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Abstrakt

Tato prace kontextualizuje soudoby fenomén live cinema, jak jej na prelomu
milénia formulovala fada kuratord, umé&lcd a teoretikl. Prace reflektuje diléi dila,
texty, manifesty a rozhovory, analyzuje jejich diskurz, zaméruje se prvky
diverzity vidi tradiénim obrazovym formam. Pfedmé&tem zajmu prace jsou
vybrana ukéazkova umélecka dila a reflexe doprovodnych zdrojl. Jejich dil&i teze
prace reviduje v souvislosti s riznych kulturn&-socialnimi, nebo geografickymi
vychodisky, Ci jejich praktickym uplatnénim v uméleckém provozu. Na zakladé
konkrétniho vyzkumu prace nékolika vybranych &eskych tvircd pak poukazuje na
nékteré prvky live cinema v ramci rdznych uméleckych a zanrovych praxi

soucasné umélecké tvorby.

Abstract

This paper provides contextual analysis of contemporary live cinema practice as
an art practice articulated by curators, artists and theorists of 2010s. The main
purpose of this paper is to provide a reflection of selected artworks, artist
manifestos, texts, program notes, discussions, interviews and other contextual
material related to live cinema practice, to analyze its discourse, historical
background and its diversity towards traditional art forms. Based on reflection of
selected works by czech artists it points to various aspects of contemporary live

cinema practice in a context of media- and fine arts.
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Uvod

Tato prace vznikala z nejvétsi ¢asti v letech 2010-2014 a je vysledkem mého
badatelského, kuratorského i praktického zajmu o oblast Zivé vytvarenych
audiovizualni forem, pro néz byva pouzivano oznaceni live cinema. Tento pojem je
mozné uplatnit na celou skalu riznorodych aktivit, pro které Ize pouzit i oznaceni
VJ-ing, real-time video, audiovizualni performance a improvizace, live media,
videomapping, Ziva animace a fada dalSich. Neni smyslem tohoto textu stanovovat
hierarchické vztahy mezi uvedenymi pojmy, ani zkoumat jejich vzajemnou
podminénost. Pojem live cinema pouzivam jako zastupny pojem pro vyjadieni
vztah( soudobé audiovizualni praxe vUici star§im formam expandujici
kinematografie v souvislosti s rozSifujicim se technickym dispozitivem a novymi ,
odvozenymi kulturnimi formami.

Svym stylem se tato prace blizi volné eseji na zakladé reflexe Sirokého spekira
odbornych i laickych zdroja. V textu budu pracovat s fadou referenci k riznému
typu literatury, vychazim z akademickych text, manifestl, autorskych text(
umélcu, doprovodnych katalogovych textl, on-line zdroju, diskuzi, pfednasek a v
neposledni fadé z rozhovora s konkrétnimi umélci, které vznikly na pfelomu let
2012-13. Tento fakt ¢aste¢né vychazi z organické povahy live cinema, vyrustajici
Casto v ramci malych komunit, ¢i subkultur, nepfesahujici vyznamem uzké
geografické pasmo, nebo kulturni ramec.

Jako kontextové odkazy uvadim v fadé pfipadu internetové odkazy na
videosekvence a dal$i dokumentace k uvadénym prikladim, nebo odkazuji na

zaveérecnou obrazovou pfilohu.

V ramci své vlastni kuratorské praxe jsem v letech 2007-09 dramaturgicky ved|
sekci NoLab v kulturnim centru NoD, v némz jsem pravidelné inicioval zivé

audiovizualni pfedstaveni, v fadé pfipadd vznikajici premiérové na zakladé



oteviené vyzvy. Tato prace vyvrcholila nékolikadennim festivalem Expandia v roce
2008. V podobném duchu jsem pokracoval v letech 2010-12 jako kurator série
ScreenLab v galerii Skolska 28, kde jsem svij zajem rozsifil na formy vychazejici z
prostfedi galerie. Mimo tyto aktivity jsem realizoval fadu menSich stejné
zaméfenych kuratorskych projektu, jako byl Mir Lab na Letni filmové Skole Uherské
Hradisté (s Martinem Mazancem), nebo experimentalni sekci festivalu
CinepurChoice (2008). V pribéhu této doby jsem publikoval Fadu textd k tématim
Zivé audiovizualni performance v ¢asopisech Cinepur, A2, Film a doba, Kino-ikon,
Flash Art, Art&Antique a dalSich.

Soubézné s kuratorskou praxi jsem v letech 2000-2013 ve své vlastni tvorbé
uplatfioval rizné prvky zivych audiovizualnich forem. Nejprve na zakladé
modifikovanych 16mm projektort ve skupinach Ultra (2000-2002, s FrantiSkem
Wirthem a Alici Ruzi¢kovou) a Mikroloops (2007-2011, s Michalem Cabem,
Georgijem Bagdasarovem a Stanislavem Abrahamem). Zde jsem se pokousel
hledat nové moZznosti promén filmového média béhem projekce s pouZzitim
optickych, chemickych a mechanickych nastroju. Po roce 2011 jsem se pak zacal
vénovat hybridnim, digitalné-analogovym principum zivé animace statickych
obrazovych forem, mezi které patfil i flmovy pas. Jako softwarovou platformu jsem
v tomto obdobi zacal pouzivat prostiedi QuartzComposer. Vysledkem téchto snah
byla spoluprace s fadou €eskych i zahrani¢nich hudebniku, ktera pozdéji vyustila
ve tfi pfedstaveni. 42:43 s Katefinou Zochovou, kde jsem pouZil ru¢ni prohlizeci
pFistroje pro 8mm film a algoritmicky zZivy stfih, Tape-2 s Andraszem Blazskem
zalozené na pouziti kotou€ového magnetofonu jako hudebniho i vizualniho
nastroje a v poslednim obdobi jako duo s Michalem Zbofilem, kde vyuzivam pro
projekci princip rotujiciho disku znamého jako thaumatrop. VSechny uvedené
nastroje byly vyvijeny jako univerzalni a v fadé pfipadu jsem je pouzival v rliznych
hudebnich a jevistnich kontextech. Tyto prace byly v pribéhu let pfedstaveny na
fadé domacich, evropskych a americkych medialnich a filmovych festivalu.

Ma vlastni tvaréi praxe se odrazila pfi psani tohoto textu, v fadé bod( se opiram o
konkrétni znalost urcitych tvarcich, &i technickych postuptd mych vlastnich, nebo z
praxe svych spolupracovniku. Od roku 2010 tuto linii dale rozvijim se studenty

Centra audiovizualnich studii FAMU, kde se v ramci dilny Live cinema zabyvam



experimentalnimi vizualnimi formami na urovni volného i uzitého uméni.

K této praci nemalou zménou pfispéla vyzkumna €innost v ramci projektu
Mediabaze.cz, ktery jsem inicioval jako vyzkumnou platformu pro studium a
propagaci ¢eského medialniho uméni spole¢né s Martinem Mazancem, Sylvou
Polakovou a Alexandrem JanCikem. Nékteré Casti této prace vznikly pfimo v ramci
projektu Mediabaze.cz a byly publikovany na webovych strankach, nebo v riznych
periodikach.

Podékovani za pfipominky a podporu pfi vzniku tohoto textu patfi MiloSi

Vojtéchovskému.

Martin Blazidek,
kvéten 2014.



Co je live cinema?

Live cinema je predstavuje fluidni oblast audiovizualni kultury, ktera si pfiblizné od
roku 2004 klade za cil revitalizaci kinematografie jako Zivého uméni. V dobé, kdy
zaCaly mé vlastni vyzkumy i praktické experimenty na poli Zivého kina, Slo o
vizionafskou praxi oziveni, animace néceho, co zacina vy€erpavat vlastni zdroje.
Tim zatuchlym a umrtvenym byl pravé film, a nejlépe film hrany. Petrifikovany tvar
filmového artefaktu, odsouzeny k existenci na filmovém platné, umrtvujici divaky ve
frontalné orientované pozici, v pohodinych sedackach kina. Rétorika propagator(
noveého Zanru, jakymi byl Hans Beekmans, Mia Mekella, nebo Peter Greenaway,
budu-li jmenovat ty nejviditeln&jsi, deklarovala nutnost osvobodit film od jeho
stereotypu, napfiklad fixni pozice vici divakovi, od zavislosti na hercich a narativu,

ale zejména od Casové chronologie uzavieného tvaru.

Jakoby prelom tisicileti vyvolaval potfebu hledat v kiné novou energii, skuteCny
potencial filmu, ktery se zdal byt nékde mimo oblast z8efelych kinosalu. Obdobi
rozvolfovani a hledani novych formata zaroven pfichazi v dobé technologického
rozvoje prenosnych pocitacu, které byly nejen schopny vykonem zvladat prepocty
obrazu v redlném Case, ale mohl je zaroven vlastnit v podstaté kdokoliv. Soubézné
nastava rozvoj alternativnich zafizeni pro sledovani pohyblivého obrazu. Film
prestava byt doménou platen a televiznich obrazovek a zacina se zabydlovat na
obrazovkach pocitacl, displejich mobilnich telefonu a tabletu. Pristroje pro
zaznam, reprodukci, zpracovani a projekci obrazu se postupné zmensuji a stavaji
se dostupnéjSimi, pohyblivy obraz pfestava byt také tim, co divak sleduje s
priméfenym odstupem a zacina byt blize privatnimu vlastnéni - doslovnému drzeni
v ruce. VSechna tato fakta vyvolaval v poloviné prvni dekady otazky po tom, co

vlastné kino je a kde se s nim mizeme setkat.

Samotny pojem live cinema pfichazi od holandského kuratora a teoretika Hanse
Beekmanse' a je spjat s kuratorskymi aktivitami rotterdamského kulturniho centra

WORM. V prvni fadé oznacoval alternativni udalosti v kontextu klubové kultury,

' Beekmans, Hans. A perspecive. 2004. Dostupné on-line na

http://web.archive.org/web/20060113062044/http://www.live-cinema.org/content/view/8/.
Shlédnuto 10. 2. 2013.



tedy jakousi sofistikovanou podobu VJ-ingu. Beekmansova edice DVD Live
Cinema 01 (WORM, 2010) naznacila, ze klubové prostiedi neni jedinym mistem,
kde by mélo byt kino rozSifovano. Zaradil na ni totiz krom sofistikovanych
geometrickych vizuall Jasche [obr. 1] a Martina van Bovena také zcela analogové
a domacky experimentalni duo Optical Machines [obr.2]. Pro samotnou definici live
cinema je tak od poc¢atku pfiznacny pohyb mezi tradi¢nimi a novymi formami,
novodobou formou klubovych parties, galerijnimi prostory, medialnimi divadly a
kinosaly. SpiSe nez technologicky podminény zZanr tak bylo aktualni deklaraci
prvkl novosti, revitalizace zbytnélého kinematografu. A¢koliv v dobovych
rozhovorech byvaiji zdurazrniovany prvky modularity a zpracovani v realném Case v
kombinaci s vSeobecnou dostupnosti digitalnich nastrojl, Ize jej z dnesniho
pohledu chapat spiSe jako symptom post-digitalni pfitomnosti. Jako néco, co z
digitalni kultury vychazi, avSak mifi zpét do prostfedi médii tradicnich, zkuSenosti
digitalniho svéta pozménénych. Vice nez zanr, nebo sadu stylotvornych pravidel
sméfujicich k estetickému kanonu, pfistupu;ji k live cinema jako symptomatickému
popisu aktualnich tendenci obrazové kultury poloviny prvni dekady. K tomuto
tvrzeni sméruje Siroka Skala pouziti tohoto terminu?, ale i fada vypovédi samotnych
umélcq, ktefi jej navrhuji pouzit jako pojmenovani riznych forem zivé jevistni
interakce s médii.’

Live cinema obecné neplodi silné autorské kulty. | reference sledované v dostupné
literatufe dosahuji takové variety, Ze je obtizné nalézt dany pfiklad vice nez v
jednom konkrétnim textu. Je vice symptomem, nez za Zanrem. Neni snadné
jmenovat autora, ktery by jej bezvyhradné ztélesnoval. Neplodi ani ikonicka dila.
Lze je nachazet v podobé konkrétnich vyrazovych prvku jednotlivych dél, nebo v
pFiklonosti jejich tvarcd k prvkim kinematografie a archeologie médii. Principy live

2

Jako live cinema v riznych pfipadech byva oznacovan i mimofilmovy obsah tradi¢nich kin, zivé
prenosy oper, nebo alternativni hudebni doprovod némych filmd. Napf. v ramci Toronto Silent
Film Festivalu zni krédo programu: "Experience Live Cinema. Where images and music do the
talking". — We screen silent films with live musical accompaniment during the festival..."
Dostupné online na https://www.facebook.com/TorontoSilentFilmFestival/info. Shiédnuto 28. 5.
2014. Svédska spolednost Live Cinema se zamétuje na Zivé prenosy koncert( v tradiénich
kinech: "What is Live Cinema? It's new, It's live, It's yours to experience. Live Cinema is focusing
on a brand new repertoire of live performances possible to screen at local cinemas. We have
previously seen opera, ballet and theatre performances in movie theatres, but now Live Cinema
also brings pop and rock concerts together with musical theatre performances to the big screen.
". Dostpuné online na http://livecinema.se/en/about. Shiédnuto 28. 5. 2014.

Napf. Re:Interview #003: Mia Makela interview. Dostupné on-line na http://cont3xt.net/blog/?
p=541, nebo portal Live Cinema Research. On-line na
http://prototypen.com/Ic/blog/archive/001602.html, nebo dokumentarni video Tobyho Sparka
dostupné on-line na http://tobyz.net/projects/livecinemadoc/

6



cinema nachazime v fadé instanci napfic vysokou a nizkou kulturou, ve formach
performanci, instalaci i objektd. Vymezujicim kritériem pro mé bude vztaznost k

tradicim audiovizualni kultury, pfednostné pak k jeji kinematografické podobé. Na
live cinema se budu divat jako na transformacni formu divackych oekavani vaci

tradi€nim i nové vnikajicim medialnim prostorim.

V nasledujici série pfikladi se pokusim demonstrovat varietu prostfedi, pouzitych
prostfedkl a kulturnich kontextd, v jakych Ize prvky live cinema spatfovat.
Vzhledem k prostorové specifické a efemérni povaze live cinema, jejiz archivacni
metodika neni dosud vyznamnéji rozvijena, se budu pfednostné vénovat tvircim a
pfedstavenim, se kterymi mam osobni zkuSenost. Zavérecny oddil tohoto textu pak

tvofi rozsahlejsi profily nékolika Ceskych tvirca.

Pravdépodobné nejviditelnéjsi formu live cinema predstavuji velkolepé projekéni
instalace. Typicky se pohybuji na Spi¢ce technologickych mozZnosti doby a sméfuji
k senzoricky plnym imerzivnim zazitkim. Jejich obvyklou formou je hypermedialni
mozaika, spojujici obrazy, texty, statisticka a senzoricka data a internetové zdroje.
NejviditelnéjSimi zastupci této linie mohou byt londynské skupiny D-Fuse a Light
Surgeons. Prvni ze jmenovanych vytvorila v roce 2001 instalaci Small Global*,
jejimz tématem je globalni monokultura spotfeby v kontrastu k enviromentalnim a
politickym zménam svéta. [Obr. 3-4] Instalaci tvofi 5 poloprisvitnych projekénich
ploch ve tvary krychle, na néz jsou v rychlém sledu promitany zanrové vyjevy
pfirodnich a méstskych scenérii, spole€né s vizualizacemi statistickych dat ristu
nadnarodnich korporaci a jejich enviromentalnimi dopady: mizeni biotopu, vale¢né
konflikty, produkce zbrani a vymirajici zivo€isné druhy. Jako zdrojova data
vyuzivaji dostupné statistické zdroje a datové vstupy neziskovych a aktivistickych
organizaci, jako je The Rainforest Foundation, nebo data London Greenpeace v
souvislosti s kauzou McLibel®. D-Fuse tak demonstruji rostouci prvky blahobytu v
kontrastu k mizejici enviromentalni diverzité. Na druhou stranu jsou autory i zcela

uzitych forem, jakou je projekce ke koncertnim turné, napf. Beck, nebo Scanner®. V

4 Dokumentace je dostupna on-line na http://www.dfuse.com/installations/all/smallglobal/d-
fuse.pdf. Shiédnuto 20. 4. 2014.

5 Tzv. McLibel trial je znamym prikladem soudniho sporu mezi ob&anskou aktivistickou platformou
a nadnarodni organizaci. Viz napf. on-line na http://www.mcspotlight.org/case/trial/story.html.
Shlédnuto 21. 4. 2014.

& Dokumentace je dostupna on-line na https://vimeo.com/23530778. Shlédnuto 20. 4. 2014.
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nich vyuZzivaji senzoricky plsobivé spojeni zvuku a obrazu v duchu tradic

synestetické obraznosti ovlivnéné estetikou dat a digitalnich artefaktu.

Podobné instalace Light Surgeons In passing (2003)’ vychazi z psychogeografie
Brightonu v perspektivé nevidomych. [Obr. 5] Zabéry méstského prostoru natocené
nevidomym kameramanem tvurci doplnili o ikonografické a textové prvky
argumentované reality a videosekvence umistili zpét do plvodniho méstského
prostfedi na rozmérnych obrazovkach. Jejich prace tak vytvari zjevna spojeni mezi
digitalnimi a skuteCnymi svéty, zaroven vSak tematizuje samotny pojem vnimani a
virtuality. Format nasycené medialni tapety, kombinujici senzoricka a statisticka
data je vlastni i jinym dildm Light Surgeons, o nichz bude fe¢ v nasledujicich

kapitolach.

V nasem prostiedi je tomuto typu vizuality nejblize prace skupiny SPAM. Jejich
pfedstaveni Karel Gott Prager (2009) [Obr. 13] a Bit (2010) [Obr. 14] vychazi z
predispozic architektonického prostoru, do néjz zpétné promitaji fragmenty jeho
infrastruktur, konstruk&nich principu, €i historickych realii. Karel Gott Prager je
napfiklad poctou architektu Karlu Pragerovi, respektive jeho nejznaméjsi stavbé —
Narodnimu shromazdéni. Vizualni dokumentace, tfirozmérné modely stavebnich
prvkd, fragmenty vykresl a historicka data jsou vrstveny do efektni dokumentarni
mozaiky vizualnich atrakci, podporené elektronickou tane¢ni hudbou.

Monumentalni formy nejsou jedinou moznou podobou live cinema, ackoliv jsou
jednou z nejviditelnéjSich. Kinematické prvky jsou soucasti koncertnich programi
tvarcd, jez sami sebe zacali oznaCovat jako tvarce audiovizudlni, ackoliv je jejich
praxe obecné vnimana jako hudebni. Kanadsky multimedialni umélec Herman
Kolgen napfiklad v programu Dust (2011)2 [Obr. 15] vychazi ze znamého Man
Rayova dila Elevage de poussiére (1920), které tvofi fotografie Duchampova
Velkého skla pokrytého vrstvou prachu. Kolgenova prace je sondou do mikrosvéta
prachovych ¢astic. Pomoci mikrokamer nataci zrna a pigmenty na hranici
percepce, prevadi je do digitalnich modelu a z nich dale komponuje vysledné

audiovizualni tvary. Podstatné vSak je, jakym zplisobem organizuje prostor a jak do

" Dokumentace je dostupna on-line na http://www.lightsurgeons.com/art/in-passing/. Shlédnuto
20. 4. 2014.
8 Dokumentace je dostupna on-line na http://www.kolgen.net/projects/dust. Shlédnuto 20. 4. 2014.
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néj vnasi nove typy sledovani. Postava ucinkujiciho se dostava na okraj scény,
nebo za hledisté, do roviny promitaci kabiny, ve prospéch dominance
audiovizualniho viemu na platné. Tento typ sledovani, jak bude popsano v kapitole
o performanci, pfedstavuje zvlastni formu medialniho pfedstaveni, ve které jsou
samotné audiovizualni obsahy a technické procesy vnimany jako externalita
skrytého "herce". Divacky jsou tak pfijimany soucasné jako kinematografické i
"zivé", ackoliv situace nijak nevypovida o skuteCnych, i virtualnich gestech
performera. Podobnou formu programni audiovizualni skladby pfedstavuiji interpreti
pracujici s abstraktnimi digitalnimi formami. Tvurci, jako je Carsten Nicolai, nebo
Ryoji Ikeda, vizualizuji datové a elektronické procesy do ornamentalnich grafickych

vzorcU, abstraktnich reprezentaci evokujicich virtualni svét dat a signalu.

Bohatym zdrojem inspirace live cinema je samotna historie pfistroju a prvky
medialni archeologie, ackoliv se ukazuje spiSe v méné monumentalnich podobach.
Casto vyuzivanymi a revidovanymi technologiemi je zp&tné projektory, 8 a 16mm
filmy, nebo zcela zapomenuté projekéni pristroje. Svycarska skupina Mobileskino®
vytvofila v letech 2004-07 fadu interaktivnich instalaci, které se silnym odkazem k
DIY kultufe kombinuji prvky filmové projekce, mobilni sité a principy hracich
automatu 80. let. Jejich Game Arcade (2005) je napfiklad funkéni kartonovou
replikou pGvodnich hracich strojd, v nichz jsou puvodni pocitacové prvky
nahrazeny 8mm projektory a herni mechanismy pfevedeny na fyzické a optické
interakce. Ve hie High Noon (2008) rekonstruuji ikonickou scénu prestielky z
puvodniho filmu do podoby interaktivni 8mm projekce. [Obr. 16] Dvé postavy
kovboju stoji proti sobé na protilehlych platnech. Dva nahodné vybrani u¢astnici
hry obdrzi SMS s kodovym slovem, které musi obratem znovu zaslat na stejné
pfehraje danou variantu prestfelky z nékolika nezavislych projektort. Mobileskino
se tak s pomoci uméle vytvarenych technologicky absurdnich vazeb vyjadfuji k
utopickym aspektum digitalniho prostfedi a jejich prace Ize také chapat jako
ironické komentare k digitalni virtualité a temporalité.

Tvorba Luly del Ray [Obr. 17] oproti tomu vychazi z tradic laterny magiky a
stinového divadla. Vytvafi scénicky prostor kombinujici prvky stinohry, zpétnych

® Dokumentace je dostupna on-line na http://www.mobileskino.ch/projekte.html. Shiédnuto 20. 4.
2014.



projekci a objektovych animaci a improvizované hudby. V pfedstaveni z roku
2012 touto formou napftiklad vypravi poeticky pfibéh divky Zijici na okraji pousté v
oblasti amerického stfedozapadu. Samotna tvirkyné se tu stava operatorkou

svételnych obrazl, znovu objevenym typem vizualniho eskamotéra.

Do této oblasti mohu fadit i sou€asné prace klasickych tvircu expanded cinema,
jako je Ken Jacobs, nebo Guy Sherwin, jejichz tvarci praxe, pfeklenujici nékolik
dekad, soubézné s timto trendem opousti sva puvodni, medialné exploraéni

témata a priklani se k volnéjsim formam s prvky hry a improvizace.

Posledni oblasti, kterou budu sledovat, jsou tvlrci etablovani v galerijnim prostredi,
Vv jejichz tvorbé jsou uplatiiovany prvky kinematografického dispozitivu. Sou€asny
americky umélec Cory Arcangel napfiklad kombinuje v apropriaCnich
videoinstalacich rizné medialni prvky s odkazem na jejich plvodni filmové ramce.
Colors (2005)" [Obr. 17] je pfepracovanim stejnojmenného filmu Dennise
Hoppera (1988), jehoz déj se odehrava pro stfedi americkych pouli€nich gangu.
Arcangel pomoci jednoduchého software prevadi barevné hodnoty filmovych
poliCek na fadu svislych barevnych pruhu, pfipominajicich efekt slit-scan. Novy
film, ktery jiz tvofi pouze dynamicka abstrakce puvodnich zborcenych obrazd, je v
této podobé prezentovan v piné délce s nezménénym zvukem v galerijni situaci
pfipominajici kino. Structural Film (2007) je pouhym generickym pfevodem
prazdného 16mm filmu do digitalniho média a poté zpét do média filmového.
Vysledny film pak zachycuje drobné artefakty a chyby a jejich vzajemna zkresleni
vyvstavajici mezi digitalnim a analogovym prostfedim, ¢imz poukazuje na tenzi
mezi tradiCnimi médii a jejich numerickou reprezentaci. Rizné formy manipulace
filmového dispozitivu Ize nalézt i u eskych tvurcu, jako je Dominik Gajarsky
(Journey to the Beginning of Time, 2014), nebo Vojtéch Frohlich (Kfrehké kino,
2012).

' Dokumentace je dostupna on-line na https://vimeo.com/52391900. Shlédnuto 20. 4. 2014.
""" Dokumentace je dostupna on-line na http://www.coryarcangel.com/things-i-made/2006-004-
colors. Shlédnuto 20. 4. 2014.
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Kino znovu ozivene

PFi pohledu na déjiny kultury pohyblivého obrazu nemuze nevyvstat otazka, co je
tim, co je v ramci live cinema revitalizovano, na jaké otazky odpovida novy
mysSlenkovy ramec novym zpusobem. Jako pomocnou sadu nastroju mohu
aplikovat sadu problém, se kterymi se na prelomu 60. a 70. let potyka c¢aste¢né
americka, ale pfevazné evropska ¢ast hnuti expanded cinema. Mezi né patfi
provokativni tazani "Kde je kino", "Kdy je kino", "Co je kino", "Kdo je divak", "Kam
se diva", a nejpodstatnéji "Je film uméni"? Tazani po skuteném potencialu filmu
bylo v 70. letech vyvolano nejen jako reflexe rozvoje happeningu, akéniho uméni a
volnych uméleckych forem, ale i jako umélecka kritika petrifikovanych forem
filmového prumysilu, jejimz ztélesnénim byla tradice hollywoodského filmu.
Odpovédi na takto kladené otazky Ize chapat na urovni nové formalni explorace
média, jakou byl McCallav Light Describing a Cone [Obr. 9], Rabanova
performance 2min 45sec, nebo Welsbyho Wind Vane. Témata percepce a novych
forem vizualni komunikace jsou oproti tomu ztélesnény VanDerBeekovym
Moviedromem [Obr. 10], ¢i jeho vlastnim terminem kulturni intercom™.
VanDerBeek jim oznacuje novy vizualni prozitek, imerzivni prostfedi volné
plovoucich obrazu bez jasnych voditek a interpretacnich kli¢l, zalozené na volném
asociativnim prohlizeni, €¢imz tematizuje jak samotny participativni zazitek, ale i
nelinearni zplsob &teni pohyblivého obrazu. Abych nepominul socialné kritickou
polohu expanded cinema, musime zminit genderové orientované akce Valie Export
a Petera Weibela (Tap und Tast Kino), nebo kontroverzni rétoriku Petra Gidala v
jeho manifestu strukturalné-materialistického filmu™ (1976, 78). Weibel a Export si
za hlavni cil své kritiky vybiraji genderové a socialni stereotypy narativni
kinematografie, typicky Zenské postavy, jez jsou zbaveny své svobodné vule k
nakladani se svym fyzickym télem, €i sexualitou. Pomoci dil€ich intervenci do
kinematografického dispozitivu tak odhaluji jeho skryté funkcni principy jako
genderové determinované, avsak nevyhybaiji se ani jinym ozehavym tématim

moralky, autorstvi, Ci vlastnictvi. Ve srovnani s britskou Skolou i americkymi umélici

2 VanDerBeek, Stan. Culture: Intercom and Expanded Cinema. Film Culture No. 40, 1966.
Dostupné on-line na
http://www.stanvanderbeek.com/_PDF/Culturelntercom1,2,3 PDF_LORES.pdf. Shlédnuto 12. 2.
2014.

¥ Gidal, Peter. Structural film anthology. BFI 1978, druhé vydani. Str. 1. Text byl pa
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je vyusténim jejich prace spoleCenska kritika, a€ vyuzivaji podobné formalné-
exploracni techniky jako jejich britSti sou€asnici.

Odpovédi na vySe zminéné otazky je revize samotného pojmu kinematografie
(cinema). Prostorem, v némz operuji umélci se stava rozsifeny ramec filmového
dispozitivu, v€etné otazek optiky, akustiky, fotochemie, zplsobu prezentace,
tradice kina, vzorcl chovani divaka, distribuce, autorstvi, herectvi a vSe ostatni.
"Kouzlem" expanded cinema je pak redukce "problému kina" pouze na nékteré z
téchto aspektl, na pFikladu akci Petera Weibela projekce, zvuku, titulk( a autora,
napriklad Nivea (1967) [Obr. 11]. Toto dilo tvofi Weibel sam, stojici pfed platnem s
nafukovacim balénem Nivea nad hlavou. Pfes néj je promitan kuzel bilého svétla a
z reproduktorll se ozyva zvuk projektoru. Prace tak obsahuje, alespori dle Weibela,
veskeré podstatné indicie dila kinematografie: autora, svételnou projekci, titulek a
zvuk. Podobné sméfovani maji i jina jeho dila tohoto obdobi, je vSak zajimaveéjsi
pozorovat, jak tento zpUsob prace obnazuje kontextualni prvky filmu a dostava se k
diléi problematizaci jednotlivych spoleCenskych konvenci souvisejicich s
pohyblivym obrazem. V tomto ohledu jsou dila evropského expanded cinema
velkou mérou demaskujici. Vice nez o novy, syntetizujici zazitek sméruji k rozkladu
kina jako prostoru, ktery byl jiz zabydlen konvencemi narativity, a ktery je bez
problému pfijiman jako médium pfibéhl a vypraveéni. Jakoby v dilech expanded
cinema bylo stale pfitomné tazani: co je tedy vlastné film? Kdo je to autor? Neni to
jen akt projekce, triacetatovy pas se statickymi okénky. Mlze existovat film bez

hercu? Je to stale jesté film, nebo néco jiného?

Vratim se zpét k otazkam po pavodu a smyslu pohyblivého obrazu a podivam se
jejich prismatem podivat na kulturu live cinema. Je v ni opét pfitomna kriticka
reflexi zbytnélych filmovych forem, pfevazné hollywoodského puvodd, kritika
determinovanosti filmu, jeho ¢asové uzavieného a jednokanalového zplsobu
prezentace. Format filmové projekce - sal kina, sedici divaci, zaCatek a konce
projekce a pfibéh na platné - je znovu podrobovan testu integrity, jeho vysledkem
neni filmova dekonstrukce, €i tanec na ruinach filmovych forem, ale nova
syntetizujici forma audiovizualniho zazitku. Jakoby se prostorem pro idealni
manifestaci kina staly ritualni prostory klub(, dedikované medialni divadlo a
predevsim novy a vSeobecné dostupny prostor elektronickych médii. V tomto
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ohledu nemifi live cinema otazky ke vztahu spole€nosti, vypravéni a pohyblivého
obrazu, jako spiSe ke zpusobu, jakym se pohybujeme ve svété, v némz tradi¢ni
spoleCenské instituce pohlcuje elektronicky prostor. ACkoliv je jiz v jeho poc€atcich
patrny antagonismus vUci kultufe VJ-ingu, medialnim tapetam a komercénim
vizualnim formam obecné, vychazi v fadé ohledu z tribalnich klubovych vedirk,
ritualnich a repetitivnich forem kultury tanecni hudby. Zatimco expanded cinema
problematizuje vztah uzaviené kinematografie vici rozvolnénym percepcnim,
intelektualnim, ¢i ideologickym trendim 70. let, live cinema ¢&ini totéz vici svétu
kultury elektronicke a digitalni. Je snahou reflektovat skrze kulturu pohyblivého
obrazu spoleCenské trendy digitalizace, algoritmizace a otevienych struktur
nekonec¢né variabilniho elektronického svéta. Na live cinema se muzeme divat jako
na reakci obdobného typu, jakou byl futurismus, ¢i Bauhaus reakci na nastup
elektfiny a mechanizace spolecnosti. V tomto duchu je také cestou hledani
aktualniho mista uméni ve svété, reakci na rozeviené nuzky vysoké kultury sidlici
ve vysokorozpoctovych filmech, dokonalych kamerovych jizdach a realisticky
pusobicich trikovych zabérech a prostfedim nizkych rozpoctld, domaci vyroby na
kolené&, €i spontanni audiovizualni kultury tane€nich klubl. Zatimco pro 60. a 70.
léta je imerze demonstraci pohyblivého obrazu jako nového demokratického
média, nastrojem nového typu komunikace a sdileni, pro ambivalentni a sitové
propojené nové tisicileti je neustalé obklopeni obrazy symptomem i prokletim
mysSlenkové neurcitosti, povrchni artikulace ve prospéch hypermediality, neustalé a
vécneé pfitomné imediace.

V tomto ohledu Ize vnimat live cinema jako dobovy manifest, pokus o adaptaci
kinematografie na pozménéné kulturni vzorce, nova paradigmata pohyblivého
obrazu, nové zpusoby sledovani, nové nastroje, nové divacké navyky, nové
technické moznosti, ¢i nové instituce digitalni spoleénosti.™ Nelson(v hypertext,
ktery nenaplnil o€ekavani vizionaiské elektronické utopie, podobné jako je
nenaplnil telefon, rozhlas, telegraf, ¢i televize™. Stejné jako vSechny jmenované
vSak symptomaticky proménil zplsob mysleni, vnimani vzdalenosti a vztaha,
zpusob zfeni svéta. ACkoliv se neuskutecnily proklamované vize nové elektronickeé,
¢i digitalni kultury a demokracie, zasadnim zplsobem se proménily kulturni,

4 Objasnénim této teze bude podrobnéjsi rozbor diléich manifest live cinema v nasledujici
kapitole.
'® Landow, George. Hypertext 3.0. The Johns Hopkins University Pres, 2006. Str. 321.
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spoleCenské a ekonomickeé zakonitosti svéta.
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Diskurz a vize: revoluce v kiné i mimo néj

V této kapitole se podrobnéji zaméfim na promény mysleni o fenoménu live
cinema v letech 2004-10. AcCkoliv v pfedchozi ¢asti popisuiji live cinema nikoliv jako
zanr, ale spisSe spole€ensky symptom, rétorika jeho propagatort v poloviné prvni
dekady nestoji zcela pevné v této pozici. Jakoby live cinema pfedstavovalo
vizionarsky a revolu¢ni moment v déjinach audiovizualni kultury, ne nepodobny
rétorice avantgardnich hnuti. Zdrazriuji prvek novosti, inovativnosti a aktualnosti
nové formy, ale zaroven zaujimaji obranné pozice vuci dalSim existujicim, a nékdy
znaéné etablovanym Zanrtim.'® Rada argumentd vychazi z technické determinace
digitalniho uméni: nové umélecké formy jsou tim, co reaguje na rostouci moznosti
vypocetnich vykond, kvalitu grafickych operaci v realném €ase a sou€asnou
vysokou dostupnost takovych technologii. Druhou tvafi argumentace je pak témér
vyhrocena argumentace proti tradi€nim médiim, jakymi je film a televize.
Poslednim velkym tématem argumentace je pak obhajoba live cinema jako
umeéleckého Zanru v kontrastu k zanrdm popularnim, jakym je jmenovan VJ-ing.

V bliz§im pohledu na rlizné perspektivy live cinema, jak je formuloval napfiklad
Hans Beekmans, Mia Makela, Peter Greeneway a Grayson Cooke. Zdrojové
pfednasky, texty a manifesty pochazi vétSinou z let 2004-10. AcCkoliv dominantni
pozice zminénych textu je spiSe defenzivni a vyhranujici se, vSichni zminéni autofi
usiluji o interpretaci historickych ¢&i aktualnich zanrd, zmapovani historického
podhoubi, na némz novy pojem stoji. Hans Beekmans v rozhovoru'’ z roku 2005
predklada jako mozné historické pozadi experimentalni poetiku dada,
experimentalni a abstraktni film (Harry Smith a Lilian Schwartz), videosyntézu
(Vasulkovi), nebo jako jeden z esencialnich textll Youngbloodovo Expanded
Cinema (1970). V jeho interpretaci se live cinema jevi jako vrcholny Zanr, logické
vyusténi zfejmé vyvojové linky — od prvnich experimentd s projek&nimi
enviromenty, pfes rané pocCitacové uméni, koncertni svételné show, pocCatky

klubové scény, VJing, pokrocilé real-timové vizualizace Tiny Frank, nebo

'® Greenaway, Peter. New Possibilities: Cinema Is Dead, Long Live Cinema. Pfednaska, 2010.

Dostupné on-line na http://www.youtube.com/watch?v=u6yC41ZxqYs. Shiédnuto 24. 5. 2014.
Hiddink, Jan. An interview with Hans Beekmans, 8. 6. 2005. Dostupné on-line na
web.archive.org/web/20060113054102/http://www.live-cinema.org/content/view/59/. Shlédnuto
25.5.2014.
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Semiconductors — az k nové umélecké formé live cinema, ktera syntetizuje a
zavrSuje formy predchozi. Podobného rozpéti se drzi i Mia Makela™, s moznym
rozSifenim k tradicim putovni laterny magiky, nebo stinového divadla. Grayson
Cooke (2010)' pak poskytuje struény, le¢ zcela vSeobjimajici vycet historickych
pFikladd prace s zivym obrazem, pocinaje Castelovym svételnym cembalem.
Snaha o ukotveni v ramci déjin pohyblivého obrazu ma v téchto textech uréenych
verejnosti i osvétovy charakter, sméfuje ale i k potvrzeni platnosti a spoleCenské
ukotvenosti nové krystalizujiciho Zanru. ACkoliv se mohou uvedené analogie jevit
jako zjevné, neni zcela jisté, je-li a v ¢em VanDerBeeklv Moviedrom [Obr. 10]
jakkoliv podobny spektakularnim projekcim londynského Secret Cinema? [Obr.
12]. Texty se rozsahle vénuiji i technickému vymezeni pfedmétné oblasti:
prerekvizitou live cinema je rozvinuta a dostupna technologie pro realtimové
zpracovani obrazu, nebo jak Beekmans poznamenava: "stejné jako by neexistoval
Stan Brakhage bez povale¢ného vyprodeje 16mm kamer, nebo Cinema of
Transgression bez filmu 8mm, predpokladem live cinema je Apple G3
PowerBook™'. V tomto ohledu jde nejdale Peter Greenaway??, ktery poukazuje na
proménlivou velikost, €i mobilitu zobrazovacich zafizeni, stejné jako na rozdilny
pravni statut dila distribuovaného tradi¢ni formou a formou digitalni, nebo sitovou.
Vznik novych forem pohyblivého obrazu pak povazuje nejen dusledek, ale i nutny
pfedpoklad rozpinajici se variety obrazovych formatu a jejich fluktuace ve verejném
prostoru. Z dnesSniho pohledu vizionarsky ton manifestd nedoSel napinéni. Nova,
osobita a historicky unikatni forma kina se jednoduse nestala. Divaci stale s
oblibou sleduiji tradi¢ni filmy na tradinim platné a pokud najdeme né&jaky Siroce
akceptovany vyskyt pojmu live cinema, jde o kddové oznaceni mimofilmového
obsahu tradi¢nich kin — pfimé pfenosy vaznych i populéarnich koncertd. Pfitomnost

Zivé generovanych obrazu se stala vSednosti, podobné jako fenomén sité v post-

'®  Makela, Mia. Cinema — Language and Elements, 2006. Dostupné na
https://archive.org/details/Live_Cinema_Language_and_Elements_Mia_Makela. Shiédnuto 25.
5.2014.

® Cooke, Grayson. Start making sense. International Journal of Performance Arts and Digital

Media, Vol. 6, No. 2. 2010.

Secret Cinema znacka pro sérii live cinema udalosti v alternativinch prostorech zahrnujicich

rizné projekéni metody, kostymy a performance. Viz. napfiklad Parsons, Michael. Secret

Cinema returns! in GQ-magazine, 2010. Dostupné online na http://www.gg-

magazine.co.uk/entertainment/articles/2010-08/27/gqg-film-secret-cinema-returns; nebo

http://www.secretcinema.org. Shiédnuto 10. 5. 2013.

21 Beekmans, Hans. A perspecive. 2004. Dostupné on-line na
http://web.archive.org/web/20060113062044/http://www.live-cinema.org/content/view/8/.
Shlédnuto 10. 2. 2013.

2 Greenaway, Peter. New Possibilities: Cinema Is Dead, Long Live Cinema. Pfednaska, 2010.
Dostupné on-line na http://www.youtube.com/watch?v=u6yC412ZxqYs. Shiédnuto 24. 5. 2014.
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internetové dekadé. Live cinema se stalo ve formé cross-medialnich aplikaci
soucasti televiznich poradu, ¢i dokumentarnich filmu, pfitomnost zivé
generovaného a participacniho obsahu je tématem producentskych diskuzi na

velkych filmovych festivalech.?®

V citovanych textech je pfitomna i negativni rétorika, respektive zpisob vymezeni
vuci stavajicim "konkurenénim" obrazovym formam. Ta se u jednotlivych autord
zasadné odliSuje dle zvolenych vychodisek, ale ve vSech pfipadech ma nadech

silného antagonismu.

Peter Greeneway nabizi koncept live cinema jako rozSifeni, €i logické pokraCovani
klasickych kinematografickych forem. Z této pozice si vS§ima nejvice konfliktnich
prvkl dispozitivu kina. Mezi né patfi kritika imobility, temporality, ramu, filmu jako
textového media, role kamery a herce. Problém lokality a temporality byl do znacné
miry jiz dekonstruovan generaci britskych umélct 70. let**, Greeneway v$ak jde
dale a deklaruje nové kino jako néco, co musi opustit fixovanou pozici divaka vUci
projekéni ploSe, musi poskytovat senzoricky vyraznéjsi podnéty a nemuze mit
povahu past-tense media, tedy média, které reprodukuje rozhodnuti u€inéna v
minulém Case. Situaci kina doslovné popisuje jako strnulou, nepfirozené fixovanou
smyslové omezenou. Jim navrhovana nova forma kina ma oproti tomu present-
tense povahu, odehrava se v realném Case, je vlastné animaci obrazl pfimo v
okamzik jejich vzniku. Present-tense kino je kinem okamzitych a spontannich
reakci, kinem zaloZenym na volné asociaci, pfenesenim situace kina do prostredi
neomezené mobility a neustalého vznikani a zanikani improvizovaného filmu.
Greenaway nevychazi z pozic experimentujiciho filmare, ale ze zkuSenosti reziséra
velkorozpodtového filmu, Ize tedy pfijmout kritiku scénare, kamery a herce jako
pozadavek k reformé praveé té zbytnélé formy, jiz jsou tyto atributy soucasti: "film
se musi zbavit diktatu kamery, kamera neni jedinym zdrojem obrazu, neni tnosné
dale inscenovat predsnimaci realitu pro oko kamery"®. Kritika pfitomnosti herce
pak mifi k zazitému systému studiové produkce, kdy je pro podobu filmu vyrazné

uréujici samotna herecka postava — napfiklad smluvné ukotvenym €asem pobytu

3 Naptiklad Katerina Cizek v oteviené diskuzi na festivalu Berlienale, 2014.
http://storyscapes.wordpress.com/2014/02/20/storyscapes-berlinale-open-talk-with-cross-media-
documentarian-katerina-cizek-moderated-by-liz-rosenthal/. Shiédnuto 24. 5. 2014.

2 Cihak, Martin. Ponorna feka kinematografie. NAMU, 2013. Str. 66.

% Greenaway, Peter. New Possibilities: Cinema Is Dead, Long Live Cinema. Pfednaska, 2010.
Dostupné on-line na http://www.youtube.com/watch?v=u6yC412ZxqYs. Shiédnuto 24. 5. 2014.
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na scéné, podminkami nataceni, a pod. V neposledni fadé Greeneway kritizuje
scénar jako nezadouci preduréeni podoby filmu, ale také jako zpusob umocnéni

jeho linearity.

Polemika zjevné smétuje nikoliv ke kritice média filmu samotného, jako ke kritice
medialniho pramyslu, jez sam vytvofil fadu standardi a omezeni. Greenaway se
prostfednictvim pojmu live cinema snazi o revitalizaci filmu jako autorského média.
Slouzi mu jako platforma k pomysinému pfekonani mantinelt kinematografického
primyslu. Jako mozné vychodisko pfijima rozsifujici se technické moznosti. V jeho
tvorbé, tak nastal pfesun od statickych k interaktivnim formam, od kinosalu do

klub(, od rezZiséra k VJovi, od kamery k pogitaci.

Zpusob, jakym novou formu vymezuje Mia Makela,? paradoxné vychazi z pozic, ke
kterym Greeneway nakrocil. Popisuje formalni komponenty live cinema na urovni
divackého prozitku, modifikace prostoru performance a vztahu mezi digitalnim a
skuteCnym prostorem. Poukazuje na audiovizualni performance jako na néco, co
pFislusi do undergroundu, ackoliv muzea a galerie tuto formu zacinaji prabézné
akceptovat. To, co popisuje jako rozSifeny tvarci potencial se vdak opakované
vraci k formatu klubové projekce, ackoliv ve vSech ohledech usiluje o opusténi
tohoto zabydleného prostoru. Samotny fenomén VJ-ingu fadi spiSe do zabavného
pramyslu, ktery mize byt jen stézi povazovan za uméleckou formu. Zatimco uloha
VJe je dlouhodobé znacné prehlizena, live cinema predstaveni je néCim, co

akcentuje vizualni obsah uplatnénim percepéniho ramce kina, ¢i galerie. 2

Jedna se svého druhu o myslenkovy experiment: co by se stalo, kdybychom se
divali na VJing jako na film? Dokaze pfizpusobit svou podobu tak, aby udrzel
divackou pozornost stejné jako konvencni kino? Mame live cinema vnimat
podobné, jako na umélecka dila v galerii? Beekmansova i Makely vychodiska z
audiovizualniho klubového prostfedi sebou tak nesou dulezitost silové, senzoricky

% iz Peter Greenaway Masterclass and VJ Performance. Pozvanka na pfednasku P.
Greenawaye dostupna online na http://portalsanmiguel.com/2009/07/peter-greenaway-
masterclass-and-vj-performance/. Shlédnuto 24. 5. 2014.

27 Makela, Mia. Cinema — Language and Elements, 2006. Dostupné na
https://archive.org/details/Live_Cinema_Language_and_Elements_Mia_Makela. Shiédnuto 25.
5.2014.

% Viz naptiklad také Holly, Willis. Real Time Live - Cinema as performance in Afterimage, 37/1,
2009; nebo ve formé praktické pfiru¢ky ve Jaeger, Timothy. Live Cinema Unraveled. University
of California, San Diego, 2006.
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pfesycujici formy komunikace. Live cinema v jejich podani obsahuje jistou
ambivalenci: na jednu stranu si vyzaduje pozornost, divackou koncentraci a aktivni,
Ci participativni vnimani, na stranu druhou s oblibou vyuziva nasilné formy
komunikace klubového prostfedi, nebo jeho ritualni, které postupuji zcela v
opac¢ném sméru. Nékteré ze snadnych cilu kritiky pak mohou byt "vylepSené"
projekce VJu, ktefi své predstaveni s vaznosti oznacuji jako "kino", nebo "vizualni
performance"”, avSak charakterem produkce témto pojmim nedosahuiji. Citovanym
pfikladem je v tomto pfipadé VanDerKaapova adaptace Skjabinova Prométhea
(Poem of Ecstasy, Club Now & Wow, Rotterdam, 2002),%°*° v niz autor adaptoval
nékteré stylotvorné prvky skladatelovy synestetické symfonie do formatu klubového

vedirku.

% Turco, Mariana. Intermediality in VVJing: Two VJ Sets by Gerald van der Kaap, in Bay-
Cheng/Kattenbelt/Lavender/Nelson (eds). Mapping Intermediality in Performance. Amsterdam
University Press, 2010, s. 56.

%0 Videozaznam je dostupny on-line na https://vimeo.com/70767657. Shlédnuto 25. 5. 2014.
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Kontext a historie

V této kapitole se budu podrobnéji zabyvat ¢tyfmi kliCovymi aspekty live cinema.
Budu je nahliZzet skrze jejich historické geneze a zaméfime se na prvky, jeZz mohou
rozkryt nékteré z praktik technickeé kultury jako mozné osvétlujici ramce praxe
soucasné. Jak jsem naznacil v uvodu, tyto exkurzy nesméruji k historické, Ci
estetické hierarchizaci popisovanych fenoménu. Budou se zajimat spiSe o jejich
SirSi ramce, vedouci ke zviditelnéni dilCich spoleCenskych, kulturnich a technickych
procesu. Pujde o imerzi, kterou budu sledovat jako jeden ze zpUsobu vizualizace
vztah( mezi technologii a spole¢nosti, expanzi, na niz si budu v§imat posunu v
chapani senzorickych prostfedi v kontextu popularni kultury, synestezii, kde se
pokusim nahlédnout nové typy transmedialnich vztaht jako kli¢ovy typ medialni
metafory. Zavérecna ¢ast je vénovana genezi nastroja ve vztahu k aktu

performance a z toho plynouci nové divacké navyky a oCekavani.

Imerze

Jak upozoriiuje Murray®!, pojem imerze (ponofeni) je mozné chapat zcela
metaforicky odvozenim od potopeni, napfiklad pod vodni hladinu. Psychologicky
efekt imerze je skutecné ekvivalentem k obklopeni vodnim prostfedim, které nejen
Ze stimuluje vSechny naSe smysly, ale vyZaduje zaroven jistou znalost pohybu v
alternativni realité. Samotné uceni, i zkoumani nového prostiedi je také zdrojem
uspokojeni a prozitku. Imerze v sobé vSak skryva jak moment upiného
psychosenzorického ponoreni, tak prvek simulace. Imerzni prostory je mozné
chéapat jako jednu z manifestaci teleprezence (M. Minsky*?), komplexni pocit byti
na jiném misté, nez na kterém skute¢né jsme. Tradi€ni imerzni prostory, jako je
Villa de Misteri (Pompeje, 60 pf. n. I.), hluboké prostor renesancni malby, nebo
fresky Paola Veronese ve Ville Brabaro (Maser, 1561), typicky rekonstruuji pocit

pruhledu, architektonickych konstelaci, ¢i vyjevli do oteviené krajiny®®. Tato

31 Murray, J. H. Hamlet on the Hollodeck, MIT Press, 1997. Str. 98.

%2 Minsky, Marvin. Telepresence. Omni Magazine, June 1980. Omni Publications International,
1980

% Grau, Oliver. Virtual Art. From lllusion to Immersion. MIT Press, 2003. Str. 25.
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protoforma imerznich prostord typicky vychazi ze situace observatore, konkrétniho
mista v centru kompozice, v némz je pocit obklopeni uplny a perspektivné
vérohodny. Podobné je tomu i v nejznaméjsi historické formé imerze —
panoramatu, které patentoval roku 1787 britsky portrétni malif Robert Barker, a
které se v prub&hu 19. a po€atku 20. stoleti stalo jednim z prvnich masovych

obrazovych médii.

Prvek imerze tak v sobé od pocCatku zahrnuje dvé zakladni strategie — reprezentaci
a teleprezenci: prvni z nich iluzorné potlacuje obrazovy povrch do té miry, ze jej
divak prestava rozeznavat, v druhé usiluje o vytvoreni dojmu divacké pfitomnosti v
iluzornim svété. Oba terminy Ize chapat jako vzajemné podminéné, nebo dokonce
zaménitelné, kazdy z nich vSak pfedstavuje v imerznich dilech jinou metodickou
skalu.** Prostfedkem reprezentace je okamzik prolomeni obrazového povrchu.
Vzhledem k tomu, Ze umélé imerze, na rozdil od pfirozené nedisponuji
nekonecnym, €i vzdalenym prostorem, vyuzivaji strategie potlaceni plochy na ukor
vnimani prostorové hloubky, k nimz nejsilnéjsi patfi imitace perspektivy a totalni
obrazové obklopeni. U panoramat je to napfiklad typické neviditelné spojeni
plastického popredi s reliéfnim, €i ploSnym obrazem. To by vS§ak samotné pro
dosazeni efekt prezence nestacilo. Pocit prezence souvisi s velmi preciznim
umisténim pozorovatele vici iluzornimu vyjevu na misté, které mu nedovoli
prekrocCit hranice iluze. Pozorovaci uhel ve vztahu ke obrazu a jeho sklonu byl také
jiz v precizné stanoven jako jeden z bodu Barkerova patentu®, stejné jako dalSi
svételné a prostorové predispozice. V neposledni fadé je tfeba vnimat
teleprezencni efekt jako participaéni: aby byl prostor vniman jako skuteény, musi v
ném divaci byt schopni vykonavat alespor zdanlivé svobodné akce, nebo mit jistou
volnost pohybu. Pravé tento prvek vytvari vztaznosti téla k obklopujicimu prostredi,
zvIasteé, je-li tento zazitek socialné participaéni, tedy vnima-li iluzi skupina

pozorovateld.

Reprezentaci tak Ize chapat jako komplex iluzornich vizualnich prvku, zatimco
teleprezence zahrnuje soubor strategii pro navozeni pocitu pfitomnosti. Je

zajimaveé, Ze obé polohy imerze jsou pfitomny i v soudobych formach imerzniho

3 Bendova, Helena. Imerze. 2013. Dostupné on-line na http://cas.famu.cz/gameart/page.php?
page=7. Shlédnuto 23. 4. 2013.

% Prepis patentového zaznamu je dostupny on-line na
http://www.edvec.ed.ac.uk/html/projects/panorama/barker.html. Shiédnuto 1. 2. 2014.
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prostoru, jako je systém CAVE, nebo stereoskopické kino. V obou pfipadech jde
(idealné) o skupinovy prozitek, ktery je dan pfesnym uspofadanim prostoru,
spolecny protetickym nastrojem v podobé polarizacnich bryli a jasné omezenym

podpurnym technickym aparatem.

Pfitomnost novodobych protetickych aparatl dovolujicich prozitky teleprezence
neni nakonec jiz dlouho novinkou. Jsou pfitomny je v fadé komerc¢nich aplikaci,
jako jsou simulatory golfu, v nichz hra¢ odpaluje skute¢ny mi¢ ménici se v urcity
okamzik v jeho reprezentaci ve virtualnim prostoru, podobné prostfedi je vyuzivano
dlouhodobé pro vyuku pilotovani letadel, Ci fizeni auta. Soudoby trend dotykového
ovladaciho rozhrani ¢ini z virtualnich objektl fotografii, nebo ikonickych zastupct
dokumentl objekty, jez dokaZeme kontrolovat na haptické urovni stejné, jako by
byly skute¢né. Nejdiskutované&jSimi armadnimi technologiemi jsou dalkové
ovladané bezpilotni letadla ovladana pilotem v tisice kilometri vzdalenych
technologickych centrech. Tato zafizeni nepovazujeme za pIné imerzivni, ackoliv
jejich senzoricka odezva poskytuje dil¢i podnéty pro vnimani vzdalenych lokaci.
Rozhrani nebyvale navysuji schopnost komunikace mezi ¢lovékem a
technologickym aparatem, jak je vSak zjevné z mnoha pfipadu scénografické
stimulace armadnich virtualnich leteckych kokpitl, nepfitomnost imerzivniho

prozitku pfinasi fadu behavioralnich, ¢i etickych otazek.*

Pokud nahlizim na live cinema z hlediska imerzivnosti, je tfeba si polozit otazku, co
obklopujici obrazy ve skute€nosti reprezentuji a na jaké misto se jeho divaci
pfesouvaji. Podle Sophie Thomas je tradi¢ni forma panoramatického obrazu
odpovédi na spoleCenskou poptavku po silovych a dominujicich formach na konci
19. stoleti. Ta nasla idealni odpovéd pravé ve formé kolektivni imaginace®.

% Stuart, Susan. Extended body, extended mind: The Self as prothesis in Pepperell, Robert - Punt,
Michael (eds) Screen consiousness. Rodopi, 2006, str. 175.

% Z dostupnych medidlnich reflexi tohoto tématu je napfiklad patrné, Ze skuteéni piloti, ktefi maji
z&Zitek letu nadzvukovym letounem, podavaji v simulovaném prostiedi horSi vykony nez ti, ktefi
ve skute¢ném prostredi letadla nikdy nebyli, a to zejména diky nedostateénému efektu "byti na
vzdaleném misté&", pfestoze jejich €innost ma v realném prostfedi identicky efekt. Scénografie
virtualni reality pilota je proto v fadé ohled( pfizplisobovana skuteénym tvarim leteckych kabin,
obsahuje virtualni okna a podobné ovladaci pfistroje. Druhou tvafi tohoto fenoménu je nizsi
spoleCensky statut operator(i dron(, ve srovnani se skute¢nymi piloty diky tomu, Ze jejich aktivita
je obecné rozpoznavana jako simulovana. Viz napf. In the virtal cockpit: What it takes to fly a
drone. NBC News, 2013. Dostupné on-line na http://www.nbcnews.com/tech/innovation/virtual-
cockpit-what-it-takes-fly-drone-f1C9319684. Shlédnuto 12. 5. 2014.

% Thomas, Sophie. Making Visible: The Diorama, the Double and the..., Romantic Circles Praxis
Series, on-line ed., str 30.
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Imerzni obrazy zastupovaly vyjevy s ideologicky vyhranénym obsahem, ktery
zahrnuje razné ucelové interpretace narodnich mytu, historickych udalosti, nebo
dobovych redlii. Stala se tak nastrojem manifestace narodni integrity, nebo
legitimity aktualniho spole€enského statutu moci. Pfikladem muze byt berlinské
Panorama némeckych kolonii (1885)*, vratislavské Panorama bitvy u
Ractawice (1858) a Maroldovo Panorama bitvy u Lipan (1898 a 1934).

Live cinema se vSak nesnazi o vytvareni vzdalenych vyjevu do krajiny, ve
skuteCnosti se s v ném realistickym obrazem setkdvame spiSe zfidka. Na rozdil od
tradi¢nich médii mazeme jeho imerzivni povahu vnimat jako technicky
mediovanou. V tomto ohledu na takové obrazy muzeme nahlizet jako na
technologicky determinované (T. Veblen, 1920%°), v nichz muzeme technicky
aparat vnimat jako zvlastni formu zprostfedkovani a zaroven jako vyznamny

sociokulturni dinitel.

Jako pfiklad raného techno-imerzniho prostoru, jez by byl dnes pravdépodobné
rozpoznam jako live cinema, Ize jmenovat idealni futuristicky projekéni prostor, jak
jej popsal Bruno Cora v textu Abstract Cinema — Chromatic Music (1912)*'. Cora,
spole€né s dalSim ¢lenem futuristické skupiny Arnaldem Ginnou, vytvorili
pravdépodobné jedny z prvnich abstraktnich filmd metodou pfimé malby na
filmovou podlozku (napf. The Rainbow, 1909) a provedli fadu experimentu s
modifikovanou projekéni plochou i samotnym projektorem. Jejich snahy o
modifikaci strhovaciho mechanismu i pokusy s odraznosti projekéni plochy byly
motivovany predevsim ideou futuristického barevného dynamismu, idealni formy
koresponduijici s technologickym dispozitivem desatych let 20. stoleti. V zavéru
jejich snazeni se stal pfedmétem zajmu samotny projekéni prostor: "VeSkery
nabytek byl odstranén a cela mistnost, zdi, strop i podlaha byly natreny bile.
Béhem zkou$ek jsme nosili bilé sepnuté zaclony (ackoliv az bude chromaticka
hudba etablovanou formou, stane se zvykem dobre oble¢enych divakd chodit do
divadla odéni v bilém) [...] Dodnes jsme vSak nebyli schopni dosahnout lepSich
vysledkt a dale jsme pokracCovali v bilé mistnosti, ktera nam v kazdém ohledu

% QOsayimwese, Itohan I.: Colonialism at the Center: German Colonial Architecture and the Design
Reform Movement, 1828-1914, s. 213

40 Veblen, Thorstein. The place of science in modern civilisation and other essays. New York :
B.W. Huebsch, 1919, str. 133

# Cora, Bruno. Abstract Cinema, Chromatic Music. 1912. Dostupné on-line na
http://www.unknown.nu/futurism/abstract.html. Shiédnuto dne 1. 2. 2013.

24



slouZzi zcela vyhovujicim zptsobem.™? Snaha o adaptaci technického mobiliare
jako dominantniho Cinitele imerze Cini z chromatické hudby jeden z nejranéjSich
pfikladt adaptace fyzického prostoru ve prospéch technologicky zprostfedkované
iluze obklopeni. Cilem Cory nebylo pfiblizeni vzdaleného mista ze skute¢ného
svéta, jako spiSe artikulace abstraktniho barevného jevu zcela artificielni povahy.
Na rozdil od jinych pfikladt umélé vizuality, jako byla barevna klaviatura Bertranda
Castela (1752), nebo Wilfredv Clavilux (1920), neusiluji o0 samotnou simulovanou
synestézii, jako spiSe o artikulaci nového zazitku vychazejiciho z mechanického
svéta. Vyuzivaji aktualnich médii své doby — filmu a elektrického svétla — a uvazuji
o divakovi tak, jako by se nachazel uvnitf tohoto aparatu. Ackoliv ve svém vyzkumu
dospéli k né€emu, co je dnes zname jako galerijni bilou kostku, je jejich pokus
podstatny jako ohledani nového vztahu mezi divakem a technologicky
determinovanou imerzi. To, co zprostfedkovavaji, miZzeme vnimat jako mediaci
mechanickych a svételné kinetickych principl skrze unikatni kvality technického

aparatu jako takového.

Pokud Ize uvazovat o historické genealogii live cinema, je popsany pfiklad
futuristické chromatické hudby pravdépodobné prvni instanci technické mediace.
Ne nahodou je mozné spatfovat futuristickou vizi Clovéka obklopeného
mechanickym mobiliafem jako volnou historickou paralelu vztahu sitovych
digitalnich médii a spolecnosti. Prvky mechanizace v rané industrii mohou byt
pojimany jako mobiliaf, ktery ¢lovéka nejen obklopuje, ale do jisté miry jej do sebe
zahrnuje. Fotografické zachycené vyjevy z tovarnich provozu pfelomu stoleti
ukazuji ¢lovéka v symbiotické poloze vici strojum, jakoby byl jejich skuteénou
funk&ni soucasti. Imerzni projekce technickych artefaktl, obrazovych glitchu, bilych
linii a vzorcu, jejichz charakter je manifestaci technickych a algoritmickych procesu
tak do zna¢né miry analogicky vyjadfuje soudoby vztah spolecnosti k digitalni
kultufe. Imerze live cinema predstavuje obklopuijici, senzoricky plny a participacni
zazitek integrace individua i spole€nosti s prostorem digitalnich médii.

Prikladem muze byt projekt Supereverything**® (2011) britské skupiny Light
Surgeons [Obr. 6-8], ktery vznikl na zakazku malajské britské rady. Je tematizovan

2. Cora, Bruno. Abstract Cinema, Chromatic Music. 1912. Dostupné on-line na
http://www.unknown.nu/futurism/abstract.html. Shiédnuto dne 1. 2. 2013.

4 Dokumentace dostupna on-line na http://www.lightsurgeons.com/art/supereverything/. Shlédnuto
25. 3. 2014.
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vztahy mezi mistem, identitou a novou ritualitou v souc¢asné Malajsii a tvofi jej
mozaika dokumentarnich materiall, grafickych animaci, historickych reminiscenci,
statistickych dat, twitterovych zprav, satelitnich snimk, fragment( pocitacovych
kodu, tradiéniho divadla, elektronické i tradi¢ni hudby, rozhovoru, terénnich
nahravek a zvlastnich mechanickych hudebnich nastrojd, jako pokus o
zprostfedkovani komplexity souc¢asného svéta.

Tento typ prostoru zaZivame ve vSednim zivoté v fadé ekonomickych, socialnich i
estetickych rovin. Live cinema vSak nelze povazovat za zpUsob, kterym je na tato
skute€nost obnazovana, je spise jeho pfirozenym dasledkem, vyusténim
vSeobklopujicich siti. Digitalni média pozfela prvky hlasové komunikace (mobilni
sité), dynamiku socialnich vazeb (Facebook), ekonomické procesy (algoritmické
obchodovani na burze a on-line platby), knihovnictvi a znalostni baze (Wikipedie),
nebo cestovani (Google Earth a Street View). Hypermedialni charakter sou€asné
kultury méni mentalni informaéni mapy a vede k novym zpUsoblm vzdélavani,
jakymi je informacni vychova zakladnich $kol,* jejiz souéasti je i zakladni pohyb v
databazovych systémech a formulace vyhledavacich dotazl. Imerzni prvky live
cinema tak Ize povazovat nikoliv za artificielni demonstraci technické novosti, ale
za ztélesnéni pfirozeného socialniho prostfedi. AC nevykazuje techno-utopické, Ci
vizionarské prvky, které byly pfitomny ve virtualnich technikach 90. let (napf.
Place, Jeffrey Shaw, 1995%), nelze jej povazovat ani za vyhranéné kritické.
Mnohoznacéné polyekrany a hypermedialni vazby textu, zvukl a datovych streamd
v obklopujicim enviromentu klubu, medialniho divadla, ¢i galerie dnes neaspiruji na
novou formu vizualni komunikace a v kone¢ném dulsledku nejsou vzdalené
béZznému zazitku pohybu ve mésté. V tomto typu imerze jiz neni pfitomna silna
protikladnost umélého a skuteCného svéta, predstavuji mnohem komplexné&;jsi

vztahy virtualniho a realného a poukazuji na komplementaritu obou pojmu.

* Viz. napfiklad Leparova, Iva. Informacni gramotnost — védomosti pro Zivot, 2010. Dostupné on-
line na http://www.svkos.cz/data/soubory/03_ivu-leparova-.pdf. Shiédnuto dne 24. 4. 2014.

4 Dokumentace dostupna on-line na http://www.jeffrey-shaw.net/ntml_main/frameset-works.php.
Shlédnuto 8. 4. 2014.
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Od expanze ke kontrakci

Predstavy futuristickych umélcu o fyzickém zahrnuti divaka do efektu imerze
nedoSly naplnéni v dobé svého vyf€eni. Jakoby je vSak znovu nasli na konci
Sedesatych let v popisech imerzniho prostfedi Cerebrum [Obr. 18]. “Multimedialni
prostor v New Yorku konce 60. let predstavoval smés klubové atmosféry,
psychedlické svételné show a hudby, kde navstévnici nosili uniformni, nebo prosté
bilé obleéeni, oteviena atmosféra k prozivani ‘osobni reality, ¢i anonymnich
psychodramat™.*® Youngblood popisuje prostor Cerebrum jako "senzorické
participativni prostredi”, které je pfedobrazem "budoucich no¢nich klubd
provozovanych obchodniky s uménim, kteri budou dle zadani vytvaret ekologicko-
zazZitkova mista [...] jinymi slovy intermedialni palace, ztélesriujici odvazné vize

lidského prozitku".*’

Youngbloodiv pojem expanded cinema, ktery se ¢asto objevuje ve vyctu
inspiracnich zdroji sou€asného live cinema, neni mozné doslovné prekladat jako
"rozsifené kino". Youngblood jim poukazuje na novy typ zkuSenosti medialniho
prostoru, ktery pro néj do znaéné miry zahrnuje funkce estetické, socialni,
ekologické, politické, nebo dokonce terapeutické. Na rozdil od evropského pojeti
expanded cinema jim mifi spiSe k novému symbiotickému stavu lidské mysli a
elektronickych médii, tak jak je na prelomu 60. a 70. let pfedstavovaly nové
projekeni a "zazitkoveé" prostory, pocCinajici multikanalova televize, Ci videosyntéza.
Pfikladem nékterych z nich mohou byt Space Theatre Miltona Cohena (1958-59),
Moviedrome Stan Vanderbeeka (1963-77), Tambelliniho Black Gate (1967), nebo
inverzni kino Corpocinema Jeffrey Shawa (1967). VSechny jmenované mohou
predstavovat architektonickou reakci na rozvijejici se dispozitiv elektronickych
médii, specifické prostorové konstrukty multimedialniho divadla na jednu stranu
vymezené charakterem technického mobiliafe, na druhou stranu motivované k
novemu typu imerze skrze prostfedky svételné projekce a zvuku. Jakoby v nich
byly soubézné pfitomny oba mechanismy: adaptace technického dispozitivu, jak
byla naznaCena ve futuristickém kiné a psychosocialni efekt imerze, podobny

imerzni iluzi panoramatu.

4 Grau, Oliver. Virtual Art. From lllusion to Immersion. MIT Press, 2003. Str. 164.
47 Youngblood, Gene. Expanded cinema. P. Dutton & Co. 1970, str. 354.

27



Tambelliniho elektromedialni divadlo Black Gate [Obr. 18] kupfikladu tvofila
"...lfipalcova podlahova deska natfena Cerné, ... Cerné polstare, na kterych na
zemi sedélo publikum. Prostor mél tfi velke, obdélnikové pilife. Stény byly natfeny
bile. Mistnost neméla zadné svétla, ale spousta sitovych zasuvek, do kterych $lo
zapojit mnoho projektord. Tato mistnost slouzila jako otevieny prostor pro
experimentovani umélct pracujicich s novymi médii pro performanci a instalace."*
Samotny pojem elektromedia pro Tambelliniho pfedstavoval amalgam nové
technické obraznosti a explozivniho potencialu svételné projekce. Jeho projekce v
divadle Black Gate pfinesly nejen extrémni formu vizualnich zazitka diky ¢astému
pouziti stroboskopu, spiralovych obrazu, abstraktnich filmu, ohluSujiciho a
abstraktniho zvuku, ale i nové socialni aspekty nového média. Pokud mizeme
nékde nalézt pfikladnou symbidzu technologie a socialniho vizionarstvi, je to pravé
v Tambelliniho pojmu elektromédia, jez provazeji soudoby étos vizionarské formy
nové demokratické komunikace*. Tambellini témér veskeré své aktivity cilil do
Sirokého spoleCenského spektra, v némz vysadni ulohu hrali minority,
experimentujici umélci odmitani v tradi€nich galeriich, nebo newyorska ¢ernosSska
komunita. Od poc&atku svého druhého pobytu v USA (1959) zapojoval do svych
tvarcich aktivit portorickou subkulturu downtownu, nachazejici se v sousedstvi jeho
ateliéru, pozdéji pak ¢ernosské basniky skupiny Umbra. Ti vytvareli "zvukové
stopy" jeho projekci v podobé &tenych basni, ¢i manifestu, jako je tomu napfiklad v
Black Zero (1975)%.

Umeélecké medialni prostory 60. a 70. let nejsou jedinou formou, ktera vyuzivala
novy potencial elektronickych médii. Svételné show a projekce se staly v poloviné
60. let béznou soucasti mainstreamovych i klubovych koncertl. Pfikladem
nejviditelnéjSim budiz Exploding Plastic Inevitable Andyho Warhola. V nejvétSim
rozkvétu jej tvofila sada obrazl tfi az péti projektortu €asto promitajicich nékolik
identickych film( sou€asné. Dale pak tfi az pét ru¢né drzenych diaprojektor,
stroboskopicka svétla v riznych rychlostech, tfi reflektory s riznymi barevnymi

filtry, ruéni svétla, zrcadlové koule na stropé i na podlaze, nékolik gramofonu

8 Dle autobiografickych poznamek Alda Tambelliniho dostupnych on-line na
http://www.aldotambellini.com/rebel2.html. Shiédnuto 4. 10. 2012.

4 McLuhan, Marshal. Undersanding Media. McGraw-Hill, 1964. Str. 273.

%0 Gratza, Agniezska. Aldo Tambellini. Radical renaissence man of 1960s New York... in
Sight&Sound, Nov. 2012. Str 72.
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prolinajicich sou€asné ruzné nahravky, projekce stind, taneéni vystoupeni a
koncert Velvet Underground. Skrumaz obrazu a prolinajicich se zvuku vytvarejici
zcela alternativni obrazovou realitu stigmatizovala EPI jako "proroctvi nové doby",
Ci "jediné skutecné intermedialni uméni", zaroven vsak diky uZziti explicitniho

materialu jako mimoradné "dekadentni a perverzni".*'

Od konce 60. let pak za€ina svételna show bézné dopliovat velké koncerty,
vznikaji produkéni spoleénosti zaméfené na medialni scénicky design, jako byla
Pinnacle Production. Ta od roku 1968 spolupracovala i se skupinou Single Wing
Turgoise Bird® na reziden¢ni lightshow pro Los Angeleskou Shrine Exposition
Hall, halu o kapacité 4000 divaku hostujici na tydenni bazi koncerty Pink Floyd,
Grateful Dead, nebo The Who. V zac¢atku 70. let koncertnich svételné show
opulentné vrcholi jako jeden z atributl psychedelické pop-rockové kultury, avSak
jak zminuje Annet Dekker®, s klesajici energii a Gtlumem velkorysého stylu
rockovych hudebnikl se postupné utlumuji i spektakularni scénické prvky koncertt
a vraci se zpét az v poloviné 80. let v souvislosti s nové nastupujici kulturou
elektronické hudby, techna a rave. Dekker poukazuje na zjevnou souvislost viny
60. a 80. let: v obou pfipadech jde anti-spoleCenské, €i anti-kulturni gesto,
vyjadfeni osobnich svobody, zplsob uniku z konzervativni spole¢nosti k
alternativni kultufe transu a psychedelie iniciované drogovymi prozitky. Zatimco
kulturu 60. let pojmenovava jako motivovanou vnitini ideologii a zazitky
rozSifeného védomi, 80. lIéta nesou jako hlavni katalyzator pocity nihilismu a
frustrace z komercionalizované spolecnosti. Polovina 80. let také pfinasi termin VJ,
jehoz pavodcem je pfizna¢né vysilani MTV. Termin byl v televiznim slangu
puvodné zaveden pro moderatory programu, avSak brzy byl pfevzat klubovou
scénou a stal se oznacenim pro tvirce vizualniho obsahu klubovych parties.

PakliZze se na pfelomu 70. a 80. let ustanovuje ekonomicka a institucionalni
podoba vizualnich prvk, je zajimavé sledovat i historické promény samotného
technického dispozitivu. ProjekCni vybaveni bylo soucasti klubové kultury jiz od

pocatku let 80. let, at’ v podobé televiznich stén, filmovych projektord, &i

51 Joseph, Branden J. My Mind Split Open: Andy Warhol's Exploding Plastic Inevitable in Grey
Room, No. 08, MIT Press 2002: 80-107

2 A Brief Single Wing Turquoise Bird History. Dostupné on-line na
http://www.swtb.info/infoGallery_01/Gallery_01.html. Shiédnuto 1. 10. 2013.

% Dekker, Annet. Synaesthetic Performance In The Club Scene, 2003. Dostupné on-line na
http://nimk.nl/eng/archive/synaesthetic-performance-in-the-club-scene-i. Shiédnuto 5. 12. 2014.
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skute€nych videoprojektort schopnych promitat pfedem nahrané videopasky. | v
pripadé klubové produkce je tak mozné sledovat vyvoj od malych a novatorskych
feSeni k profesni standardizaci. Pokud je tvlrce vizualnich obsaht v 70. letech
zaroven konstruktérem a technologickym experimentatorem, od let 80. se stava
stale vice uzivatelem. Single Wing Turqoise Bird prosluli napfiklad diky
unikatnim projekcim prosvétlovanych kapalin, avSak VJové konce 80. let mohli jiz
spoléhat na standardizované zafizeni klubu. Standardem VJ-ingu se stal velmi
rychle VHS, pozdéji DVD prehravac, po roce 1980 se navic dramaticky zlevnila
vyroba tranzistort a integrovanych obvodu, zakladnich sou€astek pro stavbu
efektovych pultt. Spole€nosti jako Chromatronics zacaly sériové vyrabét dostupné
hardwarové nastroje pro zakladni manipulaci videa v realném ¢ase, od roku 1983
také pfichazi na trh prvni komplexni digitalni procesor Fairlight CVI Petera Vogela
a v roce 1993 prvni digitalni videomixazni pulty, jako byl Videonics MX-1.

V 90. letech pak logicky hrala stéZejni roli stale pfistupnéjsi digitalni technologie. Z
hlediska dostupnosti a vyvoje technologie je mozné v 90. letech sledovat dva
vyvojové proudy. Technologie ur€ena pro domaci pouziti se stava stale

podstaté kazdy, kdo ma komercné dostupny pocita¢. Technologie pro klubové
prostfedi na druhou stranu ziskavaji stale profesionalnéjsi a laicky méné dostupny
charakter. Spole¢nosti jako American DJ** zadinaji produkovat specifické klubové
vybaveni v poloviné 80. let a na konci 90. let se diky profesionalizaci prostredi
stavaiji globalni korporaci s celosvétovou pusobnosti. V roce 1990 je také napriklad
uveden protokol DMX, ktery slouZi jako standardni kontrolni mechanismus
ovladani scénickych svétel. Jako prelomovy bod pro genezi live cinema je pak
uvadén model vykonného notebooku Apple G3, ktery v sobé spojoval relativhé
dostacujici vykon pro operace v realném Case, pfimérenou finanéni dostupnost a
dobrou mobilitu. Beekmans jej oznacuje dokonce za podobné klicovy nastroj,
jakym je kamera Bolex pro experimentalni film 60. let.*

Historicky prehled vykresluje dva propojené svéty, v nichz se na pocatku prvni

dekady rodi live cinema. Na jednu stranu participuje na klubové kultufe, nebo z ni

% Viz. http://www.americandj.com
% Beekman, Hans. A perspecive. 2004. Dostupné on-line na
http://web.archive.org/web/20060113062044/http://www.live-cinema.org/content/view/8/.
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dokonce vychazi, na druhou stranu se odvolava k tradicim uméleckych forem
expanded cinema. MUze byt tedy tim idealnim senzorickym prostifedim, jak jej v
uvodu kapitoly pfedestrel Youngblood v uvodu této kapitoly? Diky symbidze s
kulturou klubu, pfijima vSeobjimajici prozitek svételné projekce a prostorového
zvuku, vyuziva specifické mikroklima, v némz jsou obecné spatfovany prvky nové
rituality, pfedevs§im diky repetitivnim a smyslové silovym prvkam, nebo
skupinovému prozivani. Mezi klubovou kulturu a live cinema vSak neni mozné klast
rovnitko. Klubova kultura za desitky let své existence vytvofila fadu profesnich
technickych, &i jevistnich standardd, ve kterych je samotna audiovizualni slozka je
pouze jednou ze soucasti divackého zazitku. Prostory 60. a 70. let projevem
autorské inovace zazitku kina, klubové prostfedi je zaloZeno na standardizaci
multimedialnich prvku, projekénich mechanismu a zvukovych systémd.
Symbioticky vztah mezi live cinema a klubovym prostfedim na jednu stranu vede k
prejimani jejich spoleCenskych norem i technického mobiliafe, na druhou stranu
sméfuje k vymezeni proti béznym formatidm i novym standardiim v tomto prostredi

vlastnich.

Typickym pfikladem z domaciho prostiedi muze byt série Bulva Favula®
provozovana v prazském klubu Roxy v letech 2006-09. Dramaturg David Beranek
v pribéhu tfi let usporadal témér 30 predstaveni, v nichz maximalné akcentoval
vizualni slozky klubového prostfedi. Jednotlivé veCery byly uvadény jako
predstaveni VJU, coz samo o sobé kontrastuje se zplisobem, jakym je obvykle v
téchto souvislostech nakladano s vizualnim obsahem. Ten byva vétSinou
povazovan za "ilustrativni" slozku doprovazejici hlavni "hvézdu" vecera, kterou
byva DJ a jako jediny byva uvadén i na plakatech. Bulva Favula byla postavena na
opacném principu. Hlavni postavou vecera byl tvirce obrazu a hudebni obsah
veceru byl cilené rovnopravny, nebo upozadény. Jednotlivé vecery byly
oznacovany jako rizné tematicky zaméfené "editions". Vybrana témata
nepredstavovala skute¢né tematické zaméreni vystupujicich, spiSe adaptovala
konvence jazyka klubového prostfedi v podobé anglickych, zvu¢né znéjicich
slovnich spojeni vyjadfujici charakter hudby (napf. Speed Stop Edition, Bass |l
Edition, a pod.). Tato strategie tvofila jakysi branding vecer, ktery mél

komunikovat jeho obsah a zaméreni SirSi vefejnosti, ktera se v neznamych

% Bittnerova, Magdalena. Bulva Favula. 2012. Dostupné on-line na http://mediabaze.cz/page.php?
institution=31. Shlédnuto 3. 4. 2013.
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jménech ucinkujicich neorientovala. Jako ucCinkujici Beranek oslovil Sirokou Skalu
vizualnich umélcul, animatort a VJU, z nichz pouze néktefi méli s podobnym
formatem predchozi zkuSenost. Na samotném VJ-ingu kurator akcentoval vizualni
inovativnost, pouziti novych technickych prostfedkl, nebo nové zplsoby spojeni
hudby a obrazu, coz také vedlo k prioritnimu vybéru audiovizudlnich projektu, jako
je Macula, nebo Opuka. Pro Bulvu bylo klubové prostfedi zpravidla usporfadano
jinak, nez u obvyklych vecerl. Prostor byl zpravidla upraven pro sedici publikum,
tak, aby mohlo vnimat primarné projekci, autorskému vizualnimu obsahu byly také
pfizpUsobeny dalsi svétla a efekty, hladina zvuku byla mirné snizena.

Ackoliv vec€ery Bulva Favula navstévovalo kolem stovky divaku, nejednalo se v
kontextu klubového prostfedi o navstévnost vysokou. Primarni cilova skupina totiz
nebyl obvykly navstévnik klubu, ale spiSe hlavné zajemci o novomedialni tvorbu,
tedy skupina familiérni v jiném typu prostredi, jako jsou galerie, nebo medialni
prostory. Z popisu udalosti je zjevné, jak vychazi z formatu klubového vecera,
obsahuje v8ak fadu prvkd, které ji v tomto prostfedi diskvalifikuji. Klade vySSi
pozadavky na pozornost divaku, méni jejich mobilitu a v neposledni fadé postupuje
proti standardizovanym technickym formam klubové produkce. V ramci klubového
standardu se jedna v fadé ohledl o zcela rozdilny typ zazitku, nez jaky publikum
obvykle oCekava. Ke strategii symbiotické je tak nutno pfiCist strategii subverzivni.
Snahy o odliSeni z obvyklych standardd miazeme chapat jako snahu o aktualizaci
prostredi klubu, jeho zpfistupnéni jinému typu publika, nebo dodani domnélé, Ci
skutecné prestize komer¢énim formam audiovizualni produkce. V ramci Bulva
Fabula tak typicky bylo mozné vidét "umélecké" vstupy Filipa Cenka, Jifiho
Havli¢ka, nebo zcela analogovych Puk Puk vedle "profesionalnich" VJu jako je
Clad, nebo Uzako. Zdrojem prestize je pak deklamovana kinemati¢nost, zplsob
prezentace klubovych forem jako alternativniho kina, v€éetné orientace divakad,
délky a vymezeni pfedstaveni, a pod. Zatimco senzorické participativni prostfedi,
jak popsal Youngblood na pfikladu Cerebra, je zaloZzeno na rozSifovani moznosti
tradi¢niho kina, prostfedi klubovych vecerl live cinema je naopak kontrakci

viiv s

tvar.

Samotné uvadéni alternativniho programu v klubovém prostfedi neni jedinym
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strategii live cinema v praci s prostorem. Tvurci klubové hudby se po roce 2010
témér s pravidelnosti objevuji v prostorech kinosall a divadel. Tato praxe je
spojena s velkymi medialnimi festivaly typu Transmediale, u nas pak na festivalu
animovaného filmu PAF Olomouc, nebo v prazském Bio Oko pod hlavi¢kou cyklu
Is this Cinema? Format klubového pfedstaveni, které presahuje svou délkou bézny
film nékolikrat, se tak méni ve standardni format filmu, publikum sleduje obraz na
platné, nebo na frontalné umisténé scéné, jako by se skutecné jednalo o film.
Tento zplUsob predvadéni akcentuje na plivodné klubové produkci jiné vyrazové
prostfedky a vede v konecném dusledku ke specifickym formam VJ-ingu ur€eného
pro prostory kina. Pro festival Unsound v Krakové vznikl napfiklad v roce 2011
projekt Her Ghost®’, v némz producent elektronické hudby Kode9 v spole¢né s
tvarci vizuall MTO pretvofili legendarni La Jetée Chrise Markera do podoby zivé
vytvareného audiovizualniho pfedstaveni. Pavodni material Markerova filmu byl
znovu prefotografovan na 35mm filmovy pas, ktery béhem predstaveni tvlrci
snimali z prosvétlovaciho stolu HD kamerou a dale pocitaCové upravovali. Hudebni
kompozici, slozenou ze subbasovych zvuku a repetitivnich rytma pak doplfiovaly
zvuky terénnich nahravek a zivé deklamované texty Ms Haptic. Charakter jejich
prace vychazi nepochybné ze zkusenosti s klubovym prostfedim, v tomto
konkrétnim pripadé vSak transponované do prostfedi kina s védomim specifického
typu sledovani a poslouchani. Pfedstaveni vytvari evokuje klubovy charakter zvuku
a obrazu, zarover vSak s védomim jiného typu divacké koncentrace pracuje s
postupné rozvijejicim se basnickym narativem. Zatimco povaha klubovych vizual(
je obvykle chapana jako medialni tapeta, i interiérovy design, ktery je divacky
vhiman nespojité, prostredi kina je jeho pravym opakem. Pouha transpozice
popularnich klubovych zanr( do prostiedi kina tak zpravidla nestaci pro vznik
alternativniho filmového zazitku, ale naopak obnazi svou vyprazdnénost a
neschopnost komunikovat jakékoliv obsahy, které by v prostfedi sobé vliastnim
nést mohly. Audiovizualni pfedstaveni Luftbobler Dinose Chapmana na festivalu
Transmediale 2014 napfiklad pfedem deklarovalo smyslovou opulentnost a
extravaganci: "mnohovrstevné, vnitiné fyzické zvukové krajiny vytvafi strhujici
pocit vytrzeni ... AV show snoubici zvuk a obraz do nezapomenutelného

imerzivniho zazZitku™®. Samotné provedeni v§ak spiSe dokazuje, jak je expanze

" Viz http://herghost.wordpress.com/. Shlédnuto 20. 4. 2014.
% Katalog Transmediale 2014 dostupny on-line na http://www.transmediale.de/content/dinos-
chapman, Shlédnuto 20. 3. 2014.
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kinematického zazitku metodami klubové produkce stale obtiznéjSi a mize vést k
nenaplnénym divackym oCekavanim. Podobné pfiklady se také stavaji jednim z
opérnych bodu kritik(l live cinema, jak uvadi sam Beekmans: "velka jména, bravura
a pseudointelektualni diskurz za ucelem prodejnosti pohyblivych tapet s techno
beaty tak novymi, jako jesté nikdy™®, nebo Makela: "cil tvorby autort live cinema
se zda byt osobnéjsi a umélectéjsi nez u VJ, také usiluji o prezentaci své prace v
Jiném kontextu: muzea, divadla, (...) kde divaci mohou sedét a sledovat

predstaveni aktivnéji".*°

Uspé&snéjsi strategie, kterou tviirci VJ-ingu pro kina pouzivaji, je tak zdanlivé
opacna, nez jak tomu bylo v obdobi expanded cinema. Namisto nekonecného
senzorického rozpinani a stale vétsi neurcitosti je Citelna snaha o méné
spektakularni formaty, které pfedpokladaji soustfedéné vnimani, ne nahodou se jiz
od konce 80. let objevuje termin contracted cinema®'. | souc¢asni tvurci, jako je
Andrew Lampert®?, nebo Phill Sanderson, inklinujici k intimné&j$im formam filmové
performance v podobé& malych 8mm projekci, ve svych autorskych textech a
manifestech oteviené vystupuji proti principlim expanze v youngbloodovském
duchu. Sanderson doslovné uvadi: "Pokud jde o to, co chceme dosahnou
pfejmenovanim expanded cinema [contracted cinema], vezméme Youngbloodiv
vyklad: fluidni tekutiny, sexy Zivot a uméni v kolizi s retinalnim védomim, které ma
uz roky epil néjakeho zlého hipického tripu - to se zda ve véku medialni
konvergence nenavratné zastaralé. Misto toho by nas zajimal néjaky stfizlivejsi
pohled na expanded cinema, jako na vyvijejici se divacké vnimani kina [...]
Contracted cinema muzZe znamenat méné vSeho — druh racionalizovaného kina.
Nas slogan by mohl byt 'méné okének déla lepsi filmy'."® Pfedstaveni Andrew

Lamperta, jako je Am | from Brooklyn? (2010)%, tézi pravé z takovych

% Beekman, Hans. A perspecive. 2004. Dostupné on-line na
http://web.archive.org/web/20060113062044/http://www.live-cinema.org/content/view/8/.

8 Makela, Mia. Live Cinema. Language and Elements, 2006. Dostupné on-line na
https://archive.org/details/Live_Cinema_Language and_Elements_Mia_Makela. Shlédnuto 17.
4.2013.

5 Napfriklad také Eros, Bradley. Elastic Film, Mercurial Cinema. Whitney Biennial: Day for night.
Whitney Museum of American Art, 2006; nebo Horwath, Alexander, text k DVD Gustav
Deutsch’s Film ist, Sixpack Film, Vienna, 1998

2 Pozvanka na projekci Andrew Lamperta, 2012. Dostupné on-line na
http://www.andrewlampert.com/index/?p=1159, shlédnuto 1. 9. 2013.

& Fewer frames make finer films, 2011 — Blog Philipa Sandersona dostupny on-line na
http://stormbugblog.blogspot.cz/2011/06/look-out-my-window-what-do-i-see.html. Shiédnuto dne
1. 9. 2013.

% https://vimeo.com/14350983#at=0

34



pfedpokladu. Lampert pouziva pouze jediny 8mm projektor umistény v centru
publika. Promitané filmy osobné komentuje, vstupuje do déje vlastnimi vsuvkami a
humornymi poznamkami na stav projekce, kvalitu obrazu, nebo vse, ostatni, co v
obraze neni vidét, protoZze se kameraman potykal s poruchou. Vytvafi tak svého
druhu kabaretni vystoupeni inspirované formaty filmovych promitani desatych let

dvacatého stoleti.

Expandujici média od 70. let skute€né naplnila vizionaiské teze svych teoretikl a
stala se vSeobklopujicim medialnim aparatem kolem nas. Live cinema je velkou
mérou reakci na fragmentalizujici se svét obrazu, expanzi stale dalsi typu
zobrazovacich zafizeni, audio-vizualni kontinuum obrazovek ve méstech, stanicich
metra, obchodnich centrech, nadrazich, nebo v okoli dalnic. Na jednu stranu hleda
zpusoby, jak aktualizovat filmovy tvar v obdobi dovrSené medialni expanze,
zaroven vyuziva dispozitiv kinematografie pro vznik hybridnich forem real-timové
obrazové produkce. SpiSe nez na expanzivni formy se soustfeduje na mnohem
jemnéjSi hru zanrovych nuanci, transpozic a kontextovych promén. Vyzvami pro
live cinema pak neni vétSi a vice smyslova expanze, ale proména dispozic a
stylovych konvenci. Co uvidime, kdyz pfesuneme klubové vystoupeni do kina?
Mohou VJové remixovat celovecerni filmy? Mdze byt kino v galerii? Jak bude
vypadat koncert vazné hudby v klubu? Mize VJ vystavovat v galerii? A co nam
takové promény odkryji? Kuratorské projekty jako Is this Cinema?, Lunchmeat
Festival, nebo Unsound ve skutecnosti neiniciuji nové zanry, ¢i formy, ale operuji v

prostoru rekontextualizovanych forem stavajicich.

Podobnou strategii Ize pozorovat i v pevné zanrové ustanoveném prostiedi jako
jsou koncerty vazné hudby. Skladatelské sdruzeni Early Reflections napfiklad v
roce 2008 uvedlo v prazském NoD skladby Sylvy Smejkalové a videoumeélce
GaSpara Jemece, v témzZe roce vytvoril vizualni umélec Michal Kindernay Zivé
projekce pro Adamsovu kompozici Shaker Loops provedenou Hradeckou
filharmonii®® v ramci koncertni fady Klasika jinak. Prace s Zanrové vyhranénym
obsahem v kontextualnich site-specific variacich, tak podsouvaji multimedialni
prvky i do nové vznikajicich dél, nebo adaptaci a kontextovych promén dél

stavajicich. Reziséfi celovecernich filma, jako je Greeneway, vytvafi VJ-sety pro

% FriGova, lvana. Hradecti filharmonici jdou do tovarny. | s Beethovenem. 2008. Dostupné on-line
na http://hradecky.denik.cz/kultura_region/vertex20080904.html. Shiédnuto 12. 4. 2014.
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kluby, €i symfonické koncerty, VJ-ingové vstupy a interaktivni instalace se stavaji
soucasti festivalu animovaného filmu, nebo jsou vystavovany v galeriich.

Chris Salter v Entangled®® naptiklad popisuje efekt dematerializace fyzického
prostfedi tradiCnich prostor, jako je divadlo, nebo koncertni sin, jako
technologickou hybridizaci, jez pfesmérovava pozornost k virtualnimu, le€ scénicky
pfitomnému obsahu projekéniho platna. Novymi herci, nebo performery se pak
stavaji tvlirci medialniho obsahu v realném Case, pocitacové programy a
videomixy. Ackoliv je jejich fyzicka pfitomnost skryta, jejich performativni
pritomnost je zde skrze technickou mediaci pfitomna stale a stava se soucasti
vSech tradi€¢nich forem performance. Jako takova je divacky nejen pfijimana, ale i

vyzadovana.

Ackoliv jsou tyto formy pfed rokem 2010 pfijimany jako alternativni, ozvlastnuijici,
nebo rozSifujici vuci tradiénim performanénim ramcim, divacké recepce se na né
béhem kratké doby adaptovala a v sou€asnosti tvofi formu téméfr mainstreamovou.
Zatimco Bulva Fabula v roce 2008 pfilakala stovku divaku i pfes volné vstupné, v
roce 2013 patfi audiovizualni koncerty k masové navstévovanym i pfes ceny
vstupného na urovni nejdrazsich medialnich prostor, divadel a klubd. Névum, které
pfinasely medialni a transponované prvky jako formu kuriozity se stava soucasti
béznych divackych navyku a oCekavani.

Synestezie

Pokusim se nejprve definovat, co je mozné v uméni chapat jak synestetické prvky.
Jako synestezie je obvykle diagnostikovana lidska schopnost volné asociovat
smyslové poditky, pfi¢emz tato schopnost je vrozena a nepotlacitelna.®” Ackoliv
fada umeélcl byla v historii predisponovana synestetickou schopnosti, v pfipadé
samotnych dél muzeme mluvit o synestezii simulované. V souvislostech

audiovizualni produkce pak mluvime pfedevsSim o vztahu mezi obrazem a zvukem,

8 Salter, Chris. Entangled. 2010. MIT Press. str. 115
5 Synestezie byla rovnéz prokazana jako dédiéna a byva pfisuzovana zenskému nositeli genu, od
50. let jsou také znamé pripady jeji umélé indukce prostfednictvim LSD, nebo meskalinu.
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pfiCemz samotny synesteticky efekt je obecné vztahovan na vSechny smyslové

viemy: barvy, €isla, pismena, slova, viné, hmatové viemy a zvuky.

V tradici zivé produkovanych obraz(i nalezneme bezpocet nastroja usilujicich o
artikulaci synestetického vjemu, zejména na prelomu 19. a 20. stoleti. Tradice
technickych pfistroju syntetizujicich svételné obrazy pocina jiz v poloviné 18. stoleti
Castelovym svételnym cembalem, Ize jmenovat fadu dalSich instanci: Kastner(v
pyrofon (1875), Walacovy barevné varhany a Millarovu chromolu (1915),
navrzenou pro premiérové provedeni Skrjabinova Prométhea®, nedochovany
futuristicky nastroj Bruna Cory a Arnalda Giny®, nebo Clavilux Thomase Wilfreda z
let 30.

Pro nastroje z pfelomu 19. a 20. stoleti je typicka adaptace nového mechanického
dispozitivu a emancipace nové dostupného média plynového, €i elektrického svétla
jako svébytné umélecké formy. Samotna interakce obrazové-zvukovych viemu je v
jejich pripadé iniciovana technickym mobiliafem, avsak jeji konkrétni podoba je
vyvozovana ze subjektivni analogie mezi zvukovou frekvenci a vinovou délkou
svétla. VétSina autorl vychazi z piivodni Newtonovy chromatické Skalu z roku
1704, ktera asociuje Cervenou se spodnimi tonu oktavy a modrou, i purpur s tony
vysokymi, existuji vSak i Skaly zcela opacné. Skrjabinovo vlastni déleni napfiklad
rozprostira barevné tony zcela volné prostorem spektra. Stanoveni dané Skaly, v
niz subjektivni, Ci objektivni kritéria pfedjimaji vztaznost barvy a zvuku nicméné

byly v centru zajmu vS8ech jmenovanych tvurcu.

Nastroje pro simulovanou synestezii pfedstavuji rizné urovné vztahl mezi
smyslovymi vjemy. Nékteré z nich vytvafi pouze vizualni podnéty tak, jakoby byly
zastupnym médiem zvuku (na pfikladu lumie Thomase Wilfreda), pouzivaji
obrazovy material v kompozi¢ni praci jako rovnocenny zvukovému a uplatfuji na
néj stejné skladebné postupy, nebo vytvari obrazy, jez odpovidaji sou€asné
znéjicimu primarnimu zvuku. Jako takoveé je nelze povazovat za nastroje imitujici

synestezii, jako spiSe za nastroje vytvarejici synestetické prozitky. Cooke je

% Pro premiérové provedeni Promethea byl vyuzZit nastroj chromola Prestona Millera, pro téze
skladbu je v8ak znamy i nastroj A. R. Walace. K nému je znama a dochovana barevna partitura.

8 Cora, Bruno. Abstract Cinema, Chromatic Music. 1912. Dostupné on-line na
http://www.unknown.nu/futurism/abstract.html. Shiédnuto dne 1. 2. 2013.

37



povazuje za spektrum riznych pokusu o formulaci synestetického uméni™ a
upozorfiuje na fakt, ze v fadé instanci kompozi¢ni prace zahrnovala rlizné
stylistické figury zahrnujici audio-vizualni kontrapunkty, konsonance a disonance,
jako je tomu i v dile nejznaméjSich modernich synestetik(l Skrjabina a
Kandinského.

Situace se vyrazné proménuje s nastupem elektronickych médii a videosyntézy 60.
let. Zatimco u filmu a tradi€nich chromakordl vyvolavan umisténim pfislusné folie
pfed zdroj svétla, videosignal uz sam o sobé predstavuje vysoce abstraktni
reprezentaci obrazu ve formé signalu, tedy Cisté energie. V nastrojich 60. a 70. let,
jako byl Hearntv Vidium (1969), Sandintv Image Processor (1973), nebo Rutt-Etra
(1972) zacina byt vzajemny vztah mezi obrazem a zvukem imanentné pfitomny,
Harissontv Animac (1962) dokonce obsahoval konkrétni moduly pro deformaci
kfivek na zakladé zvukoveého signalu. Ackoliv, nebo mozna pravé proto, ze je
modulace zvuku a obrazu kompozitnim signalu znaéné komplexni proces, mizeme
u téchto nastroji mluvit o synestezii technicky indukované. Princip videa a
elektronickeé syntézy zdanlivé samovolné produkuje pfimou vztaznost mezi zvukem
a obrazem, zvukovy signal muze mit svou "vlastni" stopu na CRT monitoru, pokud
jej zobrazime jako obrazovy. Typické vinovité kfivky a texturové obrazce CRT
obrazovek se tak stavaji symptomatickym technickym obrazem, vSeobecné
kulturné pfijimanym grafickym vyjadfenim akustického vinéni jako takové byly i v
pozdéjSich dekadach prebirany jako zastupné grafické symboly technické
synestezie.”' Zvukova kfivka, jejiz tvar odpovida konkrétnimu zplsobu
transkédovani a zobrazovaci Skaly je tak skute€nym symbolickym znakem
zvukového vjemu, aniz by bylo napfiklad mozné rekonstruovat jeho skutecne

znéni.

S nastupem digitalnich médii mezi podnét a jeho manifestaci vstupuje prvek
kédovani. Jak klasifikuje Manovich™, digitalni obrazy artefakty predstavuji slozitou
technickou reprezentaci, ktera v sobé zahrnuje jejich numerickou reprezentaci,

modularitu, automatizaci, variabilitu a principy transkédovani. Ackoliv digitalni

0 Cooke, Grayson. Start making sense. International Journal of Performance Arts and Digital
Media, Vol. 6, No. 2. 2010, str. 198.

" Ackoliv jiz v roce 1908 Dayton Miller sestrojil zafizeni s nazvem Phonedeik, které bylo schopné
graficky zobrazovat zvuk v podobé vinovych kfivek, jak jej zname dnes, tento obrazec se v
popularin kultufe uplatnil mnohem pozdéji.

2 Manovich, Lev. The Language of New Media. MIT Press 2001
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signal postrada svou fyzikalné Citelnou formu a je vysledkem komplexniho
vypocetniho procesu, budeme jej nadale povazovat za digitalni reprezentaci
signalu analogového. Toto rozhodnuti ¢aste¢né vylouci nékteré specifické prvky
digitalniho prostfedi, jakym je specificka chybovost ve formé glitche, nebo
algoritmické struktury, jez nemaji odpovidajici pfedobraz v analogovém prostfedi.
V ramci riznych diskurzu je s digitalizaci a souvisejicimi pojmy nakladano na radé
urovni. Mitchell Whitelaw napfiklad v tomto bodé vyuZziva pojem transkédovani jako
pojmenovani samotného procesu pfenosu zvuku do obrazu, ¢i naopak (napfiklad
zapojenim vystupu CD prehravacCe do obrazu CRT televizoru), na libovolné
strojové bazi a problematiku digitalniho zpracovani dale nerozpracovava’.

V pfipadé zivé vytvareného audiovizualniho obsahu Ize sledovat nepopiratelné
spojeni obrazu a zvuku. Tento pocit vznika na urovni samotného vnimani a ve své
podstaté neni rozdilny od vnimani filmového obrazu. Jejich vztah, ktery napfiklad
Chion popisuje jako vzajemnou kontaminaci, v niz jedna ze slozek pouze
neovliviiuje druhou, nejen na zakladé asociaci’. Jeho pojem synchresis popisuje
nerozpojitelné a nepotlacitelné pouto mezi obrazem a zvukem, pokud je vnimame
soucasné, ackoliv jejich spojeni nevychazi z logického zakladu. Ackoliv je
Chionova synchresis popisovana jako pfirozeny jev, jeji existence je podminéna
fadou faktor( usticich v rizné stupné jeji pusobnosti, zpravidla odvozenych od
pFesnosti, €i volnosti propojenych jevl v Case a muze vést K jeji rizné interpretaci.
V obecné roviné Chion popisuje volnou a pfesnou synchronizaci jako Skalu mezi

poetickym a naturalistickym.

V pfipadé krajné abstraktnich artificelnich zvuk( a obrazl spojeni mezi oba vjemy
tak pocitujeme, i kdyz objektivné napfiklad bilé linie Zadné "spravné" odpovidajici
zvuky nemaiji. Whitelaw namisto pojmu synestezie napfiklad preferuje pojem
cross-modalni spojeni pficemz vznikajici efekt odvozuje spi$ od zplsobu, jakym
dané senzorické modality vystupuji vici sobé&, nez jako jejich vnitini vlastnosti.
Synesteticky efekt se pak mnohem vice blizi né€emu, co by se dalo nazvat jejim

medialné metaforickym zpodobnénim.

3 Whitelaw, Mitchell. Synesthesia. Crossmodality in contemporary audiovisuals in Senses &
Society, Vol. 3, No. 3, Berg 2008, str. 261.

™ Chion, Michel. Audio-Vision: Sound on Screen. New York: Columbia University Press. 2005, str.
9.
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Nyni se zaméfim na skuteCné procesy, které vedou k propojeni obrazové

zvukovych jevl ve tfech riznych podobach.

Obraz je ovliviiovan zvukem, jako tomu je v pfipadé zobrazeni zvukového
signalu na osciloskopu. Toto spojeni se jevi jako pfimé, ackoliv na néj uplatriujeme
komplexni Skalovaci procesy, zvuk snimany mikrofonem vytvafi elektricky naboj
jez je prevadén analogicky na obrazovou stupnici. V pfipadé digitalnich médii je
tento postup spiSe méné Casty, ackoliv jej Ize bez vétSich problému simulovat.
Samotna existence Ciselné reprezentace zvuku mnohem castéji podnécuje fadu
technik, jeZz vedou k interpretaci zvukovych dat a vyvozovani konkrétnich
predispozici pro vznik obrazu. Mezi né patfi napfiklad threshold, prah viemu, pod
kterym jiZ neni vniman, frekvencni analyza, ktera napomaha urceni vyrazove vahy
v ramci jednotlivych spektralnich pasem, nebo rozpoznavani maximalnich hodnot
(peak detection), diky némuz jsme schopni automaticky rozpoznavat rytmus. Tyto
funkce jsou zpravidla zakladni soucasti specializovaného software pro zivou
produkci a jejich funkce jsou rozsahle automatizovany. Pokud v ramci softwarove
prostfedi nechame ovliviiovat obrazem zvukem, nejedna se o pfimy vztah mezi
dvéma jevy, ale o vztah zalozeny na automatizovaném pokusu o rozpoznani
hudebnich kvalit. Jakoby byly softwarovym modulim bylo pfedem
naprogramovano, jak rozpoznat hudbu a co v ni sledovat, aby byl vysledny viem
vniman jako synesteticky. Ve skuteCnosti je velmi obtizné automaticky rozpoznat,
co je dominantnim efektem zvukového podnétu, pokud pfi tom zGstavame v
pohledu na spektralni analyzu. Setkame se s problémy spravné kalibrované
dynamické Skaly, ktera se navic v pribéhu ¢asu mize proménovat, harmonickym
prevrstvenim zvuku a dalSimi jevy. Akustické prvky, které jsou obvykle strojové
interpretovany jako dominantni, mohou byt v subjektivnim vnimani upozadéné, Ci
naopak. Praktiky pfevodu signalu zvuku do obrazu tak zpravidla zahrnuji dil&i pre-
komputaci senzorickych viemu, avSak vétsSina rozhodnuti je provadéna samotnym
hracem. Automatizované funkce se potom uplatnuji na misté volné&jSich spojeni,
nebo tam, kde dotvafi pouze jeden z méné dominantnich charakteri obrazového

vjemu.

Pokud sleduji zcela pfesnou synchronizaci hudebnich a obrazovych forem jedna o
zpravidla o druhy pfipad, kterym je predbézna synchronizace. Tento efekt, jimz
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prosluli zejména interpreti zastoupeni vydavatelstvim Raster-Noton, je zaloZzen na
predpokladané synchresis subjektivné zvolenych prvkld zvuku a zvlastné
upravenych korespondujicich vizuall. Samotné "zivé" provedeni neni skute¢né tak
zcela zivym, nebo obsahuje fadu pfedbézné propojenych audiovizualnich tvaru.
Typicky jde o zvukové sekvence, které hraji ze zaznamu v pevné synchronizaci s
obrazem a jsou zZivym zasahem pouze upravovany. Tento postup si Ize predstavit
jako komplexni mechanismus, v némz je vétSina souvztaznosti dana pfedem,
avSak a v prubéhu jeho chodu je pocitano s fadou variaci, jez Ize provadét pouze v
ramci stanovenych mezi. Pod pojmem pfedbé&zna synchronizace si Ize predstavit
fadu technik, z nichz je jeden kompaktni audiovizualni soubor pouze ta
nejzakladnéjsi. Je mozné ji najit zpravidla v pfipadech, kdy je poZzadovano vysoké
rozliSeni a vicekanalovy zvuk, ¢asto na nékolika obrazovych plochach zaroven,
nebo pokud je dany vizualni vjem pfilis komplexni. Typicky se jedna o mappingoveé
instalace, nebo polyekrany, ur€ené pro verejny prostor. Synchronizované zivé
struktury vS§ak mohou nabirat nejriznéjSich podob. | v pfipadé projekci na vice
platen je ¢asto pracovano s nékolika pracovnimi stanicemi, z nichz kazda pfehrava
pouze Cast obrazu, nebo zvuku, dokonce mohou byt umistény v riznych lokacich.
Ridicim pulsem poté byva startovni signal a prib&zny synchronizaéni timecode,

ktery zajiStuje neustaly pfesny soubéh jednotlivych médii.

Tretim a nejméné rozSifenym typem spojeni je sonifikace vizualnich vstupu.
Diky pfilisné komplexité vizualniho podnétu neni tato moznost rozsahleji
vyuzivana, i kdyz s rozvojem prostorovych kamer, jako je Kinect, se stava
rozpoznavani obrazu stale snadnéjsi a je uspésné pouzivano napfiklad v divadelni
a tanecni praxi. Podobnych principl vyuziva i fada experimentalnich aplikaci pro
nevidomé, prevadéjicich obrazové tvary do rozpoznatelnych zvukovych konstelaci,
napfiklad vOICe™. Tato aplikace je navrzena pro sonifikaci obrazovych dat na
zakladé monochromatické mapy prostoru ve vysokém kontrastu. Jednotlivé linie
jsou interpretovany sestupnymi a vzestupnymi tonovymi pfechody dle jejich sméru,
jakoby se skute¢né jednalo o hudebni partituru. Aby byl uZivatel schopen
prostorové orientace, musi si konkrétni Skalu nejprve osvojit, vytvofit novou
mentalni mapu svéta na zakladé velmi abstraktnich zvukovych kvalit. V pfipadé
téchto zafizeni je zajimavé, ze pro jejich uzivatelé postradajici schopnost vidéni, je

s Viz http://www.androlib.com/android.application.voice-voice-wiz.aspx. Shlédnuto 10. 1. 2014.
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referencnim smyslovym zazitkem ve skute¢nosti hmat. Ackoliv pro vidiciho je
sledovani vystupu vOICe audio-vizualnim senzorickym spojenim, pro jeho

skute€né uzivatele je Skala vizualné-aukusticky-hapticka.

Zvlastnim pfipadem obrazové zvukového pfenosu jsou vizualni prvky navrzené
tak, aby "pfimo" produkovaly konkrétni zvuk, jejich esteticka funkce je tak oproti
slySitelnému efektu upozadéna. Technika, ktera byla v minulosti mnohokrat
zkoumana, napfiklad Oskarem Fischingerem™ v pfipadé syntetického filmové
zvuku, nebo Jevgenijem Murzinem a jeho syntezatorem ANS, je v digitalnim svété
opét zasadné podminéna komplexnimi algoritmy analyzy obrazu. V prvni fadé je
nutné si predstavit, Ze strojové Cteni neprobiha komplexné, ale pomoci pfedem
uréené snimaciho schématu. Tim je obvykle ¢teni atomarniho obrazu po
jednotlivych radcich, €i sloupcich, v ramci barevné Skaly pak |ze interpretovat
oddélené jednotlivé barvené slozky, nebo Cist obrazy pouze jako jejich soucet.
Samotné ¢&teni pak probiha v urcité frekvenci, jez z technickych divodu nelze volné
zvySovat. Typicky je timto limitnim omezenim snimaci frekvence kamery, nebo
velikost pouzitého snimaciho prvku. Synestetické obrazce jsou navrhovany tak,
aby pfi daném schématu Cteni vytvarely pfedpokladané zvukové vjemy, prostorové
a tvarové zmeény jsou pak interpretovany jako konkrétni frekvence, ¢i rytmické
textury. Zvukové obrazy tohoto typu ustanovuji zvlastni vizualni jazyk, zpravidla
vymezeny mechanismy jejich Cteni a do znacné miry omezuji uplatnéni jinych
estetickych pravidel. Vizualni podobnost s pfimym osciloskopovym zobrazenim
zvuku vice nez ziejma, ackoliv zvuky produkované obrazy z jasnych diavodu

nedosahuji obdobné komplexnosti, jako je tomu v opacném pfipadé.

Pokud je synestezie percepcni asociacni schopnost, zda se podezrely fakt, ze v
pfipadé elektronické synestezie dochazi k vazbam mezi obrazem jakoby
samovolné, bez potfeby vnimajiciho subjektu. To by mohlo vést k domnénce, Ze
pFistroje sami o sobé disponuji schopnosti synestesie, i pfestoZe vime, Ze na
technické aparaty nelze nahlizet, jakoby disponovaly vlastnim védomim a télem. Z
hlediska pfistroje vykonavajiciho vypocty je navic nepodstatné, zda-li zachazi s
obrazy, nebo zvuky, protoZe v obou pfipadech jde primarné o obsah datovy. Data

samotna skute¢né vidét, nebo slySet nemizeme. To, co skute¢né vidét a slySet

8 Fischinger, Oskar. Sounding Ornaments. Deutsche Algemeine Zeitung, 8. 6. 1932. Online
dostupné na http://www.oskarfischinger.org/Sounding.htm. Shlédnuto dne 20. 5. 2014.
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muzZeme je pak jistd manifestace datového toku vnimatelna nasimi smysly.
Whitelaw v tomto bodé navrhuje pozménit pohled na syntetizovanou vizualitu jako
na manifestaci tfeti slozky. Tou je praveé tato oblast lezici za senzorickou
manifestaci signalu, kterou nazyva jako inframedialni’’. Zvuk, obraz a fidici signal
pak tvofi pomysliny trojuhelnik, v némz inframedialni struktury v pozadi umoznuji
vytvaret libovolna spojeni riznych médii. Ta samotna je pak mozné vnimat jako
symptomy signalu vnimatelné nasimi smysly, pfi¢emz samotny proces mapovani —

pfevedeni signalu do smyslového vijemu, se odehrava neodhalen v pozadi.

Pokud dojde v pocitatovém zpracovani médii k chybé&, byva manifestovana
kratkodobym vypadkem — glitchem. Whitelaw v tomto pfipadé povazuje digitalni
artefakty za nahlou manifestaci neviditelné signalni slozky v pozadi. Je pravdou, Ze
estetika glitche se stala zejména v 90. letech vyznamnym vizualnim prvkem, jehoz
koncepéni pouZiti je pravé za ucelem odhaleni vypocetnich operaci v pozadi.’®
Pokud v8ak Ize povazovat glitch za manifestaci signalu v pozadi, je tfeba polozit
otazku, zda-li pojem inframedia skutec¢né odkazuje ke skrytému toku dat, jakési
analogii datové toku obrazu a zvuku. Zadny jednolity signal ve skuteénosti v uvnitf
pocCitace nenajdeme, jako tomu je u analogovych médii a mozna by bylo vhodnéjsi
mluvit spiSe o procesu, vypoctu, nebo transkédovani. Pojem signal je nicméné
vhodny jako metaforicky odkaz odkazujici k paradigmatum digitalni kultury jako do
znacné miry transformujici pfedchozi kulturni a technické prvky pfed-digitalniho

svéta.

Interface

Pokud jsem vymezil live cinema jako o zivé vytvareny audiovizualni obsah,
vyvstava zakonité otazka, jak je tento prvek zivosti divacky srozumitelny, Ci
komunikovatelny. V Fadé pfipadu je témé&F nemozné rozeznat, co skute¢né interpret

vytvari zivé a co je pfedem pfipraveny obsah. Co je vlastné tim, co povazujeme za

7 Whitelaw, Mitchell. Synesthesia. Crossmodality in contemporary audiovisuals in Senses &
Society, Vol. 3, No. 3, Berg 2008, str. 272.

8 Michele White prvky digitalniho rozpadu dokonce pfirovnava k panickym zazitkim selhavani
zdanlivé funkénich a bezchybnych systému a spatfuje je jako analogii selhavani "velkych
systému" v popularni kultufe 70. a 80. let, jako byly filmové havarie letadel, nebo atomovych
ponorek. Viz. White, Michele. The Body and the Screen. MIT Press, 2006, str. 95
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dilo? Je to pouze medialni obsah, nebo jde jim forma interpretace konkrétnim
umeélcem? MUzeme do néj zahrnovat cely prostor? A co kdyz dilo existuje pouze v
prostoru média? Forma laptopové hudby, ktera pfisla na konci 90. let s dostupnymi
vykonymi notebooky ustanovila novy ramec toho, co Ize vnimat jako akt jevistni
performance. Jakoby se novi performefi stali opakem expresivniho stylu rockovych
stars. Typicky hrac€ na pocitaC komunikuje béhem predstaveni pfevazné s

monitorem a obsah, ktery vytvafi neni zjevné rozpoznatelny.

Medialni performance

Pfedtim, nez se podrobnéji zamé&fim na prvky rozhrani pro zivé vytvareny obraz,
budu se vénovat samotnému prostoru pro medialni performance. Tyto otazku
budou jasnéjsi, pokud pfedpokladam, Ze prostor performance v elektronickych
médiich nastoluje zcela jiné mody vnimani, nez prostor performance tradicni.
Ackoliv fada medialnich prostor a klub(l vychazi z tradi¢nich divadelnich forem,
tedy frontalné orientovaného pdédia oproti hledisti, prvky medialni performance
vnasi do tohoto schématu nové typy divackého zazitku, jakym je volny pohyb
divaku, centralizovana, nebo naopak obklopujici scéna, i zvlastni prvky
technického a scénografického mobiliafe. Problematika prostoru performance v
elektronické kultufe byla mnohokrat diskutovana. Davies” napfiklad poukazuje na
pojeti uméleckého dila jako na akéni typy (G. Currie®), coz je perspektiva
odpovidajici procesualnim dildm, spiSe nez fixnim. Ak¢ni typy povazuje za
generické entity, které mohou nabirat mnoho riznych podob, nalezi k nim v§ak
partikularni typ podpurné struktury. V tomto ramci je pak jako umélecké dilo
vnimano jako vykon (achievement), k jehoz dosazeni nemusi vést pouze samotna
akce performera, ale i interakce dalSich scénickych prvkd a nakonec i o€ekavani a
proces vnimani divaka.®' Dalo by se fici, Ze zvolené médium, nebo komplex médii,
muze byt tim, co urCuje sledovaci ramce a vytvafi divacka ofekavani podobné,
jako to Cini napfiklad situace kina a médium filmu. V poslednich dekadach, kdy
zazivame pfirozené konvergentni vztahy mezi médii, se zda byt médium stale

méné podstatnym ustanovujicim prvkem. Sou¢asné umélecké performance se

% Mimo jiné McCarthy, Kevin. Ondaatje, Elizabeth. From Celluloid to Cyberspace. The Media Arts
and the Changing Arts World, RAND, 2002; Davies, David. Art as Performance. Blackwell
Publishing, 2004; Bay-Cheng/Kattenbelt/Lavender/Nelson (eds). Mapping Intermediality in
Performance. Amsterdam University Press, 2010.

8 Currie, Gregory. The Ontology of Art. 1989

8 Davies, David; Art as Performance. Blackwell Publishing, 2004, str 33.
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pohybuji v digitalnim svété, kde primarnim médiem samotna numericka
reprezentace, dila obsahuji mnoho volné prolinajicich se prvkud riznych médii.
Soudobou formu medialniho divadla je tak mozné spiSe chapat jako multimodalni
médium, v némz jednotlivé medialni vstupy vytvafi hypermedialni spojeni
integrujici zvuk, obraz a specifickou temporalitu. Postava interpreta se v hierarchii
scény stava pouze jednim z mnoha medialnich, &i scénickych prvku. V jedné z
moznych interpretaci tohoto paradigmatu mohou byt medialni prvky chapany jako
jeho ztélesnéni, virtualné operované téla, ¢i digitalni avatafi, spiSe vSak kladou
mozné otazky vztazich mezi fyzickym a virtualnim télem a divaky. Medialni prvky je
v tomto ohledu mozné vnimat jako externalizované védomi performera, bez ohledu
na aktualni fyzické spojené mezi s jeho fyzickym télem. Pro publikum medialnich
divadel Nelson® navic navrhuje pojem experiencer, ¢imz zdUraziiuje komplexnost
divackého zazitku, zaloZzenou nejen na samotném performerovi, ale i na dalSich
senzorickych podnétech, &i specifické podobé prostorl. Reaguje tak tim i na nové
konstrukéni prvky divadel a prostort pro performanci, jejichz formy mifi ke
konkrétnim senzorickym zazitkiim divaka, spiSe nez k principum konstrukénim, &i
estetickym. Typickymi dvéma priklady takovych forem je sou€asny kinosal, nebo

koncertni sin.

Interface

Nyni se zaméfim na samotny prvek rozhrani mezi performerem a vytvarenym
medialnim obsahem. Pojem interface je mozné z velké ¢asti odvozovat z forem
pocitaCovych rozhrani, tak jak byla formulovana na sklonku 60. let®, termin vSak
muzeme chapat mnohem $ifeji, jako obecné rozhrani umoznujici interakci mezi
dvéma systémy. Z hlediska vizualni kultury jsou rozliSitelné tfi zakladni pojeti
rozhrani®. Lze na néj nahliZet jako na digitaini kulturni interface zaloZzeny na
digitalné kddovaném kulturnim obsahu. Sem patfi formy fyzickych médii, jako je
samotna plocha monitoru a obecné pocitacové rozhrani ale i tradicni, Ci digitalni
kinematické formy sdéleni transformované prvky digitalni kultury. Druhou formou je

perceptualni interakce zahrnujici spoleCenské, kognitivni a psychické a technické

8 Nelson, Robin. in Cheng/Kattenbelt/Lavender/Nelson (eds). Mapping Intermediality in
Performance. Amsterdam University Press, 2010, str 13, 23.

8 Sutherland, Ivan. Sketchpad: A man-machine graphical communication system, University of
Cambridge, 1960/2003

8 Jeong, Seung-hoon. Cinematic interfaces. Routledge 2013, str. 4.
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procesy zaloZzené na remediaci kulturnich artefaktd do podoby jejich symbolickych
reprezentaci, jako jsou napfiklad pocitaCové ikony, okna, nebo dalSi kulturné
podminéné prvky rozhrani. Tfetim pohledem je pak interface ztélesriujici. Tento
pojem akcentuje virtualni "netélesnou" podobu digitalnich informaci a pozici
interface jako rozhrani, které ramuje, ¢i konstituuje ptivodné neartikulovanou
digitalni informaci. Zde bychom jako pfiklad mohli uvést grafické datové
vizualizace, ale i veSkera zobrazeni digitalnich fotografii, které jinak existuji ve

znacné komplexni datové matrici.

Tradi¢ni nastroje synestetické performance, jako je fada svételnych klaviatur 19. a
20. stoleti vychazi pfevazné z mechanické koncepce piana — nastroje s
klaviaturou, ktera je zaroven spoustéjicim mechanismem, interfacem pro ovladani
mechanismu uvnitf téla nastroje. Je pozoruhodné, jak v ramci tohoto vyvoje
dochazi s postupnou mechanizaci nastroju k zapouzdieni skfinky piana ve
prospéch skrytého, strojové generovaného obsahu. Svételné varhany bychom
mohli povazovat za svého druhu absurdni kombinaci filmového projektoru a
klaviru, jak je tomu napfiklad u PeSankova, nebo Remingtonova nastroje.
Synestetické nastroje byly pivodné navrhovany jako vizualni rozSifeni nastroju
tradi¢nich, PeSankova svételna klaviatura byla implementovana jako dopinék
klasické klaviatury funkéniho hudebniho nastroje a pouzivala i odliSny zpusob
ovladani. DUsledkem tohoto uvazovani je pak i PeSankiv neuspésny pokus o
sériovou vyrobu svételného nastroje ve spolupraci s firmou Petrof. Otazka vztahu
mezi interpretem, nastrojem a publikem nicméné nebyla v této periodé v centru

pozornost.

Muzeme si ji vSak zadit klast v okamziku, kdy elektrifikované nastroje prestavaji
tézit z tradi¢nich schémat hry, jako je tomu u modularnich elektronickych
syntezatort typu Moog v poloviné let 60. Ackoliv je elektronicka syntéza pfitomna v
fadé dalSich klaviatur Moogu predchazejicim, tento nastroj dramaticky zménil vztah
mezi hraCem a produkovanym zvukem. V pfipadé obrazu nachazime souvisejici
pfiklad v Sandinové obrazovém procesoru (1969)%, ktery z designu Moogu pfimo
vychazel. Performer se v divacké perspektivé stava tim, kdo operuje pfistrojové
funkce, nikoliv tim, kdo senzorické viemy aktivné vytvari. Proméruje se gestické

8 Viz. http://www.audiovisualizers.com/toolshak/vidsynth/sandin/sandin.htm. Shlédnuto 12. 2.
2013.
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ovladani nastroju, klavesy a struny nahrazuje kruhovy ovladag, nebo pfepojovaci
panel. Nastroje 60. a 70. let vSak nedosahovaly takové jednoduchosti, aby
iniciovaly specifické vytvareni, i imitace scénickych prvku, ackoliv i Sandin sam

vyuzival pro zZivé koncerty EVE fadu kostymnich prvku.

Otazky pavodu zivé vytvarenych médii pak vyvstavaji po dovrseni digitalizace
nastroju prelomu 90. let, kdy se také naplno uplatfuje univerzalni pocitac jako
nastroj pro performanci. PocCitate na scéné se v mnoha ohledech neodliovali od
béznych kancelarskych stroju a jejich pfitomnost byla vnimana jako pfitomnost
univerzalniho technického aparatu, ktery neni specificky dedikovan pro uméleckou,
Ci medialni tvorbu. Virtualni interface na monitoru byl oto€en zady k publiku, coz je
opét oproti tradi€nim nastrojum bezprecedentni situace. Pravé tato ambivalentni
povaha pocitaCoveho rozhrani, odvozeného od psaciho stroje vyvolava fadu
otazek. Gesta performera jiz neni mozné Cist v analogiim k vytvafenym jevam, jako
tomu je napfiklad u kytary. Vzbuzuji nejistotu v tom, co vlastné performer na
obrazovce déla, nebo zda-li viibec néco déla? Dominantni senzorické podnéty,
nemaji odpovidajici analogii v gestice hrae a navic se odehravaji v jinych
Casovych korelacich, mohou byt napfiklad soucasti pfedem vytvoreného obsahu,
nebo je Ize predpfipravit v Case kratkém pred jejich skuteCnou manifestaci.
Dusledkem tohoto efektu je v mnoha pfipadech specifické jevistni chovani
digitalnich performeru vytvarejicich tyto zpétné vazby k produkovanym médiim
uméle, ackoliv minimalizované fyzické rozhrani nevyzaduje téméF zadnou

motorickou aktivitu.

Z hlediska usporadani scénického prostoru je ziomovym bodem nastup
profesionalnich scénickych technologii. Zatimco syntezatory 70. let staly v centru
pozornosti scény a volné rozmisténé filmové projektory v imerzivnich prostorech
potlaCovaly rozdily mezi mechanickym aparatem a medialnim obsahem,
profesionalni praxe miniaturizovanych pfistroji odsouva produkci médii znovu do
promitaci kabiny. Soubézné s tim, jak nastroje pozbyvaiji prvka vyrazného
fyzického rozhrani je stale méné zajimavé sledovat performera, jak obsluhuje DVD
pfehravac, videomix, nebo pocitac. Klubova kultura jiz ve svém zakladé vytésnila
takto nezajimavou ¢innost mimo podium. Technické pfistroje ztratily svou

scénickou dulezitost a v 80. a 90. letech jsou vnimany jako mobiliai podobny
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filmovému projektoru v kabiné. Tato praxe pfetrvavala znacnou mérou do nedavné
doby, kdy standard prostor( vubec nepocital se signalnim pfipojenim pro obraz z
prostoru scény. Krom diivodu vySe popsanych je tfeba zvazit i méné zjevné
technologickeé limity Sifeni videosignalu. Projekéni technika vyZzaduje pomérné
pfipadech, kdy tato vzdalenost pfesahuje patnact metrd, neni ani dnes zcela
snadné prenaset byt analogové videosignaly mezi pocitaci a videoprojektorem.
Ackoliv bezdratovy pfenos HD videa v poslednich letech dosahuje znaénych
pokrokU, standardem zustava prenos analogovy. V takovém nastaveni logicky patfi
zdroj, a tudiz i tvurce videa co nejblize k projektoru. Tato technologicka bariéra
neni nepfekonatelna, je vdak ziejmé, ze v uplynulych dekadach neexistovala
skutecné silna poptavka po tom, aby se tak stalo.

Nova kinematicka rozhrani

Ackoliv byla v prvni ¢asti této kapitoly oznacena pozice médii na scéné jako do
jisté miry v protetickych vztazich vuci operatorovi, jez je ovlada, neni tato teze beze
zbytku pfijata umélci, ani jejich publikem. V obdobi pfelomu milénia vznikla fada
koncepci pro zpétnou intervenci fyzickych rozhrani. Golan Levin® napfiklad
navrhuje pojmout audiovizualni nastroje jako malifské, vychazeje predevsim z
metaforického vztahu virtualniho prostfedi k fyzicky existujicim médiim. Jeho
vyzkum z let 1996—-2000 vyustil v navrh schématu, v némz je vizualni obsah
vytvaren jako "volna audiovizualni substance, jez muzZe byt volné "malovana”,
manipulovana a mazana ve formalné volném, non-diagramatickém kontextu"®.
Pfedstava takového rozhrani je spiSe nez pocitatovym prvkam blizsi k elektronické
simulaci akéni malby pomoci tabletu, i jinych existujicich, ¢i nové vyvinutych
rozhrani. Levin zduraznuje idealni vztah, kdy je i pfes uplatnéni Fady algoritmickych
operaci nastroj mapovan zpusobem odpovidajicim gestiim hrace, jinymi slovy
pozaduje percepcni motivaci vyslednych sonifikaci a vizualizaci. Je potfeba
zduaraznit, ze vysledkem Golanovy prace neni pouha virtualizovana malifska
plocha, jako je napfiklad v software Adobe Photoshop, ale znaéné komplexni
mnohadimenzionalni vizualita. Druhym, a neméné podstatnym argumentem, je v

jeho praci pozadavek nevycerpatelnosti, ktery mizeme formulovat spiSe jako

& Levin, Golan. Painterely Interfaces for Audiovisual Performance. Dizertace, MIT 2000.
8 Tamtéz, str. 56.
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dostateCnou Skalu rozeznatelnych variaci a oomén. Tento zpUsob uvazovani
symptomaticky nevede k vytvareni nastroju univerzalnich. Naopak je jednim z
projevu perzonalizace digitalnich nastroji do unikatnich forem, jez slouzi pouze
jedinému hraci, nebo konkrétni performanci. Jeho uvahy vyustily v sérii
nastrojd/performanci, jako je Yellowtail, nebo Curly (1998), zalozenych prevazné
na ruznych metodach analyzy obrazu, jako vysledku gest performera.

K samotnému fyzickému rozhrani pfistupuje Levin spiSe utilitarné a o pocitacich
jako scénickych elementech neuvazuje. OdliSnou strategii miZzeme vypozorovat v
praci Michaela Lewa®® z roku 2004 [Obr. 20]. Na rozdil od Levina nevychazi Lew ze
schémat tradi¢nich médii, ale soustfedi se na novy nastroj jako derivat DJ-ské, i
VJ-ské kultury. Za interface povazuje samotné virtualizované prostfedi pocitaCe a
jadrem jeho prace je manipulace tohoto rozhrani do formy scénického prvku.
Inspirovan Fischingerovym Lumigraphem vytvofil virtualni poloprasvitnou plochu,
kterou Ize pozorovat z perspektivy performera i divakd. Druhym vychodiskem je pro
Lewa samotna stfihova technika, ktera jej vede k uvazovani o Zivém videu jako o
stfihu a postprodukci v realném ¢ase. Vychazi z pfedpokladu, Ze tvirce ma k
dispozici ur€itou zasobu audiovizualnich fragmentl a zivé provedeni spociva v
jejich volbé, organizaci a improvizovaném skladani v pribéhu "hrani". Pfi navrhu
rozhrani vychazi ze znamé stfihové praxe a zaméfuje se na alternativni formy
reprezentace obrazu, nez je tradi¢ni forma desktopového prostfedi. Samotna
manipulace médii v jeho interface probiha pomoci rozpoznavanych taktilnich gest
na povrchu platna, které se tak stava virtualni skladebnym prostorem, ale zaroven
scénickym interface. Vysledek této Cinnosti je pak promitan na druhé, dominantni
platno. Jde o pracovni postup, ktery se blizi bézné praxi VJ-ingu, ktery
improvizované vybira z pfedem pfipravenych vizualnich materiald a podrobuje je
dalSim efektovym procesum. Nastroj pak doplfuje prototyp dalsi fyzického
rozhrani, které Lew nazyva video drum, a které vychazi spiSe z principu
gramofonu. Jde o zvétSeny kruhovy ovladaci prvek vybaveny dotykovym interface
na povrchu. Buben doslovné reprezentuje civku s filmem a je spojen s prisluSnymi
prvky digitalniho rozhrani tak, aby hra¢ dokazal pfehravat videosekvence riznou

rychlosti. Video drum i virtualni plocha vyvolava potfebu vyrazné fyzické interakce

8 Lew, Michael. Designing an instrument for cinema editing as a Live Perfromance, 2004.
Dostupné on-line na http://alumni.media.mit.edu/~lew/research/livecinema/. Shliédnuto 12. 10.
2014.
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s rozhranim, Lew si o mnoho méné klade otazku, co tato interakce skute¢né
reprezentuje. Ackoliv tak hra€ na néj provadi mnohem vyraznéjsi fyzické ukony,

vztahuje se stale k prvkim interface, nikoliv samotnému obsahu médii.

Podobnych nastroju je v obdobi prvni dekady vyvijena cela fada. Mezi nejznamé;jsi
priklady patfi i zvlastni dotykovy kontroler, ktery nechal sestrojit pro zivy stfih Peter
Greenaway®**® v souvislosti se svym ambiciéznim projektem Tulse Luper
Suitcase. [Obr. 21] Samotny rozsahly "film" tvofi 92 DVD nosicl, jejichz poradi
uruje sam divak, nebo vyplyva z rozsahlého systému hyperreferenci. Pro Zivou
podobu filmu ve formé VJ-setu (2010) Greenaway vyuzival ovladaci panel
vyrobeny zakazkové holandskou firmou Beamsystems®' mezi jehoZz hlavni znaky
patfila nezvykla ergonomie sméfovana ke stojicimu hraci a vyrazna hypertrofie. V
principu nejde o nastroj vyrazné odliSny od toho, ktery navrhoval Lew. Interface v
sobé kumuloval prvky tabletu a multimedialniho pfehravace pro nékolik platen a
spiSe nez funkcni aspekty reprezentuje scénografii hmoty a objemu zdaraznujici

samotnou pfitomnost hrace a vaznost jeho gest.

Virtualni a post-digitalni nastroje

S pfichodem desatych let se ve vyvoiji interface objevuje podobnych FeSeni spisSe
meéneé. Gestické ovladani meédii se stava v poslednich letech béznou soucasti
komercnich televizoru, v roce 2010 také pfichazi prvni verze tabletu iPad. Ten v
sobé uspésné virtualizoval i fadu pfedchozich funkénich rozhrani zaloZzenych na
taktilité, jako byl napfiklad kontroler Lemur.®? Zatimco predchozi obdobi bylo ve
znameni hledani idealni fyzického rozhrani ve vztahu k béznym pocitacm, pro
soucasnou dekadu je symptomatické zjednodusovani pouzivanych pfistroju a
CastéjSi kombinace digitalnich a analogovych prvku. V tomto ohledu je mozné
spatfovat live cinema jako tranzitni oblast mezi digitalnim a post-digitalnim svétem.

Na jednom konci se nechava inspirovat tradicnimi nastroji 20. stoleti, vyuziva jejich

8 Noys, Benjamin. Tulse Luper Database: Peter Greenaway, the New Media Object and the Art of
Exhaustion. 2005. Dostupné on-line na
http://www.imageandnarrative.be/inarchive/tulseluper/noys.htm. Shiédnuto 1. 4. 2014.

% Viz. diskuze o VJ-ské praci Petera Greenawaye na http://viforums.info/threads/vj-peter-
greenaway.11116. Shlédnuto 10. 5. 2014; dale viz http://www.notv.com/index.php?
option=com_content&task=view&id=34, Shlédnuto 10. 5. 2014.

¥ Viz. http://lwww.beamsystems.nl

92 Viz. http://www.jazzmutant.com
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virtualizace a v poslednim obdobi pfistupuje k hybridnim digitalné-analogovym
feSenim. Termin post-digitalita odvozeny od Casconeho,® je ptivodné navrzen pro
oznaceni novych zvukové kompozi¢nich technik vyuzivajicich estetiku digitalni
chybovosti, v souasnosti je vSak diskutovan spise jako obraz sou¢asné
transformace a vzajemné propojenosti digitalnich, biologickych, kulturnich a
duchovnich systému (Alexenberg®). Pojem post-digitalita Ize stejné dobfe pouzit
pro vyjadreni transformace, kterou prosla tradiéni média na zakladé "digitalni
zkusenosti". Nastup digitalni virtualizace neznamenal jejich zanik, ale zplsob,
jakym s nimi dnes nakladame je zasadné ovlivnén digitalni zkusenosti.
Elektronické nastroje, jako je Arduino, nebo od tohoto konceptu odvozené zvukové
procesory, jako je 21*® kombinuji prvky digitalniho a analogového prostiedi a
rychle se objevuji i jejich obrazové ekvivalenty®. Jako priklad z tvar¢i praxe
muzeme uvést Tonewheels® Dereka Holzera (2008). Holzer(iv nastroj vychazi
konstrukéné ze zpétného projektoru na transparentni folie. Na prosvétlenou plochu
hrac¢ poklada otacejici se disky s rliznymi geometrickymi vzory. Ty jsou v souladu s
béZnou funkci pfistroje promitany na platno, avSak sou€asné je jejich pohyb nad
svételnou plochou sniman optickymi senzory a pfevadén na slysitelné zvukoveé
frekvence. Vysledny efekt se blizi né€emu, co bychom mohli rozpoznat jako
optické gramofonové desky, nebo ozvucené stroboskopické kotouce. Jsou zaroven
variaci na fadu obdobnych historickych systému, jako je série didaktickych
barevnych kotou€u Ludwiga Hirschfeld-Macka (1923), nebo projekéni kotouce
Thomase Wilfreda (1920). Post-digitalni kultura obecné s oblibou vyuziva prvky
aplikované medialni archeologie v kombinaci s jednoduchymi digitalnimi prvky.
Existuje bezpocet pfedstaveni zaloZzenych na snimani obrazu pfimo na scéné.
Némecky projekt Lucky Dragon (2014) napfiklad kombinuje performativni psani,
elektronické manipulace s obrazem a zivé snimané optické efekty na scéné s
improvizovanou hudbou, pfi¢emz tematicky vychazi ze samotné percepce
slunec¢niho svétla a stinl. Prace Jana Kulky Kouzelna skiinka® (2012) pro zménu
Cerpa z historickych experimentu s fyziologii vidéni J. E. Purkyné. Kulka

% Cascone, Kim. The Aesthetics of Failure: "Post-digital" Tendencies in Contemporary Computer
Music. Computer Music Journal: Vol. 24, No. 4, MIT Press 2002.

% Alexenberg, Mel. The Future of Art in a Postdigital Age. Intellect 2011.

% Viz. http://www.standuino.eu/musical-instruments/2pi-whitenoise/. Shlédnuto 20. 4. 2014.

% Napiiklad modulatory Critter & Guitari viz. http://www.critterandguitari.com/collections/video-
synthesizers/products/video-scope, nebo modularni komponenty LZX viz.
http://www.modulargrid.net/e/lzx-industries-video-waveform-generator

% Viz http://macumbista.net/?page_id=476.

% Viz http://mediabaze.cz/page.php?artwork=486.
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zkonstruoval projekCni systém, ktery umoznuje projekci nékolika stroboskopickych
disku souc€asné s diapozitivy a dalSimi obrazovymi efekty, v€etné systému jejich
sonifikace podobnému nastroji Dereka Holzera. Jeho prace je tak do velké miry
prepracovanim a aktualizaci plvodniho historické dispozitivu. Kulka na plvodnim
materialu napfiklad akcentuje jeho estetické kvality, nebo prvky psychedlické
vizuality vlastni uméni 60. let, coz jsou roviny, které v puvodnim Purkyného
experimentu nebyly pfitomny.

Software jako rozhrani

Samostatnou kapitolou v konstrukci rozhrani pro performance by pak méli hrat
nové programovaci jazyky. Software jako MAX/MSP, jehoz obrazova €ast Jitter
byla uvedena v roce 2003, nebo jeho open-source verze PureData, jehoz grafické
rozhrani GEM je je$té o nékolik let starsi, pfedstavuji na prvni pohled témér
dokonalou virtualizaci nastroju analogového svéta. Koncept vychazejici z pfevodu
pocitacového kddu na vizualné srozumitelné algoritmické modely je viastni nejen
zminénym dvéma aplikacim, ale najdeme jej v celé sérii dalSich grafickych i
zvukovych platforem (napf. QuartzComposer, Bidule, Adobe AfterFX, Motion a
mnohé dalsi). Mezi dva jejich nejpodstatnéjsi znaky patfi modularita, ktera z nich
Cini skute€¢né univerzalni nastroje, nékdy o nich byva také referovano jako o
nastrojich na stavbu nastroji. Druhym bodem je pak jejich real-timovy charakter.
Zatimco v tradi¢nich formach programovani je ¢ast interpretaéni oddélena od
procesu kodovani, ve zminénych pfipadech je tvorba vypocetnich struktur
interpretovana jiz v okamziku, kdy vznikaji. V mnoha ohledech je sporné, je-li
mozné je vubec povazovat za programovaci jazyky. Vzhledem k mife jejich
abstrakce a virtualizace byvaji pojmenovavany jako grafické programovaci jazyky,
nebo vizualni vyvojové prostiedi. V kazdém pripadé se oba staly nejrozsifenéjsi
masové pouzivanou platformou pro manipulaci medialnich obsaht v realném Case.
Jejich interface vychazi z obdobné modularni struktury, jako disponuji analogové
syntezatory typu Moog. Dil¢i modularni prvky zastupuje graficko-textovy objekt
nazyvany atom, programovanim je pak proces vytvareni a spojovani atomu do
hierarchickych struktur pomoci vlaken nesoucich signal. Ambivalentni pojem signal
zde stoji jako reprezentace raznych typa dat, véetné textovych, zvukovych,
numerickych, obrazovych, ¢i jejich kombinaci.
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Podobnou formu programovani je nutné chapat jako vysoce symbolickou. Atomarni
objekty a jejich spojeni jsou reprezentaci skuteénych znaéné komplexnich procesu,
které zahrnuji tradi¢ni kodové struktury, systém podpurnych knihoven a dalSich
skrytych procesu. K nim je z pozice interface odkazovano pravé skrze symbolické
grafické rozhrani. Pokud napfiklad v roviné grafického interface vytvofime spojeni
mezi kamerou, efektem obrazové inverze a vystupem, ve skuteCnosti kazdy ze
tfech objektu odkazuje ke komplexni struktufe a hierarchii procesu uvnitf pocitace,
z nichz ne vSechny probihaji chronologicky, €i synchronné, ackoliv to z pozice
uzivatele tak muze pasobit. Na tuto skute€nost je mozné upozornit, pokud se
vratime k Lewoveé pojeti signalu, jako neviditelné entity v pozadi audiovizualnich
pocitacovych vystupl. Je mozné, Ze tim odkazuje pravé k této podobé
symbolického vyjadreni, ktera budi dojem, ze prostfedim pocitaCe se skute¢né
pohybuje virtualni signal, jako by Slo o systém analogovy, ackoliv se jedna o

ucinnou a kulturné podminénou metaforu.

Kombinace komplexity, variability a konvergence pfedstavovana zminénymi
nastroji v Zivych audiovizualnich dilech takeé iniciovala fadu novych témat. V
souvislosti s jejich pouzivanim vyrazné nastupuji ttmata mapovani signalu.
Zvukové, obrazoveé, datové a senzorické signaly je mozné vzajemné kombinovat,
porovnavat, Ci pfevadét z jednoho meédia do druhého. Ackoliv podobné praktiky
nejsou vyuzitim modularnich prostfedi podminény, jsou jimi vyrazné zpfistupnény
a stavaji se bézné uzivatelsky dostupnou funkci, nebo vytvari potfebu podobné
funkcionality rozhrani. Pfikladem budiz prace Michala Kindernay®, ktery se ve své
tvorbé dlouhodobé vénuje problematice mapovani a algoritmického zpracovani
dat. Jeho Air Pollution Kit (2009) napfiklad vyuziva specifickou sadu
hardwarovych a softwarovych nastroju k ziskavani senzorickych dat o lokalnim
znecisténi, které pak aplikuje na kamerou nataceny obraz v podobé zkresleni a
barevnych promén. Takové dilo miZzeme povazovat za medialni derivat ustici v
novou estetickou, €i ikonografickou reprezentaci svéta, svou podstatou se blizi
statistickému zobrazeni namérenych dat. Kindernay vSak vytvafi ve své tvorbé
dalSi estetické, socialni, enviromentalni, i poetické roviny, jako je napfiklad jeho
Camera Altera (2011). Nastroj v podobé dievéné skfinky je vybaven fadou

% Viz. http://www.mediabaze.cz/page.php?artist=74
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senzorickych vstupu a je ur€en pro osobni pouziti jeho majitele. Na zakladé
nameérenych a statisticky zpracovanych dat vyhodnocuje okamziky, které jsou pro
jeho nositele typické a v nich za€ina zaznamenavat kamerou okoli. Stava se tak
formou automatizovaného deniku, ktery sam rozhoduje, co a kdy je hodno
zaznamenani a v urCity okamzik také zacne sam ziskané materialy promitat. Klade
tak otazky, co vlastné mechanické a digitalni prvky Camery Altery zachycuiji, jak
se zaznamenana data vztahuji k osobnosti jejich sbératele, nebo k socialnim
strukturam, v nichZ se pohybuje, jak se vztahuje k jeho vlastni paméti a jaké
percepCni ramce vytvari, kdyz ziskany material promita.
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Resumé

Jak bylo naznaceno prostfednictvim fady ramcovych exkurzi, live cinema je mozné
adoptovat jako jeden z pojmu vyjadfujici fluidni a hyperreferencni charakter dnesni
audiovizualni kultury. Z historického hlediska neni podstatné, zda-li byly jeho
sledovat, jak se v prubéhu vyvoje audiovizualni kultury proménoval vztah mezi
pohyblivym obrazem, umélci a spole¢nosti, jak jej spoluvytvarel rozvijejici se
podpurny technickym systém a k jakym spole¢enskym funkcim tyto aplikace
slouzily. Tyto procesy zfidkakdy nabiraji jednostranného smérovani, live cinema je
tak stejné kulturné-technickym produktem, jako se kulturni a technické struktury

proménuji jejim vlivem.

Vyvoj live cinema Ize zarover chapat jako dullezité pfemosténi mezi digitalni a
post-digitalni kulturou. V duchu své podminénosti digitalnim prostfedim je muzeme
povazovat za produkt technooptimismu pocatku tisicileti, na druhé strané ma
transformujici efekt pro fadu prvkd audiovizudlni kultury nadale existujicich v
tradi¢nich, le€ proménénych formach. V Sirokém rozpéti, mezi hypermedialnimi
projekEénimi tapetami a intimnimi formami drobnych, technicky podminénych
performanci, mizeme pozorovat jeho remediacni efekty, je zajimavé pozorovat i
opacnou strategii, sméfujici k opousténi virtualniho prostfedi ve prospéch osidleni
fyzického svéta. Prvky live cinema muzeme pozorovat napfi¢ spektrem popularni a
umélecké kultury, nebo uméni uzitého a aplikovaného. Jakoby obracely zakladni
paradigma kultury algoritmd. Umélci na prahu digitalniho svéta vyuzivajici
vypocetni prostfedky se timto umysiné zbavuiji vlastnich projekci, odosobnuji sva
dila od subjektivnich prozitkl a €ini samotné autorstvi stale ambivalentnéjSim
pojmem. SoucCasné sméfovani, které zastupuje i live cinema, naopak vede k
novému nalezeni vnitfnich prozitkl, snahu o ovladnuti a zanechani stop ve

fyzickém prostfedi, i pfesto, ze vyuziva prostfedky digitalni.
Jako digitalné podminéna forma pravdépodobné zanecha pro budoucnost jen maly

otisk, ani sou€asna uroven archivace udalosti nepfesahuje nahodné a neupiné

zaznamy projekénich ploch. Mize se tak jednat o kulturu, kterou budeme znat
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pouze zprostfedkované, nebo skrze transformacni efekty, které pro budouci vyvoj

audiovizualni kultury pfinese.

V nasledujicim oddile se zaméfim na konkrétni instance live cinema skrze
osobnosti &tyf tvurcl. Bude si na nich vSimat tvir€ich paradigmat, kontextu a
motivace jejich tvorby. Jejich vybér je stanoven tak, aby reprezentovaly zakladni
ramce live cinema z hlediska uméleckého, socialniho, ekonomického a
technického. Budu na jejich pfipadech sledovat, jak Ize pozorovat live cinema z

perspektivy zanrové, nebo mezioborové a jakou pozici zaujima ve svété uméni.

Nasledujici soubor textt slouzi jako modelova série pfikladu pro predchazejici
kapitoly a je orientovan exkluzivné na Ceské prostfedi. ProtoZze samotna uroven
archivace live cinema nepfinasi relevantni vypovidaci hodnoty, soustredil jsem se
na konkrétni tvlirce a dila, s nimiz mam osobni zkuSenost a byl jsem schopen jejich
praci sledovat v pribéhu fady let. Texty vznikly na zakladé studia Sirokého spektra
dostupnych materiald, internetovych databazi, katalogl, osobnich zaznamu a
dokumentl a v neposledni fadé rozhovort, které jsem s tvurci vedl| v letech 2012-
13. Udaje ziskané redersni praci byly verifikovany se samotnymi tvarci a jejich
osobni dokumentaci, kromé Pavla Mrkuse neni zadny z autor( biograficky

zpracovan v relevantni pramenné publikaci.
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David Vrbik

Ekonomie zazitku

V ramci autorq, jimiz se budeme zabyvat, je David Vrbik nejblize velkolepym
svételnym divadlim a imerzivnim prostfedim, jak je chapou britsti, nebo holandsti
tvarci. AC se muze podobna forma odkazovat vzhledem k své opulentnosti spise
do oblasti medialni designu a zabavného priimyslu (Vrbik se napfiklad podili na
vizualnich projekcich koncertu Vladimira 518), jeho cesta k tomuto tvaru je znacné
dlouhodoba a komplikovana. Vrbik neni v pravém slova smyslu autorem. Jeho
prace maji vzdy skupinovy charakter, v tvar€ich souborech pracuje jako
multimedialni designér. Skrze fadu spolupraci v divadelnim a hudebnim prostfedi
se postupné vybudoval osobity rukopis, ktery vychazi z principl vzajemného

ovlivhovani zvuku, svétla, laserovych paprsku a dalSich senzorickych vstupu.

David Vrbik je autodidakt, pivodné spise hudebnik (napf. Jatka ¢. 5 s Janem
Burianem), ktery se dostal do kontaktu s divadelnim prostfedim a scénickou
technologii b&hem civilni vojenské sluzby v divadle Archa. V obdobi kolem roku
1998 zacal spolupracovat s Janem Burianem, Zuzanou Sykorovou, Petrem
Lorencem a Vojtéchem Jirasko na divadelnich pfedstavenich skupiny Envoi. V
obdobi 90. let, kdy pfistup k jevistnim technologiim nebyl zcela snadny, bylo pravé
prostfedi velkych divadel jednim z mala mist, kde byly dosazitelné projektory, nebo
specializované jevistni svétla. V roce 1998 tak vzniklo experimentalni pfedstaveni
Envoi Tep Zepy'®, ve kterém Vrbik poprvé pouzil osciloskop, jako bezprostredni
formu pfevodu zvuku do grafické reprezentace [Obr. 22]. Zvuk snimany na scéné
pomoci mikrofon byl zobrazovan na stinitku osciloskopu, sniman kamerou a
promitan zpét na scénu. Pfedstaveni Envoi mély ¢asto charakter volnych
improvizaci, skupina takto nékolik let vystupovala napfiklad na festivalu Muzika
Nova Paka. Kolem roku 2003 Vrbik Envoi po realizaci dvou pfedstaveni opousti a
zacina spolupracovat s Petrou Hauerovou, Janem Malkem, Ondfejem Andérou a
Vladimirem 518 v ramci skupiny TOW.

TOW byla skupina tane¢niho multimedialniho divadla aktivni v letech 2003—2008.

190 Viz online dokumentace na https://vimeo.com/51041601. Shlédnuto 22. 4. 2014.
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Zakladem predstaveni TOW byla tane¢ni choreografie, zpravidla doplfiovana o
fadu projekénich a scénickych prvku, v roce 2003 v ramci fady improvizaci také
experimentovala s videomappingem. V prvnim pfedstaveni Ostatni okna (2003)
vznikla napfiklad otazka, jak vytvofit pomoci svétla fazované pohyby tane¢nikl. Po
puvodnich navrzich, které pfedpokladaly sviceni upravenymi filmovymi projektory,
Vrbik navrhl sestavu nékolika smérovych stroboskopd, u nichz kontroloval tvar a
frekvence zableskUl. Tato svétla doplnil o snimace elektromagnetickych pulsu,
které zaroven ovladaly hlasitosti zvukové stopy. Ackoliv tento postup naznacuje
oteviené formy interakce, v tomto i nasledujicich pfedstavenich TOW byly vSechny
slozky fizeny jedinym timecode, podle néhoz se pfizpusobovala i choreografie
tanecniku. Nejedna se tak v pravém slova smyslu o scénické efekty, spiSe o
scénicky tvar, ktery organicky propojuje choreografii, hudbu, svételny design a
projekce, kdy kazda ze slozek je rovnocenna. Ackoliv je tento pfistup dnes
pozadavkem medialniho designu byla naopak otevienost, reakce na pohyb na
scéné a Casova variabilita, pfipadné manualni interakce s taneéniky. Zatimco v
tradi¢nich formach choreografie nasleduje zpravidla hudbu a svételné prvky
nasleduji tane¢niky, TOW zalozili svou praci na uplné synchronizaci vSech ¢asti
predstaveni tak, Ze si tane€nici museli osvojit zcela pfesny priibéh a nacasovani

pohybu podle ¢asového koédu ve prospéch vysledného tvaru.

Uspé&ch predstaveni ved! k rozvinuti podobnych scénickych principt v nasledujici
Nocni mure (2004), ktera také ziskala divadelni cenu Sazky. V tomto predstaveni
zacal Vrbik poprvé vyuzivat laserovou projekci, ktera principialné kopiruje zpusob,
jakym reaguje na zvuk osciloskop. ZkuSenost z pfedstaveni Tep Zepy se zde
zurocCila. TOW ziskali laserovy projektor Kvant a zacali experimentovat s
projekcemi na €erné pozadi. Vizualni prvky byly pro laser navrhovany jako
vektorové kreslené obraze s Caste€nou vazbou na Zivé zvukové vstupy. ZkuSenosti
s rozvijejici scénickou slozkou pak sméfovali ke vzniku nového seskupeni, které jiz
kompletné nahradilo divadelni prvky medialnim obsahem. Jeho nazev SPAM mél
puvodné naznacovat zbytecny medialni odpad divadelniho tvaru a byl zamyslen
jako vedlejsi aktivita TOWu. Pfedstaveni, které vytvofil Vrbik, Andéra a Vladimir
518 bylo premiérovano koncem roku 2004 v dnes jiz neexistujici prazske Galerii
Nabrezi a znamenalo pro jeho tvlrce uplny odklon od divadelniho prostiedi. Ve
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SPAMu se tak spojilo nékolik raznych kulturnich vliva. Vrbik pfinasel prvky
technologické esteticky, Andéra klasické postupy animace a videoartu, Vladimir
518 pak popularni kulturu hip-hopu. Vznikly tvar byl pivodné zamyslen jako
galerijni, ackoliv vychazel z divadla a v budoucnu se vydal spiSe do klubu a
verejnych prostor.

TOW nicméné vytvorili jesté dvé predstaveni na obdobné bazi (Turing Machine,
2005; Teorie, 2008) a po roce 2008 zacina Vrbik pisobit jen v ramci SPAMu jako
medialni designér. Kromé koncertnich projekci pro koncerty Vladimira 518 vytvofil
SPAM v nékolika letech nékolik velkych tematickych predstaveni pro vefejné
prostory, jako je Karel Gott Prager (2009), Bit (2010), nebo Another Brick
(2011). [Obr. 13 a 14] Ta byla zaloZzena na stale rostoucim technickém mobiliafi
synchronizovanych svétel, laser, projekci a hudby. Vznikla ¢aste¢né jako
zakazkova dila pro vefejnopravni instituce, Bit napfiklad iniciovalo vedeni Nove
scény Narodniho divadla jako site-specific projekci na oplasténi budovy. Vizualni
material tohoto projektu vychazel z dé&jin vypocetni techniky a jako funkéni analogii
pouzil atomarni strukturu sklenéné fasady. Druhym zdrojem inspirace byl
Vladimirtv dlouhodoby zajem o architekturu, soucasti pfiprav obou predstaveni

byly reSerSe a vytvarné podklady planu budov a architektonickych modelu.

Zde se takeé ukazuje, jak verfejny charakter praci, ve spojeni s vysokymi
technickymi a ekonomickymi naroky, proménuje komunikované obsahy a sméfuje
k jejich zjednoduSovani. Pfedstaveni SPAMu bylo napfiklad v programu Narodniho
divadla anoncovano jako “Performance protknuta Zivotem a tvorbou
nejkontroverznéjsiho ¢eského architekta druhé poloviny 20. stoleti Karla Pragera.
Originalni audiovizualni stat mapuje Pragerovu tvorbu, zpochybriuje nepravem
vytvorena klisé kolem jeho osoby a nastavuje novy uhel pohledu na jeho
rozporuplny umélecky odkaz",’°" ackoliv mélo spi$ podobu vizualni imprese, ktera
konkrétni aspekty Pragerovy tvorby podrobnéji neobjasnovala.

Rostouci technické potfeby vychazejici z rozmérnych lokaci vedly k pfechodu
SPAMu na profesionalni technologickou platformu. Zatimco v prostoru divadla je

mozné vyuzit komerc¢né dostupnou audiovizualni techniku, mimo néj zacina vykon

11 Program Nové scény ND, leden 2010.
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béznych zafizeni nedostacovat. V sou€asnosti zahrnuji scény SPAMu nékolik
projekci o svételnosti desitek tisic ansl (pro srovnani bézny projektor disponuje
vykonem kolem 4000 ansl). Malé laserové projektory nahradily pfistroje komeréni a
primyslové. Pouhy pronajem mobiliafe pro jedno predstaveni se v sou¢asnosti
pohybuje v fadu desitek az stovek tisic. SPAM tak v prabéhu let dospél k dnes
bézné formé medialniho designérstvi, kde samotny tvirce medialniho obsahu stoji
mezi zadavatelem a dodavatelem technologie, ktera pfevysuje i bézné profesni

technologické standardy.

Kromé velkorozpoctovych medialnich pfedstaveni Vrbik dale rozviji drobné
projekty, zalozené na domacich kutilskych postupech. Jednim z nich je i laserova
harfa, nastroj zaloZeny na pfimém pfevodu laserovych frekvenci do zvuku pomoci
svételného snimace. Rychle rotujici laserovy paprsek harfy je promitan smérem z
podlahy ve tvaru obraceného kuzele a hrac jej prerusuje dvéma plastovymi
bankami se snimaci uvnitf. Podle vySky paprsku pak pfenasi skute¢nou frekvenci
laserové rotace na frekvenci zvukovou. Nastroj se objevil v fadé koncertnich
vystoupeni, pfilezitostné jej vyuziva i Ondfej Andéra v koncertnich vystoupeni
WWW, nebo sam Vrbik napfiklad jako host koncertl Petra Nikla.

Medialni designérstvi, jak je ztélesnuje SPAM, se stalo v obdobi poslednich let
jakousi komercionalizovanou formou live cinema. SPAM a podobna seskupeni
(napf. Macula, Opuka, nebo Phase) vychazejici z uméleckého, &i akademického
prostfedi se adaptovali na komercni i vefejnopravni poptavku komplexnich
audiovizualnich forem. Zejména format videomappingu se stal vyhledavanym
typem produkce rozsSifujici méstské scenérie a architekturu. A€ financni naro¢nost
technickych feSeni a charakter komisnich zakazek smérfuje ke zjednoduSovani dél
a jimi komunikovanych obsaha, profese medialniho designéra live cinema si
zachovava znaénou tviréi autonomii, je pfijimana jako forma uzitého uméni. Rada
tvarcu tohoto typu si také zachovava vlastni vlastni praxi volného umeéni a zfejmé
odliSuje praktické uziti prvkl live cinema od autorského. | sam Vrbik je mimo jiné
autorem vizualizace grafik Zderka Sykory, vytvofené jako komisni prace pro
festival Signal (Praha, Kampa, 2013). Osobnosti blizkou Vrbikovi by mohl byt
napriklad vizualni umélec Dan Gregor, jehoZ praci najdeme v divadelnim prostfedi
(napf. Antikédy, Narodni divadlo, 2014), klubovém prostiedi i v galeriich. Jak
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naznacuje jeho instalace Netykavka (2014), kterou tvofi interaktivni zhmotnény
tvar svételného kuzele, dokaze pracovat i s referencemi k tradicim rozsifeného

filmu, zde konkrétné s odkazem ke svételnym instalacim Anthony McCalla.
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Petr Sprincl

Archeologie medialniho odpadu

V préci Petra Sprincla miZeme spatfovat pozoruhodnou kombinaci medialné
archeologickych pfistupu, klubové kultury a volného uméni. Ze jmenovanych
autoru je nejmladsi (nar. 1986) a podobné jako Havli¢ek, o kterém bude fec
pozdé&ji, vychazi z vytvarného prostredi brnénské FaVU. Po pfedchozich studiich
déjin uméni (FHS UK a FF Palackého university) byl v letech 2008—2014
studentem v ateliéru Intermédia Vaclava Stratila. ACkoliv jeho tvorba nese znaky
fluidniho pohybu mezi filmem a analogovym, ¢i digitalnim videem, nejsou samotné
principy remediace pro néj kliCovymi. Samotna institucionalni povaha pouzitého
média je pro néj otazkou podfazenou estetickym konotacim. Pokud bychom
hledali nosnou platformu jeho praci, byla by to v prvni fadé estetika medialniho
odpadu. Sprincl dlouhodobé& inklinuje k nizkorozpo&tovym, zejména televiznim
zanrlm, je znalcem i pfiznivcem pokleslych forem Reality-TV, normalizaénich
videoklipt 80. let, nebo amatérskych videi na formatu VHS. Druhym pélem je
potom doom estetika smrti, zla, nevyhnutelného osudu a zahuby, s pouzitim prvku
noveé rituality, nebo metalové kultury. Krom fady autorskych filmu (od roku 2012
spole¢né s Marii Hajkovou) je autorem dvou riiznych podob koncertni projekce
skupiny Pi¢a z hoven (zkracené O =, nebo PzH), kterou spoluzakladal s Evou
Jaronovou, Pavlou Kantorovou, Mojmirem Méchurou a Matyasem Dlabem v roce
2008.

Ve videich a videoklipech (napt. Omen'®?, 2011; Grishnackh, 2012; Dabel, 2012)
Sprincl kombinuje 8mm filmovy material s dal$imi prvky zddraznéni materialni
povahy filmu, jako jsou pouziti negativu, snimani samotného média pres
protisvétlo, nebo technické znacky zavadécich pasul. Tento popis by mohl ziejmé
evokovat postupy objevené filmovou avantgardou a dikladné vycCerpané
experimentalnim filmem 90. let. Podstatny rozdil je mozné spatfovat v tom, ze
zatimco primarni pouziti téchto prvka v 60. letech skute¢né tematizovalo médium a
material, jeho dnesni ramec referuje spiSe ke konkrétni estetické konvenci v ramci

otevieného medialniho svéta, kde je archaicky filmovy obraz prosté jednim z

192 Dostupné on-line na http://www.youtube.com/watch?v=kVu58Irh9QM
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mnoha moznych médii. Sprincl se tak védomé pohybuje na roving, v niz je mozné
nejen tézit z konvergentnich vztahi mezi médii, ale i volné manipulace kulturnich
ramcu, které se k nim vazi. Grishnackh je napfiklad imaginarnim portrétem
norského blackmetalového kytaristy Varga Vikerna, ktery se v roce 1993 dopustil
ritualni vrazdy svého spoluhrace. V pribéhu svého patnactiletého trestu se
Vikernes pfriklonil k némecké neonacistické organizaci Heathen Front, publikoval
fadu textd o germanskych pohanskych ritualech a nahral dvé alba spadajici do
Zanru dark ambient. SprinclGv portrét zdGrazriuje typizovanou ikonografii
metalového hnuti, jako jsou hofici ohné a zvifeci lebky, nacistickou symboliku a
prvky hnuti ku-klux-klan. A€ tento popis mize vyvolavat dojem angazovaného dila,
je dllezité si uvédomit, Ze se ve skutecnosti jedna o védomou manipulaci
kulturnich kédl a s nimi souvisejicich médii, nikoliv naopak. Tento postup sméfuje
spiSe k presvédcivé artikulaci pocitovych ploch a atmosfér, aniz by bylo ve
skladebnych postupech mozné rozpoznavat konkrétni vyznamy, Ci stylistické
figury. Na Sprinclovu tvorbu se tak miZeme divat, jako na jednu z variant post-
zanru, které oslabuji radikalni angazovanost a ideologické zabarveni svych
pfedobrazl ve prospéch pouhého emoc¢niho prozivani. Souvisejicim pfikladem
muze byt americka subkultura "distant rave music" pfejimajici charakter puvodni
technokultury jako vzdaleny ozvuk prolinajici se s utrzky méstskych scenérii, jako

bychom nebyli jiZ jejimi uCastniky, ale jen vzdalenymi pozorovateli.

Sprinclova tvorba Zivych projekci je do velké miry spojena s jeho filmy, v fadé
pfipadl vyuziva identicky, nebo prebyte¢ny material pfedchozich filma. Pavodni
verze koncertnich projekci vychazela pfevazné z materialt na formatu Super-8
podrobenych Fadé digitalnich manipulaci a pfevrstveni, béhem vystoupeni
prehravana pomoci MIDI kontroleru. Ten pouziva Sprincl jako klavesovy hudebni

nastroj s minimem automatizovanych procesu, nebo senzorickych vazeb ke zvuku.

V roce 2013, kdy byla vétSina vizualnich podkladl ke koncertni projekci ukradena i
s autorovym notebookem, predel Sprincl na format VHS-NTSC. Volbu nezvyklého
formatu muzeme odvodit od Fady jeho filmu vznikajicich na pomezi let 2013-14
tézZicich z esteticky nizkorozpoctového videa (BlueBox, 2014; Salsa Baditos,
2013; Vlci v hotaku, 2014). V nich Sprincl uplatfiuje archaické médium jako

mozné odkazy k filmum natoenym z pozice kameramana (jak je vidét ve
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Spanélském REC (2007), nebo zcela nezavislém exploatacnim horroru August
Underground (2001)) a sou€asné i k denikovym formam privatnich rodinnych
videi. Nové médium zasadné proménilo scénickou podobu jeho koncertnich
projekci, které se az dosud odehravaly na jediném platné. S pouzitim analogovych
videomixt a nékolika scénicky pouzitych CRT televizora [Obr. 23] Sprincl
vybudoval nékolika obrazovy jevistni prostor, ne nepodobny medialnim prostorim
70. let. Podobné jako jsme zminili v pfipadé Jana Kulky, nachazime zde praci s
prvky tradi¢nich forem, v nichz jsou proménény, i zdlraznény ¢asti pivodné
nepfitomné, &i potladené. Pokud napfiklad Sprincl védomé vyuziva analogové
vypadky signalu, nejde opét o anti-systémové, Ci pouze vizualni gesto, jako spiSe o
evokaci kulturniho ramce, z néhoz dané médium extrahuje, podobné je zde

pracovano s analogovymi videoefekty, nebo titulkovacim zafizenim.

V ramci kontextu live cinema mudzeme spatfovat Sprinclovu praci jako jeden ze
vzorovych pfikladd manipulace kulturniho ramce obrazovych technologii sméfujici
k novému typu dila zalozeného na kulturné-historickych relacich. Klicovym prvkem
tohoto postupu je nepohybné vztaznost k paméti a osobnim zazitkim, jakoby tento
typ dél nekomunikoval skute¢né vizualni obsahy, ale evokace nasich vlastnich
zazitku s danou estetickou normou. Jde také o jednu z moznych cest, jakou muze
byt oZivena tradice videoartu 80. let, ktery zejména u nas trpi dlouhodobou
ignoraci instituci i divakud. Z hlediska spojeni koncertnich forem a Zivé medialni
performance pak PzH predstavuje jeden z mnoha prikladu skupin, jez deklarovaly
tvarce vizualni slozky jako svého €lena, nebo sami sebe nazyvaiji jako
audiovizualni skupiny. Mezi takové bychom mohli pocitat i Kazety, Mid lidi, nebo
koncertni projekt sdruzeni Opuka, coz je opét praxe, ktera nebyla v pfedchozich
letech obvykla.
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Jifi Havlicek

Umélec/VJ ve svété filmu

Jifi Havli¢ek patfi ke skupiné umélcu, pro néz je v prvni dekadé 20. stoleti typickym
vyuziti animace a prvkl pohyblivé obrazu v souvislostech vytvarného dila.
Brnénskou FaVU absolvoval v ateliéru Vaclava Stratila, a to v dobé&, kdy jednim z
nevlivnéjSim pedagogl Skoly byla vyznamna hostujici pedagozka Keiko Sei. Jeho
prace byla od pocatku zalozena na principech oteviené spoluprace s dalSimi tvirci,
kterymi v dobé studia byli Jakub Neg&as, Jan Zalio, Filip Nerad a zejména Filip
Cenek. Prostor, v némz se pohybuje jeho tvaréi vyraz, je vyt€eny pojmy
apropriace, animace, reprodukce. Tim, z Eeho je vypUj¢ovano je pak vytvarny jazyk
80. let, stylotvorné prvky animovanych seriall, ¢i nalezené fragmenty filmd,
fotografii a Casopisu. V nékterych dilech pfijima vytvarny jazyk reklamni grafiky
(napfiklad kvéty z etikety medu v Kristynce, 1999), pohadek (postavi¢ky Tipa a
Tapa v Tip et Tap par mémoire, 2001), nebo brakovych ¢asopisti (Obraza, ktera
premysli sama nad sebou, 2006-10). Samotné pfivlastnéni obrazd pro néj viak
neni cilem, ale cestou k mnohem intimnéjsi poloze. Jak naznacil jiz v jedné z
prvnich praci — zpaméti prekreslenych postavickach Tipa a Tapa, jde tu spiSe o
osobni zkusenost, pamét a subjektivni reflexe vizualnich zazitk. Okamzik
pfivlastnéni je pro néj spiSe aktem osobniho uchopeni, posunuti vyznama a
pfehodnoceni skrytych aspektd, nebo stylu pivodniho dila. Ve vétsiné pfipadud
také HavliCek necituje dila pfimo, ale sméfuje k autorskym interpretacim stylu, a to
formou, jez by mohla byt pojmenovana animace, nebo re-animace. Vyuziva
prekreslovani, kopirovani zpaméti, rizné reprodukéni postupy, nebo pouhou hru s
konfiguraci pavodniho dila, nebo proménou jeho souvislosti. Kli¢ k tomuto postupu
nasel jiz béhem studia v ateliéru performance na FaVU, ovlivnén ¢asosbérnymi
happeningy Tehchinga Hsieha a nepfimo i animacnimi postupy Williama Kentridge.
SpiSe nez tradiéni femesiné postupy jej zajima animace jako proces, pojem
animace v rozsifeném vyznamu slova, tedy obecnéji jako oZiveni, nebo vytvareni
konstelaci. Takovou je nakonec i jeho kuratorsky projekt Slepa laska (Galerie
Polansky, Praha, 2013), v némz v prostoru galerie zna¢né volné naklada s dily

Sesti dalSich umélcu.
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Rada motiv( prochazi tvorbou Jifiho Havlicka, aniz by zformovala samostatné dilo.
Jednim z nich jsou animace textl dekonstruovanych do jednotlivych linii, z nich je
asi nejznaméjsSim rozpadajici se slovo TEXT. Jednotlivé linie textu se rozjizdéji po
svych osach do stran a puvodné Citelny text se rozpada do grafického obrazce. V
ném jiz nedokazeme vysledovat stopy pavodniho vyznamu, ackoliv vztah mezi
novou konstelaci a textem se zdal zcela logicky. Jde o svého druhu graficky
hlavolam zachycuijici limity znakového ¢&teni, hraniéni polohu, ve které pfestava

existovat znak samotny a nahrazuje jej necCitelna obrazova konstrukce.

Jde-li o principy reprodukce, HavliCek s oblibou vyuzZiva xerokopie, prvky necistot a
postupného mizeni obrazu, snimani z povrchu obrazovky, fotografovani tisténych
pfedloh, nebo nejnovéji pfenasenim pigmentu na zed. Sam tento princip popisuje
jako prelozeni ve smyslu fyzickém (otoCeni, €i prehnuti), ale i ve vyznamu prekladu
(do jiného jazyka), Ci pfevrstveni (vyznamu, €i povrch(l). Jeho prace se v tomto
duchu odehrava doslovné mezi médii, v prostorli mezi originaly, reprodukcemi a
autorskymi zasahy do nich. Havli¢klv meziprostor je vlastné mistem familiérné
znamym, ac si jej bézné neuvédomujeme. Jde o prostor bézné zazivany skrze
spontanni pohyb obrazl napfi¢ obrazovkou, displejem a tiskem. Mistem, které nas
muze v mySlenkach zavést az Benjaminoveé kritice odosobnéni v éfe mechanické
reprodukce, prostorem mezi originalem jeho bez€etnymi kopie. Pojmy original a
kopie, které ostatné s nastupem digitalnich meédii prestaly hrat roli, Havlicek
prevadi na protilehlost zazitku a vzpominky, &i vidéni a paméti. Casto vytvafi
nelogické reprodukéni postupy, jakym je kupfikladu film pfeneseny na zed pomoci
xeroxovych kopii a znovu animovany pfed kamerou (Velky o€i, 2011). Ohledava
takto vzniklé meziprostory medii a zabydluje je intervenci, intimni vsuvkou, Ci
jemnou disbalanci. Jakoby jeho prace vyvolavaly tazani o tom, co se vlastné s
obrazy mezi médii déje a jak se k témto procesim vztahuje nase zkusenost a

pameét, jaké pocity v nas rizna média vlastné vzbuzuiji.

Jesté zajimavéji muzeme tento princip vysledovat v sérii praci z let 2012-13. V
nich vychazi Havli¢ek pfimo z univerza kinematografie a konstruuje imaginarni
prostor vypravéni mezi filmovymi scénami. V Zajatcich filmu (10 min, VHS video,
2012) vychazi z pohadky Oty Kovala Kanka do pohadky (1981), v niz détska
hrdinka pomoci karnky pronika do stranek pohadkovych pfibéhu, a také z klasické
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Feuilladovi detektivni série Les Vapires (1915-16). Mizanscénu Zajatcu tvofi
skute€ny prostor mezi platny zpétnych projekci a postavy se s jejich pomoci
pohybuiji v prostfedi parku, zahrad, ¢i expresivné nasvicenych interiérd. Film
sestava ze série vypUljcenych zanrovych vyjevu klasickych, pfedevsim noirovych
dél, mezi néZ namatkou patii The Vampire Lovers R. W. Bakera, Langova Zena v
okné, Ci rané Hitchcockovo Zpovidam se. Havli¢kav film interpretuje stylotvorné
prvky jmenovanych snimku ve formé virtualniho prostoru mizanscén, mista, v
némz jeho postavy zlstavaji polapeny a opakované prozivaji zanrovych vyjevl
citovanych film0. Souslednost scén zdanlivé evokuje kriminalni zapletku a ackoli
nekrystalizuje v jednoznacné vypravéni, vytvari jakousi dramatickou elipsu lasky,

smrti a imaginace.

Obdobnou hrou s povrchy médii oplyva i nasledujici instalace Bez nazvu (High
Time) (2013). V jejim pocatku je nékolik okének prevzatych z filmu Fast Times at
Rigemont High (Amy Heckerling, 1982), zachycujicich svlékajici se divku. V High
Time Havli¢ek redukuje plvodni obrazy do tvaru jakéhosi vétrniku, vzdalené
pfipominajiciho animacni kotouCe pfelomu 19. stoleti. Zarover jde o tvar vyvozeny
Z potiskové Sablony pro porcelanovou misku, kde je také HavliCek aplikoval
poprvé. DalSi pfesun filmového ornamentu byl jiz na zed, a to pomoci neobvyklé
techniky tisku xerokopie do omitky, ale také do videoramecku s jedinym statickym
snimkem. SkuteCnym inspiracnim zdrojem dila vSak neni nic z toho, co bylo
zminéno. Havli¢ek vychazi ze specifického formatu fanouskovskych screenshotl
erotizujicich prvkd hollywoodskych filma. Prvky nahoty, které jsou v plvodnich
filmech zpravidla upozadény na rozte€ nékolika okének, jsou fanouskovskou
komunitou po jednotlivych snimcich pfevadény do prostorovych konstelaci, asto
znacné bizarnich podob'®. Havlickova série drobnych dél prenasi svébytnou
Casovost filmu do statického prostoru dila, ale zachovava zaroven néco dalSiho z
aury ptvodniho filmu. Ten pravdépodobné neni ni¢im vyjimecnym, krom toho, Ze
obsahuje fadu zanrovych znak( americké teen-age romance 80. let. Pravé na ty se
Havlicek zaméfil a vybral segment, které v sobé obsahuje nezaménitelné stylové
urceni, i jistou formu latentniho erotismu. Ten je stejné jako objevovani skrytych

prvkl vizualni a slasti nakonec pro Havli¢kovu praci pfiznacény dlouhodobé, jako

103 Viz. http://www.leakedcelebs.com/jennifer-jason-leigh/lying-all-naked-waiting-to-get-plowed-on-
a-sofa/zn-Jason-Leigh-Jennifer04.jpg/, nebo http://3.bp.blogspot.com/-x71-6qy-
Gfk/Uxp7JerfV5I/AAAAAAAAF S0/oxwr280bwUw/s1600/jennifer-jason-leigh-nude_005.jpg.
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napriklad detailni pohled na rty posledni obéti exorcismu Anneliese Michel na

plakatu pro skupinu Kazety.

Tu zaloZili spoleéné s Johanou Svarcovou a Davidem Doubkem na podzim roku
2007 (puvodné jako Cassettes) a od pocatku ji formovali jako spolupraci
hudebniku a vizualisty. Jako trio vystupuji vSichni ucinkujici i na scéné. Projekce
Kazet je postavena na rozsahlé sbirce televiznich Suma, vypadku a chyb, které
byly nasnimany pfimo z povrchu obrazovky. Ty tvofi jadro projekce a ruznymi
proménami textur takeé reaguji na rytmické promény hudby. Pro Havlicka
predstavuji okamzik absence, vypadek signalu, ktery vliastné demonstruje televizni
prazdnotu. V dobé ukon¢eného analogového vysilani se paradoxné jedna o
obrazy, které pomalu ztraci familiérnost, nebot’ dnesni DVB vysilani uz jednoduse
neSumi a o to vice jej vlastné Ize vnimat témér jako medialné archeologicky
artefakt. Tuto televizni prazdnotu Havli¢ek ob&asné prerusuje naznaky obrazu, v
tomto pfipadé fragmenty zcela neznamych béckovych filmi Bobbie Jo a Bactron
317. Jde o automobilové honicky, tvafe Zen, vyjevy pfevazné zanrového
charakteru, které ackoli pusobi povédomé, neodkazuji k zadnému znamému titulu.
Jednim z duvodu, které HavliCek uvadi k oblibé okrajové kinematografie je pocit
podvédomého rozpoznani stylu, odkaz k jakoby divérnému zazitku s filmem, ktery
jsme uz zapomnéli, ale nedovoli identifikovat konkrétni titul, ktery by nam dovolil
rozpomenout se dal. Poslednim rozSifenim VJsetu je animovana sérii xerokopii,
ktera plvodné vznikala jako samostatna animace pro galerii. Pro zivé provedeni
obrazu je v Kazetach vyuzit v zakladnich funkcich software Resolume Avenue bez
dalSich efektovych, ¢i automatickych funkci, veSkeré zmény v obraze jsou
vysledkem zivého stfihu s pomoci MIDI kontroleru.

Havli¢kova prace je pro oblast volného uméni symptomatickou kombinaci prvki
VJ-ingu a volnych asociaci. Jeho prace je zasadné ovlivnéna prvky kinematografie
nejen ve smyslu filmové feci, ale i v SirSim spole€enském a kulturnim ramci. Pfi
pohledu na jeho tvorbu se nelze ubranit dojmu, Ze je vlastné nepodstatné, zda-li
konkrétni instance dila vznika pro kino, klub, galerii, vefejny prostor, nebo internet,
ac toto rozhodnuti je zarover ustanovujicim prvkem dila. V jeho dilech Ize
pozorovat, jak je mozné prvky kinematografické kultury transponovat do rdznych
médii, formatd, i prostiedi tak, aby zaroven zustavaly referenéni ke svym
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pfedobrazim a zobrazovacim kontextim. Tento zplsob uvazovani mizeme nalézt
u Fady jinych soudobych autor(, jmenovité Jana Sramka'®, ktery se zamé&fuje na
prvky 3D zobrazovani v kontextu VJ-ingu, galerijni instalace a projekce, Viktora
Takace'® pracujiciho s iluzornimi prvky kinematografického svéta, nebo Tomase
Svobody'®, v jehoZ praci Ize pozorovat prvky system-artu, kde kinematografie je

pouze jeden ze zkoumanych systému.

104 Viz. prace Jan Sramka dostupné on-line na http://www.anymadestudio.com/artists/jan-sramek/.
Shlédnuto 12. 4. 2014.

195 Viz. prace are you telling me, the future continues in the past? dostupna on-line na
http://viktortakac.cz/109/. Shlédnuto 12. 4. 2014.

1% Viz. profil Tomase Svobody dostupny on-line na http://artlist.cz/?id=176. Shlédnuto 12. 4. 2014.
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Pavel Mrkus

Mezi obrazem, objektem a enviromentem

Pavel Mrkus je tvarcem témér o generaci star§im nez Havlic¢ek (nar. 1970), coz v
ramci jeho tvorby povede k odliSnému chapani medialnich prvkil, nez je tomu u
Havlicka. Ackoliv se jeho dilo mlize zdat technologicky progresivnéjsi a také vice
Shodou okolnosti je stejné jako Havli¢ek absolventem Stfedni
uméleckopramyslova $koly sklafské v Kamenickém Senové. Médium skla patfilo
pred rokem 1989 mezi obory, které byly mimo hlavni zajem ideologického dohledu
a jako takové poskytovalo zna€nou volnost i v autorské tvorbé. Doménou Ceské
sklarské Skoly se staly v 70. a 80. let velkoformatové volné objekty, spiSe nez uzité
formy sklarstvi. Sklo bylo v tomto obdobi uplathovano v rozsahlych
architektonickych instalacich ve vefejném prostoru, diky procentnim dotacim z
rozpoctu nové vznikajicich staveb, jako byla napfiklad plastika Stanislava
Libenského v byvalém vestibulu metra Narodni tfida. Mrkus, ktery pokraCoval ve
studiu skla na VSUP u Vladimira Kopeckého, na samotném médiu zajimal spise
nez socharska forma jeho svételny charakter a prasvitnost. Na prelomu let 1998-99
doplnil navic sva studia na Teologické fakulté FFUK v Institutu ekumenickych
studii, zatimco soub&zné od roku 1995 plsobil ve svém domacim ateliéru VSUP
jako Kopeckeého asistent. Ze stru¢ného biografického prehledu nam vyplyva
Mrkusuyv pfistup k projekénim formam jako ke specifické formé svételného objektu,
v niz spatfuje dalSi odvozené estetické, technické, & duchovni roviny. V pfistupu k
technologickym prvkim byl pro Mrkuse zlomovy pobyt v japonské Tojamé (2002-
04), kde pusobil sice ve sklafském ateliéru, setkal se v8ak z fadou vyraznych
technicky zamérenych dél, které dale ovlivnily jeho pfechod videu. Témi byli mimo
jiné s projekéni instalace Ryoji lkedy, ktery se kolem roku 2000 vyraznéji vénoval
praci s pfirodnimi materialy, svétlem a prvky technické kultury jako takovymi (napf.
Matrix, 2000).

Pro Mrkuse jednim z prvnich dél, které kombinuje prvky videa, instalace a objektu

bylo A Prayer of PW20/LW (2001), Casosbérna videosekvence zachycujici
precizni pohyby primyslového robota zachycena jako "ritualni strojovy tanec v

71



kontrapunktu ke zpévu sutry zenového buddhismu™?’. \V jeho praci po roce 2006
naplno prosazuji témata technologie, vznika fada interaktivnich instalaci,
projek&nich enviromentl a mappingovych performanci zalozena na geometrickych
formach a datovych vizualizaci. Mrkusovymi tématy se stava virtualita dat a fluidni
povaha digitalniho zaznamu ve vztahu k pfirozenému vnimani. V instalaci RSS
Feeder (2007) napfiklad promita v pfevrstvenych horizontalnich pruzich
automaticky stahované texty zprav z rznych serveru, které podle zvukovych
podnétu z prostoru galerie nechava rozpadat a znecitelfiovat do podoby
abstraktnich tapet. Jiz v této rané praci vyuziva projekci v imerzivnim duchu, divaci
instalace skute¢né ziskavaji pocit, ze se skute€né uvnitf informacniho univerza,
nez ze by sledovali promitany obraz. Nasledujici multiprojekéni prostredi, jako je
Cluster (2011) [Obr. 24], nebo Defragmentation (2011) pak zcela nabyvaji
podobu monumentalnich abstraktnich textur. Jejich inspiraci jsou vypocetni a
systémové procesy defragmentace, nebo kluster — skupinové vypocetni operace
mezi riznymi sitovymi pocitaci. Strukturujicim elementem je pak prvek binarniho
kodu, grafické vyjadieni dvojkové soustavy datovych kédl odkazujicim i k
hexagramlm z ¢inské knihy I-ting."®

Nastrojem pro vypocet a komponovani vizuall je Mrkusovi dlouhodobé& modularni
vyvojové prostiedi Quartz Composer'® adaptované firmou Apple jako integralni
soucast operacniho systému OSX. Quartz byva pouzivan jako vyvojovy nastroj pro
fadu komercnich grafickych aplikaci, v€etné navrhovani interakci uzivatelského
rozhrani, je ale pfedevSim jednim z nejrozSifenéjSich komplexnich nastroja pro
zanr VJ-ingu. Tento nastroj je také zakladem Mrkusovy tvorby Zivého koncertniho
videa a mappingovych instalaci.

V pfipadé datovych vizualizaci jde tedy o dila vytvarna, odkazujici k dil&im
aspektum digitalni kultury, ale i prvkim enviromentalnim, ¢i humanistickym. Ackoliv
jsou vytvorfena pomoci algoritmickych procesu, jejich vysledna podoba ma ke
zobrazovanému tématu spiSe metaforicky charakter. Jak napfiklad glosuje
Riccardo Caldura v Mrkusové autorském katalogu''® "proces defragmentace,

zviditelnény a zinscenovany pomoci videoinstalace, se stava jakousi Sirsi krajinou

"7 Pavel Mrkus — Next Planet, souborny katalog, UJEP Usti nad Labem, 2011

198 pavel Mrkus — Next Planet, souborny katalog, UJEP Usti nad Labem, 2011

19 Viz. http://en.wikipedia.org/wiki/Quartz_Composer

1 pavel Mrkus — Next Planet, souborny katalog, UJEP Usti nad Labem, 2011, str. 2
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skrapénou "destém", jehoz "kapky" jsou segmenty, svéetelné body, padajici,
plovouci, objevujici se a mizejici v chaotickém sledu, které jsou zaroveri tajuplné
usporadané”. Je mozné polemizovat, nakolik je Mrkusova tvorba jeho vykladaci
dezinterpretovana, s jistotou v8ak patfi mezi videoumélce nejlépe pfijimané v
tradicnéji orientovaném vytvarném prostredi. Jeho projekeni instalace se objevuji
po boku vytvarnych dél tradi¢niho neokonstruktivismu a soudobé reflektované
moderny, jako byla skupinova vystava Geometriv zly sen (Topi€lv salon, Praha,
2012, kurator Petr Various'""). Mrkus pfistupuje k technologickym procestim a
artefaktim, jako by se jednalo o nalezené vizudlni vzorce a zacllefiuje je do
vizualniho jazyka modernistickych forem. V tomto ohledu je nese jeho prace témér
anti-systémové prvky, ackoliv je ve své podstaté zalozena na pocitacové
vytvarenych konstrukcich s velkym podilem nahodnych, ¢i komplexnich operaci.

Soubézné s rozvojem "estetiky Cistych dat" prubézné pokracuje v sérii videopraci
zapocaté A Prayer v roce 2001. V dilech jako Koto Play (2004), Trip (2007), nebo
Next Planet (2001) vklada do prostoru videa trojrozmérné modelované zrcadlové
objekty odrazejici okoli. Jejich amébovité tvary mohou evokovat umélé inteligentni
entity, nebo v nich Ize spatfovat "transcendentni chyby vyrastajici z ambivalentni
dichotomie exaktnich pravidel technickych rad a fizenych ¢i nezamysSlenych
vybocéeni z jejich zdanlivé neménnych systému"."’? Akcentem téchto dél byva

metafora hranice virtuality spiritualni a digitalni, i spiSe mizejici hranice mezi ni.

Mrkusova prace v prostiedi zivého obrazu zahrnuje jak tradi¢ni koncertni formy,
projekce na vice platen, tak mappingové instalace v interiérech i exteriérech. Fakt,
Ze jeho prace ma silnou navaznost na moderni umeéni jej pfivadi k fadé
audiovizualnich interpretaci klasickych dél, jako je Kupkova Amorfa (KugbkA,
Salmovsky palac, Praha 2013'"?), v niZ spole¢né& s Danem Hanzlikem interpretoval
Kupkovu malbu jako interaktivni audiovizualni partituru. Spole€¢né s Hanzlikem také
jako audiovizualni duo BOOT_AV pravidelné vystupoval od roku 2008. Jejich

"1 Z kuratorska anotace vystavy: "Projekt Geometriv zly sen usiluje o evokaci jednoho
pozoruhodného momentu neustale pfitomného v déjinach hmotné a vytvarné tvorby, kterym je
hledani tvaru pro jevy a skuteCnosti, jeZ pfesahuji standardni lidskou zkusenost..." Viz katalog
vystavy on-line dostupny na http://www.topicuvsalon.cz/vystava/geometruv-zly-sen/, shiédnuto
20. 4. 2014.

112 Kole&ek, Michal. Pavel Mrkus — Next Planet, souborny katalog, UJEP Usti nad Labem, 2011, str.
7-8.

3 Online dostupné na https://vimeo.com/59567669. Shiédnuto 20. 4. 2014.
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spolecna prace ma charakter artificielni vizuality ovlivnéné estetikou grafické
reprezentace dat a generické 3D vizuality,"'* v fadé pfipadl s vyuzitim mappingu
architektury (One Px, Coloredo-Mansfeldsky palac, Praha, 2013'").

Na Mrkusovu praci Ize nahliZzet jako na zvlastni konstelaci vytvarného uvazovani,
technologické imaginace, klubové kultury a tradic moderny. Dlouhodobé patfi mezi
nejvyhledavanéjsi umeélce pracujici s generovanym videem a pravdépodobné jako
jedinému se mu zdafilo prosadit tuto formu v galerijnim prostfedi. Jeho tvorba se
zabyva reflexi digitalniho prostfedi spiSe na estetické, nez systémoveé urovni a jako
takovou bychom ji pravdépodobné nepovazovali za cela exemplarni pfiklad kultury
live cinema. Je vSak pozoruhodné na ni pozorovat, jak jsou principy live cinema
aplikovany na star$i umélecké formy a jako mohou tyto rezonovat v prostredi, jez
je vychazi z neokonstruktivistickych témat ceského umeéni. Na tento fakt je mozné
pohliZzet i jako na prvek aktualizace tradi¢nich uméleckych forem skrze aplikaci

noveho technologického ramce.

4 Viz. napfikladu Zivého predstaveni Motorenhalle Dresden, 2013 dostupné on-line na
https://vimeo.com/71728603. Shlédnuto 20. 4. 2014.
5 Online dostupné na https://vimeo.com/82416437. Shlédnuto 20. 4. 2014.
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Zaver

Jak bylo nazna€eno v uvodu prace, live cinema predstavuje hybridni a
rozvrstvenou oblast uméni elektronickych médii, rozprostirajici se napfi¢ raznymi
kulturnimi a spole€enskymi rovinami. Na zakladé rozborl zvolenych text a dél je
mozné live cinema vymezit jako strategii performance, vyuZzivajici Sirokou varietu
medialnich forem s dirazem na jejich sitovou propojenost a prvky simulované
synestezie. Konkrétni uméleckeé i uzité pfistupy zahrnuji formy medialni
performance v prostorech kin, galerii, medialnich divadel, klubd, ale i v prostorech

verejnych, ¢i alternativnich.

Dulezitym znakem live cinema je pak apropriace a transpozice konkrétnich
zanrovych, ¢&i historickych kontextl a jejich zhodnoceni v nové vznikajicich
vyznamovych, dramatickych, nebo socialné a esteticky kodifikovanych
souvislostech. Mezi tyto strategie patfi napfiklad pfenaseni stavajicich forem do
nového prostfedi (napf. tradi¢ni forma projekce v alternativnich prostfedich, nebo
audiovizualni koncerty v prostorou kina); diraz na imersivni a senzoricky vyrazné
prvky; vyvoj a distribuce novych a inovovanych nastroji medialni performance v
realném Case, Casto na zakladé experimentalnich postupu pfevzatych z medialni
archeologie; sitova provazanost a odkazy na diagramatické modely zobrazovani

statistickych dat a aplikace téchto postupl na tradi¢ni medialni formy.

Live cinema je podminéno funkcionalitou digitalniho prostredi, Ize jej oznaclit za
dUsledek ,demokratizace” této technologicko-socialni oblasti. Vychazi z podstaty
své hypermedialni podminénosti s vyuzitim prvk( socialni interakce, jako je Web
2.0 a socialni sité. Na druhou stranu spada do pfechodné oblasti mezi digitalni a
post-digitalni kulturou. Vychazi z kulturnich a historickych pfedpokladd "tradi¢nich”
médii, tézi z transformacniho potencialu digitalniho prostfedi a uplatriuje ve
vysledku tyto strategie na stavajici umélecké a kulturni formy, jak Ize napfiklad
pozorovat v revizi synestetické obraznosti (konstrukce novych digitalné-
analogovych, &i haptickych nastroju), nebo v animacnich a aproximacénich

postupech datového zobrazovani jako soucasti komunikovanych obsah.
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Z historické perspektivy se live cinema jevi jako reakce audiovizualnich
uméleckych forem na akcelerovany rozvoj tradi€nich instituci pod vlivem
technologického rozvoje, podobné, jako je tomu s pfichodem mechanizace a
elektrifikace pfelomu stoleti a rozvojem elektronickych médii na sklonku let
Sedesatych. Sou€asny rozvoj technickych aparatl vytvafi potfebu artikulace
novych témat, pfinasi nové vyrazové prostredky, tvurci postupy, prezentaéni ramce
i divacka oCekavani, jako tomu bylo analogicky v pfipadé elektrického svétla, nebo
videosignalu. V tomto ohledu mdze byt live cinema povazovano za symptomaticky
odraz transformace dnesniho svéta.
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Obrazova priloha



Obr. 1
Jasch — Optical identity, 2007
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Obr. 2
Optical Machines, nastroj pro predstaveni SHIFT na bazni zpétného projektoru,
2009



Obr. 3,4
D-Fuse — Small Global, 2001
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|PERFUME

Obr. 5.

Obr. 6-8.
Light Surgeons — Supereverything*, 2011



Obr. 9.
Projekéni kuzel v Light Describing a Cone, Anthony McCall, 1973. Sou€asna

instalace.

Obr. 10
Moviedrome. Stan VanDerBeek, 1969.



Obr. 11
Peter Weibel — Nivea, 1967.

Obr. 12

Secret Cinema London, 2010



Obr. 13
SPAM — Karel Gott Prager, 2009
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Obr. 14
SPAM - Bit, 2010



Obr. 15
Herman Kolgen — Dust, Londyn 2011.

Obr. 16

Mobileskino — High Noon a Game Arcade. Pohled do instalace.



Obr. 16
Lula Del Ray, 2012. Pohled do zakulisi

Obr. 17
Cory Arcangel — Colors, 2009



Obr. 18

Cerebrum

Obr. 19

Aldo Tambellni — Predstaveni Black Zero v divadle Black Gate.



Obr. 20
Michael Lew — dotekové rozhrani pro zivy stfih.

Obr. 21

Peter Greenaway — dotekové rozhrani pro Zivy stfih.



Obr. 22

Envoi — Tep Zepy. Osciloskop jako forma reprezentace hlasu. Divadlo Archa, 1998.

Obr. 23

Petr Sprincl — koncertni projekce PzH.



Obr. 24
Pavel Mrkus — Cluster, 2011
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