Uméni a elektronické

technologie

Proména obrazu svéta (uméni, technologie
a véda)

Dobove projekty ,,umeéni a technologie®, inspirované
ideou synkretického mysleni, nalézaly spojitosti s né-
kterymi predvaleCnymi proudy hlavng s fiturismem,
dada a konstruktivismem. Obdobi klasické avantgardy
se zasadng liSilo od atmosféry kolem poloviny 20. sto-
leti: svét, rozdéleny od konce tficatych let politicky,
ekonomicky a vojensky na dv& navzajem se ohroZujici
a expandujici velmoci, pfedstavoval velmi nestabilni
a komplexni celek, ktery nebylo mo#né interpretovat
a kontrolovat pomoci starych néstrojii a koncept. Do
povédomi vefejnosti pronikaji informace z oblasti pfi-
rodnich véd (teorie obecnych systémi, kybernetika,
strukturalismus, kvantové fyzika, statistika, postfreu-
dovska psychoanalyza, genetika) a kritika zaznamnava
mocnou roli masmédii a vliv komunikadénich technologii.

Terminologie typické pro moderni pojeti svéta (envi-
ronment, procesualnost, interakce, interface, informa-
ce, komunikace, reprodukce, autoregulace, globalizace,
medializace a virtualizace reality) vznikala ve védec-
kych institutech, ale pronikla rychle do literatury i do
slovniku vizuédlniho uméni. Elektronicka nebo ,,nova“
média jako nejuspeinéjsi prostiedi (inferface) mezi Elo-
vekem, prostfedim a strojem,; se stala samozfejmou so-
ucasti postindustrialni spolednosti, a tedy i souasného
uméni. Piedpokladem uGsp&sného prosazeni nového
umeni v 60. letech byla snaha o pfesnou jazykovou for-
mulaci, o analyticky pohled na podstatu spoledenskych

instituci, o pochopeni mimoevropskych kultur a zpétna -

vazba mezi rdznymi disciplinami v&déni. , Nova mé-
dia® se vztahuji na hraniéni oblasti vizudlni a audiovi-
zudlni kultury, na prostor, kde dochézi k propojeni
vzoreh lidského mysleni, stroje a artefaktu. Byvaji zde
aplikovany pojmy jako je numericka reprezentace, mo-
dulace, automatizace, variabilita a transkodovani (Lev

Manovich). Pouziva se i ndzev time based art — uméni
zaloZené na (v&t§inou nelinearnim) &ase, kde prevlada
efekt at’ uz fyzikalniho nebo simulovaného pohybu do
pitvodné statického obrazu. Na rozdil od klasickych
disciplin dochazi podobné jako u konceptu a perfor-
mance k ,,dematerializaci” — k promé&né artefaktu v in-
formaci, ke specifickému uspoiadani dat — program
a software. Pfibuzné jsou i dobové podmingéné ndzvy
jako luminokinetismus, kyberart, fiize, videoart, medi-
alni performance, multimédia, intermédia, digitdlni
umeni, pocitacova grafika, uméni interface, komunika-
ce, zvukové uméni, interaktivai instalace a umélé envi-

- ronmenty, specificka oblast robotiky a umélé inteligen-

ce, web-art nebo net-art. Rdmcové jde o typ tvorby, pii
které b&zi o hledani nového kontextu, o praxi, v niZ do-
chéazi k proméné tradiéni rukodélnosti umélce a méni se
jak okolnosti vzniku, tak zplsob existence a prezenta-
ce umeleckého dila. Nékdy je artefakt vysledkem vza-
jemné spoluprace umélce a konstruktéra s disledkem
rezignace na individudlni rukopis a autorstvi.

»B¥t umélcem uZ vibec neznamena produkovat ob-
razy nebo sochy. To, éim se ve skutednosti zabyvame,
je stav naSeho védomi a tvar nageho vniméni. “ — Ro-
bert Irwin, Arts Magazine 1971.

Spojené staty se staly koncem 50. let prvni mocnos-
ti, ve které doslo k firzi ideologie, kultury a technologie
v jeden dynamicky systém pohan&ny motorem spotieb-
niho ,,amerického snu“ a New York pfevzal po PafiZi
povést metropole svétového uméni. Pfiznadné prave
zde proto vznikla zésadni kritika systému (kontrakultu-
ra) a formulace myslenky navratu k ,,pfirod&“, k ob-
Canské a existencialni autonomii, k individualni svobo-
dé, dosazZitelné spi¥ citem neZ rozumem. Kritickd

. diskuse probihala nejen v prostiedi ,,prokletych” basni-

kit a spisovateld, na pouliénich demonstracich, ale
1v,,zavetfi“ liberdlnich mezioborovych védeckych in-
stitutt. DileZitym centrem byl napiiklad Esaliensky in-
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219 Frank Malina maluje ,rotory" na obraze Cesty v prostoru (Pat-
hs in Space, 1963). Jeho svéfalné systémy vyuZivaly otacejici se
elektromotorky.

stitut v Kal%mii, kde Gregory Bateson, John Lilly,
Michael Murphy nebo Richard Price zkoumali moz-
nosti aplikace matematiky a kybernetiky na biologii,
psychologii a antropologii. Role skute¢ného guru nadé-
ji 1 obav, souvisicich s epochou elektronickych médii,
pripadla” kanadskému analytiku a d&jepisci techniky
Herbertu Marshallu McLuhanovi (Guttenberg’s Gala-
xy, Understanding Media, The Medium is the Messa-
ge). Tvrdil, Ze nové komunikacni technologie nezadr-
Zitelné rozrufuji modernisticky systém, zaloZeny na
linearité, racionalité, logice, kauzalité, hierarchii a na-
vraceji spoleénost obloukem k podminkdm archaické
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kmenové ,,globalni vesnice®. Timothy Leary spojoval
nastroje technologie k dosaZeni svobody a ,rozsifené-
ho* v&domi s moZnostmi nabizenymi elektronickymi
médii, ale i se vstupem do otevienych ,,dvefi védomi*
prostiednictvim svobody nabizené uinkem psycho-
tropnich latek. Na univerzit¢ v Edmontonu v padesa-
tych letech vedl imigrant z Vidné a zakladatel obecné
biologie Ludwig von Bertalanfty Ustav pro vyzkum
obecnych systémil, kde tym odbornikd zkoumal spo-
le¢né zakonitosti rozdilngch fenonémd, jako jsou at-

mosférické procesy, lidské vnimani, a ekonomicke . -

struktury. Norbert Wiener nabidl $iroké vefejnosti ve -
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220 Andy Warhol, Polibek (Kiss, 1963)

221 Andy Warhol, Jidio (Eat, 1963)

své popularni studii The Human Use of Human Beings
exaktni analyticky ndstroj, ktery nazval kybernetika,
ktery mél slouzit jako prostfedek k pfekonéni vladno-
uciho behaviorismu, pozitivistické redukcionistické ve-
dy a nésilné dichotomie mezi strojem a my$lenim, Psy-
cholog Charles Tart publikoval v roce 1969 zlomovou

knihu Zménéné stavy védomi (Altered States of

Consciousnes), ovlivilujici spolu s generaci neortodox-
nich védcu i fadu revoltujicich uméled 60. let, hledaji-
cich.y technologii, psychotropnich latkach, nebo ve vy-
chodnich naukich o meditaci vytouzeny ,,druhy bieh
reality” — prozieni nebo Utk pied viedni skutednosti.
Protiklady, ale i sepéti postupd uméni a védy se staly
aktualnim tématem a zéroven i zbrani proti fundamen-
talni ideologii oficialniho abstraktniho expresionismu.
Spisovatelka a teoretitka Susan Sontagova branila
v eseji Jedind kultura a novd senzibilita (One Culture
and the New Sensibility, 1966) klady prolinani uméni,
védy a techniky. Soudila, Ze ,,uméni dneska, jeho duch
piesnosti, zaujeti pro ,,vyzkum® a ,,problémy* se blizi
spi§-oblasti védy, neZ starému uméni. Teoreticka Lucy
R. Lippardova publikovala kolem roku 1967 studie
psané z pozice feminismu a v duchu programu ,,dema-
terializace* umeéni se zietelem na soub&Zné vznikajici
discipliny landartu, performance a oblasti elektronic-

kych médii (Visible Art and the Invisible World, Art In-
ternational, Vol. 11, May 1967). Tentyz rok vydal skla-
datel John Cage manifest osvobozeného ducha a zvuku
A Year from Monday. Publikace Operacni piirucka pro
raketovy svet (Operating Manual for Spaceship Earth)
umeélce, teoretika, architekta a kontruktéra Buckenmin-
stera R. Fullera vy$la v roce 1969 a rok piedtim zaloZil
letecky konstruktér a experimentator s luminokinetic-
kymi obrazy Frank Malina Casopis pro védu a uméni
Leonardo Journal.

Koncepce sjednocujici praci védce, teoretika i umél-
ce k novému obrazu svéta vychazely z pfesvédleni, ze
podstatou nové doby a skuteCnosti je otévieny, pro-
meénlivy a dynamicky systém, v jehoZ ramcei elementy
jako energie, struktura a informace vytvareji nekoned-
né variace, mutace a konfigurace. Zplisob jak tomu
svétu 1épe porozumét a reflektovat jej (at’ uz ve védé
nebo v umeéni) vyZaduje nadhled a vnimani jevil v je-
jich vzajemnych vztazich.

Konzervativni americké umélecké skoly a univerzity
na ,,interdisciplindrni pfistup® piipraveny vét$inou ne-
byly. Vyjimkou byly kurzy organizované od 50. let Jo-
hnem Cagem a experimentatorem s intermedii Rober-
tem Rauschenbergem v Black Mountain College
v Severni Karolin€ a v New School for Social Research
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222 Joan Jonasové, Fata morgana (Mirage 1976~1994), perfor-
mance na Institute for Contemporary Art ve Philadelphii

v New Yorku (pod patronaci vytvarného umélce Jose-

- pha Alberse). Ke spolupréci pozvali generaéni sou-

kmenovce, malife Jasperse Johnse, choreografa a ta-
ne¢nika Merce Cunninghama nebo skladatele Davida
Tudora. Vadé&i role inovatora viak pfevzali teoretici:
Billy Kliiver, Gydrgy Kepes (zakladatel Center for Ad-
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vanced Visual Studies na Massachusetts Institute of
Technology a inicidtor projektu Explorations v Smith-
sonian Intitute ve Washingtonu) a kritik a umélec Jack
Burnham. Posledni z nich formuloval programovy kon-
cept ,systémoveé estetiky* v knize Beyond Modern
Sculpture, The Effects of Science and Technology on
the Sculpture of this Century. Tato publikace se stala
{vedle knih Franka Poppera, 1918-1968) zakladni teo-
retickou pfiruckou pro vyzkum vztahu mezi vizudlnim
uménim a technologii. Gyoérgy Kepes vychazel z mys-
lenek Bauhausu a némeckého dada. Pod vlivem svého
krajana Moholy Nagye piesel od fotografie k abstrakt-
nimu filmu. V roce 1937 pfesel na pozvani Moholy Na-
gye na ,Novy Bauhaus® (tedy Chicagsky institut pro
design), kde se stal vedoucim Ateliéru pro svétlo a bar-
vu, a v roce 1946 dostal profesuru na oddéleni vizual-
niho designu na MIT v Bostonu. Zde realizoval aZ do
konce 60. let konstruktivisticko utopické ideédly Gropi-
usovy bauhausovské vize: nezavislé mezinarodni
a a interdisciplindrni centrum pro uméni, védu a tech-
nologii. V roce 1951 Kepes usporadal zlomovou vysta-
vu The New Landscape, Nova krajina, na niZ mapoval
analogie a paralely mezi védeckou vizualizaci modelt
a volnou tvorbou na médiu pocitatové grafiky a sérii
fotografii. Jeho antologie The in Art and New Landsca-
pe Science, {Cambridge 1956), shrnuje ¢lanky vyznac-
nych osobnosti (sochaf Naum Gabo, fyzik Bruno Ros-
si, historik Siegfried Giedion, architekt Richard Neutra,
kybernetik Norbert Wiener a spisovatel Charles Mor-
ris). Institut C. A. V. S. je pfikladem propojeni znalosti
a schopnosti odbornikfi z oborii kybernetiky, pocitadd,
videa, elektronické hudby, holografie, urbanistiky
a uméleckych koncepci. Plsobili zde napiiklad Jack
Burnham, Otto Piene, Vasillikas Takis, Wen-Ying Tsai,
Allan Sonfist nebo Myron Krueger. (V soudasné dobé
Krzysztof Wodiczko a Joan Joanas). Billy (J. William)
Kliiver (Monako, 1927) 1éta pracoval v Bell Telephone
Laboratories v New Jersey jako specialista na vyzkum
laserovych paprski. V 60. letech zacal spolupracovat
jako technicky poradce pro tviirce, jako byli Marcel
Duchamp, Jean Tinguely, Jasper Johns, Merce Cun-
ningham, Yvonne Rainer, Robert Rauschenberg, Claes
Oldenburg, John Cage a Andy Warhol. Pratelstvi s Pon-



223 Woody Vasulka, Uméni paméti {Art of Memory, 1987), barev-
ny film, 36 minut

tusem Hulténem, feditelem Moderna Museet ve Stock-
holmu a Center Georges Pompidou v Patizi, kurdtorem
novatorskych vystav Art in Motion (1961) a The Ma-
chine as Seen at the End of the Mechanical Age (1968,
MOMA, New York) jej inspirovalo k pokustim o vy-
uziti vyvojovych technickych postupil a pfistroji pro
experimentalni ,,interaktivni® instalace a environmenty.
Pro Roberta Rauschenberga realizoval v Bellovych la-
boratofich zvukovy environment Soundings (1968) —
soustavu panelll z reflexniho plexiskla, reagujicich na
hlas ,,0zvénou®, tvofenou elektronickymi okruhy alte-
rujicimi frekvence zvuku a obrazu. Pro Andyho War-
hola vytvofil zndmou instalaci stifbrnych vznasejicich
se politaih naplnénych héliem. V roce 1967 zalozili
Kliiver s Robertem Rauschenbergem, Robertem Whit-
manem a Fredem Waldhauerem sdruzeni E. A. T. (Ex-
periments in Art and Technology) — neprofitni organi-
zaci slouZici jako produkéni a ekonomickd béze
spoluprace mezi umeélci a techniky, kde vznikly revo-
luéni projekty jako 9 vecerti (9 Evenings: Theatre and
Engineering®”, 1966) v Armory Hall, (John Cage — Va-
riations VII, David Tudor — Bandoneon, Robert Whit-
man — The Two Holes of Water, atd). Z dilny E. A. T.
vySly 1 dalsi realizace jako Utopia, gesamtkunstwerk
Pavilion pro vystavu Expo v Osace 1970), 084 (1971)
coz byl komunika¢ni projekt pro vetejné prostory, pro-
pojeni mést New Yorku, Ahmedabadu, Tokia a Stock-
holmu telexem nebo vyzkum moZnosti satelitniho sys-
tému televize pro komunikaci v chudych oblastech
indického venkova, dale projekt Déti a komunikace.
Kliiverovi se b&hem dvou let existence E. A. T. podafi-
lo realizovat kolem 500 projektd a jeho zaujeti pro
uméleckou tviréi praci, zdjem o socialni determinaci
umeéni a techniky a védomi odpovédnosti, které tvoii
behem 70. let diisledky technologickych zmén pro lid-
skou civilizaci, postupné vzdalilo jeho aktivity stfedni-
mu proudu uméni i jeho postupné komercializaci a od-
sunuly je spi§ do oblasti sociologie. ,Jsme za
technologii v pIné mife zodpové&dni, nebot’ vytvaii na-
$e budouci prostiedi... Tento fakt v sobé zahrnuje i roz-
liSeni mezi jejim funkciondlnim a ekologickym aspek-
tem*“(1970, Techne). Aktivity kolem E. A. T. byly
exemplarnim pfikladem. moZnosti interdisciplindrni

224 Terry Fox, Videokazety pro déti (Children’s Tapes, 1974). Cer-
nobily film pfepsany ne video v déice 30 minut.

metody, poloZily zaklady k nésledujicim pokusim
a ukazaly, kudy se uméni inspirované technikou a vé-
dou miiZe ubirat.




225  Pipitotli Rist, N&kdy je vic neZ vZdycky (Ever is Over All,
1997), videoinstalace

Syntéza a kontraverze techniky a umenl
v 60. a 70. letech -

,,Uméni nema nic spoleéného s ni¢im. M4 naopak
viechno spolecné se v8im, az na to, co se zda byt na
prvni pohled spole¢né.“ — Douglas Heubler, 1969.

Myslenky systémové teorie uméni, kybernetiky,
vyzkum novych interface mezi Clovékem a strojem
a postupy strukturalistické analyzy lze nalézt v zaklad-
nich textech osobnosti pfedstavujicich synkretismus
védy a uméni — Jacka Burnhama, Johna Cage a Billyho
Kliivera, ale mély mnohem §ir§i ohlas. Redukovani
umélecké praxe na otizky estetiky, exprese a komerce
bylo v prostfedi mezioborové diskuse podrobeno kriti-
ce prostfednictvim praci autori okruhu frankfurtské
$koly (Theodora Adorna a Karla Mannheima) a celé
fady dalgich knih, které se v t¢ dob& v USA objevily.
~Jde napiiklad o mySlenky socialniho psychologa Eri-
cha Fromma, Marshala McLuhana (Understanding
Media, 1963), Georga Kublera (The Shape of Time,
1962), Gregoryho Batesona (Steps to an Ecology of
Mind, 1971), Roberta Theobalda (An Alternative Futu-
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226 Lynn Hershmanové-Neesonové

re for America, 1970), Alvina Tofflera (Future Shock,
1970), Charlese Reicha (The Greening of America,
1970), Zbigniewa Brzezinskeho (Between the Two
Ages, 1970), Anthropologie Structurale od Claude Lé-
vi-Strausse (angl. pfeklad, 1966), publikace Ivana Ii-
liche Deschooling Society (1971) nebo Tools for Con-
viviality (1973). Mezi ,systémové piemyslejici
umélce” reflektujici technologii a média patii napiiklad
Hans Haacke, Les Levine, Dennis Oppenheimer, Nan-
cy Holtova, Gordon Matta Clark, ,,entropické projekty*
a realizace v krajiné Roberta Smithsona. TotéZ plati
i pro vyzkum percepénich ,svételnych poli®, ktery
vznikl béhem let trvani programu Art and Technology
(1967-1970) v Kalifornii. Ugastnili se Robert Irwin,
experimentalni psycholog Ed Wortz a James Turrell. Ir-
win a Turrell (podobné jako napiiklad Dan Flavin nebo
Bruce Nauman) se zajimali koncem 60. let o vyzkum
vnimani barev a svétla a jejich vlivu na my$leni a emo-
ce. Turrellovy instalace Projection Pieces (1966-
1968), Avar (1976), ale hlavné Roden Crater, realizo-
vany v arizonské pousti nedaleko Flagstaffu
(1975-2001), jsou kontextualnim hybridem mezi envi-
ronmentem, landartem, védeckou observatoii a nabo-
Zenskou svatyni. Diisledné ,,mezioborové® jsou 1 insta-
lace Richarda Fleischnera (Filigreed Line, Welleslay
College, Massachusetts, 1979), n¢které prace v krajiné
Nancy Holtové, ekologicky zam&fené , kontaminované
z6ny* Mela China nebo systémové zasahy do zne€iste-
né krajiny Alana Sonfista a krajinné samoregulujici se
environmenty manzelli Helen a Mayer Harrisonovych
(Lagoon Cycle). Mezioborova spoluprace mezi umélci,
techniky a odborniky na biologii, ekologii a sociologii
je u t&chto procesualnich projekth pfedpokladem jejich
vzniku.

Média vize — videoart, televize jako
umélecky nastroj, videoperformance

Krajina a socidlni prostfedi jako akéni pole umélec-
kého vyzkumu byly v 70. Jetech roz¥ifeny diky nové
technologii zachycovani obrazu na magneticky pasek
i 0 nastroj otevirajici cestu od statického obrazu k po-
hybu a praci s ¢asem — o pienosnou videokameru.






297 Paul de Marinis, Edisoniv efekt (The Edison Effect, 1990-
1995), instalace. Staré gramofonové desky, voskové valecky a ho-
Jogramy jsu rozehravany pomoci laserovych paprski. Drahy pap-

v

rski pFerusuji nahodné zlaté rybicky v akvariu.

,Novi média nejsou jen zplisoby, spojujici nds se
starym ,redlnym® svétem, staly se realnym svétem
a proméfuji to, co z tohoto starého svéta zbylo.” -
Marshall McLuhan.

Nebyvaly tspéch videorekordéru v oblasti uméni ma
na svédomi patrné krize filmu jako uméleckého média
a viada novych mocnosti audiovizualniho promyshi —
Hollywoodu a komer¢nich televizi. Ty byly ve Spoje-
nych statech poprve uvedeny v roce 1946. Pionyfi vi-
deoartu vaili v subverzivni funkce nového nastroje,
v moznosti snadnéjii komunikace s vefejnosti a vstupu
kultury do televiznich studii. DileZiton roli sehréala
i podpora firem, sponzori a Céasti galerijnich instituci
nebo progresivnich televiznich stanic. Jako oficialni
zrod videoartu je uvadén rok 1965, kdy firma Sony
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uvedla na trh typ sériové vyrabéné pienosné a pomeérne
levné ,.Portapak™ kamery. Ale Nam Jun Paik, korejsky
hudebnik, &len volného sdruzeni neodadaistického za-
méteni Fluxus a odborny poradee Rockefeller Founda-
tion, vytvofil prvai intencionalnd ,umélecké™ videoob-
razy pomoci objektivu prototypu n&jaké jiné kamery .
Jde o zabér ze studia, na kterém si umélec zapina a ro-
zepind sako, a zakryva a odkryva tvai. Prvni obraz v te-
rénu, zachyceny kamerou na videopasku, byla navste-
va papeze v New Yorku, promitana Paikem tentyZz
veder v galerii Cafe a GoGo a evrop$ti umélci musel
ckat dal¥i dva roky, ne% firmy Grundig a Philips uve-
dly na trth prvni dvoupalcové aparaty. UZ roce 1968
viak oteviela vystavu videoartu Dilexi Gallery v San

Francisku, dale Howard Wise Gallery v New Yorku.



(pozd&ji pfeménénd na Electronic Arts Intermix). O rok
pozdéji nasledovala vystava videoartu v De Saisset
Gallery v Santa Clara, bylo zaloZeno Leo Castelli Film
and Videotapes. V roce 1971 pfipravil David Bienstock
prvni obsahlejsi prehlidku videartu A Special Videota-
pe Show pro newyorské Whitney Museum. Vznikaly
rychle kolektivy umélcl, zkoumajich moznosti doku-

228 Bruce Nauman, Mueni klauna (Clown Torture, 1887), video-
instaface :

mentarniho videa a priniky spolecenské diskuze do te-
levize jako napfiklad Videofrex, Raindance Corpora-
tion, Paper Tiger Television, Ant Farm, Top Value Te-
levision (sekce tzv. guerilla videographs), aktivity
skupiny Synapse Video Group. S videopaskem experi-
mentioval také Les Levine, Frank Gillet, Martha Ro-
sler. Projekt Ecochannel Paula Ryana byl vedle Paiko-
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229 Tony Orsler, Vypravéni Cislo 3 (Telling no. 3, 1994); videopro-
jektor, videopfehrdvaé, stativ, profekce a $aty.

vy vize interaktivni televize (Global Groove) nejdi-
slednéjS$im pokusem o zménu zavedené funkce televize
jako nastroje masové zdbavy a manipulace. Tyto expe-
rimenty jsou pro déjiny videoartu minimalng tak dile-
Zité jako ,,artistni” proud videokultury, reprezentovany
pozdéji slavnéj§imi jmény Nam June Paik, Bruce Nau-
man, Peter Campus, The Vasulkas, Bill Viola nebo Ga-
ry Hill.

Nam June Paik (1932, Soul) stavél metodu s filmo-
vou kamerou, videem, monitorem, televiznim vysila-
nim elektronického obrazu na zku¥enosti performera
skupiny Fluxus, na rozhovorech s Johnem Cagem a na
odbornych schopnostech japonského inZenyra Shuya
Abe a teoretickych konceptech Norberta Wienera
a Marshalla McLuhana. Praci s videem pfedchazela je-
ho zkudenost s médiem filmu a televize. V loftu Geor-
ga Maciuniase Fluxhall instaloval Paik prostorovou
kolaz sestavajici z filmového platna, vertikaing posta-~
veného pidna a kontrabasu Zen for Film (1962—1964).
Obraz na platng byl &isty, nevyvolany film se stopazi
30 minut a stal se prototypem pro analytickou dekon-
strukei filmového média, kterou Paik aplikoval i na
svoji pozdéjsi praci s videem. Televizni monitory umis-

til pod viivem paralelnich aktivit Wolfa Vostella v N&-

mecku do galerie Parnass ve Wuppertalu. Béhem po-
bytu v Japonsku (1963-1964) vytvofil Paik spolu
s techniky na UCHIDA Radio Research Institute prvni
monitorovou mechanickou manipulaci obrazu (Elec-
tronic TV and Color TV), konfigurujici a alterujici po-
moci magnetu televizni signdl. Pracoval v televiznim
studiu v Bostonu na robotickych modelech a prototypu
video Paik/Abe syntetizatoru, pouzivaném jako audio-
vizuélni nastroj pfi Zivych pfedstavenich. Kolem roku
1968 se ucastnil fady aktivit v Bell Telephone Labora-
tories, zaméfenych na syntetizovéni obrazu a na vysila-
ni zdznamu z videopésku pfes televizni sit’. Médium te-
levize, vnimané nikoliv jako jednosmé&rny nastroj na
manipulaci, ale jako potencialné demokraticky komu-
nika¢ni nastroj, bylo pro Paika idealnim prostiedim k
propojeni oblasti uméni, zdbavy a vedniho Zivota. Ve
video-performancich, ve kterych spolupracoval s hrag-
kou na violoncello Charlottou Moormanovou, pouZival
metafory televize jako prostiedek k propojeni redlného

a medialniho obrazu, téla, akce a monitoru (7V Bra,
1968, Concerto for TV, Cello and Video Tape, 1971).
Sumou tohoto syntetizujiciho low tech konceptu je Glo-
bal Groove (1973) — rychle orchestrovana kolaZz ame-
rické pop kultury, go-go tanetnic, korejskych tradic-
nich tancli, zdbérli z recitaci Allena Ginsberga,
pfednasek Johna Cage, fragmenti filmi Robera Breera
a citaci star$ich praci (Chroma Key Bra, Video Com-
mune, The Selling of the New York, atd). Metoda sam-
plovanych, recyklovanych proudi obrazi a zvukd do
mintermedidlnich® performanci je jednim z nejdileZi-
t&8ich objevii, které Paik, spolu s pokusy o zrueni
zanrovych, kulturnich, rasovych a geografickych hra-
nic a bariér, do umeéni vnesl. Filosofické a konceptual-
ni instalace demonstrujici problémy vztahu reality
a virtuality medializovaného obrazu tvori zakladni gra-
matiku odvétvi mediaartu (Life Fish and Real Fish, TV
Buddha (1974), Stone Buddha (1974-1982), TV Gar-
den (1974), Moon Is the First TV, Before the Word The-
ve Was Light, After the Word There Will Be Light,
1992). Jiz v roce 1961, dvé desetileti pfed mddou ,,vi-
deokonferenci a pouzivani ,streaming media“ jako
uméleckého nastroje, koncipoval simultanni koncert
v realném Zase pro dva klaviristy v Sanghaji a San
Francisku, jejZ mohl realizovat teprve v roce 1984,
kdyz provedl komunikaéni satelitni popkulturni projekt
Good Morning Mr. Orwell, produkovany Centrem
Pompidou a newyorskym televiznim studiem WNET-
TV. V 80. a 90. letech se Paik zaméfil hlavn€ na oblast
rozsahlych mnohamonitorovych instalaci a na tvorbu
mechanickych performativnich organismi — video-ro-
both (Family of Robot, Aunt, 1986). V Paikové dile je
¢itelna snaha o otevieni pestrého a t€kavého komuni-
kacniho proudu obrazi a zvukid, umoZnénému audiovi-
zualnimi technologiemi a fascinace ,,globalnimi* mul-
tikulturnimi elementy, jako je hudba, tanec a text.
PouzZiva obecné srozumitelné symboly sdilené zapadni
1 vychodni civilizaci (Mé&sic, vejce, ryby), jejichz
zmnoZené, nestabilni obrazy tvofi typické chaotické
¢asoprostorove kontinuum, v ném? je na obraz a odraz,
banalitu a v8ednost, transcendenci a magii kladen rov-
nocenny diraz. Obdobou Paikova piisobeni v oblasti
vyzkumu médii, vnimanych z mimoevropské pozice, je
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japonskd um&lkyné Shikego Kubota (1937), jejiz pii-
stup k ikondm zapadni a asijské popkultury vychazi po-
dobng jako u Paika z inspirace hnutim Fluxus a dila
Marcela Duchampa (Meta-Marcel a Merce and Marcel,
1976), videoskulpura Duchampiana, Nude Descending
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a Staircase, 1976). Zabyva se tvorbou komponovan)'zch
obrazii spojujici elementy vSedniho Zivota, ptirodnich
scenérii a jejich technologické transmutace (Trip to Ko-
vea , 1984) Video Girls and Video Songs for Navajo Sky
(1973).




230 Douglas Gordon, Hysterka {Hysterical, 1995), videoprojekce

Pohledy kli¢ovou dirkou
do studia—videoperformance

Medializované télo je dileZitym tématem a aktérem
mnoha videopaskl konceptudinich a performujicich
umélel — Johna Baldessariho (1931) I am making Art ,
1971, The Way We Do Art Now and Other Sacred Ta-
les, 1973, Petera Campuse (1937) Three Transitions,
1973, Vita Acconciho Theme Song, 1973, Howarda
Frieda (1946), Inside the Harlequin, 1971, Chrise Bur-
dena (1950), Shot, 1970 nebo Any Mendiety (1948—
1986) Body Tracks, 1974. Videopasky a video perfor-
mance Bruce Naumana (1941), kde autor medializuje
svoji (pozde€ji zadind pouZivat herce) osobu jako soli-
térniho aktéra absurdnich choreografickych etud, pro-
vadénych a registrovanych kamerou v samoté ateliéru
(pozdéji zafina pouZivat herce). 25 v kamefe stiiha-
nych pasek (From Hand to Mouth, 1967, Wall/Floor
Positions, Revolving Upside Down, Stamping in the
Studio, Becket Walk, Lip Sync, Flesh to White to Flesh
to Black, 1968, atd. ) svédéi o formujicim vlivu, ktery
m¢li na my$leni Bruce Neumana filosof Ludwig Witt-
genstein, dramatik Samuel Beckett, choreografka a per-
formerka Meredith Monkov4 a hudebni pfedstavy ame-
rickych minimalisti La Monte Younga, Steve Reicha,
Philipa Glasse a Terry Reilyho. V 80. letech se Nauman
vratil k videu v ,lingvistické” studii Good Boy, Bad
Boy (1985) analyzujici relace mezi sémantikou a fone-
tikou fedi, sdélenim, emotivnim vyrazem a socialnim
kontextem, ve videoprojekcich Clown Torture (1987)
a mnohakandlovych instalacich Anthro/Socio (Rinde
Facing Camera) (1991), kde spolupracoval s hercem
Rinde Eckertem, jehoZz otdlejici se hlava recituje ve
vééné smycce jednu z ,beckettovskych® jazykovych
her. Existencidlni naboj Naumanovych praci uskuted-
nénych pomoci videoobrazu je jednou z nejplisobivé]-
Sich ¢asti jeho mnohostranného dila.

Sémantika elektronického obrazu

Individualita a low-fech charakter prvni generace
umélel, objevujici prostfedky a gramatiku videoartu,
Cerpala z neustalé vymeény zkuSenosti, které méli jed-

notlivi tviirei, pfichazejici k médiu videa z disciplin fil-
mu, performance, sochafstvi, malby, experimentalni
hudby, ale i1 technickych oblasti vyzkumu. Dilezitou
roli mély nové experimetalni postupy autorskych filmi
rezisérky a zakladatelky autorského filmu May Dere-
nové a jejiho partnera Alexandra Hammida, pozdéji
Harryho Smithe, Jonase Mecase, Stana Brakhagea, Mi-
ke a George Kuchara a experimenty s nelinedrnim pfi-
b&hem Jeana Luca Godarda a Robbe-Grilleta. Zatimco
Vito Acconci, Terry Fox, William Wegman, Dan Gra-
ham, John Baldessari, Chris Burden, Peter Campus, Kit
Fitzgerald, John Sandborn nebo Carolee Schneeman
pracovall s videokamerou a monitorem vét§inou jako
s funkénim nastrojem pro dokumentaci d&je, néktefi
umélei vnimali video jako zcela osobity a novy model
komunikace. Posunuli videoobraz a syntetizovany
zvuk do novych poloh a souvislosti. Woody Bohuslav
Vasulka (1937, Brno)} a Steina (Steinuun Briem Bjarna-
dottir) Vasulka (1940, Island) jsou vedle Paika nejvliv-
n€jsi osobnosti video a mediaartu. V roce 1965 se pie-
st€hovali z Evropy do New Yorku, kde Woody Vasulka
pokracoval ve své piivodni profesi filmafe (spoluprace
na filmovych polyekranech s rakouskym umélcem Al-
phonsem Schillingem). V roce 1967 s Harvey Lloydem
si zafidili vlastni studio, kde vznikaly prvni videopésky
a v roce 1971 spoluzalozZili experimentaini scénu — la-
boratof The Electronic Kitchen (pozdéji pouze The Kit-
chen), kde se setkavali v rozmezi sedmdesatych a osm-
desatych let mezindrodni umélci oborl elektronické
hudby, performace a videa. ,,The Vasulkas® se ve své
spole¢né i autorské praci zabyvali také archivovanim
praci svych kolegi (Vasulka Mediaarchive) i vyzku-
mem a vyvojem novych optickych a zvukovych nastro-
jU a piistroji, strukturou nového média a analyzou fe-
nomeént jako jsou data, frame, generovani, scannovani
obrazu, ,nenarativni* sekvence, elektromagneticka in-
formace, atd. V jejich dile 1ze najit ndvaznost na oblast
evropského avantgardniho filmu i ozvuky skupiny
americkych nezavislych filmaiti. K analyzovani elek-
tronicke obrazové jednotky (frame) a sequence vyvinu-
1i v Gizké spolupraci s techniky (Dan Buchla) nejriizngj-
§i audiovizudlni aparaty (Rutt/Etra Processor, Vasulka
Imagining System, atd.), metamorfujici kamerou sni-
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mané obrazy a zvuk na ,strukturni®, nebo ,,abstraktni®
pohyblivé svételné pole. V roce 1976 zatali pouZivat
pro zpracovéni videosignalu digitdlni poCitalovy prog-
ram (Digital Image Articulator, Imager). Woody Vasul-
ka se ve videopaskéach The Commission (1982) a Art of
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Memory (1987) vyrovndva s tradici romantizujiciho
mytu uméni a umélce a Cerpd z vizualni archeologie
epochy zobrazovani, filmového obrazu a déjin evrop-
ské cilvilizace. V poslednim obdobi jsou jeho robotic-
ké soustavy mechanismd — hybridni automata (The




231 Daldi z videoprojekci Douglase Gordona

Brotherhood, 1998) postmoderni metaforou alchymis-
tické ideje oZiveni mrtvé hmoty energii. Steina se vé-
nuje ve své samostatné praci mimo vyzkum performa-
tivniho interface mezi zvukem a obrazem (software,

vyvinuté spolu s Tomem deMeyerem Image/ine, Violi-

ne Power), optickym variacim na percepéni moduly
pohybujici se mechanicke €ocky kamery a sférického
zrcadla (Media Vision, 1973~1979). Zaujeti orchestra-
ci, rytmizaci, nebo reanimaci obrazl ptirody je realizo-
vano v mnohamonitorovych ,,videokrajinomalbach*,
inspirovanych krajinou (The West, 1983), Ptolemy
(1986—-1990), Geomatia (1989), nebo ve projek&nich
instalacich (Borealis, 1994, Orca, 1999) vychazejicich
z ptirodnich energii islandské krajiny.

O generaci mladsi Bill Viola (1951, New York) byl
ovlivnén setkanim s dilem proslulych hudebniki Alvi-
na Luciera, Roberta Ashleye a Davida Tudora, technic-
kymi znalostmi ziskanymi ve spolupraci s Vasulkovy-
mi a b&hem staZi na univerzitni kabelové televizi
v nekomer&nich televiznich studiich jako WNET-TV
v New Yorku a Art/Tapes 22 ve Florencii. Violdv teo-
reticky z4jem o kontext a vliv elektronického obrazu na
lidské v€domi, o systém ukladéni obraz do paméti jej
dovedlo k zvladnuti 0€inné a efekini metody editace vi-
deoobrazil. Zajem o mimoevropské modely komunika-
ce a o povahu ritudlu stil u vzniku ,etnografickych”
paskil z Melanesie (Palm Trees on the Moon, Memories
of Ancestral Power, The Moro). Od roku 1976 piesel
k digitdlnimu stfihu a pouZiti prolinani rGznych &aso-
vych rovin a zadznami. Mezi stéZejni prace patéi The
Reflection Pool (1977-1979), kde nejasna postava me-
difuje na bichu lesniho jezera a sleduje snové obrazy
v reflexi vodni hladiny, Ancient Days (1979-1981),
Reason for Knocking at an Empty House (1982) a Ve-
gatable Memory (inspirovana dilem perského sufi bas-
nika Jalaludina Rumi). Viola se postupné obraci k stéale
»divadelngjSim” instalacim s monitory a projekcemi
a velkoplosné platna plni d€jovou roli. V Theater of
Memory (1985), pouzil Viola redlny kmenu stromu,
zvukovy zaznam a blikajici svétla s nejasnym déjem na
monitoru k naznaceni vizualni metafory &innosti lid-
ského mozku. Podobné poetické jsou pozd&js{ video in-
stalace Slowly Turning Narrative (1992), poéitadové Fi-

232 Jeff Wall: Nespavost (Insomnia, 1994), digitaini fotografie

zena peétikanalova instalace Stations (1994), kde se ob-
jevuje jeho oblibena silueta zpomalené padajicich, ne-
bo plovoucich a vznaSejicich se lidskych postav. Kon-
frontace meznich obrazli navozujicich otdzky Zivota
a smrti, t€lesnosti a pomijivosti lidskych a pfirodnich
elementd hraje centralni roli v plisobivych video pro-
jekceich The Messanger, The Sleepers (1992), Fire, Wa-
ter, Breath, The Crossing (1996), The Stopping Mind
(1991) a v kontemplativni instalaci Room for St. John
of the Cross. Introspektivni dilo 7 do not know what it
is I am like (1986) pfedvadi meditativni zabéry, kde se
prolinaji obrazy zvifecich a lidskych o€i. V roce 1995
dokonéuje The Greeting, inscenovanou projekei déjové
scény s biblickym namétem zveéstovani, kde se inspira-
ce obrazem renesanéniho malife Jacopa Pontorma otvi-
r4 prolnuti a aktualizaci moderni technologie s klasic-
kou malbou, stejné jako video triptich The City of Men,
nebo Nantes Triptich (1992).

Pfechodem od sochafstvi a perfomance pfes jedno-
kandlové video k technologicky sloZitym audiovizual-
nim a interaktivnim “instalacim progel i Garry Hill
(1951). Jeho inklinaci k filosofii doklada pouziti za-
vaznych filosofickych a autorskych introspektivnich
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a reflektivnich textli. Koncem 70. let zkoumé hlavné
sémantické relace mezi slovem, textem a obrazem
v jednokanalovych videopéaskich Soundings (1979),
nebo Primarily Speaking (1980), kde sémantizuje hra-
nice lidské komunikace a identity. /ncidence of Cata-
strophe je dramatickd vizualizace fragmentu eseje filo-
sofa Maurice Blanchota, kde Hill odhaluje schoulené
t&lo, jako symbol kiehkosti, pomijivost a osameéni lid-
ské bytosti. Pozdé&ji se Hill zadal vénovat pokusém
s mnohakalovym videem a prostorovymi instalacemi.
V exemplarni interaktivni instalaci Tall Schips (1992}
dovedl k dokonalosti simulact kontaktu mezi virtual-
nim a skuteSnym svétem: fada postav promitanych na
stény temné dlouhé chodby ,,pfistupuje” jednotlivé di-
ky neviditelnému senzoru a ,,vypravi“ divakovi svij
piibéh, aby se zase vrétily do vychozi nehybné pozice
¢ekajiciho v elektronickém limbu,

Joan Jonasova (1936) je dalsi z umélct kombinujici
discipliny videoartu, video performance a video insta-
laci. Spolu se Steinou a Marthou Roslerovymi je patr-
né nejvyznamnéjsi aktérkou Zenského chapani videoar-
tu. K videu pteSla od experimentalniho filmu
a performance, ale rychle integrovala nové médium do
svého rejstiiku. Poeticka videa jako Left Side, Right Si-
de (1972), Organic Honey Vertical Roll (1974), nebo
Visual Telepathy a Disturbance formuluji reflexi Zen-
ské identity, vinimanou jinak, neZ ,,tvrdé* manipulova-
né videoobrazy muzZskych kolegii. Nelinearni pfib&ho-
vost urluje naptiklad ,sci-fi” Double Lunar Dogs
(1984), snovy ptibéh z Islandu (Volcano Saga, 1987,
mutovany ve formach performance, instalace a video-
pasky). Podobny charakter méa performace kompono-
vana na namét irského mytotvorného textu Seamuse
Heaneyho Sweeny Astray (1995).

Mezi dals§i vyznamné osobnosti prvni generace
amerického videoartu patii napfiklad umélec a teoretik
Douglas Davis (1933), spolupracujici na n&kolika ko-
munikaénich projektech s Nam June Paikem a na prog-
ramu E. A. T. ( mimo jiné autor dileZitych publikaci
Artculture: Essays on the Postmodern (1977), teoretik
Gene Youngblood, autor ¢asto citované knihy Expan-
ded Cinema (1970), Paul Ryan (Ecochannel), Dough
Hall, (zakladajici ¢len multimedialni performance ko-

270

lektivu 7. R. Uthco. a €len video performace kolektivy
Ant Farm), proklamatorka gender videa Martha Rosle-
rova (Semiotics of the Kitchen, 1975), Nan Hoover,
Bruce a Norman Yonemoto, Dara Birnbaum, Tony

- Conrad, Peter D" Agostino, James Coleman a dal$i. Me-

zi vyznamné osobnosti, uréujicict smeér vyvoje videoar-
tu patfi i legendarni vyzkumnik na poli syntetizované-
ho video signélu a Virtual Reality Ivan Sutherland.

PouZiti analogové kamery, videopasky Sony Umatic
a stfihu byla béhem 70. tych a 80. tych let rozsifena
a pfekondna moZnostmi digitadlniho zdznamu na pések,
(betacam a DVcamcoder) a uloZeni videosignalu na la-
servideodisk a harddisk pocita¢e. MoZnosti nelinear-
niho piehravani i sttihu vzdalily postupim filmového
stfihu a video i zvuk se proménily diky digitalni tech-
nologii v tvarny material umoZiujici samplovani, mi-
xovani a morfovani, ¢imZ se vazba videoartu na snima-
ni obrazil vn&j$i reality pfibliZila simulaci vnitfniho
prostoru vizualniho mySleni a imaginace. Prezentace
videosignalu pomoci monitoru byla obohacena o dalsi
novinku — projekci a distribuci dat pfes komunikaéni
sit&. K umélciim, ktefi se zaslouZili o vznik digitalni
technologie zpracovani videosignalu patfi prikopnik
stavby programit 3D a VR a zakladatel interaktivnich
systémit Myron W. Krueger, prorok uméni jako
gnoseologického systému a inicidtor holistického pro-
jektu STAR Roy Ascott, prorok ,tekutych® médii a in-
ternetu a tviirce terminu Aypertext Theodor Holm Nel-
son (projekt Xanadu), stejné jako celd fada dalSich
umélcil, experimetatorll, vizionafl a inZenyri, bez je-
jichz vyzkumu by technické nastroje na nelinedrni
zpracovani videa a pozd&j§i digitalni interaktivni insta-
lace téZko vznikly.

Evropska scéna, hybridni elektronicka
media a niastup kybernetického uméni.

Technologicky naskok, ktery mély USA a Japonsko
od 50. do 70. let na poli vyzkumu audivizuéalni a po&i-
tatové techniky je patrny ze zplisobu paralelniho, ale
rozdilného vyvoje, probihajiciho od 60. let v Evropé.
Mistni tradice proudu avantgardniho uméni Cerpajiciho
inspiraci v technice byly uréovany kontextem politic-




ko-spoledenské vize, vychazejici hlavné z tradice rus-
kého konstruktivizmu a kosmopolitniho programu
Bauhausu. Piedvale¢né exkurzy do oblasti v&dy a tech-
niky umélcii se jmény Laszlo Moholy-Nagy, Naum Ga-
bo; Oskar Schlemmer, Oskar Fishinger, Hanz Richter,

nebo Zdenek PeSanek nasly obdivovatele a nasledova--

tele béhem 50. a 60. let. Tehdy doslo ke vzk¥{geni mys-
lenek konstruktivizmu, hlavné v aktivitich kolem ne-
okonstruktivistického kinetického a luminokinetického

233 Bruce Nauman, HFidna historka (Dirty Story, 1987), videoin-
stalace '

umeéni, vyuZivajicich rostouci mérou elektroniku (Jean
Tinguely, Nicolas Schoffer, Pol Bury, Harry Kramer)
nebo jiné formy technologie (Otto Piene, Heinz Mack,
Gunther Uecker — Skupina Zero). DileZitym néstrojem
pro integraci estetiky, informatiky a tvarové psycholo-
gie do vizudlniho uméni byly pokusy o specifickou
mezni disciplinu tzv. poéitatovou grafiku. Vedle
vyzkumnikit pracujicich v USA (Ben. F. Laposky,
Electronic Abstraction, 1952, L. A. Hiller a L. Issac-
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234 Bill Viola, Staticky (Statious, 1994), video instalace

son) se v Evropé prosadila vedle némecké a rakouské
oblasti skupina umélct a teoretikd aktivnich v jugo-
“slavském Zahfebu (vystavy Tendencja, 1961 az 1971)
a umélci pracujici na nékterych institutech v Sovét-
ském svazu (skupina kolem institutu Prometheus). Na-
stup analogové a pozdéji digitalni grafiky byl daleZi-
tym momentem pro aplikaci pogitatl do vizualniho
uméni, datujicim se k prvnimu vyuZiti aritmetickych
procest (1956) kdy Herbert W. Franke vytvofil oscilo-
gramy v katodovych trubicich. V roce 1965 se objevi-
ly grafické vizualni modely jako vysledky informac-
nich procesti v poéitaovém systému, teoreticky
formulované teoretiky a estetiky Maxem Bensem
a Abrahamem A. Molesem. Systémova teorie a genera-
tivni estetika tvofily teoreticky kontext umélcii-progra-
matord Michaela Nolla (stejné jako Billy Kluver pra-
coval jako zaméstnanec vyzkumu v Bell Telephone
Laboratories), Fridricha Nakea a George Neese. Malifi
Manfred Mohr, Otto Piene, nebo Vera Molnarova hle-
dali v matematicky definovanych relacich a moZnos-
tech poéitatovych programil hlavné Cist€ formalni kva-
lity obrazu a tvaru a souvstaznost s logickymi postupy
mozku. Spoluprice s poditaovymi programatory se
projevila i u dél &eskoslovenskych umélct jako je Lu-
bomir Sochor, Stanislav Zippe, Zden&k Sykora a Ro-
bert Urbasek. Programovatelna a variabilni informace
— uloZend jako binarni systém dat — se nabizela k pou-
ziti nejen v médiu dvourozmérné grafiky, nebo tvarl
vizualizovanych na monitoru, ale i v ¢asové determi-
novanych médiich, jako elektromagneticka paska s vi-
zualnim, nebo zvukovym vystupem, jako program pro
svételny a kineticky mechanismus a pozdéji 1 jako ren-
derovani animace a simulace tfirozmérného prostoru.
Spoluprace a pracovni kontakty mezi americkymi
a evropskymi zastanci pocitac¢ového uméni byly posile-
ny v roce 1968 na symposiu a vystavé Cybernetic Se-
rendipity, piipravené Jasicou Reichardovou v londyn-
ském ICA (Institute of Contemporary Art). Béhem
legendérni udalosti v d&jinach novych médii, (pokracu-
jici v Zahtebu symposiem Tendencja s podtitulem Po-
Sitace a vizudini vyzkum), doslo k intenzivnimu dialo-
gu umélci, teoretikii a technikli, posunujicich vyvoj
této discipliny smérem.od statické (a modernistické)
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235 James Turreli, Celni brana (A Frontal Passage, 1994), svétel-
na instalace

poéitatové grafiky k soudasnému hybridnimu ,,nesta-
bilnimu* svétu digitalnich médii, hypermédii, multimé-
dii, sit¢ internetu a cyberartu.

Kombinace a prostupovani prvkid vnitfniho prostoru
pocitatové virtuality a dat ziskanych pomoci scanova-
ni a fotografického snimani vn&jsi reality oteviely pro
oblast uméni nekoneéné universum forem, pohybu,
zvuku a vyznamu. Otazky této syntetizujici pocitacove
estetiky formulovali v 60. letech teoretici neokonstruk-
tivizmu (Guilio Carlo Argan, Umbro Apollonio, Lasz-
16 Béke, Umberto Ecco, Frank Popper, Matko Mestro-
vi¢). V tradici, rozvijejici moZnosti zpracovani
a vizualizace pod&itacovych dat pokracovali v 80. a 90.
letech umélei jako Francois Morellet, Otto Piene, Mar-
got Lovejoyova (Flux I, Azimuth XX, The Logic Stage,
Labyrinth, 1988), Jean Piere Yvaral, Edward Zajec,
Lillian Schwarzova, Yoshiro Kawagushi, William Lat-
ham (The Evolution of Form, 1990), Herbert W. Fran-
ke, nebo Miguel Chevalier. Z matrixu pocitaCové grafi-
ky se postupné vyclefiovaly vyzkumy a specificka
média, sahajici od digitdlné manipulované fotografie
a pojeti uméni jako zplsob prenosu specifickych infor-
maci, modelovani symbolickych a formalnich vztahii
ve Virtualni Realité aZ ke konstrukeim umélé inteligence.

Technologie jako nistroj na ovladani
skutefnosti a fantazie

Poéitad se stava prostfedkem k modelovani alterna-
tivnich zpiisobl komunikace Glovék-stroj-prostiedi.
Uméni pod vlivem transformaci muselo adaptovat svo-
je strategie. Vedle stéZejni studie Waltera Benjamina
Umélecké dilo ve véku mechanické reprodukce, vyzKu-
mil a pfinosu americkych analytiki médii a postindus-
tridlni kultury hrala formativni roli v definovani pova-
hy médii a elektronické kultury evropska a
tam zejména francouzska filosoficka a postpsychoana-
lyticka gkola: Jacques Ellul (The Technological Society
1955), Roland Barthes (S/Z, 1970), Lewis Mumford
(The Myth of the Machine, Technics and Human De-
viopement, 1967), Felix Guttari a Giles Deleuze (Rhi-
zome, 1976, Thousand Plateaux, 1980), prace Michela
Foucalta Power/Knowledge, 1972—1977, Jeana Baud-







236 Matthew Barney, Cremaster 4 (1994-95), video

rillarda, Paula Virilia, Guy de Boarda (Society of Spec-
tacle) Jacquese Lyotarda, Michela Serese, Michela de
Certaua, Howarda Rheingolda, Viléma Flussera (Hlav-
ni proudy moderniho mysleni — Za filosofii fotografie,
Univerzum technickych obrazi, 1980), Derricka de
Kerkhove a Friedricha Kittlera. Na poli vyzkumu pra-
covali pionyfi grafickych, interaktivnich a VR poéitato-
vych systémil Vannevar Bush, Ivan Sutherland (Sketch-
pad Program, vytvoieny v radmci projektu NASA
vyzkumu, 1962), Dough Engelbart (konstruktér pocita-
cové mysi), Myron Kruger (Video-Place), Dan Sendin,
Aaron Marcus (Data Glove a 3D interaktivni environ-
menty). Prace Fady. instituci a jednotliveh se stale
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rychlej§imi a vykonnéj§imi poéitaci se odrazila v tvorbé
komplexnich poditaovych jazykd MUD, MOO, Java,
VRML2. Tyto softwary propojily pivodné oddglené
discipliny a gramatiky pocitacové grafiky (kresby), op-
artu, literatury a textu, animovaného a hrané¢ho filmu,
videa, divadla, architektury a elektroakustického zvuku
v syntetické formy multimédii, jazyku VRML, komuni-
kaénich projektii, vyhledavajicich programb (browsert)
a konceptu artefaktu jako specifického programu-soft-
ware. Nové ,telematické” nastroje jsou koncipovany
nejen jako variace rozsitujici a propojujici mozZnosti
klasickych médii, ale spis jako totalni rozhrani (inferfa-
ce) syntetického, hybridniho komunikaéniho jazyka.



Mytus interaktivity

O interaktivité se diskutuje od 60. let jako o primér-
nim prosttedku, umoZiujicim p¥ekrocit hranice systé-
mu a odstranit pasivni a jednostranny vztah mezi zna-
kem a oznalovanym, mezi dividkem a dilem,
pripisovany modelu. Vétiinou se tyka oblasti technolo-
gie, komunika¢nich systémil a audiovizualnich médii.
Teoretickym vyzkumem zpétnych vazeb v oboru kvan-
tové fyziky se zabyvali napiiklad Fred Brooks a Henry
Fuch (1971, v rdmci programi financovanych NASA).
Informatika, pfenos dat a rozvoj propojené poditatové
sité roz8ifily moznosti komunikaénich systémi a v ro-
ce 1969 byla uvedena do provozu experimentélni inter-
netova sitt ARPAnetu, Xerox PARC v roce 1973 pred-
vedl fungovani Ethernetu. Simulované momenty
interaktivity (aktivni iicast divéka, zp€tna vazba) se ob-
jevuji ve vytvarném umeni jiz u kinetickych instalaci
Marcela Duchampa (Rotary Glas Plates, Precision Op-
tics) realizované ve spolupraci s Man Rayem jiz v roce
1920 a programové v 60. letech u Alana Kaprowa, Da-
na Grahama (Two Way Mirrors a Video Time Delay,
1983). V evropském prostiedi je uvadén jako pied-
chiidce interaktivity projekt Kinoautomat intermedial-
niho souboru Laterna Magica vytvofeny pro svétovou
vystavu Expo v Montrealu (autofi Radovan Cindera
a Alfréd Radok, 1967). Ale az s technickymi moZnost-
mi uloZeni obrazu a zvuku na pevném disku nebo vi-
deodisku — moznosti ne-linedrniho piehravani, vznikl
nastroj ,.otevteného piib&hu“. Jako prvni interaktivni
(filmova) instalace je uvadéna Lorna (1979-1984)
Ameri¢anky Lynn Hershmanové Neesonové (1941).
Hershmanova tematizovala vztahy mezi ¢lovékem
a prostiedim v performativni instalaci The Dante Hotel,
trvajici 9 mesicll (1972). Hru mezi skute¢nou a fiktivni
identitou rozpracovala v projektu Roberta Breitmore,
trvajicim 10 let, jehoz byla Lorra filmovou verzi. Sy-
Zetem performativniho filmového prostoru je néznak
situace osamélé divky, jejiz kontakt s okolim je redu-
kovan na zprostfedkovanou medializovanou realitu,
pfedstavenou televiznim ptistrojem. (Room of
One'’s Own: Slightly behind the Scenes, 1990-1993).
Myron Kruger pfisp€l k metodologii stavby interaktiv-

nich systémi z pozice konstruktéra a programatora vi-
deo interface. Video Place, na kterém pracoval konti-
nudlné od 60. let, je komplexni vyzkumny projekt, pre-
kracujici hranice funkcionalniho nastroje. Ken
Feingold (1952) pfesel v osmdesatych letech od video-
artu, filmu a fotografie k digitaln€ operujicim interak-
tivnim systémtm a automatim (The Suprising Spiral,
1991, Where I can see my House, from here so we are,
1993--94) a vytvofil né€kolik verzi loutky-robota — auto-
matu, (OU a JCJ Junkman, 1996, virtudlni instalace
Séance Box Nr. 1 a Cyberrobot, Head, (1999 az 2000),
jehoz ,,mentalni* reaktivita a vybaveni se neustdle zdo-
konaluji. Instalace Jeffrey Shawa (1944), které vysly
z jeho zkuSenosti s filmovou a dia projekei — happenin-
gt v 60. letech, jsou patrn€ nejzndméjsim piikladem
pouzit{ digitdlnich technologii v umé&ni. N&kolik verzi
3D projekce projektu Legible City (1989-1991) trans-
formujici software vyvinuté pivodné pro poéitalové
hry umoziiuje projizdku na kole virtudlni méstskou
krajinou. V 90. letech Shaw konstruoval daldi interak-
tivni environmenty vyuZivajici 3D software CAVE,
(programovany na MIT na platformé UNIXU skupinou
vedenou Danem Sandinem). Virtudlni simulace Virtual
Museum, starovékého mésta Catal Huyuk a Golden
Kalf (1999) promitané ve specifickém sférickém inte-
raktivnim prostoru EVE, byl realizovén v Institutu pro
uméni a technologii (ZKM) v Karlsruhe, V oblasti ne-
linedrniho video a hyperfilmu se prosadili napfiklad
Grahame Weinbrein (instalace Sonata, 1991/1992,
a EriKing, 1988), nebo Paul Garrin, pouZivajici video
a interaktivni systémy jako subverzivni intervenci do
politicky a socidlné ozehavych. témat (White Devil,
1993), kdy prostor galerie je ,,chrafien* hlidacimi psy
na monitorech, podobné jako interaktivni ochranny
systém pohyblivych kamer, doprovazeny zvukem stiel-
by (Border Patrol, realizovany ve spoluprici s Davi-
dem Rokebym v 1998 na festivalu AE v Linzi). Mezi
dalsi vyznamné tviirce intraktivnich médii patii Perry
Hoberman (1954) jehoz instalace The Empty Orchestra
Cafe (1991-1993), mechanické prostfedi spotiebnich
automatt (Faraday’s Garden, 1990-1994), nebo Bar
Code Hotel (1994) spojuji ironizujici reflexi pretechni-
zovaného svéta s kritickym a hravym pohledem na so-
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ucasnost. Bill Seaman (1956) ptvodné tvirce videoar-
tu, konstruuje komplexni syntaktické 3D interaktivni
software a audiovizudlni systémy, komunikujici po in-
ternetu (Passage Set/One Puls at the Tip of the Tongue,
1995). Masaki Fujihata (1965) v instalaci Beyond Pa-
ges (1995) modeloval jednoduchy a magicky pfechod
mezi ti§ténou a elektronickou knihou, internetem jako
optickym néstrojem (Peephole, 1994-1995) a v komu-
nika¢nim projektu Nuzle Afar (1999) ohledavd moz-
nosti interaktivity ve virtualnim prostoru. Déjiny fe-
minsmu vidéné z hlediska Zeny vytvofila Australanka
Jill Scotova (1952) v instalaci Frontiers of Utopia, in-
teraktivnimi instalacemi se zabyva i performerka Lau-
rie Andersonova (Talking Pillow, 1977, roboticky mlu-
vici papousek z roku 1996, projekt Moby Dick, 2000),
a dale naptiklad Simon Penny, Jim Cambell, Peter Wei-
bel, Paul Sermon, Simon Biggs, Heri Dono, Krysztof
Wodiczko, Christa Sommererova a Laurent Mingnon-
neau, specializujici se na generovani syntetickych re-
aktivnich bytosti, vykazujicich formy ,,0sobniho* cho-
vani a schopnosti u¢eni a ukladani dat do paméti, nebo
aktivity intermedialni.,,vyzkumné* skupiny Knowbotic
Research. Z vychodni Evropy se podafilo realizovat ve
spolupraci se zapadoevropskymi institucemi (pomérné
finanéné a Casoveé naro¢né interaktivni instalace) jen
nékolika mlad$im umeéletim, mezi néZ patii Agnes He-
gedusova, Tamas Waliczky z Mad’arska, Callin Dan
a Alexander Patatic z Rumunska, nebo Dalibor Marinis
z Chorvatska.

Digitalné€ manipulovana fotografie

Rozsifenim techniky scannovani obrazu (fotografie)
a distribuce uzivatelskych softwerti jako je komeréné
distribuovany Photoshop Adobe se zvysila atraktivita
média Sernobilé a barevné fotografie pro oblast aktual-
niho uméni a definitivné ji zahrnula mezi pravoplatné
discipliny vizualni kultury. Mechanickym pfevodem
- chemické emulze na binarni kéd se fotografie priblizi-
la jak charakteru malby, tak pocitaCové grafice a dyna-
mickému procesu pocitatové animace. SkuteSnost, Ze
déjiny uméni a konkrétnich udalosti jsou pfistupny
a medializovany hlavné prostiednictvim fotografii, re-
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flektoval v teoretické dekonstrukei fotografické reality
napfiklad Roland Barthes, a Vilém Flusser, ale jiZ pied
nimi se projevil tento fenomén v dile umélet ,,apro-
priace” jako je Les Levine, Gerhart Richter, nebo Andy
Warhol, kteti citovali a interpretovali existujici fotogra-
fie. Na prvnich digitalizovanych a manipulovanych di-
lech se objevily aktualizované ikony evropskych déjin
umeéni (Lillian Schwarzova, Mona/Leo, 1987) propoju-
jici autoportért Leonarda da Vinci a Mony Lisy, a Me-
mory of History meets Memory of the Computer (Lera
Lubinova, 1985). Obraz Mony Lisy digitalizoval i Jean
Pierre Yvaral (1989). Komplexné&;ji uchopeni moZnos-
ti fotografické koldZe se projevuje v pracich s digital-
nim videem Woodyho Vasulky (A4rt of Memory) ale
i Victora Burgina (1941), prozrazujici jeho zaujeti se-
miotikou a psychoanalyzou (Angelus Novus, Street
Photograpy, 1995) samplujici Casové roviny soucas-
nosti s obrazy vzniklymi béhem 2. svétové valky. Syn-
kretické kvality digitalni fotografie zhodnotili Chip
Lord (1944) v sérii Awakening from the Twentieth Cen-
tury (1994-1995), Cindy Shermanové, Sam Taylor
Wood, Peter Campus (studiemi umeélych krajinnych za-
tii) a japonka Mariko Mori (1967) v popartove zabar-
venych surrealnych pohledech do pohlednicového syn-
tetického raje. Bravurné oviadl digitalni fotografii Jeff
Wall (1946), jehoZ hluboké studium ideosynkratickych
vzorclh dé&jin evropského vizualniho uméni se promita
do pracné aranZovanych scén prosvétlenych rozmér-
nych obrazl. Nahly zavan vétru (4 sudden Gust of
Wind, 1993) nabizi celou fadu interpretaci, stejné jako
dal¥i prace Insomnia (1994), The Vampires Picnick
(1991), nebo The Storyteller (1986).

Druha generace videoartu.

S roz§itenim moZnosti zpracovani videozaznamu di-
gitalnimi technikami a pom&mé snadnou finanéni do-
stupnosti potiebné technologie je postupné smazivana
hranice mezi videem jako specifickym radikélnim na-
strojem v rukou umélce, experimentdlnim filmem
i volnym a uZitym uménim. Stejn& prostupna je linie
mezi videoartem a po&itadovou animaci, digitalni foto-
grafii a www. designem. Pivodné filmovi experimen-




talni reZiséfi jako Peter Greeneway, Derek Jarman, Da-
vid Larcher, Zbygniew Rybczynsky nebo Chris Marker
v 90. letech piesli na podobné nastroje a postupy jako
videoumélei. Video si udrzelo za 30 let existence svoji
piitazlivost a ziskalo nové tviirce. V pokusech o inter-
aktivni televizi Nam Jun Paika a Paula Ryana pokraco-
val napfiklad Karel Dudeschek (Van Gogh TV). Na pra-
ci svych piedchiidel navazuji v osmdesatych a devade-
satych letech Mike Kelly a Paul McCarthy, tviirce
interaktivaiho webfilmu David Blair, Mary Lucierova,
Cheryl Donegan, Tony Ousler, Christian Marclay, Sa-
die Benning, Shirin Neshat, nebo Dough Aitken.

Mezi umélce, pro které video a film tvofi dileZitou
soudast jejich tvorby patfi v evropském kontextu né-
mecko jugoslavska dvojice Marina Abramovicova —
Ulay, (1980 az 1995), vedle Ulriky Rosenbachové se
videem a filmem zabyvé i dal§i vyznamni né€mecka
umélkyné Rebecca Hornova (filmy Busters Bedroom,
1990 a Fernanda, 1991) Jochen Gerz, Klus von Bruch
a Rosemarie Trockelova. Francouzska scéna je zastou-
pena jmény Thierry Kuntzel, Fabrice Hybert a Pierrick
Sorin. Vyznamny je uspéch mladé britské videoscény
80. let, inspirované stylem dvojice Gilberta & George,
ve zpomalenych a zdvojenych projekcich Douglase
Gordona, instalacich Mony Hatoumové, k politicke si-
tuaci Irska odkazujicich video-dialozich Wilieho Do-
hertyho, nebo price Gilian Wearingové, Steva McQu-
eena, nebo Luise a Jane Willsonovych. Zvlastni prostor
mezi spoleCenskym dokumentem a poetickou metafo-
rou zaujima belgi¢anka Chantal Ackermanovd (multi-
monitorova instalace Fychod), prace teoretika Chrise
Dercona a filmaie Chrise Markera, z nizozemské scény
je moZné jmenovat jména Servac, Fiona Tanova, Lydia
Schoutenova, §vycafi Pipilotti Rist, dvojice Fischli &
Weiss, Antonio, dale Muntadas, Lars Lund, Tracey
Moffatt, Stan Douglas a Rodney Graham ze Spojenych
Statl a Kanady. Z vychodni Evropy se dostalo do me-
zinarodniho kontextu jen n&kolik tviirchi: Slovinky Ma-
rina Grzinicova a Ana Smidové, Peter Forgacs z Ma-
darska. Diky vyznamnym mezinarodnim festivalim
zameéfenym na videoart (World Wide Video v Holand-
sku, Biendle pohyblivého obrazu, VIPER v Zenevé)
byla objevena a ocenéna napiiklad vyznamna dila jiho-

americkych, ¢inskych a japonskych umeélcti. V 90. le-
tech se videoart prostfednictvim internetu (streaming
media) stal obecnym, globdlnim a srozumitelnym
uméleckym jazykem, ale ztratil svoji pivodni ,,pod-
vratnou pozici® vi€i klasickym disciplinam.

Elektronicka hudba a audioart

Zvuk osvobozeny od klasickych kédnont kompozice
a moznost jeho generovani pomoci elektronickych
piistroji se stal dileZitym nastrojem pro generaci 60.
let. Mezi pionyry prace s elektronicky modulovanym
zvukem patii Edgar Varrése, Yanis Xenakis, a Rus Lev
Teremin. Na jejich praci navazali John Cage, LaMonte
Young, David Tudor, Pierre Boulez, Karlheinz Stock-
hausen, Dan Buchla, Alvin Lucier, David Rockeby, To-
ny Conrad, Bill Fontana, Paul de Marinis, Nicolas Col-
lins, Brian Eno, Gordon Monahan, Paul Panhuysen,
Jerry Hunt, Christian Marclay, jejichZz prace definuji
specifickou a velmi zajimavou oblast takzvaného au-
dioartu a audioperformance, které maji jen vzdalenou
podobnost se soucasnou hudebni produkci. Tendence
propojovani Zivé gencrovaného zvuku a elektronického
obrazu je moZné zminit v &innosti umélcl jako je na-
ptiklad Scanner (Rimbaud), Paul Miller aka DJ Spo-
oky, skupina Granular Synthesis, ale 1 ¢asto anonymni
programatofi interaktivnich audiovizualnich programt
jako je NATO, Lisa, nebo Big Eye.

Performance, film a nova média

Elektronicka media byla integrovana do performan-
ci v 60. a 70. letech hlavng Robertem Rauschenbergem
pod patronaci Billyho Kliivera béhem série pfedstaveni
Nine Evenings Theater and Engineering v New Yorku.
Na téchto intermedidlnich akcich se podilela fada
umélch experimentaini scény. Klitver sestrojil napii-
klad interaktivni zvukové prostfedi pro hudbu Johna
Cage, pohyb Merce Cunninghema, film Stana Vander-
becka a video Nam June Paika (Open Score, Linoleum).
Jednim z umélct, kiefi se pfedstavili béhem ,,9 ve-
derii” byl vedle znamg&jsiho Roberta Wilsona (1941)
i Robert Whitman (1935), pouzivajici filmovou projek-
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ci a tanec (Prune Flat, 1965), zaloZenou na podobné
dramatickém efektu jako prazska Laterna Magica. Fil-
mai Michel Snow (1929) zhodnotil ve svych interme-
didlnich pfedstavenich Zivou akci, kombinovanou s fil-
- movou a videoprojekei (Right Reader, Wavelenght,
1967). Performance Srows Carolee Schneemanové
(1939) vyuZivala 8mm a 16mm film a audiosystém,
ktery byl napojen na pohyby publika. V Rakousku
v kontextu skupiny videfiskych akcionistli pracovali
napfiklad filmaf Kurt Kren a Valie Exportova (1940),
autorka feministicky a provokativng zaméfenych inter-
venci, kde spojovala media fotografie, filmu a videa
(Bewegungsimaginationen, 1974, ncbo Syntagma,
1983). Umélci z vychodni Evropy vyuZivali film a vi-
deo hlavn¢ jako prostfedek ke komunikaci s publikem
(Ion Grigorescu, Muz jako stied vesmiru, 1978, Dialog
s Nicolae Causecem, 1978), Tibor Hajas (1946-1980),
snimajici filmovou kamerou vlastni mezni performanci
ve studiu (Dark Flash, 1974), experimenty s filmem
Miklose Erdélyho, tviirce kolem studia Bély Balasze
v Budapesti, tvorba performera Tomase Rullera (1957)
v fadé€ sélovych akei i ve spolupraci s mezinarodni sku-
pinou Black Market (1985 aZ 1990). Mutaci téla a ro-
bota pomoci digitalni technologie se prosadil austral-
sky multimedidlni umélec Stelarc. V sérii teatralnich
vefejnych automanipulaci, b&hem nichz aplikuje riizné
elektronické sensory a implantaty na vlastnim téle, ne-
bo do viastniho t8la (Obsole Body, Amiplified Body,
Third Hand, Fractal Flesh, Virtual Body) manifestuje
scifi zaménu Clovéka za stroj. Temn&j§i stranku dialogu
Clovéka a stroje prezentuje skupina Survival Research
Group ze San Franciska (vedena Mattem Heckertem
a pozd¢ji Markem Paulinem), navazujici na brutalitu
autodestruujicich mechanismt Jeana Tinguelyho, in-
dustrialné kybernetické automaty Billa Vorna a Loise
Phillipa Demerse, gigantické a lomozici nastroje Matta
Heckerta nebo tvorba nizozemského konstruktéra vra-
Zednych ohnostriijnych soustroji Erica Hobijna. Ménég
- vypjaté jsou multimedidlni produkce Laurie Anderso-
nové, kterd se pohybuje v oblasti experimentu i popu-
larni kultury, hudby, divadla, videa a autorskych CD ro-
mi. Technologie a média prostupuji jeji prace od
ranych perfomanci s hybridnimi houslemi (Tape Bow
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Violin, 1977), pfes fadu pfedstaveni, ve kterych vyuzi-
va video a audio systémy promé&fiujici jeji identitu
What Do You Mean We?, 1986), United States (1984),
Empty Places (1989-90), Stories from the Nerve Bible
(1992) Moby Dick (1999) az k CD romiim Puppet Mo-
tel, 1995 (ve spolupraci s Hsin-Chien Huang a interne-
tovym projektim (Here, 1998). Také art rockova sku-
pina The Residents se od pocatku své kariéry koncemn
70. let inspirovala polosvétemn masmédii, videoartem,
experimentalnim filmem, happeningem a ironicky
samplovala hudebni vzory a idoly. Jejich videa a kon-
certy (The Moll Show, The Freak Show) byly reZirova-
ny ve stylu persiflaZe popularniho i vysokého uméni.
Chaoticky a promeénlivy industridlni prostor, naplnény
monitory, videoprojektory, mikrofony, poditadi je
ptiznaény pro osobité interpretace literarnich pfedloh
newyorské skupiny Wooster Group (Emperor Jones
1994, Hairy Ape, 1995 nebo Dr. Faustus lights the
Light, 1997). Freneticka jsou multimedalni a technolo-
gicky néaro¢nd predstaveni japonské skupiny The
Dumb Type a vypravné narativai déje, provazené na-
roénymi technologickymi manipulacemi, holandského
souboru Dogtroup. Mezi dalsi vyznamné umélce pou-
Zivajici a tematizujici v pfedstavenich elektronickd mé-
dia patii kanadsky reZisér Rober Lepage (Polygraph,
1990, Needles and Opium, 1996), multimedialn{ opery
Roberta Ashleye, pfedstaveni Kristiny Lucasové, fil-
mové groteskni feérie Matthewa Barneyho, tvorba dan-
ské divadelni skupiny Hotel Proforma.

Internet a webart — telekomunikace,
telepresence digitalni svét

Transformace, které elektronickd média pfinesla do
audiovizudlni kultury a do vizuainiho uméni, se mani-
festovaly v oblasti tzv. kyberkultury a artnetu. Fran-
couzsky filosof Pierre Lévy nalézd specifika digital-
niho umeéni v porovnani s minulou epochou v tom, Ze
komunikované informace (data) se nachdzeji zarovefi
v procesu vzniku, vysilani a neustalé promeény v jeden
nebo druhy individudlni scénaf. Tradiéni rozdily mezi
autorem a Ctendfem, performerem, divakem, tvircem
a interpretem se rozostiuji a vznika jakési ,,étenaisko-




autorské kontinuum®, rozprostirajici se smérem od
programatord, kteti navrhuji technologii a sitg, az k p¥i-
jemei, ktery jiZ nemusi byt nutné pouhym konzumen-
tem. Reprezentovand data (umeni) podstupuji procesy
jako je samplovani, mixovani, recyklace a tviréi akt se
vzdaluje od poselstvi k néstrojim, procesim a jazy-
kim, dynamickym ,architekturdm® a ,,prostfedim®.

Déjiny interakce ¢lovéka a pocéitace a vznik kyber-
tartu a webartu zahimuji vyvoj systému oviadani pro-
cesoru (interface), realizovany pivodné ve Stanford-
skych vyzkumnych laboratotfich na Massachusetts
Institute of Technology. Odtud se nové poznatky roz-
$ifily do komeréni oblasti korporaci IBM, Microsoftu,
Apple Maclntosh, Xerox PARC, SGI, atd. Soudasné
grafické programy, princip virtudlni reality a pouziti
myS$i vet§inou vychdzeji ze systému Sketchpad Ivana
Sutherlanda (1963) a jeho vyzkumného tymu na Har-
vardu (1965-1968). V roce 1968 Ken Pulfer a Grant
Bechthold v National Research Council of Canada
sestrojili interface, kterou znarme jako ,,my$* a pouzili
ji na pocitadovou animaci ,,Hunger®. Prvni poditaovy
graficky program na malovani byl patmmé Superpaint
Dicka Shoupa v laboratorich PARC (1974-19735) a tex-
tovy procesor s programovanymi pokyny byl navrzen
v roce 1962 ve stanfordskych laboratofich D. C. Engel-
bartem. Jeden ze zdkladnich komponentil internetu se
stal tzv. hypertext (nelinearni propojeni jednotlivych
¢asti dokumentu), koncept zaloZeny na nipadu Vanne-
vara Bushe (MEMEX, 1945) a pojmenovany Tedem
Nelsonem v roce 1965. Engelbertiiv NLS Systém, vy-
vinuty ve Stanfordskych vyzkumnych laboratofich,
a ,,NLS Journal®” se zapsaly do d&jin jako prvni on-line
Casopis (1970). Hypertext Editing System, navrZeny
spole¢né Andy van Damem, Tedem Nelsonem a dvéma
studenty na Brown University a PROMIS (1976) na
University of Vermont, byl prvnim hypertextem pro
vefejné pouziti (1976). Tim Berners-Lee pouZil v ram-
c¢i Buropean Particle Physics Laboratory (CERN) prin-
cip hypertextu pro tvorbu sité World Wide Web v roce
1990 a prvni internetovy browser Mosaic vznikl kratce
na to na univerzit¢ v Illinois.

Exponencialni zrychleni a kapacity pienaseni zvuku
na text (telex a fax), znisobeny zéhy internetem a ris-

tem poctu osobnich pocitacli v domdcnostech, vytvofil
podminky, kdy mohla vzniknout informad¢ni subkultura
(cyberpunk a ndsledovné 1 jeji odnoZz cyberculture). Ve-
dle Johna Perry Barlowa, Jarona Laniera a Marca Pes-
ce je jednim z kmotrii nové techno-budoucnosti a cy-
berkultury americky spisovatel William Gibson (sci-fi
Neuromacer, 1984). Sité propojené neviditelnym ko-
munikaénim médiem internetu vytvafrely ve vyspélych
postindustridlnich zemich za&itkem 90. let spontinni
virtudloi komunity (De digitale Stadt, Telepolis, Virtu-
al Polis, Internationale Stadt Berlin) a v poloving 90.
let alfabetickd mésta nasledovala mailinglisty vybudo-
vanymi kolem mezindrodni komunity umélcti a techno-
aktivist, objevujicich a reflektujicich estetiku interne-
tu a webovych stranek (nettime, syndicate). Obcany
elektronickych nadnarodnich statit byli vét§inou ti, kdo
hledali diskusi a feSeni technickych a spoleCenskych
problémi. Mezi nimi byli pochopiteln& i uméici. Pio-
nyrem v umeéleckych komunikacnich projektech byl
vedle Nam Jun Paika hlavné Roy Ascott, zejména jeho
projekt vytvoteny pro Ars Electronica v Linzi (Aspects
of Gaia: Digital Pathworks Across the Whole Earth,
1989) a dal$i projekty rozpracované skupinou Esthetic
of Communication Group ve spolupraci s Derrickem de
Kerckhove a Marii Costa (Fred Forest, Christina Se-
vettovd, Jean Cloude Anglade atd.). Jeden z ¢lentd sku-
piny, Robert Adrian, se jiz v roce 1983 pokusil vytvo-
fit komunikaéni systém mezi umélei z vychodni
a zdpadni Evropy pomoci telefonni sité. Se zpfistupné-
nim internetu se rychlé omezeni telefonni sit€ stalo
bezpfedmétnym a novy druh uméni, ktery nechtél pi-
vodné byt uménim, mohl vzniknout.

Umeéni komunikace, kterym netart v rozmezi 1994
a 1998 byl (podobné jako u kontextudlniho uméni nebo
aktivity situacionalistd v 60. letech), prozival nads$eni
z relativni elektronické svobody, kterd konéi tehdy,
kdyZ se internet stdva dal$im z masovych komunikac-
nich médii. To vysvétluje ptivodné spoledensky a este-
ticky vyhranénou a ikonoklastickou povahu netartu, re-
zervovan¢ho pro technicistni, komeréni a formalni
strategie pocitadové grafiky a animace.
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