s. 28-29.
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Schéma tradi¢ni sité odvozené od McQuaila

celospolecenska
komunikacni sit’
nositel: masova média

sité regionu,
organizaci a instituci

nositelé: | specializovana média |interni smérnice | dané postupy = zvykova pravidla

rozmanité sité skupinové a
interpersonalni komunikace

nositelé: | konverzace | setkavani | zajmy | innosti| potieby | vztahy [ vazby | atp. | atp.

Poslednich dvacet je vSak tato struktura rozru§ovana. S pfichodem digitalizace a novych na
digitalizaci zalozenych médii, predevSim internetu a jeho sluzbach, jakymi jsou world wide web,
elektronicka posta ¢i fada dalSich komunikacénich prostiedi, naptiklad ICQ nebo
InstantMessaging, ale 1 mobilnich digitalnich telekomunikacnich néstroji se da fici, ze se tato
tradi¢ni struktura sit€ z principu rozpadé. Pojem masova média je re-definovan, izemni pohled na
sité je re-definovan. Interaktivita, hypermedialita, uzivatelsk4 ovladatelnost doslova pro kazdého,
to jsou vlastnosti, diky kterym se sit€ vzdjemné horizontalné a vertikalné propojuji na urovni
vSech rovin a typt. V jadru této zmény je jednotnd povaha bitd, jak fika prorok éry digitalizace
médii Nicholas Negroponte. Bity, tedy jednotky informace na Grovni 1 a 0, kterym lze také
rozumét jako ANO a NE, zapnuto a vypnuto, bil4 a Cernd atp., jsou jakousi DNA informace.
Tento geneticky kod byl u zrodu novych technologii a médii a znamena tedy zéklad pro spole¢ny
jazyk, komunikaci a kompatibilitu rtiznych zatizeni, prostiedkli a objekta, které jsou
digitalizovany. Digitalizaci médii miizeme chépat jako jejich pfevod na numericky kod. Pfevod
na ¢isla umoznuje jejich programovatelnost. Podle Lva Manoviche je pravé pojeti digitalizace
jako ptevodu na numerické vyjadieni (reprezentaci), tedy proména analogovych médii na
poéitadova data, tim opravdu zlomovym bodem, ktery méni podstatu médii.”” Proménu sité se

snazim vyjadfit v nasledujicim schématu.

°’ Manovich, Lev; The Language of New Media, MIT Press, 2002, s. 52.
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Schéma sité v digitalni éte

sit’ sit sit’ sit sit’ sit’ sit’ sit

masova konverzace celospol. sité ¢innosti  special. smeérnice,
média  zajmy sit organizaci vztahy média postupy
smeérnice, smeérnice, potieby, celospol. interpers. masova celospol.
postupy postupy setkavani  sit sité média sit’
celospol. masova sité smérnice, special. skupinové konverzace
sit média organizaci  postupy média sité zajmy

sité special. konverzace masova potfeby, celospol. masova
organizaci média zajmy média setkavani sit média
interpers. celospol. celospol. skupinové masova konverzace interpers.
sité sit’ sit’ sité média zajmy sité
masova cinnosti special. sité masova skupinové smérnice,
“média _vztahy __média _organizaci_meédia _sité __postupy

sit’ sit’ sit’ sit’ sit’ sit’ sit’ sit’ sit’

Digitalni technologie umoznily snadno propojit takové extrémy, jakymi je tradi¢ni vskutku
masova komunikace se soukromou interpersonalni komunikaci. Diskusni skupiny spiiznénych
dusi na internetovém blogu diskutuji novy filmovy hit, ktery ma na webu upoutavku, jez je
mozno se vzkazem, ndzorem poslat pfiteli emailem a zarovei si cely film stdhnout a promitat si
jej na domacim kin¢ nebo jej vzit k pratelim a promitat ptes dataprojektor. Na vlastnim webu
tohoto filmu se nejen prodavaji reklamni pfedméty a realizuje dalsi propagace filmu, ale diskusni
a kontaktni centrum ddva autortim zpétnou vazbu. Tu vyuzivaji i tvlirci pocitaCové sitové hry
typu MMORPG (massive multi-player online role playing game), ktefi od autort filmu koupili
nejen prava, ale i filmovy zaznam k ptestfihani a zasazeni jej do hry. Tu hraji po celém svété
miliony uzivatell internetu. Vytvareji si diky ni vzajemna spojenectvi, ziji pribéhem, ale i slasti
z dobrodruzstvi a komunikace. V nékterych ptipadech je tato digitalni interakce predstupném
osobniho setkani, ptatelstvi ¢i partnerského vztahu. Jini uZivatelé inspirovani filmem ¢i hrou
nataceji na digitalni kameru vlastni skece a mini-filmy na motivy sledovaného ptibeéhu, mohou je
mixovat s origindlni hudbou filmu, snadno stfihat na svém osobnim pocitaci a potom je
distribuovat prostfednictvim internetu svym pratelim. Toto neni vycet teoretickych moznosti, co
se mize stat, kdyz... to je skutecny ,,piibéh* na siti v éte digitalnich technologii. Povédomi o
takovém ptibchu na siti je potom soucasti kontextu, v némz filmovi autofi pfipravuji a realizuji

nové filmové dilo.
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Smyslem dalSiho textu je ukazat, zda a jak se tato vSeprostupujici logika sit€ odrazi zpétné v
audiovizualni tvorbé a co to vypovidd o uméni a co to, Sifeji vzato, naznacuje o celé spolecnosti

informacni éry.

2.1.2 Technologie

Nyni jsem se tedy pokusil o definici komunikaéni sité, a to jeji pojeti pred-digitalni a nové pojeti
zalozené jiz na digitalnich technologiich. Ted’ pfistoupim ke stru¢nému popisu téchto zakladnich
technologii digitalnich siti. Je to diilezité jako jeden z prament pro naslednou tivahu o estetice

v ¢éfe informacnich technologii.

Na komunikacni sit’ 1ze nahlizet jako na vzajemné propojenou soustavu prenosovych a
zdznamovych médii. Pro ilustraci nejobecnéjsiho pohledu: prenosovym médiem je tieba ¢lovek,
ktery pfiSel ke zndmym navstévu, stejné jako jeho samotné povidani s hostiteli véetné
mimoverbalni komunikace. Zadznamovym médiem je oproti tomu jeho mozek, myslenky, které na
navstéve projevil, a vzpominky, které mu z této navstévy zistaly. Obdobné, ovsem technologicky
vzato, se komunikacni sit’ sestava z telekomunikacni infrastruktury, kterd zajist'uje pfenos
informaci na dalku, a zdznamovych médii, které informace uchovavaji. Digitalni sit’ ovS§em tyto
dvé struktury prolind tak, Ze zpracovani a tvorba informaci mnohdy probiha jak

v telekomunikac¢nim, tak v zdznamovém rezimu. Je to diky oné jednotné povaze bitd. Tedy diky
pocitacovému softwaru, ktery plni jak komunika¢ni funkce, tak je sam o sobé zaznamem. Mimo
to mize zaroven piimo plnit i funkce zdznamu jinych informaci. Pfikladem jsou aplikace
elektronické posty, tzv. emailovi klienti, ktefi plni funkce odesilani, pfijimani, archivovani a

zpracovani zadznamu.

Telekomunikacni techniky, tedy techniky komunikace na dalku, existuji uz od zrodu ¢lovéka.
Jesté pred uplatnénim elektiiny, kterd pfedznamenala zlom ve vyvoji médii, byl v 18. stoleti
vynalezen telegraf fungujici €isté na optickém principu, schopny prenaset pomérné presné
informace na velké vzdalenosti ve velmi kratkém case. Byla to soustava zatizeni na viditelnych
mistech, zejména na kopcich, z nichz bylo na sousedni body vidét. Zatizeni se sestavala z raznych
ramen a pak, jejichZ nastaveni v danych polohéch vyjadfovalo rtizna sdéleni. Bratfi Chappéové

takto v roce 1793 propojili Pafiz s méstem Lille (na vzdalenost asi 230 km) a umoznili pfenos zprav
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mezi témito dvéma lokalitami v ¢ase n¢kolika minut. Jejich vynalez byl hojné pouzivan v dob¢
napoleonskych valek, a vydrzel az do roku 1852, kdy zde byl nahrazen telegrafem na elektrickém
principu. Byli to ov§em pravé bratfi Chappéové, kterym lidstvo vdééi za zavedeni pojmu telegrafie a

telegram.”

Telegraf a telefon

Zlomova zména vyvoje telekomunikaci pfisla s elektfinou. Elektricky telegraf razného typu
sestrojilo v prvnf tfetiné 19. stoleti nékolik badatelt, za jeho vynalezce je zpravidla povazovan Samuel
F. B. Morse. V roce 1844 dokoncil na vzdalenost nékolika desitek kilometra prvni telegrafni spojeni
mezi mésty Baltimore a Washington a o rok pozdéji vyslal prvni zpravu. Pozoruhodné je, ze jeho
telegraf je zalozen na binarnim kédu. Telekomunikaéni odbornik a publicista Jifi Peterka hovoti diky
kodu zalozeném na ,tecce® a ,,éarce® o prvni digitalizaci: ,,Velmi zajimava je jeho telegrafni abeceda
(dnes stale dobfe znama "Morseovka") - jiz pfi jejim navthu se Morse snazil dosdhnout veétsi
efektivnosti pfenosu a pro jednotlivé znaky zprav zvolil digitalni kéd proménné délky: na zakladé
statistického rozboru cetnosti jednotlivych znakd ve zpravach pfifadil tém, které se vyskytuji
nejcastéji, ty nejkratsi kody. Tim vlastné Morse polozil zaklad vS§em novodobym technikdm komprese
dat. (...) pouzil jednozilovy médény kabel, zavéseny na sloupech, zatimco jako druhy (zpétny) vodi¢

mu slouzila zem. Dosahoval pfitom uctyhodné pienosové rychlosti 2 bitt za sekundu.*>*

Svij unikatni pfinos komunikaci telegraf projevoval masovym vyuZzivanim do konce 20. stoleti.
Cesi jesté v roce 1990 poslali 5,5 milionu telegrafnich zprav, v roce 2000 pies 600 tisic a v roce
2005 uz jen 400 az 500 denng, tedy asi 150 tisic za cely rok. Ve stejném roce zaroven skoncila
Ceskému Telecomu (CTc) povinnost tuto sluzbu poskytovat, predpokladal se tedy po 158 letech
konec telegrafu v ¢eskych zemich. Piekvapivé vSak, na rozdil tfeba od Rakouska ¢i Némecka,
kde byl opravdu posledni telegram zaslan ke konci roku 2005, CTc pokracuje v poskytovéni této
ztratové sluzby. Textové zpravy dodané do druhého dne jsou podle vyjadieni spolecnosti

,»sluzbou s obrovskou spolehlivosti“. Vyuzivaji ji dosud zejména nemocnice a soudy.*°

°8, Peterka, Ji¥i; Z historie sd&lovaci techniky,

http://www.earchiv.cz/a%94/a404c500.php3, s. 2.

% Tamtéz, s. 3.

0 Tyden (&asopis), 20. tnora 2006, s. 22.
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Paradoxné, pravé jeho ,,digitalni* povaha podle Peterky zptsobila, Ze byl telegraf po objevu
telefonu rychle zastinén. Telefon, typické analogové zatizeni, na rozdil od telegrafu jednoduse od
ucastnika nevyzadoval Morseovku, ptenasel prosté lidsky hlas. A ten nevyzadoval tak
organizacné a technicky komplikované rozhrani pro kédovani jako telegraf. Analogovy signal
dokazal sice se znacnymi ztratami kvality a zkreslenim, ptesto pomérné vérné reprodukovat tak

naro¢nou informaci, jakou je lidsky hlas s jeho zabarvenim, melodii, vibracemi.

Telekomunikace a vysilani

Bez elektfiny to ale neslo. V sedmdesatych letech devatenactého stoleti vynalezl A. G. Bell
prevedeni zvukovych vin na elektricky signal a naopak. Maxwell, Hertz a Marconi zkoumali
elektromagnetické viny v posledni dekadé devatendctého stoleti, patentovan je radiotelegraficky
pfenos. Dale se tedy elektricka komunikace na dalku rozviji dvéma sméry. Jednim je interaktivni,
tedy obousmérna komunikace uplatiiovand piedevs§im prostfednictvim telefonu a telegrafu, dale ji
budu nazyvat ustdlenym vyrazem telekomunikace. Druhym hlavnim smérem je jednosmérna
komunikace na dalku, ¢ili vysilani, zejména vysilani prostfednictvi takzvanych masmédii
rozhlasu a televize. Zatimco pro telekomunikaci bylo charakteristické spojeni mezi dvéma
ucastniky, masmedialni vysilani smétovalo od jednoho i€astnika k mnoha piijemctiim zaroven.
Tato definice obou technologii ziistane v platnosti az do druhé poloviny dvacatého stoleti.

S roz§ifenim digitalizace napfi¢ zdznamovymi a prenosovymi médii se zdsadni vlastnosti obou,

tedy technologickd interaktivita a masové Sifeni, spojuji v jedno.

Oba dva typy elektrické komunikace v praxi zazivaji prvni masovy rozmach poc¢atkem dvacéatého
stoleti. Nejrychleji se zpocatku uplatituje telegraf, zfejme kvtli armadni poptavce vyvolané prvni
svétovou valkou. Je ndhodou, Ze 1 u prvotniho rozvoje internetu stoji pozadavek armady? OvSem
po prvni svétové valce prichdzi éra rozhlasu. Za prvni rozhlasovou stanici je povazovana
Pittsburska KDKA firmy Westinghouse, jejiz relace mohli posluchaci naladit jesté v dobé valky.
Regulérni rozhlasové vysilani se datuje rokem 1920, kdy bylo spusténo v USA a Anglii. Ve

ey e

osvojuje technologii magnetického zdznamu. To podporuje reprizovani poradli a umoziuje jejich

40



predtaceni. Rozhlas zdokonaluje kvalitu vysilani obsazenim do pasma VKV — v Ceskoslovensku

v pribehu Sedesatych let a ve stejném obdobi zavadi i stereofonni format.

Televizni vysilani

Technologie televize ma kupodivu kofeny ve stejné dob¢ jako radio a film, tedy v poslednich
dvaceti letech devatenactého stoleti, 1 kdyz éra jeji uzivatelské pfijatelnosti, a tedy i masového
rozmachu ptichdzi az s tiicetiletym zpozdénim po obou dalSich nejsilnéjsich médii dvacatého
stoleti. Zakladem technologie televize je na rozdil od filmu pfevod obrazové informace na
elektricky signal. Od konce osmdesatych let 19. stoleti védci zkouSeji na snimaci stran€ prenosu
obrazu na dalku fotoelektrické jevy prostfednictvim selenu a fotonky. Na pfijimajici stran¢ jsou
zarovky. Do praxe je uveden tzv. Nipkowiv kotou¢ a pro svou mechanickou povahu se hovoii o
mechanické (byt elektrické) televizi. Za prvni vysilani jsou povazovany experimenty

s Nipkowovym kotouc¢em od Skota Johna Bairda pfedvedené v londynském Soho v roce 1926. Za
pozornost stoji také to, Ze mnoha prvni vetejna televizni vysilani zah4jily rozhlasové spole¢nosti.
V USA spustila v roce 1928 televizni vysilani rozhlasova stanice WGY, prvni pravidelné
televizni vysilani v Némecku zahéjila v roce 1935 RRG, Ri$ska rozhlasova stanice. Také

v Ceskoslovensku je u zrodu televize jeho starsi rozhlasovy piibuzny. Ceskoslovensky rozhlas
ziizuje v roce 1949 Vyzkumny ustav rozhlasu a televize. Rovnéz organizaéné Cs. televize vznika
pocatkem padesatych let ve struktufe rozhlasu.®’ Majitel technologické a organizaéni

infrastruktury star§iho média ma potfebné podminky pro rozvoj média nového.

Tticata 1éta jiz patii televizi s elektronkami, tedy plné€ elektronické televizi, kterd umi 240 a pak i
404 tadka, 440 ¢i v USA a Japonsku dokonce v normé 525 tadkda, ktera prezila celé dvacaté
stoleti. V Ceskoslovensku se pravidelné televizni vysilani spousti aZ téméf o dvacet let pozdgji

v roce 1953 v Méstanské besed¢ v Praze. Zaznam televizniho vysilani, které je od pocatku

v riznych ¢astech svéta Sifeno terestricky nebo kabelové, respektive kombinaci obou téchto
forem vedeni, je od padesatych let pfevadén z filmového na magneticky pés. Zaroven s rozvojem
barevné televize vznikaji ve stejné dob¢ standardy kodovani slozek zakladnich barev, tedy

cervené, zelené a modré (R,G,B). Zptsob jejich zdznamu, zakdédovani, pfenosu a dekdédovani se

¢l vyroba a prezentace audiovizudlnich d&l I, Kolektiv autord FAMU, vydala AMU,

Praha 1992, s. 36.
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rozviji ttemi pievladajicimi technologiemi: NTSC, PAL a SECAM. Rozhlas a televize zvySuji
dale svou kvalitu jak v podobé¢ zaznamu a zpracovani zvukovych a obrazovych informaci, tak
roz$ifovanim vysilaci sité, a tedy s lepSim pokrytim i kvalitn€j$im piijmem obrazu a zvuku.
Rozhlas standardné vysild ve stereu a kvalita televize se ustaluje v rozkladu obrazu na 625 radka
a 25 snimka za vtefinu, respektive 525 fadkt a 30 snimk za vtetinu (USA, Japonsko). Jejich
nasledna digitalizace vSak neptichdzi jako revoluce, jak je dnes interpretovano pod vlivem
digitalniho vysilani, pocitac¢ové animace €i internetu, ale postupnym, dalo by se fici plizivym
uplatiovanim digitalniho kédovani v riiznych ¢astech a fazich rozhlasového a televizniho
produkéniho fetézce, veetné tfech zakladnich fazi: snimani, rezijniho zpracovani a zaznamu.
Digitalni signal televize pouZivala jiz desitky let naptiklad pro trikové operace. Od

pocatku devadesatych letech se rychleji zacala uplatiiovat digitalni technologie zdznamovych
zafizeni. Binarni kédovani ovladlo dfive klasickéa analogova média jako pasky a kazety. Rané
zdznamové formaty v digitalnim kodovani jsou znamy pod oznacenim napiiklad D1, D2, D3, u
zvuku byl rozsiteny format R-DAT nebo PRO DIGI. Dalsi vina digitalizace vysilani je spojena
s uvedenim pocitace do technologického fetézce a jeho komplexni propojeni na bazi digitalni
informace, pocinaje digitalni kamerou, pfes digitalni stfiznu a rezii az po zcela digitalizovanou
postprodukci. Od pocatku jednadvacatého stoleti je za digitalni revoluci oznacovan prechod
veskerého analogové Sifen¢ho vysilaciho signalu, ktery dosud dominoval terestrickému vysilani,

do signalu digitalniho.

Digitalizace

Co je vlastné tento digitalni signal? Vrat'me se nejdfive k samotnému konceptu digitalizace.
Zakladem je jednotna povaha bitt, jinymi slovy schopnost pomoci bitt zakédovat, dekédovat a
pfenaset jakoukoli informaci v jakémkoli prostfedi a na jakémkoli rozhrani téchto prostfedi.

V digitalnim pravéku slouzilo kédovani ¢isly na ,,primitivnich® strojich ve 40. letech minulého
stoleti pfedevsim zase k popisu ¢isel, jednalo se o prvni digitalnf automatické kalkulacky —
pocitace. Prostfednictvim jednicek a nul, dvou — tedy binarnich — ¢isel, byla totiz popsana

vSechna disla:
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Napiiklad fadu:

[ 1 | 2 | 3 | 4 |5 6 7 8 9

digitalizujeme prostfednictvim této fady:

[ 1 | 10 | 1 | 100 | 101 | 110 | 111 | 1000 | 1001

Pro clovéka je to slozitéjsi, ale pro stroje je to jednodussi. Zakladem programovani, které je
nastrojem k automatickému ovladani stroju, tedy k tomu aby stroje pracovaly, respektive délaly
ukony ,,samy®, je vyvojovy diagram. Ten ukazuje vyvoj néjakého rozhodovani na bazi 1, nebo
nula. Z nich je sestaveno slozit¢jsi rozhodovani. Vzdy ale na bazi jedna, nebo nula; zapnuto,
nebo vypnuto — proudici elektfina v obvodech je totiz tou silou, ktera dava programu
sestavenému z jednicek a nul materialni existenci. Technologie podpofila rozvoj programovani
zejména aplikaci polovodicy, na jejich bazi sestavenych integrovanych obvodu (1958) a
vynalezem univerzalnfho integrovaného obvodu — mikroprocesoru v roce 1971. Ten se stal
zakladem pocitacového hardwaru dnesniho typu. Programovaci jazyk se zaroven s tim rozvinul
do svym zpusobem plnohodnotného jazykového systému, schopného ptekladu do raznych
jinych znakovych systémau. ,,Bity vzdy byly zakladem digitalni prace s ¢isly, avsak béhem
poslednich 25 let jsme vyznamnym zptusobem rozsifili svij binarni slovnik a dovedeme do néj
pfevést nejen cisla. Naucili jsme se pfevadét do digitalni formy vice a vice typt informaci, jako
je zvuk a obrazovy zaznam, a kédovat je pomoci nul a jednicek,” publikuje v roce 1995
Nicholas Negroponte.”” Upozortiuje viak i na nedokonalost digitalizace. Smysly ¢lovéka
pfedstavuji analogové prostredi... ,,Vnimani kontinuity, proces, v némz se z oddélenych plosek
miizky stava spojity obrazek, ma na daleko jemnéjsi urovni analogii v samé struktufe hmoty.
Hmota se sklada z atomu... Nic se neméni skokem, bila nepfechazi raizem v ¢ernou,*
vysvétluje analogové principy Negroponte.®’ Digitalizace je postavena na opaéném principu.

Vsechno je zalozeno na diskontinuité, na ostrém prechodu ano-ne (1-0).

Na rozdil od medialniho deterministy Negroponteho se dalsi viznamny teoretik novych médi
Lev Manovich coby pozitivista diva na vymezen{ digitalizace s pomérné vyhranénou

strukturovanosti. Na jednu stranu nesouhlasi s tezi o diskontinuité informace jako projevu

®2 Negroponte, Nicholes, Digit&lni své&t, Management Press - Softwarové noviny,

Praha 2001, s. 17.

®3 Tamtéz, s. 18.
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horsi kvality v porovnani se spojitou informaci. Napiiklad v digitalizovaném obrazu
rozlozeném do (a sestaveném z) pixelt lze dosahnout tak vysoké miry rozliseni — koncentrace
bodu na plochu — ze je daleko za fyzikalni arovni schopnosti zraku vnimat obraz jako vysledek
nespojité, tedy nedokonalé soustavy bodu. Naopak analogovy zaznam obrazu, napiiklad
fotograficky, si sebou nese nedokonalosti chemické suroviny a zpracovani, zrno atp. Uz jsem
zminil znamy Manovichiv piiklad z produkce Spielbergova Jurského parkn.”* Casti stopaze zcela
vytvafené trikovymi animacemi v pocitaci musely byt degradovany na uroven kvality pasazi
tocenych filmovou kamerou, pocitacem vyrobenému obrazu muselo byt implementovano zrno
a dal$f nedokonalosti filmové suroviny tak, aby si divak pfechodu mezi obéma technologiemi,

digitalnf a analogovou, nevsiml.

Na stran¢ druhé ovSem Manovich poukazuje na diskrétni aspekt klasickych médii, ktera jsou
obecné povazovana za média analogova. Autor poukazuje na filmova okénka jako urcité
jednotky informace a jejich diskontinualni povahu v fadé filmového pasu. Jako analogii mezi
klasickou filmovou tvorbou a pocita¢em pouziva predevsim piiklady rané filmové avantgardy.
Manovich uskuteénil napifklad rozbor Vertovova filmu Mug s kinoapardtem.” Analyzoval jeho
podstatu zalozenou na principu databaze fungujici stejnym zptsobem jako typicka pocitacova

databaze.

Kriticky se Manovich diva na samotné uzivan{ pojmu digitalizace. ,,Digitalni ve vztahu

k médiim ma podle néj rozdilna pojeti. Tim zasadnim pojetim ,,digitalniho* je podle autora
numerické vyjadreni. Tak definuje podstatu novych médii. Numerické vyjadfeni totiz
neznamena nic jiného nez metamorfézu médii na pocitacova data. Digitalizace ¢ini média
programovatelnymi. To je klicovy kvalitativni posun v médiich, zasadni kvantitativni zménou je
oproti tomu tvorba obrovské kapacity pro medialni obsahy. Zatimco ve svété atomu neni
mozné dosahnout sifky 1 hloubky v jednom svazku, v digitalnim svété volba mezi sitkou a
hloubkou odpada. ,,Zadost “fekni mi o tom vice* je dileZitou soucasti koncepce multimédif a

naprostym zakladem hypermédii,” ¥{ka Negroponte.*

® Manovich, Lev; The Language of New Media, s. 200-204.

6> TamtéZ, s. 237-243.

¢ Negroponte, s. 62.
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Manovich se ve snaze vyhnout pojmu digitalni a digitalizace soustfed{ na popsani hlavnich
principu, na jakych takova média pracuji. Kromé jiz zminovaného numerického vyjadreni je
druhym zasadnim principem modularita. To umozmnuje stavebnicova struktura z autonomnich
dila. Novomedialni objekt se sklada z dilt, které samy jsou novomedialnim objektem a ty se
skladaji z mensich ¢asti, které jsou rovnéz novomedialnim objektem atd. atd. V textovém
editoru Wordu kromé textové ¢asti vlozime napiiklad jako objekt film ve formatu Flash a
pokud tvofime jakousi kolaz pfidame i obrazek z kreslictho programu, v némz jsme vytvofili
objekt z fotografie vystfizené z filmu ve Flashi a zpracované nejprve ve fotoeditoru.
Dohromady mame dokument .doc s kolazi, mizeme ho v tomto objektu editovat jednotlivymi
programy, muzeme ale jeho jednotlivé ¢asti vyjimat a pracovat s nimi samostatné, protoze jsou
samostatné zivotaschopné — modularni. Samu podstatu modularity zosobmiuje world wide web.
Tato digitalni, tedy numericky vytvofena sit’, je sestavena nejen z miliard jednotlivych
webovych stran, ale i z prakticky nekonecné mnoziny raznych elektronickych objektd a
elementt. Tremi dalsimi principy novych médii, které jsou podfizené, respektive vyplyvaji

z prvnich dvou charakteristik, jsou podle Manoviche: automatizace, variabilita a pfevoditelné
kédovani (transcoding). I tyto principy jsou pro daldi studium dulezité, film v siti tyto vzorce
pfebira a fidi se jimi. Automatizace znamena nejen procesovani rady ¢innosti pocitacem,
napiiklad vypocetnich ¢innosti jako je rendering v poéitacové animaci nebo jakou jsou agenti
vyhledavajici zpravy nebo napfiklad potfebny software. Automatizace znamena podle
Manoviche i schopnost inteligentni prace s jazykem, tedy projevy umélé inteligence. Dobrym
piikladem z praxe jsou ,,falesni* acastnici diskusnich skupin, za nimiz nejsou osoby, ale vysp¢lé
sémantické programy. Rovnéz variabilita je podminéna numerickym vyjadfenim a modularitou,
zatimco klasicka média vyrobila pfedlohu a masu identickych kopif, nova média chrli fadu kopii
s upravami. Globalni internetové zpravodajstvi se méni ve vybéru a fazen{ zprav na hlavni
strance podle toho, odkud se ten ktery uzivatel internetu piihlasuje. A konecné prevoditelnost
kédovani, v pocitacové véde se jedna o schopnost pfevést informaci do jiného formatu.
Manovich jde ale v myslence transkédovani dal a kontempluje nad vztahem dvou vrstev
novych médii, kterymi jsou ,,pocitacova vrstva® a , kulturalni vrstva®. Jaka je pfevoditelnost
kéda mezi nimi? To je velmi slozita otazka. Pro tuto praci, ktera se snazi divat na digitaln{ sité
oc¢ima filmovych tvired, je vSak velmi dulezité veédét, nakolik si rozumi programator a jeho

jazyk s filmovym tvircem - estetikem a jeho jazykem, kdyz tito dva prost¢ musi pracovat spolu.
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Digitalni sité

Z definice digitalizovanym médiem je pocitac. Pocitacové sité, tedy sité z definice digitalni, vznikaly
paralelné vedle ostatnich telekomunikacnich siti od poloviny minulého stoleti. Klasické sité, které lze
také oznacovat jako ,,spoje® a které zahrnovaly elektrické analogové telekomunikace i postovni
sluzby, tedy fyzické komunikace, se v mnoha ohledech staly jak metodickou, tak technickou

platformou pro rozvoj siti pocitacovych.

Aby sit” mohla plnit svij ucel, tedy propojovat mnoho riaznych bodt v mnoha raznych kombinacich
obousmérného spojeni, potfebovala technologicky vyfesit zasadn{ otazku: jak do jedné pfenosové
cesty umistit mnoho samostatnych pfenosovych kanala. Jak do rozméra ctyfproudé dalnice vmeéstnat
proudu 80, 800 ¢i 8000. Elektrické analogové i digitalni komunikacni sit¢ do toho vnesly své prvky.
Analogovy telefonicky pfenos napfiklad lidského hlasu slucuje uzsi frekvenéni pasma jednotlivych
hovoru tak, aby z nich slozil jedno s§irsi frekvencni pasmo, které proudi telefonnimi kabely, jedna se o
tzv. ,,frekvencni multiplex®. Digitalni komunikace mezi pocitaci v siti oproti tomu fesi problém
kapacity prostfednictvim rychlosti (odtud pojem vysokorychlostni pfipojeni), to znamena
zjednodusen¢ feceno, ze ,,rozseka® signal na mnoho kratkych casovych tseku s jednotlivymi
pfenosovymi kanaly, které rychle stfida a které cekaji, az na né opét pfijde fada. Dohromady se tyto
casové zlomky informaci skladaji v ,,¢asovy multiplex®. Tento zakladni rozdil v pojetf sité mezi
analogovou a digitalni technologii je umoznén schopnosti té druhé velmi snadno uchovavat obrovské
mnozstvi dat v paméti. Tato schopnost pak je zase pfedpokladem pro pomérné schudna propojovani
raznych ¢ast sit¢ s rozdilnou pfenosovou rychlosti, nebot’ mezi nimi je zapojena vyrovnavaci pameét’.
Ta tfeba v pfipadé pokracovani do uzsiho profilu doc¢asné uchovava dosla data do té doby, nez zcela
,»prolezou® pomalejsi linkou. Dobfe tento rozdil muzeme ilustrovat mezi analogovym televiznim
piijimacem a jeho modernéjsim protéjskem vybavenym digitalnim rekordérem s pfepisovatelnym
diskem. Pouze ten druhy bézné umi pfi sledovani pofadu v realném case jeho tok zastavit a
dosledovat tfeba se desetiminutovym zpozdénim oproti skutecnému vysilani (ovéemze 1 s pomoci
analogového videorekordéru by takovou funkei teoreticky bylo mozné zprovoznit, ale muselo by se
patrné jednat o velmi slozité zafizeni). Digitalni sité tak daly sitové komunikaci nejen nové
kvantitativni parametry a uzivatelsky pfivétivé rozhrani, ale i novou dimenzi v podobé¢ zvirtualnéni

realného Casu, v némz pfijimame a/nebo vysilime informace.
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Na rozdil od internetu, kde digitalni sit’ od samotného zrodu tvofi jeho infrastrukturni i ideovou
podstatu, stiet technologii klasickych telekomunikaci, tedy analogovych ,,spojii*, s digitalnimi
sitémi nastal (a dosud trva) v oblasti televizniho a rozhlasového vysilani, a to v oblasti
pozemniho, terestrického vysilani. Pojd’me se podivat na malou piipadovou studii z CR, ktera
vypovida o nastupu novych médii néco vice, nez jen ze televizni stanice (a s nimi 1 politici) vedou

o podobu ptidélovani digitalnich frekvenci destruktivni boj, ktery cely proces brzdi.

McLuhan pied ustavnim soudem — pfipadova studie

Prvni digitalni televizni vysilani bylo satelitni, byt bylo dekddovano zpét do analogového signalu
v televiznim pfijimaci. Ani Ceské televizni programy nejsou v tomto vyvoji vyjimkou. Spole¢nost
CzechLink zacala v lednu 1997 digitalné Sifit prostfednictvim satelitu Kopernikus programy
Prima TV a Kabel Plus Film k vysilacim a do kabelovych systémii. Pozemni digitalni vysilani,
oviem pouze se statutem experimentu bylo zahjeno v roce 2000 spolegnosti Ceské
radiokomunikace (CRa), tedy zarovei dominantnim provozovatelem sité analogovych vysilagi.
Pozd¢ji se mezi provozovatele digitalniho multiplexu, tedy zatizeni, které sbira televizni a
rozhlasové kanaly a dalsi datové toky, spojuje je dohromady v jeden digitalni proud, jenz

tedy naopak piivodni provozovatel zcela odlisné sité — sité telekomunikaéni. Zatimco ve Velké
Britanii, ktera je evropskym pionyrem pievodu analogového terestrického vysilani na digitalni
(tzv. DVB -T), je regulérni DVB-T spusténo 1998, v Ceské republice se cely proces vlede.

V pozadi stietu technologii jsou ale pravni, ekonomické a politické aspekty, jinymi slovy jde
predev$im o moc, o podil na trhu i o vliv a kontrolu nad médii. V CR se pro vyrazny podil
terestrického vysilani na sledovanosti nejen televize, ale i prevaze nad v§emi médii, odehravala

tuh4 bitva o vysilaci multiplexy.®’

Nejprve nebylo jasné, zda novou formu pozemniho televizniho vysilani legislativné zaramuje

novelizovany vysilaci zdkon, anebo zékon o elektronickych komunikacich. Ten m¢l nahradit

¢7 Jednou z metod porovnani vlivu médii je porovndni objemu reklamnich

investic. V CR pozemské televizni vysildni pohlti p¥ibliZné& polovinu vSech
reklamnich medidlni vydajud inzerentd, coz je podil v evropském kontextu silné
nadpramérny.
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telekomunikacni zakon. Legislativni spor ilustroval stfet mezi obci telekomunika¢ni a medidlni.
Televizi totiz reguluje Rada pro rozhlasové a televizni vysilani (RRTV), ta mimo jiné rozhoduje o
udileni a odebirani licenci medidlnim vysilatelim a dozoruje obsah vysilani. Regulatorem
telekomunikac¢niho trhu, tedy trhu operatorti bezdratovych i fixnich telekomunikacnich linek a
poskytovateli datovych a internetovych sluZeb, je naproti tomu Cesky telekomunikaéni uad
(CTU). Digitalizace terestrického televizniho vysilani p¥itom vnasi nové prvky do regulaénich
mechanismil obou autorit. Jak RRTV, tak CTU se proto snazily prosadit jiZ v procesu piipravy
legislativy, ktera jim m¢la pfisoudit nové kompetence. Otazka znéla, ma mit vysilaci rada vliv na
vybér provozovatele digitalniho multiplexu? Anebo jde o €isté technickou véc, kterd spada jen do
kompetence telekomunika¢niho Gfadu? Jinymi slovy: sta¢i provozovateli multiplexu jenom
telekomunikacni licence, nebo potiebuje také licenci vysilaci? Telekomunikacni experti méli
jasno - obsah a forma jsou dvé oddélené véci a Rada necht’ se pry proto stara jako doposud pouze
o televizni programy. Namitka, ze divaky nemusi zajimat, zda potady piichazeji digitalnim nebo
analogovym signdlem, méla zdanlivé logiku. Hacek je ale v tom, Ze digitalizace nema ptindset jen
kvalitnéjsi obraz a zvuk, nybrz i rizné interaktivni sluzby, takzvanou "iTV", kterd uz predstavuje

1 zasah do obsahu.

RRTYV povazovala za ptfirozené rozhodovat i v éfe digitalizace, komu bude poskytnuta,
neposkytnuta ¢i odebrana licence k televiznimu vysilani. Digitalizaci se ve stavajicich vysilacich
frekvencich uvolnila kapacita pro dalsi televizni programy. Predpoklada se, ze kromé stavajicich
Sesti celoplosnych kanalti budeme v piiblizné stejném pokryti moci piijimat minimaln¢ 6 dalSich
programi.®® Vysilaci radé uklada zakon dohled nad televiznimi pofady, je tedy kompetentni
posuzovat udileni licenci z hlediska obsahu vysilani. Na prvni pohled tato kompetence nema co
do ¢inéni s tim, jakou formou je vysilani realizovano. Binarni datovy tok, nebo spojity analogovy
signal? Vefejnost toto pfece nemusi zajimat — ovSem pouze do okamziku, kdy pozna, Ze
digitalizace neznamena jen o néco malo lepsi pfijem signdlu, kvalitngj$i obraz a zvuk. A to je
moment, ktery signalizuje, ze celd véc ma dalsi, feknéme telekomunikaéni rozmér. V katalogové

nabidce digitalnich sluzeb jsou naptiklad telebanking, teleshopping, interaktivni hry a TV sazeni,

®® Kdo nakonec ziska tyto licence a zejména za jakych podminek neni jasné ani
dnes po schvaleni legislativy (tzv. digitdlni novela vysilaciho zdkona plati
od kvétna roku 2005) a spusténi regulérniho digitdlniho vysildni. Souboj mezi
dosavadnimi televizemi a novymi z&jemci o licence se projevuje pravni bitvou,
fadou zalob na RRTV a proticht@dnymi soudnimi rozhodnutimi.
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TV vzdélavani, pristup k internetu ¢i pouzivani e-mailu. Realizace vSak pokulhava. Stale neni
jasné, kdo a jak naplni tyto technologie obsahem. Licencovani provozovatelé televizniho vysilani,
nebo budou o zajisStovani obsahu rozhodovat telekomunikacni operatofi pfenosové
infrastruktury? Na telekomunikaéni sluzby ptitom dohlizi CTU. Obdobné televiznimu vysilani i
pro telekomunikace plati, Ze frekvence pro bezdratové vysilani jsou vzacnym zbozim, jejich pocet
je omezen, a tudiz jejich ptidéleni licencovano. CTU vsak plni i dalsi ulohy, spojené zejména

s liberalizaci trhu, pravidly konkurence, vzadjemného propojeni operatora a kontroluje, aby
dominantni operator (Cesky Telecom) nezneuzival svého postaveni vii¢i konkurenci i
zékaznikiim. S t€émito zkuSenostmi a ptedpokladem rozvoje trhu datovych sluzeb v ramci toku
multiplexu lze brét aspirace CTU na svou ulohu v digitalnim vysilani jako opodstatnéné. CTU dal

dokonce podnét k Ustavnimu soudu Ceské republiky ve véci kompetenéniho sporu.

Je urcujici soudit podle vysilaného potfadu a naplné poskytované sluzby, nebo je mozkem nové
televize zprostfedkovatel technologie, tedy provozovatel multiplexu? Podstata tohoto sporu
pozoruhodné vystizné kopiruje dlouhodobou polemiku medidlnich védct, kterou vyvolal
Marshall McLuhan v padesatych letech minulého stoleti svym tvrzenim ,,médium je sdéleni‘.

V tomto smyslu Ize prosluly vyrok vykladat jako ptevahu formy nad obsahem v dynamice
medidlniho vyvoje, jinymi slovy, ze forma, tedy povaha média piedurcuje povahu svého obsahu:
,INamisto dfivéj$iho zajmu o témata se musime zajimat o média.* McLuhan vylozil vyvoj jako
proces ,,pozirani starych médii novymi, a to tak, Ze piekonana média se stavaji obsahem novych
médii. Ta jsou pfitom zase definovana svou formou. V piipad¢ digitalizace televize to znamena,
ze klasické TV vysilani tvofi napli, obsah nového média, kterym je pravé digitdlni multiplex. Ten
se stava novou, urcujici medialni formou, ktera bude svou podstatou, tedy vSemi atributy

vysokokapacitni sit¢ tokt digitalnich dat — naptiklad interaktivitou ¢i multifunkcénosti —

ovliviiovat a ménit obsah televiznich poradi.
Velkolepé piedstavy o tom, jak diky digitalizaci pozemniho vysilani bude vytvofena jakasi

interaktivni televize, kterd sjednoti vS§echny domaci média na spolecné bazi, se zatim do praxi

neuvadéji. To neznamend, Ze nejsou technicky realizovatelné.
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Kodovani v digitalni televizi
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Zdroj: Ceské radiokomunikace

Jednotna softwarova platforma pro vSechny pfijimace, nazvana Multimedia Home Platform, se

ma podle provozovatelll multiplext stat standardem pro veskeré dodavatele techniky a

technologie televiznich ptijimact a dalSich komunikac¢nich zatizeni pro domdacnosti. Realita (viz

aktualni nabidka obsahu jednoho multiplexu nize) zatim ale spiSe dava za pravdu skeptickym
hlastiim. Podle nich ti, co poptavaji elektronickou interaktivitu, si jiz ddvno osvojili internet, a ti,
co travi vecer co vecer pied televizni obrazovkou, si zase zvykli na komfort ,,gau¢ového stavu®,

kdy nic nemusi d¢lat a vSe jim je servirovano jaksi ,,samo od sebe*. Jak vypad4 jeden soucasny

multiplex (2006)?

Na jednom televiznim kanalu, ktery zabird 8 Mhz z kmitoc¢tového spektra, 1ze vysilat:

. bud’ jediny analogovy televizni program,

. nebo digitalni programovy multiplex:

@)

o

5 televiznich programi,

7 rozhlasovych programd,

informacni a interaktivni sluzby: teletext, elektronicky programovy pravodce,

pocasi CT24.
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Konfigurace kédového zatizeni
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Zdrg: Ceské radiokomunikace

Skepsi k prevratnosti sit€¢ vytvotfené v soustavé digitalizovanych televiznich a rozhlasovych
vysilact, vybavenych zpétnym kandlem od domécnosti k vysilateli, podporuji dosavadni
zkuSenosti se satelitnim a kabelovym vysilanim, které je v interaktivnich experimentech dale.
Melvin DeFleur, ktery se pomérné detailné ve své Teorii masové komunikace vénuje kabelovym
televizim, jejich vysledky na konci osmdesatych let minulého stoleti shrnul nasledovné: ,,Kabel se
v mnoha ohledech lisi od televizniho vysilani jen malo, ale poskytuje vybér z mnohem vétsi
nabidky. (...) Nékteti lidé se domnivali, Ze kabel pfinese kvalitngjsi programy. Nestalo se tak a
obsah vysilani byl pro mnoho piedplatitelii velkym zklamanim (...) Davod, pro¢ se uroven
nezvysila, spo¢iva v tom, Ze kabelova televize je zavisla na stejném systému reklamy, ktera je
zamétena niz$i stfedni socioekonomickou vrstvu spole¢nosti... A tak se vysildni obsahové nelisi,

jenom je ho vic.« ¢

V soucasnosti Ize televizi a rozhlas povazovat za nové médium, v deskripci podle Manoviche jen

na stran¢ tvorby a produkce. Ta je ve své vétSiné numericky kodovana a kodovatelna, a pocitacem

69DeFleur, Melvin L., Ball-Rokeach, Sandra J.;
Teorie masové komunikace, New York, 1989 / Cesky: Karolinum 1996, s. 128.
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naprogramovana a programovatelna. Je tedy urcitou formou pocitaCovych dat. OvSem na strané
ptijimace, i pres digitalni vysilani a digitalni televizor, zatim neni v praxi roz§ifeno propojeni

s pocitadem. Klasicka televize, byt digitalni, neni na stran& divaka programovatelna.”® Rozhrani
mezi vysildnim a divdkem sice zpravidla umoznuje urc¢itou Skalu interaktivnich funkeci, ale to
nema mnoho spolecného s programovatelnosti dat tak, jak je umi kazdy osobni pocitac.
Digitalizované televizni stanice a digitalni vysilaci sit€ si ekonomicky, pravné i technologicky

udrzuji nad divakem kontrolu.

Internet

Idea, na které vznikl internet, ma pocatek v feseni strategického problému, kterym byla povéfena
americka vyzkumna organizace RAND béhem studené valky Sedesatych letech: jak by mohla byt
vlada stale informovanad a udrzovat poradek ve Spojenych Statech po mozné nuklearni vélce,
pokud by byly vSechny konven¢ni komunikacni technologie zni¢eny? Odpovédi byla sit’ bez
centralni kontroly. Jeji jednotlivé prvky by byly totiz natolik periferni (,,necentralni*), ze by

komunikaci neochromilo, kdyby se znicila jakakoli z ¢asti této sité.

Kazdy uzel ARPANETu, jak sit’ nazvali, m¢l byt stejny jako jakykoli jiny, se stejnou schopnosti
posilat, pfenaset a dostavat softwarové informace. Mnozstvi uzlii mélo byt neomezené. Americké
ministerstvo obrany se obratilo na univerzitni vyzkumniky, ktefi nakonec vyvinuli technologii
Network Control Protocol (NCP), piedchiidce soucasného Internetového Protokolu (IP), a ta
dovolila jakémukoli pocitaci pfipojit se k siti. Gateways (pocitace ,,brany*) okamzité prekladaly
data od uzivateld do jazyka sité, aby se dala odeslat, a pak ptelozily nazpét zpravu pro piijemce.
Tento program umél pro internet to nejpodstatnéjsi: kdyz na nejkratsi cesté k piijemci zjistil, Ze je

spojeni pieruseno, ,,vratil“ se na prvni kiizovatku a ,,obesel* misto vypadku jinou trasou.

V roce 1966 byly pfipojeny na sit’ Ctyfi univerzity. V roce 1972 bylo v celé siti 37 uzla. Jak se
pocet uzivatell nasobil, sit’ se pocala ménit. Pivodné feSeny pro sdileni pocitact, stal se Arpanet

postovnim ufadem osobnich zprav a konferenénim centrem védct, ktefi diskutovali o své praci a

% Termin ,klasickd televize"“ zde pouZivam k odlideni predevdim od webové

televize a rlznych experimentdlnich televizi, které zname naptiklad v podobé
uméleckych instalaci ¢i specializovanych uzavienych televiznich okruht.
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spolupracovali na projektech. NadSeni pro tento novy systém komunikace na velkou vzdalenost
bylo obrovské. Sit’ byla nakonec tak vytiZena univerzitnim provozem, Ze se armada pfesunula na
novou sit MILNET. Stalo se to v roce 1983. Krom¢ osvobozeni Arpanetu z arméadniho zadani byl
tento rok jesté¢ vyznamny pirechodem z NCP na TCP/IP protokol. Trebaze Arpanet nesl znaky
moderniho internetu véetné¢ obdoby dnesni e-mailové posty, s NCP by nezvladl neomezeny pfiliv
uzivateli, ktefi se o exklusivni siti dovidali a dozadovali se pfipojeni. Rok 1983 je tak povazovan
za skute¢né datum zrodu internetu tak, jak ho zndme. Symbolicky pak predstavuje vymknuti se
z kontroly svych demiurgt z 60. let. Jejich zadani na vznik této site, které se podatilo do puntiku
realizovat, totiz vlastné muselo vést k vymknuti se kontroly statu, obecnéji feceno centralni moci,
nad takovou Zivelnou architekturou vybudovanou z ¢lovéka, pocitace a telekomunikac¢niho

vedeni.

Sit’ byla 1 v pribéhu osmdesatych let pouzivdna hlavné na pid€ univerzit. Usenet (Unix User
Network) propojoval mnoho univerzit a brzy se zménil z lokalnich diskusi o vyzkumu a grantech
na $ir$i forum ,,newsgroups™ o neakademickych otazkach. I zde jeho genidlni zadani vedouci
k nezavislosti, nefiditelnosti z centra zvitézilo nad snahou regulace. V roce 1986 byl Usenet tak
velky a neorganizovany, ze se ho administratofi pokusili restrukturalizovat. Navrhli 7 hierarchii:
computers (pocitace); miscellanous (rizné); news (zpravy); recreation (odpocinek); science
(véda); society (spole€nost); a talk (rozhovor). Posledni skupina talk byla navrzena jako skladisté
vSech nechutnych, oplzlych, politicky nekorektnich a socidln¢ psychotickych newsgroups.
cenzurovat internet. Pfejmenovani vedlo k velkému odporu uzivatell, ktefi v tom vid¢€li Gitok na
vysoce demokraticky, nesystematicky a nesouditelny internet. Jeden uzivatel zacal podryvat
snahu reorganizace tim, Ze navrhl dvé nové newsgroups pod ,legitimnim*“ rec ndzvem a to
rec.sex a rec.drugs (drogy). Prestoze vétSina uzivatell akceptovala tyto dvé navrhované diskusni
skupiny pii hlasovani emailem, administratofi odmitli vytvofit je. Odpirci si nasli alternativni
cestu a zavedli alt.sex, alt.drugs a jako ranu z milosti alt.rock-n-roll. Je zfejmé, Ze operatofi vidéli,

ze ztratili veSkerou kontrolu nad obsahem tohoto média.

Evropsti védci vytvofili nékolik standardi, které umoznily spojeni lokdlnich siti a v bieznu 1989
vznikla v diln¢ Tima Berners-Leea, tehdejsiho vyzkumnika v CERN (Evropska organizace pro

nuklearni vyzkum), vznikla world wide web (WWW). Berners-Lee naprogramoval svého prvniho
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webového klienta a server proto, aby se na internetu daly Iépe sdilet informace. Zakladem webu
byly od pocatku jeho hypertextové odkazy. Jakékoli slovo jednoho dokumentu mize byt spojeno
s jakymkoli jinym slovem, vétou nebo dokumentem kdekoli na webu. Po kliknuti mysi na odkaz
je uzivatel automaticky napojen na dal$i stranky pavuciny. Dalsi objev, ktery pomohl rozvoji
internetu jako nejrychleji se rozvijejiciho komunika¢niho média, byl internetovy prohlizec. Je to
program, ktery pfidava k textu barvy, obrazky, animace a zvuky. Web pouZzivany internetovym
prohlizeCem se tak da definovat jako hypertextové multimedialni komunikacni prostedi. Dalsi
zasadni technologii, respektive sluzbou internetu jsou vyhleddvaci programy, nebo-li
vyhledavace, které pusobi jako velké katalogy a mapuji jednotlivé stranky. Pracovaly ptvodné
s texty, tedy s psanym jazykem. Stale vice se vSak s rozvojem multimedidlnich aplikaci a obsahil
na internetu vyhledavace rozrustaji do krajin obrazovych, zvukovych a audiovizudlnich
informaci. Nejpouzivangj§i svétovy vyhledava¢ Google mapuje svét dle riznych koédovacich
systémt informaci, jeho funkci 1 dosah dobtfe dokladuje i symbolizuje vyhledava¢ Google Earth,

ktery monitoruje povrch celé Zemekoule.

Konvergence

Nejprve predstavitelé klasickych komunikaénich siti, tedy spoju, kteti zacali sptadat priniky

s pocitacovymi sitémi, toto sblizovani nazvali konvergenci. Od rozvoje digitalni terestrické
televize se tento vyraz a myslenka usadila i u ,,televizaki*. Po priniku spoji a pocitacovych siti
do spole¢né telekomunikacni digitalni sité a vyuZziti jeji kostry jako infrastruktury pro internet a
jeho webovou pavudinu, zlstala vedle ni jesté dalsi rozséhla sit’ — pozemniho televizniho a

rozhlasového vysilani. Odlisnosti ukazuje nasledujici tabulka.

I pies nadSeni technikii a producentl vzyvajicich konvergenci a funkéni moznosti vyplyvajici z
digitalniho splynuti siti telekomunikac¢nich, tedy nesoucich mj. internet, se sit€émi televiznimi,
budu se v dal§im studiu siti a filmu vénovat internetu, nikoli televizi. Jednotnd povaha biti je sice
revolucni, stejné jako konvergence médii a siti na jeji bazi, dosavadni vyvoj analyzy médii vSak

vvvvv

v podstaté ani empirické poznatky nového druhu.
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Schéma situace a procesu konvergence siti

Telekomunikace TV a rozhlasové vysilani -
terestrické

Globalné propojena sit Narodni a regionalni sité

Spojeni jednoho s jednim Vysilani jednoho k mnoha

Kanal je obousmérny a symetricky Kanal je jednosmérny a asymetricky

Kabelova TV

Satelitni televize

webova TV a rozhlas

MultimedidTni mobilni komunikace (UMTS atd.)

Pozemni digitdalni vysilani

Multimedia Home Platform

Konvergence

Sirokopasma internetova televize

pomaci medialni a komunikacni centrum

Domaci centrum budoucnosti zahrnuje nejen o slouCené sluZby internetu,
TV a dalSich on-1ine médii, ale i mobilni a fixni telekomunikacni
sluzby vCetné nastrojl ov1adani domacnosti, spotfebicl a energetickych
systému, a to vSe v softwarovém i hardwarovém designu dle urcité
estet1ky

Novy pohled na informace, zabavu a uméni?

Propojeni s interiérovym designem, ekologii a domaci bezpecnosti a energetikou?

Zatim vyvoj televize, digitalizace jejihoz vysilani v sou€asnosti finiSuje, spirdlovité opisuje
zkuSenosti s rozvojem kabelové TV pted dvaceti az tficeti lety. V obou piipadech vyvoje se méni
kvantitativni parametry, tedy hlavné nabidka vice programu a lepsi kvalita obrazu, a vyviji se
zéanry diky pftilezitosti specializace jednotlivych kanala. Steven Johnson analyzoval pod vlivem
vyzkumu inteligence ¢loveéka vyvoj jeho schopnosti ve vztahu k popularni kultufe souc¢asnych
médii. [ televize mé podle néj podil na tom, ze jsme diky dnesni popularni kultute bystiejsi. Jeho
rozbor vyvoje serialii a fenoménu reality show vSak neodkazuje na efekty digitalizace TV.
Podstatou zmény neni zadna interaktivita ve smyslu obousmérného kanalu mezi divakem a

vysilatelem. Podstatou zmény jsou hlubsi a Sir$i vyvojové tendence ve spolecnosti a v médiich,
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z nichz jednim aspektem je zivot v siti. Nikoli v doslovné siti televizniho signalu ¢i v siti
pocitaci, ale v kontextu, v jakém potady sledujeme, co uz z historie filmu a televize zndme a
takzvané ,,umime* a co je tedy tfeba na strané tvlircti vytvotit dal, aby nas oslovilo, zaujalo,
piekvapilo, a to jak v estetickém, tak marketingovém smyslu. Technologie pfitom hraje dilezitou
roli, nejedna se vSak ani podle Johnsona o technicky vylepSenou televizi. Z digitalnich siti
specialné internet a jeho kardinalni sluzba — world wide web — jsou jednou z téch ptevratnych
plodu digitalizace médii. Internet je stejn€ novy a objevny v oboru médii jako dtive telefon nebo
film. Internet jako studijni material — i pies sviij neustaly dynamicky vyvoj — nabizi uz dostatec¢ny
fundament ovétenych a metodicky setfidénych poznatka a teoretickych koncepti, které mohou

pomoci pii objasniovani povahy soucasné kultury a spolecnosti viibec.

2.1.3 Prostiedi

Po obecné definici sité a popisu technologie siti, které samy o sobé& aspiruji na to byt sdélenim,
nyni pokro¢im k nacrtnuti prostiedi siti, v némz se tvlirce pohybuje, a to z jeho metodického
pohledu. Zaméiim se tedy piedevsim na spolecenské aspekty hlavnich konceptt siti, v nichz a o
nichz umélec vypovida. Toto propojeni ,,v nichz* a ,,0 nichz* vysvétluje Manovich k pfedmluve
svého filmového DVD nazvaného Soft Cinema: technologie determinuje dilo a dilo technologii

reflektuje.”’

Hlavni pojeti sit¢ z hlediska autorského prostiedi oznacuji pro ucely této prace jako:

o globalni vesnice
o kyberprostor
J databaze

Nejedna se o vycerpavajici prehled, nybrz o vybér takovych pojeti, kterd v sobé snoubila zasadni

védecké myslenky spolu s vyraznymi uméleckymi pfispévky v historii novych médii.

" Manovich, Lev; Kratky, Andreas; Soft Cinema, navigating the database, DVD,

The MIT Press, 2005.
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Globalni vesnice

., Diky elektriné znovu navazujeme vztahy clovéka k clovéku, jako bychom se pohybovali
v nejmensi vesnicce. *
Marshall McLuhan

Ziejmé& prvnim autorem konceptu sit¢ jako medialniho prostredi, které je zaloZeno na:

J urcité technologii,

o na naskoku umélcii v rozpoznani novych médii,

o na vyznamu filmu jako prvni reference na novd média,

o na spolecenskych strukturach, které¢ jsou determinovany médii

byl Marshall McLuhan. Technologii mél McLuhan na mysli elektfinu. ,,Elektfina necentralizuje,
ale decentralizuje,” pise Marshall McLuhan.”> Vysvétluje, jak pfechod z mechanické na
elektrickou technologii umoznuje vzajemnym propojenim a kvalitativné vyssi rychlosti proménu
spolecnosti. Ze svéta stathh a mést jako center se nas svét podle autora méni na globalni svét
mnoha provazanych jednotek, které nejsou omezeny prostorem a ¢asem. Je to svét globalni
vesnice. Podivame-li se na demograficka data, kterd prokazuji jak ve vyspélém, tak zejména
rozvojovém svéte pokracujici koncentraci lidskych sidel, zvétSovani mést a vznik megalopoli,
zdalo by se, Ze McLuhan nem¢l pravdu. Zkoumame-li v§ak vyvoj médii a uzivatelskych navykt
¢lovéka, 1ze naopak usuzovat na Zivotaschopnost konceptu globélni vesnice. Jako hlavni nastroje
elektiiny v proméné svéta autor uvadi telegraf, telefon, rozhlas a televizi. Hovofi o jejich
charakteru v protikladu k expandujicimu a explodujicimu mechanickému svétu jako o implozi.
Uvedena média zrychluji a smr$t'uji, naruSuji uspotfadani svéta na centra a periferie, dokladuje to
v oblasti historie médii napiiklad rozvoj regionalniho tisku diky rozvoji telegrafu.”® Na jiném
misté vSak uznava centralisticky charakter televizniho vysilani a jako osvobozujicim médiem
kontruje rozhlasem, ktery je svobodné rozptylen napti¢ regiony a busi ¢lovéku v rytmu navratu
k nové forme prehistorické kmenové kultury. ,,Implozivni (kompresni) charakter elektrické

technologie ptehrava disk nebo film zédpadniho cloveka pozpatku, do srdce temnoty, nebo-li do

’? Understanding Media, s. 55.

’® Understanding Media, s. 341.
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mist, kterd Joseph Conrad oznacoval ,nitrem Afriky*,* takto svym typicky rozmachlym zptisobem
McLuhan vykresluje spole¢nost s pomoci medidln¢ deterministické logiky a odkazem na dila
pozoruhodnych umélcd.” Filmu ale nepatii jen metaforické &i ilustrativni role v autorovych
esejich, ale nalezi mu i znacny dil vyzkumu, ktery McLuhan vénuje pferodu z mechanické na
moderni spolecnost. Mechanizace, ¢im dal vice fragmentarni a sekvencni, vyustila ve zrodu filmu
do podoby kreativni konfigurace a struktury. Film, byt’ ve své technické povaze mechanicky jako
sled okének, se promitanim (a nedokonalosti lidského oka, které nezaregistruje trhavost pohybt

v piechodu ze snimku na snimek) méni v plynuly pohyb a d¢j, otevird nam okno do nového
vnimani svéta. McLuhan se tak stal inspiraci a metodickym zdrojem pro fadu autor nové filmové
historie a teorii novych médii, véetné¢ Lva Manoviche, kteti povazovali rany film za dualezity
pramen vzniku novych médii, respektive novad média za inkarnaci tuzeb avantgardnich autorii
prelomu devatenactého a dvacatého stoleti, pfedevsim autord expresionismu, kubismu a

surrealismu.

Dal8im dualezitym aspektem konceptu globélni vesnice, jimz McLuhan ovlivnil badatele i tvilirce,
je jim pouzivany jazyk. Sam lingvistiku pouzival jako jeden z hlavnich néstroji vyzkumu.

V ptedmluvé k druhému vydani Understanding Media, v niz se snazi reagovat na kritiku, jez se na
néj po prvnim vydani snesla, napiiklad vysvétluje svou tezi o chladnych a horkych médiich

s lingvistickym odkazem na slovo ,,cool, které nenese jen vyznam chladny, ale ve slangu ma
zcela jiny vyznam.” Potvrdil tak i jedno z vychodisek této disertaéni prace, a to Ze bez za¢lenéni
strukturalistickych metod nelze studovat elektronicka, potazmo digitalni média. To je ale nejlépe
vidét na dnesnim studiu jazyka pocitacovych expertii. McLuhan jako by tento hyper-elektricky
svét ve svém dile do budoucnosti vyprojikoval, uvedl totiz do pouzivané terminologie takové

kli¢ové pocitacové terminy jako ,,konﬁgurace“.76

" Understanding Media, s. 152.

> Understanding Media, s. 11 - 12.

76 Tém&Y¥ neuvéfitelné je ale naplnéni McLuhanovy vize sité& prosttrednictvim

elektfiny. V devadesatych letech 20. stoleti se totiz zac¢ind pokusné aktivovat
internet prostfednictvim elektrického vedeni s pfipojkami v elektrickych
zasuvkach, k cemuZ slouzi specidlni modem. Pocatkem tohoto stoleti se
elektrickd konektivita zavadi do komerd&ni praxe, v Ceské republice je od roku
2006 sluzba pripojeni k internetu a telefonni lince prostrednictvim elektrické
zadsuvky zpFristupnéna 5000 zdkaznikim v centru Prahy. V letech 2007 a 2008 se
oCekava prudky nartst v poskytovani této sluZby.
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Tim nejptesnéjSim zhmotnénim McLuhanova konceptu globalni vesnice se vSak stal internet.
Decentralistické médium, svobodné az nekontrolovatelné, médium kombinujici pragmatickou
funk¢nost s globalnim prostorem vyhrazenym nekonecnému poctu kmenovych rituélt. Je
objektem a subjektem nové estetiky, nového pohledu na dynamicky obraz v displeji pocitacového
rozhrani. Pfesné spliiuje vymezeni globalni vesnice s diivérné zndmym prostiedim 1 nespoctem
tajemnych kout. Je decentralizovand, podporuje interpersonalni kontakt ¢lovéka s clovékem,
zrychluje a zkracuje vzdalenosti. ,,Takovym prostorem je agora, naves,* uvedl Jan Bernard na své
profesorské prednasce.”” Kultura masovych médii, zejména rozhlasu a televize, zahnala obyvatele
z navsi jako vefejného prostoru do osamélého pfitmi svych obyvacich pokoju. ,,Zména pfisla az s
nastupem osobnich pocitact s napojenim na sit’. Pocitace se postupné staly univerzalnim médiem
(multimédiem), schopnym zprostfedkovat jakoukoliv informaci od kohokoliv komukoliv v ramci
sité,” popisuje Jan Bernard navrat na naves, byt’ elektronickou a globaln{.” Upozoriuje viak i na
komodifikaci informaci, konzumni aspekt informacni spole¢nosti a nerovnosti plynouci z vlastnictvi

této komodity. Na jedné strané je globalni vesnice a na strané druhé — vesnice.

Neékteré aspekty konceptu globalni vesnice, jehoz vymezeni odpovida dosavadni empirické
zkuSenosti s internetem, maji disledné kritiky. Pojeti globélni vesnice jako prostiedi osobniho
umeéleckého vyjadreni predevsim ¢eli oponentute z pozic kritického pohledu na uméni
postmoderni éry a na povahu lidskych vztahti v postmodernim propojeni (zdmérn€ dale pomijim
kritiku postmoderniho uvazovani v politice a ekonomii, ktera by si ve spojeni s otdzkou
globalizace vyzadovala samostatnou uvahu). Druhy kriticky smér vyplyva z obavy mocenského
zneuziti globalni technologie, kterd umoznuje kohokoli sledovat, pronikat mu do soukromi,

zasadné ovliviovat jeho zivot.

Nabizi ji PrazZskd energetika ve spoluprdci se spolecnosti Electrastar
(www.electrastar.com). Po realizaci pokusné sité v hlavnim mésté Lucemburska,
nabidla spolec¢nost v roce 2006 sluzbu prvnim domdcnostem v Praze na Starém
Mésté a na Vinohradech.

" Bernard, Jan; Uloha audiovizudlni kultury v soudasné informadni spoled&nosti,

predneseno na FAMU v Praze 17. dubna 2003, prepis v elektronické ¢itarné FAMU
na http://www.amu.cz/?c_1d=468.

8 Tamtéz.
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Nejprve k prvnimu bodu. Souhrnné je kritika postmoderny vyloZena v knize Era prazdnoty od
Gillese Lipovetského.” Setkavani Glovéka s Elovékem na siti je podle ngj projevem piedevsim
nové éry spotiebniho Zivotniho stylu, konzumu informaci a sebevzhlizeni. Narcisismus dne$niho
cloveka, posedlost (sebe)vyjadienim a personalizaci vSeho vede podle Lipovetského

k destabilizaci osobnosti. Kritici informacni inflace digitalni éry pouzivaji argumenty kritického
vykladu k dokumentaci ztracenosti ¢lovéka v siti prekypujici exabyty (exabyt = miliarda
gigabytl) informaci. Neil Postman odkazuje na uinformovani se k smrti, které povazuje jen za
pokracovani zotroceni ¢lovéka principy povrchniho a obsahové vyprazdnéného svéta
elektronickych médii, jejichz hierarchii vladne vysoce skodlivé médium televize. Jeho piistup
jsem jiz v ptfedchozim textu vylozil. Kritici z téchto pozic nasledné umociiuji pohled na negativni
stranku sit¢ jeji digitalizaci. V oblasti uméni Lipovetsky poukazuje na hlavni trend, a to Ze touha
lidi umélecky tvofit neustale roste.*” Postmoderna je faze svobodného vyjadfeni a ptistupu

k uméni vSech, a to prostfednictvim sité a digitalnich technologii. Podle kritik postmoderny ale
toto neni diivod k jaséni, naopak, ztrata hodnot tzv. vysokého nebo vazeného umeéni v kombinaci
s ,,demokraticnosti* v pfistupu ke tvorbé a distribuci d¢l vede k jejich konzumnimu pfijimani a
projevuje se splynutim uméni, mody a reklamy. To, co zapoc¢al Andy Warhol, dokoncuje sit’
tisict tviirct, prispévatelti na weby typu YouTube nebo ¢eského Stream.cz klipové kombinujici
zabavu a posedlost slavou s autentickym uméleckym vyjadienim, povrchni az hloupou praci

s klasickymi vyjadfovacimi néstroji v textu ¢i videu, konzumaci Soku, nudy, divnosti, ale i
obycejné lidské obycejnosti jako nééeho snobsky pozoruhodného. Neil Postman poukazuje zase
na utrzkovitost, nekonzistentnost a povrchnost rozprav v informacni éfe v porovnani s rozpravou
vedenou jeste v devatenactém stoleti. Textova analyza historickych prament z éry prezidenta
Abrahama Lincolna vede autora k pfesvédceni, ze pfed-moderni fe¢nici a tvlirci uméli séhnout do
hloubi myslenek, protoZe jesté neexistovala elektfinou zrychlena doba klipovitych médii. Na
prikladu slavné debaty mezi Abrahamem Lincolnem a Stephenem A. Douglasem ukazuje
Postman, jak bylo obecenstvo schopné pohrouzit se do logiky i krasy projevu, do plynulosti a
kontinuity debaty. Pi klidném vyslechnuti protiargumenti mél posluchac dostatek ¢asu i1 prostoru

pro tvorbu predstavy vlastniho nahledu na véc.®! Takového stavu uz ale ¢lovek podle

" Lipovetsky, Gilles: Era prazdnoty, Prostor 2003.

8 Lipovetsky, s. 171.

81 postman, Neil; Ubavit se k smrti, s. 52.
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normativisty a medidlniho deterministy Postmana v disledku moci televize a zahlceni v digitalni

informacni siti neni schopen.

Zatimco tedy prvni kritika globalni elektrické vesnice vychazi z pocitu ,,ztraceni se*, druhy smér
naopak vyjadiuje nebezpeci ,,neztraceni se*, a to ve smyslu vSudyptitomného vyhledavani,
monitorovani, identifikovani a uchovavani dat. Na toto nebezpeci upozoriiuji nejen filosofové a
obhdjci lidskych prav, ale jeho vlastnimi prostfedky jej ilustruji i umélci. Neddvno do diskuse
razn¢ vstoupila svym filmem Faceless rezisérka Manu Lukschova. ,,Tento experiment o
spolecnosti lidi bez tvaie, pozemstani bez minulosti a budoucnosti, ktefi nemaji zadné problémy,
patii ke klasickym ptibéhiim o vzpouie jedince proti fadu a pokusu o vSeobecnou népravu,
upozornil na film Stanislav Ulver v asopise Film a doba.® Snimek vyuziva kamerovy systém
uzavieného televizniho okruhu (CCTV). D¢j se odehrava v Londyné¢ blizké budoucnosti, v niz
neni misto pro lidské tvare. Ty jsou po vzoru reguli CCTV z diivodu ochrany osobnich dat
ptekryty cernymi kruhy — ,,maskami®. Zéapletka spoc¢iva v tom, Ze hlavni hrdinka jednoho rdna
zdésené zjisti, ze na misté, které ma byt vymazané, se objevi jeji tvar. ,,(...) az na zavérecny sen je
obraz sniman jen technicky limitovanymi kamerami CCTV. (Tento pozadavek je mimochodem
jednim ze zakladnich bodii manifestu filmait CCTV, ktery pfitomnost dalSich kamer v dané
lokaci striktné zakazuje.) Nepochybné jde o poetiku budoucnosti, jejiz dalsi, zejména
dramaturgické aspekty, budou teprve rozpracovany, uvadi k rozvijejicimu se Zanru soucasné
filmové avantgardy Stanislav Ulver. K umélecké odezvé na skrz na skrz zasitovany svét a jeho

monitorovani s vratim podrobné v kapitole vénované estetice sit¢.

McLuhanem inspirovani tvurci pracuji na projektech, které maji dokladovat funk¢énost ideji svého
utitele. Ucastnici McLuhanova programu pii Univerzité Toronto rozvijeji projekt Global Village
Square. Od roku 2002 zavadéji v riznych méstech riznych kontinentd vzajemné propojené
instalace. Ty spocivaji v promitani jednoho vzdaleného veiejného prostoru do verejného prostoru
v jiném mésté a funguji na principu videokonference s pouzitim IP protokolu. Vtip je v tom, Ze
jsou vybirana takova mista, ktera zaramovanim svého prostedi vzajemné¢ koresponduji, zapadaji

do sebe. Sniméni je u¢inéno s dostate¢nou hloubkou ostrosti, a tudiz plasticitou, s promitanym

82 ylver, Stanislav; Film a doba ¢&. 1/ 2007.
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obrazem v zivotni velikosti. Nasledujici obrazek ukazuje dvé vzajemné propojené lokality

v Torontu a Neapoli ze zkuSebniho provozu Global Village Square.

Obrazek galerie v Neapoli s projekci z galerie v Torontu

e, ; =
Galleria Umberto I - Naples

Lid¢ ze vzdalenych mist se tak vidi, jakoby stali u sebe. Software, ktery nahodile pfepina mezi
dvojicemi mést a méni po par minutach kombinaci vzéjemnych spojeni, umi diky instalovanym
senzorim a monitorovaci technice rozpoznat shluk lidi, které promitani zaujalo, v takovém
ptipadé ,,nepiepne* a nechd spojeni vyhrazené interakci. Priméarnim cilem projektu je kulturni

sblizovani, soubézné s tim je tato digitalni sit’ sd€lenim estetickym a technologickym.

Z estetického hlediska ma tento projekt spise nez v dile McLuhana teoretickou oporu v konceptu

tzv. ,,relacniho uméni* (relational art) a z né¢j odvozené ,,relacni estetiky*, predstavené ve
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stejnojmenném teoretickém dile francouzskym kritikem Nicolasem Bourriaudem.® Jako
odli$nost uméni devadesatych let (Relational Aesthetics poprvé vysla v roce 1998) od uméni
predeslych dekad shledava Bourriaud predevs§im snahu o spole¢enskou interakci, vstup uméni do
vetejného prostoru — byt nepouziva tento termin, nybrz spise pojmoslovi etablované v digitalnich
technologiich a sitich. Rela¢ni (dalo by se také piekladat jako ,,vztahové*) uméni definuje jako
,umeni s teoretickym horizontem spocivajicim spise ve sféte lidskych interakci a spoleenskych

«84

kontextll, nez v nezavislém a privatnim symbolickém prostoru.“™ Vymezuje tak souc¢asné uméni

vuci nekterym zakladnim pojetim modernismu dvacatého stoleti.

Z technologického hlediska ma Global Village Square zaklad v provétené video-konferen¢ni
technologii, kterd uz vice nez patnact let funguje v komercni sféte. Jako by se tim potvrzoval
nazor Negroponteho, Ze tahounem uz nejsou univerzity a védcei: ,,Zdrojem zasadnich zmén ve
vypocetni a telekomunikacéni technice dnes proto neni zékladni vyzkum, ale aplikace; zmény

85 s ,
“*> Tim se obloukem vracime

vychazeji spise z pozadavkl uzivatelii, nez z navrha védct.
k McLuhanovu piesvédceni o viidcovstvi technologie a umélce. Sblizovani pokrocilé uzivatelské
schopnosti v oblasti softwaru a programovani s vyjadiovaci potiebou umélce je novou zakladni

interakci soucasné kultury.

Kyberprostor

., Kyberkultura prinasi vseobecnost bez totality.
Pierre Lévy

Fenomén kyberprostoru mé s konceptem globalni vesnice, respektive sit¢ mnoho spole¢ného.

Z hlediska prostiedi se jedna zejména o vzéjemnou propojenost, nekone¢nou variaci propojeni
jednoho na jednoho, tedy zménu ¢asoprostorového vnimani a viibec zivota ve virtudlnim prostoru
sité. Metodicky 1 obsahové miZe byt ale pohled na kyberprostor velmi odlisny. Podle Pierra

Lévyho, ktery zpracoval téma kyberkultury ve stejnojmenné knize ur¢ené pro Radu Evropy

83Bourriaud, Nicolas; Relational Aesthetics, les Presses du Reel, Dijon, France
(francouzsky origindl 1998, anglickd verze 2002). Zde cituji z anglické verze
staté autora Relational form, kterd je soucasti Relational Aesthetics. Ta je
pristupnéd na internetu:
www.creativityandcognition.com/blogs/legart/wp-content/uploads/2006/07/Borriaud.pdf

84 Tamtéz, s. 3.

8 Negroponte, s. 67.
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v ramci projektu Nové technologie: kulturni spoluprace a komunikace, pfechazime nyni v éte
kyberprostoru ,,od pojmii kanali a sité k pocitu vieobjimajiciho prostoru.*® V technickém slova
smyslu Lévy odkazuje na rozvoj bezdratovych technologii, rozvoj mikroprocesorti nejen v oblasti
IT sluzeb, komer¢ni sféry ¢i v novém umeni, ale prosté ve vSem co nas obklopuje, od auta, pies
jezero v horach az po opékac topinek. Inteligentni komunikacni prostiedek pak uz nenachazime
jen v pocitaci na konci telekomunika¢niho kabelu ¢i WiFi anténky, ale v ¢emkoli, kde nam stoji
za to investovat do uzivatelského rozhrani. K expanzi technologii pro mobilni telefony se
konjunkturalné ptidavaji systémy satelitni navigace, které se stdvaji opravdovym fenoménem
nejen z hlediska jejich funkce pro orientaci v prostoru, ale 1 z hlediska jejich herniho vyuziti,

z hlediska jejich designu a estetické funkce. Vratme se v§ak k samotnému pojmu kyberprostoru.

Slovo ,,cyberspace®, tedy kyberprostor, ziejmé poprvé pouzil v roce 1982 sci-fi spisovatel
William Gibson, povazovany za zakladatele kyberpunku (jedna se o zanr, ktery se ptiivodné
zabyval pfedevsim vizemi absolutné robotizovaného, odlidsténého svéta) a oznacoval jim realitu
simulovanou pocitac¢em. Podle jinych nézorl, naptiklad kyberpunkového historika a ideologa
Gundolfa S. Freyermutha, stal u zrodu kyberpunku uz v Sedesatych letech minulého stoleti
legendarni autor, predev§im novinaf a spisovatel Hunter S. Thompson, zakladatel tzv. Gonzo
zurnalistiky, ktera vystupovala z reality do oblasti fikce. Tyto ,,virtudlni* postupy ve spojeni s
jeho prakopnictvim v tviiréim uzivani telekomunikacni techniky a pocitace ho pasuji do role
jednoho z mnoha rozmanitych pionyr kyberpunku. Jedna z definic kyberprostoru v oteviené
webové encyklopedii Wikipedia (v ¢eské verzi) fika: ,,Oznaceni virtualniho svéta vytvareného
modernimi technologiemi (pocitaci, telekomunika¢nimi sitémi apod.) paralelné¢ ke svétu
,redlnému®. Jde o spiSe poetické pojmenovani, které se vyskytuje zejména ve sci-fi literatuie
(zejména zanru cyberpunk), pronikl v§ak i do hovorového slovniku lidi pracujicich intenzivné s

pocitaci a internetem a postupné se $iti i do obecného povédomi.*

Specifickou reflexi kyberprostoru je jizZ zminéné kyberpunkové umeéni. Sdruzeni tviirci
UnitedCyberpunk z USA shromazd’uje své filmy na pfislusné slozce otevieného video portalu
YouTube (www.youtube.com). Okruh jeho tviircii se vénuje riznym pouli¢nim aktivitdm, od

street-artu, performanci ptes anarchistické akce. Témto ryze materidlnim a mnohdy ilegalnim

8 Leévy, s. 113.
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aktivitdm v doslova tvrdé realité vytvaii video-reflexe novy rozmér, novy vyznam. Kyberpunkové
kratké filmy nebo spiSe klipy této skupiny jsou zpravidla smési dokumentarniho zdznamu a
abstraktnich vizi autori a nemaji v prvnim planu obsahové nic spole¢ného s tvorbou u zrodu
kyberpunkové inspirace, jako je Ridley Scottuv film Blade Runner, romany Williama Gibsona ¢i
pozoruhodné ¢eské obdoby v romanu Cybercomics Egona Bondyho. Natocena rvacka sestiihana
do filmové tivahy a v kontrapunktu pokladajici otazky na globalni zménu klimatu je virtudlnim
rozmérem aktivit kyberpunkové viny, je soucasti jejich akce, soucasti vyjadreni, jejich estetikou a
prostfedkem komunikace v jejich siti. Tito autofi vystavujici sviij sestiih na YouTube ocekavaji
reakci — pozitivni od sptfiznénych dusi, negativni od tiidnich nepfatel — a ta reakce je soucasti toku
jejich tvorby. MuzZe se jednat o virtualni reakci v rdmci diskuse na strankach ¢i pfipojeni nového
klipu, ktery koresponduje s piivodnim dilkem anebo fyzickou reakci v nejbliz§im podchodu ¢i
happening u tézebnich ropnych vézi. To vSe ¢eka na dalsi zdokumentovani a vélenéni do
multimedialniho pokracovani kyberpunkového dila. Stfih do finalni podoby je opét ¢inén se
zamérem vzbuzeni reakce - toto védomi autord je jednim z jejich inspiracnich a estetickych
tvircich zdrojl. Neni to tedy primarné obsah, ale forma — stavajici se soucasti obsahu — kterd je

vskutku aktem v kyberprostoru.

Vyklad kyberprostoru méa kromé socialniho 1 sviij psychologicky ramec. Psycholozka Barbora
Burianova provadéla vyzkum uzivateli ,,zavislych na internetu a kyberprostor popsala takto:
,,KdyZz uzivatel zapne sviij pocitac, spusti program, napise e-mail a pripoji se na né¢ktery on-line

(13-

servis, Casto citi — at’ uz védome nebo nevédomé, ze vstupuje do urcité¢ho ,,prostoru‘ ¢i ,,mista‘,
které je naplnéno ¢etnymi vyznamy a smyslem. Mnoho uzivateli, ktefi se nékdy ptipojili na
vzdaleny pocita¢ nebo brouzdali svétem www, popisuje tuto zkusenost jako ,,cestovani‘ nebo

ree
1

,prochdzeni. Prostorové metafory jako je svét (world), doména (domain=uzemi, panstvi) nebo
mistnost (room), jsou etablovany v jazyce popisujicim internetové aktivity. Uzivatelé fikaji, ze
pocitac je urCitym rozsifenim jejich mysli a osobnosti — ,,misto, ve kterém se zrcadli jejich
zaliby, postoje a zajmy. V psychologickych terminech, pocitace a kyberprostor se mohou stat

typem ,,piechodového prostoru®, ktery rozsifuje intrapsychicky svét individua.*®’

8 Burianova, Barbora; Socidlni aspekty internetu, Diplomova prace, 2000, s.

17.
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V ptipadé sociologického, politického ¢i uméleckého ndhledu jsou varovani pied kyberprostorem
v obecném smyslu pomérné ¢etnd. Kondenzovanou kritiku nadchazejiciho kybersvéta ¢tendiim
poskytl v poutavém romanu Cybercomics Egon Bondy.*® Na jednu stranu navazal na své
ptedchtidce v kyberpunku a nacrtl schématicky obraz softwarové pietechnizované spolecnosti.
Prostfednictvim komunika¢nich a monitorovacich technologii se o moc nad svétem d¢li
sofistikované mafidnské struktury s establishmentem imperialnich korporaci. Proti nim stoji
nezavisli hackefi. Jako protivniky v prvni linii maji pochopitelné také hackery. Bondy dokézal
romanu vdechnout totalitni zkusenost a pfiznacn¢ tak umistil bojovniky za svobodu do
undergroundu, do podzemi kolektorovych siti pod technokratickym leskem totalné
manipulovatelného svéta na povrchu. Kyberprostor je smutnym prostiedim, nebot” pomohl
uchopit moc nad svétem do n€kolika malo rukou. V této souvislosti je zajimava i sonda do
postavy hlavni hrdinky, hackerky Very. Jedna se o schopnou absolventku matematiky, ktera je tak
dobrou hackerkou nikoli proto, Ze bezvadné ovlada logiku, ale Ze dokaze nasadit do pronikani
skrze kédy svou Zenskou intuici. Ponor do programovatelného prostredi se tak stava jakymsi

ritudlem, vytrzenim podobnym drogové zkuSenosti.

Dnes, deset let po chmurné predpovédi Cybercomicsu sice nemizeme jesté hodnotit tak
vzdalenou budoucnost, ale pohled na hackerskou komunitu neni rozhodné€ poraZzenecky. Model
open-source softwaru se ukézal jako zivotaschopny i v tak zasadnich aplikacich, jako jsou
operacni systémy (Linux), stejn¢ jako internet se jevi jako necenzurovatelny i pres ,,historickou*
dohodu Ciny a provozovatele nejrozsifengjsiho vyhledavace Google. Tviirci hackerské etiky

v Cele s Pekkou Himanenem a Linusem Torvaldsem nemusi na svych z4sadach nic ménit.
Pesimisticky nevyznivaji ani zdvéry Lévyho pojednani o kyberkultuie. Autor hodnoti
kyberkulturu jako kli¢ k nové vieobecné kultufe bez totality.® Veobecnosti mini princip
univerzality, tedy stavi kyberkulturu na rovei s univerzalistickym nabozenstvim a védou.
Spole¢nou maji schopnost zprostiedkovat ucast vS§em jednotliveiim na kolektivni inteligenci

lidstva, a to bez prosazovani jednoty vyznamu, tedy bez hrozby totality.

% Bondy, Egon; Cybercomics, zZvlastni vydani, 1997.

8 Lévy, s. 227.
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Databaze

., Pokud se nam svét se smrti Boha (Nietzche), s koncem velkych pribéhii osvicenstvi (Lyotard) a

s nastupem webu (Tim Berners-Lee) zda jako nekonecny, nestrukturovany souhrn obrazki, textu a
dalsich datovych zdznamii, pak se dd ocekdvat, Ze nds to priméje jej usporddat jako databdzi.“*’
Lev Manovich

Manovich v duchu svého pojeti info-estetiky povazuje databazi nejen za nutnou formu struktury
zkuSenosti ¢loveka a jeho prostiedi v dnesnim svéte, ale oéekava, Ze tato databaze rozvine svou
poetiku, estetiku a etiku. Z hlediska pocitacové védy databazi miizeme charakterizovat jako
strukturovany souhrn dat tak, aby byla pocitacem rychle vyhledateln4 a snadno pouZzitelna.
Databaze se d¢li se podle riznych modela struktury na sitové, hierarchické, vztahové, objektové
atd. Z hlediska databaze jako socidlniho a tviir¢iho prostiedi se Manovich odvolava nejen na
Jeana-Francoise Lyotarda v dile Postmodern Condition, ale opira se o tento koncept i jako o
metodicky ptistup k tvorbé€, analyze a rozboru filmu. Ucebnicovym piikladem databazového stylu
prace s filmem je Muz s kinoapardatem Dzigy Vertova. Databdzové mysleni se projevuje
kameramanskou praci se sbérem materiadlu formou shromazd’ovani Sirokého pole obrazovych
informaci, ve stfizné jsou pak strukturovany do jednotlivych kolekci. Stfihovou skladbou je pak
autor zpracuje podle obsahového i formalniho klice, tedy i podle prvk, jakymi jsou pohyb
kamery nebo velikost zabéru. Také vysledny film je projevem této databaze a Ize jej takto i o€ima
divaka vnimat. Ackoli jde fyzicky o kontinudlni linearni sled snimki a odviji se v ném pribeh
dne, prib¢h lidskych osudi a zivota mésta a techniky, nema jako celek narativni strukturu
ptibéhu, Muz s kinoapardtem nam poskytuje urcity uceleny prehled (databazi) aktivit clovéka a
techniky. Databdze se tedy sestdva ze tii vrstev - ¢lenéno dle vlastni interpretace reziséra - tedy

z vrstvy toho, co skute¢né je (svét pred kamerou), toho, co je natoceno na film, a toho, co je

promitano.

Databazovému vyjadieni ve filmu se Lev Manovich vénoval také na prazské prednasSce v roce
2005.”" Predstavil na ni pohled na média jako na historii pamétové kapacity. Aby poukazal na
revoluci kapacitniho aspektu v médiich odkazuje Manovich na vyvoj celkového objemu

uchovavanych informaci, které¢ jsou vyjadieny v exabytech a jejichZ objem v poslednim desetileti

%" Manovich, The Language of New Media, s. 219.

°L pr¥ednaska Media, Culture, Software, AVU, 15. prosince 2005
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exponencialng roste.”” V reflexi médii lze zp&tné vysledovat databazovy nahled opét az

k McLuhanovi, ktery je mimo jiné popisoval jako katalog mnoha riznych médii. Manovich tuto
tezi rozsifuje o kompresni schopnosti pocitacovych médii, ktera davaji tomuto katalogu médii i

s jejich obsahy prakticky nekone¢ny rozmér. Zatim se vSak i pies dynamicky nartist parametri
komprese s velikosti obsahil potykame, i kdyz nam pomahaji transportni formaty typu JPG. Mezi
soucasnymi ,,databazovymi* autory, resp. dily (Manovich uvadi jako ptiklady Spielbergliv
Minority Report nebo Figgisiv Time Code) vynika v ohledu prace a reflexe nadchézejici post-
kompresni éry (tedy éry bez omezeni datové kapacity v médiich) Peter Greenaway. Jeho projekt
Kufrik Tulse Lupera ( The Tulse Luper Suitcase) coby medialni katalog zahrnuje tfi celovecerni
filmy, weblog otevieny siti ptiznivci profesionalniho vézné Tulse Lupera, privodce timto
bizarnim pfibéhem uranu, jak fika podtitul, a dle ma projekt zahrnovat televizni serial,
doprovodné audiovizualni materialy na DVD a CD-Rom a knihu. Kuffik Tulse Lupera coby
databaze také funguje jednak ve filmu s klasickymi simultannimi projekcemi rtiznych zabéri a
déji, tedy jde o dalsi umélecké rozvijeni principu polyekranu, poprvé uplatnéného jiz v roce 1927
ve snimku Napoleon od Abela Gance. Jako databaze funguje i komunikacni sit’ vytvoiena kolem
Greenawayova piibéhu. Na webové strance sit¢ kolem Tulse Lupera je v sekei archiv vytvoieno
prostiedi weblogu, do néhoz fanousSci ptidavaji archivni zdznamy historie vézné Lupera a stavaji

se tak spolutviirci databaze tohoto piib&hu.”

Pokus o tvorbu klasické linearni ptibehové struktury formou databdze, nebo jak Greenaway tika
encyklopedie, je spiSe ojedin€ly, nebot’ tyto dvé koncepce si ponékud odporuji. To si uvédomuje 1
sdm Manovich, a snad proto vytvafi vskutku softwarovou kolekei kratkych filmi, promitanych
jako instalace na vystavach a také vydanou na DVD pod nazvem SoftCinema.”* V ni Manovich

hleda praktickou odpoveéd’ na otdzku, jak je vypravéni prostiednictvim novych médii ovlivnéno

92

)

Manovich na predndsce uvedl rust objemu uchovanych informaci o 30 % v letech
1999 - 2002. Pro srovnani, Wikipedia uvadi, Ze do roku 1999 bylo podle studie
z Berkeley dosud vytvofeno a uloZeno 12 exabyt® dat (exabyt je 10'® bytu, tedy
miliarda gigabytd) a podle odhadu International Data Corporation jich jen za
rok 2006 bylo ulozeno 161 exabytl. Pokud by tedy byly oba zdroje metodicky
srovnatelné, znamenalo by to, Ze za jenom posledni rok se vytvorilo a ulozilo
vice nez desetkrat tolik informaci, nez za celou digitdlni historii lidstva do
roku 1999.

% www.tulselupernetwork.com

% Manovich, Lev; Kratky, Andreas: SoftCinema, navigating the database,

distribuce The MIT Press, Massachusetts Institute of Technology, 2005.
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skutecnosti, ze se sestava z dat usporadanych v databazi: ,,Jak mohou nase nové schopnosti - jako
ukladat ohromné kvanta dat, automaticky je klasifikovat, indexovat, propojovat, vyhledavat a
rychle obnovovat - vést k novym druhiim vypravéni?“” Viechny snimky SoftCinema maji
zakladni vzhled i ,,stfeva® pocitaového média, tedy od rozvrzeni obrazu odpovidajici pracovni
ploSe na PC s vice otevienymi multimedidlni okny zaroven az po algoritmus programu, ktery
provadi stfih a rezii (v redlném Case v piipad¢ instalaci, v naprogramované podobé na DVD)
zvuku, videosekvenci, grafiky, textu. Snimek 7exas mize byt povazovan v nékterych ohledech za
reflexi Muze s kinoaparatem, nebot’ se snazi postihnout mnohozna¢nou variabilni ikonografii
zivota mésta. Manovich v brozufe piiloZzené k DVD poskytuje doprovodné informace ke vzniku
filmu.”® Ten je zaloZen na 425 kratkych video klipech, které jsou spojovany do filmu. Ten je pfi
kazdé projekci trochu jiny. Mize za to algoritmus vyhleddvaciho programu, jenz rozhoduje o
montazi téchto klipt. Jak se tento vyhledavac¢ rozhoduje? Kazdy videoklip je kategorizovan podle
10 parametrii, kterymi jsou napiiklad misto potizeni klipu, hlavni charakteristika jeho obsahu,
jeho priimérny jas a kontrast, stupeni a typ pohybu kamery atd. Vyhledavac si ,,Saha* do databaze
pro klipy a fadi je v nekone¢ném fetézeni sekvenci zaloZeném na vztahu uloZenych parametrti.
Nicméné¢ téchto vztahi je tak vysoky pocet, ze vyhledavani umoziuje stiihaci témét neomezenou

variabilitu, a opakovani potadi sekvenci je tak nepravdépodobné.

Jaky je v8ak vysledek z pohledu divaka? ,,Ve zkratce, ‘hard‘ estetika tradi¢niho vypravéni je zde
nahrazena ,soft* estetikou vypravéni databazového,* uvadi Manovich v brozute. Jakkoli je tento
projekt pozoruhodny z hlediska vyzkumného, uméleckého 1 uménovédného, s divakem, ktery se
nepodilel na tvorb¢ algoritmu a sestavovani databaze, takovy snimek pftili§ komunikovat nebude.
Manovich se tak trochu dostava do pasti, o které sdm hovoti v jiné otazce, a to o mytu
interaktivity. Rada novomedialnich umélcti vynaléza s cilem mnohem vétsiho p¥iblizeni se
uzivateli rizné neobvyklé instalace, které jej vybizeji k interakci, nicméné jejich snaha o
doslovnou (fyzickou) interakci vede zpravidla k nesrozumitelnému pokusu a vysledkem je ne-

reakce uzivatele, namisto jeho interakce. Takto se da také popsat tskali estetického objektu

% pt¥ebal DVD, Manovich, Lev; Kratky, Andreas: SoftCinema, navigating the
database, distribuce The MIT Press, Massachusetts Institute of Technology,

2005.
% Manovich, Lev; Kratky, Andreas: SoftCinema, navigating the database,

distribuce The MIT Press, Massachusetts Institute of Technology, 2005.
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digitalni databaze, ktera pro svou zapouzdienost, pramenici z povahy autorova algoritmu,

nedokéze kolem sebe vytvofit sit’ zajmu.

Tento stru¢ny prehled databdzového pristupu jako tvorby sitového prostiedi ve filmovém uméni
by nem¢l vynechat zminku o Godfrey Reggiovi, velkém kritiku digitalni technologie. Rezisér
pozoruhodnych filmovych esejl tzv. qatsi trilogie v Praze v diskusi po projekci jeho filmu
Nagoyqatsi ohodnotil stavajici integraci komunikace na digitalni platformé za digitalni
fagismus.”’ Podle ngj nas jiz technologie ovladaji a umozituji manipulovat &imkoli a kymkoli.
Zmocnéni technologie nad ¢lovékem vrcholi pravé digitalizaci, ta podle reziséra uzavira proces,
ktery se jiz zapocal vznikem narodnich statl v Evropé. Reggio vSak neni salénnim kritikem
strukturuje do svych filmu, pravda v pfipadé¢ Nagoygatsi v ne-narativni montazi predevsim

s tématikou valky, utrpeni, katastrof a symboliky vynuceného, nesvobodného jednani ¢lovéka.
Vnimame hluboce skepticky, avSak kreativni pohled na svét. Databazovy charakter svétove sité
jeste 1épe nez filmy uvedené trilogie dokumentuje Reggiova webova stranka k filmu
Nagoyqatsi.”® Ta obsahuje tviréi prostiedky pro navitévniky pro sestaveni vlastniho pasma
snimk, které jsou vybrany na motivy filmu. Z databaze okének o rozméru ikony na pracovni
plose sestavuji sdéleni, které mohu ve vedlejSim textovém okné€ nazvat a popsat. Mohu se podivat
na tato sd¢leni od mych pfedchiidcti na strance a také tieba zjistit, zda neni na siti krom¢ mne
jesteé nékdo, koho mys inspirace vedla ke kliknuti na stejné ikonky ve stejném sledu jako mne.
Mém nadéji na setkdni se spiiznénou dusi i v této nepftili§ optimistické databazi clovéka
podiizenému vSemocné digitalni technologii. V tomto piipad¢ je databdze tou siti, kterd je
utvafena ve spojeni a inspiraci filmem mezi jeho pfiznivci a tvirci, jejichZ role se tak na tomto

webu prolinaji.

" Diskuse s reZisérem po projekci jeho filmu Naqoygatsi, Francouzsky institut,
projekce FAMU, 20. ledna 2003.

%% www.nagoy.com
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2.2 Digitalni sit’ je sdéleni

Pochopeni filmovych a audiovizudlnich del v medialnich sitich.

2.2.1  Web jako novy nastroj vypravéni pribéhu

Web se pavucinovité prolina celou touto praci o digitalnich sitich a tyka se i vSech rozbort
vybranych dél v kapitole Digitalni sit’ je sdéleni. V této podkapitole jsem vybral dvé webové
stranky prezentujici filmova, respektive audiovizualni ¢i multimedidlni umélecka dila, které
technologii webu nepouzivaji jen jako néstroj pouhého zprostiedkovani dila, ale jako jeho pfimou
matérii, hybnou soucast obsahu. Jakkoli jsou stranky proslulého reziséra Davida Lynche a mladé
Ceské internetové umélkyné Markéty Bainkové vzajemné odlisné, dalo by se fici ,,ze z jiného
svéta®, pak maji nékteré zasadni rysy a tvir¢i mechanismy stejné. Webové menu — nabidka, kam
Jit - jako projev databazového vnimani je soucast umélecké vypovédi a nese v obou piipadech
diilezitou estetickou hodnotu. Diky této navigaci a jejimu povysSeni mezi funkce obsahu dél
ucastnik proziva ptibéhy formou pavucinové narace, ktera kombinuje linearni, paralelni a
variantni déje. Rovnéz graficky a zvukovy ramec webovych stranek obou téchto umélcti je
integralné propojen s vloZenymi obsahy v riznych medialnich formatech, tedy s filmy, webovymi
kamerami, fotografiemi, vlozenymi obrazy, zvukovou stopdzi ¢i texty. Tento design (obrazovy i
zvukovy) webovych stranek tedy hraje roli v dé€ji vlozenych multimedidlnich obsahti, mize byt
jejich uvodem, napoveédou, spojovacim leitmotivem nebo je prostorem pro hadanku, pointu

sledovaného déje.

2.2.1.1 Web Noir Davida Lynche

(Film) ma stale jesté velkou moc. A mohl by byt jeste silnéjsi, kdyby byl abstraktnéjsi, méné
linedrni, méné narativni.
David Lynch

Web filmového reziséra Davida Lynche zaujme nejen fanousky temnych stranek duse, ale 1
otrlého ,,ajtika”, ktery jen tak brouzda fecistém paketl na internetu. www.davidlynch.com plsobi
na prvni pohled prostou Cistou grafikou zahalenou v ¢erném a udivujicimi obrazovymi a

textovymi odkazy. Zastavme se ale nejprve u zakladi webové tvorby a webové komunikace.

71



Jsou n¢jaka obecna pravidla tvorby a spravy webovych stranek? V analyzach webu je
pravdépodobné stale nejdale a nejhloubégji aplikovany vyzkum pro ucely marketingu. Ten potvrdil
odlisnosti v pravidlech tvorby a obsluhy stranek podle jejich primarniho urceni, zejména dle
rozde¢leni na funkce informacni, obchodni a zabavni. V§e zalezi na tom, pro¢ a komu je stranka
urcena. Pfesto je nutné pii jakémkoli rozboru webové stranky vychazet z jiz ustaleného a Siroce
akceptovaného védéni o siti.

Otec-zakladatel technologie world wide web a striijce jejiho univerzalniho rozsifeni Tim Berners-
Lee hovoti o tvorbé www jako o sestavovani on-line hypertextu. Celosvétova soustava webovych
stranek stejné jako kazda jednotliva stranka v tomto smyslu spoc¢iva v pfedivu vzajemné
propojenych informaénich odkazi. Zkuseny webovy tviirce vi, Ze neni nutno témet nic nového
psat ¢i zobrazovat. Jde jen o to, jak jiz existujici informace pospojovat ¢i vyhledat, na co odkazat

a jak odkazy uspotadat. Prostiednictvim sit¢ world wide web jako by se napliiovala postmoderni
VVVVVV 99

Berners-Lee tika, ze web je prostfednictvim vesmiru informaci pfistupnych na siti zt€lesnénim
lidského védéni. Je otevieny nejen komunikaci a odbéru svého obsahu, ale i poskytovani obsahu,
tedy kazdy mize svym dilem pfispét. Sluzba postavena na technologii www je zdarma. Stejné
jako samotny internet se rozestiela spontanné, a to nikoli jako komodita, nybrz jako
monumentalni dilo tisici nadSenych programéatora touzicich po otevieném univerzalnim nastroji
internetu. S nimi se vyvinula filozofie a etika internetové komunity. Zatim jsem zminoval
jednoho z prednich autort, ktery reflektuje hackerskou etiku, je jim Pekka Himanen. Pro nas
muze byt smérodatny pohled na domaci komunitu, jejimZ vyraznym projevem je Manifest Dogma

W4 nékolika osobnosti eské webové tvorby z roku 2003. %

Jedna se o pozoruhodny pokus
kodifikovat zakladni pravidla tvorby webovych stranek. V tomto ptipad¢é maji normy vést stranky
k urcité stiidmosti, jednoduchosti a transparentnosti, a to jak ve smyslu stylu, tak i v obsahu.
Jednim z ptikdzadni Dogma W4 je napiiklad povinnost zobrazovat v§echny aktivni, proklikavaci

¢asti textu podtrzené. Jinym pravidlem je zptsob orientace mezi strankami, tedy navigace, kde je

% Takto se vyjadfil naptiklad teoretik postmoderny Frederic Jameson v textu
,Postmodernism and Consumer Society"“ ze sborniku ,Postmodernism and its
Discontents™“ (E. Ann Kaplan, Verso, New York, 1988).

100 nttp://www.pixy.cz/dogmawdl/cs
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nafizeno umistovat na kazdém dokumentu ve stejném misté¢ odkaz na domovskou stranku.

Ptehled pravidel Dogma W4 je v Ptiloze..

Umeélecké a estetické urceni stranek neni pokrytim ani intenzitou srovnatelné se tfemi
pievazujicimi funkcemi webu, tedy informovat, bavit a prodavat. To samoziejmée nevylucuje
pozoruhodna pojeti z vytvarného hlediska ¢i struktury webovych prezentaci, originalni vyuziti
animované 3-D grafiky a audiovizudlnich efektii. S takovymi novinkami se nejcastéji setkavame
v oblasti herniho on-line primyslu, ale i v pfipad¢ fady komer¢nich korporatnich prezentaci. Na
podobné stranky se vSak navstévnik apriori nevypravuje za jejich krdsnem. Mozna jen letmo
zpomali Gc€astnik své klikani mys$i pti pohledu na ,,hezkou* stranku, hned vSak pokracuje po trase
za informaci Ci tfeba sexudlnim pozitkem. V oblasti uméni je web stale predevsim jakousi
pozvankou ¢i upoutavkou na dilo, nosicem dopliikovych a praktickych informaci. Koncept
internetu jako upoutavky na jina média rozpracoval Pierre Lévy v Kyberkultuie. Toho zaujal
prudky riist poctu virtualnich galerii vytvarného uméni na siti, a to pii zvySujici se ndvstévnosti
obrazaren skute¢nych. "Virtualni muzea nebudou ziejm¢ nikdy konkurovat muzeim realnym, ale

R PRT ’ v ’ . . 101
budou spise jejich reklamnim odd&lenim," usuzuje Lévy. "

Na siti se samoziejmée vyskytuji i experimentalni projekty, zpravidla interaktivni instalace, které
jsou programovany primarné z umeleckych potieb a za estetickym ucelem. Zptesnéni ,,primarné*
je dualezité, protoze z podstaty internetu maji webovi tvtirci vzdy k dispozici multifunkénost.
Stranky tedy mohou slouzit fad¢ ukoll soucasné, a nemusi ptitom jejich primarnimu urceni nijak
piekdzet. Napiiklad sama navstéva jakékoli webové stranky muliZze jejimu spravei poskytnout
informaci o navstévnikovi, aniz ten by se pfi vstupu jakkoli registroval. Pfikladem webového
experimentu, kde se snoubi umélecky zamér s jinym tcelem, v tomto piipad¢ obchodnim,
realizoval pod nazvem Netomat novomedialni umélec Maciej Wisniewski.'® Ten je autorem
internetového vyhledavace, jehoz t¢elem neni ani tak samotné vyhledavani jako spise zptisob
zobrazovani vyhledanych informaci, tedy jakysi vytvarny aspekt vyhledavaci technologie.
Prikladem webového uméni bez ,,vedlejSich pfiznaki®, bez snahy vyuzit ptilezitosti

multifunkénosti, je projekt virtudlniho kina New York University. Jeji experimentatoti vyvinuli

1015, 139, Lévy, Pierre: ,Kyberkultura“, Nakladatelstvi Karolinum, Praha, 2000

192 http://www.netomat.net/art/index.html
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virtualni herce. Navitévnik stranky miZe jako ,,rezisér ovladat jednani animovanych postav.'®
Mezi poly funkce webovych stranek, na jedné strané védeckymi vystielky a experimentalnimi
artefakty, na strané druhé komerénim zabavnim primyslem, se zajimav¢ pozicionuji oficialni
webové stranky Davida Lynche na adrese www.davidlynch.com. Internetovy pocin reziséra je o

24

byly spojeny jen s n&kolika malo velkymi dily.'*

Narozdil od vétsiny uméleckych projektl na internetu je na stranky davidlynch.com omezen
pristup. Nejzajimavejsi ¢ast jejich obsahu je vystavena v placené zéné. Mésicni povoleni ke
vstupu si 1ze koupit za 9,97 dolaru. To se automaticky prodluzuje a inkasuje za pfistup stejnou
castku kazdy dal$i mésic. Dal§im omezenim je, ze platbu Ize provadét pouze prostfednictvim
platebni karty, a to jenom karty Visa nebo MasterCard. Jina varianta platebniho styku neni
mozna.'” Tim se Lynchovy stranky viak 1isi pouze od stranek kolegti umé&lci, protoze
existence placeného obsahu a tento zpiisob piistupu k nému je zcela bézny pro komercni projekty,
zejména pro pornografii. Mozna proto na davidlynch.com neptehlédneme vzkazy zdlraziujici
fakt, ze stranky neobsahuji zadnou reklamu ¢i komerc¢ni prezentaci, a financovany jsou tudiz
jenom z piedplatného. Nepocitaje v to ovSem autorizovany elektronicky kramek se vSelijakym
zbozim znacky David Lynch, v€etné posledni novinky, kterou je zarucené ,,organic* (tedy bio-)
kava. Pokud je placeny obsah v souladu se zvyklostmi webového priimyslu, pak se ale
davidlynch.com urcité vymyka ustalenym pravidlim z mnoha jinych hledisek tvorby webovych

stranek. A to nejen pfisnym tezim dogmatickych manifestl.

Stranky jsou datové robustni a kladou si relativné vysoké naroky na pocitac uzivatele. To je prvni
vyboceni z pravidel tvorby webu, jenz by mél byt vzdy piistupny maximalnimu poctu
navstévniki. Pro dobré zobrazovani obsahu stranek davidlynch.com je potifeba mit vykonny
procesor (minimalné Pentium II) s vysokou operac¢ni paméti a nainstalované nejnovéjsi verze
medidlniho software QuickTime a Macromedia Flash Player. Zatimco QuickTime

prostiednictvim datového toku zajistuje v redlném Case (tzv. streaming) prehravani filma, Flash

193 http://www.mrl.nyu.edu/projects/improv/

1% http://www.geocities.com/Hollywood/2093/1ynch.html

105 praktické informace o davidlynch.com uvadéné v tomto &lanku jsou z unora

2003.
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slouzi narocnym animovanym efektiim vlastnich stranek. Nacitani téchto efektl pak samoziejmée
pohyb po strankach zpomaluje. Dalsi technologickou restrikci je rychlost ptipojeni k internetu.
Stranky sice pii spousténi audiovizualnich sekvenci predkladaji vybér z variant dle Sitky pasma a
tomu odpovida objem piendsenych dat, tedy rozliSeni a velikost okénka s pfehravanou sekvenci.
To ale nic neméni na tom, Ze pfipojeni pomalejsi nez 512 KB/s neumérné zpomaluje nacitani

stranek, zptsobuje vypadky v pienosu dat a chyby v zobrazovani objemnych objektt.

Také svou strukturou web Davida Lynche vybocuje. Jednotlivé stranky jsou vzajemné
pospojovany pomérné slozité. Casto uZzivatel konéi ve slepé uli¢ce, odkud se snadno nedostane
nejen ,,domt“, ale ani o krok zpét. Rada spojii ma ,,zbyteény* mezi¢lanek. Napiiklad klikneme na
Kramek, vyskoc¢i nabidka Kramek, nebo se Vratit. Kliknete opét na Kramek, vyskoci nabidka
Vstoupit do kramku, nebo se Vratit atp. Orientaci na webu (obvykle ji webmasteti nazyvaji
»mapa‘“) ma zptrehlednit stranka oznacena jako telefonni ustfedna (Switchboard). I ta vybocuje

ze standardil ,,map*‘. Namisto Skatulkovitych do leva zarovnanych linii seznamt pred
navstévnikem vyvstava soustava bodi a spoji na ploSe rozmisténych doslova ,,cikcak®. Koncept
stranek jako tajemného nesoumérného prostoru dale podporuje cernd barva pozadi vSech stranek.
Pisobeni ¢erné je umocnéno nékolika dalSimi faktory. Jednak jsou objekty 1 text zobrazovany
usporné a zabiraji jen mensi plochu ve sttedu cerné obrazovky. Déle pfevazuji cernobilé obrazky,
fotografie a zabéry. Dekoruji tak web ponurym povlakem, halicim navstévniky, kteti videli
Mazaci hlavu, kamsi do povédomych zahybut uzkosti. Pti vstupu do placené zony je potom odkaz
na Mazaci hlavu jasny, na pozadi opusténého tovarniho komplexu stoji Jack Nance, predstavitel
hlavniho hrdiny filmu. Pesimistického ducha tohoto Web Noir Davida Lynche vytvarné navic
podporuje rafinované pouzivani syté cervené barvy. Ta na ¢erném pozadi vynikne pfi
zobrazovani interaktivnich odkazi v podobé¢ velkych krouzki, zalitych ¢ervenou barvou. Kromé
ponufe cynického stylu a nejistoty v prostoru jsou stranky ukovany do jakéhosi industrialniho
ramce. Pfechody mezi jednotlivymi podstrankami vypliuji audiovizuélni efekty, dunéni tézkych
strojii a na pozadi jejich animovana soukoli, buchary a kovadliny. V tomto sméru je odkaz na
samotného Davida Lynche, milovnika industridlna, snad nejzfetelnéjsi. Jinym vizualnim prvkem
ukazujicim na filmové a televizni dilo autora je ¢ervena opona. Ta na www.davidlynch.com
skryva napiiklad upoutdvky na kratké a experimentalni filmy reziséra, jakymi jsou Lumiere nebo

The Grandmother. Mimochodem, pfestoZe se nachazime v placené zong&, ani tyto kratké filmy si
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celé prehrat nemiizeme. Proto vede ze stranky zkratka do naseho oblibeného kramku, kde si

Lynchovy filmové experimenty na DVD za 40 dolarti miize z4jemce piidat do nakupniho voziku.

Zminované ,,cikcak rozmisténi jednotlivych slozek nevytvari zddnou hierarchii obsahu.
Switchboard 1ze snad jen pomysIné rozdé€lit na ¢ast pro webové stranky obvyklou a ¢ast
specifickou. Do prvni skupiny patii nejen zminiovany kramek, ale je tu i chat, v tomto ptipadé
prostor pro dvé diskusni skupiny ur¢ené ¢lenim komunity v zoné€ placenych sluzeb. Dale sem
patii rubrika typu ,,napsali o nas®, ktera obsahuje recenze na tyto webové stranky. Standardni je
také nabidka upoutavek na dila autora. Naopak chybi transparentni pfehled kontaktd. Piitomny je
pouze odkaz na odesilani organizac¢nich ¢i technickych dotazl (typu ,,Report a problem*). A to
prostiednictvim anonymné vyhlizejiciho webového dotazniku. I to ma zfejmée ptispivat k pocitu
nejistoty na webu noir Davida Lynche. Internetovi uzivatelé na davidlynch.com vsak mifi
piedevsim za filmem. Tim se dostavdme ke druhé pomysiné Casti naplné stranek, kterd ¢ini jejich
obsah unikétnim.

Davidlynch.com nabizi pristup k nékolika pribézné dopliiovanym animovanym serialim a
komikstim, ukazky kratkych filmii a z celovecernich snimkt upoutdvku na Mazaci hlavu. Kromé
toho muize switchboard uzivatele ptepojit na Experimenty a Réadio. Je také mozno si odskocit
tieba do telefonni budky. Lynchova fascinace klasickymi telefonnimi aparaty, znama z vétSiny
jeho celovecernich filmu, je zde virtualizovana funkénim kotoucovym ¢iselnikem. Po spusténi
tonu volani Ize pomoci kurzoru vytocit libovolné ¢islo. Pokud bude mit volajici §tésti, nékam se
dovola a nékdo na ného promluvi. Ze k pouziti aparatu chybi jakékoli vysvétleni ¢i navod jiz neni
vzhledem k celkovému ladéni stranek zarézejici. Eric Basset, hlavni web designér stranek,
zdiraziluje, Ze telefonni budka je branou do druhé vrstvy na webu. Je jen potfeba rozklicovat

kody skryté na viditelnych strankach. Podafilo se to jiz nékomu?

Hlavni, co strankdm Davida Lynche zajiStuje ptedplatitele, je autorova tvorba na pokraovani,
exklusivné vytvaiena pro tento web. Tu podle recenzi odbornych ¢asopisi — vystavenych na
davidlynch.com — Lynch vlastnoru¢né ptipravuje, kresli, to¢i. V pokroc¢ilém stadiu jsou

k dispozici jiz dva seridly — ,,sitcom* Rabbits a animovany Dumbland. Nazev druhého seridlu se
da prelozit bud’ jako Zemé& némych nebo Zemé blbcii. Oba dva vyklady maji své opodstatnéni.

Pokud se totiz postavy vyjadiuji, tak spise skieky nez fe¢i a pokud preci jen mluvi, pak jako by
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byli hlusi a sami sebe pifi pokusech mluvit neslySeli. Primitivistické karikatury kreslené nervnimi
tahy ¢ernou barvou na hluse bilé prazdnoté pozadi podporuji d&j poskladany z kratkych scének.
Postavy, jednajici s brutdlnim nasilim, jsou doslova nechutné. Grimasy a zvuky nejvétsiho odporu
dokézi Sokovat i pomérné otrlé internetové surfare. Nehledé na problém s nadymanim, kterym
trpi hlavni hrdina. Trhavé pohyby a ostré sttihy ve zvukové stopé jakoby souznély s rytmem
internetu, ktery tu a tam cukne ¢i dokonce ztuhne. Dumbland 1ze pométovat s Mésteckem South
Park, je vSak jesté jednodussi, plossi, drsnéjsi, na druhou stranu kazdy skec v sob¢ nese jakousi
tajenku — jako kreslené obrazkové hadanky z détskych casopisti. Nuti navstévnika prehravat si jej
znovu, aby patral po motivaci necekanych rozhodnuti a akci hrdind. To je ostatné jeden z divodu,
proc si tento seridl 1ze jen tézko ptedstavit v klasickém televiznim vysilani. Mimo to, jednotlivé
dily jsou pro televizi velmi kratké (2-3 minuty), naopak na pocitaci je to pfimefeny format, tak
aby 1 nacitani s pomalej$im procesorem a pripojenim netrvalo vécné. Také styl sledovani serialu
je jaksi trhavy a hypertrofovany. Surfaf je zvykly pieskakovat, odskakovat si jinam - na
davidlynch.com tieba do telefonni budky ¢i na chat. Tyto moZnosti televize zatim nenabizi.
Dal8im faktorem, ktery hraje proti televizi, je rozdil v reprodukci samotného obrazu a zvuku.
Dojem prazdnoty a némoty serialu by na standardni televizni obrazovce, ktera je vétSich rozméra
a s hor§im rozliSenim nez monitor pocitace, patrné obtézoval. Je zfejmé, ze Dumbland byl stvoten

a patii pouze na web (noir).

Druhy ze zavedenych seridlti se jmenuje Rabbits. Je to svérazny sitcom, nebo spise jakysi
kammerspiel, cely se odehrava ve stejném pokoji a pod stejnym zornym thlem, kamera je
zafixovand v neménné poloze. Ponofeno v hudbé 4 la Badalamenti, pfedjiméa motto ptibehu
tajemstvim.* Nadsdzka, typicka pro animovanou tvorbu, zde nese stopy parodie na vlastni
filmové dilo Davida Lynche. Ac¢koli neobsahuje zietelné citace konkrétnich predloh, tak hudbou,
atmosférou, z cesty mluvicimi vySinutymi postavami se z bezejmenného rozmoceného mésta dost
dobfe muze stat tieba takové krali¢i méstecko Twin Peaks. Anebo ulice Mulholland Drive, tim
spis Ze jednu ze dvou krali¢ich Zen totiz podle titulkid seridlu ztvarnila hvézdna protagonistka

tohoto filmu Naomi Watts — neda se to ovéfit, protoze ma nasazenu krali¢i hlavu.

Podle ohlasti na www.davidlynch.com je ziejmé nejobliben¢j$im dilkem obrdzkovy seridl The

Angriest Dog in the World. Ten je dalSim dokladem unikéatniho uméleckého formatu, jenz funguje
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pouze a jedin€ na webu. Jedna se o statické Cernobilé kresby, fazené vedle sebe zleva doprava. Prti
spusténi se jako pas okének plynule posunuji zprava doleva obrazovkou. ,,Zapletka® je stale
stejna. Pes pfipominajici zraloka, pevné ukotveny na zahradé¢ rodinného domu, vzdy z okna
zaslechne né¢jakou vycitku, jedovatost ¢i urazku. Ta ho uvadi do stavu nepficetnosti tak, ze pro
vztek nemuze jist, nemize spat, nemize nic, jen zufit. I pfi v§i banalit¢ monotematickych vtipt
vystupuje z pozadi rukopis Davida Lynche. Véta vychazejici z okna, do né¢hoz nevidime, je vzdy
formulovéana dvojsmysiné tak, ze si navstévnik lame hlavu, zda byla véta opravdu urcena zlému

psu, nebo je soucasti skrytého dramatu uvniti domu.

David Lynch tika, ze webova stranka, kterou spolu s designérem Ericem Bassetem pfipravoval ke
spusténi dva a ptl roku, mu vytvaii prostor pro experimentovani. Nelze ji povazovat za jakysi
otevieny internetovy prostor dle ,,hackerské etiky*, nybrz spise za polosoukromou hracku,
laboratof, dilnu &i zkusebnu, kde se v&hlasny rezisér miize dostatecnd ,,vyiadit“.'® Smysl potom
stranka na siti m4, protoZe Lynch disponuje dostatkem vérnych ptiznivcl po celém svété. Z jejich
ohlasti na webu vyplyva, zZe je to pravé piistup do intimity tvorby kultovniho autora, ke kofentim
jeho tvir¢ich pochodi, co si ziskava a udrzuje predplatitele. Kolik jich je, vSak Basset podle

Casopisu Internet Magazine odmita sdélovat.

Lynchovy stranky obsahuji n€kolik desitek dalSich audiovizudlnich experimentd, instalaci
webovych kamer vysilajicich zZivé on-line a dalSich zazitka. Nékteré jsou piijimany s rozpaky
jako zbytecné bezduché efekty. Brad Wieners, autor ¢lanku v prestiznim elektronickém casopise
Wired, poskytl zajimavy navod na pouziti davidlynch.com.'®” Vychazi ptitom z faktu, Ze stranky
si cloveék uzije jen pii opravdu rychlém internetu, tedy zpravidla na pocitaci v praci. ,,Hlava a
kladivo, to je video, které se vam muize hodit po skon€eni frustrujiciho pracovni schiizky, narazi
Wieners na pokus z Lynchovy sekce experimenty. Dilko spociva v sekvenci, ktera na bazi
smycky zobrazuje soustavu pifevodovych kol a hiideli zakoncenou kladivkem. To v pravidelném

intervalu otlouka hlavu znehybnélého ¢lovéka. Aby se internetovy uzivatel snadno veitil

196 podle internetového Sasopisu MacCentral (macweek.com) si Lynch diky praci
na exklusivni tvorbé pro webové stranky osvojil také sttrihovy software Final
Cut Pro, tak aby si své webové filmy mohl i sé&m strihat.

7 nttp://www.wired.com, ,Taboo-filled thrill ride - Davidlynch.com - $ 10“.
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do takové situace, nemusi mit mozna za sebou zrovna frustrujici jednani. Staci tteba jen cely den

prosedét u pocitace. S pfipojenim na internet.

Tento web jako celek je pro ucastnika vlastn€ hrou, byt pon¢kud bizarni. Pouzijeme-li koncept
vymezeni pocitacovych her podle Stevena Johnsona, zjistime, ze na davidlynch.com nékteré
vlastnosti her velmi pfiléhavé sedi. Tim je predevsim ,,probing*, tedy jakési sondovani. Uzivatel
sam se musi naucit ,,v tom chodit“, poznat jazyk tohoto webu, porozumét mu a zvladnout jeho
ovladani tak, aby dosahl cile. V tomto ptipadé, aby se dostal zahyby webu k t€ém filmim a dal$im
obsahiim, které si chce prehrat. Kazdé kliknuti doprovazené sugestivnim kovove zabarvenym
zvukem ,,cvaknuti ptinasi uzivateli urcité napéti, co bude dal. Takto ucinkuje webova stranka
elegantn¢ zardmovana pochmurné ¢ernou, prolozenou krvavé rudymi oponami a ¢ervenymi body

navigace.

2.2.1.2 Net Art Markéty Barikové

., V dnesnim pralese je informaci vic nez dost. Cim vic jich je, tim slabsi hlas v orchestru zaujimaji
a tim vic vnimame Sum jako celek. Diiv bylo mozZna snazsi pro vypravéni pribeéhu najit cas a
posluchace. Mésto je vsak dnes rychlejsi a navic slysime velkou cast jeho Sumu i skrze média (...)
Kazdy chce sviij pribéh adresovat néjakému posluchaci. O vysilaci frekvence je viak v klipovitém
Sumu mésta tvrdy boj a ¢im dal vic je tech, kdo chtéji mluvit nez téch, kdo chteji poslouchat.
Markéta Bankova

Na rozdil od hvézdného a kultovniho umélce Davida Lynche, jehoz internetova doména je sama o
sob¢ upoutavkou, je Markéta Banikova mladou umélkyni, ktera roste na internetu a umélecké
tvorb& urcené k prezentaci prostiednictvim webu. Sviij obor tvorby nazyva net art. Popsala jej ve
své prednasce takto: ,,Spojuje diive oddélené umelecké discipliny, jako je literatura, hudba,
obrazy, film ¢i design. Neproklamuje samo sebe ve vSech ptipadech jednoznaéné jako uméni, ale

muize byt klidng i né¢im jinym, coz by byla pro klasického umélce véc nejspis nepiijatelna.*'*®

Stejné rliznorodé jsou pak i profesni CV umélct, ktefi net art provozuji. Baikova jmenuje
programatory, védce, filmafte... Poukazuje na zasadni predpoklad: takovy autor musi mit
technologické schopnosti a zaroven cit pro uméni. Obdobné to plati i pro uzivatele a téch je podle

ni stale malo. Technicky zalozeni hracickové a rizni ,,ajtici* si libuji ve webovych

9% nttp://www.bankova.cz/marketa/prace/Marketa.html, prepis autordiny
pfrednasky v Rudolfinu na jare 2003
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,vychytavkach®, kterych si bézny uzivatel viibec nevSimne. Naopak tito svym zalozenim technici

zase mnohdy neoceni barvy, tvary, estetickou hodnotu vystaveného dila.

Pravdou vsak je, Ze situace se nyni po ¢tyfech letech od pfednasky Bankové dale vyvinula.
Vysoké Skoly tuto mezeru na trhu, aneb mezeru mezi technickymi, spoleCenskymi a uméleckymi
obory zac¢inaji zapliiovat. Na sympoziu novomedialnich programi, které se konalo v tinoru 2006
v Praze, byl naptiklad piedstaven program Intermedialni tvorba a technologie, ktery spole¢né
realizuji FAMU a CVUT, podileji se na ném dale i VSUP ¢ AVU a t&3i se zajmu i studenti
humanitnich oborti Univerzity Karlovy.'” Vice se tomuto programu vénuji v kapitole Tviirce

v siti. Obdobné synteticky studijni a védecky program na sympoziu osobné predstavil i Jay D.
Bolter, spoluautor proslulé knihy Remediation (Understanding New Media). Na univerzité
Georgia Institute of Technology vede Bolter centrum Wesley Center for New Media, které
spojuje studenty, umélce a védce na projektech biomédii, virtudlni reality, interaktivniho
vypravecstvi, interaktivniho filmu a televize a fadé dalSich experimentti oboru novych médii.
Technologi s estetickym citem a inspiraci umélce ptibyva, shodli se ucastnici sympozia. To se
vsak neprojevuje tim, ze by na internetu vice nez v minulosti bujely pocty experimentalnich
webovych stranek s aplikacemi, které povysuji technologické dovednosti na uméni. Na mysli tim
mam aplikace typu experimentalniho webového prohlizece, jakym je Netomat od Macieje
Wisniewskiho, kterému Manovich pfisuzuje estetickou funkei''’, nebo hypertextovy webovy

r Yo v Lo rx . r > . 111
roman Grammatron, o némz ve své prednasce referuje Markéta Bankova.

Rostouci vzajemnd gramotnost umélct a estetikll v programovani, resp. uzivani pokrocilejSich
pocitacovych technologii na stran¢ jedné a studium designu, uméni a rozvoj schopnosti tviiréi
empatie u programatorti a technikti na stran¢ druhé vede k rozvoji internetovych aplikaci pro
tviirce, uméleckych webovych stranek, multimedialnich instalaci a fady dal$ich nekomerc¢nich

aktivit. Jedna se o rozvoj jak kvalitativni, tak v po¢tu dél. Mezi prikopnické osobnosti se

199 sympozium, Programy novych médii, budova FAMU, 9. tnora 2006, New Media
programs in the Czech Republic,
challenges and perspectives

110 5. 31, The Language of New Media, Manovich

1 www.grammatron.com
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schopnosti snoubit v sob¢ technologickou zru¢nost a umélecky cit, analytickou reflexi a uméni

vypravét piibehy patii pravé Markéta Bankova.

Svou webovou stranku pojimé — narozdil od stale prevazujici skupiny ,,klasickych® umélct —
nejen jako upoutavku, reklamu na svou praci, feeno s Pierrem Lévym, ale i jako svébytny
esteticky objekt a multifunkéni nastroj umélce.''? Jako néstroj je bankova.cz prostfedkem
komunikace, databazi autor¢inych dél a jejich galerii a distribu¢nim mistem, nastrojem zpétné
vazby diky sledovani udaji o navstévnicich, vzdélavacim prostorem a osobni zpovédi. K té nalezi
1jeji odvracena strana, tolik typicka pro kyberprostor internetu — druhd identita. Markéta Bankova
jiposlala do svéta pod jménem Mikva a aby dobfe ilustrovala psychologické podnéty, které stoji
za potifebou tvofit jiné identity na internetu, udélala z ni straslivou kreaturu, dé€sivou Zenu, pravy
opak piijemné prezentované sebe sama. Tak autorka vyvazuje ona uz zminénou funkci webu jako
self-promotion, ktera je i na bankova.cz prakticky vSudypiitomna. Podstatné vsak je, ze webova
stranka komponovana z mnoha riiznych objekti, cosi sdéluje a vypravi jako celek. Stejné jako

v ptipadé Lynchovy stranky i zde nalézdme nejen linearni, ale i vétvené vypravéci struktury,
vzajemné propojené pisobivymi grafickymi prvky a navigaci, orientacnim systémem, ktery sdm o
sob¢ je nositelem urcité estetické hodnoty. Stranka Bankové je teplobarevnou az surrealné
pusobici pestrou kolazi, kterd ptesné vyjadiuje autorcin citat v zahlavi této podkapitoly: ,,Diiv
bylo mozna snazsi pro vypraveéni ptibehu najit ¢as a posluchace. Mésto je vSak dnes rychlejsi a
navic slysime velkou ¢ast jeho $umu i skrze média.“'"” Tuto myslenku nese nejen jeji
experimentalni digitalni film Smysly Zivota z roku 2002, ktery je na strankach prezentovan, ale i
dva rozsahlé multimedidlni projekty stvorené specialné pro web: New York City Map a

Mesto.html.

New York City Map je asi nejznaméjsi dilo autorky. Podle tidajti o navstévnosti, které Bankova
publikovala, se NYC Map vyhoupla od tii navstévnikli po nékolika mésicich tvorby a
vystavenych 80 strankach projektu az k ¢islu 3500 uzivateli za den. Zlom ristu na tisicindsobky
behem dvou dnti nastal po umisténi odkazu do preferovaného adresare ve vyhledavaci Yahoo.
Preferovany adresar, v némz o zarazeni odkazi rozhoduji profesionalni editofi, ve skutecnosti

znamena, ze se uzivateli pfi zadani relevantniho kli¢ového slova, naptiklad ,,net art™, do

12 www.bankova.cz

3 nttp://www.bankova.cz/marketa/prace/Marketa.html
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vyhledavace zobrazi strinka NYC Map v popiedi desetitisict ¢i statisict riznych odkazi. To, ze
autorka, jak uvadi ve své prednasce, kazdodenné sleduje statistiku navstévnosti stranek, samo o
sobé rovnéz néco vypovida o mysleni a tvorbé umélce na internetu. Kontinualni zpétna vazba
ovliviiuje jeho rozhodovani o obsahu a formé. Sledovat 1ze nejen pocty, ale i ptivod pocitace
navstévnika, 1ze si tedy ucinit urcity geograficky a institucionalni ptehled, stejn€ jako lze ziskat
jasnou informaci o tom, jakou cestou se navstévnik na misto dostal, jak se o ni dovéd¢l (Jaky
vyhledavac pouzil nebo zadal ptimou adresu? Je tu poprvé nebo chodi mésicné ¢i jde o
kazdodenniho obdivovatele?). Naptiklad nyni, kdy pisi rozbor téchto stranek a znovu si je
prochézim, mize m¢ administrator stranek Baiikkova nebo dokonce jeji désiva odvracena tvar
Mikva on-line sledovat. Tedy, nevidi mne, ale IP adresu mého pocitace ano, a tieba se divi, pro¢ u
zadného jejiho ptib&hu nevydrzim, pteskakuji ze stranky na stranku a stfidam artefakty s jejim
CV a teorii. Dochazi ji, ze asi kriticky zkoumam jeji dilo. Pokud je nas vice takovych, mize se
rozhodnout reagovat a zménit trochu strukturu svych stranek, ptidat vice odbornych odkazl o net
artu a doplnit svou pfednaSku o novou stat’. Sit’ mezi nami, G€astniky jejiho webu a autorkou, je
oteviend tvorbé novych prediv. Pravdépodobné u zddného média jako u webu neexistuje takova
dynamicnost ve vyvoji jiz existujiciho uméleckého dila. Ano, zndme novinové romany na
pokracovani nebo nekonecné serialy, kde se tviirci ptizptisobuji ocekavanim divaka, nebo spise
ekonomickym kalkulacim ¢tenosti, resp. sledovanosti. TéZko si 1ze vSak ptedstavit, Ze autofi
televizniho seridlu zaradi jako tficaté ctvrté pokraovani dil, ktery uz byl odvysilan jako dil
patnacty, jen s jednou drobnou zménou vztahujici se k vedlejsi roli jedné zoufalé manzelky.
Webové ptibehy zpétné zmeény v detailech i1 v zasadnich vyvojovych liniich nejen umoziiuji, ale
dokonce vyzaduji. Vyplyva to z Casoprostorové podstaty webového svéta. Ten je zaloZen nejen na
Jiz rozebiraném hypertextovém principu (aspekt prostoru), ale i na neustalé aktualizaci (aspekt
dvou do sebe, resp. do kruhu mificich zelenych Sipek (v piipad€ nejbéznéjsiho prohlizece, kterym
je Internet Explorer). Ptikaz obnovit je pfirozenym prostiedkem existence uzivatele na webu. Co
je na webu a nelze obnovit (at’ uz kliknutim ¢i novym otevienim prohlizece), je jen dilkem,
jednim statickym modulem ve stavbé celku a samo o sobé nemé velkou hodnotu. Recipient dila
na webu narozdil od filmového divéka ¢i navstévnika vystavy pottebuje, vyzaduje
neohranicenost. New York City Map se tak rozrustala na periferie, zaClenovala nové viemy a
historky a pfitom jiz ucastnikiim skytala z4zitky s bloudéni — brouzdéani — surfovani velkoméstem.

Dilo je tvofeno pfedevsim fotografiemi a ty jsou doplnény ruchy, komentéfi riiznych postav a
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textem. UZivatel se pohybuje podle navigace vychod-zépad, nahoru-dolt a podle vyraznych mist,
jako jsou uz neexistujici newyorska dvojcata nebo pomijivost atrakci mladé Zeny. Navstévnik

v kratkém case obejde mnoho zvlastnich mist, kontrastujici mrakodrapy se Spinou pachnoucimi
kouty, ispéch a zdravi s uchylkami . Stranky jsou ve smyslu ¢asoprostoru takovym inverznim
protipdlem filmu Smoke od Wayna Wanga. Trafikant z neménného mista pied vchodem do svého
podniku pofizuje v riznych Casech a obdobich fotografie. Vytvaii tak databazi, kterd je kronikou
jednoho mista v Case, film je jasn€ ohraniceny a vime ptesné, kde za¢ina a konci. Nikoli tak NYC
Map, pokud ji autorka bude dale aktualizovat ¢i rozvijet, pfipadné ji nepfepusti siti svych

navstévniki a na modelu open-source je necha dale ji rozvijet.

Vzhledem k tématu této prace stoji na webu bankova.cz za zvlastni pozndmku Mesto.html.
Narozdil od mapy NYC neni tento prvni velky netovy projekt Bankové tak navstévnicky, ani
komer&nd Gsp&$ny'*. Mesto. html viak nenabizi jen bloudéni prostorem s riznymi sdélenimi, ale
otevira uzivateli obzor pozoruhodného piibéhu. Mimoto obsahuje rovinu reflektujici nékteré
komunikac¢ni aspekty internetu, zejména prvky chatu, tedy on-line diskusi riznych zajmovych
skupin 1 dvojic, a prvky blogovani, tedy tvorby vlastniho denicku, ktery zpravidla velmi

jednoduchou textovou formou poskytuje vetejnosti kazdodenni myslenky ¢i zazitky autora.

Piib&h Mesto.html za&ina jako deniéek — blog — jakési Rtizenky Setkové, daliiho alter-ega
Markéty Bankové. Ta sama piib¢h stejné jako ostatni své prace pomérné profesionalné
interpretuje, a pfinasi tak dalsi zajimavé informace vztazené k objevovanému umeéni net artu:
»Zacala nejdiiv jako typické divéi homepage, postupné se z toho zacal vyvijet ptibéh, ve kterém
figuruje vice postav. Piibéh vyuzivd moznosti internetu, jako je kombinace zvuku, obrazu a
hypertextu. Kromé zaujeti novymi technickych moznostmi jsem byla hlavné inspirovana
podivnou atmosférou nerealného, internetového svéta, ve kterém informace pfijimame
zprostiedkované skrze monitor. Je to svét fiktivnich homepages a chatové komunikace s prateli,

115

které zname jen pod jejich internetovou identitou. Za pozornost stoji uz uvod Mesta.html —

namisto pfimého vtazeni do déje a snahy zaujmout néjakym efektem (princip immediace dle

114 www.nycmap.com vyuziva chytrou reklamu, kterd splyvad zcela prirozené
s obsahem dila tak, Ze jednotlivé stranky skytaji odkazy na opravdovou mapu
mésta, kterou poskytuje Yahoo.

S nttp://www.city.je/info.html
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Boltera a Grusina), ndm autorka zamérn¢ zdiiraziuje hypertextovost a databazovost, ktera stoji za
uspotfadanim ptibchu v pocitaci (princip hypermediace dle Boltera a Grusina). Nasledujici
obrazek ukazuje grafiku ivodu, kde je obsah interaktivniho piibéhu pfeden vyjeven v né€kolika
déjovych vétvich, jez jsou zcela ,,neromanticky* vyjadfeny Ciselné a fadné podtrhany jako

funk¢ni odkazy na piislusné kapitoly.

Struktura vypravéni Mesto.html

Stranka Ruzenky Setkove.

M

O dile Ize mluvit jako o multimedialni novele, nebot’ zdkladni déjové sdéleni kazdé stranky, tedy
kapitoly pfibéhu je textové a doplnuje jej zvuk a animované obrazky. OvSem vyrazny graficky
styl, ktery z monitoru d€la az uhranc¢ivou plochu, stejné jako expresivni ruchy, tcastnikovi davaji
pocitit jiny zazitek, nez ,,jen‘ ¢teni novely, byt’ multimedialni. Pfed Gi¢astnikem se zde odviji
misty bizarni, misty ptizemni, ale stale znepokojivy ptibéh. V kapitole 5 ptichdzime pted prvni
vétveni déje. Kapitola Ruizenka v pfirod¢ zobrazuje na pozadi psychedelicky fialové krajiny
trhavou animaci nahé zeny. Jeji zoufalou situaci jesté vice rozjitiuje ponékud vysokofrekvencéni
Stébetani ptactva z blizkého remizku. Dostala se na toto misto proto své viili z nebezpecné
vyhliZejici taxikarem a navstévnikovi nabizi volbu dal$i déjové linky: Taxikar spaché zlo€in,
anebo nespacha? A znepokojeni pokracuje v dalSich kontrastnich barvach pies celou plochu, az
z nich boli o¢i, a ptekvapivych sekvencich ruchti. Jako kniha by tento pifib¢h asi ziistal
nepochopen a jako hrany film by nezaujal. Nejvice se multimedidlni kolaz Mesto.html ztejmée
blizi animovanému filmu. Rozdil je mimo jiné v aktivité ucastnika, ktery ve webové verzi voli
svou vlastni déjovou linku. Na rozdil od divaka filmu je navic ,,nucen* ¢ist. Spojovani riznych
druhtt uméni zde neni jen vyrazem technickych moznosti. Je nutnosti, nebot’ ani samotné psani,

ani samotné animace ¢i videosekvence, natoz zvuky, by nemohly piisobive nést sdéleni piibéhu
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nestastné Rizenky Setkové. Sami o sobé by nedokézaly dohonit najednou tolik zajict, kolik se
jim podaii v multimedidlnim uspotadéani. Dobfe to ilustruje povidani RGzenky se zajicem

(kapitola 7):

Na zastavce potkala zajice. Hopkal trochu neprirozené, jako by mu néco bylo. Jako by neumél
chodit, nebo co. Riizence ho bylo lito, ale musela se jeho divné chiizi smat. Vypadalo to legracne.
"Ty jsi ale divny zajic", Fika.

"Nejsem zajic, ale kocka", opacil nervozné zajic. "Jsem jen prevlecend za zajice."

"Proboha proc?", taze se Riizenka s uzasem. "Jako zajic se uzivim lip", Fekla kocka. Poposla bliz,
uz se ani nenamahala hopkanim.

"Nebylo co zrat,"fekla, "zato travy je vsude dost. Bohuzel - je jina doba."”

Kolik zajicti tedy mezi kapitolou 5 az 7 mizeme chytit:

. Ruazenka putuje a potkava rizné osoby (d¢€j se posuje po jednotlivych strankéach/ kapitolach),
sledujeme tedy d¢;.

. Miizeme si déjovou linku volit.

e  Prozivame emoce, pfedevsim diky silné grafice a intenzivnim ruchtim.

e  Mtuzeme ménit tempo participace na piibehu, zastavime a v klidu se precteme delsi text,
nebo naopak presko¢ime nic netikajici sekvenci.

o Jsme svédky tvorby blogu (jakoby), jsme pfi tom, kdyZ vznikd nova identita a sledujeme
technologii, jak se udélat svému okoli atraktivni.

e  Uvolnujeme a ,,vypiname* pouhym sledovanim grafiky a animaci.

e  Dialogy typu zajice s protagonistkou ndm pomohou reflektovat zkuSenost s chatem.
Povidanim s riznymi mnohdy az nesmyslnymi identitami na chatu totiz prekonavame
prvotni bariéru ostychu, nedivéry nebo az nechuti. Ze sebelitostného zajice se nakonec
muze ukdzat docela zajimavy protéjSek na no¢ni povidani ptes internet a nasledné navazané
ptatelstvi Casto prekroci digitalni meze telekomunikacni distance.

o Odskakujeme si do jiného svéta, protoze mame na disku pocitace i na internetu tucty dalSich
otevienych oken a zrovna citime, Ze potfebujeme na pét vtefin na kyber-vzduch nez se

vratime k déji Mesta.html.
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Jak plyne z vySe uvedeného, za hlavnim ptfinos webu Markéty Baitkové povazuji jeji edukativni a
inspiracni charakter. Dila maji komentate, které je nejen pomahaji uchopit, ale poskytuji
fundované informace obecnéji k fungovani uméni pfes internet, jeho omezeni a rozletd a pro ngj
zéasadni vztah mezi technologii a estetickou, softwarem a uménim. Pro jeji web stejné jako pro
stranky Davida Lynche, které by vedle sebe pusobily jako den a noc, se da vyvodit stejné zasadni
plus 1 minus. Potvrzenim kvality je ¢as. V minulém stoleti se fikalo, Ze nic nestarne tak rychle
jako noviny. Ve stoletim jednadvacatém plati, Ze nic nestarne tak rychle jako internet. Banikova
vsak prvni své velka net artova dila uvadéla v zivot uz na konci minulého stoleti, prvni kapitoly
Mesta.html dokonce uz pted jedenacti lety. Minusem, resp. otaznikem je také Cas, ale z jiného
pohledu: vzpomeiime si na nutkavou funkci prohlizeée ,,Obnovit*. Zivotaschopny web je bi¢em
pro své autory, bez neustalé aktualizace, ptedélavani, vylepSovani, novych ptekvapeni a pruznych
reakci na novinky - zkratka bez Zivota online na siti takova prace diive ¢i pozd¢ji zanikne.
Sebelepsi umélecky web totiz neni a nebude obrazem Mona Lisa, dramatem Hamlet nebo filmem
Obcan Kane. Tedy alespon pokud ptijmeme koncept infoestetiky, estetiky pocitatovych dat a siti,

estetiky telekomunikace, estetiky informac¢ni spole¢nosti.

2.2.2 Pro¢ se sitim dari v animovaném svété

,Pocitacové hry se snazi ziskat punc filmu tak, Ze se stylizuji do role interaktivniho filmu.
Obdobné Hollywood se pokousi kooptovat fascinaci nasi kultury novymi médii tak, ze pouziva
digitalni grafiku k pfemodelovani tradi¢nich, linearnich filmt, pisi R. Grusin a J. D. Bolter na
vod kapitoly o filmu ve své knize o remediaci jakoZto porozuméni novym médiim."''®
Animovany film je podle autorti v tomto smyslu agresivnim zanrem v remediovani jinych médii.
K tradi¢ni remediaci literatury, zejména pohadek, legend, mytt, a vytvarného uméni ptibral
animovany film pocitacovou grafiku. Bolter, Grusin tomu fikaji ,,zpétna* remediace (,,retrograde*

remediation), kdy se star§i médium — zde film — zmociiuje média novéjsiho.

V této podkapitole se pokousim dolozit, Ze i animovany film je remediovan novéjSim médiem, a

tim je ,,sit™‘. Zamérné pouzivam Siroky pojem sit’. Virtudlni animovana prostiedi totiz nezahrnuji

116 Bolter a Grusin, s. 149.
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jen pocitace, webova a rizna telekomunikacni rozhrani a digitalni sité, ale jsou pospojovéana
predivem siti socidlnich. Prostfedky animovaného filmu se ukazuji jako velmi vhodny nastroj pro
fungovani téchto siti, a to jak ve smyslu technickém, respektive technologickém, tak zfejme i
estetickém. Zameérné pisi ,,ziejme™, nebot’ 1 tato otazka je predmétem zkoumani v rozboru
vybranych dél v této Casti. Pochopitelné zkoumani animovaného filmu je téma, které se nevejde
ani do tisice jinych diserta¢nich praci, proto se zde zamétuji pouze na ten vysek, stopy a ptiznaky

animovaného filmu, které jsou podstatné pro jeho funkei v digitalnich sitich.

Zatimco v predchozi podkapitole byl web sam o sobé médiem, nastrojem i1 obsahem vypravéni
ptibéht, tedy pojimal v sobé ostatni média, v této Casti jsou web a dalsi média, zde zejména film a
pocitacova hra, sama remediovana, a to poc¢itatovou animaci. Ta sama je médiem, tedy

remediovana, siti.

2.2.2.1 Second Life: Druhy svét, dvoji Zivot

I3

. Jedinym Vasim omezenim jsou hranice Vasi fantazie.
Z reklamniho textu na www.secondlife.com.

Milovnik animovaného filmu, fikejme mu Ronen Winkler, si na festivalu California International
Animation Festival (CalAniFest) loni v Modestu a letos v lednu na Sundance Film Festival v§iml
kratkého animovaného filmu Silver Bells and Golden Spurs (Stiibrné zvonky a zlaté ostruhy)
reziséra Erica Calla. Ronen chtél tento western o stopazi 7 minut shlédnout znovu, a tak si
vyhledal jeho webovou stranku, kde je vystaven k volné projekei.''” Chtél se o poitatem
animovaném filmu, kde vypravé¢ ve versich mimo obraz recituje legendu o pistolnické sdzce v
zapadlém mésteCku Golden Gulch na divokém zapadég, doveédét vice. Klikl si na webu na
ptislusny odkaz a tam dostal nabidku na setkéani se Stdbem a byl zvé€davy, v jakém terminu a kde
se kona. S prekvapenim zjistil, Ze se jednd se o bar Lucky Star. Ale to je ten bar, kde film vrcholi
soubojem dvou pistolniki o jejich trofeje (stiibrné zvonky a zlaté ostruhy), tedy jen virtualni
nakreslené misto... ale... Odkaz Ronena zavedl na rozhrani vstupu do internetového svéta Second
Life. Bezplatny vstup je podminén kromé poskytnuti osobnich dat a obligatniho souhlasu s fadou
podminek provozovatele stranek, v tomto ptipadé softwarové spole¢nosti Linden Lab, také

stahnutim softwaru v rozsahu zhruba 60 MG. Po ,,nekone¢nych* deseti minutach stahovani a

17 www.bellsandspurs.com
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registraci se Ronen Winkler stava obanem svéta zvaného Second Life. Kdyz se nauci chodit,
1état a premist'ovat na dalku a hovofit prostiednictvim chatového okénka s ostatnimi obyvateli a
vhodné¢ se oblece, presouva se do baru Lucky Star. S ptekvapenim tu potkava hrdiny filmu Silver
Bells and Golden Spurs, kteti s nim rozmlouvaji. Jedna se o skutecné osoby, tedy ,,skute¢né*

v zivoté Second Life, nékdo jiny si je stvoril a ted’ za n¢ mluvi, v pocitaCovém svéte jsou
oznacovani jako avatafi. Rezisér Eric Call je vSak skute¢ny. Je vyvojafem firmy Linden Lab a
podilel se na vzniku tohoto virtualniho svéta. Ronen se zastavi u nalevniho pultu vykticeného
baru a za¢ne o vzniku filmu zjistovat vice. Trochu je zklaman, kdyZz pochopi, ze Silver Bells and
Golden Spurs je vlastné takova upoutavka, reklama na vstup do Second Life. Svéta, ktery nyni

v bieznu 2007 ma uz ptes 5 milionl zaregistrovanych obyvatel a on-line v ném byva zpravidla

v kteroukoli denni ¢i no¢ni dobu mezi 15 az 35 tisici Gi€astniky. Ti zde utraceji miliony dolart,
coz se kazdému, kdo nebyl ve druhém svéte, zda neuvéfitelné - platit za nic. Jenze obané Second
Life utraceji: ze své skutecné platebni karty zde financuji koupi pozemki, ostrovii, stavi si palace,

1étaji helikoptérami, navstévuji drahé exkluzivni tane¢ni kluby. Milovnici filmu si stavi kina a

filmova studia, uci se tocit filmy. A to je véc, kterd Ronena Winklera zajima nejvice.

Teleportuje se proto do virtualnich filmovych studii Alt-Zoom Studios.''® Ta mimo jiné nabizeji
filmovou Skolu, ktera se pochopitelné nenachazi nikde jinde neZ v Second Life. Zde se Ronen
dovidé a vyzkousi si, ze zdzra¢nd technologie opravdu existuje a on se miize poméerné snadno stat

tvlircem animovanych filmu.

Oznaceni onoho Deus ex machina je pfizna¢né: machinima. Je to nastroj tvorby pocitacem
animovaného filmu, ktery vyuzivé jiz vyrenderované (vytvorené) prostredi pocitacové hry,
vyuziva jeji kameru (pohled), osvétleni, zvuk, stfiznu, pfipadné i postavy a rekvizity. Motorem je
takzvany herni engine, tedy zaklad poc¢itacového programu hry, ktery pracuje v realném cCase.
Nemusi se tedy jednat jen o Second Life, nybrz mize jit o jakoukoli jinou pocitacovou online 3D
hru, jejiz autofi navstévniklim tocit ve svych redliich umoZzni. Genialita nastroje machinima tedy
spociva v tom, Ze neni potieba zddné dodate¢né techniky a dokonce ani na strané softwaru
netfeba nic nového programovat ¢i vyvijet. Sta¢i mit pocita¢ s odpovidajicim vykonem a

vysokorychlostni pfipojeni k internetu. Machinima je svou dostupnosti a uzivatelskou vstficnosti

18 www.alt-zoom.com
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protipdlem profesionalni pocitatové grafiky. Ovladani je jednoduché. V ptisluSném menu si
uzivatel nejprve nastavi velikost rozliSeni a format. Eric Call zac¢ate¢niki doporucuje
zkomprimované rozliSeni 320 x 240 a format MPEG 4 nebo Windows Media. Mit stazené
nejnovejsi verze multimedidlnich kodekt (programy na ukladani a zobrazovani multimedidlnich

obsahil) a velkou volnou kapacitu pro uklddani na svij disk je podminkou.

Dfive nez spustime kameru, je nutno si uvédomit jednu dulezitou véc. Pohled naSeho avatara na
svét — a to plati nejen pro Second Life — byva zpravidla dvoji: zpoza ramene (takze vidime ,,svou*
hlavu, rameno a Sikmo, mirn¢ shora sledujeme okoli) anebo Cisté subjektivni, tedy hledime ocima
svého avatara. Pro natdceni to chce pochopitelné zvolit tu druhou variantu, to chape i1 za¢ate¢nik
Ronen. V ¢em ale pfi natdceni zaostava za zkuSenymi filmati druhého svéta je stabilita kamery pfi
jejim pohybu, pfi jizdach a zoomovani. Zde maji mnohem jistéjs$i ruku avataii uzivateld, kteti
diky pocitacovym hram dokonale ovladaji motoriku mysi a pohybovych klaves. O dilech
poznamenanych roztfesenou kamerou mluvi zkuseni avatati poné¢kud mnohoznaéné jako o
cinema verité. I v Second Life ale existuji nastroje s obdobnou funkci jako steadicam, které
umoznuji napiiklad zafixovat objekt ¢i postavu, kterou chceme sledovat, a oko kamery, tedy nase
oko (nebo kino-oko?) plynule jede a nespusti pohyblivy objekt z dohledu. Také v ptipadé
postprodukce méame k dispozici interni ndstroje machinima v Second Life, ale zde je jiZ pro rtizné
efekty a dal$i dokoncovaci prace doporucovéano stahnout si vhodny specializovany externi
software. Zajimavé vsak je, jak nardsta obyvatelstvo druhého svéta a skala jeho virtualnich
¢innosti, tak se rozrasta i zvukova kulisa. Dominuje pfedevsim hudba, spravce Second Life
umoznuje vlastnikim nemovitosti v jejich prostorach poustét prostfednictvim streamingu hudbu.
K dispozici tak jsou ruchy a hudba, které je mozno tfeba v podob¢ synchronti ukladat spolu

s nato¢enym materidlem. Jeden z filmovych nadSenci ik, ze n¢jaci filmati-avatati v Second Life
uz to¢i i celovecerni film. Ronenovi se k tomu zatim nepodaii sehnat podrobnosti, ale dovida se o
uspéchu v soutézich ocenéného seridlu Red vs. Blue, ktery je uz mezi komunitou machinima

tvorby legendou. Zamifi proto na projekci a seznamuje se s nejzajimavéj$imi snimky z let 2006 a

200717

119 Aktudlni vybér ze snimkd natodenych v Second Life je vidy k dispozici
zdarma i na vSeobecné dostupné webové strance
http://secondlife.com/community/media.php. Pomérné rozsdhlou slozku filmd ma
Second Life také na portédlu videa a kratkych filmt YouTube.
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Vétsina filmi neptesahuje stopaz 5 minut a prakticky vSechny néjakym zplisobem védomeé
reflektuji Zivot ve virtudlnim svété Second Life. Mimo to se samoziejmé jedna vyluéné o
pocitacové animované filmy, a to technologii machinima Second Life. Film Better Life (Lep$i
zivot) od Boba Wrighta je asi nejptimocarejsi vypoveédi o vztahu mezi prvnim zivotem (zde) a
druhym Zivotem (tam). Mladik sedi u pocitace, svétélkuje monitor, sviti lampicka, kolem tma bez
kontur skute¢ného svéta. Na monitoru je text, ale ten postupné nabyva tvari a vystupuje

z monitoru do trojrozmérného prostoru. Mladik uzasle ohmatéava svételny tvar, nyni vidime, ze je
to vozickar. Virtualni prostor ho do sebe vtahuje a on leti do nekone¢ného nebe nad izemim
Second Life. Pravé 1étani v prostoru patii mezi nejpusobivéjsi zazitky ve druhém svété, z pohledu
uzivatele je to néco mezi pocitem 1étani ve snu, sledovanim filmu s kamerovou jizdou a
projizd’kou horskou drahou, kterd vede nad stfechami mésta. Touhu vznaSet se ilustruje i
krouzivy pohyb kamery v pocatecni sekvenci filmu kolem nocniho stolku, v zabéru na zaprasené
letadélko a mosaznou lampicku z jinych casii. Mladik unikajici hendikepované realité 1ét4,
vychutnava si ve vzdusnych spiralach ,,lepsi Zivot“. Je to film vSech smutnych snilkl na zemi —
snicich o lepsim svété. Emotivnost je zna¢n€ podpoiena pouZzitim stejnojmenné pisn¢ od anglické
hudebni skupiny Angry Man. Pocity hrace traviciho celou noc u pocitace vyjadiuje i zptisob,
jakym si — velmi presvédCive pro vSechny, co maji problémy se zady — protahuje pfed monitorem
télo. Divék na konci ptekvapeni neocekava, a opravdu, posledni zabér je zatmivacka nad spicim

mladikem s hlavou v klavesnici.

Oproti tomu, snimek Lip Flap (Ttepotani rtu) avatara Kronose Kirkoriana je jakymsi sitcomem a
ma postavy dve. Partnerské dvojice se pripravuje na vecirek, probiraji spolu, co si vezmou na
sebe. V tom je ptivab interaktivni tymové tvorby pies sit’. Podstata technologie machinima, ktera
umoziiuje komunikaci na dalku v realném case, v€etné vizudlni interakce jako je podani ruky,
pohlazeni ¢i polibek, dava nejen pfi hie, ale 1 pfi nataceni filmu piilezitost hrat svijj piib&h nazivo.
Partnefi, ktefi jako avatati dost dobie spolu mohou sdilet luxusni apartma v centru Second Life,
se jako hraci mozna nikdy nevid¢€li a nemusi o sobé ve skutecnosti vitbec nic védét. Piesto spolu
hraji ve filmu, ktery reflektuje v ptipadé snimku Lip Flap neomezené moznosti pii Gprave
vzhledu. Partnerka ma v zrcadle zabudovanou pamét’, ktera ji ukazuje, co kdy méla na sob¢.
Jednim pokynem se méni z decentni ddmy na sviidnou erotomanku s bohaté¢ opetfenymi kiidly

v zadech. Partner hleda botu, kdyZ partnerka vydéSené zjisti, Ze spolu mluvi a pfitom se jim

nehybou rty: ,,Neni to néjaky virus?!“ Partnera napadne, Ze mozna ani ostatni nehybou rty, kdyz
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mluvi: ,,Mlzeme si piece posilat textovky, ze?* Na prvni pohled prvoplanova scénka ukazujici,
co vse je v Second Life mozné, kdyZ jde ¢loveék na party, tak zaroven ironizuje ,,nedokonalosti*
druhého svéta. Tato umelecka reflexe je tak soucasti hry, Kronos Kirkorian ztvariuje
prostiednictvim filmu jednu ze silnych dovednosti, ktera se podle Stevena Johnsona rozviji

v hra¢ich modernich pocitacovych her, a tou je sondovani (probing). Popsal jsem tuto dovednost a
predpoklad zaroven uz v kapitole 2.2.1.1 Web Noir Davida Lynche. Zde pouze zdiraznim, Ze
sondovani, tedy ohmatavani terénu, uceni se chovat a komunikovat v prostfedi hry, spolupodilet
se na tvorbé pravidel, to jsou pozadavky, piileZitosti a kvality, kterych hrac usiluje dosahnout.'*’
Snaha o jejich umélecké ztvarnéni dokazuje, ze tyto aspekty hry maji urcitou estetickou hodnotu.

Zkoumani nové estetiky i na zéklad€ téchto poznatkti se hloub¢ji vénuji v kapitole Estetika sité.

Machinimisté se sdruzuji, potadaji festivaly, je to klubova a avantgardni zdbava a umélecka
¢innost, kterou zpravidla provozuji designéfi a vyvojaii pocitacovych her na odreagovani se.

V Second Life Zije a tvoti i pfedni machinimisticky umélec Pierce Portocarrero. V listopadu roku
2006 byl ocenén prvni cenou v kategorii volné soutéze na Machinima Festivalu za film Game
Over (Hra skong&ila).'?' V pikaresknim - a pitoresknim prostiedi zemé&d&Iného venkova v té &asti
pevniny Second Life, kde Ziji podivni avataii pfipominajici mirumilovna zvifatka, ovSem

s ur¢itymi technickymi parametry, jako filtrem dychaci masky namisto nosu atp., nastane néco
jako ekologicka katastrofa. Ta pfedstavuje smutny konec Zivota ,,zvifatek* bez pointy. I jeho
nejnovejsi snimek je fantaskni. Tedy neusiluje o fotorealisti¢nost, kterou vidime u jiz uvedenych
autorti Kirkoriana, Wrighta a Calla, jejichz postavy jsou avatati lidského vzhledu a konani.
Jmenuje se Charge (Nabit!) a pro ¢eské kulturni prostiedi mé zajimavou reminiscenci, nebot’ je o
rizovém tanku. Za ptijemného doprovodu hudby harfy se tvofi jako Sperk a skvost ,.krasna“ a
monstrozni zbran. Frézuji se rizova kolesa v rizovych pasech, uhlazuje se rizovy korpus
pojizdného kandénu, kamera s lehkosti poléta kolem, zvuk elegantni harfy pomaha na svét
oslnivému dilu. V umélém bilém pozadi se rysuji souradnice nastroju 3-D grafiky, nemusime byt
v tovarn¢, nemusime pracovat v té€zkém strojirenstvi, abychom vytvofili mocnou zbran, z niz
ptechazi zrak. Vizudlni hra soufadnic, pestrych barev s pievladajici rizovou a absurdnim tvarem

tanku konc¢i opét bez prekvapeni, tankista veli: Nabit!

120 gohnson, s. 42-47.

121 www.machinimasia.org
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Game Over, Pierce Portocarrero

e CERR — < oo

Hotavo & Internet Hioon

Jaké jsou motivace lidi pfipojovat se na online hry, kde hraji urcitou roli?'* Doktorand
Standfordské univerzity v Kalifornii Nick Yee provedl dosud jeden z nejrozséhlejsich
kvantitativnich sociologickych vyzkumu hract her. Zkouma dobrodruzné a akéni hry, kde je tedy
cilem objevovani a boj. Tim se ¢astecné lisi a v nékterych piipadech ziejmée dost znacné od

I P : N gt . 123
motivaci U€astnikil Second Life. Piesto je poucné podivat se na néktera data ze studie:

Z jakého duvodu lidé online RPG hry hraji?

1. Zajem ve svété fantasy, podilet se na ptib&hu, hrat roli (45 %).
2. Relaxace, unik z redlného svéta (41 %).

3. Postoupit na vyssi herni uroveni, byt mocnym, byt uspéSnym v dosahovani cilti (37%).

122y herni terminologii se jednd o typ her RPG (Role Playing Game), z nichz
nejpopuldrnéjsi jsou hry masové, jako Second Life, MMORPG (Massive Multiplayer
Online Role Playing Game) .

123 www.nickyee.com/daedalus
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4. Smysluplna konverzace, nalézt dobré ptatele (35 %).

5. Byt soucasti vétsi skupiny, dosdhnout tymového tspéchu (23 %).

6. Soupetit s ostatnimi (10%).

7. Analyza hernich mechanismi (10%).

Predmétem této prace pochopitelné neni studium hry a hrace. Neni jim ani detailni analyza svéta
Second Life, ta sama by vydala na samostatnou doktorskou praci. Mne s ohledem na cile a
hypotézu této prace musi zajimat estetické a umélecké motivace ucastnikti hry. VysSe uvedena
studie ukazuje, ze prave piib¢h a jeho prozitek prostiednictvim hry jsou tou hlavni motivaci hraca
obecné. To jesté nic nevypovida o estetické, ¢i dokonce umélecké hodnoté hry a konani v ni,

ovSem vypovida to jednoznacné o hodnotovém potencidlu, ktery tato forma zabavy skyta.

To piitom nic neméni na dialektice novych médii, tak jak ji popisuje Bolter a Grusin, spocivajici
v koexistenci dvou protichlidnych tendenci — immediace a hypermediace. Je jasné, Ze vyvoj
prostiedi téchto masovych pocitacovych her vede pod vlivem poptavky ke stale vétsi
fotorealisti¢nosti. Je tedy veden snahou zobrazit imaginarni svét, ktery nabidne co
nejintenzivngjsi a nejpiesvedciveéjsi ponor (immediace). Zaroven s tim sili zdanlivy protiklad,
kterym je fascinace timto médiem jako takovym, a tedy nastava jeho reflexe, zpétna vazba, a jina
motivace jeho vyuziti, nez ,,ponor* do imaginarniho svéta. Pravé fenomén machinima zcela jisté
doklada tendenci hypermediace. Machinima je jednim z kli¢t k odpovédi na otazku po estetické
hodnot¢ a uméleckém sdéleni hry. Je to digitalni sit, kterd tuto technologii a komunikacni a
socialni prostfedek nejen umoznila, ale i naplnila. Paradoxem tohoto z&véru by se mohlo zdat
zdanlivé zjisténi, ze zadny z filmii ze svéta Second Life, ktery jsem zde prezentoval, ale prece
neni interaktivni. Takova otadzka je v§ak nesmyslnd, v pojeti machinima totiz diskuse o
interaktivité ztraci smysl, tento termin zde uz nema zadnou podstatu ani uzitek. Machinima
znamena, ze hrat hru je jako tocit film. Jedna se o to samé s tim rozdilem, ze mam-li potiebu tocit
film (a je jedno, zda se scénarem, nebo bez n¢j), ukladam si v paméti své konani ve hie a nasledné

se vénuji postprodukei, abych své herni zazitky prezentoval vefejnosti.

Kdyz Lev Manovich prezentuje nova média jako vyraz naplnéni snl a tuzeb avantgardy
dvacatych a tficatych let minulého stoleti, nelze tento nahled pominout pfi hodnoceni Second Life

jako naplnéni tuzeb ¢asti avantgardy v oblasti vytvarného uméni a animovaného filmu. Second
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Life — a nyni je jedno, zda pti hrani nebo pfi natdCeni filmu — ze své podstaty vybizi k akci
vyjadiujici nadsazku, humor, ironii, zdmérné zkresleni a exaltaci reality, zplo§téni véci, vybizi

k radikalnim audiovizudlnim projeviim, k demonstraci hyper-redlné¢ho. Poskytuje pro to takika
neomezené, a pritom jednoduché prostiedky, a tvirei jich vyuzivaji. U¢inil tak i Ronen Winkler,
aby ponorem do sité Second Life zjistil vice pro svou disertacni praci, a druhy svét - s jeho
obcany a tviirci zaroven - ho velmi inspiroval. Neni tedy pfekvapeni, Ze Ronen Winkler je

»skute¢ny* avatar autora této prace. Miizete mne v druhém svété navstivit:-)

2.2.2.2 Uvizl Nemo v siti?

Stejné jako se pocitacové hry ve snaze pusobit filmove stylizuji do podoby interaktivni verze filmu,
tak se Hollywood snazi kooptovat nasi fascinaci novymi médii tim, Ze prostrednictvim pocitacové
grafiky dava tradicnimu linearnimu filmu novy kabat.

Jay D. Bolter, Richard Grusin

V celém oceanu dokéazal milujici otec, pestrobarevna mirumilovna rybka, vzbudit pozdvizeni za
ucelem nalezeni svého synka, rybky jménem Nemo, poznamenaného zakrslou ploutvi, zvidavosti
a odvahou prozkoumavat neznamé. Nemo byl chycen potapécem a umistén v akvariu. Behem
ptibéhu hledéd za pomoci pratel — ostatnich rybicek v nadrzi — cestu zpét do mote ke svému otci.
Duvtip hodny Nema vyZaduje od svych hract pro vysvobozeni z akvdria stejnojmennd pocitacova
hra. I na niz$i herni urovni je pomérn€ naro¢né identifikovat spravnym kliknutim mysi

v symbolech na dn¢ nadrze, jakymi jsou truhla od pokladu nebo stary té¢zkotonazni skafandr, kli¢
k ziskani bodil s cilem uniknout z akvaria, a tedy postoupit do dalsi faze ptibéhu. S nartstajici
uzkosti, kdy se hadanku nedafi rozlustit, vSak (maly) hra¢ neni osam¢ly. Pokud se sam nedokaze
hledanim v ndpovédée priblizit k feSeni, mlize se pro pomoc obratit k rodi¢tim, ktefi mu hru
poridili, nebo k pfiteli na siti. A pravé o opoie v rodi¢ich a v pratelich je pisobivy filmovy ptibéh

Hleda se Nemo.

Uspé&sné animované filmy pro déti (a dospélé) provazely uz od po&atku éry tzv. disneyovek velice
hojn¢ a intenzivné dopliikova média a sluzby, at’ jiz byly propagacni povahy nebo povahy
navazné komercni ¢innosti. Postupem c¢asu se k hraCkam postav, samolepkam, omalovankam,
obrazkovym knizkam pftidaly hry, nejen stolni a karetni, ale v poslednich deseti letech zejména

videohry.
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V kapitole 1.2 o novomedidlnich diskursech cituji Stevena Johnsona, ktery strukturované
analyzoval psychosocidlni vazbu mezi novomedidlnimi dily a jejich uZivateli, respektive tvirei ¢i
aktéry, v€etné utfidéni zédkladnich naroki nebo kvalit, které hra¢ modernich vyspélych
pocitacovych her v sobé rozviji. Pocitacova hra poskytuje nastroje, které¢ umoziuji hru studovat,
analyzovat, ucit se. A predevsim dotvofit si jeji svét, véetné jejich pravidel sam. To je zifejmée
zakladni kvalitativni rozdil mezi hrami klasickymi a elektronickymi. Ve hie Hledd se Nemo si
skladam piibéh sam, v nejjednodussi verzi tak, ze prehodim potadi jeho sekvenci. Nejdiive
uniknu z akvaria a pak s otcem prozivam dobrodruzstvi v oceanu (ve filmu je to naopak). Jako
pokrocily si budu stavét narocné hadanky a klikatéjsi cestu k Nemovi, nez jsem si prozil jako
divék filmu jeho peripetie. Na rozdil od filmu mne hra nuti k rozhodnutim. Tato rozhodnuti jsou
podle Johnsona dvoji povahy. Kromé rozhodovani formou sondovani (probing), se jedné o

zamétovani (telescoping).

Sondovani (probing), o kterém jsem se uZ zminil v pfedchozich dvou kapitolach, znamena

v tomto pfipadé prozkoumavani terénu hry, tedy jejich pravidel a prostfedi. Uskuteciiuji jej za
pochodu. Béhem samotného hrani si ovéiuji pravidla a poc¢itacové hry toto na rozdil od
klasickych her dokonale umoziuji. Listovat v pfirucce s pravidly neni zabavné a jde tedy proti
podstaté samotné hry. Pokud ale pravidla studuji tak, Ze hru hraji, stdva se naopak toto samotné
studium hrou. V Nemov¢ akvariu naptiklad zjiSt'uji, Ze podstata Gispéchu neni v tom jen prosté
,»fyzicky* nahmatat mysi aktivni prvek, abych se dostal dal. Zatimco se u¢im pohybovat se po
akvariu vzajemné provazanymi symboly, zac¢inam chapat, ze uspech ve hie si ode mé vyzaduje
napad. Druhou technikou rozhodovani podle Johnsona je zamétovani. Ilustrovat jej je mozno

principem teleskopu.

CIL 1 C|’|_ 2 CiL 3

Jako hra¢ propracované pocitacové hry se musim rozhodovat o mnoha ukonech najednou, a tudiz
vyhodnocuji dulezitost mnoha cild pro dosazeni cile hlavniho. Princip optického zaméfovani
teleskopem odkazuje na rozdily ve vidéni raznych cilt v razné vzdalenosti ¢i detailu, odkazuje na

schopnost pfiblizit si vzdaleny cil na dosah, a naopak vynechat objekt bezprostfedné ,,na rané®.
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Naucim se nejdiive jako rybka plavat nebo prozkoumam nejprve dno oceanu anebo se rovnou budu
snazit co nejdifve splnit vsechny ukoly, abych nasel svého Nema? To jsou vsechno strategicka
rozhodnuti, pfed ktera jsem postaven. Rozvijim schopnosti koordinace tkolu, vytvafim Zebficek

priorit, urcuji taktiku, u¢im se planovat.

Johnson ov§em neanalyzuje hru Hledi se Nemo a nehleda jeji spojeni s filmem. Jako novomedialni
piiklad mu totiz postaci samotny film. Na filmu H/ledd se Nemo ukazuje vzestup komplexity
moderniho animovaného filmového ptibéhu.'** Ta se vyznacuje mnohosti déjovych linek (multiple
threading), slozit¢jsimi déjovymi zvraty, vétsim poctem dulezitych roli a mnoha raznymi
piibéhovymi, obrazovymi ¢i zvukovymi detaily. Ty divak nemusi objevit hned pfi prvnim sledovani
snimku. Johnson jej komparuje se srovnatelnym, ale o 60 let star§im pohadkovym hitem Bawb:
(1942), ktery reprezentuje jeden z vrchola klasické Disneyovy éry. Zaklad je stejny pro oba tyto velké
animované pfibéhy: Toci se kolem rodiny, kde mladé o jednoho z rodic¢u zahy pfijde, a pfitom
bolestné i krasné poznava svét, oba jsou to dojemné ptibéhy oblibené u détf i rodica. Zde vsak
podobnost konéi, Johnson se pokousi analyticky popsat, pfimo i kvantifikovat, rozdily v irovni obou
piibc¢hu: zatimco Bambiho pfibéh se cely odviji kolem tfi hlavnich postav, v Nemovi mame
unikatnich charaktert, které maji urcity vyznam pro d¢j, az 20. V Nemovi se vedle sebe klene vice
piibé¢hovych oblouku zaroven. Objevené narazky a odkazy ve filmu jsou jakymisi kli¢i, obdobnymi
tém v pocitacové hfe, jez nam pomahaji identifikovat smér ptibéhu. Toto jsou stimuly pro aktivitu
mysli détského divaka, k rozvijeni schopnosti soustfedéni a analyzy, autor hovoii o mentalni
kalistenice.'” Jeho rozbor je véak omezen jen na jakousi vnitinf sit’, pfedivo samotného filmového
piibc¢hu. Pritom prostfedi piibéhu Hledi se Neno se vsemi zapojenymi médii, jejich uzivateli a
strukturou navaznych psychosocialnich siti pfedstavuje mnohem komplexn¢jsi predivo, ve kterém se

prolinaji tvurci, uzivatelské a dalsi interaktivni potencialy.

Podle Jamese Monaca v souc¢asném uméni pfevladl esteticky koncept, v némz i sami autofi své dilo
vnimajf jako polotovar urceny k dotvofeni ,,konzumentovi®. To plati nejen pro tvirce raznych

experimentalnich performanci, ale samozfejmeé 1 filmu. Mtze se jednat o obecné aplikovatelny postoj

124

Johnson, s. 128-129.

125 Tamté%, s. 129. Termin kalistenika (calisthenics) se pouZiva predeviim
v USA jako oznaceni gymnastickych cviceni nebo posilovani bez ¢inek - tedy
vyuzivajici vdhu vlastniho téla. Jinym vyznamem je rozcvicka, zahtdti téla
pred podéanim vykonu.
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k definici sou¢asného umeéni. Neni vsak pfedmétem této kapitoly zkoumat, zda se jedna o
zivotaschopny koncept v kontextu (post)moderni estetiky, ale je tfeba poukazat na jednu dualezitou
souvislost s pfibéhem Nema. Autofi piibé¢hu (filmu) pod vedenim reziséra Stantona Andrewa ve
studiich Pixar vytvofili prostfedi pro vznik sité, po jejichz spojnicich hledame Nema. Je otazkou, zda
piibch i jeho formu takto utvareli zamérné, tedy mimo jiné i se zahrnutim Gvahy o pocitacové hre,
anebo se jedna o podvédomou infiltraci ,,sit’ového mysleni* digitaln{ éry. Takovyto autorsky piistup
vsak nemusi pfedstavovat pfilis slozitou tvahu. Predstavme si otce a syna v neuplné rodin¢ bez

matky (to je mimochodem pravé i pfibéh Nema).'*

To, ze pujdou na film do kina nebo si ho pusti na
DVD, nestaci, to neni uplny piibch, ktery by mél ¢i mohl jejich vzajemny vztah, v némz je urcita
bariéra, vice oteviit. Pomuze tomu snad interaktivni hra, ktera je bude oba bavit, ale ktera by k nim
diky verzi pro hrani na siti mohla jesté pfivést synova kamarada ¢i jim oteviit celou komunitu

fanouskud tohoto piibéhu.

To neznamena, ze by film i pocitacova hra musely uzivateli splynout do jednolitého prozitkového
celku, jedna se samoziejmé o odlisna média, byt postavena na jednotné digitalni bazi. Divakovi filmu
vsak na ném zalozena hra nasledné skyta i urcity esteticky prozitek, pokud vystihuje ¢i navazuje na
podstatu jeho sdéleni i jeho formy, respektive s podstatou jeho sdéleni a formy komunikuje. To je 1
piipad Nema, kde z technického hlediska situaci usnadnuje fakt, ze filmova pfedloha hry je
animovana, tudiz se ani uzivatel pfed monitorem pocitace nemusi zabyvat tim, nakolik je grafika
,,dokonala® ve smyslu fotorealismu ¢i nikoli, jako je tomu ve hrach cerpajicich z hranych filmovych
sekvenci. Na druhou stranu, i kdyz se uzivateli hry bude v pocatku pifb¢hu dafit pfi hledani syna jesté
hute nez Nemovu otci, slzy zfejmée ronit nebude. Na rozdil od sebe coby divaka filmu, kde mezi
dojatymi nebyl zdaleka sam a kde 1 rodicim tu a tam skanula slza po tvafi. Opét tedy vidime, jak
spolu komplementarné hraji kontrapunkty ponoru, bezprostrednosti (immediace) a distance,

hypermediality. Tento funkéni kontrapunkt umoznuji digitalni sit¢ novych médii.

126 samotny rezisér a autor namétu a scéndfe Stanton k ispiraci Fekl: ,KdyZ
bylo mému synovi pét, Sel jsem s nim na prochazku do parku. Bylo to v dobég,
kdy jsem hodné pracoval a citil jsem, Ze s nim trdvim velmi mdlo casu. B&hem
prochazky jsem pak citil vSechny nashromézdéné emoce a hlavou se mi honila
jedind mySlenka - Ze jej cCasto postradam. Zaroven jsem se ale pristihl, Ze mu
porad dokola tikédm ‘Nedotykej se toho! Nedélej to! Spadnes tam!’ A slySel jsem
hlas v mé hlavé, ktery mi ¥ikal: ‘Naprosto mrhads$ drahocennym Casem, ktery
mazZes travit se svym synem.’ Stal jsem se posedly myS$lenkou, Ze pfehnana
starostlivost mtZe z dobrého otce udélat Spatného.™

(cit. http://bonusweb.idnes.cz/clanky/hryvsfilmy/findingnemo.html)
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2.2.3  Sit jako distribuéni prostor

S promitanim filmi na pocitac¢i pokracuje piiblizovani se divaka projekéni plose: ze vzdalenosti
desitek metri v kiné, pfes metry pted televizi na decimetry pied pocitacovym monitorem.
Vzdalenost od projekéni plochy je pfimo umeérna velikosti obrazu. Okénka medidlnich
pocitacovych piehravaci typu Windows Media Player, Real Time Player nebo QuickTime se
prizptisobuji svou velikosti rozliSeni promitaného filmu, coz je odvislé jak od datového objemu
snimku, tak od rychlosti pfipojeni. Mozné jsou tedy dva zakladni zptsoby distribuce pies internet:
staZzeni souboru nebo streaming, tedy vysilani dat v redlném case. Oba dva jsou zavislé na kvalité
a rychlosti pfipojeni. V piipadé¢ stahovani miizeme pfenést i pfi pomalejSim pfipojeni objemny
film (co do stopaze nebo co do rozliSeni), ale stahovani mtize trvat hodiny. Tim se uréitym
zpusobem méni vyznam internetu jako distribu¢niho mista, a to z principu sité na princip prosté¢ho
dopravniho kanalu. V pfipad€ streamingu je jedinou Sanci pro ucastnika s pomalejSim pfipojenim

zmenS$it okénko na minimum, jinak k nému potad nedoproudi viibec.

Pokud si vezmeme situaci standardniho uZzivatele filmovych projekci pies internet, budeme
pocitat s ptipojenim pies digitdlni modem DSL a rychlosti kolem 512 KB. Streaming pak je

v praxi (skute¢na rychlost pfipojeni je obvykle mensi, nez jak slibuje telekomunikaéni operator)
mozny jen s malinkym rozliSenim a velikosti okénka do 10 cm na Sitku a do 8 cm na vysku.
Streaming je zpravidla uzivan webovou televizi, v Cesku na jeho bazi funguje uZ po nékolik let
zpravodajsky program CT24, anebo pravé ve velkych sitovych hrach typu Second Life, kde je
dostatek autori a technického potencidlu pro Zivé vysilani.'?” Pro projekei filmil, zpravidla
kratkych filmi, jsou mnohem rozsifengjsi stranky katalogového typu, kde jsou medidlni soubory
k dispozici jak ke streamingu, tak ke stazeni. Dale v textu se budu vénovat témto strankam a

s nimi spojenym sitim nezéavislych filmovych studii, zejména uz dlouhodobé¢ etablované produkci

127 Dosud je ptes internet mnohem rozsiten&jsi vysilani rozhlasu. Témé&¥ vdechny

licencované stanice v CR, vysilajici terestricky analogové&, maji uZ na svych
webovych stréankdch internetovou verzi vysilani. Stejné tak vznikla fada novych
uzkoprofilovych stanic komercniho, zajmového i ume€leckého typu se streamingem
pouze pres internet. Na strané produkce i na strané narokl na kvalitu
pripojeni uzivatele je rozhlasové vysildni mnohem dostupnéjs$i. To je dano
digitalizaic zvuku, kterd spottrebuje radové mensSim objemy bitd, neZ zpracovani
audiovizudlni informace. Prehled ceskych rozhlasovych stanic s vysilanim pfes
internet je naptiklad na: www.radiotv.cz nebo na www.poslouchej.net.
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Atomfilms, dale fenoménu YouTube a také zkuSenosti s uvadénim celovecerniho filmu ptes
internet. K distribuci pfes sit’ nepatii vSak jenom samo promitani filmt, ale sit’ - zejména internet
- mize byt vhodnou prodlouzenou rukou k dotvoteni filmového dila, i tomu se budu vénovat

v této kapitole. Pomijim zde pfitom internet jako reklamni upoutavku na film, o které jsem se jiz
zminoval vyse v textu. Obchodni aspekty distribuce pfes sit’ nejsou predmétem této prace a

zahrnuty jsou jen jako potfebny podklad ¢i dopln€k pro hlavni zkoumani v rdmci této préce.

Technické podminky distribuce pfes internet zajimaji nejen uzivatele, neméné dulezité jsou pro
samotné tvurce filmu. Jak ma byt snimek natocen, aby i v malém okénku a se slabym zvukem dokazal
sdélovat? Divak je na monitoru vystaven silné hypermediaci. Jednak mu zpravidla medialni prehravac
na spodnf{ li§té okénka zobrazuje data o prubéhu projekce: nejoblibenéjsim ukazatelem je svételné
pohybujici se znazornéni casového kodu, mista, kde se pravé ve stopazi nachazime. I kdyz si ale
nechame zobrazit jen projekéni plochu, tak v horni ¢i dolnf listé, pfipadné jenom v jednom rohu
mame opét aktivni odkaz na zménu velikosti okna a preskoceni do okna jiného. A to je velké
pokuseni. Autofi filmu pro kina védi, Ze je divak bude sledovat jako pfikovany, rozptylovat jej snad
muze jen rozsypana prazena kukufice nebo neukaznény divak v sousedni fadé. Televizni divak sice
navic disponuje ovladacem — televizni medidlni teorie fenoménu prepinani jiz vénovala mnoho analyz
—a muze zménit program, ale u potadu, ktery ho zajima, tak neudin.'** Je tomu tak ale 1 v ptipadé
sledovani filma pfes internet? I kdyz si acastnik pusti snimek, ktery ho zajima, nevyuzije pfilezitosti a
docasné nepreskoci na jiné okno, kde ma schranku s cerstvou postou, zpravu z ICQ ¢i Cerstvé
burzovni informace na finané¢nim portalu? Zatim podle vSeho neni k dispozici dikladny prazkum
chovani uzivatele internetu pfi sledovani audiovizualnich dél. Z pohledu autort téchto dél jsou vsak
odpovedi na vyse uvedené otazky velmi dulezité, stejn¢ jako zamysleni nad efektem zpétné vazby,
kterou mohou mit od své komunity na internetu. Tato zpétna vazba formou diskusnich piispévka
pod snimkem, odkazu, ktera jej konfrontuji nebo doplnuji jinou informaci, jak vyse v textu (viz
kapitola o novomedialnich diskursech) cituji medialniho teoretika Jana Smida, dava i samotnym
autorim mnohem §ir§i moznosti tvorby. Plati to nejen pro internetové zpravodajstvi a publicistiku,

ale 1 pro uméleckou tvorbu? To je dalsi otazka, na kterou v této kapitole hledam odpoved.

128 pigitdlni televize v Cesku sice jiZ ofici&lné vysild, ale nabidka sluZeb

pfes digitédlni multiplex zatim neni takova, aby se daly ptredpokladat jiz nyni
néjaké ztretelné zmény ve spotfebitelskych nédvycich televizniho divéaka.
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Internet je v audiovizualni tvorbé vhodnym médiem k distribuci interaktivnich filmt. Pokud tvtrce
bere silnou hypermediaci z hlediska internetového uzivatele nikoli jako nevyhodu, nybrz chce naopak
na této distanci uzivatele od dila stavét, pak jsou prvky interaktivity zadoucim vyrazovym
prostfedkem. Naopak, interaktivita ve filmu pfes internet — paklize do filmu nepocitame filmové ¢i
animované fotorealistické sekvence z pocitacovych her — se dosud podle odbornych ohlasti nevydala
cestou pohlceni ucastnika, ¢ili ponoru (immediace). Bolter a Grusin rozebiraji interaktivni ,,filmy*
vyvinuté na bazi pocitacovych her Myst a Star Trek Borg: The Interactive Movie. Interakce, ktera vybocuje
ze hry a vklada do jejtho toku sekvence z filmu, kterymi jsou tyto hry inspirovany, jsou podle autora
dosud zpravidla ,,neobratné®."” Dal§im otaznikem, a patrné tim zakladnim, je viibec otazka
interaktivity jako takové. Uspésny novomedialn{ experimentator a tviirce interaktivnich filmé Chris
Hales na své prazské pfednasce v roce 2003 zacal pravé od tohoto bodu: ,,Musime védét, k cemu

interakci chceme. Interakce musf byt relevantn{.“'”

2.2.3.1 Film vs. Internet: Duel vs. Dual

Interaktivita uz ve vsem, tedy i v umeni, davno svym zpusobem je.
Ulle Marquardt

Steven Spielberg v roce 1971 natocil televizni film Duel. Film mél uspéch, a byl proto nasledné
doplnén a upraven pro promitani v kinech. Pokud se nestal ptimo kultovnim dilem, pak Ize snad
hovotit, v rdmci zdnrového vymezeni, o vzniku jakéhosi nového druhu thrilleru. V recenzich se
ustalila oznaceni road-thriller a technologicky western. O tficet let pozdéji vytvotil mlady
americky rezisér Buckley Hubbard film Dual, parafrazi na Spielbergtv Duel, podle slov
Hubbarda poctu ptedloze. Pokud se Dual nestal ptimo kultovnim dilem, pak se ur€it¢ zapsal

v historii internetu jako jeden z prvnich Gspés$nych interaktivnich filmi. Byl vytvotfen v roce 2000

129 Bpolter a Grusin, s. 99.

" Interaktivni film, prednaska, 29. kv&tna 2003, FAMU, Praha. Chris Hales na
ni mimo jiné poukdzal na fakt, Ze internet pro interaktivitu ve filmu znamené
jen jeden z distribucnich prostort, Jjinymi mozZnosti jsou dals$i digitélni média
jako CD-Rom, DVD nebo vystavovatelné mechanické instalce, obsahujici rtznéa
prostorova, zvukovd a dalsi ¢idla. Neopomenutelny je v historii interaktivniho
filmu cCesky kinoautomat, slavné prezentovany v roce 1967 na svétové vystavé
Expo v Kanadé€. Kinoautomat interaktivitu realizoval prostfednictvim pfepinanim
tlac¢itek divakem u sedadla, instalovany byly soucasné dva projektory.
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pro prezentaci na webu spole¢nosti Atomfilms sdruzujici autory, ktefi se rozhodli sva dila natacet

pro internet, a byt tak nezavisli na televizi i Hollywoodu. "'

Dgj tiinactiminutového Dualu vychazi ze stejného motivu jako Duel, jedna se o ptimocarou hru
,,koCky s my$i“. Tentokrat je vSak robustni kamionovy tahac na stran¢ zla nahrazen uchylnym
pouliénim zjevem, zarostlym kutdkem silnych doutnikdl, jenz pti behu prondsleduje svou ,,mys*.
Tou je namisto Spielbergova maloméstského obchodniho cestujiciho v osobnim voze typicka
postava dnesniho tzv. zdravého Zivotniho stylu, tedy ,,jogger” — rekreacni bézec. Piestoze jsou si

filmy v zakladni déjové mySlence ptibuzné, ve vSem ostatnim se zasadné lisi.

Rozpocet Duelu ¢inil 375 tisic USD, coz odpovidalo standardu ndklada na televizni film v USA
pocatku sedmdesatych let, zatimco naklady na vytvoreni filmu Dual v roce 2000 neptesahly 6
tisic dolarti."*? Vyprava tohoto snimku odpovida vysi rozpo&tu a velikosti (resp. malickosti)
filmového obrazu na monitoru pocitace. Dual tak spravné pracuje predevsim se zabéry detaild,
polocelkl a mensSich celkti. Pro ptipojeni o rychlosti 256 KB/ nelze dosdhnout ostrého obrazu

v celé plose rozméru patnactipalcového displaye, a v malém okénku o Sifce do 10-15 cm
nedosahuje uzivatel témét zaddného prostorového pocitu, velké krajinné celky se stavaji
nesrozumitelnou kulisou a pfili§ Clenité interiéry s fadou rekvizit jsou necitelné, az z nich boli o¢i.
Témto Gskalim se Hubbard vyhnul. BéZce, kteti vypliuji prakticky cely film, vidime nejcastéji v

polodetailu ¢i v americkém planu.

Zanrové se Dual oproti predloze vyznaduje groteskni nadsazkou, i kdyz se autorovi daii

v divakovi udrZovat i ur€ité napéti a dokonce se lekneme, kdyZ se vrazedny bézec se zrcadlovymi
brylemi a zapalenym doutnikem necekané objevi, aby se pokusil str¢it naseho hrdinu pod jedouci
auto. Jinak se snimkem Duel se neda pfili§ srovnavat, coz je dano nejen délkou filmu, Zanrem,
scénafem, zptisobem natoceni a stfihem, ale prave i technickou dispozici, formatem vysilaného

obrazu a zvuku. Oproti tomu, atrakci filmu Dual neni jen humor, ale 1 jina forma chvéni, a to

131 Dyal je stale ji? sedmym rokem ke staeni na www.atomfilms.com a vid&lo jej

uz pres dvacet tisic divaku.

132 pilm byl produkovan malou nezavislou spole&nosti Cinema Next, kterd se

specializuje na vyrobu internetovych filmt a sidli v rodici se komunité
internetové kinematografie v méstecku Wilmington v Severni Karoliné. Reportédz
napf¥. na: http://www.cnn.com/2000/TECH/computing/12/06/net.films.idg/
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napéti ze hry. Pfi stazeni objemnéjsi verze filmu Dual o velikosti 60 megabytu se totiz divak

stdva ucastnikem dé&je a miiZze se rozhodovat mezi n€kolika déjovymi linkami.

Vétveni zéapletky ve filmu Dual

dual =] @@

| Fie Ede view window Help

REPLAY INTRO
instructions /sponsors
DUA poster /production stills / cast/crew

by Buckley Hubbard

CINEMA NEXT com

Jak ukazuje obrazek, na kterém je schéma vétveni ptibehu, jsou tfi body, kde se ucastnik déje
rozhoduje. Dv¢ mista jsou ale na opacnych vétvich, tedy Gcastnik déje se sam pii jednom piehrani
filmu bude rozhodovat na dvakrat. Nejprve, zda zvoli Gt€k nebo konfrontaci s nepfitelem,
nasledné v dal§im kritickém bodu bud’ pokracuje v Gtéku, anebo smétuje k pointé, prekvapivému
odhaleni, kde se nas$ hrdina nakonec musi bézci — agresorovi omluvit. V opac¢né vétvi volime
mezi panikou a bojovym stietem. Takto sestaveny vyvojovy strom je uzitecny i ze studijnich
divodi. Na té nejjednodussi varianté vlastné zobrazuje, jakymi dvéma zplisoby 1ze ptistoupit

k tvorbé déje interaktivniho piib&hu. Jeden je typicky herni, tedy tak funguji poc¢itacové hry, které
nabizeji matici riiznych variant dal§iho vyvoje, ale nejen to, i Skalu riznych vyusténi a vysledkd.
Pokud by Dual vyuzival typicky herni schéma, pak by s timto scénafem mohl skoncit ¢tyimi

riznymi variantami. Vzhledem k tomu, Ze vSak ma jen tfi moZna vyusténi, bylo pouzito 1 tradi¢ni
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»televizni* schéma interaktivniho vyvoje, tedy po rozvétveni déje se v budoucnu linky opét
potkévaji do spolecného vyusténi. Hovotfim o typicky televiznim schématu, nebot’ takto bylo
aplikovéano zejména v televiznich seridlech. S interaktivnimi seridly experimentovaly uz

v sedmdesatych letech n€které zahranicni kabelové televize, které instalovaly domacnostem
zatizeni komunikujici s vysilatelem zpétnym kanalem (digitalni televizni vysilani toto technicky
umi ze své podstaty). Zajimavym experimentem byl v tomto smyslu ale i ¢esky serial

z osmdesatych let Rozpaky kuchare Svatopluka (1984, rezie F. Filip). Tam divéci hlasovali o tom,
jak se mé bezradny kuchai Svatopluk (J. Dvorak) zachovat v dilematech mezilidskych vztahti
rozsvécenim ¢i zhasindnim zarovek. Energetici méfili vyvoj spotieby a na zdklad¢ jejich
informace zafazovala CST dalsi dil dle doporuceni divaki. Jenze jak v p¥ipadé tohoto serialu, tak
experimentll s obousmérnymi televiznimi kanaly celili producenti rozpoc¢tovému i vyrobnimu
omezeni v piipravé dalSich dild. Jedinou moznosti bylo psat scénaf se dvéma variantami tak, aby
se d¢joveé linky po rozchodu opét co nejrychleji zase spojily. Tento piipad nastava i v Dualu, kde
se spojuji dvé ptivodné rozpojené déjové linky. Dual je diky své jednoduchosti a stylové Cistoté
jakousi genetickou informaci pro audiovizudlni tvorbu na internetu, a to jak v kresbé

interaktivniho ptib&hu, tak ve vyrazovych prostiedcich.

2.2.3.2 Pro¢ No¢ni hovory s matkou mohly mit premiéru na internetu

Prvni uvedeni na internetu je demokratické: bude pristupné pro vsechny, nejen pro vybér zvanych
hostii.
Jan Némec

Pozoruhodnou udalosti sit& v Cesku byla prvni premiéra eského celoveéerniho filmu, ktery byl
uveden ptes internet. Nocni hovory s matkou reziséra Jana Némce byly spustény v ,.kinosale*
informacniho portalu iDnes.cz 30. listopadu 2000 a do konce roku zde byly volné k dispozici
navstévnikiim internetu. Slozku dopliiovala biografie reziséra a profily jeho ptedchozich filmii.
Zaroven si navstévnici mohli precist s autorem rozhovor a v ramci premiéry také Jan Némec
odpovidal na dotazy zajemcti on-line. Na displayi jsme tedy méli celé menu, databazi riznych
medialnich formati spojenych médiem webu a mohli si je volné fadit, pfeskakovat pti sledovani
nebo ¢teni, prerusovat tok vypravéni, doplnovat si informace a vyhledavat odkazy. Navic jsme
k tomu mohli pisemné diskutovat v redlném Case jak s rezisérem, tak s ostatnimi navstévniky.
Samotny film $lo sledovat prostfednictvim piehravace RealPlayer, ktery je na internetu volné ke

stazeni, a navstévnik si mohl vybrat rozliSeni projekce podle rychlosti pfipojeni. Mlada Fronta
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Dnes (MFD) k technické ptipravé premiéry napsala: ,,V pocitaci se spusti piehravac a sledovani
filmu miize zacit. Film budou do internetu vysilat silné videoservery, které dokdzou odbavit dva

«133

tisice virtualnich divakt najednou.“ ”” Pravdépodobné ani jeden z téchto divaka nesledoval jen

film, ale vnimal titulky, texty a ,,vyskakujici* ptispévky diskutért. Ti kulturn¢ aktivnéjsi si
dohledali informace ze zivota Jana Némce, protoze jsou dulezité pro hlubsi pochopeni obsahu
Noc¢nich hovorl s matkou jakozto autobiografického dila. Do sitového kinosalu pfisli ale i
technicky zaloZeni navstévnici, rizni ,,IT hracickové®, které zajimalo, jak se celoveCerni snimek

reziséra znadmého vyraznymi filmovymi stylizacemi bude vyjimat na webovém rozhrani

komer&niho portalu v ramecku RealPlayer.'**

Pokud tedy bereme Nocni hovory s matkou jako datovy soubor, ktery je na jednom misté a

v realném case doplnén dal§imi datovymi soubory se spolecnym zamérem umélecké prezentace a
komunikace, pak hovoiime o zcela jiné struktute filmu na webu, nez tieba filmu v kiné. Z jiné
struktury plyne jina forma sledovani filmu na webu a jiny u€inek na divaka. Pocital s timto Jan
Némec pii koncipovani dila, pfi jeho nataceni, stfihu a pii rozhodovani, jak a kde bude

distribuovan?

V rozhovoru s recenzentkou MFD Mirkou Spacilovou tésné pied premiérou fekl Jan Némec, Ze
motivem umisténi filmu na internet bylo umoznit k nému demokraticky pfistup. Pfiznal, ze sam
dosud zadny film na internetu nevidél. Na druhou stranu byl dobie srozumén s efekty nové
technologie. Na dotaz, zda ,,neriskuje, Ze se hned po internetové premiéfe vyroji kritiky*, odpovedél:
,»,Okamzita odezva mé naopak laka, dava mi moznost ihned reagovat, piipadné jesté néco
dolad’ovat.” Vyjadril tak dynamicnost procesu digitalni prace s filmem. Moznosti technologie, ktera je
od natoceni, pfes stfith a postprodukci, az po distribuci digitalni, usnadnuji ono ,,dolad’ovani* natolik,

ze s nim tvurci jiz pfedem pocitaji. Jinymi slovy, scénarista, kameraman, rezisér toci cosi, co bude

133 5, 17, Mlada Fronta Dnes, 30. listopadu 2000

13% Autorovi této disertace se nepodtéstilo mit tehdy k dispozici pod&itad

s takovym pripojenim, aby film mohl bez technickych zavad sledovat. Vyhrady k
technické kvalité vysiléni vsSak méli i divaci vybaveni Spickovymi
technologiemi. ,To¢it na digitdl a pak ‘digitalné‘' po Internetu vysilat je
prece jenom znac¢ny rozdil. Samotné Némcovo video obsahuje znacny pocet trika,
co z nich vsak zbude na Internetu? Shluk skvrn,™ napsal v Casopise Computer
David Kotinek (s. 49, 13. z&ri 2001). I jemu se film zasekdval a takzvané
zamrzaval pr¥i sledovani pfes internet. Autor této disertace nakonec film

v Uplnosti shlédl na VHS ve videotéce FAMU.
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tfeba nakonec uplné jinak. V mezidobi si to ale nebude pfehravat v osamélém pfitmi stfizny, nybrz
pusti do divakam pfes internet nebo na demo DVD. Distribu¢ni moznosti digitalni technologie a
digitaln{ sit¢ jsou faktorem, z pohledu tvurce védomym ¢i nevédomym, ktery vstupuje do umélecké
piipravy a realizace dila. Ackoli Jan Némec neznal do té doby film pfes internet, natocil ho pro toto
médium uspésné. Je jen Skoda, ze dnes, kdy je Siroké vefejnosti k dispozici sirokopasmy internet na
bazi DSL a vykonné procesory a grafické karty v pocitaci, nenf mozno si Nocni hovory s matkou na
internetu pustit. Je mozno zakoupit st DVD (anglicka verze) nebo VHS (Ceska verze), ovsem jiné
médium nas ochuzuje o vyse uvedené kontexty a styl sledovani, unikatni jen pfes internet. Rezisér ma
pravdu, ze obrazova kvalita na internetu v porovnani s jinymi nosi¢i muze byt horsi. ,,To byla cisté
jednorazova zalezitost (INocni hovory s matkou na internetu), ale jinak jsem své filmy elektronickym
pujcovnam neposkytl a ani o tom neuvazuju. Proc¢? Kvuli neodpovidajici kvalité,” fekl Jan Némec ve
vyjadfeni pro MFD na téma sluzeb video on demand pfes sit’."> Na druhou stranu pofizovat si DVD
¢i VHS pfedstavuje jinou motivaci divaka, nez otevfit dilo svétu na internetu. Nejde tak ani o finance
(i za film na internetu se zpravidla plati), jako o tkony spojené s vyhledavanim, objednavkou,
nakupem a dorucenim nosice. V pfipadé uméleckych filmt s pomérné tzkym divackym okruhem
tento omezujici zpusob distribuce, véetné eliminace oné sité kontextd na internetu, zuzuje cilové

publikum na okruh opravdu skalnich fanousku, kinofilt a badateld.

Pro¢ by tedy Nonz hovory s matkon mohly dale uspésné pusobit na internetu? Pokud jde o obraz,
subjektivni kamera, at’ jiz stoprocentn¢ subjektivni, anebo pseudo-subjektivni, sledujici protagonistu
subjektivné ve velké blizkosti a v pohybu zaroven, je na internetu pfirozenym vyrazem obrazového
vypraveéni. Uz jsem - v kapitole o Second Life - rozdéleni na tyto dva typy subjektivniho pohledu
hrace provedl. Nocui hovory s matkou tyto nahledy vyuzivaji jako jedno z tézist” obrazového vypravéni.
Zajimavy je v Némcov¢ snimku navic stin kameramana, zamérné se objevujici na blizku pseudo-
subjektivné vnimaného protagonisty. Tyto hry se subjektivitou nejsou samoucelné. Zesnula matka
totiz vede hovory, jak s Karlem Rodenem, ktery pfedstavuje mladsi verzi jejtho syna — zfejmé v dobé
jeji smrti, kdy pfi ni syn nebyl — tedy jakéhosi Némcova avatara, ale komunikuje 1 se samotnym
autorem Janem Némcem, ktery si tak v autoportrétu sebe také zahraje. ,,Mala digitalni kamera je
idealn{ nejen pro turisty, ale 1 pro nervni a citlivé umélce jako on (...). Vydobyl si povést potizisty,
ktery nevi, co vlastné chce. Skoro ctyficet let zapasi Némec pfi filmovani s vnéjsimi okolnostmi, pro

které skoro zadny film na svété nedopadne tak, jak ma. Teprve digitalni kamera mu dala nezavislost.

135 Chcete film? Jdé&te na internet“, Mladd Fronta Dnes, 24. srpna 2006, s. 10.
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Je scenaristou, rezisérem, producentem, hercem 1 autorem hudby,” napsala o Némcovi publicistka
Tereza Brdeckova."” Dalsim z hlediska internetu velmi funkénim prvkem jsou piimé jakoby
reportazni promluvy Karla Rodena na kameru nebo jedna z nejlepsich pasazi filmu - dlouhy
psychoanalyticky monolog Ester Krumbachové pifi viné. To vsechno internet snese, stejné jako
detaily typu vyvésnich $titt a cedulek, omselé kliky a zaprasené stupinky na stfechu Vinohrad. Dokud
se kamera drzi detailt a polodetailt, dokaze 1 pfes malé a obrazové nestabiln{ okénko internetu
vyjadfit atmosféru zaslé slavy prazské ctvrti, stoupajici od zhavého centra Vaclavského namésti podél
Vinohradské tfidy az k pochmurnému klidu Olsan se hibitovy a krematoriem. Okno internetu zde
funguje jako ,,0ko - okno do duse®, jak pisi mezititulky ve filmu — pouzivané zde opakované stylem

blizkym emailové, respektive sms (textové) komunikaci.

Tramvaje funguji nejen jako dulezité logistické prvky pfib¢hu a jeho atmosféry. V prostiihu na
tramvaj vjizdéjici na Vaclavské namésti si 1 divak filmu pfes format VHS povsimne rusivého
zadrhnutf v obraze, cukavého pohybu zpusobeného kratkym jakoby ,,zamrznutim® obrazu, které
zname z pocitace. Toto ozvlastnéni na piikladu motivu prazskych tramvaji jakoby symbolizovalo
vyvoj filmu Jana Némce. V jednom z nejvyraznéjsich snimkua ceské nové viny 60. let, kterym

jsou Démanty nocz, figuruje obdobny prostiih na tramvaj, 1 kdyz tam projizdi, domnivam se, v blizkosti
Obecntho domu, a to bez ,,zamrznuti. Také v tomto filmu, v asociacich, zlomcich snia zoufalych
uprchlika z transportu smrti, se vracime v detailech omselych prazskych domu na mista evokujici
minulost, détstvi a pokoj. Také v tomto dile mame misty pohyblivou, tékavou az nervni kameru — to
zejména v uvodni scéné zbésilého utéku na hranici zivota a smrti s stfelbou nad hlavami obou hochu.
Nicméné pii strohosti Démantri noci ve smyslu scénafe, obrazu, zvuku a stfihu, pfi jeho ztvarnéni bez
kulisy hudby ¢i jinych ,,zbyte¢nych® rucht a dialogti a se snahou o maximalné holou, a o to silnéjsi
prostotu pouzitych vyrazovych prostredku, nelze dost dobfe tento film pfes standardni webové
rozhrani pfi bézném rozliseni a rychlosti pfipojeni divakovi pustit. Obrazové pusobiva scéna
pochodu pies kamenity svah pfedstavuje na filmovém platné silny zazitek divaka vnofeného do
piitm{ smutku a estetické krasy, televizni obrazovka tyto emoce obrusuje, ale predava mu alespon
zakladni informaci, internetové okno ale v tomto pfipadé nejen ze nebude oknem do duse, nybrz

nezprostfedkuje ani dostate¢né jasné sdéleni o situaci, v niz se uprchlici nachazeji.

136 Brded&kova, Tereza, ,Jan Némec a jeho verze ‘Dopisu otci', Respekt,

16. cCervence 2001, s. 23.
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2.2.3.3 YouTube: Globalni ob¢anstvi vizualniho slovniku

,, Kinematografie ztrati sviij monologicky, véstecky hlas a rozvine se globalnéjsi dialog.
Samira Makhmalbafova

V unoru roku 2005 byla zaloZena spole¢nost YouTube, ktera na stejnojmennych strankach
www.youtube.com spustila v sou¢asnosti jeden z nejsledovangjSich portalt v oblasti online videa.
Technicky se nejedné o zadny pievratny vynalez, aplikace na této webové strance prosté jen umi
jednoduse stahnout video od autora (upload). Katalogové zobrazeni videi je jednoduché,
prehledné a navigace webu je udé€lana tak, aby uzivatele povzbudila k reakci na video
(ohodnoceni, komentai) nebo ho piiméla k tvorbé vlastniho kanalu, playlistu ¢i katalogu, kde
budou nejen jeho oblibené kusy archivovany, ale sdileny s kymkoli si bude ptat. Maze tedy
formou emailu, blogu, vlastni webové stranky ¢i zdjmové skupiny zaloZzené na YouTube
upozoriovat své spiiznéné duse na sva ¢i jind videa. YouTube je svobodny a srozumitelny,
dokaze tak obdobn¢ jako Second Life, kromé samotné hlavni napln¢ existence, poskytovat svym

uzivateliim prostfedi pro seznamovani se, pro pratelstvi a rozvoj mezilidskych vztah.

Stejn¢ jako neni technickym zazrakem, neni YouTube ani uméleckym fenoménem. YouTube
piisel az dlouhé roky po strankach typu www.atomfilms.com, jejichz editofi dbaji na selekci
vystavovanych snimki, Zanrové se vymezuji a soustfedi mezi sebou uméleckou komunitu
urcitého zaméteni a kvalit. Ta stranky pouziva jako alternativni distribu¢ni kanal, jako nastroj
podporujici je v nezavislosti na silnych filmovych studiich a medidlnich korporacich. Vzhledem
k dosud svobodné povaze YouTube vsak jsou paradoxné i tyto stranky vyuzivany riznymi
alternativnimi uméleckymi skupinami, v jejichz silach a prostifedcich neni budovat si vlastni

filmovou webovou stranku.">” Vyse (viz kapitola 2.1.3) uvadim piiklad skupiny kyberpunkerd.

137 pigi o ,dosud" svobodné povaze YouTube, protofe v poslednich mé&sicich se

staly minimadlné dvé udalosti, které mohou mit urcujici vliv na dalsSi vyvoj
YouTube. Prvni z nich byla akvizice této spolecCnosti korporaci Google, dnes uz
mocnou organizaci, kterd si klade za cil konkurovat Microsoftu v internetovém
byznysu (listopad 2006). Druhou je podani obf¥i Zaloby medidlni korporace
Viacom na YouTube, pfesnéji jejiho majitele Google, pro porusSovani autorskych
prav. Duvodem Jje to, Ze 1idé uploaduji na YouTube i Césti pofadd televiznich
stanic a editof¥i YouTube tomu nejsou s to zamezit. Pokud by Google prohral, a
v sadzce je jedna miliarda dolarti, o kterou je Zalovan, mohl by konec YouTube
pripominat osud Napsteru, ktery umoZrioval obchédzet autorskd prédva a stahovat
si, respektive vymérnovat volné hudebni nahravky.
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Kdyz ne uméleckym a technickym, YouTube je fenoménem spolecenskym. Neni pfedmétem této
prace jeho rozbor a vyzkum vSech jeho mimotradnych aspektl. Je tieba jej vsak brat v potaz jako
dalsi formu a projev site, ktera ma vliv a provazanost se sou¢asnym filmem a audiovizualnim
uménim vibec. Vyznam fenoménu YouTube vizionaisky a neobycejné vystizné nastinila uz pét
let pfed jeho vznikem mladicka iranska rezisérka Samira Makhmalbafova. Na pfednésce
pfednesené na MFF Cannes v roce 2000 prohlasila: ,,Od nyné&jSka uz globélni obCanstvi neni
definovano materidlem, z n¢hoz jsou postaveny domy, ani slovy otis§ténymi v novinach, ale
kolektivni silou rozsitujiciho se vizualniho slovniku.* PfednasSku i rozhovor pod nazvem Stéle
vice veéfim v digitalni revoluci s touto propagatorkou digitalni kamery pro kazdého ptinesl v roce
2004 &asopis Film a doba.'*® , Skute¢ny zrod autorské tvorby by se mé&l oslavovat az po vynalezu
,Jkamery-pera‘,” fika rezisérka a reflektuje tim rozsifovani videotvorby a videokomunikace diky
digitalni kamefe mezi Siroké vrstvy lidi a naroda. Digitalni kamera nepochybné ovlivnila
sméfovani umeni a obzvlasté filmu uz v devadesatych letech. Prostiihy jakoby amatérskych
zabérl s rozdilnym rozliSenim, zbarvenim, formatem ¢i hloubkou ostrosti se staly ve filmu
urcitou normou a doplnily filmovou fe¢ o novou kapitolu. Porad to vSak jesté nebyla ta prava
kamera-pero. Pero, respektive pismo i nadale dominuje komunikaci prostiednictvim sit¢, je
dominantnim obsahem emailt, webi, blogii a diskusnich skupin, audiovizualni vyjadfovani na
siti dosud pouze predstavovalo jakysi exkluzivni doplné€k, specialni sluzbu, naro¢ny projekt. I to
se vSak zacalo ménit, k digitalni kamerfe piibyla kamera webova. A nyni uz kamera mtize byt
bézn¢ dostupna v jakémkoli digitalnim komunika¢nim zafizeni, nejvice se za¢ind pouzivat

v mobilnich telefonech. Navstévnik vystavy natoci na mobil kratky zaznam a posle jej pfiteli do
telefonu - namisto zavolani nebo sms zpravy vtéli svoje pocity, které ma potiebu sd€lovat, do
kratkého videa. Je to uz tedy kamera pero? Mame dilkazy, Ze se méni nase komunikace od pisma
k obrazu a audiovizudlnimu vyjadieni? Na tyto otazky neni lehké odpoveédét. Strukturdlnimu
pohledu na posun v komunikaci moderniho ¢lovéka smérem k obrazu, tak jak jej vyklada
napiiklad Jaroslav Vancat, jsem se vénoval v teoretické ¢asti. Otazky nezlistavaji zcela

zodpovézeny.

138 pilm a doba, 3/2004, s. 139-142.
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Mohu alespon vyvozovat, ze portaly sdileného videa jsou dal§im vyraznym stupném

k demokratizaci audiovizualni tvorby. V jiZ existujici situaci, kdy miiZe tocit prakticky kazdy,
nyni maze prakticky kazdy vysilat. Ze strany ptispévatelil i divaka zdjem o videoportaly typu
YouTube exponencialné roste. Vznikaji jak u americkych konkurentt Google v ramci globalnich
medialnich siti, napiiklad YouWitness je vysledkem spojeni Yahoo a Reuters, tak na narodnich
trovnich (v Cesku tak vznikl zatim pfevazn& humoristicky web Stream.cz). U¢i se od
zkuSengjsich ,,znacek*, naptiklad od Atomfilms, Ze prostor pro kreativitu mohou nabidnout
uzivatelim nejen motivaci k vlozeni videa, ale tfeba i vlastni programovou skladbou. Vytvoite si
sviij vlastni televizni kanal, vybizi Atomfilms. Razenim vybranych klipti a filmi sestavujeme svijj
vlastni vysilaci program, ktery sdilime se skupinou stejn¢ naladénych uzivatelti. Negroponteho
popis digitalni budoucnosti z roku 1995, ktery jsem citoval v piehledu teoretickych ptistupt (1.1),
tak mizeme diky YouTube s ¢istym svédomim piekonfigurovat z budouciho na pfitomny cas:
Diky digitalizaci povstava zcela novy obsah médii, objevuji se novi aktéii — novi tvilirci a
interpreti, nové obchodni modely a masivné se rozsituje individudlni vyroba informaci a zabavy

na kolené.

Dal uz YouTube za svou kratkou historii svétu né¢jakého opravdu vyrazného umeélce, typického
pro tento styl tvorby a jeji prezentace? Jednou z ,hvézd“, jak se fikd YouTube Star, kterd
vybocuje z fady exhibicionistli, vSelijakych potrhlikli, maniak a zhrzenych odpadlikti riznych
soutézi typu Superstar, se stal Peter Oakly, bezmala osmdesatilety ,,obyCejny* stary pan z Anglie,
ktery se rozhodl, Ze si k pocitaci, na kterém nejradsi sleduje YouTube, ptikoupi webovou kameru
a jen tak, ve svetru a svych tlustych brylich — za které se omlouvd, ze mu potfadné neni vidét do
o¢i - se podeli o svou vypoveéd s ostatnimi ucastniky YouTube. Pod ptezdivkou Geriatric1927
spustil svij seridl Telling it all, vypravéni o minulosti, vCetné zazitkti z valky, vypravéni o
bombardovani Anglie a o svych laskach, sd€lovani nazord na soucasnost, vcetné laickych
komentaiti k povaze dnesnich médii. A protoze jen tento portal demokraticky, hlasovanim — ¢ili
poctem piehrani jeho ptispévki — se z Ucastnika Geriatric1927 stava hvézda. Z nékolika prehrani
se stavaji tisice, pak statisice a nakonec ma miliony divakl. S tim roste zdjem médii, noviny a
televizni stanice se snazi vypatrat, kde Zije, a udélat s panem Oaklym interview. Z ceskych médii
jeho popularitu zaznamenal tydenik Respekt a ve velkém tématu vénovaném YouTube a dal§Sim
modelim webové komunikace soucasnosti Petr TieSnak napsal: ,, Jse§ moc starej na to, abys tady

byl.® Tahle jedovatd poznamka patfila Peteru Oakleymu, devétasedmdesatiletému penzistovi z
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anglického Leicesteru. Na vdovce, ktery prozil poklidnou existenci $t’astn¢ zenatého zdravotniho
inspektora, si pan Oackley na stara kolena nasel celkem odvaznou zabavu (...) Jako by se vydal nahy
mezi Selmy: na téhle webové strance dominuji teenagefi, ktefi to radi cool, a podle zkusenosti je jen
tak néco neohromi. Statisice takovych osobnich videodenickti zapadnou, aniz by se na né podivalo
vic nez par zvédavceu. (...) Jizlivé narazky na vypravécav vék, jako byla ta uvodni, z obrazovky doslova
smetla lavina pochvalnych komentafia. YouTubers, jak se milovnikim internetového videa prezdiva,
si svého penzistu zamilovali. ,Jste ten nejvic cool frajer na svété,” vzkazoval mu jeden fanousek a
druhy se svéfil: ,Nemam dédecka, ale pfal bych si takového jako vy.* Pan Oakley se pfes noc stal

hvézdou nového typu.*'”

Cim si ziskal takovou oblibu? Jako tviirce z technického hlediska nenabizi nic jiného, nez béznou
webovou kameru, ktera poskytuje obraz s nizkym rozliSenim, tim spise, kdyz je sniman v malé
pracovné bez dobrého osvétleni. Samoziejmé se jedna o statickou kameru a obrazem je tedy jen
takzvand mluvici hlava. SpiSe komicky piisobi snaha pan Oaklyho zprostfedkovat divakiim
melodie své oblibené bluesové hudby, kterd v uvodu nékterych dilt seridlu chraplavé kiici pres
mikrofon a internet do éteru. Potud k technice tvorby autora Geriatric1927. Co vSak navstévnika
rizného véku a zaméieni oslovi ithned, je upfimnost a bezelstnost, kterd ze starého pana s jeho
mirnym, ale pevnym hlasem vystupuje. Je evidentni, Ze si na nic nehraje a s mirnou davkou
anglického suchého humoru se svéfuje s osobnimi vécmi tak, ze svym soukromim neobtézuje, ale
pritahuje pfirozenou pozornost. Zkratka pan Oakly je dobry vypravée a tim je ziejmeé i mimo sveét
YouTube. Médium vstupujici do jeho seridlu Telling it all vSak hraje také urcitou roli, mozna ne
piilis viditelnou, ale o to dileZitéjsi. Jeho promluvy v osamélém pokojiku vzbuzuji dojem
autenticity a privatnosti (tomu paradoxn¢ pravé pomahd nekvalitni obraz a zvuk vysilani), kazdy,
kdo jej sleduje ma tento pocit, pfitom dobfe vi, ze pana Oaklyho zaroven s nim sleduji tisice
dalSich. To je ovSem jeden z principt reality show, tedy vytvareni pocitu intimniho nahlizeni,
které je masove odhalovano: podivejte se, to je skandalni, protoze je to doopravdy! Dalsi

z aspektl Gspéchu pana Oaklyho skrze toto médium je opét néco jako reality show — lidé zaujaté
sleduji, vlastné v pfimém ptenosu, jak se vyrovnava se slavou. Tomu autor dodava napéti svym
prohlasenim v sedmém dile Telling it all, kde tik4, ze denné z n€kolika stovek reakci, jez na své
vypravéni dostava, ¢ast posilaji média, ktera ho chtéji vidét a vyzpovidat. ,,J4 ale mluvim s Vami,

YouTubers, Vy jste poslucha¢i mého vypravéni, fika Geriatric1927 a pfiznava, ze média jej brzy

Tresnak, Petr, Respekt, 29. ledna 2007, s. 13.
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dostihnou, ackoli se tomu brani, a on zatim nevi, jak na né. A komunita mu fandi, pfestoze pan

Oakly nema piercing, ani tetovani.

Z rozboru obsahu jeho videa plyne jeste jeden dulezity zavér: neplati v tomto ptipadé vibec teze
kritikt elektronickych, respektive novych médii jako nositel (postmoderni) medialni
povrchnosti, fragmentéarnosti, sebestfednosti, konzumismu emoci, piehlcenosti informacemi,
prazdnoté, nepodstatnosti ¢i bezvyznamu (viz vyse v textu napiiklad Postman, Lipovetsky).
Geriatric1927 témto pojetim uspésné vzdoruje a to je mozna podvédomé ocenéno uzivateli
videoportall. Nakolik je v této pozici osamély v porovnani s rojnicemi exhibicionistli a blazn1,
téchto audiovizudlnich grafomani, ktefi své snimky posilaji do internetového svéta s touhou
presahnout jeho hranice a dostat se do tradi¢nich masovych médii, a nakolik je inspiraci pro fadu
druhych s poctivou chuti a talentem mluvit s druhymi audiovizualné, se tézko da odhadnout.

V kazdém ptipadé lze potvrdit, Ze se postupné napliuje teze Samiry Makhmalbafové

k budoucnosti filmu: ,,Je v§ak zaddouci, aby do kinematografie vstoupili také basnici a

sociologové. Digitalni revoluce to umozni.*'*°

2.3 Tvarce v siti

Kromé¢ rozboru vybranych dél a fenoménu digitalnich siti v audiovizualni tvorb¢ se pro tcely této
prace zabyvam i tvliréim piistupem a myslenim nastupujici autorské generace, kterd se uz od
samého pocatku osvojovani si umeéni ocitd na pomezi disciplin filmové a televizni tvorby, novych
médii, vytvarného uméni a programovani. Terénni praci v podobé prizkumu formou ankety a
sledovanim nového unikatniho vzdélavaciho kurzu intermédii jsem zkoumal postoje a interakci

studentil a zaCinajicich umélcii rizného zaméieni.

2.3.1 Dotaznikovy prizkum vztahu studenti FAMU Kk internetu

Explicitnim cilem ankety bylo pfispét k objasniovani role internetu v tvorbé soucasnych mladych
autorti obort audiovizualnich uméni. Vysledky Setfeni maji doplnit popis vlivu internetu a dalSich

technologii a médii zalozenych na digitdlnich sitich na soucasnou spolecnost, a to prostiednictvim

190 pilm a doba, 3/2004, s. 140.
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zkoumani vztahu mezi témito novymi médii a soucasnou filmovou a televizni tvorbou a produkci

(dale v této kapitole pouzivam zkratku FaTV).

Vyzkum u respondentii predpokladal:
e standardni uzivatelskou znalost internetu
e vysoka ocekéavani od jeho uziti do budoucna (vize)

e asoucasné nevyznamné vélenéni internetu do tvorby dnes (realita).

Priizkum byl uskutecnén v prabéhu biezna 2005. Mezi studenty Filmové a televizni fakulty
Akademie muzickych uméni v Praze (FAMU) vSech stupiili a rocnikd denniho studia vSech
kateder s vyjimkou Cinema Studies bylo distribuovéano 213 tisténych dotaznikovych formulat.
Vyplnénych formulait se vratilo 69, jednalo se tedy o bezmala tfetinovou tispéSnost v navratnosti
(32,4 %)."*"! Vracené dotazniky pomé&rné rovnomérné kopirovaly pocet studentii na jednotlivych
katedrach. Velmi vysokou odezvu - miru navratnosti dotazniki - jsme dosahli u studenti kamery
se 60% odevzdanych dotazniktli, nadpolovi¢ni zdjem jsme jesté zaznamenali u studentii katedry

stiihu. Naopak, nejmensi relativni uspésnost jsme vykazali u studenti oborti scenaristiky a

produkce.
Katedra Predané Vracené Navratnost
formulafe formulare %
Animovana tvorba 25 8 32
Dokumentarni tvorba 29 12 41
Kamera 15 9 60
Produkce 60 13 22
Rezie 19 6 32
Scenaristika a dramaturgie 30 6 20
Strih 15 8 53
Zvuk 20 7 35

Kompletni zadani a kvantitativn€ zpracované vysledky jsou v pfiloze. Jaka hlavni zjisténi

prizkum piinesl?

141 yysoké navratnosti bylo dosaZeno spolupraci s jednotlivymi katedrami,

zejména s jejich vedoucimi a sekretdtkami ¢i asistentkami kateder, a dislednou
snahou zajistit cestu dotazniku ke studentovi a zpét. Tato féaze projektu byla
Uuspésné zvladnuta i1 diky Gsili a organizac¢né-komunikaénim schopnostem
studentky tehdy 1. roc¢niku reZie Jany Nemcekové, kterd autorovi disertace

s pruzkumem pomédhala.
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»Internet jako nastroj kazdodenni komunikace.*

e Internet vétSina respondentl vyuziva denné (55 %), z toho téméf dvé tretiny dokonce vice nez
hodinu denné.

e Nejcast¢ji uzivanou funkci internetu je komunikace (zejména email), kterou zaSkrtlo vSech 69
respondentll prizkumu. Nasleduje vyuziti k ziskdvani informaci pro studium (61) a dale pro
zabavu (46) jako naptiklad hry, hudba, nakupy.

e Jenom 56 % studentti (39) vSak internet vyuziva pro vlastni praci filmov¢ a televizni tvorby a

produkce.

LInternet je uziteCnou pracovni pomiickou, ale neni soucasti FaTV dila.*

e Pro 60 respondentti z celkovych 69 je internet pii FaTV tvorbé ¢i produkci zdrojem textovych
informaci nebo organiza¢nim pomocnikem (email).

e M¢én¢ ho vyuziva k propagaci své prace (22) ¢i jako zdroj audiovizudlnich zaznamti (35).

e Pouhych 8 studentii povazuje internet za soucast svého FaTV dila, v€etné pouziti internetu
jako prosttedku jeho distribuce.

e Mezi divody jeho mal¢ho uziti v samotném FaTV dile je uvadén ,,nedostatek znalosti pro
takové jeho vyuziti“ a "jesté nefunguje tak, jak by bylo tfeba jako soucast samotného dila
FaTV".

e Internet v FaTV dile je nejvice vyuzivan k jeho distribuci (11)142, v péti v piipadech je
soucasti multimediélni instalace dila a rovnéz pétkrat mu respondenti piisoudili roli

v samotném obsahu dila.

,Slo by to i bez internetu...*

e Respondenti jsou ze 61 % presvédceni, Ze by se jejich dilo bez internetu zcela obeslo.

e Pro 28 % studentl by se bez internetu dilo nejcastéji liSilo zpiisobem distribuce (9
respondentll), zptisobem tviréiho zpracovani (8), zpisobem technického zpracovani (7).

e Internet poskytuje rozsitené moznosti tviir¢cim mystifikacim.

142 yzhledem k tomu, Ze téchto respondentd Jje vice, 11, nez téch, kteri
v predchozi otédzce oznac¢ili internet 3jako soucést samotného FaTV dila - 8,
znamend to zrejmé&, Ze pro Cast studentd je internet Jjen dalsim distribucnim
kandlem a jako médium nepodmiriuje existenci jejich dila.
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,»Nikoli internet fenoménem, nybrz pocitacova animace a digitalni kamera“

e Film za poslednich deset let nejvice z novych technologii zménila digitalni kamera (59) a
pocitacova animace (53).

e V pfipade¢ televize je nejvlivnéjsi pocitacova grafika/ animace (53) a méné digitalni kamera
(39).

e Internet se umistil v pfipadé¢ filmu az na ctvrtém misté za mobilnimi komunikacemi, v pfipadé
televize na stejném misté v zavesu za digitalizaci vysilani.

¢ Internet a mobilni telefony maji u filmu vyznam zejména po organizacni a produkéni strance.

e U televize respondenti poukazali na vyznam bezdratové techniky (mikrofony, kamery) a

designu v podobé¢ virtudlniho studia.

,Internet ptinese v FaTV podstatné zmény, ale nevim jaké...“

e ...tojendzor 61 % respondenti.

e 22 % respondentl si dovede predstavit budoucnost této technologie ve filmu a televizi bud’
v posileni interaktivity, demokratickych prvkt v médiich, vétsi svobody, anebo spise
piedpoklada zmény formy, a to predevsim v distribuci, financovani, zdnrech, konvergenci
s digitadlnim vysilanim.

e Nanotechnologie a genetické inZenyrstvi budou podle jednoho nazoru ptfevratnou zménou
FaTV prostednictvim internetu.

e Zménam vSak brani pfedevsim stavajici rychlost, resp. kapacita pfipojeni (zminéno 40x) a

cena pripojeni (35).

,»Rozdily podle zaméteni studentG? Témét zadné. ..«
e Clenéni odpovédi podle kateder studenti neukézalo na vyrazngjsi odchylky.
e Mirnou prevahu aktivniho vyuziti internetu pro stavajici ¢i zamyslenou filmovou a televizni

tvorbu vykazali studenti kateder animace, dokumentarni tvorby a produkce.
Je moZno konstatovat, Ze se naplnila hypotéza prizkumu. Tvilrci nejmladsi generace povazuji
internet za soucast svého kazdodenniho studijniho a pracovniho zivota. Od internetu maji vysoka

o¢ekavani jako od média budoucnosti. V praxi filmové a televizni tvorby je vSak internet
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pievazné jen vedlejsi pracovni pomtickou - zejména pro emailovou komunikaci a ziskavani
podptirnych informaci — nikoli podstatnym obsahovym ¢i formalnim prvkem. FaTV je internetem
podminéna v mensing piipadl (zhruba 15 %) a z nich se nejcastéji jedna o jeho vyuziti pouze jako

distribu¢niho kanalu FaTV dila.

Je tedy moZno zavérem vyvodit, jak internet ovlivnil nejmladsi generaci filmovych a televiznich
tvirci? Podle vlastniho nazoru studentl internet sice velmi usnadnuje tvarci zivot, na druhou
stranu média filmu a televize jim vétSinou nejsou ovlivnéna natolik, aby zasahoval, ¢i dokonce
podmiiioval soucasnou tvorbu FaTV. Prizkum podporuje nazor, ze internet neni médium, které
by mélo pohltit film a televizi a existuje spiSe vedle nich, dopliuje je, poskytuje z hlediska tvorby
a produkce jakysi nadstandard v prostiedi tradi¢nich elektronickych médii a kinematografie.
Nepiinasi tedy dostatecné dikazy na podporu konceptu tzv. remediace, resp. pozirani slabsich
médii jejich silngj§imi ,,rivaly* zpisobem promény formy slabsiho média v obsah média

siln€jSiho (film vysilany v televizi, novinovy denik na internetu).

Takovou interpretaci vysledku je ov§em nutno brat s rezervou zohlednujici pohlceni respondentt
do obort své¢ tvorby, a tudiz nutné zaujatého pohledu objektivem ,,svych* médii. Nekteré zmény
jsou navic v propojenosti sou¢asného medidlniho svéta tak samoziejmé, ze je nevnimame jako
diisledek vlivu internetu. Napiiklad obrazovy design vysilani nékterych televizni programti a
stanic (typickym ptikladem je CNN), ktery nalezl z pohledu grafiky i obsahové struktury
piedlohu ve zpravodajskych webovych strankach — respondenti si vSak toto spiSe vyhodnotili jako
vysledek vlivu moderni pocitacové grafiky (tedy urcité zjevné technologie), nez vlivu internetu
(tedy implicitniho vlivu generujiciho se z podstaty média internetu ve vztahu k ,,24hrs live*

televizni stanici kontinudlniho zpravodajstvi).

Jinym otaznikem, ktery je s vypovidaci hodnotou vyzkumu rovnéz spojen, je nahlizeni na internet
a ostatni nova média jako na néco opravdu nového a jiného v porovnani s klasickou televizi,
rozhlasem a kinematografii. Mtze tak vzniknout hodnotova bariéra, kterd neumoziuje vidét
vzajemnou ¢asovo-prostorovou provazanost médii éry poslednich dvou stoleti. Na bourani této
bariéry pifitom uz pracuje fada medidlnich védct rizného zaméteni (Manovich, Elsaesser,
Zielinski). Pro né€ je smérodatny spojujici pohled na média celé elektronické éry, nejen jejiho

vyseku. Tedy od telegrafu, od analogového rozhlasu, televize — ale i ,,neelektronického* filmu,
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jehoz vyvoj se Casove kryje s rozvojem elektronickych médii — az po soucasna digitalni média.
Kdyz vSak vezmeme v tivahu zjistény fakt, ze kazdodenni praxe mladého internetové vyspélého
tvlirce zatim nepiinasi dostatek hmatatelnych dikazi o jakési vnitini logice propojenosti riznych
médii (zde internetu na jedné strané a filmu a televize na strané druhé), je pochopitelné, ze jeji
tuseni usti v obrys velké, ale nejasné vize: ,,Internet pfinese v audiovizualni tvorbé podstatné

zmény, ale nevim jaké...*
2.3.2. Technologové a umélci

Z vysledki prezentovaného prizkumu mezi mladymi tviirci na FAMU mimo jiné vyplynulo, ze
pouze 12 % do své audiovizudlni tvorby internet zakomponovalo tak, ze je ho mozné povazovat
za soucast dila. Vétsina (61 %) si vSak mysli, ze do jejich tvorby internet vnese velké zmény. Pro¢
se tomu zatim tak nestalo? Dtuvody, které tomu brani, jsou podle respondentt tyto: ,,nedostatek
znalosti pro takové jeho vyuziti“ a "jesté nefunguje tak, jak by bylo tfeba jako soucast samotného
dila".'*® Tyto diivody sv&déi o dosud existujici bariéfe mezi humanitnimi a umdleckymi obory na
jedné stran¢€ a technickymi obory na strané¢ druhé. Markéta Bankova k tomu na své prednasce

v roce 2003 fekla: ,,Oficialné ‘net artova‘ dila jsou v soucasnosti urcena jen pro uzkou skupinu
lidi. Jsou to lidé, kteti maji technickou zkuSenost s internetem a programovanim a zaroven maji
cit a znalosti déjin uméni. To je docela protikladné spojeni. J& sama jsem v poslednich letech

v kontaktu s obéma témito svéty a mam zkuSenost, ze se svét uméni a techniky malokdy spojuje.
Vétsinou to vypada tak, Ze na net art narazi technicky zaméteni lid¢, kteti hledaji spiSe néco jako
perfektni web design nebo technickou hracku nez umélecké kuriozity. Lidé z uméleckého svéta,
které znam, zas nevédi, ceho si maji na konkrétnim dile v§Simnout, jak funguje, jak fungovat
nemuze, co je na ném technicky ¢i formaln¢ objevného nebo ve svétovém kontextu originalniho a

tak podobng.«'**

143 Je nutné mit ovdem na pamé&ti Gasovy rozdil mezi obdobim, kdy byl prtzkum

proveden (btrezen 2005) a kdy byla dokonc¢ena a odevzdana tato préace (duben
2007) . Za tu dobu se nékteré parametry vysledkd prizkumu mohly zménit, a to
také pod vlivem novych vzdéldvacich programti na FAMU, o kterych v préaci jesté
pojednavam.

144 www.bankova.cz/marketa/prace/Marketa.html
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V kapitole o net artu Markéty Bankové jsem se uz zminil o projektech pfekonavani bariér z jedné
strany technickych, z druhé estetickych za uc¢elem vzdelavani novych tvlrcl a tvorby
novomedialnich experimentil a dél. Kurz Intermedialni tvorba a technologie (ITT) realizuji
spoleéné od roku 2005 AMU, CVUT a VSUP. Sit’ spoluprace uéastniki ITT je vytvaiena ve tiech
rovindch: na prednaskach, seminafich a praktickych cvicenich kurzu, dale ve vzniku pracovnich
skupin na jednotlivych tviir¢ich projektech, jez jsou soucasti podminek pro absolvovani
pfedmétu, tak v roving internetové sité, zejména prostiednictvim hromadného emailovani pres

sdileny adresar.

Co se tyce prednaSek a seminaiti, program ITT do Prahy jiz pfivedl fadu zajimavych a
vyznamnych teoretikll i umélcit mezioborovych disciplin, v oblasti filmovych experimenti mezi
nejvyznamngéjsi patii Lisa Moren nebo Chris Hales. V roviné pracovnich skupin, aneb jak fika
vedouci kurzu Milo§ Vojtéchovsky ,,projektovych studentskych bunék*, vzniklo n€kolik
originalnich dél a fada napadi zatim Geké na realizaci na papite.'* Usp&iné byl zatim napiiklad

realizovan projekt Ombea."*®

Jedna se o prostorovou instalaci, kterd v uzaviené mistnosti izolujici
se od okolniho svétla a zvuku vytvari nové prostiedi. To spociva v interakci s ucastnikem,
snimanym skrytymi kamerami, ktery svymi pohyby dociluje ur€ité zvukové a vizualni odezvy. Za
zdatilym technickym feSenim je promyslena idea: umoznit ti€astnikovi uvédomit a emocionalné
prozit svou existenci tady a ted’, jak popisuji autofi projektu na jeho webové strance. Z hlediska
tématu této kapitoly je predevsim diilezité povSimnout si slozeni tymu, ktery projekt zpracoval,
podle oborti studenti a jejich kompetenci: Pash (FAMU): autor projektu, programovani v
max/jitter; Mash.64: zvuk, programovéni v max/msp; Jan Stehlik a Viktor Soukal (CVUT):
elektronika a technicka podpora a Robert Jansa (VSUP): grafické prezentace (projekt zastitil
Milo§ Vojtéchovsky, FAMU). To odkazuje na pomérné vysokou narocnost na znalosti,
zkuSenosti a dovednosti tymu. Tim se zpatky v této ivaze dostavam k zavérim prizkumu mezi
studenty FAMU. Prekazku ve vétSim vyuziti internetu pro sva dila vnimaji pfedevsim

v nedostatku znalosti o moznostech vyuziti internetu a v nedostatecné vyuzitelnosti jeho aplikact,

tedy v rozhranich a uzivatelskych technologiich.

145 p¥ehled projektd je naptriklad na strance http://konvergence.info, ktera je
sama o sobé velmi zajimava, nebot obsahuje ndstroje a odkazy na pokrocilé
technologie v mezioborovém vyzkumu a vyuce.

146 www.ombea.net
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Stavajici tvlrci feSeni v propojeni technologické a estetické kompetence tedy maji v zasad¢ dvé
mozna feSeni a obé€ si kladou pomérné vysoké ndroky na tviirce: 1. vSestranné osobnosti, idealné
se znalosti softwaru a schopnosti jej programovat a zaroven tviir¢im uméleckym potenciadlem a
citem, 2. multioborové tymy viz tviirci projektu Ombea. Jsou néjaka jind feSeni pro umélce v siti?
Ano, jsou. Troufdm si i na zaklad¢ zjiSténi realizovanych a prezentovanych v této praci soudit, Ze
jednim je pokracujici vyvoj v aplikacich ve prospéch uzivatelské vstticnosti. To znamena
predevsim software programovatelny tak jednoduse, jako ovladame aplikace pracovni plochy
nebo textového editoru v pocitaci s jednoduchymi ulohami typu ,,copy and paste (kopiruj a
vloz). Takto jednoduse uz funguje internetova distribuce audiovizuélni tvorby (YouTube), tvorba
pocita¢em animovanych filmli (machinima), kino-pero (webové kamery, kamery v mobilnich
telefonech atp.) nebo vlastni webova stranka jako blog. Jinym ,,feSenim®, zamérné uvadim

v uvozovkach, protoze se tyka predevsim nyni skolou povinnych generaci, je medialni vychova

od zakladnich skol.

rad bych nasel nekoho vhodneho ke spolupraci

Muj projekt se tyka fyzikalniho modelu vazanych hmotnych bodu v
silovém poli (tj kulicky, ktere jsou spojeny "gumickami" a cele
na to pusobi treba gravitacni pole).

Muj ukol bude programovat jadro, ktere vypocita polohy a sily
atd. (tj. vse kolem te fyzikalni casti) a cinnost o kterou bych
se rad podelil, by bylo vizualni (pripadne zvukove) ztvarneni
Pokud to nekoho zaujalo, tak at se mi urcite ozve, poskytnu dalsi
info Pavel

Prekopiroval jsem autenticky text, ktery je ukazkou tteti vrstvy intermedialni spoluprace v ITT.
Jedna se o komunikaci pfes internet, jak jsem uvedl vysSe, ptes hromadny email se sdilenym
adresafem. Od pocatku kurzu v zafi 2005 archivuji ve své poStovni schrance vice nez 100 emaild,

jako je tento:

pokud by bylo potreba sehnat nekoho, kdo ovlada Action Script,, muzu s tim
pomoct {ale spis cestou, ze muzu dohodit cloveka, kterej se tomu v
soucasny dobe venuje profesionalne}...

Pro umélce v siti staci, kdyz jsou posedli komunikaci. Kdyz ¢ekaji netrpéliveé na kazdy dalsi
email, odpovidaji, pokud maji co fici, zajiméa je nazor druhych, hledaji spole¢né linky nejen mezi

sebou a okolim, ale pomahaji i propojeni tfetich stran navzajem. Tato tieti vrstva komunikace
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spolu s u¢enim se (prednasky, seminafe) a tymovou praci (projektové bunky) jsou piedpoklady

k vytvoteni dila éry digitalnich siti, tedy dila komunikujiciho a komunikativniho.

Co z této tivahy o intermedialni tvorb¢, spolupraci a komunikaci plyne pro film? Velké filmové
produkce postupuji tak, ze do tymu zafazuji spolu s technologiemi i1 softwarové odborniky,
digitalni vyvojate a designéry, operatory specializovanych grafickych pocitact. Postup
nezavislych produkei, vzdélavacich a vyzkumnych instituci a individualnich tviirci jsem popsal
v predchozich kapitolach. Da se ale otazka uzavfit jednoduchou odpovédi: s novymi médii do
tymu proste ptibyl novy ¢len (?). Domnivam se, Ze nikoli. Kdyz se vratime na zacatek uvah

k ptehledu hlavnich medialnich koncepti a diskursti, musime vzit v tivahu tezi Manoviche —
mimochodem vzdélanim matematik/ programator a uménoveédec — o novych médiich jako
médiich ,,prohnanych® pocitacem. Nelze tedy opomenout, ze dnes jiz prakticky veskera média,
ktera uzivame, prosla v néjaké fazi — pokud ne Gplné€ od zrodu az ptimo k uzivateli —
pocitacovym, tedy digitalnim zpracovanim. Podilel se na ni software, a tudiz i jeho programator,
jeho rukopis je tak v kazdém dile n&jak piitomen. Zijeme v informaéni éfe, kterd se o
digitalizovana data opira. Podle Harolda Innise, McLuhanova ,,ucitele” v technologicky
deterministickém pohledu na média, je vyvoj nejen po kulturalni strance, ale 1 obecnéji
spolecenské, ekonomické a politické do urc¢ité miry predurcen pievladajici medialni
technologii.'*” Tato technologie, at’ uz je to papyrus, latinské pismo, knihtisk, noviny, film &
televize, se vZzdy zavadi urCitym zptisobem, ktery tém, kteti ji ovladaji, dava do rukou moc. Innis
hovoti o monopolu v&déni.'*® Innis Zil v letech 1894 — 1952, éry digitalnich informaénich
technologii, které jsou zakladem dne$nich médii, se nedozil. Pokud bychom ovsem jeho ideu 1
metody spolu s praci McLuhana extrapolovali do soucasnosti, museli bychom provéfit, zda ten
programator, vyvojar, systémovy analytik, ale tieba i hacker nehraji vyznamné;jsi roli, nez jen
jednoho nového ¢lena filmového Stabu. Takto to pochopitelné personifikuji s nadsdzkou. Ovsem
nejen hackefi, ale 1 korporace a regulatofi a dalsi instituce, které se dnes globaln¢ podileji na siti
softwarového prostiedi, na némz jsou nejen vSechna nova i tradi¢ni média jiz nepochybné zcela

zavisla, by méli stat ve stfedu pozornosti naseho zkoumani. V nésledujici kapitole se pokusim na

17 vV podstaté& celd Innisova studie The Bias of Communication je postavend na

hypotéze urcujiciho vlivu dominantniho média na historicky wvyvoj, a to
autorovym doloZenim indicii této hypotézy uZ od vyspélych starovékych
civilizaci, viz nap¥. s. 34.

148 Tamtéz, s. 80-81.
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tuto zavaznou otdzku v jednom z jejich vysek, a to estetickém, navazat a shrnout zjisténi a

zaveéry plynouci z ptedchozich ¢asti této disertacni prace.

2.4 Estetika sité

Na webové strance www.visualcomplexity.com jsou vystaveny vizualizace dat. Stranka se zabyva

tim, jak zobrazovat sit¢. Ukazku vidime na nasledujicim obrazku.

Ukazky vizualizace siti

Toto muze byt jeden pohled na estetiku dat, respektive v tomto ptipad¢ na estetiku siti. Pokud se
funkéni grafické néstroje vizualizace pro komeréni tely v rukou pocitacového designéra
proméni v osobni zpiisob jeho vyjadreni, pak se dokonce vizualizace siti mize stat i uménim
(Podivejte na obrazek, druhy radek, tieti zleva: ten ,,Stromovy paprskovity balonovy graf™
vyuzitelny napiiklad v kvantové fyzice je ,,Hlava modrého péana s kulatym nosem a mydlovymi

bublinkami kolem*! A ten programator, co sepsal jeho algoritmus, je hotovy spisovatel a

vytvarny umélec v jednom!) Jak je ale patrné z cile této prace i dosavadniho textu, estetikou sité
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v oblasti filmu a audiovizualniho uméni se zabyvadm z pohledu autorti sitovych dél, ktera
vyuzivaji film ¢i jsou jeho kontextem, nebo z pohledu autort audiovizualnich dél, které naopak
vyuzivaji sit’ jako soucast svého dila. Zkoumani je prabézné dopliovano a verifikovano
prehledem a ivahami nad teoretickymi koncepty uméni v digitalnich sitich nebo konceptd tomuto
tématu piibuznych. V této kapitole shrnuji dosavadni zjisténi, dale pfinaSim ivahu srovnavajici
filmovou estetiku analogovych telekomunikacnich siti s telekomunikacemi digitalnimi a kapitolu
uzavirdm popisem Manovichova konceptu estetiky dat, ktery je stale pravdépodobné

nejkomplexnéjsi a nejpropracovanéjsi teorii estetiky novych médii.

2.4.1 Tvorba v digitalnich sitich: shrnuti hlavnich poznatki

Shrnuti se omezuje na zasadni zjisténi, kterd jsou spolec¢néd vSem rozebiranym dilim
v kapitolach 2.2.1, 2.2.2 a 2.2.3 této disertace. Specifické poznatky a zavery jsou zahrnuty

vyse v jednotlivych kapitolach rozbort.

Objevitelstvi

Kdyz Markéta Bankova hovoii o softwarovych omezenich pfi tvorbé net artu, zmiiuje
jednu dtlezitou hodnotu tvorby: ,,Mnoho tvlrci net artu pouziva programovaci jazyk
invencné, tieba vytvoii pfimo svilj web browser, (napiiklad Netomat), nebo n¢jak napadite
prekona, leckdy i zajimavé vyuZzije omezeni, které tvorba na webu pfinasi. Nezanedbatelna

je tedy kromé kvality umé&lecké i hodnota tzv. objevitelska.«'*’

Objevitelstvi je vyraznym spoleénym rysem soucasného uméni, véetné toho, které
prezentuji v této praci. Umélecké objevitelstvi je samoziejmé jednou z obecnych odvekych
motivaci tviirce. S novymi médii a rozvinutim digitalnich siti se ale na objevitelstvi tvirct
novymi zpusoby podili i ucastnici (uzivatelé, divaci, posluchaci, ¢tenafi, navstévnici),

mnohdy spolutviirci dila. V siti jednoho dila tak objevitelstvi nabyva fady rovin zaroven:

149 www.bankova.cz/marketa/prace/Marketa.html, prepis autordiny prednadky
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objevitelstvi tviir¢i: autor a jeho inspirace

objevitelstvi softwarové a technologické: realizace dila

objevitelstvi ,,hotového* dila (vztah dilo - ucastnik)

objevitelstvi interakce (vztah Gcastnik — autor nebo ti¢astnik — ti¢astnik)

objevitelstvi kontextualni (dilo v siti nikdy neexistuje samo, ma fadu kontextti)

Vsech téchto pét prvkil objevitelstvi jsem identifikoval u webového zplisobu vypravéni
pribeht (Lynch, Baitkova), u animovanych sitovych svéti (Second Life, Hledd se Nemo a
dalsi pocitacové filmy-hry), u distribucnich siti dnesniho filmu (Atomfilms a Dual, Nocni

hovory s Matkou, YouTube).
Toto zjisténi koresponduje s tezi Stevena Johnsona o zdkladnich pozadavcich a rozvojovych
vlastnostech pocitacovych her: sondovani (,,probing®) a zamétovani (,,telescoping®), jak

jsem popsal zejména v kapitolach o novomedialnich diskursech a o Nemovi.

Neukoncéenost a dynamika

Narozdil od pojeti tradi¢niho dila ohrani¢eného v ¢ase a prostoru, nastupuje nova estetika
hledanim uchopeni d¢l, ktera tato omezeni pifekonavaji. Web by byl bez aktualizace mrtvy,
byt by se mélo v ptipad¢ takzvané statickych stranek z obsahového hlediska jednat alespon
o aktualizace hypertextovych odkazil. S neukoncenosti a dynamikou webu je tedy spojena

samotna definice tohoto média (Lynch, Bankova).

V souladu s logikou remediace, kdy web formuje audiovizualni dila v ném vnofena, tedy
neukoncenost a dynamika plati i pro n€. Geriatric1927 na YouTube by ztratil vypovidaci
hodnotu, kdyby neptidaval pokracovani a zpétné nereagoval na odezvu komunity i médii,
kterou svym seridlem vyvolal. Dynamika je zdroven inherentni vlastnosti interaktivniho
filmu (Dual). V ptipadé Nocnich hovorii s matkou se ovsem jedné o ,,ukoncené* dilo, a to
ovsem nikoli ve smyslu jeho kone¢né stopaze, nybrz tim, Ze uz na webu neni ptistupny.
Autor této prace je presvédcen, ze pokud by byl film vracen na sit’, jeho dynamika a

neukoncenost by mu dodéavala dalsi vyznamy.
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Neukoncenost a dynamika je pochopitelné vlastni animovanym sitovym svétiim, které maji
jeden ze svych hodnotovych opérnych bodl dany svym vyvojem v ¢ase (Second Life,

Hledd se Nemo a dalsi).

Toto zjisténi koresponduje s tezi Manoviche o estetice teleprezence (vénuji se ji

v nasledujici kapitole této Casti).

Distance

Audiovizudlni uméni na digitalni siti je uménim sdilenym témét ve vSech ptipadech pres pocitac,
pripadné ptes mobilni telefon ¢i jiné digitalni uzivatelské rozhrani vyuzivajici procesor a dalsi
komponenty vypocetni techniky a technologie. Tomu také odpovida struktura téchto dél a jejich
kontextl. Uplatiiuje se princip vice otevienych oken na pracovni ploSe, vice probihajicich tloh
zaroven, soucasné stahovani z internetu a pfehravani — coz je mozno diky vyrovnavaci paméti
pocitace — multimedidlni hypertextovy charakter vSeho, co mame pted ofima na pracovni plose.
Tento charakter média vytvari mezi nim a pfijemcem urcitou distanci. Pfijemce si stale
uvédomuje kromé¢ medialniho obsahu i samo médium. Podle estetického pojmoslovi se da
distance charakterizovat jako schopnost piijemce dila jej uchopit urcitym zpiisobem jako celek

z vn¢jSku, tedy nenecha se jim pohltit tak, aby si nedokazal uvédomovat jeho umélecké hodnoty.
Tato distance je svym zpisobem piitomna u vSech rozebiranych dél. Vznika implicitné, protoze
vyplyvé z povahy média pocitace, piesnéji jeho uZivatelského rozhrani. Uvedena dila jsou ale
uspésna prave proto, ze autofi s touto distanci pocitali. Pocitali s tim, Ze Gcastnik mize
odskakovat béhem sledovani filmu na jiné stranky, dopliiovat si informace, reagovat, vracet se na
zacatek, hrat si Casovym kodem snimku a s ovladacimi prvky v menu piehravace, dopliiovat a

dotvariet dilo, nebo dokonce vlastni vytvor autora pouzit k dilu svému (machinima).

Podle konceptu Boltera a Grusina o hypermediaci a immediaci mohu na zéklad¢ zjisténi v této
studii vyvozovat, ze u vnimani vybranych dél jednoznaéné prevazuje hypermediace. Jejich autofi
pocitali s tim, ze je v jejich dile anebo v jeho ramci potieba upozornit na digitdlni médium nebo
jeho hypermedialnost pfimo vyuZit jako soucast své tvorby. Dovoluji si toto tvrdit i o filmu Nocni

hovory s matkou. ReSerSe medidlnich ohlast na snimek (nejen na jeho samotné uvedenti, ale 1
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nasledna dlouhodoba reflexe) dokladuje, ze stejné jako zaujal novinafe obsah, zajima je 1 médium
premiérového uvedeni. Diky formé Siteni se Nocni hovory s matkou v ¢eské medidlni publicistice

staly referencnim titulem pro tématicky prinik filmu a internetu.

Komunikace

Tento mnohovyznamovy pojem a v dnesni dob&é mddni vyraz piesto podle nazoru autora
této prace nejvystiznéji charakterizuje snahu tvircti pouzivat sitova média ke sdélovani,

k ziskani zp&tné vazby, piipadné interakci s dal$imi Géastniky dila."*® Autofi dél

v digitalnich sitich maji k dispozici symetricky zpétny komunikac¢ni kandl, to je velice
zasadni skute¢nost. Symetrickym zde minim rovnocennost v daném pozivaném médiu:

v reakci na sdéleni Geriatric1927 se objevil dialog dal$ich YouTuberd, ktefi své ohlasy
starému panovi rovnéz natocili webovou kamerou a poslali do stejné sekce na portalu.
Pocitacové hry jsou oboustranné ¢i mnohostranné komunikativni z definice, a to samé tudiz

plati pro podstatu technologie machinima.

Pokud navstévnik webové stranky neni spokojen se zptisobem, jakym jeho reakce byla
ptijata (obvyklé jsou podstranky typu ohlasy, diskuse, nazory atp.), tedy ptipadd mu takovy
kanal asymetricky, s minimem prostfedkli mize pfipravit svijj vlastni web nebo blog, ktery
tuto reakci a vymezeni v dostate¢né mife — symetri¢nosti - s webem ptivodniho autora mize

ucinit. Vzajemné se s nim miiZze provazat napiiklad hypertextovymi odkazy.

Hodnota symetrického kanalu, a tedy komunikace vSak neni jen v tom, Ze miize nékdo
vhodné na autora a jeho dilo reagovat. To, co jej odliSuje od tradi¢nich médii nejvice, je
fakt, Ze zpétny kanal je samoziejmou soucasti digitadlniho dila a tviirce jej tedy musi brat pii
tvorbé v tuvahu. Umeélec v digitalni siti chce, musi pozadovat od svého dila, aby
komunikovalo, a tedy v diisledku toho bylo obohaceno dal§imi ptispévky a kontextem, aby

se takto dale vyvijelo a pokracovalo za participace dalSich ucastnikd, do jisté miry

150 Komunikace jako pojem vztahujici se k médiim ma& vyznam od spudténi

telegrafu v roce 1845. Diky nému bylo moZno od sebe oddélit komunikaci
dopravni a informacéni.
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spoluautort dila. Souvisi to se vS§emi pifedchozimi rysy d¢€l v siti: objevitelstvim, distanci,

dynamikou a neohranicenosti.

Komunikace jako obsah i forma a komunikace jako faktor autorského pfistupu ma oporu
v konceptu ,,relacniho umeéni®, jehoz definici od Nicolase Bourriauda jsem uvedl v kapitole

2.1.3. Digitalni sit’ v uméni uz neni jen technologie, je to i myslenka v hlav¢ autora.

Malii nebo romanopisec muize fict: toto je moje dilo a at’ si svét mysli, co chce, klidné po
mn¢ at’ ptijde potopa. Novomedialni umélec v digitalni siti uz svou tviirci Cinnosti, at’ je ji
cokoli, popira tento tradicni ptistup. Tézko tvoftit interaktivni nebo herni film bez tvorby
potencidlu pro zpétny kanal nebo dévat snimky na internet a nepodivat se, jak na to ostatni
reagovali, stejné jako jsou z hlediska uméleckého ochuzeny webové stranky, jejichz autor ¢i
spoluautor neni i jejich administratorem (ve smyslu sledovani navs§tévnosti a chovani
uzivatelil, ve smyslu analyzy fungovani aplikaci umisténych na strankach, ve smyslu
poskytnuti vhodné formy a dostatecného prostoru pro odezvu). V tomto smyslu svét a
umélci na prvnim misté spolu s hackery (v definici Pekky Himanena) pfispivaji k rozvoji

elektronické globalni vesnice piesné tak, jak to Marshall McLuhan minil.

Pravé shrnuta zjisténi se pokusim provéftit v nasledujici dvou kapitolach, které vychazeji
z jiz pokrocilych analyz v oblasti estetiky telekomunikace a estetiky dat, predevs§im z teorie

rozpracované Lvem Manovichem.

2.4.2 Analogové vs. digitalni telekomunikaéni sité a film

Miize byt telekomunikace mezi ucastniky sama o sob¢ predmétem estetiky? Pta se Lev
Manovich v ,telekomunika¢ni pasdzi“ The Language of New Media. Vychazi pfitom

z tradi¢nich pfedstav o nutnosti existence objektu ohrani¢eného casem i prostorem jako
podmince estetiky. Tu umoznuji klasicka i nova média, ktera maji zaznamovy charakter
jako kniha, film, video nebo nosice digitalniho uskladnéni informaci. Oproti tomu
komunika¢ni média pracujici v redlném Case, vétSinou s piedponou tele-, nebyvaji zpravidla

sama o sob¢€ nositelem umeéleckého objektu ¢i procesu. Telegraf ¢i telefonovani se nestaly
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uménim, protoze jaksi neumély udrzet, zaznamenat procesy, které zprostredkovavaly.
Manovich viak pfichazi s novym pojmem — teleprezence.'”' Jedna se o jevy nebo &innosti,
které v sob¢ diky digitalizaci spojuji multimedidlni obsahy a komunikaéni aktivitu

v realném case. Digitalni telefonni pfistroje se zaroven staly nejen rekordéry, ale i pocitaci,
zprostiedkujicimi dal$i multimedialni funkce. Formy a obsahy médii se infiltraci

digitalizace zménily.

S vyvojem komunikacnich technologii se i ve filmu méni zobrazovani a samotna role
telekomunikace. Na jedné strané se objevuji dila, ktera digitalni telekomunikaci pojimaji
jako vSeprostupujici prvek dramaticky ménici spolecnost, a to v kulturnim, socidlnim 1
politickém smyslu. Zajimaji je pfedev§sim mocenské aspekty. Druhy typ uméleckych
postoju je vuci vlivu téchto technologii jednoznaéné kriticky. Vyuziva vyspelé mobilni
telekomunikace k dokresleni moderniho ¢lovéka s jeho charakteristickymi rysy, jakymi jsou
nezakotvenost, t€kavost, nervozita, diskontinuita (kontrastujici se spojitosti analogové
informace). Dobrym ptikladem prvni skupiny je film Linie nasili (1997), jehoz autorem je
Wim Wenders spolu se scenaristou Nicholasem Kleinem. Obé¢ dv¢ linie existencialniho
piib¢hu, Zivot filmového producenta i tkol védeckého pracovnika ve sluzbach FBI, jsou
zaloZeny na vyuziti digitalnich komunikaénich technologii. Zatimco producent a jeho zena
ziji v odosobnéném svéte protknutém komunikaci prostfednictvim multimedidlnich rozhrani
(mobilni komunikatory), védecky pracovnik Gabriel Byrne dokoncuje projekt druzicového
monitorovaciho systému mésta, pted kterym se nikdo neschova. Moderni technologie zde
vSak nepfinaseji kyZzenou svobodu ¢i bezpeci, naopak vedou k cizoté a mocenskému utlaku.
V jiné formé¢ stejnou myslenku znézornuji autoti CCTV dél, jak uvadim v kapitole 2.1.3 o

prostiedi globélni vesnice.

Exemplafem druhého typu dél, ktera reaguji kriticky na moderni telekomunikace, je treti

film manifestu Dogma — Mifine (1999) reziséra Sorena Kragh Jacobsena.'> Dgj se

151 Manovich, s. 164-170.

152 pozoruhodnou paralelou manifestu Dogma je manifest Dogma W4, o kterém se

zminuji v kapitole 2.2.1.1 a jehoZz teze jsou v priloze této préace. Ackoli
jeden predstavuje pravidla pro tzce zamé¥enou filmatrskou Skolu a druhy se
snazi o tvorbu obecnych pravidel tvorby webovych strédnek, po formalni strénce
maji jedno dalezité spolecné. Snazl se popsat své nastroje a techniky tak, aby
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koncentruje na samot¢ venkovského statku, kam postavy pii znovu objevovani sebe sama
unikaji pfed vnéj$im svétem. Signaly mésta sem ale stale znepokojiveé doléhaji. Pipavé
vyzvéanéni mobilniho telefonu byvalého ,,kravatdka Krestena, jemuZz byl mobil
prodlouzenou rukou, dotvati samotny hrdintiv projev: trhavé pohyby, tékavy pohled,
neschopnost koncentrace. Uniknout pted digitalizovanym tokem konvenci moderni doby
1ze jen odpojenim se od naokovanych spolecenskych zavazki. Krestem procita az diky
péci o svého retardovaného bratra, ke kterému se uchyli na zanedbany statek. Lékem na
mobilni telekomunikaci je komunikace hluboce osobni, komunikace spojita, chce se fici

analogova.

Moderni telekomunikace jsou tedy jednak reflektovany jako vSudypiitomné médium, které
dokéze splnit vSechna ptani a zarovent mize hrozit neomezenou moci. Jednak jako
neuroticky syndrom hektické a povrchni informacni spole¢nosti. Tomu mtzeme protikladné
postavit zobrazovani a funkci analogové telekomunikacni sité. Jejiho pozoruhodného
rozpiedeni jsme svédky v dile Davida Lynche. Ten podle vlastnich slov vzdy tihnul

k primyslu, k tradi¢énim industridlnim technologiim. Zajimaji ho z estetické¢ho hlediska
»potrubni systémy, suroviny a pramyslovy odpad, celky jako tovarny a detaily jako nyty,
zapadky, Sroubovaky, palivo a koui“. Jak ve svych filmech, tak na své webové strance si
libuje v industridlnu, v zobrazeni hmatatelnych vytvort, které vznikly spole¢nym dilem
lidské ruky a ,,poctivého* stroje. Mezi takové rekvizity, pro které opakovan¢ naSel Lynch
uplatnéni, jsou staré telefonni aparaty a jejich uzivani. Staromodni pfistroje s masivnimi
kotouc¢ovymi ¢iselniky a klenutym sluchatkem Skrcenym na krouceném dvoudratu. Anebo
bytelné zacouzené telefonni stroje na sténach dragstorii a bufetti, omlacené skiin¢€ na mince
s nerozbitnym ocelovym sluchatkem pestré barvy na Spinavych zdech nuznych priachoda.
Kromé¢ vzhledu je pro Lynchovy telefonni aparaty charakteristicky také zvuk. Stéale stejny
hluboky a naléhavy vyzvanéci ton, po nékolik desitek let minulého stoleti typicky uniformni
zvuk analogového telefonniho pfistroje. Je to zvuk dobfe pracujici i mimo obraz. Ve
Zbésilosti v srdci viidce gangu telefonuje kamsi, kde se tento zlovéstny ton line zpoza

ztrouchnivélé zaclony periferni budovy. Stava se z néj dramatizujici prvek, diky némuz

popisovali svét pokud mozZno bez stylizace a s maximdlni uspornosti, prostotou
a bezprostfednosti.

127



pozdéji ve filmu, kdy k budove ptichazi nic netusici hrdina Sailor, divak identifikuje toto

weew

Také analogové telefony v Mulholland Drive, dal$im vyznamném celovecernim filmu Davida
Lynche, jsou prave z kategorie téch klasicistnich poctivych aparati, které maji svou vahu a
distojnost. Zlovéstnym vyzvanécim tonem predesilaji volanym, Ze Spatna zprava je jiz na ceste.
Jsou nositeli tajemna, a pfitom jakési hravosti. To kdyz ptikaz o obsazeni filmové role jistou
hereckou putuje analogovou siti telefonatti smérem od vSemocného magnata pres obskurni
prostiedniky az na Spinavé dno, kam klesl rezisér, ktery nechtél hollywoodskym producentim
ustoupit v obsazeni role div¢i hrdinky. Hravost klasické telefonni sité zahrnujici stary kotoucovy
¢iselnik i spojovaci tstfednu v¢lenil Lynch do ,,digitalni sit€* svych webovych stranek. Kromé
vizualnich prvkia analogové ustfedny, které tvoti patet jeho webu, ma na
www.mulhollanddrive.com i pocitatovou hru se zaslym rozvrzanym c¢iselnikem. Slozite-1i
uspésné puzzle s tvaremi protagonist Mulholland Drive, ziskate Cislo telefonni budky a tajné
Cislo, na které mate zavolat. Pisklavy hlas vyst€kne upozornéni a ti€astnik sleduje kratkou
animaci parafrazujici sekvenci filmu, kde se na méstské periferii na bilém pozadi hospodaiského

objektu désiveé necekané zjevi temna postava s hlavou zarostlou dlouhymi ¢ernymi vlasy.

Analogovy telefon v dile Davida Lynche vystupuje vlastn€ jako postava, kterd ma urcity
charakter. Bohat¢ s ni rezisér pracoval v Lost Highway. Pravda, ¢iselnik telefonniho aparatu
v dom¢ saxofonisty Freda je sice ,,moderni‘ tlac¢itkovy, ale ma vSechny dalsi atributy
analogového pfistroje. Opét tim zlovéstnym hlubokym ténem vyzvani, kdyZ silici Zarlivost
Fredovi ned4 a on vola své zené do prazdného domu. Najezd na vyzvanéjici telefonni aparat
a hluboké tony v pozadi davaji tusit, ze dim asi prazdny neni. To se potvrdi, kdyz na
vecirku potka démonickou postavu. Ta ho pozada, aby zavolal k sobé domt. Telefon ve
Fredové domé zvedne tato postava, ktera pritom stoji pfed nim na vecirku. Telefon se

v Lynchové¢ dile stavd médiem vyvolavajicim zI¢ duchy. V motivu horkych Zenskych rtii
Septajicich do sluchétka kdesi na konci tlusté kroucené $ittiry, snimané ve velkém detailu,
zaznamenavame temné pouto mezi Fredovou manzelkou a jinou Zenou - milenkou Dicka
Laurenta, jez se ve zcela stejném zabéru ocitne ve druhé ¢asti ptibéhu. Jinym

telekomunika¢nim médiem, které v Lost Highway §ifti strach, je domovni telefonni okruh.
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Pravé po zabzuceni domovniho zvonku promluvi k Fredovi hlas oznamujici, ze Dick

Laurent je mrtev.

Telekomunikaéni sit’ je v Lynchové dile hluboce intimni, obvykle je nositelem tajemstvi a ¢asto
poslem Spatnych zprav. To potvrzuji i takové tii filmové protipoly, jakymi jsou Pribéeh Alvina
Straighta, Modry samet a Mazaci hlava. V posledné jmenovaném snimku se pfitom telefon
viibec neobjevi. Pfesto je poslem zpravy, ktera nevésti nic dobrého. ,,Volala n¢jakd Mary. Jeji
rodi¢e vas zvou na vecefi,* dovida se od sousedky hrdina, aby se zapletl do tizivého udélu otce
nechténého potomka. I ve zcela jiném filmu, Pribehu Alvina Straighta, aparat jedinkrat udeii tim
hlubokym zlovéstnym tonem. Opé&t vnasi do déje rozhodujici stimul - Alvin se dovida, Ze s jeho
bratrem je zle. Proto se nasledné vydéava na cestu, ktera je osou celého piib&hu. Ani v Modrém
sametu neni telefon pouhym néstrojem komunikace. Zpévacka Dorothy vi, Ze jeho hrozivy ton

piredznamenava choutky sadistického zvrhlika Franka, ohlasujiciho tak sviij pfichod.

Zobrazovani a funkce telefontit GSM a dalSich digitalnich komunikaénich technologii ve filmu
ptitom tyto atributy ,,lynchovského* telefonu jiz neznd. Z industridlniho véku prechézime do éry
informacni, nevolame, nybrz komunikujeme. Jak prokazal Wim Wenders i Soren Kragh
Jacobsen, a kazdy zcela jinak, filmové vyrazové prostiedky reaguji na digitalni zmény a obsahuji
nové postupy. Nejde uz jen o zobrazovani telekomunikace jako samotné ¢innosti aktéra, ktefi

v ramci déje telekomunikuji. Jde také o zptisob stfihu a pohyb kamery vyjadiujici stav ¢lovéka,
ktery zije s komunikatorem v ruce a v pohybu, zdlohovan permanentni bezdratovou konektivitou.
Aspekty digitalizace jsou nejen stale frekventovanéjSim objektem filmu, tyto technologie se
samy stavaji nepostradatelnym ndstrojem jeho tviirct. Je na tak rozsdhlou digitalizaci umelec
pfipraven? ,,Svét nagich smyslii je velmi analogové prostredi, fika Nicholas Negroponte. '™

Nezazniva tak uprostied technologickych oslav informacni éry i urcité varovani?

2.4.3 Manovich: vyzva k novému pojeti estetiky

Po komplexnim piedstaveni jazyka novych médii (The Language of New Media, 2001) se

novomedialni védec a umélecky experimentator Lev Manovich podival do budoucna a pfisel s

153 Negroponte, s. 18.
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vyzvou k pfijeti nové estetiky - infoestetiky. Co piijde po modernismu, postmodernismu a
novych médiich? Infoestetika neni jen ,,estetika dat®, sdéluje autor, infoestetika je nova kultura

informacni spole¢nosti.

Era infoestetiky se jiz zapo&ala. Manovich ji vyjadiuje piikladem pogitade: ,,nikdy v historii nebyl
tenty? stroj zaroveii motorem hospodaistvi a hlavnim vyjadiovacim prostiedkem.“'>* Ukolem
infoestetiky je reflektovat tuto dualitu. V Givodni kapitole 1.1 k teorii jsem ptedstavil Lva
Manoviche mimo jiné jako autora ndvrhu metodiky tohoto nového pojeti estetiky. Infoestetika
snima soucasnou kulturu, a hled4 tak novée se formujici estetiku a na pocitaci zalozené kulturni
formy specifické pro informacni spole¢nost. Metodou infoestetiky, kterou Manovich uplatnil v
eseji Avantgarda jako software, je systematické porovnavani dvou obdobi.'>> Nasi sou¢asnost
srovnava s obdobim moderny vrcholici ve dvacatych letech minulého stoleti. Pti konstituci
infoestetiky si klade nasledujici otazky: Jak hledat ekvivalenty doby moderny s informacni
spole¢nosti - a mé vitbec smysl pokladat si tuto otdzku? Muze se informacni spolecnost
vyznaovat svymi specifickymi formami jen diky tomu, Ze software a pocitatové sité
redefinovaly samotny koncept formy jako cosi pevného, stabilniho a omezeného v Case a
prostoru? Jsou vlastné ony radikalné nové vyjadrovaci techniky z hlediska své doby tak unikatni,
kdyZ nové média do zna¢né miry plni jen tlohu sluzby pfedchozim médiim: webova televize,
elektronicka kniha, interaktivni film? Muze byt informacni spolecnost zobrazovana ikonicky,
kdyz pro ni charakteristické aktivity — zpracovani informaci, interakce mezi ¢lovékem a
pocitac¢em, telekomunikace, networking — jsou dynamické procesy? Jak muze byt nad-lidska
Skala existujicich informacnich struktur pfeloZena do $kaly lidského vnimani a poznani? Jinak
feceno, za predpokladu, ze posun od modernismu k informacionalismu (,,informationalism®,
termin pouzity Manuelem Castellsem) provazi posun od formy k informaci, jsme schopni

redukovat informaci na takovou formu, aby ¢loveéku davala n¢jaky smysl?

Manovich zaciné esej Avantgarda jako software pohledem na uméleckou avantgardu dvacétych
let coby nositele ,,nového*. Knizni tituly vztazené ke dvacatym 1étim minulého stoleti jako The
New Typography (Jan Tschichold), New Vision (Laszlo Moholy-Nagy), Towards a New

Architecture (Le Courbusier) dokladuji podle autora posun k ,,novému‘ jak v samotné tvorb¢, tak

5% www.manovich.net

15 Esej je ke staZeni na autorové strance: www.manovich.net.
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jeji kritické reflexi. Sice asi nikdo tehdy nepouzil termin ,,novy film®, rovnéz ve filmu vsak
vznikly manifesty francouzskych, némeckych a ruskych filmafti, které volani po novém filmovém

jazyku vyjadiovaly. Jednalo se tfeba o pfistupy k montdzi, ,,Cinéma pur* nebo o fotogenii.

V devadesatych letech slovo ,,novy* jiz neni spojeno s urcitym médiem, ale s médii obecné¢, tedy
vysledkem jsou ,,nova média“. Tento termin zacal znacit formy spojené s digitalni distribuci
zaloZenou na pocitaci: DVD, CD-Rom, webova stranka, pocitacova hra, hypertext a hypermédia.
Kromé popisného vyznamu jsou vsak ,,nova média“ nositelem ambice obdobné té, kterou

reprezentuji zminéné knihy a manifesty, tedy radikalni kulturni inovaci.

V devadesatych letech minulého stoleti propukl v plné sile technologicky proces ptechodu
veskeré kulturni komunikace na pocitacova média. Paradoxn¢ se ukazuje, ze ,,pocitatova
revoluce® neni provazena vyznamnymi inovacemi na urovni komunikacnich technik, tvrdi
Manovich a pokracuje: ,,Zatimco dnes se spoléhdme na pocitace, které tvofi, archivuji, distribuuji
a zptistupiiuji kulturu, pouzivame stdle stejné techniky vyvinuté ve dvacatych letech minulého
stoleti.” Kulturni formy, které¢ odpovidaly dob¢ industrialni, dob& opravdovych stroji, postacuji
také dobé¢ strojii geometrickych ¢i emocidlnich. ,,Geometry engine je nazev Cipu pocitact Silicon
Graphics, ktery provadi prostorové vypocty pohybu ve 3D a ,,emotion engine se jmenuje
procesor pouzivany ve hrach Playstation 2, jehoZ ukolem je propocitavat, renderovat, zmény ve
vyrazu tvare postav hry. Autor vyvozuje, ze z pohledu samotnych kulturnich jazyk nova média
zustala médii klasickymi. Je tomu opravdu tak? A co z toho vyplyva pro budoucnost? Manovich
,»odpovida* dalSimi otdzkami: Pokud se pteci jen objevi nové kulturni formy, které budou
odpovidat véku bezdratové komunikace, multitaskingovych operacnich systémil a informacnich
spotiebici, jak budou vypadat? Tieba jako sprska dat z filmu Matrix? Nebo jako jakasi socha
budoucnosti - fontana v Xerox PARC, jejiz vodotrysky reaguji prostfednictvim internetu na
chovani akciového trhu? Ve svém dosavadnim dile a také v tomto eseji autor naznacuje, ze tyto

otazky jsou zfejme Spatné polozZeny.

Paradox totiz zlstava: s nékolika malo vyjimkami nevedla konverze na pocitacové nastroje v
architekture, designu, fotografii a filmu ke vzniku radikaln¢ novych forem. Zda se, Ze misto
katalyzéatoru novych forem, je pocita€ posilou forem dosavadnich. Manovich v tom ovSem nevidi

rozpor: ,,Nova média reprezentuji nové stadium avantgardy. Techniky vynalezené umélci
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avantgardy byly metaforicky vtéleny do ptikazli a rozhrani pocitacového softwaru. Vizi
avantgardy zhmotnil pocitac.” Piiklad? Avantgardni postupy koldze vyjadiuji v pocitacové
kultufe operace s piikazem ,,vyjmout a vlozit®, patfici mezi zakladni funkce prace na PC. Jinym
dokladem naplnéni strategie avantgardy jsou dynamické prvky ,,oken* v operacnich systémech
(nejen Windows), tedy jejich ménitelné rozmeéry, piekryvy, shazovani do listy, vybihajici menu
atp., tedy funkce umoziujici simultdnné na monitoru fesit nespocet uloh. Tento zdmér ptitom
Manovich vysledoval pravé v dokumentaci z let dvacatych. Jako ptiklad uvadi instalaci

pohyblivych rdmecku Lisického na International Art Exhibition ve Drazd’anech v roce 1926.

Kategorie, kterymi avantgarda znovuozila v novych médiich, jsou podle Lva Manoviche Ctyfi

zakladni:

e  Vizualni atomismus/ diskrétni ontologie

Manovich vychazi z rozvoje abstraktni malby, odkazuje zejména na Vasilije Kandinského.
Moderni vytvarné uméni a design, které vyslo ze symbolismu, zacalo pracovat s myslenkou
spojovani jednotlivych objektt, které jak samy o sobg, tak 1 spole¢né nesou vyznamy. Tomu
odpovida diskrétni podstata digitdlnich médii a vlastné absolutni modularita digitalnich objektt -
pocinaje pixely pies tabulky v HTML az po hypertext. Kazda soucastka funguje samostatné i v

celku a da se pteskladat do ,,libovolné* jiné konstrukce.

e  Mont4dz/ Windows

Windows - okna pocitacovych operacnich systémd, velikostné variabilni a vzajemn¢ se
ptekryvajici, mohou byt podle autora chipana jako syntéza dvou podstatnych technik filmu:
montaze zabéri a montaze uvniti zaberu. Pti praci s pocitacem mame otevieno vice oken
najednou, tedy naplitujeme potiebu umistit v jednom obrazu, resp. obrazovce vice soucasnych
sdéleni (mont4z uvniti zaberu). Zaroven vSak mame jedno okno aktivni, pravé v ném pracujeme.
Pak klikneme na dalsi, a ur€ujeme tak ¢asovou posloupnost téchto aktivnich oken. Jako stfihac si

za sebe fadime a sestavujeme posloupnost oken (montaz zabért).

e  Nova typografie/ grafické uzivatelské rozhrani (GUI)
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Dvacata léta vnesla do typografie revoluci. Zmeénila se sazba, typy pisma, rozvrzeni pii tisku,
vznikly jasné hierarchické systémy typografie. Moderni design byl taZzen poptavkou umoznit na
co nejmensim prostoru a ¢ase predani jasné informace, okamzité pfipoutani pozornosti, vedeni
ctenafe krok za krokem strankou. GUI na tyto pozadavky odpovida nejen vysledkem (napf.
efektivni tvorba titulku, podtitulku, atd.), ale uzivateli dava jiz rovnou k dispozici Skalu nastrojti
moderni typografie: Sablony, nahledy, styly a prostfedky efektivni tvorby novych stylii. Uzivatel
je tedy nejen designérem pisma ¢i layoutu, ale 1 designérem samotného nastroje pro tvorbu pisma

¢i layoutu.

e  Nova perspektiva (New Vision)/ datova 3D vizualizace

Novou perspektivu - novy pohled a vizi, ktera vpadla do uméni dvacatych let, podle Manoviche
vystihuje koncept ozvlastnéni ruského kritika Viktora Sklovského. Fotografie ¢i zabéry kamery ze
vSech moznych uhli, vzdalenosti a perspektiv, jen ne z téch ,,normalnich* ptirozenych.
Avantgardni tvirci jako fotograf Moholy-Nagy nebo filmai Dziga Vertov vykrocili podle autora
cestou urcité epistemologie vizudlna. Novy zivot vdechl této experimentalni nauce prave vék
pocitaci, a to v podobé¢ interaktivni 3D grafiky. Ta umoziuje uzivateli prohlédnout si objekt z
jakéhokoli tthlu pohledu. A soucasn¢ jakakoli kvantifikovana data mohou byt proménéna v
trojrozmérna zobrazeni (zatim vyuziti v designu, primyslovém projektovani, medicing, chemii,

genetickém inzenyrstvi atd.).

Manovich vsak zaroven relativizuje svij koncept novych médii devadesatych let jako pouhého
zhmotnéni tuzeb avantgardy let dvacatych minulého stoleti: ,,Nova média ptinaseji stejné
revolu¢ni sadu komunikac¢nich technik (jako avantgarda)... Kdyz vSak hledame tyto inovace na
poli forem, této tradi¢ni kategorii kulturni evoluce, zde je nenajdeme.“ Nové avantgarda vzesla z

novych médii je totiz radikalné jinou avantgardou, a to:

e  Zatimco avantgarda tradi¢nich médii ptisla s novymi formami, zplisoby zobrazovani reality,
novymi pohledy na svét, avantgarda novych médii je nova ve zptisobu pristupovani a nakladani s
informacemi. Jejimi technikami jsou hypermédia, databaze, vyhledavace informaci a dat,

zpracovani obrazu, vizualizace, simulace.
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e  Nova avantgarda jiz nepotiebuje vidét nebo zobrazovat svét novymi zpisoby. Spise chce
novymi zpisoby pfistupovat k vyuzivani jiz v minulosti vyvinutych médii. V tomto smyslu jsou
nova média jakymisi post-médii ¢i meta-médii, nebot’ pouzivaji stara média jako svou primarni

surovinu.

Potieba pracovat s jiz existujicimi médii a jejich zdznamy spise, nez vytvaret zaznamy nové, ¢i
nové techniky jejich vytvareni, odpovida obecnéjsi tendenci. Informacni spolecnost je zalozena
na tzv. nové ekonomice, tedy systému, ktery vytvaii hodnoty praci s informacemi, nikoli produkci
zbozi. Tim opisujeme avantgardni oblouk zpét k Manovichovi a jeho rozboru konverze postupii
avantgardy do pocitace: V podobé¢ softwaru a rozhrani mezi pocitacem a ¢lovékem viibec funguji
kameramana) pocitace a kazdy autor uz je ,,jen‘ reZisérem reZisérl, jakymsi meta-tviircem.
Manovich v ramci této ivahy podrobnéji postindustrialni pracovni silu nerozebird, i kdyz by
prave tato cesta mohla byt zajimavou zkratkou k formulaci konceptu infoestetiky. Mizeme jen
extrapolovat otazkami typu: Daji se hledat estetické situace mezi softwarovym tvlircem a
napiiklad jeho ,.krdsnymi* programy pro praci s médii? Jak uchopit takovou estetickou situaci,

jejimz ptijemcem je 1 jeji odesilatel a jejimz prostfedkem je 1 jeji tviirce?

Jak zacalo byt zjevné pocatkem osmdesatych let, kultura se jiz nesnazi ,,délat nové véci®, mini
Manovich. Misto toho netnavné recykluje a cituje z existujicich medialnich obsahti, z ddvno
vynalezenych uméleckych stylli a forem, a tvofi tak nasi novou globalni kulturu, ktera se
vyznacuje medidlni nasycenosti. Tuto kulturu nahlizi Manovich postmodernim objektivem
Frederica Jamesona, ktery v postmodern¢ identifikuje neschopnost podivat se nasima o¢ima na
svét piimo. Zijeme v platonské jeskyni a svét si skladame pouze z mentalnich obrazi
projikovanych na seviené stény jeskyné. Manovich dodava: ,,Potom jsou tyto stény vytapetovany
tradiénimi médii.">°

Dalsim aspektem vztahu novych a tradi¢nich médii je podle Manoviche ,,post-internetova identita
pocitace* (sic) jako distribuéniho nastroje starSich medialnich forem a obsahi. Meta-medialni

spole¢nost snad ani nepotiebuje dalsi a dalsi zptisoby zobrazovani svéta, ma dost starosti se vSemi

156 Manovich, Avant-garde as Software, s. 11.
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témi jiz na-akumulovanymi zdznamy. Napftiklad trojrozmérna pocitaCova grafika imituje raz
filmu, a musi mu proto ptidat trochu onoho klasického zrnéni z filmového platna. Webové
animace v programu Flash napodobuji tradi¢ni video-grafiku a web sam kombinuje osvédcené
layouty klasickych tiskovych médii s pohyblivymi obrazky, které zase vychazeji ze zavedenych

konvenci filmu a televize.

Rozdil mezi obéma stadii vyvoje médii mizeme ilustrovat komparaci dvou medialnich
technologii: filmu a pocitace. Nebot’ jak se film stal jakousi osou medialni spolecnosti, stal se
pocita¢ osou meta-medialni spole¢nosti. Film byl uménim vidéni, filmova kamera namifena vstfic
svétu (Manovichiv oblibeny Dziga Vertov a koncept kino-oko). Promitany film je zaloZen na
vnimani. Pocita¢ oproti tomu upiednostiiuje pamét’. Meta-mediélni spole¢nost pouziva pocitace
hlavné k archivaci na-akumulovanych zaznamii béhem ptfedchoziho stadia s ukolem zdznamy

zptistupfiovat, zpracovavat a analyzovat.

TakZe co je vlastné ta novéa avantgarda, ptd se Manovich ve snaze sumarizovat jakousi diskrétni,
atomizovanou strukturu téchto tvah a odpovida si: ,,Jsou to nové na pocitaci zalozené techniky
zptistupnéni médii, vyvoj a manipulace s médii a medialni analyza. Medialni formy zGstavaji
stejné, meéni se vSak radikdln€ zplsob jejich pouzivani. Autor opét doklada ptikladem. Mezi nové

techniky patfi:

e  Zptistupnéni médii

Databdze umoziuji skladovat miliony medialnich zaznamt a zaroven je takika okamzité
vyvolavat. Vyhledavace dokazi nalézt pozadovana data v ohromné databazi bez struktury, jakou
je internet. Multimédia zptistupniuji rizné typy médii prostfednictvim jediného zatizeni -
pocitace. Hypermédia obohacuji multimédia o hyperlinky, tak aby byl medidlni material prachozi
napfi¢ riznymi cestami. Hypermedialni software (napt. Director, Dreamweaver nebo Generator
od Macromedia) a jazyky jako HTML ¢i JAVA davaji vzniknout dynamickym medialnim
dokumentiim (ménicim se v ¢ase). Zakladnim ptikladem dynamického dokumentu jsou tabulky v
HTML, které umoznuji, aby ¢ast webu ziistala neménnd, zatimco jiné ¢ast je v pohybu (napf-.

%

uprostied stranky elektronickych novin mam komentat dne, zatimco v pravém sloupci prubézné
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e  Medialni analyza

Identifikaci definovanych vztahti uvnitt velkych objemi dat umoznuji techniky hloubkovych
analyz (data mining). Zpracovani obrazu oproti tomu umoziuje odhalit doposud skryty detail
nebo automaticky porovnavat celé obrazové soustavy. Vizualizace pfevadi ¢iselnd data do
trojrozmérnych svétl, aby se dala 1épe analyzovat. Dany medialni objekt mtize poskytnout

rozli¢né statistiky, naptiklad ke stanoveni jeho autorstvi, stylu atp.

e  Vyvoj a manipulace s médii

3D pocitacova grafika umoziiuje vytvaret vysoce detailni navigovatelné trojrozmérné scény.
Programovatelné scénare a Sablony umoziiuji automatizovanou tvorbu medialnich objektl z jiz
existujicich databazi. Jedinym kliknutim lze zménit styl, barvu, format, ¢i dokonce obsah

fotografie.

Od ,,Nové vize*, ,,Nové typografie®, ,,Nové architektury* dvacatych let jsme se dostali k novym
médiim let devadesatych minulého stoleti. Od ,,muze s pohyblivou kamerou* k uzivateli
pocitacového vyhledavace, programu analyzy obrazu, 3D softwaru. Od kina - technologie
vnimani, k pocitaci - technologii paméti. Od odcizeni k informacnimu designu. Jinak feceno,
avantgarda se stala softwarem, dodavd Manovich a poukazuje na dvoji smysl této teze: ,,Software
na jednu stranu koduje a uvadi v Zivot techniky tradi¢ni avantgardy. Na druhou stranu nové
techniky softwaru slouzici k praci s médii piedstavuji novou avantgardu — avantgardu meta-
medialni spole¢nosti.“'>’ Manovich hodla oponovat n&kterym postmodernistickym analyzam,
podle nichz byla modernisticka logika ,,nového* vy€erpéana. Infoestetika tikd, ze kultura novych
médii vyuzila konstruktivni energie modernistického projektu (a vytadila jeho pozadavek
zapomenout na minulost; sic), avSak tyto energie nyni pracuji jinym zptisobem. A tim je

avantgarda jako software.

157 Manovich, Avant-garde as Software, s. 12.
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3. Zavér a diskuse

V prvni ¢asti predchozi kapitoly (2.4.1) jsem shrnul hlavni poznatky z rozboru vybranych
audiovizudlnich d¢l v digitalni siti. Spole¢né kvality, kterymi jsou tato dila charakteristicka, jsou:
objevitelstvi, neukoncenost a dynamika, distance, komunikace. Nasledovaly dva rozbory zalozené
na jiz pokrocilych metodickych aparatech novomedialniho vyzkumu: 1. komparace digitalni a
analogové telekomunikacni sit¢ pohledem filmové estetiky a 2. obecnéjsi uchopeni estetické
situace v éfe informacnich technologii, kde prakticky kazda tvorba, kazdé dilo prochazi v urcité

fazi formou pocitacového zpracovani.

Lev Manovich ve svém pojeti infoestetiky dochazi k zavéru, ze nova média, jinymi slovy pohled
na uméni jako na data, nepfindsi nové kulturni a umélecké formy. Co se méni jsou techniky,
jakymi jsou tyto tradi¢ni kulturni formy, jako je naptiklad film, pouzivany. Film existuje dale, ale
paraleln€ s nim bézi v dalSich otevienych oknech jiné informace, jind data — tfeba také v podobé

filmu.

Manovich timto zadvérem potvrzuje vysledky Setfeni, které jsem provedl na FAMU. Mladi tviirci
audiovizudlni kultury velmi intenzivn€ vyuzivaji nova média vcetné internetu. Rovnéz od nich,
zejména od internetu, maji velmi vysoka ocekavani do budoucna jako od technologie, ktera
z4sadné proméni filmové uméni. Na druhou stranu ptiznavaji, ze jejich stavajici tvorba by mohla
bez téchto technologii existovat a Ze internet je pouze pomuckou, nikoli vlastni soucasti jejich
dila. Respondenti si tedy uvédomuji vyznamny potencidl digitalni sité. Potvrzuje jej 1 dalsi
dolozeny fakt, a to Ze internet berou jako diilezitou techniku, kterou ve své &innosti pouzivaji. Ze
ji v8ak zaroven nepojimaji jakou soucast vlastniho dila, svéd¢i o manovichovském piesvédcéenti,
ze formy éry moderny, mezi jejiz kmenova uméni film patii, ziistavaji stejné. Méni se techniky,
jakymi je film pouzivan (to znamenad, jak je z hlediska autora i uzivatele koncipovan, tvofen,
vyrabén, distribuovan, vniman, reflektovan a znovu tvoten, respektive modifikovan atd. atd.).
Hypotéza prace, Ze se v digitalni siti méni nejen zavedené vyrobni a distribuéni postupy a vyrazové
prostfedky audiovizualnich dél, ale je zfetelné ovlivnéno i samo tvtaréi mysleni autort, se tak v tomto

ohledu potvrzuje.
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Mladi tvlirci v prizkumu, stejn€ jako zkuseni autofi zde rozebiranych dé€l potvrzuji jisté pnuti (az
bariéru) mezi umélcem a technologii, mezi umélcem a technologem, mezi autorem imaginace a
autorem programu. Nedostate¢né ovladani technologie, pfedevs§im softwaru, na strané jedné a
naopak ,,monopol“ jeho kontroly na stran¢ druhé vzbuzuje v oblasti uméni pochybnosti nad
dalSim vyvojem jeho hodnoty v informacni spolec¢nosti. Detailni sledovani procesu prevodu
uméni do digitalnich siti ma SirSi spoleCensky vyznam, nebot’ - vratim-li se k citaci z pocatku této

r 7w v oo~ 7 roor 7 oM o ’ r q:rec 158
prace — plati, Ze ,,umélec méa vzdy naskok v rozpoznavani uc¢inkd novych médii*.

Diskuse

Tato préace z hlediska obsahu i uplatnénych metod ptedstavuje jen jeden vysek a jeden krok ve
zkoumani audiovizualni tvorby v digitalnich sitich. Jednim z jejich opérnych metodickych bodt
je pristup Lva Manoviche k estetice nahledem pocitacovych dat. Jeho navrat k pocatktim filmu a
umélecké avantgardy dvacatych a tficatych let vSak nastoluje nové otazniky. Zejména jakou roli
by v konceptu dnesni softwarové avantgardy coby naplnéni tuzeb moderny hréla filmova
avantgarda pozd¢jSich dekad, naptiklad nové filmy a nové viny let Sedesatych, a predevsim, jak si
timto prizmatem vylozit soucasnou filmovou avantgardu. Pro ni jsou kromé networkingu velmi
charakteristické 1 postupy medialni recyklace. Velka pozornost je v této oblasti vénovéna tzv. VJ -
ingu (vizualni nebo video performance art), tedy zjednodusen¢ feceno jakési zivé diskotéce

s obrazky, filmy, klipy atp. a tvorb¢ s ,,found footage*, tedy s vyuzitim riznych ,,nalezenych*
audiovizualnich zdznamu. Pouzivany jsou nejen k experimentim s formou, ale 1 k tvorb¢ zcela

159

novych vyznami. >~ Pokud umélec ma vzdy néaskok v rozpoznévani Gi¢inkt novych médii, a

158 Ediéni poznamka W. Terrence Gordona k prvnimu vydani, McLuhan, Marshall;
Understanding Media, the Extensions of Man, Gingko Press, California, 2003, s.
4.
199 7 %iroké &kaly umélct ,found footage“ zde uvadim jako priklad Thomase
Draschana, ktery do zpracovani found footage zac¢lenfiuje digitdlni technologii
tak, Ze s ni dilo nejen tvori, ale zobrazuje v ném i1 samu tuto technologii. Ve
snimku Preserving Cultural Traditions In a Period of Instability pouzil
kompresniho algoritmu a zakomponoval ,Spatné“ informace, které se ve vysledku
projevuji obdobné jako chyby v poditaci zplsobené nelegdlnim stahovanim z
internetu. (Draschan, Thomas; Filmy Brat¥i Fordd, In Rakouské reminiscence,
Ulver, Stanislav; Film a doba 2/2005, s. 97.) ,’'Tekouci' rozpixlovand emulze
nevytvat¥i jen nové vyrazové, ale i vyznamové hodnoty,“ charakterizuje tento
postup Stanislav Ulver v popisu dal$iho dila dvojice Thomase Draschana a
Sebastiana Brameshubera, snimku Keynote, umé&lecky vyuZivajiciho propagacdni
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softwarova prace s found footage je nesporné jednou z technik takového naskoku v soucasnosti,
Znamena to, Ze po jejim vzoru miZzeme usuzovat na rozvoj nového stylu — techniky prace

s informacemi? Predstavme si odbornou pirednasku, kde odrazky na jednotlivych snimcich jsou
prazdné, tvoii je jen volna pole fulltextového vyhledavace. Zadanim hledanych slov (tématu
prednésky) do volnych poli vznika v realném Case prezentace, jejiz vSechny teze jsou pievzaté,
predstavuji ,,found footage* internetu — a je zde jedno, zda textovou, obrazovou ¢i audiovizualni —
z niz prednasejici tvoii zcela nové vyznamy, aniz by natocil nebo sestavil jedinou vétu vlastniho
textu.'® Opravdu se da najit relace mezi témito avantgardnimi experimenty a novymi technikami
prace v informacni spolecnosti? Pro tuto a fadu souvisejicich otazek je tieba hledat odpovedi v
dal$im vyzkumu na pomezi filmové estetiky, (novo)medialni analyzy, sociologie a jinych
disciplin védy, naptiklad neurologie. Steven Johnson proto fika: ,,Pokud ma McLuhan pravdu a
média jsou prodlouzenim naseho centralniho nervového systému, pak stejn¢ jako potiebujeme

teorii médii, potfebujeme i teorii centralniho nervového systému.*'®'

Kromé dalsich dtilezitych smért v historii a soucasnosti filmového uméni ve vztahu k digitdlnim
sitim a informacni spole¢nosti viibec je tieba v pokracujicim vyzkumu analyzovat poznatky nejen
z pohledu tviirct, coz je piipad této prace, ale i z pohledu recepce divéka, respektive uzivatele.
Dilezité je — podle mého minéni - analyzovat vyvoj vnimani narativnich postupii, srovnat
klasické koncepty narativu, viz naptiklad Bordwellova kategorizace na Ctyfi stézejni typy
vypravéni ve filmu,'® s novymi ptistupy, piedevsim s vypravénim v pojeti databaze a

s vypravénim v interaktivni hie. Vztahu ,,dvou dominujicich forem kultury* — databaze a narativu
- se vénuje dikladné Lev Manovich.'®® Vyzkum narativng vyspélych online her (RPG — role

playing game) je rovnéz na pocatku. V této praci jsem odkazoval v kapitole 2.2.2.1 na

materidl firmy Apple (Ulver, Stanislav; Styrsky (Hradec) a avantgarda, Film a
doba, 1/2007).

10 Mimochodem, s pomoci vyhleddvade realizoval svou prazskou prednasku, o
které jsem se jiz zminil v kapitole 2.1.3, Lev Manovich (Media, Culture,
Software, AVU, 15. prosince 2005). Hesla mySlenek, o kterych pojednéaval,
zadadval do obrazové verze vyhledavace Google.

11 Everything Bad is Good For You, s. 208.

162 David Bordwell predstavil ve své knize Narration in the Fiction Film

(Routledge, London, 1990) ctyt¥i typy filmi podle postupua vypravéni: Klasicky
(hollywoodsky), umélecky (autorsky), historicko-materialisticky (rusky
avantgardni) a parametricky (poeticky, manyristicky, stylisticky zaloZeny).

163 The Language of New Media, s. 218 — 244.
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sociologické vyzkumy chovani hracti od Nicka Yee, nicméné v otazce narativu do diskuse
pozoruhodné vstoupila autorskd dvojice Andy Clarke a Grethe Mitchell se studif Screen Play: Film
and the Future of Interactive Entertainment (Scénaf: film a budoucnost interaktivn{ zabavy), v niz

zkoumé4 pocéitacové hry optikou filmového jazyka.'**

Klade si za cil identifikovat, jak jsou vyrazové
prostfedky filmu ve virtualnim interaktivnim prostfedi vyuzivany, ménény ¢i odmitany. Metodou ji

slouzi analyza narativity v pocitacovych hrach formou porovnavani s postupy filmového vypraveni.

Z formalniho hlediska a v obecnéjsi roviné pak pfed nami vyvstava naléhava potreba prohlubovat
vyzkum vniman{ vizualniho zobrazeni, vyvoj v recepci obrazu a audiovize. ,,Mame zpozdéni za
technologiemi, chybi nam vzdélani ve vizualni sféfe — ¢ist a psat se naucime hned, ale s malovanim
konéfme, jakmile se nim na vytvarce nepovede prvnf obrazek, f{k4 pfiléhavé Jaroslav Vanéat.'”

V otazce vizualniho slovniku jsou pfed nami nejen vyzvy k dosazeni globalniho obcanstvi (Samira
Makhmalbafova, kapitola 2.2.3.3), ale pfedevsim k rozsifeni slovni zasoby tohoto slovniku.
Porozumeéni novym médiim je cilem i nastrojem rozsifeni této slovni zasoby. Dalsi vyzkum novych
médii by mél stale intenzivnéji, tfeba i1 prostfednictvim vzdélavacich programt, vclenovat do rejstifku
svého poznani zkusSenosti nejmladsich generaci. V roce 1997, kdy jsem se jako spoluautor
dokumentarniho filmu Szé# ve 3D (produkovaného v ramci cyklu Dokument 2000 Ceské televize),
zabyval pranikem pocitacové grafiky do ,,realného trojrozmérného svéta, tocil jsem i v zakladni
$kole v Korunovaéni ulici na Praze 7. Reditel $koly vedl pro déti z prvniho stupné predmét o préci

s pocitacem. Hodina byla o kresleni. Zadani znélo zobrazit na monitoru hlinu, zem, puadu. Jaké bylo
mé prekvapeni, kdyz hned zpocatku pedagog svolal déti doprostied mistnosti. Spolu jsme si sedli na
zem ke kartonovym deskam, na které ucitel vysypal sacky s hlinou, travinami, piskem a oblazky.
Probirali jsme se tim a odbihali k pocitacim a zpét k materialu, objevovali jsme, komunikovali a
tvofili neustale se vyvijejici dilka. Uvédomil jsem si, Ze tato generace ma obrovskou Sanci, pokud ji

k tomu poskytneme podminky, neztratit se ve svété novych médif a informacn{ spolec¢nosti.

164 clarke, A., Mitchell G., Screen Play: Film and the Future of Interactive
Entertainment, In: Earnshaw, Rae A.; Vince, John (Eds.): Digital Content
Creation, Springer 2001, s. 9 - 109.

185 van&at, Jaroslav; Byst¥icky, Ji¥i; predndska oboru Elektronickd kultura a
sémiotika na Univerzité Karlové v réamci vystavy Check Point, Rudolfinum,
Praha, 30. dubna 2003.
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Prilohy
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Ptilohy

Pfehled pravidel Dogma W4 pro tvorbu webovych stranek

1. Kéd dokumentu

Kod dokumentt bezchybné vyhovuje striktnimu HTML 4.01 nebo XHTML. Soucasné zohledfiuje zpétnou
kompatibilitu i upfednostiiuje doprfedné kompatibilni syntaxi.

2. Zahlavi dokumentu

Zahlavi obsahuje struény a vystizny titulek, jméno a e-mail autorti kédu a kédovani dokumentu, pokud se
lisi od vychoziho kédovani.

3. Struktura dokumentu

Autor musi zajistit, Ze dokument a jeho kod vérné odrazeji sémantiku a strukturu obsahu. Hlavnimu
sdéleni dokumentu smi predchazet pouze informace, které se ¢tenar ma dozvédét, nez toto sdéleni zacne
Cist. Télo dokumentu nesmi obsahovat znacky, které nenesou sémantickou nebo strukturalni informaci, ani
obsah, ktery ma pouze prezentacni charakter.

4. Navigace

Kazdy dokument v prezentaci vyjma Uvodni strany musi obsahovat odkaz na dvodni stranu. VSechny dalsi
¢asti dokumentu urcené k navigaci musi byt prezentovany a umistény ve vSech dokumentech shodné. Delsi
dokumenty musi byt rozdéleny do sekci, odkazovanych z prologu dokumentu.

5. Uvodni strana

Uvodni strana celé prezentace musi zfetelné popisovat cil a sdéleni této prezentace. Viditelné odkazuje
kontakt na administratora.

6. Sdéleni dokumentu

Kazda informace sdélovana dokumentem musi byt dostupna v textovém formatu.

7. Odkaz

Viechny odkazy a dalsi aktivni prvky musi jasné popisovat svij cil a akci, kterou jejich aktivace zpusobi.
Odkazy musi zustat podtrzeny, pokud jejich podtrZzeni nezakaze uzivatel. Pfeformatovani dokumentu smi
zpusobit pouze aktivace néjakého prvku.
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8. Tabulky

Tabulkové prvky mohou byt v dokumentu pouzity k rozmisténi a formatovani tabulkovych dat, nikdy k
definovani vzhledu dokumentu. Tabulky musi byt pfistupné bez ohledu na pouzity zpusob prezentace
(vyjma pFipadl kdy koncové zafizeni tabulky viibec nepodporuje), Citelné a jejich obsahu musi pfedchazet
vystizny nadpis a/nebo shrnuti.

9. Pouziti dokumentu

Obsah ani kéd dokumentu nesmi pfedjimat, doporucovat ani vyzadovat konkrétni zplsob pouziti.
Pfistupnost obsahu dokumentu nesmi Zddnému zpusobu prezentace davat pfednost.

10. Doplinky dokumentu

Kéd, ovliviujici prezentaci dokumentu, musi byt umistén v externich souborech, pfipojenych k dokumentu
v jeho zahlavi. Korektni prezentace dokumentu nesmi zaviset na néjakém dopliku (nebo jeho casti), ktery
muze byt uzivatelem zakazan ¢i odinstalovan, nebo ktery po uzivateli vyZaduje instalaci softwaru, ktery
neni v jeho prostredi pravé dostupny. Kéd dokumentu ani jeho dopliiky nesmi ménit nebo nebrat ohled na
uzivatelské predvolby.

11. Barvy

Barvy v dokumentu musi byt definovany s ohledem na dostatecny kontrast jasu a odstinu popredi a pozadi.
Na pozadi nesmi byt pouzit vzorek, ktery jakkoli snizuje Citelnost obsahu.

12. Text

Kolem kazdého textu musi byt zfetelny prostor. Velikost pisma muze byt definovdana pouze absolutné nebo
relativnimi jednotkami, zadné pismo nesmi byt definovano mensi nez xx-small. Definice typu pisma musi
obsahovat polozku, ktera je zarucené dostupnd na kazdém zafizeni (to je obvykle zajiSténo obecnou
rodinou pisma).

13. Autofi

Autofi dodrzujici tyto zasady je mohou uvést a/nebo odkazat ve svych dokumentech.

vice na http.://www.pixy.cz/dogmaw4] /cs
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Ptilohy

Vysledky dotaznikového Setreni mezi studenty FAMU

Vysledky jsou rozdéleny podle kateder a Cisla predstavuji pocet studenta.

1. Jak €asto pouzivate internet?
Denné — v priiméru déle nez jednu h.
Denné — v priiméru maximalné jednu h.
Nékolikrat tydné

V prdméru jednou tydné

Méné nez jednou tydné

Vlbec

Anim | Doku
2 4
4 2
2 6

2. Pro€ ho pouzivate?

Ziskavam informace pro studium

Pro praci filmové a televizni tvorby &i
produkce (v€etné Skolnich cvi¢eni nebo
reklamni tvorby) - dale jen FaTV

Pro jinou praci (napf. si pfivydélavam
programovanim)

Pro zabavu a volny ¢as (napf. hry, hudba,
rezervace, cestovani, nakupy)

Pro komunikaci (napf. email)

Jiné uziti....

Poznamky respondentt

8

11

12

Kam | Prod | Rezie | SaD

2

8

9

12

12

11

13

2

1

3

1

1

Anim | Doku | Kam | Prod | Rezie | SaD

5

Stfi
1

3

Stfi

7

Zvuk

3

Zvuk

7

Celkem

24

14

27

Celkem

61

39

19

46

69

»tvorba www stranek®, ,dulezitost rychlé a levné komunikace®
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3. Jaky vyznam ma internet
pro vasi ¢innost FaTV ?

Zdroj textovych informaci

Zdroj fotografii

Zdroj audiovizualnich zaznam (napf. ve
formatech MPEG, Windows Media Player,
Quicktime atp.)

Soucast samotného dila FaTV (napf.
umisténa na internetu, figuruje ve VaSich
pribézich atp.) 8 pokracujte otazkou 3a

Organizaéni vyznam (email atp.)

Technicky vyznam (sdileni dat, stahovani
softwaru atp.)

Propagace (reklama, upoutavka, ocenéni,
odkazy, ¢lanky, programové informace

atp.)

Nema Zadny vyznam pro mou ¢innost
FaTVv

Poznamky respondentu

Anim | Doku | Kam | Prod | Rezie | SaD | Stfi | Zvuk | Celkem
6 11 8 12 4 5 8 6 60
5 9 5 8 2 3 1 4 37
6 5 5 10 3 2 4 35
2 2 3 1 8
7 11 8 12 4 4 7 7 60
5 5 5 7 3 3 3 5 36
4 2 3 8 2 2 1 22

3 1 1 5

pro nékteré ma pouze a jediné org.vyznam
"jesté nefunguje tak, jak by bylo tfeba pro soucast samotného
dila FaTV", ,chybi mi asi (...) znalosti pro vyuzivani internetu

pfimo k tvorbé"

3a. Pokud jste vyse zaskrtl(a), ze je
internet soucast samotného dila FaTV,
vysvétlete, jaka je role internetu v ném
(pokud nikoli, pokracujte rovnou
otazkou 4).

Internet slouZi k distribuci (napf. film
umistény na webu)

Internet ma roli v obsahu dila (napf. ma
urCity vyznam v pfibéhu filmu)

Internet je soucasti instalace dila (napf.
multimedialni instalace na vystavach)

Ma jinou roli. Popiste: ............ “nepfilis
velka role co do mista a ¢asu v dile”

Anim | Doku | Kam | Prod | ReZie | SaD | Stfi | Zvuk | Celkem
2 1 2 4 1 1 11
1 2 2 5
1 1 1 1 1 5
1 1
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4. Vezméte si vas nejvyznamnéjsi FaTV
poc€in a predstavte si, Ze neexistuje
internet. LiSilo by se vaSe dilo néjak?

Bylo by uplné stejné

Mohlo by se v né€em lisit & pokradujte ot.
4a

LiSilo by se zasadné & pokradujte ot. 4a

Vibec by v této podobé nevzniklo.
Vysvétlete pro€.. "nevédél bych skoro nic"

Nevim

Poznamky respondentu

4a. Pokud plati na otazku 4 odpovédi, ze
by se mohlo lisit i liSilo by se, pak

v ¢em by bylo jiné? (pokud jste na
dotaz 4 zaskrtli jinou odpovéd,
pokracujte rovnou otazkou 5)

Li&ilo by se vybérem tématu
LiSilo by se zpusobem tvaréiho zpracovani

Lisilo by se zplsobem technického
zpracovani

LiSilo by se zpusobem distribuce ¢i
prezentace

LiSilo by se v detailech

Li&ilo by se jinak. Popiste jak: ,mozZnost
mozna i odliSné reSerde
(dokumentaristika)“, ,,delSi pfipravné
prace”, "Hufe bych shanéla penize na
dofinancovani projektu”

Ani

4

Anim | Doku | Kam

Doku

Kam | Pro |Rezie | SaD | Stfi
7 6 5 6 3 7 5
3 3 3 1 2 1
1 2
1 3 1 3

~stejné, ale technologicky jednodussi vyroba“

"obtiznéji bych hledal info"

Prod | Rezie | SaD | Stfi | Zvuk | Celkem
1 1
2 1 2 1 8
2 1 2 1 7
2 4 1 1 9
2 2 1 5
2 3

Zvu | Celkem

43

16

"nasel jsem na internetu jeden spot, co mi tam pak hral"
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5. Které z uvedenych technologii

v poslednich 10 letech zasadné zménily

film?

Mobilni telekomunikace
Pocitacova animace
Data projektory

Internet
Digitalni kamera
Jina technologie: ...(digi postprodukce,

intermediat, pohyb. techn., dvd
prezentace, minidisc, stfihaci software)

Zadna nova technologie film zasadné
nezménila

Poznémky respondentu

6. Které z uvedenych technologii

v poslednich 10 letech zasadné zménily

televizi?

Mobilni telekomunikace
PocitaCova grafika/ animace
Digitalizace vysilani

Internet

Digitalni kamera

Jina technologie: ...bezdratova zafizeni -
kamera, mikrofony, virtualni studio

Z&dna nova technologie televizi zasadné
nezménila

Poznamky respondentu

Anim | Doku | Kam

1
8
1

.internet organizaéné, produkéné - film jako uméni zatim ne®,
»mobil snad jen obsahové, ¢asem ovlivni distribuci do kin®,
»mobily po produkéni strance®, ,formalni zmény ano, tématické

ne*

Anim | Doku | Kam

3

8

3

4

2

7
1
1

6

2

Prod | Rezie

5
12
4
5

11

4

SaD | Stfi
2 4
5 6

3
4 8

Prod | Rezie | SaD | Stfi

8

12

2

4

2

3

2

6

Zvuk | Celkem
2 19
5 53
10
16
4 59
3 11
2

Zvuk | Celkem
2 29
6 53
6 32
2 30
4 39
1 5
1 6

.grafika: znélky, virtualni prostfedi*
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7. Jaké vyuziti internetu v oblasti FaTV
v budoucnosti predpokladate?

Nic zasadniho uz se nezméni

Zmény budou podstatné, ale neumim je
popsat

Predpokladam, Ze dojde k témto zménam:
nakupy, finance, propagace, distribuce,
"v8e bude pouze pfes web", pfistup k dvd
pres net, interaktivni pfima kom.,
demokratizace tv vysilani, distribuce dig
kina, interaktiv-satelit systémy a multiplex,
nanotechnologie a geno-inZenyrstvi, vétsi
zpétna vazba mezi nabidkou a poptavkou
(interakce), specializace zanra a formatu,
vétsi svoboda a autenti¢nost, spojeni s
digiTV, online videopuUjcovny

8. Co vnimate jako prekazku vétsiho
vyuziti internetu ve vasi €innosti FaTV?
Cena pfipojeni

Nedostate¢na rychlost/ kapacita pfipojeni

Nespolehlivost pfipojeni
Omezeny pfistup k pocitaci

Nedostate¢né kvalitni pocitace

Nevhodnost internetu pro vyuziti k mé
tvar¢i ¢innosti

Jina prekazka, jaka? Popiste ...ochrana
dat, elektr. Podpis

Poznamky respondentt

Anim Doku |Kam |Prod|Rezie | SaD | Stfi | Zvuk | Celkem
1 2 1 1 1 2 3 1
5 5 5 8 4 4 3 5 39
2 4 3 2 1 2 14

Anim | Doku | Kam Prod | Rezie | SaD | Stfi | Zvuk | Celkem

5 7 6 2 3 2 5 30
4 4 9 8 4 3 2 6 40
2 1 2 2 7
2 7 2 1 3 4 4 23
2 5 1 2 1 2 13

2 1 1 1 5
1 1 1 1 4

»Slouzi jen k Cerpani a pfenosu info“; ,zadna prekazka“ (zejm.
scénaristé)
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