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Abstrakt

Cilem této diplomové prace je popsat vliv technologického vyvoje na zplisoby tvorby
pohyblivého obrazu a predstavit formy, jakych toto médium nabyva v oblasti Zivych
audiovizudalnich performanci. Teoretickad studie dané téma pojima jako sondu do historie
technického obrazu, pfiCemZ se zaméfuje na jeho projevy vzniklé ze spojeni s hudebnim
elementem. Sleduje tak specifické tviir¢i postupy avantgardnich filmi a hudebniho videa,
aby je poté zasadila do kontextu dneSnich typti pohyblivého obrazu vznikajicich jako
vysledek softwarového kodu.

Na zakladé vymezeni klicovych principi digitdlnich médii je nejprve vytvoren
teoreticky zaklad, ktery je nasledné aplikovan na popis soucasnych forem audiovizualnich
performanci. Tyto principy zde poslouZi téZ k definici vlastnosti softwarovych nastroja, jez
diky ciselné reprezentaci dovoluji pracovat s libovolnym typem obrazu jako se sadou
matematickych funkci. Hlavnim vysledkem této prace je tedy predstaveni kreativnich
moznosti dneSniho obrazu, ktery se diky vzniku digitalnich zafizeni vymanil ze svych
predchozich technologickych omezeni a stal se tak plné dynamickym elementem, jejZ je

mozné v redlném cCase tvorit a modifikovat.
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Abstract

The goal of this thesis is to describe the influence of technological development on the
ways in which the moving image is created and to introduce forms that this medium attains
in the area of live audio-visual performances. The theoretical study approaches this topic as
a historical overview of technical image, focusing on its connections with music. It thus
observes specific creative processes of the avant-garde film and music video and
subsequently puts them into the context of current types of moving picture created as
a result of software codes.

Based on the definitions of digital media’s key principles, a theoretical basis is set
up and then applied to the description of contemporary forms of audio-visual
performances. These principles are also used for the definition of the features of software
tools, numeric representations of which make it possible to work with any type of an image
as with a set of mathematical functions. The main result of this thesis is thus a presentation
of creative possibilities of today’s image, which has — thanks to digital devices —
disengaged itself from its previous technical limitation and become a fully dynamic

element that can be created and modified in real time.
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Uvod

V poslednich nékolika dekadach lze na hudebni klubové scéné a v prostfedi uméleckych
festivalli sledovat stale Castéjsi pritomnost tzv. Zivych pohyblivych obrazii. Tyto obrazy
byvaji vytvareny v realném cCase na daném misté a ve spojeni s Zivou Ci elektronickou
hudbou jsou pak prezentovany divakiim ¢i tanecniktim. Takové spojeni obrazu a zvuku
miZe nabyvat mnoha rtiznych forem, pfiCemz nejcastéji byva souhrnné oznacovano jako
Zivd audiovizudlni performance.

Pohyblivé obrazy vznikajici v rdmci téchto performanci maji nékteré specifické
vlastnosti, kterymi se liSi od vétSiny vizualnich forem, jeZ se dosud v historii vizualni
kultury objevily. Jednou z nich je uvedena moznost tvorby obrazu v redlném case, ktera je
zarovei i jednou z nejpodstatnéjSich zmén, ke které v oblasti vizudlnich médii v posledni
dobé doslo. Vytvaret Zivé pohyblivé obrazy by vSak nebylo moZné bez nastupu technologie
videa, ktera nové dovolila pracovat s timto druhem média jako s plné flexibilnim a v Case
proménlivym vyrazovym prostfedkem.

PoloZili jsme si tedy otazku, jakym zplsobem technologie daného média urcuje
formu vznikajicich obrazti, a rozhodli jsme se tento fenomén prozkoumat v celé jeho Sifi.
Danou oblast proto pojimame jako historicky popis vyvoje pohyblivych obrazli a to od
jejich absolutnich prvopocatkt az do soucasnych forem zaloZenych na digitalnim médiu.
Diky tomuto prehledu budeme schopni vidét médium pohyblivého obrazu v SirSich
procesu tvorby obrazi postupné béhem historie promitly.

Vizualni formy vznikajici v rdmci Zivych audiovizualnich performanci vSak maji
kromé své redlné-casové povahy i dalsi specifika, a to Ze typicky necti klasickou linearitu
béznou z filmovych snimkt a téZ Ze jejich estetika je z velké miry urCovana hudebni
sloZkou, kterou doprovazeji. Rozhodli jsme se proto danou historickou sondu tematicky
zUZit a zabyvat se pouze takovymi pohyblivymi obrazy, které néjakym zpiisobem vychazeji
ze zvukového elementu. Uvidime tedy nejen schopnost danych nastroji vytvaret rozmanité
vizualni formy, ale téZ jejich intermedidlni potencial.

Cilem této prace je tedy ukazat vyvoj technického obrazu, ktery se nejprve vymanil
ze své statické podoby, nasledné byl osvobozen z pohyblivé linearity a nakonec se stal
zcela svobodnym elementem, jeZ lze v Case libovolné ménit. Chceme jej Ctenari predstavit
jako svébytnou formu, ktera je schopna vstupovat do interakci s jinymi médii a to

predev$im hudebnimi. Nakonec bychom radi vytvorili typologii specifickych principdg,



které do oblasti obrazu vznikajiciho v ramci Zivé audiovizualni performance pfineslo
rozSireni digitalnich technologii a specialnich softwarovych nastroj.

V Ceském prostiedi dosud neexistuje publikace, jeZ by se fenoménem pohyblivého
obrazu zabyvala takovymto celistvym zptisobem. V pribéhu tohoto i minulého stoleti sice
vzniklo nékolik knih a akademickych praci zkoumajicich jednotlivd vyvojova obdobi
zvlast, nicméné Zadna z nich se nesnaZila pojmout téma v takovych souvislostech, v nichz
by hledala vztah mezi sou¢asnymi formami Zivého obrazu a jejich historickymi projevy. Je
nam tedy cti vysledky podobnych studii sjednotit, najit mezi nimi dosud neobjevené
spojitosti a obohatit tim cCeské akademické prostfedi zabyvajici se souCasnou vizualni

kulturou.

Struktura prace

Tato prace je rozdélena do péti tématicky oddélenych kapitol strukturovanych tak, aby zde
byl znatelny vyvoj obrazu v priibéhu modernich déjin. Pocatecni kapitoly tedy maji za cil
obraz predstavit v jeho obecnéjSim vyznamu a dale pak ukazat, jak k jeho vyvoji bylo
pristupovano od chvile, kdy do procesu jeho tvorby vstoupila technologie. Druha cCast
prace se jiz soustfedi na oblast digitalnich médii a predevSim pak na konkrétni vizualni
principy a projevy obrazu v prostfedi soudobych audiovizualnich performanci.

V prvni kapitole se seznamime s pojmem technicky obraz zavedenym Vilémem
Flusserem a téZ jeho pojetim historie média obrazu. Na zakladé jeho teoretického textu si
ukaZeme, jakym zplisobem se obrazy tvorené tzv. tradicnim zptsobem liSi od obrazi
vznikajicich pomoci novodobych technologii a dale téZ jakym zplisobem se na vzniku
technického obrazu projevilo rozsifeni média textu a rozvoj pojmového mysleni.

Druhé kapitola nas provede historickym vyvojem pohyblivych obrazli objevujicich
se mezi polovinou 19. stoleti a koncem 80. let 20. stoleti. Bude ukazéano jakym zplisobem
se do formovani obrazu promitaly nové technické moZnosti dané doby a dale téZ jak jeho
podobu ovlivnily pokusy o propojeni se zvukovou slozkou. Podstatnou ¢ast této kapitoly
pak tvori typologie hudebnich videoklipt, které predurCily podobu a vlastnosti obrazi
vznikajicich v kontextu soucasnych audiovizualnich performanci.

Ve treti kapitole si rozebereme, jak konkrétné zménily digitalni technologie praci
smédii a jaké nové moZnosti do této oblasti prinesly. Predstavime si nékteré klicové
vlastnosti, jimiZ tyto technologie disponuji a to predevsim v souvislostech s jejich ¢iselnym

a softwarovym zakladem. UkaZeme si také, Ze formy dneSnich médii jsou silné ovlivnény



mySlenkami interak¢niho designera Alana Kaye, a nakonec si rozvedeme pojeti hybridnich
médii na zakladé studii teoretika Lva Manoviche.

Ctvrta kapitola jiZ predstavuje téma audiovizudlni performance a slouZi tak jako
vyusténi kapitol predchazejicich. Nejprve zde uvedeme obecnéjsi definici pojmu, z niz
nasledné uzeji vymezime podskupinu tzv. Zivé audiovizualni performance. V dalSi casti
této kapitoly si jiz ukdZeme konkrétni formy téchto performanci, pfiCemz zde kratce
predstavime jak verze vznikajici v obdobi pred nastupem digitalnich technologii, tak
podoby objevujici se v soucasném digitalnim diskurzu.

Posledni pata kapitola pojmenovava nékteré formalni jevy, jeZ jsou pro tvorbu
obrazi vznikajicich v kontextu Zivych audiovizualnich performanci specifické. Na zakladé
kombinace dlouholetych osobnich zkuSenosti a vySe uvedenych vlastnosti digitalnich
médii vymezime pét hlavnich principti, jeZ se v oblasti tvorby Zivych obrazi nejcastéji
vyskytuji a nasledné na konkrétnich softwarovych nastrojich ovéfime jejich pfitomnost.
Konecnym vysledkem tohoto pozorovani bude rozrazeni testovanych nastroji do dvou

funkcéné odlisnych kategorii.
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1 Obraz

Dnesni postmoderni dobu lze bez nadsdzky nazvat svétem obrazii. Uméle vytvorené
vizualni artefakty se v soucasné dobé vyskytuji prakticky vSude kolem nas a Ize tak Fici, Ze
nas kulturni prostor je jimi doslova presycen. PfindSeji ndam informace i zadbavu, umoZziuji
nam mezi sebou komunikovat a ve vysledku se pak stavaji i stale dtleZitéjSim prostredkem
k poznavani realného svéta. V neposledni fadé pomoci nich vytvarime jednoduché pribéhy
i zcela nové Casoprostorové dimenze, jimiZ se nasledné nechavame pohlcovat. Neni proto

prekvapivé, Ze jako charakteristicky rys postmoderni doby se Casto uvadi pravé nadvlada

obrazn.

1.1 Technicky obraz

Jak jiZ bylo uvedeno vySe, soucasna oblast medii je oznaCovana jako vysoce vizualni
a tedy plna nepreberného mnozstvi rtiznorodych obrazovych forem. Staci se rozhlédnout
Casto také oproti minulosti zastavaji zcela nové sociokulturni funkce. Pomoci mnoha typt
vizualnich artefakti mezi sebou komunikujeme, vzdélavame se ¢i vytvarime zabavu.

Pokud bychom vSak odhlédli od jejich konkrétnich projevii, dalo by se fici, Ze
obraz jako takovy neni v nasi spolecnosti ni¢cim novym. Samoziejmé nelze popfit, Ze se
dnesni obrazy od svych starSich forem podstatnym zptisobem lisi, nicméné prihlédneme-li
k tomu, Ze kazda doba svym obraztim prisoudila néjakou jinou funkci, neni nic zvlastniho
na tom, Ze i nyni je tomu obdobné. Bylo by tedy velkym zjednoduSenim specifikovat
soucasnou vizudlni kulturu pouze skrze kvantitu obrazii a zptisoby jejich pouziti.

Na obrazech je totiz dileZité to, Ze jsou vZdy néjakym zplisobem mediovany a Ze
jejich funkéni moZnosti jsou timto principem velmi hluboce ovlivnény. Pokud tedy chceme
pochopit, co je na dnesSni vizualni kultufe tolik specifického, a pro¢ dané obrazy plni
konkrétni spolecenské funkce, je tfeba se nejprve tazat po principech, na nichz je jejich
existence zavisla. Vyjdeme-li pak ze slavného citaitu medium is the message (McLuhan,
2011) poukazujiciho na provazanost komunikacnich schopnosti média s jeho strukturou,
bude nas na obrazech mnohem vice zajimat proces jejich tvorby a ve vysledku tedy i to, co

tyto vizudlni elementy vlastné zobrazuji'.

1 Ve smyslu technickém, nikoli vyznamovém.
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Pro dneSni vizualni kulturu je specifické, Ze pracuje s tzv. obrazy technickymi.
Timto terminem je oznacil Vilém Flusser, ktery je definoval jako obrazy tvorené
automatizovanym procesem technického apardtu (2001). Zaradil mezi né predevsim
fotografii, film, televizi a pocitaCovy obraz, vic¢i nimz do protikladu postavil médium
kresby a malby, jeZ naopak oznacil jako obrazy tradi¢ni.

Pojem obraz v jeho obecném smyslu pak Flusser chape jako plochu nesouci
vyznam, pricemz vSak zaroven fika, Ze tradicni a technické obrazy ,,znamenaji“ néco zcela
odliSného. Zatimco tradicni obrazy totiZ podle n€j slouZi pouze jako mimetické napodoby
realného svéta, technické obrazy jsou v procesu abstrahovani skute¢nosti na mnohem vyssi
urovni, nebot’ jsou produkovany pomoci aparatli a jejich podstata tak stoji na zcela jinych
zakladech. Autor tuto skute¢nost ilustruje pomoci tfifazového vyvoje médii, ktery zacina
tradi¢nimi obrazy, pokracCuje pres médium textli a kon¢i obrazy technickymi. Snazi se tim
ukazat, jak v pribéhu vyvoje Clovéka dochdzelo k proméndm komplexity vizualniho
a pojmového uvazovani a téZ ke vzdalovdni se od konkrétniho proZivani okoli (Flusser,
2001).

Tradicni obrazy popisuje jako abstrakci prvniho stupné, protoZe ty jako prvni
umozZnily lidem uvaZovat nad svym okolim v imaginarnich souvislostech a vytvaret tak
predobrazy dalSich moZnych situaci. Autor mezi né v tomto kontextu fadi uZ jeskynni
malby a fika, Ze clovék tehdy vsunul mezi sebe a objektivni okoli imaginarni,
dvourozmérnou prostredkujici zonu, pomoci niZz byl schopen okoli uchopovat
a modifikovat. Diky nim tedy zacCalo byt moZné koédovat okolni skuteCnosti do plosSnych
symbolti a nasledné tyto symboly zpétné dekddovat ve vyznamy (Flusser, 2001).2

,Cteni“ tradi¢nich obrazii je viak pro Flussera magické, nebot neposkytuje Zadnou
pevné danou strukturu, pomoci niZ by se tyto obrazy daly chapat a vysvétlovat. Aby néco
takového bylo mozZné, doSlo k vytvoreni abstrakce druhého stupné, neboli k prevedeni
imaginarnich predstav do linearniho svéta textu. Toto pojmové univerzum sice redukovalo
dvourozmérné plochy do jednorozmérného svéta radkl, nicméné tim umoznilo vytvaret
zcela nové vyznamové konstrukce jako je pricina a nasledek Ci vypravéni historie pomoci
casové posloupnosti (Flusser, 2001).

Pres své bohaté vyjadfovaci schopnosti se vSak i texty Casem ukazaly jako
limitujici. Oproti tradicnim obraziim sice prinesly schopnost ucinnéjsiho jednani

a umoznily operovat na zakladé logiky a matematiky, nicméné pravé v tomto momenté se

2 Toto uvazovani se tak v mnohém podobd tvrzeni Marshalla McLuhana medium is the message (2011),
které ukazuje, Ze zptisoby vnimani objektivni reality a mySlenkové konstrukce clovéka se vzdy odvijeji
od jazyka pouZitého média.
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zacCaly stavat nespolehlivymi a nedivéryhodnymi. Ve spojitosti s védou se totiZ Casem
ukazalo, Ze matematicky® model nepredstavuje strukturu, kterou by svét obsahoval sam od
sebe, ale Ze se jedna pouze o jeden z jeho mnoha moznych popisti, ktery mu byl skrze
pojmy prisouzen.

Diky védeckym textiim se tak prislo na to, Ze svét je sloZen z mnoha miniaturnich
Castic, kvant a informacnich biti, neboli bezrozmérnych bodi’, které nejsou ani
uchopitelné, ani predstavitelné, ani pochopitelné — nedostupné rukdm, ocim a prstiim
(Flusser, 2001). T presto vsak existuji zptsoby, jak jim néjaky smysl prisoudit, nebot’ nad
témito body lze provadét vypocty a tim je skladat do vyznamovych celkt. Poslouzi k tomu
technické aparaty, pomoci nichZ lze tento roj Castic zachytit a sloZit do abstrakce tretiho

stupné, neboli do technického obrazu.

Technicky obraz tedy podle Flussera prestavuje zptisob, jak poskladat neviditelné
virici bodové prvky do viditelné mfiZky a nasledné pomoci ni informovat své divaky
o néjaké skutecnosti. Upozorniuje vsak, Ze pri sledovani téchto obrazi je vZdy nutné brat
v potaz jejich technologickou podstatu, nebot’ by bylo snadné zaménit je za skutecné
obrazy (Flusser, 2001).

Oproti tradicnimu obrazu, ktery byl tvoren lidskou rukou a pfimo tak simuloval
lidské mySlenkové funkce, jsou totiZ technické obrazy tvoreny apardty a ty se o Zddné
chapdani ani vysvétlovani nesnaZi (Flusser, 2001). Tyto pristroje nedélaji nic jiného, nez Ze
slepé operuji na zékladé definic svych programd, a diky tomu nezaujimaji ke své ¢innosti
Zadny postoj, vysledkem cehoZ jsou technické obrazy pouze objektivnimi zobrazenimi
procesti v bodovém universu (Flusser, 2001). Jedinym tikolem aparati je tedy provadét
vypocCty a zpristupiiovat Clovéku tyto neviditelné Castice v néjaké smyslové uchopitelné
formé.

Samotna schopnost aparati zpracovavat nehmotné body vSak pro vytvareni
vyznamovych celki nestaci. Nezbytnou soucésti kazdého aparatu jsou totizZ podle Flussera
tlacitka, ktera dovoluji vypocCetni procesy v urCenych casovych bodech preruSovat
a formovat tak vystupy do smysluplnych vyznami. Jen diky takovym cilenym
zastavovanim vypocta 1ze malé veli¢iny prevadét do struktur, které jsou schopny clovéka
o nécem informovat. A teprve az na Clovéku poté zaleZi, jak bude s aparatem zachazet, jaké

kombinace stiskavani tlacitek bude volit a jaky tim bude sledovat ucel.

3 Atedyitextovy.
4 Autor timto ne zcela pfesné vymezenym pojmem souhrnné oznacCuje rdzné typy fyzikalnich nebo
informacnich jednotek, napt. fotony, elektrony ¢i bity.
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Vratime-li se vSak k samotnym technickym obraztiim, je dllezité zaméfit se i na
jejich vyslednou strukturu. Podivame-li se totiZ na né zblizka, uvidime, Ze jejich zdanlivé
plochy jsou ve skutecnosti opét pouze body seskupené do mrizky. V urcité podobé toto
miZeme vidét jiz u analogové fotografie ve formé jednotlivych zrn, nicméné mnohem
zfetelnéji to uvidime u televiznich ¢i pocitacovych obrazovek. Strukturu technického
obrazu tedy tvofi mozaika miniaturnich castic a teprve aZ prfi pohledu zdalky se mezery
mezi body stanou neviditelnymi a clovék je schopen vnimat obsah plochy jako kompaktni
celek. Technicky obraz se tak stavd obrazem jen v pripadé, Ze se na néj divame povrchné,
z odstupu (Flusser, 2001).

Fantazie je pak v tomto kontextu hlavnim predpokladem pro pozorovani
technickych obrazti jakoZto celistvych ploch nesoucich vyznam. Pravé diky ni je snadné
opomenout jejich pravou podstatu a nechat se vtahnout do svéta fikce. Bylo by sice jisté
mozné pristupovat ke sledovani technickych obrazii i tak, Ze bychom je vnimali prednostné
jako vysledky technologickych procest, pfisli bychom tim vSak o prozitek fikce, ktery je
z hlediska pfijmu informace podstatné hodnotnéjsi. Ostatné jizZ Albert Einstein prohlasil, Ze

Funkéni princip jakéhokoliv technického aparatu se totiz sklada ze souboru jasné
danych pravidel, diky ¢emuz je libovolny z jeho stavii predem znam. Pokud je tedy divak
s pravidly daného aparatu seznamen a diva se na technicky obraz jako na vysledek jejich
aplikovani, nepfinasi mu takovy zptsob prakticky Zadnou novou informaci. Z pohledu
Shannonovy teorie, ktera definuje informaci jako miru neocekavanosti systému (Vysoky,
2004) se proto jevi zajimavéjsi pristupovat k technickému obrazu azZ jako k fiktivhimu
obsahu vytvorenému lidskou fantazii.

Takova tivaha nabizi hned dvé moZnosti, jak se do procesu vnimani poZadovana
neurcitost nebo neocekavanost miize dostat. Za prvé ji tam zandsi jiz sam autor, ktery vznik
stisknuta tlacitka aparatu a tim do automatického fungovani aparatu zanesl jistou miru
nepravdépodobnosti. Za druhé je to pak zcela jisté i nasledna divakova fantazie, kterd ma
z povahy véci ryze subjektivni charakter a tudiZ ma vysokou pravdépodobnost prisoudit
pozorovanému obrazu néjaké nové a netuSené souvislosti.

Jak uvidime déle v textu, je to pravé mnozstvi informaci, které zasadné ovliviiuje
divakovu zkuSenost a intenzitu proZitku sledovani soucasnych technickych obrazii. Predtim

neZ vsak k takovym divaham dojdeme, je tfeba uvést jaké principy do technického obrazu
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prinesly digitalni technologie jak se technicky obraz jakoZto médium v prabéhu lidskych
déjin vyvijel.

Technicky obraz ma totiZ mnoho riznych podob a v poslednich dvou stoletich
prosel bouflivym vyvojem. Zatimco drtiva vétSina typt technickych obrazi existujicich do
19. stoleti byla schopna uchovavat a zobrazovat pouze statické vyjevy, ve 20. stoleti se
obraz stal dynamickou entitou, kterd je schopna zprostfedkovavat mnohem S$irsi Skalu
vjeml a informaci. Do rdmu obrazu se napriklad ¢im dal vice dostdva prvek pohybu
a s nim souvisejiciho cCasu. Diky tomu se umélci a védci stale vice priblizuji ke splnéni
svého dlouhodobého snu o zachyceni reality takovym zptisobem, ktery by 1épe odpovidal
zptsobiim, jakymi ¢lovék vnima okolni svét.

Nic takového by se vsak zcela jisté nestalo bez novych nastrojt, které béhem této
doby vznikly. V prvni poloviné stoleti to byl predevSim vyndlez filmu, ktery do oblasti
obrazu zanesl prvek pohybu a casu. Mnohem podstatnéjsi roli v tomto ohledu vSak
znamenal rozvoj vypocetnich technologii v poloviné druhé. Ten do zpiisobu prace
s obrazem prinesl abstraktni rovinu symbolického kodovani, ktera jej umoznila
zpracovavat v podobé, jeZ je zcela nezavisla na své materidlni formé a s ni souvisejicich
omezenich. V nésledujici kapitole se proto podivame, jaké nastroje se v pribéhu vyvoje

obrazu objevovaly a ¢im oblast vizualnich médii obohatily.
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2 Historicky vyvoj pohyblivych obrazi

Médium obrazu se v pribéhu historie dlouhou dobu projevovalo pouze ve statické formé
anebylo tak schopné zprostfedkovat pohyb ¢i realistické plynuti Casu. Re¢ je zde
predevSim o malifstvi, kreshé a posléze i fotografii, které diky své strukturalni povaze
neumoziiovaly dostatené kvalitnim zptisobem navodit iluzi pohybu ¢i ¢asové kauzality.®
Pokusy o znazornéni takovych jevii se sice objevovaly i v téchto typech medialnich forem,
nicméné i ty byly stidle zaloZzené pouze na kompozici prvki statického obrazu a pro
pochopeni takovych vyznamii vyZadovaly jistou intelektualni zkusSenost divéaka.

Obraz byl tak dlouhou dobu uvéznén ve statické podobé, jez ziistdvala v cCase
neménna, a nebyl tak schopen vytvaret dostatecné izka propojeni s nékterymi dalSimi typy
médii®. Spojeni tohoto typu obrazu se zvukem je napfiklad schopné vyuZit jen zlomek
potencidlnich vyrazovych moznosti audiovizudlni ftize, nebot vizualni prvek zde neni
schopen adekvatné reagovat na kontinualni povahu auditivniho elementu. Zvuk je totiZ
definovan jako mechanické vInéni probihajici v case a ze své podstaty se tak jedna
o kontinudlni jev, ktery lze typicky v Case i proménovat. Naproti tomu obraz byl az
priblizné do zacatku 19. stoleti neménnym médiem, jehoZ existence nebyla na ¢asovém
méfitku nikterak zavisla.”

Omezeni statického obrazu se vSak béhem 19. stoleti zacCala velmi rychle vytracet
s prichodem prvnich nastroji pro tvorbu tzv. pohyblivych obrazli. Tyto nastroje umoznily
prezentovat rtizné statické obrazy v rychlém sledu za sebou a na zakladé nedokonalosti
lidského oka tak vytvorit iluzi pohybu. Zatimco tedy u média zvuku byla moZnost promény
v Case proveditelna i dfive, do obrazu se tato dynamika zacina dostavat aZ s prichodem

odpovidajicich technologii.

2.1 Piedchddci raného filmu

Dnes si pojem pohyblivy obraz spojujeme predevsim s filmem, televizi a videem, nicméné
jesté pred vznikem téchto médii existovalo mnoho dalSich vizudlnich forem, jeZ byly
schopné iluzi pohybujiciho se obrazu zprostredkovat. Predevsim celé 19. stoleti bylo na

vznik vSelijakych néstrojt slouZicich pro tvorbu a predvadéni pohyblivych obrazi velmi

5 Jedna se totiz fyzické artefakty, které zlstavaji v Case neménné (alespori pokud pomineme moZnost
zasahu do jejich materialniho zakladu ¢i prirozenou degradaci jejich fyzikalnich vlastnosti).

Alesponi s témi, jeZ vyZaduji, aby se vSechny zapojené medialni formy proménovaly v Case.

7 Byt existuje historicka vyjimka ve formé ¢inského stinového divadla.

(p}
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bohaté. Tyto nastroje se liSily jak formou prezentace, tak zptsobem tvorby obsahu,
nicméné vétSina z nich spocivala na principu rotujiciho kruhového elementu, na némz byly
vyobrazeny jednotlivé faze poZadované animace. Typicky se jednalo o rizné cyklické
pohyby zvirat nebo lidskych postav.

Jako jedny z prvnich takovych nastroji byly v roce 1832 nezéavisle na sobé
vynalezeny fenakistoskop od Josepha Plateaua a stroboskop od Simona Stampfera. V obou
pripadech se jednalo o dérovany kotouC, pricemz obrazy byly umisténé na jedné jeho
stran€. Pro iluzi pohybu pak bylo nutné divat se skrze tyto otvory naproti zrcadlu. Diky tzv.
stroboskopickému jevu pak divak mohl v odrazu zrcadla sledovat pohybujici se obrazy. Na
tento nastroj navazal v roce 1834 William Horner se svym zootropem. Ten fungoval na
podobném principu a liSil se pouze v tom, Ze se jednalo o nastroj valcovitého tvaru. Faze
animace zde byly nakresleny na jeho vnitfnim obvodu, ve kterém zaroven byly vytvoreny
i potfebné otvory. Pro sledovani obrazu pak jiZ nebylo nutné pouZit zrcadlo, nebot’ iluze
pohybu byla pfi pohledu otvory viditelna na protéjsi strané valce.

V roce 1850 prichazeji bratfi William a Frederick Langenheimovi se svym
stereopticonem, ktery umozioval na zed’ projektovat sled statickych fotografickych obrazi
vyvolanych na sklenéném povrchu. VyuZili pfi tom tzv. laternu magicu, ktera se
v 17. stoleti pouZivala k projekci statického obrazu, a rozsifili ji o moZnost obrazy
pribézné meénit (Zone, 2014, s. 74). Nastroj tak byl pouZivan predevsim jako soucast
riznych prednasek a vzdélavacich udalosti a nebyl schopen vytvofit iluzi pohybu, nicméné
zde figuruje jako predstupenl budouci projekcni techniky. K té se jeSté vice pribliZil vynalez
kinetiskopu z podobného obdobi, vytvoreny v roce 1853 Franzem von Uchatius, jeZ lze
povazovat za prvni projektor pohyblivych obrazi vibec. Tento nastroj byl schopen
prezentovat kratké animace o dvanacti polickach a jeho princip by se dal zjednoduSené
popsat jako kombinace zootropu a laterny magicy (Braun, 2012, s. 111).

Dals$i podobny néstroj zaloZeny na principu zootropu vytvoril v roce 1877
i Charles-Emile Reynaud. Nazval jej praxinoskop a pouzil v ném soustavu zrcadel, diky
nimZ nebylo nadale nutné sledovat obraz stfidajicimi se stérbinami. Vysledna iluze obrazu
tak byla oproti zootropu mnohem plynulejsi a neztracela na svételnosti, nicméné byla stale
limitovana pouze na dvanact policek. Raynaud vSak sviij vynalez v nésledujicich letech
opakované zdokonaloval, coZ ho dovedlo aZz k projekénimu zafizeni obsahujicimu pas
rucné malovanych sklenénych desticek. Tento nastroj tak umoZioval promitat az

ctvrthodinové filmy na velké platno a v roce 1892 se pod oznacenim Théatre Optique
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konalo jeho prvni vefejné predvedeni. Forma tohoto promitani tak znamenala prvni
projekci pohyblivych obrazii pro masové publikum.

Jak jsme vidéli vySe, béhem 19. stoleti vzniklo hned nékolik vynalezi, které byly
schopny zprostfedkovat animované obrazy. Tehdejsi technika vSak neumoZziovala vytvaret
obdobny obsah fotografickou cestou, nebot” expozice fotografii trvala stale priliS dlouhou
dobu. Do jisté miry se toto omezeni snaZil jiZ roce 1870 obejit Henry Renno Heyl, ktery
namisto pokusu o zachyceni redlného pohybu vytvarel jednotlivé faze oddélené, nicméné
po spojeni do plynulé sekvence bohuZel tyto snimky nedokazaly ptinasSet priliS uspokojivé
vysledky.

Velky pokrok pro vyvoj fotografického filmu proto znamenaly prace Eadwearda
Muybridge, Etienne-Julese Mareyema a Louise Augustina Le Prince provedené priblizné
mezi lety 1870-90. Ti vSichni se nezavisle na sobé zaméfili na tvorbu néstrojt slouzicich
pro rychlé zachyceni momenti pohyblivé scény. Postup kazdého z vyndlezcG se od
odstatnich technicky 1iSil, nicméné vSechny vytvorené ndastroje umoZiovaly pofizovat
fotografické obrazy tak rychle, Ze je nasledné bylo mozné vyuzZit k tvorbé realistického
pohyblivého obrazu.

Dalsi meznik ve vyvoji filmu tvorila dvojice nastrojt kinetograf a kinetoskop, které
v roce 1890 vytvoril Thomas Alva Edison se svym asistentem Williamem Dicksonem.
A zatimco kinetograf predstavoval predchtidce klasické filmové kamery a jako prvni
nastroj v historii umozioval fotograficky zaznamenavat obrazy na prihledny celuloidovy
pasek, kinetoskop je naopak povazovan za predchiidce filmové promitacky. UmozZiioval
totiz celuloidovy pas previjet automaticky a tim vytvarel pohyblivy obraz plynulého
charakteru. Ten pak mohl v danou chvili sledovat pouze jeden divak a to otvorem
vytvorenym ve stén€ kinetoskopu.

Skute¢ny priilom ve vyvoji a oblibé filmu ale znamenali aZ slavni bratfi Auguste
a Louis Lumiérové, ktefi po vzoru Edisona v letech 1891-94 vytvorili kinematograf®.
V ném dokazali sloucit funkci nahravani i promitani, celkové vylepSit svételnost a ostrost
obrazu, ale predevsSim jej pak rozsirili o mozZnost promitat obraz na platno vétSimu poctu
lidi zaroven. Na konci roku 1895 pak provedli v pafiZském Grand Café prvni vefejné
promitani, které se velmi rychle stalo vyhledavanou spolecenskou zabavou a dalo tak
zaklad celé pozdéjsi kultufe filmovych predstaveni probihajicich v kinosalech.

Vytvorenim kinematografu dovrSili bratfi Lumiérové snahy mnoha védci

o konstrukci nastroje, ktery je schopen snimat fotorealistické obrazy a nasledné je

8 Oznaceni klasické filmové kultury vyrazem kinematografie vdéci za vznik pravé tomuto vynélezu.
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v pohyblivé formé predvadét SirSimu obecenstvu. Diky nému tak dokazali zachycovat
realny svét v jeho Casovém rozmeéru a nasledné clovéku zprostredkovat simulaci zpiisobu
vidéni, jakym béZné pozorujeme okolni prostiedi. Zistali vSak pouze u tohoto ,,prostého*
zachycovani reality, nebot’ kinematograf chapali primarné pouze jako technicky nastroj pro
snimani a reprodukci svételnych obrazti v case. AZ na vyjimky tak jejich filmy mély
charakter kratkych dokumentl, které zobrazovaly situace béZného Zivota v jejich
nezkreslené podobé. Z pohledu pozdéjsi klasické kinematografie tak jejich filmtm chybéla
fikce a predevSim pak narativni element. Jejich filmy tak do velké miry napodobovaly
tehdejsi oblibeny typ varietnich performanci oznacovanych jako vaudeville, které uvadély
Sirokou Skalu rznych nesouvisejicich typa zébavy jako byla napfiklad cirkusova cisla,
burleska ¢i jiné druhy kabaretnich vystoupeni.

Narativni potencidl filmového média vSak velmi brzy objevil Georges Mélies’,
ktery v roce 1896 od Lumiéri kopii kinematografu odkoupil a zacal ji pouZzivat pro
vytvareni filma vypravéjicich ptibéhy. Mélieés nechal pro tyto ucely zbudovat rozsahlé
studio, diky némuZ mohl ve svych filmech pouzivat vedle sloZitych kulis i riizné filmové
triky a vytvaret tak zcela fiktivni scény. Jeho filmy tedy poskytovaly divakim kromé
samotné podivané vzdy i element vypravéni a mély tak oproti tvorbé bratri Lumiérovych
mnohem bliZe k principtim divadelniho predstaveni. Takovyto film zaloZeny na vypravéni
pribéhii se pak ukézal jako velmi vyhledavana komercni zébava a lze tak s urCitou mirou

zjednodusSeni prohlasit, Ze tento princip je u drtivé vétSiny filmu platny aZ dodnes.

2.2 Obraz v dobé avantgardy

Na pocatku 20. stoleti se zdpadni spoleCnost zacind pod vlivem védeckych objevi
a politicko-ekonomickych udalosti dramaticky proménovat. Vedle toho dochazi
i k podstatnému vyvoji fyziky, filozofie a psychologie, coZ vede k novému nazirani na svét
jiZ ne jako na néco pevné daného, ale spiSe jako na prostiedi, které je vidy vnimano
subjektivné. Tyto zmény se projevuji i v oblasti uméni v jehoZ ramci vznika cela fada
modernich smért snazicich se vymezit vii¢i svym predchidctim. Nové umélecké formy se
tak objevuji prakticky ve vSech tehdejSich uméleckych disciplinach a tedy i ve vytvarném
umeéni.

V oblasti malby se tak napfiklad zacind prosazovat tzv. nefigurativni nebo téz

nepredmétné umeéni, souhrnné oznacované jako abstraktni. Tento druh vizudlni tvorby se

9 Pidvodnim povolanim iluzinoista.

19



snazi radikalné odliSit od predchozich naturalistickych forem, k ¢emuz vyuZiva kombinace
zékladnich abstraktnich prvki'®, potlaceni prostorového dojmu Ci popfeni centralni
perspektivy. MiiZze za to velkou mérou i rozsiteni média fotografie, které donutilo malife
prehodnotit jejich dosavadni pristup k obrazu a zacit premyslet nad jeho vyjadfovacimi
moznostmi novym zpusobem (Weibel, 2009). Diky vynélezu fotoaparatu totizZ pfisla
tehdejsi malba o svou jedinec¢nost, nebot’ vytvareni obrazli reprezentujicich skutecnost se
zahy stalo nécim, co lze provést zcela automaticky pomoci stisknuti jediného tlacitka.
Abstraktni malifi se proto rozhodli prestat chapat obraz jen jako nastroj pro zobrazovani
pfirodnich jevii, a namisto toho zacali experimentovat s vizualnimi formami, které
k prostoru nepfistupuji jiZ jako k objektivni wveli¢iné, ale spiSe jako k wvysledku
subjektivniho smyslového vnimani. Jednaji tak presné v souladu s mySlenkami Bernarda
Bolzana, ktery jiz téméf o sto let diive volal po uchopeni svéta takovym zptisobem, pri
kterém je treba zdiraznit vlastni télo jako zdroj zkuSenosti a mysl jako stred v némz se
odradzi okoli (Srp, 2012, s. 29).

Za hlavni predstavitele abstraktniho malifstvi jsou pak povaZovani predevSim
Wassily Kandinsky, FrantiSek Kupka, Piet Mondrian, Robert Delaunay nebo Kazimir
Malevic, ktefi jako prvni zacali v 10. letech tvorit plné abstraktni dila. Ti vSichni se ve
svém vyvoji postupné prestali zajimat o obraz ve smyslu reprezentace objektli, a namisto
toho zacali pomoci abstraktnich vizudlnich prvkt vyjadfovat své niterni pocity
a zkuSenosti. V pojeti tehdejSiho radikalni myslenkového posunu konstruktivistii se tak
z umélce imitatora stava konstruktér nového svéta (Rose, 1984 cit. podle Lazar, 2007, s. 3),
jemuZ nejde o zobrazovdni skutecnosti, (...) ale o to, aby vyjddril sviij vnitfni svét
vyssi naroky na divaka, nebot’ kromé zapojeni smyslt vyZaduji i mnohem vétsi zapojeni
intelektu.

Pro tuto dobu byl charakteristicky téZ zdjem o rozSifeni vzdjemného vztahu
riznych forem uméni, coz se v dilech vizudlnich tvirci projevuje vyuZivani principt
z oblasti jako hudba ¢i literatura. Abstraktni malifi se tak inspiruji mySlenkami Richarda
Wagnera, ktery jiZ v poloviné 19. stoleti uvazoval o propojeni vSech typt tehdejsich uméni
do jednoho celku, ktery obecné nazyval jako Gesamtkunstwerk, neboli komplexni

umeélecké dilo. Takové myslenky se pak na pocatku 20. stoleti projevovaly predevSim

10 Mezi takové prvky lze zaradit napfiklad linii, barvu, tvar nebo plochu.
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u Kupky a Delauyana, ktefi zaloZili smér zvany orfismus' snaZici se prostiednictvim linii
a barevnych kompozic vyvolat dojem hudby.

Kupka se tak v pocatcich svého abstraktniho obdobi hudbou silné inspiroval
avjeho obrazech tak miZeme pozorovat techniky pouZivané pii tvorbé hudebnich
kompozic. Tyto své malby pak tvoril zasadné pri poslechu hudby, coZ se projevovalo nejen
na jejich estetice, ale téZ v jejich nazvech.'? Kupka se pozdéji inspiroval i futurismem ¢i
kinematografii a v jeho dile se tak vyskytuji nejen pokusy o vyobrazeni hudby, ale téz
abstraktni vyjadfeni rychlosti ¢i pohybu. Pod vlivem tehdy populdrniho atomismu' se pro
néj stal klicovym tématem bod, ktery chapal jako potencial pro vznik linii a dalSich
geometrickych tvarti. Vratime-li se vSak k jeho obraziim vytvorenym na zakladé hudebniho
podkladu, miiZeme je oznacit jako dtleZity predstupen principu, na némz je zaloZen i obraz
dnesnich audiovizualnich performanci.

Abstraktni malifstvi tedy zcela rozbofilo dosavadni pojeti obrazu', coz se pod
vlivem tehdejsi avantgardy' rychle preneslo i do ostatnich uméleckych oblasti. Filosofické
sméry 20. let 20. stoleti totiZ pod vlivem novych technologii radikalné odmitaly veSkerou
dosavadni tradici a za pomoci védeckych objevii touZily po vzniku nového a lepsiho svéta,
na némz by se spolupodileli zarovenn umélci, inZenyfi i védci. Technologie se tak staly
klicovym tématem doby a castym zdrojem inspiraci proto byly mySlenkové sméry
atomismu, futurismu, surrealismu, dadaismu ¢i ruského konstruktivismu. Huyssen proto
poznamenava, Ze nic neovlivnilo avantgardni uméni tak, jako prvni stroje a tehdejsi
technologie, které nejen Ze pomdhaly budovat umélcovu predstavivost (...), ale pronikly
primo do jddra dél samotnych (Huyssen, 1986, s. 9).

Podobné jako malifi se brzy i mnozi filmafi zacali zabyvat novym vizualnim
jazykem, ktery mél jejich dila odlisit od snimki, tvofenych podle tehdy béZznych zvyklosti.
Jiz od doby Méliesovych filmt z konce 19. stoleti bylo totiZ velmi Casté, Ze struktura
filmovych dél byla zaloZena na dramatickych narativnich postupech a tedy akcentaci
vypravéni. A ackoliv tehdejsi film pfeci jen ur¢itym vyvojem prochézel, uvedené principy
se za celou dobu nijak vyraznéji neproménily'®. Avantgardni filmafi 20. let se proto snazili

vytvorit zcela nové vizualni formy, jeZ mohly byt chapany jako jakysi predvoj klestici

11 Termin zavedl Guillaume Apollinaire a oznacil jej jako hudebni vnimani svéta.

12 Byvala v nich vyuZivana hudebni terminologie, coZ se tyka napfiklad obrazii jako Amorfa - Dvoubarevnd
fuga nebo Tepld chromatika.

13 Jednalo se o filosoficky smér chapajici svét jako shluk neviditelnych ¢astic.

14 'V obecném slova smyslu.

15 Souhrnné oznaceni politickych a uméleckych skupin zacatku 20. stoleti.

16 Pravdépodobné predevsim diky komer¢nim dspéchiim.
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cestu novému filmu houstinami sladkobolnych a stereotypné vyprdvénych pribéhii (Cihéak,
2013, s. 210). V tomto obdobi tak lze sledovat hned nékolik abstraktné zaloZenych
filmovych smért, z nichZz vynikaji predevS§im Zanry némeckého absolutniho
a francouzského cistého filmu.

Absolutni film mél mnohem blizsi vztah k abstraktni malbé, nezli ke klasické
kinematografii. TaktéZ se totiZ odklanél od napodobovani realného svéta a namisto toho
vytvarel vlastni vizudlni jazyk zaloZeny na abstraktnich formach. K malbam odkazuje
i estetika téchto filmd, nebot’ pouziva barevné plochy, linie a geometrické tvary. Tvorba
takovych filmi proto nebyla zaloZena na pouziti kinematografu, ale na riznych specialnich
osvétlovacich technikach aplikovanych samostatné na jednotliva policka filmového pasu.
Vysledkem proto nebyl fotorealisticky obraz, ale zcela abstraktni animace. Autofi téchto
filma se nesnazili vytvorit néjaky novy druh kinematografie, ale spiSe néco jako novy druh
moderniho uméni stojici mezi mali¥stvim a hudbou (Cihak, 2013, s. 30).

Mezi hlavni autory absolutniho filmu pak mutZeme zaradit Waltera Ruttmanna,
Hanse Richtera nebo Oskara Fischingera, ktefi jako prvni zacali s touto formou
pohyblivého obrazu experimentovat. Podobné jako v pripadé nékterych vySe uvedenych
abstraktnich maleb jsou snimky téchto autorti silné ovlivnéné hudbou a byt’ se ve vétSiné
pripadii jedna o filmy némé, obsahuji znatelny vizualni rytmus. S pozdéjSim pfichodem
zvukového filmu vznikaji i dila tvofena jiZ pfimo pro konkrétni hudebni skladby a obraz
zde jiz presné kopiruje jejich rytmické principy.”” V takovych pfipadech se jedna
o vizualizaci konkrétni hudby, coZz m4, jak si ukaZzeme dale, s formou obrazli dnesnich
audiovizuélnich performanci mnoho spole¢ného.'®

Dal$im druhem abstraktniho filmu byl tzv. cisty film", ktery predstavovali autofi
jako Man Ray, Laszl6 Moholy-Nagy c¢i pozdéji Fernand Léger. Tento Zanr se od
absolutniho filmu liSi primarné tim, Ze je vytvaren kinematografem a veSkery jeho obsah
tak Cerpd z fotografickych kvalit filmového obrazu. Oba Zanry tedy sice pouZivaji
abstraktni estetiku, nicméné zatimco u absolutniho filmu je ji dosahovano nahrazenim
reality geometrickou konstrukci, Cisty film hledd hodnoty bezprostiedné v realité
pritomné, a to takové, které lze vytéZit pouze vyuZitim vlastnosti svétlocitlivé filmové vrstvy,
poutzitych optickych prostredkii kamery a vlastniho pohybu filmového pdsu (Cihak, 2013, s.
121).

17 PredevSim v pozdéjsim dile Oskara Fischingera.
18 Tato audiovizudlni forma je Casto nazyvéna jako vizudIni hudba.
19 Z francouzského Cinéma pur.
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Na rozdil od absolutniho filmu je tedy estetika cistého filmu zaloZena na realnych
zabérech. Jeho Castym objektem zdjmu jsou zde detailné snimané pohybujici se predmeéty,
pricemZ vyrazové prostfedky celkového dila vychazeji z rytmickych moznosti montdze,
diirazu na kinetické hodnoty a interakce svétla a stinu (Nedéla, 2007). Oba Zanry sdili
touhu po reprezentaci hudebniho rytmu, nicméné zatimco u absolutniho filmu je tento
rytmus vytvaren uméle pomoci pohybu abstraktnich vizualnich prvkd, u cistého filmu
vychdzi z vlastnosti samotného fotografického obrazu a neni tedy zevné vtisknutym Fddem
promén, nybrz tryskd z fotogenie zobrazovaného (Cihdk, 2013, s. 122). Pfesto je v3ak
rytmus nedilnou soucasti obou zmifiovanych zZanri a objevuje se jak pfimo v jednotlivych

zabérech, tak i v jejich vzdjemné skladbé.

Avantgarda do kinematografie pfinesla zcela nové pristupy k pohyblivému obrazu
a podstatné tak rozsirila moznost filmové feci. Vedle experimentalnich dél uvedenych vyse
vznikalo i mnoho dalSich snimk{ zaloZenych na vypravéni piibéhu ¢i reprezentaci
skutecnosti, nicméné i v nich se objevuji dfive nepouZivané skladebné a komunikacni
techniky. Jednalo se tedy napriklad o postupy jako je montaz a kolaz nebo téZ o zapojeni
modernich vizuélnich elementi vznikajicich v oblasti grafického designu a typografie.
Predevsim montdzi* bylo vénovano nejvice pozornosti, nebot ta do filmu pFinesla zcela
netusené moznosti umeéleckého vyjadreni.

Podle riznych filmovych Skol se sice zptisoby montaze vzajemné liSily, obecné se
vsak tato technika stala mohutnym ndstrojem emociondlniho ptisobeni, prostredkem, ktery
nemd mnoho obdob v jinych uméleckych oblastech a je tedy prostfedkem specificky
filmovym (Plazewski, 1967, s. 127). Naznaky zakladniho vyuZiti stfihové skladby se sice
objevovaly jiz v nékterych filmech z pocatku 20. stoleti, nicméné za prvniho tvtirce, ktery
se timto oborem zacal zajimat systematicky, lze povaZovat Davida Warka Griffitha, jenz
filmovou teC obohatil o techniky schopné vyjadrit ¢asovou ¢i prostorovou souslednost
pribéhu.”* Diky nim bylo moZzné zabéry kombinovat takovym zptisobem, ktery v narativu
filmu vytvarel zcela nové symbolické vyznamy a vazby, jez byly v tehdejsi kinematografii
nevidané.

Dal$im dilezitym krokem pro vyvoj jazyka filmu byly mySlenky Lva KuleSova,
ktery o montaZi napsal, Ze je v kinematogrdfii tim, ¢im je kompozice barev v malifstvi nebo

harmonie v hudbé (Marjamov, 1955, cit. podle Plazewski, 1967). Experimentoval totiZ

20 Neboli stfihové a kompozi¢ni skladbé.
21 CoZ je napriklad kontinudlni a kifZovy stfih nebo téZ technika tzv. intercuttingu.
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s ptsobenim jednotlivych zabérti v ramci spolecné kompozice, diky ¢emuz nasledné dosel
k zavéru, Ze jejich vyznam je z velké miry relativni v zavislosti na zptsobu, jak jsou za
sebou poskladany. Vyznam samostatného zabéru totiZ neni urcen jednoznacné, nebot’ se
namisto toho mnohem vice odviji od zabérd, které mu pfedchazeji nebo po ném nasleduji.
SpiSe neZ jako konkrétni vyrazovy element Ize tedy filmovy zabér chapat jako variabilni
prvek, ktery v zavislosti na filmovém celku miiZe vyjadfovat néco zcela jiného.

Jesté mnohem radikalnéjsim zpiisobem vsak pozdéji k montazi pristupoval Sergej
Ejzenstejn. Toho na ni zajimal nejen bezprostfedni vztah po sobé jdoucich zabért, ale
predeviim pak vyznam, ktery se nachazi mezi nimi. Zatimco pro mnohé tehdejsi autory
totiz znamenala montaZ pouhé spojeni scén do posloupnosti, ktera méla ilustrovat néjakou
mysSlenku ¢i pribéh, pro EjzenStejna bylo kliCové pravé to nevyslovené, které se skryva
v juxtapozici dvou zabéru. Tvrdil totiZ, Ze dva jakékoliv kousky poloZené vedle sebe se
nevyhnutelné sjednocuji v novou predstavu, jeZ povstala z tohoto srovnani jako novd
kvalita (EjzenStejn, 1963, s. 10). EjzenStejn pak tedy nechapal vysledny film jen jako
prostitedek k vypravéni jasné vymezeného dramatického de€je stvoreného spravnym
sloZenim jednotlivych zabérd, ale téZ jako oteviené dilo pristupné mnoha individualnim
interpretacim.

Zatimco KuleSov povaZoval za vyznamové variabilni prvek kazdy jednotlivy zabér,
EjzenStejn takto pristupuje rovnou k celému filmovému dilu. Ve svych teoriich pak
vymezil pét typi montaznich technik®, pficemZ nejznaméjsi z nich je pravdépodobné
montdz intelektudlni. Pomoci ni se do procesu tvorby snazi vclenit i samotného divaka,
ktery pfi vnimani filmu nutné zapojuje své emoce a intelekt a tim se spolupodili na
produkci konecného sdéleni. Na rozdil od harmonického spojeni zde autor hledal
predevsim takové zabéry, které vici sobé stily v néjakém vyznamovém Ci estetickém
kontrastu, nebot’ pravé ty mély divakovi zprostfedkovat piisobivé srovnani ¢i Sok. Namisto
plynulého vypravéni piibéhu tak divak sleduje montdZ atrakci, ktera ho vytrhava

z pasivniho sledovani a namisto toho jej vtahuje pfimo do procesu tvorby vyznama.

2.3 0Od zvukového filmu ke vzniku videoklipu

Kinematografie prosla béhem 20. let 20. stoleti velmi dileZitymi proménami a zavedla do
oblasti pohyblivych obrazii zcela nové koncepty, jeZ nékteré jsou ve filmové tvorbé

pouzivany dodnes. Jednalo se predevSim o pouZiti stfihové skladby jakoZto kreativniho

22 Konkrétné se jednalo o techniky: metricka, rytmicka, tonalni, harmonicka, intelektualni.
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prostfedku filmové feCi, pomoci néhoZ bylo moZné vytvaret nova Casova, prostorova
a vyznamova spojeni. Tyto postupy se pak i nadale rozvijely a vedly k mnoha dalSim
moznostem vyuZziti, nicméné nejprogresivnéjsi montazni techniky vznikly pravé v této
dobé. A i presto, Ze jim byla pozdéji v pribéhu déjin pfisuzovana riizna mira duleZitosti,
nelze jim upfit, Ze ve formovani budouciho filmu sehraly velmi dtleZitou roli.

Za konec éry vzniku téchto radikalni montaZznich forem se pak povazuje rok 1930,
kdy se do oblasti kinematografie dostava zvuk a s nim i nové vyrazové prvky (Plazewski,
1967, s. 137). Do té doby byl totiZ film némy a byl tak schopen komunikovat sdéleni pouze
pomoci vizualniho elementu. A i presto, Ze jiZ v té dobé existovala zafizeni pro nahravani
zvuku, nikomu se do té doby nepodaftilo vytvorit technologii, ktera by dokazala obrazovy
a zvukovy zaznam plnohodnotné synchronizovat. Veskeré vyznamy, které tedy mély byt
sdélovany pomoci daného snimku, musely byt vytvoreny na zadkladé spravné skladby
obrazi a vlozeni doprovodnych textovych titulkd.

Neznamena to ovSem, Ze by se pred nastupem zvukového filmu snimky promitaly
v absolutnim tichu. Provozovatelé tehdejSich kin absenci zvukového elementu citili a pro
projekci filma tak zajistovali hudebni doprovod ve formé Zivych ¢i reprodukovanych
skladeb, vétSinou ve formé klavirniho vystoupeni nebo hudby prehravané z gramofonu.
A ackoli bylo mozné timto zptisobem navodit v sale urCitou atmosféru, hudebni vybér
nebyl v rukou filmafe a zavisel tak vylucné na provozovateli podniku ¢i improvizaci
najatého hudebnika. Zvukova slozka tedy v této dobé jeSté nebyla integralni soucasti
daného dila a nemohla tak byt pouZita k jednozna¢nému vyznéni daného audiovizualniho
celku.

Plnohodnotného ozvuceni filmu bylo dosaZeno az s prichodem nastrojti schopnych
prehravat zvukovy a vizuadlni obsah synchronizované. Prvnim takovym komercné
vyuZivanym systémem byl Vitaphone, ktery dokazal zvuk zaznamenavat* na mechanicky
disk a poté jej reprodukovat synchronné s filmem. Byl sice pouZivan pouze pét let*, ale
i béhem takto relativné kratké doby pro néj bylo vytvoreno vice neZ tisic filmovych
snimki. Jako prvni z nich byl v roce 1926 uveden snimek Don Juan obsahujici predem
nahranou hudbu a zvukové efekty, nicméné mnohem dilezitéjSim filmem se stal o rok
pozdéji uvedeny Jazzovy zpévdk. V jedné jeho Casti se totiZ zcela poprvé objevuje dokonale
synchronizovany mluveny dialog, ktery predznamenava zanik grafickych titulkt a celkové

pozdéjSi sméfovani filmu k pouZziti mluveného slova jakoZto nepostradatelného

23 'V pripadé zvuku Slo o mechanicky zdznam na voskovy disk.
24 Piiblizné mezi lety 1926 a 1931.
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vyrazového prostfedku. Diky Vitaphonu tedy autofi nové ziskali moZnost obohatit filmové
snimky o hudebni a mluvenou slozku a pouzit je pro vyjadreni konkrétnich vyznami c¢i
emoci.

vynalezeny opticky zptsob, ktery pomoci foto-elektrického procesu zapisoval zvuk pfimo
na vymezenou cast filmového péasu. Oproti Vitaphonu, ktery zvuk uchovaval na
samostatném a velmi kifehkém médiu, tak Slo o podstatnou zménu, nebot v pfipadé
optického zptisobu odpadalo mnoho technickych problémt. Zvuk s obrazem zde navic
byly zaznamenany prfimo na spolecném médiu, diky cemuZ jejich synchronizace byla
oproti Vitaphonu na mnohem vysSi trovni. Na tento systém proto velmi rychle pfeSly
vSechny hlavni filmové spoleCnosti a vydrZely u néj aZ do obdobi 50. let, kdy byl objeven

magneticky zpisob zdznamu.*

Zvuk tedy do filmu prinesl zcela nové moZnosti vyjadfovani a zptsobli vypraveéni.
Pomoci zvukové slozky bylo nyni mozné divakim zprostiedkovat hlasovy projev bez
nutnosti pouzivat grafickych titulki a diky hudebnimu doprovodu navodit i urcitou
atmosféru. To vSe vedlo k rozsifeni montaznich technik, nebot’ zatimco dosud se pojmy
a emoce rodily jediné ze vztahu jednéch obrazii k druhym, mohly nyni tytéZ pojmy a emoce
vznikat i ze vztahil jednéch zvuki k druhym (...) nebo ze vztahu obrazii ke zvukiim
(Ptazewski, 1967, s. 137).

Filmafi se nasledné zacali zaméfovat na zapojeni zvuki do svych filmi, coz vedle
moznosti vypravét pribéh zajimavéjSim zptisobem vedlo i ke vzniku zcela novych Zanra.
Jednim z nich byl i hudebni film, ktery byl schopen zprostfedkovat publiku vystoupeni
riznych hudebnich interpretd. Béhem 30. let tak vznikla cela fada hudebnich snimkd,
predevsim pak filmovych muzikali a hudebnich animovanych filmt, které se tak staly
typickymi filmovymi Zanry predvalecného obdobi. V pripadé téchto dél tak poprvé
v historii ozvuceného filmu dochézi k postupné preméné dileZitosti vizualni a auditivni
slozky, nebot v hudebnim filmu jizZ zvuk nefiguruje pouze jako doprovod obrazu, ale ma
moznost stat se elementem, ktery urCuje vyslednou podobu a skladbu obrazt. Jiz v této
dobé tak muiZeme sledovat vznik prvnich konceptl, které budou pozdéji pouzity pri
formovani hudbenich klipti a prenesené pak i nékterych typii obrazli objevujicich se

v prostfedi audiovizualnich performanci.

25 Vcetné studia Warner Bros., které se pouZitim Vitaphonu proslavilo.
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Zajimavou historickou odboc¢ku v oblasti zvukovych filma tvofily tzv. soundies, jez
se v letech 1940-46 objevily ve Spojenych statech. Jednalo se o kratké hudebni filmy,
které bylo moZzné promitat z filmového pasu na obrazovku specidlniho vizualniho
jukeboxu znaCky Panoram. Tyto pristroje se vyskytovaly predevSim v tehdejSich barech
a kavarnach a za maly poplatek nabizely navStévnikiim prehravat si vybrané skladby
doprovazené filmovymi zabéry daného hudebniho interpreta doprovazeného tanecniky
a dalSimi performery. Vzhledem k co nejvétSimu moznému komercénimu uplatnéni pak tato
provozovani pro né bylo vytvoreno téméf 2000 jednotlivych hudebnich snimki. Na tuto
éru pak jeSté v 60. letech navazaly vizualni jukeboxy nazyvané Scopitones, které se
objevily nejprve ve Francii a pozdéji i ve Spojenych statech. Jejich princip se v mnohém
podobal Panoramu, nicméné styl nabizenych hudebnich filmi se zde od prostého
zobrazovani hudebnikl a tanec¢nikd posunul k promyslenéjsi dramaturgii v mnohém se

podobajici pozdéjsim televiznim videokliptim.

S masovym rozsifenim televize v 50. letech a s ni souvisejici technologii videa se
pak cela kultura pohyblivych obrazii dramaticky proménila. Diky pfitomnosti televiznich
obrazovek v doméacnostech nebyla jiZz pro sledovani filmi nutnd néavsStéva kinosalt
a z pozorovani pohyblivych obrazii se tak brzy stala pomérné bézna soukroma aktivita.
V kontextu toho nasledné doslo i ke vzniku zcela novych obrazovych formati a televiznich
poradi, které lépe odpovidaly domacimu zptsobu konzumace vizualniho obsahu. Mezi
mnoha jinymi to byly i hudebni porady, které divakiim zprostiredkovavaly Zivé prenosy
koncerti odehravajicich se v televiznim studiu, které byly prokladany prvnimi hudebnimi
videoklipy. Mezi nejznaméjsi porady tohoto Zanru pak patfila televizni show American
Bandstand promitana v letech 1952-89.

V pribéhu vyvoje televizniho vysilani pak vznikalo stale vétSi mnozZstvi kratSich
hudebnich snimkd a vedle nich téZ prvni celovecerni hudebni filmy. Nové vznikajici
televizni stanice navic zpocatku nemély dostatek obrazového materialu a pravé hudebni
videa tak byly v tomto sméru vhodnym prostfedkem pro vyplnéni ¢asu mezi ostatnimi
porady. Médium televize se také brzy stalo velmi vykonnym nastrojem pro Sifeni reklamy
a kromé rtiznych obchodnich spolecnosti jej brzy zacaly vyuZivat i hudebni kapely. Tyto
hudebni snimky totiz mély kromé zabavni funkce téZ povahu marketingového sdéleni,
pomoci néhoZ mohli interpreti propagovat svou tvorbu nebo téZ bliZici se planované

koncerty.
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Pravé kapely tedy byly hlavnimi priikopniky hudebniho videa 60. let. V tomto
sméru se velkou mérou proslavila skupina Beatles, ktera spolecné s nékolika filmovymi
reZiséry natoCila celou Fadu rtzné dlouhych hudebnich snimki.” Kromé celoveCernich
hudebnich filmi se na televizni obrazovce stdle castéji objevuje i specificky typ
ozvuCenych pohyblivych obrazii oznaCovany nejCastéji jako videoklip”” nebo hudebni
video. Ten poté v pribéhu déjin nabyva celé fady riznych forem a je tézké jej postihnout
jasné vymezenou definici, nicméné drtivou vétSinu z nich 1ze popsat jako krdtkometrdzni,
zpravidla tri aZ pétiminutovy audiovizudlni Zanr, ktery vznikd za ucelem vizualizace
konkrétni hudebni skladby (Szczepanik, 1998, s. 21).

Kratka hudebni videa se v 60. a 70. letech tési stale vétsi oblibé, coZ v roce 1981
vyustilo ve vznik samostatné televizni stanice MTV?® zaméfené Cisté na tento Zanr. Jeji
program se skladal z nepfetrzitého sledu videoklipi, do néjz opakované vstupovali
moderatofi. Ti byly oznacovéni jako VJs* a jejich uikolem bylo komentovat a vybirat
jednotlivé videoklipy, které nasledné putovaly do vysilani. Na vznik MTV poté navazaly
i nékteré dalSi hudebni televizni kanaly, nicméné ty jiZ ani zdaleka nedosahly takové
popularity.

Hudebni producenti velmi brzy pochopili obrovsky komerc¢ni potencial videoklipu,
coz vedlo k postupnym dalekosahlym zménam v celém souvisejicim primyslu. Od 80. let
se videoklip bere jiZ jako nepostradatelna soucast propagace hudebniho interpreta, ktera
neslouzi jen ke zprostfedkovani samotného audiovizudlniho zazitku, ale téZ k definici
komplexniho vizualniho stylu daného hudebnika. Videoklip se tak od té doby radi mezi
ostatni propagacni prvky a slouZi jako vhodny nastroj pro Sifeni symboll stale vice se

rozmahajici globalni popkultury.

2.4 Charakteristické znaky videoklipu

Spolu s rozmachem hudebniho videa v 70. a 80. letech se o tuto oblast zacinaji zajimat
inéktefi vizualni a televizni teoretici. Zanr videoklipu se totiZ projevuje novymi
estetickymi formami, které diky svému obsahu a skladebnym principtim v mnoha ohledech

nabouravaji pojeti tehdejsi kinematografie. Po krizi klasického filmu béhem 70. let tak

26 Kromé nich pak i nékolik celovecernich hudebnich film.

27 Ptipadné ve zkracené podobé jako klip.

28 Zkratka z Music Television.

29 Z anglického Video Jockey, které vniklo parafrazi na oznaceni hudebnich Disk Jockeyt.
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vznikd zdjem teoretikli tuto novou nenarativni formu obrazu pojmenovat a déle
analyzovat.®

Mohlo by nas tedy napadnout pokusit se vysledovat podobnost s konceptualnim
sméfovanim filmové avantgardy 20. let, nebot i ta se od narativniho filmu zasadnim
zptisobem odliSovala. Nahraval by tomu i fakt, Ze mnoho videoklipti pouziva podobné
skladebné principy, které byly ve velké mife wvyuzZzivany pravé v avantgardni
kinematografii. SpiSe neZ ve vymezeni se proti klasickému linedrné-narativnimu filmu
miZeme spatfit podobnost hudebniho videoklipu s avantgardnim filmem predevsim
v touze po vizualnim zachyceni nékterych formalnich principa hudebni slozky.

Videoklip se v kazdém prtipadé od klasickych filmovych Zanri v mnohém odlisuje.
Teoretici se snazi tyto rozdily pochytit a na zakladé nich pak dila rozradit do prisluSnych
kategorii. Je zajimavé, Ze hned nékolik téchto autort dochdzi pii zkoumani oblasti
videoklipu k velmi podobnym zéavértim a jejich vysledné kategorizace se tak v mnohych
pohledech vzajemné podobaji. Pro tcely této prace jako hlavni referenc¢ni bod pouZijeme
typologii zavedenou teoretikem Blaine Allanem, nicméné vzhledem k jejich podobnosti
k ostatnim teoriim ji mirné zobecnime a do popisu jednotlivych kategorii Castecné
zaclenime i myslenky autora Svena Carlssona (Carlsson, 1999).

Oba tito teoretici jednotliva dila analyzuji na zakladé obsahu a téZ se s urcitou
mirou podobnosti shoduji na rozdéleni hudebnich videi do kategorii, které Allan nazyva
performativni, narativni a nenarativni (Allan, 2007, s. 301).*! Toto rozdéleni velmi dobre
zachycuje danou problematiku, nicméné je tfeba upozornit na to, Ze obsahy a formy
videoklipii jsou natolik rozmanité, Ze vlastnosti uvedenych kategorii se Casto vzdjemné
prekryvaji a drtivou vétSinu videoklipti tak nelze zaradit zcela jednoznacné. Uvedené
rozdéleni do tfi oblasti je proto tfeba brat s urCitou mirou volnosti a chapat je spiSe jako

nastroj pro urceni prevladajiciho zptisobu vyobrazeni.

30 Zde je vSak vhodné zminit i fakt, Ze podobné tendence nemé v té dobé pouze videoklip, ale soucasné
s nim vznikd i cela fada experimentalnich filmd, jeZ se také snaZi narativni strukturu rozbit.

31 Allan ve své typologii uvadi jesté ctvrtou kategorii, tzv. grafickych videoklipil, které do obrazu zaclemuji
rizné syntetizované obrazy a pocitaCové animace. Domnivame se vSak v takovém pfipadé jedna spise
formu nez o obsah, a proto jsme si tuto kategorii dovolili vypustit. Podobné pak v praci nezmiiujeme ani
Ctvrtou kategorii tzv. standardniho videoklipu, kterou zavadi Carlsson (1999). Ten pomoci ni totiZ
popisuje hudebni videa, ktera zbylé tfi uvedené kategorie vzajemné kombinuji. Dle naseho nazoru lze
vSak v kazdém videoklipu nalézt znaky nékteré z kategorii a v takovém pfipadé pak dané oznaceni
nedava smysl.
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Performativni videoklip

Typ videoklipu, ktery je v Allanové praci nazyvan jako performativni, je moZné popsat
nejlépe jako zobrazeni hudebniho vystoupeni. Hlavnim cilem takového snimku je
zprostredkovat divakovi vizualni scény, v nichZ je dstfednim prvkem sam hudebni interpret
zachycen béhem své performance.”” K tomuto ukolu je typicky pristupovano dvéma
riznymi zpisoby, pficemZ se jednd bud’ o pfimou dokumentaci redlného vystoupeni®
hudebnika, nebo o snimek, ktery takovou situaci pouze napodobuje. V obou pripadech
vSak tento typ videoklipu zobrazuje hudebnika a v lecCems tak navazuje na prvni

mezivalecné hudebni filmy.

Narativni videoklip

Vedle performativniho klipu Allan rozeznava klip narativni, ktery se od dél klasické
kinematografie 1iSi zfejmé nejméné. Videoklip zafazeny do této kategorie totiz vyuZiva
kauzalni skladebné principy a zprostfedkovava tak kontinualni narativni schéma, na néz
jsme zvykli pravé z filmového vypravéni. Obsah takovych snimki je zaloZen na zobrazeni
realnych ¢i fiktivnich postav vyskytujicich se v uritych situacich ¢i vzdjemnych vztazich
a tvoricich vice ¢i méné propracovanou déjovou linii. Obrazova skladba téchto d€l se tak
v mnohém podoba jiZ nékterym ranym némym filmim, se kterymi sdili schopnost

vypravét pribéh i bez nutnosti pouziti zvukového elementu.

Nenarativni videoklip

Posledni uvedenou kategorii Allanovy typologie pak predstavuje videoklip nenarativni,
ktery se od predchoziho narativniho klipu lisi tim, Ze element klasického vypravéni co
mozna nejvice potlacuje. Ve své nejryzejsi podobé se jedna o sled rtiznorodych obrazd,
které namisto casoprostorovych vazeb priciny a nasledku vytvareji prostor pro autonomni
asociace, mySlenky ¢i pocity. Pokud bychom tedy tento typ videoklipu opét chtéli pfirovnat
k néjakému déjinnému projevu pohyblivych obrazii, nabizela by se v tomto piipadé oblast
Cistého Ci absolutniho filmu, kde taktéZ dochazelo k vymezovani se vuci klasické

kontinualni naraci.

32 Piipadné i vice osob, pokud se jedna o viceclenné hudebni téleso.
33 Napriklad béhem koncertu ¢i hudebni zkousky.
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2.4.1 Videoklip versus film

Zanr videoklipu vznikajici od 60. let 20. stoleti v mnoha pfipadech pfedstavoval alternativu
k filmim bézné uvadénych v kinech a na televiznich obrazovkach. Pouzival totiZ jiny
zptsob stfihu, zobrazoval odliSny obsah a také mnohem castéji pracoval s riznymi
vizuadlnimi efekty. Od té doby se sice hudebni i filmové snimky v lecCems proménily
a vzdjemné si nékteré vlastnosti predaly, ¢imz se ptivodni Castecna dichotomie téchto dvou
zanri ponékud rozmélnila, nicméné i v dnesni dobé stale existuji nékteré charakteristiky,
které jsou pro kazdy z téchto Zanra specifické.

Jednou z dilezitych vlastnosti videoklipu, ktera dosud v této praci nebyla zminéna,
je jeho Casova délka. Zatimco film je v tomto sméru prakticky neomezeny>, hudebni video
se obvykle podfizuje trvani doprovazené pisné. Existuji sice i videoklipy, které obsahuji
Casti, v nichZ zvuk dané skladby neni pritomen, nicméné pro drtivou vétSinu hudebnich
videi stale plati, Ze jejich stopaZ presné kopiruje délku daného hudebni skladby. To potom
typicky miva jen nékolik malo minut, coZ v oblasti obrazu znamena podstatné Casové
omezeni, které muiZe byt pro vyjadreni komplexnich sdéleni nedostacujici.

VétSina hudebnich klipti se vSak ani o tvorbu sloZitych myslenkovych konstrukci
nesnazi a namisto toho zlstava na urovni tzv. estetiky atrakci®. Ta neusiluje ani tak o to,
aby byl divdk vtaZen do vypravéného déje nebo se vcitoval do psychologie postav, ale spise
o to, aby si intenzivné uvédomoval (...) obraz, ktery upoutd jeho zvédavost (Gunning, 2004,
s. 156). V oblasti béZného videoklipu tedy dochazi k zaméreni tvorby primarné smeérem
k obrazovym formdm snaZicim se o stimulaci zraku divdka a vyvolavajicim vizudlni
senzaci. S timto principem casto souvisi i zplisob velmi rychlého stfihu, ktery se béhem
vymezeného casu snazi do obsahu videoklipu dostat co moZna nejvice vizualnich
informaci.

Délka stopaze vsak neni jedinym divodem pro absenci komplikovanych sdéleni
v oblasti hudebniho videa. V potaz je tfeba brat i skuteCnost, Ze stejné jako hudebni
skladba byva béziné prehravana opakované, je Zadouci, aby této skutecnosti odpovidala
i obrazova cast souvisejiciho videoklipu. Vizualni stranka hudebniho videa by tedy divaka
meéla bavit i prfi opakovaném sledovani, cehoZ se da dosahnout naptiklad pravé jiz

zminénym potlacenim narativu ve prospéch estetiky atrakci. Pokud totiZ neni ve snimku

34 Ackoliv jisté standardy existuji. Napiiklad v pfipadé stfedometraznich filma se velmi Casto jedné o délku
kolem devadesati minut.

35 Tak oznacuje Tom Gunning principy raného filmu, které byly v kinematografii pouzivany jesté pred
nastupem narativniho filmu. U nékterych modernich typti pohyblivych obrazu se vSak tento princip
uplatiiuje znovu.
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vyjadfen Zadny komplikovany dé€j, divak se misto orientace na naraci vice soustfedi na
samotnou estetiku, pfipadné na provazanost vizualni a hudebni sloZky. Zatimco narativni
pribéh filmu se pfi opakovaném shlédnuti snadno stava nezajimavym?®, v piipadé estetiky
atrakci uplatiiované ve videoklipech se pravdépodobnost ztraty zajmu divaka o obrazovou
sloZku vyrazné sniZuje.

Potlaceni narativu a vyprazdnénost obsahu jsou jedny z hlavnich témat, které byvaji
v teoretickych pracich zkoumajicich fenomén videoklipu zmifovany. V kontextu
videoklipu o nich hovori naptiklad Michael Shore, ktery jej popisuje jako povrch bez
podstaty (Shore, 1984, s. 98). Ostatné i my jsme jiZ pomoci vySe uvedené Allanovy
typologie naznacili, Ze narace ve videoklipu bud’ nemusi byt obsaZena prakticky vtibec,
a v pripadé, Ze pritomna je, tak nabyva odliSnych forem, neZ je tomu u klasického
vypravného filmu. Zde je vSak opét treba mit na paméti, Ze obraz videoklipu je ve vztahu
k hudebni skladbé postaven do podradné role. A ackoliv ma za cil zazitek z poslechu
néjakym zplisobem ovlivnit, nemél by zprostfedkovavat sloZity narativ, nebot’ pozornost
divaka je pak fixovdna pravé na jeho obraz (Vernalis, 2004, s. 4). Pokud je tedy videoklip
zaloZen na vypravéni pribéhu, mél by obsahovat jen velmi jednoduchou zapletku, ktera
ono nezadouci absolutni pohlceni divadka vizudalni sloZkou dila nezpisobuje.

Smérovani pozornosti divdaka k hudbé pak casto byva provedeno i tim, Ze
skladebny zptisob obrazu koresponduje s muzikalnimi vlastnostmi dané skladby. Stfih
mezi zabéry a scénami potom reaguje na rytmiku zvukové sloZky a Casto je napriklad
provadén tak, aby k proménam obrazu dochazelo synchronné s nékterymi castmi
hudebniho taktu dané skladby. Takovy pristup ma urcité zajimavé implikace, nebot’ vétSina
popularnich pisni obsahuje opakujici se refrén. Vedlejsi produkt uvedené synchronizace
kromé jiného byva i opakovani nékterych obrazovych sekvenci videoklipu, cozZ je jev,
ktery se u klasického filmu objevuje jen zfidkakdy.

Obraz vSak nemusi nutné vychazet pouze z rytmu ¢i melodie dané skladby. Mnoho
hudebnich celki totizZ kromé hudebniho prvku obsahuje i element textovy. Ten ovSem ve
vétSiné hudebnich skladeb nema charakter vypravéni a naopak se mnohem vice bliZi
k principim poetického vyjadfovani, které se snazi zachytit nalady, mySlenky ¢i pocity.
Mnoho vyznamii je zde ztvarnéno pouhymi naznaky a metaforami, coz je zpiisob, ktery je
nasledné vyuzivan i ve vizualni sloZce daného videoklipu. Allan k tomuto fika, Ze
napriklad obraz nenarativniho videoklipu ma charakter lyrické poezie, ktera se nesnaZzi nic

vypraveét, ale misto toho spiSe ptisobit na emoce (Allan, 2007, s. 303).

36 Filmova narace typicky obsahuje déjové vyvrcholeni, které zde prestava byt informacné hodnotné.
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Ve vztahu textu pisni a obrazi lze rozliSit tfi rizné kategorie: ilustrace, rozsireni

t’. Prvni z nich text dané pisné co nejpresnéji prevadi do vizualniho jazyka,

a nesouvislos
druhy se snaZi o podobné, jen jej jeSté k tomu obohacuje o nové vyznamy, a pro treti je
typické, Ze jeho obrazy s danym textem Zadnym zptsobem nekoresponduji (Goodwin,
1992, s. 86).

Tyto principy jsou natolik specifické pro oblast videoklipu, Ze v tomto pripadé se
ani neni tfeba pokouSet o hledani paralel ¢i odliSnosti ve vztahu k filmu. Vymezeni téchto
kategorii naopak dokazuje nazory mnoha autord, ktefi tvrdi, Ze svét hudebniho videa ma
nékteré natolik charakteristické vlastnosti, Ze jej jiZ neni moZné posuzovat méritky

pouzivanymi pro hodnoceni filmu, ale Ze jej 1ze s klidnym srdcem prohlésit za samostatny

audiovizualni zanr.

37 Z anglickych origindlt: illustration, amplification a disjuncture.
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3 Obraz v digitalnim svété

Dramaticky vyvoj v oblasti informacnich technologii probihajici v poslednich nékolika
desetiletich mél zasadni vliv na proménu fungovani celé moderni spolecnosti. Masové
rozSifeni osobnich pocitact a jejich vzdjemné propojeni v ramci internetu velmi hluboce
transformovalo jeji socialni, ekonomické i kulturni aspekty a podstatnym zptsobem tak
ovlivnilo Zivoty nas vSech. Digitalni zafizeni se tak velmi rychle stala béZnou soucasti
naSich kaZzdodennich aktivit a mnoho z nas si jiZ Zivot bez nich ani nedokaZe predstavit.
Velmi znatelnou proménou prosla cela oblast médii a s nimi i médium obrazu. Diky
rozmachu digitalnich technologii totiZ doslo ke zcela novym zpiisoblim prace s vizualnim
materidlem a v souvislosti s tim i k zasadni revoluci v oblasti jeho produkce, Sifeni
a zpusobii zobrazovani. V této kapitole se tedy podivame na to, co presné pro formovani
vizualnich médii znamenal vstup do digitalniho svéta a v ¢em je tento zptisob reprezentace

tolik specificky.

3.1 0Od fyzického média k hybridnimu

V dnesni dobé je jiZz zcela béZné chapat obraz jako vysledek digitalni technologie. Nahrava
tomu i fakt, Ze velké mnozstvi vizualnich informaci se k clovéku dostava prostfednictvim
displeje digitalnich zafizeni. A protoZe ¢im dal vice tato zafizeni pouZivame jako béZnou
soucast svych dennich aktivit, naucili jsme se brat obrazy jako néco zcela béZného — néco
co muzeme snadno vytvaret, lehce ziskavat a v pripadé potfeby i dle vlastniho zdméru
ménit.

Vedle obrazti zaloZenych na ciselném zpracovani vSak existuje i mnoho dalSich
vizualnich forem, o nichZ jsme hovofili v pfedchozich castech prace. Jedna se predevSim
o malbu, klasickou fotografii a analogovy film, neboli o média, jejichZ forma je oproti
digitdlnim médiim mnohem vice vazana na sviij materialni zéklad a téZ na jeho fyzikalni
strukturu. Tyto vizudlni formy potom pouZzivaji techniky, jeZ predavaji sviij obsah lidskym
smyslim pfimo pomoci fyzikalnich vlastnosti pouZitych materiald. Dale v textu je proto
budeme nazyvat fyzickd média.

Nicméné pravé material, ktery fyzickym médiim proptijcuje svou schopnost nést
obsah, miZe byt pro tvirce zaroveii i podstatné omezujicim faktorem.® V urCitych

ohledech sice jisté mtize byt vyhodou, Ze fyzickd média pracuji pfimo se svou matérii,

38 Omezeni fyzickych médii byva Casto i hlavnim diivodem, ktery tvircim medidlnich obsahti nahrava
k upfednostnéni digitalnich technologii.
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nicméné pokud je na nich tfeba vykonat néjaky ptivodné nezamysleny ukon, je tfeba
zmeénit i jejich materialni strukturu. A pravé v takovémto pfipadé se mohou jejich fyzikalni
vlastnosti stat snadno limitujicimi.

I toto si uvédomoval Alan Kay, kdyZz v 60. letech 20. stoleti zacal vytvaret svij
koncept stroje, ktery by takovito omezeni néjakym zptisobem feSil. V té dobé jiZ sice
existovaly prvni digitdlni pocitaCe, nicméné byl to pravé Kay a jeho kolegové
z vyzkumného tymu PARC, ktefi se rozhodli, Ze namisto pocitani vojenskych modeli
budou tato zafizeni slouZit k simulaci dosud znamych médii. Ovlivnéni mySlenkami
Marshalla McLuhana tehdy prisli s konceptem jednoho jediného stroje, ktery bude schopen
uchovavat vSechny mozné typy médii a znalosti, jeZ navic bude moZné svobodné vytvaret,
editovat ¢i mazat.*

Kay tento koncept dale rozpracovaval a ke konci 70. letech pfiSel se svoji vizi
stroje Dynabook v mnohém pripominajicim dneSni pfenosné pocitace. Navrh byl v lecCems
podobny jeho verzi z 60. let, nicméné kromé schopnosti obsahnout vSechna dosud
existujici média mél mit nové moZnost zaroven vytvaret i média jeSté neobjevend
(Goldberg a Kay, 1977, s. 31). Kay spolecné s Goldberg popsali takovy druh zatizeni jako
metamédium, ¢imZ odkazovali k tomu, Ze by mélo zprostfedkovat urcitou abstraktni rovinu
sjednocujici vSechna média do jediného libovolné transformovatelného celku.

Touto schopnosti obsahnout libovolné médium (a tedy i prevést jedno médium na
druhé) se o mnoho let pozdéji zabyvali Bolter a Grusin, ktefi vytvorili svou slavnou teorii,
ve které tento proces oznacili pojmem remediace. Konkrétné ji definovali jako formdlni
logiku, kterou novd média predéldvaji predchozi medidlni formy (Bolter a Grusin, 2010).
S ohledem na jejich praci by se tedy dal Kayiv koncept univerzalniho média nazvat
,remediacnim strojem®, ktery je schopen reprezentovat jakékoliv jiné médium.

Na tomto misté bychom jisté mohli namitnout, Ze schopnost obsdhnout staré
médium novym neni nic zasadné nového. Naptiklad v oblasti vizualnich médii se urcité
shodneme na tom, Ze i fotografie je do sebe schopna integrovat star$i formy (napfiklad
pismo ¢i malbu), a Ze néco podobného se jesté mnohem dtikladnéji dafi filmu a televizi.
V Cem je tedy remediace v kontextu digitalnich médii tolik odliSna?

Podle Boltera s Grusinem v tomto pripadé nejde pouze o zobrazeni starého média
novym, ale predev§im o mozZnost vnimat staré médium néjakym zasadné novym zptisobem

(Bolter a Grusin, 2010). A protoZe samotné prevedeni starStho média na novéjsi nemusi

39 Existuje jisté i mnoho dalSich dilezitych osob ve vyvoji novych médii, napriklad Vannevar Bush nebo
Douglas Engelbart. Nikdo z nich se vSak nesousttedil na jejich pouZiti v osobnim Zivoté tolik jako Kay.
Pro pochopeni toho, pro¢ dnes média vypadaji jak vypadaji, je proto tfeba sledovat pravé jeho mySlenky.
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nutné takovou zkuSenost implikovat, je vhodné poukazat na to, Ze uvedeny princip
remediace miZe mit mnoho rtznych podob a trovni jak na ptivodni médium piisobi
a proménuje ho.

Jako nejnizsi stupen remediace tak mutize byt chipana simulace ptivodniho média
druhym, coZ si lze predstavit naptiklad jako zobrazeni digitalizované fotografie na
monitoru pocitace. V takovém pripadé se digitdlni médium snaZi samo sebe co nejvic
zastfit a pokud mozZno co nejvérnéji simulovat zptisob, jakym bychom vnimali analogovou
fotografii v jeji pivodni fyzické formé.* A i kdyZz takovy digitilni obraz zcela jisté
neumoziuje stejné zptisoby pozorovani a manipulace jako klasicka fotografie, snaha o jeho
transparenci zde zlistava tim hlavnim cilem.

Pro pochopeni vyjimecnosti digitalnich médii nas vSak bude zajimat presné opacny
extrém remediace. Konkrétné jde o situaci, kdy je médium obohaceno o takové vlastnosti,
které ve své ptivodni formé nemd a casto ani mit nemtZze. Jako pfiklad miZe tentokrat
poslouZit ménici se text, ktery v redlném case seskupuje sva pismena do rtiznych obrazct
a ktery zaroven automaticky méni svou prihlednost na zdkladé hlasitosti zvuku vyskytujici
se v okolnim prostredi.*!

Takto komplexni procesy bychom s textem ve fyzické formé provadéli jen velmi
téZko a je otazka, zda-li by to viibec bylo mozné. V digitalnim svété je to vSak naopak
velmi jednoduché a za pouziti vhodnych nastroji je navic tvorba takového medialniho
artefaktu otazkou nékolika malo minut. Smyslem onoho pfikladu je vSak predevsim
ukazani skutecnosti, Ze pokud klasicky text remediuje do formy interaktivni animace,
ziskava diky tomu i jeji specifické vlastnosti.

Manovich v tomto kontextu zavadi pojem hybridni média, kterym popisuje média
vznikajici pravé timto vySSim stupném remediace. Vyrazem hybridni zde vSak neoznacuje
vyjimku ¢i odchylku od normalu, ale spiSe soubor vlastnosti, ktery vznika vzajemnym
ovliviiovanim vyjadrovacich technik jednotlivych medialnich projevii. Proces hybridizace
autor ostatné pripodobriuje k biologické evoluci, kdy ze dvou rodicti vznika potomek, jez
dédi nékteré vlastnosti svych predki. A byt miZeme v této analogii najit urCité
nedokonalosti, lze si tento proces predstavit jako tvorbu stavebnich bloki a novych

Zivocisnych druhti kombinovanim charakteristik predchéazejicich forem (Manovich, 2007).

40 O takovéto moznosti digitalniho zafizeni, které by fungovalo jako stroj pro tvorbu simulaci fyzikalnich
médii, premyslel jiz Alan Turing.

41 Ucel takového artefaktu se miZe zda na prvni pohled ne zcela jasny, ale napiiklad v pfipadé interaktivni
umeélecké instalace se nejednd o nic vyjimecného.
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Zaroven také upozorfiuje na odliSnost hybridnich médii a multimédii, nebot tato
oznaceni byvaji Casto nespravné zaménovana. V pripadé obou pojmi se totiZ sice vzZdy
jednd od kombinaci nékolika rGznych druhi médii do jednoho, ovSem zatimco
u multimédii existuji jednotliva média vedle sebe vzdjemné oddélena a kazdé si typicky
ponechdvd svoje vlastnosti, zpiisob ovldddni, vlastni jazyk a organizaci, hybridni média
funguji jako jeden nedélitelny celek poskytujici uZivateli zcela novou zkuSenost. Jazyk
téchto médii se pak spojuje v jakysi jeden spolecny ,,metajazyk“ (Manovich, 2013).

Ukazuje se tedy, Ze predpovédi Kaye a Goldberga byly naplnény a vedly ke vzniku
presné takovych pfistrojti, které autofi v minulosti navrhli. Dnesni digitdlni média totiz
zcela odpovidaji jejich predstavé metamédia obsahujiciho mnoho jiZ existujicich ale
i dosud jeSté neobjevenych médii. Diky ciselnému kodovani je toto metamédium nezavislé
na struktufe svého materialu a je tak schopné simulovat své predchiidce (fyzicka média).
Obsahuje vSak také mnoho menSich stavebnich blokt, které spolu mohou libovolné
mutovat a vytvaret média zcela nova, ktera Zadnou podobnost ve fyzickém svété nemaji.
SpiSe neZ nastroj pro simulaci je koncept metamédia lepSi chapat jako prostiedek pro

augmentaci neboli permanentni rozSiritelnost médii.

3.2 Software a data jako zaklad média

Jak jsme ukazali vySe, digitalni média Ize diky jejich schopnosti hybridizace chapat jako
jedno vSepohlcujici metamédium, které dokaze prebirat vSechny starSi medialni formy
a zarovenl vytvaret zcela nové. Tato vlastnost je pritomna predevsim diky tomu, Ze
jakykoliv jeho obsah je reprezentovan pomoci Cislic, nad kterymi lze provadét prakticky
neomezené mnoZstvi matematickych operaci.

Pouziti ciselného zplisobu reprezentace dat nahrava i skutecnost, Ze vlastnosti
libovolného fyzického zdroje miZeme jednoduSe zméfit a nasledné pouzit k simulaci
média v digitdlnim svété.” S urcitym zjednoduSenim tak lze napiiklad data digitalni
fotografie chapat jako soubor soutradnic a barev reprezentujici vlastnosti svételného zareni
naméfeného fotocitlivym ¢ipem fotoaparatu.

Bylo by vsak velkym zjednoduSenim premyslet nad digitalnimi médii pouze jako

nad nastroji k simulaci fyzikalnich vlastnosti okolniho svéta. Takovou predstavu bychom

42 Vzhledem k diskrétnimu charakteru digitalnich médii se sice vidy jedna o castecné zaokrouhlené
hodnoty, ale vzhledem ke schopnosti dneSnich zafizeni pracovat na trovni velice malych &isel je jiZ
takova neptesnost lidskymi smysly jen téZce postfehnutelna.
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snad jeSté mohli tolerovat v kontextu nejnizsiho stupné remediace popsaného vySe®,
nicméné Ciselnad podstata digitalnich médii nabizi mnohem Sirsi uplatnéni. Pfi pohledu do
nejhlubsi urovné jakéhokoliv standardniho digitalniho média totiZ zjistime, Ze jeho data
vibec nemusi mit pfimy vztah s obsahem, ktery reprezentuji. V extrémnim piipadé
miiZeme dokonce prohlasit, Ze tato data sama o sobé viibec Zadny vyznam nenesou. Ale

protoZe toto tvrzeni by se dalo pomérné snadno napadnout*

, bude lepsi upresnit ho tak, Ze
tato data nenesou Zadny konkrétni vyznam.

Koédovani jakékoliv informace do néjakého systému znakii ndm totiZ umozZiiuje tuto
zpravu abstrahovat a tim zcela oddélit od svého obsahu. V pripadé digitalniho média tedy
Cisla figuruji pouze jako kdd, nad kterym Ize provadét mnoho operaci, nicméné bez ohledu
na to, co tato data vlastné reprezentuji. Vyznam jim lze dat aZ jejich dekodovanim, avSak
ani to neni nijak pevné uceno, nebot’ lze provést teoreticky nekonecné mnoha riznymi
zptisoby.

K dekodovani ciselného kodu je tedy nutné pouzit jeSté dalSiho nastroj, ktery jim
néjaky vyznam propdjci. Timto nastrojem, ktery Ciselnd data opatfuje symbolickym
vyznamem je pocitacovy software. Teprve ten je schopen formovat data do struktur, které
odpovidaji naSemu logickému a pojmovému aparatu. Definovat bychom jej mohli jako
soubor vsSech programii, procedur a algoritmi, které umoZiuji pocitaCi vykonavat
konkrétni ukoly a zaroven téZ jako prostredek, ktery Cloveku umoZiuje tyto procesy
snadno vytvaret a ovladat (Horakova, 2014, s. 17).

Podle téchto funkci tak miizeme software déle rozdélit na systémovy, programovaci
a aplikacni. Systémovy zajiStuje chod samotného zafizeni a jeho interakci s okolim,
zatimco programovaci a aplikacni slouzi k vytvareni programii a propojeni pocitace
s uZivatelem nebo dalSim vypocetnim zafizenim. Pro tcely této prace nam vsSak budou
staCit pouze posledni dva uvedené, nebot’ ty nam k pochopeni vztahu mezi daty a médii

poslouZi nejlépe.

43 Viz kapitola 3.1.
44 Teoreticky vzato ma totiZ v lidské kultufe néjaky vyznam tplné vSechno.
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3.3 \Variabilita a automatizace

Data a software je tedy mozZné chapat jako dvé hlavni sloZky, ze kterych se digitalni média
skladaji. A zatimco fyzicka média se skladaji z materiéld, pro jejichZ zménu je tfeba pouZit
dalSich nastrojt, v pripadé digitalnich médii lze najit jistou analogii, kde data predstavuji
materidl a software vystupuje v roli nastroji pro jejich modifikaci. V tomto kontextu tak
miZeme fici, Ze béhem remediace starych médii na nova dochazi k ptrevedeni jejich
materialt do dat a algoritmu.

Manovich tuto predstavu upresiiuje a ftika, Ze pri tomto prevodu dochazi
k namapovani vice rtiznych materiald do mensSiho poctu stavebnich blokt. Naptiklad
vSechna dvourozmérna vizualni média jsou reprezentovana dvourozmérnou digitalni
entitou a pritom zde neni rozdil mezi tim, jestli pivodni médium byla malba, kresba nebo
fotografie (tedy média, jez ve fyzickém svété pouzivaji zcela jinych materiali a vlastnosti).
Autor proto tuto predstavu zpresiiuje jeSté tim, Ze na vySSi drovni uZ nelze data chapat
pouze jako soubory nul a jedniCek, ale spiSe jako ucelené datové struktury®. UZzivatel
digitalniho média totiZ typicky nepfichazi do styku s abstraktni rovinou ¢iselnych dat, ale
az s konkrétnimi medialnimi artefakty jako jsou texty, obrazky, 3D modely, zvuky, animace
nebo mapy. V takovém kontextu pak chape libovolné digitalni médium jako kombinaci
mnoZiny algoritmu a urcitého poctu datovych struktur (Manovich, 2013).

Manovich v tomto kontextu uvadi, Ze novomedidlni dilo neni nécim pevné danym,
nybrz existuje v ruznych, takika nekonecnych verzich (Manovich, 2002). I na této dGrovni
tedy stale plati, Ze na datové struktury lze nahliZzet z mnoha rtiznych uhla pohledu, Ze je
mozné mezi témito dhly prepinat a zaroven vytvaret i thly zcela nové. To nam umozZiuje si
z datovych objekti vybirat pouze ty, které jsou pro nas v danou chvili relevantni a nechat si
je zprostfedkovavat ve formé, kterd nads zajima (napriklad pf¥i prochazeni interaktivnich
map Ci prohlizeni 3D modeli).

Tato variabilita je pak dalSim podstatnym rysem digitalnich médii odliSujicich je od
médii fyzickych. Jak uvadi Manovich, stard média zdvisela na lidském tviirci, ktery rucné
shromazdil textové, zvukové nebo vizudlni prvky do urcité kompozice Ci sekvence. Tato
sekvence byla uloZena do materidlu a jeji posloupnost jednou provzdy urcena (Manovich,
2002). Digitalni médium oproti tomu Zadnou fixné danou formu nema. Pomoci softwaru
lze totiz digitdlni struktury opakované vyvolavat a pomoci rGznych parametrd je

zpristupnovat v nesCetnych, kopiich, podobach a variacich.

45 V programovani se pojmem datové struktury oznacuji abstraktni programovatelné konstrukce umoziujici
efektivni praci s daty. Manovich vSak jej vSak vyuZiva pro popis konkrétnich medidlnich artefakt.
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Tuto charakteristiku digitalnich médii ostatné pripomina i Pierre Lévy, ktery pro ni
pouziva pojem virtudlni. NepouZiva jej vSak v klasickém smyslu jako oznaceni néceho
nerealného ¢i nehmatatelného, ale spiSe ve smyslu filozofickém, ktery jej chape jako néco,
co prifazuje néjaké entité urcCity potencial (opakem zde pak neni realné, ale tzv. aktualni).
V tomto smyslu Lévy chape libovolné digitalni médium jako virtualni, nebot’ obsahuje
jakousi skrytou silu, kterd ma Sanci se rGznym zptsobem projevit (aktualizovat) (Lévy,
2000, s. 45).

Vzhledem k tomu, Ze se tedy digitalni médium mtzZe projevit v mnoha riznych
stavech, je jeho povaha v Case nestala. SpiSe neZ jeho aktualizaci v néjakém konkrétnim
casovém bodé ma proto smysl zabyvat se jeho dynamikou a interaktivitou. UZivatel totiZ
pro ziskani jakychkoliv informaci musi vyvinout né&jakou ¢innost, aby pomoci tlacitek*
nasmeéroval fungovani softwaru k ziskani pozZadovanych informaci. V takovém smyslu se
pak da na obsah digitalniho média pohliZet jiZ ne jen jako na neménny medialni element,

ale spiSe jako na aktivni proces probihajici v redlném case.”

Prace s digitdlnimi médii by vSak nemohla probihat efektivné bez schopnosti jejich
automatizace. Drtiva vétSina interakci s pocitacem je totiZ vysledkem mnoha komplexnich
vypoctl, jejichZ provedeni bez pouZiti digitalni techniky by ¢lovéku trvalo prilis dlouhou
dobu.® Pro plynulé ziskavani odpovédi na interakce je tak nutné, aby tyto vypocetni
operace probihaly v co moZna nejrychlejSim Case a také s co nejmensi mirou pfimé tucasti
Clovéka.

Ve Flusserové podani zde uZivatel figuruje pouze jako nékdo, kdo pomoci tlacitek
zadava aparatu prikazy, které jsou pak na zakladé predem danych pravidel provadény.
Pokud lze totiz néjaky proces popsat jako konecnou mnoZina stavili, je mozZné jej
zpracovavat ve formé algoritmt a tedy zcela automaticky. Flusserova predstava je sice ve
vztahu k nékterym modernim technologiim ponékud archaicka, nebot’ procesy dneSnich
digitalnich zafFizeni lze Casto spoustét i zcela jinymi zptsoby neZ tlacitky,* faktem vSak
zUstava, Ze uzivateli staci pouze minimalni akce k tomu, aby byl spustén vysoce komplexni

vypocet, ktery nasledné probiha automaticky bez nutné ucasti clovéka.

46 Viz Flusserovo pojeti aparatu uvedené v kapitole 1.1.

47 Manovich jde v této predstavé dokonce tak daleko, Ze i prohliZeni PDF souboru povazuje za ur¢ity druh
performance.

48 Vcetné téch zdanlivé jednoduchych jako je napriklad zobrazeni obrazku ¢i webové stranky.

49 Jako signdl pro spusténi vypoctu lze pouzit napriklad i zvuk, Casovy udaj, geografickou polohu nebo
pohyb daného zafizeni.
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V jazyce algoritmi to pak znamena, Ze uZivatel provede néjakou aktivitu, kterd je
prevedena na signal s urCitymi parametry, a ty jsou pak nasledné predany konkrétni
vypocCetni funkci ke zpracovani. Takovd funkce ma typicky povahu algoritmu, coz
znamena, Ze se jednd o posloupnost elementdrnich prikazil, jejichZ provddéni umoZrniuje
pro kazdd pripustnd vstupni data ziskat po konecném poctu krokii prislusnd vystupni data
(Gala, Pour a Sediva, 2015, s. 32). Pokud jsou tedy vstupni parametry ve formatu, ktery je
dana funkce schopna zpracovat, projde algoritmus predem definovanou posloupnosti stavii
a na jejim konci vrati poZadovany vysledek.

Zptisob zpracovani a troven automatizace se pak mutzZe velmi liSit v s ohledem na
dany typ softwaru a jeho udlohu v ramci digitdlniho zatizeni. Velkd vétSina dneSnich
vypocetnich zarizeni napriklad obsahuje operacni systém, ktery je odpovédny za provadéni
vSech jeho systémovych procesti. Tento typ softwaru pracuje jiz na trovni elektronickych
signalii kde obsluhuje technické vybaveni daného zafizeni a zajiStuje jeho béh. UZivateli
tak staci zafizeni zapnout a zbytek operaci se pak miZe dit zcela automaticky bez jeho
primé ucasti.

Na vyssi drovni softwarového vybaveni daného pfistroje vSak jiz stoji aplikacni
vrstva, ktera typicky obsahuje néjaky druh uZivatelského rozhrani. Ta umoZiuje uZivateli
jednoduchym zplisobem zadavat vypocetnimu zatizeni konkrétni ptikazy, nastavovat jejich
parametry a ziskavat poZadované vysledky. A ackoli se tyto prikazy zpracovavaji opét
automaticky, uZivatel ma v tomto pripadé vétsi moznost do béhu vypocetnich procest
zasahovat.

Stupenl automatizace (tedy moznost ovliviiovat priibéh danych algoritmii) vSak
nemusi nutné souviset jen s tim, zda se jedna o systémovy c¢i aplikacni software. OdliSnou
uroven Tizeni vypocetnich procest lze totiZz uskutecnit i v oblasti béZnych uzivatelskych
aplikaci. Manovich v tomto kontextu zkouma praci s vizualnimi médii a tvrdi, Ze uroven
fyzickych médii. Sleduje tak napfiklad analogii mezi kreslenim ¢ary klasickou tuzkou na
papir a vytvarenim Cary pomoci pohybu kurzoru pocitacové mySi. Tento pripad nazyva
jako nejniZsi stupen automatizace, nebot uZivatel zde ma primy pristup k ovliviiovani toho,
co vytvari (Manovich, 2002). A ackoliv se i za touto aktivitou skryva mnoho abstraktnich
vypoctl, z pohledu uZivatelské interakce se jedna o aktivitu, kterd nevyuZiva moznosti
automatizace digitalnich médii naplno.

VySsi urovenl automatizace pak autor spatfuje v pripadé aplikaci, u kterych se

uZivatel pri tvorbé obrazu nezaobira vytvarenim kaZdého jednotlivého detailu zvlast, ale
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spiSe vSe kontroluje pomoci nastavovani parametrd. Jako jeden z pfiklad uvadi zptsob
tvorby animace, kdy autor pomoci definovani parametrii vytvori dvé scény obrazu
a pocitac si veSkeré mezikroky dopocita sam (Manovich, 2002). V takovém pripadé pak jiz
neni tfeba vytvaret kazdy jednotlivy mezistupeii animace zvlast, coZ je situace, které
u fyzickych médii nebylo moZné dosahnout.

Uvedeny priklad je ovSem jen zadkladni ukazkou toho, jak miZe vysSi stupen
automatizace vypadat. Do této kategorie totiZ patii i vSechny tzv. generativni softwary™,
které jsou schopné z rtiznych parametri dopocitat i velmi komplexni vicerozmérné scény.
Pomoci nich je pak moZné vytvorit napriklad virtualni svéty, které automaticky simuluji
fyzikalni zakony realného svéta, nebo téZ zcela abstraktni prostory, které se realnému svétu
jiZz zadnym zptsobem nepodobaji. Takové virtualni scény jsou totiz vysledkem
abstraktnich matematickych formuli a dynamicky se ménicich parametrt.

A pravé mozZnost vytvaret obrazy automaticky na zakladé ciselnych hodnot
dovoluje za vstupni parametry dosazovat libovolna pocitatelna data. Tato schopnost je pak
snadno aplikovatelna v pocitaCovych hrach, virtualnich simulacich, uméleckych
interaktivnich instalacich nebo téZ p¥i tvorbé obrazi doprovazejicich hudbu v ramci Zivych
audiovizualnich performanci. A pravé o obrazech tohoto typu budeme hovorit v dalSich

Castech této prace.

50 Viz podkapitola 5.2.
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4 Audiovizualni performance

4.1 Vymezeni pojmu

NeZ se pokusime presnéji definovat pojem audiovizudlni performance, je vhodné jej
zasadit do obecnéjSiho kontextu. Jak jsme jiZ totiz ¢astecné vidéli v kapitole pojednavajici
o historii pohyblivého obrazu, béhem vyvoje moderniho svéta vznikla cela fada nastroji
a kulturnich udalosti, které se snaZily element zvuku a obrazu propojit do jednotného
celku. Pokud bychom tedy brali pojem audiovizudlni performance v tom nejobecnéjSim
slova smyslu (jakoZto propojeni vizudlni a zvukové sloZky a jejich prezentaci publiku),
mohli bychom vedle soucasnych forem zatadit i nékteré starsi umélecké discipliny jako je
napriklad opera, divadlo ¢i tanec a kromé nich téZ i cirkusova predstaveni a nékteré atrakce
zabavnich parki.

V oborové literatufe a sbornicich uméleckych festival jsou vSak pojmem
audiovizudlni performance oznacovany typicky pouze takové aktivity, které maji umélecky
charakter a které zvuk nebo obraz zprostfedkovavaji pomoci mechanického nebo
elektronického média. Vidéno timto uhlem pohledu se pak nabizi zaradit mezi takové
performance napfiklad i v kiné uskuteCiovanou projekci filmu, svételnou show
doprovazejici hudebni koncert, prezentaci videoartového dila a v jistém slova smyslu tieba
i televizni vysilani.

Souslovi audiovizualni performance tedy neni samo o sobé prili§ jednoznacnym
pojmem. A ackoliv je v literatufe vyuZivano pomérné Casto, nepodafilo se nam pro néj najit
uspokojivou definici. Vzhledem k tomu, Ze se vSak tento vyraz skladd z vice Casti,
pokusime se pojem definovat pravé na jejich zakladé. Nejprve jej tedy rozloZime do Casti,
ty definujeme oddélené a jejich vyznamy nasledné propojime do spolecného vyznamu
oznacujici celé souslovi.

Pro definovani vyrazu audiovizudlni si tak miZeme vyptjcit myslenky Any
Caravalho, ktera o ném fika, Ze odkazuje k akcim, jejichZ hlavnimi vysledky jsou obraz
a zvuk vyskytujici se v néjakém vzdjemném vztahu. Autorka se zarovenl zamySli nad
historickymi aparaty schopnych tyto dva prvky propojit™ a dochéazi k zavéru, Ze jiz od
doby vzniku prvnich takovych ndstrojii se onim pojmem oznacuji apardty snazici se k sobé

vzdjemné vztdhnout element zvuku a element svétla. ZjednoduSené feCeno tedy muzZeme

51 Jako naptiklad Ocular Harpsichord od Louise Bertranda Castela — cembalo schopné produkovat barevné
svétlo na zakladé stisknuti dané klavesy.
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prohlasit, Ze pojem audiovizudlni oznacCuje nastroje Ci aktivity, které jsou schopné
stimulovat zrakovy i sluchovy systém zaroven. (Caravalho, 20154, s. 131)

Druha ¢ast pojmu, slovo ,,performance®, je o néco komplikovanéjsi, nebot’ za dobu
svého pouzivani nabyla mnoha riiznych vyznamt. Pavlina Morganova se jej snazi ve své
analyze uméleckych pojmili zevSeobecnit a popisuje jej jako urcité vystoupeni, cin,
predstaventi, a to pred divdky, pred nékym, kdo bud’ jen pasivné prihliZi nebo je atakovdn
a tfeba i zapojen do déni (Morganova, 2011, s. 36).>? Stejné tak i Rick Altman termin
na , uskutecriovani urcitého jedndni“, (...) které zdirazriuji aspekty fyzické pritomnosti
vystupujicitho aktéra ¢i materidlnich prvkil predstaveni a primy kontakt s vnimatelem
(Altman, 2004, s. 139).

Spojime-li tedy nakonec vSechny vySe uvedené popisy do jednoho celku, miize
nam jako jedna z moznych definic pojmu audiovizudlni performance vyjit kulturni projev,
ktery vyuZziva jako vyrazovy prostredek predvddéni obrazii a zvuki pred divdky nebo za
ucasti divdki. 1 takova definice sice zlistavda pomérné obecna a lze do ni zahrnout velké
mnozstvi riznych uméleckych praxi, poslouzi ndm nicméné jako dobry odrazovy miistek
pro dalSi Cast textu. V té se pak chceme vénovat vylucné takovému typu audiovizualni
performance, pfi niZ obraz vznika v redlném cCase jako reakce na hudebni podnét. Abychom
tedy mohli tyto specifické formy néjakym zptisobem vydélit od téch obecnéjSich, budeme

se dale v textu zabyvat pouze tzv. Zivou audiovizudIni performanci®.

4.1.1 Ziva audiovizualni performance

Na rozdil od vySe uvedeného a dosti obecného oznaceni audiovizudlni performance, vyraz
Zivd audiovizudIni performance® popisuje mnohem konkrétnéjsi typ umélecké praxe.
Pravé ona ,Zivost“ je totiZ odliSuje od mnoha ostatnich uméleckych forem snaZicich se
o spoleCnou prezentaci propojeni obrazu a zvuku. Ani tento termin sice neni chapan jako
presny popis néjaké aktivity s jasné vymezenymi vlastnostmi, nicméné se omezuje pouze

na performance, ve kterych dochazi k Zivé manipulaci zvuku a obrazu.

52 Druhy performanci se pak podle autorky mohou liSit naptiklad pravé podle miry zapojeni publika nebo
téZ pristupem k narativité.

53 Vzhledem k ponékud zdlouhavému oznaceni Zivd audiovizudlni performance a téZ k tomu, Ze o jiném
typu performance déle v textu nebude fe¢, budeme v nékterych pouzivat terminologicky nepfesnou avsak
kratsi variantu audiovizudlIni performance ve smyslu jeji Zivé varianty.

54 Z anglického ,live audiovizual performance®.
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Oznaceni Ziva pak v tomto kontextu neodkazuje k Zivotu (jako biologickému stavu
organismu), ale spiSe k tomu, Ze je néco provadéno v redlném case. Caravalho tak
poukazuje na to, Ze onu Zivost miiZzeme v tomto kontextu chapat predevsim jako vztah mezi
performanci a technologii, kterd je schopna vytvdret, manipulovat a zprostredkovdvat zvuk
a obraz (Carvalho, 2015a, s. 133). Technologie zde pak hraje kli¢ovou roli, nebot” pravé ta
umoziiuje, aby byl poZadovany obsah vytvaren a modifikovan Zivé™.

Pod pojmem Ziva audiovizudlni performance se tedy skryvaji umélecké praxe, které
za UcCasti technologii umoziuji autorim v realném cCase vytvaret audiovizudlni dila
a prezentovat je publiku. Takové aktivity jsou typicky predvadény v ramci uméleckych
festivalti i v prostfedi hudebni klubové scény, pficemz obrazy jsou zde predvadény bud’
na obrazovce nebo mnohem castéji ve formé svételnych projekci. Jak uvidime déle, mezi
tyto umélecké formy se fadi predevSim discipliny jako je VlJing a live cinema, ptipadné
i historicky starsi vizudlIni hudba ¢i expanded cinema. Podoby vSech téchto performanci se
vSak neustale vyvijeji a navzajem formalisticky prekryvaji, tudiZ i jejich rozdéleni je spiSe

tendencni, neZ Ze by bylo definované jednoznacné ur€enymi parametry.

4.2 Situace v 60.-80. letech

Za absolutni prvopocatky uméleckého vyjadreni, v nichZ lze nalézt charakter Zivé
audiovizudlni performance, miZzeme povazovat vyndlez tzv. barevnych varhan, jez se
objevily béhem moderni historie v mnoha technickych obménach. Jednalo se o rtizné typy
klavesového hudebniho nastroje, ktery pri stisknuti klavesy vydaval zvukovy tén
a synchronné s nim produkoval svétlo predem urcené barvy. Mezi prvni exemplare tohoto
zarizeni patfilo napftiklad ,,barevné cembalo®“ Louise Bertranda Castela vytvorené v prvni
poloviné 18. stoleti, dale ,barevné varhany“ zhotovené v roce 1893 Bainbridgem
Bishopem a pozdéji téZ elektronicka verze ,.barveného piana“ zhotovena ve 20. letech 20.
stoleti pianistkou Mary Hallock Greenewaltovou.

Sofistikovanéjsi zplisoby Zivé audiovizualni performance vSak miZeme sledovat az
od 60. let 20. stoleti, kdy se v prostfedi privatnich hudebnich klubii objevily prvni snahy
obohatit zrakovy vjem navstévnikid za pomoci propracovaného vizualniho doprovodu.
V té dobé sice jeSté nebyla projekcni technika na takové drovni, aby bylo mozné vytvaret
Zivé obrazy pifimo z filmového materialu, nicméné tehdejSim umélctim se i presto podaftilo

vytvaret sloZité obrazy pomoci specialné k tomu vytvorenych optickych a mechanickych

55 Tedy v realném Case.
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nastrojii. Nékteré z téchto experimentii se pak snaZily vytvdret obrazy reflektujici priibéh
daného hudebniho vystoupeni, zatimco jiné fungovaly pouze jako barevné dekorace (VJing
by 375 Wikipedians, 2010).

Audiovizualni performance vyZivajici uvedené tvirci postupy vstoupily do
povédomi pod oznaCenim liquid light shows®, coZ celkem presné vystihovalo jejich
technologickou podstatu. Hlavni ¢ast jejich vizualni sloZky totiZ byla tvofena pomoci
projekce svétla prochazejiciho skrze vzajemné se misici tekutiny, coZ na platné generovalo
proménujici se organické obrazce. Vedle toho byly do procesu tvorby obrazu zapojeny
i projekce statickych snimkd, blikajici svétla ¢i rtizné systémy pohyblivych zrcadel.
Nebylo proto vyjimkou, Ze tuto soustavu nastroji obsluhoval cely tym umélct a technikd.
Mezi nejznaméjsi takova uskupeni poloviny 60. let potom patfili The Joshua Light Show
predvadéjici své vizudlni performance v San Francisku a Single Wing Turquoise Bird
pisobici v Los Angeles.

Tato svételna predstaveni vznikala v oblasti kultury, jeZ méla velmi blizko
k experimenttim s psychedelickymi drogami, a neni proto prekvapenim, Ze i jejich estetika
odrazela zkuSenosti z uZziti psychoaktivnich latek. Zamérem tviirci téchto pohyblivych
obrazi bylo ve spolupraci s hudebnimi kapelami® zprostfedkovat navstévnikim
performanci psychické stavy vznikajici pod vlivem halucinogennich latek,*® jez byvaji
nejcastéji popisovany jako pocity jednoty, kosmického védomi Ci mezilidské harmonie
(James, 2015, s. 183). Ve spojitosti s tim byla u mnoha kolektivii viditelnd snaha
o vzajemnou harmonii mezi audiovizualnimi elementy a s tim souvisejici touha po
navozeni synestetické zkuSenosti®. Objevovaly se i pfipady, kdy hudebnici improvizovali
na zakladé Zivé vznikajicich obrazi, nicméné mnohem CastéjSim pripadem byl jev presné
opacny — tedy tvorba Zivych obrazii na zakladé hudebniho vystoupeni.

Ve stejnou dobu prispél do oblasti vyvoje audiovizualnich performanci i vytvarnik
Andy Warhol, ktery usporadal sérii vecCerti s nazvem The Exploding Plastic Inevitable.
Tyto umélecky orientované vecery byly zaméreny na experimenty s kombinovanim hudby
s obrazem a prenesené i se zkouSenim toho, jak miiZe takova multimedialni fize ptisobit na
smysly ¢lovéka. V ramci téchto vecerti dochazelo k propojeni vice elementti a to konkrétné
tanecniho predstaveni, hudby The Velvet Underground a projekci Warholovych

experimentalnich filmi doprovazenych stroboskopickymi svételnymi efekty.

56 Tedy néco jako ,,tekuta svételna predstaveni.

57 Napriklad s Grateful Death, Jefferson Airplane ¢i Frankem Zappou.

58 Pripadné rozsitit smyslové viemy tomu, kdo v danou chvili pod vlivem téchto latek byl.
59 Tedy o propojeni vice smyslovych zazitkti do jednoho.
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Ackoliv se tedy v tomto pripadé nejednalo u vytvareni obrazu v realném case, Slo
o jeden z prvnich pfipadii doprovazeni Zivé hudby pomoci filmovych snimki, coz se
pozdéji stava béZnou soucasti audiovizudlnich performanci. Oproti vySe uvedenym
harmonickym svételnym show vSak byla forma téchto projevii mnohem agresivnéjsi
a zahlcovala tak smyly navstévnikii mnoha nesouvisejicimi podnéty, coZ novinar Larry
McComb popsal slovy ,,(...) dohromady to nesedi. V nékterych momentech sice ano — v tu
chvili se rytmus hudby, pohyb obrazii a postoj tanecnikii propoji v cosi smysluplného.
Nicméné drive neZ je schopnd tento moment vase mysl zachytit, stava se to celé opét
ndhodnym a zmatenym.“ (McComb, 2006, s. 26).

Warholovy vecery se sice nesnaZily o hledani souladu mezi zvukem a obrazem,
nicméné zcela presné odpovidaly tehdejsimu uméleckému sméru tzv. expanded cinema®,
ktery se pokouSel hledat nové cesty vyuZiti pohyblivych obraz. Hlavnim cilem tohoto
konceptualniho zaméfeni bylo naruSit do té doby takika dogmaticky uctivany koncept
ramu, od néhozZ mél byt obraz osvobozen a nasledné zasazen do novych vztahi s jinymi
druhy uméni. Promitany obraz se tak mél vyskytovat v novych formach, kde predmétem
zdjmu jiZ nemda byt ani tak obsah projekcniho platna, ale spise platno samotné (Ross, 2014,
s. 250). Mezi principy expanded cinema lze potom fadit napriklad projekci na vice platen
soucasné,” vzajemné se prekryvajici filmové obrazy nebo téZ mechanicky zasah ¢lovéka
do procesu promitani. Vzhledem k tomu, Ze pohyblivy obraz zde mél kooperovat
s néjakym dalSim médiem, lze jej povaZovat za intermedialni formu a naddle jej nechdpat
pouze jako film, ale predevsim jako rozsirené védomi (Youngblood, 1970, s. 41).

Ziejmé i diky odkazu expanded cinema se v 70. letech jiZ pouZiti projekce
Neékteré hudebni kapely dopliiovaly své koncerty projekci experimentalnich filma
a soucCasné s timto fenoménem se objevovaly i prvni pokusy o pouZiti realné-casové
editace videa. Pouzitim takové formy Zzivych filmovych obrazi se proslavily napriklad
skupiny Cabaret Voltaire ¢i Tuxedomoon, které pomoci experimentalnich nastroji pro Zivé
mixovani videa doprovazely sva vystoupeni filmovymi koldZemi.

Vizualni kultura pfelomu 60. a 70. let tedy byla velmi ovlivnéna rozmachem
novych nastroji schopnych pracovat s pohyblivym obrazem ve formé analogového videa.
Podobna zarizeni sice vznikala jiz dfive, nicméné azZ v této dobé se tato technologie

dostava z prostredi profesiondlnich nahravacich spolecnosti do rukou umélcti a dalSich

60 V cestiné nékdy téZ uvadéného jako rozsireny film.
61 Tento princip byl pouZit i v pfipadé vyse uvedenych vecerti The Exploding Plastic Inevitable.
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experimentatord. Jednou z dtleZitych novinek v této oblasti byl zacitek prodeje rucni
prenosné kamery Sony Portapak, jeZ byla na tehdejSi poméry financné dostupna a diky
svému rychlému rozsiteni prispéla ke vzniku umeéni videoartu. Pohyblivé obrazy videa si
tak nové hledaji cestu z promitacich platen a obrazovek televiznich prijimacti do prostfedi
uméleckych galerii a dostavaji se tak do stiedu zdjmu vytvarniki jako byli napriklad Nam
June Paik, Joseph Beuys nebo Wolf Vostell.

Ve stejném obdobi vznikaly i prvni analogové videosyntetizatory®, pomoci nichz
bylo moZné vytvaret pohyblivé videoobrazy primym kombinovanim zakladnich
elektromagnetickych signalt. Existence téchto nastrojii znamenala velmi dilezity posun
v celkové oblasti elektronického obrazu, nebot” az diky nim se k videu zacalo pfistupovat
nejen jako k vizudlni formé, jeZ vychazi ze zaznamu okolniho svéta, ale nové téZ jako
k elektronickému obrazu, ktery je mozZné v redlném Case modifikovat ¢i generovat Cisté na
zakladé abstraktnich velicin.

NejznaméjSimi syntetizatory této doby se staly nastroje nazvané Paik/Abe
a Rutt/Etra,”® jejichZ hlavni schopnosti bylo modulovat Zivy videosignal pfichazejici
z kamery, videokazety Ci televize. Paik se zaméFil pravé na modifikaci televizniho vysilani,
na némz mu vadilo jeho jednostranné piisobeni, a pouZziti svého syntetizatoru tak chapal
jako demokraticky zptisob, kterym bylo moZzné do daného wvysilani vstupovat
a prizptisobovat jeho estetiku vlastnim intencim. Vedle toho se vSak zabyval i Zivymi
audiovizualnimi performancemi. Praci s videem potom vnimal jako dynamickou tvorbu
pohyblivych elektronickych obrazii, kde svazek elektronovych paprskii nahrazuje malitské
platno (Kellein a Stooss, 1993, s. 1993).

S videosyntetizatory pak hojné experimentovala i skupina umélci a techniki
vyskytujici se kolem newyorského prostoru The Kitchen, ktery v 70. letech provozoval
Woody Vasulka se svou Zenou Steinou. Na tomto misté pak dochazelo ke zkoumani
vlastnosti analogovych videosignali, hledani formalistickych vztahii mezi elektronickym
zvukem a obrazem a nasledné i k pravidelnému konani Zivych audiovizualnich
performanci. Vasulka a jeho spolupracovnici se také snazili predvést, Ze obraz a zvuk maji
stejnou povahu a lisi se pouze zptisobem organizace (Dolanova, 2011, s. 99), nicméné i tak
zlstavalo centrem jejich zajmu predevSim médium videa a mozZnosti jeho generovani.

Podobné jako vyzkumnik Stephen Back totiZ chépali videosyntetizatory jako filtracni

62 Jednalo se o obdobu tehdejSich audiosyntetizatort, s tim rozdilem, Ze tyto nastroje generovaly misto
zvuku s obraz.
63 Podle jejich tvirch, coZ byli: Nam June Paik, Shuya Abe, Steve Rutt a Bill Etra.
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ndstroje, v nichZ prostrednictvim vybéru Cetnych elektronickych podminek vznika dany
obraz z nekone¢na moznych obrazii (Dolanova, 2011, s. 84).

Chépani pohyblivého obrazu se tedy v priibéhu 70. let radikalné zménilo.* Namisto
rozpohybovanych statickych poli filmového pasu se zacalo na pohyblivy obraz nové
nahliZet jako na vysledek procesu nastaveni mnoha parametrt elektronickych signéld, jez
jsou nasledné néjakym zptsobem prevedeny do vizualni formy.® Jiz zde je patrny princip
abstrahovani medidlniho obsahu do matematickych formuli, které ve vztahu k redlnému
svétu nemaji jednoznacné urCenou podobu a mohou se tak projevit takika libovolnym
zplisobem, jenZ je jim prfifazen az konkrétnim apardtem. Tento princip se vSak jesté
mnohem radikalnéji projevil v nastupujicich dekadach, kdy do oblasti tvorby

audiovizualnich médii zacaly pronikat digitalni technologie.

4.3 Typologie Zivych audiovizualnich performanci

Jak jsme jiZ uvedli za zacatku této kapitoly, Ziva audiovizudlni performance se projevuje
v riznych kontextech a nabirda mnoha odliSnych podob. Z diivodu snahy o jejich vzdjemné
vymezeni v odborné literatufe vzniklo nékolik pojmi, jeZ se snazi jejich charakteristiky
pojmenovat a alesponl rdmcoveé je vici sobé vymezit. Kromé jiz vySe uvedenych forem
audiovizualnich performanci jako expanded cinema nebo visual music se vSak
v soucasnych teoretickych textech objevuji predevSim dvé oznaceni a to konkrétné VlJing
a live cinema.

Uvedené starsi formy sice ani v dneSni dobé zcela nevymizely, ale protoZe se v této
Casti prace chceme zabyvat predevSim soucasnou digitalni tvorbou, probereme si pouze
kategorie VJingu a live cinema. Vybrali jsme proto nejcastéjsi charakteristiky, které se ve
spojitosti s témito fenomény objevuji, pro rychlé zorientovani v danych terminech si je

uvadime v Tabulce 1 a podrobnéji si je predstavime dale v textu.

64 A nésledné i jeho vztahu ke zvuku.
65 To presné odpovida Flusserové predstavé stiskavani tlacitek.
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VJing Live Cinema

Kulturni kontext Hudebni udalost Umélecky festival
VyuZziti narace Ojedinélé Cast8jsi
Vztah obrazu k hudbé Druhotady Rovnocenny
Umisténi autora Mimo podium Frontalni
Spoluprace s hudebnikem Vyjime¢na Casta
Zdroj videa Z cizich zdrojt Vlastni tvorba

Tabulka 1: Charakteristické vlastnosti VJingu na live cinema

4.3.1 Vding

V oblasti digitdlnich audiovizudlnich performanci predstavuje VJing typickou kategorii
Zivé mixovaného videa, jeZ tvori vizualni doprovod k hudebnimu vystoupeni a napomaha
tak dotvaret celkovou atmosféru dané udalosti. Jeho pojmenovani vychazi ze zkratky VJ
(video jockey) oznacujici umélce, ktery paralelné s vystoupenim disk jockeye vytvdri Zivé
vizudlni prvky (Carvalho, 2015a, s. 111). VJ tedy v ramci svého vystoupeni improvizuje na
hudbu a dohromady s disk jockeyem (dale jiZ jen DJ) vytvaii jednotné intermedialni
prostiedi, jeZ ma navstévnika vtahnout do poslechu hudby a umozZnit mu pocitit hudbu
i pomoci zraku. Takové vytvéareni Zivych videoobrazli, mixovani vizuélnich kulturnich
symbolti a vizualizace hudebniho vystoupeni se potom oznacuje jako VJing.

Vznik tohoto Zanru byva spojovan s rozmachem elektronické hudby v 90. letech
a s nim souvisejici podoby tehdejSich tanecnich party. Jedna se predevSim o hudebni styly
jako je house, techno ¢i rave, které se podobné jako koncerty v 60. letech snaZily
navstévnikim zprostiedkovat synestetickou zkuSenost a Casto téZ stav rozsifeného védomi
podporeny uzitim psychoaktivnich latek. Forma obrazu zde pak navazuje na elektronickou
hudebni sloZku projevujici se specifickymi skladebnymi vlastnostmi, coZ se nasledné
projevuje i na charakteru a celkové estetice vyslednych videoobrazii. Ukolem VlJe je tedy
vredlném cCase reagovat na pribéh hudebni performance, vybirat pfedem pripraveny
videomaterial a modifikovat jej takovymi vizualnimi efekty, které odpovidaji povaze
hudby a jejim rytmickym ¢i atmosférickym vlastnostem.

Z tohoto procesu pak vychazi i vySe uvedené oznacCeni VJ, které naznacuje, Ze jde

o0 osobu, jeZ néjakym zptsobem vytvari, modifikuje ¢i usmérnuje vznikajici videoobraz.
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U pojmu V] je vSak dobré se na chvili zastavit a upresnit si jeho vyznam, nebot’ ten se
v pribéhu déjin nékolikrat proménil. Jako prvni jej zacala v 70. letech pouZivat skupina
umélcti pohybujici se kolem newyorského hudebniho klubu Peppermint Lounge, jeZ
provadéla experimenty s analogovym videem v ramci hudebnich vystoupeni (Spinrad,
2005, s. 21). Tato éra vsak trvala jen kratce a vzhledem k uzkému socialnimi okruhu kolem
tohoto fenoménu se tento pojem pfiliS nerozsifil. Do povédomi vefejnosti tak pojem VJ
vstoupil aZ se vznikem hudebniho televizniho kanalu MTYV, v ramci néhoZ oznacoval
moderatora vybirajiciho videoklipy a moderujiciho dané televizni vysilani.*

Po hlavni vIné uspéchu stanice MTV doprovazené zménou programového sloZeni
vSak tento termin postupné zanikl a znovu se objevil azZ v 90. letech ve vyznamu, ktery mu
vydrZzel dodnes. Ten se od oznaceni pouZivaného v kontextu MTV zasadné lisi, nebot’
zatimco zde se jednalo o Clovéka, ktery vybiral hotova hudebni videa a do jejich obsahu
nijak nezasahoval, v pfipadé VJingu vystupuje osoba VJe jiZ v roli tviirce, ktery video
chape predevSim jako materidl, s nimZ je tfeba dale pracovat. Také jiZ nejde o tvorbu
televizniho vysilani, ale o pfimou akci v ramci Zivého vystoupeni, a proto je o téchto
novodobych VJich mozZné uvaZovat uz jako o vizudlnich alchymistech, kteri vytvareji Zivé
pohyblivé obrazy primo pred redlnym publikem (Faulkner, 2006, s. 10). V dalSim textu jiz
opomeneme star$i vyznam pouZivany v souvislosti s MTV a budeme pouZivat pouze ten
novejsi.”

Nyni se vSak vratime k samotnému procesu VJingu, pricemZ osobu VJ zasadime do
kontextu celkové audiovizualni performance. Jak jiZ bylo naznaceno vyse, jeho tvorba zde
vychézi z hudebni performance daného DJe, vii¢i némuz Casto vystupuje v sekundarni roli.
Tomu pak odpovida i fakt, Ze osoba VlJe existuje v ramci audiovizudlni scény jako
samostatna entita, ktera navazuje dlouhodobéjSi spolupraci s konkrétnim hudebnim
interpretem ¢i vice€lennym t&lesem spise vyjimecné. Casté&ji spoluprace DJe a VJe vznika
az primo béhem konkrétni audiovizualni performance. S ohledem na to je pak Zadouci, aby
byly mozZnosti tvorby daného vizualniho obsahu pokud moZzno co nejflexibilnéjsi, neboli
aby byl VJ schopen improvizovat na co nejvétsi Skalu moznych hudebnich projevi
a variaci.

Obecné tedy aktivita VJingu spociva v kontinualnim vybéru obrazovych sekvenci,
jejich vzdjemném kombinovani a vétSinou i nasledném modifikovani pomoci celé fady

funkci na tpravu videa. VJ mé k tomu ucelu predem pripravenou databazi, z niZ béhem

66 Vice viz konec kapitoly 2.3.
67 Ten je ostatné vyuzivany i v celém soucasném diskurzu teorie pohyblivych obrazi.
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svoji performance vybira takovy vizualni obsah, jeZ se mu zda jako nejvhodnéjsi doprovod
k dané hudebni sloZce a viici niZ pak také estetiku téchto obrazii upravuje. Takova databaze
miZe obsahovat celou fadu videosekvenci, které mohou byt jak autorské, tak prevzaté
z cizich zdroji.%® Pravé diky tomu se v mnoha ohledech VJing podoba praci DJe, ktery téZ
vybird hudbu z pfedem vytvorené databdze hudebnich zdroji a komponuje ji do
harmonického celku.

Ackoliv pak existuji i tvirci, ktefi se snazi k VJingu pristupovat predevsim jako
k prezentaci vlastni tvorby, mnohem castéjSi byva pravé vyuzivani ciziho obrazového
materialu. Zfejmé i diky tomuto pfistupu pak byva role Ve ze strany majiteld klubti ¢asto
vnimana jako méné dileZita, nez je ta hudebnikova (Fischer, 2015, s. 111). Tomu vétSinou
odpovida nejen jeho finan¢ni ohodnoceni, ale i fyzické umisténi v ramci prostoru dané
udalosti. Je totiZ béZné, Ze pro n€j byva vyclenéno misto mimo centrum pozornosti
navstévniki a Ze tedy nebyva prfitomen na pédiu spolecné s DJem. V ocich mnoha
teoretikii uméni byva VJing Casto povazovan za aktivitu, ktera je v kontextu hudebniho
vystoupeni srovnatelna s praci osvétlovace. Jak si vSak ukaZeme niZe, v soucasné dobé

existuji i takové formy audiovizudlnich performanci, kde je wvznikajicimu obrazu

vvvvvv

4.3.2 Live cinema

Jak bylo uvedeno vySe, Zanr VJingu je dnes chapan jako forma vizualni performance, ktera
existuje jako doprovod k hudebnimu vystoupeni a jez je vii¢i nému jistym zplisobem
podrazend. S timto vzajemnym nerovnym vztahem obrazu a zvuku pak souvisi nejen forma
takto vznikajictho videa, ale téZ jeho sociokulturni kontext a ve vysledku pak i jeho
kritické ohodnoceni odbornou i neodbornou vefejnosti. Obrazy vznikajici v ramci VJingu
jsou totiZ nékterymi umélci a teoretiky vnimany jen jako vizudini tapeta (Bernard, 2006),
jez ma (podobné jako Gunningova montaZz atrakci) pouze Sokovat a zaujmout divakiv
zrak, a to typicky bez jakékoliv pfidané vyznamotvorné hodnoty.

Takovy pristup k obrazu v ramci Zivé audiovizudlni performance podnitil vznik
nové discipliny obvykle nazyvané jako live cinema, ktera se snazi dileZitost vznikajicich
obrazli povysit na stejnou troven jaka je pripisovana souvisejici hudebni slozce. Oproti

Vlingu, ktery se pak objevuje predevSim v kontextu tanecnich akci a Casto figuruje jen

68 Mnoho VJi si napiiklad vybird scény z popularnich filmt, ¢i shani obrazové sekvence z rtznych
internetovych zdroji. Vyjimkou pak neni ani ndkup video obsahu pfipraveného specidlné pro tvorbu
Vlingu.
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jako soucast svételného designu dané hudebni udalosti, live cinema si klade vyssi cile.
K obrazu videa pristupuje predevsim jako k uméleckému dilu, které nema fungovat pouze
jako vizualni vypli daného prostoru, ale ma byt spolecné s hudbou hlavnim elementem
zaujimajicim navstévnikovu pozornost.

Forma a kontext live cinema zcela odpovida danému oznaceni, které by se dalo do
CeStiny preloZit napfiklad jako Zivé kino. Oproti hudebni tanecni party doprovazené
VlJingem, kde je zamérem vytvareni synestetického imerzivniho prostfedi a podpora
rytmickych pohybti tanecnika, ma totiz udalost live cinema mnohem blize k filmové
zkuSenosti, kde divdci sedi a sleduji danou performanci pozorné (Makela, 2008, s. 83).
Jednad se tedy do urCité miry o propojeni hudebniho koncertu s klasickou projekci
pohyblivych obrazli, pricemz oba elementy jsou spolu peclivé synchronizovany
a mixovany tak, aby jejich spojeni bylo pro divaka atraktivni svym obsahem.

Live cinema by se tak dala urc¢itym zptisobem pripodobnit ke sledovani hudebniho
filmu, kde ovSem zvuk i obraz vznika pfimo na misté dané performance a nema tak predem
danou podobu. Od Kklasického filmu se tedy obsah takovych obrazti mnoha zptisoby lisi,
nebot’ neni zaloZen na linedrnim vypravéni pribéhu a také zde nehraje ustfedni roli
predvadéni hereckych vykont ¢i mluveny dialog. Na forméalni trovni je zde naopak zcela
bézné vyuzivano graficky vyraznych efekti a ¢asté opakovani zabérti ¢i zména rychlosti
nékterych sekvenci, coZ jsou principy, jichZ je v klasické kinematografii vyuZivano jen
ziidka (Makela, 2008, s. 83).

Ackoliv tedy video vznikajici v ramci akci live cinema obvykle néjaky narativ
obsahuje, byva ponékud odliSného charakteru neZ je ten klasicky filmovy. Namisto
skladani jednotlivych sekvenci do linearniho pribéhu jsou zde totiZ tyto elementy fazeny
a kombinovany inovativnim zptisobem, ktery nemusi nutné vyjadfovat néjaké konkrétni
sdéleni Ci zapletku, ale je naopak mnohovyznamovy a otevira tak prostor pro vytvareni
vlastnich divackych zazitki a vysvétleni. Forma i obsah vysledného obrazového dila se
velmi podoba snimkim filmové avantgardy 20. let nebo téZ nékterym typt videoklipt,
které jsme si predstavili v podkapitole 2.4, nebot’ ve vSech téchto pripadech bylo hojné
vyuzivano montaznich technik s cilem zprostfedkovat nové vyznamy symbolického
charakteru. Pokud bychom se tedy na strukturu pohyblivych obrazi divali optikou textu,®
mohli bychom najit paralelu i mezi strukturou obrazi live cinema a lyrickym basnickym
jazykem. I ten totiZ sva sdéleni obohacuje o aspekty nelinearni estetiky a metaforického

pripodobriovani.

69 Pricemz bychom klasickou filmovou naraci pripodobnili k linearné pojaté proze.
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Aby byl vSak vysledkem koherentni audiovizudlni celek schopny nést cilené
sdéleni ¢i mySlenku,” je nutné zde navazat tizkou spolupraci mezi hudebniky a tvirci
obrazi. Je velmi Casté, Ze se tito umélci sdruzuji do ucelenych kolektivii, v nichZ pak spolu
opakované vystupuji v neménné, Ci jen mirné se obmeénujici, sestavé. Na rozdil od VJingu,
kde musi byt VJ typicky schopen pripravit svou performanci pro jakéhokoliv hudebnika
a estetika jeho obrazi je diky tomu Casto obecnéjsi, v pripadé live cinema je bézné, Ze
vizualni umélec ma mnohem jasnéjsi predstavu o pribéhu a struktufe hudebni slozky
a i konecny vysledek proto byva osobit€jSiho a promyslen€jSiho charakteru.

S takto koncepcné pojatou tvorbou obrazu potom souvisi i role daného vizualniho
umélce, nebot’ v kontextu live cinema je mu pfisuzovana mnohem vyznamnéjsi role nez
tomu byva v pripadé VJingu. V takovém pripadé je proto Castym jevem, Ze byva postaven
na stejnou uroven jako hudebnik, se kterym sdili frontalni pozici vii¢i publiku. Vyjimkou
vramci live cinema ostatné nejsou ani umeélci, jiZz vystupuji pouze jako jedina osoba
ovladajici hudebni i vizualni slozku zaroveri. Jejich vysledna audiovizualni performance je
diky tomu jiZ od zakladu komponovana jako koherentni a koncepcné provazany celek.

Mezi nejvyraznéjsi kolektivy v ramci Zanru live cinema patfi napriklad britsSti The
Light Surgeons, ktefi jsou na audiovizualni scéné aktivni jiZ od konce 90. let. Jeden z jejich
poslednich projekti SuperEverything kombinuje hudebni vystoupeni s Zivé mixovanymi
pohyblivymi obrazy tykajicimi se rasové otazky a osobni identity v soucasné Malajsii.
V oblasti zvuku jejich performance spojuje elektronickou hudbu s fragmenty malajské
hudby, zatimco obrazova slozka kombinuje nahravky z industrialni éry a vizualni material
zobrazujici soucasné malajské ritualy (Jupp, 2013).

Koncept live cinema ma tedy za cil vytvorit umélecky hodnotnou udalost, Cemuz
pak odpovida i celkové prostfedi, v némz k takovym performancim dochézi. Na rozdil od
klubti, které jsou charakteristické pro vznik VJingu, live cinema se nejcastéji vyskytuje na
uméleckych ¢i filmovych festivalech. V poslednim desetileti se dokonce objevuji i zcela
samostatné akce, které jsou zaméfeny Cisté na tento audiovizudlni zanr.”' Live cinema si
tedy nasla misto i v oblasti, kde mutiZe byt podrobovana odborné kritice, coZz dokazuje, Ze

snahy umélct o prekonani vyprazdnénosti a nedocenénosti Zivych obrazi byly dspésné.

70 Byt myslenku obecnéjsiho charakteru.
71 Jednim z nejznameé;jSich je brazilsky Mostra Live Cinema festival.
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5 Jazyk audiovizualnich performanci

Jak jiZ bylo uvedeno vySe (a jak ostatné vychazi i ze samotného pojmu audiovizudini
performance), forma obrazli je v ramci téchto tvlircich udalosti uzce spjata s hudbou
a jejimi skladebnymi principy. Podobné jako jsou v hudbé bézné prvky improvizace,
remixu Ci scratchingu,” uplatiiuji se obdobné principy i v oblasti Zivé vizudlni tvorby. Tyto
ukony je mozZné provadét diky grafickému softwaru disponujicimu potfebnymi funkcemi,
jez vizualnim umélcim dovoluje konkrétnim zplsobem modifikovat ¢i syntetizovat

pohyblivé obrazy v realném case a zaroven i v reakci na hudebni slozku.

5.1 Tvuréi principy

V nasledujicim textu tedy chceme predstavit nékolik hlavnich principd, které se pri tvorbé
Zivych obrazii Casto opakuji a které urcuji i jejich findlni estetiku. Tyto principy byly
urCeny na zakladé nékolika faktorti, pricemz hlavnim zdrojem inspirace zde byly jak
vlastnosti digitalnich médii uvedené v kapitole 3, tak predevSim nas dlouhodoby zijem
o danou problematiku. Na zakladé zkuSenosti z praxe, ucCasti na Cetnych tématickych
workshopech a v neposledni fadé téZ osobnich navstév mnoha typi soucasnych Zivych
audiovizualnich performanci jsme dosli k nasledujicim péti principtim, jeZ jsou pro tvorbu

popisovanych uméleckych forem charakteristické.

5.1.1 Montaz

Montazni techniky jsme v této praci zminovali predevSim v souvislosti s obdobim
avantgardni kinematografie a CasteCné i nékterymi typy hudebnich videoklipti. Jak tedy
bylo feceno jiZ vyse, lze za ni v SirSim vyznamu povazovat i bézny filmovy stfih spojujici
dva filmové zéabéry. Ve svém plivodnim radikdlnim pojeti je vSak montdZi mySlen
predevsim sled ¢i koexistence dvou rozdilnych obrazi v ramci jednoho ramu, kde diky
jejich juxtapozici nasledné vzniké zcela novy vyznam.

Presné takovd montdZz je klasickym projevem obrazi vznikajicich v ramci
soucasnych audiovizualnich performanci. Jejich autori kladou jednotlivé vizualni elementy
do sekvenci ¢i kolézi, jejichZ vztah nemusi nutné vyjadfovat Zadny jasné predem urceny

smysl. Jak vSak tvrdila jiZ experimentalni americka reZisérka Maya Deren, filmové obrazy

72 Zptsob michani hudebni skladby, kdy je néktera jeji ¢ast cyklicky prehravana nékolikrat za sebou.
Takového efektu se dosahuje napriklad fyzickou manipulaci s gramofonovou deskou.
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mohou byt prezentovdny v libovolném poradi a vidy néjaky smysl mit budou (Mumford,
2011). Zodpovédnost za tvorbu konecnych vyznami je zde pak prenesena na samotného
divaka, jenz se tak stava aktivnim ucCastnikem dekonstrukce moznych sdéleni.

Zatimco v klasickych filmech se vSak castéji setkdvame s typem montazZe, ktery
fadi jednotlivé snimky v casovém sledu za sebe, v pripadé dneSnich audiovizualnich
performanci je velmi castd i soubézna prezentace vétSiho mnozstvi obrazii v ramci jednoho
prostoru. Toho miZe byt dosazeno bud rozdélenim obrazové scény do nékolika
oddélenych sekci (tzv. horizontalni kompozice) nebo zobrazenim nékolika prekryvajicich
se obrazti (tzv. vertikalni kompozice).

Pravé vertikalni kompozice je velmi specifickou vlastnosti digitalnich médii, nebot’
az diky vzniku grafickych programi zacalo byt mozné skladat obraz z vétSiho poctu
elementi a prahlednych vrstev. Tento typ softwaru navic umozZiuje jejich vzajemné
prekryvani, priCemz téZ dovoluje definovat miru prihlednosti konkrétnich ¢asti a nechat
tak prosvitat nékteré casti obrazovych vrstev, jeZ jsou v ramci prostorové hloubky scény
ddle od divaka. Existence grafickych softwarti tak umoZiuje v realném Case kombinovat
libovolné mnozstvi rtiznych typti médii v ramci jednoho rdmu a zcela tak redefinuje
dosavadni chapani obrazu (Manovich, 2013).

Tento princip je ve velké mife pouZivan pravé u audiovizudlnich performanci.
Obraz zde byva slozen z nékolika vzajemné se prekryvajicich vrstev, pfiCemz vzhledem
k rizné trovni prihlednosti miiZze byt castecné viditelny i obraz, ktery by jinak zistal
zakryty. Video umélec tak mtize diky softwaru vytvaret obraz z libovolného poctu riznych
elementli a nasledné pak urcovat, které z nich budou ve vysledku viditelné. Takovy postup
odrazi i formy hudebni slozky, pricemz tak zcela navazuje na zptisob vicekanalového
nahravani zavedeného v 70. letech 20. stoleti. V hudbé je totiZ zcela béZné, Ze vznika
kombinaci riznych zvukovych linek spojenych do kompaktniho celku.” Diky digitalnim
technologiim je vSak moZné tyto skladebné principy aplikovat i na pohyblivy obraz a to

primo v realném Case.

73 CoZ je jesté vice patrné pfi komponovani elektronické hudby.
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5.1.2 Parametrizace

Obraz reprezentovany digitdlnim médiem je vidy sloZen z urcitého poctu grafickych
elementt, jeZ jsou definovany pomoci urcitého poctu variabilnich parametrt. Je tomu tak
i proto, Ze veSkera digitalni média jsou zaloZena nejen na Ciselném principu, ale i na tzv.
objektovému pristupu. V ném je jakakoliv virtualni entita chapana jako objekt s néjakymi
modifikovatelnymi vlastnostmi a drtiva vétSina zmén obsahu digitdlniho média je potom
zaloZena pravé na nastavovani jejich parametrt.

V pripadé digitalnich obrazli se princip parametrizace muZe projevovat dvéma
odliSnymi zpiisoby a to v zavislosti na tom, jaky druh reprezentace pocitaCové grafiky
pouZivaji. V prvnim piipadé se jedna o tzv. rastrovy format,”* kde je struktura obrazu
tvorena soustavou pixell definovanych soufadnicemi a barvou, zatimco v druhém ptipadé
se jednd o format vektorovy, kde jsou obrazové elementy vymodelovany na zakladé
matematickych funkci. Pravé obraz zaloZeny na vektorech vyuziva parametrii mnohem
vice, nebot’ je diky svému matematickému zakladu sloZen z geometrickych element,
jejichz forma je popsana celou fadou proménnych hodnot.

Na digitalnich vizualnich elementech v3ak neni zajimavé pouze to, Ze jsou popsany
matematickymi funkcemi a jejich parametry, ale i skutecnost, Ze 1ze mezi nimi vytvaret
vzajemné vazby. V momenté, kdy jsou tyto vlastnosti reprezentovany pomoci Cisel, je
pomoci nich velice snadné ovliviiovat i formu zcela odliSnych medii. Napriklad obraz
a zvuk, jez jsou povazovdny za odlisnd média, sdileji v digitdalnim svété bindrni kod
popsany matematickymi formulemi, coZ ve vysledku vede ke zcela fundamentdlni
schopnosti oboustranné transformace (Frank, 2015, s. 377). V softwaru pro tvorbu obrazii
pro Zivé audiovizualni performance je proto mozZné provazat nékteré vlastnosti zvuku
pfimo s vlastnostmi obrazu a nechat tak ovliviiovat jejich vizudlni formu pomoci
souvisejiciho algoritmu. V takovém piipadé dochazi ke zvukové analyze hudebni slozky
a nasledné aplikaci ziskanych hodnot na néktery z parametrii obrazového elementu.”

BéZné se vSak pri tvorbé audiovizualnich elementt pouziva pouze nékolik takovych
vazeb a zbytek parametrti je nadale ovliviiovan rucné samotnym video umélcem. K tomuto
ucelu mu slouZi uZivatelské rozhrani, diky némuz lze jednotlivé parametry snadno meénit,

urcovat jejich vztah k jinym hodnotam, ¢i jim nastavovat jiné druhy automatickych zmén

74 Neékdy oznacovany téZ jako bitmapovy. Body obrazu jsou v ném usporadany do pravidelné pravotihlé
miizky.

75 Lze zde napfiklad pouZit rytmické vlastnosti dané hudby k ovliviiovani rychlosti pfehravani obrazové
sekvence, Ci nechat pdsobit droven hlasitosti na velikost néjakého geometrického objektu.
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na zakladé predem definovanych algoritmt. V mnoha pfipadech tviirce pouziva i specialni
typ periferniho ovladaciho zafizeni, jeZ mu dovoluje parametry modifikovat pomoci

manudlni manipulace fyzickych ovladacich prvka.”

5.1.3 Automatizace

Schopnost automatizovat vypocetni procesy probihajici v digitalnich médiich byla ¢astecné
predstavena jiZ v podkapitole 3.3. Jedna se o zcela klicovy koncept, na némz je zaloZena
cela digitalni kultura a vyjimkou tak neni ani oblast Zivych audiovizualnich performanci.
Béhem téchto performanci umélci Casto vytvareji velmi propracované vizualni scény
a nasledné je kontinualné modifikuji podle proménujiciho se charakteru hudebni slozky.
Automatizace jim pak dovoluje ovladat i velice sloZité obrazové struktury a to pouze na
zakladé nékolika malo prikazi.

Tato mozZnost zdsahu do komplexnich vizudlnich struktur obrazu pomoci sady
jednoduchych tkoni pak tzce souvisi s vySe uvedenou moznosti modifikovat obsah média
prostfednictvim zmén jeho parametrti.”” V komplexnich softwarech pro tvorbu Zivych
obrazili by se vSak tento pristup neobesSel bez automatického zpracovani, které zajisti, Ze se
zména hodnoty néjakého parametru automaticky projevi v oblastech s nimizZ je provazana.
Umélci tak v mnoha pripadech staci kliknout na ovladaci prvek uZivatelského rozhrani
a tim spusti celou sadu riznych obrazotvornych procesi.

Moznost automatického spousténi mnoha riznych prikazi v redlném Case je pfitom
v kontextu audiovizuélnich performanci naprosto zasadnim principem. Vzhledem k Zivému
charakteru dané udalosti zde neni prostor pro jakoukoliv Casové naroCnou tvirci aktivitu
a vizualni umélec zde musi byt schopen reagovat na libovolné zmény v hudebni sloZce
prakticky okamzité. I z tohoto divodu je bézné, Ze samotné performanci predchdzi tzv.
kreativni proces, béhem néhoz umélec zkoumd moznosti daného softwaru a uci se pomoci
néj improvizovat (Carvalho, 2015b, s. 167). V této fazi autor vybird jednotlivé vizudlni
elementy, definuje jejich parametry a nastavuje nékteré z procesu tak, aby je bylo mozné
béhem samotné performance provadét automaticky bez pfimého lidského zasahu.

Princip automatizace tedy dovoluje tviircim Zivych obrazli reagovat na kontinualni
charakter hudebni casti pomoci automaticky se provadéjicich vypocetnich procesi.

S ohledem na intermedialni povahu performanci je totiz Zadouci, aby byl obraz

76 K takovému ovladani se typicky pouZivaji zaFizeni schopné pracovat s tzv. MIDI signalem.
77 O ni jsme se bavili v podkapitole 5.1.2.
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modifikovan v zavislosti na proménéach zvukové slozky. Pomoci speciélnich typt softwaru
vSak 1ze konkrétnim grafickym elementim definovat riizné automatické procesy jako je
napiiklad pohyb po scén€, zména tvaru Ci rychlost prehravani. Vyslednou kombinaci
takovychto nastaveni je pak zajiSténa dynamika daného vystoupeni, coz dava tvtrci

moznost zabyvat se vice naptiklad uméleckou ¢i konceptudlni strankou obraz.

5.1.4 Postprodukce

DalSim specifickym rysem pro tvorbu Zivého obrazu je princip postprodukce, neboli
aplikovani grafickych efekti a transformaci na jiz drive vytvorené obrazy. Podobné jako
miZe tvirce elektronické hudby upracovat zvukovou stopu pomoci rtiznych zvukovych
efektl, mliZe i vizualni umélec v redlném case modifikovat libovolny obrazovy material.
K tomu mu opét slouZi specialni software, ktery bud’ disponuje prostfedky k vytvoreni
vlastnich efekt’® nebo je nabizi pfimo jako svou integralni soucast”™.

Tvirci Zivych obrazti Casto pracuji s materidlem, ktery byl pfipraven jesté pred
samotnou performanci béhem tzv. kreativni faze®. Jednat se pFitom miZze jak o obrazové
sekvence vytvorené pfimo danym autorem, tak o material prevzaty odjinud. Jedinym
limitem zde mtzZe byt konkrétni software, ktery nemusi byt schopen s formatem obrazu
pracovat, ale v obecné roviné nastrojti pro tvorbu Zivych obrazii mize umélec sahnout po
zcela libovolném zdroji. V pripadé autorského materidlu se milize jednat naptiklad
o vlastnoru¢né natocené video, animaci vytvorenou ze statickych snimkt nebo téZ sekvenci
namodelovanou v grafickém programu. V pripadé prebirani materiadlu z jiného zdroje se
tyto typy obrazt priliS nelisi, ale je mozné vyuZit napriklad takovy obsah, ktery autor neni
schopen vytvorit svépomoci, coZ mohou byt naptiklad utrzky z televizniho vysilani nebo
scény z komercnich filmovych dél.

Pouziti obrazli vytvorenych jinou osobou neZz autorem performance je v kontextu
zivych audiovizualnich dél velmi castym jevem. Kreativni potencial umélcti zde pak
spociva pravé ve zpisobu jejich vybéru, montdZe a modifikace vhodnymi grafickymi
transformacemi. Umélci tak vynalézaji nové zpilisoby uziti uméleckych dél: do svych
vlastnich vytvorti vklddaji rizné (...) vizudlni formy prevzaté z minulosti. Vytrhuji

z kontextu historické a ideologické pribéhy a vkladaji jejich elementy do alternativnich

78 Software jako je VVVV nebo Max/MSP vytvafi prostfedi, v nichZ si umélec mize sam definovat rtizné
transformacni funkce. Vice o tomto tématu v podkapitole 5.2.

79 To se tyka komercnich nastroji jako je napiiklad Resolume ¢i Modul8.

80 Viz vysvétleni v podkapitole 5.1.3.
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scéndrii (Bourriaud, 2004, s. 39). Jednd se tak svym zpisobem o navéazani na odkaz
duchampovského principu readymade, ktery nijak zvlast nerozliSuje mezi vyrobou novych
elementll a pouzitim jiz dfive existujicich.

Vzhledem k vyuziti cizich obsahii k tvorbé néceho nového se proto nabizi otazka,
kdo je v tomto pripadé vlastné autorem finalniho obrazu. O umélcich, kteri zasazuji vliastni
dilo do dila druhych totiz miiZzeme Tici, Ze prispivaji k ruseni tradi¢niho rozliSovdni mezi
produkci a konzumaci (Bourriaud, 2004, s. 3). Znamena to tedy, Ze se rozméliuje hranice
mezi autorem originalnich obrazli a umélcem vyuzZivajicim tento material jako zaklad své
tvorby. Otazka autorstvi je vSak jeSté o néco komplikovanéjsi v digitalnim svété, kde je
velka ¢ast tvtircich procesi fizena automaticky pomoci algoritmi. V souvislosti s takovymi
audiovizudlnimi performancemi by tak mohlo byt zajimavé ptat se i na to, jakou roli zde

hraje i sam vypocetni systém.

5.1.5 3D prostor

Poslednim uvedenym principem, ktery je ve svété Zivych audiovizualnich performanci
velmi Casty, je existence zcela novych virtualnich prostorti. Ty mohou nabyvat mnoha
forem a to jak téch, jeZ odkazuji k readlnému svétu celou fadou svych vlastnosti, tak zcela
abstraktnich podob, jez s realnym svétem sdili podobnosti jen minimum. Hlavni
charakteristikou téchto prostori je vSak predevSim to, Ze byly vymodelovany pomoci
grafického softwaru a syntetizovany ze zakladnich geometrickych tvara.

Tyto programy pouZzivaji kartezidnskou soustavu®, diky ¢emuz vysledné obrazy cti
principy linedrni perspektivy a funguji na stejnych zakladech jako klasicky trojrozmérny
prostor. V softwaru probiha i veSkeré geometrické modelovani a animacni procesy, které
tvori zaklad finalniho pohyblivého obrazu. Podobné jako pfi snimani realného svéta je zde
vSak nutné volit tihly pohledu, pomoci nichZ je dany prostor nahliZen a vybirat z néj tak
poZadované vyseky, které jsou nasledné prevadény do dvourozmérné plochy obrazu.
K tomuto tcelu nabizeji softwary funkci tzv. virtudlnich kamer, jeZ je mozné umistovat do
libovolného mista daného prostoru a tim se zaméfovat na jeho konkrétni casti.

Tento princip se tak v mnohych ohledech podoba procesu vytvareni trojrozmérnych
scén ve filmovém primyslu, kde jsou nékteré scény ¢i dokonce celé snimky vytvareny
rovnéz pouze pomoci modelace geometrickych elementi. Pokud je vSak v rdmci Zivé

audiovizualni performance dany prostor modifikovan pfimo v realném case, jsou moZnosti

81 Soustava souradnic zaloZena na systému tfi navzajem kolmych os protinajicich se ve spolecném bodé.
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takového modelovéani zdsadnim zptisobem omezeny moznostmi daného digitalni zafizeni
a to predevsim jeho vypocetnim vykonem.

Algoritmy zodpovédné za reprezentaci trojrozmérnych scén totiz musi do procesu
vykreslovani obrazu zapocitdvat mnoho rtiznych parametrti jako je napriklad osvétleni
scény nebo vzajemné vztahy mezi objekty, coZ miZe byt vypocetné naro¢né. A zatimco ve
filmovém primyslu lze takové scény nechat tzv. renderovat® libovolné dlouhou dobu, Ziva
performance je v tomto sméru velmi omezend, nebot’ je moZné vykreslit pouze to, co
zvladne zafizeni vypocitat v redlném case. I z tohoto dtivodu tak neni mozné dosahnout
kvality obrazu vznikajicich v prostfedi komercnich animacnich studii.

K tvorbé Zivych obrazi pomoci modelovani elementi ve 3D svété je mozné
pristupovat vice zptisoby, pricemz je mozné pojmout jej bud’ jako Cisté abstraktni prostor
plny zakladnich geometrickych tvari nebo naopak jako svét zobrazujici skutecnosti
odkazujici k readlnému svétu. Druhym jmenovanym stylem se zabyva naptiklad slovensky
umélec Boris Vitazek vystupujici pod pseudonymem Stix. Ten své obrazy tvori na zakladé
interakce s vlastnoru¢né vymodelovanym virtualnim svétem, jeZ v lecCems pripomina svét
pocitacovych her. Vytvari tak biotopy, které si Ziji vlastnim Zivotem a vstupuje do nich spiSe

jako osoba, kterd vSe ovlada (Stix ©2007-2016).

5.2 Role softwaru

Jak bylo ukazéano v prechazejicich podkapitolach, vysledna forma Zivych obrazi je vidy
pfimym dutsledkem vlastnosti pouzitého nastroje. Zatimco v pripadé fyzickych médii byl
v tomto sméru urcujicim faktorem jejich vlastni material, v oblasti digitdlnich médii se do
formovani obrazu promitaji predevSim mozZnosti daného softwaru. Je vSak dobré mit na
paméti, Ze aCkoliv tyto programy nabizeji celou fadu moZnosti, jak vizualni material tvofrit
a modifikovat, jsou v tomto sméru zaroven i podstatnym limitujicim faktorem.

Na scéné audiovizualnich performanci totiZ existuje vice typt softwaru, které se od
sebe sadou svych funkci vzajemné liSi a kaZzdy z nich tak ve vysledku umoZiuje vytvaret
pouze urcitou podskupinu potencidlnich obrazovych forem. Na zakladé znalosti oboru
jsme tedy vybrali nékteré z téch nejpopularnéjsich® a pokusili se je rozfadit do kategorii
podle toho, jaké moZnosti tviircich procesti nabizeji. Interakci s jejich uZivatelskym

rozhranim jsme nasledné pozorovali, jaké funkce softwary poskytuji a kterymi z vySe

82 To znamena prevést trojrozmérny model do dvourozmérné plochy. V pripadé sloZitych scén mtze tento
proces probihat i nékolik hodin.
83 Viz Tabulka 2.
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uvedenych principti disponuji. Zjistili jsme, Ze vSechny testované programy umoZiuji
provadét montaz, parametrizaci i automatizaci, ale v pfipadé postprodukce a 3D prostoru
pristupuji k tvorbé obrazu odliSné. Timto pozorovanim jsme dospéli ke dvéma kategoriim,
jeZ jsme pojmenovali jako postprodukcni a generativni.

Jako postprodukéni jsme nazvali takovy software, kterym nam umozZnil mixovani
a modifikaci predem vytvorenych obrazovych elementi. Tomu odpovidal i zplisob prace
s uzivatelskym rozhranim, ktery nabizi moznost snadného vybéru jednotlivych elementi
a jejich nasledné vkladani do jedné z nabizenych obrazovych vrstev. Na tyto prvky i vrstvy
jsme nasledné méli moznost aplikovat néktery z grafickych filtri a téZ u nich nastavovat
rizné proménné parametry, jako je napriklad prtahlednost, zvétSeni ¢i rtzné druhy
vizualnich deformaci.

Zjistili jsme tak, Ze tento typ softwaru je vzhledem ke své povaze zaméfen pouze
na praci s hotovym dvourozmérnymi datovymi strukturami, pricemZ se typicky jedna
o videa Ci predem vyrenderované obrazové sekvence. Ty bylo nutné vytvofrit ¢i obstarat jizZ
béhem kreativni faze, nebot’ béhem dané performance pak bylo mozné vénovat se pouze
jejich modifikacim. Tento typ programt se projevil jako velmi uZivatelsky privétivy, nebot’
se ve vSech testovanych pripadech jednalo o ucelenou sadu funkci, kterd byla jiZ pri
prvnim startu programu pfipravena na okamZitou praci s materidlem. Na druhou stranu
nam ale neposkytla jednoduchy zptisob, jak funkcionalitu softwaru rozsifit a modifikovat
dle svych vlastnich kreativnich zaméra.

Presné to nam naopak nabidla skupina generativniho softwaru, ktera k tvorbé
pristupuje jako k postupnému skladani samostatnych funkcnich prvki dohromady. Zde
jsme neméli k dispozici Zadné komplexni uZivatelské rozhrani, ale pouze jakousi
platformu, na jejimZ zéakladé bylo nutné si dané uZivatelské rozhrani vytvorit svépomoci.
Tato aktivita méla povahu tzv. vizudlniho programovdni, coZz znamena, Ze jednotlivé
funkce zde byly reprezentovany v podobé grafickych objekti. Nasim ukolem bylo tyto
funkéni objekty vzdjemné propojovat a tim ndasledné vytvaret funkéni celky schopné
provadét pozadované tkoly a ve vysledku tak generovat Zivé obrazy.

Postupovali jsme zde od vytvéreni jednotlivych zékladnich geometrickych tvard,
pres ovliviiovani parametrt az k naslednému skladani prvka do vétSich celki. Vzhledem
k tomuto postupu mély naSe obrazy ¢asto pouze abstraktni formu, ovSem bylo jasné, Ze pri
delsi praci se softwarem by bylo moZné vytvorit i vice realistickou scénu. Vedle samotného
modelovéani pak bylo mozné k jednotlivym prvkiim prifadit i nékterou z automatickych

funkci, ktera je obohatila o dynamické principy a umoZnila jim provadét nékteré vizualni
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zmény i bez nutnosti naSeho dalSiho zasahu. Hlavnim rozdilem oproti postprodukénimu
typu softwaru vSak byla skuteCnost, Ze se cela prace odehravala v trojrozmérném prostoru
a byla zaloZena na syntéze zakladnich prvka.

Vysledkem naSeho pozorovani byly vySe uvedené kategorie postprodukcniho
a generativniho softwaru, do nichZ jsme nasledné vSechny testované programy rozradili®.
Pro presné zachyceni vSech dalSich vlivii daného néstroje na formu obrazu bychom vSak
navrhovali provést hlubsi analyzu. Ta by mohla spocivat napriklad ve vytvoreni korpusu ze
zaznami audiovizudlnich performanci, kde by se spolu s informaci o pouzitém nastroji

hledala korelace mezi nim a estetikou vysledného obrazu.

Postprodukcni Generativni
GrandVJ Isadora

Modul8 Max/MSP
Quase-Cinema Pure Data
Resolume Quartz Composer
VDMX VVVV

Tabulka 2: Kategorizace softwaru pro tvorbu Zivych obrazii

84 Viz Tabulka 2.
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Zavér

Cilem této prace bylo ukazat, jakym zplisobem se vyvoj technologie podilel na formovani
média pohyblivého obrazu a jakych podob miZe tento vyrazovy prostiedek nabyvat
v oblasti dneSnich typt audiovizualnich performanci. Text jsme pojali jako sondu do
historie technického obrazu, ktera Ctenafi nejprve predstavuje obecnéjsi teoreticky zaklad
daného tématu a dale ho seznamuje s konkrétnimi nastroji a technologiemi, jez staly za
vyvojem vizualnich forem objevujicich se od prvni poloviny 19. stoleti do soucasnosti.

Hlavni diraz jsme pritom kladli na takovy typ obrazu, ktery néjakym zptisobem
vychéazi z hudebniho zakladu. Ukazali jsme, jak k tvorbé vizudlnich forem pristupovali
autofi v obdobi avantgardniho uméni, diky cemuz jsme zjistili, Ze tehdejsi konceptualni
navaznost na hudebni principy se na estetice tehdejSich obrazii projevila v podobé zcela
novych skladebnych a vypravnych postupli. Nésledné jsme zkoumali, co do média
pohyblivého obrazu prinesla moZnost synchronizovaného propojeni se zvukem, pricemz
jsme zkoumanim struktury hudebnich filmt a televiznich videoklipti dosli k zavéru, Ze
spojeni obrazu s hudebni sloZkou jeSté vice prohloubilo tendenci avantgardy o rozbiti
narativniho schématu filmovych dél.

Ukazali jsme si také, co do oblasti médii prinesl rozmach digitalnich technologii
ajaké zmény to znamenalo pro tvorbu pohyblivych obrazi. Zjistili jsme, Ze nastroje
fungujici na ciselném zakladu maji charakter tzv. metamedii, coZ znamena, Ze nejsou na
rozdil od svych fyzickych predchiidcti zavislé na své materidlni struktufe a mohou tak
abstrahovat libovolny typ informace. Diky tomu jsme porozuméli jejich principim, pomoci
nichZ jsou schopna reprezentovat jakakoliv jiZ existujici média a zaroven dovoluji
vzajemnou kombinaci libovolnych obsahti i forem.

Sestavili jsme také definici pojmu Ziva audiovizudlni performance a predstavili si
nékteré hlavni umélecké projevy, jeZ 1ze do jejiho popisu zahrnout. Vidéli jsme, Ze jejich
vyvoj probihal predevSim od 60. let 20. stoleti a Ze tato oblast Casto predstavovala
prostfedi, v némz dochézelo k experimentim s nejnovéjSimi technologiemi dané doby.
Ukazalo se tedy, Ze podobné je tomu i dnes, kdy jsou Zivé obrazy vytvareny pomoci stale
propracovanéjSich softwarovych nastroji umoZziujicich generovat vypocCetné narocné
obrazové scény pfimo v realném case.

Nakonec jsme popsali konkrétni projevy soucasnych forem Zivych audiovizualnich
performanci a ukazali si, Ze obrazy vznikajicich v jejich ramci se lisi jak s ohledem na

sociokulturni prostfedi, v némzZ jsou prezentovany, tak na software, ktery je pouZivan
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k jejich tvorbé. Pro pochopeni téchto souvislosti jsme na zakladé vlastnosti digitalnich
médii definovali pét principti, jeZ jsou pro takto vznikajici pohyblivé obrazy specifické,
a pomoci nich jsme nasledné rozradili vybrané softwarové nastroje do dvou kategorii
odpovidajici jejich funkénim moZnostem.

Vysledkem naSeho badani je ilustrace toho, jak se struktura technického nastroje
projevuje na formé vizudlnich elementli, jeZ pomaha vytvaret. Zaroven se jedna
o poukazani na situaci, kdy pohyblivy technicky obraz doSel diky digitalizaci do takové
faze, Ze jej miZeme bez nadsdzky povazovat za absolutné svobodné médium. Jeho
vyrazové prostiedky totiZ mohou nabyvat libovolnych forem a je tak nadale omezen pouze
predstavivosti svych tviircii a vypocetnim vykonem technického aparatu.

Walter Benjamin hovofil ve své slavné eseji o tom, Ze umélecké dilo zaloZené na
technologii ztratilo diky moZnosti vlastni reprodukce tzv. auru, neboli jakési ,,zde a nyni“
(Benjamin, 1979). Tvrdime vSak, Ze Zivé pohyblivé obrazy vytvarené béhem dneSnich
audiovizualnich performanci tento poZadavek diky své proménlivé a realné-casové povaze
spliiuji. Zavérem tohoto textu bychom tedy radi poukazali na to, Ze uvedené prohlaseni je
pro tuto uméleckou formu dale neudrzitelné a Ze jsme proto svédky navratu aury do svéta

vizualni kultury.
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