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Abstract

"Inmediacy, Hypenmediacy, and Remediation™ is a chapter from Jay David Bolter's and
Richard Grusin’s book Remediation. Understanding New Media (Cambridge — London:
The MIT Press 1999, pp. 20-50). It presents some basic general assumptions abourt the
process of remediation and its two prineipal styles or strategies: transparent inmediacy
and hypermediacy. The authors trace the long and complicated histories of these
strategies; point out some of the ways older media have refashioned one another; and
argue that new digital media achieve their cultural significance by paying homage (o,
rivaling, or repurposing — in one word: “remediating" - such earlier media as perspective
painting, photagraphy, film, and television,

Dve logiky remediace maji dlouhou historii, nebof geneulogii jejich
vzijemného ovliviiovani [ze vysledovar pfinejmensifm do renesance a
vyndiezu linedmni perspekiivy. Nechceme tvrdit, Ze imediace, hypermediace a
remediace jsou univerzdlnimi estetickymi pravdami; pohliZime na né spfSe
jako na praktiky konkrémich skupin v konkrémich obdobich.” Agkoli se logika

' Kapitole , Imediace, hypermediace, remediace” piedchdzi v knize Jay Davida Boltera o
Richarda Grusing Remediace: Jak roztnét novwin médifm, z ff ji zde piekladime, tivod
vysvétlnjic] jednotlivé pojmy. ,Imediace" & bezprostfednost je takovy styl vizudlni
reprezentace, jehoZ cflem je uéinit médium ,prithlednym"; tedy phsobit na divdka tak, aby
pfitomnost média nevnimal a vofmal pouze zobrazované pfedméty. Hypermediace spocivd
naopak ve zvyraznéni média; poutd pozornost k aktu zprostfedkovini, Obg jsou sirategiemi
gemediace — formidlnf logiky, jiZ se k sobé vziahuji stard a nova média. — pezn. prekl.

 MNaSe pojeti genealogie je poplatné Michelu Foucaultovi, nebol i my hieddme historické
souvislosti & rezonance spiSe neZ poditek €1 pivod. Foucault charakterizuje genealogii jako
zkoumdnf ,pochizent”, jeZ ,dovoluje nalézt pod jednolitym aspektem néjakého rysu i
pojru bujeni uddlosti, skrze néz (diky jimZ, proti nimZ) se utvofily [1994; 80]. NaSimi
senealogickymi rysy jsou imedizce, hypermediace a remediace. Ovierm tam, kde se
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imediace projevuje od renesance az po dnefek, kaZdy jeji projev v riznych
dobdch miiZe byt radikilng odliiny od ostatnich a ,,hezprostfednost mize pro
teoretiky, prakiikujici umélce &i designéry a divdky znamenat vidy néco
odliSného. Tato rozmanitost je je§té vyrazn&jsi v piipadé hypermediace, kterd
jakoby vidy nabizela muoZstvi riznych reakef na aktudlni logiky imediace.
Remediace pak vidy pfisobi pod vlivem aktuflnich kulturnich predpokladé o
imediaci a hypermediaci.

Neni v nadich sildch predstavit zde podrobnou genealogii remediace.
Budeme s¢ zabyvat pouze remediaci v nagich soufasnych médifch v Severn(
Americe a analyzovat konkrétf texty, obrazy a formy jejich uZiti. Historické
analogie (s renesanénim malifstvim, fotografif 19. stoleti, filmem 20. stoletf
atp.} maji piispét k lepiimu vyjasnéni soudasné situace. Optikou postupd
uplatiiovanych v soufasnych médifch ziroves miZeme lépe nahlédnout
historii remediace. Zni vyzdvihujeme zejména ty aspekty, jei rezonujf
s dvojim zaméfenim dneSnich médif: dsilim o transparentnf pfedstavenf reality

a zdlibou v neprihlednosti médii samotmych.

Laogika transparentni imediace

Virdlni realita je imerzivni, coZ znamend, Ze je médiem, jehoZ cilem je
zmizet. Tento akt mizenf média je oviem problematizovén apardtem, ktery je
k vytvofeni virtudlni reality nezbytné numy. Ve filmu Strange Days (1995)
stadi uZivatelim zaffzeni zvaného SQUID nasadit si na hlavu tenkou,
piiléhavou Capku — v dnednich systémech virtudlnf reality viak museji mit na
hlavé piipevnény objemny displej, helmu s obrazovkami pro obs oéi. V jinych
systémech oznafovanych jako jeskyng“ [CAVE: Cave Automatic Virtual

Environment — pozn. pfekl.], jsou zdi (n&kdy i podlaha a strop) tvofeny pifmo

Foucault vénoval macenskym vztahim, zaméfuje se nade zepealogie na formdlui vztahy
mezi médii a v médifch a na vztahy kulturnf moci a prestize:

obrovskymi poéftadovymi obrazovkami. PrestoZe jsou mnohem robustnéfsf
nez SQUID, obklopuji i dneini systémy virtudlni reality divdky obrazy
vytvifenymi poéitaiem. Zejména v piipadé VR helmy je virmdlni realita
doslova ,,pfed ofima divdki“. Pohled na takovy graficky svét vychdz{ vzdy
z tthla pohledu ,prvni osoby®, z hlediska, které je vidy vizudlnim centrem
takového svéta. Jak ifkaji sami po&ftacovi védci, cilem virtudlni reality je
vytvoiit v divicich pocit pitomnosti: méli by zapomenout, Ze ve skute€nost
pouzivajl poéitadovy interfejs a pfijmout jeho graficky obraz jako svilj vlastnf
vizudlni svét [Hodges et al. 1994].

Aby mohla vytvofit pocit pfitomnosti, méla by se virtudln realita pribliZit
co moZni nejvice nasi bézné vizudln{ zku3enosti. Jeji graficky prostor by mél
byt kontinudlni a plny pfedmitl a m&l by bez jakychkoli mezer zapliiovat
vizudlnf pole uZivateld. Dnesni technologie viak stile mnoho takovych mezer
obsahuje: pomalé zmény obrazu, hrubd grafika, vyrazné barvy, mdlé svétlo,
hrouceni systému. Komiksovou jednoduchost scén by nikdo nezaménil se
svétem, ktery uvidime po sunddni helmy. Podle nadSencié podporujicich
virtudlni realitu ovSem technologickd omezeni dneSka pouze naznaCuji
obrovské moZnosti média, jeZ leZi v budoucnosti nikoli pfilis vzddlené t€, jiZ
zobrazuje film Strange Days. Promluvy hlavniho pfedstavitele filmu, Lenny
Nera, by mohly byt napsiny pravé wkovymi nadSenci. Ve své knize o
virtudlnf realité pffe Howard Rheingold, Ze ,zdkladem virtudlni reality je
zkusenost — zkuSenost bytf ve virtudlnfm svétd & odlehlém prostorn® [1991:
46]. Taron Lanier, vyvojif jednoho z prvnich komerénich systémil virtudln?
reality wvrdi, Ze ve virtudlnf realit lze ,navidvit svét.dinosaurd a potom se stat
Tyranosavrem. Nejen Ze lze vidét DNA, lze i zakusit, jaké to je byt
molekulou® [cit. in Ditlea 1989: 97]. Designérka interfejsit Meredith Bricken
predpoklidd, Ze ve virtwilnim prostfedi ,miZete byt §flenym klobougnikem
nebo Eajovou konvicf; miiZete se pohybovat sem a tam do rytmu pisng; miiZste
byt malon kapkou defté & kapkou vfece” [1991: 372]. Viechna rato

nadieneckd prohldseni ndm slibujf transpareneni smyslovou bezprostfednost,




Jay David Bolter ~ Richard Grusin

nezprostiedkovanou  zkusenost, nebot pledpokiddaj, #e virmalni realiw
umozni postupnou redukci a nislednd popieni zprostiedkujici piftomnost
pocitae a jeho interfejse.  Vskutkn, esej Meredith Bricken nese ndzev
»Virdln svéty: design bez interfejsu®.

Logika transparentni imediace plsobi 6% v neimerzivnich digitilnich
dilech - totiz ve dvou- a trojrozmérnych obrazech promitanych na tradiénich
pocitadovych, filmovych & televiznich obrazovkich. Digitdln{ grafika se stala
velice populdrn{ i lukrativni a zd4 se, Ze v jejfin disTedkn dospéjeme k nové
kultumi definici poéitade. Pred pouhymi deseti lety jsme uvasovali o
pocitagich vyluéng jako o pocitacich strojich a textovych procesorechl, dnes o
nich uvaZujeme také jako o pfistrojich na vytvdfen{ obrazs, predéldvini
fotografii, zprostfedkovin{ videokonferenc a vytvafenf animaci a zvli§tnich
efekti pro televizi a film. V souvislost s t2mito novymi aplikacemi se tonha
po bezprostiednosti projevije vitvrzeni o vE Zivosd a realistiénosti
digitdlnich obrazf ve srovndni s pouhyimi texty na obrazovee & v piedstave, Ze
videokonference povede k mnohem efektivngjsf komunikaci nes pouhy
telefonni hovor. Touha po bezprostiednost se aké projevuje ve stile se
zvy3ujici popularité digitalniho filmového sdihu a v zdjmu Hollywoodu o
nabrazovdni kaskadéra {ve vysledku dokonce i hercli  samomgch)
pocimacovymi animacemi. A projevuje se také v dspichu Brafickych interfejstt
(GUI) v osobnich potitadich. Metafora psaciho stolu (desktopu), kterd
nahradila vylugps textovy interfejs pifkazovych fadki md pocitad pfiblizit
materidlnimu psacimu stoly 2 prvkim (pofadace soubord, listy papfru,
schrinka, odpadkovy ko atp.), na n&z jsou wfednici zvykl. My3 a interaktivai
pero umoZiuji uZivatel; okamZity dotyk, pfesun a manipulaci s vizudlng
atraktivnimi ideogramy. Imediace ma za dkol uéinit takovy poditacovy
interfejs ,piirozenym* spiSe neZ arbitrirnim. A piestoZe je standardnf interfejs
desktopu dvourozmérmy, experimentuji designéfi s jeho  trojrozmémymi
variantami ~ virtudlnimi prostory, v nichZ se ufivate] mize pohybovat kolem
informaci, v nich i skrze na fCard — Roberison — Macinlay 1991]. Tyio
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rojrozmérné poliledy majf poskytmout zkuSenost z uZivini 11051’[:}63 jegfé vice
bezprostiednosti. Designéfi Sasto fikaji, Ze chtéji vytvont‘ ,,1f1t€1:f€)5.bcz
interfejsu®, v jakém nebudou Zddné rozpoznatelné elektronické nastroje —
Zidnd tlacitka, okna, rolovaci listy ani ikony jako takové. Misto toho se b‘ude
uzivatel pohybovat prostorem a interagovat s predméty ,.pFirozeng”, '[.'lk Jz}ko
vredlném svEté, Virtudlnf realita, trojrozmérnd grafika a graficky design
interfejsu se stdle snaZf uéinit digitdlnf technologii ,,transpz‘lrf:ntlii"‘. v to.mfr:!
smyslu je transparentn{ takovy interfejs, jaky sdm sebe zastird: UZIV&K‘:! ‘51 jiZ
nenf vEdom toho, fZe zachdzl snéakym médiem, nybrZz ocitd se
v bezprostfedn{m vztahu s obsahem takového média. ] 5
Transparentni interfejs je jednim z mnoha projevil potfeby Cflkove. p.ol‘mt‘
zprostfedkujici povahua digitilni technologie. UvErit tomL}, ’ze thgltﬂh‘fl
technologif jsme zprostfedkovanost vitbec piekonali, znamend Z'tuoven utvrdit
se v pfesvédéeni o jedine¢nost nasi technologické souc’:nsnosfl. Pro mnohclb
nadSenych opEvovateldl virtudlnf reality pfekondvd poEft’;ac SYO.‘f moci
zpiitomiiovat svét jiné technologie do € miry, Ze dgjiny starich med.n 131:0 _n'a:
piestivajf byt relevantni. Dokonce 1 6 (jako tfeba Rheingold), kdo si Ysu:‘m_p
technologickych predchided (zejména filmu a televize), kladou ve:iky' du’m?:
na novost virtudlnf reality. Podle jejich ndzoru virtudlni realita (¢i digitdlni
technologie obecné) pfekondvd a zavriuje d&jiny médif. SQ[{ID z filmu
Strange Days je posledni a nejsilngjsi technologii vytvofenou pr’ed koncem
milénia. Sama touha po bezprostfednosti md viak dgjiny, které nelze tak
snadno piekonat. Pfingjmendim od renesance byla charakteristick¥m ry’serrul
zapadnfch forem vizudloi {ostatng i verbidlni) reprezentace. Abychom sp:mvnc
porozuméli imediaci v 'poéfiacové grafice, je diileZité si pf'ipomen‘ou-t zpu-soby,
JimiZ se malistvi, fotografie, film a televize pokoulely naplnit ldennck‘ou
touhu. Tato rangjii média hledala bezprostfednost ve vzdjemaych VthleCh
estetické hodnoty transparence, techniky linedmi perspektivy, skr)’!vam‘ a
automati€nosti —~ toto vSechno jsou také strategie, jez hrajil svou roli i

v technologiich digitdlnich.




Jay David Bolter — Richard Grusin

Jak poznamenal Albrecht Dilrer a pfipomnél ndm Erwin Panofsicy ve
studit Perspektiva jako symbolickd forma, perspective znamend ,vidét skrz™
[1991: 27]. Malffi linedmi perspektivy slibovali stejnd jako dnegni designéfi
interfejsit bezprostfednost skrze transparenci. Véfili, %e s pomoci linedrnf

perspektivy lze dosdhnout transparence, nebot matematizace prostoru

P13

predstavuje ,spradvny* postup méfen svéta. Martin Jay a dalsf poukdzali na
izké vztahy mezi Albertiho perspektivou a Descartovou matematikon
prostoru. Podle Jaye [198B] wvytvdfel | kartezidnsky perspektivismus”
specificky zpisob vidéni, jenZ dominoval zdpadni kultufe od 17. do pofitku
20. stoleti diky tomu, Ze kartezidnskému subjektu umofioval ovlidat prostor
z jediného dbéiniku’ Diky u¥ivani projektivni  geometrie k pfedstaveni
prostoru za plitnem lIze povaZovar linedrni perspektivu za techniku, jeZ sama
sebe coby techniku zastird. Jak piSe Alberti ve svém pojedndnf O malbé:
~Prvaf véc, kterou udékim, kdyZ mdm malovati na n&jaké ploe, je to, % na ni
vykreslim pravodhelnik tak veliky, jak se mi libf, jenz je mi jakymsi
otevienym oknem, jimZ se md vid&ti vyjev...” [1947: 41]. Je-li malba sprivng
provedena, povrch obrazu zmizi a otevie divdku pohled na scénu za nfm.
K dosaZenf transparentnosti byla viak perspektiva povazovina za sice numou,
nikoli vEak postacujict techniku: umélec musf totiz také zpracovat povrch dila
tak, aby zahladil tahy Stétce. Podle Normana Brysona ,je ve vat3ing zdpadni
tradice s olejomalbou zachizeno primdmé jako se zastiracim médiem. Jako
prvni musi zastift povrch obrazun.* [1983: 92] Timto zpiisobem zastfeny

povrch skryval a popiral malifsky proces ve prospéch dokonalého vytvoru.

* Viz 163 Martin Jay [1993: 69-82]. Samuel Edgerton [1975] narozdil od Jaye prokazuje
nejen souvislosii mezi matematizaci prostor: a linedrni perspekiivow, nfbr tyte piimo
ztoteZiuje. Bruno Latour [1990] se také vyjadiuje k vyznamu perspekiivismu. Vychdsf ze
studic Williama Ivinse o racionalizaci zrakw [1973] a dovozuje, Ze diky matematizaci
prostoru linedri perspektiva umozmila, aby byly vizudlnf reprezentice  prenositelné
‘'z jednoho koatextu do druhého bez zkreskeni & zmény, Manipulaci tEchto ,neménnych
mobili* mohli ufivatelé linedm{ perspektivy ve vysledku manipulovat svétem samotnym,
nebol matematizace prostoru Sini kontext & médivm transpareninim a poskytuje pfimy
piistup ke svtu. Viz Latour [1987: kap. 6; [990].
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PfestoZe takové zahlazovini rozhodné neni v zdpadnim malifstvi ani pfed 19.
stoletfrm univerzilnim jevem, piedstavovalo vyznamnou techniku slouZici
k vytvofenf kontinuity mezi prostorem obrazu a prostorem divdka. Tato
kontnuita mezi zobrazenym a redlnym® prostorem byla zvIdSt€ zjevnd
v uménf trompe Ioeil — kupifkladu na stropech, na nichZ malbu navazuje na
architekturu budovy [Kemp 1990]. Ironif je, Ze tato snaha o zastfeni povrchu
obrazu predstavovala velmi ndrofnou préci a uméledv Gspéch v zahlazovdai
tohoto procesu — a tedy v ,zastfen{* sebe sama — se stal pro zkuSené diviky
vlastné zndmkou jeho dovednosti a tim i jeho piftomnosti. -

Tieti strategie dosaZen{ transparence spoc':ivalfl v zautomatizovini
techniky linedmni perspektivy. Rys automaticnost byl pfipsdn technologii
camery obscury a nasledng fotografii, filmu a televizi. Nejb&ingjsi pifbeh
v§voje zapadaf reprezentace piedstavuje vyndlez fotografie jako zdokonaleni
linedrnf perspektivy. (Pfehodnoceni tohoto pohledu se vEnuje Crary [1990]).
Fotografie miiZe byt povaZovéna za dokonalé albertovské ukno. André Bazin
tento ndzor vyjdiil s neochvéjnou jistotou: ,Rozhodujici udilest [v zépadnim
malifstvi] byl nesporné vyndlez prvniho védeckého a v jistém smyslu také jiZ
mechanického  sytému: perspekdvy (da  Vinciho camera obscura
piedznamendvala camern obscury Niépceovu). To umélci umoZnilo vytvofit
iluzi trojrozmémého prostoru, kde pfedméty mohly zaujfmat totéZ misto jako
v nasem bezprostfednim vnimani™ [2004: 22]. Fotografie byla mechanickym a
chemickym procesem, jeho¥ automatickd povaha pro mmohé zavriovala
tendenci ke skryvani jak procesu, tak umélce. Ve skuteCnosti se Casto
uvazovalo, Ze zachiz v tomto procesu zastirdni umélce aZ pifli§ daleko, nf;bof
jej tidajng zcela eliminuje. O tomto problému se intenzivné debatovalo
y pribéhu 19. a na poddtku 20. stoleti. Byla fotografie uménim? UCinila
malitstvi a malife zbyteénymi? [Srv. Trachtenberg 1980: vii-xiii]. Ve svém
zkoumini automatické reprodukce a umélce coby tviréiho aktéra rozvijl a
ziroved reviduje Bazinovy mySlenky Stanley Cavell: ,JFotografie pickonala

subjektivite zpdsobem, o jakém se malifstvi ani nezddlo, a jaky nemoh!

I
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malifstv{ nikdy uspokejit. TotiZ zpiisobem, jeny malifstvi nepordzi, ale spise
mu vibec unikd: awtomatismem, odstranénim lidského akiéra Z procesu
reprodukee™ [1979: 23]. Pro Bazina a pro Cavella nabidla fotografie svou
viasini cestu k bezprostfednosti. Fatografie byla transparentni 2 ndsledovala
pravidel linedrni perspektivy; diky automatické reprodukei  dosdhla
transparentnosti; a zcela ziejmé odstranila umélce coby aktéra stojicilio mezi
divikem a realitou obrazu.*

Bazinove shmuti — fotografic a kinematografie jsou objevy, jez
uspokojuji posedlost po realismu s koneénou platnosti a svou samotnou
podstatou* [2004: 22] - je zcela jist mylné. Tyto dvé vizuilnf technologie
touhu nasi kultury po bezprostfednosti neuspokojily. Po&itacovd grafika se
stala nejposledn&sim vyrazem této touhy a jejf postupy dosahovdnf
bezprostiednosti lecos dluz fadé starsich tradic. William J. Mitchell tvrdi, 7e
~PIbER syntézy poitadového obrazu ze 70. a 80. let [.-.] pfekvapivé
rekapituluje d&finy evropského malifstvi od zdzraku Masacciovy Nejsvérdjir
Trojfice ke zrozeni fotografie [...] Syntetické obrazy dnes mohot bod po bodu
odpovidat fotografiim & redlnym scéndm a existuji experimentilni ditkazy, %e
v pfipadé uréitych typfi scén divdci nedokasi tyto ob;&zy od Tfotografii
rozeznat™ [1994: 161]. Aviak i kdyZ nedokdZFeme vidy syntetické obrazy od
fotografii rozlisit, miZeme piesto rozligit riizné postupy, jeZ si malitstvi a
Totografie pEisvojily ve snaze o bezprostfednoest, a miZeme také zkoumat, jak
si digitilni grafika tyto postupy osvojuje a vyphjéuje.

Digitdlnf grafika rozsifuje tradici albertiovského™ okna. Vytvaii
perspektivni obrazy, aviak propijéuje perspektivé pfesnost dnesni linedmi
algebry a projektivai geometrie [Foley et al. 1996: 229-283). Obrazy

4 Podobay argument bychom mahli pouZil i pro televizi, zejména pro ,zive« pfenosy zpriv
2 spertovnich uddlostd, jeZ slibujf bezprostfednost svym pledstaveni v ,sedlném Ease”, Ve
stati “The Fact of Television” Stanley Cavelt popisuje to, co oznaduje jako ,monitorovaci
funkee televize. Bezprosticdnost ve filmy Je problematizovina zdsahy reZisém a sifihace,
film je viak stdle zakouZen jako bezprostfednl v okamZiku své projekce - jednd se o
bezprostfednost, kierd hluboce znepokojovala Christiana Metze [1991).
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vytvofené poéitaéem jsou matematicky dokonalé, alespoil v mezich pocetni
chyby a pixelovém rozliSeni obrazovky. Renesanéni perspektiva v tomto
smysiu nikdy dokonald nebyla, nejen kvili ruénf prdci, nybrz také diky tomu,
7e umélel Casto perspektivu upravovali v zdjmu dramatickych & alegorickyeh
efektt {Elkins 1994; Kemp 1990: 20, 47-49; Hagen 1986]. (Samozfejmé i
digitaini grafickd perspektiva miZe byt zkreslena, ovSem 1 tato zkresleni jsou
ge;lerovfma matematicky.} Poéitaovd grafika také vyjadiuje barvy, svételnost
a stinovin{ matematicky [Foley at al. 1996: 563-604, 721-814}, ackoliv s
mnohem meniim uspéchem nef perspektivu. KdyZ si pofiacdovd graiika
ndrokuje realitn Gi piirozenost, tak se podobng jako perspektivai malifstvi
odvoldvd ke kartezidnské &i galileovské pfedstavé matematiky jako adekvatni
formé popisu pfirody. )

Krom toho poéitafovd pgrafika pridivé ke kartezidnské geometrii
algoritmickou matematiku Johna von Newmanna a Alana Turinga. Po&ftafove
programy sice jsou lidskymi vytvory v tom smyslu, Ze pracuji s algoritmy
vytvofenynt lidskymi programitory, aviak jakmile je jednou program napsdn
a spuStén, miZe stroj pracovat bez lidského zdsahu. Programovéani tudiZ
zahmuje zastieni € vymazdni v podobném smyslu, vjakém jej Dryson
vymezuje pro zipadni malifstvi ¢ v jakém Cavell a dal&f popisuji odstranén{
lidského jednéni z vytvéfeni fotografif.’ Programdtofi se snaZi odstranit stopy
své piftomnosti, aby tak poskytli programn co mozZnd nejvE&3i autonomii.
V digitdlai grafice mohon byt lidSt programidtofi piftomni na fadé drovni.
Operaéni systémy pocitacit jsou psdny jednou skupinnu cdborniki; grafické
jazyky {jako tieba Open GL) jinou; a aplikace jsou programy, jeZ vyuZivaji
zdrojil nabfzenyeh jazyky a operaénimi systémy. Viechny tyto skupiny
programidtori jsou nardz zastfeny v okamZiku, kdy poéitac vytvoii obraz

vykondnim instrukci, jeZ kolektiva vytvofiii.

* Poifiafavd grafika, zobrazujici malifsivi a wadiéni fologifie zastiraji viditelné s’lopy
Jjedndnf, americel abstrakini umé&lci typu Rauschienberga se viak snaZi zastitl samoiny akt
zastirani {viz Fischer 1991: 98-99].

(8]
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Automatinost digitdlni grafiky naznaduje jeji spifznénost s fotografii.
¥ obou pfipadech je lidsky akeér odstranén, pfestoZe technika Jeho zastieni je
vidy jind. Ve fotografii je automaticky proces mechanicky a chemicky.
Zivérka se otevie, skrz ¢oéky prowdi dovnitf svétlo a je zaméfeno ma
chemicky film. Proces zdznamu je holisticky, nemi jasné vymezené &dsti &
kroky. Z tohoto diivodu mohli mnozi v 19. stoleti povaZovat svitlo & samu
piirodu za malife. Talbot tak uéinil ve své knize nazvané Tuzka pfirody, stejné
tak Niépce, kdyZ napsal, Ze ,daguerrotyp neni pouze nistrojem slouZcim
k vykeeslenf Piirody; je to naopak chemicky a fyzikdlni proces, jen ji divd
moc, aby se sama reprodukovala® [Trachtenberg 1980: 13; viz t8% Jussim
1983: 50]. V pifpadé digitdlni grafiky viak nelze snadno program povaZovat
za produkt pHrody, leda vtom smyslu, 2e piiroda #di elekony
v pocitacovych Cipech. Digitdini grafické obrazy jsou dilem lidskych bytost],
JejichZ jedndni je vSak GasovE tak vzdilené samotnému aktu kreslenf, aZ se
zdd, Ze mizi. Tento Easovy odklad je zv1asté ditleZity v animaci redlného Casu
a ve virtudln realité, kdy poditaé kresli deset &i dvacet obrizkil za vtefinu, a to
vie bez jakékoli programdtorovy intervence. Automatickd & zpozdénd povaha
pocitacového programovini vytviif v divdcich pacit bezprostfednfho kontaktu
s obrazem.

Specialisté na pocitatovou grafiku &asto fikajl, e se sna¥{ dosdhnout
~fotorealismu” — jinak feCene, jejich cilem je vytvofit syntetické cbrazy, jeZ
Jsou nerozliSitelné od fotografii. Toto srovadni mdZe nabyt formy piimého
porovnivani fotografte se syntetickym digitdlnim obrazem. V takovych
pripadech pocita¢ nenapodobuje n&jakou externf realitu, nybrz jiné médium.
(Dile budeme tvrdit, Ze toto &inf kaZdd novd technologie: definuje sama sebe
pijjimd synteticky digitilni obraz fotografickd kritéria, Predklidd jediny,
monokukimi dhel pohledu 2 fotografické pojed sprivné kompozice.
Pocitacovi grafici obvykle nenapodobujf ,Spamé™ & ,.zkreslené fotografie

(neobvyklé hly zdbéru & svételné efekty) privé proto, Ze tyto zkreslené
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fotografie, jeZ nuti divdka uvédomit si fotograficky proces, nejsou samy
povaZoviny za realistické €1 bezprostiedni. Fotografie a syntetické obrazy
tudiZ dosahuji stejného Géinku zastfeni riznymi prostiedky. Fotografie
odstrafiuje lidsky subjekt mechanikou a chemif optiky, zdvérky a filmu.
Digitdlnf grafika odstrafiuje subjekt algoritmicky matematikou perspektivy a
stinovdni zahmutou v programu. Tzv. digitdlni fotografie je hybridem, jeZ
kombinuje a pfedélivi tyto dva duhy antomatiénosti.

Test fotorealismu miZe byt zigjmé aplikovdn pouze nma jednotlivé,
statické obrazy. Ekvivalentem poéitaové animace by byl filmovy"
realismus: sekvence poditacovych obrazf, jiZ nelze rozliit od tradiéniho
filmu. Jde o vykonm, jenZ je technicky jeSté ndro€n&jsf neZ fotorealismus.
Skuteénost, Ze obrazy jsou v pohybu (v poéitaéové animaci a virtudlni realit€}
naznaCuje nové postupy v dosahovini bezprostiednosti. Je-1i bezprostfednost
prosazovana  odstranénim  programdtora/tviirce  z obrazu, miZe byt
prosazovina také 18snéjsim zapojenim divika do obrazu. Vytvdfenf poditatové
animace se miZe zdit automatické, aviak jeji sledovini miZe byt interaktivni,
tfebaZe pouze v moZuosti ménit hel pohledu. V malifstvi a fotografii byl thel
pohledu divika pevné din. Ve filmu a televizi byl rozpohybovén, jeho pohyb
viak ovlidal reZisér ¢i stfihac. V tomto ohledu miZe po&itadovd animace
plsobit jako film, nebof miZe také predstavovat sekvenci pfedem danych
zdbérd kamery. Tato sekvence vink miZe byt nynf v moci divdka, tak jako je
tomu v animovanych poéitacovych video hrich ¢ ve virtudln{ realité.

VR helma, jenZ obsahuje pocitacové obrazovky pro ofi obvykle obsahuje
také zaifzeni na sledovini pohybu vZivatele. KdyZ poline hlavow, zamé&fovac
zaznamend zménu v orientaci a pocitad pfekresli obraz na obou obrazovkich,
aby odpovidal nové perspektivé. ProtoZe vZivatel miZe pohybovat hlavou, je
;nofcn)’f do nového prostiedi — proskoéil Albertiho cknem a ocid se uvniff
zobrazeného prostoru. Propagdtofi virwdlni reality povazuji plochu obrazovky
na zastaralém stolnim poéitaci za jakési Alberiiho okno, jenZ je nyni virtudln{

realiton rozifisténo. Rheingold tvrdi, Ze ,technologie VR v 90. letech prendsi
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hdi za a skrz obrazovky do virtudlnich svetn™ [1991: 75]. Rheingold tedy
predpoklidd, Ze v pifpadé grafiky pedvedend na konvendnf video obrazovee,
kupfikladu v pifpadé poéfiadovych her, je interfejs mnohem ndpadndjsi a vice
vytnivd. UZivatel musi pouzit my3 nebo Kldvesnici, aby oviddal, co vidi. Ale i
v takovém pfipadé miZe manipulovat sviij tihel pohledu a mit pocit vnofent,
zvIdse pokud se milZe otdcet o 360 stupiii. Je az pozoruhodné, jak snadno se
miZe hri¢ projektovat do poéftafovych her typu Myst, Riven nebo Doom,
navzdory relativné malému rozlideni a omezenému vizudlnimu poli, jeZ mu
nabizi obrazovka. Mezi designéry interfejsti také prevldda pfesvédéend, e
interaktivita zvySuje realismus a efektivitu grafického uZivatelského rozhrani:
ikony se stdvaji pro ufivatele pitomngjsi, pokud s nimi miiZe pohybovat Gi je
aktivovat kliknutim mysi.

Soucasai literdmi a kulturn{ teoretici by popreli, Ze linedrné&-perspektivni
malba, fotografie, ﬁlm,. televize ¢i poéitafovd grafika mohou kdy dosdhnout
nezprostiedkovangho predveden{ reafity.f Pro takove teoretiky se touha po
bezprostiednosti vdzand na vizudlni reprezentace stala ponékud rozpacitou
(protoZe nedostateng, jen slabé reflektovanou) tradicf.” Mimo teoretickych
kruld viak diskurs bezprostiednosti byl a ziistdva i nadile ldkavym. Dokonce
i vrimei akademické komunity, mezi historiky uménf a psychelogy vnimani,
se stile o jakémsi ndroku na pfirozenost linedrni perspekivy uvaZuje [viz
Gombrich 1982; Hagen 1980, 1986]. A specialisté na pocitadovou grafiku,

&V druhé poloving 20. stoletl teoretici ditsledné popirali, Ze by byl obraz bezprostfedndjiim
piedvedenim svita neZ je psany & miuveny jazyk. lejich pifstup vétSinou spodival
viextualizaci obrazu a jeha zahmui do poststrukwralistického diskursu — tento postup
najdeme v tak odliSnych piipadech, jako je Derridova gramatclogie [1976] ¢i Jazyky wméni
Nelsonz Goodmana {1968]. W. J. T. Mitchell [1994] se snazf nabourat dichotomii slov a
obrazd) pfedstavou hybridnfch ,.obrazotexti”, jeho teorie viak ve vysledku pfipodobiiuje
obrazy sloviim vice neZ slova obraziim. Martin Jay [1993] ukdzal, Ze se éméF vEichni
vlivarl francouzdti teoretici 20. stoletf snaili obrazy obklopit a podmanit textem.

u nékterych teoreiikl jsou tyto rozpaky velmi silné. , Punctum® Barthesavy Sveiié komory
[1994] je piesné tim prvkem ve fotografii, ktery hrozi, e se stane bezprostfednim, Ze
vtdhne divika do fotografie samomé. Analyza zhoubrého realistického d&nku kina zase
dési Christiana Metze [1991] pfedstavou kinematagrafického ,apardtu®, jenz prividi diviky
do hiypnatického stavu bezprostfedai zkugenosti.
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uzivatelé podftaéli a podetnd publika populdmiho filmu a televize stile
piedpoklidajf, Ze nezprostfedkovand prezentace je koneénym cilem vizudlni

- reprezentace a véfi, Ze technologicky pokrok nds knému piibliZuje.
. Sloucenim interaktivity, automatiénosti a pét set let staré perspektivai metody
i _dojdeme k pojeti mediace, jeZ je dnes pro miliony diviki velmi pfitaZlivé.

Je diilezité poznamenat, Ze logika transparentni imediace jeSté nutné

o pepiivadi divdka k naprosto naivni a magické vife v identitu reprezentace a

" reprezentované vici. Imediace je pro nds ozonafenim souhru pfesvédéeni a

prakilk, jeZ se v riznych dobdch a mezi riznymi skupinami osob projevujf

. mhznymi zplsoby. N4§ strufny piehled nemfie tuto rozmanitost zohlednit

vyéerpivajicim zplsobem. Pro ty, kdo jsou piesvéd&eni o bezprostfednosti

“fotografie (od Talbota pfes Bazina k Barthesovi), je pojitkem svétlo, jeZ se
" odrdif od pfedméti a dopadd na film. Toto svétlo ustavuje pfimy vztah mezi
- fotografii a pfedmétem. Pro teoredky linedrni perspektivy a pro nékteré malife
©je pojftkem matematicky vztah mezi zobrazovanymi pfedméty a jejich

projekei na plimé. Pfesto pravd@podobné nikdy logika bezprostfednost
‘nevyzadovala, aby byl divdk malbou & fotografii zcela oklamin. Trompe
oeil sice na okamZik svého divika zmate, aviak byl vZdy postupem jen
vyjimeénym. Podle filmového teoretika Toma Gunninga {2004] piisobila nase
logika bezprostiednost v jisté mife i na divdky ranych filmd. Tato publika sice
na jednu stranu védéla, Ze film vlaku ve skutefnost vlakem nenf, aviak
zdrovedi byla okouzlena rozdilem mezi tim, co v&déla, a co jim fikaly jejich
ofi. Ktakovému okouzleni by nemochlo dojit, pokud by divdci nebyli
ovlivnéni logikou bezprostfednost. V jistém smyslu realit® obrazu vEfili ~ a
renesanc{ pocinaje teoretici mto viru Zivili a podporovali. Tento ,naivni*
poliled na bezprostfednést je vyrazem historické touhy a nutnou polovinou

dvoji logiky remediace.
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Logika hypermediace

Stejné tak juko touha po transparentni bezprostfednosd mé i fascinace
samotnymi médii jako praktika reprezentace a kulturni logika svou historii,
VdneSnich digitdlnich médifch jsou postupy hypermediace nejeiejméejsl
v heterogennim  ,styln  cken® strinek WWW, interfejsu desktopu,
multimedidlnich programech a videohrdch. Jednd se o vizuilni styl, jenz, slovy
Williama J. Mitchella, ,.upfednostiiuje fragmentaci, neuréitost a heterogenita a
[-.-] zdiirazfiuje proces ¢i pribéh spise ne? ukondené umélecké dilg™ [1994.
8]. Interaktivni aplikace byvajf éasto shruty pod hlavicku »hypermédifi a
Jejich kombinace ndhodnéhio vstupu s mnohosti médii byla pepsdna Bobem
Cottenem a Richardem Oliverem v typické nadsdzce jako ,zcela novy typ
medidlni zkuSenosti, ktery se zrodil sloufenim televize a poéitacovych
technologif. Jejimi surovymi ingrediencemi jsou obrazy, zvuky, texty,
animace a videa, jeZ lze libovolnym zp@sobem kombinovat, Jedni se o
médium oteviené ,ndhodnému vstupu’; nemd ¥ddny materilni pocdtek, stfed
ani konec™ [1993: 8). Tato definice naznaduje, Ze logika hypermediace musela
vyckat zrozeni televizni obrazovky a tranzistoru. TatiZ logika se vink
prosazuje i ve frenetickém grafickém designu ¢asopisti o kyberkultuie (Wired
€i Mondo 2000, v koldZovitgm usporiddni strinek mainstreamovych tiskovin
(jako je USA Today) a dokonce i v ran&j§ich ,,mulimedidlnfch® prastorech
holandského malifstvi, sifedavékych katedral & iluminovanych rukopist.

Kdyz v 60. a 70. letech Douglas Englebart, Alan Kay a Jjefich kolegové
v Xerox PARC a na dalich mistech vynalezli graficky wZivatelsky interfejs a
nazvali obdélniky, jimiZ bylo moZno rolovat a ménit jejich velikost ~Ookny*,
navazovali implicimé na Albertiho metaforu. Jejich okna se otevirala do svéta
informacf viditelnfrch‘a téméel hmatatelnych a jejich snahou bylo uéinit pavrch
téchto oken, tedy samomy interfejs, transparentnim. V 80. a 90. letech se viak
tento‘sry[ oken vyvinul tak, Ze transparence a bezprostfednost musely soutéit

jesté sjinymi hodnotami. V dnenich interfejsech se okna na obrazovee
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rozmnoZila: pro zkuSeného uZivatele neni niéim neobvyklym mit deset i vice

ke vzdjemné se piekryvajicich oken otevienfch nariz. Rozmanité reprezentace

* uvnitf tichto oken (text, grafika, videw) vytvdfeji heterogennf prostor a.soutd#{
o divikovu pozomnost. Ikony, nabidky a palety ndstrojil piispivaji k dal$fm

rovindm vizudlniho a verbilniho vyznamu.

Graficky interfejs nahradil vyluené textovy interfejs pfikazoveého fdka,

'Designéf'i byli presvédCeni, Ze pfiddnim grafickych pfedméd do

reprezentaéniho schématu vytvdfeji ,transparentnéjdi a tudiZ ,prirozengjsi™
interfejsy. Teoretik médif Simon Penny nis upozorfiuje, Ze pro designéry

S “interfejsh ,Jlermin fransparenini znamend, Ze poditadovy interfejs ustupuje do
- pozadf a do popfedni vystupuje nékterd z analogii (psaci stroj, rysovaci stil,
- malifskd paleta atp.), na niZ je software zaloZen. Je-li software psaciho stroje

Jntuidvni®, je takovym pouze diky tomu, Ze psaci stroj je kultwrnd zndmy

| o predmét”™ [1995: 55]. Ve skutefnosti graficky interfejs neodkazuje pouze ke

kulturné zndmym pfedmé&tim, nybrZ zejména k pfedchozim médifm jako je
malffstvi, psani rukou & psanf na stroji. Prostfednictvim téchto odkazd
vytvifeji designéi mnohem komplexngjsi systém, v némz vzdjemné interaguji
ikonické a arbitrirnf formy reprezentace. [...]

Na rozdil od perspektivai malby & trojrozmérné pocitaCové grafiky se
takov¥to interfejs oken nesnaZi sjednotit prostor kolem jediného dhlu pohledu.
Naopak: kaZdé textové okno vymezuje své viastnf verbdini hledisko a kazdé
grafické své vizudlni hledisko. Okna mohou radikilné a ckamZit€ ménit své
rozméry, zaplnit celou obrazovku & se smrsknout na velikost pouhé ikony. A
na rozdil od malby €1 potitatové prafiky interfejs desktopu sdm sebe nezastird.
Mnohost oken a heterogenita jejich obsahdi znamenaji, Ze uZivatel je
opakované prividén do kontaktu s interfejsem, jenZ se uéf €fst tak jako kaZdy
jiny hypertext. Viha mezi manipulaci s okny a zkoumdnim jejich obsahu

stejnym zphsobem, jakym vihd mezi pohliZenfin na hyperiext jako na

. strukturu odkazd a pohledem skrze tyto odkazy na textové jednotky.
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S kaZdym ndvratem k interfejsu je uZivatel konfrontovin se skutecnost,
Ze po&itad je zdroven automaticky i interaktivnf, Tvrdili Jjsme, e automaticka
povaha fotografie prispivd k pocitu jejf bezprostiednosti: situace poEa’mEovichv
oken je viak ponékud SloZitfSi. Jejich interfejs Jje automaticky v tom smyslu,
Ze spotivd v programovanych vrstvdch vykondvanych s kaZdym kliknutim
mySi. A je interaktivnf v tom smyslu, Ze tyto vrstvy programovini vidy
vracejl kontrolu uZjvateli, ktery ndsledn& zahajuje dals automatizovanon
Cinnost. AZkoli programdtor nenf vinterfejsu viditelny, je uZivatel Jjako
subjekt neustile piitorny diky klikdnf na odkazy, vybirini pologek z nabidky,
pohybovini ikonami a okny. Zatmeco zdénlivd autonomie stroje miiZe
piispivat k transparenci technologie, ikany a nabidky, jez uZivateli
prostiedknff interakei, mohon zdanljve naopak stét transparenci v cestg. Poknd
dnes designéfi softwaru povazuji dvojrozmémy interfejs desktopu za
nepfirozeny, mini tm ve skuteénosti, Ze je zprostfedkovany pfili§ zjevnym
zplsobem. Radgji si predstavuji podftaZ | bez nterfejsu”, jenz by nabizel
jakysi druh virtudlng reality. Plesto lze fici, e potencidl styln oken
pravdZpodobng jests nebyl zcela vyuZit a propracovin. |

Jednim z diivodd, proz tento styl nebyl jestd zcela vyuZit, je, Ze
v digitdlnich technologiich plisobi jako Luleurni protiviha tochy po
bezprostfednosti. Jako takavs protiviha je hypermediace mnohem sloZitEjEf a
nabyvd mnoha rozmanitych podob. V digitdlnich technologifch ~ a stejng
Casto i v rangjsich dgjinich zdpadn{ reprezentace — se hypermediace projevuje
jako mnohost. Vede-Ii logika imediace bud' k zastfeni nebo k zaulomatizovdni
aktu ‘reprezentace, pfizndvd logika hypermediace naopak mnoZstvi akth
Teprezentace a zviditelfiuje je. Tam, kde imediace naznacuje sjednoceny
vizudlni  prostor, nabiz hypermediace prostor heterogenn{, v némsz
reéprezentace neni pojimdna jako okno do svéta, nybrz spi¥e jako ,okno”
samatné: okno, jeZ se otevird na dalif reprezentace €i jind média. Logika
hypermediace zmnoZuje znaky zprostiedkovan{ a tfm se snagi reprodukovat
bohaty sensoricky apardt lidské zkugenosti. Na druhé strané viak miZe
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hypénnediéce pisobit dokonce i v jednotlivych ) a zjz?vné’ un{fl"lkovaf]j::
}ﬁédjfch, zv138t je-li ilnze realistické reprezentace l'lf:jflk prehnzmi'l C-:l Zaru.i m.
f’erspektivnf malby ¢&i potiiatové graﬁk.y ] jsou- ‘naprﬂda : zr[lsza
ﬁybamediované, zobrazuji-li fantastické scény, jeZ bfr dlv.’l]'f nep:?vazov A
fézi]né & vibec za moZné. Hypermediace se rr}uuj. také Bro%evow;t‘ :r;
Qytvzifenf multimedidlnich prostori (jako jsou tematické ['Jarky ci ’VldE-OC{I“ ;1 y-
,\',--"réélném sv&E V kaZdém svém projevu nds hypermediace il'l.lf] uve(ilfnrmt si
| fn.édium &i média a pfipomind ndm {ob&as niznakem, jindy piimo) nasl touhu
) Fednosti.
po b‘:i:i:m médii & zprostfedkovanosti coby historicky protéjEek tf:uh?( po
" transparentni bezprostfednosti miZeme nalézt v tak rozmanitych fotmach ”_]akc‘:)
-.json stiedovéké iluminované rukopisy, renesanéni oltare, holnnds-ke 1?mhrs-tv1,
l-'barokm’ kabinety ¢i modernistické koli¥e a fotomontiZe. Euglka imediace
.-ﬂ.‘z"r’ejmé v tradici zdpadni reprezentace dominovala, pfingjmeniim od ren_cs:fmca
do ndstupn modemismu, zatimeco hypermediace se asto musela spokop-t se
 sekunddrmim (tfebaZe nikoli nedflefitym) statusem. Nékdi' hype.rrniedlaci:
piijala hravy & subversivni postoj, ktery by toulis po bezpri)streilnosu z.a:oven‘
| pfizndval i podvracel. Jindy obé logiky keexistovaly, pfestoZe dommz.m;m
interpretace d&jin uméni tuto koexistenci spiie zakryvaly. ]‘Dnes,. na kf:mm ._D
stoleti, jsme schopni hypermediaci vaimat jako protiklad imediace, jako jeji
alter ego, jeZ nebylo nikdy zcela &i na dlouho potlageno. ' o
Podrobné zde komplexnf genealogii hypermediace vykreslit x?’emuzen:le:
nabidneme pouze nékolik piikladl, jeZ zvldSt vyrazné€ rezonuji s dnesnf
hypermediaci digitdlni. Nékteré z nich jsou nabiledni. K'upl'-fkladu eviopskd
katedrdla s barevnymi skly, reliéfnimi plastikami a ndpisy byla s-t{uborjem
hypermediovanych prostorli, redinych i reprezentuvan)‘?t:h. A uvniif onéch
ohromnych katedrilnich prostorl predstavovaly také oItarc'd.umyslnoEl f(il’l’l‘ll.‘l
hypermediace, nebot vsobé slufovaly nejen riiznd m&:dla:w alcla i fu-zn:1
prostorové logiky. V souvislosti s ndstupem perspektivniho malitstvi napr‘ﬂ\lz
stojf za povEimnut vldmsky olidf od Amta van Kalkera (dnes v Musée de
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Cluny v PafiZi} sjeho vyfeziavanym Unwcenim ve stiedu a malovanymi
perspektivaimi scénami na vné&jEni i vnitini strang dvifek. Zavieni dvitka
zobrazujf hloubku reprezentovaného prostoru; jsou-li oteviena, odhalf
basreliéf trojrozmémé scény Umudeni. Tonto soubrou redlnych i rozméri
s jejich perspektivni reprezentaci dokazal Kalkerity oltif propojit star{ tradici
plastiky s novéj3{ tradici perspektivniho zobrazovini.

Zobrazené a redlné trojrozmémé prostory byly také kombinoviny
v mnoha sekuldrnich skfffikich — kabinetech 16. a 17. stolet, JjeZ mohly mit na
padesdt zdsuvek, dvifek a panelf, kaidy znich pomalovany néjakou
perspektivni krajinkou &i Zinrovym vyjevem. Obrazy na dvefich a zdsuvkich
techio kabinetfl ironicky zdvojovaly trojrozmémé prostory, jeZ skryvaly. Tak
Jako se dvojrozm&mé obrizky na dvitkdch oteviraly do fiktivafch prostort, tak
se i malovand dvitka samotnd otevirala do prostorii redinych. K n&fernn
podobnému dochdzf i dnes v digitdlnim designu. Styl jeho oken zadind hrét
podobnou hru na schovdvanou, nebot’ dvojrozmémi textovd okna a ikony
skryvaji a ndslednZ odhaluji trojrozmémé grafické obrazy a digitalizované
video. Dokonce i ikony a slozky konvenénfho desktopu funguji ve dvou
prostorech: obrazovém prostoru desktopu a informaénim prostoru pogitade a
internetu. .

Nejsme sami, kdo si této podobnosti poviimnul. Historicka Barbara
Stafford poukdzala na paralely mezi digitilofmi médii a baroknfmi kabinety
v souvislosd s popisem tzv. Wunderkammer:

Pohled [...] na disjunktivnf smés uloZenou v kabinetu kuriozit 18. stoleti
zarazi modemiho divika svymi ndroky na interaktivitu [...] Pohlizfme-li
zpét z nasi perspektivy poitadll, zdajl se nim byt artefakty v takové
Wunderkanuner mnohem méng fyzickymi pfedméty a mnohem vice
materidlnimi cdkazy, jeZ divdke umoZfiuji odhalit sloZité osobni a
kolwmi  asociace. Hledime-li kupfedu od osvicenského svita
riznorodych rozkodi, vidime, %e dfevéné odfezky, zbytky kovi &i
kamenti, niboZenské relikvie, starobylé stfepy, exotické fetife, zviteci
ostatky, portrétni miniatury, malé rytiny & strinky vytriené ze skicika
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jsou vzddlenymi predky dnenich sofistikovanych softwari (napf.
multimedidlnich encyklopedif) [1996: 74-75].

Dl'ky své mnohosti forem a asociativnich spojenf piedstavuje

o _Wunderkammer nézorny piiklad baroknf hypermediace.

Hypermediaci miZeme nalézt téZ v olejomalbich -~ kupfikladu

v holandském ,uménf popisu® zkoumaném Svetlanou Alpers [1983].
.': Fascinace obrazy, okny, mapami, cbrazy v obrazech, psanymi a tenymi listy
. vedla umélce typu Gabriela Metsu, Davida Baillyho a zv145té Jana Vermeera
.k zobrazeni svéta juko mnohosti reprezentaci. Jejich obrazy nejsou
ﬁiultimédia, spife absorbujf a zachycuji riznd média a razné formy
. ﬁ'blejoma]bé. Holandské uméni bylo ¢&asto ddvdno do proFikladu
- s paradigmatem italského renesanéniho malifstvi a jeho zobrazovdnim vyrazné
ﬁniﬁkovanéjEﬁm vizulntho prostoru, vnémZ byly veSkeré znaky
i;jrost'r’edkovﬁnf umné zastfeny. Ve skutefnosti miZeme nalézt znaky
.* -hypcrmediace v jednotlivych dilech a u jednodivych uméled v dobg, kdy

linedrnf perspektiva a postupy zastirdni pfevlddaly: kupf. na Velasquezové

" obrazu Las Meninas analyzovaném Svetlanou Alpers [1982: 69-70] &i

Michelem Foucaultern [1971: 3-16] a dfky nému i fadou daliich. Mohli
.bychom tvrdit — a tak predloZit typickou verzi b&Zného poststrukturalistického
argumentu —, 7e hypermediace byla v d&jinich zdpadniho malifstvi prctéjﬁkem
transparence, uvdomeénim se mediace, jejiZ potlafovin{ téméf zarucovalo jejt
.opakovany’ ndvrat.

Hypermediaci miZeme nalézt i v mechanickych technologiich
reprodukce 19. stoleti. Jonathan Crary [1990] zproblematizoval tradi&ni
pohled na folografii coby pokrafovini a zdokonaleni techniky lineimé-
perspektivaiho malffstvf. Podle Craryho dolo na podtku 19. stoleti ke zlomu,
kdy byl stabilni zpiisob pozorovdni prostfedkovany camerou obscurou a
perspektivaim malifstvim nahrazen novym cilem: mobilitou pozorovatele.
Tento cil odriZela celd fada novych (dnes jiZ archaickych) zafizen{: diordma,
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fenakistiskop & stereoskop. Tato zaifzenf, Pro néZ je charakteristickd maohost
obrazii, jejich pohyb & obéas i pohyb divika fungovala soncasné dle obon
techto logik a obsahovala transparentni imediaci v rdmci hypermediace.
Fenakistiskop vyuZival otifivého kotoude a série obrazii k vytvofeni iluze
pohybu. Prvek imediace zde spocival v tom, Ze pohyblivy cbraz (kopt. kong)
je realisti€téjsi neZ obraz staticky. Divik na druhé strand mohl jen stéZf
ignorovat ¢ zapomenout na umélost fenakistiskopu, kdyZ i jeho jméno
samomé bylo uméle vytvofeno. Diky fenakistiskopu si divdk uvédomoval
svou touhu po bezprostfednosti, jiZ se toto zafizeni pokouselo uspokejit. Totéz
ize fici i o stereaskopu, jenz divikiim nabizel trofrozmérny obraz jakoby se
vzndfejici v prostoru. Tajuplnost obrazu a velké rozméry prohliZete
stereoskopu  zndj Einily vice méné ironicky komentdf kiouze po
bezprostfednosti. Crary piedvdd, jak se hypermediace v19. stolet{
projevovala vedle transparentnf fotografické technologie. Logika transparentnf
bezprostiedrosti vak zistivala dominantni. Ziejmym disledkem je to, Ze
konvenéni kamera pieZila a ddle se rozvijela, zatimco ostami tehdejsi
technologie nikoli. .
Podle vlivné teze Clementa Greenberza bylo dominantmf postaveni
paradigmatu  transparence v kulwfe GSinnd zproblematizovine  aZ
modemnismem.®  V uméni modemismu  se logika hypermediace mohla
projevovat bud' jako naruSeni obrazového prostoru nebo jako zvyraznéné
védom{ &i piiznin{ média- Zejména koliZe a fotomontize prozrazuji modemni
fascinaci fakiem mediace’ Tak jako problematizuje kold# bezprostfednost
perspektivniho malifstvi, tak problematizuje i fotomontiz bezprostiednost

¥ leho viastmimi slovy: ,Realistické 2 naturalistické uménf skryvi své vlasmi vyrazové
prostfedky a pouZivd ak uméni k zatajenf vlastniho uméni, Modemismus pouZivda umeéni
k obriceni pozomest k uméni semomému. § hranicnimi limity, které Lvofi vyrazove
prostiedky malifstvi ~ jako je plochy povreh, tvar podloZky, viastaosti pigmentu — staff
mistfi zachizeli jako s negativnimi faktory, kieré byly pfizndny jen implicitng nebo
nepifmo. Modemismus tytdz limity chipe jako fakiory pozitivni, a proto jsou oteviend
pfizndny* [Greenberg 1998: 36].

? Greenberg [1965: 70-74].
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- fotograﬁe. KdyZ fotomontiZisié vystibuji a kombinuji b&iné fotografie,

. " zpochybiiuji pfedstava o fotografii jako ,tuZce piirody*, ji# formuloval Talbot

: -[19.69]. Fotografie se naopak stivaji prvky, jeZz byly s uméleckym zémérerr.l

"-_‘vybrziny a pfeskupeny. Snimky kladené vedle sebe, pfes sebe a &asto f

v kombinacich sjinymi médii (tsk, kresba, malba) vytvdfeji vrstevnaty

ficinek, jaky nalezneme i v elektronickych multimédifch. Kupf. pohled na dilo

o Richarda Hamiltona nazvané ,.Co je to, co &inf dnesn{ domov tak jinym, tak
pitZlivym? (Just Whar Is Ir That Makes Today's Homes So Different, So

Appealz‘ng?, 1998) ukazuje, jok nim jeho pfedméty a obrazy piecpany prostor
- zpitomituje proces jeho konstruovni. Nage vidom( se stiva obzvldsts bd&lym
: tﬁédia v piipad? fotomontiZe privé proto, Ze konvencni fotografie je médiem
s tak vfrazngmi historick§roi ndroky na transparenci.’®

_t Richard Lanham upozorfiuje, jak blizké je Hamiltonovo dflo z 50. let
_dne$nf . digitdlnf rétorice” a pti se: ,Nemohlo by byt toto dilo, sestavené
- Zvystfizkh a reklamnich ikon, stejn dobfe nazvéno ,Co je to, co &inf dneinf
“desktop tak jingm, tak pfitaZlivm?* [1993: 40]. V koldZi, fotomontiZi a
stejnd tak i v hypermédiich spofiva tvorba v pfeskupevdni jiZ existujicich
- foremn. V pifpadé fotomontiZe jimi jsou fotografie; v piipadé literdmiho
" hypertextu jimi jsou odstavee textu; v pfipadé hypermédii texty, grafika,
..“a.nirnace, videa & zvuky. Ve viech téchto pifpadech umélec vytvafi prostor
. rozmfsiEnfm a vzdjemnym uspofdddnim forem, je? vyjmul z jejich plivodnich
kontextil a nové pfeskupil. Stejné jako Greenberg povazuje i Lanham koldZ za

lstfednf tviircf postup vizudlniho uménf 20. stolet™; rdd by zahrnul digitlnf
heterogenni

Py

design do tohoto vytvarného proudu 20. stolet, ktery vyiviri
prostory a tak pfividi divdky k uvédoméni si aktu reprezentace [40-41].

1% Diky tomu, 7e nds nutf silné si uvédomovat piftomnost me'd'in, je fotomonziz j’nk phjf‘.ujm
tak i zproblematizovinim zavedenéha chipdni fotografie jako mmsp.'mfmmh(') fnedla:
Lo Z jednoho pohledu ji méZeme interpretovat jako odehylku 9d lmnsParcnlnl a umtl'lkovztntf
L povahy fotografie. Na druhé strané véak mbZe byt vafmdna jako ukdzka hypennedmcc,;:zrz
Jje ve fotografii vidy pfitomnd. Tuto interpretaci fotografického média rozved! W. 1. T.
Mitchell [1994] svou koncepci ,,obrazotextu®,
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Kombinace heterogennich prvki viak nenf ve 20. stoleti pifzna¢na pouze
pro vysoké umeéni. I diive byl graficky design tsku, zejména Easopistt a novin
vyraznd hypermediovany. Casopisy typu Wired & Mondo 2000 vd&Si za své
hypermediované pojeti mnohem vice tradici grafického designu, vyrfistajici
z pop-artu a plivodné z lettrismu, fotomontdZe a dadaismu, neZli z prostfedi
WWW. Pericdika jako jsou tieba USA Today maji oviem souCasnéisi
piibuzoé. Plestofe byly tyto noviny kritizovdny pro snifovini tiskového
Zumalismu na drovei televiznich zpriv, nevychdzejf vizudlng primdrné
zteleviznfho média. Jejich grafickd dprava pfipomind mnohem vice
multimedidlni poéftadovou aplikaci nefli televizni vysilini; snaZf se v tisku
napodobovat uZivatelské rozhrani webové strinky. Televizni zpravodajské
programy také vykazujf jisty vliv grafického uZivatelského rozhranf, kdyZ
rozdélyji obrazovku na dvé &i vice oken a kolem nich umistujf zprivy ve
formé textii.

Ve viech svych rozmanitych formdch vyjadfuje logika hypermediace
napéti mezi pojetim vizudlniho prostoru jako nééeho zprostfedkovaného a jako
~redlného® prostoru, ktery je zprostfedkovivan. Lanham o tomto napéti hovoif
Jjako o napéti mezi pohledem na a pohledem skrz a povaZuie jej za typicky rys
umeéni 20. stoletf 1 digitilni reprezentace [1993: 3-28; 31-32]. Dividk hledici
kupiikladu na koldZ vihid mezi pohledem na kusy papiru a barevné plochy na
povrchu dila a pohledem skrze né na zobrazené piedméty, umist®né jakoby
v redlném prostorn za tfmie povrchem. Pro modemi uméni je typické trvdni na

tom, aby se divdk k povrchu obrazu neustdle navracel, anebo, v extrémnich

piipadech, aby byl jeho pohled drien na povrchu obrazuo permanentné. Podle
logiky hypermediace se umélec (€i programdtor mulimédi nebo web-
designér) snazi, aby si divdk uvEdomoval médium jako médivm a aby mél
z tohoto uvEdomeénf potgieni. Cinf tak zejména mnoZenim prostorti a médif a
opakovanym pfetvifenim vizudlnich a konceptudlnich vziahl mezi takovymi
zprostfedkovanymi prostory - vztahii, jeZ mohou nabyvat podob od
Jjednoduchych juxtapozici k dpiné absorbei jednoho prostorn druhym.

Imediace, ltypermediace, remediace

Pru digitdlniho Davida Rokebyho je dichotomie

: -'pruh]ednostfncpruhlednost privé tim, co vnovjch technologiich odhSuje

:jpostﬂj inFenyrii od umélch. Rokeby zcela ziejmé pifjfmd modernistickou

“estetiku, kdyZ tvedi, Ze ,zatfmco inZenyii se v designu a zdokonalovini

: nie.:.diﬂlnfch technologif smaZi zachovat iluzi transparence, prozkoumdvaji
_im;jéici vyznam samotného interfejsu, pficemz vyuZivaji riznych transformact
. ‘média jako svou ﬁalctu“ [1995: 133]. Ve skuteénosti Ize fici, Ze od Matisse a
.PICRSSH, & spie jiz od impresionisti umélci ,prozkoumivajf interfejs*. MoZnd
: vsak Rokeby nehodnotf ,,moderni™ inFenyrstvi zcela spravne., Teoretik médii
Erkki Huhtamo zdfiraziiuje, Ze prizndni média je typické pro postoj nadi
. '.lful.tury viigi digitdlnim technologiim viibec: ,, Tachnologie se postupné stdvd

umélce

j-druhou pfirozenosti, vn&j§im i internalizovanym prostfedim a predmetem
touhy. Neexistuje jiZ Z4dnd potfeba €init ji transparentni, jednoduse proto ie
.‘neru' pacitovina v rozporu s ,antenticiton” zkuenosti* [1995: 171]. Huhtamo
mi naprostou pravdy, kdyZ tvd na tom, Ze hypermediace miZe také
'ﬁ'.poskymvat Lautentickou” zkusenost, alespoil v naii dnednf kultufe. Jinak
* pychom mohli jen t#2ko zdiivadnit tak obrovsky vliv kupf. rockové hudby.

Vy3e jsme se zabyvali logikou transparentnf imediace v poéitaCovych
- 'hrich jako jsou Myst & Doom, jiné CD-ROMy v3ak sleduji spiSe nasi druhiou
'-.lc"ngiku a libuji si ve zdlraziiovini své zprostfedkovanosti. Nemélo by nds
: p.Fekvapit, e nékteré z nejvyrazn&jsich pifkladi digitdln{ hypermediace (jako
- je Freak Show skupiny Residents, Xplora 1 Petera Gabriela a
' Teleconununications Breakdeown Emergency Broadcast Network) pochdzejl
piimo & nepfimo ze svéta produkee a prezentace rockové hudby. KdyZ byla
piivodng ,Zivost* typickym znakem zvuku rockové hudby, snaZily se rané
nahrivky vduchu logiky transparence znit ,Zivé". Jak se postupné stala
hudebni piedstaveni hypermediovand, staly se takovymi i nahrdvky — spolu se
vzristajici popularitou elektrického a pozdéji digitdlntho samplingu, rave a
ambient hudby [srv. Auslander 1999]. V§voj nahrdvacich technologii také

ovlivnil podobu Zivjch performanci. JiZ na konci 60. a v 70. letech zaali
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-"diccrl-- KdyZ pouwifvime standardni poéitalovy deskiop, otevirime nabidky,
g "'k]i}';.é.mc na ikony a pohybujeme se v dokumentech pomoci rolovaeich list, coz
'»."jsou viechno ndstroje slouZici k nahrazovini aktudlniho vizudlniho prostoru

e zpevici a skupiny jako Alice Cooper, David Bowie & Kiss vytvifet dimyslnd

predstaveni. Tradiéni , hudebni™ povaha tchto predstavend, jeZ nikdy nebyla

piilis sloZitd, se stala postupné mnohem méné dilezitou ned mnofstvi a

rozmanitost zvuki a vizuilni podfvané. Dnes jsou Zivé koncerty skupin jako jingm. . . ‘
g 'Nejradikélnéjﬁ podaba nahrazovin{ piichdzi v okamZiku, kdy je -novy
prbstﬁr tvofen jinym médiem — kupfikladu kdyZ uZivatel Klikne na néjlakou
gkﬁvnf frizi a objevi se pfed nim obraz. Hypermedidlnf CD-ROMy a ap1.1}<ace
?yuifvajl’cf oken nalirazuji jedro médium denhym neustile, konfrontuji tak

uiivatele s problémem zmnoZenych reprezentaci a vyzyvaji jej ke srovnanf,

U2 oslavami médif a aktu zprostiedkovani, zatimco ,avantgardnf™ umésici jako

Laurie Anderson & Emergency Broadeast Network vytvifeji CD-ROMy, jez
na tyto koncerty reaguif a komentuji je nekoneénym opakovinim a
zmnoZovinim v riznych médiich. Napriklad vdile ,Electronic Behavior

Control System* od Emergency Broadcast Network miize byt pocitalovd

. _ _ P . o S e - aigi i ne? £, Tim providgjf to,
obrazovka rozloZena do mesfetného mnoZstvi malych oken s ménici se prof miZe jedno nabizet vhodnZjsi reprezentaci nez druhé p ]

grafikou, pfi€emZ centrlni okno zobrazuje digitalizované Klipy ze starych co oznacujeme za akty remediace.

filmd a televiznich pofadf, Tato obrazovd mnohost Jje synchronizovina

strvale  hrajicim  techno-rockovym®™  soundtrackem. Obé&as jedna

z digitalizovanych postav pronese n&jakou frazi korespondujfci s praveé Remediace

hrajicim soundtrackem, jakoby se viechny tyto poziistatky starych médif sesly

: Na pocdtku a uprostfed 90. let se (pravdépodobné nejvice od 30. let)
v hollywoodské produkci rozmohly filmové adaptace klasickych romini,
'éemé nékierych déf Hawthoma, Whartona a dokonce i Henry Jamese.

k provedeni hudebniho dila. V podobném duchu vedle sebe Freak Show od
Residents stavi riiznd média a zdroveii jedno druhym nahrazuje: kombinuje

hudbu s grafikou a animac pfipominajici komiksy a Jjiné populdrni formy.

Vedle rockové hudby je World Wide Web- pravdépodobng dals{m
nejvlivngjiim vyrazem hypermediace v na3f kultufe. Podle Michaela Joyce je
podstatou hypertextu nahrazovéni (replacement) a v jistém sﬁlyslu je i celd
WWW  cvifenim v takovém nahrazovdni: ,Tisk zéistivdi sim sebou;
elektronicky text se nahrazuje* [1995: 232]. KdyZ uZivatel klikne na aktivni

frazi ¢ ikonu na webové strance, aktivuje se odkaz, ktery vyvola jinou strinku

a plvodni nahradi. Novd strinka se obvykle objevi v piivodnim okné a

vymaze piedeSly text a obrazy, atkoli nékdy miZe kliknuti vést k vytvofeni
nového akna uvnitf plivodniho & okna, jez pivodnf piekryje. Nové oteviend
strinka si ziskdvd na$i pozomost diky zastfeni {vzdjemnému prostoupeni),
rozClenénf (juxtapozici) & prekryd (zmnodeni) plivodnf strdnky. 1 mimo
WWW je nalrazovdnf operativn{ strategif veskerého prostiedi vyuZivajiciho

ivlﬁEtm’ oblibé se také t&Eily roméany Jane Austen (Rozwm a cit, Pycha a
predsudek, Emma). Nekteré z adaptaci jsou pomémé volné, aviak adaptace
Tane Austen (vyjma ponékud zvldstniho zpracovidaf romdnu Emma ve filmu

2 Clueless, 1993), jejichZ popularita ostatni zcela zastinila, jsou velmi vérné
 - pokud jde o kostymy a prostfedi a snafi se maximdlné driet svych pFed.Ioh.
Neobsahuji viak Zidné explicitmi reference kromdnfim, na nichZ jsou
. zaloZeny: rozhodng oteviend nepfizndvaji, Ze jsou adaptacemi. Piizninf
romdnu coby zdroje by ve filmu narugifo kontinuiru a iluzi bezprostfednosti,
" je? Gtenafi Austen ofekdvajl. Cht&ji totiZ vnimat film stgjn¥m transparentnim
zptisobem, jakym Etou jeji knihy. Obsah byl vypilijen, aviak bez odkazu na
pivodnf médium & jeho pfisvojeni. Takovy zplisob vypljek, jeZ je obzvlﬁr',tf
b&Zny v dneSni populirni kultufe, ma také dlouhou historii. Jednim z pfiklada
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s dlouliym redokmenem jsou malby ilustrujici pfibshy zbibie & jinych
literdmich zdrojli, v nichZ je také zjevné vypiijéen pouze obsah piib&hi.
DneSni zdbavni priimysl iikd podobnym vypljckdm ,.predélivky: berou si
néco z jednoho média a recyklujf to v jiném. § takovou recyklaci pfichdzi
nutné i redefinice, aviak vzdjemny vztah mezi médii nemusi byt uvédomaovin

— stdvi se tnk pouze v piipadé, kdy Ctendf ¢i divdk znd obé verze a miiZe si je .

tak sravndvat.

Na prvnich strdnkdch své knihy Jak rozumét médiim poznamenal
Marshall McLuhan, Ze ,,obsahem’ kaZdého média je vidy jiné médium.
Obsahem pisma je fe¢, stejnd jako absahem knihtisku je psané slovo a jako je
knihtisk obsahem telegrafu™ [1991: 19]. Jak naznauji jeho sloZiié pfillady,
McLuhan neuvaZoval o jednoduchych pfedglavkach, nybri spite o mnohem
komplexn&jiim drehu vyplijéovdnf, v ném# je jedno médium jako takové
obsaZeno v jiném ¢i jim reprezentovino. Holandské malfistvi obsahovalo
mapy, globy, ndpisy, dopisy a zreadla. Ve skutefnosti jsou pro viechny nade
priklady hypermediace takové vypijcky typické, stejné jako pro starovékon
ekphrasis, slovai popis vytvarnych d&l, jejz W. J. T. Mitchell definuje jako
,wverbilni reprezentaci vizudlni reprezentace® [1994: 151-152]. Raprezéntaci
jednoho média druhym mbZeme op#t oznatit jako remediaci a budeme dile
_tvrdit, Ze remediace je charakteristickym rysem novych digitilnich médif, Co
se miZe na prvii pohled jevit jako esotericky postup, je ve skuteénosti tak
razsifené, Ze miZeme snadno rozlifit $kdlu riznych zplisobi, jimiz digitlni
média remediuji své predchiidce. Tato Skdla zdvisf na stupni vzijemné
konkurence €i rivality mezi novymi a starymi médii.

Jednim extrémem je pifpad, kdy je staré médium vyzdviZeno a
reprezentovino v digitdini form& bez jakékoli zjevné ironie & kritiky.
Piikladem mohou byt obrazové galerie (digitalizavané obrazy & fotografie) a
sbirky textd nn CD-ROMu & DVD. Existuji také éemé webové strinky, jez
nabizeji svym uZivatelim obrazy & texty ke staZeni. V téchto piipadech

nestoji elektronické médium vidi malifstvl, fotografii & tskn v opozici, prive
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r:lzlopiikl poditaé se nabizi jako novy prostfedek ziskdni pfistupu k (Emto
star§fm materidlim, jako kdyby mohl byt obsah stardich médii jednoduse
pférie:scn do nového. Jejich elektronickd verze chee byt transparentni, nebot se
legltmuzu_]e umoZnénim piistupu ke star§{im médiim. Digitdln{ médium zde
usiluje o své zastiend; tak, aby byl divik k jeho obsahu ve sigjném vztahu, jako
by byl pfi konfrontaci s pévodnim médiem. V idedlnim pifpadg by tak mezi
\lml‘m.'infm redlného obrazu a jeho vnimdnim na poéitacové obrazovce nebyl
;‘;‘dny rozdfl. Rozdil viak vidy existuje: podita¢ do setkini s obrazem zasahuje
2 néjakym zpiisobem divd diviku svou pritomnost pocitit. Tieba jen tim, Ze
divak mus{ kliknout na néjakou ikonu nebo rolovat lidtou, aby uvidél cely
;Jbl’ﬂ.z. Ten mFe byt také zmity nebo mit zménénon barevoost. Transparence
7de viak pfesto zistivd cilem.

o Tvirci jingch elektronickych remediaci chtéj{ rozdil mezi médii
zdi’uuzuit, spiie ne? aby jej zastirali. V técheo pifpadech byvd elektronickd
':ir'em: nabfzena coby vylepieni, pfestoZe je zde nové ospravedliiovino starfmi
.;.Jojmy a usiluje o maximdlni vEmost povaze starého média. Tato vémost milZe
mit riizné stupné. Encyklopedie na CD-ROMech (jako je Encarza Microsofiu
& Electronic Encyclopedia spoleénosti Grolier) se snaZf u5téné encyklopedie
zdokonalit tfm, e vedle textu a obrazu nabizejf 82 zvuk a video a spolu s nimi
.i_ moZnost elektronickélo vyhleddvini a vytvdfeni odkazi. Protoie viak
_'j'joskytujf jednotlivé, abecedn& sefazené Cldnky, ndleZeji stile do tradice
. tisténych encyklopedif, na jejim# pocdtku stily v 18, stoleti Encyclopédie a
Encyclopaedia Britannica. Na po&atku 90. let publikovala spolenost Voyager
tadu ,Roziifenych knih* (Expanded Books) na CD-ROMech — rozmanity
soubor knih uréenych plvodné k vytSeni vEetné Jurského parku a Bdjecnélo
nového svéta. Interfejs Voyageru remedioval tifténou knihu, ani2 by vyrazngji
problematizoval jejf tradiéni rysy — linearitu a uzavienost. UZ samotny ndzev
.Roziffené knihy* naznacoval prioritn stariiho média. Mnohé z dneini WWW
také neproblematicky remediuje starsi formy. Jeji imterfejs vyuZivajici

aktivnich odkazéi umoZiiuje reorganizaci textd a obrazdi pfevzatych z knih,
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Casopisli, filmd & televize, aviak tato reorganizace nijak nezpochybfuje
povaho textu & status obrazu. Ve viech tZchto piipadech se nové médium
nehod!ld zeela zastiit. Microsoft chee, aby jeho zdkazafk pochoptl, Ze si pofidil
ncjen encyklopedii, nybrz elektronickoun — a tudfz zdokonalenou encyklopedii.
Vypijéka je zde spiSe jen priisvitnd ne? zcela prihlednd.

Digitilni médium viak mfiZe byt ve své remediaci moohem agresivngjsi.
MiiZe staré médium & média predalat iiplné a pfitom piftomnost starsiho stile
zachovdvat a tfm si i udrZovat pocit mnohosti & hypermediace. To je zvid§e
ziejmé v piipadé rockovych CD-ROM4, jakym j& Telecommunications
Breakdown od Emergency Broadcast Network, vnéms jsou hlavnimi
pletvofenymi médii hudba nahrand na CD a jeif Zivd padiovd piedstavend.
Takovd forma agresivni remediace ukazuje Jjak zdroj tak i cilové médium. V
wElectronic Behavior Control System* jsou z plivodniho kontextu (a tfm i
plvodnich rozmé&rfl) pfevzaty televizni a filmovs Klipy 4 ndsledn& vsazeny
absurdnim zpiisobem do techno soundtracku. Takove vytréeni z kontextu nim
plipomene konstruovanost digitdlni verze i phvodniho klipu. Dilo se stiva
mozaikou, vniZ si uvédomujeme zdrovei jednodivé prvky i jejich nové,
nepatfiéné umisténi. V takovém typn remediace jsou stard média prezentoving
v prostoru, jeho# diskontinuity jsou jasné zietelné, tak Jjako v pfipadé koldZe &i
fotomontiZe. V multimediilnich CD-ROMech Jjsou diskontinuity vyznadeny
samomymi vkraji oken a tlagftky, liftami a dalifmi ovladacfmi nastroji, jez
spousti ¢i ukon¢ujf jednotlivé segmenty médii. Graficky interfejs vyuzivajici
oken k takovému zpfisobu remediace nabddi. Riizné programy pfedstavujfci
riznd média se mohou objevit vriznych oknech — v jednom dokument
textového editoru, v jiném digitilni fotografie, ve tietim digitalizované video —
piiemi diky Kikdnf na ovlddaci ndstroje mizeme riizné programy a média
spoustét a ovlddat. Graficky uzivatelsky interfejs prizndvd a ovlidd
diskontinuity v prib&hu uZivatelova pohybu mezi médii.

A koneéng, nové médium mize remediovat tim, Ze se pokusf v sob& zcela
star¢  médium  obsdhnout wk, aby byly diskontinuity mezi nimi
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‘minimalizovdny. Vlastni akt remediace vSak zaruCuje, Ze staré médium
neémize byt zeela vymazdno; nové je na ndm zivislé, af uZ si to pripousti &
: 'm.k.ol'iv. Zanr poéitadovych her jako jsou Myst & Doom kupiikladu remediuje
ﬁ]m a podobné hry jsou také Gasto oznadovdny za interaktivni filmy*. Jejich
ialavnf my3lenka spoivd v tom, Ze se hridi stivaji postavami ve filmovém
iﬁffbéhu. Maji urfitou kontrolu nad samotmym pifhéhem i jeho stylizaci v tom
“* sryslu, Ze si mohou vybrat kam pfijdou a co budou délat ve snaze zlikvidovat
loiry & fesit hadanky. Mohou si také vybrat, kam budou hled&t — kam namiFf
“svj graficky pohled — takZe vinteraktivnim filmu se hrd® Zasto stivd
soucasné hercem i rezisérem. Na druhé strand WWW remediuje spise televizi

nez film. Cemé webové strinky si vypiij€uji monitorovaci funkei z televizniho
\'r_.}'!sﬂ':inf. Tyto stranky predvddéji proud obrazii z digitilnich kamer
namifenych na rizné &isti prostfedi: zvifata v klecich, ryby v akvdriich,
n"zfpojové antomaty, nééi kanceldf. dilnici atp. A&koli tyto strinky monitoruji
: s"%'ét pro WWW, nepfizndvaji vidy televizi jako zdroj, ktery predélavajf. Ve
skuteénosti se televize a WWW (i&astni nepiiznaného souboje, v némz se
: _].t'_z..dno médinm snaZi remediovat druhé. Tento soubej je ekonomicky i
esteticky; zdpasi se vném o to, zda bude televizni vysilini &i intemnet
- dominovat americkému i svitovému trhu.
i~ Stejnd jako televize se snaZ i film absorbovat a pfed&dvat digitdlnf
'.teﬁhnologii. Tak jsme jiZ poznamenali, digitdlnd stfih a dalgi zvEStni efekty se
* dnes staly standardnimi prvky hollywoodskych filmit, zejména v akénich a
dobrodminjch Zinrech. Ve vEtSing pifpadi pfevlddd snaha uéinit tyto
_élektmnické zisahy transparentnimi. Postava & zvIaSmi efekt maji vypadat co
‘ mo#nid ,nejpiirozengji”, jako kdyby kamera jednodule zaznamendvala, co se
'ierd ni odehrdvi. Pocitacovd grafika rychle nahrazuje animaci; jeji nadvlida
" byla zaviiena jiZ Disneyha Pribéhem hracek. V tomio piipad& bylo také cilem
nechat po&ital zmizet: uéinit prostfedi, hracky a lidské postavy takové, aby
vypadali jako v Zivém hraném filmu. Hollywood vstiebal poéitacovou grafiku
alespofi ¢dstecné kvili smaze odstranit hrozbu, jiZ digitilnf média pfindsela
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radiénimu linedmimu filmu. Tato snaha prozrazuje, e remediace pilsobi
v obou smérech: uFivatelé starych médif, jakymi jsou film &i televize, si
mohou piivlastiovat a pfed8lavat digitdlni grafiku stejné jako mohou digitiln{
umélci piedéldvat film a televizi.

s

Na rozdil od naSich jinych pikladd hypermediace vytviil tato forma
agresivnf{ remediace zddnlivE nepornSeny prostor. Skryvd svij vztah ke
star§im médifm ve jménn transparence; slibuje uZivateli bezprostfedni
zkufenost, jejimZ vzorem je opét virtugiln realita. Hry jako Myst a Doom jsou
desktopovymi aplikacemi virmdlni reality a suaZi se v hrdéi vyvolat pocit
piitomnosti. Stejné jako tyto potitatové hry viak i imerzivni virtudlni realita
remediuje televizi i film: je zévisld na konvencich a asociacfch dhlu pohledu
prvnf osoby €i subjektivni kamery. Spisovatel science-fiction Arthur C. Clarke
tvrdil, Ze ,virtudlni realita nejen nahradi televizi: sefere ji zaZiva® [cit. in
Rheingold 1991]. Jeho piedpovéd dspéchu tohoto média se zdd byt zcela
mylnd, alespoii pokud jde o pfedstavitelnou budoucnost. Mid viak pravdu
viom smyslu, 7e virudini realita remediuje televizi (a film) strategif
vstiebdvdni. Tato strategie nespoivd v tom, Ze virtudlni realita uCini starsi
vizudlni technologie zastaralymi; spife zarucuje, Ze tyto technologie zistanon
piinejmeniim referenénimi body, jimiZ bude mé&fena bezprostfednost virtudlni
reality. Paradoxné je tudiz remediace dileZit jak pro logiku transparence, tak
i pro hypermediaci.

Musime zminit je§té dal§i kategorii pfed8livek: ty, knimZ dochizi
v rimci jediného média, jako kdyZ si jeden film vypiijéuje ze star3iho filmu
(tak jako si Zvldfni dny vypljéujf z Vertiga), nebo kdyZ v sobg obraz zahmuje
jing obraz (jako Courbetiiv Interiér mého ateliéru). Tento typ vypijcek je
nejspfie tim nejéastdjsim, nebof umélci nejlépe znajl pfedchidce ve svém
vlastnim médiu a jsou na nich nejvice zdvisli. Netvoii ziklad pouze malifstvi a
filmu, ale i literatury, kde je hra ve hie (od Hamleta k Rosencrantz a
Guildenstern jsou mrrvi) &t bisefl v bisni ¢i rominn (od Odyssei k Portrén

wmélce) velmi beZnou strategii. Literdrni a filmovi kritici a historici uménf s
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tento typ piedélivek velmi dobfe nvédomuji a intenzivng jej zkoumaii, nebof
** menaruiuje pfedpoklddanou &istotu média, jeZ pro né byla diive ve 20. stolet

velmi dtleZitd. Dnes jiZ vyrazné mén&. Pfed&lvky v rdmei jednoho média

' j_sou zvlaStmim piipadem remediace a vychizeji ze stejné dvojznaénych motivi
‘pocty a rivality (Harold Bloom je nazval ,Nizkosti z vlivu®) jako jiné

remediace. Mnohé z toho, co bylo o tomto zvliSmim typu predélivek zjisténo,

‘ndm miiZe pomoci v pemyilenf o remediaci obecné. Pringjmen&{m ndm tato
';zjiEtém’ piipominaji, Ze piedéldvky pfedchfided jsou Kklitem k pochopenf
 Ieprezentace  ve starfich médiich. Tim se stdvi ménd piekvapivym i
ptedpoklad, Ze remediace je kliéem k médifm digitdlnim.

.. Teoretik médii Steven Holtzman tvrdi, Ze pfed&livky hrily svou roli
anych fizich vyvoje novych médif, budou viak opuitdny ve chvili, kdy si

-nova média naleznou svou aotentickou estetiku:

Koneckonedl, af jsou tyto postupy [pfedElivky] jakkoli zajimavé,
. pfijemné, pohodlné & nadené pfijimané, stoji na vypljckdch
-z existujicich paradigmat. Nebyly vytvofeny sohledem na digitdini
‘'média, a vdisledku toho nevyuZivaji specifického a jedinedného
patencidlu digitdlnich svétl. Nicméné je to privé tato specifickd povaha,
jeZ bude nakonec definovai zcela nové vyjadfovaci jazyky. A jsou to tyto
Jazyky, jenZ uvolni potencial digitilnich médif jako novych vyjadiovacich
prostiedki. Pfad&livini je pfechodnym stddiem, jeZ ndm zajiStuje pevaou
pldu v neznimém terénn. Nenalezneme v ném viak zcela nové dimenze
digitilnich sv&uli. Staré musime piekonat, abychom objevili nové zpiisoby
vyjadfovini. Pfedélivky jsou ukazateli cesty, znamenim, 2 za zatd¢kou
nds Sekaji podstamé zmény [1997: 15].

.lelediska remediace je Holtzmanova teze chybnd. Odvolivd se na
ledlnou modemistickou rétoriku, podle niz nemohon mit digitdlni média
¥znam, dokud se radikilné nerozlou{ s minulosti. Tak jako jejich pfedchidci

Sak iemohou ani digitilni média nikdy 1akto minulost transcendovat. Budou i
dle pltsobit v neustdlém dialektickém vztahu s radi¢nimi meédii, tak jako

{isobiln i stardf média ve chvili svého zavedeni. To, co je na novych médiich
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nové, spofivd vjejich specifickych postupech remediace televize, filmu,
fotografie a malifstvi. Pledéldvinf jako remediace je zdrovedi jedinednym
rysem digitdlnich svéti a tfm, co moZnost takové jedineénosti popiri.

Z anglickeho origindle “Immediacy, Hypermediacy, and Remediation® (in Jay David Bolter
— Richard Grusin, Remediation. Understanding New Medin. Cambwidge — London: The
MIT Press 1999, s. 20-50) preloZil Tomds Dvorik.
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KODOVANI/DEKODOVANI'

Stuart Hall

Abstract

" In his famous article Encoding/Decoding, Stuart Hall affers his analysis of the

i" communication process which he approaches in terins of a structure produced and
i kustained through the articulation of linked but distinctive moments — production,

‘eirculation, distribution/consumption, reproduction. He argues that the mouents af
encoding” and “decoding ™ in the discursive form of the message, though only “relatively
cautenomous” in relation to the communicative process as a whole, are deterninare
< moments. From this general perspective, e proceeds to the analysis of a television
omnunicative process and a television sign as such. Hall claims that there are dominant
meanings, that there exists a pattern of “preferred readings;” and these both have the
wstitutional/palitical/ideclogical order imprinted in thewt and have themselves become
‘istintionalized. Hail's argument ends with the identification of three hypothetical
psitions from which decodings of a televisual discourse may be consiructed. The analysis
‘af the dominant-hegemonic, negotiated and gppositional positions/codes enables him to
offer a general conception of the encodingfdecoding operarions within the television
discourse and detect some of the distortions of the television eommunicative process.

Vizkum masové komunikace radiéng pojimal komunikaéni proces jako

cirkulacni obvod nebo smyéku. Tento model byl kritizovdn jednak pro svou

'lineimost ~ podavatel/sdéleni/pifjemce — jednak z divodu, Ze se piespfili§

soustfed'uje na rovinu vymény sdélenf a nepfedklida strukturovanou koncepci

! Pievzate z Stuast Hall 1980. ,Encoding/Deconding”. In Stuart Hall, Dorothy Hobson,
Andrew Lowe a Paul Willis (eds). Culture, Media, Language. London: Hutchinson. Str.
‘128-138. Jde o editovany vyiiatek z Start Hall 1973, ,Encoding and Decoding in the

Television Discourse®. Text CCCS & 7. Birmingham: Centre for Contemporary Cultural

Studies.
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