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Pfiloha ¢.1: Performativita kodu

Kera, Denisa. The Genius Malighus In The Methodology Of New Media Research.
The Politics of New Media Research: Methodologies, Debates And Practices.
Southern Review. 2002, rog. 35, C. 3, s. 39-52. ISSN 0038-4526.

Abstract:

The problems of unrepresentable processes, events and technological innovations
lay in the background of many discussions in new media theory and contemporary
philosophy. Developed in different terms, these problems reveal an important
performative strategy of overcoming the distance between speaking or writing and
its object and creating new discourses. The methodology of new media research is
simply an experiment and inquiry into the relation between theory and practice,
interpretation and performance, structure and genesis and ultimately philosophy
and technology.



THE GENIUS MALIGNUS IN THE METHODOLOGY OF NEW MEDIA RESEARCH

Introduction

New media research has been subjected to a large number of adopted terminologies and
neologisms with inadequate results in developing a critical vocabulary and identity of this discipline.
This is usually interpreted as an inability of scholars to deal with the ever growing numbers of
artefacts produced by new media and phenomena related to the field of new media studies. What
often remains ignored is the persistent inclination of this terminology towards philosophy and a more
elaborate analysis of what is exactly denoted by the expression 'new phenomena’.

The lack of a definition what is exactly new media and the inclination towards philosophy
are in fact related and symptomatic for new media studies. More important than the concrete
effects of a specific technologies that are well illustrated by media studies and social sciences, seem
to be the phenomenon of the technological acceleration itself, the emergence and the exponential
growth of new technologies. This could be the reason why contemporary continental philosophy
gained such a prominent position in the effort of new media studies to establish its identity as a
discipline.

Philosophy does not have a fixed methodology or a given set of problems like social sciences
or media studies, and it is more open to deal with emergent phenomena, formulate new problems
and discourses. However, this practice is not unproblematic in the case of new media studies. By
exploring the problematic aspect of the relation between philosophy and new media, often
described in terms of post-modern fashion, we hope to show it reflects an important attribute of
new media writing and not only a trend.

The philosophy often acts as a 'genius malignus’ for new media theory and its search for
methodology. It is an 'exceedingly deceitful demon’ because it is potent in concepts and
constructions that have seduced many of the new media theories into techno-optimist (or pessimist)
illusions and dreams that 'laid snares for its credulity’.1The same genius, however, leads new media
research into an important discovery that the certainty of 'l think therefore I am’ and every other
philosophical concept should be traversed into the creativity of 'l invent, therefore I am’. This
metaphorically expresses the main attribute of new media methodology as a performative
endeavour. The distance between writing (representation) and its object or between the discourse
and the event (emergent technology) simply dissolves in the case of new media writing into artistic
experiments rather than research.

Performative Methodology

Philosophy lacks methodology in the strict sense because it is a creator of the quest for
method and its goal is to keep this position and the ability to bring new types of questions, or to
question in unexpected ways. To pose new questions is like inventing a new medium through which
different experiences and language games become possible. Philosophy is always a philosophy of
‘new media’ because it constantly searches for new means of expression that will adequately render
new phenomena. Philosophical idiolects as well as emergent technologies reinterpret our common
experience of the world in new ways and redefine our use of language and other means of
communication and interaction. These reinterpretations and experiments should be understood in
terms of translation between different languages, disciplines and domains of experience.

Translation is for many reasons a paradigmatic case of the search for new expressions. It is
also a very promising metaphor for new media writing, referring to the limits of representation as
the limits of our language encountering another language or communication system that are never
homogenous. Translation is always an event which exposes both the heterogeneity and homogeneity
of languages or systems that encounter each other. The critical engagements with new technologies
is like a translation from a newly acquired language that we are still learning and there is no
previous tradition of translations.

New technologies then challenge our ability to represent them, and force us to invent a new
medium of expression by testing the limits of our available languages. These limits of presentation



and/or translatability are frequently manifested as a certain self-reflectivity of the medium testing
its own limits or different paradoxes described in this paper as a performativity of writing and
language in new media research and philosophy.

Similar problems of unrepresentable (untranslatable) processes, events or technological
innovations lay in the background of many discussions in new media theory and determine its
theoretical aspirations. Developed in different terms, they reveal an important strategy of
overcoming the distance between writing (speaking) and its object in the act of writing itself, a
strategy also typical for contemporary philosophy. It is often ambiguous whether this is simply an
indication of the unstable object that is difficult to represent or a manifestation of the self-
reflective character of the medium that is trying to reinvent itself and how these phenomena are
exactly related.

An interesting example of such strategy and discussion in philosophy is the Kantian concept
of the sublime and the Lyotard’s analysis of it in relation to avant-garde movements and
postmodernism. While in the case of Kant the concept of the sublime refers to the self reflection
and supremacy of our mind (The Medium?), Lyotard interprets it in the context of the
unrepresentable in presentation, a phenomenon typical of avant-garde art and postmodernism (and
example of unstable object). The sublime in the context of Kant’s third Critique of Judgement can
not be found in nature nor it is a property of some object, but it is property of ourselves, our
reason:

Therefore the feeling of the sublime in nature is respect for our own vocation, which we

attribute to an object of nature by a certain subreption (substitution of a respect for the

object in place of one for the idea of humanity in our own self-the subject); and this feeling
renders, as it were, intuitable the supremacy of our cognitive faculties on the rational side
over the greatest faculty of sensibility. (Kant, The Critique of Judgement’: SS 27. Quality of

the delight in our estimate of the sublime, accessed 20/06/2002).

The sublime is the self reflective moment of our humanity and mind, in which pure reason
reveals itself through an act of excess and violation of the boundaries of our imagination and
language. The 'object’ of the sublime can never be represented adequately, but it is aroused by the
presentation of inadequacy of exhibition. This is emphasised by Lyotard in his Lessons on the
Analytic of the Sublime and interpreted as a creativity of the critical thinking that is never
determined by any principles but exists as a process of constant search for them.

In similar paradoxical and self-reflective manner the 'language’ of new media explores its
limitations when facing the creativity of the technological innovations. We could assume that writing
about new media represents a certain type of technological sublimity corresponding to the sublimity
in art. In the view of Lyotard's , postmodernism and avant-garde art are characterised by the same
respect for the unpresentable in the representation, for the 'unattainable’, that opens a space of
infinite creativity. Certain texts, artworks, and we can add to it technologies, are simply not ruled
by pre-given concepts but they have a status of events and experiments that search for new rules
and concepts. These rules and categories are formulated only after the work is done, a situation
that Lyotard describes as a paradox of the future anterior:

A post-modern artist or writer is in the position of the philosopher: the text he writes, the

work he produces are not in principle governed by preestablished rules, and they cannot be

judged according to a determining judgement, by applying familiar categories to the text or
to the work. Those rules and categories are what the work of art itself is looking for... Hence
the fact that work and text have the characters of an event; hence also, they always come
to late for their author, or, what amounts to the same thing, their being put to work, their
realisation (mise en oeuvre) always begin to soon. Post modern would have to be understood

according to the paradox of the future (post) anterior (modo). (Lyotard, 1984, 81)

Paradoxes of the future anterior or the sublime are only examples of an important strategy
in contemporary philosophy to overcome the distance between the discourse and its object often
understood as a singularity, becoming, new entity etc.. It illustrates the creative potential of the
language or other system of presentation to convey new meanings and to open a space for new
engagements with the 'object’.

The question of methodology in new media writing and in contemporary philosophy is for
this reasons a question of how to identify and how to do justice to creativity and becoming. We



could call it a performative methodology because its intentions are to show and even create rather
that simply describe. There are many other instances of similar performative methodology in
contemporary philosophy: the deconstructive writing of Jacques Derrida, attempts for ontology of
the event and unoriginal heterogeneity by Andrew Benjamin, different Deleuzian anti-
representational concepts and rhizomatic structure of the emergence of events and individuations,
similar concepts in Walter Benjamin (allegory) etc.

For further illustrations of performative strategy we can use the important example of a
contemporary 'methodology’: deconstruction and the 'Derridean writing’ in general. The so called
'‘deconstructive’ approach to philosophical writing by Jacques Derrida is a model example of
argumentative structure becoming a performative gesture in order to address the question and event
of singularity and alterity. The artistic and experimental texts like Glas or Postcards break down the
division between saying and showing (doing), between the use and the mentioning of words. Writing
and reading become singular events and not simple explanations or apprehensions of what is
singularity or other concept. This makes the texts unpredictable and open to heterogeneous items
and issues, that we call inventions in the case of technology and creativity in the case of art.

What is important to point out in these examples is the strange performativity of language
and reflection that identifies something by showing its inability to identify it or by 'performing’ it in
the language (medium) itself. In the case of new media writing, perfomativity is linked to the
problems of translation, earlier defined as the paradigmatic case of encountering the limits of
representation. These limits of translation between different languages or even incompatible
entities like language and technology or humans and machines are overcame by the transgressive
and generative possibilities of the performativity. Even a simple translation between two languages
is linked to performativity because it is never a simple description of the other language but
enactment of the text that originated in a different environment. We broadened the meaning of
translation so it encompasses not only the exchanges between human languages but also between
humans and machines or between machines themselves. Such performative translations are
happening every day in the so called translators or more simple assemblers and compilers where
programming languages or assembly languages are translated into machine instructions connecting
our language and thinking with the machine processes or signs and words with the events.

There are also other forms of performativity in contemporary philosophy, linguistics and
social sciences that emphasise different topics from the ones we are trying to develop in the case of
new media writing and coding. Performativity as a concept often emphasises the role of
extralingusitic social institutions like conventions (in the case of linguistic pragmatics and
sociolingusitics) or rituals2and other cultural performances in everyday life that constitute the
individual or collective identity as described in performance ethnography3. Related to this
understanding of performativity that originated in J.L.Austin and the theory of speech acts is the
Derridean criticism that understands performativity as iterability typical of every sign or
signification. The performativity is nothing extra- or meta- linguistic but belongs to the structure of
every sign, and this iterability enables us to use the signs in different and subversive manners. This
characteristic of performativity as iterability is used by J.Butler to describe gender identification as
a performativity. It is understood as discursive acts that reproduce and regulate bodily materiality4
but also as certain bodily gestures and non linguistic actions that define or subvert the gender
identification5. Similar definition of performativity as a ritualised production in which meaning is
generated through the iteration and differentiation presents the concept of 'ritualisation’6 by
Catherin Bell. The processual qualities (performance, move, staging, plot, crisis, schism,
reintegration) of performativity are also emphasised by anthropologists Schechner and Turner.7

Very different from these interpretations of performativity is Lyotard’s critique of scientific
knowledge in which 'efficiency and effectiveness become the exclusive criteria for judging
knowledge and its worth.’8 Here, performativity is synonymous to efficiency and optimisation
measured by the relation between input and output in a stable system. Legitimisation of science is
built on this performativity that tries to usurp power and threatens the possibilities for new and
different language games. Against this, Lyotard formulates his project of paralogy and paradoxes
that should preserve our desire for the unknown by legitimising knowledge that is changing the
linguistic practices and the communicational interactions.



Whether we understand performativity as the force of convention or as the iterability of
every sign or as a certain type of language game that tends towards efficiency, performativity in
these discussions is just a concept that describes a certain phenomena (ritual, gender, meaning, the
crisis in the legitimisation of knowledge). We are using performativity not as a simple concept that is
thematised in new media writing but as a methodology. This methodology thematises the new media
as a constantly emerging phenomenon that destabilises our understanding and provokes us to look
for different language games. This methodology also defines the function of our language as a search
for the right translation that can bring together philosophy and technology, machines and humans,
or machines and machines (programming languages) in order to involve more players in the language
games and not to usurp absolute power.

In the context of new media research the performativity has a specific meaning since the
ultimate examples of language performativity are the programming languages - their codes that use
signs to produce effects but also to translate and connect machines with humans as well as machines
with other machines. Language understood as a computer code rather than a simple medium always
induces experiments and events that break down certain common division between the purely
‘conceptual’ and the 'ontological’, between meaning and act, spirit and matter, the artificial and
the natural etc. Computers and new media are the ultimate machines of language performativity,
language experiments and paradoxes. New media writing actually uses philosophy in the same
manner as computers use the language, as programming instructions or codes that when organised in
algorithms produce different effects and make new software.

We could conclude on this point, that new media research never simply applies a given
methodology to present facts but it is an exercise in the limits of our ability to comprehend when
encountering new technologies and translate it into more common systems of representation. The
technologies as a creative and emergent phenomena always pose a challenge to the traditional ways
of presentation, the result of which structures like 'future anterior’, 'mise en abyme’, ’structural
phenomenon’, 'ontology of an event’ and other hybrids and transgressions in our language become
visible. The performative methodology is a double move in which we expose the old systems of
signification through self-reflectivity and build new precedence through paradoxes. This means much
more than only a description or a clarification that reduces new entities to already given systems of
presentation and meaning. The objective here seems to be to build a new medium of presentation, a
new language enhanced by the contact and the effort to translate something foreign or unseen
before.

New Media of Philosophy or Philosophy of New Media?
Lunenfeld s and Manovich's performative terminology

The subject of new media research has simply a status of an event, a process, and writing
about events, processes and emergent phenomena is challenging for new media theory as much as
for contemporary philosophy. The much criticised lack of methodology and its promiscuous
symptoms in new media theory, reflect its focus on the limits of our language and its ability to deal
with emergent phenomena. This is manifested through various types of performative strategies that
are typical for new media writing as well as for philosophy. Writing becomes an experiment that
explores the relation between theory and practice, interpretation and performance, structure and
genesis and ultimately philosophy and technology. For this reason it is often hard to decide whether
the theories are trying to invent a new medium of 'philosophising’ or really looking for a new
philosophy that will answer the challenges of new media.

When we take for example Lunenfeld’s method of digital dialectic we can see how both of
these intentions often blend together. Here the emergent phenomena of technology are developed
in terms of interdependence between the dialectic and the digital, synonymous with the relation
between theory and practice. Lunenfeld’s method tries to overcome the distance between theory
(philosophy) and practice (technology) by reinterpreting the meaning of what is digital and dialectic.

The main goal of this method is not to fall prey to the so called 'techno utopian discourses’.
To describe these dangerous discourses, Lunenfeld employs phrase like 'hyped’ (Lunenfeld, 1999,
p.xiv) 'science-fictionalised’ (Lunenfeld, 1999, p.xix) 'amateur futurism’ (Lunenfeld, 1999,
p.xix),’rosy metanarratives’ (Lunenfeld, xviii), 'technical arcanum turned journalistic cliché’



(Lunenfeld, 1999, p.2) etc.. The main weakness of this approach is that it is fantasising about the
implications of new technologies instead of analysing their present phase and most importantly the
unexpected questions and challenges that the present always pose. This distinction is not as banal as
it may sound, because it acknowledges that the proper discourse on new technologies is always in a
state of 'becoming’ (connected to the present) and it should not be mistaken for discourses on the
future and utopia that hypostatise certain old topics and hopes: immortality, possibility of purely
spiritual existence (virtuality).

The proper discourse on new technologies is simply an open project and it refuses to become
an utopian theory that searches for the 'teleology for the digital age’ (Lunenfeld, 1999, p.xviii) or
transcendental entities like fully immersive virtual realities that ultimately ignore the unstable but
innovative character of new media. Lunenfeld is willing to admit that it is hard to resist these
‘redemptive’ and 'nurturing’ motivations of every analysis of new media but such motivations should
not stay in our way. To write about new technologies simply means to overcome teleology by
constantly facing the limitations of new technologies. It is a confrontation of our theories and
concepts with the current practice not an eschatology of the digital revelation.

This position is further described by Lunenfeld as 'grounding the insights of theory in the
constraints of practice’ (Lunenfeld, 1999, p.xv), a constant process with temporal results. Like in
other similar definitions9 the method of digital dialectic presents a clear example of a conflict
between the medium and its object as a basis of successful inquiry into the new phenomena. We
have to invent a new medium of philosophising by confronting our given theories with the
possibilities of new media. These confrontations have positive effects not only for our understanding
of new technologies but also for understanding the limits of our theories.

The new method of 'digital dialectic’ expresses this search with the help of a paradox. While
the 'dialectic’ points to the repetitive confrontation of opposite views (theories), the 'digital’ has a
very specific sense of the constantly changing present that overcomes the teleological limitations of
the dialectic. 'Digital dialectic’ is a self-reflective phrase that does what it states even in the case
of its own name. Bringing together these two terms means confronting the historical context of the
dialectic method (or other theory) with the digital and unstable character of new technologies. This
confrontation is the core of Lunenfeld’s method that shows itself even through the choice of a
phrase. The process (method) and the theory (name, phrase) merge in this confrontation and
present an example of the performative strategy in new media writing.

In the case of 'digital dialectics’ there is an important consequence on our understanding of
new technologies. Digital media are actually something like embodiments of the non-teleological
dialectic. They prove that the dialectic does not need to have an end or even a goal as in the case of
the traditional use of this word in the context of Hegel and Marx. This is an important point because
it shows that not only philosophy affects how we think about new media but also media influence
the choice and the definition of some concepts and theories we are trying to employ. The non-
teleological dialectic is synonymous to the 'digital dialectic’ and the new digital technologies. It
interprets the dialectical synthesis not as an end but only as the 'regeneration of the system’
(Lunenfeld's definition of the digital in opposition to the dialectic):

Capable of indicating two possible states or conditions - 'O’ or 'L’ or 'off’ or 'on’ - the binary

mode of cybernetic calculation might appear to resemble this duality, which is, in essence,

the dualism of thesis and antithesis. Resemblance is not identity here, however, and
conflating the digital with the dialectic is a mistake. On the digital frontier, the endless
alternation of off/on, a system of closed and open switches, never generates a true

synthesis; it merely impels the regeneration of the system. (Lunenfeld, 1999, p.xviii)

When we take into account this comparison of the digital and the dialectic and the
reinterpretation of the teleological process of dialectical opposition into a neutral switching of the
binary mode, we can fully grasp the potential of Lunenfeld’s method. The digital dialectical as a
method breaks down the difference between philosophy and technology. It does not exist as a theory
if it is not applied on something concrete and the concrete cases give new sense to the used
terminology. Philosophy is understood more like a methodological machine that constantly
‘regenerates the system’, the state of affairs between theory and practice, concepts and events in a
given time. Such a machine simply grabs everything accessible at the time about the given topic and
simply confronts all theories, facts and discourses, the whole range of phenomena, and plays them



one against another to see what survives in this tour de force of eclecticism. This is also the context
in which we should understand another important metaphor of the 'screen grab’ operation that
serves as an introduction of the digital dialectic as well as any other initial phase of the future
research.

The hybridised and interdisciplinary character of discourses on new media have a very
similar effect to this capturing of the image on the monitor in a certain moment. In the same way
new media theories capture the available discourses and facts that are present. To make screen
shots means to immerse ourselves into the present and expose ourselves to all its ambiguities and
conflicts. Lunenfeld understands this as a dialectical move in which 'reversals are not simply
expected but required’ (Lunenfeld, xv). In the course of doing this a very important characteristic of
such a confrontation of theory and practice, and writing and technology occurs. There is no end to it
and the works always remain unfinished, able to change with the advent of new ideas and new
practice, method of investigation and writing. The method does not really serve to explain the
becoming and the emergent phenomenon of new technologies but it definitely leaves space for it to
happen and tries to perform it in the writing or the choice of phrases itself. Phrases like 'digital
dialectic’ or 'screen grab’ are performative expressions in new media theory and not only
descriptions.

Another case in which we will show similar performative methodology is the attempt to
develop a critical language of new media by Lev Manovich. To trace such self reflective structures in
the case of his methods of 'archaeology’, 'theory of the present’ and 'digital materialism’ may
sound surprising because he rarely makes references to post-modern philosophy. This makes his
writing more interesting, since it shows that the tendency to involve paradoxes as a critical tool are
immanent in new media writing. Attempts to 'present the unrepresentable’ and to define the
language of emergent phenomena like interfaces, databases, computer animation also lead to cases
of 'argument - performance’ and concepts that imitate processes. All these experiments enhance
our experience of reading and make it less mechanical. Reading simply becomes an encounter with
these phenomena. Language ceases to be an analogue medium of more or less transparent character
but becomes digital and infinitely translatable, so that representation merges with simulation as
Manovich would describe it in the case of the digital film when compared to recorded and
representational film.

In his book The Language of New Media, the performative structures are present on the level
of terminological distinctions he makes: signal versus object (Manovich, 2001, p.132), data versus
algorithm (Manovich, 2001, p.221), database versus narrative (Manovich, 2001, p.149),
representational technologies and real-time communication technologies (Manovich, 2001, p.162); as
well as on the level of metaphors he employs to structure his book and goals: Vertov’s kino-eye
(Manovich, 2001, p.243, p.308), the metaphor of computer program (Manovich, 2001, p.11) and open
source software (Manovich, 2001, p.333). The functions of these terminological distinctions in the
text is the same as in their own context: they convert the representational mode of entities such as
objects, data, databases into a real time activities and processes (signal, algorithm, narrative), or
ready made elements into modifications in real time.

The role of such writing and method as well as the role of cinema is not only to 'capture and
store visible reality’ (Manovich, 2001, p.307) or media theory and confirm its 'indexical identity’
(Manovich, 2001, p. 306), but to construct and create new images (Manovich, 2001, p.308). While
the original state of cinema is understood in terms of simulation of our perception, the later stage of
special effects, montage and other manipulation is a realm of creativity, of new techniques that are
‘used to decode the world’ (Manovich, 2001, p.xxviii) and our perception. This decoding as a
function of the digital media and new media theories pushes the limits not only of our perception
but also our language.

The strange introduction to this book (Prologue: Vertov’s dataset) is the most clear example
of writing becoming showing, and it is a montage of the whole book inspired by one self-reflective
and experimental movie. It mirrors different topics in Manovich's book and uses the 'filter’ of Dziga
Vertov movie 'Man with a movie camera’ from 1929. Important fragments from his book are
attached to stills from this famous movie that presents the story of the film making itself (from the
shooting of the film by the cameraman, to the editing process and the presentation of the movie to
the public). The prologue reflects the whole book as well as the logic of media archaeology that



Manovich tries to develop, in which different media, old and new forms merge like in some monad
where everything reflects everything else. When we deal with new technologies and media or any
emergent phenomenon we have to introduce them in the context of the older forms that present the
available languages we have to use for our performative 'translation’. The goal of such a translation
is not a metalanguage and search for neutral common ground or transcendental entity nor it is a
speculation about the future but emptying the space for new experiments: 'lIt is my hope that the
theory of new media developed here can act not only as an aid to understanding the present but also
as a grid for practical experimentation. ’ (Manovich, 2001, p.10)

Conclusion

The theory of new media and contemporary philosophy simply share an ambition to
approach processes like emergence and becoming, and what is more important to explicate it in the
act of writing or relating to it. Neologisms, puns, media or discourse hybrids, they all try to bring
together description with being, structure with genesis and philosophy with technology. These
attempts to resolve the distance between writing and its object, the discursive practice and the
event, have many forms in new media theory. We can trace such attempts not only in the analysed
methods of 'digital dialectic’ by Peter Lunenfeld or digital 'materialism’ by Lev Manovich, but also
in projects like 'hyperrhetorics’, 'electracy,’ 'choragraphy’ or 'mystoriography’ developed by
Gregory L. Ulmer, in the critique of technesis by Mark Hansen, and many other concepts like
‘teleepsitemology’, 'remediation’ etc.

All these attempts to build methodology tackle different phenomena but their common
strategy of writing is similar to many postmodern and post-structuralist texts characterised by
performativity, a basic property of every computer code. New communication and digital
technologies are technologies of 'becoming’, autopoesis and emergence in the sense that their
implications are ontological not merely social or epistemological. Phenomena like collaborative
systems on the Internet (P2P technologies) or biotechnology change our social and 'natural’ reality
in a very crucial way that proves the priority of the code over philosophical assumptions about
ontology or social definition of ownership. The philosophy of new media should become the
‘ontology of the code’ focusing on the ability of software and digital technologies to challenge the
'natural world’ (Husserl’s Lebenswelt), social reality and other intuitive concepts.

Endnotes

1This is an illustration of the typical language of the methodological doubt and paranoia from the
first meditation of René Descartes (the twelve paragraph in the original Latin text).

2Rituals understood as different symbolic and technical activities in which bodies are the objects
but also means of transformation (Talal Asad, Genealogies of Religion: Discipline and Reasons of
Power in Christianity and Islam, Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1993).

3Cultural performances are rituals, dress, posture, and other codings of the body that constitutes
identities of the different groups. (Conquergood, Dwight. '‘Communication as Performance:
Dramaturgical Dimensions of Everyday Life.” Jensen Lectures in Contemporary Studies. Ed. John J.
Sisco. Tampa: U of South Florida, 1983). p.23-43

4 Judith Butler, Gender Trouble: Feminism and the Subversion of Identity (New York: Routledge,
1990).

5Excitable Speech: A Politics of the Performative (New York: Routledge, 1997).

6 Catherine Bell, Ritual Theory, Ritual Practice (Oxford: Oxford University Press, 1992).

7Richard Schechner, Performance Theory (New York and London: Routledge, rev. ed., 1988) and
Victor Turner, The Anthropology of Performance (New York: PAJ Publications, 1986).

8J.F. Lyotard, The Post-modern Condition: A Report on Knowledge, (Minneapolis: University of
Minnesota Press, 1984).

9'A critical theory of technological media will always be in inherent conflict with the practice of
creating these very media.” (Lunenfeld, 1999, xviii)
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PFiloha €.2: Otazky technologické jinakosti

Kera, Denisa. Revolts against the tradition and continuity as the bases of the
European identity. In SAVIC, Milan (ed.). Integration and Tradition. Bélehrad :
Institute for Philosophy and Social Theory, 2003, s. 179-186. ISBN 86-82417-07-3.
Abstract:

Crucial for the integration of the South, East and Central European countries is

to recognize the new beginnings and heterogeneity as the bases of the European
identity, especially in relation to new technologies.
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Revolts against the tradition and continuity as the bases of the European
identity: revolutions, inventions and new beginnings

The European culture in the last few centuries has been characterized by a set of
concepts opposing the notion of a tradition from different perspectives. Modern culture,
modernity, industrial culture, the age of technology, Enlightenment, intellectual secularization,
disenchantment from nature, political revolutions, avant-garde etc., all openly oppose the past
and the values of the continuity in the name of some new beginnings, different ideas of progress
and other heterogeneity. Paradoxically, these attempts for new beginnings are themselves part
of history and "tradition” of revolutions and inventions that characterize the European
civilization ever since the 16thcentury and the battle of the ancients and moderns that
developed from the conflict between realism and nominalism and translation controversies over
Aristotle and Plato.

What does the break with the tradition mean when we take into account paradoxes
involved in such attempts? Does the "repetition” of revolutions, the "tradition” of inventions and
the "history” of new beginnings challenge the meaning of what is European tradition or do they
all presentcertain symptom of loosing continuity and tradition? What consequences does this
have for the whole idea of integration and for the attempts of the post-communist countries to
integrate in Europe?

In this paper we plan to show that the revolts against the past and the tradition have a
history and continuity that does not present a threat of disintegration or chaos. Revolts are an
integral part of the unique European identity and they define the "Western culture” as a project
open to new challenges and different forms of alterity. For this reason, we believe that any
integration is as much a process of redefining our own past and the origins as it is an experiment
with new ideas, cultures, and today also technologies. To demonstrate this, we are using two
important examples of redefinition of the tradition that show the relation to alterity as a core
concept: the insight by Rémi Brague about the ancient Rome and its secundarité as the model of
the European identity in general and the concrete example of the scientific revolutions in the
16th century that present important alterity (technological inventions) that played significant
role in the process of formation of the European identity.

We openly oppose the strategy of searching for common grounds in different cultures or
claims that some region or tradition was always part of Europe or originated in Europe. This
strategy of integration will never do justice either to Europe or the country that is looking for
integration. Crucial for the integration of the South, East and Central European countries is the
ability to concentrate on the future of Europe and to recognize the new beginnings and
heterogeneity as the bases of the European identity.

What is the European tradition and how much European can you get?

Tradition and continuity are not synonymous in the case of the European identity. The
same "original” tradition is often understood in different ways at different times. When we
compare the function and the meaning of the ancient Greek tradition in the Middte Ages,
Renaissance, and later, we are speaking of three or more completely different Greeces. At the
same time, there is continuity of interpretation of the Greek tradition defined by a set of texts
that are preserved from the ancient times. In this respect we can say that there is a tradition of
dialog and reinterpretation of what was old Greece but not of continuity with the old Greece.

Within this paradoxical relation between tradition and continuity, there is an important
dynamics of what is original (intrinsic, proper) and unoriginal or foreign (alien, different) that
constitutes the European uniqueness. The European identity could be seen as different attempts
to thematise two opposite views on alterity and tradition. On one side, the otherness as the
source of inspiration and admiration in the case of Greek relation to Egyptians, Roman relation
to Greeks, Christians relation to Romans, Greeks and Jews, and the later fantasies about the
noble savage. On the other side, the alterity was often seen as something barbaric and evil.
Everything admirable that happened in Europe is a result of the positive attitude towards alterity
while all the wars and evils were results of some refusal to accept and explore some new
alterity. We can look at the whole development of Europe as a long history of constant
references to something else and different than itself. Even colonial Europe was made possible
because of its interest in foreign spices more than its interest in itself, its tradition and identity.



In what sense then are we to speak of the European, Western, Euro-Atlantic tradition?
The European tradition is simply a practice more than some original historical period (ancient
Greece) or even idea (like classical liberalism or colonialism). This practice is described by Rémi
Brague as a process of assimilating foreign cultures and ideas as our own, a process he often calls
renaissance because the old and foreign is absorbed as new and inspiring. Tradition is then
simply this structure of appropriation and transmission of the content that is not our own. In this
sense, the European culture is a culture of "secundarity” (secundarité) and eccentricity since it
does not have an intrinsic origin or even a firm center. The relation to alterity, to foreign
traditions and cultures is constitutive for the European identity, and this trait of the European
civilization is what Rémi Brague calls the Roman attitude.

To be Roman in this sense simply means to be a Barbarian and Greek at the same time,
to believe that it is not the mother tongue that makes us better human beings but our relation to
some foreign language and our ability to translate. It also means to acknowledge that our culture
is not really ours but acquired from other cultures. The relation to the origins and tradition is
therefore not that of a fysis (natural, continual grow) but that of auctoritas (socially
constructed, decided and given event).

Most of the Roman myths are actually myths of starting something new that did not exist
before but at the same time it is not an absolute beginning that refers only to itself. It is rather
a repetition of old principles that become principles of new development in processes like
"translatio studiorum” and similar transmissions of foreign and old cultures. We should not
forget that Aeneas is actually an emigrant from Troy that started anew in a different country and
set up a precedent for all other emigrants that came later and that are still coming to Europe.
That is the reason why the Roman attitude says more about Europe than its Greek or Christian
roots. We "became” Greek (heirs of the Classical tradition) and Christian only because we were
Romans, and if not for the Rome, these cultures would have been completely forgotten. What
makes Rome and Europe different that other great traditions and civilizations is their
appropriation of something foreign and their culture of translation and alterity.

While Rémi Brague understands this alterity only in terms of other cultures, especially
Greek and Jewish culture, we want to extend it also to other forms of otherness like inventions,
new technologies but also the discourses on new beginnings in philosophy (Aristotle, Descartes,
Kant, Hegel, Heidegger). This will help us render the integration process as a process of admiring
foreign and new ideas and not as a process of searching for origins, roots and some mythical past
that will prove our uniqueness and autonomy. The intellectual history of Europe is simply a
process of transmissions and borrowings that provoked new ideas. What is unique about this
culture is that it is actually not owned nor invented by itself. It is just a series of renaissance and
revolutions that make this culture "eccentric” rather than original.

The concept of tradition is simply an unstable concept and not necessary opposed to the
notion of revolution. Tradition in the European context means not preservation and continuity
with our own past but more importantly attempts to assimilate foreign traditions and other
forms of alterity. Europe is continually redefining its own past and traditions and experimenting
with new ideas and heterogeneous items. It is this exchange rather than attempts to keep it
clean and simple that open the unique European perspective. The opposition between tradition
and revolution is therefore constitutive for the European identity and any integration plan. We
have to rethink this important opposition along the lines of one important opposition that
include the most important challenge of our times, the one between nature and technology,
innovation and history.

European tradition between the nature and technology

The Roman incorporation of the Greek culture and the later incorporations of the Roman
and Jewish cultures in the Christianity are examples that Rémi Brague uses to illustrate his thesis
about the European ,,secundarity”. Secundarity is a strategy of incorporation and assimilation of
the foreign as the bases of the shifting, "eccentric” identity of Europe. In our opinion, this
should also include another examples of alterity: the scientific inventions and technologies that
played an important role in the development of Europe.

Rémi Brague is very suspicious of the role of technology because he believes that the
discourse on new technologies is often operating with what he calls "marcionism” and "gnosis”.
For him, these are typical examples of ideology that advocates absolute discontinuity and
destruction of the past that actually isolate us from the nature, history and the world around.
We will try to show that the impulse behind any radical rhetoric of new beginnings is only



another search for alterity and that this does not necessarily lead into destruction of the past
but opens new alternatives in the development of the European identity.

Projects advocating new beginnings emerged during centuries not only in scientific
discourses but also in philosophy and politics and they initiated important emancipatory
processes that display European intellectual and political history as an excess of alterity. In the
case of the new information technologies, nanotechnologies and biotechnologies this alterity is
opposed to what we believe is nature and natural. We invent technologies that can destroy the
whole planet but also radically transform our bodies and the world around us because we
decided to open ourselves and learn another "foreign language” - the programming languages,
the language of our DNA, atoms and other phenomena that present radical alterity to what we
believe is given and natural.

While translation from old and very different cultures shaped the Europe of the past,
today it is the translation of different codes of the nature and the machines that shape the new
Europe and actually the whole world. When we translate from any foreign language we have to
reject and relativize our notions and intuitions about our origin and any determinism inherited in
our nationality, religion or even bodies and environment in the case of new digital technologies
and biotechnologies. These new technologies are actually technologies of 'becoming’, emergence
and autopoesis in the sense of self-organization and even self-reproduction that transform the
difference between machine and organism, the natural and the artificial, and fysis and techné.
With these new technologies we can change the meaning of what is there in the world, the
conceptualization of what is being. The old concepts like nation and even culture become almost
obsolete. Of what nationality could a cyborg or a genetically constructed and modified be? The
integration of nature and machines, our old notions and new possibilities offered to us by these
technologies will again change what is Europe in a more radical way than the previous
“revolutions”.

The old rhetoric of new beginnings and the new practice of old sciences

To understand these new forms of alterity connected to new technologies and to the
science in general, we should look at the technological inventions of the 16th century and the
paradigm revolutions in astronomy, anatomy and other sciences. This is a crucial period to
understand any later revolts against the tradition and the complex relation between the
tradition and revolution and the whole logic of repetition and new beginnings.

The early inventions provoked whole controversy between the contemplative and the
pragmatic reason, between the liberal arts and the mechanical arts, theory (rhetoric) and
practice, and most importantly, between words and things. It transgressed the scholastic
preoccupation with ancient texts and their interpretation and introduced different and new
forms of alterity that is not connected to our past (ancient Greece) but to our future. Suddenly
experiments became as important as our history and the inventions and new things became as
important as our words. However, these scientific and technological revolutions in the 16th
century were not destroying the past but paradoxically continuing in the Christian project of
salvation and perfection. The ideology of a new beginning and the faith in progress are very
much related to the idea of creativity of the Man as God’s gift to humanity. We can subsume to
this Christian idea even the later discourses on democratization of the society with the advent of
electrification, telegraph or the Internet.

The ideology of progress and the glorification of science and technology as instruments
of salvation and democracy are radical in terms of effects but not in terms of words. We can see
this in the early and very known proponents of this ideology of technological progress and a new
beginning - Francis Bacon and René Descartes. In the case of Descartes it has the form of a
search for the foundations of knowledge and science in the absolute certainty of the thinking
subject. In Bacon, it is his idea of instauration, restoration of our power over nature given to us
by God that is reminiscent of one of the names of God (Deus is conditor, conservator and
instaurator universi).

It was believed that after the fall from heaven we lost our power over the creation and
our innocence, and while religion should restore our innocence, science was meant to restore
our power over the creation. In the case of Descartes it was not so much the power over the
creation that needed to be restored but the method of invention used by the ancients that is
believed to be the ,,foundation” of science. On one side Descartes positions the solitary
individual work against the work of many as an evidence of creativity and reason but at the same
time the search for method is a search for the forgotten knowledge about method that ancients
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used. We are simply looking for a process that produces new inventions and not only accepting
the results of the ancients.

The ,,restoration” and the new beginning is understood in terms of actions of the
thinking subject (Descartes) or the logic of the induction and experiment (Bacon) but in both
cases it is making reference to the past. The natural laws that Bacon is trying to formulate are
actually rules how to manipulate the nature, a power that was lost, while in Descartes the
creative act of the subject also repeats the actions of God that creates the world in every
moment by his pure will. The only difference between Bacon and Descartes was that Bacon did
not believe that mathematics would be so important for sciences while Descartes translated the
qualitative aspect of nature into mathematics.

What is important to point out in both of these examples is that the idea of Ars
Inveniendi and the Homo Faber glorifying the human ability to create because that is the sign
that God created Man in his image or a sign of a rational being celebrated by the ancients. Bacon
believed that the restoration of the sciences means something like a second creation while
Descartes believed he could think like a Greek not only to accept the results of "Greek”
thinking. These radical theories of new beginnings as the model ideology of progress are actually
anything but original - they repeat the Christian idea of linear time as a time of salvation and in
the case of Descartes the older and true knowledge of the Greeks.

Another important reason why the sciences and technology did not present the absolute
break with the past but attempts to incorporate new alterity is the "oriental” image of sciences
and technology in the past. That sciences did not originated only in Europe - this fact is
acknowledged not only by Bacon and Descartes but even earlier by Montaigne and many other
authors. All the inventions and scientific discoveries were easily attributed to Egypt, China, India
etc.. All technologies and automata were believed to have come from the East. The sciences and
technology were always embraced as something foreign to us that we have to integrate. We can
conclude that even in the case of sciences that seem to constitute the unique development of
the European civilization, we kept culture of translations and admiration of the East and of the
foreign. The problem of new beginnings and revolutions is therefore not a sign of Marcionism,
gnosis or other radical theory but a strong belief that our identity is a continual struggle to
establish identity, it is a process of becoming, of changing and discontinuity and constant
encounters with new alterity.
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Priloha ¢.3: Hybridni spole¢nost lidi a strojl

Kera, Denisa. Matrix - the new Constitution between hardware, software and
wetware. In HERBRECHTER, Stefan (ed.). Critical studies: The Matrix and New
Theory. Amsterdam : Rodopi, 2006. ISSN 0923-411X (v tisku)

Abstract:

The paper discusses these emancipatory and posthumanist aspects of the Matrix
trilogy in relation to posthumanist philosophy and earlier attempts to speak of
active "nonhumanity. Stating new alterity to humans always leads to emergence of
a new and open system, more complex collective and society. The most important
exploration of the posthuman alterity and the most significant hybrids today are the
software and the programming languages. Software brings together the
heterogeneous and new elements in our world and creates a different and more
complex society. It enables interaction between different and even incompatible
"worlds" of humans and machines, but also between myth, movie and posthumanist
philosophy.
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Matrix - the new Constitution between hardware, software and wetware

Our Jerusalem is made up of software, cities of God, bailiwicks of the Word, megalopolises
of language exchanges. We are making ready for the kingdom of the spirit, the celestial Jerusalem
or a classless society.

Wait, then, for the end of history to see the realization of the promise rise up at last.
Passing from hardware to software, the material to the logic, the tower of Babel turns over, and
with it the point of its text. In the old days, lack of completion used to come in whenever all was
said and done... Nowadays, incompletion is the ordinary state of affairs, synthesis and unity finding
themselves asymptotically.

Michel Serres (1995: 125)

The Matrix trilogy is a modern day titanomachia in which the replacement of generations of
titans, gods and semi-gods or hardware, software and wetware tests the relations between the
humans and the nonhumans. The supremacy of the humans replaced by the machines in the first
part of the Matrix (1999) is gradually deferred by the autonomy, dominance (The Matrix Reloaded,
2003) and then even anarchy of the software and the different programs (The Matrix Revolutions,
2003). In the course of the movie, more and more nonhumans acquire agency and ability to act for
themselves and to pose new challenges to the established order.

This well-explored aspect of an "active” and even aggressive nonhumanity in the SF
literature has many parallels in the different posthumanist philosophies. They are frequently trying
to articulate a dynamic reality beyond human language, cognition and agency such as the association
of humans and things in the heterogeneous networks of the Actor Network Theory (Callon 1986,
Latour 1988), the machinic assemblages and the transgressing new complexities - rhizomes (Deleuze
and Guattari 1987) and similar ideas of technological and material alterity and even autonomous
technological evolution (Kittler 1997). The Matrix movie and the cyberpunk literature further
develop and concentrate a special class of the nonhumans that are also prominent in our world
today - programs and software.

What is it about the software that dominates our imagination today and how does it relate to
the issues of nonhumanity? Are programs different from other nonhuman agents? Should we consider
software to be The Language of the nonhumans with which they speak and perform their agency?
Even if we do not want to go that far, software remains a special medium enabling faster translation
between different agents, usually hardware and humans. It facilitates with rapidity new networks
and collectives and blurs the difference between technology and politics and technology and
culture.

To understand the unique property of the software we will examine it in the context of
different attempts to involve new agents and to give voice and activity to things we prefer seeing as
passive. This posthumanist agenda culminates in the Actor Network Theory (ANT) and its concepts of
translation and creation of new "constitutions” linking humans with nonhumans (Latour 1993) and
creation of various quasi objects and subjects. Equally important is the context of the earlier
attempts to surpass anthropocentrism and speak of "nonhumanity” such as myths and fables that
demonstrate how stating new alterity to humans always leads to new emancipation and emergence
of open systems.

The matrix (the place of programs portrayed in the movie) and nowadays software are
simply means to accelerate the creation of hybrids involving elements of nature, machines, people
and texts. Is the new Babel built on this universal language of software destined for the same
disaster as the old one? Are the disasters only symptoms of a growing and open system as Serres
states in the initial quote and in his account of the universal parasitism in the fables? The software
as the universal language of nonhumanity and the new Babel - matrix is like all programming
languages in a state of a "permanent incompletion”. It is universal but not perfect, it is simply open
source.
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I. The end of anthropocentrism between popular culture and philosophy

Active nonhuman entities are becoming an important topic in the popular culture (Matrix and
the cyberpunk and SF literature) and increasingly more in the different posthumanist philosophies.
We can trace back this topic in the broader debate with anthropocentrism in genres such as myths
and fables that we will discuss shortly. In the posthumanist philosophies, the material agency is not
simply a resistance to our will and knowledge but an evolving alterity that is in a "state” of
becoming and reconfiguration. The discovery of independently existing objects and processes in the
world outside of our minds and culture (as scientific realism defines nonhuman entities) involves for
this reason also a negotiation and forming new alliances and configurations with them. For the
posthumanist philosophies, the material exteriority is not a firm and stable ground outside of
ourselves but a dynamic place for new inter (intra) activity (Haraway 1991, Barad 2003) and
performativity (Pickering 1995) merging together nature and culture, social and scientific elements.

The most influential attempt to bridge this divide between nature and culture on the ground
of an active nonhumanity is the Actor Network Theory (ANT), developed originally as an analysis of
scientific and technological artifacts by Michel Callon, Bruno Latour and others. It establishes a
methodology that connects the dominant paradigms today - scientific realism, social constructivism,
discourse analysis and their loci of nature, power relations and texts. Two moments remain crucial
in this transformation brought by the posthumanist philosophies and portrayed well in the Matrix
trilogy. First is that slaves and all passive elements (humans in the first part of the Matrix and
programs in the second and the third part) gradually become autonomous and active agents of
change. Second is that the anarchy and the threat of destruction forces all sides, people, machines
and programs, to work together and create a new equilibrium. These two moments summarize the
basic assumptions of the ANT as the most clearly stated critique of anthropocentrism today. First is
the symmetry of all agents, human and nonhuman, and the second is the autopoesis of
heterogeneous networks involving humans and nonhumans.

The symmetric relations between the different agents and the possibility of ever evolving
networks that are formed by and that form new actors cease to distinguish between nature and
culture, facts and constructions, subjects and objects, humans and machines. ANT is trying to end
the anthropocentric bias presented by these distinctions by pointing out to the importance of
networks and hybrids. Such networks are very similar to the matrix. In the movie, the matrix is
simply a place were the software organizes the relations between the humans and the machines. Its
function slowly transforms in the three sequels from the issues of colonization of the humans to
what the most famous philosopher of ANT and nonhumanity, Bruno Latour, describes as a creation of
a new Constitution.

The new Constitution displays above all the heterogeneous character of a world in which
different actors, agents or actants (programs, humans, machines etc.) are all part of the same
network of co-dependence. This together with other similar concepts in Latour (1999) of political
ecology, experimental anthropology and even cosmopolitics, expand the initial descriptive character
of the ANT and form a more normative understanding and almost a manifest. While the ANT only
follows the actors and their interactions that are forming the new networks and hybrids, the later
concepts try to establish a political program of how to live together and form new collectives with
the nonhumans. The "Parliament of Things” (Latour 1993) and its new Constitution rely on emergent
technological and posthuman agents that involve the whole cosmos in ever changing collectives.

Matrix movie serves almost as an icon of this posthumanist ideas and manifests. For the new
and uncertain Constitution between humans, machines and programs it is crucial that Neo gradually
refuses all established arrangements. He does not fit in the matrix world as Mr. Anderson where the
humans are controlled by the machines. He also repeatedly rejects the role of the One or Neo that
will save the humans from the machines. Very dramatic is his refusal of the order given to him by
the Architect that reduces him to a special "backup” software. In the second part of the trilogy he
refuse to return and reinstall the source code and destroy the "emergent anomaly” in the matrix
(The Matrix Reloaded, transcript). The emancipation of humans but also machines and software is
more than an "unbalanced equation inherent in the programming of the matrix". His goal is not a
new "harmony of mathematical precision" nor the ultimate victory of the Zion over machines (as we
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learn at end of the trilogy) but using the anomaly as a possibility for a new matrix and a new
collective.

In a similar fashion, all actants have to work together to shape the ever changing equilibrium
that Bruno Latour calls "cosmopolitics” and Michel Serres "collective”. The crucial role in this is
played by what both refer as to "quasi-objects". The heterogeneous agents that belong to the
different and often incompatible worlds and spheres of influence are often at the same time social,
natural and discursive phenomena. In the case of the Matrix trilogy we even see hybrid subjects that
are both humans and programs like the agent Smith, or belong to the matrix, the Zion and even to
the Machine world such as Neo.

The ultimate "quasi-object” in the world of the matrix and more increasingly in our world
today is becoming the computer code that increases the possibility of translation and interaction
between different actants. It is crucial in the pursuit for a new Constitution that will settle down the
disputes between humans, machines and programs. Furthermore, the code as a "quasi-object"
bridges the divide not only between humans and machines but even between structure and genesis
(event), theory and practice, language (interpretation) and performance and between politics
(philosophy) and technology. Computer code is simply a sign that can be executed, it is a sign and an
event, and this capacity breaches all rules and discussions between language and being, mind and
body, spirit and matter etc.. Software always creates new collectives of heterogeneous agents and
its function is similar to the one of the matrix - to introduce new agents, connect them with the
established order and then transgress it.

Il. Matrix trilogy as a modern day titanomachia

To understand this software dynamics and the importance of the active nonhumans, both in
the matrix and in our world, we will use the metaphor of the titanomachia. It seems that every
century needs a new titanomachia and the Matrix movie is the one made for the 21st century. The
last famous one of Hegel and Marx influenced a large part of the 19th and the whole 20th century.
The clashes and alterations of the generations of gods, nations and social classes acquire a new form
today influenced by the science fiction and cyberpunk motifs of the replacement of humans by
nonhumans.

Very often, the teleological topos in similar myths is overemphasized to the detriment of the
emancipatory function that they serve. Then we can see an important difference between the Matrix
myth and the old Greek mythology or the Christian gospels, to mention only the two of the most
powerful ones. While the Greek mythology relativised the relation between the generations of old
and new gods, and in a certain degree between the humans and the gods (in the stories of heroes
that are becoming gods) it left unquestioned the relation between the slaves and the citizens. The
Christian gospels went further in questioning the differences between the humans and the God as
well as between the humans themselves and offered a strong case for abolishing slavery and setting
up equality among the humans. The Matrix trilogy proceeds in this emancipation theme by focusing
on the most important division of our time between the humans and the nonhumans, be them
animals, machines or whatever else. Every new division weakens the importance of the previous, so
the social status and the race of people are not an issue when machines treat all people equally.

In this respect, the Matrix trilogy compel us to rethink the function of a myth. The myths do
not only preserve a legend but also offers a new vision of the “collective”. They create new
relations and do justice where there were none. This is done by initiating a new connection between
the formerly incompatible agents (humans and gods, humans and machines etc.) and by giving voice
and value to something that did not have it before. The slaves of the past and the machines today or
other nonhuman agents share a similar fate and a resistance because they are kept "invisible”. By
making them "visible” we are forced to reconsider the order of the world. Such attempts to bring
and mix together the unthinkable are not only an exercise of our imagination but also an experiment
of emancipation usually provoked by a powerful new myth like the Matrix trilogy.

The world of the matrix is formed by the relations between hardware, software and wetware
and the matrix is their constitution. All sides depend on the rules of the matrix, it is their interface
through which they communicate and fight each other. While the humans fight for the freedom of
their fellows, the machines fight for preserving their energy source and the programs for defending
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their autonomy. What remains important is that there are no winners in this digital titanomachia of
the Matrix but only a new status quo were the matrix becomes something like a reloaded and re-
written (in codes and words) political and evolutionary Constitution, another stage of the
symbiogenesis between humans, machines and programs. The sacrifice of the Neo at the end of the
Matrix Revolutions is like the crucifixion of the Christ, an act of a new contract. While in the gospel
scenario it is a new contract between the God and the humans, in the case of the Matrix trilogy it is
a new contract between the worlds of the humans, machines and the programs.

The godlike Christ or the "machinelike and softwarelike” Neo transgresses the boundaries
between the disparate worlds and becomes a hybrid subject. Neo is someone who not only reads the
code of the matrix but lives it and even changes it. He simply translates between different domains
of being, the "mechanic”, the "human" (genetic) and the digital, between information and energy,
and is able to create a new equilibrium.

Matrix is the most important myth of our days because it encourage us to take care of the
really new immigrants in our world, the machines and the programs and all new entities (agents)
that are slowly populating our world ever since the 16th and 17th century and the rise of the modern
science: Modernity is often defined in terms of humanism, either as a way of saluting the birth of
"man" or as a way of announcing his death. But this habit itself is modern, because it remains
asymmetrical. It overlooks the simultaneous birth of "nonhumanity" - things, or objects, or beasts...
(Latour 13: 1993)

Detachment from anthropocentrism goes hand in hand with this proliferation of quasi -
objects and hybrids in the movie as well as in the myths and in our world. Software is only the most
recent emancipatory tool that serves the same function as any myth - to create a new hybrid
collective. How to articulate these new collectives, configurations and constitutions that appear in
the posthuman world? How to interpret the incompletion and instability of such networks? To answer
these questions, we will have a closer look at a literary genre that involves both important issues,
anthropocentrism and hybridity: the fables. In a similar fashion in which the myth connects the
humans with the nonhumans - the gods, the fable connects the animal stories with the human stories
to speak of hybridity but also of parasitism and even system complexity.

lll. Myths, fables, movies, games and their parasites

One furnishes energy; the other information. One gives the force to work; the other, the
directions. Matter and voice. Again this is an iniquitous exchange, but it works in history and not
only in comedy...

Michel Serres (1982: 37)

This ideas is also valid in the Matrix movie. The unjust exchange that is happening between
the matrix and the Zion is the same like the one between the village and the town in the fable about
the city and the country rat. Both cases gradually develop into a universal story of a collective
parasitism. Michel Serres uses similar fables to speak of system complexity and outline his idea of a
"collective”. In his opinion, heterogeneity of the elements and parasitism are the typical properties
of all open and complex systems inclined to changes and La Fontaine and Aesop were the first
system theorists that spoke of this. We will try to add to this that the stories about parasites are also
a prelude for the new machine fable - the Matrix movie.

Serres demonstrates how in the fables the animals are not simply mimicking the social
relations among the people. Quite the opposite, the social and the moral phenomena are
summarized under the problem of the "parasite” and they illustrate a system theory that is neither
about humans nor animals. Cybernetics is simply a continuation of the fables. They both question
anthropocentrism and try to bring an alternative. Fables are actually a "second - order cybernetics”.
They not only represent humans, animals and machines as all part of one system with their
"feedback loops, signal transmission and goal seeking behavior” but as a part of a constantly
changing open system that is autopoetic, self - making. (Hayles 1996: 11-12).

This autopoetic quality is repeatedly emphasized by Serres and his concept of the parasite as
a hybrid entity bringing new order. The unbalanced relation between the host and the parasite is
always a source of a new order mediating and transforming the personal and the collective identities
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into a new unstable network, a quasi-object or a collective. The system complexity is simply
unthinkable without the concept of the parasite and its synonyms like noise: The parasite invents
something new. Since he does not eat like everyone else, he builds a new logic... He obtains energy
and pays for it in information... He establishes an unjust pact; relative to the old type of balance, he
builds a new one. He speaks in a logic considered irrational up to now, a new epistemology and a
new theory of equilibrium...” (Serres 1982: 35-6)

The initial division between energy and information, humans and machines, manual and
intellectual labor, matching the old relation between city and country, between producers and
parasites is a source of a new order in the matrix as well. In the first part of the Matrix trilogy we
are left to believe that the matrix serves the machines in their colonization of the human race and
that Neo will help the humans to take control over the matrix and destroy the human parasites - the
machines. What is important to see in the fables as well as in the movie is how this relation slowly
changes and turns unclear because it becomes a part of a larger ecology or a universal parasitism
that ceases to be a moral question and becomes a question of a system complexity: It so happens
that this collective was given a form of an animal: Leviathan. We are certainly within something
bestial; in more distinguished terms we are speaking of an organic model for the members of a
society. (Serres 1982: 10)

The city and the country rat exchange their position in the fable when the tax owner, the rich men,
appears on the scene introducing another type of parasitism between the humans and the mice,
between the rich and the poor. Similarly, the parasitic relations between the machines, programs
and humans transform several times in the Matrix trilogy. In the fist part of the trilogy this shift
occurs for the first time when agent Smith expresses his opinion about people:

I'd like to share a revelation | had during my time here. It came to me when | tried to classify your
species... You move to an area and you multiply until every natural resource is consumed. The only
way you can survive is to spread to another area. There is another organism on this planet that
follows the same pattern. Do you know what it is? A virus. Human beings are a disease, a cancer of
this planet. You are a plague, and we are the cure. (Wachowski, The Matrix, screenplay)

The humans are dangerous viruses that destroyed the planet and the machines are trying to
prevent this from happening again. This shift in perception gradually displays the universal
parasitism of the whole matrix. Most clearly in the second part of the trilogy. There we realize that
the matrix is a much more autonomous zone, independent from machines as well as from humans. It
is a place of diversity of interests and almost an anarchy of different programs, a real digital
Leviathan.

There are programs that parasitize on other programs like the Merovingian and his mafia
spreading terror but also saving "unwanted" programs like the exile program, the girl Sati. She is a
special program that has to escape from being deleted because she was not created by the source
but by two programs that fell in love. At the end of the trilogy she is the one that starts the first
new sunrise after the Neo "saved” the matrix. Sati represents a new type of programs made by other
programs, hybrid objects or subjects that promise a new evolution. She is a program that does not
serve the machines nor the humans but opens a possibility of a new collective.

Merovingian also does not serve anyone. He is a powerful and old program that wants to
keep the status quo and refuses any changes. He is able to "create” new programs like Sati but his
"creations” are about control and not love. For example, it is his little "dessert” that he uses to
seduce a woman in the restaurant and to illustrate his strange views on causality and power:

Watch - you see, | have sent her dessert, a very special dessert. | wrote it myself. It starts so simply,
each line of the program creating a new effect, just like poetry... Beneath our poised appearance,
the truth is we are completely out of control. Causality. There is no escape from it, we are forever
slaves to it. Our only hope, our only peace is to understand it, to understand the 'why.' 'Why' is
what separates us from them, you from me. 'Why' is the only real social power, without it you are
powerless. And this is how you come to me, without 'why," without power. Another link in the chain.
But fear not, since | have seen how good you are at following orders, |will tell you what to do next.
(The Matrix Reloaded, transcript)

Since Merovongian is the "trafficker of information”, he knows the reason of why everything
is happening in the matrix but his view on causality reduces information to what gives immediate
power in different situations. His talk on social power and control is very different from the one we
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hear in the conversation between the councilor Hamenn and Neo. While the Merovingian hints on the
unequal relation between information and energy, parasites and their victims, canals and sources,
relations and contents in Serres' terminology, the councilor Hamenn speaks of their
interdependence and relativity.

On the engineering level of the Zion were Neo and Hamenn have this important discussion
we see the primitive-looking machines that represent the mechanical infrastructure of Zion helping
the population to survive. It is another type of power and control that the counselor Hamenn and
Neo name:

Hamenn: Almost no one comes down here. Unless of course there’s a problem. That’s how it is with
people They don’t care how it works as long as it works. | like it down here. | like to be reminded
that the city survives because of these machines. These machines are keeping us alive, while other
machines are coming to kill us. Interesting isn’t it? Power to give, and the power to end it.

Neo: We have the same power.

Hamenn: Yeah, | suppose we do, but down here | think about all those people still plugged into the
Matrix, and when | look at these machines I... | can’t help thinking that in a way we... are plugged
into them.

Neo: But we control these machines, they don’t control us.

Hamenn: Of course not. How could they? The idea is pure nonsense but, it does make one wonder
just... what is control?

Neo: If we wanted we could shut these machines down.

Hamenn: Of course. That’s it. You’ve hit it. That’s control isn’t it? If we wanted, we could smash
them to bits. Although if we did, we’d have to consider what would happen to our lights, our heat,
our air.

(The Matrix Reloaded, transcript)

While the human are slaves in the Machine world with the help of the software, the
machines and programs are slaves in the human world of the Zion. When all sides realize this
interdependence, the parasitic exchange between humans, programs and machines develops into a
story about the new meaning of what is the "collective”. The parasitic metaphors and tropes in
Michel Serres and in the Matrix open a new view of the collective as a universal parasitism that
changes, transgresses and moves the whole system into new directions.

The importance of the new collective is clearly shown in the last part of the trilogy when the agent
Smith turns into a dangerous virus and threatens to destroy everyone. What is only hinted upon in
the first part when agent Smith tells to Neo how tired he is from hunting people and serving the
matrix, progresses into a main threat to all three worlds. The important battle happens neither in
the Zion nor on the surface of the destroyed earth where machines dwell, but inside the software
where new parasites seem to appear every day. The city (matrix) and the country (Zion) exchange
their functions in the course of the film and introduce the same problem of a system complexity that
we find in Serres.

It is difficult to decide on any positive meaning of the new equilibrium or the "collective”
that is the transitory outcome of the system complexity. At the end of the introduction to the "Rat’s
meal” Michel Serres presents this as the "general question” of system complexity and the parasite:
are we in the pathology of systems or in their emergence and evolution? (Serres 1982: 14) He
radicalizes this question at the end of the each chapter. In "Satyrs meal” he can not even decide
who is the sender and who is the receiver, who is the parasite and who is the guest: we don’t know
what belongs to the system, what makes it up and what is against the system, interrupting and
endangering it. Whether the diagram of the rats is generative or corrupting. (Serres 1982: 16) In the
same way, we can not decide in the second and the third part of Matrix whether we are facing
system pathology, exchange of systems or a new equilibrium.

The question of "pathology or evolution” stays unanswered by the movie as it is
unanswerable by our present situation. We can agree with the diagnosis of many Actor Network
theorists that we live in networks involving things, humans, texts and other actors that can not be
reduced to something else and separated but we can not state anything beyond that. Even when
Serres talks in the introductory quote of the incompletion being the ordinary state of affairs and
"synthesis and unity finding themselves asymptotically” it is still a description rather than a
program.
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Matrix like other fables and myths transgresses the limits of anthropocentrism and maybe
that is its most important function. It is unclear where will this lead but the whole process already
started long time ago and seems inevitable. It is even difficult to decide whether we are truly
teaching ourselves to step aside of ourselves and think of these new agents as a part of a new
collective or we are still only anthropomorphizing the machines. In any case, we can only hope that
the matrix we will create is not about the control that Merovingian is proposing but about bringing
peace and new Constitution between all agents that are building a common world.

This positive view is developed by Bruno Latour and his numerous concepts describing the new
Constitution and the political ecology as a collective work in progress. He uses the metaphor of an
experiment: We shall say, then, that the collective as a whole is defined from now on as collective
experimentation... The collective does not claim to know, but it has to experiment in such a way
that it can learn in the course of the trial. (Latour 2004: 196 His vision of the matrix is a "simple
passages from one version of the collective to the following version” (2004: 189) "meticulous triage
of the possible worlds, of the cosmograms, always to begun anew” (2004: 195) in which we include
more and more aliens. The only other option we have is to ignore this aliens and agents and to
behave like Victor in the Frankenstein story who fled from the laboratory and abandoned the
"creature to itself, on the pretext that, like all innovations, it was born monstrous.” (2004: 193)

This message of inclusion of all agents and creating evolving collectives is well presented by
the form of the Matrix trilogy and the ecology of different media "parasites” through which it
develops. The whole movie refers to cyberpunk literature (books) and recycle itself in animations
and computer game and continues its life in the numerous discussion lists, philosophical books, fan
fiction texts etc.. The symbiosis of different media and genres around Matrix is also the "message”
of the movie, no hierarchy and no control, only an infinite play of networks and new "collectives”
involving more and more aliens and parasites.

IV. Codes, fractals and performativity

The cross media quality of the Matrix movie and its parasitic theme highlight the important
aspects of all open and heterogeneous systems - hybridity and nonhuman agents. Apart from myths
and fables, the most important exploration of this posthuman alterity and the most significant
hybrid agent today are the programming languages. Software brings together the heterogeneous and
new elements in our world as well as in the matrix to create new collectives. Like any hybrid object
it translates and enables interaction between different and even incompatible "worlds" of humans
and machines.

The importance of the programs in our world today is comparable to the situation in the
matrix. Programs have the ability to "re-write” and evolve the existing order and the "version of the
collective” and to create complex human - machine interactions. Hew hybrids and collectives
emerge with every new software and system like P2P or social software communities. Software
became the leading force behind all the transformations in the world. It not only runs our economies
and cities but changes our laws and notions of property or other values and beliefs. The "Parliament
of Things” that Latour envisions to express his idea of a political involvement of the nonhumans is
actually a "Parliament of codes” that brings the new "aliens” into our world and shapes the new
collectives.

What makes possible all of this is the hybrid nature of the code that is apparent even on the
level of the programming languages. Programming languages resemble natural languages used by
humans but they do not serve the communication among people. They do not serve any
communication and representation. Their signs produce events and generative processes and this
performativity connects our language and thinking with the machine processes and creates complex
interactions and even systems of interdependence.

In the contemporary philosophy, linguistics and social sciences, performativity became an
influential concept that is used to articulate the different roles of the extralingusitic elements. It
points out to the social institutions, conventions and rituals (in linguistic pragmatics and
sociolinguistics) but also to iterability that allows differentiation. This later notion of performativity
as iterability of the signs explains how the meaning or the identity are always generated rather than
represented or constructed (Derrida 1982, Butler 1997). ANT uses this later concept of
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performativity to explain not only meaning and identity but to build a whole new ontology.
Performativity in ANT makes us realize that the matter and the world outside are not given or
passive but an active agents with which we interact to re-create new worlds and collectives (Barad
2003). Pickering (1995) describes this situation as "the mangle" of human and material agency in
which they both play from time to time active and passive roles. In a similar fashion all actors
(actants) in Latour (1999) are defined by their performance and constant transformations.

The ultimate example of performativity as an interaction with new actors are the
programming languages - their codes use signs to produce effects but also to translate and connect
machines with humans as well as machines with other machines. The move to hybrid and
performative nature of the code is plainly expressed at the begging of each sequel of the Matrix
movie. In the first part it is the simple binary code on someone’s computer that represents all
communication systems today. This initial scene where the codes only serve transmissions of
information changes in the second part to a code as a simulation of the reality. The binary code
becomes a fractal and even energy and this reveals its performative potential. The cryptic Chinese
signs represent this transformation in which signs are not discrete anymore but holistic, almost
monads of the universe. They do not represent meaning via the binary oppositions but generate new
"meaning” via their fractal-like appearance. Codes as a simulation become a universal creative force
that can bridge the difference between any worlds and create new hybrids, it even bridges the
difference between old and new machines so that the old clocks, telephones and even trains play an
important role in exporting and importing programs to the world of the humans and the machines.

Because of these properties of the code, the matrix should not be outlined in sociological
and ethical terms and questions. The "new information order” brought by the matrix whether in the
movies or in the real world is simply the order of the code that is always generative and emergent
and there is no value that is given in advance. Even in cryptography and logic as predecessors to
computer codes, the efficient code was envisioned as language abstracted from social practice,
tradition and representation. Artificial languages were not meant to represent the existing
knowledge and the world but to create a better one. They were often seen as a solution to the
problems of social fragmentation in the aftermath of the Thirty Years War (Batchelor 1999). The
idea of the code is always about enabling communication and translation between various systems of
knowledge, languages, cultures and even domains of being like machines and humans. It creates new
hybrids and new collectives that will change all our notion of ethics, politics and philosophy.
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Sité lidi a sité strojl - od socialniho softwaru ke gridiim

Jak prelozit spojeni ,,social software" do ¢estiny? Je to socidlni, skupinovy, spolecensky
nebo komunitni software? Zda se, Ze plati vSechny tyto ekvivalenty a Ze socialnim softwarem je
jakakoli aplikace, ktera bud spojuje lidi na siti do jedine€né komunity nebo vizualizuje a pfenasi
sit’ naSich pratel z off line svéta do on line podoby ¢&i zjednoduSuje komunikaci ve skupiné. Slovo
Ize pouzit pro jakoukoli skupinu lidi na siti, at’ jsou to chaty, diskusni skupiny, MUDs a MOOs, ale
také pro nové a originalni experimenty pfi vytvareni socialnich siti, at’ uz je to sdilené on line
prostfedi v poéitatovych hrach, weblogy, wiki nebo i riizné experimenty s wifi a flashmoby. O
réiznych podobéach socidlniho softwaru se diskutuje jiZz fadu let, ale aZ v posledni dobé se z toho
stalo modni slovo a agresivni mem, nejspiSe diky 0 'Reillyho konferenci ,,Emerging Technology
2003". V soucasnosti se oznaceni nejvice prosadilo u aplikaci, které novym zplsobem propojuji a
organizuji on line a off line komunity lidi, z ¢eho jsou nejznaméjsi http://www.friendster.com/
a http://www.tribe.net/. Kromé téchto nejslavnéjSich on line sluzeb na vizualizaci siti pratel a
propojeni lidi podle zajm{, existuje cela fada ,,klond" jako https://www.odkazedin.com/ nebo
dokonce ,,open source" projekt http://www.foaf-project.org/ ¢i http://www.yafro.com/
http://www.everyonesconnected.com a http://www.huminity.com/. Mezi méné zndmé a vice
orientované na "business" komunitu patfi jesté http://www.ryze.com/ a
http://www.ecademy.com/. Pokud chcete zjistit, jaky typ socialniho softwaru je pro vas
idealni, zkuste zabavny test na http://undergroundlondon.com/social/.

Tyto aplikace vizualizuji sité naSich on line i off line pratel a umoziuji nam sledovat také
pratele nasich pratel a lidi s podobnymi zajmy. Sluzba funguje tak, Ze nejdfive vytvofime vlastni
profil a pak uvedeme maily vSech svych pratel, kterym se rozeSle pozvanka, aby se pfidali a dale
rozSifovali tuto "sit" nebo ,,kmen" (tribe). Vznika tim sit’ blizkych pratel, na které se postupné
pfipoji pratelé z "druhého” a "tfetiho kolena", kterou mlzeme vyuzit nejriiznéjsimi zplsoby - k
navazani vztahu, k hledani prace, k néjakému barteru, k organizovani spole¢ného projektu atd..
Software zde vlastné utvaFi komunitu tim, Ze "vizualizuje" naSe vazby a propojeni mezi profily z
databaze. Umoznuje nam prehledné "vidét" pratele naSich pratel, jejich zajmy a dalsi data,
kterd o sobé uvedou, a tak navazovat kontakty. Jak takova sit’ pratel po celém svété vypada a do
jakych rozmér( se mdze dostat nazorné ukazuje vizualizace 5000 pratel z celkovych 209 914,
které jsou napojeni na Dava pres aplikaci Friendster
http://blogosphere.headmap.com/friendster/dav.html nebo
http://www.washedashore.com/people/friendster/index.html. Samotny CEO Friendsteru,
Jonathan Abrams, vytvofil kolem sebe sit’ asi 1, 5 miliond lidi, a to od bfezna 2003, kdy spustil
beta verzi tohoto softwaru. Také Danah Boyd, socioloZka, ktera studuje cely fenomén socialniho
softwaru na svém blogu Connected Selves http://www.zephoria.org/snt ma 278 blizkych pratel,
ktefi ji spojuji s dalsimi 1,1 miliond lidi.

Friendster je zajimavy pravé tim, jak se z konvecni on line seznamky velice rychle stala
navykova forma socialniho vyzkumu. Kdyz brouzdame profily naSich pratel a pratel naSich pratel,
snadno narazime na nékoho, o kom jsme dlouho nic neslySeli nebo s kym sdilime spole¢né
znamé, aniz bychom o tom védeéli. Na Friendsteru se snadno m{ze stat, Zze porno kralovna,
rizikovy kapitalista a neonacista patfi pres nékolik ,,mezi¢lank(" do stejné skupiné, aniz by o tom
védéli, a plati to skoro o kazdém. Sit’ nasich socialnich vztah( vizualizovana do on line podoby
mdzZe skryvat mnoha prekvapeni. Danah Boyd také ukazuje, Ze socialni software je vlastné
»superseznamkou", kterad spojuje nejen lidi, ale také jejich zvifata, rdzné véci, a dokonce
vymyslené profily, které si vytvofime. Profil na Friendsteru nebo Tribu a sité, ke kterym patfime
pres nasSe zajmy, zvifata, véci, mésta, Skoly, o nas v sou€asnosti feknou vic nez fyzicka Ci
mailova adresa. Jako priklad subkultur, které ovladly Friendster, Danah Boyd uvadi velkou
komunitu gayl z New York City, ravery z Baltimore a dal$i. Mnohem zajimavéjsi jsou oviem
komunity na Tribe, kde vznikaji i velice obskurni véci typu ,,Kult jedenactky" sdruzujici lidi, ktefi
maji radi ¢islo 11 http://cultofeleven.tribe.net/ (6 ¢lenl) nebo ,,Pry¢ s G. W. Bushem"
http://bushisthefakepresident.tribe.net/ (62 ¢lenl) nebo dokonce ,,Kotata proti masturbaci”
http://kittenmasturbators.tribe.net/ (129 ¢lend).

Na jedné strané se mlze zdat, Ze socialni software je jenom dal$i on line nahrazkou pro
chybégjici lidské vztahy. V "Dablové slovniku 11.”
http://www.eod.com/devil/archive/social_software.html
vytvoreném po vzoru "Dablova slovniku" Ambrose Bierce
(http://www.alcyone.com/max/lit/devils/), slavného satirika z 19.stoleti, se socialnim
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softwarem nazyva ,,Jakakoli arbitrarni kolekce algoritm(, protokoll a metadat, kterd umoziiuje
agorafoblm bez pratel se tvafit, Ze takovi vlastné nejsou”. Na druhé strané pravé tento software
méni naSe pojeti identity, ale i komunity jako i komunikaci a navazovani vztahd tim, Ze
propojuje lidské a poc&itacové sité. Byt ve spravném ,,kmenu" nebo siti a vytvofFit si zajimavy
profil na Friendsteru a Tribu, se stdva otdzkou statutu. Tyto softwary tak zasahuji do naSeho
svéta a zivotl a vyjadfuji dnesni pfedstavu o identité, jak ji shrnuje William J. Mitchell (Me++ :
The Cyborg Self and the Networked City, 2003): ,,Jsem soucasti siti a sité jsou soucasti mé. Jsem
viditelny na Googlu. Vytvafim odkazy, tedy jsem”.V neposledni Fadé, socialni software nejen
méni naSe pojeti komunity a identity tim, Ze propojuje sité lidi a strojl, ale také nabizi jiny
pohled na to, co je vibec pocéitaova sit’ a jak ji mlizeme vyuzit. Zatimco identita lidi a skupin
prestava byt myslitelna bez téchto siti a socialniho softwaru, samotné stroje a pocitacové sité se
dnes obejdou bez lidi, at’ uz v podobé tzv. gridd (Grid Physics Network project
http://www.griphyn.org, Network for Earthquake Engineering Simulation Grid, The Global Grid
Férum) nebo rdznych pfikladd distribuovaného propojeni poéitact, jako je slavny SETI@home
nebo grid na vyzkum rakoviny Folding@home ¢&i AIDS Fight AIDS@home, klimatu Casino 21:
Climate simulation atd..

Pravé s nastupem softwaru jako byl Napster a projekt SETI@home se rozsifila mySlenka
softwaru, ktery propojuje lidi a jejich pocitace "novymi" a neobvyklymi zplsoby. Softwarovy koéd
se diky témto projektdim stal vice nez zakon nebo jiné konvence a omezeni. Znovu se tak
ukazalo, Ze nova média vzdy generuji vlastni socialni struktury a "ekologie". Software jako
socialni fenomén, ktery zasadné ovliviuje nase sdruzovani a komunikaci tak dokazal, Zze neni
pouhym nastrojem, ktery jen podléha nasim pfanim a potfebam, ale dovede zménit lidskou
spoleénost. Zplsob, jak ji méni si ne vzdy pfimo uvédomujeme, navic Gplné zapominame, Ze se
pfitom tvofi i nova organizace vztah( pfimo mezi poéitadi. MozZna jediné viry jasné upozoriuji,
Ze je zde forma softwaru, ktera neslouzi pfimo lidem, ale zkouma vlastnosti sité a hleda vlastni
formy "preziti a pfenosu". D&jiny virll jsou také déjinami hledani novych typl programd, které
originalnim zplisobem vyuzivaji mozZnosti pocitacll a siti. Podle nékterych nazord jsou dokonce
predchlidcem myslenky distribuovaného propojovani pocitacd po siti, které reprezentuji pravé
projekty, jako je SETI@home nebo stale popularnéjsi GRID computing.

Pravé v tomto roce vznikl v evropském stfedisku pro vyzkum ¢éastic CERN jeden z
nejvétsich GRID systémd na svété LHC Computing Grid. GRID funguje podobné jako projekt SETI.
Je to jakasi super P2P sit, kterda umoziiuje nejen vyménu souborl, ale predevsim spojeni a
sdileni hardwarovych zdrojd. Samotny nazev pro tento typ distribuovanych systému a siti
pocitacll, grid, znamena odklon od biologickych a socialnich metafor typu web nebo net. Grid je
vlastné mfiz(ka) a etymologicky odkazuje k pekaci a k stfedovékym nastrojim pouzivanym v
dolech, http://www.hyperdictionary.com/dictionary/griddle, prosté k Zeleznym mfizim vSeho
druhu. Na rozdil od slov ,,web" a ,,net", které maji spiSe biologické a socialni asociace "mékkych"
siti, které vytvari pavouci nebo zeny "pletenim", grid je velice pevna mfizka, ma pravidelny a
organizovany tvar, nejlépe ze Zeleza, je produktem jinych strojd. Web a net jsou vlastné
vysledkem "domaci" a kutilské prace, hackovani, pleteni atd.., zatimco grid je dilem Femesinika
a pfimo pramyslu nebo jinych stroji. Tento rozpor mezi organickym (web, net) a neorganickym
(Zeleznym grid) dobfe vyjadfuje, Ze grid neslouzi pfimo lidskym vztahdim. Sité, které vytvari
slouzi spise protontim a dal$im mikro¢asticim, kterymi mozna navzdy zménime materialni
strukturu svéta a celého vesmiru. Data generovana témito mikro-dé&ji jsou v roviné tetrabytd, a
zpracovat takové mnozstvi dat znamena zménit moznosti poc&itacl a strojd a mozna i samotné
hmoty. Gridy tak vedou k pFekonani rozdild mezi informaci a hmotou, poznat podobné ¢astice
znamena svét Uplné zmeénit.

Socialni software je tak mozna jenom aspektem zajimavéjsiho fenoménu, kdy se
pocitacové sité stavaji stadle autonomnéjsi a slouzi Uplné jinym nez normalnim ,,lidskym"
potfebam. Minimalné propojuji servery do struktur, které se obejdou bez lidskych komunit. Pro
udrzeni klidu a miru ve svété je dnes pomalu ddlezitéjsi, aby spravné fungovaly rdzné finanéni a
dalsf sité nez komunikace mezi politiky. Tyto dilezité pocitacové sité prezentuji dnesni
symbiotické propojeni lidi a strojli, ale také novou organizaci Zivota, ktera vznika pravé pomoci
téchto siti. Socialni software tak novym zplsobem definuje vyznam toho, co je dnes komunita.
Rozsifuje ji nejen o lidské "profily", ale také o kolaboraci a propojovani stroji (hardwaru a
dalsiho softwaru). Socialnim softwarem jsou proto nejen P2P sité a softwary na distribuované
propojovani a praci pocitact (distributive computing), ale také gridy, prosté viechny nastroje,
které umoziuji uvédomit si sit’ jako Zivy a dychajici organismus softwarli, hardwar( a a wetward.
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PFiliS osobni internet: weblogy, P2P a kolaborativni technologie

Odkazy jsou deniky, protoZe Zivot je siti.
(Links are diaries because life is the Web)
http://www.fawny.org/decon-blog.html

Chatovat dlouhé hodiny uzZ neni sexy, at’ Zije weblog! Takto by se dal shrnout jeden ze
soucasnych trendl na internetu. Uméni monologll, sebereflexe a exhibicionismu se $ifi a pohlcuje
stale vétsi pocet stranek, které propadly tzv. blogovani nebo weblogovani. Internetu uz nehrozi
komercializace, ale spi$e ,,babylonizace". Uplny rozpad na atomizovanou strukturu weblogt, kde
si kazdy vede nejen svij denicek, ale i denik svého psa, ditéte, podniku, nebo alespoi tématu,
obsese, snu, zajmu. Na internetu dnes najdeme ekologické weblogy
http://www.yourplanetearth.com/, weblogy vénované urcité znacce aut
http://www.eatonweb.com/pantera/, morbidni weblogy o smrti a umirani
http://www.backintime.com/dead/, o hibitovech
http://www.geocities.com/_morgaana_/bloger.html nebo velmi zasvécené weblogy vénované
napfiklad pivu http://realbeer.com/library/beerlog/. Cast weblog(l je zamé&Fena spise prakticky,
na dekoraci a interiéry jako http://megan.scatterbrain.org/notmartha/ nebo Siti
http://www.dollarshort.org/sew/index.html, ¢ast se zaméfuje na rlizné skupiny, napf. na
homosexualy http://www.webqueeries.com/ ¢i divky a zZeny jako
http://www.geocities.com/womenwithwebrings/ nebo ,,Science girls"
http://www.bitsofmagic.com/science/. Velmi Casté jsou pak rdzné deniky, které jsou nejen
osobni, ale také ,,vedené" za nékoho jiného - jako denik, ktery vede otec o svém synovi
http://www.hislifeasaboy.com/ (Jeho chlapecka léta) nebo matka o svém ,,brouckovi"
http://www.geocities.com/babycheesecake2000/sweetblog.html nebo http://www.avec-
moi.com. Popularni jsou i weblogy o rliznych skandalech, napfiklad blog specialné vénovany
nabozenskym skandallim http://www.holyweblog.com/. Mezi extrémni priklady patfi deniky-
zadznamy urcité nemoci nebo umirani, jako je weblog o boji s rakovinou prsou
http://www.sperience.org/blog.shtml nebo o tom, co autor blogu kazdodenné ji
http://whatiate.webloger.com/.

Podobnému typu psani na internetu je velmi snadné podlehnout. Staci nékolikrat denné
nebo alespoi jednou za den prohodit par postfehl a odkaz(l, ob¢as nékoho pomluvit a zesmésnit,
trochu si zafiiukat, nalepit par odkaz{ na zajimavé zpravy a stranky na webu, a mame weblog.
Stoupajici popularita blogd je dana nejspise tim, Ze jako komunikaéni nastroj spojuje intimni
psani deniku a spontannost komunikace po e-mailu nebo chatu s archivujici obsesi kazdého
naruzivého surfare po siti. Tim se prekonava rozdéleni na surfovani a mailovani, které se spojuje
do blogovani. Weblog jednoduse umoziiuje sdélit velkému mnoZzstvi lidi viechno dllezité, co se s
vami a kolem vas dé&je, aniz by bylo nutné posilat desitky e-mailll, navic v elegantni Gpravé
webovych stranek a dobfe fungujicim redakénim systému, ktery je nabizen zdarma.

Podobné jako weblog, také rdizné P2P technologie (,,peer to peer" - ,,rovny k rovnému")
dokazuji, Ze se internetové univerzum zacalo tocCit kolem vas/vaSeho pocitace a nikoli kolem
velkych serverl, portal( ¢i instituci. Timto anti-kopernikanskym obratem se struktura velkych
serveru a metafora sité nebo pavuciny pfemeénily na jakési predivo Ci spiSe spletenec zpoveédi,
myslenek, vzpominek, pomluv, postiehl a odkazl. Kazda snaha o orientaci je v tomto
zaSmodrchaném klubku pfedem odsouzena k nelspéchu. Svétova sit’ se podoba spise cukrové
vaté s chaotickym mnoZstvim propojeni, které vedou vSude a nikam, navic s ¢asto nasladlym,
infantilnim nebo alespon narcisistnim obsahem. Paradoxné ovSem, pravé tento stav v sobé skryva
moznost autopoetického systému a rlznych kolaborativnich struktur, které umoziuji spolupraci
Uzce specializovanych jedincd na vytvareni kvalitniho obsahu a tolik hledanych filtrd.

Néastup internetového solipsismu - weblog

Mezi nejzajimavéji fenomény elektronického publikovani uz davno nepatfi elektronické
Casopisy, ale stale vice se prosazuji weblogy. Po technické strance jsou to jednoduché redakéni
systémy, které umoziuji ¢astou aktualizaci stranek. Podobnych nastroji, které usporadaji nové
prispévky chronologicky a pfimo je publikuji na ur€ené stranky, je velké mnozstvi a jsou vétSinou
zadarmo, vCetné webhostingu jako napfiklad: http://www.bloger.com/,
http://noahgrey.com/greysoft/, http://www.pitas.com/, http://www.diary-x.com/,
http://www.backwash.com/ a dalsi. Podobné systémy jsou idealni pro webové deniky nebo
stranky, které z rliznych dlivodd potiebuji ¢astou aktualizaci. Nékteré weblogy prinaseji
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kazdodenné jenom odkazy na jiné stranky a komentare k témto odkazlim, takze funguji jako
zvl&stni filtry pro informace z rliznych oblasti. Mozna nejznaméjsi jsou
http://www.robotwisdom.com/ €i http://www.slashdot.org/, ale funguje i cela fada méné
znamych a zajimavych weblogl, jako je http://www.researchbuzz.com/ nebo
http://www.drudgereport.com/ a také weblogy, které se lzce specializuji na zpravy z urcité
oblasti, jako je http://www.librarian.net/ o knihovnictvi nebo http://www.aldaily.com/ o
literatufe Ci http://xplane.com/xblog/ o designu, http://www.linesandsplines.com/ o typografii
a dalsi. Najdeme dokonce nastroj, ktery se specializuji jenom na tento typ ,,filtrovacich"
weblogll http://www.metafilter.com/, jehoZ cilem je vytvorit komunitu webloger(, ktefi dané
odkazy komentuji nebo v ¢asti metatalk komentuji déni kolem weblogli. Na opacné strané
spektra weblogovych aktivit stoji velmi osobni weblogy, které jsou bud' klasickym denickem nebo
osobnim zdznamem mentélniho stavu naruzivého surfare.

Mezi weblogy, které nabizeji jenom odkazy na zajimavé stranky a weblogy, které se
soustfeduji na "obsah”vladne jisté nepratelstvi, jak o tom svédci napriklad skupina 1 procentnich
blogert, ktefi maji vlastni webring a pravidla http://www.ithinkitsucks.com/onepercent/.
Podstatné na tomto typu osobnich weblogl jsou informace o autorovi, jeho zajmech, Zivoté,
pratelech, domécich zvifatech, a také kazdodenni zapisy, které o tom vede. Nestaci jenom uvést
odkaz a Fict, Ze je to skvélé, musi v tom byt také osobni pozndmka, stopa nebo napad, ktery to
ozvlastni. Je v tom skute¢na snaha pfidat velmi osobni dimenzi do surfovani a on line Zivota,
ktera ve vSech dfivéjSich nastrojich, at jsou to chaty nebo diskusni skupiny, chybéla. Pred
nastupem webogl si vétsina myslela, Ze povaha psani a Zivota na internetu je zasadné dialogicka
a Ze nejpodstatnéjsi je interakce. Tento zvlastni navrat monologl a denickl v podobé kratkych,
skoro heslovitych zapisli, dokazuje, Ze povidat si sdm se sebou je stejné nejlepsi interakce a ze
se internet k tomu dokonale hodi.

Typicky weblog je smési obou zminénych forem. Kromé fragmentd ze Zivota daného
autora, najdeme vzdy doporuceni a odkazy na jiné ¢lanky a dokonce projevy kreativity -
fotografie, poezie, eseje skryté v Supliku. Ackoli vétsina weblogld je psana jednotlivci, najdeme i
kolaborativni weblogy, jako je jiZ zminény metafilter nebo http://www.memepool.com/ a dalsi.
Kolektivni weblogy jsou idealnim komunika¢nim nastrojem pro urcity tym, mensi skupinu,
spole¢nost nebo rodinu, kterad bydli na riznych mistech. Komunikace pfes weblog je pro skupiny
mnohem jednodussi nez mail, navic chronologické Fazeni prispévkd z toho vytvari jakési
,»Soukromé zpravodajstvi", hybrid mezi mezi denikem a zpravodajstvim, ktery charakterizuje
neformalni a osobni projev. Dokonce najdeme stranky/weblogy, které tento nastroj doporucuji
jako idedlni prostfedek pro vytvoreni dynamického kolektivu ve firmach, viz
http://blogbook.webloger.com/. Jako pfiklady firemnich weblogl mlzeme uvést
http://www.37signals.com/svn/, http://www.contenu.nu/nublog.html/,
http://www.lifeset.com/ a dalsi.

Mezi nejzajimavéjsi kolektivni weblogy osobniho charakteru jisté patfi dnes jiz slavny
http://www.therealhouse.com/, ktery se trochu podoba soutézim typu "Big brother”, ovSem na
internetu. Je to diim s 23 webcamy a 7 ponékud rozpustilymi obyvateli, ktefi s internetovou
komunitou sdili UpIné vSechno pres kameru, navic maji spole¢ny a individualni weblogy, chaty
atd.. Strljcem celého projektu je Halcyon, ktery sam sebe oznaduje za pionyra digitalni intimity.
Jeho zkoumani emocionalniho a sexualniho potencialu nového komunikacniho média pfineslo
fadu dalsich kotaborativnich projektd jako jsou http://www.hugnation.com/ a
http://www.globalgasm.com/ nebo http://www.citizenx.com/. Prvni dva zminéné projekty
vychazeji z podobného napadu vybudouvat komunitu tim, Ze uzivatellim stranek nabidne napad,
ktery maji kazdy tyden nebo mésic spolecné uskute€nit v ur€itou hodinu. "Hug nation" (narod v
objeti) se schazeji kazdou stfedu v 6 hodin vecer lokalniho €asu, aby se vSichni navzajem objali a
Sifili "pozitivni viny". Globalgasm je pak virtualni orgie, ktera se odehrava prvniho kazdého
mésice kolem 8 hodin vecer lokalniho €asu. Guru digitalni intimity, Halcyon, tvrdi, Ze to neni
pouhy exhibicionismus, ale Zivotni styl, ktery se snazi rozsiFit pfes dalsi nastroj, ktery vybudoval
a ktery propojuje weblog s webcamem, vlastnim chatovacim pokojem a knihou navstév na
strankach http://www.citizenx.com/. Komunita citizenX ma v soucasnosti jiz pfes 90 000 ¢lentd a
kazdodenné roste o dalSich 500. Jakési shrnuti véech jeho projektd pak mlzeme najit na
strankach http://www.digitalintimacy.com/. Internet v téchto projektech prestal slouzit pouze
jako komunikac¢ni nastroj a stal se nastrojem utopie, uskutecfiovani a budouvani osobnich nebo
kolektivnich fantazii a svétd.
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Weblog jako moénada internetu

Pro znaénou ¢ast weblogovych naruzivcl, weblog neni jenom osobnim médiem, ale spise
organizaénim nastrojem, néco na zpUsob zapisu Cetby. Je to zaznam vyvoje urcitého zajmu nebo
oblasti. Podobné weblogy pak maji hodnotu skuteénych filtri, kde se mizeme dozvédét uziteéné
a Casto Uzce specializované informace. Psani a ¢teni weblogu rusi rozdil mezi praci a zabavou i
rozdil mezi vefejnym a soukromym. Spojovani téchto postojl se naopak pf¥imo vyZzaduje. Weblog
je prosté internet organizovany podle osobnosti (internet organized by personality), jak hlasa
moto jednoho z kolaborativnich nastrojli na vytvareni spoleénych weblogd -
http://www.backwash.com/. Na internetu najdeme i komer¢ni portal, ktery se snazi téchto
vlastnosti vyuzit - http://www.about.com - vysledek je ovSem neuspokojivy. Problém je v tom,
Ze se weblog podoba Leibnizové monadé, kterd ma schopnost zrcadlit a reprezentovat cely
vesmir, ¢imz prfekona rozdéleni na ¢asti a celku. Blogy podobné zrcadli cely internet, jeho
kazdodenni zmény, formu a komunitu. Neni proto nutné cist vSechny blogy, ani je usporadat do
jednoho celku, ale pres jeden den v né¢im Zivoté poznat cely internet.

Dllkazem této monadické povahy blogl je pravé jejich $patna zaraditelnost ve
vyhledavacich a katalozich, kde je vétSinou najdeme v kategorii ,,0sobni stranky" nebo "deniky".
Osobni tén ma zde oviem nejriizn&jsi funkce, které toto hrubé zafazeni likviduje. Casto je
vyrazem protestu, nezavislosti, narcismu autora nebo jen hledanim formy psani €i
experimentovanim. Samotné komunity weblogerl navic paroduji vytvareni kategorii na svych
portalech nebo i na svych strankéach. Uplné arbitrarni rozdéleni, ktera vytvareji, simuluji navigaci
a podobaji se spise Borgesovskym n&paddm. Jsou ovéem i "vaZnéjsi" pokusy weblogy zaradit podle
formalnich vlastnosti, jako je design nebo barva pozadi. Prikladem je rozdéleni weblogu od
Kevina C. Murphyho http://www.geocities.com/kevincmurphy/blogcolors.html. Jiné pokusy se
snazi tuto rdznorodost prevést na psychologické nebo i psychiatrické kategorie, Cili rozdélit
weblogy podle typu osobnosti (idealista, tradicionalista, racionalista, hedonista) na
http://ptypes.pitas.com/.

Mnohem originalnéjsi je rozdéleni jiz zminéného kolektivniho weblogu Backwash, ktery k
tomu pouziva tzv. kanaly, podobné televiznim kanaldm, ovsem s podivnymi nazvy - "poéitaovy
fanatik”, "kreativni rodiCovstvi", "Zivot na stfedni Skole", "podivnosti a Gchylnosti" atd.. -
http://www.backwash.com/channels.php. V kazdém kanalu najdeme doporucené odkazy, u
kterych je také uveden profil osoby, kterd danou véc doporucila a jeji dalsi tipy. Backwash navic
existuje ve tfech verzich - pro déti, verze vieobecna a verze s pornografickym materidlem, a
toto rozdéleni dobfe zrcadli nevyvazenost obsahu na webu, zvlasté pokud jde o pornografii.
Podobnym portalem webloger( je také http://www.bloghop.com/, kde je mozné hlasovat a
vybrat nejlepsi weblog. Blogy jsou sice rozdélené do kategorii, ale tyto nazvy odpovidaji velmi
vagné obsahu. Mame tam kategorie jako "pocitace apple", "prsa", "zaby", "indie", "drogy", "kravy",
"londyn", "Skola", "filmy", "koC€ky", "pivo", "sebevrazdy". Mezi ostatni nastroje, které vyhledavaji Ci
jinak tfidi weblogy tradiénim zplsobem pak patfi http://www.blogfinder.com/ &i
http://www.daypop.com/. Velmi zajimavy je ovSem Blogdex http://blogdex.media.mit.edu/,
ktery zkouma na jaké odkazy odkazuje vétsina sledovanych weblogl zadanych v systéml(, z ¢eho
se da posoudit, na co weblog komunita reaguje.

DalSim originalnim pokusem roztfidit weblog jsou stranky "Vyhledej svoje weblogové
dvojce" na http://www.selectsmart.com/FREE/select.php3?client=weblogertwin, které maji
formu psychologického testu. Podle vaSich odpovédi vam urci vhodné blogy, které by se vam
mohly libit. Zaliba weblogerd v podobnych testech ¢asto dosahuje rozméru epidemie a doklada
trochu narcistni povahu celého prostfedi. Nékteré z téchto testl mlzeme interpretovat i jako
sebeironii, napfiklad test o tom, jaky psychologicky test se k vam nejlépe hodi
http://homepage.ntlworld.com/paulspeller/onlinetest/. Vétsina testd je oviem postavena na
potifebé, kterou ztélesiuje i weblog: promitnout vlastni osobu do urcitého média nebo ji
interpretovat skrze urcity pfedmét, hledat "stopu” néceho osobniho a intimniho ve viem, co se
kolem déje. Je to vlastné podoba stfedovékého hledani univerzalnich analogii, kterou prezentuji
testy typu "Jaka jste kocka?" http://www.webkin.co.uk/poll-cat-index.html nebo "Ktery obraz
prezentuje vasi osobnost?" http://www.physics.usyd.edu.au/-mar/tests/art/ nebo "Jaky typ
nepritele z bondovek prezentujete?" http://www.physics.usyd.edu.au/-mar/villain.html atd..
Reakci na tuto zalibu v hledani sobé podobnych weblogl a vypliiovani psychologickych testd je
hra "Blog twinning", ktera vam urci dvojce Uplnou ndhodou nebo podobné nahodné vybere za vés
blog, ktery si mate precist, viz http://kevan.org/twin.cgi.

Zatim je vétSina weblogd sdruZena spiSe do webringl nez do portald a vyhledavaci.
Typickym rysem kazdé stranky je, Ze doporucuje svoje konkrétni "pfatele" nebo webringy, do
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kterych patfi. Toto vzajemné doporucovani je signdlem pratelské a lidské povahy tohoto
prostfedi, kterym se weblog snazi odlisit od ostatnich ¢innosti a jevd na internetu. Uvolnénost a
neorganizovanost je normalni v bézném svété a pravé entropie vytvari kreativni a svobodné
prostfedi. Rozdéleni a kategorizace weblogl jdou spiSe proti duchu tohoto média, jak o tom
svéd¢i napriklad pokusy vytvofFit "evropsky weblog" na http://www.odkazlust.com/ nebo
http://netdyslexia.editthispage.com/euroblogs/ nebo jiné pokusy geograficky rozdélit weblogy
jako http://www.fawny.org/xenoblogs/. Existuji ovsem vyjimky, které kategorizaci weblog(
chapou jako kreativni ¢innost spiSe nez jako hledani fadu v né€em tak pfirozené chaotickém.
Vtipny pokus o kategorizaci na strance http://www.wrongwaygoback.com/wjh/, kterd komunitu
weblogerl rozdélila podle metafory americké stfedni $koly. Weblogy zde znovu prezentuji uréité
psychologické typy jedincl, takze mame pozéry (jocks), rebely, politiky, podiviny, a pod kaZdou
kategorii najdeme pfiklady.

Mikrosvét weblogl charakterizuji také soutéze a dalsi hry, které se snazi tento fenomén
date rozsirit. Nékteré stranky jako
http://www.utsler.com/monkeyshines/2000_04_02_guerrilla.html nebo
http://www.larkfarm.com/weblog_ads.htm se napfiklad snazi vytvofit specificky typ
bannerového uméni spojeného s weblogem. Najdeme tam bannery na riizné weblogy, ale také
weblogy organizované podle banner(l. Tyto stranky umoziuji jakousi jednoduchou vyménu
bannerd a reklamy na weblogy navzajem. Nedavno ovsem vznikl i profesionalni nastroj Blogsnob
na vyménu reklamy mezi weblogy, ktery je zatim stale v poCatecni fazi
http://www.timepasstown.com/blogsnob/. Dale jsou to také soutéze a parodie na soutéze o
nejlepsi weblog, které se snazi komunitu blogert podobné spojovat misto portalu nebo
vyhledavace. Asi nejvtipnéjsi je na strance/blogu http://www.davezilla.com/anti-
blogie/index.html, ktera paroduje vaznou soutéz o ,,blogies"
http://www.fairvue.com/?feature=awards2001 a také soutéz
http://www.fishrush.com/odkazs/blog.htm. VSechny tyto soutéZe upozorfiuji na stejny problém
klasifikace weblogl, takZe ceny "anti-blogies” se udileji pro zasluhy, jako je "neblb&jsi nazev"
(DUMBEST TITLE, vyhral http://www.nakedpopethemovie.com/) nebo "nejrusivéjsi obrazek v
pozadi" (MOST DISTRACTING BACKGROUND IMAGE -
http://www.chatterwaul.com/oddfellow/chatter.html).

"Blogies" jsou rozdélené do velkého mnoZstvi kategorii jako kultura, plvod, téma, a
podkategorii, jako je nejlepsi webring weblogt, nejlepsi metablog, design atd.. Cenu za nejlepsi
webring blogerl napfiklad ziskala komunita ,,weblogerd" na adrese
http://www.jish.nu/weblogers/. KdyzZ si prohlideneme jejich pravidla, najdeme tam typicky
pozadavek na osobni obsah a nékolik technickych parametril. Casto jsou tato pravidla striktngjsi,
a vymezuji svoje €leny podle pohlavi nebo pFislusnost k urcité skupiné, ¢imz se vyviji velmi
typicky fenomén ,klik", vyluénych a velmi uzavienych skupin. Tyto kliky jsou velmi Casté v
pripadé Zenskych blogl, kde jich je cela fada: "blog girls" http://cozmik.gerl.org/ring/, "holky s
kockami" http://xkitten.gerl.org/, "Zeny s nazorem"
http://www.womenwithattitude.org/webring.html, "Zenské blogy"
http://bonni.net/blogsbywomen/, "Upfimna k sob&" http://true.mytristessa.net/, "pfibéh divky"
http://www.divinette.net/jen/ atd.. Mezi jiné skupiny bychom mohli zminit velmi popularni
http://www.blogphiles.com nebo rdizné specialni skupiny weblogll vénované lasce k mobillim
http://www.sweet-simplicity.net/nicole/, weblogy levakd http://www.gadget-
girl.co.uk/leftieblog/, weblogy chlapct http://nav.webring.yahoo.com/hub?ring=boylogs&list,
nahatych weblogerl http://www.ringsurf.com/netring?ring=nakedb;action=list atd.. Nékdy se
identifikuji i podle nastroje, ktery pouzivaji pro vytvareni svych blogl, takze mame skupinu
pouZivajici softawre greymatter http://grey.glory-box.com/ nebo pitas
http://nav.webring.yahoo.com/hub?ring=pitas&list, pfipadné webringy, které se zcela vénuji
zkoumani designérskych problémm blogC,, jako je http://www.blogplates.net/.

Kromé& podobnych soutézi a réiznych webringll, do kterych se blogefi sdruzuji, ke kultufe weblogl
patfi i svérazna hra "weblogémon", ktera funguje na principu sbirani karti¢ek pokémon(
http://skiandu.com/friezlog/blogmon.htm nebo podobnéa hra http://danhon.com/blogtrumps/.
Tyto kartiCky se ziskavaji na zakladé toho, kolik vite o jinych blogerech. Pokémonomanie jako
fenomén pomérné presné odpovidd weblogomanii diky nekone€nému mnozstvi priSerek, které je
tézké kategorizovat do skupin. Trochu méné napadita je pak hra Blogo! na
http://www.notsosoft.com/blog/blogo.shtml, ktera také spociva v sledovani karticek s tématy,
které mame sledovat, zda se objevuji na navstivenych blog strankach, a po Uspésném sestaveni
urcitého obrazce mame jednodu$e zafvat Blogo! Schopnost parodovat sebe sama prosté patfi ke
kultufe weblogd a dokonce se zda, Ze se blogefi v tomto uméni pfedhanéji. Napfiklad néastroj,
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ktery za vas vytvori akronym neboli zkratku, coz je velmi popularnim atribut weblogovych
stranek. Mit zkratku nékde na strance plisobi tajemné a je také znakem profesionality blogera.
On line si tento blogenym vytvofrite i spolu s obrazkem na http://web-therapy.com/blogernym/.
Najdeme ovSem i vazné minéné nastroje,, jako je Blogtracker, ktery slouzi k tomu, aby e-maily
upozorfioval na nové pfispévky v oblibenych weblog strankach
http://www.dansanderson.com/blogtracker/. Podobné také Bozlister na
http://zymm.com/raster/misc/bozlister.html pfind3i velmi zajimavy interface, ktery je cely
vénovany tomu, Ze ukaze, na kterém weblogu najdeme nejcerstvéjsi pFispévek (zda se ovsem, ze
v dobé psani €lanku jiz ukoncil svoji €innost).

Dalsi zajimavy fenomén, ktery se na weblogovani vaze je podivna nekrofilie v pfipadé
"mrtvych blogl", totiz zaliba v sledovani, které blogy ukonéily svoji ¢innost. K tomu slouzi stranky
http://www.davezilla.com/fucked/, na kterych je mozné dokonce nechat sv{j e-mail, aby vas
pravidelné informovali o weblozich, které ukoncily ¢innost. Je tam kategorie docasné
zastavenych weblogl - "gone fishing" (8li na ryby a mozna se vrati) a zcela mrtvych weblogl
"recent fucks”. Dlvody, které se na téchto mrtvych weblozich objevuji jsou ¢asto kuriézni.
Napfikad "Skutecné uz nemam, co fict... byla to legrace... ted to uz ale neni. VSechno se mi
jevilo tak dlezité, kdyZ venku byla zima a nemél jsem, co délat doma. Ted mam hodné prace.
(Jiz neexistujici stranka http://monkeyfarts.org/tom/blog). Kromé ddvodd, jako je prace, se
Casto objevuji i jakési naznaky tvlréi krize. Ex-bloger je pak nékdo, kdo uz nema o ¢em psat
jako tvlrce http://www.thisismydna.com/, kde je velmi vtipny posledni zapis "prosté se uz
necitim, Ze bych chtél cokoli sdélovat" (i just don't feel like telling you anything any more). Na
weblog strankach najdeme celou Ffadu podrobné popisovanych symptom( nemoci spojenych s
psanim a ctenim, které dokladaji, Ze se skutecné jedna o Zivotni styl a nikoli jen o doplnék
kazdodenni rutiny. Napfiklad frustrace z toho, Ze nestihame vSechno precist a na vSechno
odpovédét. Tento stav mdZe mit dokonce nazev "Leseschuld”, a podrobny popis toho najdeme na
strankach http://www.metagrrrl.com/2001_06_01_blog.htm ze dne 4.06.2001. RGzné podoby
weblogovych krizi pak ironizuje comix na http://grudnuk.com/weblogangst/, ktery tyto stavy
popisuje jako "weblog angst" (weblogova Uzkost). Kromé tvdréich krizi a problém( s psanim, je
dalSim zajimavym problém také sebecenzurovani, které je vzdy Uzce spjaté s priliSnou
sebeanalyzou. Tomuto problému se vénuje celd pozndmka ze slavného Eatonwebu, jednoho z
prvnich weblogd na internetu, viz 6.04.2001:

"kazdych nékoli mésicl nebo tak si uvédomim, Ze se znovu cenzuruju. jsou k tomu samoziejmé
dobré ddvody, ale misto toho, aby to trvalo jen kratkou dobu, stava se to navykem, obvykle je to
vazany pfimo na moji praci, jak se snazim ziskat néjakou praci, tak se mi nechce pfili§ mluvit o
emocich, problém je oviem, Ze kdyZ zaénu cenzurovat jednu véc, skonéi to tim, Ze viibec
nemdZu psat. je to pak skutecné frustrujici, kdyz si uvédomim, Ze vlastné psat chci, ale nemQzu,
protoze sama sebe cenzuruju. upozornéni: radSi prestante Cist, protoze prechazim do sebe
analyzujicicho psani”

"every few months or so i realize that i'm once again censoring myself, there's always a good
reason for it, but rather than being short term, it becomes a habit, usually my censorship is work
related, trying to get a job and not wanting to talk too much about the process or what i'm
feeling, the trouble is, once i start censoring one thing, i end up not writing at all. it's rather
irritating when i realize that i really want to write but i haven't been because i've been censoring
myself, warning: stop reading now. i'm going into self-analysis through writing mode”.
http://www.eatonweb.com/archives/2001 /06

Weblog etiketa a nova etika P2P

Spravna weblog stranka musi mit pfedevsim zajimavy design, ktery ji odlisi od ostatnich
stranek na internetu. Je to mozna nejdClezitéjsi ¢ast weblogu, a proto se budovani vizualniho
image vénuje hodné Casu. S tim také souvisi jeden z typickych rysd dobrych blogl, totiz sekce
"past blog design" (miZe se to ovéem jmenovat i jinak), ve které najdeme jakési déjiny daného
blogu v podobé archivu nebo obrazkdl, jak dany blog vypadal v minulosti. Lepsi blogy také
umoziuji si zvolit barvu pozadi nebo pFizplsobit design ¢tenafi viz http://www.camworld.com/.
Nékteré blogy dokonce nabizeji i vlastni font, ve kterém je mozné je Cist. Stazeni a pouzivani
fontu je samozfejmé zdarma viz http://www.kottke.org/plus/type/silkscreen/index.html. DalSi
ddlezitou &asti jsou informace o samotném blogerovi, kdo to je, koho ma rad, proé¢ to déla atd..
Dobré je uvést informace o soucasném stavu a naladé v podobé jakési rubriky "pravé ted" viz
http://www.peterme.com/ Ci velmi detailni http://www.fimoculous.com/. Mohou se tam
objevit zcela arbitrarni informace, co posloucham, jak jsem oblecen, kolik je hodin, kde se
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zrovna nachazim nebo rlizné emotikony, vétsinou ze stranky http://www.imood.com/. Na
nékterych blog strankach najdeme i kontakty na dotycného autora, a taky tzv. "wish list", co mu
mlzeme koupit a jak mu udélat radost, pfipadné jeho vlastni internetovy obchod, kde si mizeme
koupit tricko nebo hrnecek s jeho logem a jménem blogu. Archivujici obsesi na nékterych
strankach dopliiuje i rubrika "co se stalo v tento den pfed rokem (nebo vice let)", kde si mdzeme
precist osobni udalosti daného autora pfed rokem. Je viibec zvlastni, ze format téchto denikl je
hodné ovlivnén rlznymi rubrikami, které zname z portald nebo seznamek. Poznamky o domécich
mazli¢cich jsou taky velmi popularni, a zda se, Ze je kultura weblogl mysticky propojena s
koCkami. Nutnou soucasti jsou odkazy a informace o dalSich blogerech a skupinach (webring), ke
kterym dany blog patfi. Jakymsi vrcholem dokonalosti je pak weblog spojeny s webcamem.
Marginalie jako jsou recepty na jidla, aktualni ¢etba, doporu¢ené filmy jsou také velmi zadané.
Rada weblogl umoZfiuje interakci s navétivniky pFes vlastni chat nebo nasténku jako
http://objection.diaryland.com/ nebo dokonce umoziuji hodnotit jednotlivé pFispévky v deniku
aktualizace stranek, ktera dokazuje, Ze jste se skute¢né vtélili do svych stranek a umite
prevadét svoji existenci do on line podoby, coz je chapané jako uméni. Timto weblogy dobfe
navazuji na tradici psani denik( v 20. stoleti, ve kterém se deniky poprvé staly prostfedkem
sebestylizace, ktera zpétné ovliviiuje Zivot autorl. Cilem dobrého denikl neni jenom
sebeobjevovani a sebezpytovani jako v pfedchozich stoletich, ale sebevytvareni.

Pokud zkoumame weblog v kontextu denikll, najdeme tam rysy vech dfivéjsich forem
denikovych zapist a funkci. Deniky byly nezndmym zanrem az do 17.stoleti, kdy se objevuji prvni
kazdodenni zapisy o aktivitach a Zivoté, které se oviem tykaly spiSe véfejnych udalosti. Vefejny
Zivot byl velmi popularnim tématem denikd hlavné b&hem osvicenstvi. Toto soukromé
déjepisectvi zajimaly nejvice dobové skandaly, pomluvy, anekdoty, ale najdeme v nich i
zajimavé postfehy o dané dobé. Podobnou funkci ve weblogl dnes spliiuji odkazy a komentare k
odkazlim, které jsou také dobrym obrazkem doby. Zahy se stavaji velmi popularni introspektivni,
duchovni deniky, které vychazeji z denik(, které popisovaly boj duse o Cistotu v nabozenském
slovniku. Byl to plvodné duchovni zanr denikll, které si psali puritani a kvakefi jako formu
nabozenské hygiény, protoze si nemohli byt jisti Bozi milosti, keré pro katoliky zarucuje cirkve a
vnéjsi ritudly. Pravé tyto naboZenské deniky slouzily k zlepSeni stavu duSe podobné jako na
nékterych weblog denicich najdeme poéitani kalorii, réizné detaily z pracovniho a osobniho
Zivota, které maji oCistnou funkci. V 19.stoleti se pak prosazuji deniky, ve kterych duse uZ neni
nositelkou téchto konfliktnich emoci, ale jsou tim samotni pisatelé, ktefi emoce ztélesnuji.
Emoce se vlastné prestavaji popisovat, ale zacina se psat emotivné. Osobni deniky inspirované
romantismem ukazuji tip vaSnivého psani, ve kterém jsou emoce pfimo vtélené do psani, a autofi
sebe vnimaji jako celek rozporuplnych emoci a snazi se ukazat tuto rozporuplnost spiSe nez ji
zakryvat. Pfesné stejny dojem vzbuzuje také spojeni ironie, sebeironie a sentimentu v dnednich
weblog denicich.

Nékteré weblogy se oviem podobaji spiSe kabinetlim kuriozit nez deniklim, a tato
potfeba po shirani odkazll a zajimavych momentl mdze dosahnout patologické podoby jako v
pfipadé weblogl http://www.davezilla.com/. Jejich autor se bavi tim, Zze na strance
http://homepage.mac.com/davezillaZ/index.html sbira fotky nahodnych lidi, které pak popisuje
jako obludy. Tyto fotky si pofizuje ve svém okoli a doty¢né lidi oznacCuje latinskymi nazvy, které
vesmeés znamenaji, Ze jsou tlusti, odporni, blbi, zmutovani atd.. Manual jak sledovat a popisovat
zrldy ve svém okoli (Freak Watchers Textbook) nyni obsahuje 33 kategorii. Sentiment a
sarkasmus se tak v pfipadé blogd velmi Uzce stfetavaji a nékdy jsou od sebe nerozpoznatelné.
Weblog je proto néco mezi denic¢kem a stfedovékou kronikou ¢&i spiSe bestiafem, meditaci a
cestopisem €i zaznamem surfovani po internetu. Je mozné ho zkoumat v kontextu domaciho a
amatérského videa nebo dalSich necenzurovanych aktivit, které lidem umoznuji psat a
projevovat se tak, jak by si to v béZzném Zivoté nedovolili. Mnozstvi efemérnich a zbytecnych
informaci pak vyvazuje €asto velmi citlivé a presné filtrovani témat, které daného clovéka
zajimaji. Diky tomu se z weblogl snadno stava kolaborativni nastroj, ktery na zakladé osobnich
vztahl mezi ¢leny a diky uvolnéné formé komunikace vytvari specialni komunity a filtry.

At uz weblog chapeme jako pouhy seznam doporucenych stranek, formu psychické
hygiény nebo ukazku exhibicionistického a voayerského Zivotniho stylu, ktery podporuji soutéze
typu "big brother" nebo "natoc¢ to", v kazdém pripadé to doklada bohatost textovych forem a
experimentl na internetu. Tyto nové formy psani pfitom nejlépe ukazuji, Ze internet prestava
kopirovat dFiveéjsi média a rozviji vlastni formu komunikace. V prvni fadé pak prekonavéa
rozdéleni psanych forem na vefejné jako jsou noviny, knihy, dokumenty a soukromé jako jsou
deniky, dopisy a poznamky.
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Soukromé a verejné oblasti na internetu byly do nedavna dobfe rozpoznatelné. Oblast
soukromé komunikace zahrnovaly maily, chaty, diskusni skupiny a osobni stranky, které
charakterizoval osobni kontakt mezi jednotlivymi uZivateli internetu. Vefejné oblasti na
internetu pak prezentovaly portaly, vyhledavace, e-shopy, e-ziny a dalsi elektronické verze
novin. Nastup komercializace internetu a zabydleni internetu ,,pravnimi osobami" - anonymnimi
spole¢nosti, které nabizeji svoje zboZi, informace a sluzby celému davu uzivatel( - predstavovalo
kritickou fazi vyvoje komunikace na internetu. Paralelné s vyvojem ,,vefejnyh sluzeb a stranek"
ovSem probihala v komeréni oblasti také snaha prekonat rozdéleni na soukromé a verejné pole
komunikace. Pomoci personalizace a dalSich technologii se komeréni stranky snaZily pfeménit na
jakési vesnické obchldky, kde se anonymni kupci stavaji dobfe zndAmymi zakazniky na jejichz
navyky a poméry je mozné citlivé reagovat.

Nastup P2P technologii, které zcela vyuzivaji osobni komunikaci a kontakty mezi uzivateli
vede k Uplnému rozpadu rozdéleni na vefejné a soukromé. Kromé zivotd a myslenek, které
sdilime pres weblog, P2P technologie nAm umozZnuji podobné sdilet i naSe materiélni dobra a
dalsi véci, Casto bez Zadného zprostfedkovatele. Tento digitalni komunismus, kde je mozné zbozi
nekonec¢né kopirovat a sdilet s ostatnimi jako v pfipadé Napsteru http://www.napster.com/ a
dal$ich podobnych nastrojl na sdileni souborll (http://www.audiogalaxy.com,
http://www.musiccity.com/), ma oviem i dalSi, méné zname funkce. Distributivni vyuziti
pocitacli pomoci nastrojd jako jsou Popular Power http://www.popularpower.com/ nebo United
Devices http://www.ud.com/ zna vétSina spiSe z té humorné stranky, napfiklad projekt SETI
http://www.seti-inst.edu/. Tyto nastroje ovSsem ukazuji, Zze védecky vyzkum uz neni jenom
zalézitosti néjaké laboratofe, ale mohou se ho Ucastnit i Uplni laici, miliény uzivateld internetu,
ktefi se rozhodnou stahnout Screensaver a zapljéi nevyuZity potencial svého pocitate nékteré
prospéné zalézitosti, jako je vyzkum rakoviny a podobné. Déle také kolaborativni nastroje jako
jsou Groove http://www.groove.net/ nebo Consilient http://www.consilient.com/ i filtrovaci
kolaborativni nastroje jako jsou Worldstreet http://www.worldstreet.com/ a OpenCOLA
http://www.opencola.com/ slibuji vytvoreni kolektivni inteligence jejiz moZnosti a silu teprve
zjistujeme. Vyzkum této kolektivni inteligence a novych komunikacnich struktur, které diky ni
vznikaji, jsou mnohem zajimavéjsi nez vyzkum mimozemstand, a nejspiSe nikdo ani netusi jaké
socialni zmény tento vyvoj jeSté prinese.
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Bloguji tedy jsem (alespori na internetu)
(prvni evropska konference o weblogu ve Vidni - Blogtalk.net kvéten/2003)

Koncem kvétna se ve Vidni (24.-26.05) odehrala prvni evropska konference o weblogu
"Blogtalk”, na které se setkali nejen evropsti nadSenci, ale také velice slavni blogefi z USA,
jako je Dan Gillmore http://weblog.siliconvalley.com/column/dangillmor/, David Weinberger
http://www.hyperorg.com/bloger/ nebo Rebeca Blood http://www.rebeccablood.net/. Tato
stale popularnéjsi forma publikovani a shromazdovani informaci na internetu jiz davno zasahla
konferenéni turistiku a pfinesla novou formu odbornych setkani. Zatimco pfednéasejici nebo
hosti na panelu mluvili, blogefi z publika pfednasky simultanné a Ciperné anotovali a mezi
sebou pres svoje blogy diskutovali. Na konferenci byli najati dokonce dva ,,oficialni" blogefi,
jejichz zapisky z konference mlzeme najit na http://www.blogtalk.net/live.html.

Tato zvlastni ,,vefejnd" aktivita na konferenci v podobé soukromych blogl, které
simultanné komentuji vystoupeni, znovu potvrdila reputaci blogert jako lidi, ktefi vytvareji nové
formy interakce a socialnich struktur. Propojeni on line a off line aktivit blogerské komunity na
konferenci oteviené a jasné konfrontovalo staré a nové zplsoby pfenaseni a sdileni informaci.
Setkani bylo vyznamné také tim, Ze se porovnaly aktivity blogerskych komunit po celém svété,
takze tam vystoupili zastupci z Polska a dokonce Iranu. Ceska skupina, ktera se konference
Gcastnila, tak mohla zjistit, Ze Grovei domécich blogl je velice dobra po odborné strance,
ponékud ovsem pokulhdvame v poctu blogd.

PFispévky na konference se délily na ty, které zddraziovaly socialni funkce weblogu, a na
ty, které weblog zkoumaji jako zajimavy technicky fenomén. Prvni skupina chape weblog jako
oslavu diskutujici a oteviené spole¢nosti a nastroj zlepSeni komunikace a interakce na webu.
Druha skupina se snazi rozsifit a domyslet technické funkce a moznosti weblogu, hlavné pomoci
metadat a ontologii, Cili propojit weblog s mySlenkou sémantického webu. Jednou
z technologickych vizi jsou pak ontologie pro weblog, které tvofi a sdili rlizné skupiny blogerd,
jak o tom mluvil Steve Cayzer z laboratofi Hewlett-Packard v prezentaci svého projektu
»Semantic bloging" http://jena.hpl.hp.com:3030/blojsom-devt/blog/. Zcela vyjimecny byl
prispévek Phila Wolffa ,,Toward a Converged Bloging Toolkit”, ktery prekonal tuto diskusi mezi
socialné a technicky orientovanymi blogery.

Phil Wolff si v§ima, Ze v dnesni dobé bloguji nejen lidi, ale v stale vétsi mife stroje,
které vedou zaznamy o svém pouZziti nebo o zajmech uzivatele. Proto predpovida jakési spojeni
téchto zaznam( strojl a lidi a upozoriiuje, Ze blogy jsou teprve zaatkem novych sluZzeb a novych
podob komunikace na webu, které vedou k stale vétsi konvergenci lidi a stroji. Blogovani je
vlastné jiz v soucasné dobé jakymsi propojenim hlasu a mysli ¢lovéka s on line prostfedim, ve
kterém mozkové synapse prechazeji do hypertextovych odkaz(i. Pomoci weblogu komunikujeme
pfimo s celym internetem nikoli jen ,,pfes" internet. NaSe zaznamy o surfovani a ndpadech
umoznuji jinym strojdim (tzv. agregatortim, blogroll sluzbam apod.), ale i lidem reagovat na to,
co fikdme a dale to propojovat a komentovat. Budoucnost je proto v tomto spojeni rliznych
softwarll a sluzeb on line. Phil Wolff byl skute¢nou hvézdou celé konference, a jeho blog na
http://dijest.editthispage.com/ stoji za preéteni, jako jeden z nejlepsich prikladl, jak ma blog
vypadat. Sife zajmi, ekonomicnost a napaditost sdé&leni, informovanost, aktualnost a vtipnost
jsou vSechno hodnoty, které odliSuji dobry blog od obycejného denicku. Phil Wolff proto nemysli
jako stroj ani nesni o strojich, které mysli jako lidi, ale ,,mysli" spolu se stroji v nejlepsim slova
smyslu.

Weblog jako nastup sofistd na internetu

Na strané téch, ktefi zdlraziuji socialni potencial weblogl patfili hlavné jiz zminéni
slavni hosté konference. David Weinberger zah4jil celou konferenci prispévkem, ve kterém
rozvinul zajimavy koncept multisubjektivity a weblogu jako nastroje vefejné prezentace této
multisubjektivity. David Weinberger je tvirce zajimavého Cluetrain manifestu
http://www.cluetrain.com, ktery se snazi novym zplsobem definovat ,,kapitalismus" a smysl
podnikani v dobé internetu. Podnikani chape Weinberger jako vytvareni novych spolecCenstvi a
ekologii, celych systémi vzajemné podminénosti a novych socialnich struktur. Je to vlastné
tvlréi spojovani lidi, a proto je prvni tezi Cluetrain manifestu, Ze trhy jsou typem konverzace.
Psat manifest podnikani je samo o sobé odvaznym napadem, zvlasté kdyz tvrdime, Ze podnikani
mdZe nabyvat skoro uméleckych kvalit.
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Weblogy jsou pro Weinbergera jen dalSim podobnym néastrojem konverzace jako trhy.
Jsou vlastné navratem rétoriky a sofistli do zapadni kultury. Internet ma pro Weinbergera podobu
jakési Athénské agory - nAmésti, na kterém svobodni ob&ané diskutuji neformalnim zplsobem o
dilezitych otazkach obce a zarovei se prateli. Weinberger vychvaluje pravé toto spojeni
formalniho a neformalniho ténu a mista, které ma v pfipadé weblogu podobu spojeni vefejného
publikovani simultannich a soukromych nacértkd, okamzitych myslenek a ndpadd, které casto
preroste do spoleéné diskuse velkého mnozstvi bloger(.

Neupravena a ,,necenzurovand" forma weblogl je vysvobozujici, neklade zadné naroky
ani pravidla, takze se nemusime soustfedit na formu, staci si pohrat s klavesnici a stisknout
tlacitko publish. Funkci podobného ,,publikovani" ani nemusi byt néco sdélit, takze ani obsah na
weblogu neni tak ddlezity, jak se tvrdi. Dobry weblog znamena predevsim vytvofit typ socialniho
a vefejného prostoru, ve kterém volné experimentujeme s nasi ,,subjektivitou”, zkousime rdizné
role, a také se ucime konfrontovat s cizimi nazory, komunikovat s lidmi apod.. Weblog podobné
jako sofisté ve starovéku chape komunikaci jako socialni dovednost pfi jednani s lidmi a odmita
romantickou predstavu o vnitfnim a neprojeveném géniu, ktery pouZziva jazyk jako vyraz svoji
osobni jedine¢nosti a nepochopitelnosti. Weinberger vidi weblog jako mozZnost vyzkouset si rlizné
podoby subjektivity (multisubjektivita), diky ¢emu se u¢ime vefejné vystupovat a komunikovat
s ostatnimi lidmi. Weblogova subjektivita je nutné ,,vefejna", je oteviena jinym lidem a
myslenkam a schopna v rliznych diskusich hajit rdzné pozice.

Internet jako skupina weblogl proto pfestava byt informaéni dalnici ¢i kyberprostorem.
Misto téchto architektonickych metafor se Weinberger snazi prosadit metafory zd(raziiujici
interakci a vztahy -internet jako hlas a konverzace nebo internet jako trh Ci spravnéji trznice.
Rozlisuje také tfi faze vyvoje weblogl a jejich funkce: od zaznam( o tom, co jsme na webu
navstivili a kde jsme byli, po vytvareni komunit sdilejicich urcity zajem (community of interest),
k posledni fazi weblogu jako prostoru ryzich vymén a konverzace mezi blogery. Weblog se v této
posledni fazi stava prostfedek diskuse, jakymsi amorfnim prostorem, ve kterém zaznivaji rlizné
hlasy, nazory a pohledy, které koexistuji v neustalé konfrontaci a vyméné. Toto je, podle
Weinbergera, nejdllezitéjsi funkci weblogu: vytvoreni diskutujiciho spole¢enstvi na webu, které
reprerezentuje lidskou ,,multisubjektivitu”. Weblog vlastné uz neni ani technologii, ale
skuteénou pritomnosti lidskych hlasl a nasi rliznorodosti na webu.

Vyklad weblogu jako vyznamného socialniho fenoménu vyrazné prosazuje i jedna
z prvnich dam amerického a svétového ,,blogerstvi”, Rebeca Blood. Tato Zena se zvlaStnim
Uucesem a zajmem o néco, ¢emu Fika gotika, sebekriticky uvadi, Ze blogefi se jenom tvari, Ze je
zajima cizi nazor. VétSinou se mezi sebou stejné kamaradi lidi s podobnym pohledem na svét, jak
je tomu i mimo blog. Rebeca Blood proto zkouma weblogy, které se snazi toto védomé prekonat
a nabizeji pluralitu ¢asto konfliktnich nazord hlavné u politickych otazek. Jako pfiklady uvedla
weblog o situaci v Severnim Irsku http://www.sluggerotoole.com/, na kterém se jeho autor
neboji uvést extrémni pohledy katolikd i protestant a konfrontovat je. Velice podobnou funkci
pIni také indicky weblog http://www.dialognow.org/ v dialogu mezi Pakistanci a Indy, ktery
ukazuje i nazorovou pluralitu v rdmci jednotlivych skupin.

Blogovat, blogovat a jenom blogovat!

Z novych technickych FeSeni pro weblogy bychom mohli zminit tfi projekty, které se
v ramci konference prezentovaly. Nejzajimavéjsi byl Weboutliner http://www.weboutliner.com/
pro rozsifeni weblogu o obsah, pro ktery chronologické Fazeni neni dllezité. Cilem je vytvofFit
stranky, které by byly podobné jednoduché a prehledné jako weblog zaroven by oviem
obsahovaly vice médii a také lépe strukturovaly informace, které nejsou €asové zavislé. Metafora
poznamkového bloku a nacrtkl zde slouzi k vytvoreni interfacl, ktery ma zjednodusit umisténi a
publikovani velkého poctu informaci v nejriiznéjsich formatech a médiich na jednom misté.
Prehlednost je zajiSténa systémem interaktivnich ikon, které oznacuji paragrafy a typ
dokumentdl, které se po kliknuti zobrazi pod paragrafem nebo na pfislusném misté. Tomuto typu
odkazl se Fika ,,transclusion" neboli ,,outline inclusion”, coZ jsou jakési vlozené poznamky, které
se objevuji teprve po kliknuti na pfisluseném misté a posunou text pod tim, zatimco po dalSim
kliknuti znovu zmizi. Jednoduchym FeSenim se tak udrzuje celkova pfehlednost a kontext
stranky, a uzivatel si sdm vybira mista v textu, o kterych se chce dozvédét néco podrobnéjsiho.
Jako vloZenou poznamku mlzZeme mit jakékoli médium od obrazku po video. Do budoucna se
pocita také s tim, Ze tento nastroj umozni volné pohybovat po strance kusem textu, pfidavat a
meénit text pfimo v browseru, ¢imz se vzhled weblogu spoji s mozZnostmi jaké nabizi wikki a rlizné
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anotadéni systémy. Na priklad podobné stranky se mizeme podivat na
http://radio.weblogs.com/0104487/.

Dalsf prezentovanou aplikaci pro weblog byl ,,vylepseny" agregator na shirani odkaz
z rlznych weblogl pod nazvem "k-collector" http://k-collector.evectors.it/. Tento agregator
(nékdy se jim Fika i RSS readers) by mél jednotlivé zpravy tfidit podle témat, kterd uréi plvodni
bloger pri publikovani a nejen podle data publikovani, jak se to zatim déje. Nova témata pak
m0ze kazdy bloger jednoduse zalozit a sdilet s celou komunitou. Sdileni a organizovani pFispévkd
na zakladé témat je umoznéno novym nebo spiSe vylepSenym standardem na anotovani weblog
prispévkd, ktery tvlrci tohoto agregatoru pojmenovali jako ENT (Easy News Topics)
http://matt.blogs.it/specs/ENT/1.0/.

Dalsi zajimavosti, kterd mé spiSe estetickou nez pragmatickou funkci, je i novy
vizualiza€ni nastroj pro weblogy, ktery je tésné pred dokonceni a jmenuje se Blogosphremap
(bude na adrese http://www.blogospheremap.com/). Informace o celém projektu se zatim daji
najit na http://www.realitylab.at/blogospheremap. Tento vizualiza¢ni software ma za ukol
sledovat a ukazovat formou map Sifeni ur€itych témat - popularnich slov tzv. blogosférou,
skupinou spratelenych a na sebe napojenych blogl. Vizualizace nam vlastné nabizi pohled
z ptaci perspektivy na weblogy a na déni na weblozich, které vétSinou sledujeme brouzdanim
nebo pres agregatory. Podle tvlircd Blogospheremap nam vizualizace umozni pochopit, Ze
weblogy nejen odkazuji k rliznym udalostem z kazdodenniho Zivota nebo vnéjsiho svéta, ale
predevsim sami na sebe. Weblogy se projevuji velice sebereferenéné, jsou jakymsi svétem pro
sebe, ve kterém je recepce rlznych udalosti a jejich zpracovani na rliznych blozich ¢asto
ddlezitéjsi nez to, co se vlastné odehralo v samotném svété. Pravé toto sebereferenéni
»chovani" a sebe-organizovani je znakem jisté autonomie a typickym rysem vsech Zivych
organizml - sebe-rozvijejicich se systémi nadanych inteligenci. Propojenost weblogl se vlastné
podoba fungovani neuronové sité a Blogospheremap je nastrojem, ktery ma tuto metaforu
neuronové sité a prenosu vzruchd blogosférou nazorné ukazat v podobé prenosu zprav a
informaci v okoli kazdého weblogt.
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Blogtalk Reloaded ve Vidni

Pokra€ovani prvni a jediné blogerské konference v Evropé, Blogtalk se trochu podobalo
pompézni premiéfe dalsi Casti uspésného filmu Matrix. Neobeslo se bez Ffady doprovodnych akci a
aktivit, at’ uz simultannich i nesimultannich, ve virtualnim i nevirtualnim prostfedi, které
navodily atmosféru ,,velké udalosti". Den pred konferenci probéhlo setkani evropské blogerské
elity, BlogWalk 3 http://blogwalk.mediapedagogy.com/BlogWalkVenues/BlogWalk3. Uskutecnil
se i dalsi velky experiment se simultannim komentovanim v pribéhu konference, ve kterém se
hvézdou stal nastroj SubEthaEdit http://www.codingmonkeys.de/subethaedit/. Celd akce se pak
streamovala a také ,,asynchronné" prenasela na Wiki, které tim zavrSilo komunikacni ekologii
Blogtalku http://joi.ito.com/joiwiki/BlogTalkViennaNotes.

Zatimco se minuly rok vSichni nechali unaSet moznostmi ,,zivého" blogovani pfimo
z konference, letos mélo komentovani novou podobu. Kromé blogovani si ¢ast Gcastnikl oblibila
pravé nastroj na simultanni a kooperativni editovani poznamek - SubEthaEdit, které pak prenesli
rovnou do Wiki. Tuto komunikac¢ni ekologii nebo spiSe Babylon Blogtalku velice dobfe vystihuje
koncept ,,Open Space Formatu" pro konference formulovany v ramci Blogwatku 3. Tento formét
setkani se vlastné podoba myslenkam hnuti Rainbow http://www.welcomehome.org/rainbow/,
totiZ vytvareni sebeorganizujicich a cestujicich komunit jako vzoru pro spole¢nost budoucnosti.
Takova spolec€nost se vzdy spontanné utvari na jednom misté a umozni konkrétni skupiné lidi
sdilet a spole¢né tvorit, a pak se znovu rozpusti, aby vznikla jinde a v nové podobé. Podobna
».spolecenstvi" koCuji nejen v prostoru, ale vlastné v ¢ase. Jsou vzdy jedinec¢na a zcela ve
sluzbach konkrétnich ¢lend, ktefi se dané akce Ucastni. Jsou to takové kratkodobé kolonizace
urcitého mista a €asu s cilem vyuzit maximalné potencialu konkrétnich lidi.

Blogerska konference se hodné podoba témto utopickym mistiim/spolecnostem, ve
kterych dochazi k intenzivni vyméné informaci, znalosti a napad(. Propojeni virtualnich a
nevirtudlnich aktivit ve ,,formatu” ,,Open Space" se fidi jenom 4 principy:

Whoever comes is the right people

Whatever happens is the only thing that could have

Whenever it starts is the right time

When it is over, it is over
http://notizen.typepad.com/aus_der_provinz/2004/07/blogs_wikis_and.html

Samozfejmé, pokud chceme zlstat vic pfi zemi, tak atmosféru setkani asi nejlépe
shrnuje vtipny komentar na blogu ,,vowe's magic flying circus":

One person talks

All the others type, surf the web, or take photos
Everybody flattens the WLAN and complains about it
Some still don't have a Mac
http://vowe.net/archives/004707.html

At uz je Blogtalk ,,Iétajicim" cirkusem nebo experimentem se spole¢nosti budoucnosti,
jedno se mu nemiZe upfit: kreativita, spontannost a otevienost lidi, ktefi se ho Ggastni, plsobi
nakazlivé. Na letos$ni konferenci ovéem bylo patrné i jisté vyst¥izlivéni. Nékolik pfispévkd se
snazilo adresovat problém, pro¢ lidé prestavaji psat svoje blogy. Pro ukonceni vlastniho blogu se
dokonce ujalo i oznageni ,,to churn" (vybublat?). Zda se, Ze se vyzkumy zaniku blogd zacinaji
provadét pravidelné viz http://www.perseusdevelopment.com/blogsurvey/. V pfispévku ,,Does
bloging suck?" Stefan Glanzer (http://www.20six.de/stefan) dokonce uvadi, ze az 82 procent
blogerl opousti svij blog po nékolika mésicich. Nejcastéjsim ddvodem je nezdjem okoli a
nedostatek ¢tenaill, prekvapivé také vék viidce dominantni komunity, coZ nejspiSe spolu souvisf,
protoze blogerské komunity maji genera¢ni podobu. Castym ddvodem odchodu byva i lokalni
blogerska valka nebo jiné projevy ,,flames" agresivniho chovani ¢lend komunity. Na tento
problém upozornil i jeden z programovych Feénikd, slavny Mark Bernstein,
http://markbernstein.org/, zakladatel http://www.eastgate.com/ spole¢nosti, kterd nabizela
prvni hypertextové softwary pro spisovatele a také publikovala elektronicka literarni dila
zacatkem 90tych let. Ve svém prispévku 'The Social Physics of New Weblog Technologies" radii,
abychom zkoumali, jak napfiklad trackball nebo komentare zabijeji blogy a jaka je dynamika
blogerskych a jinych skupin. Nejlépe se na to pry hodi ,,etnograficky” vyzkum pFimo v terénu,
protoZe nam jinak hrozi, Ze budeme délat ,,archeologii" zaniklych blogd a skupin.

Tabu kolem Spatné zkuSenosti s blogerskou komunitou a ukon€ovanim blogu mé zaujaly
jako téma i z osobniho dlivodu, protoze presné vystihuji mlj soucasny ,,blogersky" stav mysli.
Velice osobni, i kdyz trochu komicky pfibéh o ,,vybublavani" svého blogu popsala v souvislosti
s virtualnim Gtokem i zakladatelka systému MovableType, Mena Trott
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http://sixapart.com/corner (pfibéh je na
http://www.sixapart.eom/corner/archives/2004/07/blogs_bandwidth.shtml#more). Prozatim se
rozhodla, Ze na blogu nebude psat o svém soukromém Zivoté a Ze jeji blog prestane slouzit velké
komunité ¢tenard. Mena Trott také poukazala na to, Ze stale vétsi pocet lidi vytvari ,,skryté",
vétSinou rodinné blogy, které neprohledava zadny vyhledavac a na které nenajdete odkaz, pokud
vam ho nékdo neposle pfimo. V pfipadé MovableType je to aZ 33% vsech blogl, z ¢eho 10% jsou
dokonce pfimo zaheslované.

Dal$im znakem ,,vystFizlivéni" byl i v&tsi pocet prispévkl, které se pfimo vénovaly
praktickym otazkam propojeni weblogd s jinymi sluzbami a aplikacemi, nebo ukazovaly priklady
jejich vyuziti pro konkrétni spolec¢nosti, knowledge managament a hlavné ve vyuce. Ze
zajimavych prikladd je tfeba zminit vytvoreni prvniho ryze détského blogu Zoomblox, ktery
spusti tento podzim (Daniel Doegl : Zoomblox - A universe of topics from children for children,
http://blogtalk.net/presentBT2/Doegl.ppt) nebo pouzivani XML feSeni pro videoblogy, které by
spole¢né vytvarely néco jako ,,kolektivni dokument" (Jon Hoem: Videoblogs as 'collective
documentary' http://blogtalk.net/presentBT2/Hoem_Jon.pdf) ¢i knowledge managment
nastroje, jako je Snip Snap http://snipsnap.org/space/start, které vyuzivaji vlastnosti blogu
spontanné vytvaret komunity pro sdileni poznatkd a profesionalni spolupraci (Stephan Schmidt:
Bottom up weblogs for knowledge management
http://blogtalk.net/presentBT2/Schmidt_Jugel.pdf)

MozZné nejprofesionalnéjsim a nejpropracovanéjsim vyuzivanim blogu pak byl projekt Lee
Bryanta pro velkou britskou organizaci spojujici psychiatry a psychology - National Institute for
Mental Health in England. (http://www.headshift.com/archives/001823.cfm Lee Bryant:
“Informal, joined up knowledge sharing using connected weblogs in pursuit of Mental Health
service improvement") Jeho nastroj spojuje vlastnosti socialniho softwaru, jako je Friendster
nebo Orkut, ve kterém si €lenové vytvareji profily, mohou vyhledavat dalsi lidi podle profilu a
také vytvaret vlastni skupiny, s vlastnostmi blogovaciho systémd, totiZz psani a komentovani
vlastnich i cizich pFispévkl, posilani zprav atd..

Velice zajimavym propojeni blogovani s jinymi aplikacemi byly projekty zminované
v pfednasce Mikela Marona ,,Weblogs and location: beyond the limits of physical and Virtual
space". Projekty jako GeoURL http://geourl.org/ nebo Biomapping.net
http://www.worldboard.org/ &i Geowanking http://lists.burri.to/mailman/listinfo/geowanking
spojuji nasi virtualni existenci a misto se skute€nym svétem a umoznuji informace pfimo vazat
na urcita mista pomoci technologii vyuZivajicich GPS nebo rliznych metadat. Uspé&snym pfikladem
jak spojit mapu s blogovanim a socialnim softwarem je i aplikace ,,Mapping Blogtalk" -
kolaborativni mapa Blogtalku, na které najdeme praktické rady a informace vytvofené ucastniky
konference http://brainoff.com/weblogs/blogtalk/map. Blogem se tak vlastné stava cely svét,
do kterého zapisujeme svoje soukromé zkusenosti a vzpominky, dllezité rady a informace nebo
jen graffity.
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Ctenarské krouzky a privatni knihovny na siti

Déjiny kazdého nového média poznamenava zvlastni kriminalni zapletka, ve které se
stale ohlaSuje vrazda ,,starého” média. Kvrazdé nikdy nedojde a Udajni nepratele se vzdy
prekvapivé stanou nejlepSimi spojenci. Podobné je tomu také s internetem a knihou. PocitaCe
nejen knihy nevytlaCily, ale vznika zvlastni symbi6éza mezi kulturou knihy a ,,novym médiem".
Diky internetu se vytvareji zajimavé komunity ¢tenarll, ktefi si knihy vzajemné doporuduji a
v podobé podivnych systémi také pdjéuji, vedou spoleéné &tenarské deniky a organizuji rdizné
udalosti spojené s knihami.

Rétorika ohlasSujici konec starych médii a zacatek nového véku se pFitom pravidelné
opakuje. Technooptimistické vrazdéni médii, at’ uz se jednalo o noviny, fotografii, TV, internet
ma vzdy stejnou podobu. Fotografie méla znicit maliFstvi, kino mélo potlacit divadlo, televize a
video pak mély znicit kino, a pocitate meély vytlacit vSechny prfedchozi média. Dokonce ani
knihy nebyly na tom nevinné. Slavny filosof John Stuart Mill obvinoval knihy z toho, Ze zabiji
kazani a Ze jeho soucasnici prestali porfadné poslouchat v kostele a nechavaji se pfrilis
ovlivihovat knihami a novinami. Temnou predpovéd vyrkl také Oswald Spengler, podle kterého
knihy vystfidaly kazani podobné jako noviny vystFidaji knihy.

Zdalo by se, ze déjiny médii jsou jen dlouhou Fadou krvavych prevratd a bojd o trdn.
Ve skutecnosti se zadné dramatické zmény nikdy neodehraly. Noviny neznicily roman v 19.stol.
Pravé naopak, romany vychazely v cCasopisecké Upravé, preruSované reklamou a dalSimi
informacemi. Tradi¢ni roman nezanikl ani v 20.stoleti, nybrZz se prodava v neuvéfitelnych
nakladech, ¢asto diky filmovému zpracovani nebo zajimavé recenzi v novinach €i web strance.
Nevymizelo ani kazani, které se velmi Uspésné adaptuje na TV a urCité si ziska i internet.
Zvlastni symbioza knihy a internetu je pak pokra¢ovanim tohoto mirumilovného souziti médii.

Doporucit knihu patfi k dobrému ténu kazdého poradného weblogu. Sdélit komunité
weblogerd, co pravé ¢tu je stejné dllezité jako ukazat obrazek svého domaciho mazlicka nebo
napsat par depresivnich soukromych poznamek. Zcela extrémni jsou pfipady, kdy weblog UpIné
splyne s denikem cetby jenom jedné knihy, jako je to u blogu zasvéceném cetbé ,,Filosofickych
zkoumani" od Wittgensteina http://phili.blogspot.com/. Kniha se jednoduse stala ddlezitym
atributem weblog stranky, diky ¢emu vznikaji specidlni sluzby, jako je Bookwatch
http://onfocus.com/bookwatch/ nebo http://allconsuming.net/, které sleduji jaké knihy
mnozstvi weblogll doporucuje. Stranky zjistuji, co komunita weblogerd zrovna &te a sleduji
jakousi globalni naladu nebo trendy. Navic si mdZzeme snadno kliknout na odkazy a zjistit, co si
dany ,,Ctenar"- bloger o knizce mysli. Jsou to naprosto spontanni kolektivni ¢tenarské deniky,
ve kterych mizeme brouzdat zazitky rlznych lidi se stejnou knihou.

Vice organizované, ale celkem oblibené jsou tzv. ,,One Book" programy na internetu,
které Casto organizuje jedno mésto (napriklad Chicago
http://www.chipublib.org/003cpl/oboc/oboc.html) nebo stat ve spolupraci s knihovnami.
Cilem programu je inspirovat vSechny obCany daného mista k ¢etbé a sdileni zkuSenosti
s jednou knihou, jakési kolektivni ¢teni a diskutovani o knizce pomoci internetu. Kromé téchto
vefejné organizovanych akci najdeme i fadu ryze soukromych klubd ¢tenard jedné knizky.
Napriklad skupina pratel, ktefi se schazi u knizek a vina http://www.redwining.com/ nebo
podobné skupina, ktera se schazi u knizek a jidla http://www.mostlyweeat.org/ (jak sami
pfiznavaji v ndzvu domény ,,vétsinou stejné jime") apod..

MoZna nejzajimavéjsi a neojorginaln&jsi jsou rdzné projekty umoznujici vyménu a
sdileni fyzickych knih pfes internet. Nejslavnéjsi jsou stranky http://bookcrossing.com/,
jejichz cilem je, jak tvrdi, z celého svéta udélat jednu vekou knihovnu. Stranky
zprostfedkovavaji informaci, kde zanechame knizku, kterou jsme si jiz precetli a
nepotiebujeme, a kde si pfipadné mdzZeme sami vyzvednout novou knizku od nékoho dal$iho.
Toto vzajemné darovani a vyména knih funguje po celé zemékouli. Navic je to zadbavna hra -
svérazny lov, kdo prvni se dostane ke knizce nebo kdo vymysli zvlastni misto, kam knizku
zanechat. V souasnosti je zaregistrovano 107 757 uzivatell, ktefi zanechali na rdiznych
mistech pro jiné lidi 318 033 knih. Knihy se vétSinou nechavaji v rliznych restauracich a
kavarnach, a napfiklad v Praze se jiz nabizi 32 knih na rlznych, ¢asto podivnych mistech.
Napriklad 5.Fijna 2002 nékdo zanechal knizku v tramvaji Cislo 18 nebo u sochy na Karlové mosté
apod. Komunita lidi, ktefi si touto zabavnou formou daruji knizky se také pravidelné schazi
jednou mésicné.

Dalsf originalni "vypUjéni” sluzbou na internetu je http://www.booklend.net/. Tento
dobrovolnik nabizi knihy ze své knihovny a Fesi distribuci knih tim, Ze vam poZadovanou knizku

o xx

posle postou za co platite. Cela sluzba funguje na divére - kdyz knizku preCtete, tak ji zase
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posStou mate vratite, a zda se, Zze zatim to nikdo nezneuzil. Velice aktudlni je pak sluzba na
internetu, kterd sbira knizky pro vojaky http://www.booksforsoldiers.com/. Tyto knizky se
daruji pfimo vojakam, ktefi nékde bojuji nebo pracuji na nékterych z americkych zakladen.
Vojéaci udajné travi hodné ¢asu ¢ekanim, a knizky jim to mohou zpfijemnit a vas zbavit starych
a nepotrebnych knih.

Internet nabizi zajimavé FeSeni i pro ty, ktefi zrovna neradi ¢tou nebo jednoduse
nemaji ¢as. Dokonalou sluzbou je podivné zkracovani knih a dlouhych déjd na nékolik vét,
které vam knizku vysvétli. Projekt ,,Book a minuté" - knizka pfectena za minutu
http://vAvw.rinkworks.com/bookaminute/ nabizi napfiklad tuto zkracenou verzi slavné ,,Jany
Eyrové" od Charlotty Bronteové
http://www.rinkworks.eom/bookaminute/b/bronte.eyre.shtml:

(Lidi jsou zli na Janu Eyrovou.)

Edward Rochester

Obestira mé temné tajemstvi. ZUstane$ se mnou, at’ uz se stane cokoli?
Jana Eyrova

Ano.

Edward Rochester

Moje tajemstvi je, Ze mam Silenou Zenu.

Jana Eyrovéa

Tak sbohem.

(Jana Eyrova odejde. Nékdo zemre. Jana Eyrova se vrati.)
THE END

Pokud se rozhodnete pustit do téchto ,,kniznich" dobrodruZstvi na internetu s
doporuéovanim, pdjéovanim, darovanim kniZek, jisté potfebujete pocatecny kapital. Mistem,
kde lIze zjistit nejlepsi cenu knizky, kterou si chcete koupit, jsou stranky
http://www.bublos.com/ ¢€i http://www.bookchecker.com/ nebo velkd databaze jiz pouzitych a
Casto tézko dostupnych knih na http://www.bookfinder.com/. P¥i svych dalSich aktivitach
s knihami také nezapomerite, Ze mozna jsme vSichni jen soucasti reprodukéniho cyklu knih, tak
jak to tvrdi Daniel Dennett o uéencich: ,,Ucenec je jenom zplsob jak knihovna zplodi dalsi
knihovnu".
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Flash moby, hiptop hry a dalsi formy sdruZzovéani a hrani si mezi on line a off
line realitou

Mobilni neboli pohyblivy, z ¢eho vyslo slovo pro mobil, souzni v anglictiné s dalSim
slovem "mob” pro srocovani se, chatru, dav, které slySime zachované tfeba ve slovech, jako je
mobilizace. Pravé spojeni "nevysvétlitelné moby” (inexplicable mobs) nebo rychlé davy (flash
mobs) se stalo nazvem pro novou a popularni formu vefejné zabavy organizované vétsinou
prostfednictvim maill. Cilem je "mobilizovat” co nejvétsi pocet lidi, aby se objevili na uritém
misté a provedli néco necekaného nebo neobvyklého a pak stejné zdhadné a rychle zmizeli,
nejlépe po deseti minutach.

Medialné Uspésny mob, ktery se trochu podobéa scéné ze slavného filmu "Fight dub”, se
v ¢ervnu 2003 uskute€nil v New Yorku
http://www.cheesebikini.com/blog/archives/000261.html. Skupina stopadesati lidi se ve
vecernich hodinach spolec¢né objevila ve znamém obchodnim domé Macy's, kde v oddéleni
kobercl Sokovala prodejce svoji zadosti o "koberec lasky” (love rug). Vysvétlili mu, Ze bydli
spolecné v jakési opusténé tovarni hale na okraji mésta a Ze hledaji spole¢ny "koberec lasky”, na
kterém by si hrali. Chvilku spolu diskutovali kolem jednoho velkého koberce a po deseti minutach
vSichni naraz zmizeli. Cil cesty a tajnou frazi "koberec lasky” nikdo z G¢astnikd dopfedu nevédél,
e-mailem dostali jenom instrukce, ve kterém baru maji pockat na nékoho, kdo jim vysvétli, kam
pljdou a co budou délat.

N&zory na to, jak hodnotit a pojmenovat podobny typ akci se velice rlzni, od podezient,
Ze se jedna o napodobovani aktivit teroristickych bunék po originalni "flash mob” nebo
pochvalna oznaceni, jako je "socidlni experiment” ¢i dokonce "poeticky terorismus”, ndazev
vypljéeny od filosofa a gurua méstské kultury, Hakima Beye, ktery hleda originalni zpUsoby, jak
se ubranit nudé v dnednim svété. V kazdém pfipadé maji podobné akce Uspéch a ziskavaji na
popularité, o cem svédci také japonsky mob organizovany u prilezitosti premiéry Matrixu. V
urCitou dobu dne v Tokiu a Osace na velice frekventovanych mistech vysli do ulic klonové agenta
Smithe, z ¢eho vznikly zajimavé fotografie podobné filmu. Videozdznam Matrixového mobu
v Japonsku najdeme na strance http://homepage.mac.com/sibamasa/ a fotografie fanousk(l na
filmovém serveru
http://www.rottentomatoes.com/forum/showthread.php?s=&threadid=238636&perpage=25&pag
enumber=5. Podobnym typem akci byly v minulosti také setkani opilych Santa Clausl v Kalifornii
(Mad Santa Crawl) http://www.seansavage.com/photos/santa/, které organizuje po vSech
méstech organizace pod nazvem "Santa anarchie” http://www.santarchy.com/. Kromé fotografii
opilych Santa Claust, které nejspide vyvolavaji skuteéné trauma v détskych dusi¢kach, kdyz se
potaceji po ulicich mésta, za povSimnuti stoji i legracni ukazky policejnich zprav.

Kromé podobné zabavnych podob mobl, velice ¢asto se tento typ akci spojuje s néjakou
podobou aktivismu. Slavnymi se v americkych méstech staly projekty "Guerrilla Queer Bar”.
Skupiny gayll se v daném mésté spolec¢né domluvi, Ze navstivi bar ¢i restauraci pokladanou do té
doby za vyrazné heterosexualni nebo jinak konzervativni. Zname jsou napfiklad skupiny
z Detroitu http://www.detroitguerrillas.com/ nebo z Austinu
http://www.geocities.com/guerrillaqueerbar/, které si jiz ziskaly sympatie a dokonce dostavaji
pozvani na navstévu z rliznych mist. Heslem podobnych najezdl je jednodu$e "Dont clong,
colonize!” (Neklonuj, kolonizuj!) €ili pro¢ vytvaret specialni gay bary, kdyZ je tfeba prevychovat
vétsinu a to nejlépe Sokem.

DalSim krokem v tomto zabavném a zvlaStnim organizovani skupin lidi pomoci
technologie jsou mobilni telefony. Velice UspésSnym prikladem takové hry se stala akce
organizovana vlastniky hiptopl, coZ jsou jakési mobilni telefony nadané MMS, systémem na
posilani digitalnich fotografii. Hra ,,Halloween Photo-Scavenger Hunt"
http://hiptop.bedope.com/halloween.html probéhla v dobé svatku Halloween 2002. Soutézilo
v ni nékolik tymd hiptop bloger(, ktefi bézné posilaji svoje obrazky na weblog Gi spravnéji
moblog stranku Hiptop komunity "Hiptop Nation" http://hiptop.bedope.com. Cilem této détské
hry bylo nasbirat jako tym co nejvice bodl focenim zvlastnim objektd a situaci uvedenych na
specialnim seznamu http://hiptop.bedope.com/hunt/the_list.html. Mezi véci a situace bylo
mozné fotit napfiklad Elvise za dva bod, loga rliznych fast food Fetézcl za jeden bod, za fotku
George Bushe bylo dokonce osm bod(, za nemluvné obledené do kostymu opice pak tfi body atd..
Ve vitézném tymu Raven http://hiptop.bedope.com/hunt/raven/ byl také John Lester, ktery
napsal zatim prvni sociologickou studii o Hiptop komunité a jejim chovani béhem dané hry
http://neuro-www.mgh.harvard.edu/lester_hci_2003.pdf. Podle Lestera je tento fenomén
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zajimavy tim, jak se lidé sdruzuji a identifikuji pfes urcitou technologii a weblog a pak zkouseji
organizovat spolec¢né aktivity a hry. Kazda technologie vlastné umoznuje nejen nové podoby
individualni identity, ale také experimenty s kolektivni identitou. Pravé tyto socialni
experimenty, které zatim plsobi jako zabava nebo jen aktivismus, jsou mozZna vyznamnym
pfelomem v symbidze strojd a lidi, ukazkou toho, jak se bude spoleénost v budoucnosti
organizovat.

Ceské moby a dalsi urbanni experimenty

Nejznaméjsi cesky mob ,,Flash mob Pooh" probéhl za¢atkem zari v prazském Carrefouru.
Blogerska komunita sdruzena kolem serveru http://www.pooh.cz/ a MedvidkaPl (Daniel
Docekal) se rozhodla nafotit v obchodnim centru, kde je to zakazané, co nejvice fotografii. Doslo
pfitom k nepochopitelnému a agresivnimu napadeni nékolika ¢eskych blogert pracovniky
ochranky, které pak odsoudily nejen domaci média, ale také zahrani¢ni, mezi ostatnimi i Casopis
Wired. Tento mob tak ukazal slabosti naseho systému, ve kterém je stale mozné, aby vas nékdo
beztrestné a neopravnéné napadal, zaviral a jinak poruSoval vase obCanska prava. Medializace
celého mobu ovSem zastinila nékteré dfiveéjsi urbanni experimenty s davem a organizovanim
rychlych, spole¢nych akci. Pokud pomineme rlizné volebni ,,mobilizace", za prvni flash mob
mizeme oznadit akce skupiny Maslo, kterym fikaji ,,reality hack" (nabouravani do reality)
http://www.maslo.cz/news/hack01.html. Pravé na tyto opomijené predchlidce slavnych mobd,
které se odehraly jiz v Fijnu 2002, opakované upozoriiuje weblog Adama Javirka
http://blog.vozovna.cz, ktery také rozlisuje tfi typy mobl: recesistické, politické (aktivistické) a
umélecké. Zatimco ve svété prevazuji recesistické moby, u nas se dafi pravé aktivistickym,

k ¢emu patfi také ,,reality hack #01", kdy se uCastnici seSli pfed prazskymi provozovnami
McDonalds, aby po dobu 15 minut beze slov pozorovali pres vylohu déni uvnitf. Zajimavé je i
prohlaseni skupiny Maslo z ¢ervna 2002, které by mohlo slouzit jako manifest mobd: "Nasim cilem
je nabourat realitu. Donutit nahodné kolemjdouci, aby se zastavili a aspof na chvili vypadli z
kazdodenniho stereotypu, podivali se na svét jinak. Receno s originalni bd - nechceme svét, kde
bude v naSem Zivoté jedinou barevnou véci televize". DalSim typem uméleckych a urbannich
experiment( s davem a méstem jsou tzv. psychogeografické prochazky, které probihaji po celém
svété a sdruzuji se kolem serveru http://www.socialfiction.org/.V Praze jiz probé&hly tfi, a na
Halloween 2003 se pfipravuje dalsi. Popis prazskych psychogeografickych prochazek PPP
pouzivajicich nebo hledajicich rlzné algoritmy prochazek, kterymi interpretujete mésto jako
databazi, najdete na blogu http://psychogeografie.blogspot.com.
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Priloha €.5: Hypertextova literatura

Kera, Denisa. Anatomie (elektronického) psani: kniha, text, textovy blok,
webova stranka, algoritmus, pocitaCovy pfikaz (The anatomy of the
(electronic) writing). Host, 2003, ro¢€. 19, C. 3, s. 20-29. ISSN 1211-9938.

Anotace:
Splyvani umélecké avantgardy s dnesSnimi technologiemi na pfikladé elektronické
literatury: hypertextové a multimedialni pfibéhy, kooperativni on line psani,

pfibéhy generované stroji, pokusy o high tech realismus a vyuZiti minimalismu
pocitacovych kdédl pro basné.
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Anatomie (elektronického) psani: kniha, text, textovy blok, webova stranka,
algoritmus, pocitaCovy pfikaz

Jak budou vypadat ¢itanky pro déti v budoucnosti? Zatimco technofilové opévuji rdizné
palmtop technologie, elektronické knihy a dal$i hardware, které maji zménit nase navyky cteni,
konzervativni pfiznivci tiSténych knih varuji pfed negramotnosti. Pravdu oviem nema ani jedna
strana, a literatura budoucnosti bude podle véeho mnohem rliznorodé&jsi nez si to umime
predstavit. Mezi papirem a monitorem, jazykem a strojem, je tak velky prostor pro
experimentovani a prolinani, Ze je stale tézsi urcit, kde konc¢i pocitacova hra a zacina
hypertextova nebo experimentalni povidka nebo jaky je rozdil mezi tiSténou knihou a pfibéhem
generovanym pocita¢em &i kolaborativnim textem, na kterém spolupracuje vice autord soucasné.

Vytvofrit podobnou &itanku jiz dnes znamena uspofadat sou€asnou textovou produkci
nejen podle zanru, ale také podle toho, kdo je presné autorem. Je to stroj, ¢lovék, skupina
autor(l pripadné samotni ¢tenari v pfipadé interaktivnich textl, v kterych si kazdy tvofi vlastni
verzi pfibéhu a pribéh dopliiuje? Tato nova dila také spojuji text s dalSimi médii a dokonce
prekladaji pomoci algoritmd rizné smyslové pocitky do podoby textd &i z textd vytvareji hudbu,
obrazy atd.. Text a jazyk tak snadno pfechazeji do ryze vizualnich nebo sluchovych vjemd, a
neni jasné, zda to jeSté mame nazyvat psanim nebo spiSe skladbou &i animaci, zda je to flashova
basen nebo jen typograficky experiment.

Psani, at’ uz v podobé knihy, hypertextu nebo strojem generovaného textu se stéle vice
podoba jakymsi textovym orgiim, v kterych je vSechno povoleno. Je mozné michat viechno se
v3§im, prekladat a propojovat programovaci jazyky s kazdodennim slangem, literarni kanon s
multimedidlni prezentaci, senzory, algoritmy a texty, atd.. Umeélecka avantgarda splyva
s dnednimi technologiemi, a jazykové deviace a experimenty s podivnymi stroji na Cteni a psani
se stavaji spiSe pravidlem neZ vyjimkou. Psat dnes mize jednoduse kazdy, vSechno a pomoci
cehokoli.

Zacatky hypertextového psani: mezi experimentalni literaturou a pocitacovou hrou

Umeélecké a literarni experimenty s novymi informacnimi technologiemi v podobé
hypertextd byly typické pro zacatek 90tych let. Kreativni praci s novymi technologiemi psani a
¢teni tehdy umoznily programy jako Storyspace, HyperCard, Toolbok, Microcosm a samozfejmé
nastup svétové pocitacové sité WWW. Rozvijet technologie psani a hledat k tomu pFfiméreny
obsah nebo experimentovat s dfivéjSimi styly psani v novém prostfedi se stalo skoro
imperativem. Storyspace, jako jeden z prvnich hypertextovych systém(, byl dokonce specialné
vytvoren pro literaturu jiz v roce 1990. Jeho tvlrci, Jay David Bolter, John B. Smith, Michael
Joyce a Mark Bernstein, se v poloviné 90tych let stavaji velice slavni a dokonce synonymem pro
teorii novych médii (Jay David Bolter, Mark Bernstein) nebo hypertextovou literaturu (Michael
Joyce).

Plvodni literarni dila psana v podobé hypertextu se vétsinou ukladala na disketach a
pozdé&ji na CD romech. Tento typ publikovani se prekvapivé udrzel i do dnesnich dnd diky
slavnému vydavatelstvi Eastgate http://www.eastgate.com/, které v roce 1989 vydalo jednu
z prvnich a asi nejznaméjsi hypertextovou povidku "Poledne” Michala Joyce
http://www.eastgate.com/catalog/Afternoon.html a dalsi dila. Nazornou ukazkou tohoto
klasického obdobi hypertextové literatury, je také dalsi slavné dilo "Victory Garden” z roku
1991 od Stuarta Moutthropa, http://www.eastgate.com/VG/VGStart.html, které najdeme i na
webu. Zatimco verze pro internet z roku 1995 ma 105 stranek (textovych blokd a asi 500
odkazll, plvodni verze psana pro Stoyrspace ma neuvéfitelnych 993 textovych blok( a 2804
odkazl. V pribéhu se proplétaji osudy nékolika postav v univerzitnim prostfedi v obdobi valky
v Zalivu, a orientaci nam zjednodusuje pomdcka v podobé vizualni mapy s vyznaéenymi "uzly”,
v kterych se postavy nebo déje setkavaji.

Na rozdil od tohoto hypertextového romanu je "Poledne” zdanlivé jednoducha povidka
0 muZi, ktery na cesté domu vidi autonehodu, o které si zacne myslet, Ze v ni zemreli jeho syn
a byvala manzelka. Povidka se ovSem rychle méni na meditaci nad lidskou paméti, a déj se
dostava do pozadi. Toto prechazeni zanr( je typické pro hypertextovou literaturu a je dané
strukturou textovych blokd a odkazll, které texty rlizné propojuji. Kazdy déj se v chaotické
struktuie textd postupné rozklada a vytraci, a ¢tenar se prestava ptat, jak pfibéh pokracuje
nebo kde konéi, a nechava se unadet asociacemi a necekanymi spojenimi, kterd prinaseji
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odkazy. Hypertextové odkazy Casto zpUsobuji zménu perspektivy a pohledu na dany déj, do
prib&hu vnaseji UpIné nové prvky, pfipadné na chvilku zddraziuji jednu linii déje. Kazdy pFibéh
se tim nutné rozpada na mnozstvi verzi, které svym rozhodnutim kliknout na dany odkaz ¢tenar
"aktivuje”.Cteni se proto podoba hrani po&itatové hry, pfi které je kazdé kliknuti mysi
osudové. Znamend totiz novy déj a neCekanou udalost, ktera vede bud k Uplné ztraté orientace
nebo k vitézstvi.

Pro pochopeni ¢tenafského zazitku hypertextové literatury, ktery je spojen s klikanim
mysi a volbou odkazli, ma kromé pocitatové hry zasadni roli experimentalni literatura.
Hypertext vlastné patfi do skupiny textl, které umoziuji netradiéni zplsoby ¢teni a manipulaci
s knihou, jako "Nebe, Peklo, R4j" (Julio Cortazar, 1966), "Pale Fire" (Vladimir Nabokov, 1962),
"Chazarsky slovnik" (Milorad Pavic, 1984) a dalsi. VSechna jmenovana dila jsou zavisla na aktivni
UCasti Ctenare, ktery se stava spoluautorem dila, protoze "aktivuje" jednu z moznych verzi
&teni. Cteni pFestava mit automatickou a neutralni funkci, ale stava se vyznamotvornym &inem.
Cteni je vlastné software, zatimco text je databaze, kterou software rliznym zptisobem
organizuje.

Tento "software” ma v Cortdzarové romanu "Nebe, peklo, raj" podobu zvlastnimu
Cislovani na konci kapitol, které spojuje prvni ¢ast knihy, popisujici pfibéh mladé dvojice, s
druhou ¢&asti, kde se objevuji teoretické pasaZe o literatufe a psani. Cisla v Cortazarové romanu
pIni nejenom funkci strankovani, ale jsou spojena s narativni funkci a umoziuji rdizné zpUsoby
Cteni. Podobné také dilo "Pale Fire", které se sklada z 999 fadek dlouhé basné a nekonecnych
moZnosti interpretace pomoci fiktivniho pozndmkového materialu, ktery znejisti i nade
pfesvédCeni o tom, kdo je autorem basné. "Chazarsky slovnik" je pak organizovan nikoli Cisly,
nybrz hesly v tfech rdiznych slovnicich, které se vztahuji k jedné udalosti - naboZzenské
konverze chazarského naroda. Krest'anska, muslimska a zidovska verze toho, co se stalo
s chazarskym narodem a jakou viru vlastné prijali, ma podobu polemiky a konfrontace téchto
dominantnich monoteistickych nabozenstvi. Opakujici se hesla jsou vlastné odkazy, které
v sobé obsahuji dal3i odkazy, ¢imz nas nuti knihu ¢ist nelinearnim zplsobem. Forma slovniku
navic vnasi do tohoto sporu mezi nabozenstvimi, které charakterizuje vypravéni a myty, typicky
znak osvicenectvi - encyklopedii, pfedchdce modernich databazi. Tento roman-hra navic
nekonci prectenim, ale ndvodem na konci knihy popisujici ritudl, ktery bychom méli uskutecnit
jako vlastnici muzské nebo Zenské verze knihy. Kniha prestava byt pfedmétem kontemplace a
ponoreni se do jiného svéta, a stava se origindlnim prostfedkem, jak se s nékym seznamit a
jednat v tomto svété. Nejstarsim pfikladem podobné knihy-hry je také Cinsky "I Ching" (Kniha
Promén) z obdobi 1122-1170 pfed.n.stol.. Kniha promén se sklada z 64 hexagrami nebo
symbol(l vytvofenych z binarnich kombinaci $esti celych a rozdélenych &ar, které generuji
celkem 4096 moznych text(!

Ve vSech téchto prFipadech si mizeme vSimnout, Ze ztrata linearity textu je pfimo
Umérna moznosti vytvaret riizné verze pribéhu a souvisi s rozbitim knihy a textu na bloky (¢asti,
lexie, stranky) a odkazy, Cili s rozdélenim na databazi a algoritmus (software), ktery fidi
spojovani téchto textll. V atomizovaném a nehierarchickém textu maji véechny bloky stejnou
ddlezitost, a kazda Gast textu je vétsinou dostupna z rdiznych mist. Tradiéni rozdéleni na
kapitoly, poznamky a rejstfiky vlastné mizi a Zadny blok textu nemusi mit jenom jedno spojeni
se zbytkem nebo jenom jeden smér pohybu-¢teni. Hypertext proto mdZeme chapat jako
elektronicky pospojované poznamky k poznamkam.

Hypertextova literatura diky této atomizované a databazové struktury umoznuje
¢tendrlim-uzivatelim rdznou miru kontroly nad textem, z ¢eho vyplyvaji i nékteré extrémni
pripady Cteni. PFi Cteni hypertextu si stale uvédomujeme cesty a strategie, které jsme nevyuzily,
a také, Ze se mozna nikdy nedozvime, co nam pfi daném ¢teni uniklo. Tuto zku$enost nemlizeme
pfirovnat k mnohoznac¢nosti linearniho textu, protoze se nejedna o sémantickou mnohoznacnost
slova a diskurzu, nybrz o rlizné zpUsoby éteni spojené s prostorovou organizaci nelinearniho
textu. Pohyby v textu a objevovani cest, ztraceni se nebo opakovani, nejsou metaforami, ale
pfimou zkuSenosti vznikani smyslu a nasi spoluzodpovédnosti za dilo.

Hypertext ovéem miZe také zasadné& omezit moznosti ¢tenafe, napf. tim, Ze vytvori
jenom jeden smér spojeni mezi textovymi fragmenty nebo jako v extrémnim pripadé
"Hegirascope" Stuarta Moulthropa(1995) na adrese:
http://iat.ubalt.edu/moulthrop/hypertexts/HGS/ i fyzicky akt Cteni. Zde je Ctenér Upiné
odeprena svoboda "listovani" knihou, dokonce i libovolnd rychlost fyzického aktu €teni, protoze
se musi pFizplsobit vétam, které mizi na obrazovce po 15 vtefinach. Kontrola ¢tenafe nad
textem a moznost vytvaret nové interpretace ustupuje v pfipadé projektu jako je "Hegirascope
moznosti jedine€né a neopakovatelné zkuSenosti s textovym fragmentem. Hypertext proto neni
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nutné apotedzou Ctenarské svobody a kreativity, spiSe se pro néj hodi metafora labyrintu, kde
Cteni Ci spiSe navigace znamenaji ztraceni se a uvédomovani si, Ze kone€na interpretace
neexistuje. Kazdé naSe rozhodnuti sledovat urcity odkaz znamena moznost nového vykladu,
nikoli UpInéjsi obraz, kazdym okamzikem proto miZeme né&co nového objevit nebo se Uplné
ztratit. Existuji ovéem rlzné typy labyrint(: rozvétveny a nelinearni, ktery se sklada z mnoha
cesticek (prevladal v Renesanci), a nerozvétveny a linearni, kdy jedna cesta vede slozitou
strukturou do cile, jako je labyrint v Chartres (podobné labyrinty dominovaly Casto na obrazech,
zatimco v literatufe to byly rozvétvené labyrinty). Na autorovi hypertextu zalezi, jaky typ
textového labyrintu vytvori, ¢imz uréuje miru svobody &tenare. MlzZe se stat, Ze u kazdého bloku
textu bude nasledovat jenom jedna volba, a tak ¢tenaf vejde do labyrintu podobném tomu z
katedraly v Chartres. Cteni takového "hypertextu" je dokonce vice autoritativni a omezujici nez
¢teni knihy, protoZze neumoznuje preskakovani stran nebo listovani. Hypertext nemusi nutné
vysvobozovat z autoritativniho, hierarchického a linearniho vézeni tisténého média, ale mlze
jako v pFipadé Hegirascopu a dalSich tyto vlastnosti umocnit.

Metafora labyrintu je vystizna také tim, Ze prekonava tradi¢ni rozdil mezi chaosem a
fadem: na jedné strané je labyrint vZdy dilem umélce a planu, na druhé strané nema vypadat
prehledné, a umélec se sam snadno ztraci ve svém dile (jako Deadalus v labyrintu vytvofeném
pro Minotaura). Hypertext je proto labyrintem, hrou, imaginarnim svétem, ktery ¢tendfr, ale i
autor objevuji nebo se v ném Uplné ztraci, odkryvaji rlizné cesti¢ky nebo bloudi v kruhu.
Hypertext nic nereprezentuje, ale pfivadi k vyjadfeni rozhodnuti ¢tenafe jako konstitutivni
moment dila - ¢tendF hypertextu tvofi novy text kazdym kliknutim. Tento koncept vlastné
pojmenovava vztah &tenare k textu a zplsob, jakym samotny text dovoluje sebou manipulovat.
Text v podobé blokll a odkazl jiz neni jenom proudem signifikaci, nybrz se stava strojem na
produkovani novych znakd s pomoci jednoho nebo vice ¢étenarl, jako u kolaborativnich textl. V
pfripadé nékterych textualnich strojl, které texty pfimo generuji pomoci algoritmd, dokonce i
bez &tenard.

Hypertext a animovany text

Hypertextova literatura se v zacatcich soustfedovala hlavné na texty, totiZ na nelinearni
efekty jejich propojovani a na rozvijeni interakce s ¢tenarfem pfi navigaci, tzv. interaktivita. Na
rozdil od linearniho usporadani stranek v knize, které na sebe navazuji a ur€uji smér ¢teni a
rozvijeni pribéhu, fragmentarizované bloky textd nabizeji znaénou volnost pfi "prochazeni se”
dilem. CtenaF se rozhoduje a klika na urcité odkazy v textu & slova, ktera ho zavedou k dalsim
fragmentdm - blokdim textu nebo vrati zpét. Svoji volbou odkazll se étenar aktivné podili na vznik
pribéhu spolu s autorem. Hypertextové povidky nebo romany jsou proto dila, ktera vznikaji
interakci se ¢tenafem, a dobrym autorem hypertextu je ten, kdo nabizi originalni zplsoby
navigace textem, diky kterym vznikaji stadle nové pribéhy.

Rozvoj informaénich technologii a hlavné internetu postupné prenesl tento ddraz
z nelinearnich moznosti textu na multimedialni moznosti nového prostfedi. Obrazky, zvuky,
animace a videa se staly béZnou soucasti hypertextové literatury jiz v poloviné 90tych let, kterou
pozdéji posilil i nastup flashe a moznost streamingu zvuku i videa.

Multimedialni moznosti hypertextli nejen obohacuji psani o pohyblivé a statické obrazky
nebo o zvuky, ale hlavné vyuZivaji téchto médii pfi strukturaci pfib&hu a navigaci. Vznikaji tim
interaktivni a multimedialni kolaze, v kterych obraz neslouZzi jako ilustrace textu nebo text jako
ilustrace obrazu, ale samotny obraz ma narativni funkci v podobé interaktivni a klikaci mapy
nebo kdyz pIni funkci jednoduchého odkazu. Kromé toho, multimedialni dila ¢asto konfrontuji
média navzajem, jako i typy prezentace a rétoriky, kterd se na né poji.

Dobrym pfikladem je dilo "Moje télo”, které vytvofila Shelley Jackson v roce 1997
http://www.altx.com/thebody/. Nakreslené télo Zeny - vypravécky slouzi jako klikaci mapa pro
navigaci pri ¢teni a prochazeni se v povidce. Povidka popisuje dospivani divky a jeji identifikaci
s vlastnim télem. Céasti t&la jsou spojené se vzpominkami, myslenkami a pFibéhy, které se k tomu
vazi. Tento hypertext vlastné pouziva Zenské télo nejen jako téma, ale také formu a metaforu
celého vypraveéni.

Kromé podobnych hypertextovych kolazi, ¢ast autorl experimentuje v on line prostfedi
také s technicky naro¢néjsimi nastroji, jako jsou 3 D virtualni svéty nebo flash. Projekt 'The
perepetual bed” Mary Flanagan http://maryflanagan.com/bed/ z roku 2000 je 3 D povidkou o
pobytu jeji babicky v nemocnici. Povidka ma podobu VRML svéta, ktery ma pfiblizit pocity a
prozitky téZce nemocné stafeny pfipoutané na I0zko. V tomto prostiedi jsou jeji vzpominky a
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myslenky néco, co mlze sdilet cela komunita navstévnikl - uzivatell, ktefi v tomto svét
interaguji navzajem a také vzhledem k pribéhu.

Velkou oblibu si u ¢asti autorli experimentujicich s novymi nastroji ziskaly predevsim
animace délané ve flashi. Tyto animace oviem podporuji literd&rné méné zajimavé Zanry a Casto
se inspiruji spiSe comixem, filmem a tradicnim romanem. Na internetu proto dnes najdeme i celé
flashové romany, jako je "Broken Saints” z roku 2001, http://www.brokensaints.com/. Tento
roman je inspirovan japonskymi animé kreslenymi filmy a comixy a sleduje pfib&hy ¢tyf postav
formou epizod na pokracovani. Neni to dilo interaktivni, spiSe se podoba tradiénim romantim,
které v 19.stoleti také vychazely na pokracovani v Casopisech.

Mnohem zajimavéjsi nez tyto spiSe comixové pokusy propojit obraz a text jsou pokusy,
které v pohyblivych obrazech hledaji narativitu a zkoumaji, jak pohyb interpretujeme, jak v ném
nachazime "pfibéh". Pfikladem je dilo Donny Leishman, ktera se snazi v interaktivni podobé
"pFevypravét” Cervenou Karkulku pomoci animovanych obraz( http://www.6amhoover.com/.
Samozfejmé je podobné prevypravéni pomoci obrazli mozné spise u piib&hd, které dobfe zname,
jakymi jsou pohadky. Verze Cervené Karkulky, kterou autorka vytvofila, je oviem ironickym
prevracenim pohadky pomoci animace. Zajimavé na tomto pokusu je zména naSeho prozivani,
kterou pFinasi spojeni pohadky a vizualni zkuSenosti, jakou zname z pocitacové hry.

Mozna nejzajimavéjsim experimentalnim dilem spojujicim flash a vypravéni je "Ground
Zero” Johna Cabrala http://www.turbulence.org/Works/groundzero/. Tato animace - pfibéh
potkana Ratzo bé&zi nepretrzité 24 hodin denné. Texty, zvuky a déje se zde generuji automaticky
podle doby dne a dalSich podminek. Je to vlastné pribéh, ktery se pfed nami skute¢né odehrava
spise nez jen vypravi, a je podobny voyeuristickym pofadlm typu "Big brother” a dalsim, které
bézi nepretrzité nékde na webu nebo televizi a lakaji divaky svoji Gplnou banalitou. Tento
projekt vlastné vyjadfuje zvlastni realismus webového prostiedi, které diky webcamdm
umoznuje nepretrzité sledovani na dalku. Simultanni a synchronni podoba komunikace a
interakce na webu od chatli po webcamy a telematické aplikace provokuje dne$ni umélce
k podobnym performancim v on line prostfedi, do ¢eho bychom mohli zafadit i tuto 24 hodinovou
povidku - performanci.

Bohatost multimedialniho prostfedi internetu ¢ast autorl vyuziva také ikonoklastickym
zpUsobem. Napfiklad projekt "Edentity” http://www.hippocrit.com/edentity/, Joela Swansona
z roku 1999 je zvlastni zpovédi a hledanim identity ve vizualné chaotickém prostfedi internetu.
Navigaci umoznuji jména biblickych postav, ktera oznacuji jakousi genealogii svéta a dobu, kdy
véci jesté mély fad a na sebe navazovaly. Tato jména se michaji s fragmenty textd a myslenek,
které jsou typické pro komunikaci na webu a které tento celek a kontinuitu rusi. Celd prezentace
ironicky konc¢i ztotoZznénim identity a loga, vytvofenim komercéniho loga z otazky po identité.
Toto ztotoznéni vlastné zddraziiuje biblické varovani, Ze skute¢né dilezité véci jako je identita
nebo blh bychom neméli vizualné reprezentovat.

Dalsi dilo, které kriticky zkouma nar(stajici vizualni a synchronni moznosti internetu
pomoci pfibéhu a textu je "Distance” Tiny LaPorta z roku 1999
http://turbulence.org/Works/Distance/. Je to fiktivni pfibéh nebo spiSe dialog, ktery je
vypravén pomoci obrazkd z webcamd rlznych lidi, ke kterym se pripojuji fragmenty textd
budicich dojem rozhovoru nebo monologu. Je to jeden z literarné zajimavéjsich pokusd vytvofit
pribéh o nécem, co se odehrava pouze v on line prostfedi. Mél by to byt totiZ pribéh viech
vztahd na dalku, které se navazuji diky moznostem webcam( a internetu. Tyto vztahy podobné
jako naSe zkuSenost s internetem je €asto dialogem pochybnosti a nadéje, iluze a touhy po
autentickém prozitku. Pochybnosti o téchto vztazich na dalku a autenticité prozZivani
zprostfedkovaném technologiemi dostavd metaforickou podobu v nekvalitnich zabérech
z webcam{l. Zabéry také vystihuji rlizné mentalni stavy, totiz momenty, kdy se z lidskych bytosti
stavaji pouhé pixely na obrazovce, nebo naopak, kdy se témto pixellim snazime dodat lidské
vlastnosti a emoce.

Na rozdil od podobnych experimentd s multimedialnimi moZnostmi internetu nebo s
nelinearnim textem, €ast hypertextové literatury je také pokusem vyuzit formalnich vlastnosti
hypertextu a formatovani v html (ramy, tabulky, formulare, vrstvy atd.) jako nastroje vypravéni.
Nazornym prikladem této strategie je "Zjeveni Agathy”, které vytvofila znama umélkyné Olia
Lialina v roce 1997 http://www.c3.hu/collection/agatha/. Tato hypertextova povidka
jednoduchymi prostfedky, jakymsi jsou java skripty a html kédy, hlavné ramy, vytvaFi pribéh
s dialogy a pohybem, ktery vlastné napodobuje film. Povidka ovSem vyuzivd omezeni internetu,
aby vytvofila zvlastni estetiku statickych obrazk( kombinovanych s ASCII kédy a dal$imi
vizualnimi atributy pocitacl. PFrib&h setkani propusténého a nastvaného spravce sité s divkou
z vesnice, ktera se ztratila ve velkém mésté, ma podobu ironie na vztah odbornikd k laikim.
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Divku, podobné jako kazdého laika, je totiz mozné presvédcit, Ze internet je velice mocny a ze
umoziuje teleportaci lidi. Tento motiv pfenaseni téla pres internet je také nardzkou na omezeni
tohoto média, které optimistické predstavy o jeho mozZnostech vzdy ignoruji.

Dialog mezi divkou a muzem je simulovan pomoci pfikazu-tagu ALT, ktery se vyuZiva pro
umisténi zastupného textu pro obrazky. Tento text se zobrazuje se pfi prejizdéni mysi obrazkem
ve Zluté bubliné pFfipominajici také comix. Zatimco v bézném pouZziti ma tento prikaz pasivni
funkci popisu obrazku, autorka se rozhodla ukazat jeho moZnosti pro dialog. Misto bézného
popisu obrazku je v ném véta, kterou pronasi obrazek - hrdina nebo hrdinka pfibéhu. Podobnym
zpUsobem Olia Lialina vyuziva také maléa okna s upozornénim, které se bézné ukazuje pfi nasem
dialogu s pocitacem. V povidce okna slouZi jako nastroj dialogy mezi dvémi postavami.
Néastrojem vypraveéni je navic také fadka s adresou stranky, takZze nazev html stranky zde
zastupuje hlas vypravéce. Tento preklad narativnich funkci pomoci html kédu a formatovacich
prostfedkdl WWW stranek je velice originalni a navic vytvari zvlastni typ hypertextového
minimalismu.

Formatovani stranek jako nastroj vypravéni a pfeména neutralnich znak( - pfikazl na
narativni jednotky je dobfe vidét i v dalsim dile Olji Lialiny "M(j pfitel se vratil z valky!”
http://wwwO01.heise.de/tp/english/kunst/nk/304071.html. Toto slavné dilo je vyznamné i tim,
Ze ho dal$i umélci zacaly "recyklovat” v rliznych médiich, at uz formou bannerd, videa,
klasického obrazu malovaného na platné atd. http://myboyfriendcamebackfromth.ewar.ru/,
¢imz se toto dilo pretvofrilo v kolaborativni projekt.

Projekt Olji Lialiny za¢ina obycejnou vétou "M(j pfitel se vratil z valky!” a vypravi pFibéh
nejen pomoci Gryvkld z dialogl mezi divkou a jejim pfitelem, ale také formatovanim stranky a
jejim rozdélenim na stale mensi ramy v Cerné barvé. Chmurnou atmosféru nedofecenych vét a
ztracené lasky idealné dokresluje to, Ze se klikanim na véty dostadvame k dalSim vétam v stale
mensim prostoru, které vyjadfuji jakysi dialog nadéje a zklaméani koncici vzdy ¢ernym Ctvercem.
Prostor pfibéhu - webova stranka se postupné déli na vice a vice raml a &tvereckd, a slova
prechazeji do tmy, miceni, i kdyZ to na chvilku vypada, Ze je mozZné vztah navazat. Dialog se
dotyka témat nevéry, traumatickych zazitku z valky, zabiti atd. a postupné se celd prezentace
meéni na mfiZze jakéhosi vézeni a beznadéje.

Techniku vytvareni ramd v rdmech a dal$iho déleni na ¢tverecky pomoci tabulek vyuziva
také projekt z roku 1998 "Slepa skvrna” Darcey Steinke
http://adaweb.walkerart.org/project/blindspot/. Tento projekt vyrazné kombinuje fotky,
zvukové efekty a obrazky, aby navodil neurotickou atmosféru, ktera charakterizuje duSevni stav
matky starajici se o mimino, kterou podvadi manzel a ktera se citi ohroZzena. Nutnost rolovani
listy na prohlizeci, kterym se dostavame k "slepym mistim” pfibéhu, zvyraziiuje tento pocit, Ze
nam néco stale unika, pocit stisnénosti a paranoie. Klikanim na obrazky a slova se prostor na
strance stale vice zmen3Suje. DalSi okna v okné, ktera se vytvari pfi tomto déleni stranka na
mensi ¢asti pomoci tzv. ram{, naznacuji rostouci klaustrofobii. Pocity popisované autorkou jsou
zvyraznéné nejen timto formatovanim stranky, ale také nepfijemnymi zvuky telefonu, statické
elektfiny a zvlastnich interferenci.

Elektronickou literaturu, s kterou se nyni béZzné na internetu setkame proto
charakterizuji podobné kolaze a snaha propojit réizna média s textem. Kromé téchto vizualné a
auditivn@ bohatych prezentaci, nastup internetu prinesl také pokusy vyuZit jeho specifickych
vlastnosti. Internet totiz neni jenom distribu€¢nim nastrojem, ale spiSe nastrojem komunikace a
kolaborace mezi uzivateli. Novy typ tvorby, ktera vznikla jako pfima odpovéd na tuto vyzvu, jsou
kolaborativni texty, weblog a tzv. wikki, v kterych vice autor(i tvofi spolecné dilo tim, Ze prispiva
na stejnou stranku, nebo rlizné anotuje dané dilo. Kromé hypertextovych kolazi a
kolaborativnich textl, zajimavou Cast prezentuji také texty generované robotem nebo rdznymi
algoritmy, které bud napodobuji urcity styl psani a komunikaci nebo objevuji zcela autonomni a
nové dimenze textd preloZenych na obrazy &i zvuky a dalsi "preklady”.

Kolaborativni a generované texty

Ve véech zminénych pfipadech, hypertextova literatura a experimenty novym zplsobem
definuji vztahy mezi autorem, Ctenafi a textem. Vyvoj od textu k hypertextu a internetu méni
zakladni strukturu "aktivni autor, ktery tvofi” - "pasivni ¢tenaf, ktery ¢te” - "neutralni text” na
dynamickou strukturu "uzivatel - interaktivni médium”. DalSim stupném je pak vznik struktury
"GCastnici - participacni a interaktivni prostfedi”, v kterém se zkouseji riizné formy
kolaborativniho psani, pfi kterych anonymni ¢tendfi a autofi tvofi kolektivni, oteviené texty.
Typickym pFikladem je stranka http://www.prosebush.com/, kde je mozné si zvolit zanr od
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milostného roméanu po SF a pak po prihlaSeni "pFispivat” do daného dila, Cili pfidavat
k existujicim povidkam vlastni texty.

Vétsinou tyto kolaborativni dila sméfuji ke komedialnim efektlim, existuji oviem i
priklady vaznych projektl, jako je Aspergillum gently http://doxa.net/168/, ktery se pokousi
pokracovat v romanu Juana Rulfo "Pedro Paramo” z 1955 psanim alternativnich verzi. Plvodné je
to romén o hledani zmizelého otce, ktery se stdva romanem o psani, sebereferencnim dilem,

v kterém se pout’ syna za ztracenym otcem stava pouti ¢tenafe psanim a vytvarenim pribéhu.
Podobny efekt méa proto vzniknout také v tomto kolaborativnim textu na internetu, v kterém se
pokracuje v prvni vété ze zaCatku romanu.

Méné ambiciéznim dilem, které ovéem zdlraziiuje provazanost hry a textu jako typicky
rys hypertextovych a kolaborativnich experimentd je "Solitaire” Heleny Thorington
http://turbulence.org/Works/solitaire/. Zde se pfibéhy tvofi automaticky pomoci karet, které se
"oteviou” a interpretuji jako pri vésténi. Na kaZzdou kartu se vaZze automaticky spojena véta
nebo slovo, a v pfipadé Zolikové karty mizeme k tomu pfidat vlastni slovo. Kombinace karet, vét
a motivl pak vytvari kratké basné nebo texty, kterymi prispivdme na spole¢né strance.

Fenomén nahodilych textl, které vznikaji uréitym algoritmem, je jinak typicky pro
literaturu psanou stroji. Literarni aktivita nékterych programi a stroji ma vétsinou podobu
aforismd, které napodobuji réizné diskurzy. Jsou to napf.: poéitadové programy, které mohou
psat jednoduché pfibéhy, jako TALE-SPIN Jamese Meehana produkujici bajky
http://web.media.mit.edu/-wsack/micro-talespin.txt; program ELIZA z roku 1963, ktery
napodobuje diskurz psychoanalyzy; generator postmodernich textd DADA z roku 1994
http://www.csse.monash.edu.au/other/postmodern.html); program napodobujici styl psani
slavnych autor(, jako byl Lewis Carroll, Edgar Allen Poe, na libovolném pfikladu textu
http://www.nightgarden.com/shannon.htm; generator prorockych tvrzeni
na http://www.essl.at/works/lexicon-oracle.html a Ffada dalSich.

Kromé téchto generovanych textd, které napodobuji urgity zanr nebo styl psani, zname
jsou také umeélecké pokusy pracovat s textem jako s objektem, ktery nic nenapodobuje ani
nekomunikuje a ktery je jenom aktualnim vysledkem urcitého algoritmu. Napfiklad projekt Alana
Sondheima "fgfgfgggfgggfgfggg” http://www.anu.edu.aU/english/internet_txt/x.html vytvaFi
text na zakladé pohybu mysi a zmén dalsich parametrd. Text je zde vyrazem komunikace mezi
stroji spiSe nez prostfredkem komunikace mezi lidmi.

Velice sympatickym dilem je pak "Impermanence Agent” skupiny autord na
http://www.impermanenceagent.com/agent/. Animovany a generovany text zde vznika tim, ze
tzv. "agent” neboli program sleduje uzivatelské chovani na webu v priibéhu tydne. Na zakladé
toho, jaka slova uZivatel vyhledava, co si prohlizi apod., agent vypracuje a zacina vypravét
pribéh. PFibéhy zde vznikaji jako kolaborace agenta s uZivatelem a trvaji po cely tyden. Agent je
vlastné automaticka Seherezada, ktera udrZuje nasi pozornost tim, e se dotyka témat, ktera nas
evidentné zajimaji a kterym vlastné dodava formu pohadky nebo pfibéhu.

Psat, programovat nebo simulovat literaturu?

Do elektronické literatury nepatfi jenom zminéna dila vytvofena v hypertextové podobé
nebo rlizné pripady psani, které vyuzivad multimedialnich a kolaborativnich vlastnosti internetu &i
pfimo nechava stroje generovat pribéhy. Jak ukazuje pfiklad jedné z plvodnich skupin na
internetu, ALT-X, ktera se elektronické literature vénuje od roku 1996, také tiSténa dila
inspirovana kulturou internetu a slangem spojenym s informa€nimi technologiemi patfi
k elektronickému psani. Nejedna se pfritom o SF literaturu, ale spiSe o jakysi "hight tech
realismus™ popisujici dnesni svét zaplnény rlznymi kddy, stroji, marketingovymi frazemi a
hybridnimi formami vztahd mezi lidmi, jako i mezi lidmi a stroji.

Otazkou proto uz neni, zda naprogramovat nebo napsat knihu, ale spiSe jak
zprostfedkovat zazitek tradic¢ni knihy v multimedialnim prostfedi (hypertextova literatura) nebo
jak hledat algoritmus uréitého typu pfibéhu ¢i narativity (generovani textd stroji). Na opacné
strané spektra pak stoji zminéné pokusy zprostfedkovat zazitek surfovani a Zivota v hight tech
spoleénosti v tradiéni formé pfib&hu nebo knihy. Zcela ojedinélé pak zUstavaji state
experimenty, v kterych se pfimo pise pomoci programovacich jazyk( nebo se napodobuje jejich
syntax. Prolinani pfirozeného jazyka bé&zné komunikace s umélym jazykem strojl prinasi jistou
estetiku kodl, kterd je svym minimalismem, typickym pro prikazy, blizka dnesnimu citéni.

At uZ psani, které napodobuje programovani a pracuje s pocitacovymi kdédy, nebo psani,
které identifikuje "kédy” dnesni kultury spojené s novymi technologiemi, cilem je vzdy
konfrontace. Je to konfrontace tradicnich forem psani v podobé knihy, povidky, meditace, eseje
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a dnesnich metafor, frazi ¢i pfimo umeélého jazyka, které jsou spojené s informacnimi
technologiemi. Ve viech pfipadech se jedna o pouziti danych "k6d0” k vytvareni novych efektl a
hledani nového poetického zazitku.

Vétsina téchto textl je inspirovana néjakou vyraznou pocéitatovou nebo hackerskou
hantyrkou, ktera je idiomatickym pfikladem pfevzeti programovacich jazyk( v bézné komunikaci,
jako
i ndzvll pro hardware a procesy, které se déji na siti ¢i v pocitadi. Tyto texty ¢asto reaguji na
SirSi fenomény spojené s elektronickou kulturou a zvlasté s e-businessem, marketingovymi klisé a
popularitou novych technologii. Jsou to dila zajimava pravé tim, Ze se snazi tyto nové fenomény
interpretovat tradiéni literarni formou esejl, denikovych zapisQ, vnitfniho monologu nebo
reflexe. Kontrast, ktery tim vznikd ma nejen zajimavy efekt na naSe chapani téchto tradi¢nich
forem psani, ale také na samotné fraze a reklamni slogany, na které se nas bé&zny jazykovy
zazitek s novymi technologiemi redukuje.

Proud védomi typicky pro vnitfni monolog a podobné subjektivni formy psani se tfeba u
Marka Ameriky, jednoho z nejvyznamnéjsich autor( tohoto zZanru, ¢asto méni na chaotickou sit’
odkazl. Ty vyjadfuji jakysi hédonismus a prehanéni, typické pro zazitky nabizené novymi
technologiemi. SpiSe nez nalezeni vnitfniho svéta, nedotknutelného vnéjsimi jevy, nebo néjaké
vyrazné a bolestné vnitfni zkuSenosti, ktera dava dilu jedine€nou perspektivu, se typicky
monolog Marka Ameriky podoba rozbitému hardwaru nebo virem napadenému systému. PiSici
subjekt je jako stroj, ktery stale Uspésné zvlada nékteré operace, ale u jinych selhava a cely
systém postupné pada. Nejlepsi ukazkou je tfeba zacatek jeho povidky-eseje "Konceptualni
uméni jako performance jako kreativni exhibicionismus”:

Zil jsem Zivot plny vnéjsich odkaz( a vnitfniho zapomnéni. Vné probihala html
schizofrenie, erotogenni emailova etiketa, transkontinentalni porno chat a staly proud
digitalnich objektl, jejichZ pseudo-identita se podavala v paketech spolu s proudem
agresivnich firemnich znacek, které se mé snazily pfipravit o vSechno, co jsem si naspofil
v sebeobrané pfed nevyhnutelnou globalni ekonomickou depresi, ktera mi stale
nastavovala sv(j nejhorsi pokerovy oblicej.

Jeho "OK texty” predstavuji dalsi typ literarnich experimentl. Elektronicka a pocitaova
hantyrka zde ustupuje formé textu, kterd vyuziva tradiénich aforisml pro jejich podobnost
k Ffadklim pocitacovych prikazl. Zaklad nasi komunikace s pocitatem, neutralni piikazy OK, enter
a dalsi, slouzi jako ironicky souhlas se ztratou svobody nebo s dal$imi disledky pFetechnizované a
monopolizované spole¢nosti. Zdanlivy dialog v tomto textu se podoba tomu, ktery obCas vedeme
se systémem Windows. Vyrazy z bézného jazyka se ztotozZfnuji s témito prikazy, které pouZivame
pfi komunikaci se systémem. Systémem ovSem neni jenom pocitac, ale také spole¢nost, kterou
proto podobu socialni kritiky. "OK texty” jsou vlastné vnitfnim monologem nebo spiSe "zapisem”
procesl ve védomi, které charakterizuje ironicky a dvojznacény optimismus vyrazu OK. Tento
souhlas je spiSe rezignaci, kterd spousti naprosto arbitrarni akce smeérujici k naprosté ztraté
individuality:

Zapomnéni je jedinym lékem proti agénii. Opakovat funkci escape?

OK.

Nem(Zzeme zpracovat tvoje informace. Tvoje informace jsou poskozené a potfebuji vycistit.
Smazat mozek?

OK

Stroj nem(iZe najit tvoji pamét. Cache tvoji imaginace byl vymazan. Obnovit defaultni sny?
OK

Systém identifikoval chybu v tvém védomi. VeSkery zdrojovy kéd je poSkozen. Pokracovat?
OK

Mechanicko -eroticka konfigurace se smazala. Nasleduje IZiva pretvarka existence. Ulozit?
OK

Aplikace se nemUze spustit, protoZe tvlj geneticky kod je dysfunkéni. Abort?

OK

Experimentdlni dila Marka Ameriky se neboji parodovat v tisténé formé i samotnou

interaktivni nebo hypertextovou literaturu, pocitatové hry a jejich klisé. Konfrontace rdiznych
styld prezentace a psani v tisténych a elektronickych médiich totiz nejlépe ukazuje, ¢im jsou
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zkuSenosti s témito médii specifické a jak je mame porovnat. Napfiklad jeho virtualni hra, ktera
napodobuje zaCatek a vybirani si roli v pocitacovych hrach, pfenasi do psané, tisténé podoby,
ktera dobfe ukazuje jejich naprostou arbitrarnost. Znovu se v ni setkavame s dvojznacnosti
imperativll, které kromé toho, Ze slouzi jako poéitadové piikazy, mohou také plsobit jako Gast
scénare. Scénar nebo program vyjadruji predstavu, Ze svét mizeme ménit podle potieby, Ze ho
mdzeme Fidit.

Spisovatel....

jako...

pseudo-auto biografické....

nedokonc¢ené dilo...

[nebo]....

boj proti Casu: umirat po ¢astech a po bitech v ekologickém systému novych médii...
(virtualni hra)

hraji

TY (Ctenar/konspirator)

JA (interaktivni fikce)

nebo co kdybychom zkusili toto

TY (interaktivni fikce)

JA (spisovatel/konspirator)

scéna: nespolehlivy interface

Gvodni zabér na pocitactem zprostfedkované prostredi

nechat zabér bézet po celou dobu prohlaseni

Hlas: "...v tomto prohlaseni pouzivam povrchovou manipulaci vzorkd, surfuji elektrosférou a
hleddm pouzitelné bity dat, které pak sampuluji a manipuluji, abych je integroval do mého
vlastniho defamiliarizovaného Zivotniho pfibéhu..."

Soucasti této virtualni hry je také "Email ve ¢tyfech dilech” ( Email In Four Parts / Email In
Quattro Parti), ktery ma podobu hudebni skladby v podobé pfikazovych Fadkl. Vsechny tyto
experimenty s formou prezentace a psani typického pro programy se nas snazi presvédcit, ze
prikazovy fadek neni nic vyjimecného a Ze se objevuje ve vSech sférach naseho Zivota, zvlasté v
kulturnich produktech, skladbach, hrach a dokonce i v hudbé - psat nebo mixovat skladbu je dnes
vyrazem postmoderni kultury:

"hrubé cviCeni/zdanliva gymnastika
NEBO

kolaborativni emailova performance

jako

sitové propojeny svét pribéhd
disseminovany/distribuovany

v podobé elektrosféry

(kompozi¢ni prostor)

v 70tych letech jsme tomu Fikali

postovni umeéni

co se nyni morfingem pretvofilo na
Hypertextové védomé

("Vytvarim odkazy, tedy jsem")

I.

roztacet pismena

samplovat ideje

mixovat linguaggio

konstruovat ambientni hyperetoricka gesta
(neposedné symboly eliptického
(KYNO(W)MADa . . .)

(slovni hficka na nomada, védéni, nebyt blaznem)
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NEBO

elektronicky spisovatel jako DJ pla(y)giaristic
(slovni Ficka na plagiator a hra¢ na kytaru)
NEBO

dirigent teorii

NEBO

NEBO

hypertextovy popelaf

Dalsim "tisténym” dilem, které pfinasi fadu podobnych textd najdeme jak ve formatu
PDF, tak v Ebook a Palm verzi http://www.altx.com/pod, ve sbornik "HARD_CODE, vypravét
sitovou spoleénost” redigovaném Eugenem Thackerem. Kromé nézv( jednotlivych textd a jmen
autor(l, jsou zde také informaci o velikosti jednotlivych povidek v podobé poétu Kb. Samotny
sbornik je popisovan jako heterogenni databaze textovych soubordl, které maji zodpovédét na
otazku: "Jaky pfib&h nam veskera data kotem nas vypravéji?” Kromé textll najdeme i video chat
s jiz zminénou Tinou LaPorta, pseudo reklamy - parodie 'Technologies to the Peopte”a
typografické experimenty Steve Tomasula, Lance and Andi Olsen. Tento sbornik je ovsem
zajimavy predevsim Fadou textd, které experimentuji v linearni podobé s umélymi jazyky, hlavné
HTML, ale i s dalSi komunikaci, ktera se odehrava mezi stroje ¢i mezi uZivatelem a serverem a
ktera v tisténé podobé ziskava zvlastni vyznam.

Experimentovani s poetickymi vlastnostmi programovacich jazyk( objevuje v téchto
pfikazech a apostrofach, které se vlastné obraci k stroji jako k "nezivé” bytosti, jisté symptomy
dnesni doby. Dvojznaénost vétsiny prikazll Gasto slouZi jako ironie, najdou se oviem i opacné
priklady néceho lidského a teplého v imperativech. Takovym pfikladem je jeden z prvnich pokust
napodobit programovani v basni-programu psaném v programovacim jazyce. Je to dilo basnirky-
programatorky Sharon Hopkins, ktera v jazyce PERL napsala slavny poegram Listen. Béasen
dokazuje jistou néznost prikaz{ pouzitych jako pfirozeny jazyk. Pravé diky napéti milostné basné
a technického pfikazu se z tohoto dila stava jedna z nejzajimavéjSich basni 90tych let.

#1/usr/bin/perl
APPEAL:

listen (please, please) ;

open yourself, wide ;
join (you, me) ,
connect (us, together) ,
tell me.

do something if distressed ;
@dawn, dance ;
©evening, sing ;
read (books, Spoems, stories) until peaceful ;

study if able ;

write me if-you-please ;
sort your feelings, reset goals, seek (friends, family, anyone) ;

do*not*die (like this)
if sin abounds ;

keys (hidden), open (locks, doors), tell secrets ;
do not, I-beg-you, close them, yet.

accept (yourself, changes) ,
bind (grief, despair) ;

require truth, goodness if-you-will, each moment ;

select (always), length (of-days)
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# listen (a perl poem)
# Sharon hopkins
# rev.June 19, 1995

\Y pripadé textl ze sborniku "HARD_CODE” je smyslem podobnych experimentl s kdody
spiSe jakési spojeni obsahu a formy nez hledani lidskych emoci v kédech. V dile "// lure/id” od
Alana Sondheima se vyrazné sebereferencni text dobfe spojuje s HTML kdédy popisujici
formatovani textu. Toto formatovani neni neutralni, ale spiSe stalym poukazem
k sebereferenénosti jako k nemoznosti utéct z tohoto prostfedi a dat kéddim télesnou a lidskou
podobu nebo emoce. Mezery v textu vyjadiené znackou _ vlastné oznacuji propast, ktera
rozdéluje skutecny svét od toho naprogramovaného. VSechno, co se v tomto psaném a
formatovaném textu déje je sice intenzivni, ale neni redlné, je prosté znakové. Tématem je také
vztah pres e-maily k Jennifer nebo spiSe nenaplnénost tohoto vztahu. Milostné vyznani neznamé
osobé, o které mame jenom obrazky a texty, se spravné déje v kddu HTML. Text prestava byt
nositelem emoci a neni transparentni, nemUze vystoupit z "formatovani” a ze znakd, takze
zdanlivé intimni vymeény, kterd je misty az vulgarni, nepfinasi nic skute¢ného. Povaha vymény a
vztahd navazanych pres tyto texty a média je efemérni a spise sebereferenéni:

Subject: lure/id

<HTML>

<TITLE>Sileny komunikator strasi kabely</TITLE>

<HEAD>

<META HTTP-EQUIV="Content-Type" CONTENT="text/html;

charset=iso-8859-1">

<META NAME="GENERATOR" CONTENT="Mozilla/4,0b3 [en]

(Win95; 1)

[Netscape]">

<META NAME="Author" CONTENT="Alan Jen Sondheim">

</HEAD>

<BODY TEXT="#000000" BGCOLOR="#FF9191"

LINK="#0000EE" VLINK="#551A8B" ALINK="#FF0000">

<P> P¥i hrani si s baroknimi elementy rokokového Netscape komunikatoru cely vecer, tento kritik
pozoroval zatatek emailovych trosek, ve smyslu sesuvll fontl a barev, odkazl a extenzi, zvukl a
obrazl. Email se transformuje do podoby pohyblivého pojmu, je prlhledny, nekontrolovatelné
proudi po siti; email ztraci vnitfni obsah, a tato tranzitivita nestale prerusuje jeho smysl. Jak si
hrajeme a posouvame dalsi hranice a fenomenologickou propast "svéta textl”, objevujeme nové
drahokamy a moZznosti svaddéni. Co bych dal za to vidét tvoji picu v mé doru€ené posté! Vnitini
hlas a zvukova podoba jazyka se ztraci; (digitalni) svét néasilné vstupuje ve smyslu ikony (kazdy
digitalni obraz je ikonicky)...

<B>Alan.</B></P>

Dal§im zajimavym textem je "search?q=code etc...”, ktery napsal nékdo pod
pseudonymem Meta Overman. Na prvni pohled je to kopie vysledkl dotazu z Googlu, ktery mél
podobu "code+network+society+data+hacking+virus+language”. Text, ktery vznika na Googlu pfi
podobnych dotazech je pak velice zajimavy pravé svym zkratkovitym podanim, které se skoro
podoba jakymsi asociativnim a automatickym textdim surrealistl. Meta nas timto textem
upozoriuje, Ze zajimava dila vznikaji na internetu kazdym dnem nebo spi$ kazdym kliknutim na
Googlu €i v jiném vyhledavaci. Co jiného je literatura nezZ tato schopnost reorganizovat slova a
texty v dané kultufe néjakym novym a zajimavym zplsobem? Google je vlastné literarni stroj,
ktery se u€il u dadaistl a surrealistl psat, a dnes umi kreativné odpovidat na nase na dotazy.
Navic je forma tohoto textu od Meta Overmana vyjadfenim obsahu. Moc a svoboda kulturnich
vird neboli memd, hackovani, sité a kodd, je zde ndzorné vyjadiena tim, jak mohou preskupovat
texty a nasi kulturu kazdym kliknutim.

search?q=code+network+society+data+hacking+virus+lan-
guageEthl=en&Ir=6safe=off

>>>> Results 1 - 10 of about 3,830. Search

took 2.63 seconds.

Intermediate Report
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... the criminal code in 1987 ... Computer virus
protection and ...

anti-hacking specialists ... to

language learning ... information network to ... of

data and ... a

democratic society. VI ...
www.npa.go.jp/hightech/antai_repo/ereport.htm - 96k -
Cached - Simitar pages

Andrew Ross - Hacking Away at the Counterculture -

... the utopian language and values ... seamlessly
panoptical network of

... of society as ... control

code of ... and international data bases ... on

hacking. See ... Lundell,

Virus! The ...
www.rochester.edu/College/FS/Seminars/DigiCult/Fall19
97/ aross.html - 95k -

Slovni¢ek pojmu:

Hypertext je skupina textll, kterou charakterizuje vzajemné propojeni pomoci tzv. odkazd,
ukazateld, smérnikl, link(. Texty neboli dokumenty jsou propojeny mezi sebou tak, Ze libovolné
slovo nebo ¢ast dokumentu mUze odkazovat na jiny dokument, ktery Ize automaticky vyvolat.
Tato oteviena struktura prezentace umoznuje prochazet informacemi nelinearné ¢i bez
definovaného pocatku, konce nebo poradi.

Hypetext byl poprvé popsan v roce 1945 spisovatelem Vannevarem Bushem ve vizionarském
¢lanku "As We May Think" publikovaném v The Atlantic Monthly". V ném predpovida vznik
zafizeni Memex (Memory Extender), do kterého se budou ukladat informace a vzdjemné
propojovat. Toto zafizeni ma napodobovat fungovani nasi mysli, ktera také funguje pomoci
asociaci a propojeni zkuenosti, vjeml a poznatkd.

Dal§im pionyrem, ktery slovo hypertext dokonce vymyslel v roce 1965, je Ted Nelson, ktery také
provedl prvni pocitaCovou realizaci hypertextu Jeji soudobou rozvinutou podobu zname jako
svétovou pocitaCovou sit WWW, ktera vzajemné propojuje hypertexty s vlastni webovskou
adresou vyjadfenou pfislusnym URL ("Uniform Resource Locator") pfenasenych pomoci protokolu
HTTP ("Hypertext Transfer Protocol ) po celém svété. Odkazy v hypertextu vypadaji na
obrazovce jako zvyraznéné kousky textu, které mizeme aktivovat mysi a tim prechazet z
jednoho hypertextového dokumentu do druhého, odtud do dalSiho nebo zase zpatky.

HTML (HyperText Markup Language). Umély jazyk, v némz se uchovavaji a prenaseji dokumenty
svétové sité WWW. Prikazy (znacky) HTML ovliviiuji vzhled dokumentt, které pfimo éte a
interpretuje prohlizec.

VRML (Virtual Reality Modeling Language ) Umély jazyk, kterym se popisuji 3 D télesa a scény v

prostiedi WWW. Diky VRML a specialnim prohlize¢im si mlzeme na siti prohlizet nejen texty a
obrazky, ale také véci a mista z libovolného Uhlu a pozice.

FLASH Tato technologie od firmy Macromedia se stala standardem pro tvorbu interaktivnich
multimedialnich prezentaci pro web i CD ROM, které obsahuji animace, zvuky a video. Diky
pouziti vektorové grafiky, kterd obrazy vyjadfuje matematickymi vzorci, jsou vysledné soubory
velmi malé a proto rychle pfenositelné pres internet.

Streaming

Streaming je technologie, kterd umoziuje Zivé vysilani na internetu. Pomoci streamingu mizeme
sledovat video a poslouchat rozhlas na internetovych serverech nebo se Ucastnit konference na
dalku v redlném Case. Komprimované zvukové a video informace jsou s témé&Ff nulovym
zpozdénim prenaSeny a zobrazovany prehravacem, a neni nutné je predem stahovat jako velké
soubory.
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Webcam
Je to snadno pouZitelna "internetova” kamerka pro pofizovani videa a fotografii, jako i pro
komunikaci pfimo z doméacicho pocitace.

Telematické aplikace
Sluzby a néastroje, které umoziuji plsobeni na dalku a v redlném &ase pres sit.

Weblog

Weblog je novy zplisob publikovani a organizovani informaci na internetu v podob& webovych
stranek, které obsahuji kratsi, chronologicky usporadané zapisy. Je to webovy denik, v kterém se
vétsinou uvadi rlizné novinky, anotované webové stranky a soukromé zapisky.

Wikki

Velice anarchisticky nastroj na publikovani na internetu, ktery umozfuje kazdému navstévniku
anotovat a ménit dany text, pficemz se rGzné verze ukladaji na spoleéné misto.
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Pfiloha €.6: Vybrané osobnosti teorie novych médii

Kera, Denisa. Problém metody v teorii novych médii: Gregory L. Ulmer, 2003
(nepublikovany text).

Kera, Denisa. Recenze Hansen, M.: New philosophy of new media, Cambridge,
MA: MIT University Press, 2004 (Review of Hansen, M.: New philosophy of new
media, Cambridge, MA: MIT University Press, 2004). Teorie védy, 2004, roc¢. 13,
€. 2, s. 1-1. ISSN 1210-0250.

Kera, Denisa. Politické a umélecké krajiny a technologie Keiko Sei (The
landscape of Keiko Sei - politics, art, technology). lkaros [online]. 2005, roc. 8,
€. 11 [cit. 2005-07-15]. Dostupny z WWW:
<http://www.ikaros.cz/Clanek.asp?ID=200510008>. ISSN 1212-5075.
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Problém metody v teorii novych médii: Gregory L. Ulmer

Gregory L. Ulmer, jeden z pionyrd hypertextového badani a nadSeny tvlirce neologism,
jako jsou "hyperrhetorics", "electracy”, "cyberlanguage”, "fetishturgy”, "choragraphy" a
"mystoriography”, se problémem kreativniho vyuZiti novych technologii zabyva jiz od 80. let
20.stoleti. Od samotnych pocatkd, v knize ,,Aplikovana Gramatologie" z roku 1985, Ulmer
zdlraznuje vyznam rdznych médii a zvlasté videa a televize pro humanitni védy. Jeho cilem je
vytvoFit metodu kreativni prace s médii, kterd by umoznila spojovani obrazl a slov, diskurzivnich
a nediskurzivnich obsah(, a slouzila jako alternativa k dominatnimu psani v humanitnich védach.
Tento posun od linearni a psané produkce diskurzl k nelinearnim, hypertextovym a
multimedialnim vytvordm se Fidi metaforou hry. Cilem je medialni kreativita (media creativity)
misto medialni gramatnosti (media literarcy). Medialni gramotnost totiz neutralizuje plsobeni
elektronickych médii a snazi se je vlozit do kontextu psané a knizni kultury, které jsou, podle
Ulmera, dlsledkem specifického propojeni technologickych a socialnich faktorl a instuci
charakteristickych pro epochu pred nastupem elektronickych médii.

V pripadé jazyka se kreativita projevuje ve slovnich hfickach a pfedevSim v neologismech, které
maji pro Ulmera podobnou funkci jako samotna metoda nebo pfesnéji metody (mystory,
heuretika, chorografie a dalsi). Neologismy pfekonavaji automatické porozuméni, ale také
interpretaci slov, a zdlrazfiuji performanci, ¢iny, pohyby a procesy, které Ulmer chape jako
synonyma kreativity: A name provides a handle with which to drag some phenomenon into
phenomenality, to make it thinkable, accessible (Amerika, 2000). Pouzivani neologism{
vyjadfuje cile jeho metody a navazuje na Deleuze a Guattariho, ktefi ve svém poslednim dile
"Co je to filozofie” definuji filozofii jako "uméni tvorby, vynalézavani a sestavovani pojmu”
(Deleuze, Guattari, 2001, 8). Ulmerovy metody jsou timto uménim sestavovani a vynalézani,
ovéem nikoli jenom na Urovni pojm0 a textl, ale i rlznych médii.

Gregory Ulmer se snazi propojit mysleni nikoli jenom s psanim, které chape jako ryze
analytickou ¢innost, ale také s elektronickymi médii, o kterych véfi, Ze pFinaseji vétsi prostor pro
kreativitu. Metodu tohoto propojovani médii rozviji v knize z roku 1989 ,, Teleteorie". Praci s
médii, v té dobé dominantnim videem, Ulmer chape jako blizkou kreativhimu mysleni, podobné
jako je abeceda neoddélitelné spjata s vyvojem kritiky a analyzy. Kreativni mysleni schopné
»objevl" se pak vyznacuje propojovanim rlznych rovin vyjadfeni a také médii, které vede k
mizeni hranice mezi reflexi nebo kritikou a jejich pfedmétem. Casto je to subverzivni technika,
kterd konfrontuje médium s jeho obsahem nebo upozorfiuje na problémy a kli$é spojené s jeho
uzitim. Ulmer se timto snazi spojit analytické mysleni, vazané na text, s kreativnim myslenim,
které je obracené ke hre, riskovani a imaginaci, a jehoz médiem by mély byt video a film.

Toto rozdéleni na kreativni a analytické mysleni vzhledem k dominantnim médiim oviem
zachovava klisé spojena s psanim. Paradigmatickym pfipadem psani ma byt kritika, ktera si
udrzuje odstupu k popisovanému predmétu. Divani se na televizi je naopak imerzivni, a proto se
jevi jako ,,nekriticky" zazitek, ktery nés vtahuje do déje a do nabizeného obsahu. Ztrata
distance je zdkladem rozdilu mezi tradicnimi a elektronickymi médii. Tento ndzor na média
mame jasné vyjadfeny jiz u McLuhana a jeho rozdéleni na ,,hot" a ,,cool" média, pficemz
,»horka" (ve smyslu ,,passé" nebo ,,out", nemoderni) média spjatd s pismem jsou linearni,
hierarchicka, rozviji jenom smysl zraku a omezuji moznost G¢asti, zatimco média ,,studena" (ve
smyslu modérni, ,,in") vybizeji k aktivni G¢asti a smyslovému vnimani.

Proti tomu lze namitat, Ze psani neni jenom analyza a kritika, ale také esej nebo
literarni experiment, které ¢asto napodobuji nebo rézné konfrontuji obsah a formu psani, Gili
rusi distanci, a vyzaduji aktivni Gc¢ast ¢tenafe. Dokonce plvodni tdzani po metodé u Descarta
mUZeme chapat jako pokus obsahnout na diskurzivni Urovni uréitou praxi a napodobit ji, totiz,
obsadhnout a nejen popsat proces mysleni. Dosahovani jistoty jako pevného zakladu dalsiho
védeéni se totiz u Descarta objevuji v procesu pochybovani. MySleni nebo pochybovani jsou pak
¢innosti, které se Descartes snazi zachytit samotnym psanim. Jeho cilem neni jen prezentovat
hotové poznatky ¢&i vysledky téchto procesdl. Proto jeho filozofie nemusi byt nutné chapana jako
filozofie védomi, ale také psani, které vede k objevu védomi. Je to filozofie, ktera se v psaném
jazyce snazi priblizit procesu mysleni spiSe nez jeho vysledklm, Gili filozofie, v které psani a
mysleni, mySleni a jeho pfedmét, splyvaji.

Ulmer(v projekt, podobné jako Ffada teorii novych médii, patii do dlouhé tradice, v které
se psani snazi pFiblizit svému pFfedmétu samotnou formou nebo vyuzitim média a nejen odkazem
k pravdé, objektivité €i jinym hodnotam. Propojeni média, jeho pfedmétu a typu mysleni &i
psani nemusi mit nutné podobu technologického i spiSe medialniho determinismu, v kterém
aparaty formuji a podminuji nasi zkuSenost. Projevy sebereference a sebereflexe jsou

58



symptomem kazdé ztraty distance mezi médiem a jeho pfedmétem a dokonce lépe definuji
pozici technologického determinismu, protoZe pfedstavuji navic obecnéjsi, filozoficky problém.

Kromé ztraty distance mezi médiem a jeho pfedmétem, dal$im ddlezitym fenoménem
kreativity je ,,propojovani médii" neboli ztrata distance mezi rlznymi médii a formami
vyjadfovani v téchto médiich. Podobné jako McLuhan a dalsi teoretikové, Ulmer popisuje média
v neustalém procesu propojovani, vzajemného plsobeni a pfebirani forem vyjadreni, které ma za
nasledek nec¢ekané efekty a vznik novych forem vyjadreni. Podle Ulmera, je tato konfrontace
médii blizka procesu kreativniho mysleni a je podobna sndim nebo fantazii. Jadrem teleteorie a
,,Nové" metody je proto zanr a strategie psani tzv. "mystory”. Tento hybrid ma spojit nejen
média, ale i rizné roviny diskurzl, které se k témto médiim vazi: osobni diskurs (Zivotopis
postaveny na vzpominkach, ale také fantazii) s vefejnym diskurzem (filmy, myty, popularni
kultura) a odbornym diskurzem ridznych disciplin. Mimo jiné to znamena propojovani mluvenych a
psanych zpusobl vyjadfovani, které vede ke kombinovani a prepracovani jiz danych konceptl a
teorii prizmatem vlastni zkuSenosti: ,,Teletheory offers a rationale and guidelines for a specific
genre - mystory - designed to do the work of schooling and popularization in a way that takes
into account the new discursive and conceptual ecology interrelating orality, literacy, and
videocy... Teletheory offers mystory as a translation (or transduction) process researching the
equivalencies among the discourses of science, popular culture, everyday life, and private
experience.” (Ulmer, 1989, vii)

Pomoci metody ,,mystory" se Zivotni pfibéh autora stava nastrojem teoretického
vyzkumu, ktery méa podobu hledani pfekladu, ekvivalence &i spiSe analogie mezi nejriizné&jsimi
diskurzy, ale také médii. Ztrata distance, ktera oddéluje kritiku nebo psani od uméni ¢i jiného
pfedmétu a teorii od praxe, ma v tomto pfipadé podobu ztraty distance mezi spolecensky
determinovanymi diskurzy a individudlni zkuSenosti s jejich pouzivanim. Vysledkem metody
»mystory" je proto kolaz nebo montaz osobnich poznamek s rliznymi citaty a kontexty, které
vytvareji slovni hficky a paradoxy spiSe nez koncepty a teorie. ,,Mystory" nebo tzv.
»Mystoriography" je také slovni h¥ickou na vyrazy ,,history", "herstory", ,,mystery" a ,,my story",
neboli kolaz literarnich zanrd a forem psani.

Jako priklad toho, co se Ulmer snazi dosahnout svoji metodou, mu slouzi Freud a jeho
prace se starymi Feckymi myty. Freud nejen vylozU staré myty novym zplsobem, ale pouzil tyto
myty k vytvoFeni psychoanalyzy a k sebeanalyze. Reckd mytologie ma v podobé psychoanalyzy
funkci jakési performance nebo osobniho divadla, v kterém se motivy z téchto mytd objevuji a
pUsobi v kontextu osobnich zku$enosti a vypravéni. Podobné pouziti mytd neusiluje o jejich
pfesny vyklad a nema zadné hermeneutické cile spiSe jim pfiklada novou a necekanou funkci,
kterd inspirovala dalsi oblasti uméni a kreativniho vyjadfeni (v pfipadé psychoanalyzy jsou to
surrealismus a film). Recké myty se diky Freudovi jednoduse staly novou vé&ci - psychoanalyzou, a
Ulmer véfi, Ze podobné mizeme ,,pouzit" véechny produkty nasi kultury a délat nebo vytvaret
,»nové veéci".

Pravé o pouziti spise nez vyklad teorii a konceptd usiluje Ulmerova metoda, ktera klade
dlraz na objevovani novych moZnosti psani a na kreativitu spise nez na koherentnost vysledkd.
Mohli bychom ji ozna€it za formu hravého pragmatismu, ktery spojuje vyznam s pouzitim, ale
zaroven zddraziuje nutnost stalych experimentd, které nejsou motivované potfebou po
pfesnéjsim vykladu, lepsi spolecnosti apod.. Tim se Ulmerova metoda lisi napfiklad od
pragmatismu Richarda Rortyho, ktery také véFi na moZnost vytvaret nové popisy a jazyky, které
maji poetickou a inspiracni funkci. Podle Rortyho ovSem, tyto diskurzy nejsou samoucelné, ale
zpétné ovliviiuji celou spolecnost, jeji politickou strukturu a samotné hodnoty. Cilem je u
Rortyho vzdy vytvaret spravedlivéjsi a lepsi spole¢nost ,,ironickych liberald".

»Mystory" na rozdil od ironicky liberalnich €i liberalné ironickych utopii neméa zadné
presné stanovené cile, ale je neustalym procesem spojovani rliznych véci a diskurzl, které
vytvareji zajimavy a novy efekt spiSe nez néco vysvétluji nebo uvadi do spravného kontextu. Dila
vytvofena metodou ,,mystory” se ¢asto podobaji knize ,,Finnegans Wake", v které se jazyk také
stal procesem a psani ma podobu spojovani jazykové, vizudlni a auditivni zkuSenosti. Ulmer se
vlastné snazi o podobnou syntézu a synestezii, ktera by obsahla vSechna média a nejenom text.
Proto pfirovnava psani metodou "mystory” k Zzenskému psanim (f ecriture feminine). Jako
pfiklad mu slouzi Helene Cixous, ktera v knize "The Laugh of the Medusa" kombinuje mluvenou a
psanou tradici tak, Ze jeji teoretické a politické analyzy jsou neoddélitelné spjaté s osobnimi
pfibéhy, ale i déjinami. Ulmer odkazuje k tomuto psani slovni h¥ickou na metodu ,,mystory",
které mdzeme Fikat také ,,her story" (jeji pfib&h) misto ,,history". Déjiny jsou pak pfib&h
vypravény a pfevypravény z pozice zeny a vSeho, co bylo marginalni, odmitané apod.. "Mystory”
by méla mit kromé kreativity tuto emancipacni funkci, ale jen pro toho, kdo piSe, nikoli pro
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spolecnost. Emancipacni funkce pak ma podobu sebeanalyzy a chybi ji jasna politicka motivace
jakou nachazime v Gvahach Richarda Rortyho o vztahu psani a emancipace.

Dal$im zdrojem inspirace pro Ulmerovu metodu "osobniho pFfibéhu” je také klasicka
rétorika a jeji systém mnemotechnickych cviceni a pomlcek. Tato cvi¢eni spojuji osobni
zkuSenost s ,,neosobnimi” daty a informacemi, které je tfeba si zapamatovat tim, Ze je
»umistime" v domé nebo v misté, které divérné znamé. Védéni se tim personalizuje do podoby
osobni zkuSenosti, a rozpominani se stava prochazkou domem nebo znamym mistem.
Mnemotechnicka cvi¢eni jsou dllezitym prikladem spojeni osobni zkuSenosti a neosobniho
védéni. Cilem Ulmerovy metody ovSem neni rozpominani, ale objevovani novych feSeni otazek
tim, Ze se kombinuji znalosti s osobnimi zku$enostmi. Dlraz na autobiografické psani je oviem
zaroven velice problematickym momentem celé metody ,,mystory". Odpovida totiz romantické
predstavé subjektu, ktery se utvari psanim (napfiklad denik(). Pouzivani rlznych technologifi a
médii mélo oviem dlsledky na samotné chapani subjektu. Osobni ton mnoha projektd, které se v
ramci ,,mystory" prezentuji, Casto charakterizuje tato velmi omezena forma subjektivity a psani,
ktera ignoruje diskuse napfiklad v dile Foucaulta o ,,konci subjektu" a jeho konstruovanosti nebo
apoteozu jeho vznikani, pluratni a schizofrénni podoby u Deleuze a dalSich.

Osobni projev je proto nejslabsi strankou celé metody, ktera se jinak snazi plsobit jako
spontanni pfritakani rlznym zajmim a momentalnim napadim decentralizovaného subjektu
ponofeného do populdrni a medializované kultury. Spojovani osobniho vypravéni s populérni
kulturou a historickym materidlem se sice chape v intencich konfrontace a propojovani
rozdilnych forem psani a interpretace, vysledek ma ovéem podobu nepovedenych denikl. Socialni
a intersubjektivni dimenze jazyka se naprosto ignoruje a prosazuje se romanticka predstava
psani a tvorby jako sebeutvafeni. Tento autobiograficky moment psani samotny Ulmer vyklada v
kontextu psychoanalyzy, ktera je pro néj paradigmatickym p¥ikladem kreativniho pouziti
konceptd a teorii, pfekonanim rozdilu mezi interpretaci a tvofivym pouZzitim. Juxtapozice
rdznych materiald, styld a médii, podle néj, slouzi k vytvofeni humorného efektu spise nez
nostalgie nebo vazného vykladu. Vtip jako univerzalni strategie podobného propojovani je
chapan v kontextu Freudovy analyzy jako UspéSné pfekonani cenzorského zasahu nebo jinych
omezeni. ,,Mystory" a vtip michaji a spojuji rGzné a ¢asto neslucitelné diskurzy, pfiéemz dochazi
k uvolnéni a ke kreativité. Video, film, jako i dal3i technologie, jsou jenom extenzi této plvodni
funkce vtipu, které mlizeme pfirovnat k ,,snové praci" nevédomi: ,Video images are always
framed in verbal discourse and mediated through cultural interpretations available in everyday
language (part of the comprehension of images includes paraphrasing). Television organizes
information narratively, ordering the complex interaction of sound and image through time by
means of a combination of oral and pop culture forms, extending the simple forms of anecdote,
joke, proverb, riddle, legend, and the like to new functions of classification and evaluation."
(Ulmer, 1989, ix)

Na Ulmerové metodé je spiSe nez tato teorie subjektu progresivni, Ze média chape
nejenom jako téma, ale pfimo jako novou metodu prace v humanitnich oborech. V zatim
posledni knize, ,,Heuretics: The Logic of Invention", metodu "mystory” dale rozviji do podoby
tzv. chorografie (chorography), ktera vice zdlraziiuje prvky tvofeni, generovani a prekladu
neslucitelnych systémui jako jeden z aspektl propojovani teorie a praxe, psani a predmétu psani
apod.: ,That chorography is more grammatological than deconstructive does not reduce the
impossibility of the program: the method of no method (the possible impossible). How to
practice choral writing then? It must be in order neither of the sensible nor the intelligible but
in the order of making, of generating. And it must be transferable, exchangeable, without
generalization, conducted from one particular to another." (Ulmer, 1994, 67)

Metoda chorografie zde vychdazi z odlisné chapané rétoriky elektronického psani, ktera
se pri volbé tématu nebo strategie (inventio) Fidi nikoli jiz danymi klisé, frazemi a tématy neboli
"topos” (mista), ale metaforou "chord”. Tento pojem vypUjéeny z Platénova Timaia (50-2)
pouzila poprvé ve vztahu k jazyce Julia Kristevova (1984). Zatimco chord v Timaiovi prezentuje
"tfeti rod”, stav mezi formou a jeji realizaci (svét vnimanym smysly), misto plvodu a pohybu,
pro Kristevovou se chora stava typem pohyblivé a provizorni promluvy, ktera je konstituovana
pohybem, rytmy a efemernimi stavy, nikoli smyslem a dokonce ani ne artikulaci: ,,We borrow the
term chora from Plato's Timaeus to denote an essentially mobile and extremely provisional
articulation constituted by movements and their ephemeral stases. We differentiate this
uncertain and indeterminate articulation from a disposition that already depends on
representation, lends itself to phenomenological, spatial intuition, and gives rise to a
geometry....The chora is not yet a position that represents something for someone (i.e., it is not
a sign); nor is it a position that represents someone for another position (i.e., it is not yet a
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signifier either); it is, however, generated in order to attain to this signifying position. Neither
model nor copy, the chora precedes and underlies figuration and thus specularization, and is
analogous only to vocal or kinetic rhythm. We must restore this motility's gestural and vocal
play (to mention only the aspect relevant to language) on the level of the socialized body in
order to remove motility from ontology and amorphousness where Plato confines it..." (Ulmer,
1994, 25- 6)

Ulmerovo chorografické psani se snazi definovat elektronickd média jako podobné misto
kreativity a vzniku rGznych diskurzd, které je samo o sob& prchavé a neuchopitelné. Generativni
a tvorivé vlastnosti podobného psani inspirovaného metaforou "chora” (misto rétorickych
"topoi”, které jsou socialné determinovanou jazykovou praxi) se ovSem znovu spojuji s chapanim
subjektu jako tvofivého plvodce rdznych diskurzd, které jaksi plynou z jeho nevédomi. Toto
Ulmerovo presvédceni je patrné jiz v metodé "mystory”, zde ovSem dosahuje mnohem
subtilngjsich podob. Chapéani subjektu a nevédomi jako plvodniho mista tvofivost mimo
symbolicky fad vychazi tentotkrat z Kristevové, ktera nevédomi chape jako ryzi proces, jakysi
rytmicky prostor, z kterého vychazeji viechny signifikace: "The theory of the subject proposed
by the theory of the unconscious will allow us to read in this rhythmic space, which has no
thesis and no position, the process by which signifiance is constituted. Plato himself leads us to
such a process when he calls this receptacle or chord nourishing and maternal, not yet unified in
an ordered whole because deity is absent from it. Though deprived of unity, identity, or deity,
the chora is nevertheless subject to a regulating process [réglementation], which is different
from that of symbolic law but nevertheless effectuates discontinuities by temporarily
articulating them and then starting over, again and again." (Ulmer, 1994, 25- 6)

Procesy charakterizujici nevédomi podobné jako platénské ,,chora" nevytvareji identitu
ani jednotu, ale diskontinuita a schopnost zacit znovu, tvofit, vznikat apod.. Metody
chorografie a heuretiky usiluji pravé o oto vysvobozeni a uziti generativni vlastnosti nevédomi.
Heuretika, jejiz zdkladem je chorograficky pohled na jazyk, je také dalsi slovni hfickou na slova
"heuristika”, "hermeneutika”, "heretik” a Zenské zajmeno "her”. Ulmer ji chape jako vyzvu po
navratu k retorice a poetice, které stavi proti hermeneutické snaze po interpretaci a vlastné
proti samotné filozofii. Misto otazek typu ,,jaky je vyznam daného dila" maji nastoupit tvofivé
experimenty s danym textem a konceptem, Cili vyzva typu "jaky dalsi text bychom mohli
vytvofFit” (Ulmer, 1994, 4-5). K tomuto Gc¢elu Ulmer dokonce navrhuje heuristicky generator
(heuristic generator), jakousi novou logiku a stroj pro intelektualni objevy skryty za akronymem
"CATTt (Contrast-Analogy-Theory-Target-tale). KdyZ tento generator pouZijeme na novou,
elektronickou kulturu a identifikujeme vSechny elemnty jejiho CATTt-u, vyjde nam, Ze
elektronickd gramotnost je ,.kontrastni" vzhledem k literarnim aparatm, v ,,teorii" vychazi z
postrukturalismu, jejim ,,terem" (target) je internet a pfibéhem (tale) se stava individualni
zkuSenost kazdého uzivatele. Jako analogie nebo metafora toho, co se elektronicka gramotnost
snazi dosdhnout, mohou slouzit napriklad pidgin jazyky, diskurzy margininich kultur a skupin,
které jsou vyrazem hledani nepravdépodobnych, podivnych, "heretickych” a "heuristickych”
spojitosti a napadl inspirovanych nevédomim nebo vychazejicich z ,,chora". VSechny tyto
diskurzy jsou pro Uomera pfikladem ,,generativnich" nebo ,,expresivnich" textl, které stoji na
pomezi uméni a védeckého badani, ale také na pomezi rlznych aparatl nebo rezim( p¥enosu
(elektronického a alfabetického): ,,These strategies constitute an outline for a potent pedagogy
in which research functions as the inventio for an expressive text (thus producing a hybrid
drawing upon both scholarship and art). This possibility suggests another role for electronic
publications-to explore productive exchanges between the electronic and alphabetic
apparatuses, emphasizing the usefulness of computer hardware and software as figurative
models for written exercises. It is perfectly possible to compose an essayistic equivalent of a
hypermedia program, and to think electronically with paper and pencil." (Ulmer, 1991)

Ulmer je obecné pfesny ve svych popisech kreativity, €ili v analyze, ale paradoxné velmi
omezeny ve vykladu toho, co popisuje. Jeho vyklad médifi jako plivodniho zdroje kreativity,
generativnich experimentl a vznikani novych pojm0 a teorii, neni sdm o sobé kreativni, ale
pfejaty z teorii o subjektu a nevédomi. Proti témto nahodile pfejatym teoriim spojujicicm
nevédomi, média a kreativitu, bychom méli hajit tezi, Ze mistem kreativity a vznikani ma zlstat
sebereflexe média nebo médii navzadjem, a vlastné imerzivni vztahy mezi médiem a jeho
pfedmétem. Tim myslime pfiklady pozorného a vynalézavého Cteni prezentované Derridou nebo
americkou dekonstrukci, které spojuji rezim pisma s metafyzikou a filozofii. Na zakladé téchto
zkuSenosti o vlivu a vyznamu média pfi konstituci pfedmétu bychom souhlasili s Ulmerem, Ze je
tfeba zacit intepretovat i pomoci dalSich médii a experimentovat. Vysvobodit se z dominantni
formy mysleni spojované s psanim ovSem nemusi znamenat pfiklon k nevédomi, protoze ani
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diference ,,védomi - nevédomi" a cela psychoanalyza nejsou vyvsobozené z fady metafyzickych
predpokladd. Problém s Ulmerovymi metodami je jednoduse v tom, Ze funkci médii vzdy
podfizuje konceptu nevédomi, pficemzZ dale nezkouma vztah nevédomi a médii. Tato strategie
je dobfe vidét i na metafore pfekladu, kterou Ulmer ¢asto pouziva pro svoje metody.

Metody jsou sice Casto pFirovnavané k prekladani, ale samotny pfeklad Ulmer vyklada
velmi rigidnim zplsobem jako ekvivalenci (process researching the equivalencies among the
discourses of science, popular culture, everyday life, and private experience - Ulmer, 1989, vii).
Jak se zda, Ulmer tim mysli politickou nebo spoleéenskou rovnocennost rliznych diskurzd a
disciplin spiSe nez vyznamovou ekvivalenci, ktera je naprosto cizi pfedstavé prekladu. Znamenalo
by to ovsem, Ze ,,mystory" a ,,heuretika" neslouzi jako projev kreativity a ani nejsou metodami,
ale politickou utopii hlasajici rovnopravnost. Proto ta blizkost k feministickym teoriim, v kterych
se analyza také ¢asto a bez udani ddivodd misi s manifestem. Pfeklad je oviem dllezZitou a
zajimavou metaforou pro teorii novych médii chapanou jako spojovani rliznych médii a diskurzl a
na obecné roviné jako spojovani teorie a praxe, kodd s bytim, apod.. Toto spojovani, podobné
jako preklad, vzdy nardzi na neekvivalentnost a jinakost jazykd, do kterych se preklada a na
necekané efekty a situace, které pritom vznikaji. Vliv technologie na spole¢nost nebo na teorii,
jako i snaha popsat vyznam rdznych filozofickych teorii a konceptd na vznik technologii, jsou
véechno pfiklady prekladd, pfi kterych dochazi k nedekanym efektlm spiSe nez k vytvareni
ekvivalentl

Preklad vlastné slouZi jako metafora pro vztah teorie a praxe, diskurzivnich a
performativnich projevd kritiky a uméni. Dobry preklad je totiz vzdy novym uméleckym dilem
nikoli jenom ekvivalentem, a pravé o podobny status usiluje kritika, kterd se snazi pfiblizit
umeéni, Ci teorie novych médii, ktera o médiich nechce jenom pséat, ale také je pouZit novym
zplsobem, vyjadfit zazitek i formou. Ulmer tento problém piekladu zjednodusuje a tvrdi, Ze je
preklad vzdy mozny a vzdy stejné dobry, i kdyZ jsou systémy naprosto nekompatibilni jako to
vidime na tomto citatu o prekladatelnosti matematiky, poezii a afrického folkléru: ,,Some of the
most promising practices for accessing the creative thinking inside the equipment comes from
other cultures. Some of the models that we need are lying around already available but not yet
plugged in; they are the models brought to our culture by the black diaspora, such as various
African spiritual modes of divining. Then we have our own pattern-making intelligence; we call
it mathematics or we call it poetry." (Rickels, 1997)

Ulmer si je védom vyznamu metafory pfekladu pro pochopeni novych médii. Digitalnost
novych médifi je schopnost spojovat a prekladat rlizné systémy navzajem a tvofit rizné
kombinace a hybridni formy vyjadreni. Vysledky téchto pFekladl jsou zajimavé a kreativni pravé
diky tomu, Ze vime, co jsme timto zplsobem spojili, a chdpeme tento vysledek jako konfrontaci
a zaroven jako nové dilo. Pro Ulmera je ovSem podstatné vysledné dilo, které z propojovani
vznikne, i kdyZ nemusime pofadné rozumét ani jednomu z plvodnich systémui, které spojujeme.
Proto shledava vSechny preklady na roviné aparatd a dokonce celych kultur za nejen mozné, ale
také ekvivalentni, i kdyz ¢asto nahodilé. Zda se, Ze preklad si Ulmer pfedstavuje jako svého
druhu sen, pfi kterém se nahodné spojuji rdzné obsahy naseho nevédomi. Ni¢emu z téch obsahl
nemusime pofadné rozumét, ale sen zlstava zajimavym zazitkem. Navic tato meditace nad
prekladanim jako snénim pomoci novych médii kon¢i velmi nejasnou konstataci, Ze pravé tento
novy kontext a zkuSenost propojovani médii nAm umoziuje vice si cenit cizich kultur: ,,With the
computer we can map any two systems one onto the other. It doesn't matter what the systems
are, a kind of explanatory effect results from taking say one completely unknown system and
another completely unknown system and simply mapping one onto the other. Suddenly human
beings understand something. So the sound spectrum is like the light spectrum. We don't really
understand either one but now we have a way of coordinating them so that bright colors and
sharp sounds seem to go together. Those kinds of coordinating patterns, the extraordinary
richness of them, is available in all kinds of non-Western practices. The motivation for learning
about non-Western cultures has become quite different than it had been. Whereas before in the
colonial literate history of the West there was only the complete incompatibility of other
civilizations, the cultural practices of the non-Western world now begin to make a great deal of
sense - to compute - in our newest techno contexts." (Rickels, 1997)

Ulmera obecné fascinuji pfiklady pfekladd a interakce, které se odehravaji mezi velmi
nerovnymi systémy, at uzZ je to africka diaspora otrok( vzhledem k dominantni kultufe nebo
pidgin jazyky rdznych kolonii. V&Fi, ze skupiny, které dominantni gramotnost zatlacila do pozadi,
ziskaji diky novym médiim vétsi hodnotu a vlastné hlas. Nahodilost spojeni, které Ulmer
véemozné oslavuje jako integraci neznamych a dokonce nepochopitelnych systémd, vede k
prfechodu od zapadni, kolonialni gramotnosti k elektronické gramotnosti, kterd ma zahrnovat
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pravé dfive ,,negramatoné" civilizace. Cela tato teorie elektronické gramotnosti (electracy)
postavend na tomto radikalnim prekladani pfipomina McLuhanlv koncept globalni vesnice (global
village) jako disledku elektronického "cool” média televize. To, co Ulmer nazyva integraci i za
cenu ztraty plvodnich systémd, z kterych se preklada a které interaguji, je ovéem spise
asimilace: ,,What is the most smashed discourse we have at the historical level, the social level,
to complete the pattern offered by the Internet and the unconscious, technology and
psychology? It is the music of the African Diaspora. The process by which Africans integrated
their cultural practices with the materials of whatever place they found themselves offers a
frame for understanding how literacy becomes electronic." (Rickels, 1997) Pfeklad jako
metafora fungovani novych médii a také metody jejich vyzkumu by méla trvat na uchovani
jinakosti technologii a nového hybridniho celku spiSe nez na této asimilaci.

Pouzita literatura:

AMERIKA, Mark. Gregory Ulmer and Talan Memmott. BeeHive, 2000, ro¢. 3, ¢. 4 [online], [cit.
2001-07-15]. Dostupny z WWW: <http://beehive.temporalimage.com/content_maps/34a.html>.
CIXOUS, Helene. The Laugh of the Medusa. Chicago : The University of Chicago Press, 1983.
DELEUZE, G.; GUATTARI, F. Co je filosofie? Praha : Oikimené, 2001.

KRISTEVA, Julia. Revolution in Poetic Language. New York : Columbia University Press, 1984.
RICKELS, Laurence. | Was There: Talking with Michel Serres and Gregory Ulmer [online], 1997
[cit. 2001-07-15]. Dostupny z WWW: < http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-I-
9711/msg00035.htmli>.

RORTY, Richard. Kontingencia liberalneho spolecenstva. In GAL, Egon; MARCELU, Miroslav (ed.).
Za zrkadlom moderny : filozofia posledného dvadsatroCia. Bratislava : Archa, 1991, s. 209-241.
ULMER, Gregory. Applied Grammatology: Post(e)-Pedagogy from Jacques Derrida to Joseph
Beuys. Baltimore : Johns Hopkins University Press, 1985.

ULMER, Gregory. Teletheory: Grammatology in the age of video. New York : Routledge, 1989.
ULMER, Gregory. Grammatology Hypermedia. Postmodern Culture, 1991, roc¢. 1, €. 2.

ULMER, Gregory. Heuretics: The logic of invention. Baltimore : Johns Hopkins University Press,
1994.


http://beehive.temporalimage.com/content_maps/34a.html
http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-

Recenze Hansen, M.: New philosophy of new media (2004)

Originalni pokus o filozofii sou¢asnych digitalnich technologii, ktera vychazi z téla a
lidské subjektivity (prozivani) jako zdroje smyslu a interpretace svéta, podnikd Mark B.N. Hansen
ve své knize ,,Nova filozofie pro nova média" (2004). Pravé diky vychodiskdm v predreflexivni
sféfe lidského zivota je celé dilo velice pFistupné ¢eskému Etenafi odchovaném na tradici
fenomenologické filozofie. Inklinace k fenomenologii jinak neni pro béznou filozofii technologie
nijak prevladajicim jevem, zvlasté kdyz jsou technologie z pozice ,,bézné" fenomenologie ¢asto
vnimany jako znak odcizeni se pfirozenému svétu a ztraty smyslu.

Fenomenologie estetické zku$enosti, kterou na prikladech uméleckych projektd
Jeffreyho Shaw, Douglasa Gordona, Billa Violi a dalSich Hansen podnika, vlastné rozSifuje
doménu lidského ,,pobytu” a Zitého svéta pravé o dnesni technologie. Propojeni lidského téla s
novymi technologiemi, ke kterému dochazi v interaktivnich instalacich a ve virtuaini realité, je
zakladem toho, co Hansen nazyva ,,digitalnim obrazem". Podobné obrazy jsou pfimo vysledkem
naSeho télesného jednani, a jejich zkuSenost neni jenom vizualni, ale pfimo hapticka, protoze je
neodmyslitelnd od pohybu. Tyto obrazy tak nejsou pfredmétem naSeho vniméani, ale vyrazem
zmén a afektivity téla jako zakladu vnimani. Proto o nich Hansen mluvi v pojmech télesnosti a
ztélesnéni.

Digitalni obraz je fakticky vyrazem ontologie téla jako jednotného pote zkuSenosti
spojeni se svétem i s technologiemi. Pravé diky télu a jeho afektivité se obraz konstituuje jako
vzdy nova moznost percepce/vnimani. Télo v pojeti Hansona neni pouhym nastrojem vnimani,
ktery reaguje na ,,novost" digitalnich médii, ale aktivni spolutviircem této ,,novosti". Diky
afektivité téla v jeho senzomotorickém zéakladu jsou podobné zkuSenosti a obrazy vilbec mozné.
Hansen proto reformuluje pojeti virtuality a virtualniho, které prestavaji byt vlastnosti
technologie a stavaji se dokonce zakladni kapacitou lidského téla. Jsou jednodu$e schopnosti
prekonavat okamzity stav a pfinaset nové vjemy a zkuSenosti. Pravé tato otevienost budoucnosti
je samotnym zakladem afektu a ,,kreativni dimenzi samotného lidského ztélesnéni" (90).
Podobné jako i ve své predchozi knize, ,,Ztélesnéni technesis: technologie mimo psani”
(Embodying Technesis: Technology Beyond Writing), Hansen radikalné odmita jakoukoli
pfedstavu technologické transcendence a determinismu. Digitalni obrazy jsou u néj vzdy
filtrované" télem, které neni zadnym statickym ramem, ale procesem méniciho se a kreativniho
ztélesnéni. Cela kniha vlastné sleduje tyto ,,senzomotorické rekonfigurace téla" (120), s kterymi
pravé digitalni technologie a uméni souzni.

Problém, ktery v sedmi kapitolach postupné feSi, je konstituce digitalniho obrazu jako
télesné afektivity a uchopeni této afektivity jako pfechodu od vizualniho prostoru tradi¢nich
meédii k hapticky konstituovaném prostoru virtualni reality. Nova média a umélecké instalace
pracujici s VR technologiemi vlastné jenom naplfiuji tento pfechod od percepce k afekci a
umoziuji ndm plIné pochopit haptickou povahu (nejen virtualniho) prostoru, ktery je vlastné také
produktem Casového zakladu afektivity. Digitalni obraz a média jsou tak médiem projevu plné
afektivity téla, kterd je i zakladem veSkeré prostorové zkusenosti.

Kontextem Hansenovy filozofie novych médii je hlavné dialog s Deleuzovou filozofii
filmu, potaZzmo jeho recepci Bergsona, a dilem Varely a Maturany. Pravé tyto pfedstavitelé
soucasné kognitivni védy inspirované fenomenologii jsou pro Hansena pfimo vzorem toho, jak
myslet interakci ¢lovéka s prostfedim (digitalnimi technologiemi). Predstava autopoiese
otevieného systému, jakym je télo, a spontanni emergence novych struktur vnimani pres
digitalni technologie, umozfuji Hansenovi se pomérné presvédcivé vyrovnat s
»posthumanistickymi” vizemi (Kittler, Virilio) o zbyte€nosti lidskych bytosti ve véku uplné
digitalizace vieho.

Hansen nepfijima ani mirnéjsi verzi tohoto technologického ,,determinismu”, ktery v
podobé Deleuzovy filozofie filmu chape mozek jako pasivni az ,,odtélesnéné" médium, které se
prizplsobuje novym moZnostem obrazu vytvofeného filmem. Rozdil mezi Deleuzem a Hansonem
je vlastné rozdilem filmu a technologie virtualni reality. Zatimco filmovy obraz mdzeme
ztotoznit s vnéjSim médiem platna, ve virtualni realité aktivita mozku a téla pFimo splyva s tim,
co se ukazuje, presné podle logiky: ,,the more invisible the interface with the body, the more
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affectively rooted it becomes." Vlastné timto Hanson navazuje na Bergsona, kterého svoji knihou
oslavil. Bergsonovo pojeti obrazu jako FeSeni sporu mezi ,,objektivnimi" vécmi a ,,subjektivnimi"
predstavami, a role obrazu jako mista spojeni téla a svéta nabyvaji u Hansona podobu spojeni
téla a digitalnich technologii pfes digitalni obraz. Podle Hansona, nové technologie jen oteviely
moznost pro nové projevy ztélesnéni, které prinesou zcela nové interpretacni moznosti a dalsi
jevy. Nové technologie vlastné ,,ztélesnuji" aspirace lidského téla jako afektivniho organu nebo
»slovy" Bergsona, ktery ma k predstavé imanence mysleni a byti, védomi a svéta blizko, nase
télo dosahuje nejen ke hvézdam, ale také k novym technologiim.
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V krajinach Keiko Sei - politika, uméni, technologie

,»...Ctendflim predkladam infromace a nechavam je hadat, zda to, co mam na mysli, znamena
totéZ pro meé jako pro né. Necham je, aby informace vkomponovali do toho, co chtéji vytvorit."

Exotické malby krajin z Asie v minulych stoletich podnitily Evropu k romantickému i
realistickému hledani "vlastni" krajiny a k pozdéjsimu experimentovani s malbou v plenéru. Pravé
setkani s cizi "krajinou" vedlo k opusténi renesacni perspektivy, jakoz i pfisného rozdéleni na
prostor a €as a dalSich omezeni "evropského" pohledu a mysleni. Uméni se od dob impresionismu
stava kritikou a experimentem s rlznymi zplsoby reprezentace. Cizi krajina je proto mistem
zlomu, v kterém prestavaji platit tradi¢ni rozdéleni. Podobnou krajinou, ktera spojuje a
konfrontuje tradice a kultury, z ¢ehoz vznikaji nové pohledy, je pravé sbirka eseji Keiko Sei.

Obrazy v impresionismu podobné jako eseje Keiko Sei nejsou statické. "Pohyby" barev v
nové technice malovani jsou oslavou okamziku, ale také divacké aktivity a interpretace. Podobné
také techniky interakce a morfovani v soucasnych digitalnich technologiich, o kterych se Keiko
Sei rozepisuje v esejich "Vzhlru ke krasnému lidskému Zivotu" a "Hladky pFfechod: Uméni, uméni
ve vefejném prostoru a reklama v postkomunistické vychodni Evropé".

Pravé v téchto dvou esejich nejlépe vynika jeji styl psani, ktery problematizuje a
zaroven pfriblizuje neznamé i znamé na nasi kazdodennosti. PFinasi jedinecny pohled na
transformaci postkomunistické vychodni Evropy v kontextu médii a také uméni spojeného s
novymi digitalnimi technologiemi. Vyvoj novych technologii a uméni, jakoZ i politické a
spolecenské zmény v 90. letech minulého stoleti Keiko sleduje jako prostupovani historickych,
ideovych a "prostorovych" krajin. Pravé nové moznosti digitalniho uméni v podobé interaktivity
jako spollcasti divaka na dile a morfovani jako libovolné pfemény jednoho pfedmétu a obrazu na
jakykoli jiny jsou symptomem politickych zmén. Je to pfedevsim hladkost pfechodu z komunismu
na kapitalismus ¢i pfesnéji "komunistickych soch a pamatnik( na reklamu", ktera pfipomina toto
morfovani predmétd a postav v uméleckych a komerénich dilech, a s tim souvisejici vyménovani
roli (politik(l) jako typicky rys interaktivniho uméni.

Pfeménu komunistl na "kapitalisty”, jakoZ i ob&and bez zakladnich prav na konzumenty
se vSemi pravy Keiko Sei sleduje tfeba na pfikladu tfech vyznamnych polskych osobnosti a na
jejich vztahu k uméni a k reklamé. Zatimco umélec Krzysztof Wodiczko prezentuje nadéji, Ze
nové technologie a nova doba budou slouzit hledani spravedlnosti a miru mezi lidmi, Aleksander
Kwasniewski jako polsky prezident, ktery vyhral volby diky marketingovému poradci, prezentuje
vitézstvi reklamy a manipulace. Treti osobnost, Krzysztof Albin, je nejzahadnéjsi, protoze se po
kariéfe aktivistického provokatéra v dobé& komunismu rozhodl pro praci v reklamnim primyslu.
Keiko Sei odmita jednoducha Feseni téchto slozitych vztahl mezi uménim a reklamou. Nechava
spiSe na ¢tendfi, aby rozhodl o moZnosti tzv. "uméni ve vefejném prostoru”, které spojuje uméni
a politiku a vytvari alternativni prostor a praxi, kterd zastavi bezuzdné morfovani a pfeménu roli
bez ucelu.

Keiko Sei také velice kriticky zkouma japonska, americkad a francouzska média a jejich
zdlrazfiovani vyznamu nezavislich médii (v podobé videokamery a satelitu) pro revoluci ve
vychodni Evropé. Ukazuje, jak zveliCovani vyznamu videa, satelitu a dalSich médii jako nastrojl
svobody, které zméni svét, slouzi predevsim ekonomickym zajmim Japonska a také politickym
zajmlm USA a Francie. "Morfovani" a interaktivni hru ve vychodni Evropé podle ni sledovali
"AmeriCané jako vitézové, v Japonsku jako spotfebitelé a v Evropé jako vychovatelé", aniz by
kriticky zhodnotili samotny vztah revoluce a médii. Pfeména ob&and na konzumenty se tak v této
eseji odehrava pfimo pfed nami a ma podobu idealizovani videa a dalSich technologii ve vychodni
Evropé.

Revoluce, uméni a technologie se v esejich Keiko Sei ¢asto spojuji do podobné zvlastnich
konfiguraci, jejichZ interpretaci nechava na ¢tenari. Napfiklad v eseji " Vliv glutamanu sodného:
O dile Taméase Komoro6czkyho" se pfipravek na zlepSeni chuti jidel - glutaman - stava symbolem
japonského imperialismu a celkové globalizace, ve které dochazi k ztraté rozdilu mezi tim, co je
ze Z4apadu a co z Vychodu, a jediné, co zbyva, jsou rdzné "dandysmy" a fanaticky zajem o styl. V
dalsim eseji, "Historie, akustika", rozviji vztah eschatologickych myslenek o "konci svéta" a dé€jin
v souvislosti s linearitou pisma a s digitalnimi technologiemi, proti ¢emu stavi mluvené slovo a
zvuk jako hledani alternativniho zpUsobu vymezeni prostoru a smyslu.

Cela kniha Keiko Sei je timto kritickym prolindnim a objevovanim novych krajin - pohledd
na politicky vyvoj, média, technologie i uméni. Pfes Gvodni text "Kone¢na krajina", ktery nas
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seznamuje s vyznamem metafory krajiny v japonstiné, az k textu "Posledni krajina: A Gvaha o
modrém nebi", ktery pFinasi jedineCnou perspektivu stfedoevropského regionu, sledujeme stalé
prolinani Vychodu a Zapadu, znamého a neznamého, které nema jednoznacné vyusténi. Krajiny
Keiko Sei, at’ jsou to historickd obdobi, umélecké styly nebo politické ideje, ovSem nesou vzdy
silny emocionalni naboj. Jsou to dlvérné zndmé krajiny z détstvi a z filmd nebo také ze snd,
nové krajiny technologii a ke konci knihy dokonce "tuSené" krajiny, které spiSe nechceme vidét,
protoze predstavuji hrozbu destrukce.

Na zacatku proto najdeme dva eseje o "znamych krajinach" japonské reklamy, ve které
uplné splyva reprezentace a objekt reprezentace a produkt se redukuje na estetiku ("Ryze
japonska umélecka forma: Pokud nejde o dvojsmysl, pak to neni reklama" a "Japonska reklama -
zrcadlo 90. let: Necht se zapiSe do déjin eiz6"). Tyto texty zkoumaji dokonalou moc a manipulaci
reklamy, "ktera dnes nejen predvida, co pfijde, ale je pfimo tim, co pfijde", jako nejvlastnéjsi
projev rozvinuté komeréni a konzumni kultury. Keiko ukazuje, jak tyto vSemi obdivované
japonské reklamy, které zastupuji roli uméni v japonské spolec¢nosti, plynule navazuji na traidici
haiku a divadla né.

Cela kniha pak konéi "eschatologickou krajinou" dokonalého modrého nebe, které mize
znamenat presny opak, zkazku a konec (v sobé vzdy skryvaji pfedzvést katastrofy). Prfedchazi
tomu cyklicky navrat, kdy Keiko spojuje komunistickou krajinu, kterou zazila koncem 80. let v
dobé svého prijezdu do Ceska, se zpustoSenou krajinou v dobé& povodni, kdy z Prahy odjizdi.
Pravé tyto pocity zkazy se spojuji se vzpominkou na 11. z&fi 2001 a s avahami o rozdilu mezi
vychodni a zapadni spole¢nosti v jejich vztahu ke slunci. Pro emigranty z chudych asijskych statd
je slunce a dokonalé modré nebe pfesné to, co jim v Evropé chybi. Tragické na lidskych
bytostech podle Keiko Sei je, Ze nikdy nemohou pFimo spatfit svlij Zivotadarny zdroj vlastnima
oCima, a tak musi vytvaret ndhrazky a myty, aby prekonali propast mezi sebou a sluncem.
Témito myty jsou také zpUsoby reprezentace a nové technologie, které oviem nemame za slunce
zameénovat. Prezentace krajin a mySlenek jako hledani slunce, at' uz psanim, malovanim,
fotografii nebo videem, je vzdy bojem o realitu, kterd je pro nas jen realitou novych zpUsob
zobrazovéni a konfrontace.

Tento zvIastni platénsky zavér celé knihy také velice jasné vykresluje rozdil mezi
Evropou a Asii na zakladé techniky osvétlovani a "reprezentace" slunce. Zatimco v Asii dominuji
umélé zafivky, v Evropé jsou to Zarovky, které napodobuji pfirozené svétlo. V Asii totiz lidé
neveéri, Zze se néco mizZe vyrovnat jejich pfirozenému svétlu, takze prijimaji Zivot ve zcela
umeélém svétle, zatimco Evropané se stale snazi o nemozné. Viechno se oviem mize jednou
zménit a "nové technologie ndm brzy pfinesou UpIné novy koncept lampy, kterd moZnéa oba dva
svéty sblizi, nebo vytvofi novou pfekazku, vytvoii nové svétlo a stin, rlizné krajiny a jiné
mytologie."
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PFiloha €.7: Posthumanisticka hnuti
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Biotechnologie, uméni a posthumanismus

Genetické inzenyrstvi a souvisejici biotechnologie byvaji nejcastéji motivovany
ekonomickymi pFinosy (vyssi vynosy hospodarsky vyznamnych plodin, mensi potfeba hnojeni...)
nebo medicinskym vyuzitim (odstranéni dédiénych defektd). Existuji ale i postupy, které jsou
pouzivany jako umeélecky prostfedek, tedy k vyvolam estetického Gc¢inku. Vysledkem je pak
zajimavy komplex jevl, ktery byva podle okolnosti oznagovan jako bioart nebo transgenni
umeéni. Nejedna se sice pfimo o synonyma, ale rozdily mezi rliznymi nazvy jsou pomérné
neostré.

Eduardo Kac, jeden z prvnich umélcd, ktery zacal pouzivat biotechnologie, napsal:
»Umeélec neni dekoratér. Umélec je dnes filozof nikoli s kladivem, ale s po€itatem napojenym na
bezdratovou sit' a sadou nastroji na klonovani... Uméni, to je filozofie v divoc¢iné." Filozof s
kladivem je ten, kdo bofi posvatné ikony a hodnoty doby a samotny ideal kontemplativniho
Zivota jako nejvétsiho dobra. Kdo je pak filozof v divociné, a pfedevsim, kde hledat onu
panenskou pddu? Divogina dnes paradoxné neni neprobadané pfirodni Gzemi, které nezasahla
Zadna civilizace a které snad jeSté najdeme v knizkadch. Oznaceni pro mista, ktera jsou mimo
lidské zakony, ale i pFedstavy, se mnohem pfesnéji hodi pro dnedni védecké laboratofe. Jsou to
Uzemi, na nichz probihaji experimenty objevujici a tvoFici nové svéty a nové predstavy o limitach
a moznostech ¢lovéka a pFirody.

Dnesni biotechnologie, genetika a dalsSi védecké discipliny ovSem nejsou jenom lepSimi
nastroji, jak délat science fiction nebo rozvijet fantazii, ale konkuruji samotné filozofii a
nabozenstvi a jejich vaznému hledani kone¢ného obrazu celku a ¢lovéka. Opakované bofi mytus,
Ze Cloveék je centrem univerza a evoluce, jako i samotny tradi¢ni pojmovy aparat, ktery nam
dovoluje omezit realitu do bezpe€nych rozliSeni na materialni a duchovni, pfirozené a umélé,
lidské a rdzné interpretované ,,mimo-lidské".

Kralik s geny medizy

Technologicka a védecka ,,terra incognita", kterd dnes vznika v laboratofich, ma ovSem
stejny osud jako vSechna nova teritoria. Snazi se v nich zabydlet jak ndboZensti fanatici zadajici
0 jeSté veétsi prisnost nez v ,,starém" svété, tak dobrodruzi a jini odvazlivci, pro néz je stary svét
prilis Gzky a maly. Pravé v téchto problematickych oblastech, v kterych fanatismus a strach
bojuji se zvédavosti a touhou po novém, se snazi zabydlet i hrstka radikalnich umélcd a
myslitell, jako je Eduardo Kac (www.ekac.org). Tvofi to, o ¢em se ostatni ¢asto boji i promluvit.
Jako umeélec se Kac proslavil svym hybridem kralika a genli meduzy, Albou, ktera za urcitych
podminek zelené svétélkuje. Nez mu toto dilo bylo nasilné odebrano, stacil jednoduse oznacit
svoji tvorbu za transgenni umeéni.

Brzy se k nému pfidali dalsi, jako je australskd vyzkumna a umélecka skupina SymbioticA
(www.symbiotica.uwa.edu.au), kterd zacinala rliznymi experimenty s tkanémi zvifat. Nechava
tkané dorlstat do podob ,,polozivych", roztomilych panenek ¢i ucha slavného umélce Stelarca
nebo vytvari ptaci kfidla z tkani prasat. Ve svém projektu ,,0dtélesnéna kuchyné" dokonce
slibuje, Ze vyresi problém vegetarianl, ktefi nejedi maso kvdli nasili na zvifatech. ,,Péstuje" a
nechava narlst steaky z bunék stehynek Zivé zaby, ktera je vystavena vedle steaku, nebo
dokonce z embryonalnich bunék ovce, kterd se nikdy nenarodila. Jejich posledni dilo ,,Fish &
Chips" pak spojuje robotickou ruku s nervovymi bufikami ryby, a vytvari tak umélce -kyborga,
ktery maluje na zakladé vzruchl pfijimanych bufikami ryby a interpretovanych robotem - rukou.

Podobné radikalni je i dilo Adama Zaretského, ktery pouziva hlavné tkané, bakterie a
hudbu, nebo Joea Davise, ktery do DNA bakterie E.coli vlozil vlastni nadesignovanou molekulu ve
tvaru starogerméanského symbolu Zeny jako vzkaz, ktery mlZeme vyslat do vesmiru pomoci
téchto odolnych bakterii. Cela tato generace navazuje na projekty, které se snazi o biologicko-
estetické efekty i méné nasilnou cestou, jako tzv. ,,pfirodni" readymady neboli sochy z
.pFirozené" rostoucich a zivych tkani Phila Rosse (www.philross.org), ¢i podobné
»nhekontroverzni" experimenty Davea Powella, ktery chova ,,umélecké" kocky
(http://artcats.com), Ci také Marty de Menezes (www.martademenezes.com), ktera pomoci
genetickych manipulaci méni barvy a vzory motylich kfidel, nebo také extremni stromy Richarda
Reamese (www.arborsmith.com).

Existuje Fada podobnych projektl, v nichz genetické modifikace slouzi estetickému
Géinku: modré rlize, Cerné karafiaty, krasné svitici akvarijni rybi¢ky, genetické tetovani &i
dokonce transgenni nahrobky. Podrobné je popisuje pravé vydana kniha Pavla Housera NeZ prijde
vakovlk (Dokoran).
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PohorSeni misto interpretace

Projektdim na hranici biotechnologii, genetiky a uméni se letos v kvétnu 2005 vénoval
panel ,,Budoucnost a uméni mezi kody a geny" v rdmci festivalu Entermultimediale. Odbornice z
Ustavu molekularni fyziologie a genetiky AV SR Luba Lacinova v ném shrnula d&jiny téchto
genetickych manipulaci v uméni, zatimco historicka uméni Ingeborg Reichle z Humboldtovy
univerzity v Berliné prezentovala svou knihu a vyzkum, ktery se vénuje sou€asné podobé a
budoucnosti bioartu. Setkani se G€astnila i Zivouci legenda bioartu, francouzsky biolog-umélec
Louis Bec znamy svymi pocitacovymi simulacemi moznych organism, které vyuzivaji néjaké nové
strategie nebo ,,skuliny” v evoluci. Spolu s dalSimi Gc€astniky se snaZili vystihnout, jak umély
Zivot, biotechnologie, nanotechnologie i dalsi discipliny méni nasi pfedstavu o zivoté, evoluci a
SVete.

RGzné podoby neorganickych zivych systémi nebo spojeni organickych a neorganickych
materiall jsou pfiznakem toho, Ze se prohlubuje vztah mezi lidskym a ,,mimolidskym". Tato
symbi6za a postupné stirani hranice neznamena nutné zanik, ale objeveni nové dimenze Zivota a
evoluce, které jednoduSe zahrnuji procesy a materialy, které nejsou jenom organické. Zvlastni
neni podobny vyvoj, ale to, Ze filozofie, etika a dalSi humanitni védy nejsou s to interpretovat
tento vyvoj jinak nez ¢astym odmitanim a pohorSovanim se. Pravé proto maji umélecké
experimenty v tét o oblasti zasadni vyznam. Umélci, ktefi vyménili galerie a vefejny prostor za
laboratofe, pouzivaji biologické postupy a techniky nikoli jenom jako nastroje objevovani, ale
také jako néastroje nové interpretace Clovéka a svéta. Jsou to skutecni filozofové v divocing,
ktefi uspésné posouvaji hranice nasich predstav o svété i Clovéku. Experimenty v laboratofi se
zde stavaji skute¢nym dialogem se spolecnosti, s tradici i utopii, se strachem i s oCekavanim.

Jaky mytus pak bofi tito umélci-filozofové se sadou nastroji na genetické
experimentovani? Zda se, Ze hlavné rozliSeni na védu, uméni a filozofii, které v poslednich dvou
stoletich tak ne$tastné oddélily poznani od jednani, objevy od hodnot a samotnou pravdu od
dobra. Véda ma v popisu prace objevovani a pravdu, etika, filozofie, ndbozenstvi Ci politika se
staraji o jednani a dobro a uméni o tvofeni a kreativitu. Jak ovSem rozdélujeme, nebo naopak
spojujeme tyto kompetence v pripadé tak komplexnich fenoménd, jakym je globalni oteplovani,
AIDS nebo tfeba klonovani? Skutecné plati, Zze klonovani je védecky pfevratné, umélecky nejspise
kreativni, ale moralné zcela zavrZzenihodné? Pro¢ by se nemohlo stat moralné pfevratné nebo
umeélecky zcela nezajimavé? Vyresi problém AIDS nebo globalniho oteplovani jenom jeden novy
védecky objev nebo nova politicka ideologie ¢i moralka?

Samoziejmeé je podobné déleni kompetenci naivni - tyto rozpory vypovidaji jenom o nasi
neschopnosti akceptovat sloZitou podobu dne$niho svéta, kterému jsme jesté nedorostli. Resit
osud embryondalnich bunék z pozice kfestanského konceptu zivota je jako ptat se, co by hloupy
Honza z pohadek fekl o atomovych elektrarnach a zda by se jim na své pouti vyhnul. Je to pokus
pouZit jednodussi pfedstavu o tom, co je Zivé a nezivé, na dobu, kdy je zde Fada ,,mezistupil”,
které kladou mnohem slozitéjsi a t&zsi otazky nez ,,co na to BGh", viz pravni problémy kolem
eutanazie nebo otazky pojisténi s tim spojené apod. Misto skuteéné dilezitych diskusi o
ekonomickych, pravnich a dalSich aspektech klonovani nebo pouzivani kmenovych bunék
ztracime cCas literarnimi experimenty spojujicimi diskurs bible se sou¢asnymi vzorci. Je to stejné,
jako se ptat, zda by Blh vytvofFil ¢lovéka, kdyby mél moznost genetickych testl, které by mu
zjistily, co to bude za zmetka, nebo si pfedstavovat spojeni JeZiSe Krista a Boha jako klonovani.
Zatimco vSichni budou pokladat posledni pfiklady za vtip, opacny pfipad, kdy se staré terminy a
pfedstavy vzniklé v Uplné jiném kontextu pouzivaji na dnesni dobu (viz problém duSe embrya),
bereme smrtelné vazné. Rozpor védeckych objevd s tradici se v posledni dobé stale Castéji Fesi
démonizaci védy. Kromé zmifovanych umeélcd proti tomu nejvyraznéji bojuje transhumanismus
(www.transhumanism.org). Je to hnuti védcl a filozof, ktefi upozornuji, Zze etika, filozofie i
naboZenstvi nemusi stat nutné proti védé a proti vSem zménam a vyvoji, aby platily za strazkyné
ctnosti a dobra. Technologickooptimisticka alternativa, kterou nabizeji, se celkem presvédcivé
vyrovnava i s vytkami, Ze véda a technologie odcizuji lidi, ni¢i pfirodu nebo jsou jinym zplsobem
»nelidské", a proto zakonité Spatné. Jen malo mysliteld, at uz z podobnych hnuti nebo z obord,
jako je filozofie védy (pfedevsim Bruno Latour), si dovolili v poslednich desetiletich polozit
skuteéné kacifskou otazku: Je dliraz na ,lidské" a ,,pFfirozené" jedinou alternativou mysleni a
vyvoje? Neni tento antropocentrismus stejné slepy jako kdysi podobné teokratické vidéni svéta, v
kterém se vSechno délilo na bozské a to, co je proti Bohu?

Véda a technologie v poslednich stoletich neustale ukazuji, Ze svét je mnohem vétsi a
mnohem ,,zabydlenéjsi", nez jsme si dfive mysleli, a ¢im vice ,,spolecensti", tim slozitéjsi je v
ném sjednat fad, nemluvé o spravedinosti. Svét Adama a zvifat, pand a otrokl, ma proto
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jednoduchd pravidla, ale co rozvinutad demokracie, v které dostavaji prava nejen vSichni obcané,
ale do jisté miry i zvifata? Anebo posthumanistickd vize komplexniho svéta, v némzZ je nutné
jednat i o pravech ,,mimolidskych" ¢initeld? Jak opakované ukazuje Latour, takovy svét je méné
pfehledny a nenabizi snadnou odpovéd na to, co je spravné a co Spatné. Zato otevirdA mnohem
kreativnéjsi a zajimavéjsi budoucnost. V 18. stoleti jsme si nedovedli pfedstavit stat ateist(,
jesté ve 20. stoleti jsme méli problém se svétem, v némz Zeny voli, a ve 21. stoleti si podobné
musime zvykat na r(zné modifikované organismy, geneticky upravené déti nebo kyborgy, které
svét zase posouvaji nékam dal. PresvédCeni, Ze jsme pupkem vesmiru i evoluce, nam podobné
jako narcismus brani vytvorit si zralejsi vztah vic¢i svému okoli. A zralejsi vztah jednoduse
znamend prestat vidét svét jako souboj andé&ld a démond, toho, co je lidské a pfirodni, s
mimolidskym, a pFijmout vyzvy, Uspéchy i zklaméani jako normaini proces a pfilezitost k pouceni
a poznani. Tedy nikoli k dosahovani néjakého idealu dokonalosti. Posthumanisticky pohled na
svét zdlraznuje nutnost premyslet nad budoucnosti v jinych pojmech, nezZ je spaseni nebo
zatraceni, av tom pak maji umélecké experimenty nezastupitelnou roli. Vyvazuji totiz kazdy
novy védecky objev zajimavou subverzi.
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Mezi evoluci a apokalypsou - transhumanismus

,,Citim hlubokou nostalgii nad budoucnosti" (I have a deep nostalgia for the future)
Zakladatel transhumanismu, F.M. Esfandiary, ktery si zménil jméno na FM-2030 a lezi zamrazeny
nékde v Arizoné, kde ¢eka na oziveni

Hnuti transhumanismu se vyraznym zpdsobem prosadilo na internetu v 90. letech
minulého stoleti. Sdruzuje filozofy, védce a dokonce umeélce, pro které zadna technologie neni
tabu a ktefi se neboji projevit jako technooptimisté. Transhumanisté po celém svété vazné
diskutuji o zmizeni v8ech lidskych nemoci a neduhl plsobenim genové terapie nebo dokonce
chytrych drog. Také véfi, Ze jednou dosdhneme nesmrtelnosti a Ze spojeni lidské a umélé
inteligence, moZnosti nanostrojd a dalSich technologii navzdy zméni ¢lovéka i svét. Védecké
objevy a nové technologie nevedou nutné k odcizeni ¢lovéka svému prostfedi ani k zniceni
pfirody, ale k pfekonani vSech omezeni a k otevieni se novym a nec¢ekanym podobam lidstvi,
pfirody i civilizace. Nové technologie viastné méni celé sméfovani a smysl evoluce, a podobného
procesu se nemame pro¢ bat, i kdyz je tfeba racionalné a vécné diskutovat o jeho rizicich. Celé
hnuti také navazuje na sekularni tradice, které ¢lovéka nechapou jako dokonalou a neménnou
bytost vytvofenou bohem, ale jako bytost, kterd méni svoje prostfedi a sama sebe, kdyz se
novému prostiedi musi také prizplsobit. Dnesni prostiedi a samotné lidské télo jsou do znaéné
miry propojeny s technologiemi, a tento vyvoj sméfuje k pfekonani a zmizeni rozdilu mezi
pfirozenym a umélym (nebo technologickym).

Transhumanismus neni zadnym utopickym hnutim zmatenych ¢tenarl SF literatury, ale
vaznym pokusem o vytvoreni filozofie, ktera by reflektovala technologické zmény z jiné nez
tradiéni a kritické perspektivy. Celé hnuti zalozily vyznamné osobnosti, jako je jiz zminény
diplomat, spisovatel a futurolog F.M. Esfandiary nebo Nick Bostrom, profesor filozofie na
univerzitach v Yale a v Oxfordu a dalSi. O vyznamu celého hnuti a diskuse svéd¢i i nedavné
slySeni v americkém Kongresu v dubnu 2003, na kterém vystoupili vyznamné osobnosti spfiznéné
s celym hnutim a obhajovali nanotechnologie
http://www.house.gov/science/hearings/full03/apr09/charter.htm. Jeden z pfitomnych védcd,
a také slavny myslitel, Ray Kurzweil http://www.kurzweilai.net, nejlépe shrnul v tomto slySeni
presvédcéeni véech trasnhumanistl: "Lidsky druh bych definoval jako druh, ktery ze své podstaty
neustale usiluje o rozsifeni vlastnich horizontd. Nezlstali jsme na zemi ani jsme nezlstali na
vlastni planeté a nezlstaneme omezeni ani nasi biologii. "(I would define the human species as
that species that inherently extends our own horizons. We didn't stay on the ground, we didn't
stay on the planet, and we're not staying with the limitations of our biology.) Pravé neustale
pfekonavani omezeni a hranic je také ddvod, pro¢ méa celé hnuti pfedponu trans- a pro¢ se
neboji diskutovat ani o téch nejsilenéjsich vizich. At jsou to transgenické experimenty, které
mezidruhoveé spoji genetické vlastnosti zvifat a lidi, a vytvofi napfiklad kozy, z jejichz mléka Ize
vyrabét hedvabi, nebo chytré drogy, které navzdy vymiti psychickou i fyzickou bolest, i
genetické experimenty, které povedou k dlouhovékosti a nesmrtelnosti, vSechny tyto vize jsou
podle trasnhumanistl uskutecnitelné. Odpor a strach, které véfejnost citi napfiklad k
transgenickym technologiim nebo k mozZnostem kyborgd se v ni¢em nelisi od dfivéjsiho odporu k
sfatkm mezi pFislusniky rliznych narodl nebo ras. Branime se pfijmout fakt, Ze lide, zvifata a
stroje jsou jenom rlizné evoluéni platformy, které je mozné Uspésné spojit a vytvaret zajimavé
posthumanistické kombinace. Je pfiznacné, Ze liberalni politické smysSleni ma blizko k novym
technologiim. Jenom pFedsudky a iracionalni strach vedou lidi k odmitani geneticky
modifikovanych a transgenickych plodin a bytosti, podobné jako je tomu u ,,ilegalnich”
pfistéhovalcl. F.M. Esfandiary, ktery jako syn iranského diplomata prozil svoje détstvi v 17
rGznych zemich a byl také ¢inny v Organizaci spojenych narod(, velice jasné tento postoj shnrul
vétou, Ze ,,Nejsou zadni ilegalni pFistéhovalci jenom irelevatni hranice". Pravé tato véta by
mohla slouZit jako moto celého transhumanismu, ktery vlastné brani prava budoucich technologii
a bytosti.

Zakladni premisou hnuti je tzv. technologicky postulat, ktery shrnuje hlavni témata
transhumanismu. Podle postulatu, v pfipadé, Ze nedojde k zniceni civilizace v nasledujicich 70
letech, je tfeba ocekavat nasledujici technologické zmény: nanotechnologie, kolonizaci vesmiru,
regulaci pocitu $tésti a spokojenosti chemickymi a genetickymi prostfedky, vznik umélé
superinteligence nebo dokonce spojeni lidské a umélé inteligence. Vyznam technologického
postuldtu neni jenom v jeho zdanlivé naivnich tvrzenich o pfekonani vSech biologickych a
fyzickych omezeni, nybrz také ve formé tvrzeni, s kterymi se operuje. Transhumanismus usiluje o
filozoficky argument, ktery pravdivost svych tvrzeni bude opirat 0 moZznost experimentu a o
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¢asové limitovanou predikci nikoli o intuice a stary slovnik uznavanych pojm{, jako jsou duse,
dobro, védomi, bih atd.. Zplsob argumentace je v transhumanismus védecky v nejlepsim slova
smyslu, protoZe uznava princip falsifikace a hodnotu experimentu, a jenom nékteré typy
Ltranshumanismu", jako je hnuti extropiand http://www.extropy.org/, vychazeji spise z tradice
manifestd, které jsou ovsem Casto velice ironické a ,,marketingové" spise nez minéné vazné.

Soucasny transhumanismus mlzeme rozdélit zhruba do tfi smérd podle toho, zda se
zamérfuje na metodu vyzkumu, obecné otazky nebo na konkrétni témata a technologie.
"Pragmaticky" transhumanismus se zabyva hlavné nanotechnologii, superinteligenci a genetikou.
Vytvareni stroji na Urovni molekul a atomU, které by ovladaly jiné atomy, molekuly nebo buiky
(nanotechnologie), ve svém dlsledku znamena spojeni lidské inteligence se superinteligenci,
moznost oZiveni zmrzlych tél (kryonika), ale také kolonizaci vesmiru a dokonce celé reality.
.Kolonizaci" reality se pak vénuji pravé rGzné teorie o ,,matrixu" ¢i tzv. transcendentnim
scénari, podle kterého je nase realita jenom pocitaCovou simulaci vytvofenou jinou vyspélejsi
civilizaci, viz http://www.simulation-argument.com/. Otazkou transcendentniho scénare se
zabyva i jeden ze zakladajicich ¢lend celého transhumanismu, zminény filozof Nick Bostrom
http://www.nickbostrom.com/.

Nanotechnologie vychazi z velice zajimavé reinterpretace rozdilu mezi biologickym a
mechanickym, ktera je pro cely transhumanismu pfiznacna. Napfiklad bunku chape jako
molekularni sebereplikator, ktery produkuje rdzné proteiny, Cili jako primitivni formu
nanotechnologie, takze mezi umélym a pfirozenym vlastné neni zadny rozdil a evoluce zahrnuje
jak lidi, tak stroje, organickou i neorganickou hmotu. "Vynalezcem" nebo "prvnim filozofem"
nanotechnologii je Eric Drexler, jehoZ ¢lanky reprezentuji soudasny stav badani a mizeme je
najit na strankach Institutu Foresight http://www.foresight.org, ktery je spfiznény s
transhumanismem.

Cilem transhumanismu je nejenom popularizovat védecké badani, ale také zhodnotit
zmény a problémy, které nové technologie pfinaseji, ¢emu se vénuje spiSe ,,teoreticky” a
»filozoficky" transhumanismus. Mezi nejzajimavéjsi problémy, které mohou nanotechnologie
zplsobit je vznik nebezpeénych vird-enzymu-katalyzator(i nebo replikujicich se nano-stroj,
které mohou zdsadné zmeénit biosféru (tzv. grey goo scenario viz
http://szabo.best.vwh.net/green.goo.html). Dalsi fada problém( se tyka spojeni
nanotechnologie a umélé inteligence. Jak budou podobné zrychlené mySlenkové procesy
reagovat na okolni svét, ktery se bude zdat nekonecné zpomaleny? Jakd bude motivace
superinteligence? Bude se snazit manipulovat zbytkem svéta nebo se o néj prosté nebude
zajimat?

\Y transhumanismu koexistuji velmi slozitd védecka pojednani spolu s paranoickymi a
konspiracnimi teoriemi. Transhumanismus oznacuje podobné napady za filozoficky stimulujici,
takze diskuse o moznych svétech, mimozemskych civilizacich, kryonice atd., jsou témata, o
kterych se hodné diskutuje bez nejmensiho naznaku ironie nebo fanatismu. Technofilni zaméreni
transhumanismu nezna zadnéa tabu, takze i psychedelické latky povazuje za velmi vyznamny
vyzkum, ktery ma vést k zmizeni bolesti, depresi a dalSich neduhd, které pokladame za nutné v
souCasné civilizaci. Extrémnim pfipadem tohoto pfesvédceni je ,,hedonisticky imperativ"
http://www.hebweb.com/hedab.htm, podle kterého Ize geneticky a chemicky upravit ¢lovéka
tak, aby necitil bolest a nespokojenost, jak hlasa D. Pearce ve svém elektronickém dile z roku
1997 ,,The Hedonistic imperative" DalSim cilem je pak vytvofit z ¢lovéka nesmrtelnou bytost.
Pfimo nesmrtelnosti se zabyvaji dvé spfiznéné organizace: ,,Longevity meme" a ,,Institut
Nesmrtelnosti" (The Immortality Institute - Imminst). Zatimco Longevity meme ma za cil rozsifit
».mem" o dlouhovékosti a zlepSeni lidského stavu http://www.longevitymeme.org/, Institut
nesmrtelnosti skuteéné hleda zplsob, jak dosahnout fyzické nesmrtelnosti http://imminst.org/.

"Teoreticky" transhumanismus se také zabyva obecnéjsSimi otazkami vyvoje civilizace a s
tim souvisejicimi problémy, jako je Fermiho paradox nebo Carter-Leslie Doomsday argument. Jak
Fermiho paradox tak Carter-Leslie Doomsday argument jsou velmi sloZité mySlenkové konstrukce
o moznych a skutecnych civilizacich (a tim i o mimozemstanech). Podle Fermiho paradoxu
mimozems&tané neexistuji, protoze teorie evoluce a technologického vyvoje, kterou hlasa a
popisuje pomoci mySlenkového experimentu, zdkonité vede k zni€eni inteligentniho Zivota jesté
pred tim neZ zacne kolonizovat vesmir. Podobny je také Carter-Leslieho argument o konci svéta
(z let 1993-1999), ktery pouziva teorii pravdépodobnosti a ktery je pfikladem mnohem
obecnéjsiho argumentu s nazvem "anthropicky princip" (http://www.anthropic-principle.com).

Velice podnétnym smérem transhumanismu se v poloviné 90. let jevilo zkoumani novych
metod prfenaseni védéni a komunikace mezi védeckymi a akademickymi spole¢nostmi (mohli
bychom ho nazvat ,,metodologicky” transhumanismus). Tento smeér si kladl za Ukol zlepsit
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fungovani lidské spoleénosti pfes sdileni poznatkl. Alexander Chislenko
(http://lucifer.com/-sasha/articles/ACF.htm) jesté na zacatku 90. let zdlraziioval pravé
moznosti kolaborativniho psani, které v pfipadé védeckych textl musi mit G¢inny princip
filtrovani. Velmi vyznamny byl také projekt burzy ideji, teorii a predpovédi, Foresight Exchange,
v které se otazky védeckych projektl a teorii Fesily principem volného trhu. V soudasné dobé
stale existuje jeho experimentalni verze na adrese http://www.ideosphere.com/. Kromé téchto
pokusl s jinymi formami sdileni a tFidéni informaci se velka pozornost vénovala rliznym
filtraénim a anotaénim systémim (CritSuite, Backlinks), které ovéem nezaznamenaly komeréni
Uspéch.

Zvlastnosti celého hnuti je upfimnost a vaznost, s kterou podava vSechny svoje bizarni
projekty, mysSlenky a problémy. Zda se, Ze pragmaticky transhumanismus je vlastnim jadrem
celého hnuti a teoretické a metodologické otazky budou spiSe ustupovat. Hnuti je vyznamné
ovSsem také tim, Ze vytvofilo politickou i filozofickou alternativu k ekologickym a dal$im hnutim,
ktera jsou skeptickd k souc¢asnym a budoucim technologiim. Nakolik se futuristické vize,
myslenkové experimenty, ale i konkrétni navrhy transhumanistl uskuteéni, zbyva jesté dost Casu
posoudit. Napfiklad fenomén weblogli v mnohém naplnil pfedstavy transhumanistd o spojeni
lidské a umélé inteligence jako zpUlsobu filtrovani informaci na internetu. Na druhou stranu,
transhumanisty navrhované anotaéni technologie zlstaly nelspésné. Zda se, Ze zakladni
transhumanistickou zku$enosti prece jen zlistava, Ze technologie se spise déji nez planuji.

\Y Ceském prostfedi funguje od roku 2003 prvni lokalni pobocka transhumanismu, ktera
ma zatim podobu diskusni skupiny nékolika nad$encd a webové stranky nabizejici zakladni
informace o celém hnuti a novinky - Ceska asociace transhumanistdl - http://cat.epot.cz/.
Mnohem aktivnéjsi a profesionanéjsi je organizace BIOTRIN, ktera je vytvofena védeckymi
pracovniky pro Sifeni informaci o biotechnologiich.
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Filozofie Matrixu: mezi Cypherovou volbou a Neovym procitnutim

Cypher: Ja vim, Ze ten steak neexistuje. Vim, Ze kdyZz si ho stréim do pusy, Matrix Fekne mému
mozku, Ze je Stavnaty a moc lahodny. Vite, co si uvédomuju po téch deviti letech? Cypher:
Nevédomost znamend blazenost!

Agent Smith: TakZe jsme se dohodli?

Cypher: Nechci si nic pamatovat. Nic. Rozumite? A chci byt bohaty a nékdo vyznamny, tfeba
herec.

Agent Smith: Cokoliv si pfejete, pane Reagane.

Zatimco zradce Cypher si ve svété Matrixu pochutnava na iluzivnim steaku, Neo zakousi
svoje prvni ,,ne-matrixové" snidané: jednobunécny protein kombinovany se syntetickymi
aminokyselinami, vitaminy a mineraly. Neo vyménil iluzi chutného steaku za skutecné ,,jidlo", u
kterého je nutné si predstavit, Ze jsou to michana vajicka a nikoli miska hlenu, aby to vibec
pozfel. V €em spociva hodnota téchto dvou jidel a které bychom si spravné méli zvolit? Pokud
iluze chutna a realita boli, pro¢ si nevybrat Cypherovu cestu a stat se dobrovolnym a spokojenym
otrokem - baterii generujici elektfinu pro Matrix? Je Cypher(v pozitek ze zapominani silnéjsi nez
Neovo Stésti z probuzeni a svobody, a kolik z nas by volilo stejné jako Cypher? Pro¢ bojovat jako
osamély rytifi za svobodu v nehostinném a straslivém, post-apokalyptickém svété posledni lidské
kolonie Si6nu? A konec¢né, je svoboda vzdy vice nez pozitek, a jak volbu mezi blazenym
zapomnénim a bolestnym procitnutim zdlvodnit?

Podobnymi otazkami se zabyva specialni sekce "Filozofie a Matrix” na strankach
vénovanych dalsi verzi kultovniho filmu Matrix
http://whatisthematrix.warnerbros.com/rl_cmp/phi.html. Rada profesord filozofie a pFibuznych
oborll se zde snazi shrnout argumenty pro volbu mezi pozitkem a svobodou a ukazat filozoficky
kontext diskusi o vztahu iluze a reality, snu a védomi, otroctvi a svobody. Tyto otazky jsou
vlastné ,,matrixem" samotné filozofie, jakousi ,,matrici" evropského mysleni, ke které se
filozofové znovu a znovu po generace vraci. Po precteni jednotlivych pfispévk( se celé déjiny
evropské filozofie najednou jevi jako dlouha pfiprava k filmu Matrix a volbé mezi Neem a
Cypherem.

Neo a Cypher vlastné shrnuji dvé tendence v evropské tradici. Na jedné strané jeho
snaha svét pouze vykladat, "dekdédovat” a pfizplsobit se mu, na druhou stranu svét zménit.
Cypher (Sifra) reprezentuje schopnost porozumét, dekdédovat pravidla a normy a pFizplsobit se
systému, zatimco Neo (Nové) je naSe schopnost pfekonavat danost, ménit pravidla, je to pfislib
"nového svéta”. Tento konflikt mezi kédem, pravidly, kontrolou na jedné strané, a svobodou,
kreativitou, revoluci na strané druhé, ma ve filmu zdanlivé jednoduché vyusténi. Vitézstvi Nea
nad Matrixem jako kazdy ,,happyend" oviem ponechavéa otevfenou otazku, co bude délat Neo
v novém svété po té, co vysvobodil otroky? Bude hledat dalsi Matrix, ktery je tfeba znicit, nebo
zavede novou formu kontroly a Fadu?

Snaha vysvobodit lidstvo z otroctvi a vytvofFit spravedlivéjsi spole€nost vedla jiz
mnohokrat v déjinach ke krvavym prevratlim a je$té vétsi tyranii, a my nemame zadny dlvod
VeFit, Ze zivot na Sidnu je skutecné svobodnéjsi a lepsi nez zivot v Matrixu. Samotné rozliSeni
mezi vykladem a zménou svéta, které tak dobfe shrnuje evropskou tradici, je vlastné slavnou
parafrazi Karla Marxe, ktera se objevuje v jeho ,,Tezich o Feurbachovi'. NemiZeme ovsem
popfit, Ze problematicka hodnota revoluci a dalSiho zaujeti pro zmény a pro nové véci, at’ uz
mysSlenky, systémy nebo technologie, tvofi jedinecnost evropské zkuSenosti a civilizace.
Fascinujici jsou proto scény Neova postupného probuzeni spiSe nez jeho dalsi Zivot v zni¢ené
spolec¢nosti ¢i pfipadné budovani nové spolecnosti. Toto probuzeni ma az mystické kvality, které
zapUsobi silnéjsi nez sebelepsi skepticky argument o pozitku ze zapominani a klidném Zzivoté
v Matrixu. ProcC je pak tato touha po svobodé silnéjsi nez pozitek a dokonce i strach z mozné
budouci tyranie?

Rada ¢lankd o Matrixu se podobnymi otazkami profesionalné zabyva a vlastné znovu
"vypravi” film pomoci filozofie. Dialogy a scény z filmu se zkoumaji jako dialogy z Platdna a
jakoby Matrix byl novodobym mytem o jeskyni. Vétsina esejl se snazi dokazat, Ze je Cypherova
volba $patna, hlavné z etickych a politickych diivodl. Cast textd oviem Fedi tuto volbu pFes vztah
mezi skuteénym a iluzivnim svétem, a odvazuji se tvrdit, Ze rozdil mezi Neem a Cypherem vibec
neni tak vyznamny a Ze Matrix neni zas tak odliSny od na3eho ,,skute¢ného" svéta. Dobrym
pfikladem je ¢lanek ,,Matrix jako metafyzika" Davida Chalmerse
http://whatisthematrix.warnerbros.com/rl_cmp/new_phil_chalmers.html. V ném autor tvrdi, Ze
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neni zadny rozdil mezi tim, kdyZ pojmem Zidle odkazujeme na proud bitl v Matrixu nebo na
uskupeni atomd a dalSich podivnych ¢astic ve ,,skute¢ném svété". V obou pfipadech je to, co
nazyvame Zzidli vlastné stejnym zjednodu$enim, které ndm ovSem umoZfiuje socialni interakci, at
uz pomoci bitl nebo atomd. V obou pfipadech Zijeme ve svétech, v kterych véci néjakym
zplsobem pojmenovavame a na né odkazujeme a zaleZi pouze na nas, nikoli na Matrixu, co

v téchto svétech délame a jak spolu vychazime.

Uspésnou obhajobou Matrixu je i &lanek ,,Umeéla etika" Julie Driver
http://whatisthematrix.warnerbros.com/rLcmp/new_phiLdriver2.html. V ném se cely problém
fesi pres velice konkrétni otazku: je nemoralni €in v iluzornich podminkéach, jako je sen nebo
Matrix, skute¢nym zlo€inem nebo ne? Driver se snazi ukazat, Ze tyto ,,iluzorni" €¢iny maji Casto
negativni dopady jak na skute¢né, tak na umélé bytosti v Matrixu. Proto je jasné, Ze v Matrixu
plati urcité normy a Ze svét Matrixu se v tomto nelisi od naSeho bézného svéta. Matrix méa prosté
vlastni etiku, kterou je nutné respektovat, a otazka jeho skutecnosti nebo iluzornosti viibec neni
dllezita. Svobodnym a ctnostnym CElovékem proto mdzete byt v Matrixu stejné tak jako ve
skute€ném svéte.

Mozna nejradikalnéjsi obranou Matrixu je esej ,,Matrix -nase budoucnost?" od Kevina
Warwicka http://whatisthematrix.warnerbros.com/rl_cmp/new_phiLwarwick.html. Warwick se
stal slavny diky svému robotickému vyzkumdm a experimentdim s rGznymi implantaty a senzory.
Ve své eseji shrnuje mnohaletou zku$enost souziti stroji (robotl) a lidi a snazi se nas presvédcit,
Ze nase budoucnost stejné vede k transformaci lidskych tél do podoby kyborgd. Dobrovolnym
spojenim se superpodéitai a roboty, podle néj, pfedejdeme bojdm mezi stroji a lidmi, protoze
v tom jednodu$e uz nebude zadny rozdil.

Na opaéné strané nazorového spektra na Matrix stoji vétsina esejli, ktera se snazi
dokéazat, Zze Neova volba cervené pilulky byla spravna a Ze bojovat proti Matrixu je jediné feSeni.
Tfeba esej Jamese Pryora ,,Pro¢ je tak Spatné zit v Matrixu?"
http://whatisthematrix.warnerbros.com/rl_cmp/new_phil_pryor.html odmitad hédonisticky
argument, podle kterého je lepsi Cypherova volba. Pryor tvrdi, Ze touha po pfijemnych zazitcich
neni silnéj$i motivaci k jednani a Zze otazka svobody je pro nas vzdy dilezit&jsi. Matrix si
nemlzeme zvolit nikoli pro to, Ze ten svét neni realny, ale protoze je politicky omezeny a
neumoznuje svobodnou volbu a také moznost zménit systém, ktery tam vladne (lidi tam ziji
neustale jakoby na konci 20.stoleti). Velice podobny je také argument Huberta a Stephena
Dreyfuse v &lanku ,, Stastny novy svét Matrixu,"
http://whatisthematrix.warnerbros.com/rl_cmp/new_phil_dreyfus.html. Problém Matrixu neni
v tom, nakolik je skute¢ny nebo iluzorni, ale v tom, Ze omezuje nasi kreativitu a schopnost véci
ménit. Otazkou oviem zlstava, pro¢ by simulace a hra, jakou je Matrix, neumozfiovala politické
pfevraty a zmény, o kterych mluvi tito autofi. Byl by pak zivot v podobné simulaci pfijatelny?

Dalsi priklady filozofie Matrixu: transhumanismus

Kromé on line sborniku na oficialni strance filmu, v souCasnosti vysSla i cela kniha ,,Matrix
a filozofie: vitejte v pousti skute¢nosti”
http://www.matrixunloaded.com/book_philosophy.html. V knize se otazka Matrixu pfetfasa
nejen z hlediska déjin filozofie, totiz mytu o jeskyni u Platéna, argumentu o zIém démonovi a
snu u Descarta atd., ale také z hlediska dnesnich filozofickych smérd. Kniha nam nabizi
interpretaci Matrixu z pohledu kazdé vyznamné filozofické Skoly v 20.stoleti: od existencializmu
po marxismus, feminismus, postmodernismu dokonce psychoanalyzu a Lacana atd.. Slovy
redaktora celého sborniku, filozofa William Irwin, ktery pravidelné p¥ipravuje filozofické
sborniky o popularni kultufe: ,, Tento film je néco jako filozoficky Rorschachlv test inkoustovych
skvrn. Kazdy v Matrixu objevi filozofickou tradici a Skolu, ke které se sam hlasi."

Zajima je také otazka, nakolik filozofové zméni nas pohled na film Matrix a jaky ma
vyznam podobné spojovani popularni kultury, totiz filmu s filozofii. Je nepochybné, Ze se tento
film stal idealnim a oblibenym prostfedkem pro kurzy filozofie, protoze srozumitelné podava
mnoha filozofické témata. Propedeuticka a pedagogickd hodnota Matrixu také doklada jisty
trend pFeklenout propast mezi popularni kulturou a filozofii, udit filozofii pomoci filmd a divat se
na filmy pres filozofii. Toto viechno by oviem nemélo zakryt skute¢nost, Ze je stale fada filozof(
a dokonce celé jedno hnuti, transhumanismus http://www.transhumanism.com/, ktefi vazné
fesi otazku iluze a reality a jsou ochotni tvrdit, Ze nas skute¢ny svét je pocitacovou simulaci.

Teorii o poCitaCové simulaci nasi reality se vénuji napfiklad stranky transhumanistického
hnuti http://www.simulation-argument.com/, které pfipravuje velice slavny filozof Nick
Bostrom z Oxfordu. Akademicka diskuse o to, zda Zijeme v pocCitacové simulaci vytvofené na
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poéitaci velice pokrocilé civilizace, ma podobu Fady védeckych dlikazl jak pro, tak proti dané
hypotéze, a navic se zkoumaji disledky podobného mysleni. Zplisob argumentovani je v hnuti
transhumanismu vzdy védecky v nejlepSim slova smyslu, protoze uznava princip falsifikace a
hodnotu experimentu, a jenom nékteré typy transhumanismu, jako je hnuti Extropie
http://www.extropy.org/, vychazeji spiSe z tradice manifestd.

Hnuti transhumanismu vzniklo v poloviné 90. let 20.stoleti na internetu a v soucasné
dobé sdruzuje nejenom filozofy a védce, ale dokonce umélce. Samotny nazev odkazuje k
prfesvédceni, ze védecké objevy a nové technologie nejsou odcizenim nebo pouhym dopliikem,
ktery podstatu ¢lovéka nemlze zménit, ale pravé naopak, nové technologie zasadn& méni
Clovéka. V tomto smyslu je transhumanismus anti-existencialisticky a trans(anti)-humanisticky,
protoze nezdlraziuje konstantu lidskosti nebo byti, ale technologické moznosti zmény
podobnych kategorii a jejich popisu diky spojeni lidi a stroji. Mys$lenka Matrixu je z tohoto
dlvodu nejen prijatelna, ale dokonce nutna.

Zakladni premisou hnuti je tzv. technologicky postulat, ktery shrnuje hlavni témata
transhumanismu. Podle postulatu, v pfipadé, Ze nedojde k zni€eni civilizace v nasledujicich 70
letech, je tfeba oCekavat nasledujici technologické zmény: vznik umélé superinteligence,
nanotechnologie, kolonizaci vesmiru, regulaci pocitu $tésti a spokojenosti chemickymi a
genetickymi prostfedky a rozsahlé vyuziti virtualni reality. Vyznam technologického postulatu
neni v jeho zdanlivé naivnich tvrzenich o pfekonani vSech biologickych omezeni, nybrz ve formé
tvrzeni, s kterymi se operuje. Transhumanismus pfFinasi revoluci ve filozofickém argumentu,
protoze pravdivost tvrzeni opira o moznost experimentu a o ¢asové limitovanou predikci.

Teze o pocitacové simulace nasi reality se nejjasnéji objevuje v ¢lanku z roku 2001 Nicka
Bostroma ”Zijete v poéitacové simulaci?" http://www.simulation-
argument. com/simulation.html. Zde se tvrdi, Ze zcela jisté Zijeme v pocitaCové simulaci,
protoze podobnou technologii sami nejspiSe v blizké budoucnosti vyvineme, pokud nevyhyneme.
Nanotechnologie, &ili vytvafeni strojd na drovni molekul a atom(, které by ovladaly jiné atomy,
molekuly nebo bufiky, znamena i vznik miniaturnich &ipl, spojeni lidské inteligence se
superinteligenci, ale také kolonizaci vesmiru a vlastné celé reality. Mezi nejzajimavéjsi
problémy, které tim vzniknou je mozZnost nebezpecnych virl-enzymui-katalyzatord nebo
replikujicich se nano-strojd, které mohou zasadné& zménit biosféru (tzv. grey goo scénario viz
http://szabo.best.vwh.net/green .goo.html).

Dalsi fada problém( se tyka spojeni nanotechnologie a umélé inteligence. Jak budou
podobné zrychlené myslenkové procesy reagovat na okolni svét, ktery se bude zdat nekonecné
zpomaleny? Jaka bude motivace superinteligence? Bude se snazit manipulovat zbytkem svéta
nebo se o0 néj prosté nebude zajimat? V transhumanismu koexistuji velmi slozita védecka
pojednéni spolu s paranoickymi a konspiraénimi teoriemi. Dobrym pfikladem je pravé zminovana
diskuse o transcendentnim scénafi neboli pocitacové simulaci nasi reality, podle které je cely
svét jenom simulaci vytvofenou v pocitaci z jiného svéta. Princip neurcitosti je pak jenom
elegantnim Fe$enim, jak omezit vyzkum detaill v simulaci naseho vesmiru!

Transhumanismus oznacuje podobné napady za filozoficky stimulujici, takZe diskuse o
moznych svétech, mimozemskych civilizacich, kryonice (ozivovani zmrzlych mrtvol) atd., jsou
témata, o kterych se hodné diskutuje bez nejmensiho naznaku ironie nebo fanatismu.
Technofilni zaméfeni transhumanismu nezna zadné tabu, takze i psychodelické latky povazuje za
velmi vyznamny vyzkum, ktery ma vést k zmizeni bolesti, depresi a dal$ich neduhd, které
pokladame za nutné v souc€asné civilizaci. Extrémnim pfipadem tohoto pfesvédceni je
hédonisticky imperativ http://www.hebweb.com/hedab.htm, podle kterého Ize geneticky a
chemicky upravit ¢lovéka tak, aby necitil bolest a nespokojenost, jak hlasa D. Pearce ve svém
elektronickém dile z roku 1997 ,,The Hedonistic imperative". Dalsim cilem je pak vytvofit z
¢lovéka nesmrtelnou bytost. JednoduSe Feceno mezi Neem a Cypherem neni v transhumanismu
rozpor, mdzeme byt zaroven revolucionafi, ktefi méni podminky dnesniho Matrixu a vytvareji
dokonaly svét budoucnosti, jakysi novy Matrix.

Pro transhumanismu neni otazka Matrixu a pocitaCové simulace volbou, ale evolu¢nim
vyvojem. Bostrom a dalsi transhumanisté véri, Zze je osudem lidstva pokracovat v evoluci pravé
timto spojenim se stroji, které brzy prodélaji radikalni zménu. Tvofit iluzi a svét typu Matrix pak
vlbec nebude tézké ve svété nanotechnologii a dalsich technologickych zazrakd.
Nanotechnologie totiz vychazi ze zajimavé reinterpretace rozdilu mezi biologickym a
mechanickym, protoZe napf. bufiku chapou jako molekularni sebereplikator, ktery produkuje
rdzné proteiny, Cili jako primitivni formu nanotechnologie. Jiné pojeti rozdilu umélého a
pfirozeného a jejich postupné splyvani stoji v pozadi radikaIniho pohledu na evoluci, jak ji hlasa
transhumanismus. Neméli bychom také zapominat, Ze boj v Matrixu se netyka boje o skutecny

7


http://www.extropy.org/
http://www.simulation-
http://szabo.best.vwh.net/g
http://www.hebweb.com/hedab.htm

svét, protoZze v ném vlastné uz neni o co stat, kdyz je zniCeny. Skutec¢ny boj v Matrixu se tyka
ovladnuti spojeni ¢lovéka a stroje, nikoli znieni strojd nebo nalezeni skute¢nosti a lidskosti. V
zniceném a nehostinném svété nemohou ani stroje ani lidé existovat nezavisle jeden na druhém.
Hledani pravdy, svobody nebo jen pohodli je vlastné otazkou ovladnuti technologie spojeni
¢lovéka a stroje nikoli boje proti strojim. Nezbyva neZ souhlasit se slovy asi nejslavnéjsiho
technofilniho filozofa a umélce Stelarca, ktery redefinuje pojeti svobody: "Skuteéné dllezita
dnes uz neni svoboda informace, ale vysvobozeni se z télesné formy, svoboda mutovat a
modifikovat vlastni télo.”



Staromladenecké stroje, mechanickd nevésta a dalSi podoby spojeni sexuality
a novych technologii

Lara Croft je stale nejpopularnéjsi 3-D Zenou a herni postavou, skute¢nou celebritou
virtualniho svéta. Poprvé se objevila v roce 1996 ve hfe Tomb rider, ktera zaznamenala znacny
komercni Uspéch. Od té doby vznikla cela Fada dalSich her, v nichz tato archeolozka a hrdinka
typu "Indiana Jones" umird a znovu oziva. Podle nejispésnéjsich her byly pak natoCeny i dva
hrané celovecerni filmy. Slava Lary Croft ovSem davno prekrocila prostfedi her a svét filmu: jeji
kult buduji a reflektuji nejrizné&jsi umélci i kritici.

Herni experti vysvétluji uspéch Lary Croft zménou perspektivy v akéni hfe - hrani v prvni
osobé nahradilo hrani ve tfeti osobé s atraktivni Zenskou postavou. Teoretici a umélci viak
pfikladaji celé véci mnohem vétsi vyznam. Anne Marie Schleinerovd, jedna z nejvyraznéjsich
umélkyn a teoreti¢ek pocitavych her, vysvétluje fenomén Lary Croft jako dalsi pfiklad "fuze
Zenskosti, smrti a technologie". Vyznam této kombinace pro soucasnou civilizaci spojenou s
technologiemi jiz v roce 1951 jasné formuloval Marshall McLuhan v eseji "Mechanickad nevésta:
folklor ¢lovéka primyslového véku". McLuhan jako jeden z prvnich upozornil na spojeni sexuality
a technologie v reklamé a v nazvu odkazuje k podivnému obrazu Marcela Duchampa "Nevésta
svlékana svymi mladenci”.

Staromladenecky stroj

Duchamplv obraz na velkych prihlednych deskach ze skla ma ve spodni ¢asti devét
kovovych "mladenc(" a v horni desce podobné mechanickou "nevéstu" sestavenou z tfech otvord.
Sklo, draty, dokonce prach, lak a dalsi ,,neumélecky" material tvofi toto podivné dilo, na kterém
Duchamp stravil deset let a které do detaild popisuje ve svych 278 poznamkach. Spodni ¢ast dila
nazyvéa "(staro)mladeneckym strojem" (bachelor machine, machine célibataire), ktery sestava z
jakychsi ,,motor(", které se maji vzajemné zapalovat. Nevésta v horni ¢asti ma také strojovou
podobu, i kdyZ plsobi mnohem pasivnéji a robustné. Slozité mechanismy ,,vykreslené" na obou
deskach jenom naznacuji, i kdyZz nevykonavaji, Zaddnou aktivitu. Podle poznamek mlzeme jen
tudit, Ze to, co je spojuje, je ,,benzin lasky", kterym nevésta stimuluje mladence k
,,elektrickému svlékani".

Eroticky vztah ma v tomto dile podobu tajemného stroje, ale také muciciho nastroje.
NaznacCuje pohyb a spojeni, ale také jejich nemoznost, a dokonce i zbyte€nost téchto slozitych
mechanismi. Interpretace Duchampova dila ¢asto upozoriiuji na napéti lasky a nenavisti k védé a
technologii, které se Gdajné skryva za slozitou mechanickou konstrukci. Vztah mezi horni a
spodni Casti obrazu, mladenci a nevéstou, Duchamp Casto vysvétluje Ffadou fyzikalnich a
chemickych metafor. Celé dilo proto mizZeme chépat i tak, Ze vlastné& uchopuje dé&jiny védy a
jeji technologické zazraky do jakési vize katastrofalni svatebni noci.

Michel Carrouges ve své knize Les machines célibataires (1954) vykresluje celou
genealogii podobnych "(staro)mladeneckych" strojd, které jsou podle néj "fantastickym obrazem
promeény lasky ve smrtici mechanismus" a které maji blizko k mnoha technikam a technologiim
nasi doby. V dobé, kdy vznikala "Nevésta sviékana svymi mladenci”, podobné ,,smyslné" a
kopulujici stroje maloval i Francis Picabia. Také Sigmund Freud zacin& spojovat lidskou sexualitu
s technologii v 6.kapitole ,,Interpretace snl", v které tvrdi, Ze sloZité stroje ve snech oznacuji
sexualni organy. MiZzeme dokonce tvrdit, Ze toto spojovani technologie a sexuality zaéina u
prvnich pokusl o ,,antropomorfni" stroj neboli robot. Je to automaton, ktery v roce 1774
sestrojil Pierre Jaquet-Droz a nazval ho ,,automatickym pisafem". Je to chlapec - robot, ktery
piSe inkoustem kratky milostny dopis.

Mechanicka nevésta

McLuhanova "mechanickad nevésta" je metaforou soudobych médii a kultury, ve kterych
dochazi ke spojovani technologie se sexualitou a k jejich vzajemnému zaménovani hlavné pres
reklamu. Na jedné strané se v reklaméach stroje stavaji sexualné zadouci, na druhou stranu se
lidské télo proménuje ve zvlastni typ "stroje" na sex. Sexualizace a antropomofizace strojd nas
vede k presvédCeni, Ze jsou neodmyslitelnou soucasti naSeho zZivota, zatimco "mechanizace"
samotného sexu souvisi s celym primyslem erotickych a zdravotnich pomdcek a hygienickych
doporuceni.
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\Y téchto avahach McLuhana mozné ovlivnil jeho konzervativni katolicismus, ale pfesto
dobfe poukazuje na Sirsi kontext celé véci. Jak McLuhanova vize mechanické nevésty jako
"seskupeni obrazll sexu, technologie a smrti", tak metafora (staro)mladeneckych strojd se snazi
analyzovat blizkost technologie k vyznamnym atributdm "lidskosti", totiz sexualité a télesnosti.
Zda se, ze blizkost a proména strojového na lidské a lidského na strojové vzdy vede k predstavé
smrti a dokonce zaniku celého rodu.

Lara Croft je pak v tomto duchu jen dal$i mechanickou nevéstou a hra, v niZ vystupuje,
jen pripadem "mladeneckého stroje". Pravé na toto spojeni upozorfiuje umeélecké dilo v podobé
multimedialni stranky Lara Croft Stripped Bare by her Assassins (Lara Croft svlékana svymi
vrahy), kterou lze nalézt na adrese http://wvAV.memexengine.com. Mark Lafia v tomto dile
pfevraci pravidla pocitacovych her a identifikace s postavou. Ve "svété" pfibéhu, ktery vytvari,
prestava byt jasné, kym vlastné jsme a kdo koho ovlada, zda poslusné délame to, co Fika stroj
nebo spolupracujeme na dgji. Spojeni lidi a technologie se v pocitacové hfe a v tomto
uméleckém projektu stava konceptualni hrou podobnou Duchampové obraze. Neni jasné, zda to,
co vidime je jen bezducha mechanickd hracka nebo sadomasochisticka scéna. Mechanicky
brouzdame multimedialni prezentaci/hrou, ktera se tvari, Zze nas osobné zna a zZe ji zalezi na
naSem klikani, nebo je hledani ,,mechanické nevésty" v této hfe spiSe nastrojem naSeho
dobrovolného zotro€eni?

Inspirovani Larou

Lara Croft je také pokracovanim Zenskych robotl z filmu Fritze Langa Metropolis a Fady
comixovych a dalSich hrdinek. Jeji "mechanické” télo je fetiSizaci krasy 3-D generovanych
polygond misto Zenskosti a lidskosti. Pokusem o kritiku téchto dokonalych polygon(
napodobujicich trojdimenzionalni vzhled Zenského téla a fetiSizace jakékoli krasy jsou
performance holandské dvojice Marieke a Gijs (http://www.videohometraining.nl/). Pro sv(j
DJing a VJing (mixovani a upravovani jiz existujicich nahravek a obrazl pouzivané v klubech)
pouzivaji estetiku starych poéitatovych her z pixell. Pixely, tyto malé a rozpoznatelné ¢tverecky
na nekvalitni a staré grafice, se na rozdil od dokonale ladnych kfivek a polygonli negeneruji v
realném Case a nemaji "realistické" podobu. Neumoznuji proto dokonalé ztotoznéni naSeho Zivota
a identity s déji a postavami na obrazovce. Jsou spiSe nastrojem nostalgie nad starymi hrami, ale
také kritikou zabavniho prdmyslu. Oblibenou postavou téchto pixelizovanych performanci je
pravé Lara Croft, kterou publikum okamzité pozna. V performancich probihaji i dalsi "boje" proti
typickym ikonam pocitacovych her, jako jsou létaci talife, mimozemstané a podivné Zeny v
bikinach.

Pravé protoze jsou 3-D hry a jejich grafika vyrazem soucasné pop kultury, mdzeme
tvrdit, Ze by Andy Warhol dnes vytvarel spiSe portréty Lary Croft nez Marylin Monro. Velice
UspéSnym pokusem o podobny portrét je vySivany goblén Lary Croft z cyklu "Domovina" Becky
Schaeferové. Na jejich goblénech jsou zbrané, vojéaci a Lara Croft umisténi do bukolickych
krajinek typickych pro podobné ru€ni prace. Goblény jako pfiklad "rucni" a staré technologie se
tak stavaji kritikou novych technologii nehledé na kontrapozici "Zenské préace" vySivani a st¥ileni,
které reprezentuje Lara Croft. Konfrontace starého a nového idealu Zeny, kycovité doméci prace
s typickym produktem konzumni kultury (hrou) tak prekvapivé ukazuje jejich blizkost a
pFijatelnost. Zeny, které pletou a vysivaji nejsou o nic vice svobodné nebo zotro&ené nez Zeny,
které se musi ucit zachazet se zbrani a naplfiovat atributy Lary Croft. Dobfe o tomto otroCeni
idealu svédc¢i fenomén "look-a-like" Lara Croft (vypadej jako Lara Croft), oblibena ¢innost
fanynek, které posilaji svoje fotografie, na nichz napodobuji p6zy a vzhled Lary Croft, na web.
Dokonce mlzeme mluvit o celém zanru "Zeny a zbrané", napfiklad databaze stfilejicich zen z
filmd a dalsich médii (http://www.moviebadgirls.com), které dokonale reprezentuji "fuzi
Zenskosti, smrti a technologie", svatbu mechanické nevésty s mladeneckymi stroji.

Technologie a pornografie

Explicitnim spojenim sexuality a technologie je kromé postavy Lary Croft spiSe
pornograficky prdmysl. Za kazdou Uspésnou a novou technologii dnes Casto stoji pravé
pornografie. Dobrym pfikladem z nedavné doby je nejnovéjsi technologicka hracka "prvni DVD
ovladané hlasem" (http://www.virtualsexdreams.eom/2.html). Funguje tak, Ze néco pred
obrazovkou Fikame, a damy na videu to vykonavaji. Dokonce si miZzeme nastavit vlastni slova k
predem nadefinovanym videozaznamdm. Hlas je mnohem intimnéjsim zplsobem komunikace nez

klikani, a podobna hlasova interakce vede k dal$i "antropomorfizaci" technologie.

80


http://wvAV.memexengine.com
http://www.videohometraining.nl/
http://www.moviebadgirls.com
http://www.virtualsexdreams.eom/2.html

Jednoduchym vysvétlenim propojeni technologie a pornografie je velké finan¢ni zazemi,
které tomuto primyslu dovoluje rozvijet a implementovat nové technologie. Pornografie se
ovéem do velké miry zaslouzila o rozsifeni a popularitu riznych médif v minulosti. Pfekvapivé to
plati také pro knizni kulturu v dobé renesance. Explicitné pornograficky spis Pietra Aretina
"Postures" (1524) a vulgarni "Gargantua a Pantagruel" Francois Rabelaise (1530-40)
zpopularizovaly knihy vice nez vdechna vydani Bible. Mezi dalsi pFiklady provazanosti novych
technologii s pornografii se ¢asto uvadéji erotické daguerrotypy a fotografie, které se v dobé
americké obcanské valky staly tak popularni, Zze Kongres v roce 1865 zakazal posilani "obscénnich
obrazkd" postou.

Spojeni pornografie a technologie je extremnim pfipadem antropomorfizace stroj, ale
také mechanizace lidské sexuality. Dokazuje ovSem, Ze rozko$ neni omezena jenom na lidi.
Extatické prozivani pfedmétl a materiald v pfipadé fetisismu a rdznych dalSich podob sexuality
vzdy vyvolavaji pohorSeni. Podobné projevy sexuality mame tendenci pokladat za "nezdravé".
Slavnym pfikladem je tfeba rozko$ z rlznych latek, jako je hedvabi. PFibéh psychiatra a
obsesivniho fotografa latek, Gaétana Gatiana de Clérambault, a jeho pacientky postizené timto
fetiSismem dobfe zpracoval film "Le Cri de la soie".

FetiSismus, nebo...

Tyto extremni pfipady v minulosti, jako i dnesni Siroké propojeni sou€asnych technologii
s pornografii, nas nuti pfehodnotit pojem fetiSismu. FetiSismus totiz implikuje, Ze pfedmét,
stroj, material jsou ndhrazkami néjakého "skute¢ného" vztahu k jinému ¢lovéku.

Pokud je evoluc¢ni funkci sexuality vyména genetického materiadlu a lepsi symbi6za s
okolim, tak podobné vymeény se stroji a materialy jsou jen hledanim novych forem symbiozy.
Rozko$ ze stroji (nebo snad se stroji?) by pak nebyla jenom nahrazkou néjaké interakce s lidmi
ani pokusem antropomorfizovat stroje, ale normalnim pokusem o sblizeni s jinymi formami
existence. Moznéa je to i "zdravéjsi" nez se omezovat pouze na lidi. Jedinym fetiSem, kterého
bychom se méli vzdat, je predstava "normalni" a "zdravé" sexuality.

Uplné opaény vyklad vztahu technologie a pornografie najdeme u J. G. Ballarda:
"Rozsifend zaliba v pornografii mozna znamena, Ze nas priroda timto varuje pfed néjakou
hrozbou vyhubeni.” Dominace pornografie v rliznych médiich je vlastné symptomem evoluéniho
"vy€erpani” naseho druhu. Ve své knize Myty blizké budoucnosti z roku 1982, Ballard ukazuje, jak
tento skryty strach z technologii souvisi pravé s inflaci néasili a pornografie, které se stavaji
tuSenim zéniku.

At uz se pfiklonime k optimistické nebo pesimistickému vykladu spojeni sexuality a
technologie, je tfeba pocitat s tim, Ze budoucnost nas jeSté mnohokrat prekvapi, jak v oblasti
technologie tak sexuality.
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Virtualni ekonomiky MMOGs

,»Svét Norrath trvale obyva 12 000 pracovitych, i kdyZ trochu podivnych obyvatel, ktefi
nazyvaji tento svét svym domovem. V kteroukoli dobu dne v tomto svété najdete az 60 000 lidi.
Zakladni hodinova mzda se pohybuje kolem 3,42 dolarli, hruby narodni produkt a produktivity
prace dosahuji vysledkl srovnatelnych s Ruskem a Bulharskem. Jednotka mény v Norrathu stoji
0,0107 dolaru, coz je stale lepsi nez kurz Yenu nebo Liry. Ekonomiku této zemé charakterizuji
velké socialni nerovnosti, ale presto sem kazdodenné proudi stovky emigrantl ze vSech zemi
svéta, hlavné z USA"

Toto neni zadatek SF roman(, ale citat z odborné studie (Castronova, Edward (2001)
"Virtual Worlds: A First-Hand Account of Markét and Society on the Cyberian Frontier", The
Gruter Institute Working Papers on Law, Economics, and Evolutionary Biology: Vol. 2: Article 1.
http://www.bepress.com/giwp/default/vol2/iss1/artl) amerického profesora ekonomie,
Edwarda Castronovy http://business.fullerton.edu/ecastronova/. Ten se zcela vazné zabyva
ekonomikami virtualnich svétd, totiz on line her pro velky pocet uzivateld tzv. MMOGs.

Norrath je jednim ze svétl hry Everquest http://everquest.station.sony.com/ a
»fyzicky" existuje na 40ti pocitacich firmy Sony v San Diegu. Castronova studoval tento svét v
roce 2001 stejnym zplsobem, jako to ekonomové délaji u normalnich zemi, a zjistil, Ze se
Norrath umist'uje na 77 misto podle bohatstvi mezi Ruskem a Bulharskem. Virtualni trh v tomto
svété spojeny s nelegalnim online obchodovanim a s aukcemi ukazuje, Ze se hruby narodni
produkt pohybuje kolem 2266 dolar(i na osobu, co? je vic ne? tfeba v Ciné nebo v Indii viz
http://news.bbc.co.Uk/1/hi/sci/tech/1899420.stm
Virtualni svéty dnes vydélavaji penize nejen svym tvirciim (v roce 2004 se oekava obrat
v hodnoté 1, 5 miliard dolar(), ale také obyvateldim a uzivateldm softwaru. V souéasné dobé ma
skoro 10 miliond lidi G¢et v jednom nebo vice z téchto svétl, a tato ¢isla od roku 1996
exponencialné rostou. Nejvétsi on line komunita plsobi kolem Uspé&sné korejské hry s draky a
hrady Lineage http://www.lineage.com/ firmy NCsoft http://www.ncsoft.net/eng/index.asp,
ktefi po celém svété maji 3.2 milion uzivatell a v samotné Jizni Koreji 2.2 miliond.

Virtualni svéty jsou jiz dnes velice vyznamnou soucasti Zivota mnoha lidi, a da se
pfedpokladat, Ze v nich budou travit stale vice Casu. Podle vyzkumu z roku 2001 tfetina
dospélych hracl EverQuestu travi vice asu ve hie nez v zaméstnani
http://www.gamestudies.org/0302/castronova/. Od roku 2001 se pak objevila celd Fada novych
a vyznamnych on line her, které uzivateldm umoziuji prozivat v kyberprostoru skoro vsechno. V
téchto virtualnich svétech Ize dnes vykonavat nejrusnéjsi ¢innosti: kromé stfileni, biti a
kamaradéni, také vytvareni a konzumovani rGznych sluzeb a zbozi. Jak nabidky téchto sluzeb a
zbozi zacinaji pronikat do ,,skutecného” svéta a prodavaji se za dolary nebo eura, ekonomika
virtualnich svétd nabyva na vyznamu. Nikdo zatim nevi, jak se skute¢na a virtualni (spravny
nazev je syntetickd) ekonomiky budou vzajemné ovliviiovat. Mistem, kde tento prdnik mdzeme
sledovat je hlavné Ebay.com, kde maji kategorii 1654 pod nazvem ,Internetové hry"
http://entertainment.listings.ebay.com/Video-Games_Internet-
Games_WO0QQlotrz1QQsacategoryZ1654QQ.socmdZListingltemListQ.QsocolumnlayoutZ3. V této
kategorii miZzeme prodavat a nakupovat véci, jako jsou kouzelné proutky, identity ve hrach nebo
virtualni ménu, nékdy i za tisice dolar(.

Pro tento typ obchodu s virtualnim zbozim se dnes ujal nazev ,,syntetickd ekonomika"
http://en.wikipedia.org/wiki/Synthetic_economies. Ekonomika ve virtualnim svété musi
napliovat nékolik podminek, aby umozfiovala obchod a vlastné se pfiblizila béZzné ekonomice. Je
to predevsim jeji kontinuita, kdy software by mél zachovavat data o stavu virtualniho svéta, pak
je to nedostatek, ktery zaruci, Ze uzivatelé budou vénovat Cas, penize nebo jiné zdroje, aby zde
ziskali zboZi ¢i sluzby. Velice dllezita je pak podminka specializace a vymeény - uzivatelé ve
virtualnim svété si mohou volné vymeénovat zbozi a sluzby, protoze ve virtualnim svété existuji
zdznamy o vlastnictvi a uzivatelé tak maji vlastnickd prava. K integraci s béznymi ekonomikami
v souCasné dobé slouzi hlavné eBay, ale vznika i fada dalsich specializovanych obchod® s ménou,
jako je prvni sménarna nékolika virtualnich mén http://www.gamingopenmarket.com, nebo
sménarny, které se specializuji na jednu hru, napf. Everquest http://www.ige.com/aboutus.asp.

Castronova velice jasné popisuje tuto konvergenci virtualniho a skuteé¢ného zbozi: ,,Kdyz
se lidé na volném trhu rozhodnou, Ze kus prihledného krystalu, kterému se fika ,,diamant" stoji
100 000 dolard, ekonomdm nezbyva nez pfijmout tuto hodnotu jako realitu. Pokud predmétem
zajmu pak neni to, ¢emu se Fikd diamant, ale magicky me¢ pojmenovany ,,Excalibur" , ktery
existuje pouze v online hrach a ktery ma pro danou komunitu hodnotu 100 000 dolard,
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ekonomové to pfijmou podobné jako u diamantu. KdyZ jsou lidé ochotni travit velkou €ast svého
Casu a penéz, aby Zili ve virtualnim mésté, ekonomové zacnou hodnotit toto misto jako lukrativni
nemovitost, bez ohledu na to, Ze je to v kyberprostoru... Ochota platit, ob&tovat €as a Usili jsou
hlavnim arbitrem ekonomické hodnoty Cehokoli."

http: //portal, acm.org/citation.cfm?doid=963912

Typické diskuse o nasili v po€itacovych hrach a internetové zavislosti tak ustupuji
v posledni dobé& podobnym tématlim, jako jsou ekonomické a politické aspekty MMOGs. V téchto
diskusich se FeSi otdzky, jak regulovat on line spolec¢nosti a komu patfi majetek ve virtualnich
svétech, pfFipadné, jaka jsou dalsi prava jejich obyvatell. Cily ekonomicky a politicky vyvoj,
ktery se odehrava v on line komunitach hracél, vedou k tomu, Ze se tato prostfedi stavaji
zajimava pro rizné badatelé. V soucasné dobé probéhlo i nékolik vyznamnych konferenci na
téma politika a ekonomie pocitaCovych her, jako je ,,State of the play"
http://vww.nyls.edu/pages/777.asp. Na konferenci se feSily hlavné otazky prava a vlastnictvi ve
virtualnich svétech. Nazory na vyvoj fenoménd MMOGs se pfiklanéji bud k tomu, Ze jsou jen
simulaci naSeho realného svéta, nebo k tomu, Ze se jedna o specifické spolec¢nosti, které budou
zasahovat stale vic a ménit skutecny svét. On line komunity se mozna velice brzo stanou jakymsi
"pfedméstim" naSeho skute¢ného svéta.

Nejdale se v podobnych diskusich dostala samozfejmé Severni Korea, kde policie a soudy
pravidelné fesi pFipady kradeze virtualniho majetku. Ve Spojenych statech se zatim rozhodli, Ze
soudné se maji projednavat pouze pfipady, kdy lze prokazat ztratu alespon v hodnoté 5000
dolard v on line svété. Ekonomika virtualnich svétl je obecné potvrzenim hodnot oteviené a
demokratické spole¢nosti. Hodnoty zboZi ur€uje sména a volny trh, a nikdo nikomu nediktuje, co
ma a pro¢ to ma kupovat nebo prodavat. Hodnoty jsou prosté to, co si ur¢i spolecnost jako celek
a ne ten, kdo si mysli, Ze danou spole€nost vymyslel a ,,nadesignoval”.
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Virtualni ekonomika, imaginadrni majetek a sménérna herni mény

Na webovém denicku, tzv. weblogu novinafre Juliana Dibbella je nasledujici prohlaseni:
"Dne 15. Dubna 2004 pravdivé nahlasim dafiovému Ufadu, Ze mym hlavnim zdrojem pfijmu je
prodej imaginarniho zbozi... a Ze na tom mési¢né vydélam vice neZ jsem kdy vydélal jako
spisovatel." Julian Dibbell se proslavil v roce 1993 ¢lankem, v kterém se poprvé mluvi o
znasilnéni v kyberprostoru a dalSimi ¢lanky pro ¢asopis Wired. V sou¢asné dobé je jednim z
badatell, které fascinuje ekonomika virtualnich svétll - on line poéitadovych her, které hraji
miliony uZivatelll. Na strance http://www.juliandibbell.com/playmoney/ si vede peélivy deniGek
o0 svém pokusu vydélavat skutecné penize na aukénich strankach Ebay.com prodejem
,virtualniho” majetku z pocitacové hry Ultima Online http://www.uo.com/. Jedna se o typickou
gamesu na internetu, pro které se ujala zkratka MMOGs (Massive Multiuser On line Game),
protoZe ji simultadnné hraje velky pocet lidi. Ultima Online se odehrava ve virtualnim svété
Britannia, ktery se zanrové podoba fantasy a v kterém si mGzeme vybrat jednu z typickych
stfedovékych profesi: kovar, havif, rytif, alchymista atd.. Penize si zde vydélame pomoci
femesel nebo prosté tak, Ze zabijime monstra. Casto viedni a nudné Gkony umoziuji vybudovat
si pozici a ziskavat majetek, ktery oviem nékdo také muizZe ukrast. Jednim ze zpUsobd, jak
ziskavat tento virtuaIni majetek a pozici je kromé samotného hrani také aukce na Ebay nebo
dalsich mistech, kde se za skutecné penize nabizeji uéty a majetek ,,vypracovanych" avatar(l -
postavicek v podobnych hrach.

Imaginarni zboZi, které Julian prodava na Ebay.com a na kterém za rok vydélal jiz 3000
dolard, jsou rdzné virtualni zbrané, hrady nebo tzv. rune books, v kterych se zaznamenavaji
dllezita mista, kde se lze teleportovat a nasbirat dal$i body. Rune books se b&zné prodavaji na
Ebay za cenu 10 az 20 dolard, a napfiklad koncem ledna 2003 jich tam bylo skoro 30. Mnohem
drazsi nez podobny majetek jsou pfimo ucty Gspé&snych avatarl. Napfiklad na strance
http://www.panemon.20megsfree.com/uomain.htm se profesiondlni hra¢ UO snazi prodat Ctyfi
ucty velice bohatych a Uspé3nych postav, které ve hre vytvofil a které vlastni Ctyfi velké domy.
Cenu jakou za nich pozaduje na Ebay je 850 dolard. Typicka nabidka podobného zboZi z UO na
Ebay ma podobu ,,Ultima Online Gcet stary 70 mésicG!!" (Ultima Online 70 Month Account!!), coZ
znamena, Ze se tomuto avatarovi nékdo vénoval 70 mésicl a tak ma hodné rliznych schopnosti a
majetku. Obvykle je tam soupis vieho, co ziskate pfi koupi postavicky a také screenshoty,
pohledy na 3D domy, postavu a rune booky, jak vypadaji na pocitacové obrazovce.

Sumy, které jsou hraci ochotni zaplatit za podobné Ucty a virtualni majetek na Ebay jsou
Casto neuvéfritelné. Napfiklad za velice Usp&Snou postavicku/avatara Jediho ze hry Star Wars
Galaxies napodobujici slavnéjsi film nékdo v aukci zaplatil
2600 dolard. Na ,,trhu" s virtualnim zbozim ovsem najdete fadu drazsich Jediho G¢tl, které jsou
aktivni na rdiznych serverech hry Star Wars Galaxies. Za tohoto avatara na serveru Valcyn nékdo
v lednu dokonce nabizel 10 000 dolard (server Valcyn
http://www.swgalaxies.net/guilds/index.php3?server=Valcyn%20(US%20West) ).

B&Zné pak probihaji aukce na Jediho za 1000 nebo 2000 dolari. Nabidku a cenu virtualniho zbozi
zjistite napfriklad tim, Ze do vyhledavani Ebay zadate slovo "account" (pfipadné specifické Jedi
account nebo nazev hry) a vyhledate "highest prices". VétSina virtualnich véci, které se zde
nabizeji davaji smysl ovéem jenom skute¢nym hractm, napfiklad ,,USWEST LADDER GOD
ACCOUNT TAL RASHA SHAKO S0J". Udaje o tom, co to vlastné je, za¢ina otazkou: "TouZili jste
vzdy po tom stat se Bohem?'. Nasleduje nabidka G¢tu a seznam dosazenych vysledkl a zboZi
ziskaného ve hfe Diabolo. Zda se, Ze se blizi doba, kdy pro na$ "status" bude dllezité&jsi to, co
jsme dosahli €i koupili ve virtualnim svété nez v tom bézném. Mit majetek v Galaxy Wars bude
stejné tak hodnotné jako villa u mofe! Dobra investice je dnes skutecné mozna i do podobnych
virtudlnich majetkd, a proto se také objevuji prvni finanéni poradci pro investovani do majetku
ve virtualnich svétech. Napfiklad http://www.themis-group.com/, ktefi také investuji do vyvoje
pocitacovych her, nebo http://www.ige.com, ktefi také umoznuji ndkup a prodej virtualniho
zbozi za provizi. Nakup a prodej virtualni mény pak zaznamendava skutec¢ny boom na zacinajici
virtualni ,,sméndarné" http://www.gamingopenmarket.com/, kde koncem prosince za nékolik dni
zaznamenali obrat 1000 dolarl. Tato nova sluzba na internetu umoziuje ,,vyménit" skuteéné
penize za virtualni ménu z rlznych "svétl" a her. V lednu 2004 méli zaregistrovanych 200 ¢lenl a
26 server(l, na kterych bézi 5 MMOGs her (Second Life, Sims Online, There, Ultima Online).

Jiz davno se védélo, Ze prodej pocitacovych her je v redlném svété velky bussines, ale
asi nikdo netusil, Ze se bussines podobné ,,rozjede" také pfimo v samotnych hrach. Mozna proto
neprekvapi dasi Sokujici odhaleni Juliana Dibbella, ktery napsal ¢lanek o virtualnich "sweat
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shops", dilnach, které vyuZzivaji otrockou praci chudych lidi
http://www.juliandibbell.com/texts/blacksnow.html . Dibell popisuje praktiky americké firmy,
kterd zaméstnavala chudé Mexicany, aby hrali hry typu Ultima Online a Dark Age of Camelot a
sbirali body a virtudlni zboZi, které se pak prodavalo na Ebay za skutecné penize. Vykofistovani
chudych Mexi¢and virtualnim primyslem ukonéil aZz soud, ktery firmé podobnou &innost zakazal.
Kvlli podobnym praktikdam a hackovani her mlze dojit i k devalvaci mény ve virtualnim svété,
kvdli ¢emu se Fada spolec¢nosti za¢ind branit, jak to popisuje ¢lanek BBC ,,Kup si hrdinu"
http://news.bbc.co.Uk/1/hi/sci/tech/755614.stm. Otazkou, kterou ted vSichni usilovné Fesi, je,
komu vlastné patfi toto virtudlni zbozi? Jsou on line ekonomika a produkty, které tam lidé tvori,
kdyz investuji svij ¢as, majetkem spoleénosti, ktera hru vytvofila, nebo samotnych hraca?
Zajimavé na celém fenoménu zlstava, Ze si hraci vytvareji vlastni modely chovani a ekonomie,
kterou tvlrci nepfedpokladali a nezamysleli, a ze si lidé, at’ uz ve virtualnim nebo realném
svété, vzdy najdou zpdsob, jak prosadit svoji svobodu.
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Terrorist Video and the New Iconoclasm in Art after 11. September

Abstract

Iconoclastic violence acquired a new form in the recent conflict with terrorism and the war in
Afghanistan. The fascination of terrorists with the home video and with "live" or "real time"
presentations on TV has all the attributes of new iconoclasm. Its goal is to defeat the most
powerful images in our time, the film and the TV image. These images may not be holly as in the
past but they bear the same power and control over our feelings and actions. While the Gulf war
CNN spectacle represented our power over the enemy by new means of satellite broadcasting, the
recent "minimalist" and "low-tech" terrorist video tapes have overthrown this media power with
the use of its own weapons - moving and real time images. The new iconoclasm of the home video
poses many challenges to contemporary art that are analyzed in terms of iconoclastic issues of
power, authenticity, transcendence and representation.

Media and violence: innocent home videos

The strange affinity between video and terrorism that appeared several times after the
events of 11.September showed that the relationship between war and media has changed since
the Gulf War media spectacle. The recent conflict with terrorism has rather strange media and
technology side effects that could be described as iconoclastic. The machines and media started
to serve completely odd and often destructive ends. Airplanes become bombs, cell phones serve to
communicate with the nether world of victims' dreadful last calls, and the innocent and private
character of home video is elevated to an espionage movie genre, mean of propaganda and
destruction.

The famous terrorist videotapes of Usama bin Ladin (UBL) that represent this new function
of the home video actually fulfill the dream of every amateur video maker who sends his films to
"America's funniest home videos" or similar programs. Finally, here is a genre of home videos that
can enter the prime time of every TV station in the world. Amateur video, in UBL's interpretation,
is not only about "shooting" something on your own, but enabling others to record something
previously unseen by choosing the right targets and means of destruction.

While the Gulf War is remembered for the spectacular nature of the televised destruction
of Iraq, this recent war will be remembered for its encounters with home video. UBL's videos have
also managed to exceed the difference between political analysis and film criticism. They literally
merged in the discussions about whether the videos he was sending to different TV stations are
propaganda or authentic. It closely resembles the general discussions about video's authenticity
compared to other visual media.

The details from UBL's videos like mountains, meaning of the neutral background or his
supposedly tired and sick look became a serious field of inquiry. The information from the
battlefield were actually less important than these long analyses of what is real and what is
digitally altered in these videos and for what reason. Such a complicated espionage plot with
hidden secret codes makes the whole amateur video look like an art movie with a complicated
system of references. UBL became also known for his steganographic techniques of using the digits
of pornographic pictures on the web to convey hidden messages. It is fascinating to follow how
these analyses of terrorist videos and pictures evolve into sophisticated art theories. Terrorist
"video art" has not only intricate and complex system of references and subtexts but it also has
interactive abilities. There are sleeping terrorists similar to viewers of art movies that are waiting
for the coded message somewhere in the world to act.

But are these coded messages really hidden in these pictures and videos? After all, we are
dealing with home video and porno pictures that by definition reveal much more that they hide
even when they are not used by a terrorist. Porno pictures have a very ambiguous relation to
violence and maybe UBL only makes apparent what was already present there. The narcissistic,
confessional and reality TV characteristics of home videos were closely connected to this medium
long before UBL made his confession on one of the most publicized videotape in December 2001.
From this perspective, the (mis)use of media and technology by terrorism seems less odd than the
actual fascination of media with terrorism and violence in general.
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Terrorist "videoart” and Iconoclasm

What still remains interesting about the conflict with terrorism is how it has shifted into
this cross-reflection between film, news coverage and home video that slowly blur and blend
together. One of the reasons could be that UBL's cinema has a very close link to the rules of
Dogme 95: shooting is done on location without props and sets, the sound is recorded together
with the image, the camera is handheld, no special effects, filters or even lighting. UBL's films
could easily obtain a Dogme certificate because they are in accordance with all the ten rules
known as "The Vow of Chastity".

A shot with all its imperfections and surprises is at the core of this film making. We can
even hear the cameraman breathing in the December 2001 terrorist video, which makes the whole
movie a very direct and even physical experience. The cameraman's breathing, whispering or even
talking changes the video-recording into an even more pure version of Dogme 95.

The realism of this most known UBL video consists of the physical presence of the cameraman,
that changes the simple viewers into a real witnesses of the "leader", breathing together with the
cameraman. These purist rules and ideals, these shots without cuttings refusing visual
manipulations, express more general terrorist attitudes and visions of the world than mere
violence and destructive coded messages.

UBL's videos are simply a continuation of the iconoclast war by visual means. Instead of the
destruction of images we have images that destroy their objects, pictures that were made in order
to destroy what they present, and by that become obsolete. For example, there is the destruction
of the two Buddha statues in Bamiyan. It was done with the intention of destroying visual
representations and idols but at the same time this destruction was recorded by the Taliban itself.
All Usama bin Ladin's video recordings are images of the destruction of images, idols and symbols,
most notably the Pentagon and the WTC. It is not clear, however, if this is still just terrorism with
the use of a camera or real terrorist video art, a revival of the auto-destructive art project that
surpass the difference between image and event, representation and presentation. Simple viewing
becomes witnessing, in the strong sense, as in the case of the iconoclast shots of the September
epiphany of destruction. Not only because this was recorded in real time but also directly
broadcast.

These "live" home videos of the WTC attack deteriorate our common understanding of the function
of images. Instead of simulation of possible worlds or augmentation of our visual possibilities and
other voyeuristic pleasures, we were confronted with images showing what we thought to be
impossible and what became in one moment literal and even trivial. This technology in the service
of absolute presence via destruction was not only performed by the terrorist but also forced upon
the victims that were sharing their last moments over cell phones. It is actually a suicidal attack of
the media themselves. Suddenly there are images that represent their truth and function only by
destroying themselves. They do not mediate anything except their own destruction.

The relation between the iconoclast esthetics of the home video and the terrorism is not
accidental and that is the reason why we use the expression "terrorist video art". It is not meant as
disrespect to art or to the victims but as a general statement that every political ideology
embraces certain esthetics that reveal more about its character than a complex political and
social analysis. As Walter Benjamin showed in the opposition between "politicization of art" in
communism and the "esthetization of politics" in fascism, technological inventions and their new
esthetic possibilities define the political ideologies of certain time.

The transformation that made possible communism and fascism was the mechanical
reproduction of the work of art that destroyed the unity and the authenticity, the aura of the
traditional art but also the type of subject that contemplates such art. Film and photography
present a new type of control and political systems closely connected to a new type of collective
subjectivity - the mass audience in the cinema.

In this respect, the terrorist effort to destroy the new technological apparatuses and the
contemporary form of subjectivity defined by them goes hand in hand with their political mission
to restore old, ritualized "auratic" form of society. This political iconoclasm inspired by certain
esthetics is a type of destruction that does not introduce innovation but tries to restore old
traditions. Terrorist video art showing the destruction of our media, and other technological
means that define our civilization, is not a simple terror. It is rather an example of estheticized
terrorism like fascism, while the immediate pathetic reaction of the "civilized world" in many
cases resembles a "politicized art" (patriotic and sentimental poems, collages etc.).
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The new cave and its Plato

This new iconoclastic strategy of images showing the destruction of images does prove to
be very efficient with respect to its consequence on our media and on the subjectivity they
represent. We do not need to see action movies anymore to experience real collapse of
skyscrapers or the destruction of world wonders when they happen in real time. We do not need a
complicated talk show to experience direct and trivial confessions etc. The iconoclasm of the
terrorist video recording transforms all our objects of imagination into trivial forms that point to
the futility of their representation.

Usama bin Ladin as the new Plato from his cave tries to resolve once again the problem of
simulation and reality, truth and shadows, tradition and destruction, this time with the use of
video. Unfortunately, similar battles against the shadows on the wall of the cave always end up
with a new ideal city of demented guardians and charismatic philosopher-kings that terrorize the
rest of the world as the Taliban did in Afghanistan. The famous December 2001 UBL's video even
shows a setting similar to Plato's dialogues. It starts as chatter among friends presenting their
stories and stories of other friends. They laugh together, flatter each other, and in the end they
just comment on how many new followers they have succeeded in recruiting. The terrorist
indulgence in video is clearly stated in the beginning, when bin Ladin's friend, titled Sheik,
describes his recent visit to Saudi Arabia, where another Sheik Al-Bahrani gave some incredible
speech. This speech was recorded on a video but he was not able to bring it with him since he was
trying to escape.

Similar regressive moves to the speeches of other people that are not present and that are quoted
in length also characterize Plato's dialogues. In contrast to these witty and rhetorically perfect
speeches, Usama’'s dialogues resemble the boring and ritualized passages from St. Paul that include
the ever-present word "brothers". The speech is reduced to a very ritualized and constantly
recurrent phrases "Allah be praised”, "Allah is great", "Praise Allah." These expressions are common
in the Arabic language but in bin Ladin's "Video-Symposium" everything repeats itself: expressions
about martyrs, dreams and visions, quotes from the Koran, identical descriptions of the happiness
in front of the TV in the day of the attack etc. The morbid reiteration is also typical for his terror
attacks on the two embassies in Africa, Twin Towers, Pentagon and another site all in one day.
This also brings back the issue of the relation between esthetic and terrorism since this emphasis
on repetition could be ironically derived from Islamic abstract art.

The description of celebrations in front of the TV after the attack is another example of
the ambiguity surrounding terrorist iconoclasm. The celebrations after the attacks are compared
to a victory celebration after a football match, revealing the very secular character of the jihad.
We even hear about a dream of some follower of UBL in which an Arab football team of pilots
beats the West. These metaphors and dreams that are inspired by the media and the West and do
not follow the religious rhetoric reveal the genuine banality of this evil. The terrorist attack
against the West actually mimics the excitement from the world cup in football.

The whole video from December 2001 ends up with a completely bizarre comparative
analysis of prophetic dreams related to the 11.September attack. Usama bin Ladin at one point
even admits that he was worried that the dreams of people around him could disclose his plans. In
that moment it seems that the iconoclasm as any political terror bows to these inner images and
dreams that it can not regulate and that disclose more than they should. It also reveals that the
absolute goal of every dictator and tyrant is to control what people are dreaming, their "inner" life
that otherwise presents their principle freedom.

Media Iconoclasm in the Art after the 11. Sept.

The immediate response of the art community to the September events and the war in
Afghanistan does not offer any interesting material for analysis except in terms of "politicized art".
Only later works indicate a certain common topic and strategy that tackle the issue of iconoclasm
and the relation between esthetics and politics, or art and terrorism, and the problem of
representation and power.

Many of these later works have the form of a "pixelized" criticism of the omnipresent
media images that captured, haunted but also desensitized the public after the attacks. Other
works are part of certain "anatomy of sorrow" that started with the inflation of pathetic and kitsch
collages on the Internet after the 11.September. This stage was slowly overcome by more
abstract, and minimalist collages that developed into performative gestures. These performative
experiments show that the new media art is no longer only a simple web-site or even application,
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but offers also interesting self-reflection on the forms of representation on the web. Special group
of post-September art works shows and criticizes the iconoclasm present in our relation to the war
with Afghanistan. Very few images from this war appeared on the Western TV and it seems that we
deprived the people of Afghanistan of the right to show their images. For that reason some artists
like Mihaly Csikszentmihalyi proposed a remote-controlled robot reporter, the "Afghan explorer"
http://compcult.media.mit.edu/afghan_x/ that will broadcast news for us since US has disallowed
field journalists in war zones. Other artists like John Klima have built a digital relief map of
Afghanistan resembling a standard computer 3-D "shooter" game. This "Great Game" at
http://www.cityarts.com/greatgame simulates what is happening in Afghanistan with the use of
information from the Defense Department briefings. The real war is reduced to a simulated
computer game that we do not actually play but only watch. This exaggerates how limited the
amount is of information that flows from that region. We can not properly visualize what is
happening there, so our understanding is reduced to an experience with a simplified game.

All three categories of art (pixelized and media criticism, digital collages and performative
experiments) as a response to the terrorist attacks and the war are interesting in respect to how
they treat the iconoclast issue. The "pixelized criticism" of the media representations uses the
familiar images from the TV and alters them in order to deconstruct their iconic function. In the
case of Eryk Salvaggio's online work "September 11th, 2001"
http://www.anatomyofhope.net/wtc/2/ the goal is to show that the slaughtered people are not
only "images, tape loops, and abstract symbols" but real people with names and families. Salvaggio
uses the letters from their names as "pixels”, elements of the famous picture of the airplane
hitting the WTC. This picture is no longer only a representation of the destruction of the WTC but
more like a poem that connects the victims with these buildings in a very direct and shocking way.
It forces us to think behind the media representations and acknowledge that no picture can convey
the immense tragedy of these people. Another strategy of this iconoclast fight against the media
images to which we tend to reduce our experience of the attack, is the online project of Antonio
Mendoza which uses the format of the web pages as lenses that magnify but also distort the media
images http://www.subculture.com/crashl.html. In this "web movie" we experience no longer the
horror of these pictures but the horror of loosing our power and control over their representation
and the media. Photographs are reduced to pixels that remind us of some old computer game, the
mouse as a navigation tool serves more as a target position indicator or other violent tool, and the
windows shake, open and close without our will. Very similar experience of loosing control over
the images as a type of iconoclast reaction introduces the web project of Renald Drouhin "Take
action" http://ici.cicv.fr/. The poor quality of the web-cam stills on this website causes fear and a
feeling of danger even when they present completely neutral sites. After the attack on the WTC
we experience all these pictures as sites of potential catastrophe and not as a public space.

While the "pixelized" criticism mainly targets the media presentation of the conflict, the
collages as a typical technique connected to 11.September developed into abstract and even
performative art on the web as another aspect of iconoclasm. While the common collages
expressed their tribute through patriotic and often pathetic use of pictures and symbols, these
abstract collages express their solidarity by projecting the famous twin buildings into unexpected
shapes and objects. This abstract tribute for example interprets the date 11. as a symbol of the
two buildings - the website of Mellissa Gould on http://www.megophone.com/wtc.html or on a
French website http://rebusparis.com/elevenseptember/. There are also many attempts to
express the geometrical and architectonic perfection of these buildings as a tribute and opposition
to the prevalent kitsch pictures. Good example is the collage "Skyscaper" by Tii Johannson
http://www.a-virtual-memorial.org/memorials/terror/artists/tiia_johannson.htm or an art work
from Pakistan by Asifa R. Naqvi "Art, Architecture, Space" http://www.asifrnaqvi.com/. His flash
animation shows different architectonic views of the buildings that objectify them and bring back
their "rational” origin against the irrationality of the destruction and mourning. This project has an
interesting subtitle "Interactive dictionary of NYCWTC 911" that is trying to remind us that we
should think about the WTC buildings in terms of incredible work of architecture and civilization
and not only as an object of barbaric destruction. Against the language of terror and destruction
presented by the media images we should always pose this language of constructing and
architecture. Similar message is conveyed also in the posters by Guillermo Kuitca
http://www.timetoconsider.org/submissions3.html that were part of the "Time to Consider"
poster campaign.

The most interesting iconoclast response of the art after the events of 11 .September are
the performative attempts in which the computer is used not as a medium but as an object per se.
The tribute is paid not with a help of a picture or even a word or other system of presentation but
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by certain actions we perform when we use the mouse, computer screen and other basic tools as
part of our life with a computer. The destruction and the missing buildings are expressed here by
certain actions that problematize our habits of using the mouse and manipulating objects on the
screen. For example the windows do not serve to organize and even represent items but are used
as geometrical shapes that resemble the shape of the twin towers. This type of tribute is not a
collage and not even a web site but and action that has a meaning. Good example of such
performative art work on a computer is a piece done by an artist named jimpunk who changed his
Macintosh screen with two empty windows in the shape of the buildings and made a screen shot of
this, http://www.whyproject.org/images/jimpunk_remember.gif

Similar tribute is much more personal than a collage done in Photoshop, because it
involves the whole computer of a concrete person that performs certain actions on its very
intimate level, the screen that for a moment serves only as a tribute. Another project by the same
artist shows a similar iconoclast performance http://www.jimpunk.com/NYC/wtc/. After we click
on the button, two empty windows pop up and then disappear and a message "remember" appears
in the background screen. Here the whole tribute is expressed through an action of the empty pop
up windows. Similar to this is also the website "Hole in the sky, Hole in my heart" on
http://www.mixedmediaonline.com/091101.html where we see blank picture boxes with the
typical sign of a missing picture on the web that usually indicates a mistake. This mistake actually
represents the missing buildings and it is the most radical example of computer screen and
windows iconoclasm that expresses messages not by representation but by certain actions -
performances.

Conclusion

Essential about UBL's videos is that they are ultimately boring but we are trying to find in
them some deeper meaning and secret signs of the Evil. From the philosophical point of view all of
his iconoclast attacks on the Western world only repeats the close relation between media and
destruction, the hidden agenda behind every quest for absolute truth, presence and authenticity.
Every medium has this iconoclast longing to disappear and reveal the pure reality that is translated
into projects such as "objective news", "reality TV", "live cinema", different types of "arche-
writing" etc. But there is also a "positive" iconoclasm that is represented by the artistic response to
the 11 .September. This iconoclasm does not intend to destroy but uses the iconoclastic
mechanisms in order to gain independence and experiment with new forms of expression.

From the political point of view, UBL's videos reveal only the close connection between terror
and banality similar to one described by Hannah Arendt after seeing the Eichmann trial. It is not
only the banality of every terror that unambiguously shows what it states, but even more the
terror of banality, of trivial and ritualized speeches, formulas and acts that reduce individuals to
agents of a system that serves only its own goals, which are historical and not related to individual
lifetime. Any ideology is just like a misused machine that does not serve the ends of people but
uses people as a means.
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Teroristickd videa a novy ikonokiasmus v elektronickém uméni po 11.z&Fi

Zvlastni afinita mezi videem a terorismem, ktera se projevila nékolikrat po udalostech z
11 .z4&fi, ukazuje, Ze se vztah mezi valkou a médii zménil od dob valky v zalivu a po medialnim
spektéklu, ktery ji provazel. Cely konflikt s dneSnim terorismem provazeji neCekané medialni a
technologické dlsledky nebo spiSe nasledky, které bychom mohli oznadit za ikonoklastické.
Stroje a média, jak je zname, nabyvaji novych a ¢asto désivych funkci. Letadla se stavaji
bombami, mobilni telefony slouzi komunikaci se zahrobim v otfesnych, poslednich hovorech
obéti, obyéejné domaci video je povyseno na Zanr $pionaznich filmd nebo nastroj propagandy,
zatimco muzikalova divadla se méni na scénu globdalniho teroru

Média a nasili: domaci video U sami bin Ladina

Pokud bychom méli s né¢im srovnavat teroristicka videa s Usamem bin Ladinem, tak
s amatérskych trhakem - "Carodé&jnice z Blair Witch". Patrani po zmizelych studentech, podobné
jako hon na bin Ladina, pfinesly jenom podivné nahravky a pasky, ve kterych vidime blouznéni az
Uplné delirium pronasledovanych. Tim je také Sokujici doznani U sami bin Ladina v jeho
nejslavnéjsim videu z prosince 2001, kdy s Gsmévem na tvafi a velmi jasnymi gesty popisuje, jak
¢ekal mnohem mensi Skody pfFi naletu na budovy Svétového obchodniho centra. Takové rozuzleni
necekali ani divaci procesu s 0.J. Simpsonem, a nejspiSe to pohnulo i jinak otrlymi divaky soutézi
typu "Big Brother".

Usama bin Ladin navic svymi videozaznamy napliiuje sen mnoha amatérl, ktefi posilaji svoje
filmové skvosty do pofadl typu "Natoé to". Koneéné je zde zanr doméciho videa, ktery se
zarucené dostane do hlavniho vysilaciho ¢asu po celém svété. K podobnym "vykon@m" s ruéni
kamerou pfitom pobizi nelspé&sné jiz fadu let rlizné televize ve svych vecernich zpravach.
Amatérské video v pojeti bn Ladina ovSem neni jen o tom natoCit néco sam, ale umoznit
ostatnim natoCit nevidané véci. Stejné tak jeho teroristické Gtoky nemaji za cil jenom zabit
velky pocet lidi, ale udélat z masakru velké show, které poslusna média rada odvysilaji, nejlépe
simultanné.

Zatimco valka v zalivu se proslavila diky pfimym pfenoslim a spektakularnimu charakteru
televizni destrukce Irdku, tato nedavna valka s terorismem zlstane v paméti diky domacim
videim. Dals$i zvlastnosti teroristickych videi je také to, Ze prekonala propast mezi politickou
analyzou a filmovou kritikou, které se doslova spojily v diskusich o tom, zda jsou dana videa
propagandou nebo autentickym dilem, a zda by se méla vysilat. Odborné diskuse na hranici
politiky a uméni se také vedly o tom, zda jsou hory v pozadi jednoho z videi skutec¢né nebo
digitalné upravené, Ci jaké jiné triky je tfeba v amatérském zaznamu hledat. Navic se objevila
slozita Spionazni zapletka kolem skrytych kodl, ktera z amatérského videa udélala skoro
umeélecky film se slozitym systémem reference. Podobné skon€ily i pornografické obrazky na
internetu, o kterych se zacalo véfit, Ze pomoci steganografie, kédovani vzkazd pomoci obrazkd,
skryvaji tajna poselstvi teroristl. Je fascinujici sledovat, jak se tyto naprosto vazné analyzy
medialniho plsobeni bin Ladina pfiblizily k nékterym sou¢asnym teoriim o uméni. Teroristicky
"videoart” ma nejen slozity referenéni systém a mnoho subtextll, ale dokonce objevuje
interaktivni moznosti tohoto média. Nékde ve svété jsou spici teroristé, podobni divakim
uméleckych filmd, ktefi ¢ekaji na svoje zakdédovana poselstvi.

Jsou ovéem tyto Udajné "zakédované” vzkazy skutecné skryté ve fotografiich nebo videu?
Jedné se prfece o doméci video a pornografii, které toho odkryvaji hodné o nasili a teroru, i kdyz
zrovna nejsou pouzity skuteénymi teroristy. Usama bin Ladin moZna jenom ozfejmuje néco, co je
v naSich médiich pFfitomno po celou dobu. Z tohoto hlediska se zda "zneuziti” médii a technologii
teroristy méné Sokujici nez samotna fascinace médii terorismem a nasilim obecné.

Teroristicky "videoart” a problém ikonoklasmu

Na konfliktu s terorismem zlstava zajimavé, jak se rozvinul do podoby jakési vzajemné
reflexe mezi zpravodajstvim, filmem a doméacim videem, které postupné splynuly v jedno. Kino
Usama bin Ladina ma proto nejblize k pravidlim Dogma 95: scény se odehravaji pfimo na misté
bez rekvizit, zvuk se nahrava pfimo s obrazem, Zadné filtry a efekty, ru¢ni kamera a Zadny
rezisér... Na vSechno staci jenom jeden zabér se véemi nedokonalostmi a pfekvapenimi. SlySime
v ném dokonce kameramana dychat, coz celému videu dodava velmi pfimou az télesnou
zkuSenost. Dychani kameramana, jeho zachycend mluva a Septani, vytvareji ze slavného
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zdznamu z prosince 2001 jedté puristictéjsi dilo nez samotnd Dogma 95. Realisticky obraz totiz
zahrnuje i znaky télesné pfitomnosti kameramana, diky ¢emu prestavdme byt pouhymi divaky a
stavame se pfimymi svédky.

Tento puristicky obraz svéta, totiz zabér bez stfihu, ktery se boji vizualnich manipulaci,
je teroristickému chapani svéta velice blizky a odhaluje vic nez analyza nasili nebo skrytych
kédh. Pouziti videa teroristy je paradoxné& pokracovani ikonoklastického boje vizualnimi
prostifedky. Misto ni¢eni obraz( zde mame obrazy, které ni¢i svlij pfedmét. Jsou to obrazy, které
byly vytvofeny s cilem znicit to, co reprezentuji, ¢imz se stavaji vlastné zbytec¢né. Dobrym
pfikladem tohoto ikonoklasmu je zni€eni dvou soch Budhy z Bamiyanu, které Taliban podnikl s
cilem zbavit se idoll a obrazli, pfi¢emz si pofidil zaznam tohoto ni¢eni. V3echny Usamovy
videozaznamy jsou obrazy ni€enf obrazd, idoll, symboll, jakymi byly také Pentagon a budovy
Dvojcat. Neni pak Uplné jasné, zda je to jeSté jenom terorismus s pouzitim videa nebo skutecny
teroristicky videoart, autodestruktivni umélecky projekt, ktery odstranuje rozdil mezi obrazem a
udalosti, reprezentaci a performanci.

Zabéry z video kamery jsou nejen nemanipulované, po vzoru Dogma, ale také v pfipadé
Utoku na budovu Dvojcat pfimo vysilané v redlném ¢€ase. Toto domaci video v pfimém vysilani
naprosto naru$uje nase bé&zné chapani funkce obrazli. Misto simulace moznych svétl nebo
roz§ifeni schopnosti naseho zraku ¢i uspokojeni voyeuristickych vasni, jsme konfrontovani s
obrazy, které ukazuji to, co se jevilo jako nemozné a fantaskni, a co se v jednom momenté stalo
doslovné az dokonce banalni. Tato technologie ve sluzbé absolutni pFitomnosti a zkazy, kterou
teroristé predvadéji, a ke které prinutili i obéti Utokl, sdilejici svoje posledni chvile s blizkymi
pres mobilni telefon, je vlastné sebevrazednym Gtokem médii samotnych. Jsou to obrazy a
stroje, které svoji pravdu a funkci sdéluji tim, Ze sami sebe nici. Nic nezprostfedkuji, jenom
vlastni zdznam konce.

Vztah mezi estetikou ikonoklasmu, kterou prezentuji videa, a terorismem neni nahodny.
Proto je mozné mluvit o teroristickém videoartu, aniz bychom tim zleh&ovali hrdizu teroristickych
atokdl, ale i samotné uméni. Vychazime pfitom z obecného tvrzeni, Ze kazda politicka ideologie
si osvojuje urcitou estetiku, kterd Casto vypovida o jejim charakteru vic nez slozité politické a
sociologické analyzy, jak presvédcivé doklada Walter Benjamin v pfipadé opozice mezi
komunismem jako "zpolitizovaném uménim” a faSismem jako "estetizovanou politikou”. Pravé
technologické objevy pak, podle Benjamina, definuji tyto nové estetické moznosti, které rlzné
ideologie zneuzivaji. Nap¥iklad moznost mechanické reprodukce uméni, kterym se znicila
autenti¢nost a jednota uméleckych dél, jejich tzv. aura, vlastné nep¥imo souvisi se vznikem
komunismu a faSismu. Ztrata aury uméleckého dila totiz vedla k zniceni typu subjektu, ktery nad
podobnym umeéleckym dilem kontempluje. Fotografie a pak hlavné film tak reprezentuji novy typ
kontroly a politického systému, ktery je Uzce spjaty s timto novym typem subjektivity. Lze ji
nazvat kolektivni subjektivitou, protoZe ji nejlépe prezentuje masa divakl v kiné, ktefi nad
ni¢im nekontempluji, ale nechavaji se strhnout a Sokovat podivanou.

Z tohoto hlediska, teroristickd snaha znicit nové technologické nastroje a soucasnou
podobu subjektivity definovanou médii, jde ruku v ruce s jejich politickou misi obnovit staré,
ritualizované, "auratické” formy spole¢nosti. Tento politicky ikonoklasmus, inspirovany jistym
typem estetiky, znamenda jenom destrukci, ktera nevede k né€emu novému, ale pouze se pokousi
obnovit staré tradice. Teroristicky videoart ukazujici destrukci naSich médii a dalSich
technologickych prostfedkd, které definuji nasi civilizaci, neni obyCejnym terorem. Je to spise
priklad estetizovaného terorismu, jakym byl faSismus, ktery pouzivd doméci video jako vyraz
svych ikonoklastickych snah. Patetické reakce "civilizovaného svéta” na tento Gtok se pak
v mnohem podobaji "politizovanému uméni” v podobé patriotickych a sentimentalnich basni,
kolazi a obrazi, které se po Gtocich vyrojily. Oboji je oviem stejné destruktivni vzhledem
k uméni.

Nova jeskyné a jeji Platon

Tato nova strategie teroristického ikonoklasmu, ktery pouziva obrazy a média ukazujici
vlastni destrukci a zbytecnost, je velmi G€inna vzhledem k dnedSnim médiim a subjektivité,
kterou prezentuji. Nemusime se jiz divat na akcni filmy, abychom vidéli skute¢ny pad
mrakodrapl nebo zniéeni jednoho z divl svéta. Nepotiebujeme sloZité organizované talkshow,
abychom vidéli pfimé a banalni doznani. Ikonoklasmus teroristickych videozaznamu predvadi
vSechny tyto objekty nasi fantazie do banalni podoby a ukazuje zbyte€nost jejich prezentace.
Dokonce i chozeni do divadla na upadlé muzikaly, jakym byl moskevsky "Sever-Jih”, pfestalo byt
nevinnou formou zdbavy a Gtékem od reality, ale mdze znamenat smrt. Pravé tato nejméné
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autenticka forma médii, muzikal, ktery vétSinou pouze recykluje jiné medialni produkty, se
pfeménil na misto historického boje. Takového, ktery ovlivnil politickou situaci po celé
zemékouli a zpUlsobil tolik osobnich tragédii. Vztah mezi uménim a terorismem je tfeba uchopit
jako boj spektaklu a ikonoklasmu, pficemz spektaklem je pro teroristy celd zapadni spole¢nost.

Usama bin Ladin jako novodoby Platén tak ze své jeskyné ¥esSi znovu problém simulace a
skuteénosti, pravdy a stinl, tentokrat za pouZiti vizualnich médii misto textu. Podobné boje
proti stindm na sténach jeskyné nanestésti vzdy konéi novym idedlnim méstem Silenych strazcl a
charismatickych filosofl-vladcl, ktefi terorizuji obyvatelstvo jako to délal Taliban v
Afghanistanu.

Nejznaméjsi bin Ladinovo video z prosince 2001 pak zachycuje scénu, kterd jako by
vypadla z platénskych dialogd, a na nékterych mistech pfechazi do podoby Skutk( apostoli. Na
videu vidime, jak si pratelé vypravéji svoje historky z cest a ze zivota, obCas se zasméji,
vzajemné si zalichoti a pak nasleduji poznamky o tom, kolik novych pfivrzencl se podafilo
zrekrutovat. Zalibu terorist( ve video doklada i pasaz hned v Gvodu, kde Usamuiv spoleénik,
oslovovany jako $ejk, popisuje svoji nedavnou navstévu v Saudské Arabii. Jiny Sejk tam prednesl
Gzasnou fe€, jiz zaznamenali na video, které se jim ale nepodafilo pFenést pres hranice. Bylo 11.
Zari a museli uprchnout.

Pravé platénské dialogy charakterizuje tento regresivni pohyb a citovani cizich Feci,
které se reprodukuji v daldim hovoru. Ale na rozdil od vtipnych a rétoricky zvladnutych dialogt
Platona, maji tyto Usamovy dialogy spiSe blizko k nudnym a ritualizovanym pasazim z Pavlovych
epistol, véetné stale se opakujiciho slova "bratfi". Velmi ritualizovana fec a stale se opakujici
fraze "Allah je velky! Alldh budiz pochvalen!", ackoli typické pro arabské jazyky, jsou v Usamoveé
"Video - Hostiné" skute€¢nym symptomem. Zde se totiz opakuje uplné vSechno: vypravéni o
mucednicich, stalé rozebirani vizi a snl, citaty z Koranu, identické popisy radovanek pred
televizi a rliznymi médii po Gtoku. Morbidni opakovani je také typické pro jeho teroristické Utoky
-na dvé ambasady v Africe ve stejny den, na Pentagon a budovu Dvoj¢at. Nemluvé o nedavnych
teroristickych akcich v Bali nebo v Keni, kde je tento rukopis podobné gitelny. Toto nas znovu
vraci k vztahu urcité estetiky k terorismu, protoze bychom toto opakovani mohli ironicky vyvodit
z islamského abstraktniho umeéni.

Slavné video z prosince 2001 oviem konéi naprosto bizarni srovnavaci studii riznych sn(,
které udalosti kolem 11.9. Gdajné predpovidaly. Usama se dokonce pfiznava, Ze se bal, aby ho
tyto sny lidi z jeho okoli neprozradily. V tom momenté se zd4, Ze ikonoklasmus se pfece jen
sklani pred témito vnitfnimi obrazy, které neni schopen regulovat, a které mozna prozrazuji vice
nez by mély. Napf¥iklad popis radovani se lidi pfed televizi ukazujici zabéry atoku, jako radovani
se u fotbalového zapisu, prozrazuje velice sekularni podobu jihadu, nebo podobné popisy snl, v
kterych arabsky fotbalovy tym sestavajici z pilotd porazi zapad.

Podstatné na vSech videozaznamech s Usamou bin Ladinem je ovSem jejich naprosta
nuda, ve které se snazime objevit skryté znaky zla a néjaky smysl. Samotny ikonoklasticky utok
na zapadni svét, ktery videa prezentuji, neni viibec objevny, ale jenom opakuje vztah mezi
médii a destrukci, ktery je pfitomny v kazdém hledani absolutni pravdy, pfitomnosti a
autenticity. Kazdé médium charakterizuje tato ikonoklasticka touha zmizet a zjevit Cistou
realitu, jak o tom svéd¢i snahy o "objektivni zpravodajstvi”, "reality TV”, a rlzné typy "arché -
psani”, o kterych mluvi Jacques Derrida.

Z politického hlediska, vSechna tato videa jenom ukazuji velmi Gzky vztah teroru a
banality, podobny tomu, ktery Hannah Arendtova popsala ve své reportdzi o "banalité zla” po
shlédnuti procesu s Eichmannem. Neni to jenom banalita kazdého teroru, ktery velmi
jednoznacné ukazuje to, co fikd, ale mnohem horsi teror samotné banality ritualizovanych
formuli, Fec¢i a skutkl, které redukuji lidské individuum na pouhy nastroj slouzici jistému systému
nebo ideologii. Zlo pak neni metafyzické ani démonické, neni ani fanatické, ale pouze povrchni.
Je jako monoténni program nebo porouchany stroj, ktery misto, aby lidem slouzil, zacne je nicit.

Medialni ikonoklasmus v uméni po 11.zafi

Prvni reakce umélecké komunity na Gtoky z 11 .zafi charakterizuje mnozstvi projevd
vyjadfujicich solidaritu a Sok, které vSak nenabizeji zajimavy material k analyze. Jsou to spiSe
priklady "politizovaného umeéni” nez umélecké reflexe nad terorismem. Teprve pozdéjsi dila se
zacinaji dotykat problému ikonoklasmu a oteviraji fadu otazek o vztahu politiky a estetiky,
uméni a terorismu, reprezentace a moci. Tato dila souvisejici s 11. zafim mizeme rozdélit do

tfech skupin:

95



Pfedevsim jsou to dila, ktera zaplavila Internet tésné po Utoku a reprezentuji jakousi
"anatomii smutku”. Hlavnim médiem téchto plvodnich projev( se staly pfekvapivé basné a
kolaze, které z vétsi Casti pfedstavuji patrioticky a sentimentalni ky¢. Nejlepsi ukazkou toho
jsou stranky projektu " Pro¢" na http://www.whyproject.org/ nebo http://www.911-
groundzero.org/ Ci http://www.theartproject.net/. Tyto kolaze recykluji medialni obrazy
Utoku a zdlraznuji jejich destrukci a hrlizu nebo naopak neutralizuji $ok patriotickymi symboly
americkych vlajek ¢i citatd z Bible. Od této plvodni nenavisti a strachu se lidé postupné Ié¢ili
pomoci spiritualnich motivl nebo abstrakce, kterd vede k "zvéénéni" bolesti, az se dobrali k
ironii a humoru. Proto se dominujici obrazy hoficich a padajicich vézi Dvojcat béhem nékolika
tydnl pfeménuji na symboly, jako je tarotova karta €. 16 (Pad z véZze) nebo Babylonska véz, a
také nabyvaji abstraktnich podob.

Dals$im typem projektd jsou dila, kterd vznikla pozdé&ji a ukazuji jakousi "pixelizovanou”
kritiku vSudypFitomnych obrazd tragédie, na které jsme si vlastné zvykli. Cilem téchto projektl
je navratit pomoci rliznych efektl plvodni silu obrazim a ukézat, o co v téchto obrazech
skute¢né jde, totiz, Ze nejde pouze o televizni zdbavu televizni zdbava.

Posledni a nejzajimavéjsi skupinu dél predstavuji jakasi performativni gesta, ktera
vyjadfuji solidaritu s New Yorkem tim, Ze budovy vidi a promitaji do vSeho. Napfiklad do oken na
pocitacové obrazovce Macintoshe vytvarované mysi, coZ je velice osobni pocta budové dvojcat
(Jimpunk z Francie, 25.09.2001 http://www.whyproject.org/images/jimpunk_remember.gif),
nebo jako prazdné plochy neexistujicich obrazkd vyjadfujici pocit smutku z jejich zmizeni na
webové strance "110901" http://www.mixedmediaonline.com/091101.html. Pravé tyto
performativni experimenty ukazuji, Ze elektronické uméni spojené s internetem jiZ neni jenom
oby€ejnou webovou strankou nebo novou aplikaci, ale nabizi zajimavé reflexe nad samotnou
formou reprezentace a "vidéni” na webu.

Zcela zvlastni skupinou dél jsou pak projekty, které kritizuji ikonoklasmus pFitomny
v zapadnim vztahu k valce v Afghanistanu. Jen nepatrny pocéet obrazl z této valky se vibec
objevil na televizich v zapadnim svété, a zda se, Ze jsme lidem z Afghanistanu znemoznili ukazat
obrazy vlastniho utrpeni. V Fijnu 2001 Pentagon dokonce zakoupil veSkera prava na satelitni
obrazy Afghanistanu od soukromé firmy Space Imagining, kterd zde provozuje tento satelit od
roku 1999. USA jednoduSe nechtély, aby snimky ze satelitu ukazaly nasledky amerického
bombardovani. Navic zakazaly pFitomnost novinafrd ve vale¢né zoné, aby toto misto zcela
izolovaly. Proto se znamy americky umélec Chris Csikszentmihalyi rozhodl navrhnout dalkové
ovladaného robota reportéra "Afghan eXplorer" http://compcult.media.mit.edu/afghan_x/ ,
podobného tomu, ktery jsme vyslali na Mars. Robotu nehrozi zaddné nebezpeci ve valecné z6né a
mohl by pro nas vysilat, co se tam vlastné déje, protoZze o Afghanistanu toho vime pomalu méné
nez o planeté Mars. DalSi umélec, John Klima, reagoval na stejnou situaci kolem nedostatku
informaci tim, ze vytvofril digitalni reliéfni mapu Afghanistanu podobnou standardnim
pocitatovym 3-D hram, v kterych se stFili. Svoje dilo nazval "Great Game"
http://www.cityarts.com/greatgame, a na této mapé simuloval a vyznacoval to, co se dozvédél
z kazdodennich prehledd Ministerstva obrany. Skuteénéa valka se timto zredukovala na
simulovanou poc¢itaCovou hru, kterou ani nehrajeme, ale jenom pozorujeme. Cilem hry bylo
presné ukazat, jak malo informaci mame z tohoto regionu a jak je naSe pochopeni celého
konfliktu vlastné podobné této hodné zjednoduSené hre.

Zminéné tri hlavni kategorie uméni po 11.zafi (pixelizovana a medialni kritika, digitalni
kolaze a performativni experimenty) je zajimavé zkoumat pravé vzhledem k problému
ikonoklasmu a toho, jak vlastné tematizuji funkci obraz( v tomto konfliktu. Pixelizovana kritika
medialnich reprezentaci pouziva dobfe znamé obrazy Gtoku z TV a rlizné je zvétsuje, deformuje
a upravuje, aby narusila jejich ryze ikonickou funkci, napfiklad projekt
http://sintelligence.net/ATTACKONAMERICA/. V dalSim pFipadé pixelizované kritiky televizniho
spektaklu Eryka Salvaggia je cilem upozornit na to, Ze medialni obrazy Gtoku vlastné nevyjadfuji
osobni tragédii konkrétnich lidi. Jeho dilo "September 11th, 2001"
http://www.anatomyofhope.net/wtc/2/ se snazi ukazat, Ze zavrazdéni lidé nejsou jenom
“obrazy, opakujici se zdbéry a abstraktni symboly”, ale skutec¢ni lidé, ktefi maji jména a rodiny.
Salvaggio proto pouzivd pismena z téchto jmen jako ”pixely” nebo spiSe elementy, ze kterych
vytvari znamy obraz narazu letadla do budovy Dvojcat. Tento obraz se pokazdé znovu generuje
urcitymi algoritmy spojujicimi pismena a barvy. Tim obraz pfestava byt pouhou reprezentaci
destrukce budovy a stava se spiSe basni, ktera propojila jména obéti s témito budovami velice
primym az Sokujicim zplsobem. Tato dila, ktera ukazuji znamé obrazy tragédie neobvyklym
zplsobem, nas nuti pfemyslet, co je za témi obrazy, na které jsme si tak zvykli, nuti nas
pochopit, Ze zadny obraz nemilze vyjadfit straslivou tragédii téchto lidi. Podobnou
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ikonoklastickou techniku pouziva i dilo umélce Eduarda Navase a jeho "netMemaorial”
http://www.navasse.net/netMemorial, ve kterém se z neobvyklé perspektivy na budovach
Dvojcéat kromé jmen obéti objevuji také vzkazy nadhodnych navstévnikl téchto stranek.

Dalsi strategii tohoto ikonoklastického boje proti medialnim obrazlim, na které se
vétSinou redukuje nase zkuSenost Utoku, je projekt Antonia Mendozy, ktery pouziva format
webovych stranek jako zvétsovaci sklo, které také rizné méni a deformuje znamé medialni
obrazy http://www.subculture.com/crashl.html. V tomto "webovém filmu” neprozivame jenom
opakovany horor téchto obrazli, ale pfedevsim horor ze ztraty nasi kontroly nad reprezentaci a
nad samotnymi obrazy a médii. Pixelizované obrazy, které zde vidime, nam pFipominaji jakousi
starou a rozbitou pocitacovou nebo spiSe videu hru. Zatimco naSe my$ prestava slouzit jako
navigaéni nastroj, Sipka na obrazovce se stava zaméfovacem u pusky. Okna prohlizece se rizné
natfasaji a méni, oteviraji a zaviraji bez nasi vile. Pfi pohledu na tyto (toky jsme jednoduse
ztratili moc nad reprezentaci tohoto konfliktu.

Velice podobnou zkuSenost ztraty kontroly zapadniho svéta nad vlastnimi obrazy a médii
jako typ ikonoklastické kritiky, pFinasi také projekt Renalda Drouhina "Take action”
http://ici.cicv.fr/. Obrazy velice slabé kvality z webcam(l po celém svété se objevuji a mizi na
obrazovce a vyvolavaji pocity strachu a nebezpec€i, ackoli se jedna o Uplné neutrdlni vyjevy.
Stale se ménici fotografie z webcam{ po celém svété totiz doprovazeji vzkazy dvojiho typu
"pozor! Néco se stane" a "pozor! néco se stalo!" a odpocitavani vtefin. Strach z terorismu je citit
v kazdém z téchto obrazl, a i ty nejnevinnéjsi a nudné ¢asti svéta jsou najednou mistem mozné
katastrofy.

Dalsi aspekt uméleckého ikonoklasmu odkryvaji koldze, tato typicka technika, ktera se
po 11. zafFi prosadila na webu. Postupné se pravé kolaze zmeénily na vice abstraktni obrazy a
dokonce na performativni uméni na webu. Vytvafeni abstrakci budov Dvojcat jako projev pocty
prfedstavuje cely zanr, ktery dobfe prezentuje napfiklad i archiv jedné z prvnich vystav vénované
udalostem z 11. zafFi na http://www.kentlergallery.0rg/pages/archives/2.html. Pfipadné také
rdzné projevy lidové tvofivosti, jako je spojeni ¢isla 11 z data s obrazem téchto dvou budov - viz
dilo Melissy Gould na http://www.megophone.com/wtc.html nebo podobné dilo francouzské
skupiny http://rebusparis.com/elevenseptember/. Abstraktni reprezentace budov Dvojcat
zdUrazinuji kromé téchto symbolickych vyznam také jejich krasu a geometrickou dokonalost
jako napriklad dilo Tiia Johannsona "Skyscaper" http://www.a-virtual-
memorial.org/memorials/terror/artists/tiiajohannson.htm. Pravé na jejich architektonickou
dokonalost, kterd reprezentuje ducha racionality a pokroku zdpadni civilizace apeluje také
projekt z Pakistanu, "Art, Architecture, Space" od Asifa R. Naqvi, kterym vyjadfuje sv(j
nesouhlas s valkou viz http://www.asifrnaqvi.com/ v sekci "Just kidding". V této flashové
animaci vidime rdzné objektivizujici pohledy na budovu Dvojéat spojené s definicemi odbornych
pojm{ z architektury, kterd ma vyjadfovat racionalni postoj, a je vlastné nasi nejlepsi obranou
proti iracionalité terorismu. Tento umélecky projekt ma dokonce v nazvu vysvétleni, Ze se jedna
o "Interaktivni slovnik NYCWTC 911". Tim nam vlastné pfipomina, Zze bychom o této budové méli
stale myslet jako o dile fascinujici architektury, ktera tento svét méni k lepSimu, a teprve pak
jako o objektu barbarského niceni, s kterym je tézké se vyrovnat. Proti jazyku teroru, valky a
niceni je tfeba vzdy pfipominat tento "konstruktivni” jazyk o velikosti lidského ducha, ktery
budova Dvojcat vlastné stale prezentuje. Je velmi dojemné, Ze podobny projekt oslavujici
pozitivni hodnoty ducha zapadni civilizace vznikl pravé v Pakistanu, kde bychom cekali nenavist a
oslavu terorismu.

Nejzajimavéjsimi pFiklady ikonoklastické reakce umélcl jsou ovéem jiz zminéné
performance na webu. V nich je pocita¢ pouzit nikoli jako médium, ale jako objekt sam o sobé.
Tyto projekty vzdavaji poctu obé&tem nikoli za pomoci obrazu nebo slova ¢i jiného systému
reprezentace, ale ur€itym cinem, ktery provadime s na$i mysi, pocitatovou obrazovkou a dalSimi
zédkladnimi atributy naSeho kazdodenniho spoluziti s pocitacem. Destrukce a zmizelé budovy jsou
vyjadfeny pravé timto Cinem, ktery problematizuje naSe kazdodenni pouziti mysi a praci na plose
nebo manipulaci objektl na obrazovce. Napfiklad okna pfestavaji slouzit organizaci a
reprezentaci nasich souborl a dat, ale stavaji se geometrickym tvarem vymodelovanym do
podoby Dvojcat, tak ako to udélal jimpunk v pFipadé obrazovky Macintoshe a dvou prazdnych
oken http://www.whyproject.org/images/jimpunk_remember.gif.

Tento typ projektl neni kolaZi ani webovou strankou, ale skuteénym &inem, ktery néco
znamena a je osobni. Podobny projev Ucty je mnohem osobnéjsi nez kolaz vytvorena ve
Photoshopu, protoze zahrnuje cely pocita¢ konkrétni osoby, kterd s nim néco provadi a méni
jeho kazdodenni funkci. VétSinou jsou tyto performativni gesta provadéna na ploSe, ktera vlastné
prezentuje nas$i kazdodenni interakci s po¢itacem. Performativni projekty ovsem mohou
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existovat i na samotném webu, jako je pfiklad http://www.jimpunk.com/NYC/wtc/. Pokazdé
kdyz klikneme na tla¢itko "WTC...” se objevi dvé prazdna pop up okna, Casty to prostfedek
internetové reklamy, se vzkazem ”“nezapomindame” v pozadi. Také v projektu “Hole in the sky,
Hole in my heart” http://www.mixedmediaonline.com/091101.html vidime dvé prazdna mista
na strance v podobé budov Dvojcat s typickym znakem chybéjiciho obrazku na webu, ktery je
obvykle pokladan za chybové hlaSeni. Podobné chyby a nedokonalosti webovych stranek nebo
upadlé projevy na webu, jakymi jsou pop up okna, zde vlastné slouzi jako prostfedek
ikonoklastické kritiky. Zmizeni budov a teror bychom méli prozit nikoli jako néco, co se déje
daleko od nas, v podobé obrazl nebo filmu, ale jako udalost, ktera zasahuje do nasi
kazdodennosti a méni zabéhnuté ritualy brouzdani a prace na pocitai. Tento radikalni

ikonoklasmus pocitacovych obrazovek proto prezentuje zmizelé budovy pravé performanci, akci,

¢inem, ¢imz také definuje nové moznosti elektronického umeéni.
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GAME & ART ENGINE

Umeélecka tvorba zamérend na digitalni technologie se stale castéji soustfeduje pfimo na
software a na umeélecké moznosti poéitatovych kdédl. Podobna umélecka dila novym zplisobem
definuji digitalni obraz ¢i zvuk napfiklad v softwarech pro DJ a VJ-ing nebo také popularni
produkty digitalni kultury, jakymi jsou pocitaCové hry. Pravé pocitacové hry se stale Castéji
dostavaji do centra pozornosti umélcd, ktefi vytvareji vlastni modifikace popularnich her nebo
organizuji skuteéné performance v on line prostfedi her pro vice uzivatell a narusuji jejich b&zny
chod.

Dlvodem uméleckého zajmu o pocitacové hry je jak jejich popularita, tak technické
mozZnosti. Rlzné game engines, na kterych pocitacové hry bézi, jsou ¢asto nejlepsim systémem
na praci s grafikou a vyuzZitim maximalnich moznosti pocitacového systému a hardwaru. Kvalitni
game engine je software (nékdy s vlastnim programovacim jazykem), ktery umi rychle
zpracovavat grafické informace v simultannim ¢ase nasi interakce s prostfedim hry nebo pfi
interakci vice uzivatell na siti. Game engine vlastné spojuje viechno, co dnes mliZzeme po
pocitaci chtit, a proto jsou pokusy o vytvofeni ,,art engine” mozna nejodvaznéjsim prikladem
digitalniho uméni.

Zatim jsou zndmé jenom dva pokusy o ,,art engine”, a to slavny NYBBLE engine
http://www.climax.at/nybble umélkyné a kyberfeministky Margarete Jahrmann vytvofeny ve
spolupraci s Maxem Moswitzerem, a acmi {{ park }} engine
http://www.selectparks.net/acmipark.htm australské skupiny Selectparks. Vétsina umélcl voli
méné ambiciézni, ale stale provokujici projekty, jakymi jsou pravé umélecké modifikace jiz
existujicich her a engind (slavné mody Brodyho Condona nebo ,,spreje" Anne Marie Shleiner) i
on line performance v prostfedi poCitacové hry (Joseph DelLappe) a pouZziti vizualnich moznosti
pocitacové hry pro VJ-ing a ,,off line" performance . Zaznamenat lze oviem i prvni umélecky
pokus o vytvoFeni ,,tradi¢ni” pocitacové hry vychazejici z rliznych verzi ,,Sipkové RGZenky", na
které v soucasnosti pracuje velice znama dvojice umélcl z uskupeni Entropy8zuper.com (projekt
»Tale of Tales" http://tale-of-tales.com/).

Umélecké ,,mody" a politické subverze pocitacovych her

Pouziti nebo spiSe zneuZziti pocitatového kédu v ,,uméleckych modifikacich" pocitaovych
her ma podobnou funkci jako pouZziti barvy v impresionismu nebo rozlozeni perspektivy a tvard
v kubistickém obraze. Podobnéa intervence méni nasi vizualni zkuSenost s tim, co je obraz, jak je
mozné se divat a reprezentovat, a co je vlastné uméni. NaruSeni pocitacového kédu v hrach je
vlastné pokusem o ,,avantgardni" programovéani. Cilem je zménit vizudIni prozivani béznych
produktl digitalni technologie spise nez zlepsit a hledat stale realisti¢téjsi 3 D reprezentace.
Umélecké algoritmy a programovani pak nejen méni nase vizualni a sluchové zkusenosti, ale
snazi se zpFitomnit a ukazat poéitadovy kdd a jeho plsobeni misto toho, aby ho ,,schovavaly".

R{zné upravené pocitacové hry, tzv. modifikace neboli mody, zasahuji bud vzhled objektdl
ve hfe (tzv. skins) nebo vytvareji celé nové mapy a svéty (tzv. levely) i pfimo méni a narusuji
poéitadovy kéd hry, &imz ovlivni nejen vzhled, ale i chovani a interakci objekt(l ve hfe. Castym
vysledkem uméleckych mod0l jsou pfekvapivé ,,experimentalni" animace, které narativitu a
interaktivitu hry redukuji na ryze vizualni zkuSenost. Zatimco digitalni umeéni (a vétSina dnesnich
instalaci) zkoumaji moZznosti interaktivity, ktera je pro pocitacové hry bézna, samotné umélecké
mody pocitacovych her vlastné postupuji opacnym smérem. Interaktivita v nich ustupuje vizualné
zajimavym a experimentalnim filmim, které vychazeji z fascinace moznosti nabourat se do hry a
ménit jeji kod.

Vizualné a zvukové zajimavé ,,filmy" reprezentuji naruseny a rlizné upraveny systém
pocitacové hry. Napfiklad zminény ,,Nybble engine”, ktery neni jen modifikaci, ale skutecnym ,,art
enginem”, slouzi p¥imo pro spolupraci vice uzivatell pfi zméné kodd pocitaGovych her v redlném
Case. Vysledkem jsou zajimavé animace a zvuk, které nereprezentuji néjaky déj nebo interakci,
ale jsou pfimym obrazem softwaru nebo procesd vyvolanych ve stroji. Manipulace vice uzivateli
bézné v on-line hrach se stavaji viditelné v podobé ,,on-line film{" nazyvanych ,,digital road
movies".Tyto filmy reprezentuji procesy spiSe nez déje.

Nybble engine je vlastné umélecky software, ktery slouzi pro kolaborativni
~reprogramovani" poéitacovych her a vizualizaci téchto ,,boj0" na Urovni programd. Hrat si
v tomto prostfedi znamenda rovnou ménit kédy a sledovat zmény v redlném ¢ase. Na letoSnim
festivalu DEAF 03. (Dutch Electronic Arts Festival) v Rotterdamu umélci predvedli i dalsi
moznosti tohoto uméleckého enginu. Typické aktivity v pocCitacovych hrach, jako je stfileni
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nebo Gtok, naprogramovali tak, Ze se pfi vystfeleni automaticky posilaji protivale€né maily
nebo se Utoéi pfes ping hromadnym posilanim paketl na .gov servery. Umélecka poéitadova hra
tak dostala podobu hackerského a politického protestu, pficemz Utok ma podobu spoluprace a
stfileni je pokusem o komunikaci.

Politickym protestem je také projekt ,,Velvet-strike" Anne-Marie Schleiner
http://www.opensorcery.net/velvet-strike/about.html, ktery nabizi protestni graffiti, tzv. sprays
(spreje) pouzitelné v popularni hie proti teroristim ,,Counter-strike" (coz je vlastné také mod na
popularni hru ,,Half-life"). Nabizené graffiti Ize jednoduse instalovat a umistit ve hfe a pak
»Sprejovat" dané prostfedi. Cilem graffiti je parodovat militantni a agresivni povahu hry a
protestovat proti nedavné valce v Irdku. Proto zobrazuji napfiklad uskupeni vojakl v podobé
srdicka, rGizné homosexualni scény mezi vojaky, roztomilé medvidky se zbrani, vzkazy typu ,,If God
tells you to kill, kill God" apod.. Projekt ,,Velvet-strike" vyvolal velkou nevali ze strany obycejnych
hracl a fadu agresivnich atokd proti umélkyni. Na strance najdeme i fadu dalsich popisl subverzi,
které mGzeme podniknout v prostfedich rliznych her.

Zatimco podobné projekty spojené s politickym aktivismem nebo kritikou her sméruji spise
k performancim v on line prostfedi, bézné umeélecké modifikace her maji spiSe povahu jakéhosi
estetického zkoumani narusenych algoritmd a jejich vizualni reprezentace. Dobrym pfikladem
podobné modifikace je projekt ,,Retroyou R/C" Joana Leandra http://www.retroyou.org/ . Umélec
vytvofil nékolik modl hry se zavodnimi automobily (RC Re-volt 8 b). Rlzné stupné& umélecké
manipulace softwarem - hrou zacinaji u zmény parametrd gravitace a pohybu, které oviem stale
umoznuji interakci s uzivatelem. Dalsi manipulace kodu vytvareji velmi abstraktni a zajimavé
experimentalni filmy, které uz neni mozné navigovat a bézi sami jako zvlastni screensavery. Prvni
stupen, ,,[RCO 1] acclaim the hood” tak vlastné jenom méni pohyby auta, kterym i pfes potize
stale navigujeme. Dalsi stupen, "[RC02] butterfly overflow: fck th gravity code” zcela rusi
plsobeni gravitace, coz zna¢né komplikuje nasi interakci s autem, vytvari oviem vizualné velmi
atraktivni prostfedi. Stupen ,,[RC03] red hood red boot” pak vlastné méni celou hru na umélecky a
experimentalni film.

Konfrontace on line a off line prostfedi ve hfe a spojeni s VJ kulturou

Podobné filmy nebo animace, jako jsou ,,Retroyou R/C" nebo filmy vytvofené pomoci
.Nybble engine", vizualné prezentuji a dokumentuji vnitini procesy v poéitaci. Mizeme je
pfirovnat k jakémusi iracionalnimu snéni pocitace, v kterém kody prestavaji odkazovat k naSemu
bé&Zznému svétu, prestavaji simulovat auta nebo jiné pfedméty nasi zkuSenosti, a dokonce
pfestavaji s nami komunikovat. Umélecké mody vlastné ukazuji zcela autonomni dimenzi
poéitacl a programl. Kromé estetického zkoumani autonomie programd nebo zminénych
politickych protestd v on line prostfedi, je dalsi motivaci pro umélecké mody také snaha o
konfrontaci on line a off line prostredi.

Mozna nejvyraznéjSim umélcem je v tomto ohledu Brody Condon a jeho ¢etné projekty
na strance http://www.tmpspace.com/. Vytvafeni modd Condon nazyva ,,digitalnim folklérem™,
lidovym uménim. Mody jsou ukazkou aktivity hracl, ktefi se misto role pasivnich konzumentd
rozhodnou aktivné zasahnout do produktu, rizné ho ménit, pfipadné parodovat. Podle Condona
jsou pocitacové hry prostfedkem komunikace se svétem pro hrace. Interface hry je vlastné
filtrem, pres ktery hrac¢ se svétem komunikuje, a proto je jenom pfirozené, Ze se ho snazi zménit
Novy interface pocitacové hry nebo mod se pak mizZe stat i jakymsi autoportrétem hrace.

Condon ve svych modech sleduje pravé tuto konfrontaci on line prostfedi s dlvérné
znadmym okolim hrace. Vztah hry a kazdodenniho Zivota je jinak ¢astym pfedmétem (vah o
sociopatickém ucinku pocitacovych her. Zajimavéjsi nez tyto kritické avahy o hrach jsou ovsem
podobné umélecké pokusy konfrontovat hru a znamé a kazdodenni prostfedi. Slavnym prikladem
podobné umélecké strategie je hra ,,Museum Meltdown" dvojice $védskych umélcl Tobiase
Bernstrupa a Palle Torssona http://www.bernstrup.com/meltdown/, v které se typické boje
proti mutantlm odehravaji v 3D modelu galerie sou¢asného uméni Arken v Kodani. Pfemistit
znamé prostredi naSeho domova, kancelafre, ulice nebo muzea ¢i mésta do pocitacové hry
zasadné meéni nase prozivani hry. Udalosti, jako je zabiti, stfileni ¢i dalSi patologické formy
chovani se najednou stanou nepfipustné a mGzeme si tim uvédomit, jak vzdalené jsou nasi
kazdodennosti aktivité a prozivani.

Dalsi pFiklad podobné konfrontace je osm modl ,,Adama zabijaka" (Adam Killer) na
enginu ,,Haif life" http://www.tmpspace.com/adam_killer.html, které vytvofil pravé Brody
Condon a které ,,esteticky" zkoumaji zabijeni a stfileni ve hfe. Umélec pouZil jako avatara (3D
postavu) model svého kamarada Adama Frelina, ktery ma ve zvyku nosit bilé oble€eni, jez dobfe
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kontrastuje s krvi pfi zabijeni ve hfe. Smrt a stfileni maji zde podobu vyrazného vizualniho
efektu zanechavani stopy pohybu objektu po obrazovce. Tyto stopy se vytvareji diky chybé

v softwaru, kterou Brody vyuziva, aby umocnil zazitek z krve. Chyba, které se odborné fika
"trailing efect" (zanechavani stop) zde vytvari chaotickou smés krve a kusl textur pFi zabijeni,
coZ jeSté umocnuje silnym kontrast ¢ervené a bile. Kromé estetického vyuziti chyby v programu
je na celé hre dllezity samotny vybér postavy - avataru. Umisténim realného elementu nebo
postavy do prostfedi pocitacové hry pfestavaji byt zabijeni a stfileni anonymni. Tuto konfrontaci
a pronikani herniho prostfedi do bézného Zivota sice mdzeme interpretovat jako sociopaticky
jev, otazkou ovsem zlstava, zda a nakolik jsou tyto fantazie v pocitatové hfe spise nasledkem
nez pri¢inou nasili a ,,honbé za body" v readlném svéte.

Kromé ,,Adama zabijaka" je dalsi konfrontaci on line a off line prostfedi také Brodyho
projekt ,,Chinatown”. Jedna se o instalaci hry pro vice uzivatell v galerii v ¢inské ¢tvrti Los
Angeles. Hra neumoziuje stfileni ani jiné typické aktivity hracd a slouzi spiSe jako prostor pro
porovnani minulosti a pfitomnosti této ¢tvrti. Tyto konfrontace redlného a herniho prostredi
Brody Condon sam ¢asto oznacuje za zkoumani vlivu interaktivnich médii na kulturu v USA. Navic
jsou podobné experimenty s hernim prostfedim i vyzkumem technologii, které se podili na vyvoji
poéitaGovych her, hlavné C++ kddu, polygonalnich 3Dmodell, atd.. Podobné dekonstrukce her do
podoby psychedelickych vizualizaci jsou také blizké klubové kultufe a performancim. Spojeni her
a herniho prostfedi s VJ-ingem zkouma napfiklad Brody v projektu ,,cOa0”, coZ je upravena
avodni scéna (intro) k znamé hry ,,Haif Life" do podoby abstraktniho filmu (nazev pochazi od
souboru cOaO.bsp, ktery obsahuje intro k celé hfe). Jak Brody dokazuje, podobné modifikace
her, at’ uz jsou motivované snahou o kritiku herniho prostfedi nebo naopak vyzkumem jeho
vizualiza€nich mozZnosti a objevovanim jeho autonomie, vzdy vyZzaduji taktiku hackera a citlivost
hrace, k éemu mlzeme jesté pripojit i kreativita umélce.



Performance strojd a lidi v on line prostfedi

Performance a happeningy vétSinou spojujeme s "realnym” svétem, at uz s fyzickym télem
v body-artu nebo s krajinou v land-artu ¢&i jinym typem individualni a kolektivni akce ve vefejném
prostoru. Tyto intervence naruSuji spole¢enskou praxi, ritual nebo reZzim chovani na daném misté a
maji Casto formu protestu nebo pokusu o kreativni a novy projev. Performance ve virtualnim svété
proto zni jako protimluv. Rada pokus(i o podobné intervence v on line prostfedi nas oviem nuti
urcit, jak tyto projevy popsat. Jakou podobu maji tyto "virtualni” performance a ritualni jednani
na siti? PFiblizuji on line prostfedi redlnému svétu? Stiraji rozdily mezi virtualnim a redlnym
svétem? Jsou jen dalSim nastrojem protestu? Objevuji novou podobu skute¢nosti nebo virtuality?
Performance v on line prostfedi, at uz v podobé intervenci do on line her pro velky pocet uzivateld
(tzv. massive multiuser on line games MMOGs) nebo jednoduché www stranky, zahrnuji nejen lidi,
ale také stroje. Kromé pokusl o synchronizované nebo improvizované jednani na siti podobné
ritualu a divadlu se vétSina on line performanci kloni spiSe k aktivismu. Tendence propojovat a
stirat rozdily mezi on line a off line prostfedim navazuji na fadu pfikladl fyzického nasili a
napadeni kvlli zabiti v on line hfe nebo protestll pfed virtudlnim McDonaldsem ve svété Sims,
nejpopularnéjsi on line komunité, které napodobuji chovani v realném svéte.

Nejvyraznéjsi je pak fada projektl, které v performancich zahrnuji jenom stroje. Jsou to
ryze strojové performance bez lidskych ¢initeld, at uz samotné sité nebo i hardwaru a softwaru
jako v projektech "Every icon” od Johna Simona nebo sebevrazdy pocitace "Forkbomb.pl” Alexe
McLeana. Performance strojl zdlraziuji autonomii procesd v on line prostfedi a pfedvadéji rizné
vlastnosti sité, softwaru nebo hardwaru. Performance je vlastné vzdy objevenim nové podoby
skute¢nosti nebo "paralelniho” svéta s jinymi pravidly. V tomto smyslu jsou performance strojl a
sité objevenim nebo pohledem na "paralelni” svét bez lidi.

On line divadlo a aktivistické performance

Divadelni on line pfedstaveni a rlizné pokusy o performanci ve 2D a 3D virtualnich svétech
vedou k zajimavé konfrontaci spontanniho a nenuceného chovani s ritualem. Jsou to pravé ritualni
formy jednani, kterymi se divadlo nebo pfedstaveni odliSuji od virtualni komunity utvarené kolem
spontannich projevi, jako je hra nebo simultanni komunikace v chatu atd.. Podobna konfrontace
ma casto formu protestu nebo provokace, jako je performance "Quake Friends” a dalsi
experimenty v on line prostfedi od Josepha Delappe http://www.delappe.ws. Delappe vyuziva on
line prostfedi her, napfiklad Quake, kam lidé chodi po sobé stfilet, jako vefejny prostor pro
ritualizované jednani, at uz recitace nebo ¢teni dialogli, které nabouravaji spontannost stfileni a
vnaseji do hry zmatek.

"Quake Friends” je svéraznou LAN party, v které se pét pratel Delappeho rozhodlo misto
stfileni odehrat v on line prostfedi epizodu z popularniho amerického sitcomu "PFfatele”. Zatimco
jini hraci po sobé stfili, Delappe a jeho pratele recituji pfihlouplé repliky ze seridlu, ktery dobfe
kontrastuje s agresivnim prostfedim hry. V dalsi podobné performanci Delappe se prFipojil do
stfilecky "Elité Force Voyager" http://www.voyagereliteforce.com/ jako Allen Ginsberg a recitoval
jeho protivale€nou béasen "Howl”, kterd zacina slovy "l saw the best minds of my generation
destroyed by madness” (Vidél jsem, jak vykvét mé generace znicilo Silenstvi).

Recitovani a dialog nejsou pro prostfedi on line hry béznym ani pfijatelnym zp@sobem chovani,
protoZe zde maji mluvit pfedevsim "zbrané” a rychlost reflex(i. Konfrontace popularniho serialu a
pocitacové hry tak pFinasi fadu komickych situaci, které slouzi jako kritika obou prostfedi a jejich
monotoénnich zplsobl jednani. At uz je to kycovity serial, v kterém se fe¢ méni na vydavani skiekd
a neurotické chichotani, nebo on line stfileni, které redukuje veSkerou lidskou komunikaci,
interakci a pohyb na zabijeni, obé prostfedi jsou stejné rigidni. Recitovani protivalecnych béasni v
on line stfile€ce ovSem vyzniva az cynicky. Podobny protest je na jednu stranu zbyte¢ny, protoze
se nejedna o skute€nou valku, na druhou stranu nepfesvédcivy. Pravé podobné hry dokladaji, jak
je zivot v miru vlastné nudny, a vzruSeni ze smrti a zabijeni pfitazlivé.

Na rozdil od podobného squatovani a happeningu v jiz vytvofeném virtualnim prostredi,
fada dal$ich projektl se snazi pfimo vytvofit software, ktery by slouzil pro on line performance.
Projekty jako http://www.artificialstage.com nebo http://www.avatarbodycollision.org/ k tomu
plvodné vyuzivaly 2D grafické prostfedi pro chat, tzv. Palace, v kterém uzivatelé v podobé
avatart mluvi pomoci bublin jako v comicsech. Skupina umélkyn, které jiz del$i dobu zkoumaji
tyto moznosti webcam( a grafického a textového chatovaciho prostfedi pro propojeni on line a off
line performanci, dokoncuji v tomto roce umélecky software pro kyberperformance, UpStage.
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Tento software spoji chatovaci prostfedi s videokonferenci pomoci webcami a vytvofi prostiedi
pro virtualni divadlo a performance.

Zajimavé na téchto projektech je, Zze umoznuji roli pasivniho publika. Vétsina on line
performanci je totiz zcela zavislad na uZivatelské aktivité na siti, jako je tomu v pfikladech
spoluprace uzivateld pfi vytvareni spoleéné vlajky internetu v projektu ,,Netflag",
http://netflag.guggenheim.org/netflag/ nebo spoleé¢ného skladani hudby v projektu ,,Soundspace”
http://www.wayform.net/soundspace.html &i koldzi jako v ,,Codepixels"
http://www.codedpixels.org/. On line performance jsou vlastné improvizacemi pfed publikem za
pouziti nerdizn&jsich médii. Je nutné pfitom podcitat s nahodilosti a nekontrolovanosti, kdy stroje
selhavaji nebo se chovaji jinak nez by mély a vytvareji z celého predstaveni spise ,,krizovy
managment". Cilem pFedstaveni je hlavné konfrontovat on line a off line prostfedi pomoci
divadelni hry, ktera ma napfiklad v projektu ,,Screen Save Her" také podobu pocitacové hry nebo
protivale€ného protestu v projektu ,,Dress The Nation". Toto aktivistické pfedstaveni se zcela
prirozené zménilo na kyberdemonstraci, kdy zahalené Zeny - avatary v burce zacaly pfechazet do
dal$ich chatovacich mistnosti - palacl a protestovat svym mléenim.

Do budocnosti umélkyné podéitaji i se zapojenim mobilnich telefonl, ¢im se performance
rozs$iti nejen o lidi u pocitacl nebo ve fyzickém divadle, ale také o lidi na ulicich. Konfrontace
jevisté, ulice a chatovaciho prostfedi pomoci webcamu ma vzdy zvlastni zcizujici efekt. V
podobném predstaveni prestava byt jasné, zda to, ¢eho se Gcastnime, a co zaroven vidime
promitané na platné je skute¢né simultanni. Konfrontace Zivého predstaveni a zprostfedkovanych
obrazd na platné rozbiji nasi vazbu na pfitomnost a ,,imersivni" kvality performance. PFinasi
pohled, ktery je zaroven pfimy i zprostfedkovany, lidsky i ,,strojovy”, a problematizuje nasi
pfitomnost na pfedstaveni, jako i samotny rozdil on line a off line prostredi.

Performance 24 hodin denné a on line ritudly

Vyuzit chatovani a dal3ich nastrojd na simultanni komunikaci poetickym zplsobem se v
minulosti pokusila i fada dalsich projektl, jako je "Cosy corner” http://www.cosycorner.org/,
ktery spojuje vice webcamd na jedné obrazovce, nebo velice zajimavy "Unmovie”
http://193.197.170.79/. Tato flashova aplikace naprogramovana v jazyce Python umoziuje lidem
komunikovat se zvlaStnimi roboty, pficemz se komunikace stava spolupraci na spole¢nych bésnich.
Roboti neboli programy pracuji s texty znamych spisovatell, zpé&vakl a slavnych osobnosti. V
chatovacim prostfedi pak umoziuji si s nimi kreativné "pokecat” v jejich jazyce. Najdeme tam
napfiklad robota jimi (Boba dylana), ktery na nas mluvi pomoci textl dylanovych pisni¢ek, nebo
drella, coZ je andy warhol, kybererotickou seishu - japonskou gejsu. Pfes filmy je tu tark (andrej
tarkovskij) a dogen na nas vybali moudrosti zenového mistra z 13.stoleti. Slova, ktera se v nasem
rozhovoru s témito boty objevi, automaticky spoustéji filmy z databaze, ¢imz vznikaji jakési
spoleéné performance botl a lidi. Zajimavé na kontaktu s boty a s jinymi uZivateli v tomto
prostfedi je, Ze slySime jenom slova v nasi blizkosti, ¢imZ se napodobuje intimita realnych
rozhovorll nebo naopak nezajem.

Dal$im pfikladem on line performance je projekt "Ground Zero” Johna Cabrala
http://www.turbulence.org/Works/groundzero/. Tento projekt vyuziva jinych vlastnosti on line
prostfedi nez pfedchozi experimenty se simultannosti, roboty nebo s kolaborativnimi moZnostmi
sité. "Ground Zero” je on line performance, kterd probihd 24 hodin denné a ktera vyuziva
bezCasového charakteru on line prostfedi. Internet je vlastné jedna velkd a permanentni
performance. 24 hodinova animace - pfibéh potkana Ratzo bézi kazdodenné, pficemz se texty,
zvuky a déje generuji automaticky podle doby dne a dalSich podminek. Je to vlastné pfibéh, ktery
se skute¢né odehrava na siti bez ohledu na to, zda se nékdo na néj divd nebo ne. Tato kazdodenni
povidka - performance ignoruje uzivatele a jeho ¢as a vlastné predvadi autonomii celého
prostfedi. Kyberbajka o potkanu Ratzo je jako virtualni svét, ktery existuje a bézi bez nasi aktivity
a do kterého vstupujeme, abychom na chvilku zjistili, jak Ziji jeho "obyvatelé”.

Dal$i 24hodinovou Sahrazadou je také projekt Rosemary Heather
http://www.mobydickonline.org/. Tento projekt ma podobu permanentniho on line ¢teni slavného
romanu "Moby Dick”. Na internetu tento roman vlastné "€te” program, slovo za slovem, kazdych 5
vtefin, takZe vSech 223 334 slov zabere 72 hodin €asu, po ¢em nasleduje dalsi mechanické Cteni.
"Moby Dick” se tak neustale ¢te od ¢ervna 2001. Jako uzivatelé se celého ritudlu miZeme Gcastnit
jediné tim, Ze se pfihlasime a budeme odebirat kazdy den jednu ndhodnou vétu z romanu. Toto
mechanické Cteni pfedvadéné strojem nam vlastné zcizuje intimni zaZitek Cteni a interpretace
knihy. Zaroven je cely projekt také poctou tohoto dila. Nekone¢né ¢teni romanu "Moby Dick”
vytvari virtualni svét zasvéceny knize, ktera je neustale predvadéna a zpfitomfovana v on line
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prostfedi. "Moby Dick” na internetu vlastné Zije jako bytost neboli bot v podobé signald
pfenaSenych na siti, které neustale strukturuji slova a véty z tohoto romanu. Dal$im podivnym
internetovym ctenim je také projekt "In the image of the text”

Gregory Chatonsky http://www.incident.net/works/in_the_image_of the_text/, v kterém se
roman Alaina Robbe-Grilleta zpFitomiiuje a ¢te pomoci obrazkd vyhledavanych na Googlu. Google
se zde vlastné stava vypravécem, ktery neustale zpfitomfuje a preklada texty Alaina Robbe-Grillet
pomoci obrazkd a kolazi.

Na rozdil od téchto projektl, které probihaji neustale bez uzivatelské aktivity, se virtualni
performance Wirefire od Entropy8Zuper! http://entropy8zuper.org/wirefire/ snazi zdlraznit
ritudlni podobu tradi¢nich pFfedstaveni. SpiSe nez bez€asovy charakter virtualniho prostfedi nebo
mechanické chovani jeho botl se zde klade diraz na pfitomnost lidi v uréitém &ase. Toto on line
predstaveni spojuje publikum a dvojici umélcl, Aurieu Harvey a Michaela Samyna, vzdy jednou
tydné pfes webovou stranku, na které spolecné vSichni vytvareji digitalni kolaze. Online
performance probihaly od 8. ¢ervence 1999 do 9. ledna 2003 kazdy &tvrtek o pdlnoci, a nyni je
muzZeme shlédnout v archivu. Improvizace zahrnovaly chat, zvuky, obrazy, videa, animace,
webcamy, vSechny dostupné technologie, které se v pfedstaveni pouzily k interakci mezi umélci a
publikem.

Podstatné na celém projektu je pravé ritualni pravidelnost a pfitomnost umélct a publika
ve stejném prostfedi. Tato spole€na pfitomnost na jedné webové strance neni nijak patrna. DalSi
uzivatelé jsou vyznaceni v podobé malych €ernych tecek, jakéhosi prachu, a na celém digitalnim
ritualu je podstatna spiSe spole€nda interakce nez identita.

Velice podobny tomuto on line ritualu je také umélecky projekt "Ethereal Smackdown”
http://www.museotamayo.org/infomera/. Tato performance paroduje jakousi wrestlingovou
arénu, v které se jednou tydne odehravaji "boje” mezi "Sampiony www” v podobé 48hodinovych
improvizaci a bojl mezi dvéma vybranymi umeélci.

Softwarové a hardwarové performance: pocitatové sebevrazdy a pokusy o digitalni
nesmrtelnost

Celé on line prostredi tvofi jedna velka performance, sit’ neustalych interakce mezi
uzivateli a mezi jejich pocitaci. Vétsina on line performanci proto pfirozené sméfuje k vyuziti a
zddraznéni této uzivatelské aktivity na siti, at uz v podobé kolaborativniho kresleni, skladani
hudby, vytvareni kolazi nebo jiného typu spoleéného jednani. Mensi ¢ast projektd se snazi zapojit
do téchto interakci také roboty a dalsi Cinitelé nebo umoznit roli pasivniho publika pro ¢ast
uzivateld. Zcela odlisnymi Ciniteli se v nékterych performancich pak stavaji samotny hardware a
software, protoze se neucastni pfimo lidskych interakci, jednani nebo zajmd, jako to délaji boti.
Performance samotnych stroji nebo programd, jako je slavny projekt "Every icon” od Johna F.
Simona http://www.numeral.com/appletsoftware/eicon.html, zcela ignoruje jak uzivatelskou
aktivitu, tak samotny lidsky ¢as a nasi schopnost uchopit a porozumét. Na rozdil od cyklicky se
opakujicich pFfedstaveni na siti (24 nebo 72 hodin) nebo ¢asové omezenych performanci podobnych
ritudll, je "Every icon” zvla$tnim typem CGasové nekoneéné performance, ktera piekraduje
"lidsky” a mozna i "planetarni” ¢as a mdze probihat mnoho milion0 let.

"Every icon” se snazi navrhnout stroj nebo software, ktery by vyprodukoval vSechny
myslitelné obrazky na dané plose. Tvofeni téchto obrazkl ¢i ikon na ploSe - m¥iZzce o velikosti 32 x
32 policek prezentujicich pixely, je vlastné matematickou i estetickou performanci, kterd zkouma
spiSe moznosti pocitae nez nasi pfedstavivosti nebo pfirodu. Postupné vypliiovani a kombinace
téchto policek vlastné napodobuje zachazeni bitmapové grafiky s pixely. Vytvofené obrazky na
strance vnimame spiSe jako proces neZ jako statické pfiklady. Realizace viech kombinaci "pixel(”
na této m¥izce by trvala nékolik stovek triliond let, protoze prlimeérny pocita¢ zvlada kolem 100
ikon za vtefinu a na dané ploSe je mozné vytvofit az 1,8 x 10 na 308 ikon.

Toto vyznamné dilo elektronického umeéni z roku 1997 pfedvadi moznosti softwaru, ktery
algoritmizuje procesy prekracujici lidsky a méFitelny €as. Na druhou stranu ukazuje také omezeni
hardwaru vykonat nebo naplnit tyto algoritmy, protoze neexistuje pocita€, ktery by bézel tolik
milionl let. Konceptualni projekt v podobé této java aplikace na webu simulujici vSechny
myslitelné obrazky pfekraCuje moznosti hardwaru, ale i lidského Zivota a celého evolu¢niho vyvoje
sledovat performanci vSech ikon. "Procesualni” obraz softwarové nesmrtelnosti, ktery ignoruje
lidsky €as a dokonce "fyzické” nebo hardwarové moznosti systému, vlastné predvadi pocitaCovy
kod jako cizi entitu, ktera zcela nepatfi do naSeho svéta. Radikalné tim potvrzuje autonomii, ne li
"nesmrtelnost” nékterych programi. Tato performance pfedvadi zaroven teoretickou a
algoritmickou podobu "strojové” nesmrtelnosti a také nemoznost podobny projekt uskutecnit.
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Dalsi podobu nezavislosti poéitacd a stroji na lidech oslavuje projekt, ktery misto
nesmrtelnosti pfedvadi pocitacovou smrtelnost. Elegantni "forkbomb.pl” Alexe McLeana
http://runme.org/project/+forkbomb/ je jednoduchym programem v jazyce Perl, ktery ma
podobu jakési sebevrazdy poéitate. Po spusténi téchto pfikazl, poéitaé sdm sebe pohlti stale se
mnozicimi procesy, které se automaticky generuji diky vlastnostem pfFikazu ,,fork". Tento
sebevrazedny Gtok na operacni systém pocitate ma v zavislosti na parametrech rdzné vysledky, ale
pokazdé nabizi pohled na systém, ktery celi dtoku. Podobnéa sebevrazda pocitate ndm umoziuje
uchopit v daném okamziku jeho "vnitfni” Zivot ovladany kédy. Cely zazitek se da pfirovnat k
fiktivnimu pohledu na préaci genl pfi tvorbé rakoviny v lidském téle. Psani forkbomb se dokonce
stalo uméleckym zanrem nebo typem performanci. Nejelegantnéjsi sebevrazedny kod - forkbombu
zatim napsal italsky umélec a hacker vystupujici pod pseudonymem jaromil http://dyne.org/.
Pokud v pfikazové Ffadce politace postaveném na systému Unix napiSete fadku smajlikd :(){ :1:&
};: systém se jednodusSe zhrouti.

Kromé softwarovych destrukci v podobé virll nebo téchto sebevrazednych programd, velice
slavny je také pfiklad hardwarové destrukce ,,Tsunamii.Net Alpha 3.5 Crush"
http://www.fragnetics.com/projects/crush/. Umélecka skupina Tsunamii pfedvedla 12. zafi 2002
fyzickou destrukci webserveru s Cislem 195.195.81.5 jak pfed off line publikem v Millbank galerii v
Londyné, tak on line publikem pomoci webcamu. Samotné demolici pFfedchazelo tydenni
odpocitavani, a celé performance se na internetu Gcastnilo pfes 70 000 lidi.

Virtualni performance, at uz v podobé on line protestd, rdznych ritudld ¢i hardwarovych a
softwarovych exhibici, dokazuji, Ze jsou nejen blizké tém z realného svéta, ale Ze diky nim
objevujeme nové dimenze sité a technologii, které funguji, ziji a reaguji i bez nas. Hlavné
autonomie stroji v podobé sebevrazednych a vraZzednych Gtok( nebo experimentd s kody
»dlouhovékosti" jsou mozna prvnim pohledem na svét bez lidi, ktery také svédci o jistém
evoluénim "vycerpani” naseho druhu. Mozna se podobné verzi evoluce a budoucnosti bez lidi
nevédomé branime témito agresivnimi Utoky na hardware nebo software pocitate. Ve své knize
»Myty blizké budoucnosti" z roku 1982, J.G. Ballard spojuje tento skryty strach z technologii s
nasilim a s dominaci pornografie. Podle néj se inflace pornografie a nasili v nejriiznéjsich médiich
stava symptomem naSeho vymirani a konce: ,,RozSifena zaliba v pornografii mozna znamena, Zze
nas priroda timto varuje pfed néjakou hrozbou vyhubeni." Zda se v téchto performancich jedna o
strach a nevédomou agresi nebo o hledani a oslavu novych evolu¢nich moznosti a forem Zivota
zbyva snad jesté dost ¢asu rozhodnout.
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Estetika pocitacovych virll a parazitovani na webu

Stroje mozna neumé&ji samostatné myslet, za to se ovsem uz dlouho uci rozmnozovat, v
posledni dobé& hlavné diky poc&itacovym virm. Sebereplikace virll je prvnim naznakem moZnosti
autonomie strojli, a tato nové nabytd nezavislost je nejspise zacatkem jejich evoluce. Podobné
jako v pFirodé, i zde tato evoluce zacina primitivnimi organismy, jako jsou viry a bakterie, které se
teprve sdruzovanim a propojovanim méni na slozité organismy, jakou byla eukaryoticka burika,
ktera nastartovala dalSi vyvoj Zivota na zemi.

Virus, at’ uz biologicky nebo mechanicky vzdy p¥inasi nové Zivotni formy a zasahuje do
evoluce. Nedodrzuje pravidla hry a vlastné jakakoli pravidla, protoze hleda stale nové moznosti
svého pFenosu a preziti. Casto zasahuje a méni nejen programy, na kterych parazituje, ale také
sam sebe v pfipadé tzv. polymorfnich virll. Nékdy se na ¢as udéla neviditelny, jako u latentnich
viri, dobfe se schova a pocka si na vhodnou chvili, kdy neGekané zaGto¢i a ovladne cely systém, at
uz pocitac nebo organismus. Tyto Casto podivné strategie preZiti a pfenosu maji zadsadni vyznam
pro vyvoj systém( a organisml. Ukazuji nejen slabiny systému, ale také moznost jiného pouziti i
spiSe zneuziti. Virus je vlastné uménim neocekavaného, a tento sklon k experimentovani je blizky
uméleckému citéni, které se v posledni dobé snazi ukazat parazitovani a viry jako skutec¢nou
oslavu Zivota a nikoli jeho niceni.

VSechny hodné a krasné viry

Pfedstava sebereplikujicich se umé&lych organizm( pochazi jiz ze 40. let, kdy John von
Neumann http://www.rit.edu/-drk4633/vonNeumann/ tematizoval moznost stroje - systému tzv.
celularniho automatu, ktery umi vytvafet nové generace vlastnich bunék
http://www.brunel.ac.uk/depts/Al/alife/l-vonca.htm. V dobé prvnich pocitatovych programi v
60. letech se tato predstava napliiuje diky tzv. kralikim (rabbits), sebereplikujicim se programim,
které na pocitacich parazituji a zpomaluji jejich funkce. Ve stejné dobé vznikla i prvni
zaSkodnicka hra ,,Darwin", pozdé&ji nazyvana ,,Core Wars", http://www.soberit.hut.fi/tik-
76.115/96-97/palautukset/groups/DSM/ma/documents/cwbasics.html, v které programy navzajem
bojuji o CPU €as. V letech 70. se myslenka predatorského a sebereplikujiciho chovani programd
prenasi poprvé na sit, a dvojice vyvojard pracujicich pro ARPANET, Beranek a Newman, vytvareji
program Creeper, ktery se na siti replikuje a pfenasi z pocitace na pocita¢. Protoze se tento
programek, vlastné €erv, brzy stava nekontrolovatelnym, Beranek a Newman vytvofili i prvniho
antivirového predatora, Reepera. Ten Creepera po siti hledal a ni¢il. Rozmach skutecnych virl
nastava az v 80. let, kdy se napfiklad ,,Elk Cloner" http://www.skrenta.com/cloner/ zacina §ifit
pomoci disket pro Apple Il aniz by mazal data. Po 50tém spusténi infikovaného pocitace se na
obrazovce objevi sebeoslavna basnicku, v které sam sebe nazyvéa ,,klonerem". Slovo virus totiz
poprvé pouzil az Len Adleman http://www.wikipedia.org/wiki/Virus_(computing) v rozhovoru se
svym studentem Fredem Cohenem, ktery se pak v letech 1983 a 1984 proslavil svymi
experimentalnimi viry http://www.all.net/contents/resume.html.

Tento kratky exkurs k poatklm pocitaGovych virl jasné ukazuje, Ze jsou to déjiny nikoli
destrukce, ale spise experimentovani a hledani novych typl programd, které originalnim zplsobem
vyuzivaji moznosti poc¢itacl a hledaji nové typy distribuce po siti, viz
http://www.stanford.edu/-jje/distributed/html/body_history.html. Vyvoj poéitacl, siti a
softwaru by bez virll nejspi$ ani nebyl mozny. Studovat pocitacové viry je jako sledovat informacéni
evoluci v akci. Navic v dobé, kdy vznikaly tyto prvni pocitacové viry se také zménilo naSe chapani
funkce biologickych vird a bakterii v lidské evoluci. Xenofobni postoj k témto cizim organizmdm,
které bézné povédomi stale ztotozfuje s neprateli lidstva a zlymi parazity, se ukazalo jako mylné
diky teorii symbiogenese. Tato teorie dokazuje, Ze se nékteré Casti, tzv. organely v lidské burice
vyvinuly z plivodné samostatnych bakterif, které se postupné rozhodly pro symbiosu misto boje s
hostitelem, viz ¢lanek ,,Symbiogeneticka evoluce podle Lynn Margulisové”
http://www.scienceworld.cz/sw.nsf/page/22A7A32799ACFB05C1256C6E00433D34. V lidské burice
maji pravé mitochondrie, zodpovédné za vyzivu burky, jinou DNA neZ jadro, a tato odliSnost DNA
doklada, ze pochazeji z pivodné rozdilnych organism, které se v prlbéhu evoluce jednoduse
spojily.

DalSim pfekvapenim je samotny lidsky genom, totiZ jeho transposony, které &ini az 45
procent genomu a které se chovaji jako typické viry. Transposon umi jenom reduplikovat sam sebe
a neprodukuje zadné bilkoviny jako to déla zbytek ,,slusné DNA" viz €lanek v Casopise ,,Nature"
http://www.nature.com/nsu/nsu_pf/010215/010215-1.htm. Pfedpoklada se oviem, Ze slouzi
mutacim, a tyto zmény genl ndm pak pomahaji pFezit extremni a nové podminky. Problematické
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zlstavaji ovsem ity ,,slusné" geny, z kterych je asi stovka zodpovédna za syntézu 223 bilkovin.
Cast z t&chto bilkovin méa skute¢né podivné funkce v lidském metabolismu, jako je zpracovani
psychotropnich drog nebo alkoholu. Pravé tyto geny se zdaji pfimo prejaté z rliznych bakterii, a
tento import bakterialnich genli nam vlastné umoznil zpracovavat zvlastni a k pfeziti naprosto
nepotfebné latky http://www.guardian.co.uk/genes/article/0,2763,436739,00.html.

Dnesni pocitacové viry jsou v mnohém podobné témto biologickym bakteriim a virim,
které se zabydlely v lidskych buifikdch a také v DNA. Jejich zvlastni chovani, které zdanlivé
neprodukuje zadnou tu pofadnou ,,bilkovinu". Jejich dlraz na "specializaci”, na jeden nebo
nékolik "efektl”, které jsou schopny vyprodukovat. Jejich poZadavek na jednoduchy a funkéni
kod, ktery se dobfe replikuje a Sifi. VSechny tyto vlastnosti paradoxné pfispivaji k zlepSeni
ostatniho softwaru a celé sité. Utoky destruktivnich virll jsou samozFejmé& nepfijemné, na druhou
stranu ovSem mobilizuji a nuti zlepSovat naSe informac¢ni systémy nebo alespon naSe povédomi o
jinych produktech nez je Outlook Express a podobné zranitelné softwary Microsoftu. Navic ovSem,
jednoduchy a funkéni kod se v pfipadé nékterych virl stal pfimo estetickou hodnotou, kterou
oslavuji rlizné skupiny na pomezi hacktivismu a uméni, jako je http://www.fiftyfifty.org/ nebo
italska skupina umélcd a programatord "Epidemie” http://www.epidemic.ws/ Ci
0100101110101101.0RG a dalsi.

Umeélecké viry: inspirovat nebo nakazit?

Skupina "Epidemie" se stala slavna diky svému manifestu vénovaném virdm a také
experimentldm s uméleckymi viry, jakym je Bocconi
http://www.epidemic.ws/bocconi/index.html. B&Zny hacktivismus chape virus jako prostfedek
vyjadfeni nesouhlasu a kritiky urcitého programu nebo systému, at uz politického nebo
pocitacového a nejlépe oboji. Viry jsou pro hacktivistické hnuti formou elektronickych graffiti,
které do zabéhnuté komunikace vnasi néjaky novy a cizi vzkaz. Na rozdil od nich, skupina
»Epidemie" chape poclitacové viry také jako vzor urcité estetiky kédu charakteristického svym
minimalismem a "virulentnosti” - rychlosti, silou a agresi, s kterou se "virové” kody Sifi. DalSi
estetickou vlastnosti vir(l je jejich heterogenita neboli cizost. Virus je vZdy cizincem v nasem
domécim stroji a znamena ztratu nasi jistoty a kontroly nad pocitacem.

Cizost poéitacl, kterou svym chovanim viry pfedvadéji, nam vlastné otevira oéi, abychom
vidéli, Ze moznosti pocitace nekonci jenom u softwaru, na ktery jsme si zvykli, ale je zde mnoho
véci, které je tfeba vyzkouSet. Viry nas nuti pfezkoumat vztah k pocitaCi a otevfit se novym
moznostem, jak tento vztah uchopit a rozvijet. Jednoduse feceno, pokud nechceme, aby se naSe
PC-Cko stalo zdegenerovanym domacim mazlickem, ktery se zhrouti pokazdé kdyz nékdo udéla
"bu-bu-bu”, ale chceme z néj vychovat skute¢nou Selmu, ktera se ubrani vSem nastrahdm
kybeprostoru, jsou viry vitany! PFinuti nas dozvédét se o svém stroji vic, I1épe se pojistit a hlidat,
Cili upevnit vazby s pocitatem a celym internetem, a nenakazit se pfi kazdé epidemii.

Cizost systému, ktery nam prestane slouzit a zacne se projevovat autonomné, zkouma ve
svych uméleckych projektech také slavna dvojice umélcl Jodi, zvlasté jejich projekt
http://oss.jodi.org, nebo tajemna skupina umélcd http://1llI-illl-1lll.com/, viz jejich http://lllI-
I-11.com/+11+/cIx.htm. V obou pfipadech se zdlraziuje jakasi autonomie prohlizede, ktery
misto toho, aby uZivateli slouzil a néco zobrazoval, zacne se uZivatelem bavit a ukdze, Ze pocitac
a cela sit si vystaci i bez uzivatell. Projekty od Jodi nebo II-11lI-1Ill.com vlastné simuluji
fungovani stroje zasaZzeného viry, takZe si po otevieni stranek, které se v obou pFipadech stale
méni, nikdy nemiZeme byt jisti, co se s nasim poéitaem vlastné dé&je. Smysl podobnych projektd,
pfi kterych se prohlize¢ zaéne chovat podezrele, otevirat a posouvat okna, rtzné blikat nebo jen
autisticky ukazovat jednu stranku se vzkazem jako pfi hackerském Utoku, dobf¥e vystihuje nazev
jedné z prezentaci, ktera se ndhodné objevuje na strance IllI-1llI-Illl.com: "Defloratio
Kyberneticus”. V téchto projektech se skute€né jedna o ztratu uzivatelské nevinnosti a naivity,
totiz pfedstavy, Ze po siti probiha jenom lidskd komunikace a Ze stroje slouzi pouze lidem.

Vlastnosti, jako je hybridita, mobilita, kultura nomad( a jistého chaosu, které
poznamenavaji dnesni spolecnost, do znaéné miry odpovidaji estetice virll a podobnych projektd.
Viry nejsou zla monstra, ale jak se nas Epidemie snaZi pfesvédcit, maji nejriiznéjsi podoby a
funkce: jsou viry dobré i Spatné, zdbavné i nudné, nebo tfeba politické, a samozfejmé také
estetické. Zdlraznit ryze estetické a formalni vlastnosti kddu se pak Epidemie snazi spoleéné s
dalsi skupinou aktivistd, OIOOIOIIIOIOIIOI.ORG, s kterymi vytvofili a spustili prvni "umeélecky
virus” "biennale.py" na 49. Biennale uméni v Benatkach v roce 2001
http://www.epidemic.ws/biannual.html viz také
http://www.0100101110101101.0rg/home/biennale_py/. Cilem tohoto viru nebylo nakazit dalsi
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pocitaCe, ale upozornit na svoji "virulentnost” a silu, ktera se odrazi pfimo v kédu. Ukazat krasu
kodu, kterd pfekonava rozdily mezi biologickou a mechanickou formou Zivota. Virus "biennale.py"
je vlastné Zivy organismus, ktery se jako v8echny viry usazuje v hostiteli-poc¢itaci jako vetrelec,
tim ovSem dokazuje, Ze to nejsou pouhé stroje, ale skute¢né bytosti budoucnosti. Cilem
umeéleckého viru bylo pak zd(raznit spise vzhled svého kddu a elegantnich 37 fadkd nez mozné
destruktivni plsobeni. Proto se "biennale.py" rozdaval také na trickach, ¢imz se parodovalo bé&zné
§ifeni vird. Navic to byl prvni virus psany v jazyce Python, ktery je velice popularni ve védecké
komunité, cozZ viru dodalo jistou exoti¢nost.

Na dalSim festivalu "Digital is not Analogue” http://www.d-i-n-a.org/ v roce 2001 se krasa
virll oslavovala také v manifestu "virii virus viren viry" http://www.epidemic.ws/dina_en.html.
Zvlastni pozornost si ziskal slavny virus "I love you”, ktery italsky filosof Franco Berardi Bifo
dokonce cetl nahlas jako basen "Loveletter Reading" (Bologna 24-05-01). Oslavné se mluvilo o
samotnych programatorech podobnych virli, ktefi jsou pfipodobfiovani k bohtm tvoficim novy
Zivot. V téchto 6dach na viry je zajimavy motiv hry a kreativity, ktery neznamena hledani
dokonalého svéta nebo systému, ale alternativnich a nevyuzitych moZnosti pfi tvoreni. Je to jako
kdyby se Blh pfi tvofeni svéta rozhodl sedmy den neodpocivat, ale pohrat si se stvofenim jesté
jednou a cely to Uplné zmeénit:

"Virus je tvofen nékym, kdo nejen ovlada kddy, ale stal se jejich soucasti, stal se substanci, ktera
je generuje, coz v jinych oblastech nazyvame kreativitou... (takovy ¢lovék) vede dialog pfimo se
samotnym koédem, sam se sebou v kédu. Je bohem, ktery sedmy den neodpociva, ale dale si hraje:
timto hranim si uvédomuje, Ze tento dokonaly nastroj sam porusuje svoje pravidla." Estetika
zdrojového kédu, abych to tak nazval” Flaminio Gualdoni http://www.epidemic.ws/fg_e.html.

Stereotypy a umeélecké presahy vird

Z dalich uméleckych experimentl s pocitacovymi viry je tfeba zminit také projekty, které
viry pfimo neprogramuji, ale rlzné reflektuji a analyzuji jejich plsobeni. Jsou to projekty
inspirované viry, které oviem nemaji za cil néco nakazit nebo se Sifit, ale upozornit a vyuzit
stereotypl spojovanych s viry. Napfiklad dilo "Virus corp” kanadské umélkyné Tary Bethune-
Leamen, http://www.studioxx.org/coprods/tara/ umoziiuje zadat webovou adresu stranky, kterou
si pfejeme symbolicky zni€it neboli zasdhnout "virem”. Pomocnikem v ni¢eni je pravé "virus
corp”, jakysi personifikovany virus, ktery vypada trochu jako jelen a ktery nenavidénou stranku
jednoduse poslape jako néjakou louku. Nakonec ze stranky zlstanou jenom $mouhy. Zvlastnosti
webového tvora je i to, Ze trochu pfipomina totemové zvife. Tento ochrance, Virus corp, spojuje
technologii s mytem a dava nam pocit jistoty a ochrany pfed nezadoucim nebo nenavidénym
obsahem. Podobna manipulace s cizimi strdnkami jemné upozorfiuje na to, Ze komunikace pres
internet neni tak interaktivni, jak se tvrdi, a Ze vétsina obsahl je stejné néco, co se nam nabizi,
vnucuje, predklada, spise nez s nami komunikuje. PoSlapavat a nicit podobné stranky je nékdy nasi
jedinou moznosti interakce.

Také dalsi dvé umélkyné zkoumaji spiSe stereotypy spojené s viry a snazi se je obrétit a
ukédzat nam jiny pohled na viry a jejich vyznam na siti a v lidském téle. V pfipadé australské
umélkyné Melindy Rackham a jejiho projektu "Carrier” http://www.subtle.net/carrier se jedna o
virus Zloutenky C, kterym se ona nakazila a ktery je pfedmétem mnoha tabu v chovani okoli k
nakazenym lidem. Aby vystihla pfitomnost tohoto viru v lidském téle, pocity a problémy
nakazenych lidi, vytvofFila jakousi pocitacovou simulaci procesu nakazeni, pomoci které se
ztotoZAujeme s nositeli tohoto onemocnéni, jejichz pfibéhy na konci prezentace ¢teme. Symbi6za
viru a ¢lovéka tak ziskava podobu webové stranky, v jejimz pozadi pUsobi java agent napodobujici
chovani viru, proces nakazeni a pfizplsobeni, které ndm umozni pochopit fyzické i psychické
pocity nositeldi. Tento virus neboli agent jednodu$e pozoruje nase chovani na strance a reaguje
tim, Ze nam klade otazky, rlzné se podbizi nebo komentuje svlidnymi vétami proces nakazeni.
Samotna umélkyné se svéfuje s tim, Ze ji fascinuje toto spoluziti s virem, symbiéza viru a
hostitele, ktera ovéem znamena obrovskou zatéz a pfekonani mnoha predsudk( okoli, s kterymi se
bojuje mnohem hdfe nez se samotnou nemoci. Proto VvéFi, Ze tato velice pfima a drasticka
prezentace nakazeni pom(iZze pfekonat tabu a vZit se do pocitl obé&ti tohoto onemocnéni.

Projekt americké umélkyné Mary Flanagan "Collection”
http://www.maryflanagan.com/collection.htm podobné kritizuje pfedstavu pocitacovych virll jako
nepfitele, ktery naruSuje nase soukromi na internetu, integritu naseho pocitace a otevira nas
poéitaé Gtokdm z "vnéjsiho svéta” (podobné jako biologické viry narusuji svébytnost naseho téla).
Jeji projekt se snazi ukazat, ze pFfitomnost viru v systému neni jenom zlem, ale moznosti vytvofit
néco nového, upozornit na nékteré nevyuzité vlastnosti sité a nasich pocitact, Cili chape vztah viru
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a hostitele jako symbi6zu a tvofeni nového organismu. Po nainstalovani aplikace, umélecky virus
nejprve projede nas harddisk a pak zacne prezentovat nahodné obsahy z harddisku v 3 D prostfedi.
Toto prostfedi plsobi trochu jako obraz kolektivniho nevédomi, v kterém poletuji také obsahy z
harddisku od jinych uzivateld.

Kolektivni sdileni soukromych obsahl z harddisku nas upozorfiuje, Ze viry jsou jednim z
prvnich zpdsobl, jak si uvédomit spoleénost uzivatell, ktefi na svych pocitacéich néco sdili a
spole¢né feSi. Viry jako prvni spojily uzivatele po celém svété urCitym programem a vlastné
upozornily na moznost distributivni prace s pocitaci po celém svété misto nakladného
zdokonalovani kapacity a dalich parametr( jednotlivych poéitaél. Tuto moznost pak vyuzily
projekty, jako je SETI http://setiathome.ssl.berkeley.edu/ nebo dalsi podobné projekty od
,»United Devices" http://www.ud.com/ zabyvajici se vyzkumem rakoviny, cukrovky apod. tim, zZe
po siti spoji pocitace uzivatell, ktefi se dobrovolné rozhodnou propljéit ¢ast kapacity svého
pocitace. VétSinou tyto vyzkumy vyuzivaji podoby screensaveru, totiz za¢nou fungovat, kdyz je
pocitac v necinnosti. Po dokonceni ur€itého procesu automaticky odesSlou vysledky a pfijmou dalsi
soubor, ktery je tfeba zpracovat.

Velké mnozstvi dobrovolnikd -poéitact zaruéuje Uspéch podobné distributivni prace a
vyzkumu, ktery je pro védecké laboratofe navic Usporny tim, Ze se nemusi nakupovat dalsi
poéitace. Podobné sdileni kapacity a obsahl jednotlivych pocitacli pres sit vyuzivaji také Peer to
Peer (p2p) technologie na sdileni rliznych typl soubord a komunikaci, jako je
http://www.musiccity.com/, http://www.opencola.com/ nebo http://freenet.sourceforge.net/.
Diky podobnym projektdm si uvédomujeme, Ze sit neni jenom abstraktni struktura velkych
serverd, ale spojenim konkrétnich lidi. Jejich pFitomnost na webu odrazi pravé soubory a dalsi
obsah na jejich harddisku. "Kolekce" téchto nahodnych obsahd z harddiskd uzivatell, které
aplikace Mary Flanagan posbira, vytvari prostor pro nové interakce a otevfeni se siti misto
podlehnuti strachu o naSe soukromi a zachovani anonymity.

Také projekt dalSiho umélce Josepha Nechvatala "Virus Project”
http://ourworld.compuserve.com/homepages/matthiasgroebel/jnech/virus2/virus20.html se snazi
pfekonat negativni stereotypy ve vnimani virl. Nechvatal v tomto projektu pouziva viry jako
pfiklad umélého zivota (A Life), ktery se naucil na urcité ploSe stranky rozmnoZovat, parazitovat a
tvofit jakési abstraktni obrazy. Parazitovani a rozmnozovani virl ma tak podobu uméleckého
tvoreni, které je vlastné interakci virl s pixely na téchto abstraktnich obrazech. Pomoci
genetického programovani se virus rozmnozuje a §ifi na obrazu tim, Ze dané pixely barevné méni,
totiz sezere a preméni na svého nositele. MGzeme tvrdit, Ze Nechvatal vlastné naprogramoval
jakysi virus abstraktniho malirstvi, ktery se Zivi na téchto obrazech, méni je, ale zaroven tvofi.
Zatimco virus Mary Flaganové funguje trochu jako rozto€¢, ktery vylu€uje jakési zbytky toho, co
naSel a stravil ¢i zpracoval na né¢im harddisku, tento Nechvatallv virus dlsledné parazituje na
konkrétnim objektu - pixelech.

Umeélecké viry tak nemusi nutné zasahnout néci pocita¢ nebo celou sit poéitacl, ale
mohou parazitovat i na ¢asti webové stranky, na obrazu nebo jiném objektu. Jejich cilem je
vétsinou ukazat krasu a silu svého kédu (Biennale.py), propagovat myslenku symbiézy lidi a virQ
(Carrier) nebo distributivni a kolaborativni praci poc¢itac (Collection) ¢i jednoduse dokazat, ze
nejsou jenom 3$kldci, ale svymi zménami soubord, objektd, genl atd. mohou vytvaFet nova
umélecka dila (Virus project).

Uméni parazitovani na webu

Kromé pocéitadovych vird, dal$i zajimavou umeéleckou strategif je parazitovani na cizich
strankach a dilech, ¢emu se nékdy Fika také poruSovani autorskych prav. Zakony o duSevnim
vlastnictvi se v dnesni dobé stavaji tak rozsahle, nepfesné a nepfehledné, Ze to znemoZnuje
umélciim volné pracovat se svym napadem. Zda se skoro, Ze umélec, ktery se rozhodne ocitovat
nebo jinak pouzit cizi dilo, se musi nejprve poradit s pravnikem, ktery ho pak nejspiSe od toho
odradi. V dnesni dobé by klasicky jazz a improvizace z 30. letech vlastné nebyly legalni, a hip-hop
nebo pop-art by nejspiSe ani nemohly vzniknout. Jen zkuste pouZzit ve svém uméleckém dile logo
néjaké znamé spolecnosti v jakémkoli kontextu, a na vlastni kdiZi poznate, jak tyto zakony brzdi
svobodnou vymeénu a vyjadieni myslenek a napad@. Pravo a uméni, ale také technologicka
kreativita se v posledni dobé paradoxné stavaji neprateli.

Umélecky ,,parazitovat" na cizim dile pfitom neni nutné plagiatorstvim ani jinym pokusem
narusit autorska prava, ale spise snahou vyjadfit svlj nazor na dané dilo, logo nebo jiny objekt,
ktery je véeobecné znam. MlZe to byt parodie plvodniho dila nebo pokus o jeho ozZiveni v novém
kontextu a nékdy i pokradovani v nééem, co puvodni dilo jenom naznaduje. Predstava absolutné
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originalniho dila je pfece naprosto iluzorni, a ve viech uméleckych dilech mizZzeme rozpoznat
néjakou linii citaci a vypudjéek ¢i odkazl na jina dila, na n&jakou tradici nebo kadnon. Samotny
jazyk a kultur, to v8echno jsou kolektivnim dilem podobnych vypijéek, odkazl a dopliovani, nikoli
majetkem jednoho autora.

Boj o autorska prava nebo spravnéji copyright proto pfipomina jakési paranoidni pokusy
vycistit mésto a prostor od jakychkoli bakterii a parazitll. To pak koné&i jediné vytvofenim naprosto
sterilniho prostfedi, v kterém se neda nic tvofit. Ukazkou a oslavou dél, které bojuji proti
copyrightu a zkoumaji jeho umélecka zneuziti, jsou dvé slavné vystavy na internetu. Zatimco
»Nelegalni uméni" http://www.illegal-art.org/ se zabyva historickymi pfiklady podobné
problematickych dél, ktera narusuji néjaky autorsky zakon, dalsi vystava ,,Kralovstvi pirata"
sleduje soucasné pfiklady pracujici s novymi médii http://www.aec.at/kop.

»Nelegalni uméni" ukazuje na svych strankach pfiklady kolazi, videa a také hudby, které se
osmélily vykrocit do Sedé zény boje o pravo na podobnou parodii nebo citaci néjakého chranéného
dila. Velice povedené jsou kolaze z log rdiznych korporaci, jako je dekorace vytvofena z log
rdznych naftafskych spoleénosti, které Aric Obrosey spojil ve svém dile "Oily Doily" 1991 &i jeho "
Symbolicky Lotus tisice plukovnikd" (mysli se tim obrazek starouska z KFC) nebo "Americka
abeceda" Heidi Cody z roku 2000, v které jsou jednotliva pismena vypUjéena z chranénych napist a
fontd jednotlivych korporaci.

»Kralovstvi pirat(" na internetu ma velice vystizny nazev pro souéasny boj s copyrightem.
Pirati vytvareli na svych ostrovech jedny z prvnich demokratickych spole€enstvi na svété, v kterych
se vSichni zastupci volili, a to nékolik stoleti pfed prvnimi demokratickymi staty v Evropé. Byt
internetovym piratem znamena nikoli krast, ale bojovat za vlastni svobodu ve svété, ktery se stava
rok od roku stale nepratelstéjsim vici kreativité. Tento boj lze uskutecriovat nejriiznéjsimi
zplsoby, at’ uz tim, Ze pfivedeme ad absurdum nékteré principy copyrightu nebo budeme riskovat
a pravidla porusime, abychom néco parodovali ¢i jinak demaskovali. Je tfeba ovSem upozornit na
to, Ze Cast projektl z této vystavy na internetu prestala z ,,néjakého dlvodu" fungovat.

Do prvni kategorie patfi projekty jako je ,,Ukradeny val¢ik" Mukul Patel a Manu Luksch na
http://www.ambienttv.net/, v kterém se navrhuje vytvofeni specidlni licence pro folklorni tvorbu,
jakéhosi patentu pro folklorni védéni a techniky, zvlasté hudbu. DalSim podobnym dilem je
»Generator soudnich pfikazd ,, (The injunction generator) http://www.ipnic.org/preliminary.html,
kterym mizeme spustit spor o jakoukoli doménu. Cilem tohoto generatoru, ktery vytvori
profesionalné vypadajici soudni pfikaz, je zplsobovat zmatek, diky kterému se mlze stat, Ze se
nam obcas i povede stahnout z webu néjakou stranku. Generator nam vlastné umoznuje zapojit se
a uzit si velice popularni hry v dnesni dobé, jakou jsou tyto boje o ndzvy domén v kyberprostoru.
Je to vlastné ukazka digitalné - legalistického uméni, za kterym stoji skupina znamych Sprymarl a
aktivistd RtMARK http://www.rtmark.com/, ktefi maji velké zku$enosti v podobnych bojich.

Dalsi skupina projektl se neboji postavit proti omezujicim zakonlm a riskovat soudni Fizeni
s néjakou z velkych korporaci. Je to napfiklad hra skupiny ,,EASTWOOD - Real Time Stratégy
Group" http://www.explorer98.net/index.htm, v které kazdy musi bojovat jako hrdina FiSe
Windows proti zlym teroristdm. To by samo sob& nemuselo nikomu vadit, kdyby celd hra sama
nebyla jednim velkym zloinem proti copyrightu, protoZe je v ni vSechno kradené, od mapy po
software (hra ,,Tiberian Sun" http://www.tiberiansun.com/) nebo riizné obrazky Windows 98.
Véechno v této hie bylo dlsledné a nelegalné zkopirované a pozménéné.

Zatimco vétsina umeéleckych dél néjakym zplsobem kritizuje copyright, mnozi se také pfipady, kdy
uméni naopak slouzi jako ochrana pfed copyrightem. Znamy je pfipad publikovani tzv. DeCSS

kédh, ktery umoziuje nabourat se do a kopirovat DVDEka. Jakékoli publikovani a $ifeni tohoto
kdédu je naprosto nelegalni, i kdyz je samotna publikace kédu vlastné neSkodna. Proto se néktefi
rozhodli vytvofit z tohoto kddu basné a dokonce haiku http://www-
2.cs.cmu.edu/-dst/DeCSS/Gallery/decss-haiku.txt jako zplisob protestd proti podobné
nesmysinym zakazlm.

Umélecké recyklace a konspiracni uméni

Kromé téchto aktivistickych a uméleckych stranek, fada projektd skutec¢né volné recykluje
a parazituje bud na jinych strankach nebo na Casti jejich obsahu. NapfFiklad ,,Resource Hanger+"
http://www.doublenegatives.jp/ vytvari hybridy z obsah( stranek, které zadame. Brouzdani po
internetu se stava kreativnim aktem vytvareni kolazi ze stranek, které jesté mlZeme pozménovat.
Samotni tvlrci této aplikace tvrdi, Ze se jednd o podporu kreativniho cyklu, ktery definuji jako
»zkopiruj - zlepSi - zkopiruj". Tyto webové Frankensteiny, jejichZ ukazky najdeme na
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http://www.doublenegatives.jp/rh+/rindex.html pdsobi skuteé¢né divoce, hlavné kdyZ zadame
popularni stranky jako Yahoo nebo Amazon, které jsme zvykli vidét jednim zplsobem.

Z daldich projekt(, které spojuji umélecky efekt s urcitou formou parazitovani na webu je tfeba
zminit vynikajici digitalni zivotopis Heatha Buntinga ,,Own, Be Owned, or Remain Invisible"
(Vlastni, nech se vlastnit nebo zlstan neviditelny) http://www.irational.org/heath/_readme.html.
Na strance tohoto Zivotopisu je kazdé slovo aktivnim odkazem na nazev domény odpovidajici
danému slovu. Jeho Zivotopis pak vlastné mlzZeme ¢&ist jako svérazny Zivotopis celé svétové sité,
ale také vypovéd o tom, co vS8echno za slova je mozné na webu vlastnit. Po kratkém cteni a
prochazeni odkazy zjistime, Ze tento stav je zaroven chaosem a také nejhorsi podobou tyranie, v
které nékdo vlastni urcita slova a neumozfiiuje ndm je pouZit pro to, co chceme vyjadfit. Identita
Heatha Buntinga popsand v tomto Zivotopise se vlastné rozpada na fadu nazv(i domén, vlastnénych
slov, které mu ovSem také zarucuji aplnou ,,neviditelnost".

Velice sympaticka je dvojice zpivajicich stranek ,,The Bot" na
http://thebot.plagiarist.org/ a ,,Netsong" na http://netsong.org/.V obou projektech nebo spise
verzich, robot prochazi web podle zadaného slova a vysledky, vétSinou www adresy, jednoduse
zazpiva. Brouzdani webem se zde stava pisni, ¢imZ se také méni nd$ pohled na uZiteCnost dat na
internetu, kterd vyhledavdme. Najednou tato data mohou slouzit zpivajicimu parazitovi. Podobny,
ale mnohem slozitéjsi a technicky zajimavéjsi, je pak hudebni parazit ,,HighBall,,
http://www.exonemo.com/HighBall/, ktery po zadani slova neprochazi vyhledavace a webové
stranky, ale peer to peer sit - Gnutellu, v které vyhleda mp3 s timto nazvem. Po nalezeni souborf,
namixuje ¢asti téchto mp3 a napodobuje jakéhosi ,,peer to peer" DJ -parazita.

Z projektl, které hudbou bojuji proti copyrightu jsou jinak nejznaméjsi dila skupiny
anonymnich umeélcl Negativland http://www.negativland.com/, ktefi jednou za ¢as vydaji
dokonce CD ¢ka parodovanych a rlizné upravovanych pop pisni nebo jinych autorsky chranénych
nahravek. Velice ambiciozni byl svého Casu také projekt zvukového ,,pekafstvi” (The Detritus
Sound Consensus Bakery) http://bakery.detritus.net/, ktery se snazil kombinovat zvuky na zakladé
interakce s uzivateli, ktefi zde bud posilali svoje nahravky nebo odpovidali na otazky apod.. Toto
kolektivni hudebni dilo mélo fungovat 24 hodin denné v podobé jakéhosi internetového radia. Na
podobnou myslenku navazal a Gspésné funguje projekt ,,The Collective JukeBox"
http://jukebox.thing.net/.

Kromé zvuku je moZné recyklovat a parazitovat také na obrazech jako to déla
multikulturni recykla¢ni stroj ,,The Multi-Cultural Recycler" http://recycler.plagiarist.org/. Tento
stroj pouziva obrazy z rlznych webcami k vytvareni ¢asto bizarnich koldz. Kamery a mista, z
kterych obrazy pfichazeji si mlZzeme samozifejmé vybrat nebo to nechat na ndhodném vybéru
stroje. Vysledny obraz je vlastné ukazkou simultannosti prostoru a ¢asu na webu, protoze vSechna
geograficky i Casové vzdalena mista ko-existuji v jednom kyberprostoru a ,,kybercase" jakési
absolutni pFitomnosti a simultannosti sité. Vysledné koldZe jsou zajimavé pravé touto konfrontaci
naseho bézného chapani mista a €asu s jejich reprezentaci na webu.

Podobné jako s obrazy nebo zvuky je mozné zachazet také z texty. Nazorné to ukazuje
»The Travesty Corporate PR InfoMixer" http://infomix.plagiarist.org/mix/remix.pl, ktery nadhodné
spojuje texty ze stranek velkych korporaci a tvofi jakési parodie. Intelektualni podobu podobného
parazitovani nam pak nabizi dilo Davida Golumbia
http://www.mindspring.com/-dgolumbi/docs/hycat/hycat.html, které k tomu pouziva znamy
Casopis ,,Postmodern Culture". Parazitovat je dokonce mozné i na jinych uméleckych dilech, jako
to déla ,,Nespolehlivy archivar" v pfipadé internetové galerii ,,Walker Art Center"
http://www.walkerart.org/gallery9/three. Tento projekt trojice umélcd (Janet Cohen, Keith
Frank, Jon Ippolito) vyuZiva internetové galerie k vytvareni vlastnich multimedialnich kolazi.
Motivu parazitovani na webu asi nejlépe vyuzila skupinu projektl tzv. Carnivore klientl, ktefi
paroduji Gdajné Spionazni zafizeni ,,Carnivore", které sleduje veSkerou komunikaci na siti.
Carnivore recykluje a parazituje tim, Ze sleduje komunikaci mezi pocitaci a tzv. pakety, které pak
rdzné interpretuje bud zvukem, obrazem, videem nebo jinou akci. Seznam Carnivore klientl
vytvofenych rlznymi umélci najdeme na http://rhizome.org/carnivore/. Kromé $piona Carnivore,
dal$im oblibenym teréem uméleckych projektd se nejspiSe brzy stane dal3i také udajny digitalni
Spion Echelon. Jaka Zeleznikar na strance http://www.jaka.org/2001/echelon/ vytvofil generator
»nebezpecnych basni" z podezfelych slov, na kterd by mél Echelon reagovat a sledovat je. Tyto
,.Basné pro Echelon" vlastné parazituji na novinovych titulcich, které jsou vétSinou plné podobné
»,nebezpecnych" slov, navic je tam jakasi Sifrovaci technika, ktera tyto véty jesSté upravi do
podezielé podoby. Basei pro $piondzni systém Echelon pak mlizeme odeslat jakymkoli mailem,
protoZe toto zafizeni Gdajné monitoruje komunikaci po celé Evropé. Pokud bychom ovSem chtéli
vytvorit skutec¢ny zmatek, pak je nejlépe pouzit a rozeslat ,,IZivé novinovy titulky" vytvofeny
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dalSim generatorem od Daniela Younga ,,Newzoid" http://www.newzoid.com. Jeho generator
parazituje na skutec¢nych zpravodajskych serverech, z kterych si vybere slova a spojeni, a vytvari
naprosto presvédcivé a Silené titulky. Abychom tuto paranoiu dotéhli do konce, pak je dobré
zapojit jesSté jeden projekt, ktery sleduje a hleda ,,skutecné zlo" na internetu. Vyhledavac pekla
»HellHunt" http://www.lordsoflegacy.com/hellhunt je aplikace, kterd umi na vSech strankach
objevit skryté znaky zla, totiz obraceny pentagram skryty mezi obrazky a texty na webu. Toto
konspiraéni uméni dovede ve vSech strankach jednoduSe promitnout tvar této obracené hvézdy a z
internetu tak udélat skutecné dabelské médium, o jehoz démonizaci pfitom tak dlouho a
neuspésné usiluji rlznf ochranci copyrightu a bojovnici proti virdim.
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Utopickd média: radio a internet

Na rozdil od obyéejnych kabell a dratl telefonu, elektromagnetické viny radia vzdy
vyvolavaly znaény zajem a vzruseni. Casto se toto nad$eni misilo s rliznymi fantaziemi o kontaktu
s neviditelnym svétem a také s utopickymi pfedstavami o svobodé. Proto umélci experimentovali
s bezdratovymi technologiemi jiz v dobé& zacatkd radia v 20. letech minulého stoleti. Ve stejné
dobé vznikaly rdzné manifesty a reflexe nad novym médiem.

Utopické a mystické kvality nového média, jako i jeho umélecky potencial, si mezi
prvnimi uvédomil rusky avantgardni basnik Velimir Khlebnikov http://mayakovsky.com/khleb/kh-
index.htm, ktery hledal univerzalni jazyk postaveny na ,,praplivodnich" zvucich. Ve svém
manifestu z roku 1921, "Radio Budoucnosti", opévuje radio jako médium podobné univerzalnimu
jazyku, ktery spoji celé lidstvo v jakémsi globalnim védomi. Védomi lidstva Fizené radiem je pak
nutné agresivné branit, aby nenastal chaos pfi ztraté signalu nebo poruse systému. Khlebnikov
timto pfedjima pfisné regulace a kontrolu, které pouzivani radiovych vin doprovazeji do dnesnich
dnd.

Na rozdil od Khlebnikova, ktery skoro parodicky hlasa komunistickou nadvladu a jednotu
pomoci radia, na opacné strané ,,spektra" najdeme anarchistické opévovani radia u futuristi
Marinettiho a Pina Masnata. Spolu napsali manifest ,La Radia" v roce 1933
http://www.kunstradio.at/THEORIE/theorymain.html, v kterém misto hledani prapdvodnich
spoleénych zvukl a spolefenské jednoty, opévuji radio jako nastroj totalni anarchie a absolutni
svobody. Marinettiho ,,parole in liberta" (osvobozena slova) se diky radiu vysvobozuji nejen ze
syntaxe, ale také z materialni podoby jazyka. Tim, podle Marinettiho, dochéazi k vysvobozeni
véech naSich smysld a otevieni se novému typu prozivani. Marinettiho fascinuji moznosti radia
prenaset udalosti na dalku a ovliviiovat lidi timto ,,telematickym" zplsobem.

»La Radia" hlasa nové uméni zaloZzené na schopnosti radia proniknout prostorem svymi
signaly, stat se univerzalni az kosmickou silou, diky které dochéazi k Uplné dematerializaci
svéta. Cely svét se méni na jakési vibrace umoziujici vyménu a komunikaci vieho se v§im, na
,ryzi organismus radiovych vjemd@". Jednoduse feceno, je to futuristickd verze nebo spise vize
technologie Bluetooth a epifanie komunikace a interakce lidi a véci. Radio se v tomto
manifestu stava nejen symbolem nového svéta, ale také nového typu lidskych bytosti se
zmeénénym smyslovym vnimanim, které Marinetti provokuje pravé hlukem a jakousi estetizaci
interferenci a dalsiho ramusu vyvolaného moderni civilizaci. Pravé hluk a podivné nové zvuky
jsou pro Marinettiho diikazem osvobozeni slova a jazyku od tradice a jeho spojeni s novymi
stroji a technologiemi.

Hluk a stroje se stavaji zdkladem novych uméleckych dél. Kreativni intervence a
experimenty s radiem v péti kratkych skladbach "Radio sintesi" pracuji s tichem a industrialnimi
zvuky, jako je ,,rrrr motoru”. Napfiklad ,,sintese" Dramma di Distanze (Drama distance), jak
tyto skladby Marinetti nazyva, je zvukova koldz, ktera vyjadfuje zminénou schopnost radia
proniknout a spojit cely svét v nékolika minutéach:

11 vtefin valeéného pochodu v Rimé

11 vtefin zvuk( tanga, jak se tan&i v Santosu

11 vtefin japonské naboZenské hudby z Tokia

11 vtefin veselého folklorniho tance z Varése

11 vtefin z boxového utkani z New Yorku

11 vtefin hluku z ulice v Milané

11 vtefin neapolské pisné, jak ji zpivaji v hotelu Coco Cabana v Rio de Janeiru.

DalS§im vyznamnym textem, ktery jasné ukazuje, Ze si umélci vzdy uvédomovali revoluéni
potencial radia a vazbu mezi médiem a typem spolecnosti, je esej z roku 1932 od Bertolda
Brechta ,,Radio jako komunikaéni aparat"
http://telematic.walkerart.org/telereal/bit_brecht.html. Brecht v ném Kkritizuje jednosmérnou
komunikaci v dobovych médii a pouzivani radia jako distributivniho média. Navrhuje aparat,
které by umoZznoval oboustrannou komunikaci, a tim i skutecnou emancipaci spolecnosti. Diky
oboustranné komunikaci, podle Brechta, zmizi hierarchické vztahy, a toto nové radio zméni
pasivni otroky a posluchaée na aktivni tviirce. Svoji revoluéni myslenky pak ztvarnil v
performanci "Der Flug der Lindberghs", v které nékdo z publika komunikuje s orchestrem a
vysvobozuje tim symbolicky v8echny pasivni poslucha€e. Brechtova vizionafska predstava radia
jako nastroje pro obousmérnou komunikace se vlastné naplnila mnohem pozdéji diky internetu.

Na rozdil od Brechta, pro kterého je radio utopickym médiem tvoficim novy typ
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spole¢nosti zaloZzené na interaktivni vyméné, slavny basnik a herec Antonin Artaud
http://www.antoninartaud.org/ pouzil radio k prezentaci svého kritického pohledu na vztah
individua k Sirsi spolecnosti a ke kultufe. V roce 1947 vytvofril radiofonické dilo ,,Skoncit se
soudem Boha" http://www.snarkout.org/archives/00000201.html pro francouzsky rozhlas, které
ovSem zakdazali. Artaud se ve svych divadelnich pfedstavenich, jako i v tomto dile, snazi ukazat
spiSe spojeni jazyka a komunikace s gesty, s lidskym télem, nez s myslenim, kulturou,
spoleénosti. V ,,divadle krutosti”, jak svlj celozivotni projekt nazyva, je cilem ukazat radikalni
autonomii jednotlivce postavenou na jeho télesném prozivani spiSe nez na jeho vazbach na
spole€nost, at’ uz starou nebo novou. Pfedstaveni ,,SkonCit se soudem Boha" je plné
nekompromisnich vyrokl proti Ameri¢andm, naboZenstvi, a také rlznych vulgarismd a straslivého
fevu, place a nejriznéjsich zvukl, které vydava Artaud, umirajici v té dobé na rakovinu. Je
velice pravdépodobné, Ze dilo zakazali spiSe kvdli strachu, ktery by podobné viesténi u
posluchact mohlo vyvolat, nez kvilili samotnému obsahu. Tyto prvni experimenty se zvukem a
radiem u Marinettiho a Artauda sice nikdy nebyly odvysilané, za to pak dalsi generace umélc,
napfiklad hnuti musique concréte Pierre Schaeffera a Pierre Henryho
http://csunixl.lvc.edu/-snyder/em/mc.html a jejich pouzivani magnetickych paskd na
nahravani a manipulaci se zvukem, se na radiu dovedly prosadit. Vzniklo tim umeéni, pro které je
radio nejen kanadlem pro distribuci, ale samotnym pfedmétem zajmu.

Spojeni radia a pocitace: hybridni média a sité, WiFi divoké jizdy a manifesty

Soucasné projekty, které pouzivaji rddio maji bud podobu aktivismu, typického pro
bezdratové technologie obecné, nebo jsou jakousi nostalgickou oslavou starého média, které
relativizuje vSechny naSe pfedstavy o revolu€ni a nové technologii. Napfiklad projekt Nicolase
Clausse ,,0ne Day on the Air" http://www.flyingpuppet.com/shock/oneday.htm se sklada ze 16
audio vzorkl z francouzskych radii nahranych za jeden den, které pfehravame pohybem mysi
pfes interface napodobujici staré radio. Cilem projektu je, podle Clausse, vytvoFit jakousi
"fotografii francouzského radiofonického prostoru v daném okamziku". Podobné propojeni média
fotografie, radia a shockawave animace, které na sebe vzajemné odkazuji, ale pfitom nemizi do
podoby univerzalni digitalniho ,,dila", dokazuje, Ze na multimedialni estetice je zajimavé pravé
toto vzajemné odkazovani a udrzovani distance mezi médii spiSe nez jejich splyvani a mizeni.

Kreativni konfrontaci radia a pocitace prezentuje i dalsi projekt ,,Volksliedmaschine"
http://hosting.zkm.de/intermedium/e/programm/veranstaltungen/veranstaltung_44. Zde se
z obycejné nahravky staré némecké lidové pisné stava archiv a databaze zvukd a slov, z kterych
specialni software neustale generuje nova zvukova ,,monstra". Tato monstra neustale odkazujici
na idylickou minulost pGvodni pisné, ale také na nes¢etné kombiace zvukd umoznéné pravé
novymi technologiemi. Spojeni lidové pisné jako kolektivniho dila minulosti a softwaru na
generovani zvuk( udrzuje napéti mezi folklorem a technologii, kontinuitou a neo¢ekavanosti.
Kolektivni dilo minulosti, které neustale ménily generace neznamych ,,umélci" ma vlastné
podobnou logiku jako tento software a stale se ménici algoritmy, které zkousi rlizné kombinace
zvukd. Upozorfiuje na néco, co lidova pisen sdili s generovanym algoritmem, totiz jedineénost
kazdého dal3iho provedeni jako dikaz kreativni svobody.

Vztah minulosti a pfitomnosti pfes rliznd média Fesi zajimavym zpUsobem také projekt
».Marbel and Matrikel" http://www.marbelundmatrikel.de/ o dvojici, ktera se rozhodne
podstoupit operaci zajistujici vé€né mladi. Misto toho se z nich stanou déti a oba museji znovu
uchopit svoji novou identitu. Nastavd ovSem zmatek, protoze nic neni tak, jak byvalo dfive a oni
pozbyli veSkerou pfedchozi zkuSenost a schopnosti. Véci a udalosti kolem nich se jevi zndme, ale
maji uplné jiny charakter, v€etné jejich tél. Konfrontace détstvi a dospélosti zde dostava podobu
jakési kolaze filmovych sekvenci, textl, fotografii a hudby, z kterych vznika cely pfibéh zmateni
rozdilu mezi létem a zimou, svétlem a tmou, starou a novou identitou. Zda se, Ze pFibéh
vystihuje pfesné tuto zvIastni zkuSenost z prolinani starych a novych médii, naSeho détstvi a
soucasnosti, z hybridnich podob, ke kterym tato konfrontace médii casto vede.

Mezi nejzajimavéjsi projekty, které spojuji internet a radio patfi Eigenradio
http://eigenradio.media.mit.edu/. Je to hudebni "parazit" nebo spiSe bot, ktery simultanné
prochazi nejvétsi internetova radia a sleduje, co praveé hraji. Podle toho komponuje vlastni
hudbu, v které pfehrava nejcastéjsi melodie, esenci popularni hudby. Jedna skladba na
Eigenradiu je vylepSenim dvaceti skladen na ostatnich radiich.

Rad uméleckych projekt(i, které spojuji internet a radio najdeme na strankach
http://www.kunstradio.at/, které se soustfedi hlavné na kolaborativni projekty. Dobrym
prikladem je ,,Mluvici pfechody pro chodce" (Talking crosswalks) z bfezna 2003
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http://www.kunstradio.at/PROJECTS/CROSSWALKS/index_e.html, v kterém vyzvali UCastniky
z celého svéta poslat 150 vtefinovou ukazku zvuk(, které vydavaji semafory v dané zemi a
které pak spojili do podoby jakési globalni symfonie semaford. K vytvareni podobnych kolazi ze
zvuk( mésta vyzyva také stranka ,,Audiocompounder" Orhana Kipcaka
http://audiocompounder.adm.at/, kde tyto nahravky z ulice mdzeme libovolné kombinovat a
poustét. Oba projekty vlastné napliiuji Marinettiho koncept radio ,,sintese".

Vv performancich ma propojeni a interakce radia s pocitatem podobu vysilani FM signald
generovanych pocitacem, které zachyti radio. Estetické hodnoty tohoto propojeni a konfrontace
rddia a poCitaCe veskrze souvisi s kontrastem starého a nového média, nasich vzpominek a
soucasnosti nebo pFfedstav o budoucnosti. Napfiklad v projektu Tune(In)))
http://www.screwmusicforever.com/free103/tunein.html, ,,vysilalo" ze svych poéitacd
v pribéhu jednoho dne asi 60 performerl a DJG do mistnosti, v které bylo umisténo 6 vysilacd
pro radia na rdznych frekvencich. V mistnosti bylo naprosté ticho a navstévnici si mohli
poslechnout jednotlivé sklady po zapljceni radia se sluchatky, které si nastavili na urcitou
frekvenci. Spolec¢né poslouchani radia ve stejné mistnosti patfi do davné minulosti, kdy maly
pocet lidi vlastnil radio, zatimco vysilani skladeb vytvofenych na pocitaci prezentuje dnesdni stav,
kdy si kazdy muze vytvofit vlastni radio na internetu. V performanci tim vznikla hybridni forma
radia, ale také internetu, kterd konfrontuje stary zplsobl recepce s novymi moznostmi vysilani a
produkce. Spojeni téchto socidlnich rituall poslouchani radia pres internet a zaroven pres
»tradiéni" pfijimac¢ spojilo také nase zku$enosti, vzpominky a olekavani, které se tykaji rliznych
médii. Vznikl zcela novy typ situace, kdy nemdzeme fFict, zda navs§tévnici poslouchali spole¢né
nebo individualné dané skladby pfes svoje sluchatka a nakolik je jejich zazitek individualni nebo
kolektivni.

Podobna tomuto projektu je také performance némecké skupiny Ligne ,,Vytoc signal!
Radikoncert pro 144 mobill" nominovana na cenu za interaktivni uméni na leto$nim
Transmediale spolu s dalsim projektem Radioballet
http://www.transmediale.de/page/detail/detail.0.projects.111.html. Radiokoncert pro 144
mobild mél podobu instalce mnoZstvi radio pfijimaci a 144 ¢isel mobild, na které lidi volali, aby
aktivovali zvuky téchto mobill po dobu dvou dnli v muzeu Hamburger Kunsthalle. Vzniklo tim
kolektivni hudebni dilo, které bylo mozné slySet jak na misté, tak p¥es radio.

Dal8i zajimavou performance spojujici radio a pocitac "Deterritoriale Schlingen”
http://www.khm.de/news/news2003/schlingen.htm vytvofila dvojice Thom Kubli a Sven Mann a
ziskala Cestné uznani na letoSnim Transmediale.03 v Berliné. V této performanci propojili 11
vysilacl s nékolika poc&itaci. V programu Supercollider http://www.audiosynth.com/ umélci
vytvofili interaktivni a algoritmické generovani zvuk( na zakladé zmén vzdalenosti pfijimacd -
obyc€ejnych radii, které navstévnici posouvali po mistnosti pfi poslechu performance. Vznikl tim
zvlastni zvukovy prostor, v kterém zvuky nahle pfichdzeji a zase mizi z uréitych pristrojl, kdyz se
s radii po mistnosti pohybujeme. Propojeni fyzického pohybu publika s radii vlastné vedlo
k uvédomeéni si prostoru. Prostor kolem se sklada z nejriznéjsich sum, v kterych se télesné
pohybujeme. Radio se v performanci stalo télesnym spiSe nez jen zvukovym médiem. Vysilani a
prijimani nebyly jenom vlastnosti pfistrojd, ale také naseho pohybu. Tento projekt ma proto
nejblize k Marinettiho snu o vibrujicim prostoru, v kterém vSechno komunikuje se vS§im a vytvari
novy organismus.

Brechtdv sen o médiu, které pFinasi rovnopravnost a méni pasivni pozici posluchact, asi
nejlépe napliiuje sympaticky aktivisticky projekt Alluvium
http://tristero.sourceforge.net/alluvium/. Alluvium je decentralizované a P2P FeSeni pro
streaming videa a zvuku po internetu, a proto idealni a hlavné levné feSeni pro radio a TV
vysilani na internetu. Z dal$ich aktivistickych projektd, jak se pfipojit nebo vysilat na internetu
patfi hlavné Wi Fi hnuti a jeho rGizné podoby. Navrat utopickych ideall Brechta spojenych
s radiovym vysilanim ovsem zacal jiz v 80. letech. V této dobé vznikala rlizna hnuti kolem
piratskych radii a experimentl s tzv. mini FM vinami, pokryvajicich mensi prostory, které
propojenim dovedou vytvaret sit’ radiostanic a §ifit signal na vétsi vzdalenosti. Jako pfiklad by
mohla slouzit velka komunita v Tokiu a vid¢&i postava tohoto hnuti Tetsuo Kogawa
http://anarchy.k2.tku.ac.jp/ . Na podobném principu dnes funguji pravé Wi Fi a dalsi ad hoc
sité.

Mezi nejvyraznéjsi aktivistické projekty s radiem pak patfi perfromance zminéné
némecké skupiny umélcl, teoretikl a aktivistd, Ligna http://www.fsk-hh.org/. Jejich
Radioballet http://www.transmediale.de/page/detail/detail.1 .projects.107.html z roku 2002
ukazal, jak se malé radio mlze stat médiem obcanské neposlusnosti. Na nadrazi v Hamburgu se
rozhodli protestovat proti nesmysinym zakaz@im pohybu, jako je tanec a dal$i. Radiem do
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sluchatek vysilali pokyny protestujicimu davu asi 300 lidi, co maji délat, totiz jaké pohyby maji
predvést. Vznikl tim skupinovy balet zakdzanych pohyb( na nadrazi.

Spojeni svobody a kontroly, militaristickych disledk( s anarchistickymi sny Ize vlastné
najit v kazdé technologii od dob radia. Zajimavé na dnesnich bezdratovych technologiich je
pravé navrat této diskuse ve velmi radikalni podobé& zasluhou Wi Fi siti a rznych podob ad hoc
siti, tzv. mesh siti http://www.meshnetworks.com/ Ci celé nové technologie ultra-wideband
vysilani (UWB) http://www.redherring.com/mag/issuel14/2943.html, kterym se nékdy fika i 4 a
5 generace bezdratovych technologii. Zatim se nejvétSimu Uspéchu tési pravé WiFi sité, jejichz
stav po celém svété mizeme sledovat na strankach http://www.wirelessanarchy.com/. Velice
Uspésné priklady najdeme v Londyné, skupiny jako Consume http://www.consume.net/ a
Free2air http://www.free2air.org/. VvV Cechach Wi Fi hnuti nejlépe prezentuji projekty
http://www.czfree.net/ nebo http://satrhaj.sh.cvut.cz/cybernet/ i http://www.vetrnik.net/
a dalsi a vieobecné informace o WiFi v ¢estiné pak najdeme na http://www.wifionline.net/.

Aktivistické projekty spojené s WiFi maji také zabavnou stranku. Napf¥iklad
http://www.worldwidewardrive.org/ je jakasi jizda po rdznych mistech s cilem nalézt moZnosti
pripojeni pfes WiFi. Dalsi zdbavou je ,,warchalking" http://www.warchalking.org/, pri kterém se
specialnimi symboly pomalovavaji mista s pfipojenim. Podobnym zpUsobem se totiZ ve mésté
chovali bezdomovci v dobé hospodarské krize v USA, ktefi kfidou oznacovali mista, kde jsou
policajti obzvlast zli nebo kde je mozné dostat jidlo za Fe€i o Bohu atd.. Vysledkem warchalkingu
je mapa, kterad napovi, kde parazitovat na pfipojeni, coz se hodi zvlast pokud se radi prochazite
se svym laptopem po mésté a ze zdbavy zkousite pFipojeni. Tato stale tajemnéjsi sekta WiFi
vyznavacl, kterad se rozrlsta po celém svété, ma dokonce i vlastni manifest ,,The Wireless
Commons Manifesto" http://www.wirelesscommons.org/, v kterém se tvrdi: ,,Stat se jednim
Z nas znamena byt vic nez jen konzumentem. Stavaté se tim aktivnim ucastnikem sité, ktera je
mnohem vic neZ jen souhrn uzivatell. Usilujete o Feeni socialnich, politickych a technickych
problémd, kterym &elime. Sdilite svoje zdroje s celou komunitou a spolupracujete s Uplnymi

cizinci, abyste spole¢né vytvofili sit’ nasich snG."
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Mobilni pFistroje jako Stétec a zbran

Svét zaplnény Bluetooth technologii a rliznymi podobami lokalnich siti pFinasi Gplné
splynuti pocitac s nasimi kazdodennimi pfedméty a prostfedim. Mira spojeni a interakce, kterou
mobilni telefony a dalSi pocCitace do dlané jiz dnes umoznuji, vede k zvlastnimu mizeni
technologie a jejimu splynuti s naSi kazdodennosti. Pronikani téchto technologii do vSech sfér
lidskych ¢innosti pfineslo také prvni pokusy o umeélecké vyuziti mobilnich telefonl, ¢imz se tento
nastroj komunikace, fotografovani a rozesilani vzkazl, stal také mocnym uméleckym
prostfedkem.

Velice oblibeny je zatim systém GPS, at’ uz pro vizualizaci pohybu nebo pro zvlastni
interakci s okolim. Mobilni telefony a rlizna zafFizeni s GPS jsou na jednu stranu symbolem ztraty
soukromi a monitorovani, na druhou stranu pravé tyto vlastnosti pfeménuji fyzickou existenci na
proud dat o pohybech a chovani dané osoby. Tyto data se pak kreativné zobrazuji v podobé GPS
.kresby". Esteticky zajimavé vizualizace pohybl, které , kreslime" svym télem po mésté nebo
krajiné ukazuji projekty, jako je http://realtime.waag.org/ nebo http://www.gpsdrawing.com/
Ci http://www.tsunamii.net/.

Prvni z nich, ,,Amsterdam real time projekt", vizualizuje naSe mentalni mapy, které
nevédomé pouzivame prFi pohybu po mésté. Pomoci GPS technologie se v tomto projektu sledoval
pohyb dobrovolnikd v obdobi od 3.10.2002 do 1.12.2002 a zakresloval na spole¢né obrazovce.
Dobrovolnici nosili specialni zafizeni s GPS systémem, které pres satelit sledovalo a promitalo
jejich pohyb v redlném Case na obrazovce. Srovnanim skutecné mapy mésta a mapy vytvorené
pohybem lidi ve mésté, ktery reprezentuje jejich ,,subjektivni" mapy & mapy jejich zivotd,
vznikla zvlastni kresba a uskupeni ¢ar. Kazdy z dobrovolnikd si mohl odnést tuto vytisténou mapu
svého pohybu po mésté nebo ji srovnavat s ostatnimi. Obrazy kazdodenniho pohybu lidi ve mésté
velice jasné ukazaly rozdil mezi témi, ktefi pouzivaji kolo, auto, méstskou dopravu nebo chodi
pésky. Tyto Cary jsou vlastné vzorce nasich navykl a zvlastni stopy nasi existence ve mésté. Cely
projekt pak miZeme chépat i jako svérazny kolektivni denik téchto nasich stop ve mésté.

Vizualizace nahodného pohybu lidi po mésté postupuje opaénym smérem nez znamejsi
,.GPS kresleni" http://www.gpsdrawing.com/, v kterém se zobrazeny pohyb dopfedu naplanuje a
pak autem nebo pésky uskutecni. GPS kresleni je vlastné specialni disciplinou, kterd ma stejné
tak blizko k uméni, jako i k sportu nebo turistice. VytvoFit z prochazky po krajiné umélecké dilo
neni tak snadné, jak by se mohlo zdat, a stranky nabizeji navod jak tyto umélecké prochazky
naplanovat. V této sportovni a umélecké discipliné se mobilni telefon pfipojeny na GPS stava
nastrojem kresleni, jakymsi Stétcem, kterym malujeme po okoli, napfiklad napisy, jako je
»Nejvetsi svétové kdyby(if)" http://www.gpsdrawing.com/gallery/if.htm nebo obrysy slona,
ryby Ci jiného zvifete apod.. Tyto grafitti, kterym lze pomalovat celou planetu, si v dnesni dobé
ziskaly velky klub pfFiznivcl. Virtualni mega nakresy se také hodné podobaji tém nalezenym v
Nazca v Peru a vytvari se jak na sousi, tak ve vzduchu nebo na vodé, s pomoci lyzi, aut, lodi a
jinymi dopravnimi prostfedky. GPS v téchto projektech zaznamenava soufadnice, které slouzi k
zakresleni cesty v podobé ¢ar tvoficich vysledny obraz. Kazda kresba obsahuje také zaznam o
datu, poc¢tu km a metodé ,,kresleni".

Zatimco predchozi dva projekty pouzivaji GPS k estetizaci pohybl po planeté a kreslent,
projekt znamé skupiny 0100101110101101.0rg ,,Vopos"
http://0100101110101101.org/home/vopos/index.html reaguje na nebezpeci skryté v
monitorovacich schopnostech GPS technologie. ,,Vopos" je soubor GPS zaznam{ celoroéniho
sledovani dvojice umélcl z tohoto kolektivu. Na strance najdeme zaznam o kazdém jednotlivém
dni roku 2002 a pozice této dvojice na mapé. Timto projektem, 0100101110101101.0rg upozornili
na to, Ze nase soukromé Udaje o pohybu a aktivitach Ize snadno zneuZit a Ze GPS je jen dalsi
mechanismus kontroly.

Dalsi projekt vyuZivajici data ziskana pfes GPS, ,,alpha 3.0 webwalkabout"
http://www.tsunamii.net/archive/3.0/3p0.htm, sleduje pohyby jednoho dobrovolnika. Data o
jeho pohybu se interpretuji pomoci algoritm( do podoby brouzdani po webu nebo automaticky
spoustéji rizné texty a videa z databaze. Projekt byl inspirovan filosofem Paulem Viriliem
http://www.popcultures.com/theorists/virilio.html a jeho pozorovanim, Ze nové technologie
zdsadné méni a zkracujici prostor a €as tim, Ze umozfuji simultanni pfitomnost a akci. Projekt
nazorné ukazuje tuto radikalni simultannost a propojenost rdiznych prostfedi, totiZ virtualniho a
skuteéného svéta, a sleduje, jaké to ma ddsledky na nase prozivani. V projektu se minuty a
pozice zaznamenané pfes GPS méni na urcity pocet kliknuti mysi, ¢imz se fyzicky prostor
konfrontuje s virtualnim, a vzdalenost na internetu se poméruje geografickou vzdalenosti.
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Také projekt ,,Filed-Work" Masaki Fujihata
http://www.ima.fa.geidai.ac.jp/-masaki/fieldwork.html se snazi propojit naSe skutecné zazitky
z cesty s abstraktnim systémem zaznamenavani pohybu, jakym je GPS. Data jsou v tomto
projektu pfenesena do 3 D prostfedi a filmu, ktery ukazuje jak trajektorii cesty, tak video
zaznam pfFipojeny k uréitym momentlm a mistdim cesty. Vysledkem je zajima vizualizace naseho
pohybu v podobé& GPS kresby v 3 D prostiedi, v které se k jednotlivym bodim na cesté (Care)
pfipojuje videozaznam. Podobnou, ale statickou reprezentaci GPS dat v 3 D prostfedi ukazuje
také umélecky projekt ,,Time pieces" http://www.users.ties2.net/-taylor/timepieces/time.htm
Marylinn Taylor. V tomto projektu jsou jednotlivé dny vytvarované pomoci dratl spojujicich dvé
mapy. Draty vyjadfuji zménu pozice sledované osoby v pribéhu daného dne, a na obou koncich
jsou mista zaCatku a konce pohybu na mapé v daném dni.

Na rozdil od projektl, které vizualizuji pohyb zaznamenany GPS pomoci 2D a 3D map
nebo ho interpretuji pomoci algoritmid na brouzdani po internetu, dal$i projekty se snazi pomoci
GPS zménit samotné prozivani fyzického prostoru pfi pohybu po mésté. GPS prestava byt
»Stétcem" a stava se nastrojem na vypravéni pfibéhl v projektu ,,34 NORTH 118 WEST"
http://www.34N118W.net. PFfibéhy v tomtoprojektu se pfimo vazi k uréitym mistdim, kterymi
prochazime, a jsou prosté ,,ve vzduchu", odkud je pomoci specialniho nastroje napojeného na
GPS mlZeme stdhnout nebo se automaticky objevuji. Mista vlastné mohou sama od sebe zaéit
vypraveét svoje déjiny nebo pribéh, svéfit se nam a odkryt svoji pamét. Prochazeni se stava
poslouchanim pfibéhu, diky éemu miZeme mit dokonce pocit, Ze se stdvame jeho soudasti a ze
se pfimo prfed nami odehrava. Na podobném principu funguje také dalsi zvukova instalace
»Trace" http://www.research.umbc.edu/-rueb/trace.html, kterou vytvofila skupina umélcl v
narodnim parku Yoho v Kanadé. Prochazenim se v ur€itém Useku bylo mozné si poslechnout
basné, pisné i pfibéhy pomoci specialniho zaFizeni s GPS, které vlastné slouzi jako senzor na
monitorovani.

Podobny, i kdyZ méné poeticky, je projekt a zajimava aplikace, kterou vyviji japonsky
student Hoshi Takuya http://sky.zero.ad.jp/-zah76039/sma/ ,,Spatial memory architecture".
Hoshi Takuya vyvinul systém, ktery umozni uzivateldm mobilnich telefond nechat na daném
misté zpravu, popis mista, svlj zazitek, pfipadné se podivat na poznamky a zpravy od jinych
navstévnikd. Pohybovani se po mésté se pak zaéina podobat spi$e brouzdani na internetu, kdy si
na mista mGzeme jednoduse ,.kliknout" nasim telefonem a dozvédét se, co si ostatni mysli o
dané restauraci nebo klubu. Kromé toho mlizeme dané misto také jednoduse ,,poémarat”
bezdratovymi graffiti. Podobnou sluzbu ,,geograffiti" jiZ dnes nabizeji také stranky
http://www.gpster.net/ pro specialni zafizeni.

Dalsi zajimavou interakci pres GPS pak pfinesla Gspésna hra skupiny Blasttheory ,,Vidi$
meé?" http://www.blasttheory.co.uk/work_cysmn.html nebo
http://www.canyouseemenow.co.uk/, ktera se nedavno odehrala také v Rotterdamu
http://www.canyouseemenow.v2.nl/. V této hfe proti sobé hraji hraci na ulici a lidi, ktefi sedi
doma u poditacd a Fidi avatara na mapé. Hraci doma sleduji hrade ve mésté pfes GPS na mapé a
maji za cil utikat se svym avatara po ulicich ,,skute¢ného" mésta. Podobna hra na schovavanou
pomoci GPS s pfedmé&ty misto avatary se hraje také na strance
http://geocachingworldwide.com/. Rlzni uzivatelé nechavaji pro spoluhrace jakési balicky s
pfedméty, které ma nékdo podle soufadnic vyhledat, objevit a vyfotit jako trofeje.

Mezi tyto nové zplsoby hrani si na ulici patfi i technicky méné slozita, ale stejné zabavna
hra ,,BotFighters". Podobné jako hra skupiny Blasttheory, i zde se kazdodenni zazitek prochazeni
se po ulici méni na dobrodruZznou vypravu nebo boj jako z po&itacové hry a SF filmu. BotFighters
na http://www.itsalive.com nebo http://www.botfighters.com/welcome/ je kolektivni hra pres
mobilni telefony, v které se hraci vzajemné lokalizuji pomoci svych mobilnich telefond na ulicich
mésta a pak pres SMS vzkazy po sobé ,stfili". Zasahnout nepfitele mizeme jenom z urdité
vzdalenosti, takZze se po lokalizaci musi zvolit urcita strategie pribliZzovani a neCekaného Gtoku.
Na web strankach této hry lze také upgradovat svého ,,robota", nakoupit dalsi zbrané, zjistit
svoje vysledky a dalSi ukoly. Mobilni telefon se v této hie vlastné stava zaroven radarem a
zbrani, ktera z kazdodenniho cestovani po mésté vytvofri adrenalinovy zazitek. V tomto
virtudlnim paintballu Ize zadtoc€it kdykoli a na Uplné neznamé lidi.

Pfibéhy, performance a koncerty mobilnich telefon(
Mobilni telefon se postupné stal nejen S§tétcem a zbrani, ale univerzalnim nastrojem,

pfes ktery vSechno prozivdme a do vSeho zasahujeme. Neni proto pfekvapenim, Ze vznikl i
projekt podporujici SMS literaturu a basné, na co se specializuji stranky http://www.the-phone-
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book.com/ svymi soutézemi. Dalsi projekt ,,Buzz Club Phone" pfinasi umélecka videa a animace
pro mobilni telefony http://www.psl.org/cut/buzz/phone.html. Najdeme dokonce i zdbavny
software na tvofeni jednoduchych animaci pomoci pixeld pro mobilni telefony
http://www.couchprojects.com/preview.htm. Tyto animace maji vétSinou velmi legracni déj
typu: ,,Jsem téhotna a nevim, kdo je otcem" nebo ,,Dobf¥e jsem se bavil v€era, ale zitra mam
svatbu" viz http://www.clip.fm/clip/html/readymade.asp. Pomoci jednoduchého programu si
zde zvolite fraze ,,Ja jsem" nebo ,,ja& ma" a pak dalsi slova, kterymi vytvofite pfibéh, a pak
systém vygeneruje animaci, kterou lze automaticky poslat, bohuzel zatim jenom v USA.

Umeélecky projekt, ktery vyuziva mobilnich telefond neobvyklym zpdsobem je ,,Phonic
Frequencies" http://www.tone.hu/phonicfrequencies/. V této instalaci miizeme ménit svétlo,
obraz a zvuk v dané mistnosti pomoci mobilniho telefonu, kterym zavolame na specialni ¢islo a
dostaneme instrukce, jak jednat. Zmény, které zplsobime v dané mistnosti pomoci telefonu
muUZeme sledovat také pres internet. Nedavno vznikl také prvni aktivisticky projekt ¢i spise
zafizeni proti mobilim. Zafizeni ,,Bubble space" http://www.bubl-space.com/ vlastné bojuje
pro ticho tim, Ze kolem sebe vytvofi ,,zvukovou bublinu" jednoduchym stisknutim tlacitka. V této
bubling, ktera dosahuje prostor az 3 metrl kolem osoby, ktera pFistroj pouZzije, se vytvori
prostiedi absolutniho ticha. Drobounky pFstroj miZeme schovat i v kapse a funguje tak, Ze
jednoduse rusi GSM frekvence a vypojuje mobily.

Na rozdil od ruSeni mobilu, stranka http://www.disembodiedvoices.com/ nabizi skutecny
DJ-ing soukromych konverzaci pfes mobily. Podobné konverzace jsou symptomem zvlastniho
prolinani vefejného prostoru s osobnimi udalostmi. Mluveni po telefonu na ulicich ¢asto plsobi
jako samomluva nebo chovani mentalné narusSenych lidi, a na této strance se nahodné rozhovory
v nejrdznéjsich jazycich pouzivaji k zabavnému mixovani. Od tohoto DJ-ingu soukromych
rozhovorl je jen krcek k zatim nejambici6znéjsim projektu, ktery pouziva mobilni telefony,
totiz prvnimu koncertu pro 200 mobilll od Golana Levina "Dialtones: A Telesymphony"
http://www.flong.com/telesymphony/.

\Y koncerté pro 200 mobill se Levinovi podafilo estetizovat banalni a kazdodenni
zkuSenost se zvuky, které vydavaji mobilni telefony. Tyto zvuky se vétSinou pokladaji za rusivy
hluk a odpad, ktery znecistuje rlizna vefejna mista, ale ob¢as i posvécena mista, jakymi jsou
pravé koncertni saly. Levindv industrial ze zvukd mobilnich telefonl dokazal tento odpad
posvétit na uméni a jeSté jednou problematizoval hranici mezi hlukem a hudbou. Uméni je totiz
schopnost odkryvat nové zvuky a estetickou zkuSenost tam, kde ji nikdo pfedtim nehledal, nikoli
poslouchat staré ohrané pisnic¢ky (at’ uz je to pop nebo klasika), které uz nikdo nevnimé a na
které se chodi ze setrvalosti. Schopnost udélat z hluku hudbu je totiz mnohem zasluznéjsi nez
Castéjsi priklad, kdy se z klasické hudby déla hluk na nudnych koncertech. Tento hudebni zazitek
byl jesté zesilen dvémi obFimi obrazovkami, na kterych bylo vidét jak Levin rozehravd mobilni
telefony jednotlivych lidi, které vzdy ozafil na chvilku reflektor a na obrazovce se objevil
svételny krouzek daného mista v séle. Levinovi se skute¢né podafilo pfesvédcit publikum, Ze i
mobil mdze byt hudebnim nastrojem hodnym koncertni siné. Mobily uz nikdy nebudou znit stejné
pro ty, kdo podobny koncert navstivi.
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Digitalni kutilstvi - dema, intra, VJ performance a machinima filmy

Podle slavného etnologa a filosofa, Lévi Strausse, je kutilstvi (bricolage) plvodnim
projevem pfirodniho ¢lovéka mimo nasi civilizaci. V "Mys$leni pfirodnich narodd" (1962) klade
kutilstvi proti moderni civilizaci postavené na "inzenyrské" technologii. Kutil je ten, kdo
jednoduse pouziva to, "co ma po ruce”, k novym Gcéellm. Na rozdil od inZenyr( neéeka a nevaha
ani slozité neplanuje svoje dilo. Véci, které ho obklopuji dovede vyuzit necekanym zplsobem,
protoZe si véechno vyzkous$i a vypljci nez pfijde na hledané feseni. Kutilska logika je jednoduse
postavena na improvizaci. Uziva vSeho, co se momentalné hodi, a vysledkem je proto Casto
nahoda a Stésti.

Tvorbu spojenou s digitalnimi technologiemi si ¢asto pfedstavujeme jako dilo expertl a
inzenyrd, ktefi na to maji specialni diplomy a povoleni. Pravdou ovéem je, Zze velka ¢ast tvdrcl
poéitadovych her, rliznych interfacd, elektronické hudba a grafiky, zacinali mimo oficialni
struktury. Digitalni divoSi ziskali svoje expertni znalosti v mladém véku, vétSinou mimo Skolu
pravé podobnym "kutilstvim”, napf¥iklad pfi upravovani kodd oblibenych pocitacovych her nebo
pfi praci s hudebnim softwarem.

Diky témto amatérskym a kutilskym aktivitdm vznikla cela alternativni vizualni kultura,
kterou kromé tradice dema prezentuji také softwary na VJing a problematické machinima filmy,
které upravuji scény v pocitacovych hrach pomoci nelegalniho softwaru a tvofi si vlastni filmy
nebo spise animace. Fenomén machnima filmd www.machinima.com se také rozvinul do
celosvétového hnuti tvlrcl - fandd rdznych poéitacovych her, ktefi podobné ,,nataceji" filmy ve
virtuaini realité. "Nataceni" se déje tak, Ze hry rlzné "hackuji" podle svych schopnosti a
dostupnych nastrojli a pfinuti je ukazat néco, co ve hie plvodné nebylo. Svoji popularitu ziskaly
hlavné tim, Ze se €asto jedna o parodie na popularni postavy a herni prostfedi.

PGvodnim projevem digitalniho kutilstvi jsou nejspise dema. Od samotnych zacatkd v 80.
letech prezentuji alternativni programatorskou kulturu. VétSinou jsou to pocitaCové animace v
realném Case nebo hudba ¢&i rGzné programy, které pak slouzi napfiklad pro VJing nebo pro rlizné
Upravy pocitaCovych her. Vznik demoscény byl pfimo spojeny s piratskymi kopiemi her, do
kterych "pirati” vkladali svoje intra, kousky programi bézici pfed spusténim samotné hry, které
slouZily jako sebereprezentace.

Paralelné s timto upravovanim her, které dosahuje svych uméleckych ambici v
machinima filmech, ¢ast demo tvircl se snazili projevit kreativitu i mimo hry, programovanim
vlastnich vizualnich efektd nebo scén. Demoscéna i dnes sestava z mnoha talentovanych lidi po
celém svété, ktefi svoji kreativitu spojuji s timto alternativnim tvofenim program(, které pak
prezentuji na svych setkanich. Jednim z nich bude i letoSni Marast, ktery se uskutecni v poloviné
dubna v Praze http://marast.marshals.cz. UkaZze nejen soucasnou demo tvorbu v nékolika
soutéznich sekci, ale také nabidne novackdim pomoc pfi tvorbé: ,,Demoparty Marast se tyka téch,
ktefi nejsou a nechtéji byt pouhymi konzumenty, ale chtéji se také néco naucit, néco dokazat a
nebo si to alespon zkusit."

Ideu digitalniho kutilstvi pak naplfiuji nastroje na VJing a DJing, které ¢asto pfinaseji
ritudlni zazitek jednoty téla, zvuku a obrazu typicky pro ritualy pfirodnich narodl. At uz se
jedna o VJing Ci ukazku programatorského uméni v demech nebo fanouskovské zaujeti hrou v
machinima tvorbé, vSechny tyto programy a programky jsou stale projevem kreativity spiSe nez
hledanim komeréniho Gspéchu.
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Umeéni kyberkartografie

Mapy vzdy slouzily jako ideologicky nastroj ztotoznéni se s danym Gzemim ¢&i rozdélenim
svéta, které podporovalo nacionalistické a politické aspirace. Proto stfedovéké mapy
http://www.henry-davis.com/AAAPS/EMwebpages/EM1.html prezentuji svét v jehoZ centru Casto
stoji Jeruzalém a cirkev, zatimco renesan¢ni mapy http://www.henry-
davis.com/AAAPS/Ren/Renl /Renl .html, jako Mercatorova z roku 1569, umist'uji do centra
Atlantik a reflektuji zajmy moreplavcl a kolonizatorli. Mercatorova mapa je i dnes vlastni”
mapou svéta, podle které se orientujeme a mame dojem, Ze centrem jsou Evropa a Severni
Amerika. Jejich dominantni umisténi a velikost jsou ovSem naprosto "zkreslené”. Na tento
aspekt zdanlivé neutralnich map upozorfuji napfiklad knihy Marka Monmoniera
http://www.maxwell.syr.edu/geo/Monmonier.htm a dal$ich autorli, ktefi dokazuji, Zze vztah
mezi mapou, déjinami a Uzemim je vlastné identicky k vztahu mezi jazykem, realitou a
interpretaci. Neni také nahoda, Ze se zemépis zaCal vyuCovat az v 19.stoleti v dobé nastupu
nacionalistickych statd.

Soucasné elektronické uméni se diky svému aktivistickému zapalu Casto zabyva pravé
mapami. Na internetu se dokonce vyprofilovala velice zajimava skupina umélct, které mlzeme
oznacit za kybekartografy. Tyto umélci chapou kybeprostor jako moznost novymi zplsoby
definovat mapy a bézné reprezentace svéta, které fidi nasi orientaci a jednani. Podobné hrani si
s mapami jako typ politické a umélecké kritiky méa za cil dokazat, Zze Zadna reprezentace svéta a
zadna technologie nejsou nikdy neutralni, ale skryvaji v sobé& mocenské zajmy. Proti tomu stavi
kybergeografové svoje mapy, které prezentuje realitu novym a neobvyklym zplsobem a nuti nas
uznat naroky skupin, které si na obvyklych mapach nev§imame.

Mapa jako socialni kritika a politicky manifest

Projekt, "Oni vladnou” http://www.theyrule.net Joshe Ona, ktery vyhral v sekci
internetového uména na festivalu Ars Electronica v Linci, ukazuje propojeni osob v dozorcich
radach 100 nejuspésnéjSich americkych spolecnostech uvedenych v ¢asopise Fortune. Velice
profesionalné vytvoreny interface ndm umoziiuje nejen brouzdat databazi ¢lenl v dozor&ich
radach jednotlivych firem, ale také kliknutim na dané osoby sledovat jejich propojeni s dalSimi
spoleénostmi. Podle statistik je totiz az 90 procent ¢lenl v dozoréich radach také ¢lenem rady
daldich spolec¢nosti. PFi bliz8§im brouzdani dochdzime k Casto prekvapivym zjisténim o propojeni
Coca Coly a Pepsi nebo dal3ich zdanlivych konkurentl. Velice decentni mapy, které v tomto
prostfedi mGzeme klikanim vytvofFit, ukazuji jisté oligarchické tendence dnes$ni demokracie, v
které je mozné, aby hrstka lidi mé&la neiumérné velkou moc. Nejrliznéjsi tvary a grafy, které
objevujeme, prezentuji jistou estetiku moci, jeji schopnost koncentrovat se do urcitych struktur,
které mohou byt divodem pro sociologicky vyzkum, konspiraéni teorii nebo jen zabavou.

Dal$i kybergeograficky projekt ,/logicland na http://www.logicaland.net skupiny
rakouskych umélcl ma podobu strategické on line hry, kterd umoziuje skupinam uzivateld
simulovat socialni, politicky a ekonomicky vyvoj svéta. Kazda hra trvad 24 hodin, béhem kterych
je mozné ovliviiovat parametry asi 185 statd a sledovat, jak se zméni pocatecny stav svéta
vychazejici z realnych hodnot, které tyto staty a ekonomiky dosahovaly v roce 2000. Kazdy
uzivatel ma pravo na omezeny pocet akci a zasahll do parametrl, takze se zmény systému
odehravaji teprve jako plsobeni celé skupiny uzivatell s podobnymi napady a strategii. Tato hra
s ekonomickymi a socidlnimi parametry urcitého Uzemi ndm vlastné& umoZzfuje uvédomit si
procesy a rozhodnuti, kterd ovliviiuji velky pocet lidi. Rizné verze svéta, které zde zkousime,
nejsou pritom jenom nasim dilem, ale jasné ukazuji zasahy dal$ich uzivatell, jako je tomu v
redlném svéte.

Zatimco mapa ./logicland-u umoznuje proZit svét jako ekonomicky a socialni celek,
telematicky projekt a instalace "Klimakonverter” http://www.futurelab.aec.at/klimakonverter
nabizi zazitek jednoty svéta skrze zmény pocasi. Také tento projekt nabizi kolaboraci vice
uzivatell, ktefi maji moznost ovlivnit klima v mistnosti tim, Ze komentuji pocasi na spole¢ném
chatu. Slova uZzivatell se spojuji a porovnavaji se slovy a Udaji z televize a z webovych stranek o
pocasi po celém svété, a vysledkem je pak umély dést, hfméni ¢i slunce nebo dal$i zmény pocasi
v izolované mistnosti. Mapou svéta je zde rozlozeni slov a vyrok(i o pocasi, které udavaji jakési
globalni klima nebo naladu. Vysledkem téchto interakci je skute¢na a citelna zména v jedné
mistnosti, ktera reprezentuje dnesni svét a nasSi moc ovliviovat klima, i kdyZz negativnim
zplsobem.

121


http://www.henry-davis.com/AAAPS/EMwebpages/EM1.html
http://www.henry-
http://www.maxwell.syr.edu/geo/Monmonier.htm
http://www.theyrule.net
http://www.logicaland.net
http://www.futurelab.aec.at/klimakonverter

Velice slavny je kybergeograficky projekt, ktery pracuje s dllezitym atributem kazdého
GUzemi a statu, jakym je vlajka. "Net-vlajka” http://netflag.guggenheim.org/ je dilem zndmého
umélce Marka Napiera (http://www.potatoland.org/), ktery letos také vystoupil na konferenci v
Linci. Na prvni pohled je to zdbavna kolaborativni hra na internetu s narodnimi vlajkami a
symboly. Kdokoli mlize stranky navstivit, pfidat nebo ubrat z kolektivniho dila prvek ¢&i barvu, a
pak oznacit dané dilo, alespofi na chvilku, za vlajku internetu. Tato nahodild a proménliva vlajka
nesymbolizuje zadné Gzemi ani historickou Ci teritorialni identitu a kontinuitu, ale jen moment
rozhodnuti se, estetickou vnimavost a vkus ¢i politické nazory ndhodného navstévnika. Vlajka se
na internetu stava médiem ironizovani nacionalistickych a patriotickych symboll a také médiem
konfrontace, komunikace a hry s politickymi nebo apolitickymi nazory navstévnikd. Tato vlajka
internetu ma vlastné stejnou podobu jako samotny internet, je mapou - kolazi skute¢nych nebo
jen simulovanych napadi a identit navstévnikd z celého svéta.

Mapy internetu

Dal$i dva projekty pak vytvareji mapy svéta na zakladé cirkulace informaci a propojeni
poéitacd a siti v kybeprostoru. Projekt "Intemet-Metrik::Biophily*Warp Map” na adrese
http://www.myzel.net/geomorph méni mapu zemékoule podle aktualnich vysledk( prichodu
ping signalu mezi péti servery na rliznych mistech svéta (Los Angeles, Windhoek, Dar es Salaam,
Bombay a Bishkek). Cas, ktery signal potfebuje pfi pfenosu z jednoho serveru na dalsi, je
porovnan k aktualnim zemépisnym vzdalenostem a pomoci Java appletu zobrazen do podoby
zvlastni mapy. Mista, kterd jsou blizko u sebe ukazuji ¢asti svéta, mezi kterymi informace proudi
rychleji. Tato distorze mapy nam vlastné udava, jakeé je skutecné propojeni svéta a jaky digitalni
obraz celku dostaneme, kdyz porovname prenos ping signald mezi riznymi misty a jejich
"skutecné” vzdalenosti. Rychlost pfenosu je samozfejmé vysledkem rozmisténi a struktury
serverd na daném Gzemi nebo kontinentu, které pfimo reflektuje politické, socialni a
ekonomické podminky. Tento projekt je proto kybergeografickou kritikou Mercatorovy mapy,
kterou rlizné natahuje a zkracuje, ¢imz ukazuje skute¢né vztahy vzdalenosti a blizkosti ve svété,
ktery se déli na ¢ast dobfe pfipojenou a Cast, ktera je bez pFipojeni. Symbolicky vyznam ma i
samotny ping signal jehoz soucasti je buddhisticka formule-modlitba "Om Mani Padme Hum?”,
kterad se stava jakousi elektronickou modlitbou pfenasenou mezi servery a spojujici cely svét.

Také bublinkové mapy na strance http://www.minitasking.com ukazuji kybeprostorové
"dvojce” skutecného svéta spiSe nez zemeékouli. Minitasking je vlastné vizualni reprezentaci -
mapou popularni p2p sité Gnutella. Nabizi nam pohled na dynamické prostfedi doCasnych siti a
spojeni mezi individualnimi pocitaci, které jsou zaroven klientem a serverem a které jsou v
daném okamziku pfipojeny tim, Ze si vyménuji soubory. Bublinkové mapy maji velice chaotickou
strukturu, kterad se presné hodi k popisu t&chto p2p vztah(. Tato mapa vlastné vyjadfuje moznost
nového a nehierarchického usporadani svéta, jakési utopie, ktera se na siti jiz uskuteCiuje.

Pohyb dat po siti jako material podobnych vizualizaci - map kyberprostoru pouziva i
slavny projekt Carnivore http://www.rhizome.org/carnivore skupiny umeélcd RSG (Radical
Software Group), kterd sdruzuje znama jména jako Alex Galloway, Joshua Davis, Mark Napier a
dalsi. Carnivore vyhrdl letoSni ocenéni v dalsi kategorii internetového umeéni v Linci - net vision.
Je to aplikace, pomoci které lIze monitorovat svétovou sit’ tim, Ze se sleduji a zkoumayji pakety,
které ji prochazeji. Zatimco FBI Udajné pouziva podobné zafizeni bez védomi ob&and,
"umeélecky” Carnivore si kazdy musi védomé nainstalovat na svém serveru. Data, ktera Carnivore
"zachyti” na pocitaci se pak nabizeji a sdili s komunitou umélcl, ktefi vytvofrili specialni klienty,
vétSinou software, analyzujici a interpretujici pohyb na dané siti. Carnivore vlastné nabizi
material v podobé pfFenosu dat, zatimco umélecké klienty tyto Udaje zpracuji do podoby
multimedialni prezentace misto toho, aby je pouzily jako nastroj sledovani a Spionaze.

Umeélecké prezentace vyuZzivajici data zachycena Carnivorem maji vétSinou podobu
flashovych nebo java vizualizaci, které vytvofili velice slavni umélci jako Joshua Davis a jeho
"Amalgamatosphere” http://ps3.praystation.com/pound/vl/, Entropy8zuper! "Guerenica”
http://entropy8zuper.org/guernica/, Lisa Jevbratt "Out of the ordinary”
http://cadre.sjsu.edu/jevbratt/ooo/, Mark Napier "Black and white”
http://www .potatoland.org/blackwhite/ a dalSi. Pozoruhodny je ovSem prvni "fyzicky” klient
pro Carnivore, ktery vytvofil znAmy Sprymar Jonah Bruckner-Cohen. Jmenuje se "Police State”
http://www.coin-operated.com/projects a sklada se z 20 policejnich auticek ovladanych radiem,
které automaticky reaguji na data pfichazejici z hlavniho klientu, hlavné na pakety informaci o
terorismu.
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Kromé téchto map zachycujicich pohyb dat, kolaboraci mezi uzivateli, ale i politické
boje o data v kyberpostoru, je tfeba zminit i projekt, ktery pracuji s aplné béznymi mapami na
internetu. "Border rescue” http://www.border-rescue.social-impact.at/ ukazuje skute€nou
mapu lidského utrpeni a boje - hry mezi emigranty snazici se proniknout do Evropy a mocnou
policii, kterd se jim snazi v tom zabranit. Tento projekt nabizi potencialnim emigrantim
konkrétni rady, jak se dostat pfes tyto "realné” hranice spolu s informacemi o Uspésnosti nebo
nebezpecich, ktera na né €ekaji. K tomu je pouzito video, GPS data, fotografie a mapy, které
pomohou potencialnim emigrantim najit bezpecné zony. Mapy, které zde vidime, jsou mapami
skutecnych lidskych pfibéhl, nadéji a strachu.


http://www.border-rescue.social-impact.at/

Pfiloha €.10: Konvergence médii a fanouSkovské aktivity
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Literatura faninek a fanous$k( na siti - kolaborativni fantexty

Novy kolektivismus

Na vyvoji od textu k hypertextu a k novym médiim se vzdy zdlraznuje prekonani
hierarchické struktury ,,autor-ctenar-text" a vznik oteviené struktury ,,uzivatel - interaktivni
médium", kterd plati pro vétsinu hypertextovych a multimedialnich vytvor(. Tato interpretace
ovéem opomiji jednu zasadnéjsi zménu, kterd naprosto méni zazité predstavy o ¢teni a psani
jakoZzto individualni a soukromé ¢innosti. Jedn& se o vznik kolaborativnich textl, a tim i
struktury ,,u€astnici - participacni a interaktivni prostfedi". Tento novy typ vztahu mezi
¢lovékem a médiem je typicky nejen pro rlizné diskusni skupiny, chaty a virtualni spoleénosti,
ale pravé pro tzv. kolaborativni psani, kterym se budeme zabyvat. ,,Kolektivni" charakter novych
médii potvrzuji i systémy, které maji za cil podporovat vzajemnou spolupraci mezi Gcastniky,
jako jsou rlizné filtrovaci a anotaéni nastroje (CritSuite, Backlinks) nebo nastroje, které tFidi
nazory tim, Ze napodobuji burzu ¢i sazkovou kancelaf (Foresight Exchange).

Pfitomnost ¢tenafe v dile a rozsifeni aktivit ¢tenare od pouhého ¢teni k dotvareni dila se
jevi jako zasadni obrat, ktery charakterizuje nova média. Najdeme ovSem fadu pfikladl, které
dokazuji, Ze aktivniho €tenafe vytvorily jiz starSi média - knihy a noviny. Kromé& obraceni se k
Ctenafi, které patfilo k dobrému tonu kazdé knihy, znadme také pfipady knih, které uvadély
namitky ¢tenarl a odpovédi autora v kazdém dal$im vydani (napf. Descartes). Mnohem veétsi
prostor pro reakce ¢tenarl pak vytvorily noviny, které tim definitivné zménily vztah autor -
c¢tenaf podobny do té doby vztahu Boha a ¢lovéka. Noviny jsou také prvnim prikladem spoluprace
mezi Ctendfi, ktera dosahuje kulminace v kolaborativnich textech. Vztah mezi samotnymi ¢tenafi
byl umoznén rdznymi rubrikami, jako jsou dopisy nebo reakce étenafll, kde kazdy ziskal prostor
reagovat na texty v novinach nebo na dopisy jinych &tnard. Rozdil mezi kolaborativnimi texty a
podobnymi dopisy se tyka statusu plivodniho textu, ktery ma v pfipadé novin povahu "svatého
pisma”, ke kterému se stale odkazuje, coz u kolaborativnich textd neexistuje. Kolaborativni
texty se vice podobaji sbornikdim, na rozdil od nich oviem nekladou zadny didraz na odbornost
autorl - ¢tenard. Proto také nebyvaji nikdy dokoncéené a hotové, a jejich produkce neni niéim a
nikym ani Fizena ani omezovana, vétSinou staci poslat text na urcitou stranku.

Epistemologie fanousSkovstvi a kolaborace médii

Kult urcitého herce, herecky, knihy nebo hudby se neomezuje pouze na nase stoleti, s
nastupem elektronickych médii ovéem dosahuje nevidanych rozmérd a podob. Fanouskovstvi
velmi citlivé reaguje na vyvoj médii, a proto je hodnotnym materialem pro zkoumani rdiznych
forem komunikace a sdruzovani. Vétsinou je hodnoceno velmi negativné jako projev voyeurstvi,
pasivity, hlouposti, zavislosti, otroctvi apod. Nejhorsi povést pak maji sportovni fanousci, ktefi
jsou povazovani za patologicky jev ve spoleénosti, a stale ze zdlraznuje jejich fanatismus a
agresivita. Neni to ovSem Uplna pravda. Aktivni sportovni fanouSek neustale zpracovava velké
mnozstvi informaci, a na zakladé toho pak spekuluje o vysledku budoucich utkani. Navic se musi
seznamit nejen s rlznymi sportovnimi statistikami, ale vyslechnout si hromadu dalsich analyz a
komentafl o rdznych hraéich a klubech. Takovy fanousek je proto vice analyticky nez fanaticky,
a jeho divactvi neni prostym voyeurismem nebo pasivitou, ale intelektualni praci se slozitym
symbolickym systémem. Na rozdil od jinych forem védéni a kompetence, které se vazou na
instituce kol nebo univerzit, méa toto v&édéni mnohem mensi tradici a moc. SlouZzi sice k
vytvoreni identity skupiny fanouskl, nevede oviem k nastoleni autority nebo hierarchie v dané
skupiné. Navic, v podobné organizaci nikdo nemusi ospravedlfiovat svoje zajmy a také nikdo
podobnou &innost nepovaZuje za ztratu ¢asu nebo za asocialni chovani. Védéni fanouskd proto
neni Gtékem od reality, ale ma stejny narok na odbornost jako jiné vzdélani. Tuto ,,deviantni a
patologickou" zavislost na urcitém serialu nebo sportu mizeme jednodus$e pfFipodobnit k
odbornému zapalu. V pfipadé fanouskd rdznych film{ nebo seridlu ma tento zapal podobu psani
.kolaborativnich" nebo kolektivnich textd - fantextd (tzv. collaborative fan fiction). Fantexty, v
kterych si autofi-fanousci vypUjcuji pro svoje fantazie postavy z TV serialu nebo filmu, jsou
jednim z typickych projevl fanouskovstvi na internetu. V minulosti se podobna literatura $ifila na
rdznych konferencich a po specializovanych ¢asopisech, dnes k tomu staci internet. Na ném
vznikaji stranky vénované fantextlm (fansites), na kterych se jednoznaéné prosadily texty
popisujici sexudlni fantazie o postavach ze serialu.
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Archivy fantextd najdeme na rdznych adresach, a jeden z nejvétsich pak na
http://members.aol.com/ksnicholas/fanfic/index.html. Samotny nazev ,,kolaborativni", ktery se
Casto objevuje u fantextl, zni sice pejorativné, je oviem ustadlenym nazvem pro vsechny
radikalni formy hypertextl a projektl, v kterych jsou ¢tenafi pobizeni, aby prispivali textem,
pfibéhem nebo vyzkumem na urcitou stranku. Kolaborativni texty nebyvaji nikdy dokoncené, a
jejich produkce neni ni¢im a nikym Fizena nebo omezovana, vétSinou staci poslat text na urcitou
stranku. Mohou to byt napfiklad spolecné deniky jako jiz zaniklé www.thespot.com, nebo
projekty jako CityThreads
(http: //192.211.16.13/curricular/panopticon/student_projects/fiction/thread.htm) pfipadné
stranky, které sbiraji pribéhy na urcité téma (matky, straSidla, apod. ). Velmi zdafilym pfikladem
kolaborativniho textu je také lokalni ,,Pohadka ceského ¢lovéka" na strance www.peoples.cz , na
kterou by mél pfispét kazdy, komu se déla zle z obsesivniho uvadéni pohadek na TV. V
neposledni Ffadé zde patFi také védecké texty, které sbiraji napf. materialy o spisovatelce ze
17.stoleti Madame de Lafayette a jeji dobé na http://gnv.fdt.net/-christys/goldind.html, atd.
Zajimavym zdrojem informaci o kolaborativnich textech je
http://www.servtech.com/-mvail/literature.html, kde najdeme seznam projektd z déjin
litaratury, nebo http://ezone.org/ez/el3/web.html , kde najdeme umeélecké texty novych
autord.

Kolaborativni texty na rozdil od diskusnich skupin nebyvaji polemické a na rozdil od
virtualnich spoleénosti a chatll zde chybi simultanni konverzace. Nazev ,,kolaborativni texty"
pouzil jako prvni nejspi$ klasik hypertextovyxh teorii, G.P.Landowa, ktery z negativnich konotaci
slova ,,kolaborace" vini romantismus a jeho pfedstavu autora-génia, ktery si vystaci sam.
Spoluprace s nepfitelem ovSem vzdy znamena osobni prospéch, je to spoluprace namifena proti
skupiné, a proto je vyrazem individuality nikoli jejim popfenim. Mnohem zajimavéjsi je jeho
tvrzeni, Ze v8echny texty jsou v jistém smyslu kolektivnim dilem. Vzdy vlastné piSeme poznamky
k né¢emu, co jiz bylo napsano, a vlastné pfeskupujeme texty a jazyky, které jiz existuji.
Zvlastnosti novych médii je pak pouze to, Ze podobné Cinnosti zviditelnily, zvlasté pa Cinnosti,
jako je psani poznamek, které dfive patfilo do soukromé sféry. Soukromé ¢innosti a zkuSenosti s
Ctenim a psanim se diky novym médiim stavaji vefejné. Napf. poznamky k www strankam si
muUZe kazdy precist a na né reagovat pomoci specialniho softwaru (CritSuite, Backlinks,
Annotator, atd.). Proto je pro popis hypertextl a kolaborativnich textl dlezity dalsi Landow(v
pojem ,,konvergence", ktery oznacuje jak spojeni technologie a postmodernich teorii, funkce
autora a Ctenére v dile, tak predevsim spojeni vefejné a soukromé sféry. Pravé kolaborativni
texty faninek a fanouskd réznych seriald a filmd jsou krasnou ukazkou tohoto spojeni soukromého
a vefejného, totiz soukromych fantazii a ,,vefejného majetku" - filmové postavy. Fantexty
narusuji jednosmeérnost vztahu konzumentl k tvlrci, Cili vztah ¢tenafe k autoru, navic jesté
pfekonavaji rozdil mezi divakem a ¢tenafem. Tento novy typ divakl, ktefi pisi a ¢tou pFibéhy o
TV serialech, propojuji média, kterd se zdala nespojitelna, dokonce nepratelska. Na rozdil od
kritiky filmu nebo hudby, coZ je paradigmaticky pfiklad propojeni médii (kdy se v médiu textu
vyjadfujeme o jiném médiu, napf. o filmu), spojeni médii u kolaborativnich textl ma opacny
charakter nez kritika. Narativni formu TV serial( nebo filmu se fantexty snazi zmnoZzovat nikoli
podridit jinému diskursu.

Fantexty jsou vlastné pokraGovanim a domyslenim si TV seriald a postav pomoci média
internetu, vymyslenim si pfib&hl, které pak tvofi kolaborativni texty. Oznaceni ,,kolaborativni
psani" je velmi vystizné - kazdy fantext je vlastné zradou jednoho média a kolaboraci s
»nepratelskym" médiem. Fantexty se paradoxné snazi vytvofit literaturu o televiznich seridlech
na internetu, takze zde vidime nejen zradu TV, ale také psani, které je pfFece jen nepfitelem
divactvi a vizualniho pozitku. Navic se tato zrada odehrava na internetu, ktery je ,,nepfitelem”
jak tradi¢nich filmd, tak text(. Zvlastni kombinace médii v pripadé fantextd provokuje i tim, Ze
velka Cast téchto textd rozviji sexualni fantazie nad danou postavou nebo rizné paroduje
plvodni serial. Na rozdil od oby&ejnych faninek a fanousk(l, autofi fantextll obdivuji spise
postavu vytvorenou seridlem a velmi zfidka vytvareji pFibéhy o urcitém herci nebo herecce.
Anonymnost a svoboda projevu na interentu jim navic umozZfiuje naprosto oteviené psat o svych
fantaziich a nestarat se o spoleCenska tabu. Proto se tyto texty staly velmi zajimavé pro
feministickou kritiku. Fantexty totiz vétSinou pisi Zeny, které v nich svobodné projevuji svoje
erotické fantazie a nazory, takZe tyto ,,fansites" maji pro Zeny podobnou funkci jakou kdysi
panské kluby pro muZze.
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Fantexty - simulace simulace nebo touha pro interaktivni médium?

»Xena: Chce$ nas vidét spolecné... Tak se divej! Gabrielo, pojd...

Gabriela se poslusné po kolenou pfiplazila ke Xené. Xena uvolnila nohy a stehna odtahla od sebe.
Ruce natahla pred sebe.

Xena: Gabrielo, pojd ke mné!

Citat z pribéhu ,,Ve tfech", autor(ka) SeXena
http://www.volny.cz/sexena/xenaverse/xenaverse.htm

Neni to zadny uryvek z pornostranky ani recese, ale pravé jste se seznamili s fantextem
vénovanym popularni Xené. Zakladni rozdéleni fantextll vychazi z erotického obsahu jednotlivych
pFibéhd, které se dale déli na ,,het" a ,,slash". Zatimco ,,het" se tyka heterosexualnich vztah(
mezi seridlovymi postavami, ,,slash" jsou naopak lesbické a gayovské povidky (gayfic), které
vétSinou pisi zeny. Zvlastni skupinou jsou pak ,,treksmut" pfibéhy, coz jsou nekonetné erotické
reje s muzi, Zzenami, bohy, upiry a v§im moznym ze seridlu Star Trek nebo tzv. ,,triosmut" o
Aktech X na adrese http://members.tripod.com/lonchura/het.html nebo
http://www.avalon.net/-nonie/spike/heart.txt, coz jsou véechno rdzné podoby skupinového
sexu. Vétsina pribéhd je distribuovana v podobé fetézcl (web ring) - stranek s podobnou
tématikou odkazujicich na sebe navzajem. Informace o rlznych fetézcich najedeme na adrese
http://nav.webring.org, kde je pfiblizné 84 skupin, 66 000 rliznych témat a pfiblizné 1.5 milion0
stranek.

Fantextd nazyvanych erotické neboli pfib&hy pro dospélé (alternative fan fiction, fan
erotica) je asi 601 Fetézcl, 15 000 stranek a kolem 180 000 pfib&hll. Zcela zvlastni kategorii
fantextl je jiz zminény ,,slash" (Cesky ,,lomitko"), ktery pFedstavuje nejprogresivnéjsi formu
erotickych fantextl, takze dosahuje 85 Fetézcl a asi 15 000 pFib&hd (viz napr.
http://slash.virtualave.net/ ). Samotny nazev pochazi nejspise od vyznavacl serialu Star Trek,
ktefi si domysleli vztah kapitan Kirka a Spocka, takze se ustdlil znak K/ S pro pfibéhy, které
popisovaly jejich sexualni vztah. VSechny pfibéhy oviem nejsou jenom o sexu, existuji napfiklad
»gen" pfibéhy, cozZ jsou bud ,,het" pfibéhy nebo p¥ibéhy bez sexu. Navic, Zensky ,,slash" je
vétSinou velice narativni takze sex nehraje tak vyznamnou roli, jak by se zdalo podle oznaceni.
Existuji ovSem vyjimka, ktera se nazyva PWP, coZ jsou pFib&hy jenom o sexu, jejichz zkratka
byla vytvofena z otazky Plot, what plot? (Zapletka, jakapak zapletka?).

Zvlastni zaliba v zkratkach charakterizuje literarni kritiku fantextd, kterd ma vétsinou
podobu slovnikd a nutné patfi do Gvodu kazdého pfFibéhu. Tato zvlastni zaliba nejspise souvisi s
tim, Ze zkratky budi dojem odborné terminologie a také zjednodusuji slozité myslenkové
konstrukce, ¢imz je zviditelni do podoby jakéhosi ,,programovaciho" jazyka. Kazdy pfibéh je tak
mozné popsat pomoci zkratek jakoby se jednalo o maly program, ktery obsahuje napf. f/f/f a
s/m v AU (Ci A/U), coz by znamenalo, Ze je to pfibéh popisujici vztah mezi tfemi Zenskymi
postavami (f/f/f) s prvky sadomasochismus (s/m) odehravajici se v alternativnim svété (AU),
totiz v jiném prostfedi nez plvodni seridl. Jazyk téchto zkratek predstavuje velmi ddlezitou
soulast fantextd, které jsou vzdy podobnym zplsobem indexované na fanstrankach
shromazdujicich pfibéhy. Jako pfiklad by mohly slouzit stranky vénované serialu Akta X a
Sentinel psané autorkou cmshaw, kde je pfibéh pod nazvem ,,Dvojity Agent" popisovan timto
zplsobem: NC-17 for sex. The beginnings of an unfinished story about Krycek's partnership with
Mulder. M/K. 26.01.1998. 20 K. http://www.geocities.com/Area51/Shire/6930/mine.html (NC-
17, sex. Zacatek nedokonceného pfibéhu o Krycekové vztahu s Mulderem...)

Zkratka NC - 17 je vypUljcena z ratingu film{, u kterych se vhodnost filmu uréuje podle
véku divakl, takze NC-17 oznaduje eroticky obsah a nasili, coZ je nelegalni ukazovat osobam
mlad$im 18 let. Navic je tato povidka objektivizovana jeSté tim, Ze se udava jeji velikost v Kb.
Najdeme ovSem i pFiklady, které prozrazuji ironické pouzivani podobné terminologie, napf. na
strance o Highlanderovi (http://www.mediafans.org/krellldom ): ,,The boys wanted to get a lot
closer than originally planned. So now there 's both ,,R"-ish M/F stuff, and some serious MIM
snogging going on. So, ifyour government has said ,,nix” to your reading this because ofyour
young age, get out of here. No one wants any trouble. ” (Chlapci, mysli se Heighlander a princ z
pfibéhu, se chtéli sblizit mnohem vic nez bylo planovano. TakZe tu mame véci jako R a S/M a
velmi vazné MIM. V pfipadé, Ze tvoje vlada zakazuje &teni podobnych véci kvlli véku, okamzité
zmiz. Nikdo nechce mit problémy.)
http://mediafans.org/rachael/highlander/revenant/index.html

Na fanstrankach je psani podobnych upozornéni az obsesivni, takZze je najdeme nejenom
na Gvodni strance, ale i pfed kazdym pFibéhem. MlZeme to vidét na dalSim pfikladu, cozZ jsou
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stranky vénované popularni Xené (www.obsession14.com), na kterych 55 autorek vytvareji
»slash" pfibéhy o vztahu mezi Xenou a Gabriellou. Jako typickou mizeme uvést ¢ast, kterou
napsala Patricia L.Ennis. Prvni, co uvidime je symbol vykFi¢niku, ktery oznacuje sex a nasili
pfipadné znasilnéni. Podobné, na strankdch vénovanych postavé Zorra jsou Cervenymi pismeny
oznacené pribéhy se sexualnim obsahem (http://banderas-mall.com/sequel/index.html/ ). Za
tim néasleduje bud tzv. ,,header info" (upozornéni nebo informace v titulku nebo hlavi¢ce textu)
nebo ,,disclaimer" (zvlastni popirani). Jedna se o upozornéni na autorska prava a také na obsah
pribéhu, totiz jaké sexualni vztahy se popisuji a zda se v pfibé&hu vyskytuje nasili, smrt,
znasilnéni nebo sprosta slova. Takové typické upozornéni mdze vypadat: ,, These stories were
written without the knowledge or consent of MCA/Universal and are not intended to infringe on
any copyrights. These stories are for mature readers, over the aage 21 who are not offended by
explicit love scenes between two women. If you are not 21, go away please. If you live in a state
that prohibits this type of thing, do not read any further and seriously consider moving! All of
these stories are about the relationship between Xena and Gabriella as | perceived it. You are
welcome to send your oponions and | crave feedback, but | will not read, or respond to, abusive
letters! That said, Thanks and Enjoy!” (Tyto pFibéhy jsou napsané bez svoleni MCA!Universal, i
kdyz jejich zdamérem ovSem neni poruSovat autorskd prava. Tyto pfibéhy by méli ¢ist dospéli
¢tnéfi, kterym jiz bylo 21 let a které nepobufuje explicitni milostny scény mezi dvémi zenami. V
pfipadé, Ze vam jesté neni 21, odejdéte. V pfipadé, Ze Zijete v staté, ktery zakazuje podobné
véci, nectéte dal a skutecné odejdéte! VSechny tyto pFibéhy jsou o vztahu Xeny a Gabrielly jak
ho vidim ja&. Rada si prectu vase nazory a reakce, nebudu ovSem odpovidat na agresivni dopisy!
Domluvila, tak dékuji a uzijte si to!) http://www.obsession14.com/XenaRotica/DAx/dax.htm

Na tomto citatu vidime, Ze se velkd pozornost vénuje autorskym praviim. ,,Autor" slash
literatury musi byt velmi dobfe obeznamen s tim, kdo dany serial nebo postavu vytvofil, a
omluvit se, Ze si danou postavu vypljcuje, zarovei pak vSechny ujistit, Ze si na tom nechce
vydélat. Podobna prohlaSeni maji vétSinou rozpoznatelnou strukturu: ,,Xena a Gabriella jsou
ochrannou znamkou MCA a vlastnictvim MCA, ale vSechno, co je zde napsané je vlastnictvim... ,
takZe neni radno pfibéh rozsifovat." Zajimavé jsou ovsem dlvody, které autofi uvadéji pro toto
zvlastni porusovani autorskych prav a vypljéovani si postav. Casto uvadéji, Ze se jedna o dilo
lasky nebo psani pro radost (kolaborativni texty o Highlanderovi)
http://mediafans.org/rachael/highlander/revenant/index.html, pfipadné jsou tam tajemné
vyroky typu: "PUjcili jsme si je ve snaze napsat néco vagné zabavného pro ty z nas, ktefi védi
jak by to v8echno mélo byt" v Xené” (They are borrowed here in an attempt to write something
vaguely entertaining for all of us that know how things should really be).
http://www.obsessionl4.com/XenaRotica/DAx/labrys.htm

Néktefi se snazi cely tento zloCin maskovat Udajnym védeckym zajmem o popularni
kulturu a prezentaci seridlovych postav na rliznych médiich. Psani podobnych pfibéhu je pak
vlastné vyzkum (Rachael Sabotini v Highlenderovi): ,,This site serve as a non-profit scholarly
work which reviews, promotes, and documents elements of how characters are portrayed in
media. All ideas in this site are expressed as a continuation of thought covering pop culture
associated with television and movies. Some illustrations and words are the creation of others
that have appeared in other publications. Their inclusion in this site is not intended as an
infrigement of their copyright in any way, but rather is done in the interest of documenting and
reviewing pieces of pop culture relating to television and movie history." (Tyto webové stranky
slouzi pro neziskovy, védecky projekt, ktery se zabyva kritikou, ale také propaguje serial a
dokumentuje elementy toho, jak byly postavy prezentovany v rlznych médiich. Vsechny nazory
na téchto strankach jsou jen rozvinutim myslenek zabyvajicich se popularni kulturou spojenou s
televizi a s filmem. Nékteré ilustrace a slova jsou vytvorem osob, které je publikovali na jinych
mistech. Jejich zapojeni do téchto stranek nema v imyslu poruSovat autorska prava jen
dokumentovat a uvést Casti popularni kultury, které se tykaji televize a déjin filmu.)
http://mediafans.org/rachael/index.html

VSechny tyto pfiklady ukazuji zvlastni propojeni cenzorského jazyka s autorskym, kdy je
autor nebo autorka ,,slashu” sama sobé& cenzorem. Psani ,,slashu” proto pfedpoklada znalost
filmového primyslu, kterou autorky pfedvadi nejen v pfipadé autorskych prav a nazvi
spolecnosti, ale i u zkratek (ratingu), které jsou vypGjceny z film{ a popisuji pro koho je dany
pfib&h nevhodny. Kromé samotnych textd, které pouzivaji jména postav, soucéasti nékterych
stranek jsou také archivy fotografii a popisl postav, pfipadné vyhledavaée, které umozinuji najit
pribéh, ktery vas zajima podle postavy. Vzdy je zde snaha nepfekvapit ¢tenare, ale dopfedu
urcit obsah a také vhodny vék pro ¢teni. Upozornéni slouzi i pro vyznavace dané postavy, ktefi si
nepreji vidét svoje hrdiny v podobnych scénach. Tato upozornéni na zacatku kazdého pribéhu
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jsou proto podobna informacemi, které se uvadéji u kazdého lIéku nebo potraviny, na kterych je
popsané slozeni a pfipadné vedlejsi uc€inky. Z toho vyplyva provokativni otdzka. Doklada tato
spojitost mezi textem, potravinou a lékem konzumni povahu téchto pfib&hu? nebo jejich
1éCebnou funkci? nebo je za tim pouhy strach a opatrnost kvili autorskym zakondim? Spojeni
sexudlnich fantazii s podobnym objektivizovanim kazdého pfibéhu je navic zajimavy pfiklad
spojeni intimniho a vefejného, chaosu a fadu, ni¢eni autorskych prav a vytvareni si samovolnych
restrikci.

Situace Ceskych fantextd je ponékud specifickd, protoze autorskd prava nejsou tak
hlidana. Na druhou stranu ovéem psani podobnych textl je$té nezdomacnélo, takze se stale
jedna o pomérné ojedinélé pfipady. Za zminku stoji asi jedina stranka vénovana Xené -
Xenaverse http://www.volny.cz/sexena/xenaverse/xenaverse.htm, na které v soucasné dobé
pisi t¥i ,,profesionalni" autofi(autorky) fantextl: ReMortician, Xman a Sexena. Na zacatku
pfibéhu bud zadné informace uvedené nejsou (Sexena) nebo jsou velmi zajimavé strukturované
(ReMortician): ,,Vécné Varovani: Tento pfibéh obsahuje prvky autoerotiky, sexu a trochu toho
nasili' mezi dvémi Zenami. | kdyz vSechny casti byli sepsany za G€elem vzruSeni, mohou se
objevit i taci, u kterych by nékteré ¢asti mohli vyvolat znechuceni. Prosim, bylo by pro Vés
lepsi, je pFeskoCit. Navic se tu vyskytuji i sprosta slova, takze... Déti, nectéte to!

Upozornéni: PFibéh je umistén za epizodu z HTU Armogeddon Now Il, najejimZ konci je Callisto
prohozena virem do Prostoru mezi svéty, kde z(stava uvéznéna.

Prohlaseni: Toto je vytvor Cisté fantasie, nezaloZeny na zadnych skute¢nych udalostech, ktery
jen vypliuje prazdny prostor mezi epizodami - nic vic. Autor nenese Zzadnou odpovédnost za
nasledky ¢ind, ke kterym by se po pFeéteni mohl nékdo nechat inspirovat. Jak jsem jiz uvedl, je
to fikce, kterou doma radé&ji nezkousejte.

Pro Foro Externo: Tato udalost je soucasti rozsahlejsi povidky - Nebesa roztrzena ve dvi -, ktera
by od bfezna 2000 méla byt uvefejnéna na mych strankach o Callisto (odkaz najdete v sekci
Linky). Jedna se o cross-over s Tomb Raider, tak pevné véfim, Ze setkani Callisto vs. Lara Croft
Véas nenecha zcela chladnymi.

Xenite Disclaimer: Xena's merciful heart was really hurt during production of this dark
faerytale. So nice. Don't you think?"

Zvlasté ,Xenite Disclaimer" (nékdy také humorous disclaimer) je ironii na serial, kde se na konci
vzdy dozvime, Ze se nikomu z hercl ani zvifat nic nestalo a Ze to byla jen fikce. Na rozdil od
anglickych fantextd, které se neustale omlouvaji za podobnost fikce k plvodnimu serialu, Geské
fantexty z nepochopitelného dlvodu upozoriiuje, Ze pfibéh neodkazuje k skuteénym udalostem,
viz pfedchozi disclaimer a tento od Xmana: ,,Udalosti a postavy popsané v tomto pfibéhu jsou
smysSlené. Jakakoliv podobnost ke skuteénym udalostem nebo osobam je pfedem vyloucena.
AUTOR - umistil déj pFfibéhu za posledni dil tFeti série XWP Sacrifice, part Il.

- tvrdi, Ze Xena neni lesba. (moznéa je to dané tim, Ze autor sdm rozhodné neni teplou$ a patfi k
lidem, ktefi si pod pojmem sex pfedstavi pouze muze a Zenu.)

- rozhodné neni toho nazoru, Ze muz zené vladne (Zena muzi uz vibec ne).

- si nemysli, Ze je v povidce obsazeno néjaké nasili, rasismus, faSismus nebo nabadani k néjaké
jiné z nezakonnych ¢&innosti.

- si mysli, by Xena méla mit vice milostnych romankd (nemysli tim, aby se vyspala s kazdym, s
kym jen mdze).

- si pfeje zatim zdstat v anonymité. V pFipadé zajmu o jeho dal$i tvorbu poslete email najeho
emailovou adresu.

- se timto s vami louci a pfeje hezké pocteni.”

Navic, na €eskych strankach jsou velmi popularni tzv. subtexty, hledani lesbickych
naznakd v seridlu, coz se stalo hrou, v které se rlzné fanstranky predbihaji. Dalsi ambiciézni
strankou na ¢eském internetu, na které najdeme fantext o Xené je
http://almyr.jedisoft.cz/undergrl.htm. Autor(ka) Almyr zde dokonce sklada hudbu, pise poezii,
maluje obrazky, kresli comics, a viechno je to o Xen&. Ceské stranky jsou obecn& mnohem
rGznorodéjsi nez americké, takZe se zdjem o Xenu spojuje napf. se zajmem o esoterii, Zenska
bozZstva a kelty (Almyr), nebo jako na strankach Xenaverse se zajmem o antické baje a poezii. Na
strankach Xenaverse mlzeme napfiklad Cist tento vzletny Gvod: ,,Poezie o Xené&, Xenin svét...
Xenaverse je jednim slovem pro to vechno. VétSinou se jedna o nejriiznéjsi povidky a "scény /
vystupy, které v serialu nebyli"... Ano, povidky jsou a budou jedinou (jedine¢nou :-)) naplni
tohoto odkazu na SeXené. Vzdy to budou povidky plvodni, ¢eské - z klavesnice mé, nebo nékoho
z vas. Vy, kdoz se pisatelstvim taktéz zabyvate a Xenu mate pfinejmensim radi tak jako ja,
timto mate moznost sem také prispét - napisté mi o tom."
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Mnohem zajimavéj$im ¢tenim nez samotné pFibéhy jsou slovniky fantextl nebo fanfikce,
které na Ceskych strankach jesté chybéji. Kromé jiz zminénych zkratek popisujicich sexualni
vztahy mezi postavami, nachazime tam pfekvapivé bohaty slovnik a rejstfik pojmd popisujicich
riizné formy bolesti a utrpeni. Napf. ,,angst" znamena emocionalni bolest, Cili pfib&h, v kterém
podobné vnitfni trapeni postavy hraje Ustfedni roli, a tdajné to pfidava intenzitu pribéhu. B&D
nebo bd znamena pritahovani a dominance (bondage and domination), rGizné boje a hry ve
vztahu, které €asto vedou k ponizovani druhé strany. H/C je akronym pro Hurt/Comfort, kdy je
vztah mezi postavami zaloZzen na empatii jedné postavy k bolesti druhé, coz udajné ¢asto konci
sexem. S/M jsou pFibéhy o bolesti a poniZzovani, které je oviem chténé, a Bdsm jsou pFibéhy,
ktery obsahuje jak b&d tak s&m. Navic se v nékterych pfib&zich mlze vyskytovat UST
(unresolved sexual tension), coZ je sexualni tenze mezi dvéma postavami, které nejsou ve
vztahu, nebo D/s, coz je sexualni dominance a submise, atd.. Kromé pfFibéhl o bolesti a trapeni,
existuji i pfibéhy ,,HHJJ" (Happy happy joy joy) nebo tzv. ,,drabble", coZ je pfibéh, ktery ma
presné 100 slov a pfedstavuje ¢astou formu v rlznych soutézich. ,,Filk" nejsou pFibéhy, ale basné
o postavach nebo serialu, které jsou vétSinou parodické, ale objevuje se i typ ,,0se" basni, v
kterych ,,everyone dies, except the dog, and then the dog dies to" (vSichni kromé pejska
zemrou, a pak zemv¥e i pejsek). Co se tyce postav, autofi nejsou omezeni jenom na jeden seridl,
v pfipadé ,,crossover" pfibéhl nebo ,x-over" si mlzZete spojit postavy z rlznych serialu. Mnohem
zajimavéjsi je pripad pribéhld ,,Mary Sue", kde se objevuje dvojnik autora. ,,Mary Sue" pfibéhy
jsou povazované za projev amatérismu, oviem zku$ené&jsi autofi fantextd radi pouziji podobny
trik v pfipadé, Ze chtéji parodovat postavu nebo jako darek svym pratellim, které nechavaji
probéhnout pfibéhem (anglicky se tomu fikd ,,cameo appearance"). Je nutné podotknout, Ze
kromé téchto obecné znamych pojmi, ma kazdy serial sv(j vlastni slovnik zkratek.

Véechny zminéné pojmy popisuji vztah autord k postavam a formy psani fantextd. Velmi
zajimavé jsou ovéem pojmy popisujici vztah autorll fantextl k plvodnim autorlim. Plvodni
predlohy se nazyvaji kanonem, coz autofi fantextd chapou jako fakta, kterd jsou dana plvodnim
serialem. Pojem TPTB (The Powers That Be) je obecny nazev pro scénaristu a reziséra filmu nebo
serialu, ke kterym ma autor fantextl vztah podobny tomu, jaky maji agenti Akt X k tajemnému
muzi nebo Faust k Mefistofelovi (Often regarded much in the way that X-Files agents regard Deep
Throat and Mr.X, or, if a more classical analogy is preferred, in the way Doctor Faust must have
regarded Mephistopheles). Podle toho je vidét, Ze podobnému psani se pfiklada velkd vaznost a
Ze fantexty maji vlastné funkci gnostickych evangelii, zakazanych knih apod.. Mezi autory
fantextl a autory pdvodni pfedlohy panuje jisty obdiv a strach, protoZe plvodni autofi jsou sily,
které mohou ohrozit tvorbu podobnych textl, zarovefi jsou oviem zdrojem puvodni inspirace. V
jistém smyslu jsou fantexty nejlepsim pfikladem novodobé lidové tvofivosti, o které jsme si
mysleli, Ze zanikla. Podobné fantazie, které si propGjcuji véem zname a popularni serialové
postavy se podobaji pfib&hlm starovékych bardl nebo pévcl, ktefi si také vymysleli pFibéhy o
znamych bozstvech a hrdinech a vytvareli tim paralelni legendy vzhledem ke kanonu.

Navrat lidové tvorfivosti neboli fantexty maji emancipacni funkci. Fantexty umoznuji
nejen zenam rozvijet volné svoje fantazie, ale predevsim divakim umoZziiuji participaci na
podivané nebo ritudlu, ktery se odehrava nékolikrat tydné (u seriall), pfripadné na zjeveni, které
se odehraje jednou (film v kiné). Divaci prestavaji jenom konzumovat film a stale vice Zadaji o
ucast na samotné tvorbé prFibéhu. Projevuje se to tak, Ze se o serialu nebo filmu vyjadfuji v
rdznych médii (,,dopisy Fediteli" atd.) a chtéji rozhodovat o jeho dalsim pokracovani.
Interaktivita, kterou dnesni divaci vyzaduji od serialll a filmG je zkuSenost, kterou si pfinaseji z
novych médii a kterou chtéji rozvinout také v tradicnim médiu. V souCasné dobé proto jiz vznikly
filmy, které jsou si pIné védomi nového typu divakd, takze oteviené& podporuji aktivitu fanouskd
na rlznych médiich. Nejlepsim pfikladem je Gspésny Blair Witch Project, ktery umoziiuje
divakdim aktivné se G€astnit patrani po zmizelych studentech na webu, kde najdou dalsi detaily,
fotografie a ,,neovéfené zpravy". Takovy film je pak teprve zacatkem nebo Gvodem do slozité
hry, jakou je patrani po zmizelych studentech. Kromé stranek pokracujicich v patrani, najdeme
také komeréni stranky, kde si mlzeme zakoupit riizné vétvicky a dalsi fetise, a také diskusni
skupiny, na kterych zjistime, Ze néktefi divaci tomu skute¢né uvéfili nebo se alespon tak tvari.
Néktefi kritici oznac€uji Blair Witch Project za film ktery zrusil bariery mezi starymi a novymi
médii, mezi internetem a filmem. Estetika Blair Witch, vSudyp¥fitomné amatérské kamery a
kutilstvi, nahravaji zkusenosti uzivateld internetu, kde kazdy je potencialnim vyrobcem i
konzumentem. Josh Ozersky ve své kritice projektu a fenoménu Blair Witch to velmi vystizné
shrnuje: ,,TBWP's (The Blair Witch Project) crudeness, combined with the mytholog]/ of its
cheap creation, resonates with Webbies. The idea of making a classic horror film with three
actors, a camera, and a mike, has an intimate kinship with the Web fantasy of every man his
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own publisher. The so-caiied Internet community is writing valentines to the Blair Witch - which
amounts, essentially, to writins valentines to itself. Netizens have finally seen their own image
on the big screen and are ready for more. Until that happens, they'll retdm the favor on small
screens everywhere." (The Atlantic Monthly,
http://www.theatlantic.com/unbound/citation/wc990811.htm)

Blair Witch Project se vlastné stal medialnim strojem, ktery naplnil jiz existujici potfebu,
o které svédéi existence fantext(l. Budoucnost proto pati filmdm, které dovoli podobnou
spolupraci divakd s rezisérem, coz je priklad nové vznikajici thrilleru na internetu ,,Running
Time" www.itsyourmovie.com. Tento film totiZ vznika jednoduse na zakladé hlasovani divakd.
Chovani jaké pozorujeme u divakl serialu neni cizi ani sportovnim fanouskdim. Hry jako
Rotisserie Baseball nebo Fantasy Football jsou ligy organizované skupinami fanouskl, ktefi hraji
imaginarni utkani postavené na statistikach skute¢nych hracd http://www.fantasyinsights.com/.
Na zakladé statistik individualnich hraéd v skute¢nych zapasech se urcuje vysledek v imaginarnim
utkani, které hraji imaginarni tymy vytvorené fanousky. V téchto hrach dochéazi k podobnym
jevlim jaké zname ze skutedného sportu: prodavani hracl, prechéazeni do rliznych tymd,
problémy s Fizenim tymu atd.. Kromé téchto her, existuji také videohry, které simuluji utkani a
dokonce i komentare, pfi podobnych utkdnich (GameDay2000). Videohra umoZiuje vytvaret
utkani mezi skutec¢nymi i vymyslenymi tymy na skute¢nych a vymysSlenych stadionech, takZze mira
simulace sportu dosahuje vrcholu.

VSechny tyto pfiklady fanouSkovskych aktivit ukazuji, Ze dnesni divak stale vice vyzaduje
interaktivni chovani ze strany média. Je jenom otazkou Casu, kdy rozdil mezi filmem, podivanou
na TV a videohrou GpIné zmizi. Otazka simulaci je zde zbyteé¢na, protoZze mnohem dullezitéjsi je
aktivity a pasivity uzivatel(, ¢ili interaktivni naroky budoucich divakl-participantd. Tyto naroky
smeéfuji k dirazu na intenzivni spolupraci mezi uzivateli navzajem a také mezi médii. Budouci
média se proto podobaji stale vice ritualim spiSe nez muzeim nebo archiviim, nejsou to pouhé
stroje na reprodukci néceho jiz daného, ale stroje symbioticky spojené s lidmi.
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Kamera jako médium a pfedmét destrukce: fenomén ,,Blair Witch"

7,77

Prvni "internetovy” film

Pfeklad titulu filmu ,,Blair Witch Project" do CeStiny jako ,,Zahada Blair Witch" nejen
zaménuje neutralni a vystizné slovo ,,projekt" s hororovym klisé ,,zahada", ale naprosto miji
intence tvlrcl, Ze se nejedna o obycejny film, ale o happening. Projekt zahrnuje jak udajny
dokumentarni film natoc¢eny trojici zmizelych studentd, tak dokument o jejich zmizeni a
simulované celosvétové patrani po pohfeSovanych studentech. Tento projekt je vlastné
svérdznym experimentem s publikem. Snazi se nejen presvédcit o pravdivosti licenych udalosti,
ale také zapojit viechna dal$i média a hlavné internet do patrani a pokracovani celého show.
Svoji filmovou a fiktivni povahu popird napodobovanim techniky dokumentu a doméaciho videa a
také pouZzitim tisténych materiald, jako jsou letaky s jmény, fotografiemi a popisem
pohfesovanych studentd nebo letak popisujici historii ¢arodéjnice z Blaire, a také rlznymi
udalostmi v ramci premiér filmu. ,,Projekt Blair Witch" navic dokonalym zplisobem zapojil
»internetovou" vefejnost a umoznil divakdm plnou participaci na podivané. Filmova ¢ast
projektu Blair Witch byla jenom zacatkem nebo Uvodem do slozité hry, kterou je patrani po
udajné zmizelych studentech a vytvareni kultu ,,Blair Witch". Kromé stranek pokracujicich v
tomto patrani (http://www.theblairwitchfiles.com/ apod.), na kterych bylo mozné stale hledat
dalsi detaily, fotografie a ,,neovéfené zpravy", velmi popularni se staly komercéni stranky
prodavajicich vétvicky a dalsi fetiSe (asi 130 obchodl uvedenych na Yahoo), nebo diskusni
skupiny, v kterych bylo mozné narazit na lidi, ktefi celému pFibéhu skute€né uvéfili nebo se
alespon Uspésné tvarili, Ze tomu Vvéri.

»Projekt Blair Witch" proto nejspi$ vejde do dé&jin jako jeden z prvnich filmd, které
zruSily barieru mezi starymi a novymi médii, totiz mezi internetem a filmem. Samotna estetika
»Blair Witch", vSudypfitomné amatérské kamery a kutilstvi jako styl vyroby filmu, nahravaji
zku$enosti uzivatell internetu, kde je kazdy potencialnim vyrobcem i konzumentem.
Interaktivita, kterou divaci v stale vétsi mife vyzaduji od seriald a film@, je také zkusenost,
kterou si pfinaseji z novych médii a kterou ,,Blair Witch" dokonale vyuziva. Cely projekt je
jakymsi medialnim strojem napliujicim jiz existujici potfebu po interaktivni podivané, o které
svédéi napfiklad i existence fantextll. Tyto texty psané fanousky, ktefi se rozhodli vymyslet a
dopsat vlastni pokracovani daného filmu nebo serialu bez souhlasu tvlrce, jsou stale popularnéjsi
na internetu. Budoucnost proto patfi filmdim, které dovoli podobnou spolupraci divakG-fanouskd s
rezisérem, coz je priklad nové vznikajicich film0 na internetu, jako je ,,Running Time", ktery byl
vytvofen na zakladé napadl a hlasovani navstévnikl stranek www.itsyourmovie.com .

V hlavni roli kamera

»Zahada Blair Witch 2" je poklonou a poctou pravé fanouskd, ktefi se stavaji pfimo
hrdinami tohoto filmu. Projekt uz neni jenom o patrani po zmizelych studentech nebo
Carodéjnici, ale pfimo o medialnim Silenstvi, které rozpoutalo uvedeni prvniho dokumentu o Blair
Witch. Z dokumentéarniho filmu o Carodéjnici, ktery se stal filmem o zmizelych studentech
natacejicich tento dokument, najednou mame film o fanouscich celé legendy a projektu. Dgj
obou filmG pfitom pokracuje podobné, od plvodni snahy zdokumentovat legendu (o Gdajné
Carodéjnici a zmizenf tFi studentd) se hrdinové postupné sami stavaji jejim pfedmétem a
nakonec i obéti. V novém ,,Blair Witch" se pétice hrdinl navic stava i vykonavatelem legendy.

Ztrata distance ke zkoumanému pfedmétu (legendé) je v obou pfFipadech doslovna a
Gstfedni roli v tom hraje kamera. Zkoumat legendu a stat se jeji obéti je pfechod, ktery ma v
prvnim dile podobu paranoidniho nahravani amatérskou kamerou v lese, zatimco v druhém dile
se to déje pFi prehravani filma a pfi praci s digitalnim zadznamem pFedchozi noci v lese. Podobné
ambivalentni jako cely pfibéh a zaznamy je také samotna postava Carodéjnice, ktera je zaroven
obéti hrozného muceni a straSlivou mstitelkou. Fanousci-hrdinové druhého dilu se proto doslovné
stavaji obéti i vrahem. Film mé& v obou pfipadech podobu ritudlu, nejen svym narokem na
participaci divakd, ale i tim, Ze se déj musi opakovat.

Spoleénym momentem obou dild je kromé& zvlastni funkce kamery, ktera je objektem a
tématem filmu, také vitézstvi oralni tradice. Zatimco v prvnim dile je motivaci udélat
dokumentarni film o mluvené tradici, v druhém dile mame celou fadu motivaci (napsat knihu o
této legendé, pfimo se sezndmit s Carodéjnici nebo na celé legendé vydélat), které kon¢i stejné
tragicky. VSechno se ovSem odehrava ve staré a opusténé tovarné na koStata (ironie?) misto v
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lese. Oba dily celou dobu smé&fuji k vizualnimu zachyceni ,,vymyslG" mluvené tradice a kong¢i
potvrzenim této tradice, Cili vitézstvim starého média vypravéni. Snaha nafilmovat velmi banalni
legendu tak pokazdé kon¢i tragicky jakoby se tim potvrzovala zakoFfenéna predstava sily a
pravdivosti slova nad obrazem. V pfipadé ,,Blair Witch 1,, se toto vitézstvi odehrava velmi
nenapadné. Na zacCatku vidime studentku Heather, ktera musi slozité rezirovat chaoticky les, Cist
v ném legendu, vybirat mista, ktera jsou zajimava pro nataceni. Po chvilce se objevuji prvni
znadmky cizi ,rezie,, v podobé nedekanych znakd (vétvicky a kameny vytvarejici zdhadné obrazce,
zvlastni zvuky). Zatimco na zaCatku kamera strukturuje chaotickou krajinu, po chvilce se kamera
zatina chaoticky pohybovat po zlovéstné strukturované krajiné v dlouhych scénach béhani po
tmé, zmatenych vykFikl a podivnych zvukd. Ztrata kontroly kamery nad skuteénosti vede k
Uplnému deliriu, a kamera nabyva nejrznéjsich funkci. Od plvodniho nastroje zabavy a
experimentu, kdy Heather obsedantné nataci i velmi vypjaté situace se zdlvodnénim, Ze se tomu
pozdéji budou smat, az k postupné stale agresivnéjSimu a paranoickému zachazeni s kamerou. V
pozdéjsich scénach se kamera stane dokonce pfedmétem nasili, kdyz Josh fyzicky napadne
Heather, aby ukoncil jeji obsedantni nataceni, nebo nastrojem vyslechu a muceni, kdyz Josh
kamerou vyprovokuje a prohlubuje nervové zhrouceni Heather, ktera musi pfiznat, Ze se ztratili.
Je také nastrojem zpovédi pro Heather, ktera v jedné scéné lituje svych ¢ind pfed kamerou a
snazi se omluvit véem, kterym zpUsobila bolest. Od plvodni zabavy se nataeni postupné stava
zachranou pred Silenstvim, a proto se v jednom momenté Heather pfiznava, Ze nataci, protoze ji
nic jiného nezbyva. Tento zdsadni pfelom v chapani funkce kamery pfedznamenéava i utok jejich
dvou spoleénikd, ktefi ji osoCuji, Ze viechno nahrava protoze véci pres objektiv vypadaji
mnohem lepsi nez jsou ve skutec¢nosti. Najednou se kamera stava prostfedkem psychického
preziti, jedinym kontaktem s civilizaci a snahou udrzet kontrolu nad Silenstvim. Na konci filmu
dochazi az k fyzickému ztotoznéni se s kamerou, ktera se stava ,,druhym okem" diky svétlu v
dlouhych no€nich scénach plnych strachu a nejistoty. Kamera tim pfestdva zaznamendavat a
jenom osvétluje, a toto svétlo je malym ostrlvkem jistoty v $ilené krajingé, v které kazdym
okamzikem zautoci zlo.

\Y dal$im dile ,,Blair Witch" se Uplné stejny scénar opakuje pfi manipulaci s jiz
natoCenymi materialy z pfedchozi noci, které nejen zaznamendvayji Silenstvi celé pétic¢lenné
skupiny, ale také toto Silenstvi prohlubuji. Rozpominani se a postupné deSifrovani filmového
zdznamu tak pokracuji soubézné az k momentu, kdy se protagonisté celého pFibéhu zacnou
navzajem osocovat a zabijet. Filmovy zdznam je zde podobné jako v prvnim dile zabavou i
zahubou. Oba dily tak zajimavym zp@sobem spojuji osud kamery s osudem hlavnich hrdind. V
prvnim dile je to trojice studentl, ktefi se rozhodli natacet dvéma kamerami dokument o
blairské legendé (Cernobilé sekvence) a o svém patrani po dané legendé (barevné sekvence).
Postupné se stavaji spolu s kamerou obéti této legendy, coZ je doprovazeno ztratou rozdilu mezi
barevnymi a Cernobilymi sekvencemi a také dlouhymi zaznamy noci a GpIlné tmy. Snaha
zpracovat mytus kamerou v obou dilech kon¢i ironicky zni¢enim kamery mytem nebo manipulaci
zdznamui. V zavéreéné scéné prvniho dilu vidime zabér jednoho ze studentd v rohu mistnosti,
pfesné podle popisu legendy. Studenti, ktefi se snazili médiem filmu zachytit mistni legendu se
sami stali legendou, po které patraji fanousci dalsiho dilu. Tentokrat je kamer mnohem vice,
vlastné jsou kamery viude, a také nejrdiznéjsich druhd - no¢ni a denni, digitalni a analogové.
Nataceni a prohlizeni si zaznam( zde vlastné také vede k zopakovani celé legendy. V obou dilech
jsou kamery zni¢eny a zlstavaji jenom zaznamy, jejiz interpretace a prohlizeni vede k dal3im
tragediim. Realismus obou dill nebo spide parodie realismu je pfimo vazana na tuto pfitomnost
kamer a nataceni. Mohli bychom dokonce tvrdit, Ze v obou dilech ma hlavni roli pravé kamera a
Ze originalita ,,dokumentarniho” cyklu Blair Witch spo€iva v tom, Ze to neni typicky film o filmu,
ale o nastroji filmovéani jako takovém. Kamera pfestava byt pouhym strojem a stava se
prostfednikem mezi chaosem a fadem, skutecnosti a simulaci, racionalnim a iracionalnim,
kontrolou a nasilim, a dokonce Zivotem a smrti. Sebereferenc¢nost filmu se tim zredukovala na
nastroj filmovani, ktery je ve vétsiné filmQ pFehtiZzen, navic je doménou profesionall -
kameramanu, zatimco zde je v rukou Uplnych amatérd.

Blair Witch 2, Book of Shadows: Blair Witch 2 (USA 2000, 90 min)

scénéar: Daniel Myrick, Eduardo Sanchez, Dick Beebe, Joe Berlinger

kamera: Nancy Schreiber

rezie: Joe Berlinger

hraji: Kim Director, Jeffrey Donovan, Erica Leerhsen, Tristine Skyler, Stephen Barker Turner
Oficialni stranka: http://www.blairwitch.com/
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Internet neni jen "ancilla” filmu

Internet vétsinou slouzi filmim jako nastroj propagace v podobé oficialnich stranek ve
formatu flash nebo bannerd, soutézi o vstupenky a dalsi reklamy na rliznych serverech. Stale
Castéji se ovSem objevuji pokusy pfekonat tuto podfadnou funkci internetu a vytvaret filmy,
které plné vyuziji moznosti novych médii. Nejednd se pfitom jen o lepsi kvalitu digitalniho
formatu a streamingu DV filmd na internetu, ale také o uplatnéni kolaborativnich a dalsich
vlastnosti novych technologii pFi vytvareni nebo distribuci filmu.

Mnohem zajimavéj$i nez samotny internet jsou pravé uzivatelé internetu a socialni
struktury, které vytvareji a které revoluénim zplsobem méni produkci a distribuci materiall na
internetu. Internet je pro film zajimavy jako distribu¢ni a kolaborativni médiem spiSe nez jako
pouhé médium prezentace a reklamy. Pravé aktivity fanouskd v podobé psani fantextl prvni
upozornily na nutnost zapojit ,,internetovou” vefejnost pfi tvorbé filmu a umoznit divakim plnou
participaci na podivané. Fanousci na internetu vymysleji a dopisuji pokradovani znamych filma
nebo seriald bez souhlasu tvlrce, a tim jasné ukazuji, Ze budoucnost pat¥i filmim, které dovoli
podobnou spolupraci divak(-fanouskl se scénaristou a rezisérem. Kolaborativni funkce internetu
prezentuji pravé tyto spole¢nosti fanousk(l, ktefi spolupracuji a volné rozvijeji svoje fantazie nad
danym hrdinou nebo déjem v podobé fantextl. Tvdrci seriall a film( se pak v idealnim pfipadé
nechavaji inspirovat fantexty a konzultuji svoje napady s fanousky (tak jako v pfipadé ,,Akt X"), v
hor$im pfipadé se bezvysledné soudi kvlli porusovani autorskych prav.

Film, ktery plné vyuzZil kolaborativnich vlastnosti nového média, ¢imz si ziskal oznaceni
»prvni internetovy film" je "Running time" na adrese www.itsyourmovie.com. Jak samotny nazev
domény napovida (Je to Tvij/Vas film), "Running time" byl nataen na zakladé napadl a
hlasovani navstévnikl stranek. Je to pfibéh mladé kuryrky v Londyné, kterad rozvazi dopisy a
zasilky po mésté a kterd se zaplete do nebezpe&né hry mezi biotechnologickou spole¢nosti a
radikalni skupinou ekoteroristli. Na konci pétiminutového bloku divaci maji moznost vybrat si
jedno ze tfi pokracovani, které se pak nataci dalsi tyden. Tento"kolektivni” film presvédcivé
dokéazal potfebu publika po interaktivni podivané, na kterou je vét$ina uzivatell internetu zvykla
a kterou ve stale vétsi mife vyzaduje od ,,starych” médii. Tvirci filmu, mezi ostatnimi také
Simon Beaufoy, scénarista filmu "Full Monty”, pravem oznacili tento film za interaktivni
(Interactive Motion Picture).

»Running time", ktery vznikl na internetu a pro internet neni v dnesni dobé& zZadnou
zvlastnosti. Na internetu najdeme celou fadl filmG nejrdiznéjsich zanrd a kategorii: horory, jako
je ,,Siréna" na http://www.teameffortfilms.com/ nebo film o upirech ve sluzbach vlady
http://www.darkcommandos.com , komedie ve stylu ,,Friends" http://www.thejunkies.com/ Ci
profesionalné vytvoreny film Quantum Project http://www.quantumproject.com/ za jehoz
shlédnuti je tfeba platit. Na Yahoo jsou internetové filmy dokonce rozdé&lené podle Zanr(
http://movies.yahoo.com/shorts a existuji také specialni portaly pro internetové filmy, jako
http://www.ifilm.com , http://www.sputnik7.com/ nebo slavny http://www.atomfilms.com/
(hybrid Atom films a Macromedii) Ci http://www.eveo.com/ .

Pro internetové filmy je charakteristicka kratkost, ¢imz se ¢asto podobaji
experimentalnim filmdm. Jako pozitivni pak miZeme zminit trend u ¢asti téchto filmd, zabyvat
se aktualnimi tématy na internetu nebo o internetu. Velmi popularni je napfiklad film "MP3”
http://www.filmwave.com/mp3/ , parodie o tom, jak se v roce 2002 mp3 stavaji nezdkonné,
kvali éemu vznika specialni jednotka FBI s cilem znicit ¢erny trh s mp3 nahravkami. Internetové
filmy maji v dnesni dobé také vlastni kritiku, jak o tom svédc¢i stranky
http: //www .shortstuffcentral.com/ .

Zminény film "Running time" ovSem prekonava kratké filmy, které tvofi vétSinu produkce
na internetu, revoluénim pouzitim kolaborativnich vlastnosti nového prostfedi. Na téchto
vlastnostech jsou postaveny také filmy, které sbiraji a distribuuji stranky
http://www.machinima.com/ , dal$i pfiklad budoucnosti filmu na internetu. Machinima je
komunita fanouskl poc&itaGovych her, ktefi vytvareji vlastni filmy - pastise z 3 D animaci,
poéitatovych her a také ze skuteénych SF filmd. Jedna se o stejny princip jako u fantextl, totiz
svévolnou alteraci jiz daného materialu (poc&itacové hry a SF Film) bez souhlasu tvlrcd. Spojeni
animaci a filmu je jinak vyznamné jesté z jednoho ddvodu. Jak pFesvédcivé dokazuje teoretik
filmu a novych médii Lev Manovich, u digitalni technologie nema smysl rozliSovat mezi filmem a
animaci, protoze vSechno je spiSe animaci nez zabérem kamerou. Internet a digitalni filmy
vlastné zruSily rozdil mezo realitou a konstrukci, protoZe zruSily rozdil mezi zabérem kamerou a
obrazem vytvofenym digitalni manipulaci.
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Kromé filmd na internetu, je zajimavé si v§imnout také film{, které se snazi prevést zkusenost
uzivatell internetu, pocitacovych her apod. do ,,analogové" podoby, a spojit tak tradiéni
filmovou zkuSenost s novymi médii. Nejsou to jenom filmy natoCené podle pocitacové hry (jako
"Thomb Rider” s Larou Croft) nebo animované pocitacovou grafikou (,,Eternal Fantasy"), ale také
filmy, které divakim umoznuji rlizné stupné participace a interaktivity nebo jednoduse
napodobuji vizualni konvence typické pro nova média, napf. estetiku "oken” pocitacového
interface u filmd Petera Greenawaye "Prospero's Book” (1991), "The Pillow Book” (1996). Film
,»Blair Witch Project" je pak jeden z prvnich, ktery dokonale zapojil internetovou vefejnost do
filmu a podpof¥il aktivity rliznych fanouskl, at uz je to nakupovani "memorabilii” nebo psani a
diskutovani o filmu ¢&i vytvareni fanouskovskych stranek a skupin. Samotna estetika ,,Blair
Witch", vSudypfitomné amatérské kamery a kutilstvi spojené s DV filmy, nahravaji zkuSenosti
uzivatell internetu, kde je kazdy potencialnim vyrobcem i konzumentem. Podobnym pfikladem
je také film "Lola bézi o Zivot", ktery vyuziva konvenci po¢itacovych her, takZe hlavni hrdinka
Lola se podobé elektronickym figurkam: bézi bez zndmky Unavy, dokonale rovhomérné, v rytmu
"elektronické" hudby a dokonce ze stejného ddvodu, nasbirat 100 000 bodl (DM). Svym rytmem a
formou tento film ztélesiiuje pocitaGovou hru mnohem pfesnéji nez rlizné prepisy pocitatovych
her, které maji vétSinou velmi tradi¢ni filmovou podobu.

Kromé kolaborace a interaktivity jako charakteristickych vlastnosti internetovych filmda,
zajimava je také otazka distribuce filmu na internetu. Vétsina filmd je na internetu nabizena
zadarmo, cozZ je stav, ktery nem0ze dlouho trvat, protoze reklama na strankach nikdy nezaplati
naklady na jejich udrZovani ani na nakup novych titull. Tuto skutecnost si nedavno uvédomili
pravé http://www.atomfilms.com a http://www.eveo.com/, ktefi se proto snaZi rozsifit svoje
on-line publikum také na off line publiku rlznych kabelovych televizi. Néktefi filmovy tvdrci na
internetu dokonce prohlasuji, Ze internet pouzivaji pro propagaci svého filmu, aby ziskali
prostfedky pro vytvoreni tradi¢nich filmd, napfiklad skupina kolem http://www.sputnik7.com/.
Jeden z popularnich nezavislych filmd na internetu "The Money Shot” http://www.moneyshot-
theseries.com, sitcom z prostiedi pornografického primyslu, dokonce oteviené hleda investory a
tvrdi, Ze na strankach nabizi jenom ukazky toho, co by chtéli natoCit. Tento trend spoluprace se
starymi médii a pfizplsobeni on-line produktl pro off- line publikum je v kazdém pfipadé
vyrazem problémd s on-line filmy a nepochopeni moZnosti internetu jako distribuéniho média.

Velmi nadéjny se pro distribuci film0 na internetu jevi systém mikroplateb, tzv. " pay-
per-view”. Je to platba za shlédnuti filmu (streaming filmu pfFes internet) a nikoli za vlastnéni
materialni kopie dila. Vé&tsinou se plati za shlédnuti filmu podle po¢tu dnl, kdy k nému mame
pristup, takZe si ho mlizeme poustét po ¢astech. Mikroplatby jsou na rozdil od on-line prodeje
materidlnich kopii filmi mnohem levné&jsi a tim pFistupné pro Siroké vrstvy uzivateld internetu.
Mezi nejzndméjsi servery, které nabizeji tento model distribuce patfi
http://www.cinemanow.com/ , kde se kromé alternativnich film{ nabizeji také filmy z bézné
produkce Hollywoodskych studi. V soucasnosti je tam asi 250 film( a 4 nové tituly kazdy mésic.
Ceny za shlédnuti se pohybuji kolem tfech dolarll za streaming filmu v prdb&hu dvou dnd, a navic
je tam také velké mnozstvi filml zdarma. Mési¢né tyto stranky navstivi az 500 000 navstévnikd,
ktefi shlédnou az 2 000 000 film{. Podobné, i kdyZ vice komeréné jsou zamérené stranky
http://www .SightSound.com, které také nabizeji shlédnuti na omezeny pocet dnli nebo na 2
roky za 15 dolarli. Cilem téchto stranek a distribuce filmu na internetu je nabidnout alternativu k
doméacimu videu spiSe nez k televizi nebo kinu.

Dalsi zajimavy pfikladem prolinani novych technologii s filmem, najdeme na strance
http://www.dfilm.com . Sluzba "Ditigal Moviemaker”
http://63.197.94.219/index_moviemaker.html umoziuje uzivatelim vytvaret vlastni filmy-
animace. Tim si nejen vyzkousi vytvareni filmQ, ale také maji moznost poslat vysledné dilo
nékomu ze svych pratel v podobé flashové pohlednice. Tato sluzba posouva kolaborativni a
distribu¢ni funkce internetu o krok dal, protoze plné vyuziva principu DIY (do it yourself) -
kutilstvi. Na rozdil od spolec¢ného hlasovani o pokracovani filmu, zde vidime systém, ktery
umoziuje kazdému vytvaret vlastni verzi néjakého pFibéhu a pak sdilet svlj film s ostatnimi jako
pohlednici. Sluzbu vytvofila organizace D.film, ktera si klade za cil propagaci digitalnich filmd a
organizuje cestujici festival, prehlidku DV filmd, a také kurzy po rliznych mistech USA a Evropy.
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DV, DVD a filmy na internetu... kde hledat novou filmovou estetiku?

Zatimco na zacatku 90tych let byla otazka vztahu filmu a novych médii doménou
spekulaci a predikci, druha polovina 90tych let pfinesla velky rozmach digitalnich technologii
spojenych s filmem. Kromé 3-D animaci a digitalnich manipulaci s filmovym zdznamem, jaké
pfedvedly ,,Titanic" (James Cameron, 1997) nebo ,,The City of Lost Children" (Marc Caro, J.P.
Jeunet, 1995), vznikl také prvni, kompletné pocitatem animovany film ,,Toy Story" (John
Lasseter, 1995). Specialni efekty se postupné pfeménily na pocitacem generované efekty, a filmy
vSech zanrl se zacaly stale vice upravovat a vylep$ovat pomoci digitalnich technologii. Tento
vyvoj snad nejlépe dokresluje informace o nataceni filmu "Stars Wars: Episode 1 - The Phantom
Menace” (George Lucas, 1999), které trvalo pouhych 65 dnl, zatimco postprodukce se protahla
na 2 roky, a 90 procent filmu bylo vytvofeno na poéitadi. Z téchto dlvodl je pro véechny dnesni
filmy mozna spravnéjsi oznaceni digitalné alterované filmy.

Mnohem zajimavéjsi nez tato digitalizace Hollywoodu, je vyvoj filml, které jsou pfimo
nataceny v digitalnim formatu pomoci rdznych typd DV kamer. Teprve v jejich pfipadé je, jak
uvidime, mozné mluvit o nové filmové estetice a jazyce, ktery ztélesnuji filmy jako "The Blair
Witch Project”, "Pi”, "Run, Lola, Run” atd.. Po technologické strance je nataceni DV zaznamd
charakteristické kompresi podobnou JPEG formatu u digitalnich fotografii, které umoznuje
naslednou manipulaci s obrazem na pocitaci a vytvareni dalsich formatd pro distribuci, at’ uz na
pocitaci nebo na jiné obrazovce. Velkou roli ve sblizeni filmu a novych médii sehral také DVD
format, ktery byl donedavna povazovan pouze za format, ve kterém se filmy pfehravaji a nikoli
nataci. Na letoSnim CeBITu se ovSem prezentovala prvni DVD kamera od firmy Hitachi, ktera je
schopna pfimo zaznamenavat ve formatu MPEG-2, i kdyZ ve velmi Spatné kvalité. DVD je
vyznamny nejvice tim, Ze se prehrava také na pocitaci, a navic se jedna o video s vyraznymi
interaktivnimi prvky, typickymi pro CDROMy. Filmovy zazitek se tim pfizplsobuje narokim
uzivateld pocitacldl na manipulaci s obrazem a slovem, na jakou jsou zvykli pfi pouzivani
poéitacli. Vyvoj filmu sméfuje od kin a televize stale vice k po&itatové obrazovce, ktera
umozinuje nejen individualizované pfehravani filmu, ale také ziskavani informaci o filmu a jeho
tvlrcich a dal$i propojeni médii. Zcela zvlastni kategorii digitalnich filmG pak tvofi rizné
experimenty se streamingem filmu na internetu a také filmy, které vznikaji pfimo na internetu a
pro internet spolupraci uzivateld.

Svéraznou reakci na tento vyvoj a nadmérné pouzivani pocitacové technologie ve filmech
je hnuti Dogma 95, jehoZ minimalismus a "neupraveny” obraz ma paradoxné blizko pravé k
estetice DV filmd. Tato negativni reakce vlastné potvrzuje dominaci digitalnich technologii ve
filmu. V tomto kontextu jsou zajimavé také "tradi¢ni” filmy, které v analogovém formatu
prezentuji vizualni konvence typické pro nova média, at’ uz je to estetika "oken” pocitatového
interface v pfipadé filmd Petera Greenwaye "Prospero's Book” (1991), "The Pillow Book” (1996),
nebo konvence poéitadovych her - opakovatelnost dé&je a "Zzivot(” ve filmech "Run, Lota Run”
(Tykwer, 1999) ¢i ,,Sliding Doors" (Howitt, 1998). Pravé tyto filmy nam ukazuji, Ze dochazi k
postupnému splyvani filmd, pocitatovych her, webovych animaci a stranek.

Digitalni technologie ovSem nejsou jenom timto metamédiem, které prFinasi syntézu
prace s pohyblivymi obrazky, ale také technologii, ktera umoznuje nové formy distribuce a
tvofeni v podobé kolaborace tvdrcl-uzivatell-divak(. Filmy na internetu, jako i DV a DVD filmy
se v rlizné mife snazi zapojit uzivatele do procesu vzniku filmu. Mnohem zajimavéjsi nez
revoluce v pfenaseni a kvalité digitalniho a pohyblivého obrazu, se stavaji pravé tyto zmény na
roviné spoluprace a interakce individualnich tvlrcl-divakd-uzivatell, jak o tom svédéi filmy na
internetu.

Digitalni film jako symbi6za DV, internetu a pocitaCovych her

Digitalni video je predevsim technologie, kterd umozfniuje profesionalni praci s videem za
velmi dostupnou cenu v porovnani s analogovymi médii. Cely proces postprodukce je mozné
realizovat doma na pocitaci, takZze DV slibuje skoro neomezenou kreativni kontrolu nad obrazem.
Jeden z rysl DV je fascinace rychlosti, diskontinuitou a také brutalnost zabérl, které az dusi
svoji blizkosti k zobrazovanému. Rychlost prace je typicka i pro vytvareni a zpracovani téchto
filmd, které vlastné vyuzivaji svoje technicka omezeni jako nové estetické hodnoty. Napfiklad
amatérské zabéry byly pouzita ve filmu "The Blair Witch Project” jako dokumentarni efekt nebo
ve filmu ,,Pi" pro navozeni dojmu duSevné naruSeného stavu hlavniho hrdiny. DV filmy Casto
charakterizuje intimnost a blizkost vypravéni v prvni osobé, které ¢asto pfechazi do surovych
zabéru jaké zname napfiklad z Dogmy 95.
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Film ,,Pi" mUZeme oznacit za dokonaly pfiklad DV, ktery pfedvadi digitalni technologie nejen
svoji formou, ale také obsahem. VSechny fenomény lidské civilizace (burza, DNA, technologie,
naboZenstvi) jsou v tomto filmu pfevedeny na digitalni fenomén ¢&isla (0 a 1). Matematika je
univerzalnim jazykem nejen filmu, ale také pfirody, jak ndm to dokazuje hlavni hrdina filmu,
genialni matematik Max Cohen.

\Y pfipadé ,,Blair Witch Project” jsou digitalni technologie kromé jiného vyuzity jako
prostfedek zajimavého experimentu s publikem, ktery z filmu déla umélecky happening.
Nepochopeni tohoto aspektu filmu vidime na ¢eském pFekladu nazvu ,,Zahada Blair Witch", ktery
zaméfnuje neutralni a vystizné slovo ,,projekt" s hororovym klisé ,,zahada". Projekt ,,Carod&jnice
z Blaire,, ovSem neni ledajaky horor, ale velmi zdaFila mystifikace, kterd zahrnuje jak udajny
dokumentarni film natoéeny trojici zmizelych studentd, tak dokument o jejich zmizeni a
simulované celosvétové patrani po pohfeSovanych studentech na internetu. Tento projekt se
nejen snazi presvédcit o pravdivosti licenych udalosti, ale také zapojit vdechna dalsi média a
hlavné internet do péatrani a pokracovani celého show. Svoji filmovou a fiktivni povahu popira jak
napodobovanim techniky dokumentu a doméaciho videa, tak pouzitim tisténych materiall, jako
jsou letaky s jmény, fotografiemi a popisem pohfe$ovanych studentl, a také rlznymi udalostmi v
ramci premiér filmu. ,,Projekt Blair Witch" navic dokonalym zp@sobem zapojil ,internetovou"
vefejnost, ¢imz divakim umoznil plnou participaci na podivané. Filmova ¢ast projektu Blair
Witch byla jenom zacatkem nebo Uvodem do slozité hry, kterou je patrani po udajné zmizelych
studentech a vytvareni kultu ,,Blair Witch" na internetu. Kromé stranek pokracujicich v tomto
patrani (http://www.theblairwitchfiles.com/ apod.), na kterych bylo mozné stale hledat dalsi
detaily, fotografie a ,,neovérené zpravy", velmi popularni se staly komercni stranky
prodavajicich vétvicky a dalsi fetise (asi 130 obchodd uvedenych na Yahoo), nebo diskusni
skupiny, v kterych bylo mozné narazit na lidi, ktefi celému pFibéhu skutecné uvéfili.

Projekt ,,Blair Witch" proto vejde do déjin jako jeden z prvnich filmd, které zrusily
barieru mezi starymi a novymi médii, totiz mezi internetem a filmem. Samotna estetika ,,Blair
Witch", v8udypfitomné amatérské kamery a kutilstvi DV vyroby film(, nahravaji zkusenosti
uzivatell internetu, kde je kazdy potencialnim vyrobcem i konzumentem. ,,Blair Witch" dokonale
vyuziva interaktivity jako zkuSenosti, kterou si divaci pfindSeji z novych médii a kterou ve stale
vétsi mife vyzaduji od seriald a filmG. Cely projekt je jakymsi medidlnim strojem napliiujicim jiz
existujici potfebu po interaktivni podivané, o které svéd¢i napriklad i existence fantextl, které
jsou stale popularnéjsi na internetu. Jsou to texty psané fanousky, ktef¥i se rozhodli vymyslet a
dopsat vlastni pokraGovani daného filmu nebo seridlu bez souhlasu tvirce. Budoucnost proto
patfi filmdm, které dovoli podobnou spolupréci divak(-fanouskd se scénaristou a rezisérem, coz
je priklad prvniho filmd na internetu ,,Running Time", ktery byl vytvofen na zakladé napadl a
hlasovani navstévnik( stranek www.itsyourmovie.com .

Pro vétSinu divakl digitalnich filmd je kromé internetu daldi dlleZitou zku$enosti
pocitatova hra, a pravé na jejich konvencich je postaven Uspéch DV filmd "Lola bé&Zi o Zivot".
Tato syntéza pocitacové hry a MTV klipu pFinasi velmi promySlenou, multimedialni lekci o pojeti
¢asu a pohybu v novych médiich. Zivot a smrt, lidské vztahy, viechna velka témata starych médii
se najednou ocitnou v prostfedi, které se je zdd parodovat. Staly se hrou a podivanou, jaké
zname z kreslenych filmd nebo z poéitatovych her. Lola ve filmu bézi jako elektronické nebo
nakreslené figurky: bez znamky Unavy, dokonale rovnomérné, v rytmu "elektronické" hudby.
Dokonce bézi ze stejného dlvodu: nasbirat 100 000 bodl (DM ve filmu). Smrt je pak v tomto
filmu jen pfrilezitosti zopakovat si cely pFibé&h jesté jednou a trochu jinak, podobné jako v
pocitacovych hrach, kde "avatar", figurka, sice umira, ale jen proto, abychom si zahrali celou hru
jesté jednou. Ve filmu také najdeme hodné "digitalnich" trikl, které prezentuji postavu ze véech
prostorovych nebo €asovych perspektiv v jednom momentu a cely lidsky Zivot se vejde do
»nemetaforickych" par vtefin. Kritické momenty jsou dokonale objektivizované timto neosobnim
pohledem na postavu ze vSech perspektiv, kdy padaji fenomenologické Uvahy o pfedmétech.
VSudypfitomné hodinky jsou jenom parodii €asu, ktery se také stal dimenzi pocitacové hry: je
reverzibilni, a podléh& jako viechno opakovani. Stereotypy vyhercll a porazenych vystupuji v
rdznych kombinacich, a tato inflace pFibéhl spolu s ¢asovym minimalismem pfi jejich prezentaci
plsobi jako univerzalni encyklopedie lidskych zZivotl, v které si pfibéh kazdé postavy mlzete
prfehréat jakoukoli rychlosti. ZvlaStnosti je, Ze zatimco u hlavnich postav sledujeme jenom vysek
jejich zivota (20 minut), v pfipadé vedlejSich postav je to cely jejich zivot promitnuty do minuty.
Vétsinou jsme na podobné techniky ,,zachustovani déje" byli zvykli u krizovych momentd hlavni
postavy, jako je smrt nebo nebezpeci, v tomto filmu ovSem slouzi k zobrazeni nejviednéjsich
situaci jako je nahodné setkani na ulici. Paradox je pak v tom, Ze jsou osudy vedlejSich postav
narativné kompletni zatimco hlavni postavy jsou roztahnuty do nesmyslnych detailll s pouhymi

137


http://www.theblairwitchfiles.com/
http://www.itsyourmovie.com

naznaky minulosti a budoucnosti. Proto se nejednd jenom o pfedvadéni digitalni technologie a
spojeni poéitadové hry s filmem, ale o novou estetiku, ktera klade velky diraz na neteleologické
koncepty, jako je opakovani a nahoda nebo na detail, ktery ma povahu fraktalQ.

Kromé hranych filml, zajimavé vyuziti DV mdzZeme pozorovat i v pfipadé dokumentarnich
DV, jakym je napfiklad hudebni dokument z turné skupiny Radiohead "Meeting People Is Easy"
(Grant Gee, 1999). Tento prvni hudebni DV mél velky Gspéch a byl prdvem oznacovan za zasadni
hudebni film 90tych let. Konstatovani ¢asopisu Salon bychom jesté mohli doplnit o vétu, Ze se
jedna i o zdsadni DV dokumentarni film. Tento vizualni denik s trochu ironickym a
melancholickym nazvem ,,Meeting people is easy" (Setkavat se je snadné) zachycuje turné
skupiny Radiohead ,,Proti Démonim" (Against Demons) v letech 1997-98 po uvedeni alba ,,0K
Computer" a jejich velké koncerty v Barceloné, Pafizi, New Yorku a Tokiu. Hudebni dokument
nas prekvapi svoji netradi¢né pojatou funkci podobného zaznamu z turné a koncertd. Neni to
oslavny film, ktery zachycuje, jak dana skupina dobyva svét, ani senzacechtivym pohledem do
soukromi ¢lenl skupiny, ale velmi zajimavou vypovédi o hudebnim prdmyslu a
komercionalizovaném a odcizeném svété. Bez zbytecnych vykladl a explikaci, se stfidaji zabéry
na nekoneénou Ffadu koncertd, Uryvky z interview s ¢leny kapely, v kterych sly$ime stale stejné a
nudné otazky, a také zabéry obludnych PR akci, pFi kterych Thom Yorke musi do nekonecna
opakovat vétu, Ze skupina Radiohead zdravi posluchace toho a toho radia. Toto opakovani a
zaroven diskontinuita zde také nejsou jen vypovédi o moznostech digitalni technologie, ale o
dnesnim medializovaném hudebnim primyslu. Zabéry DV kamery a mozZnosti digitalni technologie
dobfe prezentuji napéti a zapas o uméni ve velmi komercionalizovaném svété. Grant Gee vlastné
zdokumentoval, jak se z uméni stala komodita a jak téZzky boj svadi Radiohead o udrzeni hranice
mezi uménim a komerci, za co také plati cenu v podobé Uplného odcizeni az paranoie. Jeho
umélecky film se snazi navratit tvar skupiné, kterd je nemilosrdné drcena hudebnimi televizemi
a radii a jejich urputnou snahou banalizovat jejich tvorbu do podoby obycejného zbozi.

Efekty a moznosti DV, které jsme popsali v pfedchozich pfikladech, jako jsou nahlé
zmény perspektivy nebo plynulé pfechazeni do rliznych perspektiv v jednom obraze, rozdélené
obrazovky ¢i okna, apod. byly znamé také predchozi filmové tradici. Tyto spiSe avantgardni
prostfedky se ovSsem nikdy nestaly pravidlem a dokonce rutinou jako v pfipadé DV. Narativni
digrese, které toto zachazeni s obrazem pf¥inasi je pak mozné vysvétlit jako pdsobeni
pocitacovych her a surfovani po webu, které jsou také diskontinuitni a nelinearni. Narativita se
stala kontingentni a nekoneéné reverzibilni, a spiSe nez koneény pfibéh je dllezité ukazat
variace a moznosti. DV filmy proto prezentuji estetiku poc¢itacovych her mnohem vice nez rizné
prepisy pocitacovych her na platno, jako je novy Tomb Raider (Simon West, 2001) nebo dokonalé
animace typu ,,Final Fantasy" (Hironobu Sakaguchi, 2001), které bychom mohli spiSe oznacit za
vitézstvi tradi¢niho filmu.
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P¥iloha ¢€.11: Vlastni kuratorské projekty a texty do katalogu

Kera, Denisa. Christiana de Lutz. 2003. Text katalogu.

Kera, Denisa. Kdo si hraje, nezlobi! (People that play do not make trouble).

Katalog festivalu Entermultimediale, 2005. s. 48-59. ISBN 80-239-4927-6.

Kera, Denisa. Projekt BioArt a vystava Hiddenland (Bioart project and the
Hiddenland exhibition). 2005. Kuratorsky projekt.
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Christian de Lutz catalogue

Daguerreotype is not merely an instrument which serves to draw nature; on the contrary it is a
chemical and physical process which gives her the power to reproduce herself.
Louis Daguerre

This quote from a notice by Louis Daguerre that circulated in 1838 to attract investors
gives us an important key to understand the history and the functions of contemporary media.
Media do not represent the reality but reproduce it by new means in order to help us
understand the processes and not only the results of what happens. They extend our notion of
what is nature and not only represent it or disseminate it to a larger public. In this sense, the
digital collages of Christian de Lutz do not represent the recent Balkan history and the political
reality of our time but through algorithms, filters and digital manipulations of pixels reproduce
its media character. They are not documentary photographs but they artistically explore the
documentary function of the contemporary media, especially photography and TV, and their
relation to the political. The political in our time simply belongs to the sphere of these media
representations more than to the ,,real" world and to understand the political processes means
to analyze these media events and reproductions. The only strategy to do this is to compare
and quote between media. To let the history reproduce itself once again in the digital process
of these collages that quote the previous techniques of power and representation.

These artistic explorations of the political character of different media indicate for
example the romantic gaze and its relation to nationalism in the "Digital Sketchbook” photos
simulating the techniques of romantic and realist, 18. and 19. century paintings. The scene in
the "De-mining demonstration” (1996/2001) and other romanticized pictures-photographs from
the "Contemporary histories” cycle often look like scenes from some epic song about mythical
heroes depicting the romanticized past in the 18. and 19. century paintings. These manipulated
contemporary photographs show exactly the process of nationalist blindness and its inability to
see the war in some contemporary context. The photographs, TV images and other contemporary
media can not present the truth of the Balkan nationalism because they can not reproduce this
manipulation of the today’s world that looks like some scene in the past. The altered
photographs of the "present” manipulated to show the past simulate the type of gaze that sees
everything from a mythical and romanticist perspective on history. Filtered photographs are the
ironic but exact demonstration of the nationalist mentality and the atmosphere of this place that
contemporary media pictures ca not convey.

Another artistic exploration of the media roots of our political consciousness deals with
the hypnotizing power of the TV picture and its frame in the case of "Faux, TROMPE L'OEIL video
stills”. On these photographs that pretend to be a TV screen stills we see everyday situations
from a place that can be anywhere even if they were taken again in the Balkans. These are the
images that would never find their way in the TV media and for the same reason the text we are
reading is restricted to unknown and small languages with less than 10m native speakers. We
expect to see something dramatic or at least entertaining on this pictures but are eyes are
simply "fooled” because these everyday pictures of the Balkan look so unfamiliar to anything we
are used to see from this region. These TV collages are the most hyper realistic pictures of the
everyday Balkan reality that is never "televised” and for this reason looks unreal.

The opposite strategy from this one that tries to confront the everyday reality with our
media image of the region, is the collection of "Night vision” collages. Night vision images
simulate the military surveillance technology and they actually screen the dark side of the
Balkans, the political subconsciousness colored by fears and other simplified emotions and
associations that are well depicted by the strong colors in these digital collages. The shapes of
the things on these pictures look like from the real world but the emotions they present are like
ghosts from the past, mythical figures and other delusions that are threatening us. The "Night
vision” collages prove that some media like collage are closer to our inner "cinema” of
associations and uncontrolled emotions that are responsible for extreme behavior and probably
war. The collage is after all the most political of all artistic media and most closely related to
the work of our subconsciousness that use similar associations. "Night vision” collages are
actually images we refuse to see themselves but through which we see the reality, they are the
reproduction of our subconsciousness processes. Very important on these collages is also the use
of the HTML code that on some of the looks like subversive graffiti, the voice of the structured
reason or some attempt to bring sense in the terrifying pictures, the gaze that will see the code.
This opposition between the codes and the colors on the night vision collages brings exchange
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Projekt vystavy pocitacovych her a konference: Kdo si hraje, nezlobi!

Pocitacové hry jsou nejpopularnéjsi i nejkontroverznéjsi formou digitalni zabavy, ktera
pronikd nejen do vzdélavani, umeéni, kultury, ale také do ekonomiky, politiky a dokonce i prava.
R€eni ,,Kdo si hraje, nezlobi" ironicky shrnuje otazky spojené se sou¢asnou herni kulturou. Jsou
pocitaCové hry neutralni k otazkdm hodnot, politiky ¢i genderu nebo deformuji a redukuji
vSechno na pouhou zabavu? Utvrzuji spoleCenské stereotypy nebo je pomahaji pfehodnotit? Jsou
virtualni svéty, které pocitacové hry vytvareji, Utékem z kazdodennich starosti nebo novou
podobou spolecenského Zivota v on-line komunitach? Potvrzuji logiku ,,chléb a hry" nebo nabizeji
mocné médium pro kolektivni experimenty a nové podoby sebeurceni?

Vystava her na zZizkovské televizni vézi sleduje rlizné aspekty prolinani skuteéného a
herniho svéta, vaznosti a zabavy, fadnosti a experimentu. Pfedstavuje umélecké, alternativni,
protestni, modifikované a jinak upravené pocitacové hry. Program dopliuje tfidenni konference,
v ramci které prob&hnou panelové diskuse a Ffada prednasek, vybizejici k tvaham o spojeni her s
filmem a dalSimi médii, o archivovani starych her, o vyznamu hudby nebo ideologie ve hrach.
Workshopy nabizeji moznost pfimo si na hry sahnout a podle svého se je pokusit upravit.
Doprovodny program doplfuji i filmy o hrach, at uz vynikajici dokument Jakuba Sommera ,,Maj
kompjutr" nebo nejnovéjsi ukazky filmovani v prostfedi pocitacovych her, tzv. machinima filmy,
které pro festival prFipravil rakousky kurator Friedrich Kirschner.

Jak presvéddivé ukazuje vétsina vystavenych projektd, pocitaGové hry a s nimi spojena
kultura nejsou zdaleka projevem nezadjmu o svét ¢i znakem povrchnosti. Naopak: samotné umeéni
je z&bava a hra, kterd promériuje pasivni konzumenty v aktivni tvlrce. Kdo si hraje, vzdy tak
trochu zlobi, naruSuje zab&hnuté ritualy a predstavy, a méni, at uz k dobrému nebo k zlému,
svoje okoli a svét.

Vystavni projekt ,,Kdo si hraje, nezlobi!" pFipravila Spole¢nost pro konvergenci védy a
umeéni (ScArt), které hlavni organizatofi festivalu poskytli prostor pro kuratorskou praci.
Navazuje na cinnost Skupiny pro studium pocitacovych her, ktera v roce 2004 spole¢né s
Mezinarodnim centrem pro uméni a nové technologie (CIANT) organizovala pravidelna setkani a
celkem dvanéact prednasek. Cely projekt vznikl diky laskavé podpofe Magistratu hlavniho mésta
Prahy, Tower Praha a.s., Palace Akropolis, CIANTu, Rakouského kulturniho féra, Kanadského
velvyslanectvi, Francouzského institutu v Praze, a ve spolupraci s akademickymi institucemi
Ustavem informacnich studii a knihovnictvi FF UK a Ustavem filmu a audiovizualni kultury FF MU
v Brné. Festival a konference by ovéem nikdy nevznikly nebyt podpory jednotlivcd, kterym timto
dékuji. Jifimu Ptackovi za podporu uméni pocitacovych her v ¢asopise Umeélec, Michalu Rybkovi
za zajem o cely projekt i kritiku profesionala, Michalu Jakobovi, Hannah Kodicek, a pfedevsim
Pavlu Dobrovskému, ktery na plvodni napad herni konference pred dvéma lety pfisel.
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Projekt BioArt a vystava Hiddenland

Spolec¢nost pro konvergenci védy a uméni (ScArt) pokracuje ve své snaze o sblizeni uméni
s dnednimi technologiemi a védou, umélecké kreativity a védecké zvédavosti, tvofeni a
objevovani. Po Gspé&Sném projektu GameArt, ktery prezentoval umélecké experimenty s
pocitacovymi hrami v rdmci mezinarodniho festivalu ENTERmultimediale 2
(www.entermultimediale.cz), se naSe pozornost obraci k biotechnologiim. Posun od virtualnich
svétl pocitacovych her k jinym, Casto provokativnim podobam Zivota a pfirody si klade za cil
otevfit prostor pro diskusi: Kde lezi hranice mezi pfirozenym a umélym, organismy a stroji, zivym
a mrtvym, védeckym faktem a uméleckou fikci?

Projekt BioArt zahajuje vystava fotografii Lucie Svobodové ,,Hiddenland", kterou jsme
pfipravili pro prostor pfijemné a zatim neobjevené galerie Fotografie ve Stfibrné ulici v Praze
vétSinou skryté, at’ uz ve smyslu vyzadujicim specialni a nové technologie, aby byly spatfeny a
uchopeny, anebo ve smyslu svétl, které jsou stale jen doménou védcl, ¢asto biologl a genetikd.
Cilem projektu BioArt je stirat rozdily mezi laboratofi a galerii, technickou vizualizaci a
umeéleckym obrazem, védeckym dlirazem na objevovani skute¢nosti a uméleckou predstavou o
kreativité a pretvareni svéta.

»Hiddenland" je soubor nearanzovanych fotografii, které mapuji déni na ohrani¢eném,
malém ,,krajinném" Gzemi v prlbéhu dvou let. Nazev napovida, Ze se jedna o kazdodenni
udalosti, které jsou obvykle skryté, nebo jim nevénujeme pozornost. Kdyz se prochazime po
louce nebo v lese, pod naSima nohama se odehravaji velkd dramata a apokalypsy, které umi
zachytit leda zkuSeni entomologové nebo mikrobiologové. Fotografie skrytého Gzemi dopliuje
skoro neviditelna pocitacova grafika v podobé Sipek, ¢ar, grafll a dalsich znak(, jejichZz exaktni
povaha ziskava narativni funkci. Sled fotografii s grafikou zde vypravi pribéhy vodorovnym i
svislym smérem, pFibéhy, ve kterych se konfrontuje a dopliiuje pfedstava o vécném kolobé&hu
Zivota s predstavou o evoluci. PFibéhy se vzdjemné protinaji, vytvari hyperpfibéh, kterym je
mozné prochazet vSemi sméry, anebo spiSe fraktal, ktery ve zlomku zrcadli celek. Fotopfibéhy
skryté pfFirody a Zivota pod naSima nohama spojuji nelinearni vypravéni typické pro literarni
experimenty na siti s védeckym pozorovanim a vizualizacemi.

Pfed a béhem fotografovani nebylo zabito ani zranéno, ani chyceno, ani zmrazeno, ani
jinak omezeno zadné zvire.

143


http://www.entermultimediale.cz

