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Podékovani

Rada bych podekovala své skolitelce, Mgr. Petie gtogrové-Jedliékové, Ph.D, za odborné
vedeni disertace, prakticke pfipominky, profesionalni pfistup a cenné rady. Dale bych chtéla
podékovat svému konzultantovi, Mgr. Janu Brejchovi, ktery mi byl oporou nejen pfi
pravidelnych konzultacich, ale i po dobu celého studia na UISK FF UK a piedchozich
vysokoskolskych studiich. Podékovani mu patii navic také za spolupraci pii mezinarodnich
konferencich a projektech (napt. mezindrodni konference ,,Média a megatrendy“ (2011),
mezinarodni konference ,,MySleni médii“ (2009), tam¢&jsi institut a elektronicky on-line
casopis ,,ISEK*“ (2008-2010), aj.), jez bychom nadéle radi spole¢né rozvijeli (aktudlné
pfedevsim na platformé ,,Flusser Institut®, jehoz ¢innost byla obnovena a zahdjena v kvétnu
2013). V této souvislosti bych rada podékovala védcim z Bauhaus-Universitdt Weimar, kde
jsem méla po dobu ptedchozich zhruba péti let moZznost poznat zajimavé osobnosti, a
prostiednictvim textii a piekladii ziskat pfinosné informace a nové podnéty pro své dalsi

badani v oblasti teorie médii a systémil v kontextu soucasné elektronické a medialni kultury,

umeéni a informacni spolecnosti.

Podékovani patti celému tstavu UISK FF UK, ktery mi umoznil rozvijet tak komplexni,
interdisciplinarni a specifické téma. Ustav mne podporoval a vzdy vysel vstiic také v
ostatnich védecko-vyzkumnych aktivitach, jakymi byly mezinarodni védecké konference,
kterych jsem se aktivné ucastnila, publikovani ¢lankdi v oborovém casopise ,,Ikaros* nebo
pedagogicka &innost pro SNM FF UK. V neposledni fadé jsem diky UISK FF UK ziskala
moznost ucastnit se vyjezdu na mezinarodni konferenci ,,HCI International 2013 (Las Vegas,
USA). Na tomto zéklad¢ bych rada dale rozvijela svou piekladatelskou ¢innost se specializaci
na systémovou teorii Niklase Luhmanna. Kromé vydani knihy ,Die Realitit der
Massenmedien® (,,Realita masmédii**), z niz vychazim v disertaci a nyni je v pfipravé k tisku,
planuji ptelozit dalsi z Luhmannovych dél — knihu ,,Die Kunst der Gesselschaft™ (,,Uméni
spolecnosti®). Dalsi souvisejici pteklady, naptiklad kniha ,,Was ist ein Dispositiv?* (,,Co je to
dispositiv?“) od Giorgio Agambena, by se tak mohly stat soucasti nadchazejicich vyzkumu

Vv oblasti medidlni a systémové teorie, elektronické a informacni az (kyber)kultury.

Konec¢né deékuji korektorim disertace, své rodin€ za oporu a trpelivost pti mych studiich, a
samoziejmé také pratelim a blizkym za pomoc a podporu obecné.



1 UVOD

Jako svou disertaci predkladam teoreticko-vyzkumnou préaci, ktera analyzuje film a fotografii
jako dva specifické informaéni systémy. Jak jiz nazev ,,Fenomén filmu — informace —
spole¢nost* naznacuje, tématem disertace je filmové médium v kontextu soudobé informacni
spole¢nosti. Téma opiram piedev§im o systémovou teorii Niklase Luhmanna, ktery chape
systém jako autopoiéticky.! Specifickym pojmem autopoiésis (Luhmann, 2004: 42) oznacuje
Luhmann aktivni systém, ktery umoziuje reprodukovat sebe sama a podilet se na procesech
komunikace, interakce a predavani informaénich sdéleni rekurzivni formou.” Diky rekurzivité
se mize komunikaéni proces opakovat. Tim neustale vznikaji nové informace. Médium
fotografie a médium filmu interaguji specifickym zptisobem. Na zdklad¢ jejich vzajemného
ptsobeni dochazi nejen k vymeéné informaci, ale také ke zpétné vazbé. Tento vztah je stézejni

pro komunikaéni procesy a socio-kulturni vazby.

V soucasné informac¢ni spolecnosti a elektronické kultufe je nejdalezitéjsi, aby aktéti v
komunika¢nim procesu rozuméli danému informac¢nimu sdéleni. Jediné na zakladé¢
porozuméni jednomu sdéleni® miZe v uréitém systému navézat dal$i komunikace na
piedchozi komunikaci. Z pohledu Luhmannovy teorie systému je zdkladem komunikace v
systémech porozuméni sdélovanému tématu a forma komunikace, tedy zptisob, jakym se
komunikace uskuteciiuje, nikoli pouhy fakt, ze aktéti komunikuji (viz kap. 2.2). Vytvafeni
riznych forem komunikovani a zprostfedkovani novych informaci zévisi na dvoji referenci.

Luhmann tak rozliduje mezi sebereferenci a referenci druhého v piisluiném systému. *

Zdvojena reference (ve formé autoreference neboli sebereference ve vztahu k referenci
druhého) slouzi jako néstroj nejen pro vysvétleni tvorby novych forem zobrazovani,
komunikovani a informovani, ale také vnitinich a vzajemnych vazeb v daném kulturnim a
spolecenském systému (viz kap. 2.1.2). Podle Luhmanna komunikuji spolecenské systémy

(Luhmann, 2006: 159). Spole¢nost chape jako socidlni systém. Do téchto socialnich systému

' Autopoiéticky systém sam reprodukuje vlastni operace. Nezéavisi tak na interakci komunikujicich aktérii. Viz
Luhmann, 2004: 34. Luhmann hovoii o autopoiétické autonomii kazdého systému. Vice viz Luhmann, 2004: 22.

2 Pojem autopoiésis chape Luhmann jako reprodukei komunikace z vysledké komunikace. Viz Luhmann, 2004
150. Autopoiésis systému znamena reprodukci diference systému a prostiedi. Jednd se o vlastnost systémti, které
vznikaji a udrzuji se diky své vlastni struktufe. Vice viz Luhmann, 2004: 169.

® Porozuméni komunikaci vyZaduje podle Luhmanna rozliSeni mezi informaci a sdélenim. Viz Luhmann, 2004:
75.

* Vyraz sebereference (v némeckém originale Selbstreferenz; angl. Selfreference) ponechavam pro Gesky preklad
zamérné jako jedno slovo a bez pomleky. Vyraz reference druhého je kvili odlisnému vyznamu vhodngjsi
pouzivat jako dvé slova, tj. némecky Fremdreferenz; angl. Other-reference (pozn. aut.).
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patii zkoumana fotografie a film jako specificka informa¢ni média. Fotografie a film
pfinaSeji nové formy zprostiedkovani informaci a specifické formy informacnich sdéleni

prostiednictvim statickych a dynamickych obraza.

Pomoci hlavniho motivu média o¢i analyzuji ve fotografii a filmu proménu technik
zobrazovani a tvorby informaci se zpétnou vazbou vii€i pozorovateli, divakovi a ¢lovéku v
informacni spolecnosti. Analyzuji vliv média o¢i na proménu zobrazovacich technik se
zpétnou vazbou k mysleni na zaklad¢ explikacnich ptiklada jak u fotografického média (viz
kap. 3.2), tak u filmového média (viz kap. 4.2). Analyza média oc¢i objasiiuje také dil¢i
vyzkumnou otazku, zda proménu medidlniho mysleni ovliviiuje spiSe technika, anebo je to
Clovek, ktery prochdzi celym procesem promény vidéni, vnimé a poskytuje podnéty pro tuto
zménu diky oku jako nastroji umoziujicimu ¢lovéku vidét a v interakci s médii rozSifovat
realitu (viz kap. 2.1 a 2.1.1). V disertaci doklddam vyuziti informacniho designu v

jednotlivych médiich (médium fotografie a médium filmu).

Systémovou teorii Niklase Luhmanna lze povazovat za jeden ze sté¢zejnich zdroji pro vyklad
informaéniho a medialniho mysleni,®> nezbytného v dne$ni informaéni spole¢nosti pro
pochopeni nejen kontextu vysoce komplexnich spole¢enskych forem a kulturnich vazeb,
ale také ostatnich obort jako je informatika, medialni teorie, kulturologie, teorie znakii,
informacni design nebo obory spojené s informacnimi technologiemi a softwarovym
mySlenim. Pojeti komplexnich socidlnich systémt objastiuje také funkénost a design
elektronickych médii a informacnich systémil, s nimiz ¢lov€k pracuje na denni béazi. V
disertaci analyzuji a komparuji statické fotografické média a pohyblivy film v kontextu
informacni spole¢nosti a informac¢nich systémii. Pouzivam tak novy rezim diskursu. V tomto

ohledu pfinasi disertace redefinici pojmu média a systému zobrazovani.

> Déale pro modely teorie medialni vychovy, medialni gramotnosti, informaénich technologii (IT) a
(kyber)kultury, uméni novych médii, aj., jezZ jsou soucdsti soudobé informacni spolecnosti. Vice viz napf.
BUCKINGHAM, David. Media education: literacy, learning and contemporary culture. Cambridge: Polity
Press, 2007. ISBN 978-0-415-39599-1. Déale také viz JIRAK, Jan. Medidlni gramotnost: novy rozmeér
vzdélavani. Praha: Radioservis, 2007. ISBN 978-80-86212-58-6.
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1.1 Specifika pojmoslovi a struktura prace

Pojmoslovi, se kterym v disertaci pracuji, vychazi ze sou¢asnych modernich teorii informacéni
spolecnosti, elektronické a medialni kultury. K ustaveni novych pojml pro teorii médii a
socialnich systému piispéla zejména analyticka filosofie jazyka, historie diskursu Michela
Foucaulta (viz kap. 1.6) a k pojmu informace se vztahujici Luhmannova teorie systému (viz
kap. 2.1 a 2.2.1), teorie technickych obrazi Viléma Flussera (viz kap. 3.1.1) a pojeti zdvojené
reference Gregory Batesona (viz kap. 2.1.2).° Samotny pojem informace je vazan na
kontext, bez néj totiz nelze hovofit ani o informaci, ani o zpracovani dat. Luhmann ve své
teorii systémui nastinuje systém zprostiedkovani pomoci médii a odpovidajicich kodu.
Systémy jsou komplexni a nabizeji vice variant, z nichZ mohou jedinci vybirat, to znamena
selektovat.” Vzdy je proto zapotiebi upiesnit, k jakému typu reference se ktery systém a

konkrétni média véetné jejich kodi vztahuji.

Film, pro ktery je charakteristickym znakem pohyb a dynamika sekvenénich obrazi,
porovnavam s fotografickym médiem jako statickou formou zobrazovani a zprostiedkovani
informaci. Vzhledem k tomu, ze film navazal na fotografii v podobé sekvencnich obrazii,
zaClenila jsem do disertace také analyzu fotografie spolu s ptiklady z praxe. Médium filmu
ma s fotografickym médiem mnoho spole¢nych znaki. Disertace ukazuje propojeni téchto
dvou informacnich médii v kontextu informacné-védniho, medidlniho a systémového
mysleni. Pfimo do textu jsem zasadila explikaéni priklady v podob¢ vyobrazeni, fotografii a
schémat (viz kap. 2). Pro vyobrazeni z fotografickych projektti, na kterych jsem participovala,
jsem vytvofila vlastni archiv fotografii a uvedenim spolupréace s konkrétnimi tviirci (viz kap.
7). Néktera vyobrazeni jsem vybrala na zdkladé konkrétniho filmového snimku, jejichz
seznam je zaclenén do pouzitych zdroji (viz kap. 8). Zejména se jedna o vyzkum novych
zobrazovacich technik filmu Avatar,® ktery udava jednu z moZnych forem budouciho

zobrazovani a informovani ve spole¢nostech informaéniho a sitového charakteru.

Explikacni piiklady slouzi jako praktické dolozeni tezi disertace. V nékterych kapitolach je

vyklad podloZzen schématy obsahujicimi stéZzejni vykladové pojmy (viz kap. 2). Piilohova

® Viz dila t&chto autort uvedena v seznamu pouzitych zdroji (viz kap. 8).

7 Selekce je zadouci a uspotfadand (Luhmann, 2004: 56). Pojem selekce se vztahuje k funkénim systémim. Viz
Luhmann, 2004: 58. V této souvislosti Luhmann pracuje s pojmy, jako jsou selektory neboli formy a sit
selektori, které produkuji kazdodenni zpravy. Vice viz Luhmann, 2004: 71.

¥ Viz CAMERON, James. Avatar [celovederni film]. USA / GB: Twentieth Century Fox, datum premiéry 17. 12.
2009. ISAN 0000-0001-DB15-0000-X-0000-0000-C. 162 min.
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cast disertace obsahuje seznam explikacnich ptikladi, tabulek a grafti z terénniho vyzkumu,
ktery jsem realizovala v kvétnu roku 2013 formou polo-strukturovanych rozhovori. Tato
forma vyzkumu slouzi jako pilotni pied-vyzkum® pro dalsi badani v oblasti technik
zobrazovani v kontextu soudobé informacni spolecnosti a elektronické kultury. Jako podklad
pro zpracovani vysledkl jsem vyuzila dotaznikové Setteni (anketa), které prispélo ke zjisténi a
zaznamenani kulturnich a technickych ptedpokladii u zvolené skupiny respondentii (viz kap.
1.7.1 a 6.1.2). Nad ramec otazek jsem pii osobnich rozhovorech ziskala také dalsi pfinosné
informace a postiehy respondentti, které jsem zpracovala v samostatné kapitole (viz kap.

1.7.1).

Pomoci terénniho Setfeni ve formé pilotniho pred-vyzkumu jsem méla moznost zjistit, jak
konkrétni skupiny respondentii o pohyblivych obrazech pfemysleji, jak pracuji S novymi

formami zobrazovacich a kulturnich aparzitﬁlo

a jak vnimaji nové zobrazovaci
technologie v soudobé informacni spolecnosti a elektronické kultuie. Vysledek Setieni
slouzi jednak jako doloZeni hypotézy a disertacnich tezi (viz kap. 1.5), dale ukazuje osobni
reflexi respondentt (divakl, uzivatelll) ve vztahu ke klasickym a novym médiim (viz kap.
1.7.1 a kap. 6.1.2), zpusoby, jakymi respondenti pracuji se zkoumanymi médii a
komunika¢nimi aparaty v kazdodenni praxi (viz kap. 6.1.2), a pfedevSim, jak kulturnim a
technickym aparatiim rozumi ve vztahu ke zdvojené realité (tj. napt. filmové vs. realné; vice

viz kap. 2.1.2 a kap. 4.1) v kontextu soudobé informacni spole¢nosti a kultury elektronickych

obrazu.

® Vice viz tabulka &. 11 v kap. 6.1.2. Jedna se o Ceskou verzi otazek ke kulturnim technikdm. Pro zahranicni
respondenty jsem pfislusny obsah ptelozila do némciny a anglictiny, popt. byly otazky upfesnény a diskutovany
ptimo pii dotazovani. Vzhledem k jazyku, ve kterém je disertace psana, uvadim v ptilohach pouze &eskou verzi
tohoto dokumentu, ktery slouzil pro ziskani a zpracovani vysledkti (pozn. aut.).
10 Aparét v pojeti kulturnich technik je piistroj simulujici mysleni. Mezi kulturni a technické aparaty patii
zejména fotografie a film. Viz Flusser, 1994: 71.
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1.2 Vymezeni obecnych cilii prace

Cilem disertace je porovnat film a fotografii jako dva specifické¢ informacni systémy. Pro
metodologii celé prace jsem zvolila kvalitativni metodu. Kvalitativni metoda poskytuje
zéznam a zpracovani udaji (Pergler, 1969: 92).** VyuZivam tak metod a technik, které nejsou
statistické (viz kap. 1.6). V disertaci zkoumdm proces diferenciace socialnich systémii a
proménu kodu fotografického a filmového média ve vztahu k socio-kulturnim aspektim v
informa&ni spole¢nosti a elektronické kultufe.™® Disertace sestava z kapitol, které jsou
doplnény explika¢nimi piiklady a schématy. Z tohoto hlediska se vénuji také procesiim
riznych trovni pozorovani (viz kap. 2.1.1). Veskeré piiklady v podobé fotografii a schémata
jsem umistila pfimo do textu z divodu, Ze na jednotlivych vyobrazenich dokladam tvrzeni
disertacni prace. Obrazky se piimo vazou k textu a zpiehlediiuji pro ¢tendie komparaci média
fotografie a média filmu (viz zejm. kap. 3.1, 3.2, 4.1 a 4.2). V ptilohach se nachazeji pouze
tabulky a grafy jako pracovni materidl pro dolozeni vysledki z terénniho vyzkumu (viz kap.

6.1.2) spolu se seznamem vsech obrazki (viz kap. 6.1.1).

Pojeti filmu a fotografie jako informac¢nich médii spadaji do vykladového rdmce systémové
teorie Niklase Luhmanna. Luhmannova obecna teorie systémut popisuje autoreferencni
neboli sebereferencni systémy, které se vztahuji k sobé samotnym, ale zaméfuje se i na
aktivni dynamické systémy jako je pohyblivy film, které obsahuji vazbu sebereference a
reference druhého (viz kap. 2.1.2) a zdvojenou realitu (filmova vs. skutecnd). Luhmann
soucasn¢ zobrazuje problematiku medidlniho mysleni do tiech programovych oblasti (zpravy,
reklama a zabava), ke kterym dokladam také néktera vyobrazeni z vlastni archivu foto- a
video projektti (viz kap. 3 a kap. 7). S ohledem na soudobou informac¢ni spolecnost a
elektronickou kulturu analyzuji film a fotografii jako socialni systéemy. Luhmannova
systémova teorie podava nadéasové pojeti systému, médii a kodu, jezZ Ize aplikovat na veSkeré

systémy v daném typu spolecnosti a kultury.

"V disertaci tedy pracuji s nestatickymi daty. Ziskané hodnoty z terénniho Setfeni zpracované do grafii spolu
S pracovnimi tabulkami jsou pouze doloZzenim tvrzeni zkoumané skupiny respondentti. Uvedené tabulky a grafy
sice obsahuji procentudlni hodnoty, jedna se vSak o zjisténi primérné hodnoty z hlediska obecného vyzkumu
kulturnich a technickych predpokladii u skupiny respondentd (muzi a zeny ve véku 20 az 60 v¢. navstévnika
kina konkrétniho filmu). Jednotlivé polozky byly pievedeny do procentualniho vysledku na zakladé skaly socio-
kulturnich pfedem vymezenych otazek (viz kap. 1.7.1 a 6.1.2), vyjma povolani respondent, nebot’ pravidla pro
$kaly tohoto typu jsou statistickymi Gfady neustale aktualizovany a disertace neptedklada sociologicky vyzkum
(pozn. aut.).

12 Vice viz HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum. Praha: PORTAL, 2005. ISBN 978-80-7367-485-4.
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Socialni systémy se podle Luhmanna vy¢lenily v ramci evolu¢niho procesu jako jeden ze tii
druhi systému — vyvijely se systémy biologické, psychické a socialni (Berghaus, 2004: 39).
Socialni systémy tedy piestavuji specificky referencni ramec, ktery sestdva ze dvou typu
reference — sebereference a reference druhého (viz kap. 2.1.2). To odpovida diferenci
vnitiniho a vnéjsSiho neboli systému a prostiedi. Dvoji reference koreluje se zvolenym
diskursem systémové teorie a zasazenim fotografie a filmu do kontextu informacnich
systétmu. Cilem prace je analyzovat socialni aspekty technik zobrazovani a forem
informovani. Pojitkem a voditkem pro vysvétleni vazeb a vzajemného pusobi médii je pojem
reference druhého. Pusobeni reference druhého v systému zobrazovani prostfednictvim

fotografie a filmu demonstruji z praktického hlediska na explika¢nich ptikladech (viz kap. 7).

Disertaci rozdé€luji tematicky na dvé hlavni ¢asti. Prvni z nich se tyka novych zobrazovacich
technik, tedy aspekti kulturnich technik a pojeti technickych aparatti, forem zobrazovani a
novych zobrazovacich technologii. Druhd je spojena se spolecenskymi a kulturnimi aspekty
filmového média. Ob& cCasti se vzajemné prolinaji, nebot” prvni polovina prace se vénuje
médiu fotografie, druhd se zamétuje vice na filmové médium. Historicky se film vyvinul ze
sekvencni fotografie a navazal na fotografii i z hlediska forem zobrazovani. Prace sleduje
vyvoj forem zobrazovani jako kulturnich technik, to znamena aparatt, které jsou dostupné
v dané kultuife. Disertace analyzuje, jak se prostfednictvim aparati prevadi vidéni do
zobrazovani. Pro piehlednost tedy disertaci tematicky rozd€luji na dvé teoreticko-praktickée

casti:

1) Médium fotografie a promény fotografické kompozice

2) Meédium filmu a nové zobrazovaci techniky ve filmu

Obg¢ ¢asti obsahuji analyzu zobrazovacich technik a vliv na socio-kulturni dopady v soucasné
informacni spole¢nosti a elektronické kultufe. Disertace analyzuje médium fotografie a
médium filmu s ohledem na soucasny stav spole¢nosti. Nicméné pro ukazani komparace
novych a klasickych médii a kontextu vyvoje technik zobrazovani a vznik novych forem
informovani, uvadim také historické piiklady fotografii (viz kap. 3) a pfelomovy film

LAvatar” (viz kap. 4).

Jako disertaci ptredkladam systematickou praci, kterd analyzuje fenomeén filmu jako
dynamické médium a systém kulturnich aparatt, zobrazovani a komunikovani v kontextu

soudobé informacni spole¢nosti. Samotny pojem media piitom znamena formu
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zprostiedkovani.”®> Médium je nastrojem a nosi¢em sd&leni. Takovy typ sdéleni obsahuje

informace a ¢loveék vznasi otdzku po tom, co je v tomto sdéleni nového nebo se pta na to, co
jesté nevi a doposud nepoznal, neprozil, nem¢l moznost vnimat nebo pozorovat. Médium je
platformou pro zprosti"edkovz’mi.14 Jedna se o skryty pojem, bezpfedmétny, ma vSak
schopnost vztahovat se ke konkrétnim objektim (viz kap. 3.1 a 4.1). Zprosttedkovava
impulsy, které jsou sice skryté, ale ¢lovék je v dané spolecnosti a kultuie akceptuje v mysleni.
V této souvislosti piedkladam nasledujici vyzkumné otazky: Jaky model, pokud néjaky, ma
vliv na proménu mysleni fotografického a filmového média? O jakou formu zprostiedkovani

informaci a novych forem vidéni se jedna? A jakym zptisobem lze takovou formu zobrazit?

Cilem této disertace jako celku je pfedstavit a analyzovat fenomén filmu z hlediska teorie
systémt. Filmové médium sméfuje v informacni spolecnosti a v kulturnim prostiedi
elektronickych obrazli k takovému vyvoji, Ze se stavd predvojem jiné struktury vidéni,
kterd se odliSuje od Klasickych forem zobrazovéani (viz kap. 4.3 a 4.4.). To ma vliv na
celkovou proménu medidlniho mysleni. S tim je spojena tato vyzkumna otazka: Je technika,
nebo naopak mysleni per se tim, co proménuje mysleni ¢lovéka? V disertaci analyzuji, proc
na sebe média fotografie a filmu nejsou pievoditelnd. Cilem prace je zjistit a potvrdit, do jaké
miry plati, 7e je médium fotografie a filmové médium na sebe navzajem neprevoditelné.™
Pred ¢lovéka je postaven v prvni radé ukol, aby dokazal porozumét, pin¢ a do hloubky,
vyznamu obrazu a sd¢lované informaci, potazmo aby odkryl, ¢ili dekodoval hlubsi vyznam
informaci sdélovanych prostiednictvim obrazil (viz kap. 2.2 a 3.1.1). Clovék tak zagina u
hledani kodu urcitého piedloZzeného obrazu a déle se v rdmci procesu dekddovani snazi ¢ist a
precist obrazy tak, aby docilil porozuméni jedné sdélované informaci predavané a sdilené s

jinymi pozorovateli, divaky a uzivateli v daném typu spolecnosti a kultury.

13 Médium predstavuje obecnou strukturu komunikace a sestava z odpovidajicich koda (Luhmann, 2002: 10).
Médium je informa¢ni a komunikaéni nosi¢ (Lévy, 2000: 60). Je nositelem nebo piepravcem sdéleni. Médii jsou
napt. tisk, rozhlas, televize, film, internet. K pfijeti sdéleni potiebuje cloveék nékolik percepcnich schopnosti
(zrak, sluch, hmat a kinestezii jako vnitini smysl pro vnimani pohybi téla). Viz Lévy, 2000: 57. Pro vnimani
pohyblivych obrazii ve spojeni se specialnimi efekty (napf. vybuch, viin€) u nejmodernéjsi technologie 4D a 5D
kina je zapotiebi vnimat tyto jevy dals§imi smysly (Cich, chut); z pohledu filosofie médii je médium chapano jako
myslici a vnimajici, tzn. takové, které dokaze i citit; médiem muize byt prakticky cokoli, co umoziuje néco
zprosttedkovat (pozn. aut.).

¥ Médium funguje jako prostiedek, prostiednik &i posel (pozn. aut.). Déle napk. viz KRAMER, Sybille. Medium,
Bote, Ubetragung. Kleine Metaphysic der Medialitat. Frankfurt: Suhrkamp, 2008. ISBN 978-3-518-58492-7.

15 Problematika pievoditelnosti je zkoumana také z hlediska srovnani fotografie a textu. Viz KRESS, Gunther,
LEEUWEN, Theo. Reading Images. The grammar of visual design. New York: Routledge, 2006. ISBN 0-415-
3191-5-3.
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Tato diserta¢ni prace ma slouZit zejména pro vyzkumné a vyukove vyZiti. Luhmannova teorie
systému je sice komplexni, ale zdroven transparentni, protoze ji lze aplikovat na rizné
druhy systémii. Cilem disertace je predstavit obecnou reflexi na zakladé analyzy kodovani
systémt fotografie a filmu, potazmo teorie aparati v kontextu soudobé informacni spolec¢nosti
a kultury elektronickych obrazi. Prace blize piedstavuje nove trendy v technikéch
zobrazovani filmového média ve vztahu k zobrazovacim metodam ve fotografii (viz kap.
3.1.2 a 4.4.1). Proces tvorby téchto kulturnich technik tak umoziiuje posun na uroven
formovani novych forem a stale vys$Siho stupné abstraktniho mysleni v daném typu
spolecnosti a kultufe. Prace ma také pfibliZit spojeni a souvislosti systémové a medialni teorie
s informacéné-védnimi obory a souvisejicimi nebo i zdanlivé nesouvisejicimi oblastmi, jako je
zejména design, estetika, filosofie a sociologie médii, elektronickd a medialni kultura,

informatika a kybernetika, komunika¢ni a vizualni studia, sémiotika ¢i studia novych médii.

1.3 Soucasny stav pozndani

Filmové a fotografické médium analyzuji jako specificka informacni média v kontextu
soudobé informacni spolec¢nosti a elektronické kultury. Soucasny stav spole€nosti je
charakterizovan piedev$im elektronickymi obrazy, elektronickymi, respektive novymi
médii, informacnimi systémy a sitémi. V soudobé kultuie a spolecnosti dochéazi neustale k
prohlubovani a ke zrychlovani procest digitalizace a vizualizace.'® Na zakladg systémoveé
teorie Niklase Luhmanna®’ analyzuji, jak se film jako médium proméiuje v informacni
spole¢nosti a jaky ma vliv jakozto technika zobrazovani na proménu vidéni v zobrazovani
(viz kap. 2.2). Spolu s tim zkoumam, jak filmové médium plsobi na komunika¢ni procesy a
tvorbu novych informacnich sdé€leni prostfednictvim obrazu a pohybu (viz kap. 4 a zejm. kap.

4.1).

Mezi vyznamné autory informacnich, medialnich a systémovych teorii, z jejichz teoretickych
zakladl 1ze Cerpat pro vyzkum fotografie a filmu jako informacnich systémi a forem
zobrazovéni, patii ptedevsim: Gregory Bateson, David Bordwell, Jiti Cejpek, Gilles Deleuze,
Vilém Flusser, Sybille Kramer, Paul Lévy, Niklas Luhmann a Christian Metz. Sémiotiku

'® Digitalizaci charakterizuje Paul Lévy jako vizualizaci informaci (Lévy, 2000: 43). Digitalizace informace
znamena pievedeni informace do poctu. Podobné kazdy obraz lze rozloZit na body neboli pixely (Lévy, 2000:
47). Déle viz Paul Virilio, Kress a Leeuwen nebo Ladislav Tondl (kap. 8).
Y Luhmann je piedstavitelem radikalniho konstruktivismu a teoretikem systémii (pozn. aut.).
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filmu a metodologii sémiotického diskurzu dale fesi: Francesco Casetti, Umberto Eco, Michel
Foucault a Jurij Lotman. Kazdy z téchto autorl prispiva k problematice z ponékud jiného
hlediska a pracuje se specifickymi pojmy. Tuto komplexnost nahledd lze vyuzit pro
vyslednou syntézu a piinos novych skute¢nosti i spojeni s informacné-védnimi obory.
Uvedeni autofi oteviraji komplexni témata a nastifiuji dil¢i feSeni. Doposud vsak nepropojili
fotografické a filmové médium ve vztahu k systémove teorii a zprostiedkovani informaci

pomoci reference druhého se zpétnou vazbou k tradicnim obrazim.

Niklas Luhmann (1927 — 1998) byl némecky sociolog, pravnik a piedstavitel radikalniho
konstruktivismu.*® Podava spide obecnou charakteristiku socialnich systémi a pojmd, jeZ maji
narok stat se v budoucnu nastroji a kritérii pro zkoumani informacnich systému v elektronické
kultufe. Na zaklad¢ dvoji reference v podob¢ sebereference (Selbstreferenz, Selfreference)
a reference druhého (Fremdreferenz, Other-reference) definoval a zaved! hlavni pojmy do
obecné teorie systému: systém a prostiedi, vnitini a vn&j§i strana systému, operovani a
pozorovani, témata a funkce, fakta a pozorovana realita. Pojmenoval diference, které se
aktivné podileji na vzniku kazdého nového systému ve spolecnosti. Zarovenn se jedna o
dvojice pojmid po vzoru binarniho kdédovani a modelu zdvojené reality, kterd je
charakteristickd pfedevdim pro médium filmu."® Luhmann upozornil na dillezitost zp&tné
vazby v komunikacnim procesu a porozuméni sdélovanych témat. ,, Komunikace se uskutecni
pouze tehdy, kdyz miize diky sebepozorovani (porozumeni) rozlisit sdéleni a informaci. Bez
tohoto rozliseni by doslo ke zhrouceni komunikace, ucastnici by tak byli odkazani k tomu, aby
vaimali néco, co by mohli popsat uz jen jako chovani.” (Luhmann, 2004: 171-172). V

budoucich vyzkumech k teorii systému a elektronickych médii bych rada navazala na

18 Radikalni konstruktivismus je filosoficky smér, ktery vznikl v 70. letech 20. stoleti. Jde o nekonvenéni pristup
k problematice poznani, ktery tvrdi, Ze myslici subjekt mize konstruovat pouze vé€déni na zakladé své vlastni
zkudenosti. Vychézi tak z vychodisek jedince. Radikalni konstruktivismus reaguje na kybernetiku a piirodni
vedy. V praxi se vyuzivd také pro systematickou a klinickou terapii. Podle Luhmanna utvafeji realitu
autopoiétické systémy (sebe sama reprodukujici — sebereferenéni — systémy), které se samy dokazou uzavirat.
Ptispiva k tomu reference druhého jako voditko pro pohyb z vnéjsku dovnitf. Viz zejm. LUHMANN, Niklas.
Socialni systémy. Brno: CDK, 2006. ISBN 80-7325-100-0. Radikalni konstruktivismus zastava tezi o tom, Ze
objektivni realita neexistuje. Objektivni realita je totiZ nezavisla na pozorovateli. Sdileni realita mezi lidmi neni
objektivni realitou, protoZe je na pozorovateli zna¢né zavisla — pozorovatel ji vytvaii. Timto Luhmann navazuje
na Humberta Maturanu, podle né¢hoz predstavuje sdileny svét sdilené jazykové konstrukcee, tj. situaci, kdy ¢lovék
(pozorovatel) o realité¢ hovoii. V praxi se postupy radikalniho konstruktivismu uplatiiuji zejména v narativni
psychoterapii, ktera umoznuje proménit svét nemoci ve svét zdravi. Vice viz MATURANA, Humberto. Biology
of Cognition. Springfield: University of Illinois, 1970. ISBN 0 646 20084 4. Socialni konstruktivismus je
sociologicky smér, ktery nastifiuje, jak je socialni realita konstruovana v procesu socialni interakce a socialni
komunikace, nikoli jako objektivné dany fakt. Viz BERGER, Peter, LUCKMANN, Thomas. Sociélni konstrukce
reality. Brno: CDK, 1999. ISBN 80-85959-46-1. Samotny pojem konstruktivismu oznaéuje architektonické a
umélecké hnuti 20. stoleti vychazejici z geometrickych abstrakci. Viz KRAUSS, Anna-Carola. Déjiny malifstvi.
Praha: Slovart, 1996. ISBN 80-85871-76-9.

' Tak Ize rozlisit realitu filmovou a realitu skute¢nou neboli realnou (pozn. aut.).
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zkoumani pojmu reference druhého dle Luhmanna, diky némuz lze objasnit vnitini vazby v

kazdém spolecenském systému a kultuie elektronickych obrazi.

Vilém Flusser (1920 — 1991), pivodem ¢esky predstavitel a zakladatel filosofie médii, zaved]
pojmy jako technicky obraz (techno-obraz) a pojeti kulturnich aparatt a jejich kodovanych
programu. Jeho dilo mapuje vyvoj od tradiéniho obrazu, pies pismo a text az po novodobé
abstraktni a technické obrazy a kulturni pfedméty. V této souvislosti pojednavéd vztah,
respektive hru mezi fotoaparatem, fotografem, fotografii a funkcionafem.?® Vénoval se také
problematice televizniho obrazu a filmového média.?! Podava vsak opé&t obecn&jsi a veskrze
kriticky pohled na fungovani technickych obrazi jako tfetiho stupné abstraktniho mysleni.
Ptedlozil uvod do problematiky techno-obrazl pro typ informacni spolecnosti a kultury, ktera

se vyznacuje elektronickymi obrazy a kodovanymi programy aparatu.

Flusser i Luhmann aplikuji ve svych teoriich pojem redundance.? Flusser ji charakterizuje
jako zaplavu informativnich obrazi (Flusser, 1994: 55). Luhmann hovofi a socialni
redundanci a vyzdvihuje nadmiru informaci ve spole¢nosti. ,,Redundance je vytvorena tim, Ze
Ize néco prodat, a variace tim, Ze musi byt mozné rozliSovat viastni produkty na trhu.
Napriklad BMW zistava BMW, ale zlepsuje se od modelu k modelu. “ (Luhmann, 2004: 94).
Pojem redundance tak zna¢i nadbyteCnost, coz znamena z hlediska systémove teorie
referovani o stejném obsahu ,zbytecné“ jinymi slovy. Redundance (nadbyte¢nost
informaci) ma souvislost se vznikem novych, tedy informativnich obrazii a informaci (viz
kap. 2.2.1), potazmo tvorbou ne-informaci (viz kap. 2.1.1 a 2.2.1) v socialnich systémech.
Rekurzivita (opakovani informaci) funguje ve spole¢nosti jedin¢ za predpokladu, ze dané
systémy do sebe zapadaji (tj. oteviraji a uzaviraji se), to znamend, Zze maji spole¢né vychozi
prvky, a tim vykazuji spole¢né znaky i v koneéném dusledku (viz kap. 2.1). Pokud by byla
diference (systému a prostredi) ptili§ vysokd, rekurzivni vazba by nefungovala, a nemohl by

se ani opakovat komunikacni proces. Projevem rekurzivnich vazeb ve spoleCnosti je

2 Funkciondr je lovék, ktery si ,hraje s aparaty (Flusser, 1994: 71).
2L Viz dilo FLUSSER, Vilém. Vyroba a spotieba filmi. In: Medienkultur. Frankfurt am Main: Fischer
Taschenbuch, 2007. ISBN 9783596133864.
?2 Redundance znamen4 pravdpodobnost a opakovani informaci (Flusser, 1994: 72). Luhmann se domnival, Ze
jsou informace spojeny rekurzivné (rekurze znamena opakovani, mez piimési ¢ehokoli nového). Pamét’ chapal
jako rekurzivné stabilizovanou sit’ redundanci (Luhmann, 2004: 156). Upozornil také na vztah redundance a
variace v kazdodenni kultufe (Luhmann, 2004: 94) a rekurzivni sit’ uméleckého dila (Luhmann, 2004: 123).
Rekurzivni slozky tvoii podle Luhmanna pamét a iritabilitu (viz také iritace jako impuls a podnét pro
komunikaci systémt; pozn. aut.), které se podileji na zpracovani informaci, konstrukci reality a paméti
(Luhmann, 2004: 174). Kromé Luhmanna popsal rekurzivni struktury a procesy Vv systémech Douglas
Hofstadter. Jako piiklad z kazdodenni praxe pro utvafeni jedné z moznych rekurzivnich forem uvadi situaci, kdy
¢lovék odlozi jeden tkol a jde se misto n¢j vénovat n&jakému jinému ukolu, ktery je jednodussi, nez onen
pfedchozi ukol (Hofstadter, 2010: 147).
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vydélovani systémii na zékladé Ccinnosti zdvojené reference (tj. diference wvnitini
(sebereference) a vnéjsi (reference druhého) strany systému). Reference druhého (ktera plati
zejména pro filmové médium v podob¢ rozliSeni filmové a skute¢né reality) je voditkem,
které ukazuje, jak se spoleCenské jevy ,,vepisuji zevniti a jak se mohou pohybovat a
modelovat realitu smérem do vnéjsiho okoli (viz kap. 2.1.2 a 2.1.3). Oba autofi upozoriiuji na
komplexni charakter spoleenskych a kulturnich systémi, nadmérnou tvorbu (elektronickych)

obrazii a sitovy charakter spole¢nosti.

Mezi dal$i autory, ktefi vyznamné ovlivnili teorii filmového systému a nové metody
zobrazovani, patii pfedev§im Michel Foucault (1926 — 1984), ktery podavé vyklad k pojmu
diskursu a problému vnéjsku, Gilles Deleuze (1925 — 1995) a jeho dila k problematice
pohybu a ¢asu, v neposledni fad¢ Jurij Lotman (1922 — 1993) pojednavajici sémiotiku filmu.
Michel Foucault, filosof, historik, psycholog a teoretik kultury, byl také jednim z
predstavitelt filosofického strukturalismu a postmoderni filosofie. Sémiotikou se zabyval
piedevsim ve spojeni s problematikou reprezentace znaku a pojetim imaginace, epistéme jako
problémem vidéni a poznani, se vztahem ke klasické obrazové tvorbé. Vénoval se tématu
zdvojené reprezentace, kterou vysvétluje pojmem vnéjsSiho mysleni (resp. mySleni vnéjsku;
pozn. aut.).”® Jeho pojeti odpovida zdvojené referenci v teorii systémtl Niklase Luhmanna, to
znamena vztahu mezi vnitini (autoreference, tj. sebereference) a vnéjsi (reference druhého)
stranou systému. Pojitkem a nastrojem k objasnéni téchto vazeb, vnitiniho a vnéjSiho
pusobeni v urCitém spoleenském systému, je pojem reference druhého je zptisob, ktery
systematicky ukazuje, jak se sebereference miiZe vztahovat a ,,vyjit* z vnitiku systému k
vnéjSimu prostiedi systému. Diky referenci druhého muze sebereference aktivovat svoji

schopnost vztahovani se k sobé sama (viz kap. 2.1.2 a 2.2.2).

Jako referenci druhého oznacuje Foucault ,,pfechod do vnéjsku* (Foucault, 1996: 38). Hovofi
také o ,,zkusSenosti vnéjsku‘ a ,,proniknuti do vné&jsku (Foucault, 1996: 39). Pojem vnéjsku
chape Foucault jako zkuSenost téla, prostoru a hranice viile (Foucault, 1996: 42). Jedna se
o specificky prozitek, projev védomi a reflexivni vztah. Reflexe se neustdle vyvraci ven,
nebot vn&jsek je otevieny (Foucault, 1996: 47).** Tento projev ma souvislost s
Luhmannovym pojetim uzavirani autopoiétickych systému (diky referenci druhého, ktera
specifickym zplisobem interaguje a kooperuje se sebereferenci, a umoziuje tak (Caste¢né)

uzavirani autopoiétickych, sebe sama reprodukujicich systémi). Pojem diskursu

2 Viz FOUCAULT, Michel. Mysleni vnéjsku. Praha: Herrmann, 1996. ISBN 80-239-2454-0.
2 Jedna se o proces, ktery utvati novou formu zédznamu. Tento projev Ize pripodobnit k procesu zobrazovani po
vzoru Platoénovy jeskyné (pozn. aut.).
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charakterizuje Foucault jako ,,promluvu vnéjSku®, to znamend opakovani toho, co v ném

pokracuje (Foucault, 1996: 45).

Gilles Deleuze byl francouzskym teoretikem 20. stoleti také v mnoha oblastech. Jeho zabér
sahd od filosofie a filmové teorie, pres teorii uméni a literatury az k radikalni filosofii a ke
kritické teorii souCasné kultury. Jeho dilo bylo pfinosem také pro oblast estetiky a
kulturologie. Z pohledu sémiotiky pfinesl Deleuze rozliseni mezi rhizomatickym a
stromovym typem mysleni. Pficemz pojem rhizomatu piedstavuje sit nahodnych a
proménlivych spojeni, kdezto model stromu je spojenim, které se rozviji ze spolecného
zékladu neboli kmene.”® Deleuze se vénoval z hlediska filmového média predeviim
rozsadhlému pojednani pohybu, Casu a prostoru. Rozlisil napiiklad aktualni a virtuadlni modus
Casu (Deleuze, 2006: 85), které souvisi srozliSenim zdvojené reality (napf. filmové vs.
redlné). Zabyval se sémiotikou filmu (Deleuze, 2006: 35) a popsal kinematografii jako
novou praxi pohyblivych obrazii a znaki. O technickém vynalezu kinematografu jako
nastroji pro tvorbu pohyblivych fotografii se ve svém dile zminuje i Lotman.® Jurij Lotman
byl predev§im sémiotik, ale také kulturni a literdrni teoretik. Byl vyznamné ovlivnén také
strukturalismem. Podle Lotmana s ¢lovékem komunikuje kultura riznymi jazyky. Film
ma také svou vlastni formu jazyka a zobrazeni zivota. Povahu konkrétnich znakl pfitom
urcuje piislusny sémioticky systém (Lotman, 2008: 10). Pokud ¢lovék pochopi filmovy jazyk,

bude moci Iépe porozumét aktivni rekonstrukci filmového média v dané kultufe a spole¢nosti.

Za vubec plvodni zdroj a jeden z prvnich praktickych dokladi k mysleni
prostiednictvim obrazili, problematiky médii a kédovani, Ize povazovat Platbnovo vypravéni
O jeskyni“.?” Platén jako prvni doloZil problém obrazu a ideji neboli napodob ve vztahu k
okolnimu svétu. Napodobeniny, to znamend reprodukce, produkuji také kulturni a technické
aparaty ve form¢ technickych obrazi neboli techno-obrazt (viz kap. 3.1.1). Platéonova jeskyné
predstavuje médium svétla. Svétlo je nezbytnou soucasti procesti a jednotlivych technik
zobrazovéni (zejm. ve fotografii a ve filmu).?® | Zijeme v dobé simulténniho, vedle sebe

kladeného, v dobé blizkého a vzdaleného, serazeného, rozptyleného.* (Foucault, 1996: 71).

% Viz Deleuze, 2001: 189. Déle k problematice rhizomatické struktury viz DELEUZE, Gilles, GUITARRI,
Félix. Tisic ploSin. Praha: Herrmann, 2010. ISBN 978-80-87054-25-3.

% Viz LOTMAN, Michalovi¢ Jurij. Sémiotika filmu a problémy filmové estetiky. Bratislava: Slovensky filmovy
Gstav, 2008. ISBN 978-80-85187-51-9.

2" \/iz PLATON. Podobenstvi o jeskyni. In: Ustava. Praha: Nakladatelstvi Svoboda — Libetas, 1993. ISBN 80—
205-0347-1.
% Je samoziejmé nutné rozlisovat mezi realitou skute¢nou, filmovou a simulovanou (pozn. aut.).
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Film skuteCnost (diky filmové realit¢) rozSifuje, neni zrcadlem reality, ale vzajemnym
pusobenim zdvojené reference (reference druhého konstruuje zdvojeni reality). Pro analyzu
technik zobrazovani a zpétnou vazbu fungovani techno-obrazt v daném typu spolecnosti je
nezbytné odkazovat k tradicnim obraziim a formam zobrazovani. Dulezitym faktorem pro
vznik abstraktniho pisma (homogenniho ,,prostoru®) a také abstraktniho casu (linearniho
»casu®) bylo alfabetické pismo (Abrams, 2013: 225). Ohled za tradi¢nimi zdroji slouzi k
porovnani konkrétnich ptipada a znakt, které odrazeji stav soudobé kultury a spoleenskych

procesu.

Odkaz ke klasickym zdrojiim a tradi¢nim formam zobrazovéni je dulezity jak pro pochopeni
kontextu informa¢né-védniho a medialniho mysSleni, tak pro rozvoj a uceleni tématu
informacnich a zobrazovacich systémi, potazmo vznik novych pojmu, které se vazou k
(novym) technikdm zobrazovani. V ¢eském prosti‘edi existuje obecné malo zdroji k vyvoji
medialniho mysleni a forem zobrazovani. Kupiikladu ¢eské malifstvi se dostalo do poptedi
a vstoupilo ve zndmost na svétoveé urovni teprve ve druhé poloviné 14. stoleti diky italskym a
francouzskym vzortim klasické malby. Dal§i rozvoj pfinesly oltaini obrazy a portréty
(dulezité pro zkoumani modelovani reality a novych forem zobrazovani). Na evropskou
troven pozvedl &eské malifstvi zejména Karel Skréta (1610 — 1674), ktery se nechal
inspirovat italskou barokni malbou (Krauss, 1996: 37). Ukazal a potvrdil roli pozorovatele
(viz kap. 2.1), a dokazal tak spojit schopnost vnimani s konstruktivistickym pojetim.? Dale
napiiklad Petr Bradl (1668 — 1735) vyuzival n€kolik svételnych zdrojti, kombinace barev a
svétla dramatickou formou. Zobrazoval piredevsim emoce a vyznamové prvky (Krauss, 1996:
38). Do svych dél vnesl urcitym zplsobem novodoba stanoviska, ze kterych lze cerpat

dodnes.

Co se ty¢e vyzkumu fotografického média a motivu média oci ve fotografii, vychdzela jsem z
fotografickych projektli, na kterych jsem aktivné participovala (viz kap. 7). Tim jsem m¢éla
moznost vyzkouset si cely proces od jeho zacatku az po jeho findlni vysledek. Na zaklade
toho v disertaci uvadim explikaé¢ni p¥iklady z fotografickych projekti, které vymezuji vici
klasické tvorbé a tradi¢nimu obrazu. Explikacni piiklady se nachazeji piimo v textu disertace
(s dolozenim seznamu obrazki, viz kap. 6.1.1) a dokladaji, jakou roli mé fotografické
médium a jakou formou zprostfedkovava informace vzhledem k soucCasné kultufe a

spole¢nosti. V souvislosti se systémovou teorii Niklase Luhmanna vztahuji uvedena

% Novodoba pojeti konstruktivismu a modelti utvéteni reality p¥inesli zejm. Peter Berger, Thomas Luckmann a
Niklas Luhmann, (pozn. aut.).
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vyobrazeni v disertaci ke tfem programovym oblastem — zpravy, reklama a zabava, na jejichz
teoretickém pozadi Luhmann zkouma konkrétni média a odpovidajici kody. Poskytuji také

piiklady z kazdodenniho a praktického Zivota.

Na zéklad¢ fotografickych projekti, které 1ze oznacit za experiment, jsem vytvotila vlastni
portfolio fotografii, které analyzuji médium oc¢i jako motiv promény zobrazovani a
medidlniho mysleni. Souhrn této experimentalni ¢asti disertace se naléza v seznamu obrazka
(viz kap. 6.1.1) a ptfedevsim pro to urCeném archivu fotografii (viz kap. 7). Dana vyobrazeni
vznikla ve spolupraci s konkrétnimi tvirci (fotografové), kteti mé vybrali a zaclenili do svych
projektli jednak na zaklad¢ pfedem dané pfedlohy (téma projektu), jednak také po domluvée
vzhledem k tématu moji disertacni prace (médium oci, nové formy zobrazovani, komparace
fotografickych kompozic a dynamickych filmovych sekvenci). Ziskand a pro ucely této
disertace pouZitd vyobrazeni dokladaji disertacni teze s ohledem jak na aktualni stav soudobé

informacni spolecnosti a elektronické kultury, tak rozvoj zobrazovacich technik.

Predeviim bych vyzdvihla projekt ,, To The Naked Eye“ italského fotografa Gianni Russa,*
ktery vyuziva prvky klasické tvorby ve stylu baroknich obrazi a stylizace tmavych tonl barev
pro vyty&eni znaki média o¢i.*! Dale se jedna naptiklad o parafraze se zaméfenim na médium
svétla fotograftky Katetiny Hubové na predlohy klasickych obrazi vytvarnych maliia (tzv.
vytvarna fotografie),® nebo naopak moderni pojeti figuralnich aktii a prace se svétlem Aleny
Kohutové.*® Piiklady jsem &erpala také z odbornych publikaci (viz kap. 8). Na jednotlivych
fotografiich sleduji proménu koédovani a zprostiedkovani informaci. Jednotlivd vyobrazeni
odpovidaji piesné teoretizovanym pojmum, takze jsem propojila teoretické zdzemi s
praktickymi a aktualnimi piiklady toho, jak historicky postupoval vyvoj zobrazovacich
technik (fotografickych, filmovych, respektive video-obrazt) s pifesahem do simulovaného,

alternativniho pocitacového svéta (viz kap. 4.4.1).

Vyzkumnou evidenci zobrazovacich technik filmového média poskytuje snimek ,,Avatar*
(viz kap. 8) reziséra a scendristy Jamese Camerona, ktery pfina$i zménu paradigmatu
zobrazovani ve filmu. V disertaci figuruje jako hlavni zdroj praktickych prikladd, které

dokléadaji proménu medidlniho mysleni a formovani novych forem zobrazovani (viz kap. 4.4).

*®V/iz RUSSO, Gianni. To The Naked Eye. Praha, srpen 2012, ateliér. Archiv autorky Katrin Vodrazkova.
3 Vystupem italského fotografa Gianni Russa jsou napt. fotografické knihy, tisténé a on-line kalendéaie nebo
pohledy (pozn. aut.).
*? Viz HUBOVA, Katefina. Parafraze. Praha, duben, 2013, ateliér. Archiv autorky Katrin Vodrazkova. Tato
vyobrazeni se nachazeji v disertaénich tezich (pozn. aut.).
*Viz KOHUTOVA, Alena. Figural act. Praha, inor 2012, ateliér. Archiv autorky Katrin Vodrazkova.
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Film ,,Avatar* podava inspiraci a inovativni podnéty pro nové trendy a vyvoj novych metod
zobrazovéani. Ma vliv na budouci filmovou tvorbu a rozvoj zobrazovacich technik. K
vytvofeni explikac¢nich ptikladt k filmovému médiu pfispél zejména foto- a video-projekt
»Hra s ¢asem‘ fotografa Michala Linharta® a dale naptiklad sestava pohyblivych obrazl pro
vznik 3D postavitek do pogitatovych her fotografa Pavla Danela.*® Ostatni priklady byly
adekvatng vybrany z odbornych publikaci.

1.4 Specifika zdrojit a pramenii pouZitych pii zpracovdni této prdce

Na tomto mist¢ bych rada objasnila specifika zdroji, které jsem vyuzivala pfi psani disertacni
prace. V disertaci se opiram predevsim o teorii systéma Niklase Luhmanna. VVzhledem k
tomu, ze se jedna o velice komplexni pojeti systémil na obecnéjsi roving, a faktu, ze od
Luhmanna byly do ¢eského jazyka p¥eloZzeny pouze dvé knihy, a to ,,Socialni systémy.
Narys obecné teorie” a ,,Laska jako véseii. Ztracené paradigma*,*® nedostala se Luhmannova
systémova teorie jesté zcela do povédomi Ceskych odbornikli a odborného prostiedi, potazmo
nastolovani diskurzi k teorii médii a systémt. V piipadé Luhmannovych d¢l se vSak jedna o
nadcasové rozpracovani problematiky socialnich systémi, které¢ jsou ¢asto diskutovany na

mezinarodnich védeckych konferencich a aplikovany do vyzkum socialni a medialni

komunikace.

Za pomoci vlastnich piekladu jsem v disertaci vyuzila také dalSich Luhmannovych dél,
zejména publikace ,,Die Realitit der Massenmedien® (,,Realita masmédii*; piekl. autorky
disertace)*” a knihy ,,Die Kunst der Gesellschaft“® (,,Uméni spoletnosti; prekl. autorky
disertace). Uceleny prehled stéZejnich pojmii, které Luhmann zavedl do teorie systému a
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pojednava ve svych dilech, byl rozpracovan v knize ,,Luhmann leicht gemacht*“*” od Margot

** Viz LINHART, Michal. Hra s ¢asem. Praha, duben 2012, exteriér. Archiv autorky Katrin Vodrazkova. Vice
viz kap. 4.1.

**Viz DANEL, Pavel. Figuralni akt. Praha, biezen, 2012, ateliér. Vice viz kap. 4.4.1.

% Viz LUHMANN, Niklas. Socialni systémy. Brno: CDK, 2006. ISBN 80-7325-100-0. A viz LUHMANN,
Niklas. Ldska jako vdseri. Praha: Prostor, 2002. ISBN 80-7260-068-0.

¥ Viz LUHMANN, Niklas. Die Realitat der Massenmedien. Opladen: Westdeutscher Verlag, 3. vyd., 2004.
ISBN 3-531-12841-8. Viz VODRAZKOVA, Katrin. Realita masmédii. Praha: Academia, 2013 (v pfiprave
k tisku, doposud nepublikovany pteklad; pozn. aut.).

% Viz LUHMANN, Niklas. Die Kunst der Gesellschaft. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. ISBN 3-518-
28903-9.
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Berghaus,”’ jeZ je k dispozici pouze v némeckém jazyce a piedstavuje uvedeni do

Luhmannovy systémove teorie kreativni formou spojenou s nazornymi piiklady.

Obecné také seznam pouzitych zdroji v disertaci (viz kap. 8) sestava prevazné z tisténych
vénovala i v budoucnu dil¢im problematikam a rozpracovani stézejnich pojmi, které doposud
nebyly zcela vyzkoumdany a pfislusné terminy pro ¢eského ¢tenéie pln€ analyzovany nebo
propojeny s informacné-védnimi, filosoficko-sociologickymi ¢i medidlnimi obory. Zejména
se jedna o pojem Fremdreferenz (reference druhého) vztahujici se k dvoji referenci
(,,sebereference — reference druhého*) a diferenci v systémech. Pojem reference druhého je
spojen s tvorbou novych forem komunikace a zprostiedkovani informaci v ur¢itém

spolecenském systému a daném typu kultury.

V disertaci jsem vyuzila také n¢kolik internetovych zdroji, a sice z divodu ujasnéni
specifickych pojmi nebo technickych oznaéeni tykajicich se novych formati obrazu a
zvuku (napt. 3D HFR nebo motion capturing), které pro ceské prostiedi nejsou podrobné
popsany v kniznich ¢i odbornych publikacich (viz kap. 4 a kap. 6.1.3). K pojmim tohoto typu
existuje pouze nekolik brozur z mezinarodnich konferenci a materialy, jako jsou firemni
prezentace, naptiklad sdilené dokumenty z obrazovych a zvukovych postprodukénich
spolecnosti (viz kap. 8). Publikace v knizni podob¢, které dokladaji technologicky posun a
nove trendy v technikach zobrazovani ve filmu, jsem naptiklad k filmu ,,Avatar, o ktery
opiram své zkoumani, nalezla pouze dvé, z toho jednu opét v cizim jazyce. Nicméné kniha s

nazvem , Avatar: Der Film — Das Making of“**

je propracovana do detailu a obsahuje
dokumentaci z nataceni filmu 1 ze zakulisi natacCecich dni (viz kap. 4 a kap. 8). Mimo jiné také
uvadi jednotlive zobrazovaci techniky pouzité ve filmu ,,Avatar* a nastiuje vizi dalSich
pokragovani tohoto snimku,** ktery se stal prilomovym z hlediska novych technik

zobrazovani.

Disertace obsahuje a pfedstavuje nékteré zcela nové pojmy. Pfedné se jedna o terminy, které
zavedl Luhmann do obecné teorie systémil (napf. jiz zminénd zdvojena reference ve forme
»Sebereference — reference druhého®, dale pojmy jako autopoiésis a s tim spojené

autopoiétické systémy nebo rekurze v souvislosti s rekurzivnim uzavienim systému). Tyto

¥ Viz BERGHAUS, Margot. Luhmann leicht gemacht. Weimar: UTB, 2004. ISBN 978-3-8252-2360-1.
0V disertaci a seznamu pouzitych zdroji neptechyluji zahrani¢ni jména (pozn. aut.). Vice viz kap. 8.
*'Viz DUNCAN, Jody, FITZPATRICK, Lisa. Avatar: Der Film — Das Making of. Miinchen: Knesebeck-Verlag,
2010. ISBN 978-3-86873-269-6.
2 Natageni druhého a soucasné s tim také tietiho dilu ze zamyslené trilogie ,,Avatar” je planované od zacatku
roku 2014. Do kin se snimek dostane nejdtive v roce 2015 (pozn. aut.).
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pojmy lze aplikovat i na jiné teorie a systémy. Ale vzhledem k tomu, Ze vSechna
Luhmannova dila do ¢eského jazyka pteloZena nebyla, a v ¢eském prostredi nejsou zkouména
do hloubky, ¢tenafi se doposud nedostalo ani uceleného a plnohodnotného rozboru
definovanych terminti, propojeni tématu socialnich systémi a forem komunikace, ani zpétné
vazby k informacnim systémim v soucasné spolecnosti a elektronické kultufe. Pfitom se
jedna o transparentni pojmy aplikovatelné na informac¢ni systémy dnesni doby a kédovany

(napft. pocitacovy nebo ,,softwarovy*) jazyk.

Obecnou teorii syst¢émt Luhmann navazal na Talcotta Parsonse, od néhoZz prejal pojem
systemu. Luhmann ve svych dilech popsal systémy socialni. Vlastnosti spolec¢enskych
systémi je podle n¢j komunikovani (viz kap. 2.2). Cilem a poslanim jeho d¢l je vSak
pfedevsim vnitini a zpétna vazba a porozumeéni tématiim a informacnim sdélenim v procesu
komunikace a interakce, a to zpisobem, aby mohla v systémech navazovat dalsi komunikace
na predchozi komunikaci. Co se vyvoje systému tyCe, navdzal Luhmann na systémy
biologické (a tim na autory Humberta Maturanu a Francisca Varelu) a psychickeé (jako
psychicky systém chape Luhmann &lovéka), pies které se dostal az k systémtim socialnim.** S
vykladem tfi vyvojovych stupiili systému se tak bézny ¢tenaf bez kontextu Luhmannovy
systémové teorie nemusel doposud setkat. V disertaci a pfi ptipravé budoucich vyzkumi v
oblasti teorie médii a kulturnich technik navazuji na konkrétni pojmy autort (zejm.
Luhmannova ,,Fremdreferenz* neboli reference druhého), které bych rada vyuzila v budouci
akademické praxi a dalsi spolupraci na mezinérodnich projektech vyzkumu kulturnich a

zobrazovacich technik.

Disertace obsahuje také specifické technické pojmy, které se v praxi pouzivaji bézné cizim
nazvem (napf. motion capture neboli zachyceni pohybu, a to pomoci specialnich aparati v
podobé 3D kamerového systému; viz kap. 4.2 a kap. 4.4) nebo jsou bézné pro konkrétni
uzivatele v daném oboru (napf. strobovani neboli strobing; viz kap. 4.4.1). Z tohoto diivodu
jsem na konec disertace umistila slovni¢ek pojmii, ktery ¢tenaf nalezne pod ozna¢enim
»Slovnik poymi* (viz kap. 6.1.3). V tomto slovniku jsou téz objasnény specifické i technické
pojmy nebo vyrazy pro béZného étenate nezvyklé, prinejmensim nezndmé nebo odlisné od

jinych ¢i klasickych informac¢nich a medialnich teorii.

#V Ceském prostiedi rozlisil ve vztahu k informa¢ni védée systémy biologické, psychické a socialni Jiti Cejpek.
Clovéka chape jako informacné-komunikacni systém a lidsky mozek podle ngj piijima podnéty z vngjsku
(reference druhého) i vnitiku (sebereference). Podobné chape vztahy, které nejsou pouze o ,,vysilani“ a
»piijimani®, ale o vnitinich vazbach a porozuméni informac¢nimu sdéleni. Vice viz Cejpek, 2006: 16.
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Pro upfesnéni bych na tomto misté jesté poznamenala, jak pracuji v disertaci s konkrétnim
typem pojmoslovi. Stézejni pojmy, které analyzuji na zakladé systémové teorie (obecné teorie
systétmti podle Niklase Luhmanna; viz kap. 2) spolu s dopliujicimi informacemi a
vysvétlivkami v poznamkach pod Carou, jsou oznaceny kurzivou (napt. sebereference). Nazvy
dél a (foto- ¢i video) projektt, které v disertaci zminuji nebo na né odkazuji, jsem dala do
uvozovek (napf. ,,Socialni systémy*; ,,To The Naked Eye®), stejné tak ndzvy filmd (napf.
»Avatar®). Pfimé citace jsou v uvozovkach a oznaceny kurzivou, a odkaz na n¢ se nachazi za
prislusnou citaci v zévorce pfimo v textu disertace, napt. ,,Obrazy opravdu mohou néco
zmeénit. Silné obrazy historickych udalosti maji vliv na spolecnost.* (Johnson, 2010: 670). Pro

prehlednost jsem do disertace zapojila schémata, fotografie a dalsi vyobrazeni (viz kap. 6.1.1).

1.5 Hypotéza a teze

Hypotéza disertace sestava ze tiéi hlavni tezi, které v praci rozpracovavam a dokladam na

explikacnich ptikladech v kontextu informacni spole¢nosti a elektronické kultury:

1) Médium fotografie funguje jako ndstroj pro rekonstrukci a proménu systému
vizualizace.

2) Film je kulturni systém a konstrukce image v pohyblivém formatu.

3) Film jako dynamické médium umoZiiuje proménu forem zprostiedkovani dat v

informacni spolecnosti.

Ustiedni hypotéza disertaéni prace je zaloZena na proméné kodu filmového, respektive
fotografického meédia. Film a fotografii pojimam jako dvé specificka informa¢ni média.
Proménu kodovani a informacnich sdé€leni analyzuji na zédkladé shromazdéni korpusu médii,
to znamena fotografii a filmi rtiznych paradigmat. V disertaci sleduji, jak se utvari nové
formy zobrazovéani ve fotografii (viz kap. 3.1.2) a ve filmu (viz kap. 4.4). S ohledem na
pojem informace analyzuji proces, jak se in-formace dostava do tvaru, o kterém referuiji.
Problematiku fotografie a filmu jako specifickych informacnich systémi zasazuji do
referenéniho ramce Luhmannovy systémové teorie (viz kap. 2), ktera je definovana dvojim

typem reference v podobé sebereference a reference druhého v kazdém informacnim systému

(viz kap. 2.1.2).
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Fotografie je ryze informa¢nim systémem. Sama fotografie zosobiiuje a piedstavuje informaci
ve formé vzdy jednoho fotografického (tj. statického) obrazu (viz kap. 3.1). Fotografie se
stala zakladnim vzorem pro promény koédovani v technikach zobrazovani a pro vyvoj novych
forem jednotlivych zobrazovacich technik. Hlavnim hybatelem a motivem zmén je
médium o¢i (viz kap. 3.2). Na zédkladé toho, jaké fotografické kompozice ovladaly spole¢nost
v historickém a kulturnim kontextu, dochézi k proméné vnimani fotografického média a
mySleni prostiednictvim obrazi. Vyvoj zobrazovacich technik dava vznik novym formam
vidéni (viz zejm. kap. 3.2; dale viz kap. 3.1.2 a kap. 3.1.4), které se diky fotografickému
médium méni ve zndzornéni. Disertace ukazuje mozné hranice modelovani forem
zobrazovéni (fotografické techniky, vyvoj fotografickych technik zobrazovéani a vznik
pohyblivych formatt, aplikaci fotografickych stylti a kompozic do podoby pohyblivych videi,

komparaci média oci ve statickém a pohyblivém obrazu).

Film se stal preferovanym médiem, které ma schopnost proménovat medialni myS$leni a
nov¢ formy spolecenského a kulturniho déni. Pro informacni spolecnost a konkrétni jedince
piinasi nové formy vidéni a spolu s tim i mySleni. Ovliviiuje a rozviji socio-kulturni vazby
(zejména mé vliv na vizudlni a (kyber)kulturu). Filmové médium funguje jako vzor pro
zménu kodovani novych zobrazovacich technik. Diky médiu o¢i miize film udavat smér
novych trendi a posunout praci filmového média na uroven informacniho systému
budoucnosti (future information system; pozn. aut.). Médium filmu je predevsim technikou
zobrazovani. Svym dynamickym a cyklickym pohybem, ktery utvaii zpétné vazby v systému,
se film dostdva az na hranici vnitiniho (sebereference) a vné¢jStho mysSleni (reference
druhého). Film ukazuje, kam specificky zptisob komunikace a mysSleni prostiednictvim
pohyblivych obrazli posouvd hranice viditelného. Na utvéafeni novych forem se jednak
Z hlediska systému podili voditko v podobé systémové reference druhého (Fremdreferenz).
Na urovni médii je to médium o¢i, které ovliviiuje a proménuje (de)kdédovani pohyblivych
obrazli a novych forem zobrazovani (explicitni zménu v kédovani filmovych znakt predstavil

film ,, Avatar”, viz kap. 8; vice viz kap. 4).
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1.6 Metoda

Jako metodu jsem pro tuto disertaci zvolila diskursivni analyzu s prvky sémiotiky. Jedna se
0 propojeni pojmu diskursu se znaky, kddy a symboly charakterizujici kazdy film i kaZzdou
jednotlivou fotografii. Fotograficky i filmovy obraz lIze rozlozit, tedy dekodovat. Diskursivni
a sémioticka metoda vhodné klasifikuje a strukturuje nejen dil¢i zkoumané jevy a jejich
vlastnosti, zplisob formovani a zobrazovani, ale i konkrétné¢ zvolené ptiklady v podobé
fotografii a dalSich vyobrazenych schémat (viz kap. 6.1.1 a kap. 7). V tomto piipad¢€ se jedna
o formu srovnavaciho vyzkumu. Komparativni analyza se obecné fadi mezi kvalitativni
metody (viz kap. 1.2). Doplnéni a doloZeni diserta¢nich tezi tvofi pilotni pred-vyzkum, ze
kterého jsem ziskala vysledky pro kulturni a technické pifedpoklady a zdjem o kulturni
techniky v soucasné informacéni spoleCnosti a elektronické kultufe na zkoumaném vzorku

respondentt (viz kap. 1.7.1 a 6.1.2).

Formou porovnavani v disertaci zkoumdm, jak se jeden obsah zobrazuje v riznych
mediich. Pro sviij vyzkum jsem konkrétn¢ zvolila médium fotografie a filmové médium s
ustfednim motivem média o¢i. Na zaklad¢ téchto dvou informa¢nich médii zkoumam, jak se
formuje systém filmu jako technika zobrazovéni a jaky vliv m& vznik novych forem
zobrazovani na procesy vniméni a komunikovani v soudobé informacni spole¢nosti se
zpétnou vazbou na Cloveéka, ktery zije v kultufe elektronickych obrazi. S fotografii a filmem
pracuji jako se dvéma specifickymi informacni systémy. Metoda diskursivni analyzy je
nejvhodnéjsi metodou pro aplikaci na informaéné-védni obory. Sémiotické prvky zaroven
dokladaji nejen rozsah zkoumanych systému, jednotlivé znaky a symboly, ale i povahu

komplexniho fenomenu filmu.

Metoda diskursivni analyzy vychazi z pojmu diskurs.** V disertaci slouzi pojem diskursu jako
nastroj, ktery umoZiuje vytvaret nové formy. Diskurs se vyznacuje socidlnimi a
kulturnimi aspekty. Pojem diskursu rozpracoval Michel Foucault zejména ve svém dile
,Slova a véci“.® Za dispozici pro celou teorii poznani, kterou oznacuje jako epistéme
(Foucault, 2007: 53), povaZzuje sounalezitost univerzalniho kalkulu a hledani elementarnich

znakl v systémech (mysleno v umélych systémech obecné). Na zaklad€ toho lze analyzovat

“ Pojem diskursu je komplexni, podobné jako napt. logos nebo dispozitiv. Diskurs lze pojmenovat jako
rozpravu. Foucault chape diskurs jako néstroj pro porozuméni skutecnosti v daném typu kultury a spolecnosti.
Diskurs vytvaii pozadi kazdé promluvy a umoziiuje komunikaéni procesy. Urovné feéi utvéteji diskursivni
formy. Vice viz Foucault, 2008: 39.

* Viz FOUCAULT, Michel. Slova a véci. Brno: Computer Press, 2007. ISBN 978-80-251-1713-2.
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prvky simultdnnosti a rtzné kombinace znakli ve spolecnosti. Vztah mezi znaky ale
predstavuje zdvojenou reprezentaci znaku — oznacujiciho a oznacovaného (Foucault, 2007:
54). Do vztahu se vzdy dostava idea jedné véci s ideou véci jiné. Jedna se o binarni dispozici
znaku (Foucault, 2007: 55).

Sémiotické prvky, to znamena znaky, které ve své disertaci uvadim a zkoumam, typ kddovani
a konkrétni zkoumané symboly v pfisluSném systému, vychazeji z védniho oboru zvany
sémiotika.*® Sémiotika predstavuje teoreticko-praktickou metodu a nauku o znacich, kédech a
symbolech: , Teoretické badani je formou socialni praxe. Sémioticky pristup je
charakterizovan uvédomenim si viastnich mezi.** (Eco, 2004: 39). Charles Sanders Peirce
polozil zéklady moderni sémiotiky (Iser, 2009: 88). Ovlivnil humanitni 1 pfirodni védy z
hlediska tvorby i1 zptsobu fungovani znakti a jejich funkce. V ramci procesu kédovani a
ziskavani informaci Ize sémioticky ptistup vyuzit také pro analyzu informacénich systémd,
konkrétné¢ pro vyzkum fotografie a filmu jako systémil zobrazovacich a kulturnich technik.
Kultura jako sémioticky jev nahlizi kazdy aspekt kultury jako sémiotickou jednotku (Eco,

2004: 37). Diky sémiotice Ize kulturu pochopit dikladnéji.

Sémiotika se obecné zabyva znaky a znakovymi systémy. Znaky maji tu funkci, ze vzdy néco
nahrazuji, to znamena, Ze nahrazuji znaky jinymi znaky. Jednotlivé znaky na sebe pusobi
takovym zpisobem a do té miry, Ze mezi sebou vytvaieji sémantické vztahy*’ a organizuji se
do systémii. Urcité uspofadani znakl predstavuji také jednotlivé fotografické kompozice.
Pohyblivé a dynamické uspoiadani znaki produkuje filmovy systém. Znak je zakladni
jednotkou sémiotické analyzy.*® Znak je prvkem, ktery mize kazdy ¢lovék vnimat smysly.
Jeho funkce spo&iva v tom, Ze vzdy néco zastupuje, to znamena néco jiného nez sebe sama.*
Znak je mozné chapat také jako konstrukt, ktery byl uméle vytvoreny clovékem (Flusser,

1994: 72). Vyznam takového znaku je vzdy zavisly na socio-kulturnim prostfedi daného

* Diskurs sémiotiky pojednavaji zejm. autofi: Umberto Eco, Charles Peirce, Jurij Lotman (pozn. aut.). Historie
sémiotiky neboli nauky o znacich zasahuje k filosofii Johna Locka, tj. do obdobi mezi roky 1634-1702 (lser,
2009: 87). Od 1. pol. 17. stoleti doSlo k promé&nam celého reZimu znaki. Distribuovana je cela oblast znakii mezi
znaky jisté nebo znaky pravdépodobné. Toto rozliSeni eliminuje znaky neznamé a némé. Znaky jsou tvofeny
diky aktu poznani. Vice viz Foucault, 2007: 50 — 51.
*" Tzn. vyznamové. Sémanticky vztah uréuje obsah znaku (Lotman, 2010: 9).
*® Znak je podle Saussurovy definice dvojita entita v podobé oznadujiciho a oznacovaného neboli znakového
vehikula a vyznamu (Lévy, 2000: 23). Peirce chape znak jako kooperaci tii subjektl neboli abstraktnich
sémiotickych entit: znak, jeho objekt a interpretant neboli reprezentant znaku (Lévy, 2000: 24). Znak je podle
Peirce cokoliv, co predurcuje néco jiného neboli jeho interpretans, aby tak odkazovalo k n&jakému objektu, ke
kterému se samo vztahuje (Lévy, 2000: 83). Znak podle Peirce v ur¢itém ohledu nebo do ur¢ité miry pro nékoho
,»néco“ znamena (Iser, 2009: 87). Peirce rozdélil znaky na ikonické, indexové a symbolické. Viz Iser, 2009: 88.
* Znak je fenomén, ktery znamena jiny fenomén (Flusser, 1994: 73). Napf. text je fadou pisemnych znakil. Viz
Flusser, 1994: 72.
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uzivatele znaku. Znakovy systém a jeho prostedi ovliviiuje nejen komunikaci zkoumanych
médii (tj. fotografii a film), model a jednotlivé vrstvy reality, ale také proménu kulturnich
konceptl. Znak je jednou z ¢asti v procesu oznacovini® a vzdy je jiz zasazen do kulturné

specifickych vazeb. To znamen4, ze znak je poplatny ptislusné kultufe v ur¢itém case.

v

Klasicky vykladovy ramec sémiotiky poskytuje zejména Umberto Eco.”* Pro specifict&jsi
vykladovy rdmec vyuzivam v disertaci pfedev§im teoretického zakladu Jurije Lotmana, jehoz
sémiotika filmu se vaze pifimo k problematice filmového média a technik zobrazovani.
Sémioticka analyza je vhodna zejména ke zkoumani vyznamu sdélovanych informaci a k
vytvoreni komplexniho obrazu o zkoumanych jevech. V této praci slouzi ¢ast komparativni
sémiotické analyzy k odkryti vyznamu a asociaci,”® které vznikaji pii procesech
zprostiedkovani a zobrazovéani informaci, implementaci a aplikaci novych zobrazovacich
technik v pfipad¢ fotografie a filmu. Sémioticka analyza umoziuje rozsifrovat proménu kodu
a proménujici se vizualni vnimani téchto dvou informacnich médii. Cilem je dokazat ,,precist™

neboli dekédovat vyznam®® zavedenych a zkoumanych znaka.

1.6.1 Vzorek reprezentativnosti

Jako pilotni pted-vyzkum jsem provadéla polo-strukturované rozhovory. Jednd se o
kvalitativni metodu Setfeni, kterd je vhodna pro tak komplexni téma fotografie a filmu jako
dvou specifickych informacnich systémt ve vztahu k informacni spolecnosti a elektronické
kulture. Rozhovor neboli interview je jednou z technik terénniho sbéru informaci (Pergler,
1969: 222). Pottebné informace jsou od respondentii ziskdny prostiednictvim zadmérné
cilenych otazek v rozhovoru, ktery je veden formou tvaii v tvar (neboli face to face).
Rozhovor klade mens$i naroky na iniciativu respondentii, za to jim ale dava prostor pro

komplexni odpovédi. Je méné pravdépodobné, ze by respondent vynechal odpovéd na

% Signifikace je proces oznadovéni a sestiva ze tf Gasti: oznacujici, oznacované a nak. Cilem je lovék nebo
adresat. Kod je systémem signifikace v pfipadé, Ze spojuje pFitomné entity s nepfitomnymi jednotkami. Viz Eco,
2004: 15. V procesu oznacovani je vzdy vyzadovan odpovidajici kod, pokud ma byt néco oznaceno (Iser, 2009:
88).

°1 Zejm. propracované dilo zasazené do kontextu dalsich teorii s praktickymi ukazkami schémat viz ECO,
Umberto. Od stromu k labyrintu. Praha: ARGO, 2012. ISBN 978-80-257-0305-2. Déle také viz ECO, Umberto.
Mysl a smysl. Praha: Moraviapress, 2000. ISBN 80-86181-36-7.

52 Tzn. konotaci neboli socio-kulturnich aspektt a hodnot, které se vztahuji k pfislusnému znaku. Viz Eco, 2000:
69.
53 Tzn. denotace neboli vyznam znaku. Viz tamtéz. Déle viz Aumont, 2005: 202.
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nékterou z polozenych otazek. Spolu s tim je zaruceno s nejvyssi pravdépodobnosti, ze

respondent je osoba, ktera byla zvolena do reprezentativniho vzorku.**

Pro disertaci jsem zvolila nestandardizovany rozhovor s neformalnim postupem (Pergler,
vysledky (viz kap. 1.7.1 a 6.1.2). Zpétna vazba je u rozhovoru také vysoka. Respondenti

prokézali schopnost osobni reflexe a vysledky Setfeni rozkryly charakter této reflexe.

Na vzorku sedmdesati respondentii jsem zkoumala jejich obecné kulturni a technické
ptedpoklady, déle zajem a aktivitu v oblasti kultury, uméni a novych technologii (viz kap.
1.7.1 a kap. 6.1.2). Skupinu respondentti tvofili muzi (v poctu 32) a zeny (v poctu 31) Ctyr
vékovych kategorii: 20-30 let, 31-40 let, 41-50 let a 51-60 let (viz tab. ¢. 2 — 9; kap. 6.1.2).
Jedna se o nahodny vzorek skupiny aktivné ¢innych (skupina muzii a zen kromé déti a
potencialnich diichodcii). Soucasti tohoto vzorku byli také navstévnici kina (skupina muzt a
zen v celkovém poctu 7 navstévnikd kina), se kterymi jsem provedla rozhovory piimo v
prostorach kinosalu po skonceni filmu ,,Oblivion* (viz tab. ¢. 10; kap. 6.1.2).55 Zkoumanou

skupinu respondentli spojuje kultura a vzdélanost spolu se zajmem o nové technologie.56

Osobni rozhovory jsem provadéla se vSemi respondenty béhem jednoho mésice (duben, 2013)
v Praze.”” Vysledky 3etfeni, které jsem zpracovavala v kvétnu roku 2013, vykazuji vysoky
kulturni a technologicky potenciél dotazované skupiny také z dtivodu, Zze pievazna Cast
respondentd ma v Praze a dalSich méstech s kulturnimi moznostmi nejen své aktualni
bydliste, ale také rodné mésto (viz tab. €. 1; kap. 6.1.2). Co se tyce zahrani¢nich respondenti,
nebo respondentli v zahrani¢i aktualné Zijicich, Ziji nebo pochazeji pfevazné z velkomést
(napt. Istanbul, Mnichov, Praha) s rozsahlymi kulturnimi moZnostmi a technologickym

rozvojem (viz kap. 6.1.2). Vysledky, které ukazuji aktivni zajem o kulturni déni a sledovani

> Vice viz DISMAN, Miroslav. Jak se vyrabi sociologicka znalost. Praha: Karolinum, 2011. ISBN 978-80-246-
1966-8.

> KOSINSKI, Joseph. Oblivion [celovederni film]. USA: Universal Pictures, datum premiéry 18. 4. 2013. ISAN
0000-0003-7CF1-0000-J-0000-0000-H. 124 min. Cinema City Fl6ra, Vinohradska 151, 130 00, Praha 3, 20. 4.
2013, 16:10. Respondenti z ndhodné vybraného vzorku navstévnikt kina byli oslovovani po ukonceni filmu
,Oblivion“ v prostorach kina dne 20. 4. 2013 v ¢ase od 18:30 do 19:15.

>® Pojem nové technologie zahrnuje mnohotvarnou aktivitu lidskych skupin, slozité kolektivni déni, krystalizujici
zejm. kolem informacnich programi, komunikacnich prostfedki a materialnich objekti. Je to spolecensky
proces a aktivita druhych se zpétnou vazbou techniky. Vice viz Lévy, 2000: 25-26.
7S respondenty, ktefi maji aktudlni bydlisté mimo Ceské izemi (napt. Mnichov, DE), jsem provadéla polo-
strukturovany rozhovor on-line formou (ptes video-hovor; pozn. aut.) spolu se znénim otazek, které tito
respondenti obdrzeli v pisemné podobé (dotaznik pro zpracovani vysledkd a zdznam udaji v kap. 1.7.1 spolu
s komparaci vysledka v grafech viz kap. 6.1.2).
dotazniku (viz kap. 6.1.2), jez slouzil pro ucely zpracovani a zdznam udajut, jez byly rozpracovany do tabulky
(viz kap. 6.1.2) a vysledky shrnuty v samostatné kapitole (viz kap. 1.7.1).
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zejména technologickych novinek u daného vzoru respondentd (viz tab. €. 1; kap. 6.1.2)

odpovidaji dosazenému stupni vzdg&lani i socialnimu kapitalu (viz tamtéz).>®

Uzaviené otazky byly kladeny na zacatku dotazovani ve vztahu k obecnému zjisténi
kulturnich ptfedpokladi (vek, dosazené vzdélani, aktudlni misto bydlisté, rodné meésto). V
polo-otevienych se respondenti mohli vyjadiit kladné ¢i zaporné spolu s doprovodnym
zdivodnénim své odpovedi, popiipadé dopliujicimi poznatky v podobé osobnich zkusenosti a
pouzivani novych technologii v soudobé spolecnosti a kultufe. Nad rdmec otazek se pfi
provadéni polo-strukturovanych rozhovort objevily komplexnéjsi odpovédi a zajimavé
posttehy respondentt, které upozornuji na fungovani aparata i uskali modernich informacnich
technologii a novych forem zobrazovani (viz tab. ¢. 2 — 10; kap. 6.1.2). Diky témto
poznatkiim jsem meéla moZnost zjistit, Ze vétSina respondentli vnima v dne$ni informacni
spolecnosti a elektronické kultufe technické a kulturni aparaty specifickym zpiisobem.
Zejména se respondenti vyjadiovali k pojeti fotografie a filmu jako informacnich systému a

modelovani reality diky fotografickému a filmovému médiu.

Vysledky Setieni ukazaly vzajemny vztah mezi technologickym vyvojem a posunem vnimani
respondentl vici kulturnim technikdm a aparatim v soudobé informacni spolecnosti (viz graf
¢. 1 a graf ¢. 2; kap. 6.1.2). Typ vzdélani respondenti koreluje s typem teorie, kterou
produkuje filmove medium. Jedinci zadinaji vidét z hlediska problémi novych technik
zobrazovani souvislosti, které se pro né az v souc¢asné dobé stavaji srozumitelnéjSimi. Ve
spolecnosti dochézi obecné k proménam informacnich hodnot filmu jako informacniho
systtmu. Dale vysledky Setfeni dokladaji, Zze film a fotografie v soucasné informacni
spolecnosti a elektronické kultufe opravdu funguji jako urcity typ informacnich systému (viz

kap. 6.1.2).

Vystupem dotaznikového Setfeni je korelace vysledkil se zamérem disertace a piedkladanych
disertanich tezi. Zkoumand skupina respondenti vykazuje informacni potencial
odpovidajici stavu soudobé informaéni spole¢nosti. Setieni na zakladé polo-strukturovanych
rozhovorid neukdzalo extrémni vykyvy, ale primérné hodnoty (viz tab. €. 1, graf ¢. 1 a graf €.
2; kap. 6.1.2. Vyzkum ukazuje na soucasny trend, kdy lidé vyuzivaji vice moznosti a vice se

zajimaji o kulturni a technologické aparaty (navs$tévuji (on-line) vystavy, kupuji

*® Pracovni tabulky (viz kap. 6.1.2), které byly zpracovany na zaklad¢ polo-strukturovanych rozhovori, obsahuji
také povolani respondentll a jejich rodi¢d. Tyto vysledky nebyly zapracovany do vyslednych procentudlnich
hodnot z divodu, ze pravidla statistickych ufadt se neustdle méni, a pro Gcely disertace nejsou nutné. Slouzi
tedy pouze jako orienta¢ni idaje, nebot’ samotné Setfeni neni typem sociologického ¢i statistického vyzkumu
(pozn. aut.).
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nejmodernéjsi technické aparaty, vybavuji si domécnost vlastnimi fotografiemi a uméleckymi
¢i designovymi dekoracemi, atp.). Vysledky Setfeni se 1iSi mirou vzdé€lani respondentti, ale
koreluji se vzd€lanim jejich rodict v dané kultufe a spolecnosti. To ma pfimou vazbu na vztah
kulturni historie konkrétni rodiny. Vysledky dotaznikového Setieni podporuji a dopliuji teze,

které uvadim v disertaci, a dokladaji schopnost sebereflexe dané skupiny respondent.

1.7 Vlastni piinos

V disertaci pfind$im analyzu vyzkumnych piipadi podle pifedem vymezenych kritérii.
Zkoumam médium fotografic a médium filmu v kontextu informacnich systému. V disertaci
sleduji proces, jak se formy vidéni proménuji v zobrazovani. Zatimco fotografie je ryze
informacnim systémem, ktery dokumentuje, interpretuje a informuje o jedné vyobrazené
udalosti (viz kap. 3), film je pfedevS§im zobrazovacim, kulturnim a socidlnim systémem
znazoriujici zdvojenou realitu (viz kap. 4).59 Film se totiz vztahuje jak k realité filmové, kterad
je mu vlastni, tak k realit¢ realné, ve které zije ¢lovék a pro kazdého jedince je tato realita
skute¢na. ,, Virtualni realita viak stdle castéji slouzi jako komunikacni médium. ““ (Lévy, 2000:
92). Film pfinasi nova pojmenovani a tim nové informace, které néco pojmenovavaji novym
zpusobem, ale vzdy prostfednictvim pohybu a dynamiky jako sekvence pohyblivych obrazi.
Film tak dava moznost vzniku novych forem zobrazovani (viz kap. 4.4 a kap. 4.4.1).
Piinosem je analyza na zaklad¢ propojeni fotografického a filmového média s ustfednim
motivem média o¢i, které¢ v soudobé elektronické kultufe a informacéni spolecnosti nabira na

dualezitosti svého poslani a funguje jako nastroj pro zménu modelu zobrazovani.

Disertacni teze opirdm o systémovou teorii Niklase Luhmanna, ktery rozliSuje mezi dvoji
referenci — sebereferenci a referenci druhého v uréitém systému (viz kap. 2.1.2). Pojem
reference druhého (Fremdreferenz, Other-reference) je pojitkem a néastrojem pro
objasnéni vztahi a vazeb v kaZzdém informacnim systému. Navazuji tak na Luhmannovu
obecnou teorii systému, na jejimz zdklad¢é rozpracovavam typ socialnich systému na piipadu
fotografie a filmu jako dvou informacnich systému, a na samotny pojem reference druhého,

ktery dava do pohybu jednotliva média v systémech spolu s jejich specifickym kodovanim.

**Tj. dvoji reference (sebereference a reference druhého) na béazi binarniho kédovéni (ano/ne). Viz zejm. Michel
Foucault, Luciano Floridi, Douglas Hofstadter, Niklas Luhmann (viz kap. 2.1.2, kap. 2.2.1 a kap. 8).
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Disertace piinasi analyzu forem zobrazovani a také specifického pojmoslovi. Svou disertaci
bych rada pfispéla ke vSeobecnému, ale zarovenn presnéjSimu a komplexnéjSimu
predstaveni vyvoje socialnich systémii, pohyblivych obrazi a technik zobrazovani.
Konkrétné zkoumam a porovnavam fotografii a film jako dvé specifickd informacni média.
Tato disertace ma byt pfinosem pro teorii a praxi v oblasti medidlni védy, komunikacnich
studii, informacné-védnich a kulturné-uméleckych oborii. Prace ma také objasnit stéZejni
pojmy a zakladni stanoviska v¢etné¢ srovnani dvou informacnich médii (fotografie a film) a
jejich technik zobrazovani pro odborniky z akademické pidy, laiky 1 bézné Ctendie v

soucasné informacni spolecnosti.

Problematiku fotografie a filmu jako dvou specifickych informacnich systémt ukazuji na
vyvoji kddovani a formovani modelu zobrazovani dle nasledujiciho schématu (viz obr. ¢. 1 a

obr. ¢. 2):

TECHNICKY \*--
OBRAZ

OBRAZ TEXT

Obr. ¢. 1. Vyvoj forem zobrazovani. (Flusser, 2001: 11-13).

{ DIGITALNi ZOBRAZOVANI

{ FOTOGRAFIE, FILM

{ KNIHA, PiSMO

{ MALBA ‘

Obr. ¢. 2. Vyvoj kulturnich technik. (Flusser, 1994: 13).
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Z vyse uvedenych schémat vyplyva, Ze nové formy komunikace nenahrazuji ptedchozi
zpusoby komunikace. Objevuji se pouze nové druhy znalosti (napf. teoretickd znalost nebo
nové zanry jako zakonik ¢i roman) a znasobuje se komplexnost témat (Lévy, 2000: 194). Film
si zachoval svou nezavislost Zanru s vlastnimi specifickymi prostfedky, bohatou historii a
pravidly. Jednotlivé typy spolecnosti®® umoznily proménu struktury komunika&niho
systému a spoletenské paméti. To vSak neznameng, Ze by slovo nahradilo pismo. Pisemny
zdznam vubec poprvé umoznil oralni piib¢hy oddélit od skuteCnych mist, ve kterych se
vypraveéné udalosti odehraly (Abram, 2013: 222). Pfib¢h je diky tomu mozné prenést kamkoli
— muze byt ¢ten, zfilmovan, a to nezavisle na lokaci. ,, Jakmile jsou vsak pribéhy zapsdny,
stava se primarnim aktivatorem paméti mluvenych pribéhit viditelny text.” (Abram, 2013:

223).

Vyvoj forem zobrazovani postupoval od klasickych (tradi¢nich, malifskych) obrazili, ptes
kulturni techniky pisma aZ k poc¢itaCovym a digitalnim technikam zobrazovani. Jednotlivé
etapy vyvoje jsou podminény novymi technologiemi, které davaji vznik novym metodam
zobrazovani a novym formatim (naptiklad motion capture, 3D HFR, prostorovy zvuk, kino
4k, projekce 4DX a 5D, vyvoj technologie Blu-ray). Soucasné doslo k proméné vizualniho
vnimani informaci a vyvoji rovin mysleni. Soudoba informacni spolecnost a elektronicka
kultura se nachazi na tieti urovni mysleni, zprostfedkované abstraktnimi a technickymi
obrazy. Proces postupuje od obrazid a jejich forem, pfistrojii a zakodovanych programi az

Kk vytvoreni urcité informace (viz obr. €. 3).

SYSTEM UROVEN KATEGORIE
ZOBRAZOVANI MYSLENi INFORMACE

Obr. ¢. 3. Systém informovani. (Flusser, 1994: 65).

* Tj. spolecnost tradiéni, moderni, postmoderni (post-historicka, postindustrialni, informa&ni). Vice viz napf.
Flusser, 2001: 12 nebo Flusser, 1994: 19 a dale Flusser, 1994: 24.
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spoletnostech staly napiiklad sochy.®® Jiny systém zobrazovani a informovani pfinasi
fotografie, video- a filmova tvorba. Fotografie upozoriiuje na svoji fotografickou piesnost a
proménu vidéni v zobrazeni, ale pfina$i méné informaci a fotograficky obraz nemusi byt
nutné¢ odrazem reality cloveka. Naopak filmové médium prinasi novou formu zpracovani
vizualnich znaka a s tim jiny systém informovani a nové formy zobrazovani. Vyvojem
prosly také jednotlivé stupné mySleni — od linearniho mysleni v podobé tradi¢nich obrazi a
textli az po soucasné abstraktni mysleni v Cislech se specificky zakédovanymi programy,62
jejichz abstraktni povaha stdle vzristd a ¢loveka pfesahuje. Stejné tak 1ze rozlisit mezi linearni
strukturou sdéleni, kam patii film, roman, hudba, nebo sdélenim, které ma podobu site.®®
Soucasna kultura pfindsi neustale se proméenujici vytvory linearni, technologické civilizace,
které si ma Clovek predstavit (pomoci schopnosti imaginace a techno-imaginace), porozumét

Jjim, a pocitit tak ,,opakovani* tlaku linearniho nevratného ¢asu (Abram, 2013: 225).

Soucasna doba a informacni spolecnost je natolik komplexni, ze Clovék jako pozorovatel i
uzivatel Casto nerozumi sdélovanému tématu a vyznamu predkladanych obrazii. Z tohoto
divodu je pro Ctenafe zapotiebi ucinit jasnéjsi vyklad elektronickych obrazi a procest
zprostiedkovani toho, jak média v socidlnich systémech pracuji. Disertace piinasi ovéreni
metodiky (teorie fotografie a filmu) v podobé porovnani fotografie a filmu jako dvou
specifickych informacnich systémti. Ptiklady k filmovému médiu tvoii vlastni databaze
ukazek (viz kap. 4 a kap. 8). Opiela jsem se zejména o film ,,Avatar®, ktery piedstavuje novy
trend a pritvodce k vyvoji metod zobrazovani a rozvoji jiného systému komunikovani.®
Pojetim informacnich a komunikacnich systéma se podrobnéji zabyvam v nésledujicich
kapitolach orientovanych na pojem komplexnich spolecenskych systému (viz kap. 2.2.1 a

2.2.2) a analyzu informacnich médii (médium fotografie a médium filmu; viz kap. 3 a kap. 4).

%1 Sochy byly vyuZity také pfiptipravé projektu pro filmovy snimek Avatar, kdy tvirci vyrobili sochy
jednotlivych postav avatari a tamé&jSich Zzivo¢isnych druhli pfed samotnym naticenim filmu a digitalni
postprodukci, aby tak Iépe znazornili prostorovost. Viz Duncan, 2010: 34-36 a dale viz Duncan, 2010: 42. Vice k
problematice kyberprostoru a estetickym formam kyberkultury viz Lévy, 2000: 132-133.

%2 Napt. hologramy nebo lasery. Vice viz STEPHENSON, Neal. Kryptonomikon. Praha: Talpress, 2006. ISBN
80-7197-275-4.

%% Sitovou strukturu uz ma slovnik, encyklopedie, knihovna a déle digitalné kdédované hyper-dokumenty. V
kyberprostoru se nove objevily dva informacni prostiedky ve forme virtualniho svéta a toku informaci. Virtulni
svét rozmist'uje informace ve spojitém prostoru (ne v siti). Viz Lévy, 2000: 57.

® Nové formy komunikace a porozuméni konkrétnimu informaénimu sd&leni ukazuje dale napf. druhé
pokracovani filmu Star Trek. Viz ABRAMS, J. J. Star Trek: Into The Darkness [celoveéerni film]. USA:
Cinemart, datum premiéry 6. 6. 2013. 0000-0003-8B7E-0000-0-0000-0000-2. 132 min.
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Spoluprace na fotografickych a uméleckych projektech dokladd experiment v podobé
explika¢nich priklada a vlastni tvorby portfolia, jez jsem zaclenila pod ,,Archiv autorky
Katrin Vodrazkové® (viz kap 7). Tento archiv vznikl na zdklad¢ foto- a video projekti ve
spolupraci s profesiondlnimi tviirci. Jedna se o profesionalni fotografy (napt. Gianni Russo,
Katetfina Hubova, Alena Kohutova; viz kap. 7 a 6.1.1) i amatérské fotografy, ktefi se vénuji
fotografovani spiSe v exteriéru (napt. Dominika Walozskova, Michal Linhart, Tom&3S Pauko).
VSsichni tito tvlrci se vénuji dokumentarni, umélecké, kreativni 1 produktové fotografii a
jejich tvorba zasahuje do vSech fotografickych styl (napt. art act, figural act, glamour,
portrét, vytvarna fotografie). Portfolio bylo sestaveno podle diserta¢nich tezi a sestava z
adekvatnich praktickych ptikladii pro jednotlivé kapitoly k problematice fotografického a
filmového média ve vztahu k vyvoji zobrazovacich technik (viz kap. 3 a kap. 4). Soucasné se
jedna o prezentacni portfolio vlastnich fotografii, kdy jsem proSla celym procesem
fotografovani (plan foceni, pfiprava a priibéh, vystup a findlni podoba fotografii), a m¢la jsem
tak moznost sama na sob¢ vyzkouset a ovlivnit praci média oci ve vztahu k technice (viz kap.

3,4a4.4.2).
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2 KRITICKE SHRNUTI A UVOD DO TEORIE SYSTEMU

V této kapitole bych rada pifedstavila pojem a problematiku systémi z pohledu systémové
teorie Niklase Luhmanna. Luhmannova systémova teorie pfinasi propracovanou, aktualni,
ba dokonce naddasovou teorii a pojeti systémi jako sebereferenénich systémii.> Pojednavé
o spole¢enskych systémech, které jsou vysoce komplexni (viz kap. 2.2.2). SlozZita povaha
systémll obecné prevlada do dneSni doby. Proto Luhmann upozorfiuje na potiebu tuto
komplexitu®® ve spole¢nosti redukovat. Redukce komplexity (Luhmann, 2004: 56) nebo také
komplexnosti systémt je jednim z jeho ustdlenych pojmi. Nicméné s efektem nadmiry
informaci ve spolecnosti a faktem, Ze je pro clovéka slozité pln€ porozumét vyznamu obrazii,
aparatil, a dosahnout v procesu komunikace porozuméni jednomu informa¢nimu sdéleni, se
kazdy jedinec setkava v kazdodennim zivoté a bézné praxi. Luhmannova systémova teorie
spojuje oblasti informatiky, kybernetiky, biologie, sociologie, filosofie, kognitivni
psychologie a medialni kultury.®” Podobné ma informaéni véda souvislost s mnoha

disciplinami.®®

Luhmann navazal na biologické, psychologické ¢i sociologické obory jak z hlediska
celkového pojeti systémt, tak 1 samotného pojmu systému (viz kap. 2.1.1). Koncept
Luhmannovy systémove teorie je zaloZzen na principu sebereference neboli autoreference, to
znamena schopnosti rozliSovat mezi systémem (tedy tim, co je wuvnitfé systému) a
prostiredim (to znamena tim, co se nachazi vné systému). Kazdy systém je obklopen svym
okolim. Systémy se ale uz ze své podstaty a diky své zakladni schopnosti sebereference
mohou diferencovat. Podle Luhmanna systém znamena spole¢nost (Luhmann, 2006: 26).
Pfi¢emz socialni systémy sestavaji z komunikaci.® Luhmann se domnivé, Ze viechno, co je
komunikace, je spole¢nost (Luhmann, 2006: 462). Pojem komunikace chape Luhmann jako

uskute¢iovani selekce a proces pienadSeni informaci nebo zprav od emitenta k recipientovi

% Tj. sebereferencni neboli autoreferencni teorie, jinymi slovy také teorie systémové diferenciace. Viz
Luhmann, 2004: 20. Vice viz Luhmann, 2006: 14.
% Slozitost. Pojem komplexita pouZiva ve své teorii systémii a médii zejména Niklas Luhmann (Luhmann 2004
55).
% Luhmann Gerpal poznatky pro svou systémovou teorii piedeviim od autort: Talcott Parsons, Humberto
Maturana a Francisco Varela, Peter Berger, Peter Winch (pozn. aut.).
% Obor informaéni védy obecn& zkouma rozmanité jevové formy informace, informadni toky, procesy a
systémy. Dulezitym faktem a spojovacim clankem se systémovou teorii je charakter informacni védy, ktera
zprostifedkovani informace ve spole¢nosti a zabyva se spolecenskymi ucinky téchto jevi a procest. Je spojena s
nasledujicimi oblastmi: filosofie, kybernetika, ekonomie, sociologie, kognitivni psychologie, logika, sémiotika,
lingvistika, sémantika, pravo, etika, politologie, poéitacova véda, matematika a statistika. Vice viz Jedlickov4,
2007: 9.
* Luhmann charakterizuje socialni systémy jako sebereferencni objekty (Luhmann, 2006: 493) a systémy jednani
(Luhmann, 2006: 533). Socialni syst¢émy podle né¢j mohou byt uskutechovany pouze prostiednictvim
komunikace (Luhmann, 2006: 468).
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(Luhmann, 2006: 161). Tvorba a diferenciace socidlniho systému tak ptredstavuje soucasné
tvorbu komunikace i celek vSech moznych kontakti. Spolec¢nost je podle néj obsdhlym a
komplexnim systémem veSkerych komunikaénich forem (Luhmann, 2006: 158).
Spolecensky systém jako celek vytvaii, da se fici, relativné stabilni formu, piestoze se v
kazdém systému komplexita socialnich kontaktl a vazeb v informacni spolecnosti stale vice
zesilnuje. Kazdy socialni systém se obecné vyznacuje tim, ze se jednak vymezuje vici svému
okoli neboli vnéjsimu prostredi, jednak dochazi uvnitt samotného systému k diferenciaci mezi
jednotlivymi prvky a jejich vztahy. Vztah systému k jeho prostfedi vykazuje zpétnou vazbu,
protoze slouzi zpétné systému jednak k orientaci, ale pfedevsim k vytvareni informaci (viz

kap. 2.2.1).

Film a fotografie se fadi k systémtm socialnim. V tomto ohledu ziskava film a fotografie
nejen charakter informacniho, ale také komunika¢niho média. Nebot podle Luhmanna
dokazou systémy komunikovat: ,, Socidlni systémy jsou zaloZeny na néjakém typu jedndani
nebo na néjakém aspektu jednani. Prostrednictvim jednani se subjekt dostiva do systému.
Jednani je v socidalnich systémech konstituovano pres komunikaci a atribuci jako redukce
komplexity.* (Luhmann, 2006: 159). Typ socialnich systémi komunikuje specifickym
zpusobem, protoze komunikace je mozné pouze jako sebereferencni proces (Luhmann, 2006:
165). Bez komunikace by se podle obecné teorie systémi nemohly socidlni systémy vibec
vytvaret (viz kap. 2.2). V ramci evolu¢niho procesu rozliSuje Luhmann mezi tfemi typy
systému — biologické, psychické a socialni (Berghaus, 2004: 39). Biologické systémy,
spojené s Zivymi organismy, tak urcitym zptisobem Ziji. Naopak psychické systémy operuji ve
form¢ kognitivnich a védomych procesi. Kone¢né pro systémy socialni je charakteristickym
znakem, Ze komunikuji.”® Luhman chape systém jako organicky celek a chovani systémi

pfirovnava k ustavicnému ,,pulzovani (Luhmann, 2006: 168), které utvaii dynamiku celku.

2.1 Systém a prostiedi

Pro vyzkum a vyklad fotografie a filmu jako dvou specifickych typt informacnich systém je
nejprve zapotiebi vénovat se problematice systému a jeho okoli. V prvni fadé¢ je nezbytné

definovat samotny pojem systému, ktery zasazuji do vykladového ramce systémove teorie

"® iz Berghaus, 2004: 39.
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Niklase Luhmanna s ohledem na soudobou informaé&ni spole¢nost’* a elektronickou kulturu.
Tato kapitola proto obsahuje schémata, ktera ctenari efektivné objasiuji zavedené i nové,
nebo méné¢ znamé terminy a jejich vztahy. Luhmann si za pfedmét svého zdjmu zvolil
zamémné systémy, protoze chape Systém jako néco, co realné existuje: ,,EXxistuji
sebereferencni systémy v obecném smyslu: existuji systéemy se schopnosti nastolit vazby k sobé
samotnému a diferencovat tyto vztahy oproti vztahiim ke svému prostredi. “ (Luhmann, 2006:
25).

Proto Luhmann pojima systém jako organicky celek a oznaCuje jej za sebereferen¢ni
(Luhmann, 2004: 24). Sebereference piedstavuje schopnost, diky niz mize kazdy systém
referovat, neboli vypovidat o sobé samotném. S tim souvisi jesté dalsi dalezita vlastnost
systémt, a tou je sebereflexe. Diky ni se mohou systémy vztahovat k sobé samotnym jakoZzto
k syst¢tmim. UZ samotné tyto vlastnosti v sob&é nesou diferenci systému vuci jeho okoli.
Zaroven ukazuji na proces, ktery je rekurzivni, nebot’ se neustale opakuje, pfiCemz systém
dokaze k procesovani vyuzit vlastni vnitini struktury. Systém sam dokaze ucinit diferenci a

dava podnét k aktivité, pii které se vyclenuji a vznikaji dalSi nove systémy.

Tato diference systému a prostredi se projevuje ve vSech procesech, nebot’ vzdy se kazdy
pojem, objekt nebo koncepce vymezuje vici jinému pojmu, jinym objektim ¢i koncepcim,
vzdy se tak nachazi néco na druh¢ strané jako protipol. Systémova teorie piredklada zejména
diferenci systému a prostiedi, vnitiniho a vnéjsiho, sebereference a reference druhého, reality
prvniho a reality druhého stupné. Tyto diference dokdze systém podnécovat a uskuteciiovat
diky své schopnosti sebereference. Luhmannova teorie se vztahuje k riiznym typiim reality. "
Dilezité je mit na paméti dva zékladni typy, a to vzdy se zietelem k néjakému pozorovateli.
Luhmann rozliSuje prvni realitu, ktera se vaze k pozorovanym faktim, a druhou realitu
neboli pozorovanou realitu, kdy pozorovatel vlastné pozoruje néjakého jiného pozorovatele,
jak ten néco pozoruje (Luhmann, 2004: 13). Proto lze koncepci Luhmannovy systémové
teorie aplikovat na vyzkumy strukturovani reality a forem zobrazovani v ramci n¢jakého
systému.” Tyto vazby se zejména tykaji filmu a fotografie, se kterymi pracuji v disertaci

jako s informacnimi médii.

& Informacni spolecnost znamena soucasnou vyspélou spolecnost. Viz Cejpek, 2006: 14.
" To odpovida také rozliSeni filmové a skutecné reality v ramci zdvojend reference (pozn. aut.).
7> Prvni néznaky a zminky k systému zobrazovéni Ize najit u Platéna. Na jeho vypravéni o jeskyni Ize sledovat
jak ptfechod forem zobrazovani (ideje a napodoby neboli reprodukce realnych obrazil), tak ¢innost svételného
média (pfechod c¢loveka z jeskyné (odrazy obrazii na jeskynnich sténach od ohné v jeskyni) na svétlo, tj. do
realného svéta). Viz kap. 1.3.
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Systémova teorie se ale vztahuje také obecné k aparatim a informaénim systémum, S nimiz
se Clovek setkava a pracuje s nimi v osobnim i pracovnim Zivoté na denni bazi. Fotografie je
pritom médiem, které poskytuje v zakladu staticky obraz o jedné udalosti (viz kap. 3.1). Ve
filmu naopak béZzi zaznam informaci v sekvencich jako pohyblivy obraz, ktery divéaka
informuje od zacatku az do konce v pfislusném €asovém a prostorovém useku (viz kap. 4.1).
Film tak vykazuje znaky zdvojené reality, kterou Luhmann ve svém dile ,,Die Realitét der
Massenmedien®’ demonstruje predevSim na systému masmédii, ale pfedstavuje v obecném
smyslu také onu pozorovanou realitu druhého stupné, kterou vykazuji jak masmédia, tak ji

zahrnuje film.

Luhmann chape informace jako udalosti (Luhmann, 2006: 85) a déli je na kdédované a
nekodované. Pouze kddovana udalost je informace (Luhmann, 2006: 164), nebot’ o né¢em
informuje (tj. je informativni). Zatimco nekddovand udalost (tj. neinformativni, ne-informace
neboli Nichtinformation) piedstavuje ruch nebo pouhy Sum (vice také viz kap. 2.2.1). Stejné
jako je kazda informace kodovana a dostava se k c¢lovéku prostiednictvim svétla
pronikajiciho do oka (Aumont, 2005: 14), je kazdy aparat zalozen na uréitém systému
kddovani, a obsahuje tak vyznamovy a vnimatelny kéd. V bézném zivoté je ¢lovék nucen
dekodovat kazdou zakodovanou informaci nebo zasifrované obrazy, pred kterymi se neustale
ocitd a n¢jakym zplisobem s nimi zachézi. Jde vSak o to, aby ¢lovék porozumél vyznamu
prislusnych kédovanych informaci a obrazi (viz kap. 3.1.1). Obdobné sestava
Luhmannova systémova teorie z takovych systémi, které zahrnuji jednotlivd média,” a ty

zase obsahuji ptislusné vyznamové kody.

Z praxe lze uvést naptiklad typ ekonomického systému, ktery obsahuje médium penéz a
koédem je obecné platba (s binarnim kodem: platit / neplatit). Kazdy systém tak vytvaii urcity
typ kodovani a kazdé kodovani nese urcitd pravidla. V tomto piipadé Cloveék na néco

konkrétniho penize bud’to vynalozi, tedy zaplati, anebo naopak za ptislusny produkt nezaplati,

’* Realita masmédif je pro masmédia jejich jedinou realitou, kterou maji. Proto ji Luhmann oznacuje za jejich
skutecnou realitu (ném. reale Realitét; pozn. piekl.). Spo¢iva v jejich vlastnich operacich (Luhmann, 2004: 12).
V tom se tedy ukazuje schopnost sebereference (autoreference). Vice viz LUHMANN, Niklas. Die Realitét der
Massenmedien. Opladen: Westdeutscher Verlag, 3. vyd., 2004. ISBN 3-531-12841-8. DalSimi typy reality jsou
z hlediska bézné praxe ¢loveka ve spoleénosti redlna (skutecnd) realita, to je ta, ve které ¢lovek zije, nebo napf.
filmova realita, tedy ta, kterou zprostiedkovava divakovi filmové médium (pozn. aut.).

® Média nazgva Luhmann ,evoluéni vydobytky* (Luhmann, 2006: 176). Média znamenaji v Luhmannové
systémové teorii symbolicky generalizovana komunikaéni média (viz tamtéz). Médium je obecnou strukturou
komunikace, ndvodem ke komunikaci; je symbolické a ma formu ,.kédu* (Luhmann, 2002: 10).
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&mz je selektovana moznost koup&.”® Nize uvadim schéma na piipadu ekonomického
systému, ktery je kodovan v téchto tiech vrstvach — systém, ptislusné médium a odpovidajici
kod (viz obr. €. 4):

, )
e SYSTEM
1.vrstva ¢ ekonomie
e MEDIUM
2.vrstva ® penize
e KOD
3.vrstva e platit / neplatit

Obr. €. 4. Systém kodovani v Luhmannové systéemové teorii. (Luhmann, 2004: 9).

V kazdodennim svété Cloveék premysli a vybird mezi tim, co si pofidi a co nikoli. Tak se stala
selekce soucasti procesu evoluce i komunikace, na jejichz zaklad¢ svou teorii systémi
postavil a rozvinul také Luhmann. Podle Luhmanna je komunikace vzdy selektivni
¢innosti (Luhmann, 2006: 161). Prostfedi kolem kazdého systému se neustale proménuje (viz
kap. 2.1.3). Diky diferencim vznikaji v systémech a ve spoleCnosti variace a spektrum
moznosti, které umoziuji vznik novych forem. Svét ziskava a upeviiuje charakter spojitého
celku pravé diky riznym diferencim a rozriiziovani. Veskeré déni je v urcitém systému
procesovano az na hranici vnitiniho a vnéjSiho (viz kap. 2.1.2 a kap. 4.4.2). Informace
vytvafené v ur¢itém systému udrzuji systém jako celek. Principem systémové teorie je proces
zprosttedkovavani informaci v ramci urcitého systému jako organického celku. Komunikace
v systémech probiha tak, Ze na jedno komunikativni jednani navazuje dalsi, a jde o to, zda
byla pochopena ptedchozi komunikace. Ze vseho nejvic je tak dulezité, aby aktéii

komunika¢niho procesu rozuméli sdilené informaci.

"8 Ve viech t&chto piipadech se jedna o binarni kodovani v ramei n&jakého systému zaloZeném na principu ,,bud’
— nebo“. Problematice binarniho kodovani a kodovani obecné se veénuji zejména autofi: Pierre Berloquin,
Luciano Floridi, Douglas Hofstadter, Niklas Luhmann (pozn. aut.).
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2.1.1 K pojmu systém

Pro pochopeni systémové teorie a dalsi praci s pojetim systémil, potazmo analyzu na
konkrétnich piipadech filmového a fotografického systému, je nejprve zapotiebi vylozit
samotny pojem systému. Jako vykladovy ramec vyuzivam vtomto textu Luhmannovu
systémovou teorii. Pojem systému pievzal Niklas Luhmann od Talcotta Parsonse a spojil tak
oblast kybernetiky a filosofie v celek sociologického systému. Luhmann povazuje za systém
spole¢nost zahrnujici socialni kontakty (Luhmann, 2006: 26). Proto oznacuje pojeti
sebereferenénich systémi z pohledu systémové teorie, zejména v dile ,,Socialni systémy*,”
za teorii socialnich systémi. Mezi socialni systémy patii také film a fotografie. Socialni

systémy jsou sebereferen¢nimi a rekurzivnimi piedevSim na zéklad¢ toho, Ze vykazuji

schopnosti komunikace a zpétné vazby (proces se opakuje).

Podle Luhmanna jsou to socialni systémy, které komunikuji (Luhmann, 2006: 159). To je pro
Cloveka stézejni z hlediska porozuméni néjakému sdélovanému tématu v ramci piislusného
jazyka, v urcité kultufe a ve spolec¢nosti. Systém v obecném méfitku vyklada Luhmann v
souvislosti s procesem evoluce. Zde navazal na prace Humberta Maturany a Francisca Varely
z oblasti biologie. Luhmann se k pojeti socialnich systémii dostal pies studium biologickych a
dale také psychickych systémi. V piipadé pojmu systém se tak jedna o velice komplexni

pojem (dale viz kap. 2.2.2).

Clovéka zasahuje evoluce neustile v kazdodennim fungovani. Evoluce je procesem tvorby a
vyvoje systémi. Jednd se o slozity proces, ktery sestava ze tfi vyvojovych urovni: vyvoj
systému postupoval nejprve od systému biologickych pies psychické systémy az k socialnim
systémim (Berghaus, 2004: 55). Evoluce, jenz ma sama o sob¢ selektivni charakter, miize
probihat jedin¢ na zaklad¢ diference® systému a prostiedi. Diference systému a prostiedi
nijak nerozd¢luje realitu v obecném smyslu, jedna se o dvé strany téhoz celku. Systém zastava
vnitini stranu, zatimco prostiedi se vaze ke stran¢ vnéjsi. Pro blizsi predstavu ptikladam nize

uvedené schéma, kde 1ze vidét, jak se kazdy systém ¢leni (viz obr. €. 5):

”7VViz LUHMANN, Niklas. Socialnf systémy. Brno: CDK, 2006. ISBN 80-7325-100-0.
78 \/ ptipadé pojmu diference se zde jedna o odliseni ve stejném obecném ramci. To znamena, Ze se vymezuje
vzdy jiz stavajici viéi stavajicimu. Diferenci proto chapejme jako rozdil, v tomto piipadé rozdil mezi systémem
a jeho okolim, které piedstavuje prostfedi systému. Viz Luhmann, 2004: 16.
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Obr. ¢. 5. Systém a jeho vrstvy. (Luhmann, 2004: 34).

V ramci systému a prostiedi dochazi k diferenciaci’® jednotlivych systémi, které se
rozriziuji a déli na dilci systémy.80 Ptficemz ke kazdému systému patii urcitd média a
kazdému médiu zase ptislusi ur¢ity kod na bazi binarniho kédovani. Systém tak nabizi selekci
ve formé ,,bud’ — nebo*. Pro ¢lovéka plati stejny model, nebot’ vybira z nabidky moZnosti a
vysledkem je reakce bud’ jako ,,ano®, nebo jako ,, ne. Systémy jsou schopny samy vytvaret
specifické kddy diky tomu, ze se diferencuji a davaji tak vznik novym typum médii a novym
kédim. Luhmann povaZzuje za médium napriiklad penize, moc, lasku, pravdu a dalSi
zakladni hodnoty, jimz odpovida kodovani ve formé ,platit — neplatit”, ,,mit moc — nemit
moc*, ,,milovat — nemilovat“ nebo ,,mit pravdu — nemit pravdu®, atp. (Luhmann, 2002: 15).
Ani v bézném zivoté a kazdodenni praxi nestoji Cloveék nékde ,,mezi“, piiklani se vzdy k
urcité moznosti. Pouze samotna média existuji a slouzi v mezi¢ase a meziprostoru (Kriamer,
2008: 3) v pfislusném systému, nebot’ se jedna o pojmenovani néstroje pro zprostiedkovani.
Meédia a jejich specifické kody umoziuji z obecného hlediska zprostiedkovani informaci a

komunikac¢ni proces.

Luhmannovu systémovou teorii lze obecné analyzovat z hlediska tfi Grovni mysleni

v soudobé spolecnosti a kultute (viz obr. €. 6).

7V p¥ipadé pojmu diferenciace vzdy vznika néco nového, jde o vymezeni vii€i tomu, co je jiné oproti tomu, co
je pivodni. Znamena to, Ze dochazi ke vzniku nové formy, nového konceptu, nové informace. Viz Luhmann,
2004: 33.
8 proces diferenciace systémii je spojen s kazdym systémem. Pokud by nastal pripad, kdy by se ze systému nic
dalsiho a nového nevyélenilo, nejednalo by se o systém (pozn. aut.).
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Obr. ¢. 6. T7i roviny mysleni v Luhmannové teorii systémii. (Luhmann, 2006: 13).

V uzsim smyslu uvadi Luhmannova teorie ¢tyfi typy systému (viz obr. €. 7).

.
-

stroje organismy

AN Vs
N/ Y
prychické socidlni
systémy systémy

A J

Obr. &. 7. CtyFi typy systémii z hlediska systémové teorie. (Luhmann, 2006: 14).

Pfi¢emz pro vyzkum této disertace a SirSi zasazeni do kontextu informacni spolecnosti a
informacnich systému je nejdilezitéjsi typ socialnich systémi. Luhmannovu teorii systému
je obecn& mozné aplikovat na velmi rozdilné typy systémi.®® Obecné lze také definovat
pojem systému na zakladé typologie systémil (Cejpek, 2006: 38), kterou predstavil prof. Jifi
Cejpek v praci ,,Informace, komunikace a mysleni“ z roku 2006. K Cejpkové typologii

piipojuji pro srovnani do zavorek korelaci s Luhmannovou teorii systému:

81 Podobn¢ se vyjadiuje k systémové teorii prof. Jifi Cejpek, ktery upozoriiuje na rozliseni systému a objektu
(Cejpek, 2006: 38).
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1) systém je komplex vzajemné spjatych prvku (komplexita)
2) systém vyjadiuje zvlastni jednotu s okolim (organicky celek; vazba dvoji reference)

3) soucasné je systém prvkem systému vyssiho fadu (diferenciace systémii)

Do systémi socialnich tedy zatfazuji zkoumana informaéni média — fotografii a film. Pro
ucely této disertacni prace pojimam fotografické a filmové médium, jez figuruji v soucasné
informacni spolec¢nosti na pfednim misté, nebot’ veskeré informace se vV soudobé spolecnosti a
kultufe dostavaji do podoby fotografickych obrazii, videi nebo filmovych snimki, jako dva
specifické typy informacnich systémul. Stale vyznamnéjsi ¢ast informacnich sdéleni je v
dnesni dobé zprostfedkovana a zobrazovana ve formé obrazi. Zatimco fotografie
vykazuje znaky ryze informacniho systému, to znamend, ze poskytuje informace v podobé¢
dokumentovani, interpretovani a zaznamenavani dat do paméti (3.1.4), film se jevi jako
informacni, ale také kulturni a umélecky systém, kognitivni a komunika¢ni médium, technika
zobrazovani a néstroj kulturniho zprostfedkovani v podob¢ informa¢niho néstroje. Kulturni
podoba filmového média tak v sobé zahrnuje predevSim systém zobrazovani spolu se
socialnimi aspekty (viz kap. 4.3 a kap. 4.4). Ptitom film jako socialni systém, to znamenéa
socialni forma komunikace, ovliviiuje také védomi, coz je jiny typ systému. Védomi Cloveka
predstavuje psychicky systém (Berghaus, 2004: 32). Clovék jako psychicky systém formuje a
vytvari ve spolecnosti ze vSeho, co vnima, své prostfedi. To ukazuje charakteristicky rys

kazdého systému, ktery ¢ini diferenci vici svému prostiedi.

V rdmci diferenciace systémiu lze kromé ekonomického systému uvést pro blizsi piedstavu
jeste dalsi ze systému, které Luhmann zaradil do své systémové teorie: umélecky systém,
systém védy, nabozenstvi, pravni a politicky systém, atp.82 Proces diferenciace systému je
zaloZen na principu, ze se vZzdy z jednoho celku vycleni a vznikéd dal$i novy systém, ktery
obsazuje pokazdé nové teritorium.®® Jinak by systém nebyl systémem. V ramci mého
vyzkumu filmového a fotografického systému z pohledu mysleni médii®* a pojeti filmu a

fotografie jako informacnich systému se zaméfuji pfedevS§im na to, jak jsou nové formy

82 \/$echny tyto systémy obsahuji schopnost a moznosti selekce a variace. Vice viz Luhmann, 2006: 13-24.
8 Prvek systému mize byt sou¢asné systémem niziho fadu (viz vyse prof. Cejpek bod 3.)
* Pojem mysleni médii znamena mysleni o kulturni technice, tedy proces, kdy ¢lovk mysli o systému médii;
existuje napiiklad mysleni architektury, hudby, uméni, literatury, atp. Mysleni médii je forma, ktera ma jiz
predmét. Naproti tomu medi&lni my3leni oznacuje teoretické mysleni, navazuje na filosofické mysleni, zamétuje
se na urcité médium, nema predmét, nebot’ samotné médium je tématem. Jedna se tedy o techniku mySlenkovych
operaci (pozn. aut.).
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zobrazovani® utvafeny, tedy formovany, a jak nasledn& formuji n&jaky spoledensky a
kulturni systém. Luhmann ve svém dile ,,Die Kunst der Gesellschaft“®® pojednavéa vnitini
vztah médii a forem: ,, Média a formy jsou konstruoviny vidy prostrednictvim systémii. Vzdy
tedy predpokladaji sebereferenci. Neexistuji samy od sebe.** (Luhmann, 1997: 166). Z toho
plyne, Ze systémy a nové formy vznikaji na zakladé n¢jakého vztahu a neexistuji jako néjaka

véc sama o sob¢ (pficemz vzdy je dilezitd (zp€tnd) vazba).

Systémy jsou s prostiedim spojeny kauzalnim vztahem a funguji tak na bazi pficiny a
nasledku. Zadny systém se totiz nemiize vyvijet sam ze sebe, nebot’ systém jako celek
predstavuje svét a pole, jez mé heterogenni povahu.®” Systém se jako takovy sice dokéze
vztahovat sam k sob¢, ale jen diky specifické vlastnosti sebereference, kterd stoji v
protikladu k referenci druhého.®® Schopnost referovani o sob& samém piedstavuje vnitini
stranku systému, zatimco referovani o nécem jiném, respektive cizim se vztahuje vzdy k
vnéjSimu prostfedi. Vztahovd dvojice ,,systém — prostiedi ma soucasné vliv na proces
poznavani a strukturovani ptislusného typu reality. Doklada to zejména nasledujici
Luhmannova myslenka: ,, Kdyz musi byt veskeré pozndni dosazeno na zdklade diference
sebereference a reference druhého, plati zarover, ze veskeré poznani (a tim veskera realita)
Jje konstrukci. Nebot tato diference sebereference a reference druhého prece nemiize existovat
v prostredi systemu (co by pak bylo ,,sam* a co by pak bylo ,,jiné“), nybrz pouze v systéemu
samem. (Luhmann, 2004: 16 — 17).

Zakladnim problémem a jednou z dil¢ich vyzkumnych otazek mé disertace je: Co je tedy ono
jiné a jak se formuje toto jiné vuéi zavedené sebereferenci v ramci piislusného systému a
prostiedi vzhledem k systému referovani filmového a fotografického média? Jak se toto jiné
formuje prostiednictvim uréitych médii? Co je vubec to jiné, co ovlivituje fungovani systému
a proces komunikovani a informovani v piislusném systému? Odpovéd’ na tyto dil¢i otazky

dava pravé pojem reference druhého (viz kap. 2.1.2). Pfedstavuje néco skrytého, podobné

% Tj. formy vid&ni, které se méni ve znizornéni a mozné zpiisoby zobrazeni, které tak produkuji nové vznikajici
informace (pozn. aut.).
8 Viz Luhmann, Niklas. Die Kunst der Gesellschaft. Frankfurt am Main: Suhrkamp, 1997. ISBN 3-518-28903-
9.
¥ Podle Sybille Krimer je systém heterogenni doménou obsahujici heterogenni pole a svéty (Krimer, 2008: 4).
Cejpek pojima systém jako mnozinu prvki ve vzajemné interakci (Cejpek, 2006: 38).
8 Viz pojmy Selbstreferenz a Fremdreferenz (Luhmann, 2004: 17), které zavedl Luhmann do své teorie systémi
a médii. Pojem Selbstreferenz neboli sebereference znamena referovani o sobé samém, kdezto Fremdreferenz
neboli reference druhého znaéi referenci nééeho, co je jiné, cizi. Co se tyce Ceského prostiedi a Seskych Etenait
¢i badateltl, Ize pro pojem sebereference neboli autoreference pouzivat ¢esky vyraz ,na sebevztaZzenost®;
v disertaci dale jen sebereference (pozn. aut.).
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jako pojem média.®® Pojem reference druhého aplikuji v této disertaéni préci, a dale bych jej

rada analyzovala v budoucich vyzkumech k teorii médii a systémt.

Systém vykazuje v Luhmannové teorii systémi dvé zakladni aktivity, to jest operovani a
pozorovani. Systémy nejsou slozeny z véci, ale sestavaji z dynamickych operaci (Berghaus,
2004: 54). Operovani tak piedstavuje dynamickou aktivitu systému. ,,Operace systému nutné
proménuji informaci neustdle v neinformaci.* (Luhmann, 2004: 41). Vlastni operace cirkuluji
neustdle uvniti kazdého systému, procesuji udalosti jak v redlné, tak ve fiktivni realité.
Operace znamena skutecné konani udalosti a tim také tvorbu informaci (viz kap. 2.2.1 a kap.
3.3). Diky reprodukci operaci mtize vznikat a vyvijet se schopnost autopoiésis systému, a tim
také reprodukce diference systému a prostfedi. Pozorovani vyuziva diferenci systému a
prostiedi k tomu, aby mohlo byt oznaceno vzdy néco — a nic jiného. Pozorovani znamené
také operaci, jedna se vSak o vysoce komplexni operaci, ktera pomoci diference oddé€luje to,

o pozoruje, od toho, co nepozoruje (Luhmann, 2004: 169).

Pro vyzkum fotografie a filmu pojatych jako specifické informacni systémy, jez vychazeji ze
systémt socialnich, je dulezité rozliSovat v rdmci procesu poznavani, komunikovani a
informovani dva typy pozorovani, a to pozorovani prvniho a pozorovani druhého ¥idu.*
Tyto dva typy pozorovani koresponduji s rozlisenim sebereference a reference druhého v
uréitém systému. Jednd se o specifické pojmy, které vysvétluji vztah toho, co je vlastni
vnitinimu systému a co se dokaze vztahovat pouze k sobé samému, naproti tomu, co urcuje
to, co je jine, druhé, cizi. Proces a Girovné pozorovani jsou dilezité pro zkoumani ur¢itého
typu reality tehdy, kdyz feSime jednak co je pozorovano, jednak jak je to pozorovano. Proces
pozorovani totiz utvaii realitu. V piipad¢ druhého typu pozorovani se jednd o pozorovanou
realitu (Luhmann, 2004: 129).

V praxi piedstavuje pozorovanou realitu systém masmédii a film.”* Oba tyto systémy obsahuiji

zdvojenou realitu (realita masmédii vs. skutecna realita; realita filmova vs. skutecné realita).

% Pojem reference druhého (v orig. Fremdreferenz) je zpiisob, jak z vn&jiku (tj. z vn&jsiho prostfedi) nahlizet
singularitu (Fremdreferenz se vztahu k sebereferenci). Fremdreferenz je tedy voditkem, které ukazuje, jak mize
sebereference (tj. autoreference) vyjit z vnittku do tohoto vnéjsiho prostiedi (tj. vzajemné plisobeni a (zpétna)
vazba zdvojené reference); pozn. aut.
% Neboli pozorovani prvniho Fadu a pozorovani druhého Fadu, jingymi slovy pozorovani prvniho a druhého
stupné. Prvni rovina pozorovani zahrnuje fakta, jde o situaci, kdy pozorovatel néco pozoruje. Druhd rovina
znamenad pozorovani pozorovatelii, tedy situaci, kdy pozorovatel pozoruje jiné pozorovatele, jak tito
pozorovatelé pozoruji néjaky objekt. Jedna se tedy o dveé odlisné urovné pozorovani a zpisoby toho, jak lze
pozorovat a jak miZe néco pozorovat konkrétni pozorovatel. Samotné pozorovani déli Luhmann jest¢ na
rozliSovani a oznacovani. Viz Luhmann, 2004; 15.
°' Luhmann nepopira, Ze existuje realita (nepovaZuje ji za ,ztratu svéta“, ale svét chape jako horizont ve
fenomenologickém smyslu. Podle néj je realita a veskeré poznani konstrukci. Viz Luhmann, 2004: 16-17.
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V ptipad¢ masmedidlniho systému je to tedy realita masmédii, ktera je masmédiim vlastni, na
rozdil od realné reality, ve které Zije Cloveék. U filmu se jednéd o filmovou realitu, fiktivni a
imaginarni (hovoii se také o tvorb¢ iluze), jez se vztahuje vici divakoveé skuteCné realité.
Vzdy se tak jedna vrstva reality vymezuje vici jiné realité (jedna se o specifickou systémovou
vazbu). Cilem a tikolem divéka nebo pozorujiciho je dostat se do nejhlubsi vrstvy pfislusné

reality a odkryt vyznamovy kad.

2.1.2 Dva typy systémove reference

Luhmann pfisuzuje systémim vlastnost sebereference. Sebereferenéni systém® je schopen
sam reprodukovat vlastni operace. Specifickym typem systému je operativni systém, tedy
takovy systém, ktery zastava funkci operovani s né¢im. Luhmann ale uvadi také systémy,
které mohou byt CasteCné oteviené vuci prostiedi a zCasti operativné uzaviené. Takovy typ
systému oznacuje jako rekurzivné uzaviceny systém. V tomto ptipadé se jednd o systém,
ktery obsahuje opakujici se struktury a ma schopnost jistym zpiisobem se uzavirat, ale
zéaroven také opakovat informace napiiklad v podobé zprav ¢i riznych oznameni (Luhmann,
2004: 68). Pro rekurzivni strukturu systému a zpétné vazby procesu zavadi pojem ,,rekurzivni
smy&ky* (Luhmann, 2004: 14).% Proces reprodukce a rekurzivity systéma® déle souvisi s
dilezitymi jevy, jako je prostor, &as a pohyb.” Jedna se totiz o interakei prvki prisluiného
systému v ur¢itém Case a prostoru. To posiluje charakter systému jako organického celku a

dava vznik stale novym vztahiim a novym formam.

K tomu, aby se dala Iépe rozliSit a pochopit schopnost sebereference a reference druhého,
slouzZi hranice mezi vnitinim syst¢émem a vnéj$im prostiedim. Hranice zastavaji funkci
otevirani a uzavirani systému. Jedna se o dynamicky proces fungovani systému, ktery je

neustdle v pohybu. Hranice mezi systémem a prostfedim, to znamenéd mezi referenci, ktera je

% Sebereferenéni systémy nazyva také jako autopoiétické. Luhmann pouZiva specialni pojem autopoiésis pro
urcity typ systému, jez maji autonomni povahu. Jedna se o systém, ktery dokaze reprodukovat sebe sama.
Takovy systém neni odkdzdn na sdélovani informaci prostfednictvim pfitomnych aktérti, ucastniki
komunikacniho procesu. Nezamétuje se na proces vytvareni interakénich kontaktii. Viz Luhmann, 2004: 34.
Bv pripad¢ rekurzivity se jedna o proces opakovani (na rozdil od redundance jako tvorby nadbyte¢nych
informaci). Z hlediska systému zobrazovani je ptikladem notovy zapis, ktery ma zavedeny systém opakujicich se
prvku. Piikladem z bézné praxe by byl zaznam tdajt, napt. vysledkt spokojenosti zakaznikd (v ¢islech ¢i
procentech) nebo poétu zpracovanych objednavek (po vzoru tydenniho ¢i mesi¢niho vykazu) do reporting
systému (pozn. aut.).
% K pojeti rekurzivnich struktur systémi dale viz také Hofstadter, 2012: 152.
% Cas chape Luhmann jako multiplikitor rozporii, souasné podle n& dokaze aspekt asu fesit rozpory
(Luhmann, 2006: 424).
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schopna referovat o sob¢, a referenci, kterd vypovida o néem jiném, podminuji takzvanou
zdvojenou realitu (Luhmann, 2004: 15), ktera dava v systému vznik funkcim vztahujicim se
k operovani s udalostmi (na urovni sebereference) a tématiam, jez znaéi vysoce komplexni
operace (to je rovina reference druhého). Jednotlivd média jsou v ptislusném systému podle
toho funkéné specializovana (jak jiz bylo zminéno naptiklad u ekonomického systému) a v
ramci uréitého diskursu (z praxe Ize uvést opét k tomu odpovidajici diskurs ekonomie nebo

bankovnictvi) o né¢em referuj {.%

Zdvojend realita sestava ze dvou typu reality, v rdmci niz systém komunikuje uréitym
zpusobem. Prvni formou je komunikace systému prostiednictvim sebe sama, a tou je
zminéna sebereference. Druha forma piedstavuje komunikaci prostiednictvim néceho
jiného, kdy se tedy jednad o referenci druhého. Luhmann piitom rozd¢luje problematiku

sebereference do tii typt a vztahovych dvojic (Luhmann, 2006: 499 — 500):

1) Bazalni reference (zakladni rozliSovani ,,prvku* a ,,vztahu*)
2) Reflexivita (procesualni rozliSovani ,,pfedtim* a ,,potom®)

3) Reflexe (zakladni rozliSovani ,,systému‘ a ,,prostredi)

Otazkou vsak zlstava, jak jiz bylo naznaceno v uvodu disertace, zda, 1épe feceno do jaké miry
ma technika, nové zobrazovaci technologie a nové formy zobrazovani vliv na tvorbu (novych)
témat, kterym maji jedinci v procesu komunikace porozumét. Nebot’ samotné toto rozdéleni
systtmu na specifické funkce a komunika¢ni témata ovliviluje proces pozorovani,
komunikovani a reflektovani pfedavanych informacnich sdéleni i zpétnou vazbu porozumeéni
jednomu sdéleni. Témata jsou predpokladem pro komunikaci a tvorbu informaci, proto
jsou nezbytnd pro fungovani spolecenského systému. Témata charakterizuje Luhmann jako
socialni strukturu komunikaéniho procesu, vécny obsah i ¢asovy aspekt (Luhmann, 2006:
175). Témata ovliviuji celkovy proces komunikace a operovani systému: ,,Komunikovat Ize

Jjen tehdy, kdyz se meéni témata a prispévky komunikace (Luhmann, 2006: 83).

% Luhmann chape témata jako &asti reality (Luhmann, 2004: 119). Za produkt (masovych) médii povazuje
Luhmann vefejnou rekurzivni diskuzi o daném tématu (napt. AIDS). Témata podle né& nejsou vlastnim
produktem masmédii (Luhmann, 2004: 28). Slouzi ke strukturnimu propojeni s jinymi oblastmi (v ramci
Luhmannova rozliSeni tfech programovych oblasti: zprav, reklamy a zdbavy). Masmédia (na rozdil od systémi:
védy, politiky, nabozenstvi, atp.) dokazou prosadit pfijatelnost témat bez ohledu na pozitivnim ¢i negativnim
stanovisku. Pfednost z hlediska témat dostavaji zejm. konflikty (Luhmann, 2004: 54). Napt. reklamni spoty méni
sva témata od momentu k momentu (Luhmann, 2004: 85). Funkce mohou rozli§it mezi reproduktivni, popf.
informaéni slozkou v ur¢itém systému (Luhmann, 2004: 170). Specifické funkce slouzi k redundanci a
rozmanitosti. Luhmann hovoii o funkcionalni diferenciaci (Luhmann, 2004: 179).
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Zékladem systému je operovani s obrovskou kapacitou informaci, které se ukladaji do paméti
v podobé rychlého zapominani a vzpominani. Jde o to, zda se v daném casoprostoru
komunikace zdaii ¢i nikoli, nebot’ k plnému porozumeéni informacniho sd€leni nestaci
kvantitativni tvorba informaci, ta totiz nevykazuje Zadnou zpétnou vazbu. Komunikace se
podaii a je realizovana tedy jen tehdy, kdyz dojde k porozuméni. Luhmann charakterizuje
komunika¢ni proces jako komplexni, nebot’ pojem komunikace chape jako jednotu

informace, sdéleni a porozuméni (Luhmann, 2006: 169).

Zavérem této kapitoly ucinim dil¢i shrnuti s ohledem na Luhmannovu systémovou teorii v
podobé nize uvedené¢ho schématu. Schéma zobrazuje piedevS§im dva typy referovani a
korelaci se stézejnimi pojmy systémové teorie, jez spolecné aktivuji komunikacni proces a

tvorbu informaci v n¢jakém systému (viz obr. ¢. 8).

Vs - p .
SYSTEM PROSTREDI
( ~N - N
sebereference; reference
druhého;
— Selbstreferenz; —
Selfref Fremdreferenz;
elireterence Other-reference
g ) L )
( ~

( pozorovani Il. fadu; )

pozorovani

— pozorovatel(;

komplexni operace;
témata

pozorovani I. fadu;
fakta; operace jako
skute¢né konani

udalosti; funkce
4 Y, \

J

Obr. €. 8. Systém a prostredi jako typ referencniho vztahu. (Luhmann, 2004: 24).

Ctenai tak muze lépe vidét a porozumét uvedenému typu zobrazeni, které sestava ze
vztahovych dvojic v podobé kédovani na bdzi ,,ano — ne*, jak to nastifiuje Luhmann pro
obecnou teorii systému. Pro oba typy referovani v rdmci socidlniho systému zde pouzivam k
Ceskému vyrazu také némecky a anglicky ekvivalent obou referen¢nich pojmd, jez se takto
uzivaji v praxi, zejména na mezinarodnich védeckych konferencich. Luhmannova teorie
sebereferen¢nich systémi ma ale také za cil pfiblizit laikovi a béznému uZivateli fungovani
programti v konkrétnich systémech a komunikacnich procest spojenych s riznymi aparaty ¢i

specifickymi typy médii, jakymi je zejmeéna film nebo fotografie. V kazdodenni praxi se
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Clovek setkava s reflexi specifickych médii a systémi zejména v oblasti elektronické a IT
kultury, reklamy, zpravodajstvi, atp. Jejich vyznam a funkce se vyuZivaji pro specifické
pocitacové nebo Sifrovaci jazyky, komunikaci pomoci aparati, kodovanych programii a

elektronickych obrazii, jez neustale produkuji, zvySuji a zrychluji objem informacnich dat.

To na jedné strané podnécuje tvorbu nadmérného mnoZstvi informaci (tj. redundance), na
druhé strané¢ je Zadouci tuto nadmiru informaci a slozitost (tj. komplexitu) ptislusnych
systému neustale redukovat (viz kap. 2.2.2). Svét je v soudobé informac¢ni spole¢nosti a
elektronické kultufe komplikovanéjsi a nadmira informaci nema zadny denotat, ktery by se
vztahoval k objektim a jevim. Diky redukci komplexity systémi ma clovek prilezitost 1épe
rozeznat faze diference a rozruzinovani urcitych systémi ve spolecnosti. Poslanim a pfinosem
informacnich médii a systémi dvojiho referovani je ukazat ¢lovéku cestu, aby mohl Iépe
pojmout, spotifebovat a porozumét novym formam a novym informacim vzdy v urCitém Case a

ohrani¢eném prostoru.

2.1.3 Problém prostiedi jako rozhrani

Systém a prosttedi se vyvijeji a proméiuji v rdmci procesu evoluce rozdiln€. Tim mezi nimi
vznika jisté napéti a vytvaieji se podnéty pro diferenciaci systému a procesy operovani a
pozorovani. Pro pojem operovani lze také pouzivat vyraz procesovani nebo computerovani,
coZ jsou vyrazy piiznacné pro soudobou informacni spolecnost a kulturu elektronickych
obrazli. V ramci diference systému a jeho okoli je zapotiebi definovat a objasnit pojem
prostiedi systému. Viechno, co se nachazi okolo systému, predstavuje prostiedi,”” to znamené
vSechno kromé systému samotného. Prostiedi se rozprostira v§ude okolo systému, proto je

charakterizovano nepravidelnosti.

V ramci teorie systémi se Luhmann zaméfuje pravé na problematiku vnéj$iho prostiedi
(reference druhého), na néz klade velky duraz. Vnitini stavba systému (sebereference) pro néj
totiz piedstavuje statické formy, zatimco jeho pojeti systémt nabizi inovativni koncepci pro
rozvoj a utvareni novych forem. Diky referenci druhého (Fremdreferenz) dochazi ke zpétné
vazbé v systému, nebot Fremdreferenz je pomyslnym voditkem pro ,aktivaci“

sebereference (autoreference) a ,,pohyb* zevnitt do wvné&j$iho prostiedi. Do kategorie

*” Viz Umgebung neboli prostiedi, okoli systému. Viz Luhmann, 2004: 24.
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statickych forem patfi z hlediska mého vyzkumu systém fotografického média, zatimco film
zosobiiuje dynamické informaéni médium a takovy systém zobrazovéani a informovani, pro
ktery je charakteristicky, nezbytny a zaroven neodpojitelny neustaly pohyb, dynamicnost a

schopnost ucinit né¢jakou zménu v samotnem pohybu.

Fremdreferenz je tim, utvaii nové formy obecné a z hlediska zobrazovani, s tim spojené nové
zobrazovaci techniky ve fotografii a filmu. Tento dilezity Luhmanniv pojem reference
druhého (némecky Fremdreferenz, anglicky Other-reference; pozn. aut.) by se mohl také
stat voditkem k vyfeSeni otazky po tom, co je vlastn¢ tim, co formuje model medialniho
mySleni a informaénich médii v podobé fotografie a filmu v soucasné informacni
spoleCnosti a kultufe zalozené na elektronickych obrazech, potazmo komunikaci
prostiednictvim elektronickych médii (viz kap. 4.4.2). Reference druhého totiz podnécuje a
udrzuje dynamiku procest v prostiedi kolem kazdého systému, nebot’ v prostiedi dochazi
neustale k proménam (Berghaus, 2004: 56). V zasadé¢ skryty a abstraktni pojem reference
druhého byl vSak Luhmannem pouze popsan a nastinén pro dalsi rozpracovani a badani.
Doposud jej nikdo ve svych vyzkumech nespojil v definitivni feSeni nebo definovani toho, co
je skryto za tim, co ovliviluje fungovani aparatl, které clovék ovladd pomoci tlacitek,

klavesnic nebo displeje.

Na tento problém a ne jes$té zcela vyzkoumany pojem reference druhého bych rada v
budoucim badani navazala v souvislosti se zpétnou vazbou k utvateni novych forem toho, co
a jak je mozné v soucasné kultuife zobrazovat prostfednictvim specifickych médii a tomu
odpovidajicich systémii a kodovani. V této souvislosti se ve své disertaci snazim ukézat a
dolozit také to, jaké zmény piinasi pohyb, ktery je filmu jako informa¢nimu médiu vlastni a
udavad dynamiku jak v realit¢ filmové, tak zasahuje také realitu skutenou, tedy realnou

realitu, ve které clovek Zije a n€jakym zpisobem se vztahuje k obraziim kazdodenni bazi.

Pojem reference druhého je v disertaci ponechan v cestin€, nicméné pro jeho hlubsi
pochopeni zamérné uvadim i némecky a anglicky ekvivalent. Nazvy v cizim jazyce —
Fremdreferenz, respektive Other-reference — mohou ¢tenaiiim pomoci k jeho bliz§imu a
hlubSimu porozumeéni. Jedna se o komplexni pojem, ktery vyzaduje, aby mysleni ¢lovéka
bylo pre-nastaveno, a na objekty, obrazy a média, jez jsou soucasti néjakého systému, clovek
nahlizel jinak, respektive zevnitf. To pfedstavuje voditka a formu, diky nimz muze ¢lovék

precist a odkryt nebo zcela dekodovat tento typ elektronickych obrazt a kulturnich technik
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az do UpIného porozuméni jednomu konkrétnimu zobrazeni, které obsahuje ur€ity skryty
kod.

Vilém Flusser, pfedstavitel teorie médii, ktery podava vyklad novodobych technickych obrazi
vyrobenych z technickych aparatt (Flusser, 1994: 16), hovoii ve vztahu k dekddovéani obrazl
0 procesu zvaném scanning. Pii ném si pozorovatel mapuje terén a postupné se dostava k
nejhlubsi vrstvé piislusného zobrazeni, jemuz ma zcela porozumét (viz kap. 3.1.1). Proces
skenovani oznacuje Flusser jako ohledavani pohledu (Flusser, 1994: 5) neboli specifické
zkouméani povrchu: ,,Scanningem rekonstruovany prostor je prostorem vzdjemné
propijcovaného prostoru.“ (Flusser, 1994: 6). VeSkeré kody se totiz ukazuji pouze v
symbolickych naznacich, jednotliva média v systémech maji také symbolicky charakter s
moznosti pro zobecnéni. To je ve vysledku pro ¢lovéka Casto matouci, a vyznam kodua tak

pusobi mnohdy vzdalen¢ od skutecné reality.

Proces evoluce, ktery podminuje diferenciaci systémi, piinasi také urcitou formu a zménu

pohybu. Jedna se o takzvany spiralovity proces (viz obr. ¢. 9).

~ modifikace

= prostredi
systému XA
diferenciace diferenciace
systému XB systému XA
modifikace
prostredi
systému XB,
k némuz
patfi
prostiedi XA

Obr. ¢. 9. Spirélovity proces diferenciace systému a okoli. (Berghaus, 2004: 56).

*® Vilém Flusser hovori ve vztahu k dekodovani obrazii o scanningu, kdy si pozorovatel mapuje terén a postupné
se dostava k nejhlubsi vrstvé piislusného zobrazeni, jemuz ma porozumét. Proces ,,skenovani“ oznaluje jako
,»ohledavani povrchu“. Vice viz Flusser, 1994: 5.
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Uvedené schéma spiraly zobrazuje, jakym zpiisobem a jakymi sméry dochdzi k proménam a
vyCletiovani systému a jeho prostiedi. Pfitom se jedna o proces, ktery probiha ve skocich a
neni ukoncen (podobné jako se systémy neustéale diferencuji). Podobnost 1ze podle Luhmanna
nalézt u biologickych prvokt, tedy zivych organismt (Berghaus, 2004: 34). Na podobném
principu funguje podle Luhmannovy systémové teorie kazdy systém, ktery ma vlastnosti
organického celku a vykazuje schopnosti néfeho Zzivého. Produkuje vnimani v podobé
psychického systému védomi, komunikace prostiednictvim socidlniho systému, a tim
podporuje tvorbu novych informaci. Spiralovity proces, ktery se uskute¢fiuje ve formé skoki
bez konce, miize dokonce znacit, ze se pii této zméné jednd o skok nékam do neznama. %
Spolecnost, kterd je v soucasnosti informacni a sitova, se v této form¢ miize i pro budouci
teorie ukazovat a fungovat jako spirala, ktera je plna spletitych vztaht a cest, prvkl a smért,

zahrnujicich a rozvijejicich komplexni proces komunikovani a informovani.

Funkci organické vazby a proces zdvojeni doklada také DNA'® (viz obr. & 10).'*! P jeji
tvorbé dochazi ke kopirovani spinu v obou smérech tak, aby doslo k propojeni a formovani
spiralovitého modelu. % Na rozdil od zdvojeného systému DNA (tj. reference druhého), ktera
se dokaze replikovat (zdvojovat), podobné¢ jako Luhmannovo referencni zdvojeni a systém
zdvojené reality, predstavuje RNA pouze jednoduchou (tj. sebereferencni) spirdlu (viz obr. €.

10):
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Obr. ¢. 10. Dvojita Sroubovice DNA a molekula DNA. (Watson, 1953: 737).

% Tuto formu specifického pohybu rozebird Luhmann napt. v dile ,,Die Kunst der Gesellschaft” (,,Uméni
spolecnosti®), viz kap. 8.
1% Konstrukci modelu molekuly DNK zahéjili v roce 1953 Watson a Crick (Ne&asek, 1979: 22).
%" Obdobné funguje také galaxie vesmiru (pozn. aut.).
192 Rozdil je v tom, Ze DNA se sta&i doprava, RNA, podobns jako galaxie ve vesmiru doleva. (pozn. aut.).
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Rozhrani'®® a prostfedi neni totéz. Rozhrani uruje typ prostiedi. Neni to samotné
prostiedi. Vztahova dvojice ,rozhrani — prostiedi ukazuje opét diferenci, podobné jako
zdvojeni a referen¢ni ramec néjakého systému ve formé ,,sebereference — reference druhého”.
Konkrétnim typem rozhrani je napiiklad mysl, kterd se v soucasné informacni spolecnosti
dostava do vztahu i rozporu s technikou a novymi technologiemi uzivanymi v informatické
spoletnosti.’® Urgité rozhrani a uréity typ prostiedi tak nese svou dileZitost pro rizné typy
obrazli a slouzi k orientaci Clovéka v takovém prostiedi ve vztahu k jednotlivym typtim
obrazti a k6di.'® S tim je spojen nejen poZadavek a cil pro dekédovani a odkryti vyznamu
urcitych obrazi, které vzdy stoji pied ¢lovékem, ale také formovéni referencniho ramce v
podobé referovani o sobé vici nécemu jinému. K tomu se vaze nasledujici myslenka, ktera
naznacuje pohyb a jiz zminénou diferenci mezi sebereferenci a referenci druhého: ,,Néco se
meéni v cosi odlisného na pozadi identity, kterd zustava konstantni.** (Gonzales-Crussi, 2008:
59).

Ke kazdému typu prostfedi se tedy vaze urCity typ kodovani a konkrétni zavedeny a

spolecnosti pfijaty koéd. Pokud vezmeme piipad tradi¢nich obrazi, 1%

tento typ obrazl se
pohybuje v prostiedi, které je spojeno s magickym kodem, zatimco textim odpovida
historicky kod (Flusser, 1994: 13). Pro pochopeni soucasnych technickych obrazl je zadouci
dostat se svym vnimanim na Uroven nastaveni a naprogramovani tohoto — pro clovéka v
informacni spolec¢nosti vcelku nového — typu kodovani (viz kap. 3.1.1. a kap. 3.3). Muze se to
podarit tehdy, kdyz jedinec piekroc¢i tradi¢ni hranici magického nebo historického systému
mysleni, které predstavovalo linearni typ mysSleni (Flusser, 1994: 25). Podobné doslo ke
zmeénam ve vyvoji obraza a textl, které¢ daly vznik abstraktnim formédm dne$niho mysleni v
¢islech, vnimani podnétli a zpracovani informaci ptichazejicich ve velké mire prostiednictvim

obrazu.

Novodobé obrazy zaloZzené na abstraktnim mysleni v ¢islech nazyva Vilém Flusser

technickymi obrazy neboli techno-obrazy (Flusser, 1994: 39). Pojem ,,technoobrazu* zde

103 Rozhrani (interface) oznaduje viechna hmotn4 zafizeni umoZiujici interakci mezi vesmirem digitalizovanych
informaci a bé&znym svétem (Lévy, 2000: 34).
104 Mysleni se stale vice posouva od pogitatovych koda k virtudlni realité a simulacim. Simultannost stiida
linedrni typ mysleni a rozviji simultanni média (rozhlas, televize, atd.) od 20., ale hlavné 21. stoleti. Vice Viz
Cejpek, 2006: 70.
1957 obecného hlediska predstavuje kazdy kod n&jaky obraz, ktery je mozné dekddovat neboli desifrovat a
rozlozit. Podle Luhmanna je kéd dvoustranna forma, ovS§em odlisna od diference systému a prostiedi, pfi¢emz
kod uréuje to, co bude komunikovano (Luhmann, 2004: 35).
1% Flusser nazyva tradicni obrazy piesn&ji historickymi tradi¢nimi obrazy s magickou povahou (Flusser, 1994
10).
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uzivam zamérné opét pro piehlednost s poml¢kou jako vyse zminéné techno-obrazy. Jedna se
vlastn¢ také o skryty pojem, nebot technické obrazy znamenaji zakdédované pojmy do
vécnych konﬁguraci,107 tedy neviditelné body i plochy (Flusser, 1994: 40). Jsou néastrojem,
podobné¢ jako médium, pro fungovani technickych aparatii, jakymi je zejména fotografie nebo
film. Technické obrazy ptedstavuji jak pojmy pro fotografa, pozorovatele v terénu, tak pojmy
naprogramované do konkrétnich aparat, napiiklad do fotoaparatu. Dulezité je proto
rozliSovat tfi urovné vyvoje obrazl, které piiblizi vyvoj obrazl a jejich kauzalni vztah (viz

obr. ¢. 11).

— R o _——_ °ereprodukce
& N\ myticks, & "\ *meta-kéd /. ), Cerhiid
\  myHcke * v / techno | obrazi,

pred- | text | obrazd

obraz | :
| | prect . raz |  Ppost
\_/ hISto:LCke \_/ riniha Qb_a/ hiStoriCké
malba ofoto, film

Obr. ¢. 11. Historicky vyvoj obrazu v informacni spolecnosti. (Flusser, 1994: 10).

Na zdklad¢ vyse uveden¢ho schématu lze vidét, jak postupoval vyvoj obrazli nejprve od
klasickych obrazt, jakymi byly napfiklad jeskynni malby nebo rtzné nakresy na freskach
letopoctem texty, které funguji jako meta-kédy tradicnich obrazli a jejich poslanim bylo

odebrat magickou funkci klasickym obraztim (Flusser, 1994: 10-14). Texty na urovni druhého

197 pojem technického obrazu souvisi s problematikou techné a arché. Rozdil mezi pojmy ,techné — arché“ je
znam jiz z fecké filosofie, kdy se rozliSovalo mezi technikou (prace) a informaci (tvorba, forma). Jiz Platon
hovofil o reprodukcich obrazti a napodobach ideji ve svém mytu o jeskyni (Platon, 1993: 315). Podobné byly
rozliSovany obraz a text jiz od dob starovékého Egypta, které ustavovaly pojem informace (pozn. aut.).
Diference pojmil techné a arché podava také zaklad pro obory jako je informaéni véda. Vice viz zejm. &ast
Archeologie védeni, In: FOUCAULT, Michel. Slova a véci. Brno: Computer Press, 2007. ISBN 978-80- 251-
1713-2.
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stupné mysleni se vSak staly pro Cloveka také piilis slozitymi a lidé si je v dané kultufe a
spoleenském celku nedokazali dostateénd vylozit. Proto vznikly technické obrazy'®, které
piinesly a predstavuji doposud nejvyssi formu abstraktniho mysleni a novou dynamiku
pohybu, obdobné¢ jako v Luhmannov¢ typu rekurzivniho systému, v némz se mohou prvky
urcitého systému navracet zpét. Technické obrazy tedy vzesly piivodné z tradi¢nich obrazl a
textd jako tfeti rovenn mysleni, na které se nachazi soudoba informacni spolecnost a kultura

charakterizovana pfedevsim elektronickymi médii a elektronickou komunikaci.

Pro technické obrazy, jinymi slovy techno-obrazy, které tedy abstrahovaly z piedchozich
forem mysleni a zobrazovani, plati post-historické kodovani, na rozdil od tradi¢niho kodu.
Pti ptechodu od tradi¢nich obrazi k textim zacala ustupovat magicka povaha obrazi.
Technické obrazy jistym zpisobem obnovuji magicky naboj obrazii a skryty vyznam
koédovani predloZzenim nové formy zobrazovani a informovéni prostfednictvim aparatl, a
podle Flussera vznikly s cilem zabranit historické krizi a rozpadu soucasné kultury (Flusser,
1994: 9). Techno-obrazy zaroven opoustéji od pojmového mysleni a posouvaji mysleni na

vys§i stupen abstrakce.

Fotografie se stala prvnim technickym obrazem (Flusser, 1994: 40). Jejim poslanim a
funkci je ucinit v ur€itétm smyslu obrazy opét magickymi. Spolu se vznikem a vyvojem
fotografie, ktery spada do 19. stoleti, zacala post-historicka etapa zobrazovani a komunikace
prostiednictvim obrazli. Z fotografického média se postupné vyvinulo a navazalo na n¢j
filmové médium, které diky svému pohybu pfinasi nové formy zobrazovani. Film tak ziskava
do budoucna natolik silny vliv na vnimani divaka a vrstveni reality, Ze stale vice posiluje svou
moc vici celkové promeéné designu kazdého systému. V souvislosti s tim dochazi ke zméné

ve funkci, poselstvi médii a procesech zprostiedkovani.

S pfechodem a posunem od tradi¢nich obrazi k obraztim technickym se zaroven méni
kategorie vnimani, poznani, mysleni, proZivani, pozorovani a hodnoceni v dané
spolecnosti a kultufe, protoZe nuti ¢loveka premyslet jinym zpisobem. V piipadé fotografie
jako prvniho technického obrazu se jedna o abstraktni povahu v souvislosti s vlivem
symbolismu (Johnson, 2010: 423). Znaky a symboly, respektive symbolicky material jsou
dalezité pro kazdy typ kddovani v n¢jakém systému. Fotograficky obraz ziskal abstraktné;si

charakter tim, Ze napliioval prostor fotografického snimku plochami a kfivkami (Flusser,

1% Technické obrazy chape Flusser jako neviditelné bodové prvky a plochy, které piirovnava k vodnim
prehradam (Flusser, 1994: 15).
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1994: 20). Fotografie jako celek pfitom zavisela jiz od svych poc¢atki na vzoru, tedy vice na
formé&, nez na obsahu. Clovék tak ziskal moznost pfemyslet vice abstraktné prostiednictvim

obrazili a o zptsobu, jakym jsou utvareny nové formy zobrazeni.

2.2 Systém — komunikace — informace

Luhmannova teorie socialnich systémt je zalozena na principu, Ze systémy komunikuji.
Piedklada systémy jako dynamickou formu, ktera operuje s medii a kody obsazenymi v
kazdém spolecenském systému (Berghaus, 2004: 54). Ptislusné kody ve formé ,,ano — ne* v
kazdem systemu rozhoduji o tom, co bude komunikovano (Luhmann 2004: 32). Poskytuji
smyslovou souvislost a moznost, aby néjaka komunikace navazala na dal$i komunikaci v
piislusném systému. Kod funguje jako jednotka specifické diferenciace: ,,KOd je tedy
dvojstranna forma, to znamena rozliseni, jehoz vnitini strana predpokldada existenci strany
vnejsi. Ale tento vnitrni / vnéjsi vztah formy kodu nelze zaménit s diferenci systemu a
prostiedi. *“ (Luhmann, 2004: 36). Kod je dvoustranna forma na bazi kédovani ,,ano*, nebo
,he®, a takové rozliseni, které piedpoklada existenci strany vnitini (systém; sebereference) a
vnéj$i (prostiedi; reference druhého) v pfislusném systému (Luhmann, 2004: 34). Je
mechanismem pro oddé€leni systému od jeho okoli. Kod ustavuje smyslovou souvislost pro
porozuméni informacniho sdéleni. Diky kodu mize kazdy systém urcit svij charakter.
Sebeurceni je podobnd vlastnost systému jako sebereference, kdy systém néco vypovida o

sobé.

Diference systému a jeho prostiedi je zakladnim rozliSenim, od n¢hoz se dale odviji dalsi
diference a vztahové dvojice na bazi ,ano — ne“. Rozdil, ktery vychazi ze schopnosti
sebereference kazdého systému a jeho Casti (systém médii a systém kddovani) je utvaren tim,
jak se systémy postupné vyclenuji a vznikaji tak dal§i nové formy. Samotny rozdil mé zasadni
vliv na vztahové dvojice, jinak by se v systému k sobé nemohly vztahovat urcité objekty a
vytvaret nové formy. Jiz zminény spiralovity proces umoziuje, aby se mohl urcity systém
reprodukovat. Pfitom dochazi k interakci prvkd v systému v urCitém case a prostoru ve
spojeni s dynamickym pohybem, ktery utvaii model spirdly a formuje kazdy systém do
organického celku. Diky procesu diferenciace neboli vyclenovani systémt vznikaji nové

formy, nove vztahy, nové koncepty a nové konkrétni pojmy.
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Komunikace znamena podle Flussera proces, kdy dochazi k manipulaci s informacemi
(Flusser, 1994: 41). Luhmann na jiném misté hovoii o podezieni z manipulace, a to zejména
prostiednictvim masmedialni komunikace (Luhmann, 2004: 21). Toto podezieni vznika diky

povaze samotnych médii.'*

V dusledku procesu tvorby informaci rozviji kultura
nepravdépodobné formované a ,,informované* objekty. Flusser uvadi ptiklad kusu nabytku
nebo boty, kdy jsou tyto objekty nosi¢i informace. Jsou to nepravdépodobné formy v podobé
kaze, dieva nebo kovu. Informace jsou do téchto objektt vsazeny a nelze je uvolnit. (Flusser,
1994: 43). Luhmann (a v Ceském prostiedi prof. Cejpek) v této souvislosti popisuje proces
pfemény pravdépodobné informace v nepravdépodobnou, pfi¢emz samotny pojem informace
chépe jako udalost (Luhmann, 2004: 120). Nepravdépodobna informace, jinymi slovy tedy

udalost, ma vice informativni povahu, nebot’ ukazuje na né&jaké piekvapeni a néco nového.

Bez tvorby nepravdépodobnych udalosti by nevznikla zddna nové informace.

Informace jsou v soucasné informacni spole¢nosti a obecném smyslu stdle vyznamngjsi, na
rozdil od objekti ve smyslu né¢jakych predméti nebo véci. Soudoba informacéni spolecnost a
kultura produkujici hojné elektronické obrazy, které ma clovék rozpoznat, povazuje
informace dokonce za to nejcenngjsi, at’ uz vykazuji jakoukoli informaé¢ni hodnotu. Nebot’
informace predstavuji pro urcitou oblast specifické a konkrétni know-how, bez n¢hoz by se
neobesly ani prislusny kulturni a spoleCensky systém, ani konkrétni procesy v kazdé pracovni
naplni ¢lovéka. V praxi se naptiklad v ramci diferenciace systému povolani specializuje
konkrétni zaméstnanec na velmi tzkou oblast pracovnich cilii, aby se tak do budoucna mohl
stat expertem, bud’to na konkrétni informacni program, nebo jiné dil¢i specifické tkony.
Samoziejmé se také snazi propojit své znalosti s dalSimi oblastmi nebo souvisejicimi prvky,

aby obsahl komplexnost daneho oboru a komplexitu zkoumaného procesu.

Flusser dokonce ve spojeni s vynalezem fotografického obrazu a aparatu v souvislosti s
manipulaci lidi s informacemi nastifiuje kritickym pohledem a uvadi takzvanou ,,Cistou
informacni spole¢nost®: ,,Elekromagentické fotografie, filmy a televizni obrazy neukazuji ani
zdaleka tak dobre znehodnoceni véci jako archaické, na papir vazané fotografie. Jestlize
Z takovych vyspélych obrazii zcela zmizel vecny zaklad informace, a jestlize elektromagnetické
fotografie mohou byt libovolné vyrabény synteticky a adresati s nimi mohou manipulovat jako

S cistymi informacemi (to by pak byla ,, ¢ista informacni spolecnost ), pak ziistavaji archaické

109 r ov . ~rooro . ’ r . . r . Nor v
Je nutné rozliSovat mezi ,,pouzivanim informaci (v této souvislosti chape informaéni véda proces

komunikace jako prenos informaci), prezentaci (Sifeni informaci) a reprezentaci informace jako zpisobu
symbolického vyjadreni informace (Cejpek, 2006: 178). Podle prof. Jitiho Cejpka se informace vyuzivaji, nikoli
spotiebovavaji (Cejpek, 2006: 16).
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fotografie stdle jeste ¢imsi vécnym, co clovek miize drzet v ruce, letéky, a toto cosi je bezcenné
a v opovrzeni — a stava se stdle bezcennéjsim a opovrzenéjsim. “ (Flusser, 1994: 44). V rdmci
médii fotografie a filmu dale v disertaci zkoumam (viz kap. 3. a 4.), jakym zptisobem lze
umoziovat projevy jako ¢isté formy. Cistou formu dle mého nazoru piedstavuje zejména

film.

Komunikace v kazdém systému probiha prostiednictvim informaéniho pi"enosu,110 kam
patii zejména formy jako Cteni, pfednaska, rozhovor. Nebot’ ,.bez informace se neuskutecni
Zadna komunikace* (Luhmann, 2004: 37). Komunika¢ni proces muzeme rozdélit do dvou
fazi, ptiCemz druhd faze v podobé diskursu rozliSuje Ctyfi formy systému informovani (viz

obr. €. 12):

/ N
DIALOG e tvorba a produkce
informaci
@
DISKURS e distribuce a ukladani
informaci do paméti
.

Obr. ¢. 12. Proces komunikace v informacni spolecnosti. (Flusser, 1994: 42).

V ramci diskursu rozliSuje Flusser nasledujici formy komunikace a informovani (viz obr. ¢.

13).

19 v/iz information transfer. Floridi, Luciano. Information. Oxford: University Press, 2010. ISBN 978-0-19-
955137-8.
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zodpovédnost autorita
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% DISKURS l
Y

pokrok masova produkce

Obr. ¢. 13. Formy diskursu. (Flusser, 1994: 42 — 43).

Formu oznacenou jako zodpovédnost ptipodobiuje Flusser divadlu, nebot’ adresati obklopuji
komunikatora v polokruhu (odpovidé takové formé¢ komunikace, kdy nese zodpovédnost
jeden ku mnoha v kone¢né skupiné recipientl). Forma autority je spojena s armadou, jelikoz
prislusny komunikator pouziva multiplikatory (tj. hovoii jeden ku mnohym a dale mnozi k
dalS$im mnoha v ramci ptislusné hierarchie). Pokrok souvisi s diskursem védy a komunikator
distribuuje informace v podobé dialogi (tzn. mnoho rovnocennych komunikaci jeden ku
jednomu). Komunika¢ni forma masové produkce (tj. jeden ku mnoha v nekone¢né mnoziné
recipientll) zahrnuje rozhlas, televizi nebo napiiklad kino, kdy komunikator vysild informaci

do prostoru (Flusser, 1994: 41 — 43).'*

V soucasné informacni spolecnosti nastava otazka potom, zda ¢loveék dokaze zcela porozumét
jednomu informa¢nimu sd€leni. S tim souvisi problém interakce aktéri v komunika¢nim
procesu a reagovani kazdého jedince na zpétnou vazbu procesii v piislusném systému. Z
celkového hlediska jde o to, aby byl ¢lovek schopen udrzet formu pfislu$ného diskursu, ve
kterém je tematizovano a komunikovéano néjaké informacéni sdéleni. Vzhledem naroc¢nosti
komunikace prostfednictvim novych technologii zpiisobuje tento trend spiSe ustupovani témat
do pozadi, zatimco je pozornost cloveka jako uzivatele soustfedéna na technické aspekty a
technologicky vykon néjakého aparatu. Flusser vtomto smyslu nazyva technické aparaty
(napriklad fotoaparat) nikoli nastroji, ale ,hrackami“. Tim, jak ¢lovék objevuje skryté a
nové moznosti né€jakého aparatu, si podle Flussera nehraje ,,s takovou hrackou, nybrz

hraje ,,proti® hracce (Flusser, 1994: 21). Proces odkryvani vyznamu technickych aparata tak

"™ Mezi dal$i formy komunikace s ohledem na informa&ni spolenost patii zejm. sitovy charakter komunikace

(viz napft. Gilles Deleuze, Umberto Eco, Paul Lévy); pozn. aut.
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chape spise jako hru, jejiz program ale vlastné musi obsahovat komplexni a bohaté kddovani.
Nebot’ jinak by byla hra brzy ukoncena, a ¢lovék by jiz nemél co objevovat z nové
prichazejicich podnéti. Timto procesem vnimani, poznavani, pozorovani a dekodovani
obrazli prochézi kazdy ¢lovek jiz od svého détstvi.*?

V informacni spolecnosti a elektronické kultufe se ale problém komplikuje tim, ze dne$ni déti
predskolniho véku jevi nadSeni pro kazdou takovou hracku zalozenou piedev§im na novych
zobrazovacich technologiich, at’ uz je to nejmodernéj$i a nejnovéjsi typ mobilniho
bezdotykového aparatu typu smartphone (chytry telefon), nebo rtizné tablety, pomoci nichz
muze ovladat okolni déni ve spolecnosti a dané komunite, stiskavat tlacitka pro zachyceni
fotografického obrazu ¢ehokoli, bez ohledu na to, zda danému vyobrazeni rozumi ¢i nikoli, a
bez ohledu na to, jak ,,dlouho* si s tou nebo tou ,,novou‘ hra¢kou vydrzi ,,hrat“ a manipulovat
s ni. Z praxe jiz kuptikladu osmimésicni dit€é vnima a pozoruje, jak na pfislusné obrazovce
néco sviti, blika nebo jak se obrazy pohybuji a pfemist'uji na zobrazovacim displeji. Jedinec,
ac¢ samoziejmée dokdze pln¢ vnimat a ukladat nové pfichazejici podnéty do paméti od véku tii
let, se tak snazi interagovat s danym aparatem, ,,0sahat” si jej, a tak se i v této jednoduché

formé stava svym zpusobem soucasti procesu skenovani vyznamu jednotlivych obrazu.

2.2.1 Informace a systém

Jak jsem jiz naznacila v predchozi ¢asti, pojem informace je uzce propojen s komunika¢nim
procesem a piredpokladd néjakou strukturu. Podle Cejpka, ktery se také, podobné jako
Luhmann zaméfuje na pojem informace v souvislosti s komunikaci ve vztahu k n&jakému
systému, je Clovék informacné komunikacnim systémem a pojem informace predstavuje
univerzalni jev (Cejpek, 2006: 16), ktery provazi kazdého c¢lovéka na jeho cesté
kazdodennim Zivotem a fungovanim v pfislusném systému. Kazdy jedinec neustale celi
informa¢nimu toku a ocitd se v procesu informovani. Informace ¢lovéka obklopuji naprosto
vude a kazdy den. Samotny pojem informace, latinsky ,in-formatio”, znamena

z etymologického hlediska piedstavu, pojem nebo obrys. VVychazi z latinského slova ,,in-

"2 Vice viz METZ, Christian. Imaginarni signifikant. Psychoanalyza a film. Praha: Cesky filmovy tstav, 1991.

ISBN 80-7004-064-5.
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formare®, coz v cestiné nejvice vystihuji, jak jsem také naznacila v pfedchozim pojednani,

vyrazy jako formovat, zobrazovat, piedstavovat si néco nebo nééemu doddvat tvar.**®

Pojem informace souvisi s abstraktni formou mysleni. Clovék vlastné netusi, co to informace
jsou, podobné jako nevi, jak piesné¢ funguji aparaty, nebot’ je zcela nedokaze prohlédnout.
Kazdy jedinec aparaty pouze dennodenné néjakym zptisobem pfijima a pracuje s nimi, at’ uz
ve form¢ fotografickych obrazli, komprimovanych videi ve zpravodajstvi nebo reklamnich
spotl ¢i informacnich LCD-obrazovek. V tomto smyslu je také po ¢lovéku pozadovano, aby
vici informacnim procesiim a tvorbé informaci zaujal vnitini postoj a mohl 1épe dekddovat

obrazy, které ho neustdle o né€em a v riiznych formach informuji.

Informace ovliviiuje procesy vnimani a poznani, ma také vliv na ukladani informaci do
paméti a na samotné procesovani myslenkovych struktur. Proto je pojem informace vhodny k
analyze formovani novych forem, zejména novych forem zobrazovéani prostiednictvim
fotografického a filmového média. Obecné lze rozliSit dva typy informacnich sdéleni

(Lotman, 2008: 13):

1) Ikonicke, které jsou pfirozené a lze je snadno pochopit.

2) Konvenéni, které jsou zakddované a je potieba dany kod rozsifrovat.
K tomu se vaze rozliSeni dvou typt kodovani znakd (Lotman, 2008: 12-14):

1) Ikonické neboli obrazné, které zastdvad funkci pojmenovani. Znaky tak na sebe
neustdle pisobi, prolinaji a odpuzuji se. Takové znaky si Clovék osvojuje v dané
kultufe a spole¢nosti, protoZze maji denotat a pojmenovavaji skutecnost. Jedna se o
proces vzajemné vymeény. Ikonické znaky maji jedine¢ny vyznam a pfirozeny vyraz.
Ptikladem je kresba (Lotman, 2008: 12). Nejvyraznéji se ikonické kodovani projevuje
v uméni jako umeélecké dilo ¢i jakykoli obraz. PiindSeji, ale také vyzaduji
srozumitelnost. Portrét ¢lovéka je do znaéné miry ikonicky. Film je jesté vice

ikonicky, nebot ma schopnost fe¢i a pohybu.*** Typickym ikonickym znakem je

113 |nformace znamen4 v nejobecn&jsim smyslu tvar, strukturu, uspofadanost, pamét’ nebo také zpravu, ktera ma
pochopitelny obsah pro kazdého recipienta. Viz Cejpek, 2006: 36. Jedna se tak o univerzalni a holisticky jev
(,,universale®), samostatni zivotni prvek, ktery ma sam o sob¢& neutralni informaéni hodnotu. Pouzivani pojmu
informace se rozsifilo ve 2. poloving 20. stoleti. Od 20. stoleti se stala teorie informace zakladem pro
kybernetiku. Vice viz Cejpek, 2006: 23.

114 - , . C 1 . - 1 .y - . ~ r
Film ale nema zcela ikonicky charakter. Zcela ikonicky znak totiz oznacuje sdm sebe, protoze je sam

denotatem. Viz Iser, 2009: 89.
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malba. Ikonické znaky sice tvofi antitezi ke konven¢nim znaktm, nicméné v urcitém

smyslu je ikonicky znak sam konvenc¢ni (Lotman, 2008: 13).

2) Konvenéni, které se vyznacuje skladanim do fetézct. Spojeni vyrazu s obsahem neni
vnitiné motivovano — napt. dohoda ve formé zeleného svétla semaforu (a obecné
bezpecnostnich a vstupnich zafizeni — napf. také v postprodukci nebo ve studiu pii
nataceni filmd a televiznich poradi ¢i zpravodajského vysilani; pozn. aut.) jako
svobody nebo ¢erveného svétla pro stani (Lotman, 2008: 12). Ptikladem konvenc¢nich
znaki je dale cernobila fotografie nebo Cernobily film. Typ konven¢niho kdédovani je
vhodny také pro rozhovory nebo vypravéni narativnich textd. Tradi¢ni Cernobild
fotografie pfinasi konvencni odraz realného svéta. Ve filmu se naopak jednd o
spojovani sekvencnich zabérii. Nejtypictéjsi a kulturné vyznamny piiklad
konven¢niho znaku ptedstavuje slovo (Lotman, 2008: 14). Pfi¢emz forma slova je

v kazdém jazyce historicky podminéna.

Ve znaky, potazmo znakové systémy se obecné proméiuji vSechny obrazy, které cClovek
piijimé a snazi se pochopit pomoci zraku a procesu vidéni. Oko tak slouzi jako médium pro
preéteni a dekodovani skrytého vyznamu obrazi. Clovék je soudasti procesu tvorby
znakovych systému (obrazii a zvukil, jazyka a pisma), které nabizeji moznost rtznych
kombinaci. Obrazy se proméiuji ve znaky a zobrazuji svét v riznych formach. Znaky tim
postupné ziskavaji na svém vyznamu. Nemohou vyznam nemit, nebot’ samotny obraz jiZ v
sobé vyznam vzdy obsahuje. Pfedpokladem pro formovani promény obrazii ve znaky je fakt,

Ze ,,znaky vZdy obsahuji informaci (Lotman, 2008: 23).

Na pojem informace je p¥itom moZné nahliZet z riznych hledisek. Clovék se v ramci
néjakého systému setkdva s celou Skalou informaci. Existuji informace pfirozené neboli
biotické, socio-kulturni, sémantické neboli vyznamové, strukturni neboli syntaktické (Cejpek,
2006: 35). Cejpek uvadi typologii informace v podobé Ctyf samostatnych a pojmové
univerzalnich kategorii (Cejpek, 2006: 14):

1) psychofyziologicky jev a proces v lidském védomi

2) mira organizace v systému neboli entropie

3) informace znakov¢ zaznamenané na hmotnych nosi¢ich
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4) vyraz raznorodosti v objektech a procesech tykajici se Zivé i neZivé piirody

Dale predklada Cejpek typologii informacnich systémii, ktera sestava ze tii vrstev (Cejpek,
2006: 41):

1) Systém vytvafeni informaci (tvirci)
2) Systém zprostfedkovani informaci v uzsim smyslu (zprostiedkovatelé)

3) Systém vyuzivani informaci (uzivatelé)

K tomu bych ucinila kratkou pozndmku ve vztahu k systémové teorii Niklase Luhmanna.
Pojem a problematiku informacniho systému by Luhmann rozd¢lil vzhledem k chovani a
schopnostem jednotlivych médii spiSe na tvorbu, zprostfedkovani a uzivani informaci jako
proces, nicméné i Cejpek pojimé systém z hlediska rozliSeni vnittku a Vnéjéku.115 Systém
obecné oznacuje jako ,,endocept” neboli osobni fond (Cejpek, 2006: 16), kdy z vn&jsku nebo i
vnitiku pfichazeji do systému informace v podobé podnétt, které jiz byly vyfiltrovany na
prvni urovni smyslového poznani a takto mohou dale pfindset nové poznatky, nové zkuSenosti
nebo nové prozitky (Cejpek, 2006: 182). Informacni systémy chépe jako mnozinu prvkl ve
vzajemne interakci (Cejpek, 2006: 39). Informaéni systém ma tak schopnost modelovani
skute¢nosti (Cejpek, 2006: 42). Vzhledem k faktu, kdy je nutné, aby systémy neustale
prochézely kontrolou, navrhuje Cejpek, aby oblasti informacni védy pojimaly informacni

systém jako metodu (Cejpek, 2006: 43).

Luhmann definuje pojem informace na zakladé diference systému a prostiedi:
wInformace jsou rozdily, které cini néjaky rozdil. (Luhmann, 2004: 100). Rozdilem je
chapana ona diference, ktera se projevuje jako dvoji reference. Tento dvoji typ referovani —
sebereference a reference druhého — podnécuje vyclenovani systémi a tvorbu novych
informaci. Na jiném misté narazi Cejpek na problém vnitiniho nahlizeni na informacni obrazy
a na samotny charakter informaci. P¥icemz povazuje informace za jevy, které informacni
spole¢nost vyuziva, na rozdil od vyrobki, které jsou spotiebovdvany a poznatkl jako
vysledkt aktivni ¢innosti mozku, které se zdsadné odliSuji od procesit a kodovani, jez se
uskuteciiuji v aparatech pracujicich na pocitacové bazi (Cejpek, 2006: 16-17). To méa Uzkou
souvislost s Luhmannovym pojetim systému, kdy Luhmann chape ¢lovéka jako psychicky
systém, a socidlni systémy jako ty, které komunikuji a vytvareji nové — nepravdépodobné —

informace (Berghaus, 2004: 107).

'** Problematiku vnitiniho a vngjsiho dale pojednévaji zejm. Michelle Foucault a Gilles Deleuze (pozn. aut.).
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Zakladni vlastnosti kazdé informace je, jak uvadi Cejpek, na rozdil od poznatkl, Ze je
individualni a jedinecna (Cejpek, 2006: 22). Pokud ¢lovek informaci vnimé a ptredava dale
druhym, ziskava systém informovani rekurzivni charakter (vznikaji informace a ne-
informace). Informace dokaze byt rekurzivni a je mozné ji opakovat (informace se stava ne-
informaci). ,,PoZadavek rekurzivity vede k tomu, Ze v pozdéjsich zpravach je na uddlost bran
zrretel — t0 znamena, Ze udalosti ziskavaji typicky vyznam.* (Luhmann, 2004: 65). Informace
jsou zaclenény do narativniho kontextu, ktery je mozné dale vypravét (na zakladé pochopeni
jednoho kontextu muze pokraovat dals$i komunikace). Také Gregory Bateson pohlizi na
informaci obdobnym zptsobem jako Luhmann, ktery stavi své teze na rozliSeni vnitiniho
systému (sebereference) a vnéjsiho prostiedi (reference druhého). Podle Batesona je zapotiebi
soustredit se na takovy druh prijimani informaci, které nas ,,0 sobé‘ poucuji zpiisobem,
ktery v nds muze zpusobit ,,zmenu . (Bateson, 2006: 117). Tim se Bateson také dostava
hloub¢ji k diferenci sebereference a hranicim mezi tim, co urCuje referovani o sobé a
reference druhého. Pohled Batesona, Cejpka i Luhmanna na systémy se shoduje v tom
smyslu, ze nahlizeji na systém, vCetné typu informac¢niho systému jako na uspotadani, které
dokaze modelovat, tedy formovat skuteCnost a posouvat ji k novym formam s vyuzitim
novych technologii pro zobrazovani a se snahou o plné pochopeni téchto forem a

informacnich sdé€leni, které tyto formy vytvareji.

Nejdilezitéjsi pro informacni spole¢nost jsou ovSem teprve informace, které jsou
zpracované™® ty totiz mohou spole¢nost a kulturu obohacovat. Zde se ukazuje souvislost
s procesem evoluce, nebot’ informace piedstavuje takovym vydobytkem, ktery je soucasti
evolu¢niho pohybu a diky propojovéani a spojovani jednotlivych ¢asti svéta davd vznik a
moznost upevnéni systému jako organického celku. Informace tak piedstavuje jednak
pfedpoklad pro vnimédni a poznani, kdy se c¢lovék vztahuje k sobé samému, coz znaci
sebereferenci ptisluSného systému, jednak je informace pfedpokladem pro dialog, diky némuz
se rozviji proces interakce, tedy reference druhého neboli vztah ¢lovéka k vnéjSimu prostiedi.
Clovék jako psychicky systém piijima informace v podob& vnimani obrazu, zvuku a textu
nebo se podili na vkladani informaci do aparatu, které dale produkuji informace naptiklad

prostiednictvim telefonniho prenosu.™’ Tento typ kédovani informaci odlisuje Cejpek od

¢ To souvisi také se schopnosti rekurzivity, tedy opakovanim informaci. Dale to odkazuje k pojmu zpracovani

informaci ve smyslu opétovného vyhledavani informaci (viz také pojem information retrieval). Vice viz Cejpek,
2006: 43.
" Informace jsou obecng pfijimany dale pomoci hmatu, chuti a Sichu (pozn. aut.).
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tvorby pocitacovych dat (Cejpek, 2006: 33). Takového procesu se totiz Eloveék piimo

neucastni a praci provadéji pocitacové stroje.

Jurij Lotman, ktery se vénuje sémiotice filmu, se domniva, ze informace znamena
nahrazeni neznalosti nebo néjaké neurditosti prostirednictvim poznani (Lotman, 2008:
22). Informace tak neni automatickd, nevznikd samovolné ve smyslu, Ze by jedna udalost
automaticky nasledovala druhou. Automaticky se muze v zobrazeni odrazet pouze néjaky
objekt, presto je 1 k tomuto pohybu zapotiebi mechanického procesu, kdy ¢lovek jako umeélec
vybira z velkého mnoZstvi moznosti, jak by se dal objekt zobrazit. Navic, jak Lotman
podotykd, nemd byt objekt pouze néjak zobrazen, mé se stat nositelem vyznamu jako kazdy
jiny obraz (utvaii se nové formy zobrazeni).118 V ptipadé¢ pojmu informace a procesu
informovani se vzdy jednd o proces predavani sdéleni, sdileni takového sdéleni a predevsim
porozuméni konkrétnimu informacnimu a komunika¢nimu sdéleni, pfi¢emz tento proces ma

vyvoj a smér ,,odnékud — nékam®, respektive vzdy od né¢jakého emitenta k recipientovi.

Pojem informace ma tedy mnoho vyznamu, vzdy je ale informace spojena S procesem
utvareni né¢jaké formy, z niz méa vzniknout nova forma a nové informace, obrazy a symboly.
Luhmann naznacil, Ze proces tvorby, pienosu a rozsifovani informaci obsahuje zpétnou vazbu
a ma rekurzivni charakter. To v jisttm smyslu znamena posun a nikoli rozptyl informaci,
k némuz by dochazelo n&jakym nekoordinovanym pohybem. Tento charakter objevila jiz
genetika. Informace za Gcelem tvofeni poskytuje DNA.''® Chovéani genetického kodi lze
ptirovnat k chovani zivého organismu (viz kap. 2.1.3, obr. ¢. 10). Kazdy systém tak vykazuje
vuci svému prostiedi takové pusobeni, jakoby se jednalo o organicky celek, v némz se néco
urcitym zpusobem pohybuje. Také sebereferencni systémy se chovaji a operuji podobné jako
néco, co vykazuje znaky organického seskupeni. Proto c¢lovék ve spoleCnosti ziskava
informace na zakladé ur¢ité iritace jako zvlastniho impulsu (Luhmann, 2004: 25), ktery dava
vznik novym podnétim, na které¢ clovék reaguje. Obecné je pojem iritace spojen
s prekvapenim a né¢im novym. Tento impuls a aktivita v podobé iritovani ptichdzi z vnéjsiho
prostiedi. Iritace dava podnéty pro aktivaci a fungovani spiralovitého procesu (viz kap. €.
2.1.3). Tento proces ziskdvani informaci ma vliv na strukturu systému a prostfedi, kterd
nabyva na rozriznéni, mnohotvarnosti a rozmanitosti. Diky tomu jsou také socialni systémy a

individua raznoroda.

18 podle Lotmana je cilem uméni obecnd uéinit z objektu nositele vyznamu (Lotman, 2008: 23).
9 Tzn. ,to create us“. Viz FLORIDI, Luciano. Information. Oxford: University Press, 2010. ISBN 978-0-19-
955137-8.
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Biologicka informace (Floridi, 2010: 73) nese také mnoho vyznamii. Informace sestava z
rozdilnych typli dat. V této souvislosti nds zajima, jaké typy informaci odpovidaji urcité

vrstve reality. Nize dokladam tii typy pfistupti k pojmu informace (viz obr. €. 14).

INFORMACE

Obr. ¢. 14. Informace a jeji typy. (Floridi, 2010: 73 — 74).

Pficemz typ ,,AS*“ oznacuje informaci ,,jako* realitu, kam Ize zafadit systém, schema nebo
vzorek. Ptikladem pro tuto formu je otisk prstu nebo letokruh stromu v piirodé. Typ
informace ,,FOR* znaci informaci ,,pro* realitu a formuje znalostni systém nebo jednotlivé
algoritmy. Pfikladem pro tento typ informovani jsou rizné navody. Tretim typem je
informace ,,0 realit¢ v podobé zdznamt v encyklopediich. Déle sem patii mapy. Tento typ
informovani dava predevS§im daraz na kognitivni vnimani jedince a proces poznani (Floridi,

2010: 74).

Pfi procesu komunikace dochézi obecné podle teorie systémi k transformovani
nepravdépodobnosti v pravdépodobnost. Meéni se nepravdépodobné informace v
pravdépodobné. Tento proces umoziiuje vznik a diferenciaci systémt. Ale pravdépodobné
informace jsou méné informativni, na rozdil od nepravdépodobnych, protoze informace
nepravdépodobné prinaseji novinky a pi"ekvapeni,120 pokud jsou pravé nové a jeSté se
nestaly pravdépodobnymi nebo jest¢ nebyly zopakovany. Kazdy zna z kazdodenni praxe

situaci, pokud sleduje zpravodajstvi na dvou az tfech televiznich stanicich za sebou, jsou

0V tom se shoduji, jak jiz bylo zminéno v této ¢asti disertace k teorii systém, tvrzeni Cejpka i Luhmannova

systémova teorie (pozn. aut.).
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jednotlivd ozndmeni v jednotlivych zpradvach opakovédna. Mnohdy také divak zaznamena
zpravu diive v pisemné formé prostfednictvim elektronickych médii v urcitém cCasovém
useku, nez je konkrétni zprava ozndmena pomoci televizniho obrazu, byt’ se kazdy vecer nebo
Vv prib¢hu dne jedna o ,,zivé* vysilani. Luhmann v této souvislosti upozoriiuje na problém
aktualnosti informaci v daném case, kdy naptiklad v jednéch novinach ¢teme urcitou zpravu a
ve druhych ,potom* C¢teme totéz; tehdy uz informace ztraci svou aktudlnost. Nicméné
informace jako takova neni v zadném ptipad¢ ztracena (Luhmann, 2006: 423). Ztraci sice

svou informacni hodnotu, ale sviij smysl nadale nese a dokaze jej v systemu udrZovat.

V této souvislosti Luhmann odliSuje informaci od ne-informace, pticemz v ramci
spolecenského systému je komunikovana pouze informace, jez nese informativni charakter. V
némeckém originale uziva Luhmann tento pojem jako Nichtinformation (Berghaus, 2004:
198).'*! Ne-informaci demonstruje Luhmann na piipadu novin, kdy ,,dnesni“ noviny, pokud
je €lovek Cte v pritomném okamziku a dozvidé se tak ,,nové informace®, zastupuji informaci.
Zatimco po preCteni lze takové noviny v zasad¢ vyhodit do koSe a roztrhané noviny v
odpadkovém kos$i tak predstavuji ne-informaci (Berghaus, 2004: 199), protoZe jiz
nepiedstavuji novinky ¢i piekvapeni. Luhmann v této souvislosti upozornuje mimo jiné na
paradox ,,informovanosti ne-informaci“ (Luhmann, 2004: 37). Z hlediska fungovani systému
to znamena, Ze systém miZe operovat pouze s informaci (Luhmann, 2004: 28). To
znamena, ze systém, podobné jako né¢jaké médium, kooperuje s daty a operuje s informacemi

jako s formou datového zpracovani, které zprostfedkovava nové informace.

Na zakladé tohoto procesu muze informace piinaset dalsi a nové informace v ramci fungovani
a promén urcitého systému. Jedna komunikace mtize navazovat na komunikace dalsi. Ne-
informace je dileZita v tom smyslu, Ze dava moZnost pro to, co je vlastné a viitbec mozné
povaZovat za informaci, a naopak odliSuje to, ¢im informace neni. Ne-informace je
predpokladem pro to, co je a neni, respektive co mize a nemize byt informativni (Luhmann,
2004: 36). Informace se dokéaze transformovat do ne-informace, a to tak, Ze jakmile se z
informace stane udalost, stdvd se z informace nasledné ne-informace (napf, pfi sledovani
zpravodajstvi a pfepindni na dalsi kanaly, kde je vysilana tatdz zprava). DileZitou roli zde
tedy hraje aspekt ¢asu a piitomnosti, respektive pfitomného okamZiku. Informace, ktera se

stane ne-informaci, tak jiz neni informativni. Takova ne-informace vykazuje prvky

2! Pojem ne-informace zde uvadim s pomlgkou jako ne-informace z toho diivodu, aby tak bylo jasngji vidét, Ze

se jedna o odliseni informace od toho, ¢im informace neni; je to také pochopitelnéjsi z hlediska cestiny (pozn.
aut.).
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pravdépodobnosti (neptfindsi nové informace nebo piekvapeni). Z hlediska systému
zobrazovani lze tento efekt shledat zejména u fotografie nebo napiiklad v podobé reklamnich
videi, zdbavnych ¢i hudebnich videi jako jeden ze zplsobi elektronické komunikace
prostiednictvim zobrazovacich technologii. V pfipad¢ fotografie funguje princip vztahové
dvojice ,,informace — ne-informace*“ na zakladé toho, ze produkuje a zobrazuje jednotlivé

udalosti, pfi¢emz kazdy fotograficky obraz znamené jednu udalost.

Kazdou informaci je sice mozné opakovat, jakmile je ale néjaké informativni sdéleni pouzito
dvakrat, ma to svij smysl, zaroven vSak tendenci k tomu, Ze tato informace ztraci svou
informaéni hodnotu.'®” Paradoxng jsou tedy v dusledku informace neopakovatelné, protoze
pokud dojde smyslové k zopakovani urcité informace, jiz takova informace neni informaci.
Kod ,,informace — ne-informace* se tak specifickym zptsobem vaze k Casové ose v daném
prostoru. Na zakladé vztahové dvojice ,,informace — ne-informace® muze jakykoli systém
operovat a provadeét selekci informaci, a tim také redukovat svou komplexni, slozitou a

komplikovanou povahu.

Co se tyc¢e filmu jako informacniho systému, navazuje film na systém zobrazovani po vzoru
fotografie. Film se diky své dynamice pohybu proménuje v technologii rozsifovani informaci
a novych forem zobrazeni. Film predstavuje systém zprostiedkovani tim, Ze poskytuje
mechanismy pro argumentaci a iniciaci procest. Jako specificka kulturni technika se i film
dokéze také operativné uzavirat, nebot” vytvaii nové formy zobrazovani na zéklad¢ dvoji
diference a zdvojené reality; film totiz piedstavuje pozorovanou realitu. Technologie
komunikace sice obecné strukturuji a limituji to, co je jako komunikace mozné, pfiCemz
samotné sdélovani jesté neznamena komunikaci. Filmové médium vsSak tesi spiSe otazku, v
jakém rozsahu pusobi film jako médium na divéaka. S tim je spojena otazka srozumitelnosti,
tedy do jaké miry divak rozumi sdélovanym informacim prostiednictvim technologie
zobrazovani. Komunikace prostiednictvim technologickych aparati reprodukuje jak dvoji
zpusob referovani v podob¢ sebereference a reference druhého. Dale neustdle reprodukuje
svobodu, na z&kladé ¢loveék bud'to akceptuje, nebo odmitne piislusné informace ¢i témata

(Luhmann, 2006: 440).

22 Tj. v té formé, v jaké byla prezentovana, resp. zveiejnéna. Ne-informace mize byt informativni v tom smyslu,

ze dokaze zménit hodnotu (napojeni na novy, jiny kontext). Proto je pro rekurzivni proces dileZitd vazba
sebereference (nevznika nic nového) a reference druhého (aktivni plisobeni a aktivace pohybu vzhledem k
sebereferenci) v daném systému (pozn. aut.).
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Paraleln¢ k procesu evoluce spolecnosti spolu s technologickym progresem, dochazi také k
diferenciaci systtmu masmédii (Luhmann, 2004: 11). Masova média predstavuji systém
fungovani moderni spolecnosti. ,,70, co vime o nasi spolecnosti, tedy o svéte, ve kterém
Zijeme, se dozvidame z velké casti prostiednictvim masmédii. Na druhé strané vime o
masmédiich tolik, Ze témto zdrojim nemiizeme duverovat. Brdanime se podezreni z
manipulace. (Luhmann, 2004: 9). Systém masmédii spociva spiSe v rozptylovani
informace.'® Zatimco (informa¢ni) média v podobé fotografie a filmu nebo dalSich
kulturnich aparéati a zobrazovacich technik, informaci rozsituji.** To znamena, Ze dokaZou
informace zprostiedkovavat od n€kudy n¢kam, a déle je Sifit riznymi sméry prostiednictvim
informacnich kanalt. Informace maji také schopnost davat o sobé védét diky symbolickym
naznaktm a kodtm, které ma ¢lovék moznost rozeznat a rozpoznat do hloubky pro to, aby

zcela porozumél tomu, o ¢em nds konkrétni médium informuje, popiipadé jaké vysila poslani.
2.2.2 Komplexita systémi

Socialni systémy jsou komplexnimi celky. Pojem komplexita znamena sloZitost (Luhmann,
2004: 55). Pojem komplexity definuje Luhmann jako selekéni tlak a komplexita je tak
soucasti procesu selekce, ktery se odehrava v konkrétnim case (Luhmann, 2006: 58).
Spolecnost predstavuje celek slozitych vazeb, rozdilnosti a rozmanitosti prvki. Komplexni je
ale také napiiklad zobrazovaci systém filmu, ktery pifedstavuje sam o sobé komplikované
médium a zahrnuje spletité vazby v ramci zdvojené reality. Systémy z hlediska obecné
systémové teorie Niklase Luhmanna, pfedevsim socidlni neboli spoleenské systémy, jsou

komplexni a jejich prostiedi vykazuje také znaky komplexnosti.

Spolecnost jako systém se zaklada na slozitych kauzalnich vztazich a takovém typu kodovant,
kdy se vzdy néco vymezuje vici néfemu, co je na druhé strané, tedy vné systému, a co
vzhledem ke své komplexité nabizi vice moznosti pro clovéka a spole¢nost, nez je mozné v

praxi vyuzit. Komplexni systém nabizi riznorodost a moznosti pro dalsi vyc¢lenovani novych

123 1 yhmann také hovofi o deaktualizaci informaci a informa&ni ztraté (Luhmann, 2004: 40-41).

124 Aparaty produkujici ,nové“ informace jsou naprogramovény v zasadé viechny tak, Ze uréitym zpiisobem
»~manipuluji“. Média jako nastroj a voditko (po vzoru Fremdreferenz) umoznuji a usnadnuji zprostiedkovani
informaci k recipientovi (pozn. aut.). Masmédia funguji na principu zajisténi rozdéleni spole¢enské reality (tj.
jejich vlastni operace a pozorovana realita) a riznosti minéni. Pod pojem ,masmédia“ zahrnuje Luhmann
v8echny spolecenské instituce, které slouzi k diseminaci komunikace s pouzitim technickych prostiedkd (zejm.
knihy, casopisy, noviny, které se vyrab¢ji tiskem, déle fotografické nebo elektronické kopie v§eho druhu, pokud
jsou tyto produkty vyrabény ve velkém poctu s jesté neurcitym adresatem). Viz Luhmann, 2004: 9-10. ,,To, co
vime o masmédiich, se spojuje do sebezesilujiciho seskupeni. VeSkeré védeni je oznaceno s predzvésti
pochybnosti — a presto musime stavét na jeho zdaklade, navazovat na néj. ““ (Luhmann, 2004: 10).
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systéml. Komplexita také utvari vztah vnitini a vngj$i ¢asti systému, ve kterém proudi
informace a dochazi ke komunikaci ve formé rekurze. Clovék je situovan v této komplexitd
jako psychicky systém. Jednotlive operace v systému maji také komplexni povahu.

Komplexita ale kromé& nadmérné produkce informaci piispiva k celkové dynamice systému.

Za komplexni systém povaZzuje Vilém Flusser zejména systém fungovéni fotografie.
Obrazy jsou podle n¢j mnohoznatné komplexy symbolt (Flusser, 1994: 5) a nabizi tak
prostor pro rizné interpretace a formy zobrazovani. ,,Apardt je komplexni hracka, hracka tak
komplexni, Ze ti, kteri si s ni hraji, ji nemohou prohlédnout.* (Flusser, 1994: 25). Clovéku je
sice vlastni imaginace a schopnost vytvéiet ze symbolickych piestav rizné kombinace ve
spojeni se zvuky, pojmy a obrazy, technické obrazy. V dnes$ni spolecnosti vSak obrazy
Cloveéka skoro az pohlcuji a on jim pfiliS nerozumi nebo nerozlustil jejich kod a skryty
vyznam. Samotny Ucel obrazl je takovy, aby ¢loveku, ktery je vlastné sam vytvofil, slouzily k
orientaci v daném spoleCenském a kulturnim systému. Obrazy jsou ale v dnes$ni dobé¢
charakterizovany jako technické a nachazeji se na doposud nejvysSim stupni abstrakce.
Flusser oznacuje technické obrazy produkované technickymi aparaty jako ,,black box*

(Flusser, 1994: 12) neboli ¢ernou skiinku, kterou je potfeba dekddovat.

Vzhledem ke své komplexnosti a zaSifrovanému vyznamu prostfednictvim technickych
aparati vSak techno-obrazy ziskdvaji znovu magickou povahu ve formé poymt a programt;
naproti tomu se text v soucasné dobé stava imaginativnéjSim. Nejvyssi stupen pojmovosti a
abstrakce se v soucasné informacni spolecnosti nachdzi v podobé pocitacovych obrazil.
Porozuméni jednotlivym obraziim a textim v navaznosti na spojeni téchto médii a prechod do
digitalni formy piedstavuje pro clovéka narocny tukol, ktery je zatizen a komplikovan
mnohonasobné¢ se zvySujici rychlosti a dynamikou informacénich, komunika¢nich a

spolecenskych procest.

Fotografické obrazy ukazuji nejen na pohled do hloubky skrytych vyznamd, ale také do nitra,
nebot’ zobrazuji ur€itym zplsobem spiritualitu.125 Clovéku jako pozorovateli se tim otevira
nova moznost proniknout do hloubky fotografického obrazu a dekddovat jeho pravy vyznam.

ey e

Zivota a okolniho déni, ale snazily se divaka, respektive pozorovatele pfimét k tomu, aby se

15 Hovotime o hluboké spiritudlni pfitomnosti. Nejvlivngjiim fotografem, ktery posunul hranice vnimani v
oblasti fotografie, byl American Minor White. Formu prezentace fotografie v podobé narativni obrazové
sekvence pojmenoval jako ,.kino z jednotlivych zabéri“. Viz Johnson, 2010: 638. Tento typ vizualni odlisnych
fotografickych zobrazeni polozil koncepéni zdklad pro experimentalni fotografii 70. let 20. stoleti (Johnson,
2010: 653).
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na fotograficky obraz nejen dival, ale aby také vidél a odkryl skrytou tvai fotografie.
Fotografie jako informacéni systém ma v sobé zakodovano néco skrytého, co ma clovek
odkryt: ,,Fotografie je tajemstvi nad tajemstvi. Cim vic ti Fika, tim méné vis." (Johnson, 2010:
666). Tento symbolicky charakter vede Cloveéka k tomu, aby fotograficky kod precetl a
dekddoval to, jaké poslani a informace obraz predklada, nebo minimalné to, jakou informacni
a vyznamovou hodnotu maji ndznaky, prostfednictvim kterych dany aparat s clovékem
komunikuje. Zajimavou myslenku z hlediska komplexity systéml a zobrazovani spojené s
dynamikou pohybu, prostoru a ¢asu uvadi McNaughton: ,,Je neuveritelné myslet si, ze svet,
jak jej vidime, je pouze vytvorem naSich smysli a systémii, kterymi si jejich pocitky

vysvetlujeme.” (McNaughton, 2010: 66).

Také formu komunikace prostfednictvim obrazu je zapotiebi nahlizet zevnitt a pochopit do
hloubky. Ukolem ¢lovéka je zjistit, co dané zobrazeni sdéluje, a predev§im to, v jakém
rozsahu podava né¢jaké informacni sdéleni. Teprve tehdy je mozné dobrat se uplného
porozuméni a pochopit vyklad jedné konkrétni sdélované informace, kterd je k c¢lovéku
vyslana prostfednictvim obrazu. V piipad¢ nékterych informacnich sd€leni se vyznam
konkrétni informace v dané spolecnosti a kultufe zabéhl jiz natolik, Ze vétSina recipientil
rozumi oné konkrétni sdélované véci. Pfikladem mohou byt reklamni spoty, tvrzeni z
filmovych snimki zlehcujici okolnosti kazdodennich problémt, nebo trefné ptipominky v
n¢jakém sdileném on-line videu na internetu, jez lze aplikovat v osobnim i pracovnim zivoté
(viz také kap. 1.7.1). Tehdy se také divaci nebo obecné ptijemci informacnich sdéleni tohoto
typu domnivaji, Zze plné¢ rozumi sdélovanému problému, ktery je tematizovan v uréitém

diskursu.

Novou formou, dalo by se fici, upgrade v technikach zobrazovani a porozuméni jinému
typu komunika¢nich jednani, p¥#inasi film ,Avatar“ reZiséra a scendristy Jamese
Camerona (viz kap. 4 a kap. 8), ktery svym nadchazejicim pokra¢ovanim (planovanym na rok
2014) ptfinese dalsi zcela nové formy v technologii zobrazovani, a to z hlediska promén
medidlniho mySleni a systému zprosttedkovani dvoji reality. Jednotlivé figury avatar i
spole¢nost avatart jako celek predstavuje jiny systém zobrazovani, jiny typ dorozumivéani a

predavani informacnich sdéleni. S vyvojem technologii v soucasné¢ dobé piibyva vizualnich
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filmovych snimki a film&'?® ZaloZenych na dekédovani ur&itého spolegenského a kulturniho

kédu.

V této souvislosti uCinim kratky ohled za rozvojem forem zobrazovani. Riizné typy
zobrazovani se vyvijely jiZz od dob jeskynnich maleb. Ale teprve doba renesance piinesla tii
ustalené typy pohledu (McNaughton, 2010: 14): pudorys (shora), bokorys (ze strany) a narys
(zeptedu). Pro tvorbu nové architektury prostoru a zobrazeni predméta jako celku je zapotiebi
dokazat tyto tifi typy pohledu spravné zkombinovat, to znamena zjistit povahu jejich
kodovani. V dobéch jeskynnich maleb se vyuZivaly pouze jednoduché narysy a primitivni
kolmé ¢i vertikalni projekce bodi na plochu (McNaughton, 2010: 15). Zobrazovaly se
zejména hlavy zvifat a Cloveka, ktery zastaval roli a funkci lovce. Dale se zobrazovalo
naptiklad hrnéifské a chramové umeéni. Zobrazeni se kombinovalo pouze s bo¢nim pohledem.
Rané mapy zase pfinesly pouze jednoduchy pohled shora. Zobrazeni v perspektivé mohlo
vzniknout teprve spojenim pohledu zepfedu a shora, coz se podatilo naptiklad pfi kresbé a

zobrazeni technickych strojﬁ.127

Podle McNaughton se nicméné lidsky mozek od dob ¢lovéka, ktery zil v jeskynnich,
nezménil natolik, aby soucasny ¢loveék vnimal naprosto odlisSné objekty. Naopak se domniva,
ze se Clovék v dnes$ni dobé pozastavuje a zlstava v udivu vlastné nad obdobnymi vécmi,
respektive obrazy, a jeho prvotni vnimani je obdobné jako u ¢lovéka jeskynniho typu
(McNaughton, 2010: 48). V informaéni spolecnosti vSak ¢lovek neustale ¢eli mnohonasobné
veétSimu mnozstvi prichdzejicich podnéti a informaci, takze je lidské oko wvystaveno
komplexnéjsi nabidce obrazii a komplexnéjSimu toku informaci. Proto je nejprve zapotiebi

pokusit se tuto komplexitu jakéhokoli systému redukovat.

2.3 Informacni systém v kontextu fotografie a filmu

Clovék jako pozorovatel, divak nebo laik mé za kol dekédovat v kazdodennim Zzivoté a
bézné praxi obsah a vyznam jednotlivych obrazi. V soufasné¢ informacni spolecnosti a

kultute elektronickych obrazli je mozné setkat se denné¢ s takovymi informacnimi sdélenimi,

126 Mezi dalsi filmy patfi zejm. Oblivion (2013), Prometheus (2012), Watchmen (2009). Viz kap. 8.
127 Jedna se o zobrazeni novym boZim pohledem. Napf. nékres technického stroje zroku 1820. Piesny
perspektivni nakres pochazi z roku 1693 a jedna se o technickou kresbu Andrey Pozza. Viz McNaughton, 2010:
15 — 16. Védecky systém perspektivy se poprvé objevil v roce 1405, dokladem je nékres osmithelnikového
baptisteria ve Florencii od Philippa Brunelleschiho. Zakladni principy perspektivniho vnimani popsal roku 1436
architekt Leon Battista Alberti v dile ,,O malifstvi®. Viz McNaughton, 2010: 20.
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které jsou zobrazeny nebo vyobrazeny pomoci rozliénych fotografickych nebo filmovych
znazornéni. VEtSina informaci se tak objevuje na elektronickych informacnich tabulich, které
slouzi pro prezentaci informacnich sluzeb. I to je pohyblivy obraz, obrazové sekvence, anebo
jedna vyfocena udalost. Cilem je dekodovat a rozpoznat v podstaté text v (pohyblivém)
obrazu. Jednotliva slova jsou v obrazech skrytd, k ¢lovéku se dostava informacni sdéleni jako
celek ve form¢ jednoho obrazu nebo obrazovych sekvenci, pokud vezmeme naptiklad néjaky
videozaznam, reklamni spot, videoklip nebo fotografii v néjakém casopise, at’ uz odborném
nebo tieba mdédnim. V téchto obrazech nejsou ukazany veskeré informace a vyznamy

zamysSlenych informacnich sdéleni.

Jak jiz bylo feceno, v ramci komunikac¢niho procesu, tvorby informaci v daném systému a
referencnim ramci je nejdilezitéjsi, aby aktéfi komunikace porozuméli jednomu
informacnimu sdéleni. Komunikace dle systémové teorie vytvaii diferenci a uvadi do chodu
tvorbu systémut. Pokud je neustale udrzuje v chodu, vytvaii se tematické struktury a
redundantné pouzitelné smyslové obsahy, coz také rozviji samotnou komunikaci
(Luhmann, 2006: 188). Predevsim film a fotografie pfina$i novy zpisob komunikace

prostiednictvim technickych obrazl a forem zobrazovani.

Technické a kulturni aparaty tak funguji na bazi novych komunikaénich a zobrazovacich
technologii, které¢ se neustdle vyvijeji a sméfuji ,,odnékud — nékam* pomoci konkrétnich
médii v systémech. Patii sem aparaty s tlaCitky a displejem spolu s riiznorodymi programy,
které obsahuji ptislusny kod. Ve vztahu ke klasickym médiim lze mimo jiné uvést v dnesni
dobé hojné vyuzivanou elektronickou c¢tecku knih, a déale komunikaci prostfednictvim
informacnich médii, ktera ¢lovéka informuji bud’to ve statické formé jako fotografie, nebo
dynamickou formou v podobé filmu a videosnimki. Komunika¢ni a informacni zafizeni
pfinaseji nové formy zobrazovani, nové modely vizualizace, a pfispivaji k vyvoji procesu

digitalizace.'®

Komunikac¢ni proces a tvorbu informaci pojima specifickym zptisobem Niklas Luhmann v
rdmci systémoveé teorie. Komunikaci chape jako proces, ktery je svébytny, autonomni,
sebereferencni, uzavieny a selektivni (Luhmann, 2006: 171). Jsou to socidlni systémy, mezi
které se tadi také fotografie a film, které umoznuji komunikaci jako autopoiéticky proces
(Luhmann, 2006: 440). Kazdy socialni systém se konstituuje jako systém jednani, ale

samotnou komunikaci nelze chapat jako jednani nebo fetézec jednani (Luhmann, 2006: 190).

128 problematikou informa&ni spole¢nosti a samotného pojmu informace se z téch, o které se opirdm ve své
disertaci, dale zabyvaji zejm. autofi: Bateson, Cejpek, Floridi, Flusser, Lévy, Luhmann (pozn. aut.).
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Komunikace je v systému ohrani¢ena, nebot’ ji omezuje vybér témat a forem vyjadieni
(Luhmann, 2006: 168). Ale systém puisobi jako organicky celek, ktery vykazuje dynamiku v
podobé¢ pulzujiciho pohybu. Dokaze totiz expandovat nebo se naopak smrst’ovat tim, Ze nabizi
volbu mezi riznorodymi tématy. Z toho hlediska je struktura systému oteviena a nabizi

moZnosti pro selekci a variaci témat v ramci komunikaéniho procesu.

K uskuteénéni komunikace dopomaha schopnost iritace systému, kdy dochazi k zachyceni
néjakého podnétu. V systému tak probihaji interakce, které Luhmann chépe jako epizody
spolecenského procesu (Luhmann, 2006: 452). Elementarnimi jednotkami téchto procest jsou
informace. Informace jsou piedné spojeny s cCasem, jelikoz jakmile se cloveék dozvi
prostiednictvim n¢jakého média (rozhlas, televize, internet, fotografie, filmovy snimek, atp.)
o n¢jaké nové informaci nebo pokud pfijme nové informacni sdéleni, kterému v radmci
komunika¢niho procesu rozumi, stava se tato noveé predstavend a ziskana informace zahy ne-
informaci. Informace charakterizuje Luhmann jako udalosti (Luhmann, 2006: 65), které
figuruji v procesu operovani. Operace je jednou ze dvou zéakladnich ¢innosti kazdého
systému, diky niz se reprodukuji prvky spojené¢ s informacemi. Druhou Ccinnosti je
pozorovani, jez se d¢li na dv€ urovné — pozorovani prvniho a druhého stupné. Druhou rovinu

pozorovani zastavaji zejména masmedia, ale také film.

Film piedstavuje jiny systém zobrazovani reality a zprostfedkovani informaci. Jedna se o
dynamicky systém, ktery se vyznacuje predevSim pohybem. Tim se zasadné odliSuje od
ptedchozich forem klasického zobrazovani a statického fotografického média. Film sice na
fotografii navézal, ale pohyblivé obrazy a sekven¢ni zobrazovani se v soucasné spolecnosti a
elektronické kultufe neustale rozvijeji a nabiraji stale rychlejsi a inovativni smér k vyvoji
novych technologii. Diky novym technikam zobrazovani mohou vznikat nové formy a
koncepty. Film pfedstavuje novou formu informovani prostfednictvim pohyblivych obrazki a
dynamiky systému zobrazovani. Fotografie poskytuje komplexni obraz o pozorované
skute¢nosti, ale vZdy pouze na zakladé jednoho obrazu. Fotografické obrazy dokumentuji a
interpretuji skuteCnost. Aktivni c¢innost naznacCuje vztah mezi aparatem uskute¢néni
fotografického obrazu, kdy podle Flussera fotoaparat jako nastroj vylozené¢ ¢iha na

fotografovani (Flusser, 1994: 17). Ptipravenost je vlastni v§em aparatm.

Film si ale diky své dynamicnosti a stale propracovanégjsi pohybové slozce buduje pozici
budouciho informacniho systému, ktery formuje model abstraktniho mysleni a posouva jej na
stale vyssi iroven abstrakce. Na tirovni abstraktniho myS$leni v podobé¢ technickych obrazi se

nachazi soucasné informacni spolecnost. V budoucnu by tak film jako informaéni médium
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mohl mit nejsilngj$i vliv na vnimani a jednani ¢lovéka jako divdka nebo pozorovatele, jenz
pozoruje jinou realitu od zacatku aZ do konce v podobé filmového snimku. Diky socidlnim
systémtim, jakymi jsou fotografie a film, se stdva komplexnim také ¢loveék jakozto psychicky
systém. K tomu, aby porozumé¢l vysilanym informacim a komunika¢nimu procesu, je potieba

komplexitu obrazt redukovat.

V nasledujicich kapitolach se podrobné vénuji analyze fotografického a filmového obrazu,
novym zobrazovacim technikdm a procesu informovani ve vztahu k soudobé informacni
spolecnosti a kultuie elektronickych obrazi. Soucasti je také komparace s klasickymi
formami zobrazovani, kdy se v nékterych piipadech, které dokladam na konkrétnich
ptikladech v podobé¢ fotografickych a jinych obrazl, charakteristické znaky a symboly
shoduji, v jinych naopak vykazuji odlisné vlastnosti. Cilem je nalézt a dolozit, jak se utvareji

nové formy zobrazovani a informovani ve spole¢nosti prostiednictvim pohyblivého obrazu.
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3 FOTOGRAFIE JAKO INFORMACNI SYSTEM

V této kapitole se vénuji fotografii jako statické formé zobrazovani.'® Analyzuji povahu a
pusobeni fotografického média, které stavim do komparace s filmovym médiem s vyuZitim
explikacnich piikladi sestavenych ptfevazné z fotografickych projekta, kterych jsem se
zucastnila. Ptiklady, které v textu uvadim v podobé¢ jednotlivych fotografickych vyobrazeni,
lze teoreticky dolozit mimo jiné na tfech programovych oblastech — zpravy, reklama a
zébava, ™ které uvadi Niklas Luhmann v teorii systémil. Explika&ni ptiklady tak koresponduji
s aplikaci danych fotografii v praxi a koreluji s pojetim Luhmannovy systémové dvoji
reference (viz kap. 2.1.2). Tato kapitola podava analyzu technickych obrazii, technologického
vyvoje kulturnich aparat a s tim spojené¢ho rozvoje fotografie jako informacniho systému.
Zaméfuji se na fotografickou presnost a statiku, jeZ se zdsadnim zpusobem odliSuje od

pohyblivého a dynamického filmu. Fotografie'®!

predstavuje informacni a zaroven také
uméleckou'®* formu zobrazovani. Etymologicky vznikla fotografie na zaklads spojeni
pojmil ,,f6s* (svétlo) a ,,grafé* (psat), tedy ,.kresleni svétlem* (And¢l, 2012: 67). Fotografické
médium zprostfedkovava bezprosttedni vyjadreni urcité doby v urcitém prostoru. Formuje a
zobrazuje novy zpusob toho, jak lze vytvaret obrazy. Fotografie je zdroveil systémem pro

komunikovani prostfednictvim obrazti.

Fotografie jako informacni systém se objevuje uz od svého vzniku v soukromém i vefejném

prostoru a zivoté kazdého jedince. Fotografické médium umoznilo jiz od svého pocatku a

129 Vznik fotografie je datovan do 19. stoleti. Se vznikem fotografie je spojeno hned nékolik udalosti,
technickych vynalezli a novych pojma. Roku 1839 byl ohlasen vynalez dvou fotografickych postupt ve Francii
(daguerrotypie Louise Mandého Daguerra) a v Anglii (negativ-pozitiv Williama Henryho Foxe Talbota). Ale
zaznamenany byly jiz experimenty z roku 1827, kdy se zkoumala citlivost chemikalii na svétlo. Pfed vynalezem
fotografie byla objevena tzv. temné komora neboli camera obscura (zdznamy z roku 1751) a v roce 1807 tzv.
camera lucida (sklenény hranol), ktera jesté vyzadovala lidskou ruku a kreslifskou schopnost. Ale uz ve 4. stol.
pt. n. 1. byly provadény pokusy s optickymi z&konitostmi. Viz Johnson, 2010: 36. Na podobném principu jako
camera obscura pracuje tzv. dirkova komora. Obraz, ktery prochazi malou dirkou, se promita na protilehlé
roving, stranové a vyskové obraceny. Na tuto rovinu staéi umistit papir nebo film. Cim je dirka mensi, tim je
obraz ostrejsi. Jedna se o kvalitni rukodélnou préci s domyslenymi detaily. Princip vysvétlil jako prvni ¢insky
filosof Mo Ti v 5.stol.pt.n.l., dale jej popsal Aristoteles pfed 350ti lety pt.n.l. Viz Dirkova komora zije I.
FotoVideo. 2012, ro¢. 16, ¢. 12, s. 84. ISSN 9-771213-855008.

*%Viz Luhmann, 2004: 53-81 a Luhmann, 2004: 85-116.
131 prehistorie fotografie byla pojiméana jako vyvoj citlivosti latek ke svétlu a camery obscury. Predpokladem
vzniku fotografie byl vynalez knihtisku a grafickych technik, pfedev§im ale schopnost reprodukovatelnosti
obrazli. Viz Andél, 2012: 17-18. Pojem fotografie chape Vilém Flusser jako obraz, ktery je vyroben aparaty a
distribuovan, a podoba se letadku. Viz Flusser, 1994: 42-43.
132 Samostatnym uménim se stala fotografie v pozdg&jsich letech. V 90. letech 19. stoleti tak nebyla stale jests
uznana za uméni, na rozdil od malifstvi. Fotografie v tu dobu je$t€ ani nebyly vystavovany v muzeich. Viz
Johnson, 2010: 390. K obratu pfispélo zejména hnuti ,,Fotosecese* a vystava piktoridlnich fotografii (,,pictorial
photography®), tzn. malitskych ¢i obrazovych fotografii v roce 1902 véele s Alfredem Stieglitzem. Viz Johnson,
2010: 391.
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vyvoje v 19. stoleti, aby mohl byt okolni svét uchopen a zobrazen vizualn¢ prostfednictvim
foto-obrazl. Trendem se jiZ od pradavna stalo vytvareni a shér fotografickych alb vieho
druhu. Fotografické obrazy byly pofizovany jak profesionalnimi fotografy, tak amatéry. Alba
byla sestavovana a uchovavana do paméti za riznymi ucely, nejcastéji jako vzpominka na
zvlastni udélosti nebo cesty, dokumentaéni zdznamy z cest, shromdzdéni rodinnych
piislusniki ¢i znamych z dalekych mist nebo zdiiraznéni spolecenského postaveni. Existovaly
a rozvijely se také fotografické snimky urcené pro policejni ¢i krimindlni sluzby. Obecné se
dokumentovaly vyznamné i méné¢ vyznamné udélosti a spoleCenské ritudly. Tyto formy
zobrazovéani a informovani prostfednictvim fotografického média pretrvavaji dodnes s tim
rozdilem a pokrokem, Ze se rozvijeji ve forme pohyblivych filmovych a vizudlnich video-

obrazti (viz kap. 4.2 a kap. 4.4).

Kromé fotografickych alb, jez jsou v dnesni dobé prezentovany prevazné v elektronické
formé, se clovék v informacéni spolecnosti setkdva s elektronickymi informacnimi a
reklamnimi tabulemi. Jedna se o specificky pfipad interaktivniho informovani ve vetfejném
prostoru prostfednictvim fotografii, typicky pro typ informacni spolecnosti a elektronické
kultury. Tyto moderni elektronické informacni a prezentacni (LED) LCD monitory (dale
napf. viz obr. & 15 v kap. 3.1),"® kde jsou nahran& alba od konkrétnich firem, informuji
vetfejnost a Sirokou masu prostiednictvim fotografickych obrazi a videi. Ruzné formy
(statickych a pohyblivych) obrazl se stfidaji na informa¢nich monitorech v ur¢itém predem
vymezeném cCase, respektive prednastaveném Casovém rozmezi (viz obr. ¢. 15). Toho se
vyuziva zejména v modernich obchodnich a nakupnich stfediscich, aredlech multikin nebo
také v 1ékarnach, restauracnich zatizenich a na mistech poskytujicich informacni sluzby. Tato
forma interagovani s obrazy se zasadn¢ odliSuje od klasickych forem zobrazovani (tradicni

obrazy, pismo, hieroglyfy, apod.).

V 90. letech 19. stoleti doSlo k vyraznému zjednodusSeni procesu fotografovani (Johnson,
2010: 434). Diky technickému vylepSeni (lepsi objektivy, citlivéjsi filmy, ruéni kamery)
mohly fotografie dokumentovat SirSi spektrum udélosti z kazdodenniho Zivota, které

mohly byt nabizeny Siroké vefejnosti a rozvijet formu masové fotografie. Fotografie byly

133 . . v 7 r . v 1oz v x , ’ .
V praxi tyto informacni a zobrazovaci technologie zprosttedkovava napt. Ceska reklamni agentura Visual

Impact, ktera spolupracuje se spoleCnostmi LG a Sony. Dodava technické panely, systémy digitalnich
zobrazovacich zafizeni, distribuuje informacni a reklamni spoty. Hlavnimi projekty spole¢nosti Visual Impact
pro implementaci modernich zobrazovacich LCD informa¢nich monitort do nakupnich a business center jsou
zejména Centrum Chodov a Centrum Cerny Most v Praze. Vice viz BENES, Michal. Digital Signage. Praha,
2012, nepublikovana prezentace. Viz BENES, Michal. Interview. In: Multifunkéni areal EDEN, Visual Impact,
U Sléavie 1540/2a, 100 00 Praha 10, 28. 4. 2013, 10:50.
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postupem casu také castéji a ve vEétsi mife vyvolavany a jejich rozméry zvétSovany.
Rozsifovani fotografického média se v pribéhu jeho vyvoje uskute¢novalo v nékolika
etapach. Vyvoj a rozSifovani fotografie jako informacniho systému bylo znatelné také z
hlediska rozvoje fotografické praxe, rostouciho poctu amatérskych fotografli, rozsifovani
podstaty procesu fotografovani a funkci samotného fotografického média.*** Fotografie jako
informacéni systém pfinesla od svych prvopocatkii a svého rozvoje nejen novou koncepci
informovani, ale také novou a jinou formu toho, jak je mozné zobrazit novy svét obrazii, a

jiny systém zobrazovani objektt (viz kap. 3.1.2).

3.1 Fotografické médium

Fotografie je proces zndmy uz od starovéku. Vznik fotografie zavisi na svétlu, které piisobi na
fotocitlive latky a vyvolava chemickou reakci (Aumont, 2005: 164). Fotograficky obraz
vznikne ve chvili, kdyz po pisobeni svétla ziistane na daném misté stopa, které miize mit
socialni a kulturni vyuziti. Médium fotografie se objevuje zcela vSude a v rozlicnych
forméch.™*® Samotny pojem formy znamena néco nehybného, zatimco skute¢nost predstavuje
urcity zptsob pohybu. Forma je momentni snimek (Andé¢l, 2012: 186). Fotografie je typ
statického, némého a nehybného obrazu. ,, Fotografie je nehybna a nema plocha, ktera
trpéelivé cekd, aby byla rozdélena prostrednictvim reprodukce. * (Flusser, 1994: 41). Diky
novym zobrazovacim technikam a novym technologiim je vSak mozné v informacni
spolecnosti a elektronické kultute zaznamenat piipady, kdy se do fotografického obrazu
dostava v urgité formé znazornéni pohybu,**® &¢imz fotograficky obraz vykazuje znaky
pohyblivosti.®” Zobrazovaci systémy zalozené na nejmodern&jich technologiich, které jsou v
téchto informac¢nich monitorech, existuji také v rozmanitych formach. Nejcastéji se ¢lovek
setkava s pouzitim interaktivnich jidelnich listki, informaénich monitort, které komunikuji se
zakaznikem v kadetnictvi nebo navigacnich monitort v sektoru informacnich sluzeb. Tyto

zobrazovaci systémy slouZi jak pro komunikaci a informovani, navigaci a reklamu, tak i pro

B4 K formam rozgifujicich médii neboli Verbreitungsmedien vice viz Ziemann, 2006 19.

135 Zejm. se jedna o alba, knihy, Gasopisy, plakaty, pohlednice, nikupni tasky nebo vykladni skiing. Fotografie se
nachazeji ale také napiiklad na obleceni ve formé ruznych obrazkovych a fotografickych potiskti. Také nosice
jako CD, DVD (nebo zatim nejmoderné&jSi BD neboli Blu-ray disky; pozn. aut.) prezentuji na svych obalech
fotografickd zobrazeni dle historickych nebo svétoznamych obrazl a jinych vzort. Vice viz napt. Paul, 2011:
250.
% To vsak neznamend, Ze by digitalni zpracovani vyrabélo pohyb (pozn. aut.).
To mlze zpuisobovat i napf. rozmazana fotografie, pfip. upravena fotografie za pomoci riznych filtra
Vv pocitatovych programech, jako je napt. Photoshop (viz kap. 3.1.2).
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zabavu a motivaci zakazniki, navstévnika, divaki a dalSich uzivatelt. NiZe uvedené
vyobrazeni ukazuje klasicky typ on-line informaéniho a naviga¢niho systému i formu

oboustranného zobrazovaciho systému (viz obr. €. 15).

Obr. ¢. 15. On-line navigacni a informacni systémy. (Digital Signage Centrum Chodov 2012 a
Centrum Cerny Most 2013; prezentace Visual Impact, 2012).

Kazdy obraz méa schopnost imaginace™® ve smyslu abstrahovani ploch z ¢asoprostoru,
které se dokazou do ¢asoprostoru promitat zpétné (Flusser, 1994: 5). Clovék dokéaze
vyabstrahovat vyznam obrazi z téchto ploch. V informacni spolecnosti a soucasné
elektronické kultufe dochéazi postupné k formovani nové roviny imaginativniho védomi
(Flusser, 2001: 17). Jde o schopnost a silu, ktera proptijéuje konkrétni smysl abstraktnim
obraztim. Diky specifickym médiim a jejich kodovani lze blize nahlizet na proces tvorby a
forem zobrazeni riiznych typt obrazli ve spole¢nosti. ,,Dé&jiny jsou vlastné postupnym
prekodovanim obrazi v pojmy, postupnym od-magi¢ténim, postupnym procesem chapani.*
(Flusser, 1994: 9). Nicmén¢ novodobé elektronické obrazy, které jsou zakodovany diky
komplexnim technickym aparétﬁm139 a jejich programtim, vlastné¢ obnovuji magicky

charakter a ndboj kazdého obrazu, ktery mize ¢lovek uz jen stézi dekddovat.

140

Technické aparaty,” mezi které patii fotografie, informuji statickou formou. Nékteré aparaty

maji vSak schopnost informovat dynamicky, a tim navozuji svym zptisobem jistou formu

8 Predstava je konstitutivni prvek obrazu. Viz Flusser, 1994: 72. Imaginace jako specificka schopnost vytvéaret

obrazy a dekddovat je. Viz Flusser, 1994: 71.

3 Aparéty jsou pristroje, které produkuji technické obrazy. Viz Flusser, 1994: 16.

Z lat. apparatus. Pojem aparat je vykladan na zaklad¢ latinského slovesa ,,apparare®, tj, ,,pfipravovat”. Viz
Flusser, 1994: 16.
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pohybu.™" To, co je realné, je neustala zména formy (Andél, 2012: 186). Dynamické
symboly se pohybuji podle programu piislusného aparatu. ,,Robotizaci prace a
osvobozeni ¢loveéka ke hie ilustruje fotografie. Je inteligentnim nastrojem, nebot’ vyrabi
obrazy automaticky. Fotograf se uz nemusi, jako malif, koncentrovat na Stétec, ale mtze se
plné vénovat hie s kamerou. Prace, kterou ma vykonat, otisknuti obrazu na plochu, se déje
automaticky.” (Flusser, 1994: 23). Moderni a inovativni technologie vSak v informacni
spolecnosti rozvijeji 1 jiny aspekt, a sice nahrazeni prace ¢lovéka aparaty a pfistroji. ,,Ve
fotoaparatu jsou dva programy, které se vzajemné prolinaji: Jeden vede aparat k tomu, aby
automaticky d¢lal obrazy, druhy dovoluje fotografovi, aby si hral.“ (Flusser, 1994: 23). Na
ptikladu fotoaparatu tak 1ze sledovat dva typy reference v podob& dvou programovych

hledisek. Diky programiim a jejich diferenciaci mohou aparaty produkovat vysledné obrazy

v rozmanitych formach.

Fotografie predeviim dokumentuje a informuje druhé. Clovéku jako pozorovateli a divakovi
se ukazuje jako zobrazeni vZdy jedné statické udalosti. Kazdy jednotlivy fotograficky obraz
ukazuje situaci, kterd vykazuje pravdu a ptisnou dokumentarnost, prvky originality a
realnosti. ,, Kazdy novy obraz se bude tedy nepatrné lisit od obrazu predchoziho a tim bude
,origindlni*. Zméni spolecensky kod a bude spolecnost ,,informovat*. *“ (Flusser, 2001: 18).
Fotografie jako jedna udélost pfedstavuje urcity systém zobrazeni i samotny Zivot. Jedna se o
systém, ktery je piedevSim charakterizovan fotografickou piesnosti a zobrazenim pravdy
(Andé¢l, 2012: 118). Postupem casu se do fotografie dostal v jist¢ form¢ také pohyb a
umélecké prvky. Fotografickému statickému obrazu poprvé propijéil pohyb fotograf
Eadweard Muybridge, ktery se proslavil zobrazenim koné v pohybu v roce 1878 (viz obr.
¢. 16), jez dostalo stejnojmenny nazev ,,Kiiii v pohybu** (Johnson, 2010: 294). Studiu pohybu
se vénoval natolik, ze se mu podafilo zdokonalit sekvencni prezentaci pohybu jako béziciho
kon€. ,,Pomoci dvanacti kamer, z nichz kazda byla vybavena rychlozaverkou, spousténou
elektrickym mechanismem, fotografoval Muybridge Stanfordova cistokrevného koné ,, Abe
Edingtona“ v Palo Alto. Kdyz se dal kun do béhu, dostavala se kola do kontaktu s draty
natazenymi pres cestu, jez uzaviraly elektrické obvody a otviraly kamerové zaverky jednu za
druhou. Kun se tak vlastné fotografoval sam. V pozadi bylo napnuto bilé platno s

namalovanymi svislymi pruhy k méreni rychlosti.” (Johnson, 2010: 296).

141 Flusser uvadi napf. pracovni pohyb. Viz Flusser, 1994: 23.
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Obr. ¢. 16. Pohyb ve fotografii. (Andél, 2012: 133).

Muybridge déle experimentoval se zobrazenim pohybu také u jinych zvifat a 1idi**%. Jako
modely si nejCastéji vybiral studenty nebo profesiondlni atlety za ucelem studie sportujiciho,
to znamena pohybujiciho se ¢loveka (Johnson, 2010: 297). Popularita fotografie stoupala
v19. stoleti také diky fotografovani déti a domacich zvifat.'*® Takové snimky
dokumentovaly otevienost, spontannost, nevinnost & optimismus.*** Fotografie se tak snaZila
zachytit pfirozeny svét a zivot. Obecné se zvySovala potifeba obrazovych reprodukci, ktera
prispivala k rozvoji fotografie. Svét obrazki se stal na urcitou dobu popularnéjsim také diky

stereo-snimkiim™*. Tradoval se dokonce nazor, 7e by tyto stereofotografie mohly nahradit

142 Muybridge dokoncil svou studii pohybu v roce 1887, tedy zhruba po deseti letech zkoumani. Vysledkem se
stalo vice nez 20.000 jednotlivych snimku. P¥i¢emz dokumentovany byly pohyby, které byly fotografovany vzdy
ze dvou Ghla — jednou byl model nastaven ze strany, podruhé zezadu. Viz Johnson, 2010: 297. Pro zachyceni
pohybu ptakd vynalezl pozdgji Etienne Jules Marey tzv. ,,fotografickou pusku® neboli kameru ve tvaru pusky,
ktera byla rychlejsi nez aparaty a produkovala nejprve 12, pozdéji az 30 fotografii za sekundu. Viz Johnson,
2010: 300. Marey dale zavedl tzv. chronofotografii (zobrazil na ni napf. skok o ty¢i), kdy na jedné obrazové
desce promitl jednu celou pohybovou sekvenci ve formé pohybového kontinua v prib&hu pohybu. Vice viz
Johnson, 2010: 298.
'3 Viz Johnson, 2010: 296-302.
4 Fotografie se stala novou formou, jakou bylo mozné zachytit a archivovat lidské osudy, ,,minulost* (resp.
dany okamzik), ale také sociologii a psychologii osobnosti. Dfive tuto informaéni a estetickou funkci zastavaly
jiné zobrazovaci systémy, napf. historické erby (pozn. aut.).
1% stereofotografie sestava ze dvou paralelné posunutych fotografickych tiskl pofizenych specidlni kamerou.
Cotky u kamery byly namontovany vedle sebe ve vzdalenosti oéi (Johnson, 2010: 742). Stereo-snimky
existovaly od samych pocatki fotografie, ale produkovany ve vét§sim mnozstvi byly teprve od zacatku 50. let 19.
stoleti. Vrchol popularity stereofotografii je datovan do 70. let 19. stol. Celosvétové se jich prodalo na miliony
koncem 30. let. 20. stoleti. Viz Johnson, 2010: 337. Oblibenym motivem byly mimo jiné krajiny (Johnson, 2010:
338). Za staromodni byly stereofotografie povazovany od pocatku 80. let 19. stoleti a jejich popularita zacala
rapidné klesat. Viz Johnson, 2010: 464.
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realitu (Johnson, 2010: 338). Formét stereofotografie totiz vykazoval znaky trojrozmérnosti.
Obraz byl zobrazen v perspektivé a charakteristickym znakem byla dramatickd hloubka,
zejména pokud se jednalo o blizky zabér. K tomuto efektu dochdzelo pfi situaci, kdyz
splynuly ve sterecoskopu piekryvajici se obrazky (Johnson, 2010: 742). Divék tak pocitil

dojem trojrozmérnosti a hloubky.

Ruazné aparaty vyuzivané v informacni spolecnosti funguji automaticky, piesto se vSak
nejedna o automaticky proces. Stale vetsi rychlost aparatii zptisobuje to, ze se tyto
mechanismy vymykaji kontrole. Z tohoto divodu aparaty produkuji automaticky spise
pravdépodobné situace, to znamena neinformativni, namisto nepravdépodobnych, které
jsou povazovany za informativni (Luhmann, 2004: 38). V soudobé¢ informacni spolecnosti a
elektronické kultuie je proto zapotiebi, aby ¢lovek aparaty uchopil znovu a novym zptisobem,
prozkoumal jejich programy a podstatu fungovéni, da se fici jejich software.**® Procesy v
informac¢ni spolecnosti totiz ukazuji spise na stav, kdy aparat programuje ¢lovéka. ,, Aparaty
a pristroje informuji. Za aparaty a ptistroji jsou skryty zdmeéry a z4jmy.* (Flusser, 2004: 19).
Aparaty se tak daji technicky pfimét k tomu, aby slouzily danému typu spolecnosti. Tim také

méni vyznam a podobu svéta.

3.1.1 Technicky obraz a aparéaty

Aparaty jsou podle Viléma Flussera piistroje, které jsou ¢asti kultury a vyrabé&ji technické
obrazy (Flusser, 1994: 17). Do aparati jsou vzdy naprogramovany pojmy. Diky aparatim
jsou pojmy kodovany do obrazi. Aparaty ptsobi na spole¢nost velmi silng, protoze dokézou
naprogramovat spole¢enské chovani (Flusser, 1994: 40). Clovék se dostava do soucinnosti
s aparaty a produkci technickych obrazi. Technické aparaty jednak ovliviuji technologicky
pokrok, jednak neustdlé zlepSovéani vlastniho vyvoje. V tom se ukazuje zpétnd vazba a
komunikacni proces mezi aparaty a jejich pouzivanim. Aparaty postupné vznikaly za i¢elem
simulace.™’ Simulace hraje v dnesni dobé& stale v&tsi roli. Predeviim ve v&decko-vyzkumné

oblasti umoziuje rychlé formulace a prozkoumani mnoha hypotéz (Lévy, 2000: 149). Obrazy

148 spftware znamena programové vybaveni. S tim také souvisi nova forma svobody fungovani aparatl, pficemz
kazdy program ma sva pravidla. Vice viz Lévy, 2000: 39.
" Simulovany jev je zobrazenym jevem. V grafickém a interaktivnim provedeni Ize simulovat velmi sloZité
nebo abstraktni jevy, jejichz pfirozeny obraz neexistuje (napf. vyvoj biologickych druhti, ekosystémy, valky,
rozpocty). Simulacni systém nabizi trojrozmérné zobrazeni a dynamické zobrazeni typu kresleného filmu. Muze
ukazat jevy jako napft. vzdusné viry a upravit dalsi parametry. Viz Lévy, 2000: 61. Né&které informacéni systémy
jsou vytvofeny proto, aby simulovaly interakci mezi uréitou danou situaci a ur¢itou osobou (Lévy, 2000:64).

84



vytvofené na bazi simulaci jsou typické pro dneSni elektronickou kulturu a informaéni
spole¢nost. Simuluji specifické myslenkové procesy, které ma clovék prohlédnout do hloubky
a odkryt pravy zamér pod jejich povrchem. Veskeré technické obrazy jsou vlastné
neviditelnymi bodovymi prvky, jsou to zkratka fikce.'*® Podle Flussera tak ¢lovek Zije ve

fiktivnim svété technickych obrazt (Flusser, 2001: 25).

Fotografie, podobn¢ jako napiiklad televize, video-obraz nebo pocitatové obrazovky, je
technickym obrazem.'*® Fotografie je povaZovéna za vibec prvni technicky obraz.™
Technické obrazy jsou obrazy vytvoiené aparaty (Flusser, 1994: 72). Jedna se o bodové
prvky, sloZzené pojmy, fiktivni plochy a projekce (Flusser, 1994: 10). Jejich vznik a tvorba
jsou podminény komputaci neboli sklddanim bodovych prvka do slozitych programl‘i.151
Charakteristickym znakem technickych obrazl je také kalkulace. VSechny technické obrazy
maji stejnou zékladni vystavbu a jsou tvoieny bodovymi prvky. Bodové prvky jsou sestaveny
do tad (Flusser, 1994: 60). Pojem technického obrazu ptredurcuje diferenci a rozriznéni mezi
spolecnosti, kterou v dneSni dobé ovladaji elektronické obrazy, a vlastni zivotni formou
kazdého jedince. Technické obrazy se podileji na utvaieni novych spolecenskych a

Zivotnich forem. ™

Prave vznik a formovani novych forem je to, co vytvaii dnesni spolecnost
a kultura elektronickych obrazl. Technické obrazy se nachéazeji na zcela jiné Grovni védomi.
V ramci vyvoje rovin mysleni se dostaly na tieti urovenl abstraktni formy mySleni ve
spole¢nosti. Ukolem kazdého ¢lovéka je pfitom porozuméni vyznamu téchto produkovanych
techno-obrazti. Obecné lze prohlasit, ze utvareni forem zivota ovliviiuje nejvice struktura

nosicl informace. Technické obrazy jsou pravé tim, co vlddne soucasnou informacni

spole¢nosti a elektronickou kulturou.

Technické obrazy jsou zcela nova média. Pfinaseji novy zpisob mediace'®® a rizné formy
toho, jak je viibec mozné néco zobrazit. Mysleni obecné sméiuje ve spolecnosti k ¢im dal vice

abstraktnim formam a vytvafeni novych abstraktnich forem mysleni. Technické obrazy

'8 Technicky obraz je obraz, ktery byl vytvofeny n&jakym aparatem, respektive pristrojem. Napiiklad fotografie,

film, televizni program. Viz Flusser, 1994: 71.

9 pojem technického obrazu pochazi od Viléma Flussera, ktery reprezentuje smér filosofie médii jako
kulturnich technik (pozn. aut.). Technické obrazy jsou pfistroje, které byly vynalezeny v soucasné dobé a
charakterizuji dnes$ni informacni spoleCnost, ktera celi abstraktnimu mysleni. Technické obrazy znamenaji
reprodukce. Reprodukovatelnost se projevuje naptiklad ve formé plakatu. Viz Flusser, 2001: 36.

150 7a prvni technicky obraz povaZoval fotografické médium Vilém Flusser, ktery zkoumal kulturni techniky a
predevsim médium fotografie a médium filmu (Flusser zil v letech 1920 — 1991). Vice viz Flusser, 1994: 36.

51 program chape Vilém Flusser jako kombina¢ni hru s jasnymi a distink&nimi prvky. Viz Flusser, 1994: 72.
152 To znamena, 7e obraz nahradil text a jeho linearni povahu, ktera je diametralng odlina od abstraktnich forem,
které produkuji pravé technické obrazy (pozn. aut.).
153 Obraz i text jsou klasickym typem mediace neboli tradi¢ni formou zprostiedkovani (pozn. aut.).
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proméiuji mysleni i kulturu.**

Vzdy néco promitaji a zobrazuji do nového prostoru, diky
némuz ma ¢lovek moznost 1épe ¢i plné uchopit, porozumét a predstavit si formy konkrétniho
technického obrazu. K tomu, aby se ale technické obrazy daly uchopit, je zapotiebi vzdy
n¢jakého aparétu.155 SZatimco konecky mych prstit se pohybuji vybiravé po kldavesnici mého
psactho stroje, aby napsaly tento text, uskutecnuji zazrak. Své myslenky drobim na slova,
slova na pismena a pak volim kidvesy, které odpovidaji témto pismeniim. Své myslenky
kalkuluji.” (Flusser, 2001: 28). Cilem a funkci aparata je informovat. Zastavaji schopnost
informace uchovavat a archivovat.™® Proces, ktery se odehrava v aparéatech, je neviditelny a
probiha v takzvané &erné skiiiice.™’ Nicméng ta ma symbolicky vyznam ve vztahu fungovéani
aparatu a cloveka, ktery jej pouziva. Svym zplisobem se neviditelny svét projevuje ve
viditelném svété. Proto je zapotifebi, aby ¢lovék pronikl za pouhé ,,vstupy* a ,,vystupy*

aparati, a dostal se pod povrch skrytého a zakédovaného vyznamu obrazii.

vvvvvv

v pracovnim, tak kazdodennim zivoté. Flusser z hlediska pojeti technickych obrazii a
kulturnich aparati chape, podobné jako Luhmann v ramci systémove teorie, pojem informace
jako nepravdépodobné kombinace prvka (Flusser, 1994: 71). Proces informovani
predstavuje vytvaieni nepravdépodobnych kombinaci prvkii a nasledné zobrazeni do
konkrétnich objektl. V tom, co je nepravdépodobné, se objevuje to nové, co Cloveka
informuje. Funkci technickych obrazi je prenaset informace, které jsou dilezité jak pro
spole¢nost, tak pro ¢loveka jako jedince. Technické obrazy se zasadné odliSuji od tradi¢nich
obrazu. Staly se soucasti dne$ni doby a jsou takzvané post-historické (Flusser, 2001: 12).
Dévaji moznost sebereflexe™® a proZivéni, poznavéni, pozorovéni a vyhodnocovéni toho, co

se odehrava ve svété novym zpusobem, novou formou, v novych rozmeérech a novych

%% Technické obrazy vytstily v masovou kulturu. V dne$ni dobé& se setkdvame napiiklad s masovou fotografii
(pozn. aut.).

155 Lépe fedeno aparatu s tlagitky. Aparaty jsou specialni zafizeni, ktera jsou pritomna viude. Tlagitka aparatd se
pohybuji velkou rychlosti v ur¢itém ¢ase. Pojem aparatu pochazi z latinského slova apparatus, zatimco sloveso
apparare neboli pripravovat vysvétluje, ze je fotoaparat na néco ptipraven a ,,&iha“ (Flusser, 1994: 16). Aparat
je vsak chapan také jako pocita¢ a pfipodobnovan k umélé inteligenci. Flusser povazuje aparat za ,komplexni
hracku®, jez sestava z kombinace symboll a daného programu. A fotograf si podle néj ,,hraje” se symboly. Viz
Flusser, 1994: 22.

1% Maji paméf. Pamét tak eliminuje zapominani informaci. Flusser pojednavé o telematice neboli technice
ukladani vsech vytvofenych informaci do paméti a telematické spolecnosti, tzn. spolecnosti jako sit’, ktera je
slozena z komunikac¢nich uzld. Telematickou spole¢nosti oznacuje jako ,,skutecnou informaéni spolecnost”. Viz
Flusser, 2001: 84.

37 Fotoaparét je ,black-box*, obsahuje ,,vstupy a ,,vystupy*, jejichz skryty vyznam ma &lovek prohlédnout
(pozn. aut.).

158 Samotny akt reflexe pfinasi jiz pojem zrcadla a proces zrcadleni jak pro kognitivni oblast, tak z pohledu
optiky. Viz McNaughton, 2010: 32. Vice také viz METZ, Christian. Imaginarni signifikant. Psychoanalyza a
film. Praha: Cesky filmovy Gstav, 1991. ISBN 80-7004-064-5.
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dimenzich.**®

Timto zaroven dochdzi k proméndm jednani, a méni se celé pole vztaht.
Technicky obraz predstavuje novy vzor jednani'® na abstraktni Grovni my3leni, na rozdil od

piedchozich linearnich forem v podob¢ klasickych obrazi a textu.

Clovék se pohybuje v rozhrani mezi piistrojem a mechanickym stiskavanim tladitek u
piislusného aparatu, ¢imz tento proces piesahuje (Flusser, 2001: 28). Stiskavani tladitek
aktivuje proces informovani. Produkuje se to, co je nepravdépodobné, tedy to, co piinasi
novou informaci. Je viak potieba najit voditka pro dekédovani komputovanych®® a
kalkulovanych myslenkovych procest, které maji vliv na proménu technik zobrazovani i
samotné kultury. Na zdkladé téchto vlivli a zmén se ¢lovek dostava do urcitych pozic a roli.

Figuruje proto jako (Flusser, 2001: 32):

Subjekt (ruka)
Vladce (prsty)

Smysl (konce prsti1)
Pohled (oko)

Proces hrani téchto roli se odehrava a postupuje ve sméru od ruky ke konctim prsti:

e Ruka (prace)
e Oko (ideologie)
e Prsty (vypravéni)

e Konce prstil (programované komputace)

Tlacitka pouzivaji ve formé stiskdvani fotografové, filmati, kameramani a vSichni ti, ktefi
pracuji urcitym zpusobem s pocitacovymi, digitdlnimi nebo grafickymi obrazy. Je ovSem
zapotirebi dostat se pod povrch téchto tladitek a klaves, nahlizet na n¢ skutecné jako na
obrazy, nikoli povrchng jako na pouhé technické obrazy.'®® Technické obrazy maji pronikavy

charakter, je to vSak Clovék, kdo musi proniknout pod jejich povrch a odkryt jejich pravy

19 7de ve smyslu dvojrozmérné formy (plocha, kontext, scéna) namisto jednorozmérné, tedy linearni, tj. zejm.
pisma (pozn. aut.).

180 pryni vzory sahaji k obrazim na sténdch jeskynni a jeskynnim malbam. Viz napf. Platon a jeho vypravéni o
jeskyni. Vice viz PLATON. Podobenstvi o jeskyni. In: Ustava. Praha: Nakladatelstvi Svoboda — Libetas, 1993.
ISBN 80-205-0347-1.

181 Tj. slozenych (pozn. aut.).
162 Klavesy zrusily diferenci mezi tim, co je soukromé a co vefejné. Viz Flusser, 2001: 33.
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vyznam, ktery je na prvni pohled skryty. Vyznam, ktery na jedince plsobi, se v podstaté
nachazi jiZz na povrchu, protoZe obrazy maji dan vyznam vzdy jiZz od zac¢atku (Flusser,
1994: 5) a stavi jej pied ¢lovéka jako komplexni celek. Proto ma také samotny povrch zasadni
vyznam. Obdobné je mysleni zapadniho ¢lovéka orientovano nejprve na vnimani povrchu a

dale potom na ptfedstavu o tom, co se nachazi pod povrchem.

v

Dulezitost tedy nese vné&jsi i vnitini strana zkoumaného jevu. Informace podle Flussera
prichazeji z vnitinich a vnéjsich dialogti (Flusser, 2001: 94), ale pfedev§im z téch vnéjSich
neboli intersubjektivnich dialogi (Flusser, 2001: 96). To souvisi a opét koreluje s dvoji
referenci v Luhmannové systémové teorii ve formé sebereference a reference druhého
(Fremdreferenz). Technicky obraz, stejn& jako samotné médium®®®, je poselstvim, coZ s sebou
nese hlubsi vyznam. Kazdy obraz se vyznacuje magickym vyznamem a magickym
charakterem. Technické obrazy ptfedstavuji novy typ magie, takzvanou programovou magii
(Flusser, 1994: 14). Kazdy jednotlivy obraz je médiem, které¢ se pohybuje mezi ¢lovékem a
svétem. Médium tak zprostiedkovava skryté a nové formy obrazi a formuje nové zptsoby

zobrazeni.

3.1.2 Fotografie a techniky zobrazovani

Zésadni vliv na vyvoj technologii a systému fotografovani méla druha svétova valka. Piinesla
rozvoj novych technologickych vynalezii a pﬁstrojﬁ.164 Tim také ptispéla k rozvoji novych
modernich forem Zivota. Z nové vzniklych a dokonalejSich technologii tehdejsi doby se
mnohé vyuzivaji dodnes, jsou ovSem ¢im dal vice vytlacovany digitdlnimi technikami a
obecné procesem a vyvojem digitalizace. Digitalizovat je mozné obrazy i zvuky. Lze toho
dosédhnout jak bod po bodu, tak popisem globalnich struktur ikonickych, respektive
zvukovych sdéleni (Lévy, 2000: 47). Ve vztahu k fotografickému médiu byla jednou z
technickych novinek moZnost pienosu fotografii (Johnson, 2010: 626), a tim také
komplexnéjsiho a efektivnéjsiho prenosu informaci. ,,Obrazy opravdu mohou néco zmeénit.
Silné obrazy historickych uddlosti maji vliv na spolecnost.”* (Johnson, 2010: 670). Fotografie

se tak diky nové vynalezenym specialnim kamerdm a distribuci v ¢asopisech stala hlavnim

163 Média jsou v tomto smyslu distribu¢nimi kanaly. Viz Flusser, 1994: 47.
1% Napt. vakuové Gerpadlo, riizné kovové barometry (Johnsonn, 2010: 226); ve spojeni s fotografickym médiem
to byly dale satelitni snimky (zdokonaleni vynalezu radaru pro vojenské ucely); dale patfi mezi nejzname;jsi
technické a védecké vynalezy prelomu 19. a 20. stol. zejm. kosmické sondy, elektronika, dynamit, podmoisky
kabel, parni stroj (pozn. aut.).
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prostifedkem masové komunikace. Fotografovala se zejména architektura, nové vyrobky
techniky, obchodni ruch, konkrétné naptiiklad aerodynamicky tvarovana lokomotiva; s tim
byla spojena také primyslova fotografie a utvafeni modernéjSiho profesiondlniho stylu

(Johnson, 2010: 234).

Fotografie je zrnkovitym chemickym obrazem.'®

Technicky obraz v podobé fotografie
rozptyluje spole¢nost na zrnka. Clovék v roli pozorovatele vidi na uréitém fotografickém
obraze jednotliva zrna fotografie. Prvni technické obrazy byly vSechny chemickeé. Z fotografie
déle vznikl film jako vinkovity obraz spolu s dalSimi technickymi obrazy. Nejnov¢jsi obrazy
dnedni informacéni spolecnosti a elektronické kultury jsou naopak elektronické neboli
syntetické.®® Fotografie sm&fuje v dnesni dob& k syntetizaci nejvice ze viech technickych
obrazli. Vibec prvni fotografie byly ¢ernobilé. Piivod fotografie sahd do teorie optiky.
Fotografie byla vynalezena na zaklad€ propojeni oborti chemie a optiky, to znamena obrazu a
svétla (Johnson, 2010: 38). Toto spojeni dalo vznik novému uméleckému médiu. Ve
skutecnosti se ale v piipadé cCernobilé¢ i barevné fotografie jedna o stejné teoretické
fotografické médium. Pocit barvy vznikd z reakce systému vidéni na vinovou délku

197 3 jas jsou vysilany a odrazeny riznymi

svételnych paprskit (Aumont, 2005: 17). Svétlo
pfedméty. Proto spociva barva, podobné jako jas, ve vnimani kaZzdého ¢lovéka, nikoli ve
fotografovanych objektech.’®® Odlignost téchto dvou druhii fotografickych obrazi se tak
ukazuje pouze v tom, Ze se barevna fotografie nachazi na vyssi Grovni abstrakce, zatimco

fotografie Cernobild vykazuje znaky konkrétnosti a pravdivosti (Flusser, 1994: 36).

Zajimavé je, ze vSechny ¢ernobilé fotografie se ve skutecnosti skladaji z odstint Sedi, a nejsou
vlastng &erno-bilé. Cernobila fotografie piisobi nad¢asové a elegantné, podle mnohych
vykazuje Cernobild fotografie neboli monochromatickd vice redlnych znakt (fotografie tak
dokumentuje a ukazuje ,.skutedny* sv&t), neZ fotografie barevna.’® P¥i tvorb& &ernobilého

snimku je dualezité, aby se fotograf soustiedit na tvar, kontrast, vyraznou texturu a odstiny. Pro

1% Televize, video- a pogitadovy obraz jsou elektronické technické obrazy. Vice viz Aumont, 2005: 170.

186 Tj. spojité, na rozdil od analogovych neboli zrnitych obrazii. Digitalni obraz je diskrétni (nespojity).
V kazdém pripadé dochazi vzdy (i pfi pfenosu ,,informaci* na papir) k pfenosu jednotlivych bodd (tj. pixelt)
prostfednictvim obrazovky ¢i displeje (pozn. aut.).

187 Bil¢ svétlo, vysilané zejména sluneénimi paprsky, predstavuje smés nékolika svétel. Viz Aumont, 2005: 18.
1% \/ b&zném Zivoté tak kazdy Eloveék vnima barvy jinak (napf. se dva lidé neshodnou, zda je dany objekt rizovy
nebo fialovy, modry nebo zeleny), nebo barvy oznaduje vlastnim pojmenovanim, napf. ,svitivé zluta“ (podle
Zlutého zvyraziiovaée na psani), ,,lososova“ (rizovo-oranZzova) nebo ,,vinova“ neboli bordé (pozn. aut.).

189 5 modernimi technologiemi zrcadlovek Ize navic monochromatické snimky pofidit velice snadno. P¥evod do
¢ernobilé podoby je technicky jednoduchy. Pokud ma byt ov§em vysledny foto-obraz vysoce kvalitni, je nutné
dodrZovat zakladni pravidla ve vztahu ke kompozici a k motiviim fotografie. Cerna a bila dokonale. Digitalni
Foto. 2012, ro¢. 104, ¢. 04, s. 31-34. ISSN 9-771213-855008.
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kvalitni vysledny foto-obraz by mél dokazat uhlidat formu a drobné detaily kompozice.
Tonalni ptechody dodavaji kazdé fotografii hloubku. V kazdém piipadé¢ ale mize byt barevna

170 171

fotografie™"" vzdy pievedena do podoby ¢ernobilé fotografie a naopak (viz napf. obr. ¢. 22).

Monochromatické fotografii vSak barva jako hlavni prvek mize spiSe uskodit.

Z technického hlediska se &ernobilé zabéry délaly 35milimetrovou kamerou' a
dokumentovaly Casto bizarni nebo surrealistické situace (Johnson, 2010: 671). Se vznikem
barevné fotografie vznikaly snimky za pomoci velké kamery spiSe ve formalistickém stylu. V
60. letech 20. stoleti tak vystiidaly 35milimetrovou kameru a barevné filmy vétsi tiskové
kamery, naopak Cernobily film se stal standardem (Johnson, 2010: 672). Fotografové a
a Casto se vystavovali nebezpeci, dokonce vice nez za druhé svétové valky, kdy se fotografie
pofizovaly hojn¢, ale fotograf se zdrzoval piimo v lokacich konkrétnich bojovych akci. V
nedavné dobé se pofizovaly naptiklad snimky z povodni v Cesku, Némecku a Rakousku
v ¢ervnu 2013 pro zpravodajskou fotografii, ktera tak divaka informuje o aktualnim stavu

dané situace. Potizené fotografie zaroven dokumentuji a archivuji danou udalost.

Rané fotografie byly jednobarevné. Barevnost umoznilo pouziti akvarelovych barev.
Realizace vysledného obrazu potfizované fotografie byla provedena na zakladé¢ fotomontaze
za pomoci akvareloveé barvy (Johnson, 2010: 439). Fotograficky obraz proto mohl zobrazovat
barevnéjsi a pestiejsi svét. Barevnd fotografie zacala byt v ramci svého vyvoje obecné
vnimana jako jedno z vylep3eni v celé oblasti fotografického svéta. Siroké $kala barev se i v
soucasné¢ dobé vyuziva predevSim pro emotivni fotografii (dale zejm. pii foto-
postproduk¢nich upravach, at’ uz ¢loveéka, nebo objektl a ptirody). Barva zesiluje vyznam
fotografie jako estetického média (hodi se zejm. pro emotivni, uméleckou a glamour
fotografii; viz napf. obr. ¢. 34). Zatimco cCernobild je typickd pro orienta¢ni neboli
informativni fotografie (vhodna zejm. pro dokumentarni fotografii nebo aktové fotografie
zvyraznujici siluetu fotografovaného modelu; viz napft. obr. ¢. 27a). Volbou barevného tonu
fotograf datuje fotografii. Panuje nazor, ze fotografické snimky potfizené méné dokonalou

technikou vykazuji spiSe znaky barvitosti nez barevnosti (Tausk, 1975: 209). Ideélni stav by

170 Riizné metody zhotoveni barevné fotografie popsal roku 1862 Louis Ducos du Hauron a polozil tak zaklady
barevné fotografie. Jeho experimentem je napt. ,,ZatiSi s kohoutem* (asi 1869 — 1879), pticemz tato fotografie
byla vyvolana v roce 1982. Teprve v8ak H. W. Vogel vytvotil roku 1873 fotografické emulze, které uéinily
desky citlivé i na jiné barvy nez pouze na modrou barvu. Viz Johnson, 2010: 302.
! Na prisluném fotoaparatu, nebo fotografickou postprodukci. Ne vZzdy je ale zrovna barva, nebo naopak
cernobila kombinace pro dany fotograficky obraz vhodna (pozn. aut.).
72 Prvni fotoaparaty byly co do velikosti hodné velké, proto byly oznatovany jako kamera (pozn. aut.).
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samoziejm¢ byl ten, kdyby se volba barevného nebo naopak monotonniho fotografického
snimku fidila podle charakteru fotografovaného objektu (pro néktery vysledny fotograficky
obraz se totiz hodi vice ¢ernobild varianta, nékteré fotografie vyniknou zase spiSe v barevné
verzi). V praxi se ovSem postupuje vzdy podle urcité piedlohy pro konkrétni zpusob
zobrazeni, poptipadé podle pozadovanych kritérii pro finalni upravu fotografie (reklamni
pramysl, produktova fotografie, zpravodajstvi, modni casopisy, billboardy, pohledy,

umélecké fotografické, nebo dokumentarni knihy, tabla, aj.).

Barevna fotografie vznika poloZzenim barevnych transparentnich vrstev na sebe, to znamena
cervené, modie a zluté sejmutych negativii (Johnson, 2010: 302). Fotografovand scéna
experimentl s barevnou fotografii vSak v poc¢atcich vyvoje fotografie ptisobila bez ohledu na
redlné barvy spiSe neredlné, a to jak z hlediska celkové kompozice, tak rozmisténi
jednotlivych symboli a znakl na daném fotografickém obraze. Fotografové a tviirci sice
pracovali s pohybem svétla, ale vysokorychlostni fotografie tohoto typu byly velmi
nekvalitni. Vysledné fotografické snimky byly mnohdy rozmazané a jednotlivé rysy obliceje
¢lovéka na konkrétni fotografii byly &asto deformovany.'”® Budoucnost fotografie zaleZi v
kazdém piipadé na kvalité obrazu. ,,KdyZ je fotografie krasna, kompletni a trvala, ziskava
vnitrni hodnotu.” (Johnson, 2010: 348).

Specifické znaky vykazuje barva v informativni a emotivni fotografii. Ryze informativni
fotografie zobrazuje pfedevs§im vécné podani o udalosti nebo objektu. Snazi se ukazat shodu
barvy objektu s fotografickym obrazem. Informativni fotografie si klade za cil zobrazit a
podat druhym vérné zastoupeni skute¢nosti (Tausk, 1975: 208). Nejedna se ale nutné o to,
Ze by kazdy znak reality, do které je fotografie zasazena, musel byt nahrazen. Fotografie se
soustfedi na ,,pravé“ dulezité znaky, to znamena p¥itomné symboly. Ostatni znaky mohou
byt tudiz potlaceny, nebo zcela vypustény. U mnohych fotografii je barevny ton vyjadren tak,
ze vysledny fotograficky obraz naznacuje, jakoby fotografie byla stara. Soucasna doba piebira
tento trend a pomoci nejmodernéjsi techniky (napt. v programu Photoshop) se zpracovavaji a
upravuji fotografie do finadlni podoby tak, aby vypadaly jako staré, barvou seslé, nebo
dokonce i1 poSkozené. Tento efekt zpisobuje také naptiklad zvoleny filtr pro pfevedeni

fotografického obrazu do olejomalby (viz obr. €. 17).

' Dokladem je zejména Hauroniiv deformovany autoportrét nazvany ,,Transformace* z roku 1888 (Johnson,

2010: 303).
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Obr. ¢. 17. Olejovy efekt. (Walnika, Naomi Patricie, duben 2013), [fotografie].

Z toho vyplyva, Ze vyznam mohou nést pokazdé jiné znaky a rysy fotografického obrazu.
Fotografie by proto méla byt schopna obsahnout vZdy co nejvétsi pocet vlastnosti, které
miiZe zobrazit. Pficemz nezalezi na tom, zda budou vSechny vlastnosti pln¢ vyuzity pro
vysledny obraz. Divék, pozorovatel ¢i aktér procesu fotografovani tak miize vybirat z
moznosti a vlastnosti fotografického média. Technika barevné fotografie vSak limituje
barevné zobrazeni, coz ma vliv na vérohodnost vysledného obrazu. Pfilis jemna diferenciace
barev konkrétni skutecnosti, kterd ma byt na fotografii zobrazena, zptsobuje ten problém, ze
barevny proces neni zcela korektni. Barevna fotografie nezastoupi barevnou realitu tak, jak by
méla, a vysledna fotografie proto neni kvalitni. Takovy obraz ztraci fotografickou pifesnost.
Neptesny barevny proces vklada do fotografického obrazu tony, které se v ptivodni piedloze
nenachéazeji. To mize vést k vytvofeni nespravnych predstav, coz je horSi piipad, nez

zobrazeni pfedstav monotonnich, nebo dokonce zadnych.

Jiny problém spojeny s Cernobilou i barevnou fotografii otevird Francesco Casetti, ktery
rozpracoval tezi o tom, Ze se fotografie obejde bez lidského objektu. ,,Zatimco vSechna
umeni stoji na pritomnosti cloveka, jenom fotografie nam dopreje se bez neho obejit. Piisobi
na nas jako prirodni fenomén.” (Casetti, 2008: 44). Médium fotografie tak ziskava vysadni

postaveni pfi zobrazovani vérohodnosti a objektivity. Zaroven se tim fotografie odliSuje od
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jinych typli uméni, a posouva do poptedi svoji estetickou autonomii. V budoucnu k tomu
pfiddva médium filmu zcela nové znaky — Cas a pohyb, které zcela proménuji vystavbu

prostoru a hloubky vidéni (viz kap. 4).

S vyse uvedenou tezi o neptitomnosti ¢loveéka (jako objektu) na fotografii 1ze souhlasit do té
miry, pokud se jedna o fotografické snimky pofizené za i¢elem cestovani nebo védeckych
vyzkumt (kde se Cloveék ucastni fotografického procesu ,,jen* jako fotograf, tviirce, respektive
pozorovatel za objektivem), které piesné a objektivné dokumentuji realitu, vykazuji a
uchovavaji si pritom vysokou informacni hodnotu. Je to ptipad zejména dokumentarni tvorby,
ktera produkuje fotografickou informaci. S nastupem a vyvojem technologii, zejména ve
vale¢nych obdobich, se naptiklad hojn¢ dokumentovaly nové stavby (viz obr. C. 18).174 Z

hlediska vystavby architektonickych staveb bylo mozné dokumentovat a zkoumat pomér

usporadani symbolil na jednotlivych obrazech.

Obr. ¢. 18. H. A. Collard. Krajina u viaduktu v Chantilly [1858-9]. (Johnson, 2010: 235).

V prostfedi mésta se postupem cCasu experimentovalo zejména s urbanni, méstskou nocéni
fotografii (Johnson, 2010: 435), kterd poskytovala dokumentaci pro Sirokou masu lidi.
Fotograficky aparat neustale dokazoval svou schopnost pfipravenosti k fotografovani neboli
,,Cihani“ na akt fotografovani (Flusser, 1994: 27), a s vyvojem technologii a technickych
vynalezli svoje schopnosti nejen rozvijel, ale predevS§im zrychloval. Pfislusna ,kamera*

zachycovala a preméfovala kazdy krok. Vysledné obrazky si divak mohl prohliZet

74 Napt. je znamy Hyppolyte-Auguste Collard, tzv. ,fotograf mosti a silnic*, ktery pofizoval snimky kolem
roku 1856 v Patizi. Viz Johnson, 2010: 235.
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prostiednictvim stroboskopického vélce,'” ktery umoznil iluzi pohybu. Tato technika vedla k
vytvoteni prvniho filmu v roce 1880, kdy Muybridge promitl v rychlém sledu pohybové
studie kon¢ za pomoci oto¢ného kotouce a diaprojektoru vlastni konstrukce (Johnson, 2010:
298). Cilem ale bylo takzvané ,,zmrazeni obrazku za obrazkem* (Johnson, 2010: 301). Timto
zpusobem bylo mozné zachytit a zobrazit to, co by ,,pouhé” lidské oko vidét nemohlo. V
prubéhu vyvoje fotografie se vyuzivalo zvlastnich vlastnosti fotografického média, které bylo
jiz v dobé svého vzniku a poc¢atkii schopné zachytit co nejpiesnéjsi pohyb, ktery mohl byt
dale analyzovan a rozvijen do novych forem zobrazovani (viz kap. 4.4).

Na vyvoj novych technik zobrazovani mélo vliv spoluptlisobeni efekti svétla a stini.
Kombinace hry svétla a stinii obohacuje vidéni a umoznuje vytvaret nové formy zobrazeni.
Diky tomu je celkovy efekt fotografického obrazu dynamicky a abstraktni. Nékteré prvky
mohou na ¢loveéka pusobit dokonce tak, Ze jsou pro n¢j diveérné znamé. Pfitom na zakladé
spolupiisobeni svétla a stini vznikd vzdy nova forma zndzornéni jevl, novéa vize a nové
poslani samotného fotografického média. Dokladé to naptiklad nize uvedené zobrazeni pod

nazvem ,,Solarizace* z roku 1929 (viz obr. €. 19).

Obr. ¢. 19. Solarizace [1929]. (Johnson, 2010: 533).

> Jedna se 0 tzv. ,.buben* neboli otoény kotoug, do kterého se vkladaly jednotlivé obrazky, a tehdy, kdyz
splynuly, vytvafely iluzi pohybu. K prohlizeni se vyuzival diaprojektor (v dnes$ni dobé se vzpomina na tzv.
»didky“ — obrazky, které se pomoci tohoto pristroje daji promitat na zed’; pozn. aut.). Vice viz Johnson, 2010:
298. Samotny stroboskop neboli xenonovy blesk byl vynalezen v roce 1931 Haroldem E. Edgertonem. Jedna se
o sérii svételnych impulsi, diky nimz bylo mozné zachytit pohyb v ¢ase az 1/100.000 sekundy. Viz Johnson,
2010: 304.
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Pro doplnéni a komparaci s efekty nejmodernéjSich technik zobrazovani a zpracovani
fotografii uvadim dva ptiklady (viz obr. ¢. 20 a obr. €. 21), na kterych Ize sledovat proces
postprodukéniho zpracovani.*’® U kaZdé fotografie Ize upravit barvy, kontrast nebo
hloubku. Postprodukce tak nabizi Siroké spektrum moznosti k doladéni atmosféry, odstranéni
rusivych elementtii a chyb fotoaparatu. MoZznosti softwaru, jako je zejména vyuziti grafickych
filtri nebo 3D efektl, navic stiraji rozdil mezi fotografii a grafikou. U mnohych fotografii tak
Cloveék polemizuje nad otazkou: Je toto ,jesté™ fotografie, nebo ,,jiz* graficky vytvofeny
obraz? Nize uvedna fotografie (viz obr. ¢. 20) byla nejdifive upravena pouze tak, aby vysledek
zachytil co nejlepsi podani detaild a barev. Pti dalsi Gpravé pomoci grafického filtru doslo ke

zkresleni fotografie a prolnuti fotografie s grafikou.

Obr. &. 20. Postprodukce (Pavel Ambroz, Zaba, kvéten 2013), [fotografie].

176 Postprodukce se zabyva tpravou a korekci fotografii, tedy jak opravovanim moznych chyb, které vznikly pii

foceni, tak i vylepsovanim fotky nad rimec moznosti fotoaparatu, popiipadé aplikaci kreativnich filtri. Vice viz
Z&klady fotografické post-produkce. In: Tutoriarts. Datum posledni zmény: 15. 2. 2010. Dostupné z:
http://www.tutoriarts.cz/zaklady-fotograficke-post-produkce-1067.
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Originalni fotografie zaby v horni ¢asti snimku, pofizeném v aredlu botanické zahrady
(Botanicka zahrada Mnichov, Némecko; pozn. aut.), je zcela bez Uprav. Druhou pozici
odshora zaujima obrazek s Upravou barev a kontrastu (v programu Adobe Lightroom 4).
Spodni obrazek byl upraven filtrem olejové malby (v programu Adobe Photoshop CS6). Ve

vSech tfech podobach se jedné o zachyceni ,,redlné* zaby.

O vykazovani znaki realnosti u jednotlivych médii referuje také Niklas Luhmann. Ukazuje na
fakt, ze se v dnesni elektronické a masové kultute, predevsim v reklamnim svéte, upozoriuje
na zesileni vlastnosti médii pfidanim prvkl realnosti. Uvadi napiiklad spojeni poymut jako
»skutecny zazitek* (Luhmann, 2004: 18).177 Pojem reality se tim zvyraziuje i v komunikaci.
Soucasné se proménuje a do novych forem konstruuje prostor (a spolu s tim samoziejmeé Cas a
Vv jist¢ formé pohyb). JednotlivdA média tak maji tu silu konstruovat realitu specifickym
zpusobem uvnitt kazdého systému a formovat smysl vyslednych obrazi. ,, Cim je systém
komplexnéjsi a ¢im silnéji je vystaven iritacim, tim vice si muze svet dovolit ruznosti, aniz by
se vzdal reality.” (Luhmann, 2004: 19). To, co je minéno jako realita, urcuji vnitini korelace
v kazdém systému (sebereference), které neustéle interaguji s vné&jsim prostfedim (reference

druhého) a reaguji na podnéty z vnéjsku (viz kap. 2.1.2 a kap. 2.2).

Druhym ptikladem (viz obr. €. 21) je technika zvand HDR (High Dynamic Range). Umoziuje
zachyceni scény s vysokym dynamickym rozsahem zkombinovanim vice fotografii s riznou
expozici.!™® Vysledna fotografie koreluje s realitou vnimani lidského oka, které registruje
zaroven predméty ve stinu i na slunci. Snimaci ¢ip fotoaparatu vSak nedokaze takovy rozsah
jast zachytit. Technika HDR dokaze fotografii pfiblizit vlastnostem lidského oka z hlediska
dynamiky rozsahu a vysledny foto-obraz krase grafické techniky. Pii postprodukci HDR
muze snadno dojit k tomu, Ze se z HDR obrazu stane ,,omalovanka®, ktera pfipomina
fotografii uz jen vzdalené¢ (vznikd opét problém mezi vnimanim ,fotografického* a
»grafického* obrazu. Nize uvedeny piiklad ukazuje slouceni fotografii, které lze provést v

programu Photoshop nebo ve specializovanych programech pro zpracovani formatu HDR.!"

" Dale také extrémni formy jako napf. ,,redlny citrén“ (Luhmann, 2004: 18).

78 Vice viz HDR fotografie + Photoshop tutorial. In: Flor. Datum posledni zmény: 23. 9. 2009. Dostupné z:
http://blog.flor.cz/hdr-fotografie/.

179 Napt. Photomatix, Fusion, HDR Efex Pro, HDR Luminance. P¥i tvorb& HDR se doporuduje prolnout HDR
fotografii vyvolanou do extrému se zdrojovou fotografii se stfedni expozici. Vice viz napt. Fotografie je femeslo
I1. FotoVideo. 2012, ro€. 16, €. 05, s. 58-59. ISSN 9-771213-855008.
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Obr. ¢. 21. Technika HDR. (Pavel Ambroz, HDR, kvéten 2013), [fotografie].

Vyse uvedeny priklad vystavby prostoru (foceno v Mnichové, Némecko, kvéten 2013; pozn.
aut.) ukazuje vysledné HDR sloZzené ze tti fotografii. Z technického a praktického hlediska
bylo pro prvni snimek (od shora vlevo; pozn. aut.) pouZito nastaveni expozice -3,7 a délka
expozice 1/4000 s., u druhé fotografie expozice -0,3 a délka expozice 1/2000 s., u tietiho
snimku expozice +1 a délka expozice 1/400 s. Finalni verze fotografie byla zpracovana
programem HDR Luminance, ktery umoznil slouceni fotografii, spolu s Upravou v programu
Adobe Lightroom 4 pro upravu kontrasti a barev, jak Ize vidét na vysledné fotografii.
Zpracovani architektury prostoru a krajiny navozuje svym zpiisobem také pohyb a pocit

realn& plynouciho dgje.*®

V kazdém piipadé je vznikla fotografie vysledkem ¢innosti referenéni dvojice ,,foto-aparat —

fotograf“. Cilem fotografa'®

je zajem a hledani — novych — informaci. Fotograf tvofi
snimky predevs§im se zdmérem informovat druhé. Role fotografa, ktery je asto pfirovnavan k

malifi, ovS§em nemusi nutn¢ vykazovat schopnost dekodovani kazdého fotografického obrazu.

'8 podobné na divaka piisobi zpracovani pohyblivého filmu pomoci zobrazovaci techniky HFR 3D ve snimku

Hobbit (pozn. aut.). Viz The Hobbit: An Unexpected Journey (Hobit. Neo¢ekavana cesta) [film]. Directed by
Peter JACKSON. USA / NZ: Warner Bros, 2012.
81 Fotograf je ¢lovek, ktery se snazi do obrazii dosadit informace, které nebyly predvidany v programu
fotoaparatu. Viz Flusser, 1994: 71.
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Technicka znalost a uméni zachazet s tladitky fotoaparatu se odliSuje od nastaveni mysleni do

abstraktni formy a interakci na abstraktni urovni technickych obrazi.

3.1.3 Portrét a spolecnost

Nedilnou sougasti fotografického obrazu se stal &lovék. Dokladem je portrétni fotografie.'®?
Pii fotografovani portrétu je na tvar clovéka a jeho vyraz zaméfena plnd pozornost.
~Fotograficky portrét je obrazek nékoho, kdo vi, zZe je fotografovan, a jak s timto védomim
nalozi, je pravé tak soucasti fotografie jako to, co ma na sobé a jak vypada. Je uzavien v tom,
co se stalo, a ma nad udalosti jakousi realnou moc.* (Johnson, 2010: 712). V praxi mohou
nastat i situace, kdy je portrét &lovéka zachycen a zobrazen jako takzvani momentka.'®
Doty¢ny model se kuptikladu muze aparatu vyhybat o¢ima, nebo jsou jeho oci na obrazku
zachyceny jako ,,pravé™ sklopené. Piesto médium o¢i komunikuje s divdkem a ovliviluje
celkovy dojem z fotografie. Formuje smér a atmosféru vyjadieni emoci. Fotograficky
snimek Zije v pFitomném ¢ase. U zachyceni momentky v tu chvili mizi pomysiné pravidlo o
tom, jak ma byt zahrand ocekavana role, o dohodnuté lokaci a Casu fotografovani nebo
zachyceni konkrétnich emoci. Momentka slouZi v prvni fad¢ k zachyceni prozitkti a uchovani
vzpominky. Diky fotografii v podob& momentky mohl fotoaparat proniknout do osobniho a
rodinného soukromi a pfispét k dalSimu masovému rozsifeni fotografie (And¢l, 2012: 377).
Portrét byl jeden z prvnich fotografickych stylt, ktery se nejrychleji rozvijel a zacal se
komercializovat.'®

Fotograficky portrét obecné vykazuje znaky otevienosti a bezprostiednosti. Lze rozlisit
dva typy portrétii. Jednim z nich je takzvany pfiznany portrét.”® Tehdy se model diva do
objektivu, to znamena jakoby na divaka. Druhym typem je portrét nepfiznany.'®® Zde jakoby
fotograf nebyl a model netusil, Ze je fotografovan. V obou ptipadech se jedna o silné piisobeni

média a motivu oci, které si ,,hraji“ s divakem. Nize uvadim piiklad portrétové momentky z

82 Pportrét znamena fotografovani a zobrazeni obliteje &lovéka a/nebo postavy, resp. skupiny lidi

vyfotografovanych do urovné pasu, respektive horni poloviny téla. Portrét se sice pfedn¢ zamétuje na tvar
cloveéka, mezi fotograficky styl portrétu patii i zachycena cast téla (pozn. aut.). Portrétni fotografie vznikaly ve
svych pocatcich nejcastéji jako rodinné fotografie, které se ukladaly do fotoalb (And¢l, 2012: 377).

8 Momentka znamen& zachyceni pohybu nebo okamZiku. Pro fotografovani momentek se mimo jiné
zpopularizoval fotoaparat typu Polaroid, ktery ihned vyvolaval jednotlivé fotografické snimky. Polaroid patii
mezi instantni fotografické techniky. Viz Johnson, 2010: 742.

184 Soucasné se také rozvijela fotograficka literatura. Viz Andé&l, 2012: 66.

185 iz Portrét a vazby. FotoVideo. 2012, rog. 16, &. 08, s. 62. ISSN 9-771213-855008.

186 \/iz tamtéz.
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exteriérového foceni pii zachyceni dvou forem emocniho vyjadfeni u typu pfiznaného (viz

obr. ¢. 22a) a neptiznaného portrétu (viz obr. ¢. 22b).

(@) (b)

Obr. €. 22. Dvé podoby portrétu. (PAUKO, Tomas. Exteriér, zati 2011), [fotografie].

Proto, aby byl zfejmy rozdil vyjadieni emoci u kazdé z fotografii, bylo upraveno exteriérové
pozadi a sladéno do stejn¢ho designu u obou obrazii. Efekt redlnosti a pravdivosti predklada
verze Cernobilé fotografie na levé Casti obrazku. Role postavy je vice svételna a viditelna.
Deleuze v této souvislosti hovoii o ,aktudlnim obraze* (Deleuze, 2006: 88). Barevna
fotografie na obrazku vpravo navozuje dojem na hranici mezi aktualnim neboli redlnym a
imaginarnim.*®” Barevnost zde zpusobuje, Ze je obraz spiSe matny. Pfitom byla barevna
korekce provedena pravé u ¢ernobilé fotografie, kterd byla v redlu focena v barvé (pozn. aut.).
Na fotografickou momentku ma vliv jak svétlo a pozadi, tak naptiklad sklopend hlava modelu
(pokud je sklopend hlava spojena s pohledem do neznama, muze znadit naptiklad néjaké
tajemstvi). Jestlize je na portrétové fotografii za modelem klidné prostiedi, dava vyniknout
tvaii 1 postave, tim pisobi obraz kompaktné (mtze to byt naptiklad zed’ nebo vodni hladina).
Naopak neklidné pozadi znecitelni fotograficky obraz, ptestoze ma piislusSna kompozice fad.

Pro vysledny foto-obraz se proto &asto pozadi rozostii.'*®

Portrét vznikal jiz v dob¢ starovéku. V podobé fotografického obrazu se rozvijel od poloviny

19. stoleti (Johnson, 2010: 42). Zamé&tuje se predevSim na oblicej ¢lovéka, ptipadné skupiny

187 VViz Deleuze, 2006: 85.
188 pouziva se nizsi clonové &islo na fotoaparatu. Viz Portrét né$ vezdejsi. FotoVideo. 2012, roé. 16, &. 08, s. 58.

ISSN 9-771213-855008.
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lidi. Zduraziuje kazdy detail véetné vSech nedostatkll na tvafi a emotivniho ¢i dobového
naladéni fotografovaného modelu. ,,Fotografie je bdjecna, je to stroj schopmy souperit s

rvr

Rembrandtem, véda i umeni zdaroven. Slunce vytvari formu, ale Charles (model na fotografii
hledici z okna; pozn. aut.) ji dodava ramec.*“ (Johnson, 2010: 308). Konec stoleti dale ptinesl
snimky profesionalnich fotograf, které zobrazovaly piedevS§im ostry a detailni obraz
(Johnson, 2010: 234). NiZe uvedena fotografie zdlraziuje praci média o¢i. Oko ma zde

funkci hybatele se svétlem i1 celkovou kompozici fotografovaného obrazu (viz obr. €. 23).

Obr. ¢. 23. Portrét. (RUSSO, Gianni. To The Naked Eye, srpen 2011), [fotografie].

Od 19. stoleti dochazelo k piesnéjsi kategorizaci a klasifikaci portrétnich fotografii. To se
tykalo Clovéka (skupiny lidi), ptirody Zivé (napiiklad snimky motyli) i nezivé (napiiklad
fotografie kament). VétSina portréti byla uchovana v muzeich pro vyukové a vyzkumné
ucely.™ Zajem o vznik vizualnich archivii stale vzristal. Postupem &asu vznikaly a rozristaly

se organizované obrazové agentury, které byly schopny dodat fotografie rychle a ve velkém

189 Viz Johnson, 2010: 224. V roce 1900 existovaly ve v&t§ing velkych i malych méstech muzea, knihovny,
vlastivédné a jiné spolky pro obéany. Napiiklad v roce 1875 vznikla v Londyné organizace pod ndzvem
»Spolecnost pro fotografovani starého Londyna“ pro dokumentaci architektonickych vyznamné a ohrozené
budovy. Viz Johnson, 2010 442.
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vybéru.'®® Rozvijela se tak masova fotografie. Probihaly také rizné kulturni a spoleenské
vystavy, které mély socialni i1 politicky dopad. Zajimavosti se stal napiiklad prvni
mezindrodni obchodni veletrh spojujici oblasti uméni, vzdélani a vychovy (Johnson, 2010:
226). Toto v8e mé&lo vliv a podil na dotvafeni formy moderniho Zivota. Portrétové snimky
byly od svych pocatkii nejCastéji potizovany z dalekych cest a zobrazovaly cestovani obecné,
exotické narody nebo zachycovaly mista, ktera byla pro lidské oko bézn¢ nepfistupnél.191
Vyvoj v dokumentovani a informovani prostiednictvim fotografického portrétu pokracoval
komerénim fotografovanim a vyzivanim fotografie jako reklamniho prostfedku a
informaéniho média: ,,Za dobu, kdy jeden kreslit vytvoril jeden ¢i dva pohledy, bylo mozno
poridit 20 az 30 riznych fotografii jednoho motivu, které mély navic tu vyhodu, zZe obsahovaly
243). Tim se rozsitila produkce komerc¢ni fotografie. Fotografovaly se pifedev§im portréty,
slavnosti ¢i svatby (Johnson, 2010: 442) pro prezenta¢ni a dokumentaéni tcely. Reklamni a
také médni fotografie se rozvijela v mezivaledném obdobi 20. stoleti.'® K vlastnimu rozvoji
reklamni a modni fotografie ptispél rozmach obrazkovych reklamnich Casopist a plakata
(Paul, 2011: 35-42). Casopisecka tvorba vznikala diky pokroku reprodukénich technik a
masové vyroby spotiebniho zboZzi (And¢l, 2012: 383).

Podle Luhmanna patii reklama spolu s modou k nejzdhadnéj§Sim jevim v ramci
masmediélniho systému (Luhmann, 2004: 87). Reklama sice Zada neustale néco nového, v
tom spociva i moc médy (Luhmann, 2004: 91). Ale hleda néco, s ¢im by mohla manipulovat a
co by mohla prohlasSovat za pravdu, bez ohledu na realnou pravdivost jevii. Proto reklama
pracuje neupiimné. Reklama a médda se odehravéa na urovni spotieby znaki. ,, Ackoli moda,
coz se tyka napriklad Skaly barev, musi byt mnoho let predem planovana, vznika teprve v
objektu.* (Luhmann, 2004: 90). Neposkytuje prostor pro selekci a mozné variace.
Vsugerovava pouze takzvanou svobodu rozhodovani (Luhmann, 2004: 87), protoZze nuti

¢loveéka k tomu, aby chtél (koupit) néco, co by jinak mozna nikdy (koupit) nechtél.

1% jedn4 se o tzv. ,,zpravodajské* fotografie. Viz Johnson, 2010: 456.

11 | ze rozlisit portrét socialni, prezentani, dokumentérni, reportdzni, skupinovy & détsky. Forma prace s
»kamerou“ dale souvisela s rozkvétem turistiky v 19. stoleti a nitern€jSim poznavanim pfirody ¢i okolniho
prostiedi. Vice viz Johnson, 2010: 76. Jednou z mnoha oblasti portrétni fotografie je také reprezentativni portrét,
ktery je zdanliveé prosty, pro jeho realizaci je vSak zapotfebi kvalitni osvétlovaci systém. Viz Reprezentativni
portrét a svétlo. CS Fotografie. 2012, ro¢. 16, ¢. 10, s. 50. ISSN 9-771213-855008.

%2 Specializované obory reklamy a médy vznikaly jiZ v obdobi do poloviny 19. stoleti. Viz Andél, 2012: 383.
Vice také viz SKARLANTOVA, Jana. Od krinoliny k dzinsiim: Zamysleni nad médou od rokoka po soucasnost.
Praha: Prace, 1979. 230 s. (ISBN neni na knize uvedeno a v jinych zdrojich nebylo nalezeno; pozn. aut.).
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Praxe v soucasné dob¢ ukazuje, Zze napiiklad fotografie vybrané pro fotograficka alba, v
soucasné informacni spolecnosti a elektronické kultufe zejména pro elektronicka fotoalba,

ale i — profesionalni — fotografické booky™*®

v tisténé podobe, vytvareji fikci, protoze Casto
neodpovidaji realité. Divodem je fakt, ze sestava konkrétné zvolenych fotografii zobrazuje
kazdého a v3echno z té nejlepsi stranky. Zobrazované a kolektivni vzpominky jsou tak vlastné
idealizované. Na podobném principu funguje a pracuje reklamni fotografie, v dnesni dobé i
samotna reklama v podob¢ video- a televiznich snimkii, které predkladaji zidealizované tvary
(napft. reklamy na fasenky, které podle vyrobct a tviirc reklamnich obrazii realné ,,zvEétsuji
objem* fas kazdému clovéku). Tento idealisticky trend mé byt do budoucna odstranén a
v soucasné dobé je na n&j upozoriiovano prostfednictvim samotnych médii.*** Sméfuje viak k
takovému postupu a teSeni, kdy marketingovy a reklamni tah povede spiSe jen ke zmirnéni
(napf. vytvorenim sloganti s tvrzenim o tom, ze dana tfasenka ,,pomiize (skutecné) zvétsit
objem*™ fas; pozn. aut.), a na spolecnost budou mit dané fotografické, potazmo video-obrazy
obdobny — fiktivni — efekt jako doposud. Fotografické médium a na né&j navazujici film jsou
tak velmi silnd a mocna média, ktera svou produkci obrazti ovliviiuji jak masu, tak jedince v
soucasné elektronické kultufe a informacni spoleCnosti. Fotografie se stala béZnou soucasti
moderni reklamni praxe a pfitom nevytlacila zjednodusené techniky kresby a malby (And¢l,
2012: 386). Fotografické médium je vSak stale vice zadouci kviili své pomyslné objektivnosti

a presvédcivosti.

3.1.4 Fotografie a formy informovani

V dobé vzniku portrétovych snimkt existovalo také mnoho autoportrétli (Johnson, 2010: 51).
Mezi prvni portréty patii takzvana daguerrotypie portrétu od Sabatiera-Blota s nazvem
»Portrét mladé divky“ z roku 1852. Fotografie byla vytvofena daguerrovou zobrazovaci

technikou,® ktera se vyznacovala ostrosti a presnosti detailu (viz obr. &. 24).

193 Specidlni alba obsahujici ur&ity podet prezentaénich fotografii pro privétni, pracovni i reklamni ucely (pozn.
aut.).
194 Luhmann hovoii o technice neprithlednosti (,, exkluzivni ) reklamy. Viz Luhmann, 2004: 87.

1% Daguerrotypie znamena jemn& odstingné unikaty s vysokou odrazivou schopnosti na postfibienych a
lesténych m&dénych deskach prezentovanych za sklem v ochrannych etujich. Jedna se o technicky a zobrazovaci
postup, ktery zavedl Louise-Jacques-Mandé Daguerre. Daguerrotypicka technika byla vynalezena v roce 1839 ve
Francii (Johnson, 2010: 734). Daguerre vyuzival jako prostfedek cameru obscuru. Na tomto zaklad¢ dale stavél
své fotografické experimenty. Prvni trvalé zabéry byly oznadeny pojmem ,heliografie”. Viz Johnson, 2010: 40-
42. Existovala také takzvana ,,panoramaticka daguerrotypie®. Vice viz Johnson, 2010: 51.
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Obr. ¢. 24. Portrét mladé divky [1852]. (Johnson, 2010: 44).

Jako prvni byla vyuZita technika daguerrotypie pro komer¢ni vyrobu fotografii (Johnson,
2010: 734). Charakteristickym znakem obrazu z vysSe uvedené¢ho ptikladu jsou velké oci a
intenzivni pohled zobrazené osoby. K tomu, aby motiv média o¢i byl v portrétu zvyraznén,
bylo zapotiebi ponechat prostor v pozadi prazdny. Divak a pozorovatel mize byt do obrazu
vtazen natolik, Ze se jeho pozornost bude soustfedit vyhradné na o¢i zobrazovaného modelu.
Obraz byl vytvoren ve specidlnim formatu, ktery ponechdva otevienost pro tvar obliCeje.
Charakteristickym dobovym rysem bylo ramovani ovalnymi rdmy, coz formovalo i oblicej
¢lovéka na portrétu do tvaru ovalu. Pro srovnani uvadim ptiklad fotografie ze soucasné doby,

ktera koreluje s rysy vyse uvedené dobové fotografie (viz obr. €. 25).
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Obr. €. 25. Portreét ditéte. (Walnika, Naomi Patricie II., bfezen 2013), [fotografie].

Technika daguerrotypie se vyuzivala ve 40. a 50. letech 19. stoleti pfedevSim pro portrétni
fotografie (Johnson, 2010: 47). Pomoci daguerrotypie byla zkoumana i sociologie téla v
podobé zenského aktu. Klasickou daguerrotypii vystfidala pocatkem 50. let 19. stoleti

zobrazovaci technika nazvana stereofotografie'®®

neboli stereo-daguerrotypie, ktera
napodobovala prostorové vidéni (Johnson, 2010: 48). Pro prohlizeni jednotlivych snimki se
vyuZzival pfistroj zvany stereoskop, ktery umoznil, aby fotografie vypadala trojrozmérné,
a divak tak mohl pocitovat hloubku. Metoda stereofotografie zachycovala jak zeny, tak
kuptikladu svalnat¢ muze (Johnson, 2010: 49), kde bylo mozné pozorovat sociologii téla
detailnim zptsobem.*®’

V prubéhu 19. stoleti se stalo trendem portrétovani zejména rodinnych piislusnikii, manzelek,
manzell, synt a dcer, obcas také novych ¢lent rodiny a svateb. Realizovalo se také skupinové

portrétovani. Casto byly portrétovany dokonce postavy s détmi, které zemiely na néjakou

nemoc. V tomto pfipad¢ jde o takzvany posmrtny portrét (viz obr. €. 26), jako napftiklad

1% stereofotografie vytvatela dva paralelné posunuté fotografické tisky pomoci specialni kamery (Socky byly
namontované vedle sebe ve vzdalenosti o¢i). Diky pouziti stereoskopu mohly splynout piekryvajici se obrazky, a
divak tak ziskal dojem trojrozmérné hloubky (Johnson, 2010: 742). Nasledovaly dalsi technologické postupy,
které byly levnéjsi a jednodussi: ambrotypie, ferotypie, koloidovy postup a kopie na albuminovém papife
(Johnson, 2010: 735). Od 50. let 19. stoleti do 20. let 20. stoleti se staly stereofotografie trendem ve formé tzv.
»viewmasters® (Johnson, 2010: 742).

Y7 Stereofotografiemi byly ale zachycovény také rizné prirodni ukazy (od jevi pod Sirym nebem aZ
k fotografiim Mésice). V téchto piipadech se jedna o takzvanou astronomickou fotografii (Johnson, 2010: 279).
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zobrazeni Zeny s ditétem, pofizené zhruba v roce 1855, které zobrazuje predevsim nepfitomny
pohled této postavy (Johnson, 2010: 66). Zde bylo médium fotografie vyuZito k potizeni

portrétu predevsim za ucelem dokumentace a zvé¢néni.

Obr. €. 26. Posmrtny portrét, Zena s ditetem [1855]. (Johnson, 2010: 66).

V soucasné kultuie a informaéni spole¢nosti tento trend pretrvava a dostava se zejména do
podoby fotografovani déti nebo nastavajicich matek. Hojné se pofizuji svatebni portrétni a
skupinové fotografie, zejména prostfednictvim profesiondlni fotografické techniky a
profesionalnich fotografi, aby byl vysledny foto-obraz co nejkvalitngjsi. Portrétni a
skupinova nebo rodinna fotografie slouzi k uchovani informaci a uloZeni konkrétnich dat
do paméti v daném prostoru a Case. V dneSni dob¢ slouzi tento typ fotografickych obrazl
zejména k archivaci informaci a zachovani kulturni ¢i spolecenské tradice. Portrétni fotografie
zobrazuje jak pfitomny okamzik, tak blizkou budoucnost, nebo naopak ddvnou minulost.
Focena udalost je vSak zobrazena vzdy v pfitomnosti. Problémem v dnesni dobé muze byt
zejména skutecnost, ze pivodni fotografie naptiklad z prelomu 19. a 20. stoleti pfedchozich
generaci nebyly dochovany nebo utrpély ztratu n&jakou pFirodni katastrofou.’®® Soucasna

elektronickd kultura se zamétuje na pienos fotografickych obrazli a dat do digitalni podoby,

198 Zejm. rozpad materialu, starnuti a s tim spojena ztrata kvality foto-obrazi, ztrata fotografii pii nuceném
stéhovani, povodné (pozn. aut.).
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popiipadé na tisténé kopie pofizené prostfednictvim skenovéani plvodnich fotografickych

originall a vyvolavani fotografii v rozlicnych podobach.

Diference fotografického systému spociva v riznorodosti fotografickych styh‘i.199 Fotografie
jsou uméleckymi vytvory (And¢l, 2012: 121). Kazdy umeélecky styl konstruuje samostatny
informacni systém. Existuji kategorie fotografli, kteti se zaméfuji naptiklad pouze na
fotografovani akti v pfirod¢, fotografovani sportovci (lze zahrnout pod pojem fitness-
fotografie; pozn. aut.), néktefi zase fotografuji naptiklad vyhradné déti. Charakteristickym a
rozliSovacim znakem muze byt také speciadlni fotografickd technika a findlni Gprava
vyfotografovaného obrazu. Diky tomu je pravé konkrétni fotograf rozpoznatelny a originalni.

vvvvv

¢1 individualni sbératele foto-obrazu.

Portrétni fotografie je Casto zobrazena ve velmi pozitivnim svétle, za doprovodu pozitivnich
emoci. Samotny proces fotografovani je realizovan nejCastéji v ateliéru, protoze interiér je pro
vytvofeni osobnich az intimnich fotografii vhodnéjSim a distojnéjSim prosttedim. Fotografovi
se tak Iépe pracuje se svétlem, protoze muize korigovat rizné odstiny barev. Velmi naro¢nou a
nékolikahodinovou praci, kterd vyZaduje jednak spravné technické, jednak disciplinované
kognitivni a spolecenské podminky, ptedstavuje fotografovani déti v nizkém véku a
fotografovani domacich zvitat v ateliéru. Model ¢loveka je ale obecné pfiznany nejen pro
portrét, nybrz takeé pro fotograficky akt, ktery zvyraziuje sociologii téla celku figury
fotografovaného modelu. Akt se vyuzival nejen v klasickém malifstvi, v dneSni dob¢ je hojné
aplikovan také na nové techniky zobrazovani a digitalni zpracovéani fotografickych obrazt
(dale ve spojeni s pohybem viz kap. 4.4.1). NiZze uvadim piiklad aktovych fotografii se
zaméfenim na figurdlni strukturu zobrazovaného modelu. To znamend, ze pozornost je
odvedena od o¢i fotografovaného modelu jak v ¢ernobile (viz obr. ¢. 27a), tak v barevné verzi
fotografie (viz obr. ¢. 27b), na rozdil od druhého vyobrazeni, které je zahaleno do tmavych

tontt a vyzdvihuje o€i jako ustfedni motiv, jez ovlada celek zobrazované fotografie a

manipuluje s divakem (viz obr. ¢. 28).

99| ze rozlisit zejm. mezi nasledujicimi styly: art nude, beauty, baroque, body-painting, decentni akt, fashion,

glamour, glamour-akt, industry, portrét, dvorni portrét, retro, secese, street photo, skupinové a svatebni
fotografie, umélecky akt, aj. (pozn. aut.). Pro bézného &tenaie dale viz napt. ¢asopisy Foto-Video nebo Cesko-
slovenska fotografie (viz seznam ¢asopisti na konci disertace). Dale napi. prehledova publikace viz BIEGER-
THIELEMANN, Marianne a kol. Fotografie des 20. Jahrhunderts. Kéln: TASCHEN, 2007. ISBN 978-3-8228-
4081-8.
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(@) (b)

Obr. &. 27. Figuralni akt. (KOHUTOVA, Alena. DANEL, Pavel. Figural act, leden
2012), [fotografie].

Obr. ¢. 28. Art act. (RUSSO, Gianni. To The Naked Eye, srpen 2011), [fotografie].
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Typ umélecké fotografie zachycoval uz od svych pocatki scénu takovym zpiisobem, ze
realnou ptirodu zdokonaloval. Um¢lecti fotografové se ji snazili pozvednout na vyssi iroven
krasy, a vyhnout se tim vSemu, co by mohlo byt potencidlné¢ oznaéeno jako nevabné. V
kazdém pftipad¢ je ale mozné z uméleckych fotografii dekodovat urcité emoce, zajmy a
zaméry nebo konkrétni pfani. Jinym piipadem je fotografie nebo fotograficky projekt na
zakéazku, kdy mé dany model ztvarnit urcitou roli. Role, podobné jako na divadelnim
jevisti, hraje kazdy ¢lovék dennodenné — ,hraje” tak matku, ucitelku, kuchaiku, malou
holc¢icku hrajici si na louce, divku hrajici si se svymi vlasy, hol¢icku pozorujici malé kot’atko,
rozvernou Skolacku, krutou kralovnu, vladce, bojovnika, sportovce, Urednika, manzela,
prostého obyvatele malomésta, apod. Tyto vzory maji vliv na utvafeni modelu reality a
konstruovani novych forem zobrazovani.’®® ,, Také hra je zpiisob zdvojeni reality, pFi které je
realita (chapana jako hra) vyclenéna z normalni reality. Hry predstavuji epizody. Nejedna se
tedy o prechody do jiného Zivotniho rytmu. Ale to neznamenad, ze redlna realita existuje pouze
pred hrou a po hre. Spise vse, co existuje, existuje zaroven. Hra zahrnuje v kazdé své operaci

existujici realnou realitu.* (Luhmann, 2004: 97)

Role si kazdy ¢lovek ,,obléka“ a posléze je piedvadi. Proto i samotny proces fotografovani
znamena a predstavuje ,,oblékani* roli, nikoli ,,svlékani“. To je dulezit¢ mit na paméti,
jinak danou roli nelze ani v bézném zivoté pln¢ zahrat nebo v ni urcity Cas setrvat ¢i obstat, a
tim konkrétni roli potvrdit. Druzi i sam aktér by takové roli neuvéfili. ,,Nejlepsi fotografie je
ta, kterd obsahuje nejsilnéjsi lidskou vypovéd.“ (Johnson, 2010: 601). Clovék jako model se
tedy obléka do urcitych roli, které ma zahrat, a se kterymi si dokonce miize hrat (dale také viz
kap. 4.4.1). Samotny proces fotografovani je hra se symboly (Flusser, 1994: 24), podobn¢
jako divadelni hra na jevisti. Fotografickd hra se uskuteCnuje v urcity, Casto predem

vymezeny ¢as a v urCitém prostoru, ktery je ve vétsing ptipad pfedem smluven a ohranicen.

Hrani roli souvisi s problematikou sociologie t¢la, pravdy a krasy, respektive pravdivosti a
informaéni hodnoty, znazornénou prostfednictvim fotografického média. Pro hrani roli je take
zapotfebi nastavit vidéni a mysSleni takzvané zevnitf, podobn¢ jako je to zadouci pro
dekddovani kazdého obrazu a odkryti jeho hlubsiho vyznamu. K tomu, aby ¢lovek danou roli
vyjadfil, je totiz hlavni, aby ji porozumél, tim odkryl jeji hloubku a zahrél roli ve sméru
,»Zzvnéjsku dovniti* (tj. tak, jak to kona reference druhého viici sebereferenci v daném systému

zobrazovani; vice viz zejm. kap. 2.1.2). Jednd se o slozity mechanismus, a ¢lovék sam je

2% 7 hlediska Luhmannovy teorie systémi programuje hrani roli oblast zibavy. Viz Luhmann, 2004: 99.
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situovan v komplexnim systému zobrazovanych a sdélovanych znakd. Vysledné fotografie,
které jsou vytvoreny a potizeny takzvané na zakdzku anebo zadany dle predlohy, ale i rtizné
jiné fotografie, pii jejichz realizaci se Clovék formuje do konkrétni role, jez mu je vice Ci
méné vlastni, se ¢asto objevuji ve fotografickych albech nebo vlastnich fotografickych
galeriich, at’ uz elektronickych (digitalnich ¢i v on-line podob¢) nebo v tisténych a kniznich

verzich fotoalb.?%

3.2 Médium oci ve fotografii

Médium oci je ustiednim motivem a spojujicim ¢lankem vyzkumu dvou informacnich médii
(dale viz kap. 4.2). Na zéklad¢ stéZejni otdzky po tom, jak se proménuje kod média oci ve
fotografii a filmu, vyvstava z hlediska fotografického media vyzkumna otazka: Jakou roli
hraje médium o¢i v urcitych historickych etapach v ramci riiznych fotografickych kompozic?
S tim souvisi dal§i otdzka: Jakou roli hraje médium oc¢i z hlediska vyvoje a posunu
zobrazovacich technik v dnes$ni informa¢ni spolecnosti? Médium oc¢i je spojeno S
problematikou oka, zraku, vidéni a hloubky vidéni, obrazu, zobrazovani a formovani novych
forem zobrazovani. O¢i jsou kédem, ktery se sam proménuje a dokaze proménovat formy
vidéni. Tyto zmény podmifiuje proména kompozic ve fotografii spolu s vyvojem technik

zobrazovani.

Specifickym zplsobem se pohybuje a umoziuje vizudlni vniméani. Na zéklad¢ toho dochazi
ke zpracovani informaci, které jsou vSak zakodované. Kody jsou pfirozenymi pravidly kazdé
promény (Aumont, 2005: 14). Samotné oko je meédiem. Oko jako nastroj vidéni a vnimani
obrazl ovlivituje mysleni. U jednotlivych typli o¢i je zapotiebi sledovat jejich rozpolozeni.
Vzor pro formovani média o¢i se nachazi u egyptského tvaru oka. Nize analyzuji funkci a
formovani média o¢i na uvedenych fotografiich (viz obr ¢. 29, ¢. 30 a ¢. 31). Ve vSech
pripadech figuruje médium oc¢i jako kod, ktery urcuje emotivni aspekty postav a jejich vnitini

naboj, zobrazovany jako pozitivni, nebo negativni, pfipadné neutralni.

201 . . . . . - e o, Y
Tyto ,,hrané fotografie™ sice podporuji rozvoj sociologie téla, kognitivni i komunikacni procesy a upeviovani

sociélni identity ¢lovéka. V dne$ni dobé& vsak 1idé, byt pro své osobni prezentace fotografii v okruhu blizkych
lidi, upfednostiuji jiné formy, nez ,,momentky“ (neupravené ¢i postprodukéné upravené), které by realitu
vystihovaly vérohodné&ji. Otazkou zlstava, do jaké miry se jednd o problém hrani roli, a kdy jiz o ,,nutnost”
postprodukénich a stylizovanych tprav danych fotografii, tak, jak je ,,vidi“ fotografovany model nebo tvirce ¢i
zadavatel projektu (pozn. aut.).
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V ptipadé modelu avatiari je médium oc¢i hlavnim motivem promény vidéni, vnimani a
mysleni jednotlivych figur i skupiny avatarti jako celku, kterd se dorozumiva specifickym

zpﬁsobem.202

Motiv oéi je urcujicim pro jejich utvaieni socidlni identity a zobrazeni
vnitini hloubky vidéni. Geometrie jejich oci a hloubka pohledu ma vliv na hloubku prostoru
a zobrazeni celé kompozice. V piipad¢ nize uvedenych ptikladii se jedna o staticky obraz
zaznamenavajici vzdy konkrétni moment a emotivni prozitek, ktery ve formé fotografického
média pfinasi urcité poslani a dynamiku vyjadieni. Prvni vyobrazeni dokldda neutrdlni az
bojovny emotivni ndboj postavy avatara (leva cast obrazku, viz obr. €. 29a; pozn. aut.).
Navozuje urcitou vizi a nadéji. Figura si drzi odstup od dané situace, je ve stichu a pfipravuje
se na dalezité rozhodnuti. Tento model se blizi pozici, kterou oznaduji jako ,,démon*.’®®
Vystupuje z temnoty a vykazuje prvky bojovnosti. Druhy ptiklad zobrazuje Cistou oddanost a
otevienost vic¢i svétu. Proto figura predstavuje pozici oznacenou jako ,,andél” (prava Cast
obrazku, viz obr. €. 29b; pozn. aut.). Zobrazeni ve formé ,,andél — démon* oznacujici temny a
prosvétleny naboj celkové kompozice koreluje s kodovanim na bazi ,,ano — ne* zavedenym

204

pro kazdy informacni systém (viz obr. ¢. 29a a 29b).”" V obou piipadech jsou avataii oci

hodné¢ oteviené a evokuji svobodu vyjadieni jejich duse.

(@) (b)

Obr. €. 29. Model zobrazeni oci avataru. (Fitzpatrick, 2010: 269; 121).

202 Ukéazky v podobg statickych foto-vyobrazeni z filmu ,,Avatar* viz Fitzpatrick, 2010: 51.
293 Oznaceni viz fotograficky projekt ,,To The Naked Eye* fotografa Gianni Russa (viz kap. 7).

204 Binarni kodovani je zakladni kédovani existujici v kazdém systému (pro ulely této disertace po vzoru
Luhmannovy teorie systémt, médii a odpovidajicich kodi na bazi ,.ano — ne“, tj. ,,0 — 1“). Déle lIze rozliSovat
mezi rozmanitymi formami vyjadfenim a popisem emoci, nalad, vizudlniho vnimani, apod. (pozn. aut.).
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Zobrazeni promény vidéni na piipadu lidského oka dokladd model ,temného* (leva cast
obrazku) a ,,prosvétleného (prava Cast obrazku) emotivniho vyjadieni modelu na nize

uvedeném vyobrazeni (viz obr. ¢. 30).

Obr. €. 30. Model zobrazeni oci u cloveka. (RUSSO, Gianni. To The Naked Eye, srpen 2011),
[fotografie].

V ramci fotografického projektu ,,To The Naked Eye* se italsky fotograf Gianni Russo
zam¢fil na zkoumani promény média o¢i ve sméru od temnoty ke svétlu. Pro referencni
ramec dvoji reference to znamend zobrazeni a formovani reality pomoci vnitiniho nahledu z
vngjsi strany dovnitf systému vidéni. Na levé strané obrdzku jsou oci zobrazeny ve svétle
temna, to znamend, ze ¢lovék v tomto ptipad¢ hraje roli ,,démona®, kdezto na vyobrazeni
vpravo zpodobuje roli ,,and€la®“. Leva cast obrdzku zobrazuje temnotu, ukazuje temny a
tajemny naboj. Je zde také naznak urcité bojovné pozice. OCi se na portrétu rozhoduji, zda
budou na néjaky podnét reagovat kladné, nebo spise zdporné. Je zde skryta otadzka po tom, zda
se figura vyda na cestu vpied ¢i nikoli. Prava ¢ast obrazku piedstavuje diametralné odlisSny
obraz, ktery ma navodit pozitivni energii v podob¢ svétla a vnitini oddanosti. Pozice média
o&i je v tomto piipad® oteviengjsi,’® o&i jsou plné ocekavani a chtsji se zcela odevzdat. Neni

zde 74dny naznak bojovnosti, ani odstupu od situace.?*®

205 Oteviené o&i znadi upiimnost, pfimhoufené oc¢i ¢ihavost nebo §tésti (pti smichu). Viz Tvéfit se je od slova
tvar. FotoVideo. 2012, ro¢. 16, ¢. 08, s. 60. ISSN 9-771213-855008.

2% pfi tvorb& vyse uvedenych portréti v ramei foto-projektu ,,To The Naked Eye“ s cilem ztvéarnit &lovéka jako
»~andéla — démona“ bylo vyuzito tematicky zvolenych zvukovych melodii. Zvuk je dopliikem, ale také
zesilijicim prvkem ovlivijici realizaci a vysledny foto-obraz. Praci média oéi ovliviiuje tak, aby zobrazeni
pozadovaného emotivniho néboje ziskalo na vérohodnosti a pravdivosti vyjadieni a zahrani dané role (pozn.
aut.).
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Z hlediska formy je charakteristickym znakem pro lidské oko geometricky kruh. Urcuje
celkovy tvar a vizuélni dojem z obrazu. Rozestoupeni o¢i u avatart je jiné nez u ¢lovéka. Oko

mé tvar elipsy.?’

Vzorem pro vyvoj formovani a prostorového zobrazeni média o¢i se stala
egyptska geometrie oci. Egyptsky vzor oCi se objevoval predev§im v podobé egyptskych
nasténnych maleb. Predklada vzdy jeden stejny model zobrazeni oci, ktery mé veskrze
neutralni néboj, protoze figury jako malba byly znazoriovany vzdy na plochu, nikoli do
prostoru, piestoze vysledny obraz a zejména postavy ztvarnéné do soch (respektive egyptské
sfingy) vykazuji magicky, dynamicky a trojrozmérny charakter (viz obr. ¢. 31a, 31b, 31c a
obr. €. 32).

(a) Pohled doleva. (b) Ptimy pohled.

(c) Pohled doprava na egyptském papyrusu.

Obr. ¢. 31. Egyptsky model zobrazeni oc¢i. (Hawass, 2008: 187; 313).

27 Nicméné geometricky tvar elipsy je v perspektivé zobrazen kruznici. Viz McNaughton, 2010: 26-27.
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Egyptsky model oc¢i je charakterizovan mandlovym tvarem o¢i, SirSimi liniemi nad i pod
o¢nimi vicky, které maji ¢ernou barvu, tmavymi obrysy obo¢i a ptedevsim piimym pohledem,
ktery hledi a sméiuje do dalky. Pokud se jednd o malbu a pfeneseni figur na stény, jsou
postavy a jejich portréty vzdy zobrazeny plosné a pohled, popfipad¢ celd postava ma jeden
smer.’® Pouze v ptipad¢ ztvarnéni postavy ve formé sochy vidime figuru zasazenou do
prostoru (viz obr. €. 32a a 32b).2%° Egyptske sochy zobrazovaly vyjimeéné urovné abstrakce,

ktera doposud nebyla pfekonana (Hawass, 2008: 388).

(@) (b)

Obr. ¢. 32. Socha po vzoru egyptského modelu. (Hawass, 2008: 170; 173).

Z hlediska sémiotickych znakl se staly o¢i po vzoru Egypta origindlnim a specifickym
symbolem nesmirnosti a vécnosti v podob¢ vztahu mezi Clovékem a bohem jako dvou
ruznych forem svéta (Hawass, 2008: 179). Egyptsti umélci ale vyuzivali nejen ¢ernou barvu.
Mezi dalsi znaky patii zlatd barva, ktera zdobila o¢ni okoli, oblicej a celé télo egyptskych

figur. Egyptské postavy vcetné jejich specifického tvaru a magického naboje oci slouzily jako

2%8 Pro tento piiklad jsem pouzila pravy egyptsky papyrus (viz obr. & 31c). Viz papyrus, Egypt, Udoli krald,
listopad 2011. Stejny zplsob zobrazeni piedstavuje pohled doleva (viz obr. ¢. 31a) a egyptsky model hledici
pfimo (viz obr. €. 31b).
?% Socha predstavuje jiny typ zobrazovéni a zprostiedkovani informaci neZ fotografické nebo tradiéni obrazy.
Vice viz Hawass, 2008: 367-389.
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médium, nebot’ zprostfedkovavaly a uchovavaly informace, poskytovaly kod pro deSifrovani
hieroglyfti a jejich kombinaci. Funguji dodnes jako nastroj pro objasnéni vyznamu rtznych
uméleckych dél a komunikacénich prostiedkli. Egyptské oci vykazuji spoleéné znaky nejen
napftiklad s kockovitymi Selmami, staly se zakladem a hlavnim pramenem také pro oci

. o 210
avataru.

Vyznam a funkce média o¢i je v dnesSni praxi dalezitd zejména pro studium zobrazovacich
technik, oblast medidlni a vizuélni kultury, informaéné-védnich a komunikacnich obord.
Médium o¢i ma rozhodujici vliv pro uréeni chovani, jednani, prozivani a mysleni figur a
jejich vztahi vici sobé samotnym, pfedevsim vsak pro zpétnou vazbu vzhledem k prostiedi,
divékovi ¢i pozorovateli. Médium oci se podili na procesu poznani a pozorovani. Hraje
stéZejni roli pro ovlivnéni prib¢hu vyjadiovani psychologie postav a sociologie jejich téla,
utvareni a upeviiovani jejich identity, potazmo celkového dojmu z fotografického obrazu.
Tvori hlavni smysl pro zobrazeni emoci, cilii jednédni, predavani informacnich sdéleni a
celkové vnimani zobrazovanych jevi. To vede nasledné k proméné v hloubkové a vnitini

vidéni, které pomaha dekodovat zobrazovanou udalost na konkrétnich fotografiich.

3.3 Kédovani a informace

Kazdy obraz lIze definovat jako mnohozna¢ny komplex symbold (Flusser, 1994: 5).
Komplexni obrazy produkuje podle Viléma Flussera piedev§im fotografické médium.
Fotografie predstavuje komplex symbolizovanych abstraktnich pojma (Flusser, 1994: 37).
Poskytuje prostor pro rizné interpretace, pfestoZze zachycuje staticky vzdy jednu udalost v
pritomném ¢ase.”*’ Fotograficky komplex symbolii predstavuje systém konotaci (Flusser,
1994: 5), a proto neni denotativni neboli jednoznacny. Kazdy obraz se zaklada na urcitém
kodu, ktery je vzdy spoledensky uznany.?*? Kédy znamenaji symboly.?** Kazdy novy obraz
tak vklada novy symbol do kddu, dava tim prostor a moznost pro riizné interpretace obrazi.

Fotograficky obraz v sob¢€ nese vzdy urcity symbolicky podtext. Tim pokazdé vznikd novy a

219 Symboly ve svéts avatard koreluji s egyptskym naboZenstvim a postavami po vzoru egyptského modelu.

Vznikly se zdmérem ukazat spojeni ¢lovéka a svéta bohil ve své vécnosti a jedinecnosti. Dokladd to napf.
interakce se symboly ve formé 1étajicich duchu (Fitzpatrick, 2010: 98). V tomto ohledu se staly oci také ikonou,
zkratkou (pozn. aut.).
' Tim je myslena jedna vyfotografovana udalost (informace), nikoli postprodukéni fotografické tpravy, popr.
kolaze (pozn. aut.).
212 Naptiklad tradiéni obrazy se zakladaji na tradi¢nim kédu (pozn. aut.).
3 Tzn. védomé &i nevédomé dohodnuté znaky. Samotny pojem znak je fenoménem, ktery znamena jiny
fenomén. Kod je systém znakt uspofadany podle uréitych pravidel. Viz Flusser, 1994: 71.
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originalni obraz. Obraz jako mnohozna¢ny komplex symboli ale nepiedklada ¢loveku piimo
4

nove zobrazeni svéta, spiSe charakter svéta zakr}'/vé.21
Clovék dokaze obrazy desifrovat®™® a &ist je diky své schopnosti imaginace. Prave
predstavivost je dalezitd pro pohybovéni se na abstraktni roviné mysleni. Svym pohledem se
lovek mize 1épe priblizit k povrchu obrazu a naslednému odkryvéni vyznamu.?*® ,, Skuteénd
povaha objektii je nam skryta jako odvrdacena strana zrcadel, které odraZeji otisky véci do
nasich o¢i a mysli.“ (McNaughton, 2010: 64). K tomu, aby jedinec mohl kdédovat a
dekodovat technicke obrazy neboli techno-obrazy, je zapotiebi specifické schopnosti techno-
imaginace,?!’ coZ je odlina schopnost od klasické predstavivosti, na jejimz zaklads lze &ist
klasické obrazy®® a dojit k porozuméni jejich sdéleni. Schopnost techno-imaginace vyZaduje
nastavit, to znamena naprogramovat mysleni do abstraktni formy a nahliZzet na obrazy
zptisobem zevnitt.?"® To pro &lovéka znadi jisty presah. Techno-obrazy touto cestou prinaseji
imaginace nepotrebuje zZdadnd herni pravidla, protoze nemusi koordinovat zdadné socidlni

chovani pozorovatele. Misto toho vyZaduje informaci.* (Luhmann, 2004: 99).

Nova dimenze technickych obrazli sestava z jednotek informace. Technicky obraz je kodem,
ktery plati pro celou spole¢nost, upeviuje kulturu a medialni mysleni (Flusser, 2001: 18).
Cilem a funkci nového spoleCenského kodu je predev§im informovani, a tim vytvaieni
novych forem. Spole¢nost p¥ijima informace®®’ prostiednictvim obrazi, které piinaseji

neustale nové prozivani a zkusenosti, nova jednani a hodnoceni. Zminéna originalita spociva

214 Svét je souhrn obrazil. PfiGemz vyvoj postupuje od piekédovani obrazii k pojmim. Ale obrazy se stavi mezi
svét a Eloveéka, a proto se zobrazuji jako zakddované. Tento jev nazyva Flusser idolatrie (neschopnost vy¢ist
Z obrazovych prvkl predstavy, piestoze schopnost ¢ist obrazové prvky existuje). Viz Flusser, 1994: 71. Vice viz
Flusser, 1994: 8.

*'5 Desifrovat znamena odhalit vyznam symbold (Flusser, 1994: 71). Napiiklad fotograf shromazd’uje symboly a
manipuluje s nimi. Fotograf a fotografie tvofi jednotu. Vice viz Flusser, 1994: 19.

2% Hlubsi analyzu vyznamu &teni a dekodovani obrazil lze provést tzv. scanningem neboli podle Flussera
ohleddvanim pohledu. Tato forma skenovani obrazii znamend, Ze pohled sleduje komplexni cestu i zdmér
pozorovatele a strukturu obrazu. Vice viz Flusser, 1994: 5.

" Dalsi z pojmi, které spolu s technickym obrazem (techno-obrazem) zavedl do teorie médii Vilém Flusser.
Navrhuje, aby se o fantazii hovofilo aZ od vynalezu technickych obrazi, protoZe teprve s vynalezem fotografie,
filmu, televize, videa a pocitatové obrazovky ¢lovek vi, co znamena pojem ,,piedstavovat si“. Viz Flusser, 2001:
37.

218 Je tim mysleno Gteni obrazil, jako jsou napfiklad jeskynni malby, mozaiky, sklenéna okna (pozn. aut.).

219 To ma také souvislost se softwarovym jazykem (,.&teni webovskych stranek, ovladani softwaru, apod.). Vice
napi. viz MANOVICH, Lev. The Language of New Media. Cambridge: MIT Press, 2001. ISBN 978-
0262632553.

220 |nformace smé&fuji k tomu, Ze se proméni v objekty. Kulturni pfedmét podle Flussera znamena informovany
predmét. Viz Flusser, 1994: 71.
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v novych informacich, tedy v tom, co je nepravdépodobné. Takové informace nesou
informativni charakter, na rozdil od tradice, mytu a véénych kodi. Informace v pravém slova
smyslu vznikaji vzdy z nepravdépodobnych situaci (Luhmann, 2004: 76). Informace proto
muze byt definovana jako nepravdépodobna situace (Flusser, 2001: 21). Z toho vyplyva, Ze
&m je situace vice nepravddpodobn4, tim je informace vice informativni.?** Tim vice je také

¢loveék nucen selektovat.

Problém nastava pii dekédovani obrazii. Tehdy by mél byt odkryt a zobrazen V}'/znam222

obrazi. V této fazi, jak upozoriiuje jiz Flusser, je ale clovék nastaven, respektive

naprogramovan na uroven fascinace (Flusser, 2001: 12).%%

Jeho vé€domi tim padem zlstava
nastaveno na magicko-ritualni roviné (Flusser, 1994: 52). Pojem a proces fascinace ve
skute¢nosti zastupuje dvojice pojmu ,,pfitazlivost — odpudivost” (Gonzales-Crussi, 2008: 14).
Fascinace se proto vyznafuje uritym emocionalnim néabojem.?”* Vykazuje také pocit
neznamého, respektive nepoznaného, coZz bez poznani hlubSiho smyslu vyvolava spise
negativni emoce, jako je pocit znepokojeni Ci strachu. Pokud je ale cloveék fascinovan
obrazem ¢i néjakym aparatem, miize se diky fascinaci pfiblizit k hloubce smyslu aparatt.
Vyznam dekodovani obrazi a luiténi Sifer vzrostl zejména po druhé svétové valce.??® Z Sifer
se staly aktivni kddy, a proto bylo nutné uchylit se k novym metodam dekddovani, na rozdil
od klasickych médii (papir, tuzka). ,,Na nemecky Sifrovaci stroj Enigma se soustiedilo
spojené usili mnoha kryptografii, kteri zacali hledat ,,protistroj“, jenz by nepratelskou Sifru

dokazal prolomit.* (Berloquin, 2011: 246).

Abstraktni technické obrazy kladou na ¢lovéka stale vyssi naroky (vice viz kap. 1.7.1). Proto
je zapotiebi, aby se ¢lovek dokazal pohybovat od abstraktniho ke konkrétnimu, jinymi slovy,

aby cloveék dokazal konkretizovat (Flusser, 2001: 20). V praxi to pro ¢lov€ka znaci poskladani

221 Tato zakonitost ukazuje op&t k rekurzivnimu procesu (opakovani) v systémech, které neustale prochézeji
diferenciaci (vice viz kap. 2.1).

222 \/yznam spoé&ivé u technickych obrazil v néem jiném neZ u obrazi tradi¢nich. Ale splyvé u nich vyznam se
smyslem, protoZe zachycuji znaky bez vyznamu. Viz Flusser, 1994: 52. Systém kddovani ma také sva tajemstvi
a je téméf nemozné vysledovat piesné historické zacatky, archivy ¢i dokumenty. Vice viz Berloquin, 2011: 135.
223 Na pocatku 90. let 20. stol., pfed zrodem magického hypertextového odkazu, se zacali 1idé pfipojovat do
prostoru s novymi rozméry (k tzv. embryonalnimu internetu). Uzivatelé se proménili v ,entity bez téla“ a
setkévali se s jinymi ,entitami bez t€la*, s nimiz mohli sdilet dostupné materialy. VIadla vdemocna fantazie. Viz
Berloquin, 2011: 255. Z pohledu mezilidské komunikace a vnimani novych médii vice také viz LEARY,
Timothy. Chaos a kyberkultura. Praha: DharmaGaia, 1997. ISBN 80-85905-30-2.

224 \fice také viz ELKINS, James. Pro¢ lidé placou pred obrazy. Praha: Academia, 2007. ISBN 978-80-200-
1509-9.

'S rozvojem bezdratové komunikace ziskali kryptografové piistup k obrovskym objemim dat. Vice viz

Berloquin, 2011: 246-247.
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bodovych prvka do pojmu, aby se staly pro druhé predstavitelnymi a dale zpracovatelnymi.
,.Lidsk& mysl po tisicileti experimentovala s kody, kdyz vymyslela a doladovala pravidia her.
Ve dvacatém stoleti pak tato praxe vedla k aktivnimu kédovani a jinym aplikacim, neZ jsou
hry.* (Berloquin, 2011: 233). Technické obrazy poskytuji v informaéni spole¢nosti kritéria
pro informacni obsahy, na jejichz zéklad¢ 1ze analyzovat formy jednotlivych médii a zkoumat
konkrétni struktury a kdédy. Kodovanim informaci je vzdy mysleno binarni kddovéni.

Binarni kodovani se sklada s binarniho kodu, ktery odpovida urcitym médiim.

Kuptikladu pro systém finan¢nictvi a jeho médium penéz je k dispozici kod v podobé
referencniho rdmce a dvojice ,,platit — neplatit”. Také diference systému a prostfedi zahrnuje
binarni kod ve formé ,.bud’ — nebo®. Podobu binarniho kédovani lze zobecnit na tvrzeni o
tom, Ze se vzdy jedna o dvojici na bazi ,,ano — ne*. Vzdy se néco vztahuje k né¢emu, vzdy je
zobrazena subjektivita v podobé sebereflexe vii¢i objektivnimu. Proto je i nezbytné existence
»informace* a ,,dezinformace”, respektive ,,ne-informace* (Luhmann, 2004: 40). Informace
vznika diky syntéze predchozich informaci. Naopak dezinformace znaci informacni rozklad.
Rozpad informaci vznika na zaklad¢ pravdépodobnych ndhod, zatimco informace vznikaji

tedy diky ndhodam nepravdépodobnym.

Fotografie je technikou binarniho kodovani. Binarni kédovani pracuje s binarnimi, jinymi
slovy digitadlnimi daty. Binarni data jsou obvykle zakddovana spojenim kombinace dvou
symbolii.??® Nejmensi jednotkou informace je takzvany bit.??” Jednotka bit je reprezentovéna

ttemi piistupy bindrniho kédovani (viz obr. €. 33):

i L. e pravda
sémanticky
* nepravda
S
logicko- o kéd "0"
matematicky o kod "1"
/ \ e otevreno; on; high
fyzicky
| yZIcKy e zavieno; off; low
S/

Obr. €. 33. Tri pristupy binarniho kédovani. (Floridi, 2010: 28).

226 Bits, gesky bity. Zkratka pochazi ze souslovi binary digits. Vice viz Floridi, 2010: 27.

227 Bit znamen4 piitomnost, nebo naopak absenci signalu v podob& nul a jednigek, tedy matematicky vyjadieno:
,01,,1% Viz Floridi, 2010: 28.
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Fotografie jako prvni z technickych obrazii a forma zobrazovani nabyva redundantni
povahy.??® Obrazy, na rozdil od textil, pfenaseji nepieberné, ba dokonce nekoneéné mnozstvi
informaci. Nebot obraz je plochou, kterd se vyznacuje nekone¢nym mnozstvim tadki
(Flusser, 1994: 7). Skute¢na hodnota fotografie spo¢iva v informaci a schopnosti informovat
druhé. Fotografie vytvaii a poskytuje informativni obrazy.””® To posiluje jeji charakter
informa¢niho systému. Pfinasi zcela nové informace. Nova informace vznika v okamzZiku,
kdy dojde k uskutecnéni pravé jedné moznosti z fotografického programu.230 Programy
aparatii jsou obecn¢ nastaveny pouze k vysilani informaci. Aparaty maji schopnost ,,myslet*
prostiednictvim nahodilych kombinaci prvki. Na zakladé urcitych kombinaci mohou

fungovat v podstaté automaticky, aniz by ¢lovék zasahoval do jejich nastaveni.

Informace o okolnim svéte ziskavaji jedinci v podobé rtiznych kombinaci.?! Kombinovat
informace je mozné vzdy ze dvou a vice zdroji (Bateson, 2006: 65). V tom se také ukazuje
binarni povaha kodovani. Proces kombinovani informaci je vzdy zasazen do uréitého
referen¢niho ramce, ktery koreluje s dvoji referenci, a sice vztahovanim se k sobé, tedy
referenci tykajici se sebe (self, selbst; Bateson, 2006: 65) a referenci druhého v ur¢itém
systému. Jedna se o vnitini vztah a proces vnimani rozdilu dvoji reference. Nejméné dva

prvky tedy mohou vytvofit pozadovany rozdil.?*?

Na zéklad¢ toho miiZze byt jedna informace
odliSena od druhé. Stejn¢ tak mulze dojit k diferenciaci urcitého systému, ktery obsahuje
piislusna média a jim odpovidajici kody. Diference neboli rozdil dvou referenci v systému

umoziiuje vznik informaci.

Pojem informace chape Gregory Bateson jako zpravu o rozdilu (Bateson, 2006: 66). Pro

vznik informace je tedy zapotiebi vzdy alesponn dvou entit, aby mohl byt ucinén rozdil

233

formujici nové informace a formy.“*® Rozdil, ktery je mezi dvéma entitami, konstituuje jejich

vzajemny vztah a soucinnost. Tento rozdil se nachazi a vytvari uvnitf kazdé entity ve vztahu k

8 podle Flussera, podobn& jako v Luhmannové systémové teorii, je nutné rozliSovat mezi situacemi
redundantnimi, na jejichz zakladé se tvoii pfebytek informace, a skutecné informativnimi situacemi, které
prinaseji nepravdépodobné situace v podobé piekvapeni a novinek a tudiz nové informace. (pozn. aut.).
?2% Opakem je redundantni obraz, ktery nepfinasi novou informaci a vykazuje tak pouhé opakovani (pozn. aut.).
2% Cilem fotografa je tedy hledat vZdy nové moZnosti, to znamena nové a nové informace. Viz Flusser, 1994:
21
21 Luhmann se domnivé, Ze veskeré informace o svété se Glovek dozvida prostiednictvim systému masmédii
(pozn. aut.).
232 7 pohledu sémiotiky vyZaduje samotny proces oznadovéni jevii existenci rozdil (Iser, 2009: 88).
3 podobné Luhmann, ktery interpretuje Batesona (Luhmann, 2004: 39), chape informaci jako rozdil, ktery cini
néjaky rozdil. Viz Luhmann, 99: 2004.
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entité druhé, jeZ se ze své podstaty nachazi vng. Jednotlivé entity”* vychézi z vlastniho
systtmu fungovani sebereferovani a referovani o néfem jiném po vzoru Selbst- a
Fremdreferenz ustavujici zakladni diferenci v uréitém — informaénim — systému. Bateson se
tak na zaklad¢ dvoji reference a binarniho kodovani domniva, Ze se jiz rozdil sdm pfi svém
vzniku formuje do nové informace. Kazdy rozdil 1ze tudiz chéapat jako nové vzniklou

informaci.

Zakladatel filosofie informace, Luciano Floridi, upozoriniuje na prebytek informaci.”*®

Informace pfichazeji v riznych formach do zivota kazdého ¢loveka a rozvijeji ruzné formy
vztahl. Pfival a pfisun informaci ¢lovék zaznamendvéd pievazné prostiednictvim knih,
televize, radia, internetu a dalSich obrazovych a elektronickych forem sdélovani informaci.
Uréitym zptsobem je &loveék informacemi zahlcen a presycen.”®® S tim také souvisi jiz
zminény problém, Ze Clovék nedokaze vyuzit veSkeré nabizené moznosti, které by mohl v
ramci svého kazdodenniho byti a fungovani pfijimat. Lze zobecnit, ze v redlném Zivoté je
veskeré kodovani mirné redundantni.”®” Redundance ale nema vzdy negativni charakter.?*®
Odkazuje k diferenci mezi fyzickou reprezentaci néjaké zpravy a matematickou reprezentaci
stejné zpravy, kterd uziva pouze tolik bitl, kolik je zapotiebi (Floridi, 2010: 44). Urcita
redundance mize tedy pomoci k omezeni moznosti vybéru, tudiz i k lepsi orientaci ¢lovéka
ve vSech nabizejicich se moZnostech. Také samotny komunikacni proces si klade za cil
pravdivy prenos originalni — nové a informativni — zpravy ve sméru od emitenta k
recipientovi, piesnost, vystiznost a vérohodnost popisu, a nikoli neustaly nariist dat. V praxi
dochdzi k rekonstruovani a transformovani zprav na konci pfenosu (Luhmann, 2004: 70).
Dochazi k tomu tehdy, kdyz urcity stupen redundance vyvazuje zvuk, respektive Sum, ktery
vychézi z fyzického vztahu komunikace a prostiedi, 1épe feCeno komunikacniho procesu v

urcitém prostiedi konkrétniho systému.

#3* Entitou je z hlediska procesu kédovani informaci napf. poéita& nebo mozek. Viz Bateson, 2006: 66. V piipads

dvou entit se vzdy jedna o dvojici (informac¢nich) hodnot, resp. hodnot né¢jaké proménné (viz tamtéz).
> Infoglut. Viz FLORIDI, Luciano. Information. Oxford: University Press, 2010. ISBN 978-0-19-955137-8.
¢ problematiku nadbytecnosti informaci neboli redundanci sleduje jak Luciano Floridi, tak zejm. Niklas
Luhmann a Gregory Bateson (vice viz kap. 8).
BT Tj. ve vztahu k selekci informaci. Denné kazdy jedinec pfijima pfemiru informaci zejm. prostfednictvim
¢ichu, zraku, sluchu (vice také viz kap. 1.7.1).
23 Napt. potlateni mlhavé vypovédi nebo piipad n&jakého $umu — data jsou poslana, ale nejsou piijata (Floridi,
2010: 43).
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3.3.1 Fotografie jako rekonstrukce vidéni

Fotografie je obrazem pojmu, ktery obsahuje informace (Flusser, 1994: 18). Jednd se o
specificky obraz ptekodovanych pojmi, to znamena prvka urcitého programu, které se
zobrazuji na plochu (Flusser, 1994: 34). Pokud clovék dokéze takové koédovani precist a
pochopit jej, ptiblizi se k moznosti dekodovat fotograficky obraz. ,,Fotografie je zpristupnéna
kazdému cloveku, ktery chce zachytit obraz toho, co vidi.* (Johnson, 2010: 347). Fotograf se
ve své roli snazZi spojit bodove prvky technického obrazu, které jsou rozptylené a maji vzdy
urcity emotivni naboj. Existuji polemiky nad tim, zda je fotografie uméleckym vytvorem,
uméleckym systémem, zkratka umeénim. Fotografie v kazdém ptipadé produkuje umélecké
prvky a formuje svymi reprodukcemi umélecky systém.239 Ptesto si zachovava statut média,
které vykazuje pravdivost: ,, Fotografie nemiize byt umenim, protoze nedovede lhat*. (Andél,
2012: 118). Soudoba informacni spolecnost a elektronicka kultura vSak nabizi mnoho forem,
jak ukézat fotografii jako umélecké, estetické, ale i reklamni médium, které s pravdou®*

manipuluje na ukor vérohodnosti informaci.

Fotografie je koncept vidéni a vizualizace (And¢l, 2012: 327). Predklada urcity typ modelu
zobrazovani.?*! Fotograficky obraz jako scéna, plocha, kterdA ma vyznam, poukazuje na
,,n&co%, co se nachazi ,tam venku“ a viude okolo nas. Cloveék se dokaZe diky specifické
schopnosti imaginace pfiblizit k tomu, aby se podival na svét ,,novyma‘* ofima a vid¢l véci
jinak. Z hlediska formovani vizualniho modelu ve vztahu k mysleni a technikdm zobrazovani

je nutné rozliSovat tfi aspekty:

e pohled
e poznani

® porozuméni

V prvnim ptipadé¢ se jedna o pohled sam o sobé, coz predstavuje vztahovani se ke svému
pohledu, vztah k sobé¢ samému, tedy sebereferenci (Selbstreferenz). Druhy piipad se tyka
procesu pozorovani véci, jaké znaky vykazuji a jak funguji po vzoru reference druhého

(Fremdreferenz). Skutecného pochopeni Ize dosdhnout pouze na zéklad¢ syntézy obou typt

% Mezi umélecky fotograficky zanr patii napt. kreativni fotografie. Viz Talent — motor i brzda tvorby.
FotoVideo. 2012, roé. 16, &. 06, s. 50. ISSN 9-771213-855008.

240 : s o : L S P « ¥ I~ o
To, co je ,,pravdivé®, nebo ,,nepravdivé®, nejsou primarné verbalni vyroky ¢lovéka, ale spiSe povaha vztaht.

Viz Abrams, 2013: 318.
241 Fotografie podavé napiiklad navrh urgitého modelu domu.
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referovani. Z toho vyplyva, ze pohled sdm o sobé nestaci k plnému pochopeni obrazi a
formovani ur¢itého modelu reality.?”” Vzdy se musi totiz vztahovat je§té k nd¢emu jinému.
.pousta lidi si mysli, Ze fotografie poskytuje ,, pravdivé a vérné‘‘ zobrazeni objektivni reality.
Ale riizni pozorovatelé se divaji na tutéz fotografii riiznyma ocima* (Gonzales-Crussi 2008:
98). Médium o¢i ukazuje rekonstrukéni schopnost ,,0ka mysli“. To opét souvisi se schopnosti
imaginace. Pfikladem miZe byt situace, kdy pro vyvolani ur¢ité emocni reakce (napf. u muze)
nemusi byt na fotografickém obrazku ani skutecna figura (napt. zena), a dokonce ani sam

fotograficky snimek (Gonzales-Crussi 2008: 63). Nebot’ impulsem je zde sama piedstavivost.

O¢i tvori binokularni systém vidéni: jedna se o komplexni systém, ktery se podili na tvorbé
obrazli a vytvafi jednotu vidéni. , Konecny obraz binokularniho videni, ktery budi dojem
jednolitosti, je ve skutecnosti vysledkem slozitého propojeni informaci z levé casti zorného
pole v pravé hemisfére a stejne zpracovaného materialu z pravé casti zorného pole v leve
hemisfére.“ (Bateson, 2006: 67). Celek fotografického aparatu a obecné vSech aparatl utvari
cely jeden kosmos. Systém fotografie ziskava charakter universa a univerzalni postaveni ve
svete, v kulture a ve spolecnosti. ,,Prave proto, ze fotografii lze tvoFit pouze v soucasnosti a Ze
je zaloZena na tom, co objektivné existuje pred kamerou, je to nejadekvatnejsi médium K
zachycent objektivniho Zivota ve vsech jeho aspektech, a to prave dotvari jeji dokumentarni
hodnotu. Kdyz k ni pridame senzibilitu, pochopeni a, a to predevsim, jasnou orientaci na
misto, které ma v historickém vyvoji zaujmout, pak si vysledek zaslouzi misto ve spolecenské

produkci, k niz vsichni prispivame.” (Johnson, 2010: 501).

Ve fotografické praxi soudobé informacni spolecnosti se lze setkat s proménou zptsobti prace
se svétlem, prostorem a hloubkou vidéni. To ma vyrazny vliv na celkovy vysledek a dojem z
kazdé vysledne fotografie. Trendem se v dne$ni dobé stava takzvané presviceni fotografii.
Presviceny vzhled fotografii se v modernim a modnim stylu vyuzivd jak pro emotivni,
reklamni, produktové, tak zejména glamour?* fotografie. NiZe uvedené fotografie (viz obr. &.
34) doklada efekt presviceni, k némuz dochazi jak u varianty cernobilého snimku (viz obr. €.

34a), tak barevného provedeni fotografie (viz obr. €. 34b).

22 \/jce také viz SONTAG, Susan. O fotografii. Praha: Paseka, 2002. ISBN 80-7185-471-9.

3 pojem glamour byl piejat z anglického vyrazu a znamena piivab. Jedna se o fotograficky Zanr, ktery ma
zvyraziovat krasu, sociologii téla a vnitfni mysleni ¢lovéka. Vzor a pfedlohu tvoii zejména francouzsky akt 19.
stoleti. Opakem otevienosti glamouru je fotograficky styl boudoir, ktery ukazuje tajemstvi, snovou jemnost a
nepouzivé, na rozdil od glamouru, ostfe a kontrastni barvy. Vice viz napt. Glamour Petra Sebesty. FotoVideo.
2012, ro¢. 16, ¢. 05, s. 35. ISSN 9-771213-855008.
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(a) (b)

Obr. &. 34. Glamour. (KOHUTOVA, Alena. Glamour, unor 2012), [fotografie].

Tato technika se nejcastéji objevuje jako kombinace fotografického stylu glamour-akt a fadi
se vedle modni fotografie. Ryze médni fotografie se od glamour-fotografie odliSuje tim, Ze jiz
od svych prvopocatkli zdirazituje formu (na rozdil od linii), vyvdzené plochy (na rozdil od
detailli) a emoce ¢i nalady, které prevazuji nad samotnou informaci a informa¢nim obsahem.
Tim padem dana fotografie nevykazuje velkou miru dokumentarniho zdméru obrazu.?** U
glamour-fotografie je sice také kladen dtiraz na cely model ¢loveka, nikoli vSak na pfitazeni
pozornosti jednotlivych kusti oble¢eni jako produktu. Glamour se snaZi upoutat divakovo oko
svym emo¢nim nabojem. Primarni ddraz je u stylu glamour obecné kladen na ¢lovéka jako
modela, ktery je zCasti zahalen nebo ma jednotlivé Casti zakryté jinymi Castmi tél. V kazdém
pripadé¢ vSak ptevazuje detail v podobé ozdobného doplitku, piipadné néceho ,,krasného*, co
by mohlo tvofit kulisu ¢i rekvizitu pro zvyraznéni celkové atmosféry u jednotlivé glamour-

fotografie. V soucasné foto-tvorbé se vyuziva nejen prace se svétlem, ale také leska jako

charakteristickych znakii tohoto fotografického stylu. Pfi¢emz nékteré lesky jsou zadouci,

% Jako jeden z prvnich profesionalnich fotografii pofizoval modni fotografii a reklamni snimky médy portrétni

fotograf Nickolas Muray, ktery také vyzdvihl do popfedi zminéné charakteristické rysy modni fotografie. Viz
Johnson, 2010: 556.
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nebot’ dodavaji fotografii emotivni naboj a zvyraziuji plasticitu objektu.?*®> Zadouci lesky
maji pozitivni vliv na celkovou atmosféru fotografie a casto pomahaji vystihnout charakter

fotografovaneho modelu.

Z hlediska historické kompozice zobrazuje Zzanr glamour naptiklad nize uvedeny obraz

,»Toiletta® Gustava Couberta (viz obr. €. 35).

Obr. ¢. 35. Glamour v obraze [1860]. (Krauss, 1996: 71).

Coubert patfil mezi realistické malife. Byl také ovlivnén impresionismem246 a castecné
expresionismem, ktery se snazil ucinit neviditelné viditelnym (Krauss, 1996: 86).
Mytologické postavy byly postupné nahrazovany lidmi své doby a znazoriiovaly ¢im dal vice
soudobd témata (Krauss, 1996: 70-71). Pfednostné se malovali lidé. Co se barev tyce,

tendence smeétfovala k Castecné svétlym az svitivym barvam. Kompozice obrazti v dobé

?> Naopak nezadouci lesky zneéitelni fotografovany objekt. Lesk ve fotografii znamena odraz svételné plochy
nebo sviticiho zdroje. Vice viz: Lesky jsou kofenim fotky. FotoVideo. 2012, ro¢. 16, &. 03, s. 44-45. ISSN 9-
771213-855008. Fotografické chyby vznikaji ¢asto pii tvorbé produktové fotografie, napt. obleceni, které ma uz
samo o sob¢ specialni leskly povrch (pozn. aut.).

2% mpresionisticky smér trval od roku 1860 do roku 1920. Viz Krauss, 1996: 70). S timto smérem se prolinal
idealismus, ktery navazal na romantismus (1800-1890) a pfinesl subjektivni pohled na svét (Krauss, 1996: 56).
Expresionismus se vyvijel od roku 1905 do roku 1945, kdy jej vystiidal surrealismus. Viz Krauss, 1996: 86-91.
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impresionismu Casto pfipominaly fotografické momentky. Vyraz modelti zlstaval spise
ztraceny. Fotografie ale nemusi byt nutné vérnym obrazem ¢lovéka. OdréZi pouze situaci
a udalost v podobé¢ zobrazeni na jednom snimku. Nicmén¢ za timto jednim jedinym snimkem
stoji v pozadi cely proces fotografovani konkrétnich jevii. Skute¢na realita nemusi zcela
odpovidat realit¢ vzniklé fotografie, protoze v mnoha piipadech fotografie idealizuje a
ukazuje Clovéka v tom nejlepSim svétle nebo odkryva jeho dalsi tvar a tim novou dimenzi

zobrazeni emoci, prozitkli a prani.

Vice znaki podobnosti a informativnosti na obrazu nebo portrétu lze nalézt v klasickém
malifstvi. Jako piiklad uvadim realisticky obraz malife Diega Veldzqueze pojmenovany

,Dvorni damy* z roku 1656 (Krauss, 1996: 39).

Obr. ¢. 36. Las Meninas [1656]. (Krauss, 1996: 39).

Teoreticky jej interpretoval Michel Foucault (Foucault, 2007: 240). Jednd se o formu

zobrazeni dvorniho portrétu. Tematicky je tento obraz sice zuZen, ale znazoriiuje problém
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zrcadleni,?* nebot’ na obraze jsou jak dvorni damy, tak samotna postava malife se $tétcem
(vlevo na obréazku). ,, Zrcadlo je umisténi bez mista. V zrcadle se vidim tam, kde nejsem, v
neskutecném virtualnim prostoru, ktery se otevird za povrchem zrcadla. (Foucault, 1996:
76). Velazques piedstavil novou formu zobrazeni diky rafinované kompozici se zrcadlem a
pouzitim techniky zrcadleni. Malif tak namaloval a pfenesl na obraz i sam sebe. ,,Jsem tam,
kde nejsem, jakysi stin, ktery mi poskytuje mou vlastni viditelnost, ktery mi umoznuje, abych
se videl tam, kde nejsem pritomen.* (Foucault, 1996: 77). Pfitom obraz vznikl zjevné ptimou
malbou na platno.?*® Postavy jsou zobrazeny jako plastické a samy postavy piedvadi
origindlni hru barev, jsou jakoby pouze lehce téonované. Tim, ze malif vyuzil rGznych
barevnych odstinti, zobrazil scénu na obrazu tak, aby byla pro ¢lovéka vnimatelna za riznych
svételnych podminek. Plasticita figuruje také ve fotografii. Objevuje se predev§im u
autoportrétu. V zasadé vSichni umélci vytvaieli autoportréty. Ale jen minimum tvlrcl

zvyraziiuje plasticitu fotografického média.?*

Foucault pojednavd zobrazeni na Veldzquezové obrazu jako referencni vztah byti a
reprezentace, jinymi slovy subjekt-objektové dvojice (Foucault, 2007: 240-241). Obraz
vyjadfuje novou pritomnost ve form¢ nového vztahu a epistéme (poznani). Zobrazuje cely
prostor reprezentace tak, aby byl vztazen ke skutecnému pohledu. Divdk je zde vlastné
pozorovanym divakem (na obraze se objevuje na misté krale), to znamena z hlediska
zdvojené reference jako pozorovana realita druhého stupné. Obraz formuje postavy do
zdanlivého pohybu, jako kdyby ,,ztuhly v plném utvaru pfi tanci (Foucault, 2007: 240).
Navzijem se stfidaji v odraze a zaroven vylucuji, protoze se proplétaji zrcadlové. ,,V
reprezentaci uz jsoucna neukazuji svou identitu, nybrz vnéjsi vztah, ktery udrzuji s lidskou
bytosti.** (Foucault, 2007: 240). To znamena, Ze identitu nahrazuji a prostfednictvim obrazu
reprezentuji. Vazba a referencni ramec obrazu se ukazuje jako pouto mezi pohledem a
pravdou (Foucault, 1996: 30). Poznani ma zde formu kone¢nosti a zobrazuje hranice
moznosti védéni (Foucault, 2007: 243). ZkuSenost a védéni se skrze postavy formuje do
samotneho obsahu, ktery ziskava konkrétni formu a informativni charakter. Vazba mezi

pohledem a pravdou je stézejni pro informativnost obrazu, bez tohoto vnéjsiho vztahu by

?*7 Problém zrcadleni oznacuje Foucault pojmem heterotypie. Viz Foucault, 1996: 76.

Velazques tvoril obrazy formou alla prima, to znamena bez predkreslovani. Vice viz Krauss, 1996: 39 — 40.
9 ye fotografii ji nazorn& ukazuje zejména Joan Lyonsova. Plasticitu zkoumala za pomoci riiznych obrazovych
stroju. Snazila se tak ukazat rozdil mezi tim, co je autobiografické a tim, co je osobni. Tyto dva aspekty
porovnavala s predstavami, které se jevi jako bézné a univerzalni zkuSenosti, o kterych se domnivala, Ze jim
budou druzi sndze rozumét. Napiiklad se jednd o autoportrét ,Self-Portrait“ z roku 1974. Pomoci jedné
z prvnich kopirek naptiklad vytvofila sérii portrétl, na které nepohliZi jako na autoportréty. Viz Johnson, 2010:
688.
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naopak dochézelo k tvorbé dezinformace. Piechod k vné&jsku (Foucault, 1996: 38) znaci

referenci druhého v systému zobrazovani.

Malif se na obrazu s dvornimi damami snazil pfedev§sim 0 zobrazeni prostoru a pohledi
jednotlivych postav v Zivém plynulém rytmu a dynami¢nosti. Zvyraznéna je také
sociologie téla a jednani postav, které jsou vyobrazeny jakoby v pohybu. Tato jedna scéna ma
zobrazovat uréitym zptuisobem samotny zivot. Zobrazeny prostor i veSkeré postavy na obrazu
lze oznalit zcela pfesné: sal s obrazy, princezna v popiedi, dale mladé dvorni délmy,250
trpaslici, dvorni ufednici a vlevo stoji sam Velazquez pied velkym obrazem. Zrcadleni lze
vidét v tom, Ze v zrcadle za malifem stoji kralovsky par, pticemz sam Veldzquez zobrazil
sebe sama (vnitini strana sebereference) takovou formou, jako kdyby portrétoval néjakého
pozorovatele ,,ve vnéjSim prostiedi (vnéjsi strana reference druhého). Tim obraz ptlisobi jako
,hadskute¢nd iluze*“ (Krauss, 1996: 39). Pro pozorovatele obrazu je proto téméf
nerozpoznatelné, v jakém rozsahu se jesté jedna o realitu, a kde zacina jiz zdani, tedy jina
realita, nikoli ta redlnd, ktera ma zobrazovat skute¢nost, poptipad¢ se skutecné realité alespon
priblizuje. Svoji vlastni pfedstavu o sobé se snazili zobrazit i dalSi malifi, jako napiiklad
Rembrandt, ktery se zamétoval predev§sim na figuradlni malbu, ktera nejcastéji zobrazovala

kazdodenni Zivot.?!

3.4 Fotografie v kontextu informacnich systémii

Soudoba informacni spolecnost a kultura elektronickych obrazii se vyznacuje piedevsim
tvorbou a prezentaci alb v elektronické formé. Fotograficka alba slouzi jak pro archivaci
fotografickych obrazii, tak pro ptfedavani a sdileni informa¢niho obsahu fotografii (Paul,
2011: 250-251) a informovani druhych v obecném smyslu. Fotografie a alba se objevuji nejen
v elektronické formé: pfedavani informacnich sdéleni a dokumentace fotografii na flash-
disku, CD/DVD nosiéi,?* poptipad¢ harddisku, ale také pfimo v on-line podobé¢: posilani ¢i
nahravani fotografii, respektive celych alb prostiednictvim emailu ¢i néjaké aplikace do
ptedem vytvoteného rozhrani, jako je naptiklad vlastni portfolio (dale viz kap. 7). V dnedni

dob¢ existuje mnoho forem prezentovani fotografickych obrazt a ukladani do paméti (Kress,

% Meninas znamena malé (dvornf) damy. Vice viz Krauss, 1996: 39.

1 Vice viz MACKOVA, Olga. Rembrandt. Praha: Odeon, 1993. ISBN 80-207-0476-0.

2 Fotografie tvoii zéklad a zdroj pro interaktivni film. P¥ikladem z oblasti reklamniho primyslu jsou zejm.

obaly DVD svétoznamych snimkd, které vystihuje jedna vyfotografovana udalost. Vice viz Paul, 2011: 258.
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2006: 176). Ve vsech ptipadech figuruje fotografie jako statickd forma obrazu, ktera je dale
zpracovana pomoci novych technik zobrazovani a novych technologickych postupt jako

pohyblivy obraz ¢i video-sekvence.

Fotografové se Casto nechavali inspirovat klasickymi malifskymi obrazy. Také v soucasné
prozkoumano jiz davno, ale o ¢em mohou informovat jinym a novym zpisobem, zejména
kombinovanim tam¢jSich symbolii s modernimi prvky. V soucasné dob¢é vSak fotografové
maji tendenci vytvaret si svlj vlastni umélecky styl nebo se uzce vymezovat vici
fotografickym stylim a namétim, aby tak reprezentovali svébytny informacni systém.
Clovek, ktery se diva na vysledné fotografie, majitel budoucich fotografii, a ten, kdo se
nachazi pfed objektivem nebo jako pozorovatel fotografii v Casopisech, tim ziskava vétsi
moznost volby a vybéru ze Sirokého portfolia konkrétnich fotografli. Dnes$ni fotografie
poskytuje specifickou kategorizaci a klasifikaci. Néktefi umélci se tak specializuji pouze na

pofizovani fotografii v exteriéru, jini zase vyhradné na portrétovani v interieru.

VétsSina ranych fotografii méla vyznamné védecké pozadi. Experimentovalo se také s
fotografiemi pofizenymi prostfednictvim rentgenového zareni a s mikrofotografii (Johnson,
2010: 282).253 Takové fotografické ilustrace poskytovaly védcim cenné informace. Na
zéklad¢ toho mohly byt rozvijeny zakladni informace v daném oboru. Diilezitym posunem ve
vyvoji fotografie jako informacniho systému se stala transparentnost struktury, ktera je vazana
na rentgenové obrazy 40. let 20. stoleti (Johnson, 2010: 285). Takzvana védecka fotografie
(Johnson, 2010: 286) byla hojn¢ vyuzivana v oblasti mediciny a v mnoha dalSich oborech.
»Vedecké fotografie vsak nebyly vidy jen znazornenim vnitrku téla budicimi dés a nestaly vidy
vwhradné ve sluzbdch prirodnich véd. Casto byly uzivany ke zdokumentovani ,,typii* lidi ¢i

zvirat a k demonstrovani rozdilii v ramci jednoho druhu.” (Johnson, 2010: 290).

Rané fotografie se obecné potykaly s problémem technické slozZitosti, a tak fotograficke
médium nemohlo byt vyuZzivano zcela Uspé$né. Proto uZzivatelé pracovali na vylepSovani
fotografii a své experimenty zaméfovali pfedev§im na optimalizaci pfesnosti detailu a
trvalosti hotového fotografického obrazu (Johnson, 2010: 272). Vysoké technické kvality
dostahuje typ reklamni fotografie, kterd v soudobé informacni spolecnosti stira rozdil mezi

fotografickymi a grafickymi obrazy, potazmo mezi uménim a spotiebnim zbozim, které je

3 Vice viz také mikrofotografie, astrofotografie, rentgenografie a dalsi pokusy fixovat obraz na svétlo-citlivou

latku (Andgl, 2012: 125).
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ryze celové. Casto byly zobrazovany také soukromé domacnosti nebo fotografie interiérii a
exteriérti obchodt (Johnson, 2010: 441). Fotografie se tak stala nejen pravoplatnym vefejnym
a informa¢nim médiem, ale také autentickym védeckym prostiedkem pro dokumentaci vseho,
co se nachazi kolem kazdého Cloveka i toho, co ¢loveéku doposud ziistava skryto a utajeno

(vice take viz kap. 1.7.1).

Technické obrazy, bodové prvky, které lze uchopit pomoci aparati s tlacitky, postupné
vytvaieji pravdépodobné situace, a tudi? navozuji ,.dezinformaci“.?* Jejich nahodilé
programy se spojuji v moznosti. Naptiklad fotografie predstavuje uskutecnéni jedné z
moznosti, kterou nese program foto-aparatu. Zjednodusené feceno: jedna moznost dava vznik
jedné informativni fotografii. Obecné ale existuje vice moznosti, nez ¢loveék vyuZije a nez je
¢lovek viibec schopen vyuzit. Proto je u konkrétniho typu technického obrazu nutné nejprve
naprogramovat skladani bodovych prvki a poté je de-programovat. Jen tak je mozné
poskladat bodové prvky do situace, ktera bude informativni, a tudiZz bude vykazovat novou

informac¢ni hodnotu.

Nastroje a aparaty Clovék pouziva bézn€, doposud vSak nerozpoznal jejich vyznam do
hloubky a pIn& nepochopil, jak ono stiskavéni tlatitek vlastné funguje.”®® Pokud se pro

2% ychopitelnymi, viditelnymi a vice

Cloveéka stanou technické obrazy, aparaty s tlaCitky,
pristupnymi, bude mozné také konkrétni jedinec 1épe porozumét jejich fungovani a
technickym zamérim. Tim bude také mozné snaze aktivovat samotné prozivani a proces
poznani, a pfiblizit se k tomu, aby ¢lovék obrazy prohlédl az k jejich pravému vyznamu. Do
té doby si fotografie jako prvni technicky obraz bude uchovavat pozici média, které ptinasi

zakodované informace, ale informuje divaka a pozorovatele ve své ptresnosti.

24 \/iz neinformativni neboli redundantni situace. Redundance znamené pravdépodobnost a opakovani informaci

(Flusser, 1994: 72). Dale viz také Luhmann, 2004: 41.

25 Tlagitka &lovek stiskava mechanicky, napf. ota¢enim klicku v auté — zapne se motor. Vice viz Flusser, 2001:

27.

%56 Nebo aparaty s klavesnicemi. Tlacitka nemuseji nutng existovat a fungovat pouze osamocen& (pozn. aut. ).
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4 FILM JAKO TECHNIKA ZOBRAZOVANI

vvvvvv

skutetnosti, které limitovaly a ohranicovaly fotografické techniky.”’ V soucasné informaéni
spolecnosti dochéazi k ptivalu novych obrazi, které maji charakter technického obrazu (po
vzoru teorie médii Viléma Flussera; viz kap. 3.1.1), a vznikaji na zakladé soucinnosti
fotografického média (a dale filmového média) a lidského zaméru.”® Diky pohybu, &asu,
nove dimenzi a hloubky prostoru, a spolu s tim hloubky vidéni, se fotografie zacala formovat
do podoby filmu jako pohyblivych obraz(.”*® Tento vyvo] mél vliv na celkovou proménu
spolecenského systému a kulturniho prostiedi. Na této proméné se dodnes vyrazné podili
zejména stale se zvySujici rychlost, pohyb a dynamika spolefenskych a kulturnich
procesii,*® ale i samotny rozvoj filmového média a zobrazovacich technik.

Od 19. stoleti je vSe, co je pfendSeno a komunikovano prostiednictvim obrazu,
zprostfedkovano véEtsi rychlosti (Virilio, 2002: 90). Z hlediska technik zobrazovani se
hlavnimi faktory promény vyvoje staly nové metody v zobrazovani a vliv novych médii a
informacnich systému. Film a filmova tvorba se vyvinuly z fotografovani. Proces nataceni
film ma vSak zcela jiny dopad nez techniky fotografovani (viz kap. 3.1.1 a kap. 3.1.2). Film
je pfedevsim audio-vizualnim dilem, zobrazovacim, uméleckym a kulturnim systémem, ktery
slouzi k informovéni a vytvafeni novych forem zobrazovéani. Z hlediska Luhmannovy teorie
systémtl je spolu s fotografii fazen do socidlnich systémti. Vznik filmového média jako
kulturniho fenoménu a stejné tak zrod filmu jako uméni souvisi s technickymi objevy z

obdobi konce 19. a zaéatku 20. stoleti.

Jednim z vynalezi dulezitych pro taméjsi dobu a problematiku filmu jako informacniho

systému byl kinematograf.?®! Technicky vynilez kinematografu pfinesl pohyblivou

»7 Veetné statické povahy fotografického média, zpocatku nekvalitnich foto-obrazli, ptivodné velkych

fotoaparatt (,,kamer*), omezenych moznosti Gprav, distribuce a komercializace fotografii (pozn. aut.).

%% Samotné technické obrazy (fotografie jako prvni technicky obraz) jsou vydobytky &lovéka, ktery se k nim
vztahuje specifickym zpisobem. Techno-obrazy vznikaji na zakladé lidské interakce s technikou (pozn. aut.).

%9 Jurij Lotman hovofi o &asové dramatickém a intenzivnim procesu poznani rozdild, popt. shod. Viz Lotman,
2008: 11. Vice také viz RUSNAKOVA, Katarina a WEIBEL Peter. V toku pohyblivych obrazov: Antoldgia
textovo elektronickom a digitdlnom umeni v kontexte vizualnej kultGry. RozSireny film, video a virtualne
prostredia. Bratislava: Afad press, 2005. ISBN 80-88884-35-7.

200 7rychlovani technickych zmén je velké a viudypiitomné. Lévy hovoii o dynamice techniky. Viz Lévy, 2005:

25.

%61 Kinematograf vynalezli bratfi Lumiérové roku 1895. Jednalo se o technicky dokonaly pristroj té¢ doby.

Kinematografie byla vynalezena teprve tehdy, kdyz se film dostal k divakiim. Tematicky pfipominaji filmy

Lumiéra spise fotografické vytvory (rybolov, karetni hra s ptateli, koupani v mofi, atp.). Viz Platzewski, 2009:

26. Mezi prvni filmy bratiéi Lumiéra patii ,,Pfijezd vlaku®, ,Rodinné snidané“, ,Partic karet“. Vice viz
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fotografii. Postupné dochazelo k proméné kinematografie v uméni (Lotman, 2008: 3). Jurij
Lotman se domniva, Ze je pfedevSim zapotiebi pochopit uméleckou podstatu filmu (Lotman,
2008: 10), to znamené filmovy jazyk a poselstvi filmového média.?®® Pokud totiz ¢lovek
pochopi jazyk filmu, pfispé&je tim k aktivni rekonstrukci filmu jako systéemu zobrazovani
(Lotman, 2007: 11). Dulezitost z hlediska vyvoje filmového média nesla forma
dokumentarniho filmu (Plazewski, 2009: 28-29). Zachycovany byly kazdodenni udalosti na
filmovy pés. Tematicky se zobrazovaly bézné denni situace, pohled na sebe sama (v tom se
ukazuje schopnost sebereference a reflexni povaha filmového média) nebo zabéry na tehde;jsi
dobu, které poutaly divdkovu pozornost. Filmovaly se ale také véci, v nichz se Cloveék
nevyskytoval, nebo mu byly vzdalené: ,,jako bychom tam byli** (Plazewski, 2009: 28). Timto
zpusobem mohl divak ziskat mnohem siln€j$i prozitek nez pii jakémkoli kratkodobém
okamziku, kdy se pouze néco hybalo. ,, Tvrdilo se, Ze verejnost nepochopi film, ktery trva vice

nez tri minuty. “ (Plazewski, 2009: 30).

Film je uménim ve smyslu ,,informativniho uméni (Lotman, 2008: 21). Film jako novy
typ uméni zacal ziskavat divaka v podob& masového publika. Vznik a vyvoj filmového média
jako systému uméni je spojen s problémem piesnosti. Fotografie totiz na rozdil od filmu
vykazuje fotografickou presnost.?®® Piesnost reprodukce obrazu byla zesilena jiz pfi ptechodu
od klasického vytvarného obrazu k fotografickému médiu. Pro filmové zabéry predstavuje
fotograficka presnost piekazku, protoze z hlediska filmu jako uméleckého systému a techniky
zobrazovani vznikaji vZzdy nové kontexty v pohybu. Film funguje vlastné jako pohyb v
pohybu. ,,Rada jednoduchych organismii vidi véci jen tehdy, kdyz se zméni.* (McNaughton,

2010: 56). Dynamika pohybu ma vSak u filmu inovativni charakter.

Jurij Lotman se kromé sémiotického pohledu na film zabyval také otdzkou, zda je film
komunikac¢nim systémem (Lotman, 2008: 10). Film je informacni, komunika¢ni, umélecky,
zobrazovaci a kulturni systém. Uméleckym systémem je ve smyslu rekonstrukce socialni
formy historie prostiedi, v némz se zobrazuje medialni skutecnost. Komunika¢nim systémem

je film do té miry, Ze pfinasi nové formy komunikace a poslani pochopit sdélované téma.”®*

Plazewski, 2009: 28-29. Kinematograf nahradil ptedchozi formy panoramat, barevnych a svételnych her. Viz

Virilio, 2002: 64.

202 Jazyk je usporadany znakovy a komunikac¢ni systém. Zahrnuje cely okruh komunika¢nich systémit. Ma

socialni povahu. Je také sémiotickym systémem pro shromazd’ovani, vyménu a uchovavani informaci. Viz

Lotman, 2008: 8-10.

?%3 Problém piesnosti fotografickych obrazii dokladaji podle Lotmana vieobecné teze teorie informace. Viz

Lotman, 2008: 22 — 23.

264 Napt. film ,,Avatar* predstavuje specificky zpiisob dorozumivani a novy styl informa¢niho sd&lovani v ramci

jazykové diverzity u skupiny kmene Na'vi ve vztahu k ¢lovéku. Viz Avatar [celovecerni film]. Directed by
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Film nese komunikaé¢ni funkci a disponuje se systémem znakid (Lotman, 2008: 9). Diky
tomu muze nahrazovat skute¢nou realitu filmovou realitou. Film komunikuje urcita témata,
ktera jsou interpretovana ve filmové realité¢ specifickou formou jako zdvojend reference a
pozorovana realita (po vzoru Luhmannovy teorie systémd; viz kap. 2.1). Médium filmu
zprostiedkovava jiny typ reality, a realitu redlnou, ve které clovek Zije, pouze napodobuje.
Filmova realita ale pifedstavuje pro cloveéka jakozto divaka nebo pozorovatele silny
emocionalni vztah. ,,Film se podobd svétu, ktery vidime.” (Lotman, 2008: 11). Jedna se o

dynamicky a dramaticky kognitivni proces, ktery je neustale v pohybu.

Vnéjsi zasah (tj. reference druhého) déjin se také podili na utvafeni poselstvi filmového
média.?®® Pokud &lovek sleduje konkrétni fantaskni dgj, ocité se jednak v roli divaka, jednak
se stava spoluucastnikem tohoto déje. Podle Lotmana se jedna o ,,iracionalni déj* (Lotman,
2008: 19), pfi némz se vytvari tento emociondlni vztah mezi divakem a filmovym médiem v
podobé zdvojené reference. ,,Filmovy producent skidda déjiny, s cilem sloZit z linedrniho casu
filmového pasu jiny cas, ten, ktery je na pldatno promitan jako déj. Jako hudebni skladatel se
ucastni hry: jeho akordy jsou udalosti slozené ze scén. Proto je takto sloZeny cas vice nez
magicky. Techno-imaginace casovych struktur prekracuje imaginaci magie.* (Flusser, 2007:
4). Film je poselstvim herctl, reziséra, autorii scénare, tvurci filmu. VSichni tito aktéfi o

nécem informuji druhé prosttednictvim filmového média.

4.1 Filmové médium

Médium filmu je mozné analyzovat piedevSim jako soucast reflexivniho a referencniho
systemu zobrazovani. Teoreticky zaklad pro analyzu filmu jako spoleCenského systému
podava Luhmannova teorie systému (viz kap. 2.1.2), konkrétn¢ zdvojena reference ve forme
sebereference (Selbstreferenz, Selfreference) a reference druhého (Fremdreferenz, Other-
reference). Reflexivni charakter média filmu znamena vlastnost, diky niz se filmové médium

vztahuje k sob¢é samému jako k médiu. Sebereference znaci schopnost filmu vypovidat, tedy

James CAMERON. USA / GB: Twentieth Century Fox, 2009. ISAN 0000-0001-DB15-0000-X-0000-0000-C.
162 min. Timecode 44: 35: 00 — 45: 40: 00. Dale napi. druhé pokracovani filmu Star Trek (Star Trek: Into The
Darkness) zobrazuje snahu o sjednoceni dorozuméni bytosti ze dvou riiznych planet spojenych jednim zamérem
pti komunikovani rozhodujiciho feseni stéZejniho problému a tamni situace. Viz ABRAMS, J. J. Star Trek: Into
The Darkness [celoveéerni film]. USA: Cinemart, datum premiéry 6. 6. 2013. ISAN 0000-0003-8B7E-0000-O-
0000-0000-2. 132 min.

2% Dejiny jsou vigi filmovému médiu pre-textem. Hrdina filmu hraje roli uvnitt systému. Viz Flusser, 2007: 4.
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referovat o sobé samém jakozto o médiu. Tyto dvé hlavni charakteristiky ¢ini z filmového
média v kontextu systémové teorie takové médium, které urcitou formou zprostiedkovava
vnimani, vidéni a mysleni, podobné¢ jako tomu je u Zzivych organismi nebo néceho
pohyblivého (Berghaus, 2004: 56). Reflexivni filmové médium, které se dokaze zpétné
vztahovat k sob& samotnému,?®® dava vznik novym formam vidéni a jinym nahledim na
obrazy a objekty. Film ziskava charakter dokonale nezavislého a sob&staéného obrazu, ktery

se formuje v ramci referenéniho vztahu do formy ,,obraz-obraz* (Casetti, 2008: 33).

Jedna se o jinou, novou formu systému zobrazovani, k niz je nutné pfistupovat nahledem
zevnitt. Timto vnitfnim nahliZzenim a vnimanim je mozné dostat se pod povrch pohyblivych
obraztli, dekdédovat hloubku vidéni, kterou zobrazuji v rozmanitych forméch (viz kap. 2.1.1 a
3.1.1). Kazdy obraz ptedstavuje skutecnost, svym zplisobem pravdivost véci a odraz svéta.
Film ma tuto skute¢nost dokumentovat a zachycovat to, co je pfed kamerou (Casetti, 2008:
34). Novy a jiny typ mysleni pohyblivych obrazi, technik zobrazeni, otevird divakovi a

pozorovateli novou kognitivni*®’

dimenzi na vysoké abstraktni Grovni, ktera je
charakteristicka pro soucasnou elektronickou kulturu a dnesni informacni spolec¢nost. Cilem
clovéka je pochopit oba znakové systémy, jak obrazovy (filmovy), tak systém kulturnich
znakll pisma (slovo) v ramci historie lidstva (Lotman, 2008: 10). Oba druhy kulturnich znaka

se totiz podileji na rozvoji kultury a kulturnich technik.

Médium filmu je typem technického obrazu, ktery charakterizuje zdanlivy pohyb a zvukova
slozka, na rozdil od ryze nehybného a némého fotografického obrazu (Flusser, 2007: 4).
Fotografické médium se stalo ,,materidlem uméni* (Lotman, 2008: 24). Forma materidlu této
povahy muze byt transformovana do novych a pohyblivych forem zobrazovani. Od ostatnich
technickych obrazii se film odliduje také tim, Ze se obrazy promitaji na platno.?®® Aparaty jako
fotografii sice charakterizuje pfipravenost®®® a dravost, filmové médium vsak vynika svoji

dynamikou a rychlosti.””® Proména fotografického média ve film vnesla do obrazu dalsi

2% Reprodukéni charakter filmového média se ukazuje v povaleénych diskusich, kdy film naléza sam sebe. Viz

Casetti, 2008: 35.

**” Eilm je dokonalym néstrojem poznéni. Viz Casetti, 2008 40.

2%8 Film se v tomto smyslu podle Viléma Flussera podoba spise nasténnym malbam. Kinosal pfirovnava Flusser
k jeskyni a v Platonové vypravéni o jeskyni vidi prvni filmovou kritiku. Kino chépe také jako divadlo, ve kterém
se lze ukryt pfed stoupajicim piilivem techno-obrazi, které se na ¢lovéka vali ze vSech stran v kaZzdodennim
zivoté (Flusser, 2007: 5).

29 podle Flussera tak ,,fotoaparat ¢iha na fotografovani“ (Flusser, 1994: 27)

270 Ngkteré novodobé vizualni filmy ukazuji také protiklad ve formé& pomalych zab&ri (napf. ve filmu Oblivion).
Viz KOSINSKI, Joseph. Oblivion [celovegerni film]. USA: Universal Pictures, datum premiéry 18. 4. 2013.
ISAN 0000-0003-7CF1-0000-J-0000-0000-H. 124 min.
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novy prvek — plasti¢nost, jez vznika pii prechodu od nehybného fotografického obrazu k
pohyblivym filmovym obrazkam.*”* Daldim charakteristickym rysem média filmu je prace s
udalostmi ve smyslu celé skaly pohyblivych scén. Naproti tomu ¢innost fotografického média
spoc¢iva vzdy v kontextu zobrazeni jedné scény. Fotografie podéva zrnkovity obraz, zatimco
pro filmové médium je charakteristicky vinovity pohyb. Pti nataceni filmu se fotografické
»kvantovani stava plynulym, nebot’ umozinuje pohyb jako scanning, travelling nebo close-up
(Flusser, 2007: 3). Médium fotografie sice v jist¢ form¢ vykazuje naznaky pohyblivosti, a sice
pohyblivost fotografického aparatu a pohyb fotografa, nejedna se vSak o dynamiku pohybu ve
spojeni s Casem a prostorem jako u filmového média (na formovani pohybu mé opét vliv

reference druhého jako soucast systému zdvojené reference).

Film je dilem audio-vizualnim, proto je potfeba zkoumat filmové médium z pohledu obrazu a
pohybu spolu s jeho zvukovou dimenzi. Zvuk a filmova hudba tvori v ziasadé polovinu
vjemu z celku filmu. Tim se zasadné odliSuje od némé fotografie, piestoze zvuky ovliviuji
tvorbu fotografie a proces fotografovani. Hudba také dopomaha k vyjadieni emoci
fotografovaného modelu nebo k zesilnéni dojmt divakl pii prezentaci fotografii, naptiklad
z dalekych cest nebo rodinnych alb.?’? Nicméné zvukovému filmu piedchézela dlouh4 etapa
némé filmové éry (Plazewski, 2009: 53), a to v mnoha &astech po celém svéts.?”® Podle
Sergeje Ejzenstejna se ohromna ideova sila filmu obeSla beze slov: ,,Toto neni mozné ani
popsat, ani predstavit na scéné. Je to mozné ukdzat pouze na plame.* (Plazewski, 2009: 77).
Mezi charakteristické rysy némého filmu patii herecka zdrzenlivost, promyslena kompozice

obrazi, vnitini napéti a rizné propojené zabéry (Platzewski, 2009: 56).

S rozvojem technik zobrazovani a konstruovani filmového celku se tviirci snazili zejména o

74

uchovani srozumitelnosti dgje,?’* rafinované stupifiovani sloZitych konstrukei pomoci

efekti a zvySovani napéti (Plazewski, 2009: 57). Oznaceni ,,némy film* vSak zcela piesné

2’1 Filmovy obraz je fotograficky, videozaznam je zachycen na magneticky nosi¢. Filmovy obraz je zaznamenan
najednou, videozadznam je zapisovan pomoci elektronického snimani, které postupuje po horizontalnich vrstvach
fadkd, podobné jako u zrakového zkoumani obrazu, tj. jako scanning. Viz Aumont, 2005: 170.
2 Hudba m4 ale zasadni vliv zejména pfi procesu fotografovani v ateliéru. Pisobi na vztah fotografa a
fotografovaného modelu, umoziuje fotografovanému modelu zesilit emoce pii hrani roli, a ovliviiuje tak celek
fotografické kompozice i vysledny fotograficky obraz (pozn. aut.).
23 7yuk ovliviioval némy film jako doprovodny prvek, ¢imz dotvarel celkovou filmovou atmosféru a doprovazel
tematicky samotny dé&j, ktery se odehréval na platné. V dnesni dobé je mozné shlédnout kratké némé filmy napt.
v kinoséale filmového muzea (Filmmuseum) v Berliné (pozn. aut.).
2% To se odli$uje od dnesni filmové tvorby v tom smyslu, Ze u nejmoderngjsich filmi d&j asto neni prvofady
nebo je velice jednoduchy ¢i jednotvarny, zatimco zavér filmu si ma, resp. mize divak sam domyslet, a do
knizni pfedlohy, jako tomu bylo v pfipadé snimku ,Total Recall”, viz WISEMAN, Lev. Total Recall
[celovederni film]. USA / Kanada: Falcon, datum premiéry 16. 8. 2012. ISAN 0000-0003-3C07-0000-K-0000-
0000-E. 113 min. (pozn. aut.).
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nedefinuje tento typ filmové tvorby, nebot’ jeji charakteristické rysy s sebou nesou vnitini
strukturu a poslani. ,, Némy film nebyl némy, nybrz jen , tichy*, jak rika Mitry, nebo pouze
,.hluchy*.* (Deleuze, 2000: 266). Podle Jeana Mitryho, ktery se zabyval sémiotikou a
analyzou filmu, mluveny film (zdanliv€) ztratil univerzalni jazyk a vSemocnou montaz,
zatimco (zdanlive) ziskal spojitost pii prechodu z jednoho mista na jiné, od jednoho okamziku
k druhému (Deleuze, 2000: 266). Némy obraz sestdva z vidéného obrazu a mezititulku
(takzvany ¢teny obraz slouzi pro druhou funkci oka), ktery se vyznacuje prvky aktt promluvy
(Deleuze, 2000: 266-267). Svym zptusobem se form¢ némého filmu podobaji nejmoderné;si
vizuélni filmy,?” nebot’ vyzdvihuji do popfedi vizualni obraz, hloubku tématu, hloubku
vidéni a prostoru (napiiklad v podobé napodobeni fyzické ptirody). Forma némého filmu tak

ziskala abstraktni a univerzalni povahu.?’

Velky vliv na vyvoj filmového média a zobrazovacich technik méla kamera, ktera
ohromovala svou pohyblivosti, a dale také trikové zabéry. Mezi nevSedni zpusoby
zobrazovani s ohledem na klasické malifské techniky se zatfadilo pouziti redukovaného
rembrandtovského osvétleni ve formé jednoho hlavniho zdroje pro svételny akcent s tim, ze
vSe ostatni bylo skryto v polotmé (Plazewski, 2009: 57). Napiiklad v némeckych zemich
vznikalo mnoho filmt, které byly fascinujici svym vytvarnym feSenim, nebot nevSedni
dekorace hraly vétsi roli, nez zépletky pohybujicich se postav v konkrétnim filmovém snimku
(Plazewski, 2009: 61). N¢které¢ filmy byly dokonce skoro celé inscenované pouze
v ateliéru.?”” Obecné viak zalezelo také na tématice filmu a komponovani prvkil, které mély

vice ¢i méné napodobovat piirodu.

Prvek zvuku a barevnost, jez vstoupily do novodobéjsich filmovych obrazii, znamenaly
zpocatku pro samotny vyvoj filmového média nejen progres, ale pfinasely i komplikace z
hlediska své technické naro¢nosti a abstraktniho vnimani. O pied-zvukovy kinematograf se
zajimal Lev Tolstoj, ktery povazoval film za ,velky némy* (Lotman, 2008: 7). Zvuk pro
médium filmu znamena jeden ze zplsobu, jakymi kultura, kterd s ¢lovékem komunikuje,
poskytuje riznorodé informace. Mnohé informace maji totiz pouze zvukovou podobu, jiné
zase jen formu obrazovou. Ve filmu vSechno historicky vznikalo ptfedevS§im z atmosféry,

nalady a drobnych detailti pozadi, dale za pomoci specialnich thli pohledu kamery, pouZiti

27> Zejm. ,,Inception” (2010), ,,Oblivion* (2013), ,,Prometheus* (2012), , Thor* (2011), , Tron“ (2010). Viz
pouzité zdroje (kap. 8).
® Némy film predstavuje ur&itou formu piirozenosti (nepiestal ukazovat civilizaci, mésto, piedméty denni
potieby, uméni, rizné artefakty, velké filmové dekorace). Viz Deleuze, 2000: 266-267.
#"" Tato forma koresponduje napf. s novodobymi serialy typu situatnich komedii (sitcomi), kde je k dispozici
v8echno v jednom interiéru a prostor ,,zafizen“ jako domaci prostedi apod. (pozn. aut.).
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neostrosti ¢i napiiklad kiivych zrcadel (Plazewski, 2009: 69). Postupné dochdzelo k vyvoji a
ristu poctu filmovych sérii, které byly opakem originality a tviir¢iho uméni. Tento typ filmt

se objevoval zejména v USA (Plazewski, 2009: 91).

Medium filmu ukazuje pohyblivy obraz jako zvlastni formu vyjadieni (Balazs, 2001: 14).
Film vytvaii novou formu zobrazeni, to znamend novy celek a novy vztah. Tento vztah dava
vznik urcité forme Vyj:éldfeni.ﬂ8 Film dokaze vybudovat ze skute¢nosti ptibéh (tj. vypraveni),
a tim dat vécem vyznam tak, jak jsou (Casetti, 2008: 37-38). Film véci zobrazuje v takové
formé¢, jako kdyby se vypravély samy. To nové, co film jako umélecky, kulturni a informa¢ni
systém prinasi, se ukazuje a k Clovéku dostava prostfednictvim pohybu a pohyblivosti
kamery.279 Pojitkem a cestou pro vnitini nahledy na filmové médium a vztah k filmové realité
piedstavuje pojem reference druhého, Fremdreferenz, ktery utvaii a objasiiuje zdvojenou
realitu (filmovou realitu, tzn. pozorovanou, ve vztahu k realité skutecné) a referencni ramec
vnitini a vnéj§i vazby v systému zobrazovani (viz kap. 2.1.2 a 2.1.3). Fremdreferenz je
nastrojem zprostiedkovani filmového mysleni. Podobné jako medialita,?*° je reference typu
Fremdreferenz tim, co je sekundarni v umeéni a v socidlnich védach. To znamena, Ze je
urcitym ,,softwarem mysleni a voditkem pro zptistupnéni odliSnych tirovni mysleni po vzoru
zdvojeni reality (filmova realita vs. skute¢na realita; linearni vs. abstraktni mysleni; tradi¢ni
vs. technické obrazy). Pojem a proces pusobeni Fremdreferenz tak utvari néco, co doposud
nebylo zcela vyzkoumano a pojmenovano. Nelze ani plné¢ zodpovédét otazku po tom, co

vlastn¢ ,,software mysleni“ ve formé reference druhého predstavuje a co vSechno pojima.

Pro dosavadni ucely zkouméani médii a systematiky zobrazovani umoznuje Fremdreferenz
médiim, aby se mohla pfesouvat ,,odnékud nékam* v rdmci ur¢it€ého systému. Zatimco
sebereference (Selbstreferenz, Selfreference) neodkazuje k ni¢emu jinému, druhému, a proto
znaci pouze ,,znamé vzorce neboli iluzorni vzorce (McNaughton, 2010: 46). Fremdreferenz

se vztahuje k médiim, umoziuje média rozpohybovat, ptsobi na vnitini diferenciace

%78 Béla Balézs zkouma film z estetického hlediska. Pracuje se tfemi zasadnimi prostredky, které z filmu &ini

uméni — detail, montaz a zpusob nastaveni kamery. Viz Plazewski, 2009: 108-109).
7 Jiz ve 20. letech do$lo k osvobozeni ve filmové tvorbé diky pohybu kamery, stiidani zabérii, montazi,
potlaceni slova, zmirnéni hereckého vyrazu a povySeni pfirody na aktéra dramatu. Viz Plazewski, 2009: 406.
Tato tzv. ,nova vlna“ sice ovlivnila vyvoj celé¢ kinematografie, ale pojem nové viny nebyl dodnes piesné
definovan. Nova vina osvobodila film od pfedem uréenych schémat (na rozdil od divadla) a dovolila zobrazovat
nahodné nebo improvizované Zivotni detaily. Viz Plazewski, 2009: 407.
%0 Medialita je klicem k moZnym liniim nové systematiky. Viz Bystficky, 2007: 27. Cinnost mediality je
zaloZena na principu zdvojeného procesu ve formé ,mySleni — myS$lené“ v rAmci rozhrani té€chto ne-stejnych
fadi. Vice viz Bystficky, 2007: 25. Medialita je nastrojem ve smyslu Agambenova dispozitivu, ktery vladne
prostiednictvim médii a timto zpisobem uplatiiuje svou moc. Pisobeni mediality v urcitého systému ma vyznam
jako oikonomia. Viz Agamben, 2008: 24. Medialita se ale vzdy tykd pouze médii (vnitinich vazeb), zatimco
Fremdreferenz je systémova reference a nachazi se ve vné&j$im prostiedi kazdého systému (pozn. aut.).
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systémil a spoluptisobi pii procesu kodovani.?®* Jedna se o skryty nastroj s dynamickou silou
a pomyslné voditko v prostiedi kazdého systému, které se vztahuje k sebereferenci tak, aby
doslo k jejimu zaktivovani a vystoupeni z vnittku do vnéjsiho prostiedi. Princip fungovani
reference druhého lze pomysiné ptfirovnat k bodovym prvkiam, které konstruuji technické

obrazy (viz kap. 3.1.1).

Dulezitou roli v ramci zprostiedkovani a zobrazovani hraje pohyb také proto, ze je soucasti
nahliZzeni na véci formu zevnitf a zpisobem, ktery odkryje povrch pohyblivych obrazd. ,,Film
je umenim pohybu pouze tehdy, kdyz pohybové aspekty svéeta, véci a duse dosahnou posilent
svych morélnich hodnot s pomoci kinematografické reprodukce* (Plazewski, 2009: 67).
Pohyb dodava filmu hlavné montdz.”®# Jedna se o urceny rytmus, ktery koresponduje
naptiklad v literatufe se stylem (Plazewski, 2009: 109). Pohyb ,,sam o sob&* (tj. ve smyslu
sebereference) vlastné neexistuje (Plazewski, 2009: 110). Vzdy je totiz spojen s n&jakou
udalosti, obsahem nebo akci (tj. jako vazba Fremdreferenz). Deleuze zkouma pohyb v ramci
referen¢niho ramce obraz-pohyb. Podle né&j piedstavuje dvojice obraz-pohyb modulaci
samotného objektu. Jedna se o objekt, samotnou véc, ktera je uchopena v pohybu jako spojita
(tj. plynuld) funkce (Deleuze 2000: 38).

Formu obraz-pohyb chape Deleuze, podobné jako Bergson, jako samotny material (Deleuze,
2000: 45). Z obrazu-pohybu je mozné odvodit rizné druhy obrazi, respektive prvkia tohoto
sémioticky formovaného materidlu. Bergson chape onen formujici se material jako
symbolicky postoj, ktery se sklada z nekoneéného mnozstvi elementarnich opakovéani a zmén,
zobrazuje se jako uméni a zahrnuje tisice souslednych poloh (Bergson, 2003: 155-156). Tento
celek v podobé neustile se proménujici formy vnima lidské oko ve vztahu Kk vnéjsimu
vnimani a prostfedi (zde opét hraje roli reference druhého). Referencni rdmec ve formé
obrazu-pohybu ustavuje svét autonomie, a ve vztahu k divakovi vytvari zlomy (Deleuze,

2000: 48).

Vazba obrazu a pohybu je vzdy vazana na ¢asovou slozku v systému zobrazovani. Film zna

pouze pritomny ¢as. (Lotman, 2008: 19). Ale na rozdil od fotografické ptitomnosti se jedna

281 . I S Lo . v . P v .y
Také samotna sémiotika (resp. sémiologie) filmu se vyznacuje zdvojenim v podobé€ dvoji transformace. Na

jedné stran¢ je redukce obrazu na analogicky znak pfislusné vypovédi, na druhé strané kodifikace znakl
(jazykova struktura) jako podklad vypovédi. Jednd se o rozdil mezi strukturou analogie a ,digitalni®
(digitalizovanou) strukturou vypovédi. Viz Deleuze, 2000: 37. Podobné (tj. analogické) a digitalni, podobnost a
kod, maji spole¢né to, Ze jsou zformovany (jedno vnimatelnou formou, druhé inteligibilni (srozumitelnou,
komunikativni) strukturou). Proto tyto dvé formy mohou snadno komunikovat. Viz Deleuze, 2000: 38.

282 Montaz ovliviiuje filmové médium také z hlediska Gasu. Diky montazi se transformuje pritomnost v minulost.
Viz Deleuze, 2000: 47.
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o pfitomny ¢as ve smyslu pritomné minulosti, pritomné pritomnosti a pritomné budoucnosti
(Deleuze, 2000: 121). VSechny tyto mody pfitomnosti obsahuje dana udalost. , Cas se
odkryva uvniti udalosti, ktera je tvorena simultannosti trech implikovanych pritomnosti,
techto de-aktualizovanych hrotii pritomnosti.“ (Deleuze, 2000: 121-122). Podle Bergsona
znamena minulost nejobecnéjsi formu ,,jiz-zde“, preexistenci a predpoklad pro vzpominky
(Deleuze, 2000: 119). To znamenad, ze ¢lovek se pohybuje v paméti (tj. pamét’ neni v cloveéku,
nybrz je konstruovana na zakladé¢ byti a prostfedi). Pfitomnost je naopak krajni mezi, zatimco
minulost koexistuje v raznych okruzich, které v daném ¢ase obsahuji vzdy vSechno. Proto se
podle Bergsona formuje obraz-¢as do dvojice obraz-mysleni a obraz-fe¢ (Deleuze, 2000:
120).

Cas ptipodobiiuje Deleuze ke struktufe krystalu (Deleuze, 2000: 84) a zkouma jej v ramci
dvojice obraz-cas. , Prosta ndslednost urcuje pritomnost, kterd probihd, ovSem kazda
pritomnost koexistuje s minulosti a s budoucnosti, bez nichZ by sama probihat nemohla.
(Deleuze, 2000: 49). Filmovy obraz proto nelze oddé¢lit od ,,pfedtim* a ,,potom*. Pfitomnost
buduje pouhou krajni hranici (Deleuze, 2000: 50), protoZze pohyblivy filmovy obraz se
preklapi vidy do minulosti a budoucnosti. Stejn¢ jako dovoluje pohyb rozmanitost obraz,
Vytvaii Gas riizné typy obrazii-Castl. ,,Cas vyzdvihuje svou magickou lucernu nad téla a
nechava v hloubce existovat zdabeéry. “ (Deleuze, 2000: 51). Aspekt ¢asu dovoluje filmovému
médiu opakovani a variace (viz kap. 2.1 a 2.3). ,, Ve skutecnosti se vsak samotné rozlisovini
,prostoru® a ,,casu’ zrodilo z tychz percepcnich a jazykovych zmen, o nichZ zde diskutujeme,
jelikoZ cas, ktery je cyklicky neboli kruhovy, je prdavé tak prostorovy, jako je dasovy.
Viditelny prostor, v némz se bézne nachazime, kdyz vyjdeme ven, je vskutku sam obestren
kruhovou zahadou, kterou nazyvame ,,obzor . Presny obzor horizontu se v ruznych krajinach
znacné lisi, nicméné kdykoli vyjdeme na néjakou vyraznou vyhlidku, kruhovy charakter

viditelného svéta se ndm stane ziejmym. “ (Abram, 2013: 229).%%

Mezi jedno fotografické motto némeckého umélce Dietera Appelta z jeho fotografické série
»Stopa paméti© spojené s ¢asem patii: ,,Zviditelnit cas, abychom ho pochopili.” (Johnson,
2010: 708). V této souvislosti uvadim ptiklady z projektu ,,Hra s ¢asem* fotografa a video-
tviirce Michala Linharta,®* které vznikly na zakladé prace s fotografickymi obrazy, ale

piedevs§im pohyblivymi video-sekvencemi (viz obr. €. 37). Explikac¢ni piiklad v podobé nize

28 \/ zasads veskery Cas je kruhovy a ma charakter vé¢ného navratu (pozn. aut.). Obdobu tvoii spiralovity

pohyb, ktery se svym zptisobem pohybuje také kruhovité (viz obr. 9 a 10; kap. 2.1.3).
2% Viz LINHART, Michal. Hra s ¢asem. Praha, duben 2012, exteriér. Archiv autorky Katrin Vodrazkova.
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uveden¢ho vyobrazeni ukazuje, jak se kolem lokalizované figury ¢lovéka modeluji a pohybuji
objekty (prava ¢ast na kazdém vyobrazeni) v urCitém case a prostoru, zatimco figura zistava
statickd, protoze se podle pokynu tvirce (domluveny scénaf) nepohybuje (leva Cast na
kazdém vyobrazeni).
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(d)

Obr. ¢. 37. Hra s casem. (LINHART, Michal. Hra s ¢asem, duben 2012), [video].

Video-obraz v podobé pohyblivych filmovych obrazka (video-sekvence na obr. 37b, c, d) se
vyznacCuje piedevSim rychlosti, kterd se za pomoci svétla a barev podili na konstrukci a

strukturovani prostoru. V daném rozhrani jednoho statického obrazu (vysledna fotografie na
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obr. 37a) je tato rychlost pohybu transformovéana do svételného vizualniho efektu.”® Objekty
se v prostoru neustdle méni, protoze se pohybuji v Case a presouvaji dynamickou formou
,,odné€kud né¢kam* (zde se pohybuji jednotlivi lidé na ulici, zatimco nehybné postava optena o
roh zdi ukazuje hranici oddé€lujici levou a pravou ¢ast prostoru). Oko modelu zde figuruje a
funguje jako statické, avSak uderné médium pozorovéani, ve smyslu ,,pozastaveni o¢i v
plynulém procesu pozorovani, tedy v prubéhu toho, jak oko pozorovatele (dany model
Cloveka) probihajici udalosti sleduje. Médium o€i je v takovém piipad¢ nastaveno do role
pozorovatele, ktery se vSak aktivni a dynamickou formou podili na kognitivnim procesu a
poznavani zdvojené reality.”® Zobrazuje ji pozorovatel jako prvni uroveii pozorovani ve
vztahu k pozorovateli pozorovatelli jako druhé trovni pozorovani v systému zobrazeni
skutecné a pozorované reality. Tento proces tak odpovida modelu pozorovéani a operovani

spolecenskych systému dle Luhmannovy systémové teorie (viz kap. 2.1.1, 2.1.2 a 2.1.3).

Diky filmovému médiu se stala fotografie aktivnim, byt stdle statickym médiem pro
pozorovani a poznani skute¢nosti. Zprostiedkovava pozorovateli jednu vrstvu reality v
podobé jedné udélosti nebo celku zobrazenych situaci na ptislusném fotografickém obraze.
Film ovladl fotografii, a v té formé, jak s ni pracuje, vnasi do fotografickych obrazti pohyb.
V tomto smyslu lze také hovofit o pohybujici se fotografii. Samo filmové médium vykazuje
pohyblivost, nebot’ samo o sobé ¢ini a umoziuje zménu, to znamena uréitou formu pohybu.
Zpusob nastaveni kamery (video-sekvence lze vytvaret také pomoci urcitého typu
fotoaparatu) formuje podle Bély Baldzse zplisob vidéni svéta (Plazewski, 2009: 109). Diky
tomu ziskava filmové médium stale na své uméleckosti. Z technického hlediska dochazi
neustale k odkryvani rafinovanéjsich poloh a kontrastnich forem zobrazeni, které ovliviiuji jak

emoc¢ni vhimani ve vztahu tviirce vii¢i hrdinovi, tak i pocity samotného hrdiny.

%% Pro tGicely zobrazeni pohybu a &asu v daném prostoru je irelevantni kvalita (nezkomprimovaného) video-
obrazu (viz obr. ¢. 37b, ¢, d) vzhledem ke kvalité fotografického obrazu (viz obr. ¢. 37a). Nicméné i tato
skutenost je zajimava z hlediska formovéani foto- a video obrazi v obecném méfitku, nebot’ je zde
rozpoznatelnd pomérné jednoduchd grafickd uprava fotografie, na rozdil od nékolikafdzové postprodukeni
¢innosti (napf. barveni obrazu) s video-obrazem (pozn. aut.).

288 pozorovatelem ve smyslu pozorujiciho ¢loveéka je samotny model (zachycend postava jako pozorovatel
prvniho fadu). Dale se na procesu pozorovani v daném Case a prostoru podili tviirce foto- a video-obrazi
(,,fotograf* jako tvirce pozorované reality). V jisté formé& pozoruji také kolemjdouci pohybujici se lidé
(pozorovatelé 1. a II. fadu). Finalni obraz tak zobrazuje realitu realnou (fotografie jako jeden snimek v
pfitomném ted) a filmovou (video-sekvenéni obraz v ptitomném pred a potom). V neposledni fadé se tohoto
procesu pozorovani ucastni vSichni ostatni pozorovatelé, kteti sice nejsou na vysledném (pohyblivém) obraze
vidét, ale v daném case a prostoru pozorovali (jsou tim padem pozorovatelé II. fadu), jak ostatni pozorovatelé
pozoruji (pozn. aut.).
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4.2 Médium oci ve filmu

Statické fotografické zobrazeni média o¢i vystiidala technika pohyblivého filmu. Film
poskytuje nejen ,portrét spolecnosti (Casetti, 2008: 154). Funguje piredevsim jako
»dokument®, ktery referuje o tom, jak kazda kultura zobrazuje sama sebe (Casetti, 2008: 152).
V tom se ale ukazuje pouze sebereferen¢ni pohled. Médium o¢i nadto dodava filmu
dynamickou reflexi ve formé reference druhého (Fremdreferenz). V tomto smyslu
vykazuje filmové médium nejen schopnost néco zobrazovat, ale také reflektovat a smérovat.
Diky své schopnosti ukazovat udalosti v riaznych casech (tj. minulost, pfitomnost,
budoucnost), se film zpétné vztahuje k danému typu spole¢nosti a kulturnimu prostedi. V
ramci pozorovani a nahlizeni obrazi ve vztahu k filmu jako technice zobrazeni je proto

mozné rozlisit dva typy portrétii Gonzales-Crussi, 2008: 156):

e vnitrni portrét (tj. sebereference; Selbstrefrenz, Selfreference)

e vngjsi portrét (tj. reference druhého; Fremdreferenz, Other-reference)

PfiCemz onen vnitini ndhled je uren a konstruovan soucinnosti reference druhého
(Fremdreferenz), kterd ptichazi do systému zvnéj$ku a udava dynamiku pro vlastni ¢innost
filmového média i jeho komplexni pisobeni. Médium oc¢i funguje jako ustfedni motiv a
nastroj pro formovani novych forem zobrazovani. V praxi to znamena, ze vn&j$i portrét
vznika nejprve v hlavé tvirce (napf. malif se vnitiné ztotozni s néjakou predstavou), a az poté
je obraz realizovan. VnéjSim portrétem je to, co vzniklo zpracovanim toho vnitiniho (napt. k
tomu, aby tvlrce zachytil vnitini pfedlohu, musel n¢kolikrat opakovat proces a opravovat

skicu tak, aby zachytil tu nejblizsi predstavu).

Vyznam oka nabyval na vyznamu jiz v dobé starovéku. Médium o¢i si ziskalo a do dnesni
doby zachovavd magicky, posvatny charakter a roli posla (viz kap. 3.1.1). Zejména pro
starovéky Egypt se staly o€i urcujicim prvkem pro komunikaci a interakci ve spole¢nosti.
Podle staroveké teorie vidéni a zobrazovani lze rozliSovat tfi typy vztahu oka viici predmétim

(Gonzales-Crussi, 2008: 81):

1) oc¢ni jas vysilany od oka k pozorovanému objektu
2) tvorba obrazl objektu neboli ideji a napodobenin sestavajicich z atomu

3) spojeni jasu vystupujiciho z objektu s jasem vysilanym z oka
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Dulezité je mit na paméti, Ze vidéni bude stdle dokonalejsi a kvalitngjsi tehdy, kdyz vyména
jasu mezi okem a predmétem bude co nejCistsi, tedy nejpiiméjsi a nejjasnéjsi. Tento proces
koreluje s problémem porozuméni informacim, které oc¢i zachycuji a vysilaji v ramci
komunika¢niho procesu a komunikovanych témat v socialnich systémech. Médium o¢i v sobé
nese hloubku pohledu, ktera je stejné dulezita a skryta jako to, co se nachazi pod povrchem
technickych obrazli a aparatti v takzvané Cerné skiince (black box; viz kap. 2.2.2). Pohled a
jeho hloubka vidéni utvaii nejen vizudlni vnimani, ale zprostiedkovava mnohem vice. Diky
referenci druhého jako nastroji zprostiedkovani piinasi nové formy, na rozdil od
sebereference jako pouhého vztahovani se k sobé. Na zaklad¢ toho nabyva kazdy pohled na
sile a ma ur¢itou moc. Na vidéni, zrak a funkci oka plsobi ve velké mife také emoce, jako
naptiklad strach nebo laska utvarejici socialni citéni. ,, Film je zviditelnénim souziti clovéka s

hmotou.** (Plazewski, 2009: 110).

Na proménu média o¢i ve filmu maji vliv zejména nové techniky zobrazovani. NiZe uvadim
spolu s grafickym vyobrazenim zobrazovaci techniku, kterd pracuje na principu zachyceni
pohybu (viz obr. ¢. 38). Jedna se o prilomovou moderni zobrazovaci techniku motion capture
(oznacuje se také jako motion capturing). Tato technika zobrazovéani byla pouzita ve filmu
LHAvatar” scenaristy a reziséra Jamese Camerona, ktery timto do filmové tvorby vnesl nové

pojeti toho, jak je mozné zachytit a zobrazit pohyb figur a pohyb média oci.

(@)
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(b)

Obr. ¢. 38. Motion capture. (Duncan, 2010: 243).

Zobrazovaci technika motion capture zachycuje pohyb na zaklad¢ snimani pohybi, mimiky
a gest podle vzorové figury — €lovéka. Pohyb je proto timto zptisobem zachycen a pienesen
do pocitacové podoby s piesnosti jedna ku jedné. Pfenos pomoci systému specialnich kamer,
které maji dani herci piimo na sob¢, jsem vyznacila na obrazku ¢ervenymi kolecky (viz obr. .
38a), které zachycuji pohyby obliceje. Herecka ma snimané ¢asti pohybujiciho se obliceje
oznaceny zelenymi body na svém obliceji (viz obr. ¢. 38a). Vysledny filmovy obraz proto
ptsobi jako dokonaly a bohaty na emocionalni efekty a specifické vizudlni ztvarnéni celku
filmu. Jednd se o zcela novy zplsob vizualniho zobrazeni ve filmu. Touto zobrazovaci
technikou byl natocen cely snimek ,,Avatar* (dale viz kap. 4.4). Oko divéka pouta predev§im
po vizualni strance, pfestoze se nejedna o klasickou akéni sci-fi tvorbu, kterd by ukazovala
ryze simulovanou realitu jako napfiklad v jinych filmech — zejména ,,Gamer*, ,,Star Trek",

,» The Hobbit: Unexpected Journey”, ,,Thor*, ,,Tron Legacy* nebo ,,Watchmen* (viz kap. 8).

Film ,,Avatar v8ak pfinasi ur¢ity model zobrazeni jiné reality, ktery je diky propracované
technologii zobrazovacich metod a jednotlivych figur jedine¢ny.”®’ Ve vyvoji moderni

filmové tvorby se od natoCeni ,,Avatara“ postupné objevuji dal$i snimky, které ptindSeji nové

%87 Mezi pouzité zobrazovaci techniky ve filmu ,,Avatar* patii krom& motion capture dale zejm. fusion camera a

metoda Computer-Generated Imagery (vice viz kap. 4.4 a 4.4.1).
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formy ukazéani zdvojené reality s Ustfednim motivem média o¢i a promén mysleni v ramci
zdvojené reality — naptiklad ,,Inception®, ,,Oblivion“ nebo ,Prometheus” (viz kap. 8).
Nejnovéjsi vizudlni filmy se odliSuji svou formou zobrazeni kupiikladu pomalymi zabéry
(film ,,Oblivion®, viz kap. 8), nebo naopak dlouhymi zabéry na detail herce a jeho oci (film
»tar Trek: Into The Darkness®, viz kap. 9). Snimek ,,Avatar vSak pfinesl zcela novy zplsob

nataceni filmu.

Technika motion capture je jedinecna v tom, Ze proces zachyceni pohybu umoziiuje co
nejpresnéjsi prenos herce (Cloveéka) do filmové postavy (avatélra).288 Mimika figury avatar
tudiz presn¢ odpovidd pohybum lidské postavy. Figura Clovéka je pfi pfenosu sniméni a
formovani postavy avatdra predem umisténa do pocitacové animace. Realita pocitacové
animace je tedy konstruovéna ptenosem herct (lidi) do konkrétnich filmovych postav
(avatarti). U filmovych avatara jsou sice dotvareny napiiklad rysy usi nebo malebna kresba na
tvaii avatarli, icesy a ocas jako koncetina zadni Casti téla u avatart. Toto vSe maji ale jiz pfi
samotném nataCeni na sob¢ spolu s kamerovym systémem konkrétni herci, ktefi se podle toho
také redln¢ pohybuji (viz napt. Duncan, 2010: 142-143). Prepis ve filmu je zobrazen
pfenosem v ramci pfislusnych realit (svét avatar, svét lidi, simulace prostfednictvim

specialnich pienosnych ,,raket, tedy ptistroji k tomu ur(:en}'fch).289

Z hlediska sémiotiky, socialni vystavby téla a systému zobrazovani nesou jednotlivé prvky
zasadni vyznam i poslani. Kromé o¢i nese zejména ocas avataru jako zadni koncetina socialni
a komunikaé¢ni funkci (Duncan, 2010: 86-89). Avatarové jej vyuZivaji pro interakci,
komunikaci a pfedavani informacnich sd€leni. Zaroven se jednd o symbol, ktery je spojen s
komunikaci v ptirod¢€, naptiklad kdyz nasedaji na taméjsi kon¢ jako dopravni prostiedek, se
kterym se tak mohou propojit a pohybovat se v daném prostoru (Timecode 01: 10: 57; vice
viz kap. 8). Ocas avatari ma jednak specifickou uchopovaci a komunikaéni funkci, jednak
vyznam pro kognitivni vnimani a sociologii t€la. Dalsi zajimavosti a specifikaci je, ze télo
avatari méfilo az tfi metry, na rozdil od Clovéka. Ale kazdy avatar se musel, podobné jako
Cloveék, naucit ovladat své télo a fyziologické funkce (koordinaci téla, pohyblivost,

premistovani v daném prostoru a ase, apod.).

Animace celého téla avatart (Performance-Capture-Animation; Duncan, 2010: 244) nebyla
velkym problémem, a byla by jest¢ mnohem snadnéjsi, kdyby méli avatarové na sobé vice

odévu. Tim, Ze jejich odév sestdval z minima obleceni a spiSe specifickych dopliki

288y geské verzi filmu ,,Avatar® jsou postavy nazyvéany jako avatarové, tedy s interpunkci (viz kap. 6.1.3).

Mobilni typ pro pfenos postav v rameci vice Grovni reality byl pouzit napf. ve filmu ,,Oblivion® (viz kap. 8).
144

289



charakteristickych pro jejich skupinu (kmen Na’'vi), vystupuje pii pohybech jejich dynamika
téla (respektive dynamika téla hercii, ktefi jsou pfendSeni do filmové postavy avatarii). Pfi
animaci téla lze vidét jednotlivé pohyby svalt i1 kiize. Tviirci museli fesit kazdy ohyb svald.
Simulace svalové hmoty byla realizovana obdobnym zptisobem také u taméjSich zvirat (na
planeté Pandora), na kterych lze pozorovat a zkoumat piedevs§im jejich styl béhani (Duncan,

2010: 245).

Problémem bylo pfedevSim snimani oblieje. Zpisob snimani oblicejovych svalii se vsemi
mimickymi prvky se odborné nazyva Facial-Capture-Technology (Duncan, 2010: 49). Jedna
se 0 animaci (Facial-Capture-Animation) pro pocitacové vytvorené figury pomoci specialni
kamery umisténé na hlavach herci.”® Technika motion capture zachycuje nejen pohyb, ale
také emoce prostfednictvim média o¢i. Diky ztélesnéni postav avatar prostfednictvim hercti
se pii procesu snimani vytvaieji data (Motion-Capture-Data). Kromé mimiky a gest na
obliceji jsou propracované také ohyby na krku, coz je zfejmé ve chvili, kdy figura avatara
mluvi nebo kti¢i (Duncan, 2010: 243). Pocitacova simulace umozinuje pfirozeny pohyb kizi,

jakmile se kazdy sval napne.

vvvvvv

vvvvvv

komunikaci avatard. Médium o¢i u avatari zobrazuje hloubku vidéni. Na zakladé techniky
motion capture, kterd piepisuje figury avatarti podle realné¢ho fyzického zjevu hercti, ukazuje
pohyb o¢i avatar hluboky dojem. Prepis odpovida nejen drZeni téla a télesnosti, ale také ocni
mimice ve vSech jejich detailech spolu s vyjadienim rtiznych emoci. Filmové postavy avatart
proto pusobi tak ,realné“ a ,krasné* ve své hloubce zobrazeni média ocCi. Filmova realita

svéta avatari tim vice koresponduje ve vysledku s realitou redlnou, ve které ziji lidé.

Zobrazeni modelu avatari je ve filmové podobé doprovazeno zvukem a filmovou hudbou,
coZ zesiliuje emotivni naboj ptislusnych modeld avatara v jejich konkrétnich rolich. Médium
o¢i promlouvéd k médiu filmu vnitinim hlasem a pohledy zevnitt (sebereference) ve vztahu
K vngjsimu prostredi (reference druhého), pficemz tento vnitini nahled (sebereference) je
ovlivnén vnéjskem (tj. referenci druhého). Proto by se také vnimani, vidéni a mysleni divaka
mélo nastavit do tohoto jiného, odliSného a nového typu abstraktniho mysleni, tak, aby

nejprve sledovali a odkryli hlubsi vyznam sociologie téla figur, forem komunikace a

2% Tento typ kamery nazyva James Cameron ,.pfilbova kamera® (ndmecky Helmkamera) druhé generace. Viz
Duncan, 2010: 49.
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pfedavani informacnich sdéleni. Jedin¢ tak 1ze pochopit techniku motion capture jako novou
formu zobrazovani a dal$§i nové zobrazovaci techniky, které vyuzivaji kromé& novych

technologickych pokrokt klasické formy zobrazovani objekti.

4.3 Fenomeén filmu: film jako kulturni technika vidéni

V soudobé informacni spolecnosti a elektronické kultufe ziskévaji dominantni postaveni
obrazy. Film své postaveni upeviiuje na nejvyssi urovni abstrakce. Ptisobi jednak na ¢lovéka
jako jedince, spolecnost jako celek a divaky v séle, jednak se zpétné vztahuje k sobé
samotnému (reflexe v podob¢ vazby sebereference a reference druhého). Film je obrazovym
médiem a zobrazovaci technikou, ale slouzi ve spoleCnosti také jako kulturni technika.
Nachézi se zatim na nejvy$$im stupni abstrakce. Jedna se tedy o treti formu®®* abstrakce z
hlediska medidlniho mysleni a mysleni v pohyblivych obrazech. Vyvoj tvorby obrazi (tj. od
tradi¢ni po technické) a rovin mysleni (tj. od linedrniho po abstraktni) koreluje s vyvojem
riznych stupiii nazirani na skutecnost ve vztahu k vyvoji forem filmového média. Casetti se
domniva, ze film je ,,socialn¢ uzitecny* a jeho sluzba spociva v poselstvi (Casetti, 2008: 107).
Filmové médium slouzi informacni spole¢nosti a elektronické kultute formou informovani a
komunikovani s divdkem prostfednictvim pohyblivych obrazi. Film informuje a referuje o

spolecenské realité v nasledujicich modech (Casetti, 2008: 153):

1) Obsah (pozitivni nebo negativni filmova situace na platn¢)
2) Styl (naptiklad volba filmového stiihu)
3) Obraz (film pusobi na skute¢nost jako zrcadlo i zbrar)

4) Vyklad (film upozoriiuje na obecnéjsi situaci podle toho, jak je vykladan)

PV ramei medidlnich teorii se historicky vyvijely nejprve duchovni védy (dominoval duch), dale komunika&ni
studia (zaméfeni na komunikaci), nasledovaly obory zkoumajici média jako kulturni techniky (fotografie, film,
technické aparaty a programy). V historii doslo k prostfidani riznych stupiiti realismu, to znamena skute¢nosti v
t¢ mife, jak byla postupem vyvoje vnimana. Lze tedy rozliSit bezprostfedni a kriticky realismus
(dokumentaristicki nebo interpretadni platnost), existencidlni realismus (André Bazin), vyzkum
hermeneutického typu (Gilles Deleuze) a neorealismus (neorealistickd diskuze kfilmu jako navratu ke
skute¢nosti). Vice viz Casetti, 2008: 35-41. Z komplexniho a sémiotického pohledu na film se realismus ukazuje
v indexu (bytostny vztah mezi sebou a objektem). V ptipadé znaku jako ikonu se film (reprodukénimu) realismu
naopak vzdaluje. Znak jako symbol slouzi ke kritickému zkoumani filmu. Viz Casetti, 2008: 165. Dulezité je
vSak mit na paméti, ze film pracuje s (pohyblivymi) obrazy, které nelze ptipodobiiovat ke znakim (Casetti,
2008: 159). Z pohledu Lotmanovy sémiotiky filmu je kazdy obraz na platné znakem, tzn. ma vyznam, a proto je
nositelem informace. Viz Lotman, 2008: 42.
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Film v téchto formach zobrazuje spole¢nost s ohledem na konstrukci filmového média. V
urcitém case zachycuje filmové médium ¢ast z vnéjsiho svéta. V tom se ukazuje referen¢ni
vztah a plisobeni vnéjsi strany, reference druhého. Filmové médium na zaklad¢ téchto vliva
funguje jako indikator mentalnich procesu a socialni dynamiky. ,,Film nikdy neni duplikatem
okolni reality.* (Casetti, 2008: 155). To znamena, ze v ramci systému zobrazovani s vnéj$im
prostiedim vzdy interaguje v soucinnosti jako zdvojena reference a tvoti vzdy novou formu
toho, jak skuteCnost zobrazit, jak nahradit skute¢nou realitu filmovou realitou v podobé
pohyblivych obrazii. Film z redlné reality vybirad pouze nékteré utrzky, které naplni smyslem.
Vlastnimi nastroji (sttih, skladba, diraz, zjednoduseni) skutecnost ,,ptepisuje* (Casetti, 2008:

155).

Film je, podobn¢ jako fotografie, konceptem, ktery spole¢nost zobrazuje na zakladé dobovych
spoleCenskych a kulturnich pozadavkii a vyrazovych forem (rezisérovych rozhodnuti,
ocekavani divakl, samotného konceptu filmu dle technologického vyvoje zobrazovacich
metod, apod.). Z tohoto hlediska neni film nikdy produktem jednotlivce a zaroven se, vice nez
fotografie, obraci ke konkrétni cilové skupin€ (napf. multikina, komercializace filmu a
zobrazuje mentalitu dané spolecnosti a kulturniho prostiedi. Spolu s kognitivnim charakterem
zobrazuje médium filmu skutecnost kolektivnim zplsobem a psychologickou (az
psychoanalytickou) formou. Film svym zplsobem ,reprezentuje” dany typ spoleCnosti
(Casetti, 2008: 149). Ptesngji feeno: film reprezentuje kulturni a technické mozZnosti

daného typu spolecnosti. Obrazy na platné reprodukuji ptedméty z realného svéta.

Ptesto je filmovy obraz pouhou reprodukci, filmova realita ndhradou, a forma, kterou je
filmové médium Kkonstruovano v systému zobrazovani, viditelnou stranou svéta. Nebot’
filmovy obraz referuje o tom, co je na spolecnosti viditelné (Casetti, 2008. 156), na rozdil
od realného stavu véci. Film reprodukuje pohyblivy a viditelny obraz zivota (Lotman, 2008:
33). Viditelna strana je formovana vzdy tim, co lze ,fotografovat* a ukazat, jinymi slovy
zfilmovat a zobrazit divdkovi. Casetti dokonce upozoriiuje na fakt, ze by se film a zivot

mohly piekryvat natolik, Ze by rozdil mezi nimi piestal byt patrny (Casetti, 2008: 163).%

292 Film se nachazi p¥ili§ blizko skute&nosti, nebot’ je svazan s viditelnosti toho, co divakovi predklada. Film tak
rekonstruuje svét v jeho Gplnosti. Viz Casetti, 2008: 52. Proto je film pfirovnavan ke svétu (spiSe nez k jazyku),
zobrazuje totiZ sebe a jevy na vSech tGrovnich existence. Viz Casetti, 2008: 56. Ze své podstaty je ale film hlavné
jazykem. Viz Casetti, 2008: 66. Podle Eca je film systémem s vicendsobnou artikulaci (Casetti, 2008: 160). Metz
se domniva, Ze film jazykem neni (Casetti, 2008: 159), ale Ze ma vlastni ,fe¢* (Casetti, 2008: 175). V ramci
daného typu kultury a spolecnosti se vSak obecné zabehly pojmy jako ,.filmovy jazyk® (v ramci filmové reality)
a filmové znaky, které jsou soucasti riznych socidlnich kontextd. Vice viz Casetti, 2008: 159-161).
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Filmové médium formuje pohyb dat jako novou formu spojitosti. Film jako kulturni
technika zobrazuje proménu civiliza¢niho procesu. Fenomén filmu odrézi reflexi
spoleénosti293 skrze pohyblivé obrazy. Okolni svét, ktery filmové médium reprodukuje v
podob¢é pohyblivych sekvenci, se stava jednak objektem, jednak formuje model takového
objektu. Film jako kulturni systém plisobi na proménu struktury dnesni kultury a spole¢nosti.
Film je kulturni technikou, ktera zprostiedkovava informace skrze pohyblivé obrazy.
Kultura,?* ktera je urCitym systémem, tim, ze ,.komunikuje* s okolim, poskytuje a odevzdava
&loveku informace.?®® Film jako symbolicky néstroj ukazuje jiny systém dorozumivani se a

jiny systém informovani a kddovani.

Prvni ndznaky zobrazovani a problematiky filmového promitani lze shledat jiz u Platona a
jeho mytickém vypravéni o jeskyni.296 Prosttedi jeskyné v zasad¢ nahrazuje v dneSni
spolecnosti kinosal. Technické a pohyblivé obrazy se vSak nachéazeji hojn€ i mimo sal kina.
Techno-obrazy reprodukuji skutecnost. Jejich zamérem je vytvafet neustale nové obrazy
(zatimco tradi¢ni obrazy a linearni texty Clovéka orientovaly). V kinosale se proto hromadi
pouze specificky pfisun technickych obrazl v urCitém case. V této souvislosti se kino v jistém
ohledu podoba divadelnimu salu. V kiné vytvateji aparaty iluzi, kterou divak piijima.
K divékovi se dostavaji vzdy zcela nové formy zobrazeni (véetné zpétné vazby filmové reality
vuci realité realné). Aparaty a pristroje jsou souéasti daného typu kultury. Ale techno-obrazy
nejsou prostfednikem mezi lidmi a svétem. Vyuzivaji svét pouze k tomu, aby dochézelo ke
zprostiedkovani technickych obrazl, potazmo lidi. Konzum technickych obrazi se v dnesni
dobé projevuje nejcastéji v podobé kinosall, které jsou soustfedény v obchodnich a
nakupnich centrech (podobné jako se zde nachazi supermarkety, obchody a ostatni sluzby).
Spotieba filmt vychazi z konceptu trzisté, podobné jako byla agora urcité polis (Flusser,
2007: 4). Takové prostranstvi slouzilo ale spiSe k politickym uceliim a vetfejnému vyjadiovani

nazori, kdezto v ptipadé¢ kina se nejedna o formu dialogu a porozuméni sdélovanému tématu.

2% Spolegnost jako societa civiliza&ni promény (pozn. aut.).

»* Kultura je koexistence minimalng dvou sémiotickych systémi, které generuji, prenaseji a uchovavaji
informace. Viz Lotman, 2008: 136.

2% 7prostiedkovani informaci se uskutedtiuje prostfednictvim vzdy ur&itého jazyka v dané kultufe. Samotny
jazyk obecné je komunikacnim a sémiotickym (znakovym) systémem. Vice viz Lotman, 2008: 8. Film je
kulturné kodifikovanou veci, tzn. speciélni gramatiku pro film jako audiovizuélni reprodukci. Viz Casetti, 2008:
163. V diskuzich k historii a sémiotice filmu se objevuji néazory, ze film je jazykem (tj. kodifikovanym
repertoarem symboltl), nebo jen feéi (samoregulujicim se a do uréité miry spontannim diskursem). Viz Casetti,
2008: 158. Filmovy jazyk vznikd diky montdZi a filmové kamery (Lotman, 2008: 93). Jedna se o tieti stupei
imitace znaku podobného se skute¢nosti (zdUraziuje napt. detail o¢i). Viz Lotman, 2008: 101-103.

2% \/iz PLATON. Podobenstvi o jeskyni. In: Ustava. Praha: Nakladatelstvi Svoboda — Libetas, 1993. ISBN 80-
205-0347-1.
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Film je tvofen Sumem obsahujicim barvy a tony, v tomto ohledu piedstavuje spiSe soukromy

prostor, fecky idiotes (Flusser, 2007: 5).

Filmové médium produkuje zcela nova ptisobeni. Odkryva novy svét a novou dimenzi, spolu
s tim také novou dynamiku prostoru a ¢asu. Diky filmu se ukazuje dokonce néco, co v
prostoru neni — pocity, mySlenky, pfedstavy a rizné asociace. Toto vSe ma symbolicky
charakter. Z hlediska sémiotické povahy filmu se jedna o fenomén, ktery je zobrazen vzdy v
urcité perspektivé. V této perspektivé je predstaven i divakovi jako pozorovateli, ktery ma
moznost participovat na analyzovani zobrazenych skute¢nosti z perspektivniho pohledu.
Filmové médium se formuje do nového znakového rozméru a filmového jazyka v podobé
zobrazeni véci v pohybu (Casetti, 2008: 108). Film totiz neni nahlizen sam o sob¢, ale vzdy
jako vnitini (sebereference) a vnéjsi (reference druhého) diference. Nize uvadim vyobrazeni
prostfedi hor v perspektivé z filmu ,, Avatar”, které pod oznacenim ,létajicich hor“, v
tam¢jSim fantastickém svét€é avatard, navozuji prostorovy pohled, jakoby se neustile

pohybovaly v sekvencich (viz obr. ¢. 39a, 39b a 39c¢).

(@) (b)
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(©)

Obr. ¢. 39. Avatar: létajici hory. (Fitzpatrick, 2010: 36-37).

Vyobrazeni pohybujicich se hor doklada, Ze film se sklada ze scén do udalosti, to znamena do
pribéht, tedy Vypl‘éVéni.297 Digitaln¢ zpracovany néhled krajiny v podobé takzvanych
plovoucich hor vychazi pivodné z panoramatické malby (Fitzpatrick, 2010: 37). Tvirci
vytvortili takové prostiedi, kterému divak muze uvéfit, nebot’ plisobi velmi realné. Veskeré
fantastické prvky této krajiny tak budi dojem realnosti. Proto neni dynamické pouze zobrazeni
objektt, ale samotny ptistup k tvorbé pro dany typ spolecnosti a kultury. Zaroven je ztvarnéni
plovoucich hor efektivni v tom smyslu, Ze vykazuje znaky ptesnosti, podobn¢ jako je tomu u
fotografického média (viz kap. 1.7, 3 a 3.1). Filmova presnost je charakterizovana

piredev§sim vysokou urovni detaila (Fitzpatrick, 2010: 37). To se Cameronovi podafilo v

297 Filmové vypravéni je narativnosti a subjektovym textem, pfi némz se produkuje d&j (Lotman, 2008: 82).
Podstatou filmu jako vypravéni prostiednictvim obrazi je syntéza obrazové a slovni slozky. Viz Lotman, 2008:
49. Soucasna kultura je charakterizovana jako ,,slovni kultura® (Lotman, 2008: 51). V tomto smyslu se zacinaji
projevovat slova ve filmu jako obrazy. Viz Lotman, 2008: 50. Z tohoto hlediska se vSechny typy filmu
(dokumentarni, angazovany, realisticky, hollywoodské komedie, zpravodajstvi) pohybuji na stejné Grovni, nebot’
vSe se odehrava v perspektivé techno-imaginace (Flusser, 2007: 6).
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celém snimku ,,Avatar*.?*® Detailni zdbéry dynamického a vzdusného prostiedi ,,létajicich

(13

hor* zahrnuji ¢lovéka a maji dokonce navodit pocit zavraté ¢i potenciadlni nebezpeci
(Fitzpatrick, 2010: 75). Plovouci hory jsou neustale v pohybu. Pti pohledu dolii z urcité casti
hor se odehrava opravdové drama. Pocit perspektivniho vidéni a hloubky prostoru vznika také
diky opakujicim se motiviim (jednotlivé ¢asti plovoucich hor nebo §lahouny sahajici az k doli
k fekam, kde ziji avatarové). Jednou ze schopnosti filmového média je propojovat vzdalena

mista (Casetti, 2008: 59).

Film a filmovy jazyk, na rozdil od ostatnich jazykd, je natolik esteticky bohaty, ze pracuje s
vice druhy znakl. Na platné je proto vzdy zobrazena proménliva kombinace prvki (Casetti,
2008: 166). Z hlediska komplexity filmu je nutné nahlizet na celou oblast komunika¢niho a
vizualniho filmového pole. Zasadni slozkou filmu jako kulturniho systému je operace (viz
kap. 2.1.1, 2.1.2 a 2.3). Film nese dva zakladni operativni rysy (Casetti, 2008: 167):

1) film jako proces (filmové médium, divéci, role reziséra)
2) filmova komunikace (film se vaze k oblastem estetiky, lingvistiky, psychologie ¢i

antropologie)

Film je vzdy vysledkem procesu (Casetti, 2008: 181). Filmoveé médium je aktivni také v
procesu pozorovani. Do komunikac¢niho procesu totiz vstupuje vice faktori a rozméra.
Vzhledem ke komplexni povaze filmu je jednak mozné, jednak nutné provadét pozorovani z
riznych stran. Film jako vizualni pole (Casetti, 2008: 179) poskytuje riizné uhly pohledu,
propojeni raznych pfistupd, a tim produkuje rizné typy informaci (Casetti, 2008: 176-168).
Film skutecnost nejen zobrazuje, ale umoziuje ji presné reprodukovat, prodluzuje a napliuje
ji smyslem. Film reprodukuje formu zpracovani skute¢nosti (Casetti, 2008: 155). Z toho
hlediska odhaluje bytostnou pravdu skute¢nosti. Funguje jako zrcadlo spole¢nosti, respektive
sveéta (Casetti, 2008: 103) tehdy, kdyz je sdm socidlni skutecnosti (Casetti, 2008: 156).
Aktivni filmové médium se dokaze zpétné vztahovat k socidlni skute¢nosti. Zalezi pouze na
tom, jakou formu zvoli pro zobrazeni jevli v dané kultufe a spolecnosti. Film je zpisobem

vidéni v rdmci diference viditelného a neviditelného (Casetti, 2008: 155).%° Jako kulturni

2% Zdrojovym materialem a podkladem pro navrh prostiedi upraveného pocitaCovym programem byly

fotografie. V programu se obraz hor mohl otadet o 360 stupiii. Obraz byl vlozen pfimo do 3D softwaru jako
pozadi. Viz Fitzpatrick, 2010: 37.
% Viditelné ukazuje spole¢nost prostiednictvim svych zajmii a udalosti ve sv&té. Film poskytuje formu pro
zobrazeni toho, co spole¢nost povazuje za obraz. Film mize byt obrazem spolecnosti jeding proto, Ze sam do
spolecnosti patii. Viz Casetti, 2008: 155-156.
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technika a socidlni fenomén poskytuje film rGzné interpretace spoleCnosti a vazeb

odehravajicich se v daném typu spolecnosti a kulturnim kontextu.

4.4 Nové techniky zobrazovani

Od devadesatych let (pfedevSim mezi rokem 1990 a 2005) doslo k rozvoji elektronickych
technologii a pocitatové grafiky, coz mélo silny vliv na vznik, Sifeni a distribuci filmu
(Plazewski, 2009: 621). Nastup novych technologii p¥inesl zejména Zanr fantastiky.’*
Dnes je napodobovani Zivota po technické strance natolik dokonalé, Ze jednotlivé vizualni a
specialni efekty splyvaji se samotnou strukturou filmu. Nelze proto zcela ptesné urcit, kde
urCity efekt zacina, respektive konci. ,, Percepcni svét clovéka se pretvari v digitalni svet,
ktery je zalozen na kontaktu cloveka s umelym svétem elektronickych médii. Nové technologie
Jjsou schopny vytvaret svéty a véci existujici pouze ve fantazii filmového tvirce.* (Plazewski,
2009: 621-623). Nove technologie maji schopnost zesilit expresivni zobrazeni neobvyklych
udalosti nebo scén, na které mohl divak doposud poukazat jedin€ svou schopnosti imaginace
(soucasny technologicky vyvoj, jak jiz bylo zminéno (viz kap. 3.3), nadto vyZaduje schopnost
techno-imaginace). Formovani urcit¢ého modelu dramatizace obrazu (spolu se zvukem a
filmovou hudbou) s sebou nese uskali v podobé¢ ztraty vérohodnosti samotného filmového

materialu: ,,V protikladu k retuSované fotografii, to, co ukazuje kinematograf, je nesporng,

nepochybné a je absolutni pravdou.* (Plazewski, 2009: 623).

Formou a zpusoby vidéni a zobrazovani se zabyvaly vyzkumy v riznych kulturich a
dobéch.®* Zpuisob toho, jak funguje systém zobrazovani, ukazuje predevsim film ,, Avatar®.
Ptinasi zcela novy format, ktery posouva hranice formy a rozliSeni toho, co je viditelné a
toho, co lze vidét. Forma a zplsob, jakym byl ,,Avatar* natocen, pfedstavuje urcity meznik ve
filmové tvorbé a proménu z hlediska mysleni a vyvoje filmového média. Film ,Avatar”
zapoc¢al novou, jinou etapu filmové tvorby a zplsobd nataceni filmdi. Soucasna filmova
tvorba, kterd vyuziva nejmodernéjSich technologii, produkuje, da se fici, dva typy filma
(pozn. aut.). PficemZ prvni se zaméfuje ryze na vizualni stranku a specificky druh

komunikace mezi lidskym a alternativnim (jinym) svétem (napi. ,,Avatar”, , Hobbit:

300 Kongresu novych technologii ve filmu pod ndzvem ,,Pro a proti“ se v roce 1994 zii¢astnil napt. Umberto Eco.
Mezi prilomové filmy se zafadily pfeevsim ,,Den nezdavislosti* a ,,Jursky park“. Viz Plazewski, 2009: 621.
301 pogatkem 16. stoleti vznikly metody pro presné zakreslovéni, které se rozsifily po celé Evropé. V priib&hu 16.
stoleti byla vynalezena camera obscura, ktera umoZnila promitat predméty na platno. Tuto metodu zobrazovani
vyuzivali zejm. maliti v 17. stoleti. (McNaughton, 2010: 24).
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Neocekéavana cesta®, ,,Thor, ,, Tron*). Zatimco druhy typ sleduje spiSe psychologické az
psychoanalytické prvky a mysleni postav z reédlné reality ve vztahu Kk realit¢ filmové, tedy
pozorované (napt. ,,Oblivion®, ,,Star Trek*, ,,Star Trek: Into The Darkness®, ,,The Source
Code*). Nekteré filmy by se daly zatadit do obou kategorii, nebot’ se prolina jejich vizualni a
myslenkova cast, a celkove se tak snazi o zachyceni a zobrazeni rekonstrukce prostoru a ¢asu

v zobrazované realité (napf. ,,Inception, ,,In Time*, ,,Prometheus*, ,,Watchmen*).

Film jako technika zobrazeni otevira nové moznosti a snazi se co nejvice moznostem
otevrtit (Casetti, 2008: 40). K novym technikdm zobrazovani piispél James Cameron filmem
»Avatar® predev§im z hlediska propracovani postav a prostfedi, v némz se vypraveni
odehrava. Tvorba filmovych postav, tedy jednotlivych avatarii, zaCala nejprve u kresby. Az
poté byly postavy nasnimany a prevedeny do pocitacové formy a vysledné filmové podoby.
Kresba a vytvarné uméni zasahuje i do kazdé fotografie v podobé takzvané vytvarné
fotografie. Nova forma zobrazeni vznikla v ,,Avatarovi* spojenim s pohybem a pohyblivosti
jednotlivych figur. Celkova kompozice filmu je geometricky dynamicka a zobrazuje
¢lovéka jako modela v rozlicnych dynamickych pézach. U nckterych obrazii, respektive
fotografickych obrazli, miize postava kompozici naruSovat, coz je podobné jako u fotografie
bez lidského objektu v protikladu k fotografii, ktera lidsky objekt zobrazuje. U jinych
zobrazeni je zase urCity model postav naopak vyzadovan. Jiz klasické malifstvi feSilo
problém, zda ma byt zékladem kazdé kompozice kresba, nebo barva (Krauss, 1996: 38).
Cameron pfedstavuje spojeni barev a pohyblivych figur, které vychazeji z klasické kresby, ale
nesou prvky dynamického systému zobrazovani. Nize uvadim ptiklady zpracovéni a procesu
tvofeni kresby Clovéka (viz obr. ¢. 40) a ptiklady zobrazeni modelt avatari kresbou

S pohybovym aparatem (viz obr. €. 41 a obr. €. 42).
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(@) (b)

Obr. &. 40. Vytvarna kresba. (RUCKER, Tomas. Kresba, ¢erven 2011), [kresba].

Co se tyCe provedeni klasické kresby, pokud je kreslena redlna postava cloveka, nikdy se
nejedna o napodobu, ale o vytvareni — nové — formy. ,VSe, co vidime nebo kreslime a
malujeme, je svym zpiisobem urcita forma stinu toho, co se snazime zachytit. Nikdy to neni
ona véc sama o sobe.” (McNaugton, 2010: 30). V rdmci interakce tviurce, modelu a systému
zobrazovani piislusného modelu zde svym zptisobem piisobi také urcitd forma referen¢niho
vztahu na bazi sebereference a reference druhého. Uvedené piiklady zobrazuji dynamické
p(')zy,302 do kterych se model pfesn¢ nastavil a podle pozadované pozice byl jedna ku jedné v
daném cCase a prostoru malovan (pokud se jedna o akt, figura ma zpravidla zakryty oblicej; viz
obr. ¢. 40b). Dynamika pohybu ukazuje na vysledném obraze plasticnost a pohyblivost v

prostoru.

Vytvarné uméni ve formé kresby je vSak ztvarnéno vidy jako dvourozmérny (2D)
obraz, piestoze samotny proces kresleni vyzaduje nahliZzeni na té€lo zptisobem zevnitf, ackoli

kresba pusobi prostorové (3D), a tvlirce miuiZze piimo ve stejném ¢ase a prostoru komunikovat

%92 Dynamicka poza znamena, 7e se model snazi svym t&lem a duievnim projevem dostat az do krajni pozice.
Jedna se o slozitou pozu, kterd vyzaduje zapojeni veskerych svalti lidského téla a spoluprace mysleni. Viz
konzultace RUCKER, Tomés. Interview. In: FZS, Fingerova 2186, Praha 5 — Nové Butovice, 1. patro, 15. 6.
2012, 16:30.
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s pfislusnym modelem a ovliviiovat atmosféru finalniho obrazu. Pro malife je dodnes obtizné
zachytit obraz ¢lovéka nebo predmeétu, ktery se nachdzi pted nim. Diky perspektivni metodé
je ale snazsi presné& zakreslit stiny a hloubku tak, aby vysledna kresba byla realna.*** Metodu
perspektivy je mozné vyuzit také pro slozité struktury (viz obr. 40a). Efekti je mozné
dosahnout pomoci takzvané ohniskové perspektivy (McNaughton, 2010: 38), které lidskému

mozku dava voditka pro rtizné interpretace.

Naproti tomu figury avatari zobrazuji specificky charakter postav, téla a mysleni, ktery
vyzaduje urcité ,,pred-porozuméni, aby mohl byt proveden nahled zevnitf. Jiz samotné toto
»pred-porozuméni“ je mozné ucinit pouze ,zevniti“ (vazba sebereference a reference
druhého). T¢€lo avatarti vykazuje specifické komunikacni, socialni a informac¢ni znaky v ramci
systému zobrazovani. Postava avatart je sice hubena, avSak modelovand, coz se projevuje

zejména pii pohybech jako je skok nebo béh (viz obr. ¢. 41 a obr. €. 42).

Obr. ¢. 41. Zobrazeni avatara pri skoku kresbou. (Duncan, 2010: 38).

33 Metodu stinovani, dalo by se Fici hru stind, vyuziva zejm. fotografie (v podstaté¢ pro vSechny styly
fotografovani a zobrazeni jakéhokoli typu kompozice). Prace se svétlem a se stiny umoziiuje riiznorodé promény
vysledného fotografického obrazu a zobrazeni hloubky prostoru. Svétlo, stiny, odstiny a tony barev urcuji finalni
tvar objektll na obraze. Prace s odstiny je zfejma pfedev§im u Cernobilého zobrazeni. Na zaklad¢ specifického
nasviceni svétla a stind je ovlivnén proces poznavani a vznikaji rizné vizualni efekty. Dulezitou roli ve vztahu
k osvétleni hraje také pozadi, které ma vliv na vnimani vjemu a obrazd. Napf. stejny odstin $edé na Eernobilé
fotografii vznika pouzitim cervené nebo zelené barvy. Tim lze vlastné oklamat poznavaci proces cloveka jako
pozorovatele. Viz McNaughton, 2010: 36. Zminéné doprovodné prvky mize kreslit 1épe korigovat, popt.
eliminovat (pozn. aut.).
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Obr. ¢. 41. Zobrazeni avatara pri skoku kresbou. (Duncan, 2010: 38).

Obr. ¢. 42. Zobrazeni celku figury avatara v pohybu. (Duncan, 2010: 39).

T¢lo avatara zobrazuje pohybovy, socidlni, komunikacni a informacni aparat. Film ,,Avatar*
byl natocen jak ve formatu 2D, tak ve 3D. Format 3D je spojen s perspektivou a
perspektivnim vidénim. ,,Perspektiva vytvari iluzi hloubky na rovné plose.” (McNaughton,
2010: 12). Systém perspektivy je zalozen na specifické schopnosti vnimat predméty, které,
pokud se v zorném poli lidského oka vzdaluji, tak se zarovenn zmensuji a sbihaji se v jeden
bod na horizontu.*® V tomto ohledu je film opravdovou konstrukei (Casetti, 2008: 128).
Formaty, jako film nebo fotografie (ale také televize ¢i tisk), je tak mozné ukazat jako stabilni

zobrazenf a nikoli jako tekuta>®.

Lidské télo a sociologie t&la byly zkoumény jiz v dobé homérské a aristotelské. Zenské t&lo
bylo charakterizovano jako netplné a bylo pfipodobnovano jej k nediferencovanému, nebo

dokonce beztvarému embryu (Gonzéles-Crussi, 2008: 51). Také klasické malifstvi si kladlo

** Tento bod spojeni se nazyva ibéznik (McNaughton, 2010: 21). VyuZiti ub&Zniké umoziiuje zobrazovat

prostor pomoci novych metod. Konkrétni pfipad nabizi forma komiksu. Dale napf. diky technice rybiho oka
(angl. fish eye), jenz se hojné vyuziva ve fotografii (pro efekt fish eye existuje specielni objektiv, ktery pojme do
jednoho obrazu znacnou ¢ast snimaného prostoru; pozn. aut.), vznika rGzné zakiiveny prostor. Tim je mozné
ziskat $irs§i pohled na svét. Vice viz McNaughton, 2010: 22 — 23.
3% Kniha (text, pismo) pies tuto hranici nejde (pozn. aut.).

156



za vzor muzské télo a jeho zivoCiSny naboj. Téla a postavy avatari (muzi a Zen) jsou
zobrazeny na stejné urovni. Samoziejmé muzské télo avatara vykazovalo népadngjsi svaly a
silnéjsi vili ¢i bojovnost. ,,Krdsa potiebuje vyvdazenost a harmonii.” (Gonzales-Crussi, 2008:
103). Pfi tvorbé filmového snimku ,,Avatar a zobrazeni figur avatari byly kromé kreseb

tvofeny a vyuzivany také sochy (viz obr. €. 43).

A

Obr. ¢. 43. Avatar: socha muze a Zeny. (Duncan, 2010: 42).

Obraz nebo socha reprodukuji vzhled bytosti nebo véci s cilem uchovat v jisté formée to, co je
uréeno k zaniku (Casetti, 2008: 44). Jedna se o jiny systém zobrazovani a informovani, ktery
se snazi zachovat reproduk¢ni zamér a ubranit se Casu. Z tohoto hlediska (tj. ,,bezCasého* ve
formé piitomnosti a vzpominky jako jednoho okamziku zobrazeného v podobé statického
obrazu) se stala fotografie mechanickou zélezitosti bez ucasti nové formy (Casetti, 2008. 44).
Teprve film pridava reprodukei ¢asu. Proto je oznacovan jako ,,mumie zmény* (Casetti,
2008: 44). Film zachycuje existujici skute¢nost spolu s celou historii svych promén. V tom se
ukazuje uzky vztah mezi filmovym médiem a skutecnosti. ,, Film obkresluje skutecnost

(Casetti, 2008: 45). Tim skutecnost prodluzuje a umocnuje poslani filmového média (spolu se
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znaky umeéni a fotografického média). Na zakladé toho je film oznafovan za ,,replikaci nebo

pokracovani svéta® (Casetti, 2008: 45). Natolik se film dokéaze svétu priblizit.

Diky dosavadnim a rozvijejicim se technickym moznostem, ale také estetickym volbam, se
film podili na existenci skute¢nosti. ,,Médiu filmu je predurceno, Ze nakonec se svétem splyne.
Film zprostredkovava dech svéta.* (Casetti, 2008: 46-47). Z hlediska praxe a budoucnosti
filmovych zobrazovacich technik neni jisté, Ze film s realitou zcela splyne. Film se totiZ, na
rozdil od skutetné (dalo by se ci ,,standardni) reality, vyrabi snimanim.*®® Z teoretického
hlediska se na tom ale v kazdém piipad¢ ukazuje zpétnd vazba a zdvojend realita formou

sebereference a reference druhého."’

Z pohledu sémiotiky to znamena, ze ur¢ity znak néco
ukazuje v mysli a zna¢i néco, co se nachazi mimo mysl (Eco, 2012: 379). Zpétna vazba,
kterou aktivné vytvaii filmové médium, se neustidle formuje a rozviji. Takovy pohyb lze
pripodobnit ke kruhovému principu.308 Natéaceni filmii charakterizuje plynuly piechod pohybt
(od fotografie piebira film pohyby typu scanning nebo travelling, jez jsou ale u filmového
média plynulé; viz kap. 2.1.3 a 4.1). Nasledujici ¢ast kapitoly ptfedstavuje konkrétni nové

formaty obrazu a zvuku, jez produkuje a rozviji filmové médium.

4.4.1 Nové forméty obrazu a zvuku

Vyvoj zobrazovacich technik ddva vznik novym formam zobrazovani a zaroven tim udava
takeé nové trendy. Z tohoto hlediska nazyvam a pouzivam film jako future information system
neboli typ zobrazovaciho a informaéniho systému, jehoz dynamika bude urcujici pro
budoucnost filmové tvorby a novych technik v zobrazovani. Filmové médium je samo o sobé
dvojdimenzionalni (2D). Je to pruh, sloZzeny z technickych obrazu (viz kap. 3.1.1), ktery se
spojuje do fetézce. Samotnd filmova paska sice predstavuje linearni kod, ale jednotlivé

technické obrazy lze skladat v rizném potadi. Tim nabyva filmové médium komplexnéjsi

30 Strukturu mikrosvéta nelze nasnimat, nebot’ tehdy, kdyz se k ni pfilozi aparaty, mizi. Vice viz VIRILIO, Paul.
Stroj videnia. Bratislava: Camera lucida, 2002. ISBN 80-86818-04-7.

%07 Spravnost reference je zarudena skutecnou pritomnosti znamenaného (znamenat neboli significare) predmétu.
Znaky ale mohou pojmenovavat i nepfedmétné skutecnosti. Viz Eco, 2012: 380. Napftiklad Bacon piedklada
slozitou klasifikaci znakl a pfipousti mimo jiné existenci intelektudlnich znakd (tj. znakti vnimanych véci). Viz
Eco, 2012: 378. Vice viz BACON, Roger. O znacich. Praha: Oikoymenh, 2010. ISBN 978-80-7298-315-5.

3% Eilm pracuje s podobnostmi a souvislostmi (uskute¢fiuje princip metafory a metonymie). Viz Eco, 2000: 27.
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povahy.*” Kinematograficka situace je jevem sestavajicim z platna, salu a divaka
(Casetti, 2008: 117). Referen¢ni ramec tvoii konkrétn¢ divak sedici na svém misté v kinosale
a krajina s pohybujicim se objektem (napf. auto). Divak ur¢itym zptisobem reaguje (nebo také
nereaguje) na obraz, ktery vidi vcelku. M& moznost analyzovat fenomény v urcitém case a
prostoru. Vztah ,,divak — film* ptedstavuje referen¢ni dvojici ,,porozuméni — zapamatovani*
(Casetti, 2008: 120). Divak se aktivné ucastni procesu rekonstrukce vidéni (v ramci zdvojené
reality, tj. filmové a reélne). Diky kognitivnim mapam (neboli mentalnim schématim) tak
miZe Clovék rekonstruovat ve vlastni mysli to, co mu film ,Fika“ a zobrazuje

prostiednictvim filmové reality ve form¢ pohyblivych obrazi.

K vyvoji technik zobrazovani pfispéla zejména prace kamery. Spoc¢iva v ptisobeni na raznych
arovnich. Video-kamera je podfizena pocitaci, proto v zasadé vidi a vnima za ¢lovéka (tj.
pohled ustupuje do pozadi, vidéni do popiedi). Lze rozlisit nasledujici pohyby kamery: jizda,
pohyby kamery na jefdbu, panorama, transfokace (Casetti, 2008: 128). Pfi¢emz pouze jizda
kamerou a pohyby kamery na jefabu poskytuji divakovi veskeré informace k tomu, aby
vnimal trojrozmérnost prostoru (3D). Hloubku obrazu ovliviiuje také samotna role
kameramana, ktery, na rozdil od fotografa, nepfeskakuje z jednoho zabéru k dalSimu.
Kameraman pracuje s dil¢im materidlem, ze kterého pomoci finalni postprodukce vzejde film
jako plynuly celek pohyblivych sekvenci. Zatimco fotograf vytvoifi vzdy jeden materidl v
podobé fotografie, ktera tak informuje pfimo v daném piitomném case. James Cameron
oteviel a rozvinul v , Avatarovi“ novou dimenzi zobrazovacich technik a specidlniho

kamerového systému.

V ramci techniky motion capture neboli zachyceni pohybu dochazi ke splynuti postavy
herce s filmovou figurou avatart (viz kap. 4.2). Zabéry, at’ uz jako detaily se zaméfenim na
zobrazeni obli¢eje (Facial-Capture; Duncan, 2010: 42), nebo =zabéry celého téla
(Performance-Capture; Duncan, 2010: 130), jsou ve filmu ,,Avatar pofizeny takzvanou
slu¢ovaci neboli fizni kamerou (viz obr. €. 44 a obr. €. 45), kterd je odborn¢ oznacovana jako

fusion camera.®'°

309 \/ 80. letech doslo k rozvoji globalni teorie zobrazovani (spojené s Gestalt (tj. tvarovou) psychologii) a tim
také k pluralite pfistupd. Viz Casetti, 2008: 129.

310 Anglicky fusion camera; némecky ,,Fusionskamera“. Viz Avatar. Blu-ray magazin. 2010, ro¢. 10, &. 1, s. 19-
21. ISSN 1866-9417. Jedna se o stereoskopicky dvou-kamerovy systém. Systém HD-kamer odkryva jinou
perspektivu. Viz Duncan, 2010: 134. Sluc¢ovaci kamera, pomoci niz byl zfilmovan veskery material ve filmu
LAvatar”, je nazyvana takeé jako virtualni kamera (Duncan, 2010: 143).
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Obr. ¢. 44. Avatar: fusion camera. (Duncan, 2010: 131).

Obr. ¢. 45. Avatar: zabér detailu slucovaci kamerou. (Duncan, 2010: 255).

Jedine¢nost a technologické usnadnéni stereoskopického dvou-kamerového systému
slu¢ovacich kamer se zaklada na principu, kdy stereoskopické (tj. prostorové) obrazy vznikaji
jiz béhem natacecich dni, a nemuseji byt posléze dotvareny. Jedna kamera tak snima télo (viz
obr. ¢. 44), druhd mini-kamera zachycuje a synchronizuje pohyby obli¢eje herce a
detailnéjsi zabéry (viz obr. ¢. 45). Tento kamerovy systém, ackoli méli herci na sobé kameru

(helmu s kamerou), daval herciim vétsi svobodu a volnost pohybu (Duncan, 2010: 126). Diky

160



tomu také mohla byt ziskana data z pohybii jednotlivych hercii snaze pirendsena do studia, kde
se zpracovavala do finalni podoby (Duncan, 2010: 129-130). Ptenos a celkovy vysledek
zobrazovanych jevli proto pusobi bezprostiedné. Kombinace kamerového systému méla
efektivni vliv jak na jizdu kamery, tak praci se svétlem a s barvami (Duncan, 2010: 139).
Cameron piiblizuje divakovi hloubku prostoru v podobé bitev, které jsou v dynamickém
pohybu, a oznacuje je doslova jako ,,bitvy ve vzduchu® (Duncan, 2010: 255), nikoli v
prostoru. Navozenim pocitu vzdusnosti dava najevo hloubku vidéni v prostiedi svéta avatara
a nechava vyniknout pocitaCové vytvorenou krajinu, kterd sama o sob¢ nese hloubku. Nize
uvedena zobrazeni (viz obr. ¢. 46a a 46b) dokladaji pifevod jedna ku jedné z herce do

pocitacové figury.

(b)

Obr. €. 46. Avatar: technika slucovaci kamery. (Duncan, 2010: 250-251).
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Pohyb figur v jednotlivych scénach je doplnén simulovanym pozadim. Simulace prostiedi
zesiliiuje podle Camerona autenti¢nost krajiny, pro kterou mohl volit podle potieby svétlé,
nebo naopak tmavé bouilivé tony (Duncan, 2010: 252). V praxi lze zaznamenat vyuZziti
barevnych piedloh zejména v oblasti reklamy a konzumniho primyslu. Pohyblivé obrazy se
staly soucasti pfedloh pro obaly CD, plakaty nebo obalky knih. Filmové médium tak rozsituje
své poselstvi. Vznikaji rizné fotomontaze, ™ které jsou po¢itatovou grafikou upravovany do

finalni — nové — formy pohyblivého obrazu.

Pfi procesu sniméni a zpracovani pievodu pohybi figur, a pfedevsim oblicejové mimiky, byla
vyuzita technika Computer Generated Imagery (CGI), ktera pracuje se systémem kddovani
FACS (Duncan, 2010: 233), tedy Facial-Action Coding-System, jak jiz bylo zminéno v
souvislosti se zachycenim obli¢eje hercti (Facial-Capture; viz kap. 4.2). Nize uvedené

vyobrazeni ukazuje proces tvorby pocitacové figury (viz obr. ¢. 47).

(@)

' Pojem fotomontaze pochazi od dadaist. V této souvislosti mohou média fotografie a filmu slouzit ve

spole¢nosti i jako zbrai. Vice viz Johnson, 2010: 524.
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(b)

Obr. ¢. 47. Avatar: Facial-Action Coding-System. (Duncan, 2010: 233).

Horni Cast vyobrazeni (viz obr. €. 47a) ukazuje finalni zachyceni figury se vSemi vyrazovymi
prostiedky a jejim myslenkovym zdmérem. Jednotlivé obrazky v dolni Casti vyobrazeni (viz
obr. ¢. 47b) ukazuji originalni zachyceni herecky (prvni obrazek vlevo na obr. ¢. 47b),
statickou sochu (druhy obrazek zleva na obr. ¢. 47b), kterd mé zachycovat predevsim oci a
usta modelu, dale hrubé zobrazeni avatéra (tfeti obrazek zleva na obr. €. 47b), na které je vidét
textura a osvétleni figury avatara, a nakonec model se simulovanymi vlasy a kostymem (prava
¢ast obr. ¢. 47b). Posledni zobrazeni modelu (prava ¢ast obr. ¢. 47b) ma dokladat a posoudit,
zda se textura a vlasy na poc¢itatovém modelu pohybuji prirozené s ohledem na pohyby
herecky (Duncan, 2010: 233).

Obdobnym zptisobem se pracuje s modelem pfi pienosu do pocitatovych her (viz obr. ¢. 48).
Takzvany ,,second life neboli druhy ¢i jiny svét sestava z realné postavy ¢loveéka, jez je
pievedena do pocitacové formy alternativniho svéta.”™? T&lo ¢loveka je za vyuziti stovek
senzoril pohybu rozmisténych po téle nasniméano v riznych pozadovanych pozach. Napiiklad
u pozice bojovnika se herec, 1épe feceno model, musi co nejlépe a nejpfirozenéji nastavit do
bojovné pozice, tak, aby vysledna figura v pocitacové hie vykazovala co nejvySSi a realnou
pohyblivost. Té€lo ¢lovéka je nasniméno a transformovano takika jedna ku jedné do piislusné
pocitacové hry (obdobné jako sniméni pomoci zobrazovaci techniky motion capture, viz kap.
4.2). Rozdil je vtom, Zze snimani mize byt provedeno jak pomoci foto-obrazki (v tomto

piipad¢ se figury rozpohybuji dodatecné pocitaCovou upravou), tak pohyblivych videi.

*? Piiklady lze nalézt nejen ve filmu , Avatar, ale také napf. ve snimku ,,Watchmen® (viz kap. 8), kde se

rozli§uje tzv. ,,modry* a ,,rudy* svét. Viz Timecode: 01:50:00.
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Technologie ptenosu 3D postav je realizovana obdobné jako ve filmu ,,Avatar”. Filmova,

. vre v v v , . . , . o rs 1.0 313
respektive pocitacove vytvorena realita (zdvojena realita) proto plsobi jako redlna.

Obr. ¢. 48. Model bojovnika. (DANEL, Pavel. Figura, biezen 2012), [fotografie].

33 p¥iklad simulované reality ve vztahu k po&itatovym hram nabizi napf. film ,,Gamer* (viz kap. 8).
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Korelaci s figurou bojovnika Ize nalézt ve filmu ,, Avatar” u postav z kmene Na'vi (viz obr. ¢.
49).

Obr. €. 49. Bojovna pozice avataru. (Fitzpatrick, 2010: 55).

Postavy vyzafuji zvlastni energii a wvnitini silu, kterd umociiuje jejich pohyb v daném
prostiedi. Bojovnost je formovana nejen jejich télem, ale vystupuje predevsim z jejich oci,
které utvareji celkovy obraz a atmosféru zobrazeni. ,,Obraz na pocitacovych monitorech nebo
televiznich obrazovkach se musi kompletné zmeénit kazdou pétadvacetinu sekundy, pokud si
mé& mozek uchovat iluzi neustalého pohybu.“ (McNaughton, 2010: 56 — 57).*'* S promé&nou
obrazovych format nutné souvisi také nové formaty zvuku a filmové hudby, kterd doprovazi
filmovy obraz a tvofi az polovinu dojmu z celkového vnimani filmu. Zvuk, respektive
filmova hudba jsou podle Viléma Flussera také komputované (sloZené) a kalkulované, stejné
jako technické obrazy. Domniva se, Ze hudba se stdva obrazem teprve v technickém obraze, a

stejné tak obraz se stava timto zptisobem hudbou.

Podle Lorenze Engella pfichdzi hudba spiSe zvnéjsku (Engell, 2005: 104). Akusticky a
opticky obraz jsou ve vzajemném vztahu, ktery je definovan odpiranim (Engell, 2005: 182).
Jedna se o ,,(proti)hru, 1épe feCeno soupeteni ve formé ,,akce (tj. podnét od reference
druhého) a reakce (tj. aktivace systemové sebereference)“ (Engell, 2005: 12). Tato specificka

forma hry oznacuje ,,zacatek* a ,konec” filmovych sekvenci (Engell, 2005: 12-13). Krom¢

** Klasicky formét obrazu je 25fps (pozn. aut.).
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fotografli shromazd’uji, manipuluji se symboly a vyrab¢ji predméty také hudebni skladatelé (a
dale naptiklad spisovatelé a malifi). Tyto pfedméty slouzi jako nosi¢e informaci — jsou ¢teny,
prohlizeny ¢i hrany (Flusser, 2004: 19-20). ,, Pro kazdou vyznamnou kategorii znaku, at uz je
to psany text, hudba c¢i obraz, vytvari kyberkultura novou formu a novy zpusob jejich
vzajemné interakce. | hudba miiZe byt pouzita k nepretriité navigaci prostiednictvim
hyperspojeni (v tom pripadé prechdzime od jednoho zvukového bloku ke druhému, dle volby
posluchace), ale ziskdava tim mnohem méné nez text. Hlavni zménu pri prechodu do digitdlni
formy bychom u hudby definovali spise jako otevieny, rekurzivni proces samplovani,
mixovdni a aranZovani, to znamend rozsireni hudebniho virtualniho oceanu, neustdle
dopliiovaného a promeénlivého kolektivem hudebniki. “ (Lévy, 2000: 135). Zvuk a filmova
hudba pfinasi v tomto ohledu moznost vnoteni (tj. z vné¢jSku dovnitt). Tim ziskava obraz

moznost, aby se mohl otevtit a nechat vzniknout nové formy, nové koncepty ¢i nové pojmy.

Mezi nové formaty zvuku patii zejména 3D zvuk od Dolby Atmos, respektive alternativa
zvuku Auro 3D,*" které byly pouzity naptiklad ve filmu ,,Hobbit: An Unexpected Journey*
(viz kap. 8).*'® S novym formatem zvuku piichazi také nova forma 3D kina, " ktera
predstavuje také nové obrazové formaty — napt. obraz 3D HFR. Nové formaty obrazu a zvuku
se snazi o vytvoreni novych zpétnych vazeb (vztah sebereference a reference druhého ve
sméru z vn¢jsiho prostiedi do vnitiku systému) mezi recipientem a filmovym obrazem. Podle
toho, jak divaci budou obraz a jeho program piijimat, podle toho se bude pohyblivy obraz

ménit.

Jiz v historii vyvoje zobrazovacich technik lze zaznamenat pusobeni pfistroji na mysleni
Cloveka jako divédka. Prikladem je dodnes zndmy stroboskop. Je zndmo, Ze stroboskopické

jevy navozuji optické klamy. Traduje se, Ze stroboskop muze vyvolat pocity, které mohou

315 \/iz DOLBY. Dolby Atmos Next-Generation Audio for Cinema. Dolby, ©2012 (prezentace). Vice také viz:
BARCO. Auro 3D A new dimension in cinema sound. Barco, ©2012 (prezentace).

318 Kino pro format obrazu a zvuku 3D se systtmem Dolby Atmos se v ¢eském prostiedi nachazi v Praze. Viz
PREMIERE CINEMAS, OC Park Hostivaf, Svehlova 1391/32, Praha 10 — Hostivaf, 102 00.

317 Pro projekce filmi ve 3D king je nejkvalitn&jii stiibrné platno. Podavé nej&istsi zobrazeni (obraz je rozostien
po celém platné a na stranach platna se neobjevuje nezadouci ,,Sum®). Zaroven je ale technologie stfibrné¢ho
platna finan¢né€ velmi nakladna. V ¢eském prostredi bylo stiibrné platno implementovano pouze do 1-2 kinosala
(pozn. aut.). V soucasné dobé se v ¢eském prostiedi vyviji také kino 4DX. Jedna se o revolu¢ni technologii, ktera
simuluje v8ech pét smyslti pomoci specilnich efektll (napf. vitr, mlha, blesky, viing) s obrazem Master Image
3D, ktery je ¢isty. Viz Cinema City, OC Novy Smichov, Plzenska 8, 150 00 Praha 5. Rozvoj zaznamenava také
kino 5D, které pfinasi pohybujici se sedacky ménici polohu az n€koliksetkrat za minutu spolu se specidlnimi 3D
brylemi pro dokonalou iluzi a dal§imi efekty (napf. vitr). Viz 5D KINO s.r.o., Galerie HARFA, Ceskomoravska
2420, Praha 9 — Libeti. Dalsi format (6D apod.) ptidava vzdy dalsi nové efekty a prozitky pro divaka (pozn. aut.).
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vyUstit v bolest hlavy nebo dokonce zavraté. Jiz v samotnych pocatcich rozvoje vynalezu
kinematografu piisobil tento pohyblivy obraz na platné¢ ve vztahu k divdkovi takovym
zpusobem a v takové mife, ze u n¢j vyvoldval pocit strachu, nebo dokonce fyzickou
nevolnost.®*® Divak tak ztracel schopnost emocionalng rozlifovat mezi tim, co je (pohyblivy

filmovy) obraz a tim, co je redlna (skutecnd) realita.

4.4.2 Technika jako extenze mysleni

Pojem techniky pojimam vzhledem k tématu dizertace jako nastroj pro zobrazeni zamért a
utvafeni designu urcitého systému. Tim se rozumi technika raznych forem zobrazovani. V
tomto smyslu je technika zpisobem, jakym lze zjistit, jak se co formuje v ur¢itém systému
zobrazovani vzhledem k dané kultufe a spole¢nosti. Formu, ktera modeluje nastroje pro
zobrazeni (pohyblivych) objektl, 1ze oznacit jako Fremdreferenz, referenci druhého (viz kap.
2.1.2 a 4.1).*"® Fremdreferenz pomaha jednotlivym médiim v systému k pohybu a pfesunu,
¢imz podnécuje vznik novych forem zobrazeni a modelovani reality (tj. filmové neboli
pozorované vs. realné neboli skutecné). ,, V jistém smyslu se nam podarilo smazat rozdil mezi
povrchem a nitrem tela.” (Gonzéles-Crussi, 2008: 49). Z tohoto hlediska dovoluje
Fremdreferenz uc€init pfesah a ma také vliv na proces interakce mezi operacemi systému a
myslenim ¢lovéka. Ovliviiuje dekodovani pohyblivych obrazi, tedy filmu (a svym zptisobem
1 fotografického média), nebot’ je soucasti zdvojené reference (sebereference ve vztahu k
referenci druhého). Clovék viak doposud zcela neprohlédl jak technické nastroje, tak sebe
sama — lidské t€lo a mysl. ,, Neni snadné videt véci takové, jakymi skutecné jsou. Mysl se
neustale pokousti prekryt skutecny svet tim, co v néem ocekava — bezpecnou a predvidatelnou

realitou.** (McNaughton, 2010: 46).

Technika jako takova, technika per se, ma informativni charakter.*?° Cim se lovék setkava

s novejsi technikou, tim je povaha techniky vice informativni (viz kap. 2.2.1). Nositelem

321

informace je synchronnost®" mezi obrazem a zvukem. Synchronnost umoziuje, aby technika

318 otman uvadi priklad zabéra, kdy divak vidi na platng piijizdét vlak. Viz Lotman, 2008: 27.
¥ pro upfesnéni je nutné dodat, Ze reference druhého (Fremdreferenz), na rozdil od mediality (dopomaha pouze
médiim, aby se mohly pohybovat ,,odnékud nékam* v daném systému) je ryze systémovd, a proto pusobi piedné
na autoreferenci (sebereferenci) v daném systému ve sméru zvnéjsku dovnitf, ¢imz systémovou sebereferenci
aktivuje k pohybu zevniti do vnéjsiho prostiedi (pozn. aut.).
*?% Technika orientuje &lovéka na procesy. Sama technika se zaméfuje na cil. Viz Hogenové, 2010: 202.
%21 Viz Lotman, 2008: 26.
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poskytovala a otevirala nové moznosti, mezi nimiz lze vybirat,3?

respektovat je, anebo
naruSovat. V pozadi techniky plsobi myslenky, spolecenské projekty, utopie, ekonomické
z4jmy, strategie moci a cela skdla her Clovéka ve spolecnosti (Lévy, 2000: 21), respektive
hrani roli (viz kap. 3.1.4). V soucasné informacni spole¢nosti a kultufe elektronickych obrazii
Casto lidé ziji v domnéni, Ze je vSe fizeno technikou. Je to vSak mysl, ktera ma schopnost
vse ovladat, proménovat, korigovat, pfeménovat ¢i vést kuptedu a do hloubky k vnitinimu a

hlubsimu zamysleni a pfemysleni o obrazech.

Mysl Clovéka se vyznacuje schopnostmi, které¢ technika do kone¢nych diisledkli nezastava.
Nastaveni techniky je limitovdno a omezeno na to, Ze se generuje vyklad, ktery ¢lovek za
aparatem muze individualn¢ formovat podle konkrétniho objektu, a podle toho, jak jej oko
pozorovatele — vizualné — vnima. Mysl miize dokonce zaslepit nebo oklamat vnimani
¢lovéka, to znamend, ze svym zplusobem dokaze s ¢lovékem manipulovat. Mysl figuruje v
informaéni spole¢nosti v podstaté také jako nastroj pro kontrolu. Kontrolovat mtze zcela
obycejné véci ve spole¢nosti, muze ,,pozorovat* druhé zpltisobem zevniti (viz kap. 2.1.1) nebo
mit celkové moc nad pravé probihajici situaci, a ovlivilovat tak proces pifedavani informaci.
Uskali je zakofenéno ve vztahu toho, co ¢lovék vidi a toho, co vidét lze nebo co je oku
(divaka, pozorovatele) prostiednictvim (pohyblivych) obrazii piedkladano a jak ¢lovek tyto
obrazy vnima. ,, Misto, abychom si kvalitu vidéni zlepSovali, vidime zkoumané objekty vlivem

nadmérné pozornosti a detailniho rozboru nejasné. “ (Gonzales-Crussi, 2008: 102).

323

Clovék interaguje s technikou v technickém prostoru.’* Vazba ¢lovéka a techniky je

bytostna, nikoli pfi¢inna (Hogenova, 2010: 194). Technicky vytvofené vé&ci®** (tj. technické a
kulturni aparaty) jsou vSak v informacni spole¢nosti konstruovany takovym zptsobem, aby
samotnou konstrukci ptesahovaly. Tento pfesah vychéazi ze vztahu mezi technickym aparatem
a Clovékem, pfiCemz vytvaii vzdy nové a nové moznosti (tzn. moznost selekce). Dilezita je
ndvaznost, nikoli ,technicka podstata“ pojmu ,technika“. Technika totiZz neni zaloZena na

ni¢em technickém: ,, Otdzka techniky je otdzka po byti clovéka. Aparadt otevira pobytu (tzn.

*2 Viz pojem selekce vramci procesu evoluce a diferenciace spoleGenskych systémi (kap. 2.1). Vice viz

Luhmann, 2006: 161.
*2 Clovek zije v technickém prostoru. Jedna se o prostor, ve kterém je byti Glovéka vazano na aparaty. Viz
Hogenova, 2010: 194. V technickém prostoru ¢lovék inklinuje k tomu, aby vnimal své byti jako konstrukci a
cilenou ¢innost. Viz Hogenova, 2010: 195.
% Anna Hogenovéa oznafuje aparaty také jako elektronické (elektronicka vrstva (tj. ,vrstva drzeni“ neboli
pamét) je jejich druhou vrstvou; prvni vrstva je mechanickd). Viz Hogenova, 2010: 204. ,, Pamét aparadtu je stav
— coz znamend, Ze v daném okamziku drzi viechny své soucdsti bez pohybu. (Hogenova, 2010: 205). Treti
vrstvou aparatu je ,,vrstva miseni“. Tehdy tvoii ¢lovék s aparatem jednolity a nepietrzity celek. Clovék v tomto
pfipadé vidi sdm sebe ,,uvniti aparatu a védomé jej chape jako sviij ,,novy svét“ (Hogenova, 2010: 207). V této
tieti vrstvé se veskera komunikace v technickém prostoru stava ,,montazi* (napf. internet je ,mistem* setkani
jednotlivych ¢asti, nikoli lidi). Viz Hogenova, 2010: 211.

168



byti; pozn. aut.) pohyb k navratu k sobé. Jde o to, uvidét aparat znovu jako prdazdny a sebe
sama jako jediné byti, o které v technickém prostoru jde.* (Hogenov4, 2010: 194-195). Diky

325 to znamena

tomuto piesahu mohou byt technické aparaty konstruovany jako dynamis,
specificky druh sily a pohybu. Pohyb je stézejni pohnutkou, nebot’ podporuje vznik nové

jednoty (Hogenova, 2010: 207).

Techniky zobrazeni maji reprodukéni silu (Virilio, 2002: 65). Jurij Lotman vyzdvihuje
médium fotografie na pozici nejvice dokumentarniho a nejvérohodnéjsiho ,textu* v ramci
vSeobecného systému textd kultury pocatku 20. stoleti (Lotman, 2008: 20). Nicmén¢ v
disledku vztahu mezi ¢lovékem a fotografii se ukazuje fakt, Ze ¢im vice je zkoumano lidské
poznani, tim vice odliSnosti se ukazuje pfi zkoumani fotografického média. Filmové médium
ma schopnost zrcadlit svét. Cini tak reprodukovanim jeho obrysil (tj. rimuje skute¢nost), ale
snazi se vzdy také zvyraznit myslenku (Casetti, 2008: 42). ,, Film je v zdsadé urcen k tomu,
aby miril vysoko.* (Casetti, 2008: 41). Film jako ume¢leckd forma plsobi na cloveka a
,.programuje” ho. Clovék v roli divaka, pozorovatele ¢i uZivatele ma za tikol pochopit diivody
a dynamiku sekvencniho déni. Na abstraktni trovni mysleni (tj. tfetiho stupné vyvoje
technickych obrazii, jakymi jsou fotografie a film) uz totiz nestaci pouhé konstatovani toho,

co se déje ve svete, 1épe feceno konstatovani ve formé: ,,ze* se ,,néco* déje ve svete.

Filmové médium pusobi na mysleni a zpisoby vnimani ¢lovék piedev$im diky spojeni
pohybu a ¢asu v ur¢itém zobrazeni filmového prostoru. Vyvoj mysleni filmu postupuje od
linearity filmového pasu k abstraktni formé filmové techno-imaginace (viz kap. 3.3). Filmové
médium dodava prostiednictvim pohyblivych obrazi dynamiku pohybu do celého systému
zobrazovani, a tim plusobi komplexné¢ na mysleni. Dilezitou roli hraje také zvuk a filmova
hudba, kterd ma vliv na mysl a mysleni ¢lovéka ve vztahu k technice. Zvuk a hudba ovliviiuje
také proces fotografovani. Ve vztahu k technikdm zobrazovani se vénoval jiz Louis Daguerre,
ktery vyvinul prvni praktickou techniku fotografovani (viz kap. 3.1.4), problematice vizualni
okamZitosti, respektive okamzitého vidéni (Virilio, 2002: 60). Povazoval za cil zkoumani
sebe sama (sebereference) ve spojeni s asovym hlediskem (zp€tna vazba reference druhého).
S ¢asem a pohybem je v informacni spoleCnosti spojena také rychlost: ,,Takze jestli se
vS§echno, co se zjevuje ve svétle, zjevuje v jeho rychlosti, univerzdlni konstanté, a jestli uz

rychlost neslouzi ani tak na presouvani, transport, jak jsme se az dosud domnivali, ale

*% Tj. moZnost, mohoucnost, po¢atek pohybu, energie, tzn. n&co, co je do aparatu vloZeno jako pohyb s ur&itymi

hranicemi. Viz Hogenova, 2010: 197. Dynamis posouva aparaty na rovinu ,,techné* (tj. ¢innosti, prace, aktivace)
a ,,poesis“ (tj. formovani do ,autopoiésis“ v systému; viz Luhmannova obecnd teorie systému). Vice viz
Hogenova, 2010: 194-195; 199.
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predevsim na vidéni, chdpani, reality fakti, nutné musime ,,vynést na svetlo* i trvani jako
rozsah. VSechno trvani — od nejnepatrnéjsiho az po extrémni — prispiva totiz k odhalovani
intimity obrazu a jeho predmétu, prostoru a reprezentaci casu, jak to v soucasnosti navrhuje i
fyzika ve vytvareni az dosud bindrniho pojmu intervalu. Interval vztahujici se k ,,prostoru*
(minusové znaminko) a interval vztahujici se k , casu® (znaminko plus) uz pozname, ale
novym je interval vitahujici se ke ,,svétlu“ (nulové znaminko). Dokonalym prikladem tohoto
trettho typu intervalu je fazové rozhrani televizni obrazovky pri primém prenosu anebo
infograficky monitor-poutac. “ (Virilio, 2002: 105). Z toho plyne, Ze rychlost dokonce piebiji

svétlo, Cas 1 prostor. Rychlost ovliviiuje proces modelovani reality i vidéni a zobrazovani.

Nové technologie®® piinaseji syntetické vidéni a automatizaci vnimani (Virilio, 2002: 91),
tedy vnimani za pomoci pocitacové techniky. To znamena, ze ume¢lé vidéni je prevedeno na
stroj. Jedna se vlastn¢ o sdilené vnimani, protoze stroj umoZziiuje zdvojovani hlu pohledu
(tj. zdvojenou referenci). Dochézi tak k interakci mezi vnimavym subjektem a neZivym
strojem. Dnes$ni dobu charakterizuje nové materialistické vidéni (Virilio, 2002: 55), ale také
monologizace.**’ Problém se ukazuje v tom, Ze stroj dokaZe rozpoznat pouze obrysy forem
(tj. rdm), a proto pouze interpretuje vizualni pole. S kazdym novym technologickym
zdokonalenim a vyvojem technologickych novinek vlastné stoupd narok na osvobozeni se od
technického automatismu.®® Technologie obecnd a jednotlivé technické vymoZenosti se
rozvijeji automaticky s vyvojem a proménami ve spolecnosti a kultuie, nicméné k tomu, aby
se dalo zjistit, jak technika funguje a co se odehrava za aparaty s tlacitky, je zapotiebi odd¢lit

technickou stranku, kterd je zautomatizovana.

Nové technologie umoziuji zachytit jemnosti detailu, ale nikoli jejich pfechodové faze. To
znamena, ze Caste¢né konkretizuji a z€asti rozméliuji fakta (tj. stavy véci v rdmci vztahu
sebereference k referenci druhého; déale viz kap. 2). Pro objasnéni téchto vazeb je zapotiebi
pojitko — nastroje ve formé reference druhého. Systém novych médii Casto preferuje
procesualni charakter deéni, vétSinou za cenu rozmélnéni okraji (platnosti ramce), ktery
pouzivaji. Toho si ¢lovek jako uzivatel, pozorovatel ¢i divak nevSimne, ale pro informacni
védni obory musi platit vzdy pevny rdmec. Technika se v soucasné dobé posouva az k
329

nejnepfistupnéjSim mistim v lidském téle, popfipadé¢ simulovaném modelu téla v

326 Technologie jako proces (pozn. aut.).

Clovék je monologizovan v technickém prostoru skrze aparat, tzn. je osamoceny (také ve své fe¢i). Viz
Hogenova, 2010: 213.
*?® Na tento problém a pozadavek upozoriiuje ve své praci o sémiotice filmu Lotman. Vice viz Lotman, 2008: 25.
Rozsifuje se napiiklad tzv. ,,1ékaisky pohled”. Viz Gonzales-Crussi, 2008: 164.
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alternativnim svété (viz kap. 4.4.1), zabyva se strukturalnimi detaily a snazi se dostat k
podstaté individuality ¢lovéka, tedy k vnitini slozce a hloubce mySleni. AvSak doposud
nebylo zcela objasnéno ptisobeni reference druhého, kterd umozniuje vnitini ndhledy na

fungovani médii a ¢innost technickych obrazii ve spoleCenském systému.

Disertace ukazuje, jak se méni nové formy vidéni a zobrazovani. Pfedné je to filmové
médium, které ma schopnost vytvaiet nové formy a koncepty, coz vede k tvorbé (novych)
informaci. Film pfispiva k fungovani spoleCenskych procest, programt technickych aparatt a
tvorb& novych schémat. Tim udavéd dynamiku dané¢ho typu kultury. Film je dvoustrannym
kédem poplatnym v dané kultute. Jeho dvousmérnou cestu dynamického pohybu poméha
smérovat reference druhého (Fremdreferenz) jako voditko pro udrzovani zdvojené reality a
vztahu k divakovi. Reference druhého je pomyslnym ndstrojem pro utvareni komunikacni
vazby a roviny mysleni mezi filmovym médiem a divakem v daném systému zobrazovani.
Problém funk¢nosti technik zobrazovani se jiz netyka samotné kvality obrazu (napi. HD

obraz), nybrz samotné ,,reality” a jejiho modelovani (Virilio, 2002: 93).

4.5 Film jako informacni systém?

Dalo by se polemizovat nad tim, zda je film informa¢nim systémem a pro¢ utvaii nové formy
zprostiedkovani a zobrazeni informaci. Na zakladé Luhmannovy systémové teorie jsem v této
praci analyzovala film jako socialni systém (viz kap. 2.1.2). V kapitolach k fotografickému
médiu jsem piedstavila vyvoj technik, forem zobrazovani a zptisobli informovani (viz kap.
3.1.4), které daly vznik filmovému médiu (viz kap. 4.1). Film slouZi v informa¢ni
spole¢nosti jako jiny systém informovani o skute¢nosti (viz kap. 4.3 a kap. 4.4), ktery se
zasadné odliSuje od pfedchozich forem zobrazovani, oznacovanych jako klasické nebo

tradi¢ni obrazy (viz kap. 1.7 a kap. 3.1.1).%

Na rozdil od statické, némé a nehybné fotografie,
piedstavuje film dynamicky, pohyblivy a ozvuc¢eny zobrazovaci system, ktery s divakem
komunikuje a spolecnost informuje ve formé zdvojené reality (tj. prostiednictvim aktivniho
vztahu mezi realitou filmovou (tj. pozorovanou realitou neboli realitou druhého fadu) a
skute¢nou realitou, tedy fakty v kazdodennim Zivoté divaka jako jedince v informaéni

spolecnosti). ,, Maliské obrazy jsou vSak samy o sobé nehybné, takze je to duch, ktery je musi

330 o ’ r ’ s . : S P r .
Prilomovym snimkem se stal film ,,Avatar®, ktery pfinasi nové formy vizualniho zobrazeni (nové metody

sniméani pohybu — napf. motion capture) a informovani v podobé zdvojené reality — svét avatard (transformace
¢lovéka do téla avatara) vs. svét ¢lovéka (ve filmové realité), filmova realita vs. divak v sale (viz kap. 4 a kap. 8).
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,.uvest* do pohybu. Pouze v pripade, kdyz se pohyb stane automatickym, se realizuje
umélecka podstata obrazu: vyvoldava oties mysleni, piendsi vibrace do mozkové kiiry, dotyka
se piimo nervového a cerebrdlniho systému.** (Deleuze, 2000: 187). Kinematograficky obraz
tak, na rozdil od ostatnich forem uméni, sam aktivuje pohyb. Film se v podob¢ pohyblivych
filmovych obrazi ¢i video-sekvenci stava dominantou v soudobé kultute elektronickych
obrazi ve formé reklam, videoklipti, celovecernich filmu, kina (ve formatech 2D, 3D, 4D

nebo 5D), interaktivnich a elektronickych aparata a socialnich médii, apod.).

Film vykazuje schopnost ,,sdélovat celou fadu informaci“ (Casetti, 2008: 107). Cini tak
formou pohyblivych sekvenci, které dokaze zobrazit ve vSech Casovych modech a ptepinat tak
mezi ¢asem minulym, ptfitomnym i budoucim. Sdélovani informaci prostiednictvim
pohyblivych obrazi znamena, Ze film zobrazuje skuteénost, vztahuje se k ni specifickym
zpusobem formou dvoji reference (tj. vazba sebereference a reference druhého), zvetejnuje ji
Siroké mase, a ukazuje divakovi jeji pravou tvar tak, aby kazdy uzivatel filmové a virtualni
reality mohl zobrazované skute¢nosti porozumét. Film v tomto ohledu funguje jako ,,0kno
oteviené do svéta“ (Casetti, 2008: 33). Nabizi Siroké spektrum moznosti a ndhledii na
skute¢nost a komplexni podani informaci a komunikovanych témat. Stejné jako se postupné
vyvijely fotografické styly a Zanry, rozviji film kategorie filmové tvorby (viz kap. 3.1.3, kap.
3.1.4; kap. 4.4 a kap. 4.4.1). Oba systémy, jak fotografie, tak film, se snazi o aktualni
informovani divakd, pozorovatell ¢i uzivateld v daném case a lokaci s ohledem na typ
spolecnosti a kulturniho zédzemi. Film ma silny vliv na proménu kulturniho vidéni, nebot’

komunikuje a zobrazuje déni od zacatku do konce jako pohyblivé a Casové kontinuum.

Film, ktery je charakterizovan pohybem, ¢asem a formovanim virtudlniho prostoru, ovliviiuje
koncept informaéni spole¢nosti a kultury elektronickych obraztl. Cas je nepietrzitym tokem
cyklické povahy (Abram, 2013: 225). Rychlost jako prvek zmény a tvorby novych forem ma
ale v soucasném typu elektronické kultury dokonce vétsi vliv a dopad nez svétlo, Cas a prostor

381 Kazdy

(Virilio, 2002: 105). Rychlost totiz umoziuje vidét, méfit, a tudiz i chapat realitu.
obraz (vizuélni, zvukovy) je projevem energie* (Virilio, 2002: 108). Jak jiz bylo zminéno v
souvislosti s technickym prostorem a interakci ¢loveka s technickymi a kulturnimi aparaty,
energie ma v dnes$ni spolecnosti vyznam jakoZzto specificky druh sily oznaCované jako
dynamis (viz kap. 4.4.2). Vztah ¢lovéka a techniky mé asymetricky charakter (Hogenova,

2010: 195). ,, Lidska mysl neni néjakou vécnou esenci, kterd prichdzi, aby se usidlila uvnitr

! Ladislav Tondl charakterizuje moderni svét techniky jako ,,vék akceleraci“ a v této souvislosti hovoii

akceleraci v technickém a technizovaném svété (Tondl, 2004: 137).
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naseho téla. Spise je v nas vyvolana a do nds vstépovana samotnym senzorickym polem,
podnécovdna napétim a vzajemnou participaci mezi lidskym télem a Zivou zemi. ** (Abram,
2013: 316). To ukazuje na proces zdvojené reference (vnitini sebereference a vnéjsi reference

druhého), které ovliviiuji chod kazdého systému (v¢. ¢loveka jako psychického systému).

Film, jehoz zakladem je ptedstava (a s tim souvisejici schopnost imaginace, viz kap. 3.1 a
kap. 3.3), se obraci ke skute¢nosti, nebot’ vychazi z fotografickych technik (Casetti, 2008: 34).
Film jako informacni systém predava informace v podobé udalosti prostfednictvim
pohyblivych zabéri. Tyto zabéry jsou sekvence, které jsou veelku (Casetti, 2008: 47). Film
sice zosobnuje filmovou realitu (reference druhého), ale interaguje s prostiedim a divakem
také jako filmovy fakt (sebereference), to znamena, ze vyjadiuje (skute¢ny) zivot
prostiednictvim systému na zédkladé kombinovani obrazi. Piikladem je fond dokumentd,
pocitl,, mySlenek a materialu ve spolecnosti (Casetti, 2008: 113). Diky tomu, Ze je film
audiovizualnim systémem, rozviji novy druh reflexivity mezi lidskym organismem a jeho
vlastnimi filmovymi znaky. Némy film taktéz zobrazuje civilizaci, mésto ¢i predméty
kazdodenni potieby, pouze s tim rozdilem, Ze jim poskytuje ur¢itou formu pfirozenosti

(Deleuze, 2006: 266).

Soucasna tvorba zobrazovani prostiednictvim filmového média a mysleni v informac¢ni
spolecnosti totiz ¢im dal vice spéje k syntetizaci. Dochazi k proménam kodovani
(syntetickych, elektronickych) obrazii, ale i samotnych pojmu, jako napiiklad ,,hry* s aparaty.
Svét hry predstavuje experimentovani s aktivnimi kody (Berloquin, 2011: 233). Kody se vzdy
SiFi prostorem v urcitém case. Lze je sice pfipodobnit k textiim, av§ak znamenaji néco vice
— jsou oznacovany jako ,,samostatné entity* (Berloquin, 2011: 233). Lidské& mysl sice po
tisicileti experimentovala s kody, ale od dvacatého stoleti sméruje tato praxe k aktivnimu
kodovani a jinym aplikacim, nez jsou pouze hry. Nové formy kddovani jsou charakterizovany
.skoky* (Berloquin, 2011: 233).3%? Utvafteni novych zobrazovacich, komunikacnich a
informacnich forem je ovlivnéno jak rychlosti a ¢asem, tak specifickym (viz kap. 2.1.3 a kap.
4.1). V tomto smyslu konstruuje film jako informacni systém nové formy zobrazovani a
komunikovani diky schopnosti pfemistovani (pfesouvani informaci ve vSech modech ¢asu a
Vv ur¢itém prostoru) a proméné jednotlivych prvku (znaki), z nichz se sklada (Aumont, 2005:
64).

*32 Podobné rozlisuje Luhmann v systémové teorii (zejm. v dile ,,Die Kunst der Gesellschaft; viz kap. 8) pojem

»opur neboli ,stopa® nebo ,draha®, kterd svym pohybem néco sleduje, a ,Kehre®, coz lze ptelozit jako
»navrat®, tj. skok ve smyslu zpétné¢ vazby a zdvojen¢ reference (pozn. aut.). Vtom se ukazuje také Casove
hledisko. Cas podstatné ovliviiuje vnimani ¢lovéka (Aumont, 2005: 27).
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Diskursivni analyza ve spojeni s prvky sémiotiky pfedstavuje zkoumani filmového média v
souvislosti se svétem (filmovych, kulturnich, socidlnich, vizudlnich, uméleckych, aj.) znakii.
Jedna se o komplexni nahled na komplikované filmové médium. Tato forma analyzovani
zahrnuje pohledy a aspekty nejen ze sémiologie (tj. véda o znacich) a pojeti diskursu jako
formy (viz kap. 1.6), ale i z jinych souvisejicich oborli zabyvajicimi se problematikou
zobrazovani a reflexe, jako je zejména filmologie, estetika, sociologie, psychologie,
psychoanalyza (Casetti, 2008: 112). Srovnéani informac¢nich médii doplnuje sémioticky
vyzkum média o¢i (viz kap. 3.2 a kap. 4.2), ktery je hlavnim motivem pro proménu technik
zobrazovani ve fotografii a filmu. Médium o¢i predstavuji interakci (oka, filmového média,
filmové reality, technického prostoru, divaka v sale) s virtualni realitou v tom nejsilnéjS$im
smyslu (Lévy, 2000: 92).

Ze strany filmové reality komunikuje médium o¢i s ¢lovékem jako divakem ¢i uzivatelem (v
piip. pocitaCovych her) prostfednictvim virtudlniho svéta, ktery je sice sdileny, ale redukuje
se na uréitou zménu pohybem. Tato interakce je tak vlastné simulovana (Lévy, 2000: 92-93).
Vyznam, poslani a uréitou moc ¢i silu média o¢i, které¢ utvaii a produkuje nové formy
zobrazovéani informaci, podporuji a zesilituji nové zobrazovaci techniky ve filmu (napf.
motion capturing, fusion camera, obraz 3D HFR; viz kap. 4.4 a kap. 4.4.1), diky nimz oci
formuji vlastni systém informovani a konstruuji jinou formu reality za pomoci dynamického a
pohyblivého filmu. Médium o¢i ovliviiuje jak procesy zobrazovani, tak poznani. V rdmci
simulované reality pusobi na tvorbu interaktivnich obrazl, schopnost (techno)imaginace,
kognitivniho vniméni a mysleni. Médium o¢i ma proto vliv na celkovy vyvoj zobrazovacich

technik a fungovéni filmu jako socidlniho a informacniho systému.
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5 ZAVER

Tato disertace pfinaSi novy pohled na médium fotografie a médium filmu, nebot’ na tyto dva
fenomény nahlizi z neobvyklého hlediska kulturnich, medialnich a audiovizudlnich véd.
Pokousi se je vSak studovat metodickym aparatem informacni védy, zejména z hlediska teorie
informacnich systémi. Disertace se opira o obecnou systémovou teorii Niklase Luhmanna
Vv kontextu soudobé informacni spolecnosti a elektronické kultury. Na zdkladé Luhmannovy
teorie systému jsou fotografie a film zahrnuty do socialnich systému (viz kap. 2.1.1).
Fotografii a film pojimam jako dva specifické informacni, komunika¢ni, kulturni a
zobrazovaci systémy. Jadrem disertace je analyza fotografie a filmu jako dvou specifickych
systémi identifikace, sbéru, uchovani, prezentace a zprostiedkovani a komunikovani

informaci.

Fotografie a film jako dv€ kulturni techniky plvodné vznikaly primdmné s cilem
dokumentaristickym, zarovenl vSak s pozorovatelem ¢i uZivatelem komunikuji pomoci
rozmanitych technik zobrazovani. Film, vzhledem k aspektu pohybu a ¢asu, produkuje
s ¢lovékem se zpétnou vazbou (tj. utvaii vazbu reference druhého (Fremdreferenz) vici
sebereferenci v daném systému, kterou timto aktivuje). Clovék v informaéni spole¢nosti
neustale interaguje s technickymi aparaty (fotografie, film, aj.) pod vlivem novych
technologii, jejichz plisobeni a vyvoj doprovazeji rychlé¢ zlomy, posuvné pohyby a skoky
(Hogenova, 2010: 196). Pohyb, rychlost a prace svétla je zdkladnim kamenem pro konstrukci
novych forem zobrazovani a vznik novych konceptl, novych pojmi a novych

(elektronickych) obrazi (viz kap. 3.1.1).

Fotografie je konceptem, ktery informuje spole¢nost vzdy v podob¢ jedné statické udalosti
zachycené pouze v pfitomnosti. Umoznila ale vznik a vyvoj novych standardi vizualni
vérohodnosti, a tim ovlivnila také nové principy estetiky obrazu (Andé€l, 2012: 82). Film jako
pohybliva technika zobrazovani ma v mnoha smérech podobny vyvoj i charakteristiky jako
systém fotografie, navic vSak miize v zobrazovanych Casech ptepinat, zobrazuje souvislé

scény v minulosti, pfitomnosti i budoucnosti (Deleuze, 2006: 121). Filmové médium figuruje
333

VW7

v soucasnosti jako nejvyssi forma zpracovani vizualnich znaki (viz kap. 4.1 a kap. 4.4).

333 Kazdy obraz na platng je znakem, tj. nositelem informace (Lotman, 2008: 42). Podstata filmu spo&iva ve

vypravéni (Lotman, 2008: 48). Vypravéni ve filmu je konstruovano naslednosti ikonickych znakd (Lotman,

2008: 85). V konec¢ném dusledku sestava soucasny film ze tfi typl vypraveéni: obrazové, slovni a hudebni neboli

zvukové (Lotman, 2008: 87). Film je tedy syntézou obrazovych a slovnich (resp. zvukovych) znakl (Lotman,

2008: 49). Podstatou filmu je dale forma ,,0braz — obraz*, ktery ukazuje na reprodukéni charakter filmu (Casetti,
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Fotografie je ryze informacnim systémem (viz kap. 3.1), ktery dokumentuje a informuje o
dané udalosti jako jeden fotograficky obraz. Dala vznik filmu jako pohyblivému obrazu a
zéklad pro rekonstrukci vidéni, které se diky fotografickému aparatu a obrazu proménuje ve
znazornéni. Silnou strankou fotografického média je piedevsim fotograficka ptesnost (viz
kap. 3.1). Médium fotografie se podili na utvareni specifickych fotografickych stylii a
zosobnuje jak umélecké, tak estetické médium. Film komunikuje a zobrazuje dané téma
formou pohyblivych sekvenci, které zachycuji vSechny tfi mody ¢asu (minulost,
pritomnost, budoucnost). Pro systém zobrazovani a informovani prostfednictvim pohyblivych
obrazi je dalezitd forma slozeného Gasu, ktery produkuje film.*** Diive se totiz obraz jen

slozité skladal, dalo by se hovofit spiSe o vrstveni.

Diky zdvojené referenci (vztah sebereference a reference druhého, tj. pozorované neboli
filmové reality vic¢i skutecné realité, ve které se nachdzi divdk) je film specifickym
uméleckym, kulturnim a socidlnim systémem, ktery aktivné plsobi na kognitivni a
spolecenské procesy.335 Film je také oznaCovan jako ,,variabilni oko* (Casetti, 2008: 308).
Formu zdvojeni doklada ¢innost média oc¢i. O¢i jako médium predstavuji dvojité zrcadleni
(vztah média o¢i k vn&jSimu svétu), které aplikuji jak na fotografii (viz kap. 3.2), tak film (viz
kap. 4.2). Analyza média o¢i ve fotografii obsahuje explika¢ni piiklady v podob¢ statickych
foto-obrazii, médium oc¢i ve filmu doklddam na dynamickych a pohyblivych formach
zobrazeni (vice také viz kap. 7). , Clovék dava v planu apardtu moznost svétem hybat.*
(Hogenovd, 2010: 197). Pohyb aparatu je v zasadé prazdny (Hogenova, 2010: 199). Ale jiz
pohyb sam ptedstavuje urCitou formu zmény, vzdy s ohledem na dany Cas a prostor. Je to
piedevsim médium o¢i, které aktivuje nové formy pohybu a podili se na proméné a konstrukci
systému zobrazovani ve fotografii a filmu. Ovliviiuje procesy vnimani a mysleni ve vztahu

k technice, kultufe a spolecnosti.

Praxe soucasné informacni spolecnosti ukazuje, ze se na fotografii, filmovém platné a obecné
obrazovce objevuje takika vSechno, co se kolem ¢lovéka nachazi, véetné dalsi technickych ¢i
fantazijnich jevii. Dennodenné vznikaji nové fotografie a videa o riznych udalostech, lidech a

vécech nebo urcité krajin€. V soucasnosti se kromé portrétové, zpravodajské, reklamni ¢i

2008: 34) a pojeti filmu jako ,krystalu ¢asu* v ramci referenéni dvojice ,,obraz — pohyb*“ a ,,obraz — ¢as“. Film
jako krystal tak produkuje formy: ,,obrazy-vzpominky", ,,obrazy-sny“, ,,obrazy-svéty. Viz Deleuze, 2006: 85.
3% 0 slozeném filmovém Gase pojednava zejm. Jurij Lotman v souvislosti se synchronicitou obrazu a zvuku.
Synchronnost je nositelem informace. Viz Lotman, 2008: 23-26. Soucasny film zahrnuje hudebni zpravy,
slovesné zpravy i mimotextova spojeni, ktera formuji rznorodé struktury vyznamu (tj. sémiotické vrstvy). Viz
Lotman, 2008: 115.
*% Film se orientuje na divika ve formé reality vyuzivané jako znaky a formou znakii vyuzivanych jako realita.
Viz Lotman, 2008: 104.
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produktové fotografie rozviji také ¢im dal vice kreativni fotografie za pomoci novych
technickych nastrojii zobrazovani (viz kap. 3.1.2 a kap. 3.3.1). Stejné tak se mize do podoby
média zformovat v zasad¢ cokoli, co umoziiuje néjaké zprostredkovani, 1épe feceno co ma
schopnost zprostfedkovat ,,néco* ve sméru ,,odnékud nékam*.3® Na zakladg toho zkoumam,
co je onou pohnutkou a vnitini silou, ktera tuto cestu zprostiedkovani umoziuje. Podle
obecné teorie systému Niklase Luhmanna tuto roli zastava pojem reference druhého
(Fremdreferenz, Other-reference) ve vztahu k sebereferenci v urcitém systému (Luhmann,
2004: 16), ktery ma vliv na utvafeni novych forem zprosttedkovani a zobrazovani
informacnich sdéleni v daném typu spolecnosti (viz kap. 2.1.2). Reference druhého
uschopiiuje systémovou autoreferenci (sebereferenci) k tomu, aby mohla vystoupit z vnitiku a
ucinit pohyb smérem k vnéjSimu prostiedi. Tim se aktivuje vztah zdvojené reference v
systému. Jak jiz bylo feCeno, reference druhého je systémovym pojmem, odliSnym od
pojmu ,,medialita“ (viz kap. 4.1), ktery je pomysinym voditkem pouze pro pohyb médii, jeZ

jsou soucasti daného systému s odpovidajicim kédovanim (viz kap. 2.1.1).

Film je tradi¢né chapan jako zobrazovaci, spoleCensky, kulturni a umélecky systém. V této
praci viak dokazuji, ze zaroven vykazuje charakteristiky systému informacniho. Informacni
charakter filmového systému se projevuje tim, ze obrazy, véetn¢ pohyblivych obrazii, jsou
nositeli informacniho potencialu. Film ve formé informa¢niho systému funguje ve

spole¢nosti jako dispozitiv®®’

pro proménu vhimani a odpovidajici diference v mysleni. Na
zékladé Luhmannovy systémové teorie se informace projevuje jako mobilizator diference
mySleni na vnitini (sebereference) a vné&jsi (reference druhého) trovni. Informace jsou
rozdily (Bateson, 2006: 66). Rozdil ¢ini jiz systém sam vuci svému okoli svoji povahou
sebepoznani, sebepozorovani a sebeorganizovani (viz kap. 2.2.1). Tento proces shrnuje
Luhmann pod pojem a tvorbu autopoiétickych socialnich systémt (Luhmann, 2004: 34), které

se dokdzou samy otevirat a uzavirat. Film jako informacni systém funguje na zakladé

336 \/ zahrani¢nich vyzkumech k teorii médii, zejména v némeckych zemich, pracuji védci s pojmem medialita,
ktery umoziiuje zprostiedkovani a pohyb médii v systémech. Viz napi. KRAMER, Sybille. Medium, Bote,
Ubetragung. Kleine Metaphysic der Medialitat. Frankfurt: Suhrkamp, 2008. ISBN 978-3-518-58492-7. V
eském prostiedi dale viz BYSTRICKY, Jifi. Elektronicka kultura a medialita. Praha: 999, 2007. ISBN 978-80-
86391-28-1. Medialita piedstavuje hierarchii zprostfedkovani mezi heterogennimi svéty (tj. pfepinini mezi
nestejnymi fady). Viz Bystticky, 2007: 21-22. Filosofie mediality zkouma mysleni v nulovém médiu, tj. v tom,
jak si mysleni zprostfedkovava samo sebe (Bystiicky, 2007: 32).

37 Dispozitiv je zpusob, forma, vytvor. Tvofi heterogenni celek a sit. Jeho funkce vzhledem k historicky
danému Casovému bodu spociva ve splnéni nutnych pozadavkl. Dispozitiv souvisi s vicerohranicemi védéni.
Viz Agamben, 2008: 8-9). K pojmu dispozitiv vice viz AGAMBEN, Giorgio. Was ist ein Dispositiv? Zrich-
Berlin: Diaphanes, 2008. ISBN 978-3-03-734042-4. (v &eitiné jako nepublikovany pieklad VODRAZKOVA,
Katrin. Co je to dispozitiv? (pieklad 2010, revize 2011); pozn. aut.).
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zdvojené reality (filmové vs. skutecné, tj. rozdilu vnitini a vng&j$i strany systému
zobrazovani). Inovativni a doposud jesté ne zcela bézné vizualni ztvarnéni zdvojené reality a
rozvoj zobrazovacich technik pfinesl film ,,Avatar* (viz kap. 8) reziséra a scenaristy Jamese
Camerona, ktery predstavil jako prvni v celovecernim filmu specifické zachyceni a pieneseni
pohybu z herce pfimo do filmové postavy (motion capture; viz kap. 4.2). Dynamicky pohyb a
detailni zab&ry na obliceje avatarii a tim také na praci média oci (tj. prenesenych hercit) byly
zpracovany pomoci specialniho stereoskopického kamerového systému (fusion camera; viz
kap. 4.4.1). Tyto nové techniky zobrazovéni vyzdvihuji do poptedi médium o¢i, které pomaha
formovat proces konstruovani (filmové) reality a komunikace s divdkem, potazmo jeho

poznavaci, komunikac¢ni a socialni procesy.

Samotny pojem meédium je abstraktni povahy a piedstavuje nastroj pro zprostiedkovani
informaci. S médiem pracuji v disertaci jako s prosttedkem. Médium je vSak zaroven

specificky typ obrazu.>*®

Vzdy néco zprostiedkovava a nasledné¢ umoziuje zobrazit. Jde o to
zjistit, jakym zplisobem je urcité zobrazeni zndzornéno (viz kap. 3.1.2 a kap. 4.4). Média jako
celek se podileji na utvareni forem vidéni, které je nasledné prevadéno pres urcité formy
znazornéni do konkrétniho zobrazeni. Tim ovliviiuji procesy vniméni, poznavani, pozorovani
a prozivani v daném typu kultury a spole¢nosti. V ramci zkoumani filmového média analyzuji
piedevsim to, jaky model mysleni formuje toto zprostiedkovani, které se ukazuje jako
,vhitini® cesta v urCitém spolecenském systému. Tuto otdzku lze analyzovat na zékladé
Luhmannova pojmu reference druhého (Fremdreferenz, Other-reference), ktery funguje ve

vngj$im prostiedi a pusobi na vnitini procesy systému (konstituuje vazbu k sebereferenci).

Cini tak diferenci jako vngj§i strana v kazdém systému (Luhmann, 2004: 17).

Spolu s tim se v disertaci dostavam také k feSeni otazky: Jak zkoumana média formuji a méni
medidlni mysleni se zpétnou vazbou k mysleni ¢lovéka jako jedince, ktery je soucasti tak
komplexniho spolecenského systému? Proto se zamétuji na proménu formovani medidlniho
mysleni ve vztahu k procestim vnimani, poznani, prozivani a jednani Cloveka. Jak lze ale
mysleni nastavit jinak, jak lze myslet jinym zpusobem, kdyz c¢lovék sice dokaze v
kazdodennim svété a bézné praxi dopliiovat informace i z pouhych symbolickych naznaki
nebo neuplnych informacnich sdéleni, neumi vSak nahlizet véci praveé zptisobem zevnitt a do
hloubky, aby tak dekodoval pravy vyznam obraz(i? Tento problém je mozné vyfeSit na
zaklad¢é dvoji reference po vzoru Luhmannovy systémové teorie. Pojem reference druhého

(Fremdreferenz, Other-reference) objasiiuje systémové vztahy. Jedna se o vn¢jsi stranu

338 Napt. fotografické médium je specificky typ informativniho obrazu. Viz Flusser, 1994: 64.
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systému, tedy prostiedi, které se nachdzi vSude kolem systému a znamena vse kromé systému
samotného. Je urCujici pro vznik novych forem a novych informativnich sdéleni.
Luhmannova teorie systému sice podava obecnéjsi seznameni se socialnimi systémy, nicméné
na zakladé Luhmannovych pfedpokladi pro vznik a vyvoj vysoce komplexnich socialnich
systému (viz kap. 2.2.2) je stézejni, ze film jako spolecensky systém komunikuje a konstituuje
zpétnou vazbu formou zdvojené reference (sebereference a reference druhého v daném
systému). Pro soucasnou informacni spolec¢nost je dulezité piedevsim to, ze film konstruuje
a produkuje specifickou symbolizaci skute¢nosti ve formé pohyblivého obrazu. Socialni
systémy jsou proto funkcni nejen v oblasti zprav, reklamy a zdbavy z pohledu systému
masovych médii nebo zavedenych systémti prava, védy, ekonomie ¢i ndbozenstvi (viz kap.
2.1.1), aktivné totiz konstruuji v rdmci zdvojené reality dalSi nové formy toho, jak zobrazit
skutecnost. Film splnuje charakter a funkci informa¢niho, komunika¢niho i1 zobrazovaciho
média, a nadto rozviji nové formaty, nové koncepty a nové pojmy diky zdvojené referenci
(viz kap. 2.1.2).

V disertaci dochazim k zavéru, ze film je informaénim systémem. Technika tvorby obrazu je

informaci v _mnoha oblastech.>*

Informace jako takova funguje v soudobé informacni
spolecnosti a elektronické kultufe jako zapis kulturniho a socialniho techné (tj. specifickd a
aktivni ¢innost). Film zobrazuje rizné formy zéapisi a zplsobii uchovéani informacnich
zéznamu, a v tomto smyslu figuruje jako arché (tj. archivace informaci).>** Film ma vyznam
pro informac¢né-védni obory jako nosi¢ informace v ramci systémové promény
vizualniho prostiedi. Film i fotografie neustale proménuji kulturu a pisobi na spole¢enské
procesy. Do vyndlezu fotoaparatu existovaly v rdmci pfisluSného kulturniho prostiedi jiné
prostiedky, jakymi se dala zobrazit skute¢nost.>* S fotografii a filmem se neustale rozvijeji a
proméiuji nejen metody a techniky zobrazovéni, ale i povaha kultury.** Film jako
informacéni systém informuje ¢loveéka jako divaka, uZivatele ¢i pozorovatele v informacni
spolecnosti prostiednictvim pohybu a casu, specifické diference (vnéjsitho a vnitiniho) a

systémoveé (tj. zdvojene) reference.

3 Napf. v déjinach uméni, teatrologii, muzikologii. Kupfikladu v muzikologii se konkrétné jednd o systém

notového zapisu. Sémioticky postup spociva v dodavani oznadeni pomoci not. Néco je oznafeno pravé tim
znakem, protoZe to neni ozna¢eno znakem jinym. Vice viz napi. Hofstadter, 2010: 224.
340 7. zptisob zaznamu a t¥idéni neboli archivovani informaci. Vice viz Foucault, 2007: 104-105.
**! Zejm. kresba, malba, sochy a stavitelstvi, hieroglyfy, ideogramy, reliéfy, pismo ve form¢ znakii vryté do
kamene, dale alternativni svéty a umélé inteligence (pozn. aut.).
342 Vznikla eklekticka vytvarng-fotograficka kultura, ktera spojuje jak staré malifské formule, tak prvky nové
fotograficko-kinematografické tvorby. Viz Andél, 2012: 309.
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Médium filmu jako informaéni médium produkuje pohyblivé obrazy a utvafi jiny systém
informovani, ktery je aktivni, dynamicky a sestdvd ze sloZenych cast (od minulosti ptes
aktualni pifitomnost az po budoucnost). Do budoucna by se film mohl stat budoucim
informaénim systémem (future information system; pozn. aut.), nebot’ konstruuje jiny typ
(zdvojené) reality, ** ktery Ize aplikovat jak v oblasti filmové tvorby a postprodukce, tak
reklamy ¢i socidlnich médii (rozvoj zaznamenavaji v souCasné dobé zejména obory
softwaroveho vyvoje aplikaci, interni a externi komunikace, medialniho poradenstvi nebo je
Casto diskutovana problematika firemni kultury). Film jako informacni systém ovliviiuje také
jednotliva informaéni a socialni rozhrani, ktera komunikuji témata a produkuji nové (tj.
nepravdépodobné) informace specifickou formou (informacni a komunikacni sité, sdilend
rozhrani pro archivaci informaci prostiednictvim digitalnich médii, nebo naptiklad firemni
intranet, ktery je kodovan a strukturovan specifickym zptisobem, informuje uzivatele

prostiednictvim video-obrazii ¢i rozmanitych doprovodnych vizuald na denni bazi).

Z pohledu uzivatelii a vyvojovych, medidlnich ¢i technickych pracovniki nebo védct to
znamena jednak porozuméni funkénosti filmového (resp. fotografického) média, elektronicke
komunikaci, informa¢nim a zobrazovacim systémim obecné, ale piedevSim formém
zlepSovani a budovani vlastnich specifickych schopnosti a znalosti pro dalSi inovace ¢i
zjednoduseni v ramci procesu digitalizace, sitové a medialni komunikace.>** V dalsich
vyzkumech k teorii medii a kulturnim technikdm (fotografie, film) je proto nezbytné zaméfit
se na vyvoj zobrazovacich technik, které vznikly na zéklad¢ dosavadnich technickych aparati
(viz kap. 3.1.1) a neustale se rozvijeji na pozadi automatického vyvoje novych technologii a
socio-kulturnich promén v informaéni spole¢nosti. Zadouci je nejen analyza nové
vznikajicich pojmu (napiiklad jiz zminény pojem reference druhého nebo specifického
dynamického a cyklického pohybu), ale také orientace na pojem informace, nové
technologické metody, zpracovani a prezentace informaci, to znamené pochopeni a predevsim
hledani novych nastroji pro uchopeni zpétnych vazeb v kazdém informa¢nim a zobrazovacim

systému.

3 Také napt. moderni literaturu charakterizuje uréité zdvojeni (Foucault, 1996: 37). To ji umoziiuje poukazovat

k sobé samé, tj. k sebereferenci s ohledem na referenci druhého (pozn. aut.).

** S tim déle souvisi problematika indexace, katalogizace a archivace informaci, dale zadavani dat do
specifickych aplikaci, reportovani informaci a vysledku, digitalizace napf. riznych kartoték apod. (pozn. aut.).
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Obr. €. 49. Bojovnd pozice avatari. (Fitzpatrick, 2010: 55)

6.1.2 Seznam tabulek a grafi

1. Vliv rodinného zazemi na formu recepce kultury pocet respondent procenta%

Vs 39 55,71%
Dosazené vzdélani sS 31 44,29%

78 0 0,00%

Vs 45 32,14%
Vzdélani rodica S8 87 62,14%

78 8 5,71%
Kulturni zajmy ano 65 92,86%

ne 5 7,14%

2. Diference podle kategorii
Umeéni aktivné (ano 1) 36 51,43%
Uméni pasivné (ne 0) 34 48,57%
3. Dalsi diference - preference
3.1 FILM (0-1)
A pravidelné sleduji novinky i archiv 34 48,57%
B pravidelné ale pouze novinky 7 10,00%
C nepravidelné avsak se zdjmem 17 24,29%
D nepravidelné a jen jako doplrikovou Cinnost 9 12,86%
E nesleduji 3 4,29%
3.2 DIVADLO (0-1)
A pravidelné navstévuji divadelni predstaveni 13 18,57%
B nepravidelné avsak se zdjmem 29 41,43%
C nenavstévuji 28 40,00%
3.3. FOTOGRAFIE (0-1)
A pravidelnd a aktivni ¢innost s foto/apardtem 30 42,86%
B pravidelné sledovani novinek 8 11,43%
C nepravidelna ¢innost avsak se zajmem 14 20,00%
D nepravidelna a pouze doplrikova ¢innost 13 18,57%
E nepracuji s foto/aparatem 5 7,14%
3.4 LITERATURA (0-1)
A pravidelné sleduji novinky i archiv 9 12,86%
B pravidelné ale pouze novinky 12 17,14%
C nepravidelné avsak se zdjmem 30 42,86%
D nesleduji 19 27,14%
3.5 ARCHITEKTURA - PAMATKY (0-1)
A pravidelné a aktivni navstévy 22 31,43%
B nepravidelna ¢innost avsak se zdjmem 32 45,71%
C nenavstévuji 16 22,86%
3.6 IT technologie, tablety, mobily (0-1)
A pravidelné sleduji novinky i technologicky vyvoj 24 34,29%
B pravidelné ale pouze novinky 24 34,29%
C nepravidelné avsak se zdjmem 16 22,86%
D nesleduji 6 8,57%
3.7 TV, PC hry, SW aplikace (0-1)

A pravidelné sleduji novinky i technologicky vyvoj 17 24,29%
B pravidelné ale pouze novinky 17 24,29%
C nepravidelné avsak se zdjmem 23 32,86%
D nesleduji 13 18,57%

*Legenda: O=ne, 1=ano ; 1=VS,2=SS,3=2S |

Tabulka ¢. 1. Celkové vysledky respondenti 20-60 let.
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2

vadlani
vs

Vs

Vs

Vs

obor  bezVS zaméstnani
persondni
filosofie - administrativa
humanit
ni - administrativa
gymnézi
- oumT
humanit projekt
ni - manager
média,
komunik
ace - media planer
pravo - pravnik
projekt
manager,
T 53 reklam.ag.
ekonomi
e Vvos obchod
ekonomi
e finangni
finance - analytik
logistika S5 vedoucl
psycholo
gie - -
vadglani
Vvék Vs obor  bezVs
wyssi
finance a odborn
4 - fizeni &
ekonomi
36 - cké SS
ekonomi
32 Vs e -
sdlovaci
8 - technika S5
pedagogi
33 Vs,PhD cké -
ekonomi
34 Vs cké -
ekonomi
34 Vs cké -

KULTURN(

rodné KULTURA,  TECHNIKY,
vs bezVs mésto TECHNOLOGIE- TECHNOOBRAZY-
aktualni rodice obor rodi¢i rodite rodiél oblast zéjmu  vnimani
usnadnéni komunikace; méni
film, divadlo,  pfirozené jako realitu citlivé; nerozumi viemu-
kino, foto, néco nutného pro 5 ¢ odr censké vyrobce musi upravit vyrobce
Plzefi  Praha - - ss Plzeit podnikatelé  vystavy, uméni 1000slov  nahledy pro lidi tak, aby to pochopil
pozitivni vliv; 2 pohledu rutiny
komunikagni systém; otupuje; realitu nemni-méni
statni sféra;  IT kultura, zajem; vétdina tastecny plsobi na ducha dokumentarni-  jeji vniméni jednotlivymi
Praha  Praha - gymnazum S5 Praha manafer  uméni,divadlo asu 23jem komplexngji nei slova  zdroj informaci  subjekty
programétor/ 99proc.traveni Easu s novymi
Vratimov,  analytik, film, kino, 1foto X 1000slov ; fotky video ve technologiemi; rozumi
Praha  Praha VS IT, medicina - Sobotka lékarka potitatové hry silné psobeni ve zpravodajstvi zpravodajstvi  rémcové
aparat pro
film, kino, foto, konferenéni
ss Gfednice,  divadlo, knihy, psobi hovory,
Praha  Praha  VSotec - matka Slovensko podnikatel  uméni avantgardng,  video ano ano
puupuruy LoveRa
v samoté, ubiraji
Slovensk policista, ¢as, komplikuji
o Praha - - ss  Slovensko pojistovatka socidlni média  ivot ano ano
neustale zpfistupneéni mnohdy
prekvapuif; nedostupnych
Valadské usnadnéni chytry informaci; zpisob zejm.
Mez.  Praha - .S zin stavbyvedouci o,wstavy kontaktu; telefon komunikace dokumentarni film realita je relativni
arychlovani
informovanosti,pi
edavani elektronicka
laborantka, informacialternati komunikaceX
Tabor,  soustruinik filmhudba,diva vnikomunikacni tradicni
Praha  Praha - - ss  Praha kovi dio kandly média ano ano fotografie-okrajové
rychiy rozvoj
technologil, vipotetni
hudbafilm,  neustalé chrleni  technika,
gymna castetne novych vyrobkii na dotykovy
Praha  Milovice - - dum  Praha podnikatelé ~divadio trh displej ano ano
sluzby;
poradenstvi-  hudba,film knih nékteré +, nékteré
Praha  Praha vs - ss  Praha finance y negativné ano ano
skener, IT
film,kino,vystav pozitivné- systémy,
Praha  Praha - - - Slovensko - YT 2pfijemiiuje fivot fotoapardt  ano pisun informaci
Praha,
Bystrica Florida Dubnica/SK policista, film,foto,IT vie
JsK/ - UsA vs - ss utitelka kultura nejnovéji apardty nejnovéjéi  ano ano
T v uZzi e
abulka ¢. 2. Muzi 20-30 let.
KULTURNi
rodné KULTURA,  TECHNIKY,
vs bez Vs mésto TECHNOLOGIE- TECHNOOBRAZY-
zaméstnani aktualni rodice obor rodici rodite rodi¢d oblast zéjmu  vnimani
snati se omezovat vyuiti
vychovatelka; zpfijemnéni tasu, PC, aparéti; pisob na realitu-
Prostgjo elektromonté  film, kino, foto, Gspora ale i notebook, zpfijemiiuje; rozumi pouziti
nakup-SAP v Praha - - ss Prostdiov r divadio vystavy sebrani Easu mobil reportazni dokumentarni  aparatii
otec- grafika, oviviiuje jako uzivatele;
Jesenick matkaV/ jutni utitelka z5; databaze, 20brazovaci jednou to, co vidime ve
nikup-strategie o Praha S pedagog  list  Jesenicko podnikatel  film, foto pozitivni smartphone  zachyceni déni technologie filmech, me byt realita
urtity model usnadiiuje Zivot | naopak;
2zdroj informacia  digi foto, reality, elektronicka média jsou
film, divadlo,  zabavy, streama smartTV,  zachycenimomentd,  komunikuje soutsti reality-realitu méni;
sluzby, projekty Liberec Praha Vs - - Praha podnikatelé  vystavy sdilent navigace  3piondnifoto mySlenky rozumi aparétim
vyvo moonnicn
technologii, e-
&tetka knih; v zpravy, video,
brandfka;  kino, divadlo,  nahraz.0s.komuni zvukova internet; video+2vuk (pi i
vukovy technik Praha  Praha - - vyuteni Praha automechanik koncerty k technika  nelze nahraditslovy  videem emoci (videoklip)
rezervodr interaktivni
spec.pedag. psycholog; phileditosti, +/-  tabule,
pedagog Most ~ Slanj  VS,PhD ,psychol. - Slany utitelka knihy, filosofie ~ disledky databaze  ano ano
nizké/nezndms Zivotnost
S5 film, kino, foto, fototechnika, plochych tv / zavady ; mladsi
ekonom, matka ekonom; T kultura, elektronicka fototechnika, generace - technologie
controlling  Praha  Jenet  VSotec ekonomické nedok. Bludov  Gcetni divadio komunikace navigace  podvodnifotoaparat  starsi filmy /negativ.vychova/
kontakt na dalku, aktivni vyuziti
modernich technologi;
Informatni média — TV, rdio,
tiéténd nebo internetova -
méni realitu - informace mize
byt at uz Gmysiné nebo
netmysiné zkreslena.... Film,
herni digitalni fotografie realitu tasto
vojk; vice moinosti pro konzole, dokument; video- upravuji pomoci dodatecného
Mnichov zdravotni, zdravotni film, kino, foto, &lovéka, ale online dokumentérni; elektronicka 2pracovani (spec. efekty,
ITkonzultant ~ Slany  DE - vojenské S5 Teplice  sestra ITtechnika  pretlak informaci i pro autisty i Photoshop apod.)

Tabulka ¢. 3a. Muzi 31-40 let
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vzdaléni
Vék Vs
31 -
34 Vs
8 -

S
w0 -
31 Vs
31 Vs
vadalani
Vvék Vs
48 Vs
8 -
45 Vs
a5 -
vadglani
Vvék vs
53 -
52 Vs

Vs
obor  bezVs aktualni rodice
autoelek
tro ss fotograf Jesenik Praha VS
humanit
ni - obchod Praha  Praha -

rozvoj datovych Hradec
i ss siti Krdlové Praha -
- védec Praha  Praha VS
Zvolen-
humanit Slovensk
ni ss grafik, fotograf o praha VS
ekonomi project Prachati
cké VOS  manager ce praha  VOS
Minsk
ekonomi Bélorusk Niirnber
cké - ITkonzultant o gE VS
i - 1T Admin Praha  Praha VS
vs.
obor  bezVs aktualni rodice
Mnichov
informati Mnichov Némeck
ka - ITexpert DE o -
vedouci vyroby;
- s fotograf Liberec  Liberec -
vefejna Florida
sprava - utitel angli¢tiny USA Praha Vs
gymnazi sluzby-letecks
um ss spoleénost Trenéin Berlin VS
vs.
obor  bezVs aktualni rodice
hudebni
konzerva hudebni Rokycan
tof - skiadatel ¥y Praha VS
podnikatel-
uméleck divadlo, Praha/0
é - fotograf Ostrava strava -

obor roditd

obchodni

pedagogick

zurnalistické

pedagogick
¢

intenjrstvi

Tabulka ¢.

bezVs
rodite

bez VS

rodné
mésto
rodici
Jesenik  stétnisféra foto, hudba
film,kino,foto,di
Hradec vadio,IT
Krélové  obchod kultura,uméni
Hradec  spréva; filmwtvarné
Krdlové  kurdtorka  uméniiteratura
utitelka Zs;  hudba,filmliter
Praha novinaf atura
Mélnik, fotofilm,hudba
Zvolen sk utitel multimédia/
Ceskeé. stavebni foto,divadlo,vys
Budéjovice technik tavy
film kino,foto,hr
Minsk  audit YPC.e-knihy
film,iT
IT-vivojaf;  kultura,divadio,
Praha personalistka  vystavy

rodné
mésto

obor rodici rodice rodici

metalworke
r

vojenské,
stit.spriva

Tabulka ¢.

obor rodici

umélecké

stredni

ss

bez VS
rodice

AMU

ss
matka,

25 otec Ostrava

28kladn voly
: Ces

Mnichov T kultura,
Némecko housewife  PC-technologie
Ukrajina,
foto, film,

esi délnici hudba

vojak;

execasistentk film,foto,elektr
Florida USA a onické knihy

feditel, film,uméni desi

Louny, llava kuchaika  gn,vystavy,foto

rodné
mésto
rodic
DVD, hudebni

Plzefi,  violloncellista, programya
Zbiroh  domécnost  apardty

Grednice,

hornik vadlo,vystavy

KULTURNI
TECHNIKY,
TECHNOOBRAZY-
vniméni
konzervativni,
nepracuje s
novymi
technologiemi

nezbytné, ale
gasto psobi
rusivé

pozitivng

zbytetné slofité a
nadbyteéné (iPOD,
iPAD...)

intenzivni
pisobent

poutivé papirové
mapyXnavigace

silné ovlivnéni
zrychlovani
piistupuk
informacim,
online
komunikace

KULTURNI
TECHNIKY,
TECHNOOBRAZY-
vnimani

redlny kontakt
podizen technice

obsah nahrazen
slupkou
technologické
dokonalosti
vzhledu

online informace

sledovani
nejnovéjsich
trenda

KULTURN
TECHNIKY,
TECHNOOBRAZY-
vnimani

pozitivné; hudebni
programy a
néstroje

fotografie

foto, PC

tablet

videotechnik
a-zéznam

sofistikované
vybaveni
analytické
laboratore
digitalni
zpracovani
grafiky, foto,
video

Kasicka
fotografie

streamovani
obsahu
(video), e-
books

3b. Muzi 31-40 let.

pC

audiovizudini
technika

NE nové
technologie

vie
nejnovasi

4. Muzi 41-50 let.

hudebni

film kino,foto,di pozitivné; digitalni fotoaparé,

Tabulka ¢. 5. MuZi 51-60 let.
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ano

ano

ano

ano

ano

digitalni informacni
systém

ano

kriminalni fotografie

ano

silna cesta sdileni

informaci

ano

ano

reklamn, plaksty,
wtvarna

nezéjem o nové technologie

posloucha rédio, nevyuzivs

informuje-kultura, navigace - chce osobni kontakt

Zivotni styl svét

zlep3uje svét

propojent svéta-
braz.technol

a papirové mapy

ziskéni viech informaci, ale
nerozumi aparétim, jak funguji
do hioubky

vnimé pouze inputs,outputs

umén, zdroj
informaci,

neovliviiuje

vizudlni filmy

internetova propagace viastni
préce; Elektronicks
komunikace znaéné
zjednodusila kontakt s
ostatnimi lidmi, osobni setkani
véak nenahrazuje. Dobra
navigace rovnéz usnadiiuje
orientaci, aviak nenahrazuje
osobni orientaci a kvalitni
mapy, je jen dobrym
dopliikem. Ve piijemné
zlepiuje kvalitu Zivota... Média
mohou ménit re: lze
upravit a proménit v moZnost
ovlivnén, digitaini fotografie
miize mit daleko od reality, viiv
rozhlasu ne od roku 1923
neméni, mobilni sité zlepsily
vzdjemnou komunikace,
systém navigaci je vyborny, ale
Elovék nesmi spoléhat jenom
na néj... protoze stroj nemie

reklamni médium  védét viechno.



vadaléni
vék Vs

27vs

29 Vs

26 Vs

28 Vs

Vs
30 Mer./Ing.

29 Vs

vadalani
vék Vs

25Vs

26 Vs

29vs

27vs

29 Vs

28 Vs

28 Vs

26 Vs

obor

cestovni
ruch

ekonomi
cké

ekologie

ekonomi
cké

ekonomi
cké

humanit
ni

kulturni
historie+
ekonomi
e

filologie

obor

socialni
préce

chemick

technolo
gie
ekonomi
e,manag
ement

filolofie
Komunik
ace,
sémiotik
a
medidini
studia,
sémiotik
a
ekonomi
cké

mezinaro

textilni
technolo

vefejnop
révni
ginnost

ekologie,
chemie

bezVs zaméstndni

inovace a
- trendy

knihovnice kam
eramanka

- nakup-SAP

manager,gastro

- nomie

personalni
administrativa

nakup-
SAP(global
material)

personéini
konzultantka

nakup,administ
- ratva

bezVs  zaméstnani

socidlni
pracovnice-
- terénni

studentka

ss  fotomodelka

4

tymové
asistentka
- zahrfirmy

- navolné noze

project
manager-

- reklamniag.
manager

- nakupu

asistentka
predsedy
- vjboruzHMP

persondini
- slutby (HR)

ss  uetni

polygraficky
- primysl

rodné
vs bezVs mésto
aktualni rodice  obor rodiéd rodice rodiéi
Praha  Praha - - s Praha
Praha  Praha - polygrafie SS Praha
Vesell Veself
n.Luinici Praha - - sS nugnic
C.Budéj Aucklan
ovice  d/Nz/ - - ss Erumlov
Most  Praha Vs pedagog - Praha
Strakoni Strakonice,
ce Praha - - SS Susice
Plzeri, Novy
Klatowy Praha - - ss Jicin
RoZnov Praha Vs - SS Brno

Tabulka ¢.

rodné
Vs Vs mésto
aktualni rodice obor roditl rodite roditd
Praha  Praha - - SOU  Praha
Vietnam Praha - - SS Vietnam
Praha,
Praha  Chyné Vs - - Opava
Praha  Rudnd vs - ss Praha
cestovni
Ziina  Praha vs ruch - Ziina
Klatovy Praha - <SS Katovy
Praha  Praha vs - - Praha
Praha  Praha - - ss
Ankara, Istanbul/Tu
Turecko Praha vs - - recko/
Ostrava,
Ostrava Praha - - sS Slovensko
Benesov Praha - - SS Viasim

referent
rektoratucVyu
T, sprévee
budov

pokladni,
elektrotechnik

podnikatelé

prekladatelka/
utitelka;
podnikatel

feditel,
prodavatka a
postatka

statni
zaméstnankyn
&, podnikatel

prekladatel/tl
umotnik;
kucharka

KULTURA,
TECHNOLOGIE-
oblast zajmu

film, foto,design
vadlo

film filmova
hudba,
literatura,divad
o

film,kino,divad!
°

film,foto,kino.

film,kino,uméni,

istavy

foto,film, divad!
o/literatura

literatura,d&jiny

uménivystavy,
Im

film,kino,divado

fotoystavy

KULTURNI
TECHNIKY,
TECHNOOBRAZY-
vnimani

neomezené
moznosti; presun
informaci na sité

rychlé,praktické,uz
ite¢né; pro
orientaci v
kulturnim déni

atrcisev
tom,nestaéi vie
sledovat

rychiy a prinosny
Wvoj v oblasti
novjch

technologii

wrazny posun;
nové funkee; lepsi
informovanost

wyuiivé omezen,
fotografick
galerie, e-
komunikace

zprostiedkovani
informaci; e-
komunikace

velmi pozitivng

profilmovy
turismus

digikamera,e-
tetka

fotoaparét

datové
systémy

android
systémy

grafické
programy

galerie-foto

-
ttetka fotoa
parat

6a. Zeny 20-30 let.

operatni
dastojnik,
hotelové
sluzby

podnikatelé

datov
poradkyné;
architekt

utitelka,
provozni
technik

stavba v
Rakousku,
cestovni ruch

vychovatelka
25, stétni
Grednik

podnikatelé

Geetni, hlavni
Gdrzbat

novinatka,
pilot

mistr ddrzby,
pomocné
prace

administrativa

KULTURA,
TECHNOLOGIE-
oblast zajmu

KULTURNI
TECHNIKY,
TECHNOOBRAZY-
vnimani

zobrazent reality

dokument,informace

reklamni billboardy

dokumenty, zpravy

reprezentace
informace

digitalni zpracovani
foto

estetické
médium,informaéni
prostredek

sdélovani emoci,
dokumentarni
charakter, neverbaini

zobrazeni
skutecnosti v
Sirsich a hlubgich
souvislostech

zména reality

reklamni spoty

komunikace
tématu

nastiiuje
trendy/avyKlosti

widdreni
nazori,pohledi

2droj
informacirychlé,sd
&lovani inf.po celd
staleti

upravje realitu-
dodateéné

revoluce v evoluci pro viechny
obory

digitalni technologie: film/foto,
softwary grafiki

99lidi v MHD macki tablety-
Utvai to identituXosobni
komunikace

rychlejsi komunikace s
nizkymi/Zédnymi naklady;
zévazek pro kazdodenni
komunikaci; informacni a
elektronicks média méni
redlnou realitu v kazdodenni
komunikaci

usnadnén ziskavani informaci
= pozitivni

neschopnost lidstva poutivat
technologie v rozumné mife

(kybersikana, Pchry)Xrozum-
navigace

informatni a elektronické
média zkresluji
realit

webcamera-naruSovani
soukromi; média BUDUJI
realitu; spojeni lidi dle
oblibeného filmu, zéjmova féra

tv,radio,tisténs média méni
litu-inf

film kino,hudba,
koncerty,galerie i
Juméni stale se yvijejici  fotoaparat  fotografie
Zlepujise a
foto , wvijelise nové  foto,
sestavovani technologie Petechnologi
potitatl postupem Casu e reklamn fotografie
film kino,foto,v  vic a rychlejsi obraz
Jtvame informovanost,zry reality,dokument,chara
uménivystavy chlenizp.zivota  iphone,foto ~ kterizuje
film kino,divad! vité bere je jako  smartTV,navi foto v novindch,foto-
o pinos gace zsbava
uméninovych  celkova zména v
médi filosofie  my3lenizvykanisi _digifoto,vide zpracovani obrazu-
médii nanové "hratky" okamera  nové programy
béing souést v
film,design,vyst dnesni
avy,uméniobra dobé neodmysitel tablet,Pctech
z nérychloststyl  nologie  ano
vie jde moc rychle
filmdivadlo  dopredu smartphone  zpravy
Kasické zefektivnéni wyjédreni
; o ( tetkadatap infe bjek
let,desing procesi rojektor ti v konkrét situaci
nove technologie
lidi zobrazuje ukazuje véci
nesocialnimi; rtzné jinak; podavé
film kino,Pchry el.komunikace  skype zpravy
velmi piiznivé-
ulehéuii Zivot Seti
design,filmkino ¢as,ale nahrazuji  specifické  flashdisk-dokumentace
foto prci lidi systémy v PC informaci-vzpominky
foto, ilm,divadl
ovystavy neménamévliv  fotoPC  zpravodajska fotografie

Tabulka ¢&. 6b. Zeny 20-30 let.
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ekty

video-reklamni
spoty

minulost/souéasno
stinformace

dokumentarni,tvir
ci komunikujis
divky

zplisoby

Gmysiné/nedmysin zkreslené.

praxe v médiich

média zkreslujf skute¢nost

usnadnéni,zrychlent lepsi
informovanost; mohou ménit
realitu-zalezi kdo + ucel vyuziti

zména casi

ano
dokument,
zpravodajstvi

komunikace
2voleného
tématu,inf.divika

dokumentarni,info
o déni ve svété

nové informace
aktuslnim déni ze
svéta

proména i
spolu s novymi technologiemi

viv na komunikaci
jednodu3si komunikace; mozna

realitu oviiviiuje

wyjadiovacich dovednosti; foto-
zdiraznéni a poukézéni na
nécoyviiv na realitu

viiv/zmena v tom, jak se na

véci mizeme jinak divat, ale
realitu neméni; rozumi
moznostem vyuiiti

ulehéeni komunikace

manipulace médii, umoziiuji
lem vidét to, co chtéji




vadglani
Vék Vs obor bez Vs
ekonomi
36 - cké
informat
36 VS ni. -
ekonomi
36 Vs, cké -
gymndzi
35 - um -
ekonomi
36 - cké vos
ekonomi
w0 - ke 55
vzdélani
Vék vs obor  bezVs
administ
a5 - rativa SS
persondl
a2vs nifizeni -
42 - obchodni S

KULTURNI

rodné KULTURA, TECHNIKY,
vs bezVS mésto TECHNOLOGIE- TECHNOOBRAZY-
zaméstnani aktualni rodice obor rodi¢i rodite roditd oblastzdjmu  vnimani

pozitivné napf.
reportéi z
vystavy/zprostied
kovéni/Xomezena
tim osobni
prohlidka galerie /

informovani

Tabor, ekonom, kino,galerie,vyst divadel.pfedstave “zkouknout fotky"-  rychlejia v Sirsich
Zkolitel, G¢etni BeneSov BeneSov - ekonomické SS Benesov Géetni avy,divadlo ni MP3 hudba  rychlé informace souvislostech
uvédomeni.
Svétld moiného e- upozorfiuje na
Humpol n.Sazavo Svétla postacka,elekt nebezpedi; viivale ¢tecka,iPad,S problémy
knihovnice ec u - technické  SS n.Sazavou rotechnik kino,divadlo,IT  pozitivni wfoto ano spole¢nosti
vita,ale obéas film jako
vrchni. technologie vitézi uméni,informaéni
manager Havlikii 2dravotnick Havli¢kiiv ~ sestra,stavebn film,kino,knihy, nad pfimou reklamni 2droj,reklamni
komunikace vBrod Praha - é SS Brod ictvi. divadlo komunikaci iPad ve vlaku foto,plakaty,vytvarné — médium
komunikaéni
médium,dokumen
ty,silny informaéni
naboj,informovani
0 novinkach,film
ma moc,vliv na
vie,co prijde s zprostiedkovani dojmi masu lidi svym
Vansdor manager, foto,film,hudba, dobou,je to,cosi  foto-nové 2 riiz.situaci, zachyceni postojemXpfibéh=
fotografka f Praha - - ss Bardéjov  kadefnice  vjtvarné uméni dobasamazada techniky  krdsy, médy, historie  Oinfo
SW a HW pro
lékaf; foto,malifstvifil fotografické
fotografka Praha Praha Vs medicina - Praha redaktorka m,divadlo vybaveni fotovybaveni zobrazeni skute¢nosti  zobrazeni déni
Snina film,divadlo,mu
Slovensk Snina ekonomka; zikal,IT poméahaji urychlit
prodej,nakup IT o Praha - - SS Slovensko  svéfe¢ kultura,muzea komunikaci v praci PC ano ano
Tabulka ¢ /en e
ulka ¢. 7. Zeny 31-40 let.
rodné KULTURA, TECHNIKY,
Vs bezVS mésto TECHNOLOGIE- TECHNOOBRAZY-
zaméstnani aktualni rodice obor rodiéi rodiée rodici oblast zagjmu  vniméni
HW pro pinos pro
Mnichov Mnichov smartTV / budoucnost,zvéda foto,SW-
HR expert DE DE - - ss MnichovDE administrativa Android vost-trendy systémy digi foto ano
‘manager no,hudba,muzik problém
logistika Ostrava Praha - - ss Zlin administrativa 4l zorientovatse  e-Etecka knih digi foto play station
pozitivni vyvojale
vedouci divadlo,film,hud ne vidy je Elovék
- - SS Datice administrativa ba,muzikal schopny stihat e-ttetka knih ano ano

Tabulka ¢. 8. Zeny 41-50 let.

rodné KULTURA, TECHNIKY,
vadélani vs bezVs mésto TECHNOLOGIE- TECHNOOBRAZY-
Vvék Vs obor  bezVS zaméstnani aktualni rodice obor rodic rodice rodici oblastzajmu  vnimani
Stovensk
gymnazi o/Dubni Koseca,  vojak, fotoaparat,m el.komunikace/zahrani
51 - - um  uditelka @/  Praha - - S5 Slovensko skladnice  tanechudba  nezajem obil &/ z3bava
ueencuje a vyvoj tim.veay-
média/marketi feditel, film kino,vystav  zrychluje pfistup k el.komunikac informace navic k dané zobrazovacf
51 - obchod S5 ng Louny Praha VS ekonomicks S5 Louny, llava kuchaika  y,opera informacim tématice techniky
ekonomi HradecK., architekt,plan knihy,film,hudb
53 - e SS  administrativa Praha  Praha VS architekt S5 Praha ovatka a pozitivni mobilni sité  ano ano

Tabulka &. 9. Zeny 51-60 let.
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nové aparéty pro orientaci v
technologiich

zkvalitnéni zivota; média méni
realitu-digifoto

soustiedit se na manipulaci s
aparéty,ziskvani praxe pro
déti; foto-digitaini pravy,
Gpravné programy, prenos i
2vuku , hlasové nahrévky

méni; prostredek pro Sirsi
okruh lidifoto,film)

zkresluji realitu

film.hudba

obtizna orientace

zfidka se zajima

nefesi do hloubky,jen zabava

obraz ne,ale myslenkové ano
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OTAZKY K OBECNEMU KULTURNIMU VYZNAMU
Vase pohlavi:
Vas vek:
Vase dosazené vzdélani:
Zaméteni Vaseho vzdélani:
/Vase povolani, zamé&stnani/:
Vzdélani Vasich rodict:
/Povoléani/zaméstnani Vasich rodict, pracuji nebo pracovali jako/:
Vase rodné mésto:
Aktuélni mésto Vaseho bydliste:
Rodné mésto Vasich rodicu:
Otéazky ke kulturnim technikéam:

1. Vase kulturni a technologické preference (uved'te, o jakou oblast se zajimate, napf.
film, kino, fotografie, divadlo, vystavy, uméni novych médii, architektura, IT kultura):

2. Jak vnimate / jak na Vas ptisobi nové technologie v soudob¢ informacni spole¢nosti?
a) pusobi na mne kladn¢ (uved'te ptiklad vlivu / pouziti)
b) piisobi na mne, avSak negativné (uved’te piiklad vlivu / pouziti)
¢) pasobi na mne ¢aste¢né (uved'te ptiklad vlivu / pouZiti)
d) neptsobi na mn¢ vitbec (uved’te, jaké komunikacni a informacni formy vyuzivate)

3. Pracujete s novymi technologiemi ve VaSem zaméstnani? (pokud ano, uved'te
konkrétné /PC se pocita jako ano; dale také SW aplikace, sdilena a jind UX rozhrani/):

4. Pouzivate nové technologie ve Vasem volném case? (pokud ano, specifikujte nazev,
pouziti, apod.):

5. Zajimate se o nové trendy v soucasné kultufe elektronickych médii? (film, foto, SW-
nebo jiné aplikace a formy zobrazovacich technik):

Tabulka ¢. 11. Zpracovani pilotniho pted-vyzkumu.
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Graf ¢. 1. Nova média.
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Graf ¢&. 2. Klasicka média.
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6.1.3 Slovnik pojmi

Aparat = pfistroj; hracka simulujici mySleni (kulturni aparat = napf. fotografie)

Avatar = vizualni reprezentace uzivatele ve virtualni realité; hinduisticky pojem oznacujici
pozemské vtéleni duchovni bytosti (boha) v ¢lovéka (v sanskrtu toto slovo znamena ,,sestup®,

presnéji feceno ,,vtéleni* neboli inkarnaci)

Autopoiésis = vlastnost socialnich systémii; reprodukce komunikace z vysledkti komunikace;

autopoiéza = sebeorganizace systémil (viz Luhmannova obecna teorie systémil)
Autopoiétické systémy = sebe sama reprodukujici systémy

Binarni kédovani = dvojkova soustava ,,nul* a ,,jedni¢ek* (binary coding)

Bit = nejmensi jednotka informace

CGI (Computer-Generated Imagery) = metoda pro specialni vizualni efekty zejm. ve filmu
vyuzivajici moderni software CGI a zvySenou pocitacovou rychlost; aplikace pole 3D

pocitacové grafiky

Daguerrotypie = postup zavedeny Louisem-Jacquesem-Mandé Daguerrem v roce 1839, jako
prvni vyuzity pfi komeréni vyrobé fotografie; vyznacuje se ostrosti a presnosti detailu; jedna
se o jemné odstinéné unikaty s vysokou odrazivou schopnosti na postiibienych a lesténych

médénych deskach
Diskursivni analyza = metoda pro analyzovani diskursu jako formy

Dvoji reference = zdvojena reference (sebereference jako Selbstreferenz, Selfreference a

reference druhého jako Fremdreferenz, Other-reference)

Facial-Capture-Animation = snimani obli¢eje herct (viz film ,,Avatar®)

Fremdreferenz = reference druhého, jiného, ciziho; nastroj zprostredkovani (pojem zavedl do

sv¢ teorie systému a médii Niklas Luhmann)

Fusion camera (slu¢ovaci kamera) = vizualni kamera, stereoskopicky dvou-kamerovy systém

umoznujici zachyceni postavy a jeji digitalni preneseni (druha kamera je tzv. ,,mini-kamera‘)

Glamour (glamour-akt) = fotograficky styl, Zanr zobrazujici krasu a detail
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http://cs.wikipedia.org/wiki/Sanskrt

HDR = technologie, kterd umozniuje vétsi dynamicky rozsah expozice (mezi nejsvétlejsim a

nejtmavsim bodem) scény nez je u normalni snimaci techniky

HFR = zobrazovaci technologie pro stereoskopicky obraz ve formatu 3D; vysSi projekce
snimki za sekundu (48FPS, piip. 60; do budoucna se uvazuje také od 120ti) nez standardnich
24 snimkt (ptip. 25 nebo 30) za sekundu; vyuziva se pro natdeni a promitani filmi ve

forméatu HFR (resp. 3D HFR)

Informace = mnohovyznamovy pojem; lat. in-formatio — ptedstava, pojem, obrys; z lat. in-

formare — formovat, vytvaiet predstavu, dodavat podobu, zobrazovat
Iritace = impuls a podnét pro tvorbu komunikace (viz Luhmannova obecna teorie systémi)
Kéd = obraz, jenZ lze rozlozit a deSifrovat neboli dekddovat

Komunikace = proces uskuteciiujici se tehdy, kdyz néco vidi, slysi, ¢te, a natolik rozumi, Ze

muZze pokracovat dalsi komunikace (samotné sdélovani komunikaci nekonstituuje)

Kultura = koexistence minimalné dvou sémiotickych systému, které generuji, pfenaseji a

uchovavaji informace

Kulturni technika = kulturni aparaty (fotografie, film) pro zobrazovani (viz teorie médii
Viléma Flussera)

Meédia = celek, ekosféra; spoluvytvareji mysleni ¢loveéka a podileji se na procesu poznavani,

pozorovani, prozivani

Médium = specificky typ obrazu, jenz ma reflexivni a sebereferen¢ni charakter; prostredek,

prostiednik, posel; platforma zprostiedkovani

Motion capture (motion capturing) = zachyceni pohybu; zobrazovaci technika pro pfeneseni

¢lovéka piimo do pocitacové figury (viz film ,,Avatar®)

Obraz = plocha, ktera ma jiz sama od sebe néjaky vyznam, jenZ se nachazi na povrchu; obraz

se nachazi pred ¢lovékem a zahrnuje v sobé symboly, znaky, koédy

Obraz 2D = normalni obraz (24 obrazki za sekundu)
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Obraz 3D = stereoskopicky obraz - obraz je k dispozici pro kazdé oko zvlast’ (144 obrazka za
sekundu); format 3D je odvozen ze stereoskopické fotografie

Performance-Capture-Animation = snimani celé postavy (téla) herct (viz film ,,Avatar)
Portfolio = strukturovany vybér autorovy tvorby (viz Archiv autorky Katrin Vodrazkové)

Portrét = fotograficky styl zaméfujici se na zachyceni obliceje ¢lovéka nebo postavy do pilky

pasu; skupinovy portrét (napt. sportovni, svatebni)

Radikalni konstruktivismus = filosoficky smér zaloZeny na autopoiétickych systémech, které

konstruuji model reality (viz Luhmannova obecna teorie systémii)

Redundance = piebytek informaci; soudoba informac¢ni spole¢nost a elektronicka kultura

zaznamenava redundanci informativnimi obrazy (viz Luhmannova obecna teorie systémii)

Rekurzivita = schopnost opakovani, otevirani a uzavirani systému (viz Luhmannova obecna

teorie systému; dale viz napt. Douglas Hofstadter, kap. 8)

Selbstreferenz = sebereference (seberefencni a reflexivni médium vypovida o sobé samém
jako o médiu a vztahuje se k sobé samému) neboli ,,na sebevztazenost™ (pojem zavedl do své

systémové teorie Niklas Luhmann)

Sémioticka analyza = kvalitativni analytickd metoda zkoumajici znaky, kédy, symboly

Sémiotika = nauka o znacich (znaky, kédy, symboly; zejm. Umberto Eco, Charles Peirce)

Socialni systém = spolecCensky systém, ktery komunikuje vedle systému biologického a
psychického v ramci evolu¢niho procesu a diferenciace systémi (viz Luhmannova obecna

teorie systémil)

Stereofotografie = dva paralelné¢ posunuté fotografické tisky vytvoiené specialni kamerou;
pomoci stereoskopu splynou piekryvajici se obrazky a vznikne dojem trojrozmérnosti a

hloubky

Stereoskopicka kamera = kamera zaznamenava ve stejny Cas kazdy obraz pro kazdé oko

zvlast

Strobing (také jako ,,strobe lighting”) = akt blikani; specialni kalibrovana stroboskopicka

svétla blikaji az stokrat za sekundu a dokazou ,,zastavit“ pohyb; rychlé svételné zablesky
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mohou zptisobit optickou iluzi, kdy zdroj bilého svétla vytvoii dodatecné barevné odstiny (v

praxi uzivan vyraz ,,strobovani*)
Stroboskop = xenonovy blesk pro zachyceni pohybu v ur¢itém ¢ase, série svételnych impulst

Systém = heterogenni doména (pole, svét), ktera ma své prostiedi (okoli), spojuje média v

meziprostoru a v mezicase, umoziuje interakci, komunikaci, pfenos informacnich sdéleni

Technicky obraz (techno-obraz) = neviditelné body a plochy, které vyZaduji aparat s tla¢itky

(pojem zavedl Vilém Flusser jako novy typ média)

Zdvojena realita = realita druhého stupné, pozorovana realita (napf. realita masmédii, filmova

realita), pozorovani pozorovateld (na rozdil od faktt)
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7 ARCHIV AUTORKY KATRIN VODRAZKOVE

Seznam fotografii z foto- a video projekti:

Obr. &. 15. On-line navigacni a informacni systémy. (BENES, Michal. Digital Signage, leden
2012), [fotografie].

Obr. & 17. Olejovy efekt. (WALOSZKOVA, Dominika. Naomi Patricie, duben 2013),
[fotografie].

Obr. &. 20. Postprodukce (AMBROZ, Pavel. Z&ba, kvéten 2013), [fotografie].

Obr. & 21. Technika HDR. (AMBROZ, Pavel. HDR, kvéten 2013), [fotografie].
Obr. €. 22. Dvé podoby portrétu. (PAUKO, Tomas. Exteriér, zaii 2011), [fotografie].
Obr. ¢. 23. Portrét. (RUSSO, Gianni. To The Naked Eye, srpen 2011), [fotografie].

Obr. &. 25. Portrét ditéte. (WALOSZKOVA, Dominika. Naomi Patricie 1l., biezen 2013),
[fotografie].

Obr. &. 27. Figuralni akt. (KOHUTOVA, Alena. DANEL, Pavel. Figural act, leden 2012),
[fotografie].

Obr. ¢. 28. Art act. (RUSSO, Gianni. To The Naked Eye, srpen 2011), [fotografie].

Obr. ¢. 30. Model zobrazeni oci u ¢loveka. (RUSSO, Gianni. To The Naked Eye, srpen 2011),
[fotografie].

Obr. &. 34. Glamour. (KOHUTOVA, Alena. Glamour, Gnor 2012), [fotografie].
Obr. ¢. 37. Hra s ¢asem. (LINHART, Michal. Hra s casem, duben 2012), [video].
Obr. ¢. 40. Vytvarna kresba. (RUCKER, Tomas. Kresba, gerven 2011), [kresba].

Obr. ¢. 48. Model bojovnika. (DANEL, Pavel. Figura, biezen 2012), [fotografie].
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Spolupréace s:
AMBROZ, Pavel, Mnichov, exteriér.

CINEPOST, Obrazova a zvukova postprodukcni spole¢nost, Ktizeneckého ndm. 322/5, 152
00, Praha 5 — Barrandov.

CESKA TELEVIZE, Zvukové nahravaci studio, Na hiebenech IT 1130/6, 14070, Praha 4 —
Kav¢i Hory.

DANEL, Pavel, Praha, ateliér. Photostudio M.T.A., Revolu¢ni 5, 11000, Praha 1.
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