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1. Uvod

Tento text vznikl jako zavérecny vystup vyzkumného zaméru Ustanoveni ¢eského
pojmoslovného systému v oblasti multimedidlniho uméni, ktery byl realizovan v
obdobi mezi 1. prosincem 2012 a 28. Unorem 2015 v ramci projektu Posileni
vyzkumného tymu JAMU o vyzkumniky z oblasti teorie a déjin uméni a autorské
tvorby del multimedidlniho charakteru (Cz.1.07/2.3.00/30.0036),
spolufinancovaného Evropskym socialnim fondem a statnim rozpoétem CR.

Jeho hlavnim cilem je shrnout vysledky realizovaného vyzkumu v oblasti teorie a
déjin uméni (predevsim) prizmatem prostudované literatury, se zvlastnim zietelem
k problematice terminologie v oblasti multimédii, specialné multimedidlniho uméni.
Dalsim cilem tohoto textu — Uzce souvisejicim s uvedenym vyzkumnym zdmérem —
je wvytvorit vstupni informacni bdazi pro teoretické studium problematiky
multimedialniho uméni v rdmci nové zavedeného seminafe Cetba textii k teorii
multimédii, jehoz nabéh byl realizovdn v rdmci tohoto projektu jako jeden z jeho
klicovych vystupl. Seminai Cetba textl kteorii multimédii je uréen primdarné
poslucha¢lim oboru kompozice, zejména pak posluchacidm odboru multimedialni
kompozice. Jadrem vyuky je studium textd, pojedndvajicich o historii, teorii a

technikach elektroakustické a multimedidlni kompozice. Predpokladanym



vysledkem je ziskani historického, teoretického a estetického zakladu pro orientaci
vtéto oblasti tvorby. Semindfr je zaroven terénem, kde se postupné vytvafri,
zpfesiuje a vymezuje Ceska terminologie pro danou oblast, coZ je proces, ktery se
soustavné dynamicky vyviji a rozSifuje, tak jako se soustavné dynamicky vyviji a
rozSifuje i oblast multimédii jako takova.

Vérime tedy, Ze predkladany material poslouzi jako uzitecna ,mapa“ pfi studiu
klicovych — zatim v drtivé vétsiné cizojazyénych — text(l z oblasti, ktera je v nasich
podminkach stale jesté malo reflektovana a kterd stale jesté ¢eka na moznost
uplatnéni jako rovnocenna soucdst vzdélavaciho procesu na naSich umeéleckych

Skolach, mezi néz patfi i Janackova akademie muzickych uméni.

Text je rozvrien do Ctyf hlavnich kapitol: prvni se zabyva problematikou médii a
jejich vlivu na jednotlivce a spolec¢nost vseobecné. Reflektuje pfedevsim myslenky
jednoho z nejdllezitéjSich textd v této oblasti, McLuhanova prikopnického
Understanding Media: The Extensions of Man z roku 1964 !, druhd stru¢né
prezentuje problematiku multimédii a multimedidlniho uméni v historickém
prarezu, hlavné ve svétle publikace editorll Randalla Packera a Kena Jordana
Multimedia: From Wagner to Virtual Reality z roku 2001 a neddvno vydané prace
Chrise Saltera Entangled: Technology and the Transformation of Performance 2 treti
je vénovana nékterym teoretickym aspektim novych médii, jak je predklada
predevsim Lev Manovich ve své prikopnické publikaci The Language of New Media
zroku 2001 a editofi Wendy Hui Kyong a Thomas Keenan ve sbirce textd New
Media, Old Media: A History and Theory Reader, a nakonec Ctvrta kapitola shrnuje a
obsahové vymezuje zékladni terminologii®* v této oblasti z hlediska aktudlnich,
predevsim zahrani¢nich informacnich zdrojli, ve formé nékolika stru¢nych
slovnikovych hesel. Text je doplnén bibliografii, jejiz vybér byl podminén redlnou

dostupnosti pro potfeby seminafe Cetba texti k teorii multimédii, a to jak ve

! McLUHAN, Marshall: Understanding Media. New York: McGraw-Hill, 1964. ISBN 81-14-67535-7. V
Ceské prekladu vysla kniha pod ndzvem Jak rozumét médiim: extenze cloveka.

(McLUHAN, Marshall: Jak rozumét médiim: extenze clovéka. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-0296-
2.)

? SALTER, Chris: Entangled. Technology and the Transformation of Performance. Cambridge/London:
The MIT Press 2010. ISBN 978-0-262-19588-1.

* Pozn.: terminy, které uvadime v kapitole Pfehled a vymezeni nékolika zdkladnich pojmu, pisSeme na
misté, kde se v textu vyskytnou poprvé, nebo kde se jimi zabyvame blize, kurzivou.



fondech knihovny JAMU, tak v soukromé sbirce autora tohoto textu, jenz je zaroven

(zatim) jeho jedinym vyucujicim.

2. Média jsou poselstvim a extenzemi clovéka

,Pokud (...) dokdZeme zviditelnit elektrinu, (...) nevidim Zddny divod, pro¢ bychom
nemohli s jeji pomoci pfendset i inteligenci na jakoukoli vzddlenost.”*

(Samuel Morse, 1837)

,Po tfech tisiciletich exploze pomoci fragmentdrnich a mechanickych technologii
proZivda dnes zdpadni svét implozi. V mechanickych obdobich jsme dosdhli
prostorové extenze svého téla. Po vice neZ stoleti existence elektrické technologie
jsme dnes globdlné rozsitili samu svoji centrdIni nervovou soustavu, ¢imZ jsme —
alespon na nasi planeté — zrusili prostor a ¢as. Rychle se bliZime posledni fazi extenze
¢lovéka — technologické stimulaci védomi, kdy bude tvirci proces pozndni kolektivné
a jednotné rozsifen na celou lidskou spolecnost, do znacné miry podobné, jako jsme
jiZz pomoci riznych médii rozsirili své smysly a nervy. Zistdvd otdzkou, (...) zda tato

extenze védomi, (...) bude ,k nécemu dobra“...” >

»Abychom mohli nazirat, uZivat ¢i vnimat jakoukoli svoji technologickou extenzi, je
nutné ji prijmout. (...) Tim, Ze znovu a znovu pfijimdme nové technologie, stdvame se
jejich servomechanismem. (...) Pri béZném uZivdani technologie {(...) je ji ¢lovék {(...)
natrvalo modifikovdn. | on svoji technologii stdle novymi zptsoby modifikuje. (...)

Svét strojii opétuje clovéku jeho Idsku tim, Ze vyplriuje jeho pfdni a touhy. (...)*°

»Technologie zacinaji prebirat funkci uméni tim, Ze nds upozorfiuji na své

psychologické a socidlni disledky...“” (Marshall McLuhan, 1964)

4 cit. podle: BATCHEN, Geoffrey: Electricity Made Visible. In: KYONG, Wendy Hui — KEENAN, Thomas,
eds.: New Media — Old Media: A History and Theory Reader. New York: Routledge, 2006. ISBN-
13 978-0415942249, s. 27.

> MCcLUHAN, Marshall: Jak rozumét médiim: extenze clovéka. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-
0296-2, s. 15.

® Ibid., . 54-55

" Ibid., s. 9



»Technologie prosté nejsou pasivnimi, nebo neutrdlnimi artefakty, které — jak to
vyjddril Heidegger — ,jsou po ruce”: ¢ekajici na pfitomnost clovéka, ktery je mad
aktivovat a tim — kdyZ si je prizplsobi pro svij ucel — rozsifit své plusobeni ve svété.
Prdvé naopak: technologie se podobaji Guattariho stroji, jenZ vytvdri a usporfaddva
socidlné-kulturné-politické vztahy. Plsobi ve svété a na svét tim, Ze modifikuji
existujici vztahy mezi lidmi, ndstroji, procesy a prostredim, s nimiZ jsou hluboce
provdzany. Nejsou ... prostiedky (...), ale prostiedniky, ndstroji i cili zaroven,; proto

tak souviseji se spolecenskou strukturou (...) 8. (Chris Salter, 2010)

V prlikopnické a (nejen na tu dobu) provokativni sbirce eseji Understanding Media
zroku 1964 vyslovil na adresu médii a spolecnosti jeji autor Marshall McLuhan
nékolik zasadnich postrehu a tezi, které jsou od té doby citovany i jinak reflektovany
— jak stranou zastancu, tak stranou odpUlrcl a kritikd — prakticky nepretrzité.
McLuhan(v pohled je nepochybné v mnoha ohledech — pro obé strany — inspirujici
a — v mnoha ohledech i — dosud nepfekonany. Pojmy ,globalni vesnice” (global
village), ,horka a chladnd média“ (hot and cold media), nebo teze ,médium je
poselstvim” funguji v teorii médii i v jinych spoleCenskych védach v
nejrozmanitéjsSich kontextech a prostfedich jako standardy dodnes, a ovliviuji
pohledy nejvyznamnéjsich intelektual(, akademikd, teoretikd i umélc soucasnosti.
McLuhan(iv pohled tykajici se médii je revolu¢ni tim, Ze — na rozdil od svych
predchddct i soucasnikli — nepovazuje ,,médium“ ,jen” za ,prostiedek” (ktery je
bez konkrétniho ,obsahu” takfikajic jen jakousi ,mrtvou nadobou”, ,kostrou”, i
,bez smyslu“), ale za ,obsah” jako takovy, tedy za ,médium“ — pfi plsobeni na
jednotlivce i spole¢nost — ,,aktivni sebou samym® (a majici ,smysl samo o sobé&“).

Podle McLuhana jsou ,média“ jako takova ,poselstvim” v tom smyslu, Ze uz ,sebou
samymi“ (tj. svou pfitomnosti v podobé néjaké struktury, formy ¢i technologie)
zpUsobuji v Zivoté jednotlivce i spole¢nosti — sice spiS pozvolné, ale v kone¢ném

disledku prevratné a ve vétsiné pripadl i nezvratné — zmény v oblasti ,byti“.

8 SALTER, Chris: Entangled. Technology and the Transformation of Performance. Cambridge/London:
The MIT Press 2010. ISBN 978-0-262-19588-1, s. XXXV.



Média® (a technologie, na nich? jsou zalozena) jsou podle MclLuhana nagimi
,extenzemi“ a jejich ,poselstvim” je ,zména méfitka, tempa, nebo modelu, které
zavadéji do lidskych zaleZitosti“'°, pticem? vibec nemusi jit o to, co je jejich
skuteg¢nym“ — tedy v tradi¢nim slova smyslu chdpanym — ,obsahem***. Na zakladé
této optiky McLuhan tvrdi, Ze ,,obsahem” (v tradi¢nim slova smyslu) kazdého média
byva vidy jiné médium.*

V tomto smyslu je podle ného zajimavym médiem napf. elektrické svétlo, které je
(jakoby) ,cCistou informaci“, tedy (jakoby) ,,médiem bez poselstvi“, protoze si ho
vS§imneme vlastné az tehdy, kdyz se ,projevi“ obsahem, jimzZ je jiné médium —
napfiklad psany text (v pfipadé néjaké elektrické reklamy).

Dalsi vlastnosti médii je to, Ze nedokazi vic, ,nez se pridat k tomu, co jiz jsme” 13 a
tedy i dlsledky jejich plsobeni jsou do pomérné znacné miry zdvislé na tom (resp.
filtrované tim), v jakych kulturnich, spolecenskych a politickych podminkach zacinaji
pusobit (to znamenad, Ze napf. dlsledky ,vpadu televizniho obrazu“ byly — alespon
na pocatku — v rlznych typech svétovych spolecenstvi, kultur a tradic — v
pozitivnim i negativnim slova smyslu — rizné).

Ale i média sama se podle McLuhana lisi svych charakterem, sloZzenim a obsahem v
tom, jakym zpUsobem na nds pusobi, nakolik nas , vtahuji“, tedy vyzaduji v procesu
svého plsobeni na nas nasi osobni Ucéast, zaangaZovanost. Podle tohoto hlediska
rozdéluje McLuhan média na ,horka“ a ,chladnd“. ,Horkd média“ jsou podle néj
extenzi jediného smyslu pomoci ,vysoké definice” (high definition), ¢imz se mysli

,stav naplnénosti daty”. ,Fotografie je vizualné ,vysokodefini¢ni“. Karikatura je

°Za ,média“ povazuje McLuhan vSechny technologické vynalezy, jejichZ existence a plsobeni mély
ve spolecnosti néjaké psychologické a socidlni dlsledky, napt. pismo, kolo, knihtisk, Zeleznice,
elektricka energie, elektrické osvétleni, automobil, noviny, gramofon, rozhlas, televize a,
samoziejmé, nové (v dobé vzniku jeho eseji se pravé aktivizujici) elektronické technologie
,budoucnosti“...
10 McLUHAN, Marshall: Jak rozumét médiim: extenze clovéka. Praha: Odeon, 1991. ISBN 80-207-
0296-2, s. 20.
" McLuhan doklada uvedené mnoha pfiklady, za viechny pfipomefime alespori jeden: ,Zeleznice (...)
zrychlila a zvétSila méfitko predchazejicich lidskych funkci, a tak vytvofila zcela nové druhy mést,
prace azplsob traveni volného casu. (...) vibec zde pfitom nejde oto, co Zelezniéni médium
prepravuje, o jeho obsah.” — Ibid., s. 20.
12 Obsahem pisma je feg, obsahem knihtisku je psané slovo” a obsahem fe&i je pak, tvrdi McLuhan,
»skutecny proces mysleni, ktery je sam neverbalni“ (lbid., s. 20-21). Anebo - z hlediska aktualni
problematiky, jiz se vtomto textu zabyvame - uvedme priklad Internetu, jenz je médiem obsahujicim
grvky raznych médii minulosti (tedy psané slovo, pohyblivé obrazy a pod.).

Ibid., s. 22.



,Nnizkodefini¢ni“, prosté proto, Ze je v ni velmi malo vizudlnich informaci. Telefon je
chladné médium, nizkodefini¢ni, protoze ucho dostdva jen skrovné mnozstvi
informaci. Afec je chladné médium, protoZe ¢lovék toho dostava tak malo a tolik
toho musi doplnit. Na druhé strané horka média nemusi byt posluchaci zapliovana
¢i dopliovana vtakové mife. Pro horka média je tedy charakteristicka nizka
participace, zatimco chladna média vedou posluchace k vysoké mife participace
a doplnéni. Je proto prfirozené, ze ucinky, které ma na uzivatele horké médium, jako
je rozhlas, se zna&né li&i od G&inkd chladnych médii, jako je telefon® ™,

Mohli bychom tedy fici, ze ,horkd média“ na nas maji takfikajic ,jednosmérny”

Ve

ucinek, zatimco ,,chladnd média“ jsou v jistém smyslu ,interaktivni®. , Horkd média“
podporuji analytické mysleni, sekvencni usporadani, jsou tedy linedrni a logicka.
Horkd forma vyluCuje, zatimco chladnd forma zahrnuje. Horkd forma vede
k specializaci, fragmentarizaci a individualizmu. Podle McLuhana to v minulosti byla
pravé mechanickd, uniformni a opakujici se ,,horkd média“ (jako penize, kola, psani
nebo jiné formy specialistického urychleni vymény informaci), jez zpuUsobila
zhrouceni tradi¢ni byvalé kmenové struktury ¢i feuddlni hierarchie jejich
fragmentarizaci, zkratka, specializované technologie odstranily v déjinach lidstva
kmenovost a vytvofily moderni, industridlni zapadoevropskou individualistickou
spole¢nost. A naopak, v dvacatém stoleti nespecializované elektrické technologie
(svym rychlym, ,mzikovym“ plsobenim prakticky rusici prostor a ¢as) postupné
zpUsobuji zénik zapadoevropského individualizmu a ndvrat kmenovosti. > ,Nova
elektrickd strukturace a konfigurace Zivota se stdle vice stfetdva se starymi
linedrnimi afragmentovanymi postupy andstroji analyzy, zdédénymi po
mechanickém véku. Stale vice se obracime od obsahu poselstvi ke studiu celkového
ucinku. Zajem o ucinek spisSe nez vyznam je zakladni zménou, k niz doSlo v nasi
elektrické dobé, nebot v Uc¢inku jde o celkovou situaci a ne o jedinou rovinu pohybu

informaci“ *°...

" Ibid., s. 33.

> Pozn.: Z dosud feteného by se mohlo zdat, Ze McLuhandv pohled na podstatu a charakter médii je
zjednoduseny a pfilis dichotomicky. Oviem McLuhan na vice mistech zdlraziuje, Ze spi$ neZ o
absolutni kategorie ,horky” a ,chladny” jde o tendence médii byt takovymi nebo onakymi. Podle
ného mlzZe dokonce médium v urcité situaci a kontextu pod vlivem rlznych podminek dosdhnout
,prihfatim“ nebo ,,podchlazenim” ,,bodu zlomu“ a zménit se ve svij opak...

' Ibid., s. 36-37.



Podle McLuhana reaguje organizmus na kazdé nové médium, které na néj plsobi,
,Stavem otupélosti”. Kazda nase extenze je , autoimputaci”, k niz se nas organizmus
uchyluje tehdy, kdyz vnimani nedokaZe urcit ¢i odstranit pricinu podrazdéni. Funkci
téla jakoZto skupiny organd, které udrzuji a chrani centralni nervovou soustavu, je
pusobit jako ndraznik proti ndhlym zméndm stimull ve fyzickém a socidlnim
prostiedi. Elektrickou technologii ¢lovék podle MclLuhana rozsifil ¢i poloZil mimo
sebe Zivy model vlastni centralni nervové soustavy. Ndastup elektfiny je podle néj
svédectvim o ,zoufalé asebevrazedné amputaci, jako by se centralni nervova
soustava uz nemohla spolehnout na fyzické organy jako na ochranné narazniky proti

«17 Centrélni nervova soustava na

nastrahdam a utokim vpadajiciho mechanismu
specializované podrazdéni reaguje vSeobecnou otupélosti.

Vsechny vynalezy Ci technologie jako extenze ¢i autoimputace naseho fyzického téla
vyzaduji rovnéz nové vzajemné poméry i nové rovnovahy ostatnich organ(
aextenzi téla. Princip autoimputace se samoziejmé vztahuje ina plvod
komunikacnich médii, od reci az k pocitaci a plati také v elektrickych technologiich.
A tak vék elektrickych médii je také — podle McLuhana — vékem nevédomi a apatie.
Je vsak podle néj také vékem, kdy si toto nevédomi uvédomujeme. ,ProtozZe je nase
centrdini nervova soustava ztaktickych ddvodd otupena, prendseji se cinnosti
spojené s védomym védomim a poradkem do fyzického Zivota ¢lovéka, ktery si tak
poprvé v déjinach uvédomuje technologii jako extenzi svého fyzického téla.“'®
Ktomu mohlo podle McLuhana dojit teprve poté, co nam elektricky vék poskytl
prostiedky pro mzikové rychlé, totalni védomi pole *°. A s takovym védomim se
rdzem vyjevil osobni isocidlni podprahovy Zivot, takie dnes mame ,socidlni
védomi“, jaké jsme dosud nikdy neméli.

Zajimavym vyusténim McLuhanovych Uvah o pUsobeni médii na jednotlivce a

spolecnost a o jeho a jeji reakci na né je tvrzeni, Ze jedinou cestou k imunité vaci

svym novym extenzim a technologiim je ta, jiz ndm poskytuje uméni.’® ,V dé&jinach

" Ibid., s. 52.

*® Ibid., s. 55.

9 pozn.: | soutasné filosofie dnes nabizeji filosofii struktur a konfiguraci namisto kategorii, filosofii
totdlni vtaZzenosti namisto individualni oddélenosti ¢i nazor(.

2 pozn.: Nasledujici radky, které si tu dovolime (téméf) v celku ocitovat, jsou podle naseho nazoru
jednim z nejzasadnéjSich a nejkrasnéjsich apelll na obranu uméni v (nejen) soucdasné ére
elektronického véku.



lidské kultury je rozsahem omezené a okrajové usili umélct jedinym prikladem
védomého prizplGsobeni raznych faktord osobniho a socidlniho Zivota novym
extenzim. Umélec si uvédomuje kulturni a technologické problémy celd desetileti
predtim, nez dojde ke transformujicimu dopadu. Aby dokazal Celit pfichazejicim
zméndm, stavi modely. (...) Aby umélec zabranil spolecenskym katastrofam,
prechazi dnes ze slonovinové véze do kontrolni véZze spolecnosti. Stejné jako vyssi
vzdélani uz v elektrickém véku neni pouhou ozdobou ¢i luxusem, nybrz naléhavou
nutnosti pri vyrobé apldnovani operaci, je také umélec nepostradatelny pfi
utvareni, analyze aporozuméni formam a strukturam vytvorenym elektrickou
technologii. ** (...) A McLuhan déle pokratuje cititem z Wyndhama Lewise:
,Umélec se vidy zabyva psanim podrobnych déjin budoucnosti, protoze je jedinou

“22 A dodava: ,Umélec je ¢lovékem,

osobou, kterd si uvédomuje povahu pritomnosti
pusobicim v jakékoli oblasti, at jiz védecké ¢i humanitni, ktery ve své dobé chape
dlsledky svych akci a novych poznatk(. Je clovékem integralniho védomi. (...)
Umélec mlzZe opravit vzajemné poméry mezi smysly dfive, neZ naraz nové
technologie otupi védomé postupy. (...) Rad bych védél,” pokracuje McLuhan, ,co
by se stalo, kdyby uméni najednou zacalo byt povaZovano za to, ¢im je, totiz
presnymi informacemi o tom, jak pfeménit psychiku ¢lovéka, aby byla schopna
anticipovat pfisti uder nasich rozéifenych schopnosti ...“ %

A nakonec k tomu, co bylo dosud feceno, jesté McLuhan v posledni ze svych eseji
nazvané Automatizace: ucime se Zit neuvéfitelné proziravé a trefné dodava:
,Budeme se muset naudit zit ve véku automatizace. (...) Vék informaci si vyzaduje

simultanniho vyuZiti véech nagich schopnosti....“ **

! |bid., s. 70.
Ibid., s. 70.
3 bid., s. 71.
** bid., s. 319.



3. Multimédia: od Wagnera k virtualni realité

,Umélec muZe dosdhnout plného uspokojeni jediné tehdy, kdyZ sjednoti vsechny
slozky Uméni ve spole¢ném Uméleckém dile: pokud jsou jeho umélecké schopnosti a
dovednosti oddélené, je nesvobodny a neuplny, tedy neni tim, ¢im by mohl byt v
pfipadé spolecného Uméleckého dila, v némZ jediné muZe byt svobodnym a

dosdhnout v dplnosti toho, ¢eho je schopen...”. >

LZatimco publikum, ten reprezentant kaZdodenniho Zivota, zapomene na hranice
auditoria, a Zije a dychd jen v uméleckém dile — které mu pfipadd jako Zivot sém — a

na pddiu, které se zdd byt extenzi celého Svéta...“*® (Richard Wagner, 1849)

»Divadlo se kond kdykoli a kdekoli jsme a uméni jen usnadriuje viru v to, Ze to tak

je.“* (John Cage, 1961)

»Multimédia jsou tou pravou formou, kterd umozZiuje nejplnéji vyuZit potencidlu

pocitace k sebevyjddieni.“*® (Ken Jordan, Randall Packer, 2001)

Pfestoze bylo predevSim v poslednich dvou desetiletich napsdno na téma
multimédii a multimedidlniho uméni pomérné velké mnozstvi text(i rizné hloubky a
kvality, badani v této oblasti je stdle rozttisténé a takfikajic Zivelné. Neexistuje Zadna
ucelena teorie, ani konsensus tykajici se vyznamu, obsahu a zplsobu pouzivani
terminologie, a to ani v prostredich, kde ma toto badani jiz leta vybudovano pfiznivé
institucionalni zazemi a pomérné jednoznacnou podporu odborné akademické i

umélecké komunity.

2 Cit. podle: WAGNER, Richard: The Artwork of the Future. In: PACKER, Randall — JORDAN, Ken, eds.:
Multimedia: From Wagner To Virtual Reality. New York: W. W. Norton & Company, Inc. 2002. ISBN
978-0-393-32375-7, s. 4.

*® Ibid.,s. 3.

27 CAGE, John: 45" pro recitdtora. Silence. Praha: Tranzit, 2010. ISBN 978-80-87259-07-8, s. 174.

28 PACKER, Randall — JORDAN, Ken, eds.: Multimedia: From Wagner To Virtual Reality. New York: W.
W. Norton & Company, Inc. 2002. ISBN 978-0-393-32375-7, s. XXXVIII.



Zda se vsak, Ze zatimco jisté ¢dasti svétové védecké a umélecké komunity to vadi a
motivuje ji to ke snaze hledat pro danou oblast ,jednotné defini¢ni pole”, jini vidi v
rezistenci procest probihajicich v oblasti novych médii vici ustdlenym definicim a
kategorizacim typickou postmoderni tendenci odporovat diskurzu tradi¢niho
védeckého poznavani. Nebot, podle nich, definice, definicni pole a ustadlené
kategorie omezuji a redukuji zkoumanou realitu na pouhé modely, které maiji
dokonce mnohdy tendenci stavat se nastroji institucionalné-politické moci.

Ken Jordan a Randall Packer povazuji tuto rezistenci dokonce za logickou, souvisejici
s povahou objektu zkoumani samého, protoze nova digitdlni média jsou podle nich
zaloZena pravé na propustnosti membran, jimiz jsou zdanlivé vymezeny, ¢imz ze své
podstaty odporuji tradicni védecké kategorizaci... Jejich otevreny, kontingentni
charakter je v tomto smyslu tedy jakousi ,hozenou rukavici“, vyzvou pro badatele k
novym a netradi¢nim zpUlsobUm pfiblizovani se a uchopovani.

Koneckoncl, nase zkuSenost s oblasti novych digitalnich médii je jesté v urcitém

Vv

slova smyslu pfilis Cerstva a to, kam nas tato média vedou a — v blizké, nebo
vzdalenéjsi budoucnosti — zavedou, je pomérné nejasné. Takze i definice, ke kterym
dospéjeme dnes, budou pravdépodobné zitra nahrazeny jinymi, protoZze nova média

se vyvijeji neuvéritelnou rychlosti a intenzitou do vSech stran a vsemi sméry...

Navzdory témto Uvodnim konstatovanim nam ale nic nebrani v tom, abychom se
nepokusili oblast multimédii charakterizovat a definovat alespon ,prabézné”, ,za
pochodu®, ve svétle soucasné existujicich pohledd, protoZze pokud jim mame
rozumét (a to je nas cil, hlavné co se tyce jejich pro nds nejdulezitéjsi soucdsti —
multimedialniho uméni), jsme nuceni vyvinout alespon néjaké konceptualni
nastroje k jejich uchopeni, popisu, tfidéni a analyze. A totéz jisté plati i ohledné
nazvoslovi tykajici se této oblasti: to v ceském prostredi zatim v uceleném systému
absentuje, proto se nabizi pokusit se danou terminologii alesponi castecné
vyznamoveé upfesnit a pripravit pro praktickou aplikaci v kritice, stejné jako v teorii i

praxi uméni.

Multimédia se nepochybné stala typickym (nejen technologickym) fenoménem

definujicim konec 20. a zacatek 21. stoleti. Virtudini realita, pocitacové hry,



interaktivni instalace, World Wide Web, mobilni aplikace, ¢i socidlni sité jen
naznacuji potencial a perspektivy multimedialni éry, ktera pfichazi.

Ale i kdyZz se termin multimédia v soucasné terminologii vSeobecné pouZiva
predevsim v souvislosti s propojovanim vice oblasti tradi¢nich médii (o kterych se
stdle castéji mluvi jako o starych médiich) — tedy textu, fotografie, (analogového)
filmu a (analogového) zvukového zaznamu — s médii soucasnosti (kterym se tika
novd média) v novém prostoru vytvareném a ovladdaném digitalnimi technologiemi,
pojem multimédia je v SirSim — a historickém — pojeti mozno aplikovat na synkrezi
a integraci vice médii v jakémkoli obdobi. V tomto slova smyslu tedy maji

multimédia svoji historii takfikajic od prvopo&atku lidstva.*

Ani sam koncept modernich integrovanych interaktivnich médii v dneSnim pojeti
vSak nelze spojovat jen s nékolika pravé uplynulymi desetiletimi, ale je nutné jej
nahliZzet v SirSim, alespon 150 letém kontextu.

Vétsina soucasnych historikd a teoretiki multimédii a multimedidlniho uméni
(jmenovité Wendy Hui Kyong Chungova, Ken Jordan, Thomas Keenan, Lev
Manovich, Randall Packer nebo Chris Salter) vidi symbolicky pocatek této éry
pFiblizné v poloviné 19. stoleti, prizmatem nékolika technologickych vynalezii *° a
jednoho klicového umeéleckého konceptu, Wagnerovy vizionarské syntézy

uméleckych forem, jiz pojmenoval Gesamtkunstwerk (tj. ,integralni umélecké dilo“).

> Jordan a Packer v této souvislosti uvad&ji napf. uz prehistorické jeskynni malby

v jihofrancouzském Lascaux, nebo dionyzovské ritudly ve starofeckych divadlech. Podle nich jak
prehistorické jeskyné, tak i divadla v antickém Recku byly prostory, v nich? se odehravaly ritualni
,happeningy” multimedialni povahy, vtahujici Uc¢astniky do ,virutdIni reality” velmi podobné, jako o
nékolik tisicileti pozdé&ji napf. multimedidlni interaktivni , ritualy” v prostoru novodobych digitalnich
médii.

* Tak Lev Manovich ve své prevratné praci The Language of New Media, stejné jako dalgi
jmenovani, povazuji za fakticky zac¢atek novodobé mediélni éry nékolik technickych vynalez(, které
zménily ,medialni soufadnice” svéta (perspektivné) k nepoznani. Slo o Babbageliv mechanicky
pocitac¢ (Analytical Engine) a Morselv elektricky telegraf zroku 1837, vynélez fotografie v podobé
daguerrotypu Louise Daguerra z roku 1839 a kalotypii (zachycovani snimku na fotograficky papir)
Williama Henryho Foxe Talbota, patentovanou o dva roky pozdéji, a déle o Hollerith(v scitaci stroj na
dérné Stitky z roku 1882 a Edisonovo zafizeni nahravajici zvuk (Edisonlv valecek) a nakonec, v
devadesatych letech, vynalez zafizeni k zdznamu pohybu na film a jeho zpétnou projekci, tedy
kamery a promitacky, o néz se (opét) zaslouzZil Edison, stejné jako William Dickson a bratfi
Lumiérové. Témito vynalezy (v oblasti zaznamu a prenosu obrazu a zvuku a v oblasti vypocetnich
zafizeni) se podle Keenana a Kyong Chungové v déjinach propojily dvé dotud nezavislé historické linie
— medidlni technologie a vypocetni technika, jez vytvofily zaklad pro vznik multimedidlni éry.



Wagner byl presvédcen, Ze jednotlivé oblasti uméni — hudba, architektura,
malifstvi, poezie a tanec — dosahnou nové kvalitativni Urovné, kdyz se podridi
myslence dramatu, v niZ on sdm spatfoval idedlni médium k dosazeni své umélecké
vize. Jordan a Packer spattuji v jeho ,totalizujicim pfistupu” k hudebnimu divadlu
dokonce predobraz idey virtudini reality.>* Podle nich totiz ma byt cilem vytvarného
reSeni scény, svételnych efektl a akustického designu ve wagnerovské divadle
umoznit divakovi vstoupit do dokonalého virtualniho prostfedi, jehoz ,,obrazovkou”
a ,rozhranim” je oblouk nad jevistém a divadelni rampa. Dvacet sedm let po vzniku
textu Umélecké dilo budoucnosti, roku 1876 Wagner doved| svij novatorsky pristup
k hudebnimu divadlu takika k dokonalosti, kdyZ se z jeho iniciativy zrodil slavny
Festspielhaus Theater v bavorském Bayreuthu, kde byly vSechny slozky -
architektura, svétla, akustika, orchestristé i auditorium (jez bylo revitalizaci sezeni
na zpUsob starorfeckého amfitedtru) — propojeny jedinou myslenkou: zdlrazrnovat
ideu ,totdlniho (multimedialniho) uméleckého dila“.

Pro mnoho umélc( 20. stoleti se stal tento wagnerovsky koncept vychodiskem pro
rozvijeni jejich vlastnich pojeti integrace tradic plvodné oddélenych uméleckych
disciplin do jednoho semknutého multimedidlniho uméleckého tvaru. Jen tak bylo
podle nich mozné dosahnout skutecné intenzivni a komplexni umélecké zkuSenosti.
»Starobylym formam“ v podobé slov nebo not vytisténych na cdru papiru, anebo
malby na kusu platna jiz totiz nebyla pfizndvdna schopnost obsdhnout a vyjadrit

rychlost, energii a rozpory tehdejsiho svéta.

V manifestu Futuristické kino z roku 1916 napfiklad Filippo Tommaso Marinetti
a jeho souputnici proklamuji, Ze nejvyssim a nejdokonalejsim druhem umeéni je film,
protoZe zahrnuje vSechny ostatni umélecké formy sjednocené v nové medidlni
technologii. Jen ,kino“, prohlasili, ma ,totalizujici uc¢inek” na lidské védomi. A v
Rusku si dokonce Vladimir Majakovskij v textu Divadlo, kino a futurismus v této
souvislosti klade radikalni otazku, zda ve svété, v némi se stale intenzivnéji

prosazuje filmové médium, ma divadlo jako takové jesté viibec smysil...

31 Viz: PACKER, Randall — JORDAN, Ken, eds.: Multimedia: From Wagner To Virtual Reality. New York:
W. W. Norton & Company, Inc. 2002. ISBN 978-0-393-32375-7, s. 4.



O osm let pozdéji volad zase jinym zplisobem Laszl6 Moholy-Nagy v textu Divadlo,
cirkus, varieté z roku 1924, zvefejnéném v prvni knize Bauhausu ** po novodobé
aktualizaci idey Gesamtkunstwerku v konstruktivisticko-funkcionalisticky ladéné
koncepci abstraktniho, ,totalniho divadla budoucnosti”, v némz by se presunulo
tézisté od tradi¢ni textové predlohy a herce k ddrazu na ,totalni divadelni zazitek”,
spocivajici v novém spojeni esencialnich formalnich divadelnich slozek na bazi
novodobych technologii — prostoru, kompozice, pohybu, zvuku a svétla — do
organického celku, ktery mizZe jediny jako takovy vyjadrit ,celou skalu lidské
zkuSenosti“.

V obdobi po druhé svétové valce se stala rozhodujicim katalyzatorem rozpadu
tradi¢nich hranic mezi uméleckymi disciplinami (a nasledné jejich zpétna integrace
»,nanovo“) tvorba Johna Cage a nékolika dalSich s nim spfiznénym americkych
umélcld. Koncem Ctyficatych let, béhem rezidenéniho pobytu na Black Mountain
College, zorganizoval Cage fadu akci, kde v tvofivém procesu propojoval svou zalibu
v kolaborativnich performancich s vyuzivanim principl indeterminismu a nahodnych
operaci. Spolu s choreografem Merce Cunninghamem a vytvarniky Jasperem
Johnsem a Robertem Rauschenbergem rozvinuli sérii divadelnich experiment,
které vyrazné pfispély k dalSimu stirani hranic mezi uméleckymi druhy. Cage kromé
toho ptitahovaly i postupy, které oteviraly prostor vétsi Gcasti publika a umoznily
tak vytvoreni situace, v niz — prostfednictvim indeterminismu a ndhodnych operaci
— doslo k presunu zodpovédnosti za vysledny umélecky tvar z umélce (v tomto
pfipadé autora a interpreta v jedné osobé) smérem k dalSim slozkam uméleckého
procesu, ¢imZz se nakonec vyrazné oslabila dalsi hranice, jiz vytvofilo tradi¢ni
evropské uméni, hranice mezi uméleckym dilem a publikem.

Cageova dila méla velky vliv na generaci umélcu, ktefi vstoupili na scénu béhem
padesatych let. Nejvyraznéjsimi a nejvlivnéjsimi byli Allan Kaprow, Dick Higgins

a Nam June Paik. Inspirovani Cagem, rozvijeli kaidy svym zplsobem netradi¢ni

32 Bauhaus (1919-33) sdm je povaZzovan za jednu z nejvyznamnéjsich avantgardnich kol uméni,
designu a architektury, jejimz cilem bylo obnovit jednotu uméni pod vedenim architektury a obnovit
tésny vztah uméni a femesla; uméni a technika mély vytvofit novy celek. Bauhaus jako novy typ
umélecké skoly si kladl za cil spojit umélce, architekty a femesiniky k spoleénému cili, vytvoreni
spole¢ného dila, které by aktualizovalo wagnerovsky pojem takzvaného Gesamtkunstwerku neboli
komplexniho (resp. totalniho) uméleckého dila.



kreativni a performativni techniky a postupy, které vyrazné posouvaly hranice
uméleckych forem a kategorii, a tak vytvarely prostor pro nové umélecké projevy
jako happening, elektronické divadlo, performance a interaktivni instalace.

Kaprowa, autora pojmu ,happening”, mimoradné zajimalo samo stirdni hranic mezi
dilem a publikem. Za nejvyssi projev uméni povazoval takovy, pfi némz publikum
jako takové fakticky prestane existovat, protoze kazdy jeho zastupce se stane
integrdlni soucasti ,totalniho dila“. Ve svém ,slabikari“ Untitled Guidelines for
Happenings zroku 1966 pise, Zze ,linie mezi uménim a Zivotem ma byt tak
proménliva a nejasna, jak jen to je mozné“*. Tento postoj nakonec ved! k tomu, Ze
umélci, ktefi se zabyvali happeningem, nachazeli formalni prvky a postupy, které
poskytovaly uUcastnikiim svobodu cinit jak individudlni, tak i kolektivni rozhodnuti,
jimiz ovliviiovali pribéh a kone¢nou podobu predstaveni.

V tomto tvofivém ovzdusi se umélci zacinali stdle vic zajimat o nové technologie a
snazili se je integrovat do své ,kazdodenni prace”. Produkty novodobych
technickych vynalezi se sice ve vétsi nebo mensi mife v uméni uplatiovaly prakticky
uz od pocatku 20. stoleti, ale — jak uvadéji Jordan a Packer — az Billy Kliver,
védecky pracovnik a inZzenyr svétoznamé firmy Bell Labs vytvofil prostrednictvim
organizace E. A. T. (Experiments in Arts and Technology) jako prvni v New Yorku
roku 1966 platformu, kde dostala spoluprace umélch a inZenyrl dotud opravdu
nebyvaly rozmér a jejimzZ prostfednictvim doslo ke skute¢cnému rozmachu tvofivych
procesl integrujicich novodobé technologie a uméleckou tvorbu. Kliver se tak stal
prukopnikem ve vytvareni novych, multimedialnich uméleckych forem, které by byly
bez aktivni kreativni kooperace umélct a inZzenyrd vskutku nepredstavitelné. Jeho
spoluprace s Robertem Rauschenbergem tak dala vzniknout prikopnickym diliim
integrujicim elektronickd média a zahrnujicim aktivni ucast publika, jako napfiklad
Oracle (1963-65) a Soundings (1968). NejambicioznéjSim projektem E. A. T. se vSak
stal bezpochyby Pavilon Pepsi, vytvofeny pro vystavu Expo ‘70 v Osace, na jeho?
vytvoreni se podilelo kolem sedmdesati americkych a japonskych inZenyr(, védc( a
umélcl. Podle Kliivera bylo jednim z Ustfednich zamérd tvircd tohoto projektu, aby

kvalita zazitku navstévnik(i zahrnovala i moZnost volby, zodpovédnosti, svobody a

3 (it podle: PACKER, Randall — JORDAN, Ken, eds.: Multimedia: From Wagner To Virtual Reality.

New York: W. W. Norton & Company, Inc. 2002. ISBN 978-0-393-32375-7, s. XXI.



Ucasti. Pavilon nemél ,vypravét pribéh“, nebo zprostfedkovavat didaktickou
autoritativni zkuSenost, ale naopak, povzbudit navstévniky k tomu, aby sami
prozkoumavali prostiedi, jehoZ se stali soucdsti, a zkomponovali si vilastni formu
zazitku. Interaktivita se tak stala neoddélitelnou soucasti uméleckych procest, do
nichz mély v blizké budoucnosti vstoupit rychle se rozvijejici digitalni technologie a
na nich zaloZzena nova média.

Britsky umélec a teoretik Roy Ascott byl jednim z prvnich, pro koho se stal pocitac
nastrojem k vyjadrovani uméleckych myslenek. Jeho text Behaviourist Art and the
Cybernetic Vision zlet 1967-68 patfil mezi prvni teoretické pokusy integrovat
vznikajici pole interaktivity mezi ¢lovékem a pocitatem a kybernetikou a uméleckou
praxi. ,,Pokud kyberneticky duch,” piSe Ascott, , vytvati previladajici postoj moderni
éry, je pocita¢ hlavnim nastrojem, ktery tato technologie vyprodukovala. Pouzije-li
se zaroven se syntetickymi materidly, mohou se tak otevfit nové cesty vedouci k
radikalnim zménam v oblasti umélecké invence (...). V tvofivém Usili se tedy
ocekava interakce Clovéka a pocitaCe, ktera povede ke stupnovani imaginativniho
mysleni“3*. Ascott predvidal, Ze vztah ¢lovék — potita¢ v nejblizéi budoucnosti
ovlivni oblast uméni nebyvalym zplsobem, jenZz povede umélce k novym
kolaborativnim a interaktivnim typUm zaZitk(. Rychly nastup a vzestup novych
digitdlnich technologii a osobnich pocitacd v nasledujicich desetiletich mu dal

jednoznacné za pravdu.

Nové technologie se vzdy vyuzivaly k vytvareni novych medidlnich prostredi. Ale i
kdyz nemusi byt vSechna média zaloZzenda na pocitacovych technologiich
nevyhnutelné multimedialni povahy, novodobd multimedidlni éra nepochybné
zacing, jak uvadi Jordan a Packer, (osobnim) pocitacem a vyuZivanim jeho nejvétsi
devizy, mozZnosti ,,osobniho projevu”.

Koncem Sedesatych let navrhl postgradualni student Alan Kay ve své disertacni praci
pfistroj ,poradajici osobni informace”, ktery v mnoha ohledech predjimal budouci
laptop. A roku 1970 byl pozvan spolecnosti Xerox PARC (Palo Alto Research Center)

do Silicon Valley v Kalifornii, aby vytvofil ,architekturu informace budoucnosti®. Kay

* (it podle: PACKER, Randall — JORDAN, Ken, eds.: Multimedia: From Wagner To Virtual Reality.
New York: W. W. Norton & Company, Inc. 2002. ISBN 978-0-393-32375-7, s. 95.



tedy zacal pracovat na realizaci Dynabooku, , 0sobnim pocitai pro déti vSech
vékovych skupin® se zdmérem vytvofit jakousi hraci konzolu pro jiz naprogramované
pocitacové hry, stejné jako pro hry, jez si mlze vytvaret kazdy sam. Tim fakticky
zacala — alespon podle Jordana a Packera — éra digitdlnich multimédii. Dynabook
byl meta-médiem, schopnym nejen (potencidlné) obsahovat ,vSechna ostatni
média“, ale témito médii se doslova ,stat”. Touto ideou (tedy ideou interaktivniho
rozhrani, nebo technologické platformy integrujici rGzna média), kterd stala u zrodu
Dynabooku, Alan Kay prorocky ,nahlédl do budoucnosti“. A prestoze se tento
osobni pocita¢ nikdy nezacal sériové vyrdbét a nestal se komerénim artiklem,
dlsledky vyzkumu, které vedly k jeho vytvoreni, se pozdéji uplatnily pfi vyvoji a
vzniku Graphical User Interface (GUI) a v prelomovém, opravdu multimedialnim

osobnim pocitaci, Xeroxu Alto.

Nechat se prenést do vysnénych svétd nebo osidlit imagindrni prostory patfilo k
odvékym lidskym snim a touhdm.**S nastupem multimedidlnich potitatovych
platforem se vnorovani do virtudlnich svétld preménilo ze snu ve skutecnost.
Virtudlni realita je ve skutecnosti jen logickou extenzi a disledkem integrace uméni
a, da se fici, dalSim stupném realizace idey Gesamtkunstwerku v prostfedi novych
digitdlnich médii, pficemz je zaroven idedlnim prostfedim k uplatnéni znalosti i
schopnosti v oblasti interaktivity ¢lovéka a pocitace.

(Jiz) v roce 1950 pfrisel americky kameraman Morton Heiling na ndpad vytvofit , kino
budoucnosti“, které by obklopovalo publikum ze vSech stran a vtadhlo ho do
zobrazované skutecnosti natolik presvédcivé a intenzivné, Ze by obecenstvo v
zobrazovanou skutecnost uvérilo jako ve Skutecnost samu. Takové kino by vérné
reprodukovalo vnéjsi svét ¢lovéka tak, jak ho vnima ve svém védomi, dokonce by ho
naucilo rozvinout smyslové vnimani do takové miry, o jaké do té doby nemél v
kontaktu s vnéjsim svétem ani potuchy.

Zatimco ovSem zlstala Heilingova vize v dobé svého vzniku — kvili absenci
relevantni technologie — jen teoretickym konceptem a prototypem, myslenka

Jtotdlniho vnoreni“, kterd byla cilem jeho ,kina budoucnosti“, se s ndstupem

* Viz napf. poznamku €. 9.



pocitacové éry stala pfi konstrukci realitu simulujicich digitalnich prostfedi jednou z
dominantnich.

Roku 1965 vynalezl Ivan Sutherland interaktivni graficky software Sketchpad,
pojmenovany jako ,,okno do matematické krajiny zazrakd”. V textu The Ultimate
Display piSe, Ze tento software ,bude prostorem, v némz bude moci pocita¢ ovladat
existenci skute¢nosti“.>® A tvrdi, e obrazovka bude schopna zprostiedkovavat a
zastupovat realitu, o niZ jsme dosud mohli jen snit, tak, jako bychom se divali do
Alencina zazracného zrcadla...

Sutherlandlv pionyrsky cin pfirozené stimuloval i rozvoj imaginace generacné
spfiznénych umélch. Jednim z prvnich, kdo se pokusili rozvinout moZnosti
konstrukce virtudlnich zazitk na digitalni bazi, byl Myron Krueger. Zacatkem
sedmdesatych let vytvofril Krueger prikopnickd dila Metaplay a Videoplace, v nichz
rozvinul potencidl pocitatem zprostfedkované interaktivity. Byla to interaktivni
uméleckd prostredi, ovlivnéna praxi happeningli, naprogramovana tak, aby poskytla
Ucastnikim svobodu volby a prileZitost k osobnimu vyjadreni. Projekt Videoplace
propojoval Gcéastniky na rGznych mistech prostfednictvim sitovych technologii a
vytvarenim iluze spole¢ného sdileného prostoru, jimz byly informace. Krueger k
tomu pozdéji poznamenal, Ze tato ,telekonference” stvofila opravdovy svét ,,umélé
reality”.

Béhem nasledujicich desetileti vznikalo mnoho vyzkumnych a uméleckych projekt(,
jez rozvijely koncept imerznich virtudlnich prostfedi ruku v ruce s rychle se
zdokonalujicimi digitalnimi technologiemi. A tato imerzni prostfedi prostredi
vytvofila ostatné i novou formu participaéniho interaktivniho elektronického
divadia.

Jednim z prvnich umélc(, ktery se vydal timto smérem, byl Jeffery Shaw, jenz zacal v
poloviné osmdesatych let pracovat s virtudlni realitou v ramci svych instalaci.
Shawovy instalace byly trojrozmérné krajiny, které lakaly svou teatrdlnosti divdka,
aby do nich aktivné vstoupil. Napfiklad jeho projekt The Legible City uvadi méstsky

environment, v némz jsou budovy ,postavené” ze slov; Ucastnik ve specidlni helmé

% (it podle: PACKER, Randall — JORDAN, Ken, eds.: Multimedia: From Wagner To Virtual Reality.
New York: W. W. Norton & Company, Inc. 2002. ISBN 978-0-393-32375-7, s. XXIV.



Cte texty a manévruje ulicemi virtudlniho mésta na stacionarnim bicyklu, ktery je ve
skute¢nosti zakladnim rozhranim dila.

V pribéhu druhé poloviny osmdesatych let se moZnosti tohoto typu interaktivniho
virtudiniho divadla staly zdvainym tématem, jez plné uchvatilo oblast lidské
predstavivosti. V popularnim romanu Neuromancer z roku 1984 popsal jeho autor
William Gibson do nejmensich podrobnosti budoucnost, v niz se virtualni realita
stane béZnou soucasti Zivota. Jako reflexe na Kruegerovu myslenku telekonference
coby ,mista” vytvoreného ,sdilenou informaci“, obyvaly Gibsonovy postavy virtualni
prostfedi, vytvorend sitové propojenymi pocitaci, které nazval cyberspaces
(kyberprostory). GibsonUv kyberprostor poskytoval prvni literarni definici pocitacd,
serverd, hubl a databazi vytvarejicich matrice siti. Jeho kyberprostor byl redlny a
svidny — mimo jiné zahrnoval napfiklad moznost ,nabourat se do matrice” kv(li
rande s vysnénym ,sexy avatarem” — a stal se métitkem a vychodiskem pro praci
kazdého inZzenyra, védce, umélce i teoretika pracujiciho v této oblasti.

Napfriklad Marcus Novak si zvolil Gibsonovy environmenty jako vychodiska svych
teoretickych i uméleckych badani a dospél k nadzoru, Zze v kyberprostoru — v némz je
jakakoli struktura nebo slozka programovatelna, maji vSechna prostredi fluidni
charakter a poskytuji tém, kdo je vytvareji — védclm, inZenyrdm i umélciim —
moznost se Uplné odpoutat od omezeni a zakon( naseho fyzického svéta.

Technicky pokrocilym ptikladem imerzniho virtualniho prostiedi v dalSim desetileti
je naptiklad multimedidlni dilo Char Daviesové Osmose z roku 1995, v némz ucastnik
moduluje a naviguje svij pohyb virtualnim trojdimenzionalnim vizualné-zvukovym
prostorem prostiednictvim specidlniho rozhrani — helmy a obleku se senzory — na
zakladé vlastniho dechu a télesné vahy.

Zatimco vétsSina tvarcl interaktivnich virtudlnich prostfedi vyuZivala jako rozhrani
razné typy ,datovych oblek(” zaloZzenych na senzorech pripevnénych k lidskému
télu, néktefi z nich — jako napfiklad Daniel Sandin a Thomas DeFanti — si zvolili
alternativni cestu: umistili do pocitacem generovaného prostiedi celého clovéka.
SvUj systém pojmenovali v textu Room with a View CAVE (akronym Cave Automatic
Virtual Environment) a piSi v ném o tom, Ze se snazili, aby ucastnik, ,obyvatel
Jeskyné” (anglicky CAVE), mohl uZivat své prostiedi bez ,obleceni”, které pobyt v

takovych prostfedich omezuje. Jejich obyvatel se tak tedy mlzZe naplno ponofit do



svéta ,jeskynnich maleb“ a ucastnit se celou svou bytosti totalniho multimedidlniho
Ljeskynniho ritudlu“. Tim se symbolicky uzavrel kruh a ,konec se setkal se svym
potatkem*.?’

A cesta k nejosobnéjsi a nejintimnéjsi formé ucasti na virtudlni realité v podobé
pocitacovych her a dalSich digitalnich aplikaci — pro takova zafizeni jako jsou

laptopy a (o néco pozdéji) mobilni telefony a jiné typy hracich konzoli — tak zlstala

otevrena...

4. Stara média — nova média: principy a jazyk novych médii

»Pokud nds setkdni s urcitym predmétem prekvapi a my jej povaZujeme za néco
nového nebo silné odlisného od toho, co jsme poznali dfive, i od predpokladu toho,
jaky by mél byt, pak vnds toto setkdni vyvold udiv a ohromeni pred timto
predmétem; a jelikoZ se tak mizZe stat drive, nez bychom jakkoli poznali, zda je pro
nds tento pfedmét prihodny Ci ne, zdd se, Ze udiv je prvni ze vSech afekti. Nemd
k sobé takeé Zadny protiklad, nebot jestlize v sobé piitomny pfedmét nemad nic, ¢im
by nds prekvapil, pak nejsme nikterak dojati a pohlizime na néj bez afektu. “>®

(René Descartes, 1649)

»Pral bych si, aby si byl nékdo v letech 1895, 1897 nebo nejpozdéji 1903 uvédomil
fundamentdlini vyznam vzniku kina jako nového média a zanechal ndm o tom
obsdhlou zprdvu: rozhovory s publikem; systematicky popis narativnich strategii,
scénografii a rozestaveni kamer tak, jak se z roku na rok vyvijely; analyzu vztaht
mezi rodicim se jazykem kina a rozmanitymi, s tim souvisejicimi formami zabavy.
Nanestésti takové zprdvy neexistuji. Misto toho nam zistaly novinové ¢lanky, deniky
vyndlezci v oblasti kinematografie, programy filmovych predstaveni a jiné zlomky a
zbytky nahodnych a nerovnomérné rozloZenych historickych dokladd a informaci.

Dnes jsme svédky vzniku nového média — metamédia digitdiniho pocitace. Na rozdil

od situace pred sto lety (...) jsme si plné védomi vyznamu této nové medidini

7 Viz poznamka ¢. 9.
38 DESCARTES, René: Vdsné duse (Cldnek 53: Udiv). Praha: Mlada fronta, 2002 —s. 70-71. ISBN 80-
204-0963-7.



revoluce. Presto se obdvdm, Ze budouci teoretici a historici politacovych médii
nebudou mit k dispozici o mnoho vic, neZ ekvivalenty novinovych zpradv a filmovych
program( z obdobi prvnich desetileti filmu. Zjisti, Ze analytické texty z nasi éry si sice
uvédomuji fakt, Ze pocitace zachvdtily nasi kulturu, ale namisto toho, aby teoreticky
reflektovaly soucasnost, jsou plné spekulaci tykajicich se budoucnosti. Budouci
badatelé se budou divit, proc se teoretici, ktefi méli obrovské zkusenosti, nesnaZili pri
analyze kulturnich forem popsat sémiotické kédy pocitacovych médii (... ) a vzorce
vhimdni uZivateld. Pri pohledu na svédomitost, s jakou se jejich predchudci snaZili
rekonstruovat zrod filmu z predchdzejicich kulturnich forem (panoramat, optickych
hracek, prizort), se moZnd budou ptdt, pro¢ se nesnaZili vytvorit podobnou
genealogii jazyka pocitacoych médii v momenté jejich zrodu, tedy v dobé, kdy prvky
kulturnich forem, z nichZ vznikly, byly jesté jasné viditelné a rozeznatelné, pred tim,
nez se rozpustily v koherentnim jazyce. Kde byli teoretici v dobé, kdy byly ikony a
tlacitka multimedidlnich rozhrani jako mokrd barva na pravé dokonceném obrazu,

pred tim, ne? se staly univerzdlnimi konvencemi, a tedy se staly neviditelnymi?“*’

,Jsme pravé uprostied revoluce novych médii. VSechny formy kultury, od produkce,
pres distribuci aZz ke komunikaci, jsou zprostfedkovdvdny pocitacem. Tato novd
revoluce md vyrazné vétsi dopad neZ revoluce predeslé. Je prece pravda, Ze knihtisk
ovlivnil pouze jednu uroveri kulturni komunikace, totiz medidlni distribuci. Stejné tak
vyndlez fotografie zasdhl pouze nepohyblivé obrazy. Revoluce pocitacovych médii
ale naopak pisobi na vsSech urovnich komunikace a zahrnuje jak akvizici, tak
manipulaci, uchovdvdni a distribuci. Samoziejmé ovliviiuje rovnéZ vsechny typy
meédii: texty, pohyblivé a statické obrazy, zvuky i prostorové konstrukce. Jak mame
nejlépe naloZit s touto fundamentdini proménou? Co je vlastné nového na
zpusobech, jimiZ pocitace zaznamendvaji, uchovdvaji, vytvdreji a Sifi média?
Postupné ukdzi, Ze novd média reprezentuji konvergenci dvou historickych
trajektorii: pocitaci a medidlni technologie. Obé trajektorie miZeme sledovat od
tricatych let devatendctého stoleti, pocinaji na jedné strané Babbageovym

Analytickych strojem a na strané druhé daguerrotypem. (...) Co tedy vznikd syntézou

¥ MANOVICH, Lev: The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts : The MIT Press, 2001 —
s. 6-7.ISBN 978-0-262-63255-3.



téchto dvou trajektorii? Prevedeni vsech existujicich médii do ¢iselnych dat
pristupnych pocitacim. Vysledkem jsou novd média — grafika, pohyblivé obrazy,
zvuky, tvary, prostory Ci texty v komputerizované podobé, vytvdrejici balik dat. V
dalsich odstavcich se zabyvam klicovymi disledky tohoto nového statutu médii.
Spise neZ obvyklé kategorie, jakymi jsou interaktivita nebo hypermédia, budou na
mém seznamu figurovat zdkladni principy novych médii, které Ize redukovat na
ndsledujicich pét: Ciselnd reprezentace, modularita, automatizace, variabilita a

kulturni pfekédovdni...“* (Lev Manovich, 2001)

Pfesto, Ze se pojem novd média uzival jiz v Sedesatych letech, zacal se skutecné
aktivizovat az béhem devadesatych let minulého stoleti — v souvislosti s ndstupem
éry dotcom-u, kyberprostoru a interaktivni televize — s cilem ,obsadit” prostor,
ktery se do té doby jak v uméni, tak i v technicko-komercéni sféfe nazyval
multimédia. Podobné jako jeho predchldce, ani termin novd média nebyl pfilis
vstricny: vSechno, co bylo mimo jeho defini¢ni obor, se vétSinou povaZovalo za
,staré”, ¢i dokonce ,mrtvé”; ,mél sklony spi$ zuZovat a vylu¢ovat, nez nasobit a v
sebe zahrnovat, (a tedy) nemél ani nejmensi chut ustoupit na ukor redundantni
plurality”, piSe v jedné z pUvodnich kapitol své publikace Wendy Hui Kyong
Chungova *'. Nova média byla novym typem fluidni, individualizované konektivity,
médiem pro distribuci kontroly a svobody zaroven. A i kdyZz nova média do znacné
miry souvisela s, ba lze fici, Ze byla dokonce zavisld na automatizaci zalozené na
vypocetni technice, nebyla ,jen” digitalnimi médii: to znamena, ze nebyla ,jen”
digitalizovanou formou jinych médii (fotografie, videa, textu, ¢i zvuku), ale byla spise
(novym) interaktivnim médiem, nebo formou distribuce, stejné nezavislé, jako byly
nezavislé informace, jez byly jejim pfedmétem.

Mezi nejvyraznéjSi a vSeobecné nejlépe prijimané teoretiky zabyvajici se
problematikou novych médii patti bezpochyby Lev Manovich. Od roku 2001, kdy
vysla jeho kniha The Language of New Media (Jazyk novych médii), je tato

e MANOVICH, Lev: Principy novych médii. [online].

Dostupné z: http://www?2.iim.cz/wiki/images/5/52/Manovich2-02i.pdf

*1 KYONG CHUNG, Wendy Hui: Did Somebody Say New Media?. In: KYONG, Wendy Hui — KEENAN,
Thomas, eds.: New Media — Old Media: A History and Theory Reader. New York: Routledge, 2006 —s.
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jednim z nejcitovanéjsich textd tykajicich se této oblasti. Je jakousi vstupni
branou do studia oblasti novych médii a klicem k zdsadnim definicim jejich
jednotlivych segmentdq, stejné jako dllezitym prlkopnickym materidlem ve sfére
novych softwarovych studii. Kniha si vyslouzila dokonce pfrivlastek
»hejsugestivnéjsi a nejobsaznéjsi historie médii od dob Marshalla McLuhana“.
Manovich rozviji na jejich strankach prvni systematickou a rigordzni teorii
novych médii a zafazuje je do historického kontextu vyvoje vizuality a medidlnich
kultur minulosti. Zkouma vztah novych médii a konvenci médii starych (tedy
jakym zpUsobem jsou novd média zavisla na starsich kulturnich formach a jazycich a
kde jsou tato spojeni prerusena) a ukazuje, jak nova média vytvareji iluzi reality, jak
se obraceji na prijemce a jak reprezentuji prostor a ¢as. Analyzuje také kategorie a
formy vlastni jen jim samym, avSak pohlizi na skutec¢nost v SirSim kontextu jiz
existujicich poznatk( a metod prevzatych z teorie filmu, literatury a pocitacové védy
a nasledné rozviji nové vlastni teoretické konstrukty (jakymi jsou kulturni rozhrani,
prostorovd montdz, ¢i kinematografie...). Manovich zkouma webové sité, virtualni
svéty, virtualni reality, multimédia, pocitacové hry, interaktivni instalace, pocitacové
animace nebo digitdlni videa. Autor v textu analyzuje mnoho klicovych objekt(
novych médii, pocinaje americkymi komercnimi filmovymi klasiky pres uzndvané
teoretiky jako Jeffrey Shaw, Olga Lialina nebo David Bordwell az k mezinarodnim
uméleckym skupindm jako ART+COM ¢i antirom.

Manovichlv pfistup k novym médiim vede pres film, ktery je pro né&j hlavnim
srovnavacim pojmem pfi pohledu na danou oblast; ten film, jenz byl také kdysi
novym médiem, které proménovalo lidské poznani a davalo nejen moznost zachytit
realitu, ale i novou divackou zkusenost s ni zachdzet (autor tedy neklade pocatky
novych médii do 80. let 20. stoleti v Silicon Valley, ale na konec stoleti
predchazejiciho, na periférii Patize). Film byl podle Manoviche prvnim médiem,
které umoznilo spojit techniku komponovani, rekombinace, digitdlniho vzorkovani
(fixni pocCet samostatnych fotografickych zabérl za casovou jednotku) a strojové
automatizace. Kamera v rukou prvnich filmovych tvircd umoznovala utvaret novy

komunikacni systém, velice podobny rozhrani pocitacovych programa, ktery ma



podle Manoviche podobnou genezi, avsak s tim, Ze md i vlastnost interaktivity, jeZ
filmGm chybi.

The Language of New Media zkouma pocitacové technologie, které formuji vnimani
naseho svéta a rozhodujicim zplsobem se podileji na soucasnych formach
komunikace a podobach lidské ¢innosti. Slovy Seana Cubitta: ,Lev Manovich ndam
dal knihu, na kterou jsme dlouho cekali. Nyni miZeme diskutovat na vlastnim
Gzemi.” *

Pfi analyze novych médii dospivda Lev Manovich — jak jiz bylo fe¢eno v jednom z
tvodnich citatd k této kapitole — k péti zakladnim vlastnostem, resp. principlim, na
nichz jsou zalozeny, Ciselné reprezentaci (numerical representation), modularité
(modularity), automatizaci (automation), variabilité (variability) a pfekddovatelnosti
(transcoding).

Manovich je povaZuje zaroven za charakteristiky, jimiz se nova média lisi od starych,
pricemzZ posledni tfi jsou podle ného zavislé na prvnich dvou, tj. prvni a druhy
princip funguji jako urcité , axiomatické brany“, na jejichz zakladé se (v axiomatické
logice) dokazuji dalsi teorémy. Manovich zaroven hned v Uvodu zdUraznuje, Ze
uvedenymi principy se nemusi nevyhnutelné fidit vSechna nova média, a proto by se
nemély vnimat jako absolutni kategorie, ale jako vSeobecné tendence kultury
zachvacené komputerizaci. Avsak tyto tendence takrka pfimou Uumérou zesiluji a
stdvaji se tim zfetelnéjsi, ¢im vic komputerizace pronikd a zasahuje jednotlivé
kulturni vrstvy.

Prvni princip, Ciselnd reprezentace, znamena, Zze vsechny objekty médii (at uZ jsou
vytvorené na pocitaci, nebo zdigitalizovany z plivodni analogové formy) se skladaji z
digitdlniho kodu. Digitalizace analogového (spojitého) obsahu probihd pomoci
vzorkovani (samplingu) a kvantizace. Text, obrazek, zvuk, video; to vSe je tedy
nakonec reprezentovano néjakym numerickym kédem (at uZz obrazovymi pixely,

nebo pfimo rfadou jednicek a nul).

2 (it. podle: SIK, Viktor: The Language of New Media. [online].
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Fakt, Ze vSechna neomedialni dila jsou reprezentovdna ciselnymi kédy, mda dva
zakladni dusledky: 1. neomedidlni dilo mlze byt formalné (matematicky) popsano
(napriklad obraz nebo jakykoliv tvar lze popsat matematickou funkci) a 2.
neomedialni dilo je predmétem algoritmické manipulace (t. j. uplatnénim vhodného
algoritmu mbzeme kupfikladu automaticky odstranit zrnitost z fotografie, vylepsit
jeji kontrast, ovlivnit kompozici nebo zménit proporce). Zkratka, médium se stava
programovatelnym.

Pokud jsou neomedialni dila vytvorena na pocitacich, maji svj plvod pfimo v
Ciselné formé. Pokud jsou ovsem prevedena z riznych forem starych (analogovych)
médii *, museji byt digitalizovana, to jest pfevedena z nepfetrzité datové
reprezentace do reprezentace Ciselné. Digitalizace se skladd ze dvou kroka:
vzorkovani a kvantizace. Nejprve jsou data vzorkovdna, nejcastéji v pravidelnych
intervalech, jako je tomu napfiklad v pixelové mfizce digitalnich obraz(. Vzorkovani
prevadi data nepfetrzita na diskrétni, tj. data vyskytujici se ve zfetelnych
jednotkach: lidé, stranky knihy, pixely. Frekvence vzorkovani udava rozliseni.
Nasledné je kaidy vzorek kvantizovan, je mu pfipsana cCiselna hodnota z
definovaného pole (napriklad 0-255 na Skale Sedé barvy 8-bitového obrazu).
Zatimco vSak néktera stard média (jako fotografie nebo socha) jsou vskutku
nepretrzita, vétSinou se u médii setkdvame s kombinaci nepretrzitého a diskrétniho
kodovani. Jednim z prikladl je film: kazdé policko je nepretrzitou fotografii, oviem
¢as je rozdélen do mnoha fotografickych vzorku (polic¢ek). Video jde jesté o krok dal,
protoze vzorkuje obraz v jeho vertikdlni roviné (snima radky). Podobné i fotografie
tisténa pultonovym procesem kombinuje diskrétni a nepretrzité reprezentace.
Takova fotografie se sklada z velkého poctu usporfadanych tecek (tj. vzorka), ackoli
praméry a plochy tecek se souvisle proménuji. Z posledniho pfikladu je zifejmé, Ze
zatimco i moderni analogova média obsahuiji jisté stupné diskrétni reprezentace,
vzorky nejsou nikdy kvantizovany. Kvantizace vzorkd je tedy tim, ¢im se odliSuji

digitalni média od analogovych. *

* Poz.: analogové data jsou nepfetrita, spojitd, coz znamend, ze nemaji Zzadnou zjevnou nedélitelnou
jednotku, z niZ by se skladala.

4 Caste¢né diskrétni charakter nékterych analogovych médii davd Manovich do souvislosti s
moderni sémiotikou v tom smyslu, Ze kazda komunikace vyzaduje diskrétni jednotky, bez nichz by
nemohl existovat ani jazyk jako takovy. Jako doklad tohoto tvrzeni cituje Rolanda Barthese, jenz



Druhy princip, modularita, znamend, Ze jednotlivé prvky ¢i objekty mohou byt
zkombinovany do objektl vétsich a komplexnéjsich, ale zaroven si zachovavaji svoji
individualitu, autonomnost. Objekty se skladaji z dalSich objekt( a tvofi hierarchii
(napt. text — slova — pismena; obrazek — tvary — pixely); navic jednotlivé prvky je
mozné snadno ménit (dil¢i klipy v rdmci vétSiho video projektu; tagy a elementy v
ramci webové stranky atd.).

Tento princip nazyva Manovich ,fraktdlni strukturou novych médii“. Tak, jak ma
fraktal stejnou strukturu na rdznych Urovnich, neomedialni dilo ma vsude stejnou
modularni strukturu. Prvky média, at jiz jde o obrazy, zvuky, tvary nebo chovani,
jsou reprezentovany jako kolekce diskrétnich vzorkd (pixely, polygony, voxely,
znaky, skripty). Tyto prvky dale tvori vétsi objekty, ale zaroven si udrzuji oddélené

identity. Ani kombinace objektd do jeSté vétSich celkd tak nevede k ztraté

tvrdi, Ze praveé jazyk je tim, co déli realitu na diskrétni segmenty. Pravé diky predpokladu, Ze jakakoli
forma komunikace vyZaduje diskrétni reprezentaci, uchopili sémiotici lidsky jazyk jako prikladny
prototyp komunikaéniho systému. Lidsky jazyk je diskrétni na vétsiné Urovni: mluvime ve vétach;
véta se sklada ze slov; slovo obsahuje morfémy a tak ddle. Pokud se budeme drzet tohoto
predpokladu, mGZeme ocekavat, Ze také média pouZivana v kulturni komunikaci budou mit diskrétni
urovné. Na prvni pohled tato teorie funguje. Film vzorkuje nepretrzity Cas lidské existence do
diskrétnich policek, kresba vzorkuje viditelnou realitu do diskrétnich car a fotografie je vzorkovana
do diskrétnich tecek. Tento predpoklad ovSsem nema univerzalni platnost, protoze fotografie sama
vlastné Zadné zretelné jednotky nema. Jesté dilezitéjsi vsak je, Ze diskrétni jednotky modernich
analogovych médii vétsinou nejsou jednotkami vyznamu typu morféma. Ani filmové policko ani
palténové tecky nemaiji vztah k tomu, jak film nebo fotografie plsobi na divéka.

Dal$im pravdépodobnym ddvodem, pro¢ maji moderni analogova média caste¢né diskrétni irovné -
tvrdi Manovich - je fakt, Ze se objevily a vyvijely ruku v ruce s primyslovou revoluci, kterd vnesla
béhem 19. stoleti do oblasti umélecké tvorby délbu prace ve formé diskrétnich specializaci (napt. v
hudbé je jednoznacnym prikladem této tendence ve srovnani s minulosti mnohem vyraznéjsi délba
prace jednak mezi skladatelem a interpretem, jednak v oblasti samotné interpretace hudby, kde
napr. orchestr ziskal, jako sandardizovana instituce, charakter ,velkotovarni vyroby“). Symbolickym
zavrsenim tohoto procesu byl podle Manoviche moment, kdy v roce 1913 spustil Henry Ford ve své
tovarné prvni montazni linku. Montazni linka byla zaloZzena na dvou principech. Prvnim byla
standardizace casti, béhem devatenactého stoleti jiz zabéhnutd z vyroby vojenskych uniforem.
Druhym, novéjSim principem bylo rozdéleni procesu vyroby do fady jednoduchych, opakujicich se a
na sebe vzajemné navazujicich ¢innosti, jez mohli vykonavat délnici, ktefi nemuseli ovladat cely
proces a mohli byt snadno nahrazeni. Ale uz i nékolik desetileti predtim se tyto dva principy projevily
jak v oblasti délby prace, tak i na Urovni jeji materialni organizace: vynalez polygrafickych stroji v
osmdesatych letech devatenactého stoleti industrializoval vydavatelské odvétvi diky standardizaci
fontl (jejich poctu a druhd). V devadesatych letech stejného stoleti spojila kinematografie
automaticky vyrabéné obrazy (fotografie) s mechanickym projektorem. To si vyzadalo standardizaci
jak dimenzi obrazu (velikost, méfitko policka, kontrast), tak casového tempa vzorkovani. Vsechny
systémy modernich analogovych médii odpovidaly tovarni logice: jakmile byl hotov novy ,model”
(film, fotografie, audiozaznam), mohlo byt zhotoveno mnozstvi identickych kopii.

Na zaveér této uUvahy, konstatujici jistou podobnost mezi modernimi analogovymi médii minulosti a
digitalnimi médii soucasnosti, oviem Manovich dodava, Ze nova (tj. digitalni) média se fidi spis
odlisnou logikou, logikou postindustridlni spolecnosti, zaloZzenou na individualni objedndvce, ne na
masové standardizaci, ¢imz pfipravuji pldu pro nastoleni dalsiho principu, jimZ se nova média fidi...



nezavislosti. Napfiklad multimedialni ,film“ vytvofeny populdrnim softwarem
Macromedia Director se mlze skladat ze stovek statickych obrazud, Quick Time film{
a zvukl, které jsou uloZeny oddélené a vyvoldny aZz pfi spusténi. ProtoZe jsou
vSechny prvky uloZeny nezavisle, mohou byt kdykoli zménény, a to bez nutnosti
ménit ,film“ jako celek; a zaroven skladanim nékolika takovych ,filmG“ mohou
vznikat dalsi ,filmy“...

Dalsim prikladem modularity je ,objektovy koncept”, ktery se pouziva v aplikacich
Microsoft Office. Znamena to, Ze jakykoli objekt, vloZzeny do jiného dokumentu
(napt. obrazek, nebo klip do Wordu nebo Powerpointu) si zachovava zaroven svoji
nezavislost a mliZe byt editovdn v tomtéz programu, v némz byl vytvoren.

Jinym prikladem modularity je struktura dokumentu HTML: po vyjmuti textu se
sklada z nékolika oddélenych objektd, jakymi jsou obrazky ve formatech GIF a JPEG,
klipy, scény ve VRML (Virtual Reality Modeling Language), nebo filmy tvorené v
Shockwave a Flash — které jsou uloZzeny nezavisle, lokalné nebo na siti.

Z uvedenych prikladl tedy vyplyva, Ze neomedialni dilo — jak uz bylo feceno vyse —
je sloZeno z nezavislych ¢asti, tyto ¢asti se skladaji z dalSich, menSich nezavislych
Casti atd., az na uroven nejmensich ,atom“ — pixell, 3-D bodl nebo textovych
znak.

| svétovd pocitaCova sit je jako celek plné modularni, nebot se skladd z mnoha
webovych stranek, z nichz kazdd obsahuje své vlastni, oddélené medialni prvky.
Kazdy prvek je vidy dostupny sam o sobé. BéZné uvazujeme o téchto prvcich v jejich
vztahu k odpovidajicim webovym strankam. Je to ale pouze konvence, vnucovana
komercénimi sitovymi prohlizedi. Prohlize¢ Netomar, jehoZ autorem je umélec Maciej
Wisnewski, vybira prvky jednotlivych médii z riznych webovych stranek (napfiklad
pouze obrdazky) a spolecné je zobrazuje, aniz by identifikoval jejich zdrojové stranky.
Netomar nam tak osvétluje ve své podstaté diskrétni a nehierarchickou organizaci
celé sité.

Podobnou analogii, jakou byla metafora , fraktalni struktury novych médii“ mizeme
rovnéz vést mezi modularitou novych médii a strukturovanym pocitacovym
programovanim. Strukturované programovani, které se stalo standardem v
sedmdesatych letech dvacatého stoleti, zahrnuje psani malych a sobéstacnych

modull (nazyvanych v rdznych programovacich jazycich podprogramy, funkce,



postupy, skripty), skladanych do vétsSich program(l. Mnoha neomedidlni dila jsou ve
skutec¢nosti pocitacové programy ve stylu strukturovaného programovani. VétsSina
interaktivnich multimedialnich aplikaci je napfiklad napsdna v programu
Macromedia Director Lingo. Tento program definuje skripty ovladajici razné
opakujici se akce, napriklad mackani tlacitka; tyto skripty se také skladaji do vétsich
celkd. Analogii se strukturovanym programovanim muiZeme pouzZit i v pripadé
neomedialnich dél, ktera nejsou pocitacovymi programy — jejich jednotlivé ¢asti jsou
pristupné a mohou byt upraveny ¢i nahrazeny, aniz by to ovlivnilo celkovou
strukturu dila.

Ale i tato analogie, jak uZ to s analogiemi ¢asto byva, ma své meze. Pokud je urcity
programovy modul vymazan, program nepobézi. V protikladu k tradi¢nim médiim
ale vymazani ¢asti neomedidlniho dila nutné nemaze cely vyznam. Modularni
struktura novych médii ¢ini mazani a nahrazovani rlznych ¢asti obzvlasté snadné.
Dokument HTML napfiklad sestdva z nékolika oddélenych objektd,
reprezentovanych radky kédu HTML. Je proto velice snadné mazat, nahrazovat a
pridavat nové objekty. Podobné je tomu ve Photoshopu, kde se &asti digitalniho
obrazu obvykle nachdzeji v oddélenych vrstvach — tyto ¢asti mohou byt smazany
nebo nahrazeny jedinym stiskem tlacitka.

Treti princip, jenz Manovich nazval automatizace, lze rozdélit na dvé vrstvy: na
automatizaci nizsi udrovné (low-level) a automatizaci vyssi udrovné (high-level).
aplikaci filtrG na obrazky ve Photoshopu, vygenerovani néjakého objektu v 3D
formatu apod.), zatimco vyssi Uroven jiz obsahuje sofistikované postupy, jako tfeba
umélou inteligenci (Al) - pfikladem mohou byt pocitacové hry, chatovaci roboti a
podobné.

Automatizace znamena v podstaté, Ze mnohé operace vyuZivané pfi tvorbé,
manipulaci a pfistupu k novym médiim mohou — alespon castecné — probihat
automaticky, mimo lidskou intencionalitu. Jednou z nejbéinéjsich zkusenosti s
takovou automatizaci neomedialni tvorby, pfi niz uzivatel pocitace upravuje, nebo
vytvari své dilo témér vyhradné podle Sablon, anebo pomoci jednoduchych
algoritmd, je interaktivni generovani webovych stranek, kde stranky shromazduji

informace z databdzi a formatuji je podle generickych Sablon a skript(.



Prace na neomedidlni produkci vyZadujici porozuméni sémantice ovSsem nebyva
bézné soucasti komercnich softwarl. Manovich uvadi jako priklad automatizace
vysoké urovné projekt ,virtudlniho divadla“ vyzkumnikd z newyorské univerzity, v
némz nékolik ,virtudlnich hercl” prizpisobovalo v realném case vlastni jednani
odezvé ze strany uZivatele, anebo projekt Medidlni laboratofe MIT, kde ,chytrd
kamera® automaticky vybira zabéry podle zadaného ,,scénare” (t. j. skriptu). DalSim
prikladem byl projekt ALIVE, virtudlni prostfedi, kde uZivatel interaguje s
animovanymi postavami. Slo o novy druh rozhrani mezi ¢lovékem a poéitacem, ve
kterém se pocita¢ uzivateli predstavuje jako animovand mluvici postava. Postava
generovana pocitatem v redlném case komunikuje s uZivatelem prostrednictvim
pfirozeného jazyka, a navic se pokousi uhodnout uZivatelovo emocni naladéni a
podle toho ptizplsobit interakci.

Ovsem tou oblasti, kde narazil priimérny uzZivatel pocitace jiz béhem devadesatych
let na umélou inteligenci (Al), nebylo rozhrani ¢lovék-pocitac, nybrz pocitacové hry.
Takrka kazda komercni hra obsahuje komponent nazyvany , Al engine/motor”, jenz
v pocitatovém kédu hry ovlada tu cast, ktera ovlada postavy-fidice automobilu pfi
simulaci zavodu, sily neptitele ve strategické hie typu Command and Conquer, nebo
jednotlivé utocniky ve stfileckach s perspektivou prvni osoby jako je Quake. ,Al
motory” pouZivaji nejriznéjsi pristupy k simulaci lidské inteligence, od
usporadanych systému k neuronovym sitim. Podobné jako expertni systémy umélé
inteligence, maji postavy v pocitacovych hrach plsobnost a,inteligenci“ v dobfre
definované, le¢ zuzené oblasti. Ale protoZze pocitacové hry jsou vysoce kdédované
a stoji na pravidlech, tyto postavy funguji velice efektivné. V praxi to znamena, Ze
ucinné reaguji na nékolik malo poveld, které jim uZivatel maze ulozZit. Nemohou ale
délat nic jiného, nebot hra uZivateli nedava prileZitost nic dalsiho testovat.
PocitaCové postavy mohou tedy vykazovat inteligenci a dovednosti jediné proto, Ze
programy nasi moznou interakci s témito postavami pfisné omezuiji.

Vedle nizsiho a vyssiho stupné automatizace tvorby existuje v dané oblasti dalsi
predmét vzrlstajici automatizace — pristup k novym médiim. Pfechod k pocitaciim

jako prostredkdim uchovavani a zpfistupfiovadni obrovskych objem(0 medidlnich



materialt *> vytvoril potfebu efektivnéjéich zptisobt klasifikace a vyhledavani
neomedidlnich dél.

Internet, jenZ je jednou obrovskou distribuovanou databazi médii, sehral svou ulohu
pfi krystalizaci zakladni situace nové informacni spolecnosti: prebujelosti informaci

o"

vSeho druhu. Jednou zreakci byla populdrni idea tzv. ,softwarovych agentu
urcenych k automatizaci vyhledavani relevantnich informaci, kde néktefi ,agenti”
pracuji jako filtry a doruCuji malé mnozZstvi informaci ve shodé s kritérii uZivatele,
jini ,,agenti“ dovoluji tézZit ze znalosti ostatnich uzivatelll a nasledovat jejich vybér
a volby a pod.

Problém zacdatku 21. stoleti nebyl jak vytvorit neomedidlni dilo. Novym ukolem se
stalo, jak najit dilo, které jiz nékde existuje. Pokud se uZivatel zaméfi na jeden
konkrétni obraz, je dobfe moiné, Ze existuje, a snadnéjsi nez jej hledat, je vytvofit
zcela novy. Poclinaje devatenactym stoletim vynalezla moderni spolecnost
technologie, které zautomatizovaly medialni tvorbu (fotoaparat, filmova kamera,
audio- a videorekordéry atd.). Tyto technologie nam umoznily nahromadit v
pribéhu 150 let nevidané mnoistvi medidlnich materidl( (jako fotoarchivy,
filmotéky, audioarchivy apod.). To pfivedlo civilizaci do dalsi etapy medialni evoluce,
k potfebé novych technologii pro uchovavani, tfidéni a ucelné zpfistupnéni téchto
material(. VSechny nové technologie jsou zaloZeny na vyuziti pocitacl: databaze
stejné jako hypermédia i dalsi zplsoby organizace avyhledavani medidlniho
materidlu. Proto se automatizace pfistupu k médiim stala logickym pokracovanim
procesu, ktery odstartovala prvni fotografie. Rozvoj novych médii se tedy podle
Manoviche kryje s touto etapou vyvoje medialni spolecnosti, kdy je stejné dulezité
mit pristup a znovu pouzivat jiz existujici dila, jako nova dila tvorit.

Ctvrty princip, variabilita, znamena, 7e objekt novych médii neni staticky, tj. navidy
zafixovany v urcité formé, ale naopak, Ze se stale vyviji a méni a mlze existovat v
podstaté v jakémkoli poctu verzi (napf. v textu si mizeme ménit velikost ¢i barvu
pisma, mGzeme si prizplsobit rozvrzeni webovych stranek, nebo mlizeme snadno

ménit barvy na fotografiich...; prikladem variability je i aktualizace on-line zdroju

%> Pptikladem mohou byt tzv. ,medidlni aktiva“ (media assets), uchovavana v databazich

specializovanych agentur nebo globdlnich zdbavnich konglomerat(, stejné jako vefejna , medialni
aktiva®, distribuovana napfi¢ mnoha webovymi strankami.



nebo stupné detailu (level-of-detail) ve virtudlnim prostfedi). Variabilita je podle
Manoviche — podobné jako automatizace — dal$im dUsledkem ciselného kédovani a
moduldrni struktury novych médii*®.

Stara média zdavisela na lidském tvlrci, ktery rucné shromazdil textové, zvukové,
nebo vizualni prvky do urcité kompozice i sekvence. Tato sekvence byla uloZena do
materidlu a jeji posloupnost jednou providy urcena. Z originalu bylo mozno vyrobit
Cetné kopie, v presném souladu s logikou industrialni spole¢nosti, vSsechny totozné.
Naproti tomu, nova média jsou vétSinou spiS zakladem mnoha rdznych verzi, které
nejsou ani tak dilem autora-Clovéka, jako spi$ vysledkem ,cinnosti” pocitace (v
tomto smyslu souvisi princip variability Uzce s principem automatizace).

Prvky v ramci pocitacovych médii vSak nejsou ulozeny ,,napevno” (jako tomu je v
pfipadé starych, analogovych médii), ale digitalné, coz umozZiuje uchovavat je jako
oddélené identity, a na zakladé programu, ktery je ovlada, ménit jejich usporadani
do nejriznéjsich konfiguraci.”’

Logika novych médii tedy odpovida postindustrialni logice ,vyroby na zakazku” a
»dodacich Ih(t“, principlm vychazejicim z pouZzivani pocitacli a pocitacovych siti ve
viech fazich vyroby a distribuce.”®

Zde skutec¢né predbéhl ,kulturni pramysl“ (termin prosazovany Theodorem
Adornem ve tficatych letech dvacatého stoleti) vétsSinu jinych odvétvi. Pfedstava, Ze
zakaznik presné urci vzhled vytouZzeného automobilu, v tovarné vse zpracuji a za
nékolik hodin dodaji, z(stdva snem, ovSem v pripadé pocitacovych médii je takova
bezprostiednost realitou. ProtozZe stejny stroj pIni funkci salonu i tovarny, vytvari a

zaroven predvadi (nezapomernme, Ze média neexistuji jako materidlni predméty,

* Pozn.: dalsi terminy, které jsou &asto pouzivany v souvislosti s novymi médii a jez by mohly byt s
adjektivem ,variabilni“ synonymni, jsou ,,proménlivy” a , tekuty”.

47 Dobrym pfikladem principu variability struktury novych médii jsou hypermédia. Hypermedialni
dokument je utvaren z multimedialnich prvkd, které jsou propojeny hyperodkazy (co do konceptu se
podobaji interaktivité stromového typu, nebot spojeni mezi prvky ma Casto vétvenou strukturu). Na
rozdil od tradi¢nich médii jsou zde prvky a struktura vzajemné nezdvislé. Jednou z hypermedialnich
realizaci, ve které jsou prvky distribuovény po celé siti, je svétova pocitacova sit.

Dalsim prikladem je pak tfeba hypertext, ktery vyuZiva pouze jeden medidlni typ — text. V tomto
prfipadé funguje princip variability tim zplsobem, Ze o kazdé z moznych cest napfi¢ hypermedidlnim
dokumentem muZeme uvaZovat jako o jedné z jeho odlisnych verzi. Sledovanim odkazl realizuje
kazdy uzivatel konkrétni verzi ,,svého” dokumentu.

8 Srovnej s poznamkou €. 44.



nybrZ jako data, s moZnosti pfenosu rychlosti svétla), je verze odpovidajici zadani
zakaznika dorucena témér okamzité.

Poslednim z péti Manovichovych principd novych médii je jejich prfekédovatelnost.
Prekddovat néco znamend prelozit to do jiného formatu. Prekédovani je vtomto
pfipadé vlastné v podstaté , komputerizace” (kultury) do pocitacovych dat (t. j. de
facto jeji digitalizace). Nova média tedy obsahuji dvé vrstvy ¢i sféry, kulturni a
pocditatovou, které se navzajem ovliviiuji a na sebe plisobi.*

Komputerizace preménila médium na soustavu pocitacovych dat. Na jedné strané je
tedy struktura komputerizovanych médii stale organizovana tak, Ze lidskym
uZivatellm davd smysl, na strané druhé vsak struktura komputerizovanych médii
odpovida ustavenym konvencim poéitatového usporadani dat.”

Také nova média — jak jiz bylo feceno — se rozpadaji do dvou oddélenych vrstev, do
Jkulturni“ a , po¢itatové”. Protoze nova média zaviseji na potitaich (co do tvorby,
distribuce i archivovani), dalo by se ocekdvat, Ze bude tradi¢ni kulturni logika médii
vyznamné ovlivnéna logikou pocitacovou. Zkratka, zpUsoby, jak pocitace modeluji
svét, jak zobrazuji data a nechdavaji nds s nimi zachazet, klicové operace skryté za
vSemi pocitaCovymi programy (jako jsou hledani, spojovani, tfidéni a filtrovani) a
konvence rozhrani mezi ¢lovékem a pocitaCem, to vse ovliviiuje kulturni vrstvu
novych médii, jeji organizaci, nové Zanry a obsahy. OvSsem ani to, co nazyvame
,pocitatovou vrstvou”, neni fixni, ale podléhd zménam a vyviji se v ¢ase. Ba dokonce
mUlZeme fici, Ze tato vrstva prochazi permanentni transformaci, nebot souvisi s

(rychlym) vyvojem hardwaru i softwaru, a s tim souvisejicimi zadanimi a postupy.

9 piikladem muze byt tfeba e-mail, ktery je primarni formou komunikace dnesni digitalni
spolecnosti, stejné jako to byla dfive klasicka posta.

> Dobrou ilustraci tohto principu by mohla byt struktura potitatového obrazu. Na urovni
reprezentace stoji na strané lidské kultury a automaticky vstupuje do dialogu s ostatnimi obrazy, s
ostatnimi ,,sémy” a ,,mytémy“. Na jiné Urovni je to pro pocitacC Citelny soubor, obsahujici Cisla
udavajici barevné hodnoty pixelQ. Jako takovy vstupuje do dialogu s ostatnimi soubory. Do dimenzi
tohoto dialogu vsak jiz nepatfi obsah, vyznam a formalni kvality, ale spiSe velikost a typ souboru,
druh komprese, format a podobné. Receno stru¢né, tyto dimenze patii do vlastni pocitacové
kosmogonie a nikoli do lidské kultury.

>! Jako pfiklady kategorii pat¥icich do kulturni vrstvy uvadi Manovich encyklopedii a povidku, pfibéh a
zapletku, kompozici a osobni pohled, mimezi a katarzi, komedii a tragédii. Ptiklady kategorii v
pocitacové vrstvé jsou pak podle néj proces a balicek (jako v datovych bali¢cich pfenasenych po siti),
tfidéni a sjednocovani, funkce a proménna, pocitacovy jazyk a datova struktura.

> Dobrym prikladem by mohlo byt nové pouZivani pocitacli jako medialnich stroji. Ovliviuje
hardware a software zejména na drovni rozhrani mezi ¢lovékem a pocitatem, které stale Castéji



Pocitacova a kulturni vrstva se tedy vzajemné ovliviiuji. MlZeme dokonce pouZzit
jeSté jeden pojem novych médii a fici, Ze jsou tyto vrstvy ,kompoziti“, tedy
»srostlici. Vysledkem je nova pocitacovd kultura — smés lidskych a pocitacovych
vyznam, smés tradi¢nich predstav svéta a pocitacovych prostiedkt jeho zobrazeni.
Komputerizace kultury postupné dosahla prekddovani ve vztahu ke vSsem kulturnim
kategoriim a pojmim. Nahradila je na Urovni vyznamu nebo jazyka kategoriemi a
pojmy novymi, odvozenymi z pocitacové ontologie, epistemologie a pragmatiky.
Nova média jsou tedy podle Manoviche jenom predzvésti (a ilustraci) obecnéjsiho

procesu kulturni rekonceptualizace.

Jestlize se tedy setkdvame s procesem ,,pojmového prevodu” ze svéta pocitacli do
svéta kultury, v némz ziskdvaji média novy status pocitatovych dat, je treba,
abychom pro tento proces nasli vhodny teoreticky rdmec, v némz by probihalo nase
porozuméni uvedenym procesiim nejlépe. Na jedné strané jsou totiz podle
Manoviche novd média pouze média stard, kterd prosla digitalizaci, a proto se zda
spravné pohlizet na né z perspektivy medialnich studii. Na druhé strané ovSem
nemlzZeme tuto perspektivu povaZovat za dostateCnou, protoZe nepostihuje
nejzakladnéjsi kvalitu novych médii, kterd nema historicky precedens, a tou je
programovatelnost. Srovnavanim novych médii s tiskem, fotografii ¢i televizi se
nikdy nedobereme celé pravdy. Z jednoho Uhlu pohledu zlstavaji novda média jen
dalsim medidlnim typem, z uhlu jiného vsak jsou urcitym druhem pocitadovych dat,
néc¢im uchovdavanym vsouborech a databazich, obnovovanym a tfidénym,
zavisejicim na algoritmech a vystupnich zafizenich.

A tak podle Manoviche volaji nova média po nové etapé teorie médii, jejiz zacatky
predznacily uz revolucni texty Harolda Innise z padesatych a Marshalla McLuhana ze
Sedesatych let minulého stoleti. Abychom tedy skute¢né porozuméli logice novych
médii, musime se obratit k pocitaCové védé. Pravé tam najdeme nové terminy,

kategorie a operace charakterizujici média, jeZ se stala programovatelna.

upomina na rozhrani starsich medialnich strojd a kulturnich technologii, na videorekordéry, kazetové
prehravace a fotoaparaty.



,0d medidlnich studii se posouvame k néfemu, co lze oznacit jako ,softwarova
studia” (software studies) — od teorie médii k teorii softwaru“ >>, doddva Manovich
na zaveér této Casti svého textu...

Je zfejmé, Ze ,nejsugestivnéjsi a nejobsaznéjsi déjiny (a teorie) médii od dob
Marshalla McLuhana“ maji i po témér patnacti letech — jak piSe Alexander Galloway
— stale ¢tenafi co fici: ,Jejich predpoklad — Ze novd média je mozno definovat
prostfednictvim odkazl na zdkladni jazyk, nebo souboru formalnich a poetickych
vlastnosti identifikovatelnych ve vSech neomedidlnich objektech v celém
historickém i socidlnim kontextu — nam vzkazuje, Ze musime myslet kriticky a

historicky pravé proto, Ze digitalni je tak strukturdlni, abstraktni a synchronické“>*...

5. Pfehled a vymezeni nékolika zakladnich pojmu

| kdyz je - jak jiz bylo fe¢eno na prvnich strankdch tohoto textu - teoretické badani v
oblasti multimédii stale spiSe Zivelné a roztfisténé a dosud nam chybi ucelend
vSeobecna teorie Ci konsensus tykajici se vyznamu, obsahu a zplsobu pouZivani
odborné terminologie, Cili takfikajic ,jednotné defini¢ni pole”, nic nam nebrani v
tom, abychom se pokusili tuto oblast charakterizovat a vymezit alespon ,,pribézné”
(@ mozna i — zatim jenom ,predbéiné”), ,za pochodu”, ve svétle soucasnych
existujicich pohledl. Protoze pokud mame alespon zCasti rozumét tak Siroké,
soucast - multimedialni uméni) v novodobém chdpani bezpochyby jsou, jsme nuceni
vyvinout alespon néjaké konceptudlni ndstroje k jejich uchopeni, popisu, tfidéni a
analyze.

A tak prestozZe si nemyslime, Ze nas text dany stav néjak vyrazné , napravi“, prece
jen se pokusime na nasledujicich strankach aspon stru¢né charakterizovat nékolik
zakladnich pojm(, s nimiz oblast multimédii a multimedidlniho uméni operuje (i
kdyZ z uvedenych hesel bude zfejmé, Ze prliniky mezi ,defini¢nimi obory” mnoha

termin( jsou stdle pomérné znacné, jak z kvalitativniho, tak z kvantitativniho

>3 MANOVICH, Lev: The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts : The MIT Press, 2001.
ISBN 978-0-262-63255-3, 5. 48

>* In: GALLOWAY, Alexander: What Is New Media?: Ten Years After The Language of New Media.
[online]. Dostupné z: http://eng5010.pbworks.com/f/GallowayO SFINAL.pdf




hlediska). Nékteré z nich se vyskytly a castecné uz i byly charakterizovany v
predchazejicich kapitolach, zde je vSak predkladame ve formé stru¢nych
terminologickych hesel ve standardnim abecednim poradi. Jako zdroj informaci nam
i v tomto pripadé slouzily odborné tituly, které uvadime v dalsi kapitole, Vybérovd

bibliografie.

Hypermédia (angl. Hypermedia) — Hypermédia (resp. hypermédium) je termin
oznacujici média (médium, systém) vyznacujici se nehierarchickym, nelinedrnim
sitovym propojenim vice médii ¢i objekt( a jejich vzajemné komunikace zaloZené na
interaktivité, ktera je pro tento typ propojeni zdkladni charakteristikou i
podminkou®>. Typickym pfikladem hypermédia (a principu propojeni prvkd na
zakladé interaktivity a hypermediality) je webovy prostor (World Wide Web apod.).
Hypermédia poskytuji moznost vytvaret velké, slozité, vzdjemné propojené
informacni celky s kfizovymi referencemi. Poprvé poufzil tento pojem (v souvislosti s
pojmem hypertext) Ted Nelson roku 1956 v textu Complex information processing: a

file structure for the complex, the changing and the indeterminate.

Intermédia (angl. Intermedia) — Termin intermédia (anebo také mezidruhovd média)
zavedl roku 1965 ¢&len hnuti Fluxus, Dick Higgins®®, jenz tak nazval aktudlni
uméleckou praxi mnoha americkych i evropskych umélcd, ktefi prostfednictvim
svych interdisciplindrnich uméleckych aktivit (predevsim) ve formé happening,
performanci nebo eventld posouvali a prekracovali hranice oddélujici jednotlivé

umélecké formy a druhy a vytvéreli tak ¢asto jakési ,hybridy“ na jejich pomezi®’.

> Jak bylo feteno jiz v Uvodu této kapitoly, definiéni obory mnoha termind, charakterizujicich
,multimedidlni prostor”, se rlznym zplsobem prolinaji a misi. | v tomto pfipadé se tedy nabizi
terminy hypermédia a multimédia porovnat. Dalo by se (zjednodusené) fici, Ze hypermédia jsou
jednou z ,podmnozin® multimédii (nebot multimedialita je samoziejmou, logickou a nutnou
vlastnosti hypermédii, ale ne vSechna multimédia jsou propojena na zakladé hypermedidiniho
principu - jako pfiklad ,standardniho” multimédia, jez zaroven neni hypermédiem, mlizeme uvést
interaktivni kino...).

*® Higgins oviem sam nékolikrat se skromnosti pro ného typickou poukazal na to, e termin jako
takovy prevzal od anglického romantického filozofa a basnika Samuela Taylora Coleridge, ktery jej
pouzival ve svych kritickych pracich pocatkem 19. stoleti k definici forem, jez spadaji do prostoru
mezi jiz zndmymi médii.

>7 vysledkem takovych ,pohyb“ na pomezi vice uméleckych projevd, forem a druht byly nové
intermedialni ,hybridy” jako napf. vizualni poezie, uméni performanci (performance art) apod. Za



Soucdsti téchto uméleckych smérovani bylo ¢asto i zdUrazfiovani nutnosti otevirat
se novym médiim, jez se do té doby v umélecké tvorbé bézné nevyskytovala.

Intermedialita jako princip, na némz byly tyto aktivity zaloZeny, je zamérena na
hledani vyznam v prostoru ,,mezi“ dvéma, nebo vice médii ¢i uméleckymi formami.
Strukturni prvky téchto médii se tedy stretdvaji, vstupuji do vzdjemné fuze a
proménuji se na zakladé syntézy, v niz lze uz jen stézi od sebe oddélit plvodni
autonomii jednotlivych sloZzek. Touto nedélitelnou fuzi se charakter intermediality
lisi od sitové propojenosti (hypermedialita), prenost (transmedialita), juxtapozic
(multimédia) ¢i kombinaci (mixed-media). Intermedidlni formy nejsou souctem
relativné cizorodych element(, ale vysledkem jejich hluboké transformace.
Intermedialni vztahy lze dnes nalézt ve vSech uméleckych rovinach, tedy v roviné
obrazu, zvuku ¢i textu. Sou¢asné muze jit také o vztahy mezi rGznymi formalnimi
principy a v neposledni radé také o fuze percepcnich navykl, odkazujicich k SirSimu

technologickému a kulturnimu kontextu produkce a recepce rlznych médi.

Média (angl. Media) — Pojem médium vychdzi puvodné zlatinského medius Ci
mediare, tedy prostifedni nebo zprostfedkovat. V soucasnosti pojem média
chapeme hlavné ve smyslu jakychkoliv technologii, nebo prostfedk(i komunikace, i
vyjadreni néjaké intence.

Prakopnickym textem z oblasti teorie médii byla sbirka eseji Marshalla McLuhana
Understanding Media z roku 1964. McLuhan v ni za média povaZuje vSechny
technologické vyndlezy, jejichz existence a plUsobeni mély ve spolecnosti néjaké
psychologické a socialni dasledky, napf. pismo, kolo, knihtisk, Zeleznice, elektricka
energie, elektrické osvétleni, automobil, noviny, gramofon, rozhlas, televize a,
samoziejmé, nové (v dobé vzniku jeho eseji se pravé aktivizujici) elektronické
technologie ,,budoucnosti“. McLuhan(v pohled je nepochybné v mnoha ohledech i
dosud nepiekonany. Pojmy ,globalni vesnice” (global village), ,horkd a chladnd
média“ (hot and cold media), nebo teze ,médium je poselstvim® funguji v teorii

médii i v jinych spolecenskych védach v nejrozmanitéjsich kontextech a prostfedich

vzor typické intermedidlnosti v minulosti miZe slouzit i umélecka tvorba Marcela Duchampa, jez byla
vzdy ,,na pomezi“ nékolika uméleckych forem a druhd (napf. sochafstvi nebo malby a ,néceho”...).



jako standardy dodnes, a ovliviuji pohledy nejvyznamnéjSich intelektuald,
akademiku, teoretikl i umélc soucasnosti.

V jiném prlakopnickém textu tykajicim se této oblasti, The Language of New Media,
povazuje Lev Manovich za fakticky zacdtek novodobé medidlni éry nékolik
technickych vynalezl, které zménily ,,medidlni soufadnice” svéta perspektivné k
nepozndni. Slo o Babbagedv mechanicky poé¢ita¢ (Analytical Engine) a MorseQv
elektricky telegraf zroku 1837, vynalez fotografie v podobé daguerrotypu Louise
Daguerra zroku 1839 a kalotypii (zachycovani snimku na fotograficky papir)
Williama Henryho Foxe Talbota, patentovanou odva roky pozdéji, a ddle o
HollerithGv scitaci stroj na dérné Stitky z roku 1882 a Edisonovo zafizeni nahravajici
zvuk (Edisonlv vdlecek) a nakonec, v devadesatych letech, vynalez zafizeni k
zaznamu pohybu na film a jeho zpétnou projekci, tedy kamery a promitacky, o néz
se (opét) zaslouzil Edison, stejné jako William Dickson a bratfi Lumiérové. Témito
vyndlezy (v oblasti zd&znamu a pfenosu obrazu a zvuku a v oblasti vypocetnich
zafizeni) se podle mnohych teoretik(l zabyvajicich se danou oblasti v dé&jinach
propojily dvé dotud nezavislé historické linie — medialni technologie a vypocetni
technika, jez vytvorily zaklad pro vznik multimedidlni éry.

Za vyssi fad samotného média se pak da povazovat multimédium, které slucuje vice
forem komunikovaného, resp. uméleckého vyjadreni. Toto vyjadieni uspokojuje
vnimatele na vice senzorickych Urovnich. Samotné multimédium se tak sklada ze
zaclenénych a vzajemné konfrontovanych prvk, jez respektuji svoji autonomii.
Zajimavym prispévkem k typologii médii je pohled ceskych mediologl Jana lJirdka,
Barbary Kopplové a Jaromira Volka, ktefi déli média do Ctyr skupin: primdrni média,
tvorici zaklad mezilidské komunikace jako je jazyk a nonverbalni formy komunikace,
sekunddrni média, umoziujici komunikaci prekondvat casové nebo prostorové
bariéry, jako napf. pismo, knihtisk, telegraf a telefon, tercidrni média (oznacovana
také jako masova), kterd umoznuji oslovovat velké skupiny pfijemc(, tzn. masovy
tisk, rozhlas, televize a kvartérni média (oznaCovana téz jako nova, digitdlni nebo
sitovd), tvorena Sirokou skupinou digitalnich technologii, které jsou vzajemné

propojitelné.



Mixmédia (angl. Mixmedia, mixed media) — Terminem mixmédia (anebo smiSend
meédia) se obvykle oznacuji juxtapozice nebo kombinace vice médii (napt. televize,
rozhlasu, tisku a Internetu) zaroven. V oblasti vytvarné tvorby se termin ustalil k
oznacovani vice (jednoznacné rozeznatelnych) technologickych postupt pfi tvorbé
uméleckého dila (obrazu, sochy, , nalezenych”, nebo jinych typ( vizualnich objektt).
Termin mixed media (nebo mix media) se nékdy zaménuje nebo plete s terminem
multimedia, ovsem ten odkazuje na jinou, zasadné vyssi kvalitu i kvantitu propojeni

médii>®,

Multimédia (angl. Multimedia) — Slovnik svetového a slovenského vytvarného
umenia druhej polovice 20. storoCia definuje tento pojem jako vicedruhové
elektronické médium, poskytujici moZnost ,integrace textu, statického obrazu,
pocitacové animace, videosekvenci a zvuku ve formé interaktivniho programu
zaznamenaného na magnetickych anebo optickych analogovych, ¢i digitdlnich
nosicich informace, stejné jako v pocitacovych sitich“. Takovy program, jenz ,je
realizaci nelinedrniho a interaktivniho scénare” mlze byt (jak uvadi autor hesla)
prakticky ¢imkoli, tedy napf. encyklopedii, virtudlnim muzeem nebo galerii, anebo
uméleckym dilem per se.”® Multimédium se sklada ze zallenénych a vzijemné
konfrontovanych prvk(, jez respektuji svoji autonomii a ono samo slu€uje vice
forem sdélovaného, resp. uméleckého vyjadieni. Toto vyjadieni uspokojuje
vnimatele na vice senzorickych drovnich. Slovy Martina Flasara, autonomni média,
které se na multimedialnim tvaru podileji ziskavaji pak ale vramci vymezeného
celku novy vyznam .

Multimédia v novodobém pojeti se nepochybné stala typickym tématem a (nejen

technologickym) fenoménem definujicim konec 20. a zacatek 21. stoleti. Virtudlni

>8 zatimco mixmédia oznacuji spise ,smiSeny objekt” v rdmci (vétSinou) jednoho uméleckého druhu
(napf. koldz nebo asambldZ s pouZitim kombinace rozmanitych objektl a technologii), termin
multimédia (nebo multimedidini uméni) implikuje propojeni riznych médii nebo technologii v rdmci
vice uméleckych druh( (tedy s jinou kvalitou odlisnosti, jako napf. literatura, drama, tanec, film,
hudba, video, pocitacova animace aj.)

> In: GERZOVA, Jana, ed.: Slovnik svetového a slovenského vytvarného umenia druhej polovice 20.
storocia. Bratislava: Kruh sicasného umenia PROFIL, 1999. ISBN 80-968283-0-4, s. 175-176.

" FLASAR, Martin: Hudba v kontextu multimedii. In FLASAR, Martin — HORAKOVA, Jana — MACEK,
Petr, eds.: Uméni a novd media. Brno: Masarykova univerzita, 2011 —s. 36. ISBN 978-80-210-5639-8.



realita, pocitacové hry, interaktivni instalace, World Wide Web, mobilni aplikace, ¢i
socidlni sité jen naznacuji potencidl a perspektivy multimedialni éry, ktera prichazi.
Ale i kdyZ se termin multimédia v soucasné terminologii, jak jiz bylo fec¢eno vyse,
vSeobecné pouziva predevsim v souvislosti s propojovanim vice oblasti tradicnich
médii (o kterych se stale Castéji mluvi jako o starych médiich) — tedy textu, grafiky,
fotografie, filmu a audia — s médii soucasnosti (kterym se pfinejmensim od vzniku
kli¢cového textu Leva Manoviche® fikd novd média) — tedy poéitatovych animaci,
videosekvenci apod. — v novém prostoru vytvareném a ovladaném digitalnimi
technologiemi, pojem multimédia je v SirSim — a historickém — pojeti mozno
aplikovat na synkrezi a integraci vice médii v jakémkoli obdobi. V tomto slova
smyslu tedy maji multimédia svoji historii takfikajic od prvopocatk lidstva.

PFi pouziti multimédii v kybernetickém prostredi je rozhodujicim faktorem prvek
interakce, coz znamen3, Ze uzivateli musi byt umoznéno, aby mél moznost aktivné
zasahovat a ovliviiovat pribéh multimedialniho programu.

Multimédia jsou povaZovana za elementarni ¢asti slozené formy sdéleni, ve kterém
mUze byt oslabeni jedné funkce kompenzovadno posilenim funkce jiné. Kromé
interakce patfi mezi zakladni charakteristické rysy multimédii vizualizace,

individualizace a simulace.

Novd média (angl. New Media) — Pfesto, Ze se pojem novd média uzival jiz v
Sedesatych letech, zacal se skutecné aktivizovat az béhem devadesatych let
minulého stoleti — v souvislosti s nastupem éry dotcom-u, kyberprostoru a
interaktivni televize. Pojmem novd média oznaCujeme média a medidlni technologie
zaloZzena na digitdlnim kdédovani dat (osobni pocitace, tablety, mobilni telefony,
pocitaCové sité, socidlni sité apod.). S mnohosti a rlznorodosti téchto technologii
souvisi i Siroké pole zplsob( jejich vyuziti, proto byvaji nova média casto
oznacovana také jako digitdlini, interaktivni, sitovd, supermédia nebo média 2.0.

Pojem nova média byl odvozen z dichotomického principu stary-novy, tedy k
odliSeni digitalnich technologii od médii a technologii preddigitdlniho,

»,analogového” véku (tisk, rozhlas, televize). Pfestoze ¢ast odborné obce privlastek

1 MANOVICH, Lev: The Language of New Media. Cambridge, Massachusetts : The MIT Press, 2001.
ISBN 978-0-262-63255-3.



»,nové” relativizuje a priklani se k presnéjSimu a objektivnéjsimu terminologickému
vymezeni (nejvice se pouziva termin ,digitalni“), v odborné terminologii se nazev
novd média stale drzi jako nejfrekventovanéjsi a preferovany.

Mezi nejvyraznéjSi a vSeobecné nejlépe prijimané teoretiky zabyvajici se
problematikou novych médii patfi bezpochyby Lev Manovich. Od roku 2001, kdy
vysla jeho kniha The Language of New Media (Jazyk novych médii), je tato jakousi
vstupni branou do studia oblasti novych médii a klicem k zasadnim definicim jejich
jednotlivych segmentd, stejné jako dulezitym prikopnickym materidlem ve sfére
novych softwarovych studii. Manovich zde rozviji prvni systematickou a rigordzni
teorii novych médii a zarazuje je do historického kontextu vyvoje vizuality a
medialnich kultur minulosti, zkouma vztah novych médii a konvenci médii starych a
ukazuje, jak novd média vytvareji iluzi reality, jak se obraceji na pfijemce a jak
reprezentuji prostor a ¢as. Pfi charakteristice novych médii rozliSuje Manovich pét
principl, na nichz jsou zaloZeny: ¢iselnd reprezentace (médium je programovatelné
a algoritmicky manipulovatelné), modularita (jednotlivé soucasti novych médii,
stejné jako vyssi struktury, si udrZuji svoji oddélenou identitu a lze s nimi zachdazet
samostatné), automatizace (rlizné pocitaCové operace jsou automatizovany na
raznych drovnich, ¢imz se ¢lovék ¢astecné vyrazuje z tvlréiho procesu), variabilita
(novomedidlni objekt mulzZe existovat vtémér nekonecném mnoiZstvi verzi
a promeén) a kulturni pfekddovatelnost (kterd poukazuje na komputerizaci kultury —
tj. pfevod informaci do jiného formatu). Martin Lister®® pak charakterizuje novd
média jinymi ¢tyrmi vlastnostmi, nebo principy: digitalita (pocitacové technologie
jsou zaloZzené na digitdlnim kédu), interaktivita (inovativni schopnost zasahovat a
manipulovat s médii; role divaka se zde transformuje na uzivatele), hypertextualita
(dilo je vytvoreno z jednotlivych navzajem propojitelnych dild, jejichZ poradi si kazdy
uzivatel urcuje podle osobnich myslenkovych asociaci), disperze (nova média jsou
vice rozptylend oproti masovym na Urovni spotfeby — uZivatelé je mohou aktivné
interpretovat, stird se hranice mezi producenty a konzumenty, centralni autorita je
potlacena) a virtualita (virtudlni realita jako prostor vznikly mezi digitdlnimi sitémi;

metaforické misto, kde se odehravaji interakce divaka).

%2 LISTER, Martin (ed.): New Media: A Critical Introduction. New York: Routledge, 2003. ISBN-13 978-
0415431613.



Novomedidlni uméni (angl. New media art) — Novomedidlni uméni, nebo uméni
novych médii je umeélecky druh, jenZz zahrnuje uméleckd dila vytvorena
prostfednictvim novomedidlnich technologii, zahrnujicich digitdlni uméni,
pocitacovou grafiku, pocitacovou animaci, virtudlni uméni, internetové uméni,
interaktivni  uméni, videohry, biotechnologii apod. Termin sdm byl vymezen
prostfednictvim vystupl v podobé kulturnich objektl a spolecenskych udalosti,
které byly a jsou protikladné tém, jez byly a jsou produktem ,starych” vizudlnich a
zvukovych uméleckych druhl (jako napf. socharstvi, malifstvi, akustickda hudba
apod.)

Novomedidlni uméni c¢asto zahrnuje prvek interakce, resp. interaktivity mezi
umeélcem a pfijemcem, nebo mezi pfijemcem a uméleckym dilem a bylo a je ¢asto
provazano s takovymi oblastmi jako jsou telekomunikace, masmédia, nebo
soucasnd digitdlni prostfedi (napf. webovy prostor). Novomediadlni umélecké
postupy a procesy obsahuji ¢asto praktiky odvozené z konceptudliniho a virtudiniho
umeéni, performanci a umeéni instalace.

DuleZitou roli v prosazovani uméni novych médii sehradlo avantgardni umélecké
hnuti Fluxus, zaloZzeno roku 1960 Georgem Maciunasem. Toto seskupeni
vytvarnikd, skladateld a designérll se projevovalo témér ve vSech oblastech
tehdejSiho novomedidiniho uméni. Mezi nejvyznamnéjsi ¢leny patfili Nam June Paik,
Dick Higgins, Yoko Ono, nebo v Cechach Milan Kni?dk a na Slovensku Milan
Adamciak. Hlavnim impulsem ke vzniku hnuti bylo hnuti Dadaismu a ready mades
Marcela Duchampa. Dulezitym prvkem byl také (vétSinou) odmitavy postoj umélce
ke klasickému vystavnimu prostoru a jinym tradicnim formam umeéleckych

prezentaci.
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