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Stratégie interaktivity v medialnom umeni

Umerto Eco: Otvorené umelecké dielo

Umberto Eco definuje pojem , otvorené umelecké dielo” ako dielo bud zdanlivo materialne ne-
dokoncené

- cakajuce na interpreta aby ho dokoncil (Uvadza priklady hudobnych kompozicii napr. Kla-
vierstuck

XI od Karlheinza Stockhausena.), alebo ako dielo, ktorého otvorenost spociva v nemoznosti

jeho

jednoznacnej interpretacie - caka aby si ho kazdy interpretoval sam a nasiel v nom svoj vlastny
vyznam.

Prvé kroky ku vzniku otvorenych umeleckych diel zasadzuje do obdobia baroka. Ukoncenie
cesty

nachadza v basnickom symbolizme druhej polovice 19. storocia. Symbol ustanovuje ako pro-
striedok

vytvarania neurcitosti a tym padom moznosti volnej interpretacie. Ako priklad symbolického
diela,

ktoré dotahuje volnost interpretacie na maximum uvadza Joycovho Ullyseesa a jeho posledné
dielo

»Placky nad Finneganem”.

Dalej definuje pojem ,,umelecké dielo v pohybe” - definuje ho ako dielo schopné naberat rézne
hmotné, eSte nerealizované struktury. Ako priklad uvadza Calderove ,,Mobiles”, alebo budovu
fakulty

architektury v Caracase. Za prvotny pokous o umelecké dielo v pohybe povazuje nedokoncenu
knihu

Stephana Mallarmého , Livre”.

Eco tvrdi, Zze sposob ktorym sa v kazdej historickej epoche strukturalizuju umelecké formy
odraza

sposob akym veda a kultura vseobecne v danej epoche vnima realitu.

Uzavreté stredoveké dielo s jeho jednoznacnou interpretaciou odraza stredoveké vnimanie
sveta ako

niecoho jasne daného hierarchicky urcenym systémom presnych poriadkov.

Tvrdi, ze v dnesnom kultarnom kontexte, kde dvojhodnotova logika uz nie je jedinym sposobom
poznania je pochopitelné, Ze sa sa objavuje umelecké dielo bez jednoznacnej spravnej interpre-
tacie

danej autorom.

Problémy z roznych oblasti modernej kultary si navzajom odpovedaja a tvoria spolo¢né prvky
nového

obrazu sveta.

Otvorenost a dynamika umeleckého diela pripominaja charakteristické pojmy kvantovej fyziky,
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alebo

situacie z einsteinovskej fyziky.

Otvorené umeleckeé dielo autor poskytuje interpretovi bez toho aby vedel o jeho finalnej podobe,
napriek tomu, ale on sam zformoval a urcil moznosti jeho interpretacie. Tym padom sa stale
jedna

0 jeho dielo a nie len o skupinu nahodnych prvkov, ktoré moézu nabrat Iubovolnu formu.
Dieter Daniels: Strategies of Interactivity

Daniels vo svojom texte zaznamenava a popisuje r6zne pohlady a nazory na interaktivitu. Pocinajac
modernistami devatnasteho storoc¢ia, umenim novych médii poslednej dekady konciac. Poddava komplexny
pohlad na vyvoj interaktivity, ako konceptu. Ilustruje ho desiatkami diel, citacii a odkazov na

rozne $tudie. Dalej sa venuje otdzke, ¢i je interaktivita technoldgiou, alebo ideoldgiou.

Odréaza sa od Duchampa a jeho konceptu ,,umeleckého koeficientu” a prirovnava ho k neperfekciam
vznikajucim vo fotografii, ¢i filme. Ako centrum svojej tvorby ich pouzil John Cage. Ako dielo

Daniels spomina Imaginary Landscape No.4 z roku 1951. Technologické média, so svojim vedlajSim
efetktom prenosu viacej informdcii, ako tvorca péovodne zamyslal, Daniels povaZuje za centralny
sposob tvorby, ktora svojho ,prijemcu” stavia do participativnej pozicie.

Dalej sa za¢ina postupne venovat prechodu od participacie ku interakcii. Cagea nazyva predchodcom
happeningu. Pri Kaprowovom Happeningu poklada za centralny faktor estetickej skisenosti komunikaciu
participantov s réamcom akcie a ich komunikaciu medzi sebou.

Koncept interaktivity a jeho vyznam pre medidlne umenie dalej skima na pomedzi technolégie

a ideologie. Ako priklady mu sltzia John Cage a Bill Gates. Cage s konceptom interaktivity, ako
rozpustenia hranic medzi autorom, performanciou a publikom. Gates s Microsoftom, pre ktorych je
interaktivita ekonomicky a technologicky determinovany vzor. Ako sa vyjadril sdm Gates - uzivatelov
programuju rovnako ako pocitace.

Daniels identifikuje d6vod kritickeho postoja Fluxusu, Happeningu a politickych aktivisotv
Sestdesiatych rokov ku technoldgii. Sidobi hackeri a s nimi spojeny etalén technického vyvoja bol
uzavrety sdm do seba. Ako podla hesla ,umenie pre umenie”, zatial, ¢o umelci tej doby s snazili
umenie prepojit so zivotom.

Tento postoj sa zmenil s nastupom medidlneho umenia a v devatdesiatych rokoch sa kompletne obratil.
Medialne technoldgie sa zdaju byt p6vodcom zmien a interaktivita je skoro exkluzivne definovana
pomocou elektronickych médii.

Daniels dalej vo svojom texte uvadza niekolko typickych modelov interakcie medzi ¢clovekom

a strojom. Prikladd k nim umelecké diela a zdroven popisuje aj paralelny vyvoj takejto interakcie

mimo umelecku sféru.

Za najdolezitejsi efekt internetu a dalSich informacnych technoldgii povazuje Daniels prichod
interaktivity do masovych médii. Interaktivita sa postiva z modu Clovek-stroj znova na

clovek-Clovek. Pripomina, Ze myslienka siete je omnoho starsia, ako technoldgia, ktora ju tvori. To
vyvolalo znovuobnovenie utopickych predstav zo Sestdesiatych rokov. Uvadza niekolko utopickych
projektov, ktoré dlho nevydrzali. Rovnako uvadza rozne netartové diela, ktoré vznikli do roku 2003.
Koncom devatdesiatych rokov sa euféria z novych technolégii zmenila na skepsu. Daniels uvadza
Roberta Pfallera a jeho termin interpasivita. Popisuje interaktivne umenie, ktoré umoznuje
nevytvaranie estetického nazoru. Pfaller to prirovnava laughtracku v televiznych komédiach.

Daniels pokladé otazku: ,M4& zmysel o interaktivite rozmyslat z rozmeru umenia, alebo staci
poukazovat na jej vyvoje vo forme interfacu, hardwaru, ¢i softwaru?“

Coraz vacsie prepletenie ludskej spolocnosti a digitdlneho sposobuje prelynanie ideoldgie

a technoldgie. Technoldgia tvori ideoldgiu a naopak. Prichadza nova ekonomika, ktora berie osobné
informacie, ako komoditu.

Liberdalny potencial médii funguje len v malych, sekludovanych ,izemiach”. Aj tak neprezije proti
sildm trhu. Vplyv masovych médii sa permanentne nedd zmenit vo velkom rozmere.

Na konci svojho textu sa Daniels zaobera myslienkou, ¢i sa niektoré umelecké stratégie a myslienky
preniesli do , digitdlneho folkléru”. Pyta sa, ¢i internet je priestor pre nového emancipovaného
konzumenta, ktory sdm bude spoludizajnovat obsah? M6ze internetovy pluralizmus zachranit umenie od
totality?

Lev Manovich: On Totalitarian Interactivity

Text ,,On Totalitarian Interactivity” publikoval Lev Manovich na svojej webovej stranke v roku 1996.
Ako napoveda uz samotny nazov, text sa zaobera pohladom na interaktivitu, ako na nieco sputavajuce.
Manovich popiera interaktivitu, ako oslobodenie divaka/ucastnika. Popisuje ju ako manipuléciu.
»Prichod medialneho umenia je charakteristicky zmenou z reprezentacie na manipuldciu.” tvrdi
Manovich. Vo svojom tvrdeni sa odvoldva na Alexeia Shulgina a Borisa Groysa. Zaroven, vSak tvrdi,

ze tento typ analyzy interaktivity je Specificky pre vychodnu, post-sovietsku kultiru. Pre Zapad je
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interaktivita perfektnym vehiklom pre idey demokracie a rovnosti. Pre Vychod je formou manipuldcie
- umelec vyuziva vyspelé technoldgie, aby uplatnil svoju volu na ludi.

Zapadny umelci doveruja technolégii a tazko sa vyrovnavaja s nefunkcnostou technoldgie.
Post-komunisticky umelci naopak rozpoznavaju technoldgiu, ako nieco, ¢o nikdy nebude spravne
fungovat, tak ako bolo pévodne zamySlané.

Manovich sa dalej venuje podstate internetu a odmieta idealizovany Zapadny pohlad na tato
technoldgiu. Ironicky sa vyjadruje na tzas a nadSenie vyvolané ,digitalnou revoldciou”.

Tvrdi, Ze interaktivne bolo vsetko klasické a moderné umenie. Ntutilo divdka/pozorujuceho doplnit
chybajice casti - literarne elipsy, chybajuce casti v modernistickych malbach. Kompozicia obrazu,

¢i filmu nuti divaka pohybovat ocami a v pripade skulpttry je to dokonca pohyb celym telom.
Pocitacové, interaktivne umenie z interaktivity robi ¢isto fyzicky akt, reprezentovany zmacknutim
gombiku. Psychologicku interaktivitu odstranuje. Psychologické procesy, ktoré si nutné na
pochopenie akéhokolvek textu, ¢i obrazu s mylne identifikované so Strukturou interaktivnych
linkov. Manovich toto stotoznuje s modernym trendom externalizdcie vnitorného zivota.

Samotny princip novych médii - linky, su zobjektivizovanim Iudského myslenia. Spajaju myslienky,
obrazy, spomienky... Interaktivnhe média nas nenechavaju pozerat na obraz a nasledovat nase vlastné
asociacie. Namiesto toho, sa kliknutim na obrazovku, presunieme k dalSiemu a dalSiemu obrazu. Tymto
sp6sobom sledujeme predprogramované, uZ objektivne existujice asociécie. Struktiru cudzej mysle
mame prijat za svoju vlastnu.

Industridlna spolocnost a jej kultirne technoldgie - méda a kino, nas nechavali identifikovat sa

s telesnym obrazom niekoho iného. Informacny vek nas ponechava identifikovat sa s mentalnou
Struktirou niekoho iného.

Lev Manovich: Interaction as an Aesthetic Event

Text ,Interaction as an Aesthetic Event” sa zaoberd zmenou paradigmy priemyselného dizajnu
pocitacov a elektroniky vSeobecne, ktord nastala na prelome tisicrocia. V texte vyuziva Manovich na
ilustraciu svojich tvrdeni cely rad zariadeni, ktoré st z dnesného pohladu (2015) uz zastaralé.

Text z roku 2007 ponuka prognézy - pre zvySenie hodnoty textu, by ich bolo dobré aplikovat na
dnesné produkty.

Do devatdesiatych rokov bola interakcia s informac¢nymi technoldgiami Cisto pracovnou zalezitostou.
To sa vSak zmenilo a ludia zacali dochadzat do styku s rovnakymi strojmi z profesionalnej a zaroven
aj osobnej stranky. To tieto stroje zmenilo na konzumné objekty a s touto zmenou prisla aj zmena
ich estetiky. Namiesto modernistického ,forma nasleduje funkciu“ nastdva ,forma nasleduje eméciu”.
Pred touto zmenou vladla paradigma, ze interface ma byt neviditelny. Dnes je tomu naopak.
Interakcia s interfacom je brana ako ,udalost”. Presne opacne, ako kedysi, ked' iSlo o jej zakrytie.
Zmenu ilustruje na operacnom systéme OS X od Applu. Jeho interface bol zestetizovany sp6sobom,
ktory priamo apeluje a stimuluje zmysly uzivatela. Stal sa velmi komercne tispesSnym a Apple takto
nastavil svojimi produktmi trend. Zanedlho sa nan napojili Sony, Nokia, ¢i Blackberry. Samsung sa
vdaka investicii do dizajnu vySvihol z nezndmej firmy na svetova znacku.

Brenda Laurel v roku 1991 nazvala interface expresivnou formou a prirovnala ho k divadelnému
performance. Interakcia by podla nej mala viest k prijemnému zazitku. Prirovnanie k divadlu
Manovich ilustruje efektami pri zapnuti mobilu LG Chocolate. Rovnako ako v divadle, nastava
sekvencia efektov, ktoré sa postupne odvijaju v case. Stimuluju viaceré zmysly a vytvaraju
komplexnu dramatickt skisenost.

Prikazové riadky, ako prvé interface, priniesli tovar - boli ¢isto funk¢ne zamerané. GUI prinieslo
oproti nim do interfacu sluzbu. Dalsim stupiiom vyvoja je zaZitok. Vyvoj interfacov je paralelny
vyvoju ekonomiky.

Manovich toto vetko ilustruje interfacom LG Chocolate. Dalej sa venuje samotnej novej estetike
zariadeni (ako priklady vyuziva produkty Applu) a hlada paralely v inych odvetviach. Nachadza ich
v supermodernej architektire. Rovnako ako produkty Applu sa tieto budovy snazia stat, ¢o
najnenapadnejsimi a vytvaraju pocit prazdneho média.

Dizajn pocitacov a inych informacnych technoldgii sa v poslednej dekade stal ¢im dalej, tym viac
postaveny na mobilite, flexibilite a neobmedzenosti bez preddefinovanych hranic. Manovich
pripomina, Ze toto su parametre, ktoré definuji moderny pocitac¢ aj teoreticky. Univerzalny
simula¢ny stroj, ktory svojim softwarom simuluje myriadu inych strojov. Nekonecne expandovatelny
pomocou softwaru. Najst vizudlno-priestorovi podobu pre takyto meta-stroj povazuje za vyzvu pre
sucasnu estetiku. Dizajn produktov Applu a ich supermoderné estetika bola v tomto podla neho zatial
najuspesnejsia.

Zaver

Text Umberta Eca, ktory je zo vSetkych najstarsi, sa d& chapat, ako akysi typ manifestu. Jeho
zaradenie do Sestdesiatych rokov koresponduje so sidobymi idedlmi otvorenosti, tvorenymi, ¢i uz
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Happeningom Alana Kaprowa, alebo dielami Johna Cage (ktoré, ale prekvapivo Eco nespomina).
Danielsov Strategies of Interactivity je masivny prehlad, ktory historicky zac¢ina v devatnastom
storo¢i a kon¢i prvymi rokmi nového tisicrocia. Ecovo Otvorené dielo neopomina. Obidva Manovichove
texty sa daju ,nasadit” na tento text a dali by sa povazovat za akési pokracovanie téz, ktoré
Daniels uvadza.

V On Totalitarian Interactivity Manovich kritizuje medidlne umenie. Daniels vo svojom texte
medidlne umenie ako reflexiu masovych médii. Z tohto jasne vyplyva ich manipulativna povaha.
»Nechut”, ktord Manovich vyjadruje k digitdlnym médiam, sa da plno zaradit do roz¢arovania
internetom a technoldgiami, ktoré do druhej polovice devatdesiatych rokov vo svojom texte situuje
Daniels.

Manovich v Interaction as an Aesthetic Event tvrdi, interaktivita sa stdva dolezitym aspektom
konzumnych pristrojov. Je to interakcia v zestetizovanej forme, ¢o ich predéava. Interaktivita,

takto spada do oblasti technologickej a zaroven vSak aj ideologicky-estetickej. Navzajom ich nie je
mozné oddelit. Tézu o prelinani ideoldgie a technoldgie formuloval vo svojom texte Daniels.
Interaktivita, ako néastroj kapitalistického trhu zas napia Danielsove tvrdenie o tom, Ze trh
uspesne apropriuje a pohlcuje vSetko - dokonca aj to, ¢o mu malo stat v priamej opozicii.
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