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Úvod 
Začneme výkladem názvu této práce (Virtualizace prostoru při prodeji bytů na internetu), 
který provedeme od konce. Předmětem práce jsou internetové stránky www.finep.cz. 
Jedná se o reklamní prezentaci developerské společnosti nabízející ke koupi byty v 
novostavbách v Praze. Tématem práce je role internetové grafiky1 při zprostředkování 
zkušenosti s prostorem, který si návštěvníci na www.finep.cz kupují. O prostor jde v 
dvojím smyslu: stránky prodávají byty (tedy ohraničený prostor) v určitých lokalitách 
(tedy umístěné v širším prostoru). 

Toto zprostředkování pak nazýváme virtualizací. V běžném chápání je něco virtuální, 
když se s tím nesetkáváme ve fyzickém světě, který sami obýváme, nýbrž v nějakém 
jiném, uměle zinscenovaném „světě“, do něhož vidíme skrz nějaký průhled a který na 
rozdíl od toho našeho není „skutečný“. Typicky dnes při zmínce o virtualitě míníme 
prostředí digitálně generovaná počítači: terény, kde se odehrávají videohry, chat roomy, 
kde komunikují lidé s virtuální identitou (neboť je jen na nich, co o sobě uvedou) nebo 
tzv. virtuální realitu (technickou iluzi vjemů trojrozměrného prostoru, díky níž lze na 
přání „zažít“ cokoliv, co je naprogramováno). Oním průhledem do jiného světa je pak 
interface: displej, monitor, speciální brýle. Většinovost tohoto užití ale neznamená, že 
se jím slovo „virtuální“ vyčerpává: rovnocenně virtuálním zážitkem je návštěva 
tradičního divadla, kde je předěl mezi oběma světy totožný s hranicí jeviště a hlediště2. 

Užití slova „virtuální“ ve smyslu „nehmotně existující v počítači“ není nesprávné (i tato 
práce s ním zjednodušeně vzato takto pracuje, když virtualizací prostoru míníme jeho 
přenesení na internet), je ale filosoficky naivní: předpokládá bezproblémovou existenci 
fyzické skutečnosti, oproti níž jsou virtuální objekty „neskutečné“. To zde 
nezdůrazňujeme proto, že bychom chtěli rozebírat reálnost reality a relativizovat rozdíl 
mezi tím, co nám podávají vlastní smysly a co obrazovka, ale (naopak) proto, abychom 
upozornili, že tato otázka je v našem případě irelevantní. Předlohou toho, co vidíme na 
www.finep.cz, totiž žádná „realita venku“ není a být nemá. To, co se zde virtualizuje, 
jsou podle nás představy, které tvůrci internetové grafiky předpokládají u potenciálních 
zákazníků a které s ohledem na zamýšlený účinek stránek (prodej) v designu stránek 
zohledňují. Tento postup je přitom pro uživatele netransparentní. 

Pro objasnění právě řečeného se vraťme k příkladu divadla jako formy virtuality. Tam 
také platí, že děj na jevišti neodpovídá ničemu skutečnému „venku“, jenže to všichni 
vědí: jít do divadla znamená jít se dívat na vymyšlené příběhy. V případě 
www.finep.cz je tomu podle nás jinak: uživatel mnohdy dostává archetypy, které 
nemají daleko k těm v na jevišti v divadle, jenže účelově „přibalené“ k datům, která 
vypadají jako fotografie skutečných exteriérů a interiérů. 

Na zkoumaných internetových stránkách si můžete nejen prohlédnout novotou zářící 
domy a jejich obyvatele, kteří se vám, jste-li cílová skupina, nápadně podobají věkem, 
rodinným stavem či kvalitou automobilu, přestože níže stojí „Stavba zahájena“ (a nikdo 
v ní tedy bydlet nemůže), ale použité obrázky vám také dají okusit bezpečí a rodinnou 
pohodu, kterými vás váš budoucí domov obklopí, nebo relaxaci při výletech do přírody, 
které na vás po nastěhování čekají. Na rozdíl od divadla přitom není řečeno, co je a co 
není hra: montáže figurují jednou hned vedle fotografií, jindy jsou jejich součástí. 

Tím se dostáváme ke zbývajícím informacím, které je třeba poskytnout v úvodu: proč 
tuto práci píšeme, to v ní tvrdíme a o jaké a čí metody se při tom opíráme. Cílem 

                                                 
1 Protože během psaní práce došlo k částečnému redesignu www.finep.cz, popisuje práce i vizuály, 

které se na stránkách již nenacházejí, a naopak nepopisuje jiné, které tam byly dodány později. 
2 Více k analogii divadelní scéniky a interfaců digitálních médií viz Mitchell, W. J. E-topia: život ve 

městě trochu jinak. Praha: Zlatý řez, 2004, s. 36. 
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diplomové práce je popsat způsoby zprostředkování zkušenosti s prodávaným prostorem 
použité na www.finep.cz pomocí teoretických pojetí autorů zabývajících se filosofií 
médií a poukázat při tom na nerovnost interakce mezi designéry a uživateli stránek, kdy 
první strukturují zkušenost druhých. Metodou diplomové práce je obecně sémiotická 
analýza, tedy zkoumání vztahu mezi označujícím a označovaným: jak je tento vztah na 
www.finep.cz vytvářen a jaké významy zakládá. K tomu pak v jednotlivých kapitolách 
využijeme metodické postupy autorů, z nichž práce čerpá: 

1. výklad technických obrazů pojmem konkretizace V. Flussera, 
2. výklad miniatur pojmy nostalgie, simulace a kondenzace ve smyslu V. Sobchack, 

J. Baudrillarda a V. Flussera, 
3. výklad restrukturace města pojmy topografie a defragmentace P. Virilia a J. 

Bystřického, 
4. výklad internetové grafiky jako falešné kontingence ve smyslu J. Bystřického a 

nerovného postavení designéra a uživatele stránek pojmem naturalizace R. Barthese. 

Vzhledem k tomu, jak dlouho je již internet k dispozici komerčnímu využití, nejsme 
samozřejmě první, kdo si dal podobný cíl. Tato diplomová práce navazuje na bádání 
provedená v Německé společnosti pro sémiotiku, která ve sborníku Medien, Texte und 
Maschinen shrnuje její prezident E. W. B. Hess-Lüttich. Jde o témata jako například 
intermediální citování mezi tištěným a digitálním obrazem, rozdílné percepční chování 
uživatelů při čtení lineárního textu a hypertextu, problém koherence při užívání 
hypertextových odkazů, vztah textu a obrazu spolupřítomného na obrazovce apod..  

V těchto studiích se mj. opakovaně objevuje otázka vztahů mezi znakovými systémy 
operujícími s odlišnými počty rozměrů, hlavně mezi systémy lineárními a tedy 
jednorozměrnými (texty) na straně jedné a systémy s více rozměry na straně druhé. To 
je klíčový problém i pro tuto práci: například v souvislosti s konstrukcí dvojrozměrných 
technických obrazů z bezrozměrných bodů pomocí jednorozměrných programů, nebo se 
statutem dvojrozměrné virtuality vytvářené podle lidských představ (které, jak ukážeme, 
musíme považovat za jednorozměrné: jsou formulovány v lineárním pojmovém systému). 
Právě „překlady“ mezi těmito formami jsou totiž „nekontrolovanými místy“, kudy se 
může do digitálního obrazu dostat mnohem víc, než běžný uživatel předpokládá.
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1. Vilém Flusser a jeho univerzum technických obrazů 
Tato práce má sedm kapitol. Prvních šest tvoří tři dvojice, z nichž každá aplikuje nějaké 
pojmy na některou část internetových stránek a ověřuje tak nějakou hypotézu. Poslední, 
sedmá kapitola pak vyvozuje obecnější závěry z výsledků předchozích šesti.  
První grafický prvek, který práce zkoumá, je animace v záhlaví www.finep.cz, kterou 
interpretujeme v kapitole 2 jako technický obraz. To ovšem vyžaduje předchozí objasnění 
tohoto pojmu i kontextu, v němž ho Vilém Flusser zavádí ve své knize Do universa 
technických obrazů, a vyvození metodických důsledků pro výklad počítačové grafiky. 

1.1. Technický obraz 
Technické obrazy jsou obrazy vytvářené pomocí aparátů. První technický obraz je 
fotografie, tu využil film a film je zase využíván televizí, aby se televize stala výchozím 
modelem „obrazovkového média“ pro počítač, na jehož obrazovce už nevidíme 
fotografie, nýbrž digitální, elektronické obrazy. Podle Flussera se technické obrazy 
zásadně liší od obrazů tradičních, vytvářených před vynalezením fotografie: tradiční 
obrazy redukují složitost, zatímco technické obrazy složitost vytvářejí, a to jak z 
hlediska hmotných podmínek vzniku, tak z hlediska vzniku smyslu. Jak tomu rozumět? 

Malíř tradičního obrazu vybírá ze svého vjemu prvky, jimž přikládá smysl (věci), a ty 
přenáší na obraz. Obraz je tedy redukcí; tímto výrokem vypovídáme o vztahu obrazu k 
viděné skutečnosti (neobjeví se na něm zdaleka vše, co malíř vidí), ale i o psychickém 
postoji malíře (malba svědčí o tom, co z viděného považoval za hodné namalování).  

Naopak aparát pracuje s plochou (fotocitlivou plochou filmu, digitální plochou 
obrazovky), která je tvořena velkým, ale konečným počtem bodů (např. pixelů). Tyto 
body jsou samy o sobě, před použitím aparátu, homogenní, a proto nic neznamenají 
(vypnutý monitor či nepoužitý film je „prázdný“, protože celá plocha je tmavá). Z bodů 
pak aparát skládá obraz. Pracuje tedy opačně než člověk: vytváří složitost tam, kde 
původně žádná není. Aparát ani nemůže pracovat jako malíř: aby mohl skutečnost 
redukovat, musel by jí rozumět (znát pravidlo, co v zorném poli má význam, aby vše 
ostatní mohl vypustit). 

Z toho bychom mohli usoudit, že technické obrazy při svém vzniku nedostávají žádný 
význam, že jsou to jen strojově přesné reprodukce skutečnosti, a každý význam jim 
přikládá až ten, kdo je vidí (jakoby viděl skutečnost, kterou věrně zachycují). Jenže to 
Flusser považuje za naivitu a varovat nás před ní je cílem jeho knihy. Funkce aparátů 
totiž umožňují značnou manipulaci s technickými obrazy, čehož jejich tvůrci hojně 
využívají k tomu, aby do nich vložili významy, které chtějí, aby měly: „Tak, jak nás 
dnes obklopují, znamenají technické obrazy modely (předpisy) pro prožívání, poznávání, 
hodnocení a jednání společnosti. Znamenají imperativní programy“3.  

Účinnost technických obrazů je zajištěna právě tím, že působí tak „realisticky“, 
„fotograficky přesně“. Nevypadají jako lidské dílo, a proto jsou přijímány nekriticky: 
„Dekódování technických obrazů je úkolem, který ... jsme ještě nedokázali zvládnout. 
Dokud toho nejsme schopni, zůstáváme jimi fascinováni a jsme programováni 
k magicko rituálnímu chování“4 Vnější reálnost technických obrazů, maskující jejich 
účelovost, tedy vysvětluje jejich účinek na vnímající. Mohla by ale vyvstat námitka, že 
tradiční obraz musí pro svého tvůrce představovat mnohem větší pokušení: nemusí se 
přece namáhat s manipulací původně realistickým obrazovým materiálem, prostě maluje, 
co chce. Proč tedy Flusser považuje za „imperativní programy“ právě technické obrazy? 
                                                 
3 Flusser, V. Do universa technických obrazů. Praha: Občanské sdružení pro podporu výtvarného 

umění, 2001, s. 50 
4 Flusser, V. Do universa technických obrazů. Praha: Občanské sdružení pro podporu výtvarného 

umění, 2001, s. 26 
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Kdybychom chtěli dát jednoduchou odpověď, řekli bychom, že podle Flussera teprve 
technické obrazy naučily své tvůrce, že s obrazem lze manipulovat. Kdo totiž ví, že 
technické obrazy jsou skládanky a vznikají kombinací vždy téže mřížky bodů, bude je 
jako skládanky i používat – zkoušet jiné kombinace, hrát si – a pochopí, že množství 
kombinací je omezeno pouze množstvím bodů, které má k dispozici. Naopak malíř 
tradičního obrazu je (svým chápáním toho, co dělá, když maluje) odkázán na viděnou 
realitu: považuje ji totiž za celek, jemuž se malba má podobat. 

Tedy: tvůrce tradičního obrazu čerpá jeho smysl ze vjemu (maluje, co vidí), tvůrce 
technického obrazu z vlastní fantazie: „Tradiční obrazy ... zachycují významové 
vektory, které přicházejí ze světa k nám.“5 „Od nynějška jsme to my, kteří na svět 
promítáme významy. A technické obrazy jsou takovými projekcemi. Lhostejno, zda se 
jedná o fotografie, filmy, videa nebo počítačové obrazy, všechny mají stejný význam: 
dávat smysl nesmyslnému.“6 

My se ovšem s takto jednoduchou odpovědí nespokojíme. Abychom Flusserovo pojetí 
pochopili do důsledků, musíme vědět, že tradiční a technický obraz jsou pro něj dva 
stupně ve vývoji médií, které však nenásledují po sobě, nýbrž je od sebe odděluje ještě 
jeden vývojový stupeň: texty. 

1.2. Stupňování abstrakce a jeho bod obratu 
Přestože je Do universa technických obrazů teoreticky náročný text, jde zároveň o 
napínavý příběh: začíná v hlubokem dávnověku, kdy člověk téměř ještě není člověkem, 
a končí v daleké budoucnosti, přičemž naše současnost je v tomto příběhu radikálním 
zlomem. Kniha podává celé dějiny lidské kultury jako stupňování abstrakce: člověk klade 
mezi sebe a svou zkušenost abstrakce, jimiž tuto zkušenost stále více zjednodušuje a 
činí pro sebe ovladatelnou. 

Abychom tomuto příběhu rozuměli, vymezíme napřed přesněji pojmy a východiska. 
Flusser především předpokládá, že lidská zkušenost má rozměry, a rozměr chápe jako 
nějaký ohled, v němž zkušenost může být různá, proměňovat se. A dále: člověk přikládá 
své zkušenosti smysl tak, že si zapamatovává to, co se v ní opakuje.  

Jedině na základě podobnosti můžeme totiž různé vjemy označit za vjemy téhož, a to, 
co vnímáme, pak považovat za stálé, za něco, co je, nezávisle na tom, zda to právě 
vidíme. Kombinací těchto dvou východisek Flusser dochází k následujícímu pojetí: 
zkušenosti příkládáme smysl tak, že eliminujeme její rozměry, přesněji odhlížíme 
(abstrahujeme) od její proměnlivosti v některém jejím rozměru a považujeme ji v tomto 
rozměru za stálou a poznanou. 

Řekneme-li, že díky tomuto postupnému fixování rozměrů je zkušenost stále méně 
složitá, je třeba slovo „složitá“ domyslet do důsledků: zkušenost přestává být velkým, 
nerozložitelným celkem, stává se přehlednou a její prvky se nám nabízejí k ovládání. 
Poznávání je tedy pro Flussera totéž co rozkládání zkušenosti. Nakonec dodejme: 
prostředky, které člověk používá k fixování smyslu své zkušenosti, jsme zvyklí nazývat 
médii. A skutečně, Flusserovy „abstrakce“ se téměř vždy kryjí s tím, co za média 
považujeme: obrazy, texty. 

Stupňování abstrakce je tedy totéž co převádění zkušenosti z její bezprostřední podoby 
do podoby uchovávané médii. V každé fázi Flusserova příběhu tak dominuje některé 
médium-abstrakce, díky jeho používání odpadá některý rozměr zkušenosti a ta se tak 
stává ovladatelnější: 

1. konkrétní prožívání 

                                                 
5 tamtéž, s. 48 
6 tamtéž, s. 47 
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V tomto výchozím stavu je „přírodní člověk“ konfrontován se svým okolím bez-prostředně. 
V jeho vnímání tedy není přítomno žádné médium, které by fixovalo některý rozměr 
zkušenosti. Ta pak má rozměrů maximum: čtyři, neboť se odehrává v časoprostoru a je 
tvořena nekonečnou řadou vjemů, které vyžadují vždy novou reakci. 

2. manipulace s předměty 
Člověk se na základě podobností ve vjemech učí, že předměty trvají, jsou identické 
v čase, a je tedy možné je ovládat. Ze zkušenosti odpadá první rozměr: čas, a ta se stává 
trojrozměrnou. Předměty jsou tedy pro Flussera „prvním médiem“, protože umožňují 
uchovávat zkušenost napříč časem. 

3. imaginace 
Dalším rozměrem, který odpadá, je hloubka prostoru. Člověk si všímá, že zorné pole je 
konstantou umožňující odhadovat vztahy mezi viděnými předměty. K fixaci těchto 
vztahů slouží první médium jako takové: obraz. Obrazy jsou tedy vytvářeny, aby 
uchovávaly konfigurace předmětů v prostoru, přičemž jimi zjednodušená zkušenost je 
již jen dvojrozměrná: třetí rozměr – hloubku prostoru – nahradila plocha obrazu. 
Důsledkem častého užívání obrazů je jejich postupné zjednodušování až na úroveň 
standardizovaných znaků: z obrazů se vyvíjejí některá písma. Jedná se obvykle o písma, 
kde znaku odpovídá celé slovo (znak označuje nějaké jsoucno, protože původně toto 
jsoucno zobrazoval). Taková písma a jimi psané jazyky pak mají jistá omezení pokud 
jde o abstrakce: protože vycházejí z obrazů (a obrazy z vjemů), označují vždy jen to, co 
lze vnímat, zatímco abstraktní zkušenosti opisují pomocí příkladů a přirovnání. 

4. chápání 
Redukce zkušenosti z dvojrozměrné na jednorozměrnou nastává se vznikem hláskového 
písma a jím psaných lineárních textů. Protože hláskové písmo není odvozeno z obrazů, 
nejsou ani jím popisované skutečnosti závislé na jakékoliv viděné, prostorové složitosti: 
lze s nimi velmi volně symbolicky manipulovat a vytvářet tak ryze abstraktní pojmy. 
Nicméně tato manipulace ještě není neomezená: zkušenosti zůstává jeden rozměr, a to 
„směr písma“, přesněji pravidla kladení pojmů (logika, syntaktika). 

5. fantazie 
Tím se přibližujeme do současnosti a nastává poslední fáze abstrahování. Dochází totiž 
k zjištění, že vše, co má nějakou složitost (nějaký rozměr), lze rozložit, a naopak: to, co 
je již dále nerozložitelné, nemá žádný rozměr. Jak hmotný svět, tak texty o něm se 
skládají z prvků, jež jsou samy o sobě bezrozměrné (částic hmoty, jednotek informace). 
Tato zjištění pak umožňují rozvoj technických obrazů (bez fyziky a chemie by nebyla 
možná fotografie, bez kybernetiky počítač). Že technické obrazy vznikají skládáním bodů 
jsme dostatečně probrali výše, ale až v kontextu Flusserovy vývojové teorie jsou jasné 
důsledky jejich nástupu pro lidské vztahování se ke světu. 

V poslední, páté epoše, na jejímž začátku podle Flussera stojíme, se obrací vztah lidské 
zkušenosti a vzniku jejího významu. Výchozím postojem v předchozích obdobích bylo 
přesvědčení, že svět má význam, který je třeba nalézt a zařídit se podle něj. K jeho 
zachycení sloužily zmíněné abstrakce, jež měly svět odstraněním některého jeho rozměru 
redukovat, rozložit na jednodušší a ovladatelnější úroveň: „Lineární historické vědomí... 
se nachází ve světě, jenž vyžaduje, aby byl čten, dešifrován.“7 Tvůrci technických 
obrazů jsou však v opačné situaci: pracují s aparáty, které skládají vícerozměrné útvary 
z bezrozměrných bodů. Tyto body jsou maximálně ovladatelné, ale nemají samy o sobě 
žádný význam. Technické obrazy nejsou abstrakcemi, ale konkretizacemi. Složitost 
neredukují, nýbrž vytvářejí. A jejich význam může pocházet jedině od jejich tvůrců. 

                                                 
7 Flusser, V. Do universa technických obrazů. Praha: Občanské sdružení pro podporu výtvarného 

umění, 2001, s. 46 
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Celý další výklad je veden obavou, že velká šance, kterou toto „obrácení významových 
vektorů“8 znamená, (Flusser ho srovnává se získáním vzpřímeného postoje zvířecích 
předků člověka) nebude využita. Technické obrazy jsou totiž zatím většinou lidí chápány 
jako obrazy tradiční, a to znamená: významy, které do nich promítají jejich tvůrci, jsou 
pasivně přijímány. „Kritické přijímání technických obrazů vyžaduje úroveň vědomí, 
která odpovídá té úrovni, na níž jsou vytvářeny. To klade otázku, zda my jako 
společnost jsme schopni takový skok uskutečnit“9. Flusser odpovídá vizí společnosti, 
kde každý bude tvůrcem technických obrazů. Díky dialogickému zapojení sítí pro jejich 
přenos bude každý technický obraz chápán jako výzva k reakci. Technické obrazy 
nebudou sloužit k ovládání lidí, ale ke komunikaci, budou směňovány a kombinovány.  

Netušené možnosti této interakce pak podle Flussera nadchnou lidi natolik, že umělé 
zkušenosti za rozhraním obrazovky dají přednost před původní zkušeností vjemů ve 
fyzickém světě. Ten totiž klade odpor a je třeba se mu přizpůsobovat, zatímco svět 
technických obrazů bude naším vlastním výtvorem: svět stvořený lidmi... 

1.3. Metodické důsledky 
Tímto směrem nebudeme Flusserův text sledovat, ale všimneme si dvou pojmů 
důležitých pro další výklad: magičnosti obrazů a vývojové návaznosti technických 
obrazů na texty.  

Obrazy obecně jsou podle Flussera magické: „protože obrazy jsou dvourozměrné, 
chovají se v nich představy kruhově, to znamená, že jedna dostává svůj význam od 
druhé a tento význam zase propůjčuje představě jiné. Takový vzájemný vztah významů 
se nazývá magický.“10 I technické obrazy působí magicky, neboť navenek jsou 
podobné obrazům tradičním. Zatímco ale u tradičního obrazu je pro naše účely zbytečné 
rozlišovat tvorbu a percepci, protože tvůrce i vnímající k němu přistupují jako k 
abstrakci ze zkušenosti, u technického obrazu je to jinak: každá představa, která je z něj 
abstrahována, musela být napřed konkretizována tvůrcem obrazu, a magický účinek 
tedy nutně vzniká již při tvorbě. To Flusser nazývá programováním obrazů a skrze ně 
těch, kdo je vnímají. Toto místo znovu ocitujeme: „Tak, jak nás dnes obklopují, 
znamenají technické obrazy modely (předpisy) pro prožívání, poznávání, hodnocení a 
jednání společnosti. Znamenají imperativní programy“11 

Fakt, že technické obrazy vznikají na úrovni abstrakce o dva stupně vyšší než obrazy 
tradiční, zvyšuje ale možnosti jejich magického působení ještě v jiném smyslu: „technické 
obrazy spočívají na textech, z nichž vzešly“12, a zatímco „tradiční obrazy jsou názory 
předmětů, technické obrazy jsou komutacemi pojmů“13. Tedy nejenže bodová povaha 
technických obrazů umožňuje jejich tvůrcům konkretizovat na nich libovolné významy; 
tito tvůrci hlavně žijí na konci epochy textů, takže plochu technického obrazu nechápou 
jen jako scénu k zachycení prostorové situace, nýbrž jsou si vědomi možnosti vyjádřit 
na ní libovolné pojmy, a to ne jejich řazením podle logických pravidel, jaká platí v 
textech, nýbrž jejich uváděním do vztahů s ohledem na zamýšlený magický účinek. 
Tradiční obrazy neuměly nic jiného než to, z čeho vzešly: napodobovat vjemy. 
Technické obrazy přišly po textech a proto umí i všechno, co umí texty: symbolicky 
manipulovat se světem pomocí nejrůznějších abstrakcí (tedy napodobovat řeč, z níž se 
texty vyvinuly). 
                                                 
8 tamtéž 
9 tamtéž, s. 26 
10 Flusser, V. Do universa technických obrazů. Praha: Občanské sdružení pro podporu výtvarného 

umění, 2001, s. 14 
11 tamtéž, s. 50 
12 tamtéž, s. 12 
13 tamtéž, s. 16 
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Ať už chceme řeči technických obrazů rozumět proto, abychom byli imunní vůči jejich 
magickému účinku, abychom záměry jejich tvůrců mohli podrobit kritice nebo abychom 
je uměli sami účinně vytvářet, z dosavadního výkladu vyplývají jisté závěry: 

1. Technické obrazy jsou podle Flussera konkretizacemi smyslu. Pokud tento smysl 
chceme pojmenovat, je třeba postupovat opačným směrem: metodou abstrakce. 
Abstrakci dále rozumíme stejně jako Flusser: tj. jako nalézání a fixování toho, co se 
(v technických obrazech) opakuje a co tedy lze považovat za stálé. Samozřejmě 
nehledáme reálnou zkušenost, kterou tyto obrazy zachytily, nýbrž takovou, kterou 
měl jejich autor v úmyslu napodobit. 

2. Technické obrazy jsou obrazy po formální stránce, po stránce obsahové ale stojí na 
textech. Předpokládáme tedy, že lze zvolit opačný postup, než byl postup jejich 
tvůrce: číst je jako texty, překládat je do slov a vět. Budeme při tom brát vážně 
Flusserovo označení technických obrazů za „imperativní programy“ a pokusíme se 
zjistit, co nám přikazují a k čemu nás „programují“. 
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2. Aplikace: animace v záhlaví jako série technických obrazů 
Flusserovo pojetí technického obrazu nyní použijeme ke třem účelům: 
1. k interpretaci konkrétních technických obrazů (ukážeme, co tyto obrazy vyjadřují), 
2. k předvedení procesu konkretizace smyslu v těchto obrazech (ukážeme, jak fungují), 
3. ke zkoumání interakce jejich tvůrce a adresáta (ukážeme, proč jsou takto utvořeny). 
Zkoumanou animaci chápeme jako sérii technických obrazů, které pracovně nazveme 
snímky. Protože byla odstraněna během psaní práce, všechny snímky níže přikládáme. 

  2.1. Výklad konkretizovaných významů 
Tvrdíme, že zkoumaná animace obsahuje vizuální metaforu, kterou lze do slov přeložit 
takto: domov je vnitřní prostor, který chrání rodinné hodnoty. Ty jsou pak dvojího druhu 
podle toho, jaký je jejich vztah k vnějšímu světu: buď jsou v nějakém smyslu křehké a 
konfrontace s vnějším prostorem by jim ublížila (pročež jim domov poskytuje ochranu), 
nebo jsou naopak k aktivitám ve vnějším světě určeny; na tyto aktivity je však třeba se 
připravit, naplánovat je, promyslet, odpočinout si od nich ... a domov zde představuje 
zázemí. Tyto dvě funkce domova pak nejsou neutrální vůči pohlaví členů rodiny: 
„křehké hodnoty“ se týkají převážně žen, „vnější, podnikavé hodnoty“ převážně mužů. 

Prvním krokem prokazování této hypotézy bude popis zmíněné animace: setkáváme se 
v ní s imaginární rodinou, jejíž někteří členové jsou zjevně na všech snímcích identičtí 
(otec a matka, nejmladší dcera), zatímco ostatní (starší děti) se vyskytují jen na některých 
nebo jen na jednom snímku. 

Obr. 1: Animace v záhlaví, snímek 1. URL: http://www.finep.cz  

První snímek představuje dvě scény, které se obě odehrávají na velké terase jedné z 
novostaveb se zelení v pozadí. U stolu vlevo stojí dvě mladé ženy (nejspíš starší dcery), 
z nichž jedna dává do vázy květiny a druhá krájí jablko. Dále u stolu sedí matka s 
nejmladší dcerou na klíně; má k ní skloněnou hlavu a obě se dívají na list papíru, který 
dítě drží. V pravé části snímku vidíme další 3 lidi: je to jednak otec, který někam vyráží 
s dcerou na zádech, jednak dívka, která drží nebo spíš jen přidržuje v rukou balónek a 
upřeně se na něj dívá. 
Obr. 2: Animace v záhlaví, snímek 2. URL: http://www.finep.cz  

Druhý snímek se odehrává v interiéru, konkrétně v rohu místnosti tvořeném velkými 
okny či prosklenými dveřmi, za nimiž je vidět zábradlí terasy a výhled na město. V 
místnosti se nacházejí čtyři osoby: otec, matka a dvě dcery, a všichni se se zaujetím 
dívají pod sebe, nejspíš na něco na stole nebo jiné ploše – to není na snímku vidět.  

Obr. 3: Animace v záhlaví, snímek 3. URL: http://www.finep.cz  

Třetí snímek se opět odehrává na velké terase jednoho z domů. U stolu sedí matka s 
nejmladší dcerou na klíně a otec, který čte noviny. U zábradlí pak stojí další dcera, která 
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na první pohled vypadá, že se dívá nad sebe a na něco ukazuje, při bližším pohledu však 
zjistíme, že pouští z ruky tentýž zelený balónek, který figuroval na prvním snímku. 

Obr. 4: Animace v záhlaví, snímek 4. URL: http://www.finep.cz  

Dějištěm čtvrtého snímku je opět interiér oddělený od vnějšího prostoru prosklenou 
plochou, tentokrát částečně otevřenou, za níž vidíme zábradlí terasy a obzor. V 
místnosti se nachází otec, který opět čte noviny, matka s nejmladší dcerou na klíně a 
naproti ní jedno z děvčátek s panenkou. 

Obr. 5: Animace v záhlaví, snímek 5. URL: http://www.finep.cz  

Poslední snímek představuje scénu z exteriéru: odehrává se před jednou z novostaveb a 
figuruje v ní mnoho lidí, kteří jsou příliš daleko, než abychom je mohli identifikovat. 

V popisech prvních čtyř snímků můžeme tedy vysledovat opakování čtyř prvků: 

1. Scéna se vždy odehrává na rozhraní interiéru bytu a vnějšího prostoru: na balkóně, 
terase, lodžii, u okna, u prosklených dveří, přes které je vidět ven a které na terasu 
vedou. 

2. Figuruje v ní vždy rodina: otec, matka a děti. 
3. Zobrazené ženy se většinou starají o něco či někoho křehkého, zranitelného: dcera 

chová panenku, drží balónek, který by mohl prasknout nebo uletět, dává do vody 
květinu, která by jinak uschla; matka houpe na klíně nejmladší dceru, které její 
starší sestra připravuje ovoce. 

4. Zobrazení muži vždy dělají něco, čím se vztahují k vnějšímu světu: typická je u otce 
četba novin (tj. zjišťování, co se ve vnějším světě děje), ale i gesto odchodu na výlet 
do přírody (s dcerou na zádech a horizontem zeleně na obzoru). 

Těmito zjištěními můžeme nyní potvrdit hypotézu. Začneme od toho snadnějšího: od toho, 
co se v grafice přímo opakuje, a to jsou byt a rodina. Byt je vždy představen jako 
rozhraní, které odděluje rodinnou intimitu od vnějšího světa (rodina se nachází v bytě), 
ponechává však rodině s tímto světem kontakt (je vidět ven nebo se rodina nachází na 
ploše, která je něčím mezi vnějškem a vnitřkem: na terase). Byt je tedy určen pro rodinu 
a má jí zajistit soukromí i aktivní přístup ke světu. 

Dále v grafice figurují činnosti členů rodiny a předměty těchto činností (do této kategorie 
musíme zařadit i nejmladší dítě, které je sice živou osobou, vystupuje ale vždy v pasivní 
roli toho, o koho se pečuje, je „předmětem péče“). Interpretace těchto prvků je náročnější, 
protože jsou pokaždé jiné, a jejich smysl tedy není v nich samotných, ale v tom, co je jim 
společné. Naznačili jsme, že společným jmenovatelem činností vyobrazených žen jsou 
ochrana a péče. Zdůrazněme: ochrana nebo péče se netýkají matky nebo některé dcery, 
žádná z nich totiž tuto činnost nedělá pokaždé. Týkají se snad ženství (designér využívá 
zažité konvence k tomu, aby v metafoře vytvořil mezičlánek a usnadnil tak její vnímání), 
každopádně se ale týkají bytu, v němž se vždy odehrávají. Podobně je tomu i s mužskými 
činnostmi: je to byt, ze kterého otec odchází na výlet a kde čte noviny, takže činnost se 
liší případ od případu, ale souvislost mezi bytem a „přípravou do terénu“ je konstantou. 
Ochrana, péče a vytváření zázemí jsou funkcemi bytu, nikoliv osob. 
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Zbývá upřesnit, co má byt chránit, oč má pečovat a k čemu má být zázemím. Byt v 
jistém smyslu chrání i panenku, květiny a balónek, ale o to nám nejde, protože tyto 
případy jsou dílčí a nahodilé. To, co byt chrání vždy (na každém snímku), je sama rodina; 
a rodina je ovšem vždy křehká a zranitelná. Podobně je tomu i s motivem zázemí: terasa 
může být zajímavou pozorovatelnou, kam až doletí balónek nebo kam si lze v okolí zajít 
na výlet. Zejména domov jako takový je ale místem, odkud se v nejširším smyslu „vyráží 
do světa“ (děti jej opouštějí, dospělí se z něj vydávají za povinnostmi apod.). 

Mohli bychom se pokusit o formulování přesných, ovšem trochu úsměvných korelací 
tohoto druhu: „holčička se má k panence jako byt k rodině“ nebo „rodinná pohoda se 
může vytratit podobně jako balónek může uletět, pokud obojí není opatrně přidržováno 
nějakýma ženskýma rukama“, ale to už popisujeme něco, co na zkoumaných technických 
obrazech přímo není a dostáváme se k druhé hypotéze: jak je možné, že tyto technické 
obrazy „říkají“ něco víc, než co je na nich zachyceno? 

  2.2. Kruhová distribuce významu 
Hypotéza zní: výše popsané významy jsou v animaci konkretizovány ve smyslu, v němž 
tento pojem používá Flusser, a uživatel je vnímá tak, že je abstrahuje. Jedním z našich 
východisek od začátku je, že lidé přikládají své zkušenosti smysl tak, že si pamatují to, 
co se v ní opakuje a lze tudíž považovat za stálé. Pak ovšem zkoumaná animace velmi 
dobře napodobuje zkušenost: je „sérií vjemů“, z nichž každý je dokonce vjemem jiné 
situace, a je na uživateli, aby si všiml, co se v nich opakuje (například, že byt zahrne jeho 
rodinu žensky něžnou ochranou a péčí). 

Je jasné, že tento „význam“, který z grafiky lze vyčíst, je výsledkem montáže. U toho se 
krátce zastavíme, abychom na konkrétním příkladu objasnili, co Flusser myslí 
označením obrazů za magické. Autor animace nejspíš použil fotografie skutečného 
interiéru (nevíme, zda šlo o interiér nabízených bytů, ale to pro výklad není podstatné). 
Použil i fotografie skutečných lidí. A je dokonce možné, že použil fotografie lidí 
skutečně se nacházejících na terase nebo v interiéru bytu. Grafika tedy obsahuje optický 
záznam skutečnosti. 

Kde je potom místo pro vkládání „smyslu navíc“ ze strany designéra? Nechme nejprve 
obecně odpovědět Flussera: „protože obrazy jsou dvourozměrné, chovají se v nich 
představy kruhově, to znamená, že jedna dostává svůj význam od druhé a tento význam 
zase propůjčuje představě jiné. Takový vzájemný vztah významů se nazývá magický.“14 
Smysl obrazu tedy podle Flussera vzniká jako vztah mezi na něm zobrazenými entitami, 
které si navzájem předávají význam, a to proto, že se nacházejí na společné ploše obrazu. 
Tedy: vyobrazená matka-ochranitelka předává význam vyobrazenému bytu. 

Když však v citátu z Flussera čteme větu „představy se chovají kruhově“, nabízí se ještě 
jedna její aplikace: na nekonečné rotování pěti snímků animace. Animované obrázky, jež 
stále častěji nacházíme na internetu, jsou poměrně hybridním útvarem: názvem i formou 
připomínají animovaný film, jenže za „film“ považujeme něco, co má lineární děj se 
začátkem a koncem, a to se o naší animaci říct nedá. Ta říká monotónně stále totéž 
dokola a spíše než vyprávění se podobá nějaké magické (!) formulce. A skutečně lze říci, 
že nejen v jednotlivých technických obrazech, nýbrž i v celé jejich cyklické sérii se 
„představy chovají kruhově“ a navzájem si předávají význam: každý snímek předává 
následujícímu jinou metaforu ochrany či zázemí, což tyto motivy dále potvrzuje. 

  2.3. Rodinná pohoda v ceně 
Výše jsme tedy popsali několik technických obrazů a určili jsme, co a jak je v nich 
                                                 
14 Flusser, V. Do universa technických obrazů. Praha: Občanské sdružení pro podporu výtvarného 

umění, 2001, s. 14 
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zakódováno. Nyní od nich můžeme zaujmout odstup a pokusit se postihnout, proč jsou 
takto konstruovány, jaká lidská situace k tomu vede. Naše poslední hypotéza zní: 
interakce mezi designérem a uživatelem, kterou internetová stránka zprostředkovává, je 
nerovná, protože designér kombinuje dva druhy významů, které mají rozdílný vztah ke 
skutečnosti; uživatel mezi nimi ale není schopen rozlišit, protože jsou stejnou formou 
přítomny v technickém obraze. Jde o konkrétní případ toho, co Flusser popisuje větou 
„tradiční obrazy jsou názory předmětů, technické obrazy jsou komutacemi pojmů“15.  

Stránky www.finep.cz slouží prodeji bytů a byt lze pro naše účely definovat jako bydlení 
uzpůsobený prostor. Dále: obraz jsme výše definovali jako zachycení prostorové situace. 
Můžeme tedy tvrdit, že obraz je pro prodej bytů ideální médium: umí zprostředkovávat 
zkušenost s prostorem. A skutečně: prohlédnout si fotografii je asi nejlepší způsob, jak 
na dálku získat představu o interiéru bytu.  

Pokud tato úvaha zní neprůstřelně, opoměli jsme jedno upřesnění: obraz zprostředkovává 
optický vjem, vizuální zkušenost s prostorem – alespoň tradiční obraz. Existují ale i jiné 
„zkušenosti s prostorem“. Například věta „Doma se cítím dobře.“ popisuje zkušenost s 
prostorem, který považuji za domov, nejde ale o zkušenost smyslovou, nýbrž emotivní, 
popř. sociální. Zdroj dobrého pocitu nevidím, neboť to nejsou předměty, nýbrž například 
svoboda, kterou doma mám, nebo vztahy, které mám s ostatními obyvateli prostoru. 

Mohou i takové zkušenosti být zachyceny obrazem? Tradičním obrazem ne. Technickým 
obrazem ano: jak, to jsme viděli výše. Na stránkách www.finep.cz se na sérii technických 
obrazů nabízí k prodeji nejen interiér bytu, ale i bezpečí, intimita a rodinna pohoda, tedy 
hodnoty, které by v rámci pojetí obrazu jako zachycení vjemu měly být nezobrazitelné. 
V tomto bodě se tedy pozice designéra a uživatele rozcházejí: uživatel si část významu 
obrazů neuvědomuje a může se tak naplnit Flusserovův výrok, že technické obrazy jsou 
modely (předpisy) prožívání, poznávání, hodnocení... a pokud animace přispěje ke koupi 
bytu, můžeme ocitovat i poslední ze čtveřice Flusserem uváděných důsledků: jednání.

                                                 
15 tamtéž, s. 16 
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3. Nostalgie a její kondenzace v simulakru 
Další grafický prvek, jímž se budeme zabývat, jsou galerie miniatur představující jednotlivé 
bytové projekty. Vzhledem k šíři sortimentu Finepu nás v aplikační kapitole 4 tentokrát 
čeká dost materiálu k analýze. Než k ní ale přistoupíme, je opět nutné nadefinovat 
metodické pojetí, které použijeme. Tři hlavní pojmy, které chceme na miniaturové galerie 
aplikovat, tvoří nadpis této kapitoly: jsou to nostalgie, kondenzace a simulakrum.  

Navrhujeme následující hypotézu: zkoumané miniatury mají v návštěvnících www.finep.cz 
vyvolávat nostalgii po jejich budoucím domově (který zobrazují). Nesou totiž emotivně 
bohaté sémantické motivy, které ale kvůli malému a schématickému provedení zůstávají 
jen naznačeny a provokují k doplňování představivostí – což jsou, jak rozvádíme níže, 
typické rysy nostalgického předmětu. Způsob, jak se s miniaturami pojí představy všeho 
toho, co na nich už není, je kondenzace. Celé toto umělé generování nostalgie pro 
komerční účely pak probíhá způsobem odpovídajícím pojmu simulace. 

Vyjdeme hlavně z textů dvou autorů: Vivian Sobchack a Jeana Baudrillarda. Při vědomí 
problematičnosti tohoto spojení ho přesto považujeme za nutné, protože V. Sobchack 
podává velmi ucelené pojetí nostalgie a kondenzace a její text je vhodný i proto, že se 
zabývá podobným předmětem jako ten náš: digitálními animacemi, často umísťovanými 
na internet. Nevýhodou jejího pojetí ale je, že se nijak nevztahuje k reklamě: nostalgii 
chápe v tradičním smyslu jako emoci spojenou s osobní minulostí. Proto se dále obracíme 
k textu Amerika Jeana Baudrillarda, který rovněž pracuje s pojmem nostalgie, ikdyž 
mnohem méně strukturovaným, zato však v souvislosti se svou koncepcí simulace, která 
se reklamy bezprostředně týká. V souvislosti s pojmem kondenzace se krátce zastavíme 
také u způsobu, jak mu rozumí Vilém Flusser, protože není bez zajímavosti, že jeho 
chápání je velmi podobné pojetí V. Sobchack. 

 3.1. Nostalgický předmět jako znak 
Americká teoretička médií Vivian Sobchack se ve svém článku Nostalgia for a Digital 
Object – Regrets on the Quickening of QuickTime věnuje digitálním klipům (Quicktime 

movies), jejichž prozatímní technickou nedokonalost podle ní nemusíme vnímat jen jako 
nedostatek, ale můžeme v ní vidět i hodnotný rys: působí nostalgicky. 

První pojem, se kterým se musíme seznámit, abychom této tezi porozuměli, je kulturní 

interface: Sobchack tímto pojmem zdůrazňuje, že pro způsob užití i další vývoj 
každého média není rozhodující samotná technologie (tu lze využívat a vyvíjet mnoha 
způsoby), nýbrž metafora, která určuje, za co dané médium považujeme a co od něj 
očekáváme.  

Volba této metafory pak souvisí spíše s našimi mentálními a percepčními procesy než s 
technickým zařízením, které užíváme. Příkladem kulturního interfacu může být „kino“: 
kino je optická iluze, působivá napodobenina bezprostřední zkušenosti, která má svou 
přesvědčivostí diváka vtáhnout do imaginárního světa. A takovou iluzí, „filmem“, se 
počítačové klipy stanou, až se zvýší jejich rozlišení a frekvence. 

Tím, že v rámci své délky a plochy pojmou více dat, se v čase i prostoru „zhustí“: jejich 
přehrávání se stane plynulým a nebudou muset mít rozměry miniatur, aby zakryly hrubost 
tvarů. Sobchack připouští, že většina uživatelů to uvítá, odmítá ale považovat současné 
Quicktime movies prostě za „špatné filmy“ a tvrdí, že představují jiný kulturní interface: 
připomínají totiž spíše krabičky se vzpomínkami (memory boxes), jako s fotografiemi či 
s hračkami z dětství, tj. s předměty odkazujícími do minulosti. 

Sobchack vidí úzkou souvislost mezi technickou nedokonalostí digitálních klipů a 
aktuální oblibou jejich využívání jako zaznamenaných útržků osobního života, jako 
uschovaných vzpomínek. Tuto souvislost pochopíme, seznámíme-li se s jejím pojetím 
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nostalgie. Sobchack totiž chápe nostalgii jako pocit napětí mezi přítomnou částí a 
nepřítomným celkem, vznikající při asociační činnosti lidské paměti. Hračky či situace 
na fotografiích jsou zlomky prožité a zapamatované zkušenosti, do které patří a na 
kterou odkazují; zatímco ale tyto předměty se fyzicky dochovaly, celek, z něhož pocházejí 
(dětství, minulost), dávno neexistuje jinak než formou vzpomínek. 

Nostalgie se pak projevuje jako kondenzace: všechno to, co zde už není, se asociuje s 
přítomným předmětem a kondenzuje se v něm. Tím vzniká mimořádná hodnota 
nostalgického předmětu jakožto časové miniatury: tak jako kouzlo malířské, prostorové 
miniatury spočívá v tom, že zobrazuje daleko méně, než co bylo její předlohou a co si 
za ní tedy můžeme představovat, oslovuje také nostalgický předmět naši představivost, 
ovšem nevede nás k představám prostorových scén, ale k doplňování z paměti. Zdrojem 
nostalgie je tedy nepřítomnost původního kontextu, která podněcuje ke vzpomínání. 

To platí jistě pro každý videozáznam; nezávisle na kvalitě je nostalgickým předmětem, 
odkazujícím do minulosti, z níž pochází. Jenže malá kvalita činí ze současných 
Quicktime movies miniatury ještě v jiném smyslu: nízké rozlišení a frekvence znamenají, 
že i ze zaznamenané situace samé byla větší část vypuštěna. Vnímáme to jako neurčitost 
a zjednodušenost ne nepodobnou té, která doprovází vzpomínky, a uvědomujeme si, jak 
daleko mají Quicktime movies k zážitku, který zachycují. 

Právě proto je ale uchováváme jako vzácný předmět rituálu přehrávání, který dráždí naši 
paměť. Podobají se domečku pro panenky: ač je velmi nedokonalým modelem, jeho 
kouzlo spočívá v tom, že do něj dítě v představách přenáší i to, co jeho malý prostor 
nemůže obsahovat. 

Quicktime movies s oblibou používáme jako memory boxes, protože tím, jak působí na 
naši paměť a představivost (totiž že nás nutí doplňovat „bílá místa“ vynechaná sítem 
nedokonalého záznamu), pro nás spadají mezi předměty jako jsou fotografie a hračky: 
zlomky nepřítomných kontextů, které si začneme vybavovat, když je vidíme. Sobchack 
tedy ukazuje memory box a kino jako alternativní kulturní interfacy: oba mohou využít 
tutéž technologii reprezentace, ale jejich volba závisí na tom, jaké působení na psychiku 
od nich očekáváme: od kina zahlcení smyslů úplnými vjemy nahrazujícími skutečné 
prožívání, od memory boxu dráždění paměti a představivosti kusými odkazy. 

Shrneme-li: Sobchack definuje nostalgii jako odkaz dostupného (nostalgického předmětu) 
k nedostupnému (minulosti), který podněcuje paměť k vyvolávání představ nedostupného. 
Tyto představy se v dostupném kondenzují a dávají mu emotivní hodnotu. Nostalgický 
předmět je v tomto pojetí zjevně znakem, přesněji (použijeme-li Peircovu terminologii) 
vehikulem vyvolávajícím interpretant (vzpomínku). Jeho zvláštností je jen to, že zatímco u 
jiných znaků běžně předpokládáme existenci třetího prvku Peircovy triády: označovaného 
objektu, u nostalgického předmětu objekt označování zjevně neexistuje (zanikl). 
Jak jsme si dále všimli, Sobchack zmiňuje dva druhy nostalgického účinku: nazvěme je 
pracovně objektivní a formální nostalgičností. Objektivní nostalgičnost je dána původem 
nostalgického předmětu (ten například pochází z dětství), tedy přesněji: jeho vztahem k 
nedostupnému kontextu, do kterého kdysi patřil. Z toho na jedné straně vyplývá, že 
nostalgickým předmětem může být potenciálně cokoliv, protože o jeho nostalgičnosti 
nerozhoduje žádná jeho vlastnost, nýbrž „vnější“ kontextová souvislost. Nostalgický 
předmět je tedy zvláštní druh indexu. Na druhou stranu ale je objektivně nostalgický 
účinek na kontextu závislý a kdo kontext nezná, nostalgii nepocítí. 
Naproti tomu formální nostalgičnost je vlastnost nostalgického předmětu samého a 
týká se jeho rozeznatelnosti a přitažlivosti jako nostalgického. Formálně nostalgický 
předmět účinkuje částečně i jako druh ikónu: podobá se vzpomínkám, přičemž 
vlastnost, kterou mají nostalgický předmět a vzpomínky společnou, můžeme nazvat 
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ztrátovostí formátu (obsahují „bílá místa“, která připomínají nenávratnou ztrátu 
zaniklého). 

Ztrátový formát mají Quicktime movies stejně jako zažloutlé fotografie v krabici: nejenže 
nesou odkaz na emotivně hodnotný kontext prožitého, ale tento odkaz zvlášť vyniká tím, 
že detaily zanikly. Zachování kvality by totiž mohlo umožnit určité zpřítomnění, iluzi, 
že reprezentované je zde a že ho lze vnímat. Naproti tomu ztrátový formát fotografie či 
klipu říká „Něco tu bylo, ale už to tu není. Nehledej to v mé paměti, ale ve své.“. 

Formální nostalgičnost samozřejmě nemůže působit nezávisle na nostalgičnosti objektivní: 
sebevíc poškozený předmět není nostalgický, když na nic neupomíná. Jak ale Sobchack 
popsala pojmem kulturního interfacu „memory box“, ztrátovost formátu posiluje naši 
tendenci nad nostalgickým předmětem vzpomínat. 
 

 

Nyní se ještě stručně dotkneme textu, který se sice zabývá poměrně odlišným tématem: 
poezií, ale s překvapivě podobnými závěry. Půjde o text V. Flussera Jazyk a skutečnost. 
Flusser si v tomto textu všímá souvislosti mezi citovostí poezie a vysokým hodnocením, 
kterému se těší ve srovnání s běžnou mluvou (její „nevšedností“) na jedné straně, a jejím 
strukturním rysem, který výstižně pojmenovává německý výraz pro poezii „Dichtung 
(zhuštění, stlačení, zhutnění)“16 na straně druhé. V poezii totiž podle Flussera „dochází 
ke koncentraci jazyka“17. 
Běžně užívaný jazyk obsahuje spoustu slovního materiálu, který slouží spíše jen k 
zajištění racionální přesnosti a jasnosti promluvy, než že by něco závažného označoval. 
Poezie tento materiál vypouští jako nepodstatný. Výsledek (báseň) je sice méně „logicky 
srozumitelný“, protože postrádá mnoho detailů a vztahů, zato ale velmi působivý, protože 
v něm citově a prožitkově plnovýznamové výrazy nejsou už ničím dalším „ředěny“. Jako 
opak poezie pak Flusser uvádí „konversační tlach“ – přemíru mluvení, na jehož obsahu 
příliš nezáleží, protože jazyk je v něm „řídký“. 
U Flussera i Sobchack tak nacházíme analogickou tezi: sémantická hustota znaku je 
nepřímo úměrná jeho datové hustotě; první klesá (a s ní i emoční působivost znaku), 
když druhá roste a naopak. Nebo jinak: kvantita označujícího působí jako jmenovatel ve 
zlomku, kde čitatelem je označované a hodnotou zlomku je účinek znaku. Příklady 
„zlomků s malým jmenovatelem“ jsou poezie, Quicktime movies či malířské miniatury: 
znaky, v nichž dostáváme jen ta nejnutnější data, a všechno ostatní, co není přítomno 
fyzicky a co musíme sami doplnit, se v nich kondenzuje (Flusserovy výrazy 
„koncentruje“, „zhušťuje“ můžeme v tomto kontextu chápat jako synonyma). Naopak 
příklady zlomků s velkým jmenovatelem jsou Flusserův konversační tlach nebo (pro 
příklad z audiovizuální oblasti) nepozorné přepínání televizních programů, které běží 
pouze jako kulisa. Spousta komplikovaného označujícího zde způsobuje opak 
kondenzace: ředění. 
Proč tomu tak je? Protože „dokonalé“, datově husté formáty dělají všechnu práci za nás. 
V podobném smyslu se vyjadřuje Jean Baudrillard v textu Dokonalý zločin, když srovnává 
pekingskou operu s nejnovějšími vysokodefiničními televizory. V prvním případě, kdy 
stařec a dívka znázorňují tok řeky pohyby svých těl, je obrovský prostor pro fantazii: 
divák rozezná motiv a dál už může naplno zaměstnat představivost. Naopak superpřesný 
obraz dnešních televizí je tautologický, není na něm čemu rozumět: prostě řeka, no a co? 
Tedy: ztrátové formáty (k nimž můžeme v oblasti jazyka přiřadit i poezii) jsou působivé, 
protože si vynucují mentální spolupráci vnímajícího. 

                                                 
16 Flusser, V. Jazyk a skutečnost. Praha: Triáda, 2005, s. 118 
17 tamtéž, s. 119 
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 3.2. Simulakrum a kulturní extroverze 
Pojem nostalgie opakovaně nacházíme také v textu J. Baudrillarda Amerika. Uveďme 
příklady: „Nostalgie se zrodila z nesmírnosti texaských kopců a sierr Nového Mexika: 
klesající dálnice, hity ve stereu Chryslera a vlna horka. Momentka nestačí – museli 
bychom mít celý film této cesty v reálném čase, včetně nesnesitelného horka a hudby, a 
to celé si znovu promítnout doma v tmavém pokoji; znovu objevovat tuto magii dálnic a 
dálek, ledově chladného alkoholu na poušti a rychlosti, znovu to celé oživovat doma 
pomocí videa, v reálném čase – a to nejen pro nějakou radost ze vzpomínání, nýbrž 
proto, že fascinace nesmyslným opakováním je přítomna již zde, v abstrakci celé této 
cesty. Rozprostírání pouště má nekonečně blízko k věčnosti filmového pásu“18. 
„Kolonizace byla obratem světového dosahu, který všude zanechal hluboké a nostalgické 
znaky. Pro starý svět je jedinečnou zkušeností idealizované výměny hodnot...“19  
„Jsme stále nostalgičtí utopisté, které jejich ideál zradil; v podstatě se bráníme jeho 
uskutečnění, tvrdíme, že vše je možné, avšak nikdy, že vše je uskutečněné. Náš problém 
je v tom, že naše staré cíle – revoluce, pokrok, svoboda – se vypařily, aniž jich bylo 
dosaženo, aniž se dokázaly zhmotnit. Odtud melancholie.“20 

Když Baudrillard píše o nostalgii, je to vždy „nostalgie Evropy po Americe“. V některých 
případech jde o nostalgii Evropana Baudrillarda po skutečné Americe, na jejíž návštěvu 
vzpomíná, jindy o nostalgii evropské kultury po Americe jako ideálu modernity (s nímž 
se ale současná Amerika kryje jen z části). Dříve než popíšeme knihu Amerika a její 
argumentaci jako takovou, určíme hypotézy, pro které chceme nalézt potvrzení: 

1. Baudrillardovo pojetí nostalgie je analogické s pojetím V. Sobchack. 
2. Nostalgie se v něm ale nutně neváže na časovou osu přítomnost-minulost, nýbrž 

určující je pro ni fyzická nedostupnost toho, po čem je nostalgií, a odkázanost 
toho, kdo ji prožívá, na představy, vzpomínky, na obsahy svého myšlení. 

3. Jestliže Baudrillard zavádí termín simulakrum pro produkt vzniklý zhmotněním 
představ, pak předchozí bod znamená, že simulakrum je vyrobený nostalgický 
předmět (což v kapitole 4 tvrdíme o miniaturách na www.finep.cz). 

 

 

Baudrillardovu knihu Amerika lze popsat jako antropologickou studii životního stylu 
současné Ameriky (Amerikou se zde myslí Spojené státy americké) s teoretickými závěry 
týkajícími se vztahu hmotné a ideové složky kultury. Pro naše účely můžeme knihu rozdělit 
na tři části. První, „cestopisná“ část představuje proud Baudrillardových prožitků Ameriky 
proložených úvahami o příčinách a povaze toho, co v Americe viděl. Následuje interpretační 
část, kde Baudrillard vyvozuje obecné závěry o americké kultuře a jejím vztahu ke kultuře 
evropské. Překladatelská poznámka Miroslava Petříčka pak knihu uzavírá a zasazuje ji do 
širšího kontextu Baudrillardovy tvorby. 

Základní zjištění, které Baudrillard předkládá, zní: Amerika je simulakrum. K pochopení 
této teze je třeba vyjasnit, v jakém smyslu autor oba pojmy používá. Amerika je pro 
Baudrillarda civilizace vzniklá uskutečněním představ, které sebou přivezli vystěhovalci 
z Evropy: svobody, bohatství, emancipace, transparence společenských vztahů, rovnosti. 

Pojem simulakrum pak popisuje lidský výtvor, který nemá konkrétní hmotnou předlohu. 
Mentální obraz, podle kterého vzniká, není chápán jako odraz vnější skutečnosti, nýbrž 
jako spontánní představa, která naopak vede člověka při utváření skutečnosti nové21. 

                                                 
18 Baudrillard, J. Amerika. Praha: Dauphin, 2000, s. 9 
19 tamtéž, s. 98 
20 Baudrillard, J. Amerika. Praha: Dauphin, 2000, s. 99 
21 Srov. Flusserovo „obrácení významových vektorů“ v kapitole 1.2. Z hlediska závislosti lidských 

výtvorů na prožívané skutečnosti je technický obraz případem simulakra. 
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Amerika je podle Baudrillarda simulakrum, protože vznikla uskutečněním mentálního 
obrazu: představy země budované podle ideálů moderní společnosti. A v tomto smyslu 
je opakem Evropy, je pro ni typický opačný vztah mezi myšlenkou a skutečností než pro 
Evropu: v Americe pochází skutečnost z myšlenky, v Evropě myšlenka ze skutečnosti. 

Baudrillard to vyjadřuje přiléhavou metaforou temperamentu: Evropa je introvertní, 
Amerika extrovertní. Základem evropské kultury je totiž abstrakce představ ze 
zkušenosti. 

Zvláštní rozpor, který cítí Evropan při pozorování amerického životního stylu – že totiž 
americká civilizace je současně primitivnější i vyspělejší než naše – pramení právě z 
této povahy Ameriky. Baudrillard často zmiňuje zvláštní atmosféru způsobenou tím, že 
Americká civilizace stojí na poušti – na poušti nejen fyzické, ale i kulturní, neboť 
Amerika nemá žádnou předmoderní minulost a její moderní stádium nenavazuje na 
žádnou tradiční kulturu. Neprošla cestou, která Evropu přivedla k formulování jejích 
ideálů a cílů; ty dostala „hotové“. V tomto smyslu je tedy primitivní společností. 

Avšak na rozdíl od Evropy, kde mnohdy zůstalo právě jen u idejí a mnohé z nich jsou 
dokonce zpochybňovány a korigovány, Amerika jednu konkrétní verzi modernity, totiž 
tu dovezenou v 18. století z Evropy, uskutečnila, a v tomto smyslu je modernější než 
Evropa. Rozpaky Evropana pak pocházejí mj. právě z toho, že zde naše evropské ideály 
dostaly hmotnou podobu. A ta je ovšem jíná, než jsme si představovali: není již ideální. 

Baudrillard uvádí celou řadu příkladů takto nepodařeného, příliš doslovného zhmotnění. 
Svoboda se v Americe projevuje v podobě neustálého pohybu, přemíry prostoru a 
nekonečného horizontu (Američané téměř „žijí v autech“ a jejich oblíbený filmový 
mýtus je road movie). Pluralita má formu multikulturního mixu, kde se nikdo nestará o 
uchování tradic nebo kulturní identity (Baudrillard přirovnává New York k Babylonu). 
Blahobyt se uskutečnil jako plýtvání a obezita, transparence jako tyranie médií, která 
všechno zveřejňují, a jako absence jakéhokoliv smyslu pro tajemství a transcendenci. To 
všechno se Evropanovi může jevit jako přehnané a povrchní nepochopení evropských 
hodnot, které se zhmotnily. 

Přestože Baudrillard na tato negativa upozorňuje, zároveň připomíná, že neexistuje jiná, 
lepší uskutečněná verze modernity: „Jak chcete aby vypadala „zdárně provedená“ 
revoluce? Toto je ráj. Santa Barbara je ráj, Dysneyland je ráj, Spojené státy jsou ráj. Ráj 
je to, co je, a třeba i vypadá pochmurné, jednotvárné a povrchní. Ale je to ráj. Jiný není. 
Jste-li ochotni přijmout důsledky svých snů… pak se musíte i dnes dívat na Ameriku se 
stejným naivním nadšením jako ony generace, jež objevily Nový Svět.“22  

Baudrillard odmítá vidět v americké „nekulturnosti“ jen deficit: „...půvab i obrovská 
moc americké (ne)kultury pochází právě z náhlé a bezpříkladné realizace modelů. 
Princip uskutečněné utopie vysvětluje nepřítomnost (a rovněž zbytečnost) metafyziky a 
imaginarity v americkém životě … Vytýkáme Američanům, že nejsou schopni analýzy 
a pojmového myšlení. Tato kritika je nemístná. Neboť jsme to my, kdo si představuje, 
že vrcholem všeho je transcendence a že neexistuje nic než to, co lze myslet pojmem. 
Američané se o něco takového nejen nestarají, jejich způsob vidění je obrácený. Nejde o 
to převádět skutečnost na pojmy, nýbrž uskutečňovat pojem, zhmotňovat myšlenku.23 

Protože je celá Amerika simulakrum, hraje v její kultuře klíčovou roli simulace v užším 
a běžnějším smyslu: komerční a zábavní simulace v médiích. „Amerika není ani sen, ani 
realita, nýbrž hyperrealita, protože je to utopie, která se od počátku prožívá jako 
uskutečněná. Vše je tu skutečné, pragmatické, a všechno vede ke snění. Je možné, že 

                                                 
22 Baudrillard, J. Amerika. Praha: Dauphin, 2000, s. 106 
23 tamtéž, s. 105 
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pravda Ameriky se může ukázat pouze Evropanovi, neboť jen ten tu objevuje dokonalé 
simulakrum, simulakrum imanence a materiální transkripce všech hodnot. Američanům 
samým smysl pro simulaci chybí. Jsou sice její dokonalou konfigurací, ale nemají pro ni 
jazyk, protože jsou sami modelem.“24 

Baudrillard vidí mezi oběma úrovněmi simulace úzkou souvislost: americké pojetí 
života jako uskutečňování snů se projevuje jak důrazem na dosahování cílů (zmiňuje 
všudypřítomné „I did it!“, „We did it!“), tak tendencí obklopovat se umělými iluzemi, 
jako jsou hologramy, holywoodské filmy, Dysneyland. „Amerika … nemá ani minulost, 
ani zakládající pravdu. Protože nepoznala původní akumulaci času, žije v ustavičné 
přítomnosti. Protože nepoznala pozvolnou a sekulární akumulaci principu pravdy, žije v 
ustavičné simulaci, v ustavičné přítomnosti znaků“25.  

V překladatelské poznámce připomíná Miroslav Petříček, že text Amerika je 
předvedením Baudrillardovy teorie simulace, která se jinak týká především témat 
reklamy a spotřeby a využití médií v této oblasti. Bylo-li dříve zboží nezávislým 
předmětem, který byl vydobyt z fyzického světa prací a na trhu reprezentoval vlastní 
směnnou či užitnou hodnotu, pak dnes je především nosičem významů, které na ně 
promítá kapitál v procesu simulace. Zboží se díky umělým obrazům (reklamě, obalu, 
designu), které často rozhodují o jeho koupi, stává znakem, přesněji zhmotněním 
(simulakrem) libovolných hodnot a představ žádoucích pro spotřebitele. Jsme tak stále 
více obklopováni svými zhmotnělými přáními (která si kapitál buď předem zjistil, nebo 
nám reklamou vysvětlil, že je máme). 

Kniha Amerika pak ukazuje, proč je tento druh marketingu nejrozvinutější v Americe: 
simulace je zde samozřejmým principem kultury, inverzním tomu, čím je v Evropě 
metafyzika. Chybí tendence rozlišovat jev a podstatu (při směně zboží a hodnotu), 
daleko přirozenější je uskutečňovat (zhmotňovat, třeba i formolu zboží) sny. 
 

 

Baudrillardovo pojetí nostalgie tedy odpovídá způsobu, jakým tento pojem používá Vivian 
Sobchack: nostalgie je emotivní hodnota, kterou přikládáme předmětům, protože odkazují 
na nějaký náš celek představ, do něhož „patří“. 

Napětí zde vzniká z toho, že fyzicky existující předmět (videozáznam, Americká města) 
odkazuje k něčemu, co existuje jen v nás jako představa (zapamatovaná jízda pouští, 
moderní ráj svobody a prosperity), a čeho je tedy vzácným hmotným zlomkem. Vidíme 
ale také, že Baudrillard rozšiřuje pojem nostalgie ze vztahu k zapamatované minulosti 
na vztah ke všem představám, které nemají zdroj v aktuální smyslové zkušenosti (snům). 
Ty jsou v hmotném předmětu přítomny nedokonale a v malém, ale právě proto se v něm 
kondenzují (vzpomínky v QuickTime movies a hračkách v příkladech V. Sobchack, 
smysl obecně v básních – podle Flussera, stejně jako atmosféra pouště ve videozáznamu 
a svoboda v americkém automobilismu u Baudrillarda). 

Nacházíme u Baudrillarda dva pojmy, jež oba popisují vztah mezi hmotným předmětem 
a představou něčeho, co hmotně neexistuje: pojem simulace (vytváření předmětů podle 
představ, jejich zhmotněním) a nostalgie (odkazování předmětů k představám něčeho 
zaniklého či neuskutečněného). Pokud ale oba pojmy popisují vztah stejných prvků, lze 
očekávat, že jsou kompatibilní, což také tvrdíme: simulakrum je záměrně vyrobený 
nostalgický předmět. 

Kompatibilitu pojmů simulace a nostalgie na závěr otestujeme v obou směrech. Nejprve 
znovu ocitujme Baudrillarda: „Ještě dnes představuje Amerika pro Evropana základní 

                                                 
24 Baudrillard, J. Amerika. Praha: Dauphin, 2000, s. 40 
25 tamtéž, s. 96 
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formu exilu, fantazma emigrace a vyhnanství, a tedy určitou formu zvnitřnění vlastní 
kultury. A současně odpovídá i násilnému nabývání vnější podoby, a tedy nulovému 
stupni právě této kultury.“26  

Tedy: Amerika, o níž nám autor vysvětlil, že je simulakrum, vyvolává v Evropanech 
nostalgii, protože je zhmotěním představ, které jsou jim jinak dostupné jen v ideové 
podobě, jako „zvnitřnění kultury“. A když je simulakrem zboží, můžeme i touhu po 
něm vyvolanou reklamou chápat jako nostalgickou: zboží totiž díky reklamě a designu 
zhmotňuje představy a hodnoty, které jinak existují jen způsobem pro představy a 
hodnoty obvyklým: uvnitř nás samých. 

Analogie ale funguje i opačně: každý předmět, vyrobený pro „nostalgické účely“ v 
nejširším smyslu, je simulakrum. Nepochybujeme o tom jistě u Quicktime movies a 
fotografií, plnohodnotné simulakrum je ale i domeček pro panenky (zhmotňuje představu 
domova) a odhlédneme-li od komerčního nádechu toho pojmu (což můžeme, když to v 
Americe dělá i Baudrillard), pak poezie je přímo simulakrum z definice (zhmotňujeme v 
ní totiž, formou akustických obrazů jak by řekl Saussure, to, co jinak nosíme „uvnitř“). 

 3.3. Metodické důsledky 

Závěry z této kapitoly jsou následující: 

1. Když pojmeme jakýkoliv znak používaný při prodeji zboží jako simulakrum, pak se 
můžeme pokusit určit, jaké představy zhmotňuje. To činíme v kapitole 4 s miniaturami 
bytových projektů. Napodobíme při tom Baudrillardovu metodu, čímž se ovšem 
nijak zvlášť nevzdálíme od postupu z kapitoly 2, protože Baudrillard také používá 
abstrakci. Když chce určit, jaké myšlenky jsou zhmotněny v americké kultuře, ptá se: 
Co je společným motivem road movies a westernů, kultu automobilismu a důrazu na 
prostorné ulice, byty a auta? Co zbude, když tyto jevy považujeme za případy 
něčeho obecného a abstrahujeme v nich od jednotlivostí? 

Odpověď zní: neomezenost pohybu, což je elementární forma svobody. Dále: co je 
společným jmenovatelem obezity, hrajících televizorů v prázdných hotelových 
pokojích a reklam ozařujících vylidněné noční ulice? Baudrillard odpovídá: nadbytek. 
A co je společným prvkem obřího lunaparku, ve kterém lze potkat snad všechny 
pohádkové postavy, průmyslu, který systematicky mapuje, co si lidé přejí, aby to 
vyrobil, a typicky amerického pojmu selfmadesmana: člověka, který cílevědomostí 
vybudoval velkou firmu od nuly? Americký sen, odpovídá Baudrillard: přesvědčení, 
že cokoliv si naše fantazie umí představit, je předloha určená k zrealizování. Tímto 
způsobem chceme postupovat i my a klást si jednoduchou otázku: co je společným 
prvkem v miniaturových galeriích na www.finep.cz, který můžeme abstrahovat z 
jednotlivých scén? 

2. Touhu, kterou v nás vyvolává simulakrum, lze interpretovat jako nostalgii. To by asi 
u většiny reklam byl neužitečný myšlenkový experiment, ne ale v našem případě. 
Neboť www.finep.cz je reklama na domov, a ten se běžne spojuje s nostalgií. 
Hájíme tedy hypotézu, že jednotlivé miniatury jsou umělé nostalgické předměty, jež 
mají vyvolávat představu budoucího domova. Při jejím ověření chceme postupovat 
tak, že tyto miniatury porovnáme s definicí nostalgického předmětu, jak ji nacházíme 
u Vivian Sobchack, a určíme, zda mají potřebné rysy, které jsme popsali výše. 

3. S každou věcí zacházíme – fyzicky i mentálně – podle toho, čím si myslíme, že je. 
Chce-li tedy tvůrce simulakra maximalizovat pravděpodobnost, že adresát sdělení 
zhmotnělého v tomto simulakru s ním bude zacházet a rozumět mu zamýšleným 

                                                 
26 Baudrillard, J. Amerika. Praha: Dauphin, 2000, s. 95 
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způsobem, může tomu napomoci tím, že simulakrum opatří „návodem k použití“, 
kterému V. Sobchack říká kulturní interface. Naším dalším krokem bude navržení a 
ověření hypotéz, podle nichž forma informací i ovládacích prvků na www.finep.cz je 
zvolena tak, aby uživatele vedla k podvědomému chápání procházení těchto stránek 
jako takových situací, které podpoří jeho následnou ochotu ke koupi.
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4. Aplikace: miniatury jako simulakra a nostalgické předměty 
Výsledky předchozí kapitoly nyní použijeme ke třem účelům: 
1. k interpretaci konkrétních simulaker (ukážeme, co zhmotňují), 
2. k předvedení procesu kondenzace smyslu (ukážeme, jak fungují), 
3. ke zkoumání interakce jejich tvůrce a adresáta (ukážeme, proč jsou takto utvořeny). 
Zkoumané miniatury budeme chápat jako simulakra resp. umělé nostalgické předměty.  

 4.1. Výklad zhmotnělých představ 
V této podkapitole postupujeme ve třech krocích, což jsou: zformulování hypotézy, 
popis miniatur a interpretace popsaného ve smyslu hypotézy. 

Tvrdíme tedy, že zkoumané obrázky tím, jak spojují původní fotografický materiál s 
uměle doplněnými modely a figurami, simulují v Baudrillardovském smyslu: zhmotňují 
představy. Přesněji: jsou především samy simulakry, neboť nezobrazují existující objekty 
(v některých galeriích, jak uvidíme, figurují vedle sebe fotografie aktuálního staveniště 
a modely budoucí obydlené zástavby), nýbrž jsou vytvořeny dle představy. Slouží ale 
také k tomu, aby činily simulakra z budov, k nimž odkazují, protože na ně promítají 
významy, které by tyto budovy bez nich neměly. 

Protože miniatury zobrazují obecně vzato dvojí: bydlení (což zahrnuje okolí, v něm 
stojící domy a v nich vybudované byty) a obyvatele, zhmotňují dvě oblasti představ. 
Zaprvé je to představa o vlastnostech, způsobu nabízeného bydlení, a to konkrétně tato: 
projekty Finepu představují symbiózu moderního městského pohodlí a stylu s přírodou. 

Zadruhé je to soubor představ týkajících se (budoucích) obyvatel, což lze chápat ve 
dvojím smyslu. Daná simulakra bezpochyby zhmotňují představy developera o tom, 
komu své projekty nabízí: o cílové skupině. Z grafiky www.finep.cz lze vysledovat 
konzistentní pojetí věkových a sociálních charakteristik, hlavně ale rodinného stavu či 
lépe řečeno situace a záměrů vzhledem k soukromému životu, jež Finep předpokládá u 
lidí, které má smysl přesvědčovat ke koupi. Cílem této grafiky ale jistě není informovat 
kohokoliv o marketingových záměrech Finepu, nýbrž poskytnout v ní cílové skupině lidí 
motivy, s nimiž se mohou identifikovat: uvidět se v grafice, doslova se v ní zhlédnout, a 
tak podvědomě nabýt dojmu, že studují tu pravou nabídku. 

Konkrétně se pak jedná o tyto představy: projekty Finepu jsou určeny ke šťastnému 
partnerskému či rodinnému životu. Důraz na jednu z těchto dvou možností, stejně jako 
věkové zařazení, se u jednotlivých projektů mírně mění, celkem pochopitelně v závislosti 
na velikosti nabízených bytů, ale i na povaze lokality (rušnost centra a klid periferie 
mohou být obojí žádoucí i nežádoucí jevy podle toho, kolik je vám let a zda máte děti). 

Obecně je ovšem, pokud jde o věk, dána jasná hranice: z 80 obrázků figurují jen na 
jediném starší lidé. Jde tedy zjevně o bydlení pro lidi mladšího středního věku (je třeba 
vzít v úvahu, že u každé nabídky je odkaz na stránku s nadpisem „Hypotéka – výhodné 
financování“, která zájemce vybízí, aby se zadlužil na 24 let...). 

Miniatury-simulakra ale zhmotňují i subtilnější charakteristiky: zdá se, že obyvatelé 
developerských projektů Finepu nemají potíže s penězi a (což s tím asi souvisí) někteří 
mají zaměstnání, při němž jednají s lidmi a něco prezentují. Nicméně: obyvatelé lokalit 
blíž centru nebo naopak dál od něj se navzájem liší svým vztahem v městu: první v něm 
rádi utrácejí, druzí v něm chtějí jen vydělávat a jinak z něj pokudmožno „utéct“. 
 

 

Obrázkové galerie, o které nám nyní jde, poskytují ilustrativní představu o jednotlivých 
developerských projektech, kterých je 12. Jsou tvořeny vždy pěti snímky, až na jednu, 
která jich má pětkrát tolik (důvod není uveden). Jde tedy celkem o 80 miniatur. 
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Snímky nabývají tří „stavů“ podle toho, co dělá uživatel. Ve výchozím stavu (nachází-li 
se kurzor jinde než na snímku) je snímek nejen tak malý, že téměř není vidět, co na něm 
je, ale navíc má barvy zkreslené takovým způsobem, že vypadá překrytý (všechny barvy 
jsou světlejší, ne ale kontrastnější, čímž vzniká dojem něčeho poloprůhledného a bílého). 
Při přejetí myší se snímek „odkryje“ (deaktivuje se zkreslení barev) a „povysune“ 
(zvětší se asi o čtvrtinu na výšku, čímž ovšem nedojde k proporcionálnímu zvětšení 
obrázku, nýbrž „vidíme víc“, jako by část obrázku byla předtím schovaná za horním 
okrajem lišty), takže mezi ostatními vynikne. A konečně, když na snímek klikneme, 
„otevře se“, což znamená, že se objeví podstatně zvětšený: zabere asi 2/5 obrazovky. 

Obr. 6: Reakce miniatury na přejetí myší. URL: http://www.finep.cz/web/?s1=cisarka&lng=cz 

V této velikosti už snímek umožňuje rozeznat zachycenou scénu, včetně řady detailů. 
Přesto je pořád miniaturou: mnoho podrobností zůstává nerozlišitelných, a to definitivně. 
I když obrázek libovolně zvětšíme nějakým grafickým pragramem, dostaneme tam, kde 
bychom hledali další detail, už jen větší a větší „kostky“. Nerozlišitelnost zde totiž není 
nedostatkem oka, ale obrázku samého, který je stavěný na konkrétní velikost zobrazení, a 
v rozměrech menších, než jsou při této velikosti rozeznatelné pro oko, prostě nění členitý. 
Tuto skutečnost budeme i s důsledky tematizovat v příští podkapitole – zde ji uvádíme 
jen proto, abychom tak při popisu jednotlivých miniatur nemuseli činit stále znova. 
Tedy: používáme-li níže někdy obecnější výraz (např. „lidé“ či „postavy“) než jindy 
(kdy píšeme o ženách a mužích jistého věku atd.), pak jednoduše proto, že v prvním 
případě nemáme danou vizuální informaci k dispozici. 
 

Trojský vrch. Snímek 1: Uprostřed dominují novostavby obklopené zelení a chodníkovými 
plochami. Zleva vidíme dětský koutek s dřevěnými prolézačkami a skluzavkou, kde si 
hrají děti. Nejviditelnější jsou v pravém rohu rodiče na lavičce (otec v obleku 
telefonuje) před kterými stojí děvčátko. Na cestě k oranžovému domu na lavičce sedí 
žena s taškou na klíně, ve které něco hledá, a před ní stojí chlapec. Dívka se školním 
batohem jde (k) domů(m). Jinak se v prostoru pohybuje 5 dalších lidí, o kterých není co 
říci, kromě muže v šedém obleku s notebookem. 
Snímek 2: Večerní výhled z balkonu. Zahrnuje vlevo novostavbu s rozsvěcujícími se 
okny, v pořadí zdola nahoru pak neurčitou zástavbu, silnici s rozmazanými světly aut, 
pruh lesa a zářící panorama Prahy. 
Snímek 3: Podobný výhled z balkónu, ale ve dne a z jiného úhlu, díky kterému je vidět 
víc lesa (konkrétní stromy a vrstvu spadaného listí pod nimi). Z balkónu se dívá muž. 
Snímek 4: Pohled do slepé ulice mezi dvěma nízkými novostavbami s vysokou v pozadí. 
Snímek 5: Pohled do lesa, podle cedulky na cestu vedoucí do botanické zahrady v Tróji. 
Na ceduli je menším písmem upozorněno i na zoologickou zahradu. Po cestě jde muž s 
dítětem, které před sebou má buď kočárek, psa anebo jede na šlapátku – nelze rozeznat. 

Bydlení Mazanka. Snímek 1: Uprostřed dominuje novostavba obklopená zelení. Kolem 
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prochází muž s notebookem a partnerská dvojice. Jiná, neurčitá dvojice sedí na lavičce. 
Snímek 2: Pohled shora na tři řady zástavby. Zeleň je naprosto všude: nahoře les, před 
domy a v zahradách stromy, na střechách zahrádky. Ze střešní terasy se dívají žena a 
muž přitisknutí k sobě. V zahradě v přízemí stojí skupinka mladých lidí: dva mladíci v 
šortkách, dívka v plavkách a s barevným míčem. Další dvojice je nespecifikovatelná. 

Obr. 7: Bydlení Mazanka, snímek 3. URL: http://www.finep.cz/web/img/mazanka_3_velky.jpg 

Snímek 3: Pohled z terasy do zahrady za řadou domů, které z této strany vypadají ze 
dřeva, plazí se po nich zeleň a na střechách jsou zahrádky. V zahradě jsou tři lidé. Jeden 
cvičí psa, činnost dalších dvou není jednoznačná: jeden se sklání k něčemu dolů, co 
tlačí, pod druhým stojí dítě. Výhled je nahoře uzavřen nejprve pásem lesa a ještě nad 
ním panoramatem převážně zelených částí Prahy. 
Snímek 4: Podobný pohled, ale obloha a výhled na město zabírají více plochy, zástavba 
méně. Z lidí na střešních terasách lze rozeznat dva mladé páry a jednu další postavu. 
Snímek 5: Dvě třetiny tvoří blízká zeleň, vrchní třetinu výhled na vzdálenější Prahu. 

Bytový park Prosek. Snímek 1: Tři novostavby stojící v řadě za sebou, stromy, ulice se 
zaparkovanými auty. V popředí vidíme dvě ženy a u každé z nich dvě děti. Děvče z 
jedné z těchto trojic má na zádech aktovku. V pozadí jsou další lidé, zleva v tomto 
pořadí: někdo se psem, dospělý pár, dva rozmlouvající mladíci. Vpravo muž v černém 
obleku tlačí kočárek a dva chlapci si hrají (jeden drží míč, druhý kreslí na silnici). 
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Obr. 8: Bytový park Prosek, snímek 1. URL: http://www.finep.cz/web/img/prosek_1_velky.jpg 

Snímek 2: Pohled shora na futuristickou halu stanice metra Střížkov a okolí. 
Snímek 3: Fotografie staveniště všech tří novostaveb, okolní zástavby a zeleně – shora. 
Snímek 4: Fotografie staveniště z perspektivy odpovídající snímku 1. Jde o tutéž scénu, 
ale v přítomnosti, která tak první snímek umísťuje v čase do budoucna. 
Snímek 5: Z tohoto snímku pochází, jako výřez, terasová scéna, popsaná v kapitole 2.1 
jako třetí snímek animace. Nebudeme tedy opakovat, co už bylo řečeno, ale popíšeme 
„zbytek“, který ve výřezu nebyl. Je to jednak spodní část: chlapec kreslící si na podlaze 
terasy, barevný míč, květiny a zeleň v květináčích, dole pod terasou pak pár vycházející 
z domu. Dále nahoře: protější dům s několika lidmi na balkónech, zřetelní jsou jen muž 
a žena vpravo. V pozadí starší panelová zástavba a obloha. 
Nová Harfa I. Snímek 1: Pohled do zahrady za domy. Nižší novostavba má dřevěné 
prvky, po balkónech vyšší novostavby se plazí popínavé rostliny. V zahradě se 
nacházejí dva balvany. Asi polovinu plochy zabírá zeleň. Vlevo si muž s chlapcem 
házejí míčem, vpravo si hrají 2-3 děti a zřejmě čekají na míč od ženy v plavkách za 
plotem. 

Snímek 2: Pohled na reprezentativní průčelí bloku novostaveb a pod nimi vedoucí ulici. 
Zleva vidíme zeleň a podél chodníku stromy. Na domech je zdůrazněn netradiční design 
(jsou tvořeny třemi druhy kvádrů: oranžovým zdivem, skleněnými uzavřenými lodžiemi 
a vystouplými bloky s obřími reklamami na spotřební zboží). Zaparkovaná auta vypadají 
draze: aerodynamické dvoudvéřové modely, limuzíny. Lidé jsou společensky oblečení 
(jednodílné šaty, bílá košile pod vestou...) a spěchají. Vše je geometricky pravidelné. 
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Obr. 9: Nová Harfa I, snímek 2. URL: http://www.finep.cz/web/img/harfa_2_velky.jpg 

Snímek 3: Rodinná scéna na terase bytu: otec čte noviny a obě dcery si hrají. Kromě 
hraček, které právě používají, je v zadní části terasy vidět dětská tříkolka a velký míč. 
Snímek 4: Letecký pohled na lokalitu. Na prázdné travnaté ploše jsou namodelovány 
půdorysy budoucích novostaveb. 
Snímek 5: Pohled do moderního interiéru. Pokoj je částí netradičně členěného většího 
prostoru. Kromě velké nadýchané sedačky a pár samoúčelných dekorací (těžítek apod.) 
má vše strohý hranatý design, do něhož se dobře hodí nejnovější technologie (televizor, 
hifi, kompaktní disky uložené ve vertikálních skříňkách spolu s knihami). Na stole je 
talíř s pohoštěním a lahve s nějakým průzračným nápojem. 

Nová Harfa II. Snímek 1: Park obklopující dvě novostavby. Na lavičce vpravo sedí muž 
a žena s dítětem uprostřed, na které se dívají. Nalevo se jiný pár sklání nad kočárkem a 
na další lavičce sedí muž a žena otočení k sobě. Také u lampy stojí jeden pár lidí 
opačného pohlaví. V prostoru se ještě pohybují další tři lidé, dobře vidět je ale jen na 
ženu vlevo, neboť druzí dva jsou k nám otočení zády. 
Snímek 2: Odehrává se na ulici před novostavbami. Většina rozeznatelných postav je ve 
venkovní restauraci s posezením pod slunečníky. U čtyř stolků sedí dva páry muž-žena 
a dva jednotlivci: jeden muž a jedna žena, u níž stojí číšník. Z postav na ulici lze 
rozeznat  uprostřed ženu s kočárkem a vpravo muže a ženu s dítětem u auta. 
Snímek 3: Totožný jako v Nové Harfě I.  
Snímek 4: Půdorysné schéma komplexu. 
Snímek 5: Odehrává se pod jednou z novostaveb, před podnikem „Charlie's“ (podle 
stolků se slunečníky jde o restauraci), který je vyloženě designovou budovou (dovnitř je 
vidět přes nepravidelné, neobvykle skosené prosklené otvory). Před budovou se rozkládá 
prostranství s umělou vodní plochou a vodotryskem s balvany a trávou. Prostranství je 
plné lidí: převažují spěchající mladí lidé, narazíme ale i na ženu s kočárkem a klasickou 
rodinnou scénu (muž na lavičce mluví se ženou, která jedno dítě drží zvednuté v urovni 
obličeje a druhé, dívka, se k ní tiskne). 

Obrázky v galerii projektu Nová Harfa III jsou tytéž jako u Nové Harfy II, kromě 
čtvrtého, na kterém je prostranství s podnikem Charlie's zabráno z odstupu, takže je 
novostavba nad ním vidět celá, stejně jako vodní plocha. Spěchající mladí lidé opět 
převažují, partnerské páry jsou rozeznatelné dva, vpravo figuruje tatáž rodina. Obě 
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mladé ženy s kočárky jsou na procházce s kamarádkami. I přes malé rozměry postav je 
patrné, že jsou vkusně, módně oblečené. Z asymetrických oken a balkónů scénu pozorují 
obyvatelé vyšších pater okolních novostaveb. 

Obr. 10: Nová Harfa III, snímek 4. URL: http://www.finep.cz/web/img/harfa3_4_velky.jpg 

Malý háj. Snímek 1: Novostavba s několika stromy. Po ulici jedou děti na kolech, po 
chodníku jde žena s kočárkem a dva páry, jeden zjevně partnerský. Další lidé nezřetelní. 
Snímek 2: Výhled na zeleň, vilkovou zástavbu, nákupní centrum Europark a továrnu v 
dálce. Zřejmě fotografie. 
Snímek 3: Fotografie louky, oddělené od střech původní vilové zástavby pásem stromů. 
V pozadí výhled na vzdálenější Prahu, převaže stromoví. Obloha. 
Snímek 4: Fotografie louky, vpravo přecházející ve stromy s několika rodinnými domy. 
Na fotografii výrazně převažuje zelená barva. 
Snímek 5: Stejný interiér jako v Nové Harfě I. 

Na hvězdárně. Galerie je výjimečná počtem snímků: je jich 25. 
Snímek 1: Komplexní scéna ukazuje celou novou rezidenční čtvrť v kontextu širší Prahy. 
V pořadí shora: výhled na město (Vltava protékající údolím mezi zalesněnými kopci, v 
dálce vystupuje hustá městská zástavba). Hlavní část zabírá křižovatka ve tvaru písmene 
T, která je středem nové zástavby. Kolem domů je roztroušená zeleň. Z lidí lze rozeznat 
muže s kufříkem a dvě děti. Další 2-3 postavy jsou nezřetelné. 
Snímek 2: Ulice s rohovým domem. Po ulici jde muž, u domu někdo stojí zády k nám. 
Nejblíže se ale nachází kolemjdoucí rodina: matka vede dítě, otec dětské kolo. 
Snímek 3: Zahrada za domem, která díky zeleni vypadá jako uzavřený svět sám pro sebe. 
V zahradě sedí v křesílkách dvě ženy. Poblíž nich, u servírovacího vozíku, stojí další 
postava a mluví s dívkou v plavkách s barevným míčem, která stojí u východu z domu 
do zahrady. V průhledu mezi domem a zelení je vidět hodně vzdálený kus Prahy. 
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Obr. 11: Na Hvězdárně, snímek 3. URL: http://www.finep.cz/web/img/chuchle2_3_velky.jpg 

Snímek 4: Vnitřní dvůr s množstvím zeleně a trávy (i na střechách, balkónech a zdech), 
s umělou vodní plochou a dřevěnými můstky. Dvůr slouží jak dětské hře, tak rekreaci 
dospělých (grilování, posezení). Z Prahy už prosvítá jen proužek o pár milimetrech.  
Snímek 5: Pohled do svažující se ulice s novostavbami. Většina plochy je zelená: 
jednak zalesněné kopce vzadu, jednak zahrada vlevo dole. Po ulici jde 
nespecifikovatelný pár. Že se jedná o Prahu už není z čeho poznat. 
Snímek 6: Třípodlažní novostavba obklopená stromy. Převažují relaxující děti: s 
míčem, ležící v trávě, hledající klíče při návratu domů. 
Snímek 7: Fotografie skály a zeleně. Cedule v popředí vysvětluje, že jde o naučnou stezku. 
Snímek 8: Fotografie mírně zamlženého údolí Vltavy. 
Snímek 9: Detailní fotografie cedule s nápisem „Přírodní rezervace“ mezi stvoly rostlin. 
Snímek 10: Fotografie louky s kouskem Prahy v pozadí, větší část tvoří obloha. 
Snímek 11: Esence domova. Vidíme ulici rodinných domků se zaparkovanými auty a 
rozkvetlými květinami, po které chlapeček a holčička předškolního věku tlačí dětské 
kočárky s medvídkem a panenkou. Za nimi leží dětské kolo. Opačným směrem se po 
ulici vede za ruce mladý pár. Dvě kamarádky rozmlouvají před garáží a někdo se dívá z 
balkónu. Město jen nepatrně prosvítá v pozadí. Unifikované vchody do domků jsou 
nepravidelně porostlé břečťanem. 
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Obr. 12: Na Hvězdárně, snímek 11. URL: http://www.finep.cz/web/img/chuchle2_11_velky.jpg 

Snímek 12: Rohový dům se zelení, kolem obyvatelé odění podomácku. Žena v bundě a 
džínech sleduje dítě, které rozmazaně „fíčí“ na kole. O kus dál muž tlačí kočárek naproti 
dívce v teplákovce. 
Snímek 13: Ulice podobná té na snímku 11 (břečťan na vchodech, kvetoucí keře). Méně 
explicitní symboliku vyvažuje rekordní koncentrace rodin: po cestě jede menší chlapec 
na koloběžce, větší chlapec jde vedle rodičů (matka v teplákovce je táž jako na snímku 
12). U vchodu do jednoho z domů stojí matka s dcerou. Bližší auto je jen naznačeno ve 
tmě garáže, vzdálenější parkuje venku. Na nejbližším balkóně jsou dva lidi, z toho jedna 
žena. 
Snímek 14: Pohled na 2 domy se zahradami a Prahu v pozadí. Auto stojí napůl v garáži. 
O rozmlouvající dvojici nelze nic bližšího určit. 
Snímek 15: Dominuje novostavba s předzahrádkami. Venku skotačí tři děti a na silnici 
leží tři dětská kola. Po cestě jde partnerský pár, který jsme již Na Hvězdárně několikrát 
viděli. Kolem stolu na předzahrádce sedí tři lidé, do jiné předzahrádky schází muž po 
schodech. Auto stojí napůl zaparkované v garáži. 
Snímek 16: Známá ulice s jednopatrovými domky. Jdou po ní dva mladé páry, z toho 
jeden se psem. Na ulici je pohozený barevný míč a dětská tříkolka. V popředí sesedá či 
spíš padá chlapec z kola a z balkónu ho pozoruje žena, za kterou sedí ještě dva lidé. 
Taky na vzdálenějším balkóně někdo stojí. Prahu reprezentuje kousek kopce s pár bílými 
budovami. Na ulici parkují dvě auta a třetí stojí v garáži, kde také visí na zdi jízdní kolo. 
Snímek 17: Luxusní dvojdomek se stromy kolem a naznačenou Prahou vzadu. Na ulici 
sedí na plastových odstrkovacích motorkách dva malí chlapci a mluví spolu. Chystají se 
zjevně odjet ve směru, v němž je kousek od nich zaparkovaný mohutný Mercedes. Dále 
na ulici stojí skupinka: dvě mladé ženy a jeden muž, a vpravo další dvě postavy. Na 
balkóně pod slunečníkem sedí muž a žena. 
Snímek 18: Zadní cesta kolem zahrad řadových domků, kolem ní spousta stromů a na 



31 

druhé straně cesty velký trávník. Uprostřed snímku stojí hrací prvky pro děti: lavičky z 
polen a dřevěný prolézačkový komplex se skluzavkou. Na prolézačkách si hrají tři děti, 
u nich stojí matka s kočárkem a ze sedacího polena je pozoruje muž a z druhé strany 
dívka. Po cestě jede na koloběžce větší dítě a naproti němu dva cyklisté, dále po ní jde 
mladší pár (úplně vlevo) a v popředí stojí dospělá trojice, podobná té ze snímku 16. Na 
trávníku pak na roztažené dece sedí hodně malé dítě s hračkami, zatímco dospělá žena 
stojící nad ním pozoruje převážně modrou oblohu. 
Snímek 19: Tatáž cesta z jiného úhlu. Domy téměř nejsou vidět přes zeleň. U živého plotu 
se nacházejí relaxační plácky s půlpoleny k sezení. U bližšího z nich hraje skupinka 
mladých lidí nejspíš minigolf, u vzdálenějšího asi taky (nelze rozeznat). Po cestě jdou 
vedle sebe mladík s dívkou, v dálce se pohybují dva cyklisté, chodci a dítě s trojkolkou. 
Snímek 20: Odehrává se zase o kus dál na téže cestě, ve stínu stromů, které zabírají 
většinu plochy. Za živým plotem probleskují novostavby. Vpravo stojí a hovoří pár 
středního věku. Uprostřed sedí u jednoho stolku muž, u dalšího jsou dvě dívky, nejblíže 
pak rodina (starší otec s chlapem a malou holčičkou v červených šatech). 
Snímek 21: Scéna ze snímku 18, ale více z výšky a odstupu. Matka s dítětem a dekou 
ani ta s kočárkem už tu nejsou, děti na prolézačce hlídá muž na kládě. Je ale více vidět 
do zahrad domků: v jedné je bazén, v druhé malá skluzavka. 

Obr. 13: Na Hvězdárně, snímek 18. URL: http://www.finep.cz/web/img/chuchle2_18_velky.jpg 

Snímek 22: Ulice pod dvěma novostavbami, dole předzahrádka jiného domu, který není 
vidět. Na této předzahrádce, pod rozkvetlými keři, sedí dva muži a dvě ženy u stolku a 
vedle nich se povaluje dětské kolo a míč. Na ulici se pohybují cyklisté i chodci, zprava 
přichází zřetelný partnerský pár. 

Snímek 23: Promenáda. Snímku dominují uklidňující přirozené prvky: stromy a jejich 
stín, umělá vodní plocha, rákos, dřevěná „dlažba“. V pozadí je neurčitá zástavba s 
obchůdky v přízemí. Na židličkách vpředu sedí hosté obsluhovaní číšníkem, který 
konkrétně stojí u muže v obleku s holčičkou v červených šatech. Ruch na ulici působí 
spíš poklidně, maloměstsky, zejména díky stinícím stromům a rákosí. 
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Snímek 24: Funkcionalisticky prázdný a hranatý, jasně „designový“ interiér: velká plochá 
televize, skříňka s poloprůhlednými skly s neidentifikovatelnými věcmi uvnitř, sedačka, 
nízký konferenční stolek na tenkém koberci, leštěná plovoucí podlaha. Pokoj je zřejmě 
součástí mezonetu: naznačuje to jednak zpoza rohu schodiště do vrchního patra, jednak 
zvláštní průzor ve stropě napříč celým pokojem (že otvor vede do stejného prostoru jako 
schodiště vyjadřuje stejná barva světla, které oběma cestami shora přichází). 

Za velkými okny se pak rozkládá panorama vltavského údolí s řekou přitékající ze 
vzdáleného centra. Stylovost interiéru posiluje fakt, že kromě „otvorů někam jinam“ 
(což jsou již zmíněné schodiště a průhled do patra, okna, ale taky televizní obrazovka) 
je jeho prostor naplněný strídáním dvou barev: tmavě hnědé až černé, připomínající 
hořkou čokoládu (sklo skříňky, dřevěný panel s televizí, konferenční stolek, sedačka, 
plovoucí podlaha, okna) a bílé (stěny, dekorační předměty a časopisy, kobereček, lustr). 

Obr. 14: Na Hvězdárně, snímek 24. URL: http://www.finep.cz/web/img/chuchle2_24_velky.jpg 

Snímek 25: Model celé čtvrti umístěný do letecké fotografie. Čtvrť Na hvězdárně se 
nachází jako malý klín uprostřed, obklopuje ji zdola louka, zprava stromoví, shora pak 
starší zástavba a ještě nad ní vltavské údolí a řeka přitékající z centra mezi zalesněnými 
kopci. Na nejzazším horizontu prosvítá hustá městská zástavba. 

Kaskády Barrandov II. Snímek 1: Vnitřní dvůr mezi domy pozorovaný z balkónu. 
Dole jsou stromy a trávník, slunečníky, mezi korunamu stromů vykukuje malý bazén a 
u něho zřejmě stojí někdo v plavkách a osušce. Z postav lze rozeznat ženu s kočárkem,  
která vede dítě; ostatní jsou nezřetelné. 
Snímek 2: Tentýž prostor pozorovaný zblízka resp. dole. Lidé v pořadí zleva: dospělý, 
který nese na ramenou dítě, mladý pár (muž natahuje ruku k ženě), na lavičce muž, před 
kterým stojí holčička v červených šatech, na druhé lavičce si muž čte časopis. 
Snímek 3: Pohled na celý komplex novostaveb v kontextu krajiny: kolem se rozkládají 
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louky, v pozadí údolí a nezřetelná zástavba. 
Snímek 4: Ulice s novostavbami po západu slunce. Světlo lamp probleskuje mezi listím 
stromů, rozsvěcují se okna. Rozeznatelní jsou čtyři chodci, z nichž jeden tlačí kočárek. 
Pod nejbližší lampou se chlapec s dívkou drží za ruce. 
Snímek 5: Totéž místo ve dne. Muž s holčičkou se vedou za ruku a jdou naproti mladé 
ženě, v prostoru jsou ještě další lidé, ale příliš daleko. Díky pozici pozorovatele zabírá 
polovinu snímku trávník. 

Kaskády Barrandov III. Snímek 1: vizualizace budovy, bez známek obydlenosti. 
Snímek 2: Pohled do vnitřního dvora. Na balkónech a v předzahrádkách jsou slunečníky 
a v jedné bazén. Ve dvoře je mnoho lidí, poznat lze muže v šedém obleku s notebookem 
a holčičku v červeném před kýmsi starším než je ona. Dvůr je plný stromů a jsou v něm 
dvě pískoviště: blíž k nám větší s dřevěnou prolézací konstrukcí a mostem na řetězech, 
dál menší se skluzavkou. Na balkóně kvetou květiny. V pozadí je vidět údolí se skalami. 
Snímek 3: Pohled shora na ulici vedoucí mezi dvěma bloky novostaveb. Na pozadí jsou 
vidět louky, pak skalnaté údolí a na horizontu panelová zástavba. 
Snímek 4: Opět funkcionalisticky strohý a zároveň designový interiér. Nechybí plochá 
televize a skříňky s blíže neurčitelnými „kazetami informací“ (nejspíš knihy nebo DVD). 
Modernost pokoje dotváří superštíhlé reproduktory, abstraktní obrazce na koberci, hranatá 
sedačka a průhledný konferenční stolek. Krom oken a francouzských dveří vede na balkón 
zcela atypický rohový otvor. Za okny výhled na skalnaté údolí a horizont se sídlištěm. 
 

Obr. 15: Kaskády Barrandov III, snímek 2. URL: 
http://www.finep.cz/web/img/barrandov3_2_velky.jpg 

Snímek 5: Fotografie lokality: prostorná louka s božími muky, pás stromoví a za ním 
tradiční červené šikmé střechy. Vzadu panelové sídliště. 

Rezidence Císařka I. Snímek 1: Těžištěm snímku je mladá žena v lehkých šatech na 
terase, opřená zády o zábradlí. Před ní je na terase stolek a dvě židle, na stolku se 
nachází čajový šálek a neurčitá krabička. Za ženou se otevírá výhled do svažující se 
ulice se třemi dalšími viladomy a zelení. Kromě modré oblohy a zelených stromů je 
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snímek vystavěný na střídání dvou barev: zářivě bílé (dámské šaty, šálek na čaj, polštáře 
na křeslech, zdi viladomů) a světle hnědé až béžové (dřevěné prvky na viladomech, 
nábytek na terase a krabička na stole, pleť figurantky). 
Za zmínku stojí, že žena je ze všech stran něčím obklopená: shora dřevěnou stříškou, 
zezadu skleněným zábradlím, zepředu nábytkem. Na snímku tak zřejmě ztělesňuje dvě 
témata: chráněnosti a estetiky (budova kolem ní tvoří ochranný prostor a ještě k ní ladí). 

Obr. 16: Rezidence Císařka I, snímek 1. URL: 
http://www.finep.cz/web/img/cisarka_1_velky.jpg 

Snímek 2: Blok viladomů s předzahrádkami a přilehlou ulicí vedoucí na parkoviště. Po 
ulici jde několik chodců, na nízkém plotě sedí žena a u ní stojí chlapec. Z lidí na 
balkónech lze rozeznat jednak dívku v žlutých plavkách s pestrým míčem, kterou už 
známe z mnoha jiných snímků, jednak mladý pár přitisknutý k sobě. 
Snímek 3: Jde zřejmě o tutéž ulici jako na snímku 1, jen z jiného úhlu. Po ulici se 
pohybuje jeden cyklista a několik chodců, mezi nimi mladý pár držící se kolem ramen a 
muž v šedém obleku, který se dívá na hodinky. 
Snímek 4: Pohled do zahrad za řadou viladomů. V prostoru se nachází několik obyvatel, 
všichni vypadají dost mladě. Dva si házejí míčem, další dva hovoří přes živý plot, mladý 
muž na zahradě rozdělává oheň a o dvě patra výš se jiný zamyšleně dívá z balkónu. 
Snímek 5: Z tohoto snímku pochází, jako výřez, terasová scéna, popsaná v kapitole 2.1 
jako první snímek animace. Vrchní i spodní okraj, který se nedostal do výřezu, neobsahuje 
ale nic důležitého: jen parkety a modrou oblohu. Nebudeme tedy již snímek popisovat. 

Rezidence Císařka II. Snímek 1: Ulice pod dvěma novostavbami, zezadu obklopenými 
lesem. Zeleň opět porůstá i zdi. Po chodníku jdou sice dva páry postav, ale neurčité. 
Zato na lavičce sedí dva dospělí a před nimi stojí děvče, kterému asi patří dětské kolo 
pohozené kousek odtud. Pár na balkóně připomíná dospělého muže a ženu. 
Snímek 2: Přibližuje situaci ze snímku jedna. Rodinu tak vidíme zblízka a zároveň 
zjišťujeme, že pár chodců kousek od nich jsou muž a žena středního věku. 
Snímek 3: Mapa. 
Snímek 4: Letecká fotografie lokality: uprostřed se nachází pozemek, kde novostavby 
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mají vyrůst, zboku pak starší zástavba. 
Snímek 5: Ulice vedoucí parkem, s chodci, cyklisty a inline bruslaři. Zeleň zabírá 
polovinu snímku. Nejblíže k pozorovateli je postarší partnerský pár vedoucí se za rámě. 
 

 

Bylo by možná zajímavé nyní sečíst, kolik v popsané grafice figuruje kočárků, dětských 
kol, kolik procent jejich plochy zabírá zelená barva nebo jaký je přibližně průměrný věk 
jejich protagonistů. Kvantifikovali bychom tím jejich nepřirozenost, vzdálenost statistické 
pravděpodobnosti, s níž by se dané motivy mohly vyskytovat např. ve vzorku fotografií 
pořízených na daných místech nebo v našich vjemech, kdybychom je navštívili. 

Nejde o to, že by zobrazené scény odporovaly skutečnosti (v novostavbách asi opravdu 
budou žít převážně rodiny, byty si asi koupí ve věku, který figurky naznačují, a developer 
asi opravdu zajistí výsadbu zeleně v okolí), ale o to, že objekty zobrazení neznamenají 
jen samy sebe: jsou označujícím i pro něco dalšího. Je nepravděpodobné, že se rodiny v 
rezidenční čtvrti Na Hvězdárně vydají hromadně do ulic s dětmi, kočárky a míči, budou 
se všichni držet za ruce a na rozích bude postávat mládež na rande. Což ale znamená 
hlavně to, že držení se za ruce zde není samo za sebe: označuje představu partnerství jako 
něčeho, co vydrží (pohromadě), tak jako děti a jejich hračky označují „rodinu“, zeleň 
„přírodu“ a „přirozenost“ a věk okolo třicítky „čas pro usazení se“. 

Můžeme tak přikročit k výkladu provedeného popisu ve smyslu navržené hypotézy: 

Nepřehlédnutelným motivem je ve snímcích polarita města a přírody. Nejpolopatičtější 
formou je prostá přítomnost těchto prvků v grafice, a to buď samostatně (rušná ulice na 
Nové Harfě, otevřená příroda kolem čtvrti Na Hvězdárně) nebo v téměř povinné konvenci 
novostaveb zasazených do zeleně. Dodejme, že příroda je zde přírodou dost ochočenou: 
má podobu naučných stezek, zoologických a botanických zahrad, stromů zasazených 
účelově, někdy dokonce v pravidelných intervalech, aby poskytovaly stín, poetického 
údolí Vltavy za okny, nebo prostě zelené kulisy. Není tedy skutečným protikladem 
pohodlného a umělého města. Je, tak jako město, kultivovaným prostředím, které je tu 
pro své obyvatele, liší se ale od něho jistými formálními rysy. 

Především: příroda je nepravidelná. Jako příklad si vezměme první snímek z galerie 
Nové Harfy I. Abyste odlehčili pravidelnosti všech těch kvádrů, ve kterých budete 
bydlet, dáte si na zahradu … dekorativní balvan (lepší název nás nenapadá). Těžko najít 
jinou funkci obou obelisků, než je jejich ostentativní negeometričnost, která vnáší do 
prostředí uměle vygenerovaného profesionály-gometry kousek divočiny. 

Tentýž účel mají zřejmě i plazivé rostliny, porůstající zdivo většiny domů. Toto zdivo 
má samo o sobě vykazovat dokonalé provedení: vypadat nově, hladce, čistě, stálobarevně. 
Hrozí ale pocit sterility (a u daných obrázků taky dojem příliš umělých modelů), proto 
trocha přírodní nepravidelnosti neuškodí. 

Naopak město je zde esencí umělé dokonalosti, a to ve dvojím smyslu: je pohodlné a 
záměrně formální (estetické). Toho si lze všimnout například v zobrazených interiérech. 
Jsou nejen vybaveny špičkovou technikou, pohodlnými sedačkami a dokonalou plovoucí 
podlahou, což vše svou jemností provedení pečuje o smyslové požitky obyvatel, ale 
tento princip je obsažen i v samotném stylu interiérů, které jsou úhledně geometrické a 
zároveň obsahují mnoho prvků, které jsou tu jen pro formu (stropní průhled do vrchního 
patra mezonetu, různá skleněná těžítka, barevné konstelace). Svérázně zpracovává toto 
téma také první snímek z Císařky I, kde kvalitní materiály budov nejen chrání pohodlí 
obyvatel, ale zároveň ladí ženě na terase k šatům a pleti. 

Zmíněný princip ale najdeme i v druhém snímku Nové Harfy I: zobrazený bulvár je 
esencí velkoměstskosti nejen proto, že nabízí (doslova: formou obřích reklam) velký 
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výběr zboží a služeb, kterými město pečuje o požitky svých obyvatel, nýbrž také proto, 
že jeho architektura je tak úhledně geometrická a přitom obsahuje celé bloky, které 
zvenku vypadají, že jsou tu jen pro formu: totiž aby nesly obrazy, a to obrazy zboží opět 
souvisejícího se stylem, s image (hodinky, parfém). 

Také na tom je vidět, jak je příroda v pojetí www.finep.cz protikladem města jen jako: 
neboť balvan na předzahrádce, břečťan na zdech, botanická zahrada či rozkvetlé keře 
jsou zrovna tak designové, imigové prvky jako obří reklama na hodinky: s původností 
přírody nemají nic společného. 

Popsaný protiklad je viditelný i na lidech. Typoví obyvatelé Nové Harfy se „umějí obléct“, 
aby se hodili do místa, které má styl: kožené bundy, kalhoty i v té miniaturní velikosti s 
jasně rozeznatelným pánským či dámským střihem, šaty a halenky na ramínkách, dlouhé 
sukně s kreativními vzory, doplňky – a hlavně dovedné kombinace toho všeho jsou 
nezbytností, máte-li vyrazit na místo, jako je prostranství před Charlie's, budovou, která 
je sama designový objekt, k umělé vodní ploše pod excentricky barevnými novostavbami. 

Naproti tomu Na Hvězdárně či na Malém Háji si klidně vyjdete v teplákovce nebo v 
šortkách a kostkované košili. Proč? Obě posledně zmíněné lokality jsou daleko od 
centra, což je jejich devizou pro ty, kdo chtějí mít blíž k přírodě a „venkovu“, kterým 
tyto oblasti evidentně původně jsou, jak je vidět z fotografií okolí. 

Naopak Nová Harfa je původně tovární čtvrť přestavovaná v pulzující centrum utrácení. 
Tedy: i lidé jsou na www.finep.cz označujícím, zhmotněním rozdílných představ o 
životě: městském (označovaném stylovostí) či útěkem z města do neformálního prostředí. 

Konečně bychom neměli přehlížet snahu o použití přirozeného materiálu: dřeva, kterou 
vidíme u projektů polohou skutečně zasazených do většího množství zeleně (například 
na Mazance nebo Na Hvězdárně). To ovšem není dílo webdesignérů, nýbrž architektů, 
což ale jen potvrzuje naši tezi, že bytové projekty Finepu jsou simulakra. 

Věnujme se nyní druhému okruhu motivů, které v grafice nejdeme: obyvatelům staveb. 
Začneme u jejich orientace na budoucí partnerský a rodinný život. Nejzřejmější formy, 
kterých toto téma nabývá, jsou: 

1) párová konstelace: dvojice postav opačného pohlaví, které přinejmenším jdou vedle 
sebe či komunikují, mnohdy se ale drží za ruce, kolem pasu nebo jsou do sebe 
zavěšené. Nejde zde jen o ten prvoplánový smysl, že pro život ve dvou je potřebné 
bydlení; téma „společné cesty“ a „držení se“ je klíčové pro dlouhodobost rozhodnutí, 
ke kterému se Finep snaží potenciálního kupujícího přesvědčit – upřesníme vzápětí. 

2) rodinná konstelace: skupina tvořená alespoň jedním dospělým a jedním dítětem, 
zpravidla ale více dětmi s matkou nebo „párem“, jak jsme jej definovali výše. Prvek 
„děti“ jako označující pro rodinu je podpořen mnoha rozvíjejícími motivy, převážně 
spadajícími do kategorie hraček (míč, balónek, prolézačky a skluzavky, nebo různé 
tříkolky, které, byť jen uskladněné na balkóně, připomínají, že dítě je třeba učit 
„pohybovat se ve světě“), případně do kategorie škola (aktovky, školní batohy). 

3) za samostatnou množinu můžeme díky extrémní kvantitě označit tlačení kočárku, 
což je na www.finep.cz nevyčerpatelné téma. 

Jsou zde ale i méně doslovné motivy. Jedním z nich je intimita pojatá jako ochranná 
uzavřenost prostoru. Všimněme si, že na snímcích zobrazujících zahradu jako prostor 
oddělený od zbytku světa vystupují obyvatelky v plavkách: viz snímky Na Hvězdárně/3, 
Mazanka/2, Nová Harfa I/1. Lze také připomenout obě ochranitelské scény z úvodní 
animace, které, jak jsme zjistili, se odehrávají jedna na Císařce a druhá na Proseku. 

Volba grafika vsadit na téma společné cesty (na obrázku prostorem, přeneseně životem), 
rodiny a intimity je pochopitelná. Aktuální ceny na www.finep.cz se pohybují od dvou do 
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šesti milionů, byty v nejluxusnějších projektech (Mazanka, Císařka) jsou ale vyprodány a 
v době prodeje byly ještě dražší. Vydat takovou částku je rozhodnutí s dlouhodobými 
dopady, což ho jistě komplikuje. Může-li developer kupujícímu tuto dlouhodobost ukázat 
z nějaké lepší stránky a s nepříjemným rozhodnutím mu pomoci, vyplatí se to udělat. 

Finep to dělá. Neustále předvádí motivy trvalosti, závazku apod. na něčem příjemném: 
na bezstarostně si hrajících dětech, na partnerských párech od teenagerů po seniory, 
které se na procházce vedou za ruce, na holčičkách přidržujících zelený balónek, aby 
neuletěl. Dává tak uživateli metaforu, pomocí níž může uzavření hypotéky na 24 let 
pojmout jako krok k šťastnější budoucnosti. 

Pokud jde o věk, není co interpretovat: zde nejde o žádné nepřímé označování, lidem na 
miniaturách prostě je kolem třicítky, neboť Finep předpokládá, že to je věk jeho klientů. 
Můžeme si ale všimnout drobných výkyvů. Zatímco exteriéry Nové Harfy jsou zabydleny 
hodně mladými lidmi, na Císařce či Na Hvězdárně najdeme občas i lidi středního věku. 
Na Nové Harfě dominují kočárky, na Praze 5 už ale samostatně si hrající děti. Souvisí to 
zřejmě nejen s povahou lokalit, což už jsme probrali, ale i s typem bydlení: Nová Harfa 
nabízí hlavně bytové domy, na Praze 5 koupíte větší byly ve viladomech nebo přímo vily. 

Zabezpečenost virtuálních obyvatel developerských projektů Finepu, není-li zřejmá již z 
toho, jaké bydlení si mohli dovolit, lze dovodit z jeji automobilů. Na druhém snímku 
Harfy I parkují dva sportovní modely s dveřmi jen vpředu, zleva přijíždí terénní vůz, 
zatímco za pravým okrajem mizi černá limuzína. Také vozová vybavenost Na Hvězdárně 
je nadstandardní: až na jednu Fabii převažují vozy rodinného typu a dražší značky jako 
Audi a Mercedes. Ovšem už samotný fakt, že téměř každá scéna z vilové ulice Na 
Hvězdárně obsahuje několik automobilů v pootevřených garážích, dělá z těchto 
dopravních prostředků znaky.  

Zjevná je okázalá utrácivost lokality Nová Harfa, kde nejenže se několik scén odehrává 
před restauracemi, ale na snímku s hlavní třídou jsou předměty kapesní velikosti 
propagovány reklamami velikosti budov. Ovšem i rezidenční čtvrť Na Hvězdárně má 
svou (byť venkovštěji pojatou) promenádu, kam je možné jít utrácet. 

Zajímavější téma představuje souvislost mezi sociální situovaností typových zákazníků 
Finepu a jejich profesí. Při bližším přezkoumání rodičů s dcerou v červeném na prvním 
snímku z Trojského vrchu zjistíme, že otec má černý oblek a navzdory „rodinnosti“ 
scény telefonuje mobilem. Na tomtéž snímku figuruje rovněž muž v šedém obleku s 
notebookem přes rameno. Téma muže v obleku s pracovním kufříkem nacházíme 
opakovaně a vychází zřejmě z předpokladu, že lidé, kteří mívají důležitá jednání, na 
která musejí chodit dobře oblečení, a něco tam případně ukazovat na přenosném 
počítači, mívají peníze – například na bydlení ve stylu Finepu. 

Ovšem, do genderových stereotypů, kterých jsme si všimli už v kapitole 2, zapadá fakt, 
že u žen žádný takový trend v oblékání ani pracovní artefakt nenajdeme. Nejspíš také 
pracují, grafik to ale nepovažoval za sémanticky relevantní pro jejich schopnost pořídit 
si byt v nabízených novostavbách. Je-li oblečení žen na zkouamných snímcích kvalitní, 
pak jedině ve smyslu „módní“, jak jsme si toho všimli před Charlie's na Nové Harfě. 

Nakonec se dotkněme vztahu životního stylu zobrazených lidí a polohy developerských 
projektů – jen stručně, poněvadž se jedná o téma komplexně zpracované v kapitolě 6. 
Jak jsme si všimli, obyvatelé lokalit vzdálenějších od centra mají rádi neformální 
oblečení a nemají potřebu oblékat se podle módy, jako se to dělá na Nové Harfě.  

Jsou zde ale i další rozdíly. Například ve způsobu trávení volného času: od obyvatel 
čtvrti Na Hvězdárně se očekává chození po naučných stezkách a obdivování přírodních 
památek, jízda na kole a vůbec „outdoorové“ aktivity. Naopak na Císařce nebo na 
Mazance je lépe zůstat doma na zahradě a opalovat se nebo grilovat – a na Nové Harfě 
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je zase dost příležitostí k městským radovánkám... 

Developer zjevně předpokládá, že existuje souvislost mezi představami návštěníků jeho 
webu o bydlení a životě vůbec a mezi tím, o jak vzdálenou lokalitu od centra jeví zájem. 
Zaparkované auto jako součást skoro každé miniatury z čtvrti Na Hvězdárně tak zřejmě 
má ještě další funkci: patří – jako spojení s centrem – do životního modelu lidí, kteří 
Prahu vidí nejraději jen jako krásné, ale vzdálené panorama na obzoru.
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 4.2. Kondenzace ve ztrátovém formátu 
Popsali jsme tedy, co v grafice „je“. „Je“ ve smyslu „lze vypozorovat z proměnlivých 
případů jako to stálé a tedy zřejmě jsoucí, co se v nich opakuje“. Druhá otázka zní: jak 
to tam je? Chceme ukázat, že účinnost popsaných miniatur jako znaků je zajištěna námi 
v předchozí kapitole definovaným procesem kondenzace. Nadto se podle nás jedná o 
kondenzaci nostalgie. Jak tomu rozumět? 

Miniaturové galerie na www.finep.cz mají rysy, které jsme nazvali ztrátovým formátem. 
Přesně v tom smyslu, v jakém se vyjadřuje V. Sobchack o Quicktime movies, musejí 
být miniaturami, aby zakryly svou nedostatečnou datovou hustotu. To zjistíme, 
pokusíme-li se je několikanásobně zvětšit: neuvidíme nic víc, jen stále hrubší tvary. 
Tato skutečnost je důsledkem použití programu, který neznáme, a nemá cenu rozebírat 
ji z technického hlediska. Posuďme ale její dopad na význam daných obrázků. 

Jednoduše: grafik se u každé jednotlivosti může rozhodnout, co (jaká oblast vlastností) 
má být vidět do detailu a co ne. Všimněme si: na miniaturách vystupují postavy, na 
kterých lze rozeznat některé rysy. Napříkald gesto toho, co dělají: vedou se za ruce, tlačí 
kočárek, hrají si s míčem. Nebo pohlaví a vztah k sobě navzájem: tvoří párové a rodinné 
konstelace, jsou to děti, mladí rodiče. A jsou tu také postavy, o kterých tyto věci 
nevíme. Nevíme o nich ale ani nic jiného. Nevíme o nich nic: jsou příliš neurčité. 

Grafik se tedy rozhodl, že na lidech na www.finep.cz zohlední jisté druhy vlastností, 
zatímco jiné ne. Nedozvíme se, jakou mají barvu očí nebo mobilu, zda poslouchají rádi 
hudbu nebo zda rádi sledují fotbal, jakého jsou politického či náboženského přesvědčení 
… není třeba, abychom to věděli, ikdyž by se jistě našly způsoby, jak to vyjádřit. 

Podobné to je i se zástavbou a lokalitami: jistě by se toho o nich dalo vizuálně vyjádřit 
mnohem víc, miniatury se ale stále točí kolem tématu moderního bydlení v zeleni. Jistě. 
Neboť jejich cílem není „informovat“ v běžném smyslu, nýbrž „in-formovat“ ve smyslu 
utvářet něčí představy, motivace, jednání. Není tedy žádoucí poskytnout rozmanitý a 
proto mnohoznačný materiál. Naopak: ať je ve znaku to, co jím chceme říct – a nic víc, 
co by ho „ředilo“. To je pravidlo kondenzace a tvůrci www.finep.cz ho znají. 

A jak je to s tou nostalgií? Na stránkách Finepu se kupuje domov, což je prostor, který 
snad každý spojuje s velkou emotivní hodnotou. Ta pramení hlavně z vlastní zkušenosti 
domova v dětství, jejíž extrapolací každá další představa domova je. 

Představování si domova, byť budoucího, je nostalgická činnost: stejně nepracuje s 
ničím jiným než se vzpomínkami. O nostalgii tedy podle nás na www.finep.cz jde ve 
trojím smyslu: 1) jako o formální rys miniatur, jejichž řízená „ztrátovost“ nás vede k 
doplňování vlastních představ domova do grafiky, 2) jako o vztah malého dostupného 
(obrázku) k velkému (zatím) nedostupnému (bydlení za několik milionů) a 3) ve smyslu 
mnohem běžnějším: jako o emoci spojenou s pojmem „domova“ na základě vlastních 
vzpomínek, kterou díky grafice můžeme promítnout do některého staveniště v Praze. 

Předveďme tyto teze na konkrétních případech. Na první pohled by bylo možné 
zkoumané obrázky považovat za prostorové miniatury, za změnšená zobrazení scén 
odehrávajících se v exteriérech městské zástavby. Jenže těmi nejsou ani funkcí, ani 
způsobem vzniku. Například u projektu Nová Harfa II jsou obrázky domů a okolí 
zalidněného jejich obyvateli doprovozeny textovou informací „Stavba zahájena“ a u 
projektu Bytový park Prosek dokonce fotografiemi téhož místa jako staveniště. Developer 
se tedy netají tím, že obrázky nic doslova nezobrazují: že nemají předlohu v hmotných 
objektech, nýbrž simulují modely staveb, které teprve vzniknou. 

Ovšem ani v grafice samé není příliš patrná snaha o realistický dojem: například v obou 
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„terasových scénách“ vystupuje tentýž otec a tytéž dcery, takže každý uživatel si při 
důkladném prohlédnutí obrázkových galerií všimne, že v nich hraje stále tatáž rodina, 
jednou umístěná do Vysočan a podruhé na Strahov. Ikdyž některé části, z nichž jsou 
montáže složeny, jsou asi původně fotografiemi, výsledek rozhodně neplní to, co od 
fotografií očekáváme: věrné zachycení jistého místa v jistém okamžiku. Spíše ukazují, 
komu je dané bydlení určeno a jaké jsou jeho přednosti a styl.  

Tyto miniatury tedy dávají přinejmenším ve stejné míře jako do prostoru nahlédnout také 
do času, který klient v tomto prostoru bude trávit. Kondenzuje se v nich nejen daná 
lokalita, z níž vidíme pár pohledů, ale také například výlety do přírody, která je na většině 
snímků v dohledu a do níž otec s dcerou na zádech vyráží, pohodové víkendy na zahradě, 
kde mladík na jednom ze snímků připravuje oheň, krásné výhledy do krajiny, které na 
snímcích ne vždy vidíme, ale které nejspíš obdivují obyvatelé viladomů zahleděně 
opření o zábradlí svých teras … a ovšem především prožitek šťastných partnerských a 
rodinných vztahů, jež jsou „společným jmenovatelem“ téměř všech snímků.  

Narážíme na situaci, kterou jsme teoreticky popsali v třetí kapitole. Zkoumané obrázky 
představují „dostupný“ (viditelný) zlomek nedostupného celku: celku představ o budoucím 
domově, kterým se propagované novostavby mohou stát. Je ale povaha tohoto vztahu 
část-celek nostalgická, když obrázky neodkazují do minulosti, nýbrž do budoucnosti? 

Přísně vzato neexistují žádné „představy budoucnosti“. Naše představivost nemá jiný 
materiál než vzpomínky a budoucnost je vždy hypotéza, konstrukce. Není tedy důvod, 
proč by vzpomínky na zkušenosti domova (byť nemusejí být všechny osobní, některé 
mohou zachycovat reprezentace pojmu „domov“, s nimiž jsme se setkali v naší kultuře) 
neměly plodit nostalgii jen proto, že jsou momentálně využívány k plánování. 

Jenže, na rozdíl od Quicktime movies či fotografií z dovolené, u kterých je jasné, že 
nemohou minulost vrátit, ale jen připomenout, miniatury na www.finep.cz tvrdí opak: 
že totiž to, co ukazují, a co jste v lepším případě již prožili v minulosti (třeba jako děti), 
je na dosah. Bydlení od Finepu se tak spíš podobá Baudrillardovu pojmu Ameriky: 
nového domova vybudovaného podle představ, v dosavadním životě mnohdy „zatím“ 
ne zcela naplněných a odvozených spíš z toho, jak by to „mělo být“. 

Ostatně doslovnost, s níž se na www.finep.cz rodina zhmotňuje v kočárcích a intimita v 
holčičce, která k sobě tiskne panenku, je podobná doslovnosti svobody v americkém 
automobilismu (atd.). Ontologie simulakra resp. ontologie nostalgického předmětu se 
tak nijak nevymyká obecně lidské situaci: ani v těchto případech neexistuje přímý 
přístup k „podstatě“, ale lze se jí dotknout jedině skrze její jednotlivé fyzické projevy. 
Tím více nás ovšem simulakrum resp. nostalgický předmět přitahuje.  

Zkusme v napodobení metody V. Sobchack postoupit dál. Jako jsou Quicktime movies 
podle ní nostalgická nejen tím, že zachycují úryvky z minulosti, ale i formou (jejich 
nízká kvalita, datová řídkost připomíná mlhavost vzpomínek a řadí je tak k memory 
boxes), měli bychom zkoumat, zda a jaká je tato souvislost mezi formou a percepcí u 
grafiky na www.finep.cz. Ta se taky vyznačuje zjednodušeností a neurčitostí tvarů. 

Pro ilustraci ocitujeme popis prvního snímku z kapitoly 4.1. „Uprostřed dominují 
novostavby obklopené zelení a chodníkovými plochami. Zleva vidíme dětský koutek s 
dřevěnými prolézačkami a skluzavkou, kde si hrají děti. Nejviditelnější jsou v pravém 
rohu rodiče na lavičce (otec v obleku telefonuje) před kterými stojí děvčátko. Na cestě k 
oranžovému domu na lavičce sedí žena s taškou na klíně, ve které něco hledá, a před ní 
stojí chlapec. Dívka se školním batohem jde (k) domů(m). Jinak se v prostoru pohybuje 
5 dalších lidí, o kterých není co říci, kromě muže v šedém obleku s notebookem.“ 

Toto schéma se stále opakuje. Kvůli malým rozměrům toho na postavách nerozeznáme 
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víc než jen několik genderových rysů a „párovou“ či „rodinnou“ formu. A víc není třeba, 
tím totiž říkají to, co mají říkat: „toto je rodinná lokalita, rodinné bydlení“. Totéž platí o 
budovách, lokalitách, bytech. Miniatury jsou kondenzované jako Flusserem tematizovaná 
poezie: málo dat a jednoznačné motivy garantují působivost výsledku. 

 4.3. Fotoalbum a domeček pro panenky 
Miniatury na www.finep.cz tedy považujeme za nostalgické předměty a v minulé 
podkapitole jsme prokázali, že mají vlastnosti, které na základě textu Nostalgia for a 
Digital Object – Regrets on the Quickening of QuickTime od nostalgických předmětů 
očekáváme. Jenže označení „nostalgický předmět“ je poněkud obecné a přes všechny 
výkladové konstrukce výše není tak docela jasné, zda může montáž digitálních fotografií 
umístěná na internetu být opravdu nostalgická. Nebude situace, ve které se nachází 
uživatel – vysoce racionální úkol „porovnat nabídky vhodných bytů v Praze“ a vysoce 
technické prostředí internetu – silnější než subtilní skutečnosti, že grafika webu vyvolává 
asociace domova a intimity a že formát této grafiky povzbuzuje fantazii? 

Možné to je. A zdá se, že designéři www.finep.cz si této možnosti jsou vědomi: rozhodli 
se podat informace formou, která při procházení stránek povede k pocitu méně racionální a 
technické činnosti. 

V této podkapitole chceme prokázat hypotézu, že miniaturové galerie na www.finep.cz 
nabízejí dva kulturní interfacy a skrze ně dvě metafory, jak procházení stránek pojímat. 
Tyto kulturní interfacy jsme nazvali po dvou příkladech nostalgických předmětů, které 
uvádií Vivian Sobchack a které již známe z dřívějšího výkladu: jsou to fotoalbum a 
domeček pro panenky. Protože tato hypotéza může znít dost odvážně, zdůrazňujeme, že 
oba názvy samozřejmě nemyslíme nijak doslova – jsou to metafory pro dva soubory 
strukturních rysů, které popíšeme níže. 
V předchozí podkapitole jsme si všimli, jak miniatury reagují na přejíždění kurzorem. 
Tehdy jsme jejich interaktivnost odůvodnili záměrem vzbudit u uživatele zvědavost a 
také jistou hierarchií ztrátových formátů (malé a ještě „zašedlé“ miniatury → malá 
miniatura v ostrých barvách → zvětšená miniatura). Existuje ale i další možný výklad. 
Kdybychom tuto podkapitolu zahajovali bez hypotézy, s úmyslem provést čistou indukci, 
prvním krokem k určení použitého kulturního interfacu by asi byla otázka: co vlastně 
uživatel se zkoumanými miniaturami dělá? Odpověď by byla triviální: prohlíží si fotky. 
Protože funkcí kulturních interfaců je připodobnit užívání nové technologie starší, známé 
praxi, popišme si tuto činnost, jak probíhá, když jde o fotografie vyvolané na papíře.  
Ikdyž V. Sobchack uvádí jako úložiště fotografií krabici (možná proto, aby udržela 
konzistenci svého pojmu memory box, ale může jít i o běžnou praxi), asi častěji tomuto 
účelu slouží specializované album. Než došlo ke standardizaci velikostí fotografií, 
vypadala fotoalba jako knihy s čistými tvrdými stránkami, na které se fotografie různě 
připevňovaly. A aby se povrch fotografie neušpinil nebo nepoškodil, chránil ji shora 
bílý poloprůsvitný list jemného papíru. Tento ochranný prvek měl i svou estetickou 
funkci: bylo vždy jasné, které stránce fotografií právě věnujete pozornost, neboť 
fotografie na druhém listu byla překryta, aby nerušila. 
Když se po tomto krátkém exkurzu do minulosti vrátíme k miniaturovým galeriím na 
www.finep.cz, je jasné, proč jsme jej udělali: těžko si představit věrnější napodobení 
onoho ochranného a částečně zakrývajícího papíru, než je zbělení miniatur, na které 
právě neukazuje kurzor. Ochranná funkce odpadá (kurzorem digitální fotku neumastíte), 
estetická zůstává (odstínové odlišení říká: právě si prohlížíte tuto fotografii, ostatní ne), 
ale je tu něco navíc: podobnost se starší kulturní praxí, která má uživatele utvrdit v tom, 
co právě dělá, totiž že si prohlíží fotoalbum. 
Dojem „alba“ ještě zesiluje „povytažení“ miniatury, na kterou ukáže kurzor. Tato 
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situace se ovšem již podobá novějším albům na rozměrově standardizované fotografie, 
které jsou v nich celé zasunovány do ochranných fólií. Ty jsou sice průhledné, přece 
však ne dokonale: chcete-li si fotku prohlédnout zcela bez zkreslení, musíte ji 
vytáhnout. 
Metafora fotoalba posiluje nostalgický účinek miniatur. Ne každá fotografie je nutně 
nostalgický předmět, a konkrétně fotografie v reklamních katalozích (což je to jediné, 
čím stránky www.finep.cz skutečně jsou) za nostalgické určitě nepovažujeme! Avšak do 
fotoalba už obvykle ukládáme fotografie, ke kterým máme vztah, protože uchovávají 
důležitou minulost. A tak metafora fotoalba říká „prohlížíte si album s obrazy ze svého 
budoucího domova“. Nevadí, že toto album neuchovává minulost, ale budoucnost: jde o 
informaci obrazovou a týkající se formy, ne obsahu, takže neprochází rozumovou kritikou. 

Designéři www.finep.cz tedy udělali nenápadný formální krok k tomu, aby se před 
uživatelem rozevřel typický nostalgický předmět: album fotografií, nad kterým se dá 
zapomenout na všechno hektické srovnávání cen na desítkách internetových stránek a v 
klidu si prohlédnout výjevy z vlastní šťastné budoucnosti, které jsou patřičně nostalgické: 
jednak se týkají domova a jednak mají ztrátový formát, obvyklý u nastalgických předmětů. 

Jenže při bližším pohledu na jednotlivé snímky zjistíme, že jejich zjednodušenost a 
neurčitost je jiného druhu, než jakou popisuje Sobchack u Quicktime movies. Nevzniká 
totiž rovnoměrným zředěním informace, jejím převedením na nízkou frekvenci a 
rozlišení; informace zde jako zjednodušená již vzniká. Z geometricky ostrých tvarů, 
barevně zcela jednolitých ploch a dokonalých stínů lze jasně poznat, že všechny 
vyobrazené budovy jsou umělé modely, počítačové vizualizace: skutečná fotografie by 
obsahovala řadu detailů, odstínů či nerovností... Totéž platí i o stromech, které sice 
nejsou všechny úplně stejné, ale přesto vypadají „jeden jako druhý“: obsahují celkem asi 
tři odstíny zeleně a mají všechny příliš ideální tvar, takže jsou zjevně nějak vygenerovány 
na stejném principu a dodatečně rozestaveny kolem modelů novostaveb. 

Do umělých exteriérů jsou pak zasazeny lidské postavy; nepřirozenost jejich přítomnosti 
v těchto scénách je patrná buď přímo z opakovaného používání stejných lidí v různých 
montážích, nebo z podobnosti párových a rodinných konfigurací, které z těchto postav 
činí spíš stavební prvky než individuality. Výsledkem je, že řadí-li Sobchack Quicktime 
movies mezi krabičky vzpomínek, působí obrázky na www.finep.cz jako modely z lega 
(tento pocit je ještě umocněn architekturou novostaveb, které ve snaze odlišit se pestrostí 
a individualitou od panelové zástavby vynikají členitými tvary a rozmanitými barvami, 
takže opravdu vypadají jako skládanky). Co zde uživatel dostává, se podobá stavebnici; 
s omezením, že nemůže nakládat s kostkami, ale jen si prohlížet hotové modely. 
Tím se dostáváme k hypotéze o druhém kulturním interfacu, jenž jsme nazvali domečkem 
pro panenky. Tento název volíme proto, že přesně vystihuje nikoliv viditelnou formu 
(tam by asi metafora lega byla vhodnější), ale psychologickou funkci, přesněji: způsob 
nostalgického odkazování zkoumaných miniatur. Když jsme se o domečku pro panenky 
zmínili poprvé, konstatovali jsme, že ač je velmi nedokonalým modelem, jeho kouzlo 
spočívá v tom, že do něj dítě, které si „hraje na domov“, přenáší to, co jeho malý prostor 
nemůže obsahovat: celou svou představu domova, včetně emocí, které jsou s ní spojené. 
Kdybychom tuto větu přepracovali tak, aby platila o stránkách www.finep.cz, svým 
způsobem by shrnovala všechny hypotézy této práce: cílem designérů bezpochyby bylo 
vytvořit model, jehož kouzlo bude spočívat v tom, že do něj uživatel bude přenášet svou 
představu domova, včetně všech emocí, a bude si s ním „hrát na (nový) domov“ jako s 
domečkem s panenkami pro dospělé. Jak takový domeček vytvořili, popisujeme v 
předchozích i následujících kapitolách. 
Nicméně metafora domečku pro panenky nepopisuje jen funkci, ale do jisté míry i 
konkrétní způsob užití. Zastavme se ještě jednou u toho, co se stane, když klikneme na 
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některou miniaturu: „otevře“ se „okno“ s výrazně větší verzí příslušného obrázku. 
Moment. Okno? Kam? Copak nepozorujeme plochu? Copak máme zezadu děravý displej, 
že se může někam otevírat? Skutečnost je, že se samozřejmě nic neotevře, a už vůbec ne 
okno. Stane se toto: na monitoru se zobrazí čtverec s již zmíněným zvětšeným obrázkem, 
který zakryje významnou část plochy a všechno, co jsme na jeho místě doteď viděli. To 
je vše. A přesto jsme tak zvyklí hovořit o otevření okna, že to považujeme za 
samozřejmé.  

Ale nic samozřejmého na tom není. Jedná se – jak jinak – o kulturní interface, velmi 
úspěšně zpopularizovaný firmou Microsoft, která nás všechny naučila představovat si, 
že při práci s počítačem neustále otevíráme a zavíráme okna, což je ovšem teze, která 
implikuje řadu neuvědomovaných předpokladů: především, že za sklem monitoru je 
hloubka, předělená potenciálně nekonečným množstvím dalších ploch, které jsou od nás 
různě vzdáleny a každá z nich může být opět „děravá“ a sloužit jako průhled někam dál. 
Nicméně tento prostor za monitorem porušuje základní pravidla geometrie, protože se 
skrze dvě okna těsně vedle sebe můžeme dívat do dvou prostorů, které pokračují za 
bočními okraji oken, tzn. musejí se překrývat – což není možné, ledaže prostor, do 
kterého se díváte, není trojrozměrný, ale má rozměrů mnohem více... 

Tímto směrem nebudeme dále pokračovat, protože bychom opustili předmět této práce. 
Vrátíme se naopak k faktu, že kliknutím na miniaturu otevíráme okno, kterým se 
můžeme podívat například na terasu, do zahrady nebo do obývacího pokoje některého z 
bytů projektu Nová Harfa I v Praze 9. A tato okolnost ovšem mění situaci, neboť dosud 
jsme operovali s metaforou „prohlížení fotografií“, a fotografie, ať už je pořízena a 
vyvolána jakkoli, by měla být dvojrozměrným předmětem, „obrazem“, jehož plocha je 
plochá a nemá se kam „otevřít“, i kdybyste na ni klepali sebevíc. Ale fotografie, která se 
otevírá? Která funguje jako průhled jinam? Nemáme před sebou spíš něco jiného? 
Čemu se podobá tohle „rozklikávání průhledů“? 

Zvědavému nahlížením dovnitř modelu, do malého „jiného prostoru“, jehož intimita nás 
nepřestává okouzlovat. A o jaký jiný model by se mělo jednat, když si hrajeme na 
budoucí domov, než o domeček pro panenky? Zvláštností tohoto modelu ovšem je, že 
některými okny se uživatel může dívat dovnitř (do interiérů), jinými ven (do exteriérů); 
otázka pak je, kde se vlastně nachází on sám, zda venku nebo uvnitř: z tohoto pohledu 
by možná zase byla vhodnější metafora lega. 

Jisté je, že druhý kulturní interface, který www.finep.cz nabízí kromě interfacu fotoalba, 
je interface hračky. Zbývá odvodit, k jakému druhu užívání a pojímání tento interface 
uživatele vede, a ovšem odpověď se sama nabízí: ke hraní. Má-li naznačování perspektiv 
rodinného života a oddanosti na společné cestě uživatele na jedné straně ujišťovat v 
tom, že nastal čas pro závazné (a drahé) rozhodnutí, pak na straně druhé je zde formální 
prvek, který uživateli toto rozhodování odlehčí: předvede ho jako dětskou hru, jako 
výběr z řady stavebnicových modelů či jako nahlížení do různých „domečků“. 
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5. Město: přirozený prostor versus umělé schéma 

V následujících dvou kapitolách se komplexně zabýváme tím, jak je na www.finep.cz 
zpracováno téma polohy jednotlivých bytových projektů, přesněji, jak jsou představeny 
lokality, v nichž se nacházejí. Proto nás nyní zajímají dva autoři, kteří mj. píší o vlivu 
médií na prostor a strukturu města: Paul Virilio a Jiří Bystřický. První z nich tuto 
problematiku řeší v široce filosofickém kontextu, přičemž zavádí pojem topografie jako 
způsobu, jak se člověk orientuje ve světě díky zkušenosti opakovaného výskytu 
stejných objektů na stejných místech. Bystřického příspěvek pojmem defragmentace 
prostoru se pak konkrétněji týká toho, jak zobrazování prostoru měst v médiích 
(ovšemže ne celého, ale jen některých míst) ovlivňuje chování jejich obyvatel a 
návštěvníků, kteří pak nevnímají prostor jako souvislý, ale věnují pozornost sémanticky 
obsazeným bodům, zatímco velké prostorové intervaly prostě ignorují.    

Přitom vytvořit neutrální a maximálně informativní model městského prostoru je snahou 
médií spíše výjimečně (ikdyž i takové projekty existují: viz Mapy.cz či Google Maps). 
Většina internetových stránek je komerčních a jimi vytvářené modely jsou arbitrární, 
pragmaticky podřízené účelu prezentace: prodeji něčeho. Tak je tomu také v případě 
www.finep.cz, kde, jak prokážeme v kapitole 6, je vytvořena propracovaná topografie, 
strukturující Prahu podle určitých funkcí lokalit. Předmětem naší analýzy bude jednak 
interaktivní mapa, na které si uživatel vybírá bytové projekty, hlavně ale vizualizace 
exteriérů, z nichž některé jsme již zkoumali výše, ale v jiném kontextu. Než se však k 
těmto analýzám dostaneme, seznámíme se s oběma texty, které nám tentokrát budou 
sloužit jako metodický základ. 

 5.1. Topografie jako ontologická mapa 
Text Paula Virilia Stroj Videnia se zabývá dopadem používání optiky na autentičnost 
lidské zkušenosti. Je postaven na myšlence, že parametry lidského zraku, které nám 
dovolují vidět „jen“ do určitých vzdálenosti, jevy od určitých velikostí a do určitých 
rychlostí, lze hodnotit dvojím způsobem. Pro průkopníky techniky vidění, od prvních 
dalekohledů až po současnou televizualitu a Viriliem předpovídaný Stroj vidění (spojení 
kamery a počítače schopné samostatně, bez lidského interpreta, vyhodnocovat zorné pole) 
je tato skutečnost omezením, které se snaží překonat: jejich vynálezy umožňují víc vidět. 
Virilio ale upozorňuje, že vidění není samoúčelné. Jeho původní a stále hlavní funkcí je 
informovat pozorovatele o jeho aktuální situaci a možnostech, čemuž odpovídá přirozené 
nastavení oka na jisté rozsahy vnímatelného: vidíme jen to, co nás ovlivňuje a co můžeme 
ovlivnit. Bez této selekce bychom zkušenosti nemohli rozumět: kdybychom měli vidět 
„všechno“ bez ohledu na velikost, vzdálenost a rychlost, množství viděného by bylo 
nevyhodnotitelné. Hranice a pravidla toho, co vidíme a co ne, tak představují cennou 
informaci, a jejich narušení umělým viděním způsobuje dezorientaci, kterou Virilio 
nazývá topografickou amnézií. Topografická amnézie je zároveň název první kapitoly 
knihy, na kterou se zaměříme, protože obsahuje vše podstatné pro náš další výklad. 

Viriliova argumentace postupuje ve dvou krocích. Nejprve se věnuje tomu, jak jsou 
umělým viděním poškozovány základní procesy zacházení s viděným: jeho uchovávání 
pamětí, vybavování představivostí, zpracovávání pozorností. Poté pojednává problém v 
sociálních souvislostech a ukazuje, že topografická amnézie přináší nejen nechtěné 
škody na kognitivních schopnostech jednotlivých lidí, ale i riziko zneužití vizuální 
techniky těmi, kdo znají její zákonitosti, k manipulaci s ostatními, jejichž rozlišovací 
schopnosti jsou záplavou umělých obrazů sníženy. 

Hlavním pojmem, který nás u Virilia zajímá, je topografie. Slovo obecně znamená 
schematizaci prostoru pomocí důležitých bodů a Virilio jej také v tomto smyslu užívá. 
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Vyzdvihuje ale význam topografie pro lidské myšlení obecně. Zkušenost, že se objekty 
opakovaně nacházejí na stejném místě, nás učí nejen předpokládat jejich identitu a 
kontinuitu, ale také spojovat s nimi podobné zkušenosti v jiných kontextech; světu 
rozumíme tak, že si pamatujeme opakující se vjemy a dáváme je do souvislosti s novými.  

Virilio popisuje tzv. topografickou metodu cvičení paměti: chceme-li si zapamatovat 
nějaké uspořádání, „pretransformujeme jeho hlavné body do konkrétnych obrazov a 
potom tieto body mentálne „umiestnime“ do súvislého radu lokalizácií. Keď budeme 
chcieť prejav predniesť, stačí si spomenúť na ich poradie“27. Poté vysvětluje, že bez této 
schopnosti by nebyl možný například film: diváci nevidí všechno, „nevytvárajú si mentálne 
obrazy na základe toho, čo im je práve ukazované, ale na základe spomienok, tak, ako si 

v detstve sami zapľňali biele miesta v hlave obrazmi vytvorenými skusenosťou“28.  

Jak „protézy vidění“ narušují tyto poznávací procesy, ukazuje Virilio hlavně na příkladu 
televize. Ta diváka zahlcuje množstvím obrazů, jež jsou nepoužitelné pro paměť jak pro 
nepřirozenou rychlost střídání, tak hlavně proto, že jim neodpovídá žádná topografie, 
nic, co by zůstalo, když je nevidíme, a co by mělo smysl si zapamatovat. Proto jsme 
podle Virilia u dětí, které často sledují televizi, svědky „rýchleho zosuvu pamäťovej 
konsolidácie“29. Zároveň byly při výše zmíněném „zaplňování bílých míst“ obrazy ze 
zkušenosti nahrazeny obrazy umělými, tedy televize nahradila představivost: „Už dlhšiu 
dobu majú najmladšie generácie problém s chápaním toho, čo čítajú, pretože si to 
nevedia predstaviť... Slová v nich prestali vyvolávať obrazy… a počet analfabetov a 
dyslektikov pohľadu neprestáva narastať“30. 

Vedle uchovávání pamětí a dalšího používání představivostí slouží vjemy především k 
okamžité interakci s okolím. Přirozené vidění dává člověku svět k dispozici a ujišťuje 
ho, že to, co vidí, má na dosah. Virilio to popisuje jako totožnost „vidím=můžu“ a její 
nesamozřejmost ukazuje tím, že líčí její vznikání u novorozeněte. Varuje ale, že umělé 
obrazy v médiích jsou jejím koncem: vše, co ukazují, existuje v lepším případě někde 
jinde, v případě horším nikde.  

„Počas cvičenia ovládania pohľadu, ktoré spočíva v tom, že asi trojmesačné dieťa 
vezmeme do náručia a tvárou v tvár ho zľahka hojdáme sprava doľava a zľava doprava, 
môžeme pozorovať, že dieťa hýbe očami vždy v opačnom smere, ako to kedysi veľmi 
presne odpozorovali výrobcovia porcelánových bábik. Dôvod je jednoduchý – nechce 
stratiť z očí usmiatu tvár osoby, ktorá ho drží. Toto cvičenie rozširovania zorného poľa 
pociťuje novorodenec ako veľmi obohacujúce, smeje se a nechce, aby skončilo. A 
skutočne tu ide o čosi zásadné, pretože novorodenec si rozhýbaním pohľadu vytvára 
pretrvávajúci komunikačný obraz. Ako vravel Lacan, komunikovať je zábavné a dieťa 
sa tak vlastne nachádza v ideálnej ľudskej pozícii.“... „Všetko, čo vidím, je principiálne 

v mojom dosahu (prinajmenšom v dosahu môjho pohľadu) a je na mape toho, čo 

„môžem“. Merleau-Ponty v tejto významnej vete presne popisuje, čo teletopológia zničí, 
ak sa stane samozrejmosťou.“31 „V tejto bezprecedentnej kríze reprezentácie… bude starý 
akt videnia nahradený… úbohou karikatúrou kvázinehybnosti prvých dní života, kde bude 
vnímateľný substrát existovať už len jako zmätený súbor, z ktorého občas náhodne 
vyvstávajú zretelnejšie odlíšené tvary, vône, zvuky...“32. 

Virilio také poukazuje na narůstání problému dyslexie. Schopnost číst a psát podle něj 

                                                 
27 Virilio, P. Stroj Videnia. Bratislava: Slovenský filmový ústav, 2002, s. 11 
28 tamtéž 
29 tamtéž, s. 15 
30 tamtéž, s. 18 
31 Virilio, P. Stroj Videnia. Bratislava: Slovenský filmový ústav, 2002, s. 16 
32 tamtéž, s. 17 
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vyžaduje zaměření a udržení pozornosti, jemuž se lidé přirozeně učí od malička tím, že 
většina toho, co vidí, jsou stabilní předměty, jež lze vnímat jako identické v čase a 
manipulovat s nimi. Televize však dodává velké kvantum úplně jiných vjemů: objekty 
se v nich objevují nebo mizí, nepřirozeně rychle a bez jediného pohybu dítěte, jehož 
návyk soustřeďovat pozornost se tak oslabuje. 

Téma topografické amnézie Virilio dále rozvíjí na problematice vlivu umělého světla na 
strukturu měst. Zatímco v přirozeném, středověkém městě člověk bydlel na konkrétním 
místě a vidět potřeboval proto, aby se ve městě orientoval, v podmínkách moderního 
města se přístupnost prostoru zraku stává sama cílem, důležitějším než vzhled určitého 
místa. Tento požadavek se napřed projevuje hromadným zaváděním veřejného osvětlení, 
ve 20. století se pak promítá i do stavitelství. Zástavba musí co nejvíc ustoupit pohledu: 
funkcionalismus z architektury odstraňuje vše, co v ní není nutné (Virilio zmiňuje projev 
Ornament a zločin, v němž Adolf Loos každou zdobnost prohlásil za plýtvání). Poté 
mizí i samy stěny budov, které se začínají stavět z průsvitných materiálů, a za vrchol 
tohoto vývoje považuje Virilio dočasné budovy ze světla, mezi jejichž stěnami a sloupy, 
vytvářenými obřími reflektory, se odehrávaly nacistické přehlídky33. 

Od spojení politické propagandy a světelných efektů se Virilio dostává k hlavní tezi druhé 
části textu: znalost „logistiky percepce“ (zákonitostí optiky a jejího působení na lidské 
vnímání) je zneužitelná. Zatímco okem a v přirozeném světle vidíme všichni totéž, umělé 
prostředky umožňují jedněm určovat, co mají vidět druzí. Virilio tento problém vnímá jako 
otázku vztahu detailu a pozadí, jehož optickou manipulací lze zdůraznit libovolný prvek: 
„Fátický obraz – cieľový obraz, ktorý posilňuje pohľad a udržiava pozornosť – je nielen 
čistým produktom fotografickej a kinematografickej fokalizácie, ale aj produktom stále 
intenzívnejšieho osvetľovania a narábania s jeho rozlíšením, ktoré reprodukuje iba 
niektoré špecifické zóny, pričom kontext sa väčšinou stráca v neurčitosti. Počas prvej 
polovice storočia sa tento typ obrazu rozšíril v službách totalitných, politických či 
ekonomických síl… Kľúčové slová reklamných a iných plagátov tu boli často vyobrazené 
vo farbách s takým istým jasom jako malo pozadie, do ktorého boli vpísané.“34 

Pro účely aplikace si z výše řečeného odneseme tři závěry: 

1. Topografie, jak ji definuje Virilio, je ontologický pojem: nalézání věcí na svém místě 
nám umožňuje konstatovat jejich bytí.  

2. Vjemy, jejichž zdroji jsou média, již nevypovídají o fyzické poloze objektů v prostoru. 
O jistotě toho, co vidíme, rozhoduje někdo jiný. 

3. Znalost zacházení se světlem umožňuje měnit strukturu města: nechat budovy mizet 
nebo se objevovat. Dominuje přitom první trend: vytvořit ve městě maximum opticky 
prázdného prostoru, prostupného pro pohled (osvětleného, nezastíněného, 
průhledného).  

 5.2. Defragmentace prostoru 
Tuto poslední myšlenku rozvíjí Jiří Bystřický v textu Město jako prostor mizení, který 
je jednou z kapitol jeho publikace Texty k postmoderně 2. Na rozdíl od Virilia se ale 
nezabývá přímými účinky světla, které nám zprostředkovává fyzický prostor, pokud se 
v něm nacházíme, nýbrž aplikuje Viriliovo pojetí tzv. estetiky mizení na téma vlivu 
internetu a jím zprostředkovávaných obrazů na lidské vnímání městského prostoru. 

Pojem estetiky mizení používá Bystřický souběžně ve dvou významech. Jednak jím 
popisuje tu vlastnost nových médií, o níž se Virilio v případě televize vyjadřuje jako o 
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příčině topografické amnézie a konkrétněji dyslexie: že totiž ukazují postupně velká 
množství obrazů, kdy zobrazení každého dalšího předpokládá zmizení předchozího. 
Estetiku mizení můžeme chápat jako projev technologického vývoje: tradiční obrazy se 
nemohly hýbat, poněvadž byly jednou provždy namalovány jako neměnný celek, 
zatímco technické obrazy jsou kombinace bodů, které se mohou kdykoliv přeskupit.  

Estetice mizení můžeme ale také rozumět jako posunu v postoji ke světu a v kulturní 
praxi jeho zobrazování. Jak zdůrazňuje například Wilhelm Worringer ve své knize 
Abstrakce a vcítění, tradiční umění je bojem člověka s pomíjivostí. Obraz fixuje věci a 
podporuje tak víru, že za vjemy něco je, dokonce něco věčného, takže obraz i po zániku 
konkrétního předmětu, který byl jeho předlohou, nadále označuje. Worringer dokonce 
rozvíjí teorii, že v umění kultur, které měly výrazně transcendentální postoj ke světu, lze 
pozorovat dominanci abstrakce nad napodobováním. Schématičnost například egyptského 
umění tak není chybou: zobrazení se nemělo podobat konkrétnímu vjemu, nýbrž od něj 
naopak abstrahovat. 

Tudíž estetika mizení signalizuje zásadní změnu kulturního klimatu: obecné a stálé už 
není v kurzu, vjem se do té míry emancipuje od „věci o sobě“, že může klidně mizet a 
objevovat se na obrazovce a uživatele to nijak neznepokojuje. 

Pokud ovšem vycházíme z pojetí topografie, jak jsme ho definovali výše, pak je zřejmé, 
že estetice mizení na obrazovce bude odpovídat estetika mizení v městském prostoru. 
Tak tomu také je podle Bystřického – píše: „...namísto tradičně platné estetiky 
stabilních obrazů a objektů vyvstane proměnlivý, neustále mizící obraz objektů, jako 
důsledek vlivu formátování příslušnou tele-technologií.“ a o odstavec níže: „Městské 
objekty jsou takto vystaveny krizi pojmu dimenze, neboť konfigurace prostorových 
objektů a doplňkových částí města podléhají technologické deregulaci mediálního 
zprostředkování. Virilio poměrně přesně dovozuje, že to, čemu dnes říkáme 
„urbanismus“, je v zásadě pouze … komponováno či dekomponováno prostřednictvím 

systémů přepravy, tranzitu a přenosu …, tedy multiplikačně provázaných sítí...“35. 
Jak tato souběžnost mizení technických obrazů a městského prosturu vypadá v praxi? 
Nejprve se pokusme o zjednodušený popis bez zavádění pojmů. Město můžete fyzicky 
procházet nebo projíždět; takový pohyb po městě je zkušeností se souvislým prostorem, 
z něhož nelze nic vynechat, přeskočit, a to jak ve smyslu neprojít, tak ve smyslu nevidět. 
Všechny objekty mají přitom stejnou šanci stát se topografickými body, zapamatovanými 
a příště rozeznanými. Můžete ale taky virtuálně procházet nějaký model města na 
internetu. V tom případě nejen nemusíte osobně překonávat vzdálenosti (nikam chodit), 
nýbrž nemusíte překonávat vzdálenosti vůbec: jsou totiž zrušeny. Z jednoho obchodního 
centra do druhého nebo od jedné památky ke druhé se dostanete jediným kliknutím. To 
je možné díky tomu, že daná internetová stránka zjednodušila město na jisté topografické 
body, které jsou s ohledem na téma stránky potenciálně zajímavé pro uživatele; všechno 
ostatní je pak prostě vypuštěno. 
To má dva důsledky. Zůstane-li jen u virtuální prohlídky, pak mnoho ze skutečného 
města prostě neuvidíme. Zajímavější ale je, co se stane, když po virtuální procházce 
následuje fyzická návštěva města (což je častý případ: internetové modely měst slouží 
hlavně k informační přípavě na takové návštěvy). Na fyzických okolnostech pohybu po 
městě se pochopitelně nic nezmění: jako vždy je třeba překonávat vzdálenosti. Jenže 
postoj člověka k tomu, co ve městě uvidí, bude ovlivněn mediálně zprostředkovanými 
očekáváními, která si sebou přináší: přijel vidět ty a ty památky, jede do té a té instituce 
či obchodu. Bytí městských objektů přitom již neodvozuje na principu tradiční topografie, 
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tj. z jejich opakovaného nacházení na určitém místě, nýbrž tak, že je našel na internetu. 
To ovšem povede k oslabení bytí všeho toho ostatního, co se míhá za okny dopravního 
prostředku či kolem chodce. Celé ulice budov „mizí“ v tom smyslu, že se stávají něčím 
mezi jsoucny a (jen) vjemy: vidíme je, ale nevíme co jsou a nezjišťujeme to. Internet tak 
programuje náš prožitek města a zavádí ontologickou nerovnost mezi jeho objekty a části. 
Bystřický tyto skutečnosti popisuje dvěma pojmy: defragmentace a komprimace. Zmínili 
jsme, že přirozeně zakoušený prostor je kontinuum, neboť z bodu A do bodu B se lze 
dostat jen tak, že po nějaké ose překonáme mezilehlé body. A toto překonávání je 
součástí naší zkušenosti – ať chceme nebo ne, cestou stojí vše, co tam stojí. 
Naproti tomu teletechnologie všechen sémanticky neobsazený prostor ruší. Kdyby ovšem 
dělala jen to, virtuální město by se nutně rozpadlo na fragmenty, bylo by kusé. Jenže 
mediální modely měst neobsahují žádné „uvolněné prázdno“, nýbrž odstraněný prostor 
v nich mizí bez náhrady a model se o to zmenší. Takto vzniklá realita je komprimovaná. 
Tímto pojmem se nebudeme víc zabývat: zjevně totiž odpovídá tomu, co jsme výše 
dostatečně popsali jako kondenzaci (vypuštěním dat ze znaku roste hodnota těch dat, 
která v něm zůstanou, neboť jich na totéž označované připadá méně). 
Město strukturované technologií je tedy defragmentováno – znovusloženo dohromady 
poté, co z něj byl vypuštěn sémanticky „prázdný“ prostor. Jak se ale obnoví kontinuita 
fyzicky zakoušeného prostoru, má-li se v něm obyvatel či návštěvník města pohybovat? 
Jak se lze neztratit ve městě, s nímž jsme se neseznámili jeho souvislým procházením? 
Jedině díky znakovým systémům: „Komprimovaná realita má vcelku zřetelné obrysy 
pouze tehdy, je-li disponována příslušným mediálním doprovodem. Přesněji řečeno, je-li 
zde už k dispozici reprodukovatelný obraz, vždy přiložený na konkrétní objekt, se 
kterým se ve městě člověk setká.“36  
Defragmentace město zjednodušuje, což může být výhoda i nevýhoda podle toho, zda 
jednoduchost chápeme jako snadnost nebo jako nezajímavost. Bystřický upozorňuje na 
druhou možnost: při komprimaci se z kvalit prostoru města ztrácí téměř vše, a to nejen 
na internetu, ale potenciálně i v naší zkušenosti, podřídíme-li ji jednoduchým racionálním 
modelům o pár bodech. „Analogickým způsobem se od tohoto okamžiku začně vyvíjet i 
jeho vztah k městu: přesněji k oné geologické stabilitě. Jestliže dříve byla subjektu 
oporou pro adjustační techniky individuálních identifikací, např. vůně určitého místa, 
kouzlo časového toku na přelomu léta atp., pak nyní vede ke stejnému efektu v rámci 
extenze subjektu opačný přístup: přístup individuální defragmentace lokality...“37  
My tyto procesy hodnotit nebudeme – pro další výklad je důležité, že jsme se s nimi 
seznámili a můžeme shrnout závěry: 
1. Defragmentace městského prostoru je částečné nahrazení jedné topografie jinou. 

Rozdíl mezi nimi je v podmínkách jejich vzniku: první se utvořila fyzickým 
procházením a pozorováním prostoru, druhá přijetím předpřipravených informací. 

2. V míře, v jaké internetové modely měst nahrazují fyzickou zkušenost, je musíme 
brát vážně z ontologického hlediska: určují totiž, co očekáváme, že ve městě „je“. 

3. Komprimace reality, jak ji popisuje Bystřický, je otázkou hustoty dat: v závislosti na 
kontextu je jen malá část dat uznána za signifikantní a naprostá většina je vypuštěna. 

5.3. Metodické důsledky 
Důsledky konceptů obou autorů pro interpretaci internetových stránek jsou následující: 

1. Když internetový model města vyložíme jako umělou topografii ve viriliovském 
smyslu, můžeme určit, jakou fyzickou zkušenost s prostorem nahrazuje, resp. jakou 
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ontologii města zavádí. Vhodným postupem je v takovém případě opět abstrakce, 
neboť předpokládáme, že model nahrazuje vjemy něčeho, co by v nahrazovných 
vjemech bylo stálé. 

2. Pokud se transformace fyzického prostoru města do modelu děje za cenu komprimace 
a defragmentace, můžeme tento proces z výsledku rekonstruovat tak, že určíme, která 
data a podle jakého klíče byla vypuštěna. Tuto rekonstrukci nelze provést z modelu 
samotného (nelze analyzovat něco, co není k dispozici, protože to zaniklo), a musí tedy 
probíhat jako abdukce: stanovením hypotézy o tom, co bylo vypuštěno, a následným 
ověřením, že to fyzický prostor obsahuje, model ale nikoliv. 

3. Protože topografie internetového modelu města není určena fyzickou existencí 
objektů, ale je lidským výtvorem, a protože kondenzace a defragmentace v něm není 
náhodná, ale kontextová, lze z výsledků analýz navržených v předchozích bodech 
určit, k jakému pojímání městského prostoru má model uživatele vést.
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6. Aplikace: lokality jako arbitrární topografické body 
Výsledky předchozí kapitoly nyní použijeme ke třem účelům: 
1. k interpretaci www.finep.cz jako modelu Prahy (ukážeme, co tento model obsahuje), 
2. k předvedení procesu defragmentace prostoru (ukážeme, jak model vzniká), 
3. ke zkoumání interakce jeho tvůrce a uživatele (ukážeme, proč tomu tak je). 

 6.1. Výklad www.finep.cz jako modelu Prahy  

Hned po příchodu na stránky developera se uprostřed obrazovky ukáže mapa Prahy. Ta 
je jako nějaké puzzle rozdělená do deseti částí odpovídajících deseti městským částem 
Prahy. Při přejíždění myší tyto dílky zesvětlají (jinak je mapa tmavě modrá) a zobrazí se 
jedna ze dvou možných instrukcí: buď „Vyberte si z nabízených projektů v této 
lokalitě“ nebo „V této lokalitě se nenachází žádný projekt“. První z obou instrukcí se 
zobrazuje při přejíždění po částech mapy, na kterých nachází jeden nebo více malých 
barevných čtverečků reprezentujících developerské projekty Finepu. Při ukázání 
kurzorem přímo na čtvereček se pak jako nápověda zobrazí název developerského 
projektu. 

Dál už se na mapě nachází jen jeden objekt, a to vlaječka s nápisem Finep zabodnutá v 
Praze 1. Ukážete-li na ni kurzorem, dozvíte se, že se jedná o kancelář Finepu, umístěnou 
na Václavském náměstí. 

Při přejíždění myší po mapě kurzor vypadá jako prst: naznačuje, že mapa je interaktivní, 
aktivovatelná kliknutím. Není to pravda úplně vždy: městské části, kde Finep nemá žádné 
projekty, na kliknutí nereagují. V ostatních případech ale dochází k následujícím akcím: 

1. Kliknutím na městskou část, kde Finep projekty má, se uživatel dostane na rozcestník 
s názvy projektů v této městské části. Tam nemá (krom návratu na úvodní stránku) 
jinou možnost, než některý zvolit. 

2. Kliknutím na čtvereček jednotlivého projektu se uživatel dostane na jeho stránku. 

3. Kliknutím na vlajku Finepu se klient dostane na stránku s vyjmenovanými kontakty 
Finepu, s ilustrační mapkou ukazující, v které části Václavského náměstí se kancelář 
Finepu nachází, a s fotografií Paláce Koruna, ve kterém je umístěna. 

Obr. 17: Reakce mapy na přejíždění myší. URL: http://www.finep.cz 

Krom odkazování na stránku s kontakty hraje vlajka Finepu důležitou roli v rámci mapy: 
vyznačuje symbolický střed Prahy, jímž Václavské náměstí bezesporu je (přestože jím 
není geometricky, jak je z mapy zjevné) a umožňuje tak ze vzdáleností, které od ní 
oddělují jednotlivé čtverečky, odvodit vzdálenost jimi reprezentovaných 
developerských projektů od centra. 

To je vše, co se o mapě dá napsat. Je velmi strohým modelem Prahy a zavádí velmi 
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jednoduchou topografii, která má vpodstatě jen devět bodů. Čtverečků je sice dvanáct,  
ale některé z nich vyznačují navazující etapy úspěšných projektů (Nová Harfa II a III, 
Císařka II, Kaskády Barrandov III), které se pochopitelně uskutečňují ve stejné lokalitě 
jako etapy první, takže lokalit, kde Finep nabízí bydlení, je osm, což i s „centrem“ 
označeným vlajkou Finepu dává devítibodou topografii. 

Použije-li uživatel mapu, lze u něj typově předpokládat dva resp. tři možné postoje. 
Buď má jasno, v jakém místě chce bydlet, a podle toho kliká – v tom případě ho stránka 
daného projektu, na kterou se dostane, může ujistit, že zvolil správně, protože lokalita 
má přednosti, které pravděpodobně ocení a kvůli kterým o ni má zájem. Nebo konkrétně 
jasno nemá, má však představu o povaze, obecných rysech lokality, a vzdálenost ikony 
projektu od centra je mu jistým vodítkem – v tom případě může stránka projektu potvrdit 
jeho hypotézu o tom, jak se žije v dané lokalitě (samozřejmě bude potvrzovat hypotézu 
většinovou). Anebo uživatel vůbec neví, jaké má možnosti, a chce si o tom udělat 
představu – v tom případě mu stránka projektu může poskytnout novou informaci. 

Naším cílem teď bude ověřit, zda a s jakým výsledkem to stránky jednotlivých projektů 
dělají. Budeme přitom vycházet z metodického pojmu topografie, jak ho vypracovává 
minulá kapitola, tzn. předpokládat, že grafika na www.finep.cz nahrazuje uživateli 
fyzickou zkušenost s danými místy, která buď nenavštívil, neumí si představit, jak budou 
vypadat po dokončení projektů, nebo domyslet jejich přednosti. A protože topografii 
chápeme jako ontologický pojem, grafika tak zavádí jisté pojetí toho, čím dané lokality 
jsou a jaké jsou jejich vlastnosti (s domyšlením filosofického východiska, že jedině 
skrze vlastnosti se setkáváme s věcmi jako takovými, s jejich podstatou). 

Nebudeme analyzovat nic nového: vyjdeme z těch snímků v galeriích projektů, které jsou 
z tohoto pohledu relevantní. Díky popisu galerií v kapitole 4 tak aktuální podkapitola 
nemá deskriptivní část a může sestávat jen z formulace hypotéz a následné interpretace 
popisů, které již máme k dispozici, ve smyslu těchto hypotéz. 
 

 

Hypotéza tedy zní: jednotlivé lokality jsou vždy vymezeny určitým vztahem k „městu“, 
„centru“ resp. „Praze“, přičemž význam těchto pojmů není geografický, ale týká se 
životního stylu. Město zde znamená rušný život v husté původní městské zástavbě a je 
jistou daností. Naopak lokality budované Finepem daností nejsou: klient si mezi nimi 
může vybrat, přičemž nabízejí celou škálu přístupů k „městu“, od úplného přijetí k 
úplnému odmítnutí s mnoha mezistupni. 
Okrajovými body pomyslné osy vyjadřující škálu vztahů k centru města jsou z jedné 
strany oba projekty na Praze 9 (Bytový park Prosek a Nová Harfa), které jsou, byť 
každý jinak, přitakáním městu jako žádoucímu prostředí, a z druhé strany projekt Malý 
Háj, který je vpodstatě pokusem odnést si pohodlí městského života na venkov. Někde 
mezi oběma póly se pohybuje zbývajících pět projektů, jejichž identita je dána snahou 
zachovat si zároveň odstup od centra i kontakt s ním. 

Každý to přitom dělá jinou metaforou. Čtyři projekty (Trojský Vrch, Mazanka, Kaskády 
Barrandov a Na Hvězdárně) pracují s motivem Prahy jako horizontu, který je sice na 
dosah, avšak od něhož se lokalita něčím izoluje (lesem, převýšením či údolím Vltavy). 
U Císařky se pak toto téma vůbec neřeší, neboť výjimečnost této rezidence je vyjádřena 
okázalým nezájmem o jakýkoli prostor mimo ni. 

Trojský vrch. Prvoplánově jsou z galerie tohoto projektu zjevné dva atributy lokality: 
výhledy na Prahu (snímky 2 a 3) a blízkost přírody, kde lze relaxovat (les na snímcích 
2,3 a 5, poukaz na zoologickou a botanickou zahradu). Oba tyto prvky mají ale něco 
společného: oddělují od města. Poloha novostaveb ve výšce, na vrcholu nejen dává Prahu 
k dispozici jako estetický objekt, ale zároveň ji vzdaluje: centrum je na jiné úrovni 
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terénu než lokalita. Totéž ale dělá les: ten totiž na snímcích 2 i 3 vystupuje jako dělící 
pruh mezi lokalitou a zbytkem Prahy.  

Les přitom odděluje nejen prostorově, ale i z hlediska způsobu života: je podán jako 
místo pro vycházky s dětmi, v implicitním protikladu k ruchu města. Snímek s dvojící 
otec-dítě v lese tak propojuje prostorové charakteristiky vybudované na snímcích 2 a 3 s 
rodinností projektu, jak ji podává snímek 1 (hřiště, rodina v popředí, příchod ze školy). 

Obr. 18: Trojský vrch, snímek 1. URL: http://www.finep.cz/web/img/troja1_a.gif 

Projekt je zcela ve shodě se svým názvem Trojský vrch předveden jako místo chráněné 
od centra převýšením a lesem, což z něj dělá klidnou lokalitu pro rodinný život. Užité 
prostorové charakteristiky nejsou nijak vykonstruované: místo tuto polohu skutečně má. 
Nicméně pečlivá volba toho, co se na pěti snímcích objeví, vypovídá o povaze místa, 
kterou má grafika – namísto fyzického kontaktu s ním – zprostředkovat. 

Virtuální identita Bydlení Mazanka je podobná, což souvisí s jeho polohou: oba 
projekty se nacházejí relativně blízko sebe, pozorováno z centra na tomtéž svahu nad 
Prahou. Dva hlavní rysy místa jsou tytéž: výhledy na Prahu a blízkost přírodě. Témata 
jsou ovšem zpracována jinak. Pokud jde o výhledy, ty zajištuje jednak kaskádovité 
řešení projektu (jeho jednotlivé bloky sestupují ze svahu, takže ty blíž údolí nestíní těm 
vzahu), jednak využitím střech jako teras, které jsou ideálními pozorovatelnami, protože 
z nich je vidět na všechny strany. Obojí ukazují snímky 2-4. Les pak Mazanku izoluje 
nejen od města dole, ale i shora. Příroda je zde ale přítomna i jinak: jako zelěň na zdech a 
střešních terasách a jako velké zahrady mezi bloky zástavby. 

Cílová skupina je zde zjevně jiná: Mazanku obývají mladé partnerské páry, jde dokonce 
o jedinou galerii, kde rodinné konfigurace úplně chybí. Jaký je tedy smysl popsaných 
prostorových rysů? Obecným motivem snímků 2-5 je oddělenost, uzavřenost. Nejlépe je 
to vidět na snímku 3, kde je poklidné dění v zahradě nejprve izolováno od okolí ze tří 
stran zástavbou a ta ještě od údolí pruhem zeleně. Ale i ostatní snímky ukazují zahrady 
s relaxujícími obyvateli jako oázy ohraničené složitým prostorovým členěním projektu. 

Izolace od města zde tedy není nutností kvůli dětem, ale komfortem: obyvatelé si prostě 
nepřejí být rušeni. Mazanka je, i díky neobvyklému stylu své architektury, představena 



53 

jako exkluzivní místo jen pro někoho, záměrně vytržené z okolní zástavby. Celá je jednou 
velkou terasou, odkud lze pozorovat město a přitom s ním nebýt v přímém kontaktu. 
Příroda je pak mj. součástí stylu Mazanky: zahrada na střeše není v okolí samozřejmostí 
a břečťan v kombinaci s dřevěnými prvky činí Mazanku „okázale přirozenou“. 

Jestliže oba projekty v Praze 8 se na město dívají zvrchu, pak naopak projekty v Praze 9 
jsou nedílnou součástí města. Každý ale jinak. 

Díky pořadí, v němž se dostáváme k projektu Bytový park Prosek, nelze přehlédnout 
souvislost mezi jeho cenami (představuje v sortimentu Finepu „levné zboží“ a nachází 
se tak na opačném konci cenové osy než Mazanka) a rozdílem ve způsobu prezentace 
vztahu projektu k okolí. Novostavby jsou totiž ukázány jako zasazené do původní 
zástavby (viz všechny snímky kromě prvního), nepředpokládá se tedy, že by potenciální 
zájemce hledal izolaci, exkluzivitu, řešení pro vyvolené. 

Role „paneláků“ je na snímcích zřejmě dvojí. Na jedné straně jsou šedé, tvarově nudné 
a neúměrně dlouhé, takže Bytový park Prosek oproti nim vyniká svou barevností, 
členitostí a rozumným rozměrem domů. Tato lepší kvalita má stačit k tomu, aby se v 
novém bydlení líbilo rodinám, kterým ho jasně doporučují snímky 1 a 5. Zároveň ale 
městská zástavba projekt směřuje k zájemcům, jimž nevadí (a možná i vyhovuje) město. 
V obou souvislostech – z hlediska příjmů cílové skupiny i jejích preferencí pokud jde o 
městskost, je pak třeba domyslet fakt, že celý jeden snímek je věnován budoucí stanici 
metra. Krom toho, že obraz této futuristické stavby může podvědomě povzbudit zájemce, 
kteří vnímají pozitivně velkoměstský charakter Prahy, má daný obrázek potenciálně i 
mnohem prozaičtější význam: na Proseku nemusí každý mít k dispozici auto. Projekt je 
ukázán jako místo pro ty, kdo hledají obyčejný „sídlištní“ život, jen chtějí něco lepšího 
něž mamutí panelový dům ze sedmdesátých let. Prosek je pak ukázán jako typicky 
městská čtvrť s dobrou dopravní dostupností. 
Druhý projekt na Praze 9, Nová Harfa, se také hlásí k integrovanosti do města. Vůči 
Vysočasům, kde se nachází, se ale výrazněji vymezuje. Jak se dočteme i v textech na 
stránce projektu, vznikají zde Nové Vysočany, jejichž novost spočívá v tom, že tovární 
infrastrukturu nahrazují obchody a služby. Z místa výroby se stávají místem spotřeby. 
Novou identitu lokality tak definují dva pojmy: utrácení a konfrontačně pojatá novota 
neboli modernost. Přítomnost obou prvků v grafice na www.finep.cz nemusíme znovu 
rozebírat, analýza v kapitole 4 je dostatečná. 
Doplňme jen, co to vypovídá o vztahu cílové skupiny k městu. Jde zřejmě o lidi 
poměrně odlišné od potenciálních obyvatel například Trojského Vrchu, neboť od města 
nechtějí být chráněni, nýbrž ho vyhledávají a nejpohodlnější pro ně je v něm prostě žít. 
Scény v galeriích tohoto projektu jsou jasně nejzalidněnější, pouliční ruch se v nich 
opakuje jako stálé téma. To, co tyto lidi přitahuje na městě, je životní styl, ovšem toto 
slovo nyní neužíváme jako obecnou sociologickou kategorii s potenciálně jakýmkoli 
obsahem, nýbrž míníme styl ve smyslu image, móda. Na Nové Harfě je i příroda 
dekorací, obrazy módního zboží pokrývají celé budovy a i na vycházku s kočárkem 
může matka jít jedině dobře oblečená. 
Nová Harfa se tedy k městu jako takovému nijak nevymezuje: je městem, jeho ideálem, 
esencí. Vymezuje se ale vůči konkrétnímu městu, které ji obklopuje: je jeho rehabilitací, 
neboť nahrazuje jeho zastaralou, nevábnou formu něčím atraktivnějším. 
Kdybychom hledali někoho opačného k typovému zájemci o bydlení na Nové Harfě, 
byli by to budoucí obyvatelé projektu Malý Háj. Poselství snímků 3 a 4, ale i spodní 
poloviny snímku 2, je jasné: „Toto není město“. Louky, les, červené lomené střechy, to 
vše vyvolává téměř vesnickou atmosféru. Příroda zde neodděluje; jednak proto, že tuto 
funkci dostatečně plní pouhá vzdálenost lokality od centra, ale i proto, že grafika tohoto 
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projektu zjevně nepracuje s tématem vztahu k městu, nýbrž město prostě ignoruje. 
To neznamená, že by se zde rezignovalo na komfort. Reprezentuje ho nákupní centrum 
Europark na snímku 2, které je asi souhrnným znakemem tzv. občanské vybavenosti, 
dále moderní interiér na posledním snímku, který překvapivě pochází z Nové Harfy 
(tam byl použit dříve), a konečně i samotná novostavba na snímku 1, která září novotou 
a čistotou materiálů. Pod pojem komfort ale pro cílovou skupinu nejspíš patří i 
přirozenost, a to jak ve smyslu kontakt s přírodou a zdravé trávení času (cyklistika), tak 
ve smyslu neformálnost (jak v oblečení oproti Nové Harfě, tak v typu zástavby: 
normální domky). 
Lokalita Malý Háj je tedy představena jako venkov, se všemi výhodami, které pojem 
má pro cílovou skupinu. Město je tak daleko, že prostě není vidět. Nicméně je to 
velkov, kam si z města lze odnést pohodlí, na které jste zvyklí: zde zastupované 
nakupováním a zevnitř i zvenku ukázanou kvalitou bydlení. 
S vilovou čtvrtí Na Hvězdárně se dostáváme zpět k lokalitám typu „město ano, ale“ 
jako je Trojský vrch či Mazanka. Praha zde má buď estetickou roli „krásného výhledu“ 
(viz snímky 1, 8, 24 a 25) nebo symbolicky probleskuje na obzoru v podobě pár bílých 
budov (viz snímky 3, 4, 11, 13, 14, 16 a 17). V kombinaci s neustálým zdůrazňováním, 
že místní mají v garáži auto, je zřejmé, že cílové skupině není centrum lhostejné. Je ale 
dost daleko, aby nerušilo klid této deklarativně rodinné lokality, kde si děti hrají na 
silnici a dospělí mají čas spolu sedět či postávat v rozhovoru. 
Snímek 23 ukazuje scénu, která je obsahově velmi podobná scénám z Nové Harfy 
(restaurace, chodci na „nákupní třídě“, dokonce i umělá vodní plocha), jejíž atmosféra 
je ale jiná. Působí to převaha zeleně a stín stromů, ale také rozdíl v gestech postav, které 
jakoby nikam nespěchají, a dále i budovy v pozadí, které oproti Nové Harfě postrádají 
jakoukoli výstřednost. Jiné snímky pak ukazují, že důležitou vlastností této lokality je 
kontakt s přírodou, která není jen kulisou, nýbrž terénem k poznávání. 
Projekt se tendencí napodobovat venkovský rytmus života částečně podobá Malému Háji. 
Jak ukazuje poslední snímek, i okolí je podobné (čtvrť tradičních rodinných domků, 
položená u lesa). Vztah k bezprostřednímu okolí je zde ale jiný: blíží se modelu známému 
z projektů na Praze 8. Jak ukazují první a poslední snímek, čtvrť si žije svým vlastním 
životem (což si projekt Malý Háj pochopitelně nemůže dovolit, když jde o jediný dům). 
Odstupu je dosaženo jednak situováním na vyvýšeném místě (vztah k zástavbě dole 
není nepodobný vztahu Mazanky k Libni), jednak jednotným slohem luxusních vil. 
Čtvrť Na Hvězdárně je tedy pojata jako ostrůvek životního stylu kombinujícího komfort 
a poklid. K okolí i centru má přiměřený odstup. 
Kaskády Barrandov jsou opět svět sám pro sebe, což není vyjádřeno žádným opisem, 
ale jednoduše vizualizací komplexu novostaveb doslova na zelené louce. V pozadí se 
opakuje výhled na dva prvky: blíže pozorovateli je to skalnaté údolí, přírodní zvlástnost 
lokality, na horizontu pak pás husté panelové zástavby, naznačující, čemu klient unikne, 
koupí-li si byt od Finepu. Izolovanost od města zde opět souvisí s vhodností pro rodiny: 
ty se povětšinou pohybují přímo ve vnitřním areálu komplexu, ale příznačný je i snímek 
5 etapy II, kde se otec s dcerkou vracejí z procházky po velké travnaté ploše. 
Nakonec se zastavme u Rezidence Císařka. Je totiž dobrou ukázkou estetiky mizení. 
Čtvrtý snímek v galerii druhé etapy projektu je letecká fotografie lokality. Je z ní patrné, 
že rezidence se má nacházet v sousedství poměrně hustě zastavěné čtvrti. Na horizontu 
jsou pak, byť rozmazaně, vidět kousky širší Prahy. S touto faktickou situací kontrastují 
ostatní snímky – čistě umělé vizualizace – na kterých centrum nefiguruje vůbec a okolí 
někdy také ne, jindy v tak minimalizované podobě, že smyslem jeho vizuálního zmínění 
nemůže být nic víc než právě vyjádření nezájmu.  
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Císařka je opět představena jako uzavřená do sebe, což na některých snímcích posiluje 
hradba lesa (na fotografii sice nějaký pás stromů je, ale vůbec nevypadá tak mohutně). 

Téma je ale rozvíjeno dál: na prvním snímku motivem ženy na terase, kterou z každé 
strany něco chrání, dále na snímku 4, kde mladík v zahradě ohraničené živým plotem 
rozdělává oheň jen v šortkách, nebo na snímku 5, představujícím již známou rodinnou 
scénu na terase s ochranitelskými metaforami balónku a dítěte na klíně. Rezidence 
Císařka je tak ukázána jako dvojnásobně uzavřené místo pro soukromí a intimitu: 
nestačí, že má klient svůj byt, Císařka jako taková nechce vědět o svém okolí. 

Druhým všudypřítomným motivem je zde stylovost. Vizualizované viladomy mají dost 
luxusní sloh. Jejich výrazná členitost a kombinace několika materiálů na jediné budově 
mají evidentně vést k tomu, aby bylo i zvenku patrné, že každý byt je individualita. 
Klientovi je tak estetickou cestou umožněn pocit jedinečnosti jeho bydlení i v rámci 
viladomu, a to i za cenu fyzické komplikovanosti stavby. Podobně jako na Mazance zde 
stylovost architektury svádí k estetickému adaptování „přírody“: tvarované živé ploty 
kolem zahrad, plazivé rostliny na zdech i na pergolách nad terasami, okrasné keře. 

Také tento motiv je ale koncentrován především v prvním snímku se ženou na terase. 
Žena totiž stojí zády ke scéně, na kterou je z terasy výhled, takže tam zjevně není, aby 
se dívala, ale aby se na ni bylo díváno. Ať už pózuje fotografovi, návštěvníkovi webu či 
někomu uvnitř bytu (platí pochopitelně všechny tři teze, každá jinak), jde nepokrytě o 
figurantku. Když k tomu přičteme její barevnou sladěnost se vším „nepřírodním“ na 
snímku, vyvstává sdělení obrázku dost jasně: „Toto bydlení je krásné“. 

Císařka je tedy exkluzivní místo, nejen ve smyslu „něco extra“, i ve smyslu „výlučné“. 
Její sofistikovaná architektura vyjadřuje na úrovni budov individualismus a soukromí 
každého klienta, jako celek pak výjimečnost cílové skupiny. Císařka je estetický objekt, 
který nepotřebuje kontext. Souvislost s názvem projektu snad nevyžaduje komentář... 

 6.2. Data vypuštěná mezi fragmenty 
Chceme-li na www.finep.cz aplikovat pojmy komprimované reality a defragmentace 
prostoru, musíme si položit jednoduchou otázku: co z prostoru Prahy bylo vypuštěno při 
jeho převodu na daný model? Při pohledu na mapu na úvodní stránce webu by se chtělo 
odpovědět „všechno“, což by sice nebyla odpověď nepravdivá, ale příliš zjednodušující. 
Odpovíme přesněji: byla vypuštěna naprostá většina původního městského prostoru, 
neboť došlo k jejímu převodu na pár zobecněných motivů typu „centrum“, „paneláky“, 
„výhled“, „venkov“ či „kontakt s přírodou“. Je pochopitelné proč: jelikož Finep prodává 
prostor, je pro něj všechen „ostatní“ prostor konkurenční zboží a je třeba ho buď 
adaptovat, zahrnout do argumentů, proč nakupovat na www.finep.cz, anebo symbolicky 
znehodnotit v očích potenciálních klientů, aby zatoužili po „něčem lepším“ od Finepu. 
Skutečná Praha není nechtěnou obětí komprimace a následné defragmentace, nutné k 
tomu, aby se účelová topografie Prahy stala platnou. Finep otevřeně prezentuje „starou“ 
Prahu jako něco implicitně negativního, vůči čemu se jeho projekty vymezují. 

Nová Harfa a Bytový park Prosek sice neodmítají geografickou polohu uprostřed města, 
dávají však jasně najevo, že přinášejí rehabilitaci daných míst: Nová Harfa transformuje 
šedivé tovární Vysočany v atraktivní, stylové místo pro užívání si života. Bytový park 
Prosek je ve svém okolí ukázkou, jak má vypadat moderní bydlení, která vynikne právě 
díky nekonečnému panelovému kontinuu kolem. Ostatní projekty se pak od města 
přímo distancují: Trojský vrch a Mazanka na Prahu hledí zvrchu a zpoza lesa, čtvrť na 
Hvězdárně si z ní dělá kulisu za okny a Císařka o ní vůbec neví. 

Existují tedy různé způsoby, jak nechat zmizet městský prostor: pojmout ho jen jako 
vzdálený zdroj pohodlí, které se dá užívat z odstupu, adaptovat ho, ignorovat. Na druhou 
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stranu: obává-li se Bystřický ztrát kvalit prostoru při jeho přenosu na internet, pak Finep 
do ztvárňovaných lokalit promítá tolik „významu navíc“, že bychom v některých 
případech byli možná zklamaní, kdybychom je dodatečně navštívili. Při procházení 
www.finep.cz sice nepocítíte „...vůně určitého místa, kouzlo časového toku na přelomu 
léta atp...“38, zato ale budete sváděni velkoměstskými radovánkami na Nové Harfě, 
zažijete bezstarostný poklid čtvrti Na Hvězdárně nebo budete okouzleni zdobností a 
exkluzivitou Císařky. Při komprimaci reality totiž roste sémantická hustota znaku. 

Zbývá doplnit, jak v kontextu www.finep.cz chápat Bystřického pojem defragmentace. 
Na obrazovce počítače vypadá mapka Prahy naprosto celistvě. Jak ale umělá, médiem 
zprostředkovaná zkušenost Mazanky nebo čtvrti Na Hvězdárně, strukturující v případě 
koupě i následnou zkušenost fyzickou, zapadne do zkušenostního celku Prahy? Jedině 
na principu označování: obyvatel jedné či druhé se nejprve pomocí dopravního značení 
dostane domů, aby pak z balkónu či za okny obýváku zálibně porozoval onen obrovský 
ikón, který mu ve zhuštěné formě „panoramatu Prahy“ podává celé město... 

 6.3. Mýtus o exkluzivní periferii 
Pokusíme-li se zobecnit výsledky předchozích dvou podkapitol, dospíváme k něčemu, 
co je společné prezentacím všech bytových projektů Finepu a co můžeme nazvat mýtem 
o exkluzivní periferii. Je to představa výhodné konjunkce zdánlivých protikladů, chytrého 
vybrání si toho lepšího z obojího: z města i přírody, okraje i centra. Tento mýtus je 
někde přítomen formou využití existujících reálií (polohy obou projektů na Praze 8 na 
svahu nad městem, těch na Praze 5 v blízkosti přírody, Malého Háje na okraji Prahy), 
jinde formou symbiózy geometrie a nepravidelnosti, image i přirozeného prostředí. 

Mýtus o exkluzivní periferii má z pohledu zájemce o bydlení své výhody. Především: 
nemusíte volit39. Vzdálenost od centra neznamená zapadákov a naopak: bydlení na 
dohled centra nevylučuje kontakt s přírodou. Les může být ve vašem výhledu z balkónu 
stejně blízko jako centrum. 
I když zvolíte průmyslové Vysočany, novostavby Finepu budou mít zahrady, které vás 
obklopí intimním prostorem uzavřeným všemu nežádoucímu. Krom toho se převrací 
vztah centra a periferie (to je mimochodem taky Viriliova teze40). Bydlet daleko od centra 
již neznamená bydlet „na okraji“, na „periferii“ v pejorativním smyslu, ale naopak: mít 
rozumný odstup od té části města, jež je příliš hustá na lidi a budovy, a bydlet někde, 
kde máte víc prostoru pro sebe, ovšemže při zachování všech výhod „života v Praze“. 

Finep tento mýtus rozvíjí v řadě variant (viz výše), aby vyvolal dojem individuálních 
řešení a výběru. Přitom jej ale udržuje napříč svou nabídkou, jako to, co při prohlížení 
abstrahujeme z jednotlivých topografických bodů jeho komprimované Prahy, a co jim 
tedy je společné.

                                                 
38 Bystřický, J. Texty k postmoderně 2. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Fakulta humanitních studií, 

2001, s. 77 
39 srov. Mitchell W. J. E-topia: život ve městě trochu jinak. Praha: Zlatý řez, 2004, s. 25, kde autor 

zmiňuje internet jako řešení nepříjemné volby mezi „místní komunitou“ a „velkým městem“ jako 
prostředími, jež mají obě svá pro a proti. 

40 víc k tomuto tématu viz Virilio, P. Informatická bomba. Červený Kostelec: Mervart, 2004. 
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7. Na druhé straně kulturního interfacu 
Máme za sebou šest kapitol, z nichž liché seznamují s teoretickými východisky metod 
analýzy médií relevantními pro naši práci, sudé pak tyto metody aplikují. Každá aplikační 
kapitola přitom sestává ze tří podkapitol, které si dělí práci podle Morrisova rozdělení 
sémiotiky: první je vždy „sémantická“ (popisuje významy vyjadřované zkoumanou 
grafikou), druhá „syntaktická“ (zkoumá formální vlastnosti, díky nimž grafika účinkuje) 
a třetí „pragmatická“ (zabývá se zamýšlenými účinky grafiky). 

Prostor věnovaný jednotlivým oblastem sémiotiky je však asymetrický. Sémantické 
podkapitoly zabírají zdaleka nejvíce místa, syntaktické méně, ale také dost (je to 
pochopitelné, ponevadž sémantická analýza vyžaduje deskripci jednotlivostí, které jsou 
v každém grafickém prvku jiné, zatímco syntaktické vlastnosti jsou společné mnoha 
znakům a pro jejich objasnění stačí uvést příklady). Avšak otázky pragmatické, týkající 
se zamýšleného chování uživatele stránek, jsme zatím vždy jen orientačně otevřeli. To 
napravuje poslední kapitola. 

V této kapitole nejprve obecně naznačujeme schéma možné řízenosti něčí zkušenosti s 
prostorem někým jiným (činíme tak pojmy kosmos a chaos, jak je zavádí M. Eliade). 
Pak si klademe do důsledků otázku, jaký je vztah reálného a virtualizovaného prostoru, k 
čemuž nám slouží pojetí virtuálního a reálného J. Bystřického, a zjišťujeme, že virtuální 
prostor, zprostředkovaný na www.finep.cz, je sice napodobeninou fyzického prostoru, 
jsou do ní ale přidávány i „prožitky“, které z původní, fyzické zkušenosti pocházet 
nemohou. Tuto praktiku nakonec popisujeme pojmem naturalizace Rolanda Barthese, 
abychom poukázali na důsledky nerovné interakce tvůrců a diváků grafiky. 

 7.1. Kosmos a chaos 
Slovo kosmos mělo v řečtině původně dva významy: „řád“ a „šperk“. To vypovídá o 
přesvedčení starých Řeků, že svět musí být něčím výtvorem, že jeho krása a řád jsou 
výsledkem dovednosti analogické práci řemeslníka, který vyrábí šperky. Byl-li ale svět 
někdy v minulosti utvořen (tj. obdařen tvarem), muselo tomu nutně předcházet nějaké 
„předtím“, kdy byl beztvarý, kdy nebyl uspořádaný a krásný: kdy to ještě nebyl kosmos, 
ale chaos. Mircea Eliade v knize Mýtus o věčném návratu ukazuje, že pro lidi 
archaických kultur je veškerá uspořádanost světa nesamozřejmá a vidí v ní stopu 
tvořivosti toho, kdo je původcem světa, z čehož pak vyplývá všudypřítomnost 
náboženství v jejich životě. 

Protiklad kosmu a chaosu se ovšem netýká jen mýtické minulosti, kdy božstvo stvořilo 
svět, nýbrž je v tomto světě stále pozorovatelný jako princip. Jedině díky tomu o něm 
vůbec víme. Název Mýtus o věčném návratu vypovídá o něčem velmi podobném jako 
Viriliův pojem topografie: v lidské zkušenosti se objekty „vracejí“ (buď tak, že jsou 
stále na svém místě, nebo doslova: nebeská tělesa, roční období) a jedině proto si je 
můžeme pamatovat a pojmenovat je, určit, čím jsou. Naopak to, co se neopakuje, co jen 
jednorázově prošlo smysly, uchopit myšlením nemůžeme – zůstává to neurčité. Řád je 
tedy navracení téhož, opakování, a je předpokladem pochopitelnosti světa. 

Archaický člověk podle Eliadeho po celý život napodoboval akt stvoření v malém. Taky 
přeměňoval chaos v kosmos: kultivoval pustinu (tzn. neznámý a neuspořádaný prostor) 
a přetvářel ji v dům, usedlost či město, kde jsou věci na svém místě, protože tam byly 
postaveny. Tuto návaznost lidské činnosti na prapůvodní stvořitelský akt lze vysledovat 
jednak z toho, že založení každého sídla doprovázel rituál připomínající mýtické události, 
jednak z přesvědčení tehdejších lidí, že chrámy, města, obdělané kraje či splavné řeky mají 
věčné nebeské vzory, tzv. archetypy, zatímco pustina svou neuspořádaností odpovídá 
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chaosu, který předcházel stvoření světa.41 Archaický člověk tedy všechnu svou činnost a 
její výsledky předem považoval za nepůvodní, odvozené. 
 

 

Mnohý zájemce o bydlení, který se poprvé pokusí získat na internetu přehled o nabídce 
bytů v Praze, nazve možná svou zkušenost ve zcela nefilosofickém smyslu „chaosem“. 
Nalezne totiž prezentace desítek realitních kanceláří a mnoho inzertních portálů s byty. 
Ty obsahují stovky inzerátů, které jsou tam ale každý sám za sebe, takže jsou všechny 
formulovány v superlativech (cena je vždy výhodna, poloha exkluzivní) a nenapomáhají 
tak srovnávání. Navíc je zjevné, že každý z navštívených webů obsahuje jen výsek z 
existující nabídky. Některé byty jsou nabízeny mnoha subjekty zároveň, některé nabídky 
už neplatí. Chybí sjednocující řád a chybí něco konkrétního k zapamatování: ceny za metr 
čtvereční podlahové plochy, vztahy mezi cenou a dispozicí bytu či vzdáleností od centra 
jsou abstraktní čísla, která bez vypisování každý zapomene. 
Designéři www.finep.cz si naopak dali záležet, aby se v jejich grafice opakovala řada 
motivů, jež budou pro návštěvníka snadno zapamatovatelné, neboť odpovídají něčemu, 
co zná: ztvárňují rodinu, intimitu, velkoměsto, přírodu. Tyto motivy lze považovat za 
archetypy v běžném smyslu toho slova: za soubory představ, které pocházejí zčásti z 
osobní zkušenosti a zčásti z kultury, v níž obíhají, a které člověk promítá do nových 
zkušeností, které s archetypem identifikuje. Navíc předcházející kapitoly ukazují, že  
grafika na www.finep.cz je zpracována tak, aby návštěvníka přímo vedla k tomu, 
vybavovat si archetypy a doplňovat jimi to, co na obrázcích už není rozeznatelné. 
Stránky Finepu mají všechny předpoklady, aby na návštěvníka po příchodu z okolního 
internetového chaosu působily jako uspořádaný mikrokosmos: na první pohled je patrná 
jejich dovedná propracovanost a záměrný řád, který pochopitelně usnadňuje prohlížení. 
Přirovnání s kosmem a chaosem je relevantní i proto, že Eliade jako příklady „kosmů v 
malém“ užívá město a dům – oba kultivované prostory, jež se prodávají na www.finep.cz. 
Ale hlavně: návštěvník je k „založení domova“ vybízen předpřipravenými archetypy, je 
veden k tomu, aby výběrem a koupí bytu napodoboval kulturně daný vzor. 
Celé toto přirovnání reklamy k náboženské mytologii činíme proto, abychom poukázali 
na zásadní rozdíl. Jak uvádíme výše, archaický člověk si je vědom nesamozřejmosti řádu 
a nepůvodnosti svého jednání: založení domu či města v návaznosti na nebeský archetyp 
má v jeho očích větší hodnotu, než kdyby šlo o jen lidský, nezávislý akt. Návštěvník 
www.finep.cz si ale jistě nemyslí, že napodobuje nějaké archtypy. Svou činnost pojímá 
jako racionální porovnávání faktů, jako „sběr informací“, a řád, na který při tom naráží, 
přijímá jako danost, pravděpodobně zcela nereflektovaně. 
Výsledkem je, že zatímco archaický člověk odlišoval profánní vlastnosti místa, kde 
zakládal dům, od vlastností mýtických (druhé pak považoval za důležitější než první), 
novodobý zájemce o bydlení si nejspíš přiliš neuvědomuje, že například „rodinnost“ bytů 
Finepu není jejich vlastností tak, jako jí je rozloha v metrech čtverečních či vzdálenost 
od nejbližší stanice metra. Neboť zatímco později jmenované parametry jsou 
konzistentně měřitelné a porovnatelné u libovolných bytů, rodinnost bytových projektů 
Finepu je zcela arbitrární. Je možná, ale nikoliv nutná – a proto nerozhodnutelná. 
To ještě upřesněme: přečtení si rozlohy bytu nebo jeho vzdálenosti od metra nahrazuje 
fyzickou zkušenost, kterou zájemce nemusí projít, protože to někdo udělal za něj (jedno 

                                                 
41 Eliade uvádí příklad z Indie, kde polohu základního kamene stavby určuje astrolog jako místo, pod 

nímž leží had podpírající svět, a do něhož (a tím do hlavy hada) je zaražen kůl. Tím je opakován akt, 
kdy stvořitel uťal hadovi hlavu bleskem, přičemž had symbolizuje chaos, beztvaré a nezjevné, a 
stavba je tak založena ve středu světa, je „stvořena“. Podobně v judaismu a křesťanství je rytmus 
práce a odpočinku opakováním práce a odpočinku Boha při stvoření. 
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či druhé změřil) a na webu jej informuje v běžném smyslu toho slova: předává mu svou 
zkušenost. Analogicky pak porovnání těchto veličin u dvou různých bytů nahrazuje 
srovnání dvou zkušeností, které by zájemce získal jejich prohlídkou. Avšak ten rozdíl 
mezi byty Finepu a jinými byty, který uživateli utkví v paměti díky výše popsaným 
obrazům dětské bezstarostnosti či rozmařilé stylovosti, je výsledkem předem připravené 
percepce, kdy designéři slovo „informovat“ pochopili doslova: jako „ztvárňovat“. 
Flusser to popsal slovy, že technické obrazy nás programují k magicko-rituálnímu 
chování. My jsme díky Eliadeho textu došli ke stejnému závěru: archetypy obsažené v 
grafice na www.finep.cz mohou zásadně ovlivnit nákupní chování návštěvníků, aniž by 
se při tom opíraly o realitu, kterou by měly společnou s jinými byty nabízenými na 
internetu.  

 7.2. Falešná kontingence 
Jenže: co je „realita“? A jaký je její vztah k virtuálnímu? První chyba, které bychom se 
určitě měli vyhnout, je předpoklad, že virtuální je opakem reálného – a co je reálné, to 
přece víme: to, co je ve skutečnosti. Druhá polovina tohoto výroku je totiž taoutologická: 
konstatuje synonymii dvou slov, z nichž jedno je české (skutečnost) a druhé přejaté 
(realita). Pro jeho první polovinu pak nemáme žádný důvod: proč by virtuální mělo být k 
realitě inverzním pojmem? Oba termíny, o které nám nyní jde, tvoří název textu J. 
Bystřického Virtuální a reálné. Proto se v něm pokusíme najít odpověď. 

Po chvíli čtení tohoto textu zjistíme, že Bystřický užívá oba pojmy poměrně nečekaným 
způsobem, z nich pak zvláště pojem virtuální. Text se totiž vůbec nezabývá médii, 
nýbrž zkoumá, jak myšlení zpracovává zkušenost: a popisuje to pojmy z oblasti teorie 
médií. Navíc virtuální je zde vnější svět, působící na naše smysly, zatímco reálné je 
umělý konstrukt, vytvářený myšlením z vjemů.  

Pokud jde o chápání reálného, jde o přístup, který v humanitních vědách není neobvyklý: 
že smysluplný „svět“, „skutečnost“ apod., obecně: celek toho, co je, je výtvor lidského 
intelektu reagujícího na vjemy, je obvyklá hypotéza, na které implicitně stojí i celá tato 
práce. Nazývat ale „to venku“, co naše vjemy způsobuje, co je dané a nevykonstruované, 
virtuálním, je určitě ojedinělé a zezačátku to ztěžuje porozumění textu. 

Pokud nicméně přijmeme danou terminologii a pokračujeme ve čtení, zjistíme, že text 
se nesnaží o vybudování žádné ontologie: o virtuálním se v něm dozvídáme velmi málo, 
protože je to něco mimo naše myšlení a tudíž poměrně nedostupné. Hlavním tématem 
textu je počet rozměrů při přenosu dat myšlení. Podle Bystřického pracuje myšlení s 
lineárními, tj. jednorozměrnými obsahy, zatímco všechno mimo myšlení je vícerozměrné. 
Cílem textu pak je prozkoumat, co se děje při převodech dat mezi těmito odlišnými 
formáty. Z toho vyplývá, že například stránky www.finep.cz jsou součástí virtuálního, 
protože rozhodujícím parametrem volby, zda něco u Bystřického je či není virtuální, je 
počet rozměrů (v tomto případě dva), nikoliv nějaká „míra opravdovosti“. 

Název této práce ovšem obsahuje pojem virtualizace, tzn. „stávání se virtuálním“, resp. 
v Bystřického pojmové dvojici „stávání se z reálného virtuálním“. Otázka aplikovatelnosti 
Bystřického pojetí na náš případ tedy zní: může se něco stát z jednorozměrného 
dvojrozměrným, z myšleného nezávisle existujícím ve vnějším světě? 

Na obě otázky jsme již odpověděli v minulých kapitolách, a to kladně: ano, je možné na 
textech stavět technické obrazy a představy zhmotňovat v simulakrech. Dokonce jsme 
popsali, jak se to děje. Text Virtuální a reálné je tedy pro nás nejen použitelný, ale 
vysoce relevantní: jednak to, co jsme rozebírali v předchozích kapitolách, pojmenovává 
na té nejobecnější rovině, a jednak jeho studiem získáme metodu pro popis něčeho, co 
se děje už ne na internetových stránkách, ale „v hlavě“ jejich uživatele (a tvůrce). 
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Věnujme se nyní textu podrobněji. Virtuální, což v podání Bystřického jsou, asi nejpřesněji, 
vjemy na vstupu, se vyznačuje kontingencí: má vícero rozměrů, v nichž je strukturované a 
spojité. Pro struktury virtuálního je používán termín intenzity, čímž se zdůrazňuje jejich 
netematičnost.42 Naproti tomu reálné je posloupnost: myšlení nemá rozměry a tak nemůže 
pojmout složitost v celku, nýbrž jedině rozloženou do lineárního uspořádání (které je 
naopak z definice „tématické“: odvíjí se). Bystřický napříč textem používá termíny, které 
naznačují, že myšlení pojímá jako médium: jeho obsahy nazývá daty, jeho formy formáty, 
jeho postupy formátováním dat. Reálné pak vzniká třemi kroky, tzv. „režimy uspořádání“: 

1. dekompozicí virtuálních toků,  
2. formalizací do posloupností, 
3. komprimací kvantizačních hladin. 

U prvního režimu uspořádání zmiňuje Bystřický prahy zaregistrování, kterým musejí 
odpovídat data, aby prošla vzorkující mřížkou tzv. primární matrice, která je na ně 
přiložena. Tematizuje tak fakt, že citlivost smyslů nemůže být absolutní, nastavená na 
nekonečně malé intenzity virtuálního, na „všechno“ (pak by smysly vždy již vnímaly 
samy sebe, vlastní citlivost), nýbrž musí být rozložena do intervalů, kdy všechno v rámci 
intervalu se pociťuje jako identické („nic se neděje“), zatímco to, co překračuje interval, 
je teprve zaznamenatelné jako diference dvou stavů, složitost, změna („něco se děje“).  

To je ovšem výstižné předvedení toho, co je to apriori: je pak totiž jasné, že nevnímáme 
nic „z venku“, vnímáme vždy jen vlastní interface. Dotek, pohyb či zvuk jsou danosti 
tohoto interfacu a složitost vzniká tím, že intenzity virtuálního střídavě jsou a nejsou 
takové, aby interface podráždily a způsobily tak „informaci“. 

Pokud jde o druhý režim uspořádání, klíčovým pojmem jsou zde analogie. Nekonečný sled 
jedinečných dat by nemohl mít smysl: aby v datech „něco“ „bylo“, musejí se vjemy 
podobat, být analogické. Pak jsou považovány za opakované vjemy téhož (co nejspíš „je“) 
a jedině jako pravidelnosti mohou tvořit posloupnost, odvíjet se jako nějaký význam. 

Třetí režim nazývá Bystřický „vybalancováním neprůchozích dat“43. Jednotlivé smysly 
mají odlišné hladiny intenzity, a tak aby do sebe zapadly a z vnímaného vznikl vyvážený 
celek, je nutné sjednocení těchto hladin, což znamená komprimaci všeho, co „přečnívá“. 

Je zřejmé, že cena za smysluplnost reálného je velmi vysoká: cestou se z virtuálního 
většina ztratí. Nejprve intenzity, které nepřekročily prahy zaregistrování, pak data, jež 
nezapadla do posloupností analogií (navíc, jak je rozvedeno dále, data obsahují i mnoho 
analogií, které se nedostanou do reálného napoprvé, neboť myšlení dalo přednost jiným: 
reálné se neslučuje s kontingencí, takže volba jedné analogie znamená nevyužití jiných), a 
nakonec vše, co se nevešlo do společné kvantizační hladiny. 

Data, která sice vstoupí do myšlení primární matricí, ale neprojdou dalšími dvěma režimy 
uspořádání, se ovšem „ztratí“ jen v tom smyslu, že se nestanou součástí reálného, což ještě 
neznamená jejich zánik; i k těmto datům má myšlení přístup, ale jinak: jako k něčemu 
ne-reálnému. Autor zmiňuje umělce, kteří předvádějí iracionální svět, logikou nepodobný 
běžnému světu, ale právě proto z něj zohledňující to, co běžně přehlížíme: například 
Kafku či Cézanna. Umění totiž odráží datovou přetíženost racionálních modelů, jejichž 
výstup je mnohdy víc poplatný potřebě určitosti a řádu než virtuálnímu.44 

Relikty virtuálního nám mohou umožnit „dohledávání“ jak samotného virtuálního, tak 

                                                 
42 V běžném použití je intenzita vždy intenzitou něčeho a tudíž také jedna; slovo „intenzity“ bez upřesnění 

substance a v pomnožném čísle naznačuje, že se má jednat o čisté kvality, ještě neohraničené a 
nepojmenované myšlením a tudíž ani nenesoucí žádné „významy“, něco jako Peircovu firstness... 

43 Bystřický J. Virtuální a reálné. Praha: Sofis, 2002, s. 12 
44 tamtéž, s. 15 
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toho, co se s ním děje při transformaci do reálného a jak se původní struktura jeho 
intenzit projevuje v reálném; ale také zpětného vlivu dat na formát: tlaku vyřazeného 
virtuálního na přizpůsobení reálného. Popsat toto vzájemné působení virtuálního a 
reálného a možnosti odhalování jednoho v druhém je cílem textu. 

Bystřický otevírá ještě jedno téma: přítomnost kontingence ve znakových systémech. 
Upozorňuje, že slovo vždy patří do dvou řádů, jež jsou v konfliktu: do linearity věty a do 
sítě svých možných významů, z nichž konkrétním užitím ve větě sice vybíráme jeden, 
ale nerušíme tím ostatní (ty jen zůstávají nepoužity). Věta tak kopíruje posloupnost 
reálného, zatímco kontextuální síť je naopak projevem kontingence virtuálního. 
Zkušenost virtuálního, například potenciálu slova v poezii, nás pak upozorňuje na 
prázdnotu reálného, které je vždy již uspořádané, protože ani není ničím jiným než 
uspořádáním. „A o to právě běží: abychom mohli vytěžit ze slov více, vše to, co je v 
nich jako pozůstatek virtuálního“45 ... „kafkovské nápory na hranice“46. Tuto povahu má 
podle Bystřického veškeré umění a znakové systémy vůbec: odrážejí virtuální. 

Své pojetí Bystřický dále rozpracovává dvěma pojmy: kopie intenzit a stávání se prvním. 
Kopie intenzit je jednotka dat reálného, vzniklá jako řez vnímaným virtuálním. Tyto 
kopie na sebe navazují, jak bylo popsáno výše, na základě analogií: podobající se vjemy 
jsou identifikovány jako vjemy téhož, jako shoda. Jenže: protože virtuální je 
kontingentní, spojité v mnoha směrech, vyvolává mnoho analogií zároveň. Naopak 
reálné, aby mohlo tvořit jednoznačnou posloupnost, musí vždy zvolit jednu analogii a 
podle ní do posloupnosti zařadit jednu navazující kopii; ta se tak stává první, zatímco 
jiné, které by mohly navazovat podle jiných analogií, zůstanou nevyužity. 

Ne však natrvalo: „Kopie intenzit virtuálního na sobě nesou pozůstatky limitací, 
vyloučení a omezení, tak, aby do modu reálného vůbec mohly proniknout. Ovšem později, 
v okamžiku adjustace reálného, v momentu zajištění kopií v reálném, se ony 
neprojevené vzdory intenzit mohou začít hlásit o slovo. A jistěže se hlásí. Děje se tak na 
okrajích reálného...“, v „... jeho rizikové oblasti“47. Bystřický nazývá tuto tendenci 
vybrané kopie odkazovat na nevyužité analogie „chvěním okrajů reálného“ a vysvětluje 
ji tím, že obsahy reálného jsou artikulovány jako znaky (slova, pojmy), které vznikly 
zobecněním zkušeností výskytu jimi artikulované entity v mnoha různých analogiích a 
jejich význam je roven diferenci vůči jiným znakům v systému: „Neboť v tom, jak se 
artikulací … reálné snaží vyslovit o tom, čím je, nutně vyslovuje i to, čím není“48. 

Chvění okrajů reálného tak může vést k tomu, že se uplatní některá napoprvé odsunutá 
analogie, načte se jiná kopie a stane se první (aktuální a tudíž jedinou, s níž reálné právě 
pracuje). Z toho pak pramení pocity znovuprožití, náhlého návratu něčeho z minulosti. 
S narůstáním zkušenosti se reálné stává stále komplexnějším, bohatším na odkazy. 

Z výše řečeného vyplývá ještě jeden důležitý závěr: může-li každá kopie figurovat v 
mnoha analogiích a žádná ji nevyčerpá, je zjevné, že každá analogie se týka kopie jen v 
nějakém ohledu resp. nějaké její části, zatímco všechno ostatní je v danou chvíli 
neanalogické. Ovšem neanalogické je zde totéž co nejsoucí, nic (neboť každý význam či 
entita se v reálném ustavuje právě až jako analogie vypozorovaná napříč kopiemi). 
Proto Bystřický tyto neanalogické části nazývá prázdnými, neobsazenými místy a 
povahu jejich přítomnosti v kopiích popisuje výstižnou metaforou, že kopie jsou jimi 
„těhotné“: tato místa v danou chvíli nenesou význam, avšak jsou připravena ho nést, 
když se v jiných analogiích stanou významotvornými (jsou to zárodky „něčeho“). 

                                                 
45 Bystřický J. Virtuální a reálné. Praha: Sofis, 2002, s. 19 
46 tamtéž, s. 20 
47 tamtéž, s. 32-33 
48 tamtéž, s. 38 
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Důležitým pojmem výkladu je také retranskripce matrice. Pro jeho objasnění je třeba 
nejprve vzít v úvahu, že v Bystřického pojetí myšlení vždy funguje jako celek, je 
totožné se svým formátem. To ovšem znamená, že každá nová informace (diference) 
znamená změnu celého reálného. Reálné tedy není předem daná forma, nýbrž se ustavuje 
zpracováváním dat. Za těchto okolností lze pak výše popsané vracení se reálného k 
nevyužitým analogiím považovat za tlak dat na interface, což znamená, že reálné je 
neustále utvářeno virtuálním. 

Jako příklad formy reálného, která se ustavila samotným zpracováváním dat, uvádí autor 
čas: prožitek času podle něj vzniká při transformaci virtuálního v reálné a je roven 
zkušenosti, že kopie intenzit virtuálního následují po sobě, tvoří řadu. Neboli: čas „běží“ 
v nás, ne venku; virtuální je teoreticky časoprostorový celek, který je však pro myšlení 
neuchopitelný a musí být rozložen do posloupnosti. 

K textu jsou připojeny dva dodatky, kde Bystřický v duchu dosavadního výkladu 
interpretuje V. Flussera a H. Arendtovou. Nás z nich bude zajímat první. Konstatuje totiž 
kompatibilitu Flusserova pojetí abstrakce s Bystřického pojetím myšlení, kterou jsme 
ostatně již naznačili na začátku této podkapitoly: oba popisují tentýž proces, totiž převod 
vícerozměrného na jednorozměrné. Reálné tak odpovídá Flusserovu předposlednímu 
stádiu, stádiu lineárních textů, zatímco virtuální stádiím, která mu předcházejí. 

Jak ale do této analogie zapadá Flusserův hlavní pojem a poslední stádium jeho vývojové 
teorie – technický obraz? Ten je sice vícerozměrný, formálně tedy odpovídá virtuálnímu, 
ale jeho strukturou nejsou ony intenzity, o kterých jsme se zmiňovali na začátku jako o 
zdroji vstupních dat vjemů. Naopak, technický obraz vzchází z textu, přenáší na plochu 
abstraktní pojmy, tedy, řečeno Bystřického terminologií: jeho strukturu určují obsahy 
reálného. Technický obraz je uměle vytvořená kontingence, která je zpětně složena z 
posloupnosti lineárního. Je to falešné virtuální.    

Když tedy reálné je příběh, který si sami vyprávíme o tom, co vidíme v mnoharozměrném 
světě kolem nás, je falešné virtuální projekce, hologram o potenciálně tolika rozměrech, 
kolik jich umožňuje technologie, ve kterém se opačným pohybem konstruuje iluze 
zkušenosti, odpovídající libovolnému vyprávění.  
 

 

Nyní se můžeme vyjádřit ke vztahu virtuálního a reálného na www.finep.cz. Existuje 
příběh, který firma Finep chce vyprávět svým potenciálním zákazníkům. Odehrává se v 
ideální budoucnosti, v novostavbách Finepu, a vystupuje v něm jedna rodina a řada 
anonymních obyvatel. Moc se toho v příběhu neděje: postává se na terase, tlačí se kočárek, 
čtou se noviny. Pochopitelně: doma se má odpočívat. Jedná se nicméně o příběh šťastný. 
V moderním bydlení na exkluzivní periferii, uprostřed zeleně a hlavně rodinné pohody, 
zajištěné spoustou bezstarostných dětí. V některých ohledech je ovšem příběh trochu … 
zvláštní: účinkující typová rodina totiž vlastní minimálně pět bytů: na Císařce, na 
Proseku a ve všech třech etapách Nové Harfy (otec je bezpečně pokaždé týž). Zelený 
balónek hraje v jejím životě nejspíš klíčovou roli, neboť se vyplatí převážet jej mezi 
Prosekem a Císařkou. Kromě toho jde o rodinu nezvykle početnou: dětí je minimálně 
šest (pět jich figuruje pohromadě na terase na Císařce, není ale mezi nimi malý chlapec, 
který si kreslí na balkónu na Proseku). Když se ale na Malém Háji a na Nové Harfě 
nachází naprosto identický obývák se stejně rozsypaným pohoštěním na míse, je už 
naprosto zjevné, že jde o jakési deja vous na principu freudovského snového zhuštění. 

Abychom parafrázovali J. Bystřického, narážíme zde na „kafkovské nápory na hranice“, 
ovšem v opačném směru: zatímco při převodu z virtuálního na reálné se mnoho ztrácí 
kvůli nutnosti volit jednu kopii intenzit z mnoha, v našem případě asi došlo při převodu 
z reálného do kvazi-virtuálního k rozkopírování (doslova: ctrl c/v) jedné kopie intenzit 



63 

do mnoha výstupů, ve kterých by ve skutečné kontingenci figurovaly odlišné kopie s 
různými rodinami, interiéry a bez duplicitního balónku. 

Vraťme se ale na začátek: existuje příběh … a někde je možná i napsaný (jako zadání 
pro grafiky webdesignérské firmy). Tento příběh není převyprávěním žádné zkušenosti, 
je to příběh vymyšlený, poskládaný z abstraktních pojmů jako jsou „rodina“, „styl“, 
„bezpečí“, „příroda“, „centrum“ atd.. Zato se však podle něj vytváří napodobenina 
budoucí zkušenosti. Pro tento inverzní proces se obtížně hledá jednoduchý výraz. Pro 
transformaci virtuálního v reálné je možné použít mnoho slov, která zná každý: vnímání, 
pozorování, zkušenost, abstrahování… Pro popis opačného postupu se však musíme 
uchýlit buď ke složitému opisu (něco jako „designéři vizuálně vyjadřují hodnoty...“), 
nebo použít některou trefnou teorii médií, které jsme aplikovali v předchozích kapitolách: 
teorii konkretizace v technickém obraze, zhmotňování v simulakru, komprimace v 
topografickém modelu. Všechny tyto koncepty popisují onu inverzi, kterou Baudrillard 
nazval kulturní extroverzí: promítání lineární představy „ven“ do prostoru, konkrétně na 
plochu internetové stránky. Ovšemže je tato nepravá kontingence oproti té skutečné 
extrémně jednoduchá – proto ji taky vůbec lze takto analyzovat. 

 7.3. Naturalizace a webdesign 
Na závěr si všimněme jedné věci: po provedení popisu miniaturových galerií jsme 
konstatovali, že použité vizuální metafory jsou dost polopatické: spousta kočárků a párů 
zavěšených do sebe, opakující se figury v různých kontextech. Jako by se Finep netajil 
tím, že ve vizualizacích svých novostaveb definuje cílovou skupinu. A přece 
předpokládá, a my s ním, že to bude fingovat. Jak tomu rozumět? 

Tuto skutečnost vysvětlíme pomocí posledního teoretického pojetí, které v této práci 
ocitujeme, a to Barthesova pojetí dvojstupňového označování a v něm používaného 
pojmu naturalizace, jak obojí najdeme v jeho knize Mytologie. 
Barthes navazuje na Saussurovo diadické pojetí znaku tvořeného označujícím a 
označovaným a dále ho rozvíjí. Znaky se podle něj v kultuře vrství na sebe tak, že co je 
na jedné úrovni označovaným, je zároveň na jiné úrovni označujícím. Výsledkem může 
být, že příjemce takové komunikace již není schopen vnímat proces, jímž je význam na 
druhé úrovni tvořen, a vnímá jen výsledek; proto si neuvědomuje, že jde o označování, 
a výsledný význam přijímá nekriticky: jako „přirozený“. 
Barthes v knize Mytologie volí důsledně induktivní postup. První část knihy tvoří konkrétní 
rozbory tak rozmanitých prvků kultury, jako jsou hračky, filmy, tiskové zprávy, striptýz, 
výstavy fotografií, předvolební plakáty, literární kritika či horoskopy v časopisech; a také 
reklamy. Všechny tyto lidské výtvory podle Barthese nesou sdělení, která se nekryjí s jejich 
vlastní informační hodnotou: hračky svým ztvárněním říkají víc, než co napodobují, 
fotografie kontextem, v němž jsou zveřejněny, naznačují víc, než zobrazují. 

Poté, co je tato dvojznačnost předvedena na 28 příkladech, následuje teoretická část 
nazvaná Mýtus dnes, kde Barthes zavádí pojem mýtus a předkládá své pojetí toho, jak 
mýty fungují a k čemu slouží. Mýty podle Barthese tvoří a udržují ti, kdo kulturu 
ovládají. Jejich cílem není obsah mýtů ani skrývat, ale ani otevřeně vyslovit, nýbrž 
naturalizovat, tj. způsobit, že je přijímán jako daný, samozřejmě přítomný v kultuře, 
pravdivý. Toho se dosahuje tím, že je mýtus vyjadřován jinými prostředky než zjevný 
informační obsah: je formálně oddělen od toho, co někdo říká, od cílené komunikace, 
čímž vzniká dojem, že není subjektivním názorem, nýbrž objektivní skutečností. 

Snad nejlepším Barthesovým příkladem naturalizace mýtů jsou horoskopy v časopisech 
pro ženy. Jejich předpovědi do té míry popisují běžné situace ze života čtenářek, že se 
nemohou nesplnit. To znamená, že jako informace o tom, co se stane, mají nulovou 
hodnotu a ztěží je někdo může brát vážně, což však čtenářkám nevadí, ba naopak, právě 
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proto jsou u nich oblíbené. Jsou totiž o nich, o jejich životě. Podle Barthese je funkcí 
horoskopů právě v tom čtenářky utvrzovat: že totiž jejich život takový je a vždycky 
bude, že to je normální a v pořádku – a znemožnit tak úvahu o tom, že by to mohlo být i 
jinak. Tím naturalizují systémy moci těch, kdo ženy každodenně ovládají: kapitalismus 
a patriarchát. Život představují rozdělený mezi zaměstnání a tradiční rodinu (svých 
rodičů, později vlastní), přičemž v obou sférách má žena pevně danou a submisivní roli. 
Situace odpovídající obecnému vzoru se v horoskopech stále opakují: „Práce je vždy 
prací zaměstnankyň, sekretářek nebo prodavaček“49 ... „Variace navrhované ze strany 
hvězd nikdy nevedou k převratným změnám v životě“ ... „Celý tento astrální svět ... je 
idealizován jedním rysem: nikdy v něm nepřijdou na přetřes peníze. Astrologicky pojaté 
lidstvo závisí na svém měsíčním platu: ten je takový, jaký je, a nikdy se o něm nemluví“ 
... „Škála je tu poměrně bídná: v tom či onom týdnu se vyskytne méně početný zástup 
obdivovatelů, indiskrétnost, nepodložená žárlivost. Citová obloha se skutečně doširoka 
otevírá pouze tváří v tvář onomu tolik vytouženému řešení, jímž je sňatek“50 

Podobně interpretuje Barthes také výstavu fotografií Velká lidská rodina. Tyto fotografie 
zachycují lidi různých kultur a ras v univerzálních situacích: zrození, smrt, práce, hry. 
Tím, že exotickou pestrost jednotlivých fotografií sjednocují společná témata, jsou 
podle Barthese bagatelizovány rozdíly mezi tím, jak se kde žije – všude se lidé rodí, 
umírají, hrají si nebo pracují – a odvádí se tak pozornost od skutečných rozdílů: totiž 
mezi vysokou životní úrovní těch, kdo si výstavu prohlížejí, a chudobou v rozvojových 
zemích, odkud záběry převážně pocházejí.  

Barthes ovšem netvrdí, že tvůrci horoskopů nebo fotografií jsou autory mýtů nebo že 
jsou angažováni na jejich udržování. Smyslem horoskopů je bezesporu zvyšovat prodej 
časopisů, smyslem fotografií úspěch výstavy. Obojímu ovšem napomáhá, že tvůrci i 
příjemci znají tytéž mýty: čtenářky a návštěvníci výstavy na ně reagují a v jejich smyslu 
rozumí vlastnímu obsahu sdělení. Horoskopy i fotografie se pak setkávají s úspěchem, 
neboť potvrzují prožívanou realitu jako bezproblémovou. Čtenářka je ujišťována, že její 
život odpovídá standardu, který znají dokonce i hvězdy, divák na výstavě je ukolébáván 
k představě, že lidé na celém světě žijí vlastně stejně jako on: rodí se, umírají, pracují, 
hrají si, a každý viditelný rozdíl je jen zdánlivý, je projevem exotické pestrosti. 

Argumentaci MYTOLOGIE lze shrnout asi takto: Barthes z různých kulturních fenoménů 
rekonstruuje mýty francouzské společnosti a kritizuje jejich nezpochybňovanou, samozřejmě 
přijímanou existenci. Dokládá totiž, že zdaleka nejsou neutrální, nýbrž ospravedlňují 
konkrétní mocenské struktury: například vykořisťování rozvojového světa (viz výstava 
fotografií) nebo žen (viz horoskopy). Barthesova kritika je politická, vyzývá k tomu, aby 
mýty byly odhaleny jako mýty, tzn. jen jako jedno vidění světa z mnoha a nikoliv jako 
údajná realita. Podle Barthese totiž nemůže existovat žádný neutrální popis věcí, každá 
promluva je motivovaná. Spravedlivé by tedy bylo, aby všechny motivy měly možnost 
rovnocenné konfrontace, a ne některé monopol na reálnost. 

Tímto směrem nebudeme Barthesův výklad sledovat, protože překračuje cíle naší práce. 
Jde nám však nyní o jedno: Barthes ukazuje, že mýty hrají v reklamě dvojí roli. Jednak 
může být reklama postavena na využití mýtů existujících ve společnosti, a pak bude lépe 
zajištěno její příjetí (tak jako u fotografií a horoskopů), nebo může i hlásat své vlastní 
mýty. Finep činí obojí: napasovává své produkty na nostalgii po domově, na představu 
intimity, věrnosti apod.. Zároveň ale i rozvíjí vlastní mytologii o jistých místech v Praze, 
jejich kvalitách a vztazích k centru, což jsou pak naturalizovaná sdělení, podávaná v 
grafickém materiálu jakoby spolu s vjemy. Výsledkem může být ne zcela reflektované 

                                                 
49  Barthes, R. Mytologie. Praha: Dokořán, 2004, s. 93 
50  tamtéž, s. 94 
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přijetí významů, promítnutých do grafiky na druhé úrovni označování, na níž zobrazené 
kočárky, břečťan či pánské obleky nefigurují samy za sebe, ale zastupují „rodinnost“, 
přírodu a vyšší střední třídu. A ono „může“ je velmi pravděpodobné.
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Závěr 
V této práci jsme analyzovali proces virtualizace prostoru při prodeji bytů na 
www.finep.cz. Podařilo se nám při tom potvrdit obě hypotézy, naznačené v úvodu: 

1. Ve zkoumané grafice jsou obsaženy informace vyznačující se obojím směrem 
působení mezi představou a obrazem: jak autentický fotografický materiál, který je 
optickým záznamem prostoru a od začátku pouze vyvolává jeho představu, tak umělé 
modely a figury, montáže, témata obsažená ve vícero fotografiích i formální 
vlastnosti obrázků a interfacu jako takového, tedy případy vytváření obrazu podle 
představy. Tuto druhou, jednoznačně převažující kategorii, vystihují nejpřiléhavěji 
pojmy technický obraz a simulakrum, které inverzi původního směru od obrazu k 
představě přímo popisují. 

2. Tvorba grafiky se děje jako překlad posloupnosti představ do prostorově složitého 
útvaru, kde jsou pak tyto představy přítomny současně na společné ploše.   

Pojem virtualizace spojuje oba aspekty: jak obrácení směru od představy k obrazu, tak 
složení posloupnosti představ na ploše. Virtualizace je tedy zpětný chod, opak percepce 
(při níž naopak vnímáme „obraz“, jímž v nejširším smyslu je zorné pole, a jeho složitost 
rozkládáme do posloupnosti představ), a to proto, že ji předpřipravuje: zakódovává do 
obrazu představy, které z nich má uživatel „vyčíst“. Tyto představy jsou pak v grafice 
přítomny netransparentně, protože se formálně podobají optickému záznamu prostoru. 

Výsledky naší analýzy by mohly svádět ke kritice „podprahových“ reklamních postupů 
Finepu, na kterou by se ale dalo snadno odpovědět sérií otázek: Jaká je alternativa? Mají 
všechny exteriéry být nafocené prázdné? Mají na stránkách být fotografie samých 
stavenišť, když je situace na trhu taková, že bydlení v novostavbách na dobrém místě je 
vykoupené dávno před kolaudací? A proč by vlastně stránky neměly vizuálně 
atraktivním způsobem znázorňovat účel, kterému byt má sloužit: stylové bydlení, 
přirozené prostředí, prostor pro intimitu a stabilitu vztahů? Není přirozené, že kupující k 
bytu za několik milionů dostane jako pozornost i řadu kreslených návodů, jak a k čemu 
byt používat? Nechme odpovědět Flussera: „Kritické přijímání technických obrazů 
vyžaduje úroveň vědomí, která odpovídá té úrovni, na níž jsou vytvářeny … Dokud toho 
nejsme schopni, zůstáváme jimi fascinováni a jsme programováni k magicko rituálnímu 
chování“51 

Neutrální označování je nemožné, ale i kdyby možné bylo, vedlo by k nevyužití kreativních 
možností, které nám technologie dávají. To, co je zapotřebí, je odstraňování asymetrie v 
komunikačních kompetencích, aby přibývalo lidí, kteří rozeznají archetypy a metafory 
od faktů, takže se prvními nechají příjemně inspirovat, ale dokáží se rozhodovat 
nezávisle na nich. K tomu se autor této práce snaží už podruhé52 přispět tím, že do detailů 
popisuje co, jak a proč v internetové reklamě funguje. Snad to je ku prospěchu věci. 
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