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Imediace, hypermediace,
remediace
Jay David Bolter — Richard Grusin

Dv¢ logiky remediace maji dlouhou historii, nebot genealogii jejich vzajemného
ovliviiovani lze vysledovat pfinejmensim do renesance a vynéalezu lineérni per-
spektivy. Nechceme tvrdit, Ze imediace, hypermediace a remediace' jsou univer-
zalnimi estetickymi pravdami; pohliZime na né spiSe jako na praktiky konkrét-
nich skupin v konkrétnich obdobich.? A¢koli se logika imediace projevuje od
renesance aZ po dnesek, kazdy jeji projev v riznych dobach miize byt radikalné
odli$ny od ostatnich a ,bezprosttednost“ miiZe pro teoretiky, praktikujici umél-
ce ¢i designéry a divaky znamenat vzdy néco odliSného. Tato rozmanitost je
jesté vyraznéjsi v piipadé hypermediace, kterd jakoby vzdy nabizela mnoZzstvi
riiznych reakcf na aktudlni logiku imediace. Remediace pak vzdy ptisobi pod
vlivem aktualnich kulturnich pfedpokladf o imediaci a hypermediaci.

Neni v naSich sildch pfedstavit zde podrobnou genealogii remediace.
Budeme se zabyvat pouze remediaci v na$ich souc¢asnych médiich v Severni

1 Zde prelozené kapitole predchdzi v Bolterové a Grusinové knize tivod vysvétlujici jednotli-
vé pojmy: ,imediace” & bezprostiednost je takovy styl vizualni reprezentace, jehoZ cilem je
udinit médium ,,prithlednym®, tedy plisobit na divaka tak, aby pfitomnost média nevnimal
a vnimal pouze zobrazované pifedméty; ,hypermediace” spocivad naopak ve zvyraznéni
média, poutd pozornost k aktu zprostiedkovéni; obé jsou pak strategiemi ,remediace” -
formalni logiky, jiZ se k sobé vztahuji stard a novd média. — pozn. pfekl.

2  Nage pojeti genealogie je poplatné Michelu Foucaultovi, nebot i my hlediame historické
souvislosti a rezonance, spie nez poditek & pfivod. Foucault charakterizuje genealogii
jako zkouméni ,pochédzen{®, jez ,dovoluje nalézt pod jednolitym aspektem néjakého
rysu ¢ pojmu bujeni udélosti, skrze néz (diky jimZ, proti nimz) se utvofily® — Michel
FOUCAULT, ,Nietzsche, genealogie, historie.“ In: Ty, Diskurs, autor, genealogie. Praha:
Svoboda 1994, s. 80. Nasimi genealogickymi rysy jsou imediace, hypermediace a remedia-
ce. Oviem tam, kde se Foucault vénoval mocenskym vztahtim, zaméfuje se nase genealo-
gie na formaln{ vztahy mezi médii a v médiich a na vztahy kulturni moci a prestize.
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Americe a analyzovat konkrétni texty, obrazy a formy jejich uziti. Historické
analogie (s renesan¢nim maliistvim, fotografii devatenactého stoleti, filmem
dvacétého stoleti atp.) maji pfispét k lep$imu vyjasnéni soudasné situace.
Optikou postupti uplatiiovanych v soudasnych médiich zaroven miiZzeme
lépe nahlédnout historii remediace. Z ni vyzdvihujeme zejména ty aspek-
ty, jez rezonuji s dvojim zamétenim dne$nich médii: dsilim o transparentni
predstaveni reality a zalibou v neprithlednosti médii samotnych.

Logika transparentni imediace

Virtualni realita je imerzivni, coZ znamend, Ze je médiem, jehoz cilem je zmi-
zet. Tento akt mizeni média je oviem problematizovan aparitem, ktery je
k vytvofeni virtudlni reality nezbytné nutny. Ve filmu Strange Days (1995)
staci uzivatelim zafizeni zvaného SQUID nasadit si na hlavu tenkou, pfilé-
havou ¢apku - v dne$nich systémech virtualni reality viak museji mit na hla-
vé pfipevnény objemny displej, helmu s obrazovkami. pro obé oéi. V jinych
systémech oznaovanych jako ,jeskyné“ (CAVE: Cave Automatic Virtual
Environment), jsou zdi (nékdy i podlaha a strop) tvofeny pfimo obrovskymi
pocitatovymi obrazovkami. PiestoZe jsou mnohem robustnéjéi nez SQUID,
obklopujf i dne$ni systémy virtuélni reality diviky obrazy vytvafenymi podi-
tatem. Zejména v ptipadé VR helmy je virtudlni realita doslova ,,pfed o¢ima
divadktr“. Pohled na takovy graficky svét vychézi vidy z thlu pohledu ,,prvni
osoby*, z hlediska, které je vzdy vizudlnim centrem takového svéta. Jak ¥ika-
Ji sami pocitacovi védci, cilem virtudlni reality je vytvofit v divacich pocit
piitomnosti: méli by zapomenout, Ze ve skute¢nosti pouZivaji poitatovy
interface a pfijmout jeho graficky obraz jako svij vlastni vizudlni svét.3

Aby mohla vytvofit pocit ptitomnosti, méla by se virtulni realita ptib-
liZit co moZnd nejvice nadi bézné vizuilni zkusenosti. Jeji graficky prostor by
mél byt kontinudlni a plny pfedmétti a mél by bez jakychkoli mezer zapltio-
vat vizudlni pole uzivateli. Dnes$ni technologie viak stile obsahuje mnoho
takovych mezer: pomalé zmény obrazu, hruba grafika, vyrazné barvy, mdlé
svétlo, hroucenf systému. Komiksovou jednoduchost scén by nikdo nezamé-
nil se svétem, ktery uvidime po sundani helmy. Podle nadenci podporuiji-
cich virtudlni realitu ovSem technologickd omezeni dneska pouze naznaduji
obrovské moZnosti média, jez lezi v budoucnosti nikoli p#li§ vzdalené té, jiz
zobrazuje film Strange Days. Promluvy hlavniho pfedstavitele filmu, Lenny
Nera, by mohly byt napsany pravé takovymi nadSenci. Ve své knize o virtual-
ni realit¢ piSe Howard Rheingold, Ze ,,zdkladem virtualni reality je zkugenost

3 Larry F. HODGES et al. Presence as the Defining Factor in a VR Application. GVU Technical
Report 96-06. Atlanta: Graphics Visualization and Usability Center 1994.
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— zkuSenost byti ve virtudlnim svété ¢ odlehlém prostoru®.* Jaron Lanier,
vyvojat jednoho z prvnich komerénich systémt virtudlni reality tvrdi, Ze ve
virtudlni realité 1ze ,,navstivit svét dinosaurd a potom se stat Tyranosaurem.
Nejen Ze lze vidét DNA, 1ze i zakusit, jaké to je byt molekulou®.’ Designérka
interface Meredith Bricken pfedpoklada, Ze ve virtudlnim prostiedi ,miizete
byt $ilenym klobou¢nikem nebo ¢ajovou konvici; miizete se pohybovat sem
a tam do rytmu pisné; miZete byt malou kapkou dest¢ ¢i kapkou v fece“.t
Viechna tato nad3eneckd prohladseni nam slibuji transparentni smyslovou
bezprosttednost, nezprostfedkovanou zkusenost, nebot piedpokladaji, ze
virtualni realita umozni postupnou redukci a nasledné popfteni zprostted-
kujici pfitomnosti poditace a jeho interface. Vskutku, esej Meredith Bricken
nese nazev ,Virtudlni svéty: design bez interface®.

Logika transparentni imediace piisobi téZ v neimerzivnich digitalnich
dilech; totiz ve dvou- a trojrozmérnych obrazech promitanych na tradi¢nich
poditatovych, filmovych ¢i televiznich obrazovkach. Digitalni grafika se
stala velice populdrni i lukrativni a zda se, Ze v jejim diisledku dospéjeme
k nové kulturni definici po¢itate. Pfed pouhymi deseti lety jsme uvaZova-
li o potitaéich vyluéné jako o poditacich strojich a textovych procesorech,
dnes o nich uvazujeme také jako o pfistrojich na vytvaieni obrazfi, pie-
délavani fotografii, zprostfedkovani videokonferenci a vytvateni animaci
a zvlastnich efektt pro televizi a film. V souvislosti s témito novymi aplika-
cemi se touha po bezprostfednosti projevuje v tvrzeni o vétsi zivosti a rea-
listi¢nosti digitalnich obrazti ve srovnani s pouhymi texty na obrazovce &i
v ptedstavé, Ze videokonference povede k mnohem efektivnéjsi komunikaci
nez pouhy telefonni hovor. Touha po bezprostfednosti se také projevuje
ve stale se zvy3ujici popularité digitilniho filmového stiihu a v zjmu Hol-
lywoodu o nahrazovani kaskadérti (ve vysledku dokonce iherch samot-
nych) poéita¢ovymi animacemi. A projevuje se také v uspéchu grafickych
interfacett (GUI) v osobnich poé¢itatich. Metafora psaciho stolu (deskto-
pu), kterd nahradila vyluéné textovy interface piikazovych radkd ma poci-
ta¢ ptibliZit materidlnimu psacimu stolu a prvktim (potadace soubori, listy
papiru, schrinka, odpadkovy ko§ atp.), na néz jsou tfednici zvykli. My§
a interaktivni pero umoZiuji uzivateli okamzity dotyk, pfesun a manipu-
laci s vizudlné atraktivnimi ideogramy. Imediace mé za tikol udinit takovy
pocitalovy interface ,piirozenym®, spiSe nez arbitrarnim. A pfestoze je stan-
dardni interface desktopu dvourozmérny, experimentuji designéfi s jeho
trojrozmérnymi variantami — virtualnimi prostory, v nichz se uzivatel maze

4 Howard RHEINGOLD, Virtual Reality. New York: Simon & Schuster 1991, s. 46.

5  Git. in: Steve DITLEA, ,,Another World: Inside Artificial Reality.“ PC Computing 1989, rod.
2,¢.11,5. 97.

6 Meredith BRICKEN, ,Virtual Worlds: No Interface to Design.“ In: Michael BENEDIKT
(ed.), Cyberspace: First Steps. Cambridge: The MIT Press 1991, s. 372.
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pohybovat kolem informaci, v nich i skrze né.” Tyto trojrozmérné pohledy
maji poskytnout zku$enosti z uzivani poéitade jesté vice bezprostfednosti.
Designéfi casto fikaji, ze chtéji vytvofit ,interface bez interface®, v jakém
nebudou Zadné rozpoznatelné elektronické néstroje — #4dna tladitka, okna,
rolovaci lidty ani ikony jako takové. Misto toho se bude uZivatel pohybovat
prostorem a interagovat s pfedméty ,pfirozené®, tak jako v redlném svété.
Virtudlni realita, trojrozmérna grafika a graficky design interface se stale
. 'V tomto smyslu je trans-
parentni takovy interface, jaky sim sebe zastird: uZivatel si jiz neni védom
toho, Ze zachézi s néjakym médiem, nybrz ocitd se v bezprosttednim vztahu
s obsahem takového média.

76¢

snaZzi ucinit digitalni technologii ,.transparentnf

Transparentni interface je jednim z mnoha projevii potfeby celkové
poptfit zprosttedkujici povahu digitélni technologie. Uvéfit tomu, Ze s digi-
talni technologii jsme zprostfedkovanost viibec ptekonali, znamena ziro-
ven utvrdit se v pfesvédc":éni o jedinecnosti nasi technologické soudasnosti.
Pro mnoho nadSenych opévovatelt virtualni reality pfekonéva poéitad svou
moci zpfitomnovat svét jiné technologie do té miry, Ze déjiny star$ich médif
pro né prestavaji byt relevantni. Dokonce i ti (jako tfeba Rheingold), kdo
si v8imaji technologickych predchiidcii (zejména filmu a televize), kladou
velky diiraz na novost virtualni reality. Podle jejich ndzoru virtulni realita
(¢i digitalni technologie obecné) piekondva a zavriuje d&jiny médii. SQUID
z filmu Strange Days je posledni a nejsilngj§i technologii vytvotenou pted
koncem milénia. Sama touha po bezprostfednosti m4 vsak déjiny, které nel-
ze tak snadno pfekonat. Pfinejmensim od renesance byla charakteristickym
rysem zapadnich forem vizudlni (ostatné i verbalni) reprezentace. Abychom
spravn€ porozuméli imediaci v poéitacové grafice, je dilezité si ptipome-
nout zplisoby, jimiZ se malifstvi, fotografie, film a televize pokousely naplnit
identickou touhu. Tato ranéj$i média hledala bezprostfednost ve vzajem-
nych vztazich estetické hodnoty transparence, techniky line4rni perspektivy,
skryvdni a automati¢nosti ~ toto viechno jsou také strategie, jez hraji svou
roli i v technologiich digitalnich.

Jak poznamenal Albrecht Diirer a pfipomnél ndm Erwin Panofsky ve
studii Perspektiva jako symbolickd forma, perspective znamend ,vidét skrz*.®
Maliti linedrni perspektivy slibovali stejné jako dne$ni designéfi interface
bezprostfednost skrze transparenci. Véfili, Ze s pomoci linedrni perspekti-
vy lze dosahnout transparence, nebot matematizace prostoru pfedstavuje
»Spravny“ postup méfeni svéta. Martin Jay a dal$f poukazali na Gizké vztahy
mezi Albertiho perspektivou a Descartovou matematikou prostoru. Podle

7 5.K.CARD - G. G. ROBERTSON - J. D. MACINLAY, , The Information Visualizer: An
Information Workspace.® In: Proceedings of CHI'91. New York: ACM 1991, s. 181-188.
8  Erwin PANOFSKY, Perspective as Symbolic Form. New York: Zone Books 1991, s. 27.
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Jaye® vytvatel ,karteziansky perspektivismus® specificky zpisob vidéni, jenz
dominoval zépadni kultufe od sedmnéctého do pocitku dvacatého stoleti
diky tomu, ze kartezidnskému subjektu umoZhioval ovladat prostor z jediné-
ho tbé&zniku.”® Diky uzivani projektivni geometrie k pfedstaveni prostoru za
platnem lze povaZovat linearni perspektivu za techniku, jez sama sebe coby
techniku zastird. Jak piSe Alberti ve svém pojednani O malbé: ,,Prvni véc,
kterou udélam, kdy? mdm malovati na né&jaké ploge, je to, Ze na ni vykreslim
pravothelnik tak veliky, jak se mi libf, jenZ je mi jakymsi otevienym oknem,
jim# se ma vidéti vyjev.“!! Je-li malba spravné provedena, povrch obrazu
zmizi a otevte divaku pohled na scénu za nim. K dosaZeni transparentnosti
byla viak perspektiva povazovdna za sice nutnou, nikoli v8ak postacujici
techniku: umélec musi totiz také zpracovat povrch dila tak, aby zahladil
tahy $tétce. Podle Normana Brysona ,je ve vétSiné zépadni tradice s olej-
omalbou zachdzeno primérné jako se zastéracim médiem. Jako prvni musi
zast¥it povrch obrazu.“2 Timto zpiisobem zastfeny povrch skryval a popiral
malifsky proces ve prospéch dokonalého vytvoru. Pfestoze takové zahlazo-
vani rozhodné neni v zdpadnim malifstvi ani pfed devatendctym stoletim
univerzalnim jevem, pfedstavovalo vyznamnou techniku slouzici k vytvo-
feni kontinuity mezi prostorem obrazu a prostorem divéka. Tato kontinuita
mezi zobrazenym a ,reilnym*“ prostorem byla zvlsté zjevna v uméni trompe
l'oeil — kuptikladu na stropech, na nichz malba navazuje na architekturu
budovy.® Tronii je, Ze tato snaha o zastfeni povrchu obrazu predstavova-
la velmi ndro¢nou préaci a umélcv uspéch v zahlazovani tohoto procesu -

9 Martin JAY, ,Scopic Regimes of Modernity.“ In: Hal FOSTER (ed.), Vision and Visuality.
Secattle: Bay Press 1988, s. 3-23.

10 Viz té# Martin JAY, Downcast Eyes: The Denigration of Vision in Twentieth-Century French
Thought. Berkeley: University of California Press 1993, s. 69-82. Samuel EDGERTON,
The Renaissance Rediscovery of Linear Perspective. New York: Basic Books 1975, na rozdil
od Jaye prokazuje nejen souvislosti mezi matematizaci prostoru a linearni perspektivou,
nybr tyto ptimo ztotozhuje. Bruno LATOUR, ,Drawing Things Together.“ In: Michael
LYNCH - Steve WOOLGAR (eds.), Representation in Scientific Practice. Cambridge: The
MIT Press, s. 19-68, se také vyjadiuje k viznamu perspektivismu. Vychdzi ze studie Willi-
ama Ivinse o racionalizaci zraku (On the Rationalization of Sight. New York: Da Capo Press
1973) a dovozuje, e diky matematizaci prostoru linearni perspektiva umoznila, aby byly
vizuélni reprezentace ptenositelné z jednoho kontextu do druhého bez zkresleni ¢i zmény.
Manipulaci t&hto ,mobilnich konstant“ mohli uZivatelé linedrni perspektivy ve vysled-
ku manipulovat svétem samotnym, nebot matematizace prostoru ¢ini kontext ¢i médium
transparentnim a poskytuje pfimy ptistup ke svétu. Viz Bruno LATOUR, Science in Action:
How to Follow Scientists and Engineers Through Society. Cambridge: Harvard University Press
1987, kap. 6.

11 Leon Battista ALBERTI, O malbé. O sose. Praha: Viadimir Zikes 1947, s. 41.

12 Norman BRYSON, Vision and Painting: The Logic of the Gaze. New Haven: Yale University
Press 1983, s. 92.

13 Martin KEMP, The Science of Art: Optical Themes in Western Art from Brunelleschi to Seurat.
New Haven: Yale University Press 1990.
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a tedy v ,,zastfeni“ sebe sama — se stal pro zkugené divaky vlastné zndmkou
jeho dovednosti a tim i jeho p¥{tomnosti.

Tteti strategie dosaZeni transparence spoéivala v zautomatizovani tech-
niky linearni perspektivy. Rys automati¢nosti byl ptipsan technologii came-
ry obscury a nasledné fotografii, filmu a televizi. Nejbéznéjif piib&h vyvoje
zdpadni reprezentace ptedstavuje vynalez fotografie jako zdokonaleni line-
arni perspektivy. (Pfehodnoceni tohoto pohledu se vénuje Crary.)! Fotogra-
fie mize byt povazovana za dokonalé albertiovské okno. André Bazin tento
nazor vyjadfil s neochvéjnou jistotou: ,,Rozhodujici udalosti [v zdpadnim
malifstvi] byl nesporné vynalez prvniho védeckého a v jistém smyslu také
Jiz mechanického sytému: perspektivy (da Vinciho camera obscura ptedzna-
menavala cameru obscuru Niépceovu). To umélci umoznilo vytvofit iluzi
trojrozmérného prostoru, kde ptedméty mohly zaujimat toté? misto jako
v naSem bezprostfednim vnimani“.’® Fotografie byla mechanickym a che-
mickym procesem, jehoZ automatickd povaha pro mnohé zavr$ovala ten-
denci ke skryvani jak procesu, tak umélce. Ve skuteénosti se &asto uvazovalo,
ze zachézi v tomto procesu zastirdni umélce az pfili§ daleko, nebot jej udaj-
né zcela eliminuje. O tomto problému se intenzivné debatovalo v priibéhu
devatendctého ana poditku dvacitého stoleti. Byla fotografie uménim?
Ucinila malifstvi a malife zbyte¢nymi?'® Ve svém zkouméni automatické
reprodukce a umélce coby tviiréiho aktéra rozviji a zdroven reviduje Bazino-
vy myslenky Stanley Cavell: ,Fotografie pfekonala subjektivitu zptisobem,
0 jakém se malifstvi ani nezdélo, a jaky nemohl malifstvi nikdy uspokojit.
Totiz zplsobem, jenz malifstvi nepordZi, ale spie mu zcela unik4: automa-
tismem, odstranénim lidského aktéra z procesu reprodukce.“’’ Pro Bazina
a pro Cavella nabidla fotografie svou vlastni cestu k bezprostiednosti. Foto-
grafie byla transparentni a nisledovala pravidel linearni perspektivy; diky
automatické reprodukci dosahla transparentnosti; a zcela zfejmé odstranila
umelce coby aktéra stojiciho mezi divikem a realitou obrazu.!

14 Jonathan CRARY, Technigues of the Observer: On Vision and Modernity in the Nineteenth Centu-
ry. Cambridge: The MIT Press 1990.

15 André BAZIN, ,Ontologie fotografického obrazu.“ In: Karel CISAR (ed.), Co je to fotogra-
Jfie? Praha: Herrmann & synové 2004, s. 22,

16 Srv. Alan TRACHTENBERG (ed.), Classic Essays in Photography. New Haven: Leete's
Island Books 1980, s. vii—xiii.

17 Stanley CAVELL, The World Viewed. reflections on the Ontology of Film. New York: Penguin
1979, s. 23.

18  Podobny argument bychom mohli pouZit i pro televizi, zejména pro ,#ivé* ptenosy Zprav
a sportovnich udalosti, jeZ slibuji bezprostfednost svych predstaveni v ,reslném &ase“. Ve
stati ,, The Fact of Television® Stanley Cavell popisuje to, co oznatuje jako ,monitorovact

funkce televize. Bezprostiednost ve filmu je problematizovina zisahy refiséra a st¥ihade,

film je viak stile zakouSen jako bezprostfedni v okamziku své projekce ~ jedna se o bez-
prostfednost, kterd hluboce znepokojovala Christiana METZE, Imagindrni signifikant. Psy-

choanaljza a film. Praha: Cesky filmovy tistav 1991.
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Bazinovo shrnuti — ,fotografie a kinematografie jsou objevy, jez uspoko-

juji posedlost po realismu s kone¢nou platnostia svou samotnou podstatou“!®

— je zcela jisté mylné. Tyto dvé vizudlni technologie touhu nasi kultury po
bezprostiednosti neuspokojily. Pocitatové grafika se stala nejposlednéjdim
vyrazem této touhy a jeji postupy dosahovani bezprostfednosti leccos dluzi
fadé star¥ich tradic. William J. Mitchell tvrdi, Ze ,piibéh syntézy pocita-
tového obrazu ze sedmdesitych a osmdesétych let [...] pfekvapivé rekapi-
tuluje d&jiny evropského malifstvi od zdzraku Masacciovy Nejsvétéjsi Troji-
ce ke zrozeni fotografie [...] Syntetické obrazy dnes mohou bod po bodu
odpovidat fotografifm ¢ redlnym scéndm a existu;i experimentalni dikazy,
¥e v ptipadé urditych typh scén divéci nedokdzi tyto obrazy od fotografii
rozeznat“.?’ Aviak i kdy% nedokdzeme vzdy syntetické obrazy od fotografii
rozlidit, mizeme piesto rozlisit rizné postupy, jez si malifstvi a fotografie
ptisvojily ve snaze o bezprostfednost, a miizeme také zkoumat, jak si digi-
talni grafika tyto postupy osvojuje a vypijcuje.

Digitalni grafika rozsifuje tradici albertiovského okna. Vytvafi perspek-
tivni obrazy, aviak propdjéuje perspektivé ptesnost dnesni linearni algebry
a projektivni geometrie.?! Obrazy vytvofené pocitatem jsou matematicky
dokonalé, alespoti v mezich poéetni chyby a pixelovém rozliSeni obrazovky.
Renesanéni perspektiva v tomto smyslu nikdy dokonald nebyla, nejen kviili
ru¢ni praci, nybrz také diky tomu, Ze umélci asto perspektivu upravovali
v z4jmu dramatickych ¢&i alegorickych efektt.” (Samoziejmé i digitalni gra-
fickd perspektiva mfiZe byt zkreslena, ovéem i tato zkresleni jsou generova-
na matematicky.) Po¢itatova grafika také vyjadiuje barvy, svételnost a stino-
vani matematicky, akoliv s mnohem men$im aspéchem nez perspektivu.
Kdy?z si poditacové grafika nérokuje realitu ¢&i pfirozenost, tak se podobné
jako perspektivni malifstvi odvolava ke kartezidnske ¢i galileovské pfedsta-
v& matematiky jako adekvatni formé popisu pfirody.

Krom toho poéitatovéa grafika pfidava ke kartezidnské geometrii algo-
ritmickou matematiku Johna von Neumanna a Alana Turinga. Pocitatové
programy sice jsou lidskymi vytvory v tom smyslu, Ze pracuji s algoritmy
vytvotenymi lidskymi programatory, aviak jakmile je jednou program na-
psén a spuitén, miiZe stroj pracovat bez lidského zdsahu. Programovani
tudiz zahrnuje zastfeni & vymazani v podobném smyslu, v jakém jej Bryson

19 BAZIN, ,Ontologie fotografického obrazu.” s. 22.

20 W.]. T. MITCHELL, Picture Theory. Chicago: University of Chicago Press 1994, s. 161.

21 James D. FOLEY et al., Computer Graphics: Principles and Practice. Reading: Addison-Wes-
ley 1996, s. 229-283.

22 James ELKINS; The Poetics of Perspective. 1thaca: Cornell University Press 1994; KEMP,
The Science of Art. s. 20, 47-49; Margaret A. HAGEN, Varieties of Realism. Cambridge: Cam-
bridge University Press 1986.

923 FOLEY et al., Computer Gmghicx. s. 563-604, 721_—814.
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vymezuje pro zapadni malifstvi ¢i v jakém Cavell a dal${ popisuji odstranéni
lidského jednéni z vytvéfeni fotografii.? Programatofi se snazi odstranit sto-
py své pfitomnosti, aby tak poskytli programu co mo#n4 nejvétsi autonomii.
V digitdlni grafice mohou byt lid§ti programatofi piitomni na fadé rovni.
Operaéni systémy pocitact jsou psdny jednou skupinou odborniki; grafic-
ké jazyky (jako tfeba Open GL) jinou; a aplikace jsou programy, jez vyusi-
vaji zdrojl nabizenych jazyky a operaénimi systémy. Viechny tyto skupiny
programatordl jsou nardz zastfeny v okamziku, kdy poéitaé vytvoii obraz
vykondnim instrukci, jez kolektivné vytvofili.

Automati¢nost digitdlni grafiky naznacuje jeji spf{znénost s fotografi.
V obou ptipadech je lidsky aktér odstranén, pfestoze technika jeho zastfe-
ni je vzdy jina. Ve fotografii je automaticky proces mechanicky a chemicky.
Zaverka se otevie, skrz ¢ocky proudi dovnitf svétlo a je zaméfeno na chemic-
ky film. Proces zdznamu je holisticky, nem4 jasné vymezené &4sti & kroky.
Z tohoto diivodu mohli mnozi v 19. stoleti povazovat svétlo & samu pii-
rodu za malife. Talbot tak uéinil ve své knize nazvané Tuska p#rody, stejné
tak Niépce, kdyZ napsal, Ze ,,daguerrotyp neni pouze nastrojem slouzicim
k vykresleni Ptirody; je to naopak chemicky a fyzikélni proces, jenz ji dava
moc, aby se sama reprodukovala“.” V p¥ipadé digitdlni grafiky viak nelze
snadno program povazovat za produkt pfirody, leda v tom smyslu, Ze piiro-
da fidi elektrony v potitacovych &ipech. Digitalni grafické obrazy jsou dilem
lidskych bytostt, jejichZ jednani je viak ¢asové tak vzdalené samotnému aktu
kresleni, aZ se zd4, Ze mizi. Tento ¢asovy odklad je zvla§té dilezity v animaci
redlného ¢asu a ve virtudlni realité, kdy poéita¢ kresli deset &i dvacet obraz-
ki za vtefinu, a to v8e bez jakékoli programétorovy intervence. Automatic-
ka ¢i zpoZdénd povaha potitadového programovani vytvati v divacich pocit
bezprostiedniho kontaktu s obrazem.

Specialisté na pocitatovou grafiku &asto fikaji, e se snaZi dosidhnout
»fotorealismu® — jinak feceno, jejich cilem je vytvofit syntetické obrazy, jez
jsou nerozliitelné od fotografii. Toto srovnani miize nabyt formy p¥imého
porovnavani fotografie se syntetickym digitdlnim obrazem. V takovych pii-
padech pocita¢ nenapodobuje néjakou externi realitu, nybr# jiné médium.
(Dale budeme tvrdit, Ze toto ¢ini ka#dd nové technologie: definuje sama sebe
ve vztahu k dfivéj$im technologiim reprezentace.) Aby doséhl fotorealismu,
prijimd synteticky digitalni obraz fotografickd kritéria. P¥edklad4 jediny,

24 Pocitatova grafika, zobrazujici malifstvi a tradi¢n{ fotografie zastiraji viditelné stopy jed-
ndni, ameri¢ti abstraktni umélci typu Rauschenberga se viak sna%i zast¥it samotny akt
zastirdni, viz Philip FISCHER, Mating and Effacing Art: Modern American Art in a Culture of
Museums. New York: Oxford University Press 1991, s. 98-99.

25 TRACHTENBERG (ed.), Classic Essays in Photography. s. 13; viz té Estelle JUSSIM, Visual
Communication and the Graphic Arts: Photographic Technologies in the Nineteenth Century. New
York: R. R. Bowker Co. 1983, s. 50.
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monokularni thel pohledu a fotografické pojeti spravné kompozice. Pocita-
&ovi grafici obvykle nenapodobuji ,$patné” ¢i ,zkreslené” fotografie (neob-
vyklé Ghly zdbéru & svételné efekty) pravé proto, Ze tyto zkreslené fotogra-
fie, jez nuti divaka uvédomit si fotograficky proces, nejsou samy povazovany
za realistické & bezprostiedni. Fotografie a syntetické obrazy tudiZz dosahu-
ji stejného uéinku zastieni riznymi prostfedky. Fotografie odstrafiuje lid-
sky subjekt mechanikou a chemii optiky, zavérky a filmu. Digitalni grafika
odstratiuje subjekt algoritmicky matematikou perspektivy a stinovani zahr-
nutou v programu. Tzv. digitalni fotografie je hybridem, jenz kombinuje
a pfedélava tyto dva duhy automati¢nosti.

Test fotorealismu muiiZe byt zfejmé aplikovan pouze na jednotlivé, sta-
tické obrazy. Ekvivalentem poc¢itaové animace by byl HAlmovy“ realismus:
sekvence poditatovych obrazt, jiZ nelze rozlidit od tradiéniho filmu. Jde
o vykon, jenz je technicky je$té ndro¢néjsi nez fotorealismus. Skutecnost,
%e obrazy jsou v pohybu (v poéitatové animaci a virtudlni realit¢) nazna-
¢uje nové postupy v dosahovani bezprostfednosti. Je-li bezprostiednost
prosazovana odstranénim programatora/tviirce z obrazu, muze byt prosa-
zovéna také tésn&j$im zapojenim divdka do obrazu. Vytvifeni pocitacové
animace se mtZe zdit automatické, aviak jeji sledovani miize byt interak-
tivni, tiebaZe pouze v moZnosti ménit hel pohledu. V malifstvi a fotografii
byl thel pohledu divdka pevné dan. Ve filmu a televizi byl rozpohybovan,
jeho pohyb viak ovlddal rezisér ¢i striha¢. V tomto ohledu muze pocitacova
animace pusobit jako film, nebot miiZe také pfedstavovat sekvenci pfedem
danych zbért kamery. Tato sekvence vak miZe byt nyni v moci divaka, tak
jako je tomu v animovanych pocita¢ovych videohrach ¢i ve virtudlni realité.

VR helma, jez obsahuje potitacové obrazovky pro o¢i, obvykle obsahuje
také zatizen{ na sledovani pohybu uZivatele. KdyZ pohne hlavou, zaméto-
vaé zaznamena zménu v orientaci a poéita¢ piekresli obraz na obou obra-
zovkach, aby odpovidal nové perspektivé. ProtoZe uZivatel miize pohybo-
vat hlavou, je vnoteny do nového prostfedi — proskotil Albertiho oknem
a ocitl se uvnitt zobrazeného prostoru. Propagétofi virtulni reality povazu-
ji plochu obrazovky na zastaralém stolnim po¢itaci za jakési Albertiho okno,
jenz je nyni virtualni realitou roztfi§téno. Rheingold tvrdi, ze »technologie
VR v devadesatych letech pfenasi lidi za a skrz obrazovky do virtualnich
svéti“.2 Rheingold tedy pfedpoklads, e v ptipadé grafiky pfedvedené na
konvenéni video obrazovce, kupiikladu v pfipadé pocitacovych her, je inter-
face mnohem napadnéjif a vice vy¢nivé. Uzivatel musi pouZit my$ nebo kla-
vesnici, aby ovladal, co vidi. Ale i v takovém piipad¢ miize manipulovat sviij
tihel pohledu a mit pocit vnofeni, zvlat pokud se miize ot4cet o 360 stupriti.
Je a% pozoruhodné, jak snadno se miZe hré¢ projektovat do pocitacovych

26 RHEINGOLD, Virtual Rea’lity. s. 75.
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her typu Myst, Riven nebo Doom, navzdory relativné malému rozligeni a ome-
zenému vizudlnimu poli, jeZ mu nabizi obrazovka. Mezi designéry interfa-
ce také pievlada presvédéent, Ze interaktivita zvy3uje realismus a efektivitu
grafického uzivatelského rozhrani: ikony se stévaji pro uzivatele pfitomnéjs,
pokud s nimi miize pohybovat & je aktivovat kliknutim mysi.

Soucasni literdrni a kulturni teoretici by popfeli, ze lineirné-perspektiv-
ni malba, fotografie, film, televize & poéitadov4 grafika mohou kdy dosah-
nout nezprostfedkovaného pfedvedeni reality.”” Pro takové teoretiky se
touha po bezprostfednosti vizana na vizudlni reprezentace stala pon¢kud
rozpacitou (protoZe nedostate¢né, jen slabé reflektovanou) tradici.?® Mimo
teoretickych kruhti v8ak diskurs bezprostfednosti byl a ztistava inadale
lakavym. Dokonce i v ramci akademické komunity, mezi historiky uméni
a psychology vnimani, se stale o jakémsi néroku na ptirozenost line4rni per-
spektivy uvazuje.” A specialisté na poéitatovou grafiku, uZivatelé podita-
¢l a pocetnd publika populdrniho filmu a televize stéle predpokladaji, ze
nezprostfedkovand prezentace je koneénym cilem vizualni reprezentace
a veti, Ze technologicky pokrok nds k nému pfibliZuje. Slou¢enim interakti-
vity, automaticnosti a pét set let staré perspektivni metody dojdeme k pojeti
mediace, jez je dnes pro miliony divdkil velmi piitazlivé.

Je dilleZité poznamenat, e logika transparentni imediace jesté nutné
nepfivadi divaka k naprosto naivni a magické vite v identitu reprezentace
a reprezentované véci. Imediace je pro nas oznadenim souhrnu ptesvédéeni
a praktik, jez se v riiznych dobach a mezi riznymi skupinami osob projevuji
riznymi zplisoby. Na§ struény pfehled nemtiZe tuto rozmanitost zohlednit
vylerpavajicim zptisobem. Pro ty, kdo jsou pfesvédéeni o bezprostiednos-

27V druhé polovin¢ dvacatého stoleti teoretici dfisledné popirali, Ze by byl obraz bezpro-
stfedngj$im predvedenim svéta, nez je psany & mluveny jazyk. Jejich pfistup vétSinou
spotival v textualizaci obrazu a jeho zahrnuti do poststrukturalistického diskursu - tento
postup najdeme v tak odli$nych piipadech, jako je Jacques DERRIDA, Qf Grammatolo-
£ Baltimore: Johns Hopkins University Press 1976. MITCHELL, Picture Theory, se sna3i
nabourat dichotomii slov a obrazii pfedstavou hybridnich ,obrazotextii“, jeho teorie viak
ve vysledku pfipodobiiuje obrazy sloviim vice ne# slova obraztim. JAY, Downcast Eyes, uka-
zal, Ze se témét vichni vlivni francouz3ti teoretici dvacitého stoleti snazili obrazy obklopit
a podmanit textem.

28 U nékterych teoretikd jsou tyto rozpaky velmi silné. ,Punctum“ Rolanda BARTHESA,
Svétld komora. Vysvétlivka k fotografii. Bratislava: Archa 1994, je pfesné tim prvkem ve foto-
grafii, ktery hrozi, Ze se stane bezprostfednim, ze vtdhne divika do fotografic samotné.
Analyza zhoubného realistického Geinku kina zase dési METZE (Imagindrnf signifikant)
pfedstavou kinematografického ,aparétu®, jenZ ptivadi{ diviky do hypnotického stavu bez-
prostfedni zku$enosti.

29 Viz Ernst H. GOMBRICH, The Image and the Eye. Oxford: Phaidon Press 1982; Margaret
A. HAGEN, The Perception of Pictures. Vol I: Alberti's Window: The Projective Model of Pictorial
Information. Vol II: Diirer's Devices: Beyond the Projective Model of Pictures. New York: Acade-
mic Press 1980; Margaret A. HAGEN, Varieties of Realism. Cambridge: Cambridge Univer-
sity Press 1986.
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ti fotografie (od Talbota pies Bazina k Barthesovi), je pojitkem svétlo, jez
se odrézi od predmétt a dopadd na film. Toto svétlo ustavuje pfimy vztah
mezi fotografii a pfedmétem. Pro teoretiky linedrni perspektivy a pro nék-
teré malife je pojitkem matematicky vztah mezi zobrazovanymi predméty
a jejich projekci na platné. Piesto pravdépodobné nikdy logika bezpro-
stfednosti nevyzadovala, aby byl divdk malbou ¢&i fotografif zcela oklaman.
Trompe ['veil sice na okamzik svého divéka zmate, avSak byl vidy postupem
jen vyjimeénym. Podle filmového teoretika Toma Gunninga® pisobila nase
logika bezprostiednosti v jisté mife i na divaky ranych filmd. Tato publika
sice na jednu stranu védéla, ze film viaku ve skute¢nosti vilakem neni, aviak
zéroveti byla okouzlena rozdilem mezi tim, co védéla, a co jim fikaly jejich
odi. K takovému okouzleni by nemohlo dojit, pokud by divéaci nebyli ovliv-
néni logikou bezprostfednosti. V jistém smyslu realit¢ obrazu vérili — a rene-
sanci po¢inaje teoretici tuto viru zivili a podporovali. Tento »naivni“ pohled
na bezprostiednost je vyrazem historické touhy a nutnou polovinou dvoji
logiky remediace.

Logika hypermediace

Stejné tak jako touha po transparentni bezprostfednosti ma i fascinace
samotnymi médii jako praktika reprezentace a kulturni logika svou histo-
rii. V dnegnich digitalnich médiich jsou postupy hypermediace nejziejméj-
§i v heterogennim ,stylu oken“ strdinek WWW, interface desktopu, multi-
medialnich programech a videohréich. Jedna se o vizudlni styl, jenZ, slovy
Williama J. Mitchella, ,upfednostiiuje fragmentaci, neurcitost a hetero-
genitu a [...] zdfiraziiuje proces & pribéh spide nez ukoncene umeélecké
dilo“.? Interaktivni aplikace byvaji ¢asto shrnuty pod hlavi¢ku ,hyperme-
dii“ a jejich ,kombinace niahodného vstupu s mnohosti médif“ byla popsa-
na Bobem Cottenem a Richardem Oliverem v typické nadsazce jako ,zcela
novy typ medialni zkuenosti, ktery se zrodil slou¢enim televize a pocitaco-
vych technologii. Jejimi surovymi ingrediencemi jsou obrazy, zvuky, texty,
animace a videa, jez lze libovolnym zptisobem kombinovat. Jedna se o mé-
dium oteviené ,ndhodnému vstupu‘; nemé zadny materialni pocatek, stfed
ani konec*. Tato definice naznaéuje, e logika hypermediace musela vyckat
zrozeni televizni obrazovky a tranzistoru. TatdZz logika se viak prosazuje
i ve frenetickém grafickém designu ¢asopisii o kyberkultute (Wired &i Mondo

30 Tom GUNNING, ,Estetika tizasu: rany film a (ne)davétivy divak.“ In: Petr SZCZEPA-
NIK (ed.), Novd filmovd historie. Antologie soucasného myslent o déjindch kinematografie a audi-
ovizudlni kultury. Praha: Herrmann & synové 2004, s. 149-166.

31 MITCHELL, Picture Theory. s. 8.
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2000), v koldzovitém uspotidéni stronek mainstreamovych tiskovin (jako je
USA Today) a dokonce i v ranéjsich ,multimedi4lnich® prostorech holandské-
ho malifstvi, stfedovékych katedrél &i iluminovanych rukopisd.

Kdy? v Sedesatych a sedmdesatych letech Douglas Englebart, Alan Kay
a jejich kolegové v Xerox PARC a na dalsich mistech vynalezli graficky uZiva-
telsky interface a nazvali obdélniky, jimiz bylo moZno rolovat a ménit jejich
velikost, ,okny“, navazovali implicitn& na Albertiho metaforu. Jejich okna
se otevirala do svéta informact viditelnych a témé¥ hmatatelnych a jejich
snahou bylo uéinit povrch téchto oken, tedy samotny interface, transparent-
nim. V osmdesétych a devadesatych letech se viak tento styl oken vyvinul
tak, Ze transparence a bezprostfednost musely soutézit jesté s jinymi hodno-
tami. V dnesnich interface se okna na obrazovce rozmno?ila: pro zkuseného
uZivatele nenf ni¢im neobvyklym mit deset i vice vzéjemné se prekryvajicich
oken otevienych nardz. Rozmanité reprezentace uvnitf téchto oken (text,
grafika, video) vytvafeji heterogenni prostor a souté# o divdkovu pozor-
nost. Ikony, nabidky a palety néstrojt ptispivaji k dal$im rovindm vizualni-
ho a verbélniho vyznamu.

Graficky interface nahradil vylu¢né textovy interface p¥ikazového fadku.
Designéfi byli ptesvédceni, e piidanim grafickych ptedmétt do reprezen-
tatniho schématu vytvéteji ,transparentnéjdi“ a tudiz ,ptirozen&jd“ interfa-
ce. Teoretik médii Simon Penny nds upozorfiuje, %e pro designéry interface
»termin transparentni znamend, ze pocitatovy interface ustupuje do pozadi
a do popfedni vystupuje néktera z analogif (psaci stroj, rysovaci stiil, mali-
skd paleta atp.), na niZ je software zaloZen. Je-li software psaciho stroje,
;intuitivnf’, je takovym pouze diky tomu, %e psaci stroj je kulturné znamy
predmét®.3 Ve skute¢nosti graficky interface neodkazuje pouze ke kulturné
znamym pfedméttim, nybrz zejména k predchozim médiim, jako je malif-
stvi, psani rukou ¢i psani na stroji. Prostiednictvim téchto odkazti vytvareji
designéfi mnohem komplexnéjsi systém, v némz vzéjemné interaguji ikonic-
ké a arbitrarni formy reprezentace.

Na rozdil od perspektivni malby & trojrozmérné poéitatové grafiky
se takovyto interface oken nesnaZi sjednotit prostor kolem jediného thlu
pohledu. Naopak: kazdé textové okno vymezuje své vlastni verbaln{ hledis-
ko a kazdé grafické své vizudlni hledisko. Okna mohou radikélné a okamzi-
t€ ménit své rozméry, zaplnit celou obrazovku ¢ se smrsknout na velikost
pouhé ikony. A na rozdil od malby ¢&i poéitadové grafiky interface desktopu
sam sebe nezastird. Mnohost oken a heterogenita jejich obsahi znamenaji,
Ze uZivatel je opakované piivddén do kontaktu s interface, jenz se udf éist
tak jako kazdy jiny hypertext. V4ha mezi manipulaci s okny a zkoumdnim

32 Simon PENNY (ed.), Critical Issues in Electronic Media. Albany: State University of New
York Press 1995, s. 55.
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jejich obsahu stejnym zptisobem, jakym vdha mezi pohliZzenim na hypertext
jako na strukturu odkazti a pohledem skrze tyto odkazy na textové jednotky.

S kazdym névratem k interface je uzivatel konfrontovan se skute¢nost,
#e potitad je zaroven automaticky i interaktivni. Tvrdili jsme, Ze automatic-
k4 povaha fotografie ptispivd k pocitu jeji bezprostfednosti; situace pocita-
ovych oken je viak ponékud sloZitéjsi. Jejich interface je automaticky v tom
smyslu, Ze spo¢ivd v programovanych vrstvach vykonévanych s kazdym
kliknutim mysi. A je interaktivni v tom smyslu, Ze tyto vrstvy programovani
vidy vraceji kontrolu uZivateli, ktery nésledné zahajuje dal$i automatizova-
nou ¢&nnost. A¢koli programétor neni v interface viditelny, je uZivatel jako
subjekt neustale pfitomny diky klikdni na odkazy, vybirdni polozZek z nabid-
ky, pohybovéni ikonami a okny. Zatimco zd4nlivd autonomie stroje muze
prispivat k transparenci technologie, ikony a nabidky, jez uZivateli prosted-
kuji interakci, mohou zdé4nlivé naopak stit transparenci v cest¢. Pokud dnes
designéti softwaru povazuji dvojrozmérny interface desktopu za nepfiroze-
ny, mini tim ve skute¢nosti, Ze je zprostfedkovany ptili§ zjevnym zpusobem.
Radéji si ptedstavuji pocital ,bez interface, jenz by nabizel jakysi druh
virtudlni reality. Pfesto lze ¥ici, Ze potencial stylu oken pravdépodobné jesté
nebyl zcela vyuZit a propracovan.

Jednim z diivoddi, pro¢ tento styl nebyl jesté zcela vyuZit, je, Ze v digi-
talnich technologiich pfisobi jako kulturni protivdha touhy po bezprostfed-
nosti. Jako takové protivdha je hypermediace mnohem sloZit&jsi a nabyva
mnoha rozmanitych podob. V digitdlnich technologiich — a stejn¢ &asto
iv ranéj$ich déjinach zdpadni reprezentace — se hypermediace projevuje
jako mnohost. Vede-li logika imediace bud k zastfeni nebo k zautomati-
zovéni aktu reprezentace, ptiznavé logika hypermediace naopak mnozstvi
aktil reprezentace a zviditeltiuje je. Tam, kde imediace naznacuje sjednoce-
ny vizuélni prostor, nabizi hypermediace prostor heterogenni, v némz repre-
zentace neni pojimana jako okno do svéta, nybrz spie jako ,,okno® samotné:
okno, jeZ se otevira na dalsi reprezentace ¢i jind média. Logika hypermedi-
ace zmnoZuje znaky zprostfedkovani, a tim se snaZzi reprodukovat bohaty
sensoricky aparat lidské zkuSenosti. Na druhé strané viak mize hypermedi-
ace ptisobit dokonce i v jednotlivych a zjevné unifikovanych médiich, zvlast
je-li iluze realistické reprezentace néjak pfehndna ¢&i narusena. Perspektivni
malby ¢ potitatové grafiky jsou napiiklad Casto hypermediované, zobrazu-
ji-li fantastické scény, jez by divak nepovazoval za redlné ¢i viibec za mozné.
Hypermediace se miize také projevovat pii vytvafeni multimedidlnich pro-
storft (jako jsou tematické parky ¢&i videoarkady) v realném svété. V kazdém
svém projevu nés hypermediace nuti uvédomit si médium ¢i média a pfipo-
mina ndm (ob¢as naznakem, jindy ptimo) nasi touhu po bezprostfednosti.

Fascinaci médii & zprostiedkovanosti coby historicky protéjsek touhy po
transparentni bezprostfednosti miizeme nalézt v tak rozmanitych formach,
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jako jsou stfedovéké iluminované rukopisy, renesanéni oltafe, holandské
malifstvi, barokni kabinety ¢i modernistické koldze a fotomonté¥e. Logika
imediace zfejmé v tradici zdpadni reprezentace dominovala, pfinejmensim od
renesance do nastupu modernismu, zatimco hypermediace se ¢asto musela
spokojit se sekundarnim (tfebaze nikoli nediileZitym) statusem. Nékdy hyper-
mediace pfijala hravy ¢i subversivni postoj, ktery by touhu po bezprostted-
nosti zéroveh pfiznaval i podvracel. Jindy obé logiky koexistovaly, pfestoze
dominantni interpretace déjin uméni tuto koexistenci spie zakryvaly. Dnes,
na konci dvacatého stoleti, jsme schopni hypermediaci vnimat jako protiklad
imediace, jako jeji alter ego, jez nebylo nikdy zcela ¢i na dlouho potlaéeno.

Podrobné zde komplexni genealogii hypermediace vykreslit nemiizeme;
nabidneme pouze nékolik ptikladd, jeZ zvldst vyrazné rezonuji s dne$ni
hypermediaci digitalni. Nékteré z nich jsou nabiledni. Kupiikladu evropsk4
katedréla s barevnymi skly, reliéfnimi plastikami a népisy byla souborem
hypermediovanych prostort, realnych i reprezentovanych. A uvnitt onéch
ohromnych katedrélnich prostorti pfedstavovaly také oltife dimyslnou for-
mu hypermediace, nebot v sobé slu¢ovaly nejen rfiznd média, ale i riizné
prostorové logiky. V souvislosti s nastupem perspektivniho malifstvi napti-
klad stojf za povSimnuti vlamsky oltéf od Arnta van Kalkera (dnes v Musée
de Cluny v Patizi) s jeho vytezdvanym Umucenim ve stfedu a malovanymi
perspektivnimi scénami na vnéj$ni i vnitini strané dvitek. Zaviena dvirka
zobrazuji hloubku reprezentovaného prostoru; jsou-li oteviena, odhali
basreli€f trojrozmérné scény Umuceni. Touto souhrou redlnych tfi rozmérd
s jejich perspektivni reprezentaci dokizal Kalkertv oltaf propojit stari tra-
dici plastiky s novéjsi tradici perspektivniho zobrazovéni.

Zobrazené aredlné trojrozmérné prostory byly také kombinovany
v mnoha sekularnich skiinkach - kabinetech $estnictého a sedmnéactého
stoleti, jeZ mohly mit na padesat zasuvek, dvifek a paneldi, kazdy z nich
pomalovany néjakou perspektivni krajinkou & Zinrovym vyjevem. Obrazy
na dvetich a zdsuvkach téchto kabinetdl ironicky zdvojovaly trojrozmérné
prostory, jez skryvaly. Tak jako se dvojrozmérné obrizky na dvitkich ote-
viraly do fiktivnich prostorti, tak se i malovana dvitka samotn4 otevirala do
prostorti redlnych. K né¢emu podobnému dochazi i dnes v digitalnim desig-
nu. Styl jeho oken zac¢ind hrat podobnou hru na schovavanou, nebot dvoj-
rozmernd textovd okna a ikony skryvaji a nasledné odhaluji trojrozmérné
grafické obrazy a digitalizované video. Dokonce i ikony a slozky konvené-
niho desktopu funguji ve dvou prostorech: obrazovém prostoru desktopu
a informacnim prostoru pocitace a internetu.

Nejsme sami, kdo si této podobnosti pov§imnul. Histori¢ka Barbara
Stafford poukazala na paralely mezi digitalnimi médii a baroknimi kabinety
v souvislosti s popisem tzv. Wunderkammer:
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Pohled |[...] na disjunktivni smés uloZenou v kabinetu kuriozit osmnactého sto-
leti zaraz{ moderniho divdka svymi naroky na interaktivitu [...] Pohlizime-li zpét
z nadi perspektivy poéita&d, zdaji se ndm byt artefakty v takové Wunderkammer
mnohem méné fyzickymi pfedméty a mnohem vice materidlnimi odkazy, jez diva-
ku umoziiuji odhalit sloZité osobni a kulturni asociace. Hledime-li kupfedu od
osvicenského svéta riiznorodych rozkodi, vidime, Ze dfevéné odiezky, zbytky kovix
& kament, naboZenské relikvie, starobylé stfepy, exotické fetise, zviteci ostatky,
portrétni miniatury, malé rytiny & strdnky vytrzené ze skicdkil jsou vzdalenymi
predky dnegnich sofistikovanych softwarli (napt. multimedialnich encyklopedii).*

Diky své mnohosti forem a asociativnich spojeni pfedstavuje Wunderkammer
nazorny pfiklad barokni hypermediace.

Hypermediaci miZzeme nalézt téZ v olejomalbéch — kuptikladu v holand-
ském ,uméni popisu“ zkoumaném Svetlanou Alpers.* Fascinace obrazy,
okny, mapami, obrazy v obrazech, psanymi a ¢tenymi listy vedla umélce
typu Gabriela Metsu, Davida Baillyho a zv143té Jana Vermeera k zobrazeni
svéta jako mnohosti reprezentaci. Jejich obrazy nejsou multimédia, spiSe
absorbujf a zachycuji rizné média a riizné formy v olejomalbé. Holandské
uméni bylo dasto davéno do protikladu s paradigmatem italského rene-
sanéniho malitstvi a jeho zobrazovinim vyrazné unifikovanéjsiho vizudl-
niho prostoru, v némz# byly veskeré znaky zprosttedkovani umné zastfeny.
Ve skute¢nosti miizeme nalézt znaky hypermediace v jednotlivych dilech
a u jednotlivych umélct v dobé, kdy linearni perspektiva a postupy zasti-
rani ptevladaly: kupt. na Velasquezové obrazu Las Meninas analyzovaném
Svetlanou Alpers® ¢ Michelem Foucaultem® a diky nému i fadou dalsich.
Mohli bychom tvrdit — a tak predlozit typickou verzi bézného poststruk-
turalistického argumentu —, Ze hypermediace byla v déjinich zdpadniho
malifstvi protéjskem transparence, uvédoménim se mediace, jejiz potlatova-
ni téméf zarucovalo jeji opakovany navrat.

Hypermediaci miZeme nalézt i v mechanickych technologiich reproduk-
ce devatendctého stoleti. Jonathan Crary® zproblematizoval tradi¢ni pohled
na fotografii coby pokracovéini a zdokonaleni techniky linedrné-perspektiv-
niho mali¥stvi. Podle Craryho do$lo na podatku devatenictého stoleti ke

33 Barbara M. STAFFORD, Good Looking. Cambridge — Londyn: The MIT Press 1996, s. 74—
75.

34 Svetlana ALPERS, The Art of Describing: Dutch Art in the Seventeenth Century. Chicago: Chi-
cago University Press 1983.

35 Svetlana ALPERS, ,Art History and Its Exclusions.“ In: Norma BROODE - Mary D.
GARRARD (eds.), Feminism and Art History: Questioning the Litany. New York: Har-
per&Row 1982, s. 69-70.

36 Michel FOUCAULT, The Order of Things: An Archaeology of Human Sciences. New York: Vinta-
ge Press 1971, s. 3-16.

37 CRARY, Yécfgif(ues of the Observer.
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zlomu, kdy byl stabilni zptisob pozorovini prostiedkovany camerou obscu-
rou a perspektivnim malifstvim nahrazen novym cilem: mobilitou pozoro-
vatele. Tento cil odraZela cela fada novych (dnes jiz archaickych) zafizent:
diordma, fenakistiskop ¢i stereoskop. Tato zaiizeni, pro né% je charakte-
ristickd mnohost obrazil, jejich pohyb ¢&i obéas i pohyb divdka fungovala
soucasné dle obou téchto logik a obsahovala transparentni imediaci v rdm-
ci hypermediace. Fenakistiskop vyuZival otd¢ivého kotoude a série obrazt
k vytvofeni iluze pohybu. Prvek imediace zde spoéival v tom, Ze pohyblivy
obraz (kupf. koné) je realisti¢téj3i nez obraz staticky. Divak na druhé strané
mohl jen stéZi ignorovat ¢i zapomenout na umélost fenakistiskopu, kdyz
ijeho jméno samotné bylo uméle vytvofeno. Diky fenakistiskopu si divak
uvédomoval svou touhu po bezprostiednosti, jiz se toto zatizeni pokouselo
uspokojit. Totéz lze fici i o stereoskopu, jenz divdkidm nabizel trojrozmérny
obraz jakoby se vznaSejici v prostoru. Tajuplnost obrazu a velké rozméry
prohlizece stereoskopu z néj ¢inily vice méné ironicky komentét k touze po
bezprosttednosti. Crary pfedvadi, jak se hypermediace v devatenactém sto-
leti projevovala vedle transparentni fotografické technologie. Logika trans-
parentni bezprostfednosti vSak ziistivala dominantni. Zfejmym diisledkem
je to, Ze konven¢ni kamera ptezila a dale se rozvijela, zatimco ostatni tehdej-
§i technologie nikoli.

Podle vlivné teze Clementa Greenberga bylo dominantni postaveni para-
digmatu transparence v kultufe G&inné zproblematizovano az modernis-
mem.* V uméni modernismu se logika hypermediace mohla projevovat bud
Jako narudeni obrazového prostoru, nebo jako zvyraznéné védomi ¢&i ptizna-
ni média. Zejména kolaze a fotomontaze prozrazuji moderni fascinaci fak-
tem mediace.* Tak jako problematizuje kolaz bezprostiednost perspektiv-
niho malifstvi, tak problematizuje i fotomontaZ bezprostfednost fotografie.
Kdyz fotomontazisté vystiihuji a kombinuji béZné fotografie, zpochybiuji
pfedstavu o fotografii jako ,tuZce piirody“, jiz formuloval Talbot.* Fotogra-
fie se naopak stavaji prvky, jez byly s uméleckym zamérem vybrany a ptesku-
peny. Snimky kladené vedle sebe, pfes sebe a ¢asto i v kombinacich s jiny-
mi meédii (tisk, kresba, malba) vytvéieji vrstevnaty ¢inek, jaky nalezneme

38 Jeho vlastnimi slovy: ,Realistické a naturalistické uméni skryva své vlastni vyrazové pro-
stfedky a pouziva tak uméni k zatajeni vlastniho uméni. Modernismus pouzivd uméni
k obraceni pozornosti k uméni samotnému. S hrani¢nimi limity, které tvoff vyrazové pro-
sttedky malifstvi - jako je plochy povrch, tvar podlozky, vlastnosti pigmentu — stafi mistii
zachdzeli jako s negativnimi faktory, které byly pfizndny jen implicitné nebo neptimo.
Modernismus tytéz limity chipe jako faktory pozitivni, a proto jsou oteviené piiznany* ~
Clement GREENBERG, ,Modernistickd malba.“ In: Tom4$ POSPISZYL (ed.), Pied obra-
zem. Antologie americké vytvarné teorie a kritiky. Praha: OSVU 1998, s. 36.

39 Clement GREENBERG, ,Collage.” In: Ty, Art and Culture: Critical Essays. Boston: Beacon
Press 1965, s. 70-74.

40 William Henry Fox TALBOT, The Pencil of Nature. New York: Da Capo Press 1969.
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i v elektronickych multimédiich. Kupf. pohled na dilo Richarda Hamiltona
nazvané ,,Co je to, co &ini dne$ni domov tak jinym, tak ptitazlivym?* (Fust
What Is It That Makes Today's Homes So Different, So Appealing?, 1998) ukazuje,
jak ndm jeho pfedméty a obrazy piecpany prostor zpftitomtiuje proces jeho
konstruovéani. Nage védomi se stava obzvlasté bdélym média v pfipadé foto-
montdZe pravé proto, ze konvenéni fotografie je médiem s tak vyraznymi
historickymi naroky na transparenci.!

Richard Lanham upozorfiuje, jak blizké je Hamiltonovo dilo z pade-
satych let dnesni ,digitalni rétorice®, a pta se: ,Nemohlo by byt toto dilo,
sestavené z vystfizkd a reklamnich ikon, stejné dobie nazvano, Co je to, co
¢ini dnesni desktop tak jinym, tak pfitazlivym?*“? V kolazi, fotomontazi
a stejné tak i v hypermédiich spocivé tvorba v pieskupovani jiz existujicich
forem. V pfipadé fotomontédze jimi jsou fotografie; v pifipadé literarniho
hypertextu jimi jsou odstavce textu; v piipadé hypermédii texty, grafika,
animace, videa &i zvuky. Ve véech téchto piipadech umeélec vytvari prostor
rozmisténim a vzdjemnym uspofadanim forem, jez vyjmul z jejich ptivod-
nich kontexttl a nové preskupil. Stejné jako Greenberg povazuje i Lanham
kolaz za ,ustiedni tviiréi postup vizudlniho uméni dvacéatého stoleti®; rad
by zahrnul digitélni design do tohoto vytvarného proudu dvacétého stolett,
ktery vytvati heterogenni prostory, a tak pfivadi divdky k uvédoménti si aktu
reprezentace.”®

Kombinace heterogennich prvka véak neni ve 20. stoleti pfiznacné
pouze pro vysoké uméni. I diive byl graficky design tisku, zejména Caso-
pisti a novin, vjrazné hypermediovany. Casopisy typu Wired ¢i Mondo 2000
vdéd za své hypermediované pojeti mnohem vice tradici grafického desig-
nu, vyriistajici z pop-artu a ptivodné z lettrismu, fotomontaze a dadaismu,
nezli z prostiedi WWW. Periodika jako jsou tfeba USA Today maji ovSem
soucasnéjsi piibuzné. Pfestoze byly tyto noviny kritizovany pro sniZovani
tiskového Zurnalismu na droven televiznich zprav, nevychdzeji vizualné pri-
marné z televizniho média. Jejich graficka iprava piipomina mnohem vice
multimedidlni poéitadovou aplikaci nezli televizni vysilani; snazi se v tisku
napodobovat uZivatelské rozhrani webové stranky. Televizni zpravodajské
programy také vykazuji jisty vliv grafického uzivatelského rozhrani, kdyz

41 Diky tomu, %e nds nuti silné si uvédomovat pfitomnost média, je fotomontdz jak pfije-
tim tak i zproblematizovinim zavedeného chipéni fotografie jako transparentniho média.
Z jednoho pohledu ji miiZeme interpretovat jako odchylku od transparentni a unifikované
povahy fotografie. Na druhé strané vSak mizZe byt vniména jako ukizka hypermediace,
jez je ve fotografii vidy piitomna. Tuto interpretaci fotografického média rozvedl W. J. T.
Mitchell svou koncepci ,obrazotextu® — viz MITCHELL, Picture Theory.

42 Richard LANHAM, The Electronic Word: Democracy, Technology, and the Arts. Chicago: Uni-
versity of Chicago Press 1993, s. 40.

43 Ibid., s. 4041, i .

Skenovano pro studijni ucely



86 Jay David Bolter — Richard Grusin

rozdéluji obrazovku na dvé ¢i vice oken a kolem nich umistuji zpravy ve
formé textu.

Ve viech svych rozmanitych formach vyjadfuje logika hypermediace
napéti mezi pojetim vizualniho prostoru jako nééeho zprostfedkovaného
a jako ,redlného“ prostoru, ktery je zprostfedkovévan. Lanham o tomto
napéti hovoii jako o napéti mezi pohledem na a pohledem skrz a povazuje jej
za typicky rys uméni dvacatého stoleti i digitalni reprezentace.* Divik hledi-
ci kupfikladu na kolaz vdha mezi pohledem na kusy papiru a barevné plochy
na povrchu dila a pohledem skrze né na zobrazené pfedméty, umisténé jako-
by v redlném prostoru za timto povrchem. Pro moderni uméni je typické trva-
ni na tom, aby se divak k povrchu obrazu neustale navracel, anebo, v extrém-
nich ptipadech, aby byl jeho pohled drzen na povrchu obrazu permanentné.
Podle logiky hypermediace se umélec (¢i programator multimédii nebo web-
designér) snazi, aby si divik uvédomoval médium jako médium a aby mél
z tohoto uvédoméni potéeni. Cin{ tak zejména zmnozenim prostorti a médii
a opakovanym pfetvafenim vizudlnich a konceptudlnich vztahi mezi tako-
vymi zprostfedkovanymi prostory — vztahti, jeZ mohou nabyvat podob od
jednoduchych juxtapozici k tplné absorbci jednoho prostoru druhym.

Pro digitdlniho umélce Davida Rokebyho je dichotomie prihlednost/
neprihlednost pravé tim, co v novych technologiich odliSuje postoj inzeny-
ri od umélch. Rokeby zcela zfejmé pfijimad modernistickou estetiku, kdyz
tvrdi, Ze ,zatimco inZenyfi se v designu a zdokonalovani medidlnich tech-
nologii snazi zachovat iluzi transparence, prozkoumavaji umélci vyznam
samotného interface, pfi¢emz vyuzivaji riznych transformaci média jako
své palety“.® Ve skutecnosti lze Fici, Ze od Matisse a Picassa, ¢i spife jiz
od impresionistd umeélci ,prozkoumavaji interface®. Mozné viak Rokeby
nehodnoti ,moderni“ inZenyrstvi zcela spravné. Teoretik médii Erkki Huh-
tamo zdirazhuje, Ze pfiznani média je typické pro postoj nasi kultury vidi
digitdlnim technologiim vibec: ,Technologie se postupné stavid druhou
ptirozenosti, vnéj$im iinternalizovanym prosttedim a pfedmétem touhy.
Neexistuje jiz zadna potfeba ¢init ji transparentni, jednoduse proto, Ze neni
pocitovana v rozporu s ,autenticitou‘ zku$enosti.“** Huhtamo ma naprostou
pravdu, kdyz trva na tom, Ze hypermediace mize také poskytovat ,auten-
tickou“ zkusenost, alespon v na$i dne$ni kultufe. Jinak bychom mohli jen
tézko zduvodnit tak obrovsky vliv kupf. rockové hudby.

Vyse jsme se zabyvali logikou transparentni imediace v po¢éitac¢ovych
hrach jako jsou Myst ¢i Doom, jiné CD-ROMy vsak sleduji spiSe nasi dru-

44  Jbid.,s. 3-28, 31-52.

45 David ROKEBY, ,Iransforming Mirrors: Subjectivity and Control in Interactive Media.“
In: PENNY (ed.), Critical Issues in Electronic Media. s. 133.

46 Erkki HUHTAMO, ,Encapsulated Bodies in Motion: Simulators and the Quest for Total
Immersion.“ In: PENNY (ed.), Critical Issues in Electronic Media. s. 171.
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hou logiku a libuji si ve zdirazfiovani své zprostfedkovanosti. Nemélo by
nas piekvapit, Ze nékteré z nejvyraznéjSich ptikladt digitalni hypermedia-
ce (jako je Freak Show skupiny Residents, Xplora 1 Petera Gabriela a Telecom-
munications Breakdown Emergency Broadcast Network) pochdzeji ptimo ¢i
neptimo ze svéta produkce a prezentace rockové hudby. Kdyz byla ptivod-
né ,zivost” typickym znakem zvuku rockové hudby, snaZily se rané nahrav-
ky v duchu logiky transparence znit ,zivé“. Jak se hudebni predstaveni
postupné stavala hypermediovanymi, staly se takovymi i nahrdvky — spolu
se vzrustajici popularitou elektrického a pozdéji digitalniho samplingu,
rave a ambient hudby.¥’ Vyvoj nahravacich technologii také ovlivnil podo-
bu zivych performanci. Jiz na konci $edesatych a v sedmdesatych letech
zadali zpévici a skupiny jako Alice Cooper, David Bowie ¢i Kiss vytvatet
diimysln4 pfedstaveni. Tradi¢ni ,hudebni“ povaha téchto ptedstaveni, jez
nikdy nebyla pfili§ sloZité, se stala postupné mnohem méné dlleZitou nez
mnozstvi a rozmanitost zvukil a vizudlni podivané. Dnes jsou Zivé koncer-
ty skupin jako U2 oslavami médii a aktu zprostiedkovani, zatimco ,avant-
gardni“ umélci jako Laurie Anderson ¢i Emergency Broadcast Network
vytvafeji CD-ROMy, jez na tyto koncerty reaguji a komentuji je nekonec-
nym opakovidnim a zmnoZovanim v riznych médiich. Naptiklad v dile
Electronic Behavior Control System od Emergency Broadcast Network mtize
byt po¢itatova obrazovka rozlozena do nes¢etného mnozstvi malych oken
s ménici se grafikou, pfi¢emz centralni okno zobrazuje digitalizované klipy
ze starych filml a televiznich pofadd. Tato obrazovad mnohost je synchro-
nizovéana s trvale hrajicim ,techno-rockovym® soundtrackem. Obc¢as jed-
na z digitalizovanych postav pronese néjakou frazi korespondujici s pravé
hrajicim soundtrackem, jako by se vSechny tyto poziistatky starych médii
sefly k proveden{ hudebniho dila. V podobném duchu vedle sebe Freak
Show od Residents stavi riznd média a zdroven jedno druhym nahrazuje:
kombinuje hudbu s grafikou a animaci pfipominajici komiksy a jiné popu-
larni formy.

Vedle rockové hudby je World Wide Web pravdépodobné dal$im nej-
vlivnéj§im vyrazem hypermediace v nasi kultufe. Podle Michaela Joyce je
podstatou hypertextu nahrazoviani (replacement) a v jistém smyslu je i cela
WWW cvi¢enim v takovém nahrazovani: ,, Tisk zfistdva sim sebou; elektro-
nicky text se nahrazuje.“®® Kdyz uzivatel klikne na aktivni frazi ¢i ikonu
na webové strince, aktivuje se odkaz, ktery vyvold jinou stranku a ptivodn{
nahradi. Nova strdnka se obvykle objevi v ptivodnim okné a vymaze pfede-

47 Srv. Philip AUSLANDER, Liveness: Performance in a Mediatized Culture. Londyn: Routledge
1999.
48 Michael JOYCE, Of Two Minds: Hypertext Pedagogy and Poetics. Ann Arbor: University of
Michigan Press 1995, s. 232. .
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Sly text a obrazy, ackoli nékdy muze kliknuti vést k vytvofeni nového okna
uvnitt ptivodniho ¢i okna, jez ptivodni prekryje. Nové oteviena stranka si
ziskdva nadi pozornost diky zastfeni (vzdjemnému prostoupeni), rozélené-
ni (juxtapozici) ¢i prekryti (zmnozeni) piivodni stranky. I mimo WWW je
nahrazovéni operativni strategii veskerého prostiedi vyuZivajictho oken.
Kdyz pouzivame standardni pocitacovy desktop, otevirame nabidky, klika-
me na ikony a pohybujeme se v dokumentech pomoci rolovacich list, coz
jsou v8echno nastroje slouzici k nahrazovani aktudlniho vizualniho prostoru
jinym.

Nejradikalnéjsi podoba nahrazovéani piichdzi v okamziku, kdy je novy
prostor tvofen jinym médiem — kupiikladu kdyz uZivatel klikne na néjakou
aktivni frazi a objevi se pfed nim obraz. Hypermedidlni CD-ROMy a apli-
kace vyuzivajici oken nahrazuji jedno médium druhym neustile, konfron-
tujf tak uzivatele s problémem zmnoZenych reprezentaci a vyzyvaji jej ke
srovndni, pro¢ miiZe jedno nabizet vhodnéjsi reprezentaci nez druhé. Tim
provadéji to, co oznacujeme za akty remediace.

Remediace

Na poditku a uprostted devadesatych let se (pravdépodobné nejvice od let
tficatych) v hollywoodské produkei rozmohly filmové adaptace klasickych
romant, véetné nékterych dél Hawthorna, Whartona a dokonce i Hen-
ry Jamese. Zvlastni oblibé se také tésily romany Jane Austen (Rozum a cit,
Pycha a predsudek, Emma). Nékteré z adaptaci jsou pomérné volné, aviak
adaptace Jane Austen (vyjma ponékud zvlastniho zpracovini rominu Emma
ve filmu Clueless, 1995), jejichz popularita ostatni zcela zastinila, jsou velmi
vérné pokud jde o kostymy a prostiedi a snazi se maximalné drzet svych
piedloh. Neobsahuji v8§ak Zddné explicitni reference k romantim, na nichz
jsou zalozeny; rozhodné oteviené neptiznavaji, Ze jsou adaptacemi. Ptizna-
ni romdnu coby zdroje by ve filmu narusilo kontinuitu a iluzi bezprostfed-
nosti, jez ¢tenafi Austen ocekavaji. Chtéji totiz vnimat film stejnym transpa-
rentnim zplsobem, jakym ¢tou jeji knihy. Obsah byl vypiijéen, aviak bez
odkazu na ptivodni médium ¢i jeho pfisvojeni. Takovy zptisob vypijéek,
jenz je obzvlasté béiny v dne$ni popularni kultufe, mé také dlouhou his-
torii. Jednim z pfikladd s dlouhym rodokmenem jsou malby ilustrujici pfi-
béhy z bible ¢i jinych literarnich zdrojt, v nichz je také zjevné vypiijéen
pouze obsah ptibéhti. Dnesni zabavni pramysl fkd podobnym vypidjckam
»predélavky®: berou si néco z jednoho média a recykluji to v jiném. S tako-
vou recyklaci pfichazi nutné i redefinice, aviak vzdjemny vztah mezi médii
nemusi byt patrny — stava se tak pouze v pfipadé, kdy ¢tenaf & divék znd
ob¢ verze a muiZe si je tak srovnavat.
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Na prvnich strankéach své knihy Fak rozumét méditm poznamenal Mar-
shall McLuhan, %e ,,,obsahem‘ kazdého média je vidy jiné médium. Obsa-
hem pisma je fe, stejné jako obsahem knihtisku je psané slovo a jako je
knihtisk obsahem telegrafu“.* Jak naznacuji jeho slozité ptiklady, McLuhan
neuvazoval o jednoduchych pfedélavkach, nybrz spiSe o mnohem komplex-
néj$im druhu vyptijéovani, v némz je jedno médium jako takové obsaZeno
v jiném ¢&i je jim reprezentovano. Holandské malifstvi obsahovalo mapy,
gléby, napisy, dopisy a zrcadla. Ve skute¢nosti jsou pro vSechny nase pfi-
klady hypermediace takové vypiijéky typické, stejné jako pro starovékou
ekphrasis, slovni popis vytvarnych dél, jejz W. J. T. Mitchell definuje jako
,verbalni reprezentaci vizualni reprezentace®.’® Reprezentaci jednoho média
druhym mfizeme opét oznalit jako remediaci a budeme déle tvrdit, Ze reme-
diace je charakteristickym rysem novych digitalnich médii. Co se mize na
prvni pohled jevit jako esotericky postup, je ve skute€nosti tak rozifene,
¥e mtZeme snadno rozlidit §kdlu riznych zplsobi, jimiz digitdlni média
remediuji své pfedchiidce. Tato $kéla zavisi na stupni vzdjemné konkurence
&i rivality mezi novymi a starymi médii.

Jednim extrémem je pfipad, kdy je staré médium vyzdviZeno a repre-
zentovéno v digitalni formé& bez jakékoli zjevné ironie & kritiky. Piikladem
mohou byt obrazové galerie (digitalizované obrazy ¢i fotografie) a sbirky
textd na CD-ROMu ¢&i DVD. Existuji také ¢etné webové stranky, jez nabi-
zeji svym uZivatelim obrazy ¢i texty ke stazeni. V téchto ptipadech nestoji
elektronické médium viidi malifstvi, fotografii ¢i tisku v opozici, pravé nao-
pak: potitaé se nabiz{ jako novy prostiedek ziskan{ ptistupu k témto star$im
materidlim, jako kdyby mohl byt obsah star§ich médii jednoduse prene-
sen do nového. Jejich elektronicka verze chce byt transparentni, nebot se
legitimizuje umoZnénim pfistupu ke star$im médiim. Digitalni médium zde
usiluje o své zastfeni; tak, aby byl divék k jeho obsahu ve stejném vztahu,
jako by byl pti konfrontaci s piivodnim médiem. V idedlnim pfipad¢ by tak
mezi vnimanim re4lného obrazu a jeho vnimanim na pocitatové obrazovce
nebyl z4dny rozdil. Rozdil viak vidy existuje: pocita¢ do setkdni s obrazem
zasahuje a n&jakym zplsobem dava divdku svou pfitomnost pocitit. Tfeba
jen tim, Ze divak musi kliknout na néjakou ikonu nebo rolovat li§tou, aby
uvidél cely obraz. Ten miiZe byt také zrnity nebo mit zménénou barevnost.
Transparence zde v§ak piesto zlstava cilem.

Tviirci jinych elektronickych remediaci chtéji rozdil mezi médii zdiraz-
nit, spiSe ne¥ aby jej zastirali. V téchto ptipadech byvé elektronicka verze
nabizena coby vylep$eni, pfestoZe je zde nové ospravedliiovano starymi poj-
my a usiluje o maximalni vérnost povaze starého média. Tato vérnost mize

49 Marshall McLUHAN, Fak rozumét médiim. Extenze ¢lovéka. Praha: Odeon 1991, 5. 19.
50 MITCHELL, Picture Theory. s. 151-152.
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mit rizné stupné. Encyklopedie na CD-ROMech (jako je Encarta Microsof-
tu ¢i Electronic Encyclopedia spole¢nosti Grolier) se snazi ti§téné encyklope-
die zdokonalit tim, ze vedle textu a obrazu nabizeji téZ zvuk a video a spolu
s nimi i moznost elektronického vyhledavani a vytvireni odkazt. Protoze
viak poskytuji jednotlivé, abecedné sefazené ¢lanky, néleZeji stile do tra-
dice tiSténych encyklopedii, na jejimz pocatku staly v osmnictém stoleti
Encyclopédie a Encyclopaedia Britannica. Na pocatku devadesitych let pub-
likovala spole¢nost Voyager fadu ,Rozsitenych knih* (Expanded Books) na
CD-ROMech - rozmanity soubor knih uréenych piivodné k vyti§téni véetné
Jurského parku a Bdjecného nového svéta. Interface Voyageru remedioval tis-
ténou knihu, aniZ by vyraznéji problematizoval jeji tradi¢ni rysy - lineari-
tu a uzavienost. UZ samotny nazev ,Roz§ifené knihy* naznacoval prioritu
star$tho média. Mnohé z dnesni WWW také neproblematicky remediuje
star$i formy. Jeji interface vyuzivajici aktivnich odkazéi umoziiuje reorgani-
zaci textll a obrazli pievzatych z knih, ¢asopisd, filmi ¢i televize, avSak tato
reorganizace nijak nezpochybnuje povahu textu ¢i status obrazu. Ve viech
téchto pfipadech se nové médium nehodla nechat zcela zastiit. Microsoft
chce, aby jeho zékaznik pochopil, ze si pofidil nejen encyklopedii, nybrz
encyklopedii elektronickou — a tudiz zdokonalenou. Vyptjcka je zde spise
jen prusvitnd nezZ zcela prahledna.

Digitalni médium vSak mtize byt ve své remediaci mnohem agresivnéjsi.
Mize staré médium ¢i média piedélat dplné a pfitom pfitomnost star§iho
stdle zachovévat a tim si i udrZovat pocit mnohosti ¢ hypermediace. To
je zvladté zitejmé v piipadé rockovych CD-ROM4, jakym je Telecommuni-
cations Breakdown od Emergency Broadcast Network, v némz jsou hlav-
nimi ptetvofenymi médii hudba nahrana na CD a jeji Zivd pédiova pfed-
staveni. Takova forma agresivni remediace ukazuje jak zdroj tak i cilové
médium. V Electronic Behavior Control System jsou z puvodniho kontextu
(a tim i ptivodnich rozmérit) pfevzaty televizni a filmové klipy a nésled-
né vsazeny absurdnim zpiisobem do techno soundtracku. Takové vytrzeni
z kontextu ndm pfipomene konstruovanost digitalni verze i pivodniho
klipu. Dilo se stdvd mozaikou, v niZ si uvédomujeme zéroven jednotlivé
prvky i jejich nové, nepatti¢né umisténi. V takovém typu remediace jsou
stard média prezentovdna v prostoru, jehoz diskontinuity jsou jasné zfe-
telné, tak jako v pripadé koldze ¢i fotomontidze. V multimedidlnich CD-
ROMech jsou diskontinuity vyznadeny samotnymi okraji oken a tlaitky,
liStami a dal$imi ovlddacimi nastroji, jez spousti ¢i ukonéuji jednotlivé
segmenty médii. Graficky interface vyuzivajici oken k takovému zptisobu
remediace nabada. Rtzné programy predstavujici riznd média se mohou
objevit v riiznych oknech - v jednom dokument textového editoru, v jiném
digitalni fotografie, ve tietim digitalizované video — pfi¢emz diky klikdni
na ovladaci nastroje mtizeme rizné programy a média spoustét a ovladat.
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Graficky uzivatelsky interface pfiznava a ovlada diskontinuity v pribchu
uZivatelova pohybu mezi médii.

A koneéné, nové médium muize remediovat tim, Ze se pokusi v sobé zcela
staré médium obsdhnout tak, aby byly diskontinuity mezi nimi minimalizo-
vény. Vlastni akt remediace v§ak zarucuje, Ze staré médium nemiiZe byt zcela
vymazano; nové je na ném zavislé, at uz si to ptipousti &i nikoliv. Zanr podi-
tadovych her, jako jsou Myst & Doom, kupiikladu remediuje film a podobné
hry jsou také &asto oznadovany za ,interaktivni filmy®. Jejich hlavni myslen-
ka spotiva v tom, Ze se hr¢i stavaji postavami ve filmovém piibéhu. Maji
uréitou kontrolu nad samotnym piibé¢hem i jeho stylizaci v tom smyslu, Ze
si mohou vybrat kam ptijdou a co budou délat ve snaze zlikvidovat lotry ¢i
fedit hadanky. Mohou si také vybrat, kam budou hledét — kam namif{ svij
graficky pohled — takZe v interaktivnim filmu se hra¢ casto stavd soucas-
né hercem i reZisérem. Na druhé strané WWW remediuje spiSe televizi nez
film. Cetné webové stranky si vyptijéuji monitorovaci funkci z televizniho
vysildni. Tyto stranky pfedvadéji proud obrazii z digitalnich kamer namife-
nych na riizné &asti prostedi: zvifata v klecich, ryby v akvdriich, napojové
automaty, nééf kancelaf, délnici atp. A¢koli tyto stranky monitoruji svét pro
WWW, nepfiznévaji vzdy televizi jako zdroj, ktery piedélévaji. Ve skute¢-
nosti se televize a WWW tcéastni nepfiznaného souboje, v némz se jedno
médium snazi remediovat druhé. Tento souboj je ekonomicky i esteticky;
zépasi se v ném o to, zda bude televizni vysilani ¢i internet dominovat ame-
rickému i svétovému trhu.

Stejné jako televize se snaZi i film absorbovat a pfedélavat digitalni tech-
nologii. Jak jsme jiZ poznamenali, digitélnf stfih a dalsi zvlastni efekty se
dnes staly standardnimi prvky hollywoodskych filmii, zejména v akénich
a dobrodruznych zanrech. Ve vétdiné ptipadi pfevldda snaha ucinit tyto
elektronické zasahy transparentnimi. Postava ¢i zvlastni efekt maji vypadat
co mozna ,nejptirozendji“, jako kdyby kamera jednoduse zaznamenavala,
co se pred ni odehrdva. Poéitatova grafika rychle nahrazuje animaci; jeji
nadvlada byla zavriena jiz Disneyho Pfibéhem hracek. V tomto piipadé¢ bylo
také cilem nechat pocita¢ zmizet: uéinit prostfedi, hracky a lidské postavy
takové, aby vypadaly jako v Zivém hraném filmu. Hollywood vstiebal poci-
tatovou grafiku alesponi &4ste¢né kvili snaze odstranit hrozbu, jiz digital-
ni média ptinadela tradiénimu linedrnimu filmu. Tato snaha prozrazuje, Ze
remediace plisobi v obou smérech: uzivatelé starych médii, jakymi jsou film
&i televize, si mohou pfivlasttiovat a pfedélavat digitalni grafiku stejné jako
mohou digitalni umélci pfedélavat film a televizi.

Na rozdil od nagich jinych ptikladii hypermediace vytvéfi tato forma
agresivni remediace zdanlivé neporuseny prostor. Skryva svilij vztah ke
star§im médiim ve jménu transparence; slibuje uzivateli bezprostfedni
zkudenost, jejimZz vzorem je opét virtudlni realita. Hry jako Myst a Doom
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Jsou desktopovymi aplikacemi virtualni reality a snazi se v hradi vyvolat
pocit pfitomnosti. Stejné jako tyto pocitacové hry vsak iimerzivn{ virtu-
alnf realita remediuje televizi i film: je zavisla na konvencich a asociacich
thlu pohledu prvni osoby ¢i subjektivni kamery. Spisovatel science-fiction
Arthur C. Clarke tvrdil, Ze ,virtudlni realita nejen nahradi televizi: sezere
ji zaziva“.*! Jeho predpovéd tspéchu tohoto média se zd4 byt zcela myln4,
alespori pokud jde o piedstavitelnou budoucnost. M4 v§ak pravdu v tom
smyslu, Ze virtudlni realita remediuje televizi (a film) strategii vstfebdva-
ni. Tato strategie nespocivd v tom, Ze virtualni realita uéinf stars$i vizualni
technologie zastaralymi; spiSe zarucuje, Ze tyto technologie zlstanou pfi-
nejmensim referenénimi body, jimiz bude méfena bezprostfednost virtudlni
reality. Paradoxné¢ je tudiz remediace dilezita jak pro logiku transparence,
tak i pro hypermediaci.

Musime zminit jeSt¢ dalsi kategorii pfedélavek: ty, k nimz dochéz{ v rdm-
ci jediného média, jako kdyz si jeden film vyptjéuje ze star§iho filmu (tak
jako si Qvldstni dny vypiijcuji z Vertiga), nebo kdyz v sobé obraz zahrnuje jiny
obraz (jako Courbettv Interiér mého ateliéru). Tento typ vypijéek je nejspise
tim nejcastéj$im, nebot umélci nejlépe znaji predchidce ve svém vlastnim
médiu a jsou na nich nejvice zavisli. Netvofi zdklad pouze malifstvi a filmu,
ale i literatury, kde je hra ve hie (od Hamleta k Rosencrantz a Guildenstern jsou
mrtvt) &i basen v basni ¢i romanu (od Odyssei k Portrétu umélce) velmi béznou
strategii. Literdrni a filmov{ kritici a historici uméni si tento typ predélavek
velmi dobfe uvédomuji a intenzivné jej zkoumaji, nebot nenarusuje pied-
poklddanou distotu média, jez pro né byla dfive ve dvacitém stoleti velmi
dilezita. Dnes jiz vyrazné méné. Predélavky v ramci jednoho média jsou
zvladtnim pfipadem remediace a vychdzeji ze stejné dvojznaénych motivil
pocty a rivality (Harold Bloom je nazval ,,4zkosti z vlivu“) jako jiné remedi-
ace. Mnohé z toho, co bylo o tomto zvlastnim typu piedélavek zji§téno, ndm
mliZe pomoci v pfemysleni o remediaci obecné. Pfinejmens$im ndm tato zjis-
téni pfipominaji, Ze pfedélavky piedchtidct jsou kli¢em k pochopeni repre-
zentace ve starich médiich. Tim se stiva méné piekvapivym i predpoklad,
ze remediace je klicem k médiim digitalnim.

Teoretik médii Steven Holtzman tvrdi, Ze predélavky hrély svou roli
v ranych fazich vyvoje novych médii, budou v§ak opustény ve chvili, kdy si
nova média naleznou svou autentickou estetiku:

Koneckonctl, at jsou tyto postupy [ pfedélavky| jakkoli zajimavé, pt{jemné, poho-
dIné ¢i nadsené ptijimané, stoji na vypijékach z existujicich paradigmat. Nebyly
vytvoteny s ohledem na digitilni média, a v diisledku toho nevyuZivaji specifické-
ho a jedine¢ného potencidlu digitalnich svétt. Nicméné je to pravé tato specifick4

51 Cit. in: RHEINGOLD, Virtual Reality.
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povaha, jez bude nakonec definovat zcela nové vyjadfovaci jazyky. A jsou to tyto
jazyky, jez uvolni potencidl digitalnich médif jako novjch vyjadiovacich prostfed-
ki1. Predélavéni je pfechodnym stidiem, jeZ ndm zajidtuje pevnou plidu v nezna-
mém terénu. Nenalezneme v ném vsak zcela nové dimenze digitalnich svétii. Staré
musime ptekonat, abychom objevili nové zptisoby vyjadfovani. Predélavky jsou
ukazateli cesty, znamenim, Ze za zatid¢kou nas ¢ekaji podstatné zmény.”

Z hlediska remediace je Holtzmanova teze chybna. Odvolav4 se na poho-
dlnou modernistickou rétoriku, podle niz nemohou mit digitalni média
vyznam, dokud se radikdlné nerozlouéi s minulosti. Tak jako jejich pfed-
chtidci v8ak nemohou ani digitalni média nikdy takto minulost transcen-
dovat. Budou i dile pisobit v neustalém dialektickém vztahu s tradi¢nimi
médii, tak jako plisobila i star$i média ve chvili svého zavedeni. To, co je
na novych médiich nové, spo¢ivé v jejich specifickych postupech remediace
televize, filmu, fotografie a malifstvi. Pfedélavéni jako remediace je zdroven
jedineénym rysem digitalnich svéti, i tim, co moZnost takové jedinecnosti
popira.

52 Steven HOLTZMAN, Digital Mosaics: The Aesthetics of Cyberspace. New York: Simon & Schus-
ter 1997, s. 15.
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