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uvoD

Kolektivni monografie Uméni a novd média je projektem zavrSujicim vyzkumné
a publikaéni aktivity ¢lent Fesitelského tymu Ustavu hudebni védy Filozofické fakulty
Masarykovy univerzity, které byly umoznény diky grantové podpore Centra zdklad-
niho vyzkumu AMU&MU ,Vyzkum funkci techniky pfi vzniku a provozovani muzic-
kého dila“, jehoZ ¢innost zapocala v roce 2005 a v roce 2011 se uzavira.

Tematické zaméreni predkladané publikace odrazi vyzkumny program Centra za-
kladniho vyzkumu AMU&MU, jak byl formulovan v dokumentaci:

,Zakladnim programem vyzkumu je postaveni a tloha techniky (od technikos k techné
ve vztahu k poiésis, resp. k invenci a imaginaci) v umélecké praxi obecné a jeji vliv na
podobu uméleckych aktivit i recepci a siteni jejich produkt v medialni spole¢nosti.
Jde o zkoumani této problematiky ve vSech rovinach, pocinajic rovinou vztahu umé-
lecké tvorby a femesla (poiésis-techné, ingenium-ars), véetné vztahu ,vrozeného’
a ,naucitelného’, a pokracujic rovinou vztahu uméni a techniky chdpané jako nastroj
(napt. hudebni nastroj ¢i osvétlovaci park v divadle) a ,médium’ (vyuzivajici elektro-
nické a digitalni technologie) aZ k roviné Siteni, tj. az k problematice reprodukovatel-
nosti a otdzkdm spolecenského postaveni audiovizudlni kultury, tj. k problematice
vyrazu a sdéleni v roviné umélecké produkce, zabavnosti a kontemplace v roviné vni-
mani a recepce, plivodnosti a reprodukovatelnosti. Cela tato oblast je vyjadiena hlav-
nim vyzkumnym tématem Centra: ,Vyzkum funkci techniky pfi vzniku a provozovani
muzického dila“."!

Jak naznacuje vyse uvedeny odstavec, vztah uméni a techniky byl v rdmci vy-
zkumného projektu Centra fesSen v plné sifi. V predkladané publikaci jej konkretizu-
jeme jako vyzkum transdisciplindrnich proces( vzajemného ovliviiovani uméni
a techniky vedoucich ke vzniku nové umélecké discipliny — uméni novych médii.
Uméni novych médii je nemyslitelné bez historického vyvoje vztahu uméni a techniky
minimalné od zacatku 20. stoleti. Uméni novych médii proto chdpeme jako novou
etapu tohoto vztahu a soucasné je definujeme jako soubor uméleckych praktik, které
vznikaji v préniku uméleckych aktivit oznacovanych jako uméni a technika (napfriklad
elektronické uméni, robotické uméni, genomické uméni) a medidlni uméni (jako je
video art nebo experimentalni film). Odvolavame se pfi tom na definici, kterou na-
bizeji autofi publikace New Media Art,> Mark Tribe a Reena Jana, ktefi uméni novych
médii oznacuji jako podkategorii téchto dvou Sirsich kategorii lokalizovatelnou v pro-
storu jejich prliniku (viz obr. 1).

1 Prevzato z vyrocni zpravy Centra za rok 2005.
2 Tribe, Mark — Reena, Jana. New Media Art. Grosenick, Uta (ed.), KoIn : Taschen, 2006.



Umeéni a technika Medialni uméni

Umeéni novych médii

Obr. 1. Grafické vyjadreni definice uméni novych médii.

Nazev publikace Uméni a novd média vymezuje nejen pole naseho zajmu, ale
také taktiky, které budeme pfi naSem pohybu timto polem vyuzivat. Poukazuje k vy-
zkumu vzdjemnych vlivl, referenci a fuzi produktli umélecké kreativity a techniky
(médii), informacnich a komunikac¢nich aparatl (od rozhlasu, pres prvni pocitacovou
grafiku, po virtualni svéty a svétovou pocitacovou sit), jak se rozvijel a promérioval
v priibéhu 20. a zacatku 21. stoleti se zvlastnim zretelem k tém momentim, kdy
média byla ,,nova” a jejich recepce odrazela nadéje a obavy, které byly do nich pro-
mitany. Pravé tyto momenty se zpétné jevi jako inspirativni pro uméleckou imaginaci
a silné ovliviuji zejména klima tvorby ozna¢ované jako uméni novych médii.

Pfivlastek novy v nazvu publikace poukazuje k chapani uméni novych médii nikoli
v Uzkém smyslu definice nového uméleckého druhu, ale v Sirsim, méné media-cen-
trickém, smyslu slova: nové je pro nds vyrazem poukazujicim k uméni novych médii
jako uméleckému hnuti, které spojuje vizionafe technicky podporené socidlni utopie
svobodnych informaci a jedincll, nekonecné (kolektivni) kreativity, experiment(l pre-
kracujicich limity nejen tradi¢nich uméleckych forem, ale i lidskych smysl(, racionality
a zkuSenosti bézné tzv. reality. Zajimaji nas tedy ty okamziky, kdy je médium jako
nové reflektovano v SirSim spolecensko-kulturnim kontextu. Souc¢asné vyuzivame ko-
notace ,novych médii“ — jejich zaméreni na vyzkum novych moznosti uméleckého
vyrazu/formy, ale i ustaveni novych vztah( mezi producenty a recipienty uméni
a kulturni produkce obecné.

Oznaceni nova média pro nas tedy zastupuje:

e Pocatecnifazi stretu média i technologie s jejich uzivateli, kterd se na strané
uZivatell vyznacuje uchylovanim se k znamym vzorctim chovani (viz McLu-
hanGv koncept ,,zpétného zrcatka“) a soucasné hledanim specifického jazyka
nejen nového média, ale i novych formulaci definic tradi¢nich uméleckych
druh.

e Pocatecni utopické ¢i distopické vize, které tvofi jakousi mytologii informac-
nich a komunikacnich technologii, jez dosud ¢asto zahaluji média a nové tech-
nologie (v€etné jejich budoucnosti) oparem svych vizi.



e V neposledni fadé ,novost” poukazuje k avantgardnimu étosu umélecké
tvorby jako vyzkumu a experimentu na poli novych, dosud pro uméni neob-
jevenych médii, tvarcich principd, gest, situaci a prostora.

Stephen Wilson® se zaméfil na tésné propojeni soucasné umélecké tvorby vyuzi-
vajici nova média s akademickym a vyzkumnym prostfedim, které se odrazi jak v da-
razu na konceptudlni ukotveni uméleckych gest, tak i ve spoluprdci mezi umélci
a védci na Urovni laboratornich vyzkumu. Wilson rovnéz definoval tfi hlavni pFistupy,
které umélci ve vztahu k novym médiim mohou zaujimat: 1) Pokracuji v modernis-
tické umélecké praxi prizplsobené soucasné dobé; 2) vytvareji postmoderni umé-
lecka dila zaloZzend na metodé dekonstrukce; 3) rozvijeji umélecké aktivity zamérené
na zkoumani potencidlu novych technologii.

Tvlrci publikace Uméni a novd média se odvolavaji zejména na pojeti umélecké
tvorby vyuZivajici nova média, které je ukotveno v postojich prislusnikd historické
umélecké avantgardy, ve smyslu predvoje zkoumajiciho nova teritoria uméni a ve
smyslu chapdni medidlniho uméni jako platformy, ze které maji vychazet impulsy for-
mujici nové Zivotni formy. Spojeni uméni a novych médii poukazuje k duchu tech-
nické revoluce a jejich spole¢enskych dopadd, kterymi se inspirovali prislusnici
historické avantgardy zacatku stoleti, stejné jako umeélci, ktefi prozivali rozmach in-
formacnich a komunikacénich technologii v 90. letech minulého stoleti.

Vztah mezi uméleckou tvorbou a prudkym rozvojem a Sifenim novych médii se
stal jednim z nejprogresivnéjsich impulst sou¢asné umélecké praxe. Avsak v oblasti
uméni novych médii najdeme radu prikladd, kdy se uZita technologie stava pouhym
ozvlastnénim a predmétem experimentovani na Urovni Cisté formalni. Zdlraznénim
vztahu mezi historickou avantgardou a sou¢asnym uménim novych médii chceme
poukazat na potencial novych médii, kterym je jejich schopnost zakladnim zplsobem
ovliviiovat umélecké, stejné jako spolecenské déni.

Soucasné vyspélé spolecnosti se identifikuji s novymi informacnimi technolo-
giemi do té miry, Ze pfijaly pfivlastek ,,informacni“ jako pojmenovani nasi doby. Umé-
leckd avantgarda novych médii se radikalné zapojuje do vytvareni novych
uméleckych forem reflektujicich takto formulovanou identitu nasi kultury. Uméni
novych médii miZeme chapat jako trenaZzér nové estetické senzibility a obcanskych
postojl prislusnikl informacnich spolecnosti.

Prvni ¢ast Uméni a multimédia je vénovana konceptu multimedialniho dila se
zamérenim na multimedialni scénickou tvorbu a performancéni uméni. Kapitola
,Multimedialni dilo — teorie a praxe” (s. 13) vymezuje zadkladni formalni vlastnosti
multimedialniho scénického tvaru a nasledné je ovéruje na pripadech sou¢asné mul-

3 Wilson, Steven. Information Arts: Intersections of art, science, and technology. Cambridge — London
: The MIT Press, s. 26.
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timedidlni umélecké produkce autord prispévku. Kapitola ,,Hudba v kontextu multi-
médii“ (s. 25) nahlizi koncept multimedialniho dila z historické perspektivy. Autor
pfipomind dnes v teorii multimédii znovu aktudlni koncept totdlniho uméleckého
dila, ktery se poji se jménem Richarda Wagnera, ale i fadu starsich i novéjsich pripadu
tvorby smérujici ke komplexnimu, multisenzorickému zazitku. Kapitola ,,Uméni pre-
zentace: Prezentace/situace — akce” (s. 42) ukazuje, jakym zplsobem se koncept
komplexniho (totélniho) dila/zku$enosti naplfiuje v oblasti tzv. Zivého uméni, auto-
rem chapaného jako ,,uméni prezentace”.

Druha ¢ast Média (a) uméni je vénovana vzajemnému ovliviiovani mezi hudbou
a technickymi médii produkce a distribuce, ale i transformacim hudby jako umélec-
kého média. Kapitola ,Nonartificidlni hudba a pocatky ¢eského rozhlasového vysi-
1ani“ (s. 47) se zaméruje na vztah (mas)médii a uméni z hlediska dramaturgie ¢eského
rozhlasu pred druhou svétovou valkou, ve které je patrna snaha o pfekonani rozporu
mezi, lacinou zdbavnou a vysokou uméleckou kvalitou, mezi poZadavky posluchacu
a predstavami rozhlasového vedeni”, ktery provazel Radiojournal po celou predva-
le¢nou etapu jeho vyvoje. Kapitola , Elektronika a konkrétni hudba“ s podtitulem
,Marginalie o nékterych momentech vyvoje elektronické a konkrétni hudby
v Brné konce 60. a zacatku 70. let” (s. 56) je vénovana elektroakustické hudbé se za-
mérenim na produkci vznikajici v tzv. elektronickém studiu, které existovalo témér
10 let pfi brnénském rozhlasu. Kapitola ,Nékolik pozndmek k ekmelické hudbé“
(s. 60) predstavuje ekmelickou hudbu jako jeden z projevl snahy o transformaci
hudby jako uméleckého média skrze zavedeni nového ténového systému, ktery
v dlsledku méni i zavedené zplsoby uvaZovani o hudbé a presahuje rdmec hudby
smérem k Uvahdm o moznosti navratu hudby pfirodé a jejiho osvobozeni od zaZitych
pravidel.

Ve tieti ¢asti Uméni a (kybernetickd) Stésténa se autofi soustredili na princip na-
hody, pripadné (fizené) nahody jak se uplatiiuje v procesu umélecké kreativity, odrazi
ve formé uméleckého dila a podili na procesu jeho interpretace. Kapitola , Stésti
preje pfipravenym* (s. 73) je vénovana principu nahody a zplisoblm jeho uplatnéni
v kompoziénim procesu. Autor na fadé prikladl ukazuje rozmanitost zpGsob, jakymi
mUZe byt nahoda, symbolizovana hodem kostkou, do umélecké produkce integro-
vana. Kapitola ,,0 Fizeném hledani $tastné nahody uméni na pfikladu pocitacové gra-
fiky“ (s. 79) predstavuje princip (fizené) nahody jako vyznamnou soucast tvarciho
procesu a estetiky pocitacové grafiky. Autor analyzuje roli pocitace co partnera
v tvlréim procesu. Pfi interpretaci konkrétnich dél pocitacové grafiky se soustredil
predevsim na dilo Jozefa Jankovice.

Ve Ctvrté Casti Virtudlni svéty a virtualni téla jsou zatazeny prispévky vénované
zédkladnim konceptim formujicim uZivatelské postoje a vize novych digitalnich médii.
Kapitoly ,Smyslené prostory, skuteéné technologie: K historii projekt( virtudlnich
svétd” (s. 95) a ,,Kyborg aneb cesta tam a zase zpatky“ (s. 128) jsou historizujicimi
prispévky vénovanymi zdkladnim tematickym konceptdm novych médii: predstavé



pocitacové sité jako (virtualniho) prostoru, do kterého miZeme vstoupit a jednat
v ném, a kyborgovi v podobach, které ziskal pti svych pfemisténich z védeckych la-
boratofi do oblasti védecké fantastiky a akademického diskurzu. Autor kapitoly ,,Jsou
pocitatové hry uméni?“ (s. 111) referuje o aktualni debaté o moznosti ¢i nemoZnosti
vyvoje pocitacovych her smérem k umélecké produkci.

Posledni ¢ast Uméni novych digitalnich médii je vénovéna vztahu mezi uménim
novych médii a uméleckou tvorbou druhé poloviny 20. stoleti. Kapitola ,,Art Proces-
ses: Programming Art Processes: The Emergence of the Computer in the Arts. Exhi-
bitions & East-West-Networking” (s. 139) je zasvécena pocatkim umélecké produkce
vyuZivajici pocitace jako kreativni médium (pocitacovému uméni) se zamérenim na
historické okolnosti tohoto vyvoje a na formovani informacni estetiky v kontextu
konkrétniho uméni, generativnich pravidel a pojeti uméni jako procesu. V kapitole
,Konec déjin novych médii: Softwarova studia” (s. 156) autorka predstavuje soucas-
nou situaci teorie uméni novych médii v kontextu tzv. konce déjin uméni. Poukazuje
k prinikdm mezi uménim novych médii a konceptualnim uménim a k performativ-
nimu obratu v umélecké tvorbé, ktery vystihuje pojem Petera Weibela , scripted
media“. V téchto tendencich nachdzi autorka Sirsi kontext vzniku nové humanitni
discipliny, softwarovych studii, kterad predstavuji vyzvu k transformaci studii novych
médii.
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UMENi A MULTIMEDIA

Multimedialni dilo — teorie a praxe
Markéta Dvordkovd, Ivo Medek

Anotace - Cilem tohoto prispévku je ujasnit si, zda je mozno aplikovat obecné prin-
cipy osvédcené v oblasti hudebni kompozice na tvorbu dila pracujiciho s vice umé-
leckymi druhy. Kratky teoreticky rozbor i nasledné analyzy jiz hotovych dél prokazaly,
Ze tento pfistup je mozny, a zejména hudebnim skladatellim, pro néz jsou uvedené
principy velmi blizké, mZe vytvofit tvarci platformu pro kompozici multimedialnich
dél na bazi jim pfistupnych atributd.

Uvod

Provozovani hudby kazdého historického obdobi od jejiho vzniku je Uzce spjato s dal-
Simi uméleckymi druhy — nejdéle a nejcastéji s tancem, ale i slovesnym ¢i vytvarnym
uménim. Sepéti rGznych uméleckych druh( v kontextu jediného dila bylo v historii
uméni rlizné a proslo vyvojem od ritualnich tancl pravéku po Steinerovu eurytmii
nebo Flatleyho megashow, od monteverdiovské opery a Wagnerova Gesamkunst-
werku po Kaprow(v happening, od dadaismu po Fluxus, od ritudlniho spektaklu
Antonina Artauda po responsive environment — interaktivni prostredi reagujici na
akci divaka — Myrona Kruegera, od Futuristického kina Marinettiho a spol. po data-
space Billa Violy...

Mnohovrstevnatost multimedidlniho dila dana komplexnim propojenim nékolika
umeéleckych druh ¢ini zcela pfirozené jeho tvorbu na prvni pohled daleko sloZité;jsi
nez u ,jednodruhového” dila, jakym je hudebni skladba. Pfesto je zde rada aspekt(,
které jsou v obou pripadech shodné nebo alespori podobné (namatkou Ize vybrat:
dilo probihajici v ¢ase, otazky toku informaci, realizace fadu a formy, strukturaini hie-
rarchizace, staticnost versus dynamicnost, existence procesl, moznost uZiti ndhod-
nych postupl a mnoho dalsich).

13
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Multimédia a intermédia

Abychom se mohli zabyvat vyse uvedenou problematikou hloubéji, je potifeba si po-
loZit otazku, co to vlastné multimedialni dilo je a jak se lisi intermédia, multimédia
a mixmédia. Shrnutim rdznych textd miZeme dospét k ndsledujici specifikaci: dila
vyuZivajici vice uméleckych druh( zaroven (a splfujici — vice ¢i méné — znaky uvedené
v nasledujici kapitole) Ize oznadit za dila smisenych médii (mixmédia), a ta z hlediska
vnitini organizace nasledné rozdélit na dila intermedidlni a multimedialni. U inter-
médii jde z estetického hlediska o prekracovani limitu média v poetické poloze, kdy
jednotlivé slozky jsou oddélitelné a nemusi plsobit souc¢asné. (Pfikladem mohou
byt nékterd dila Phila Niblocka, kdy k jiz existujici hudbé je nahodné vybrano video
a kdy obé slozky mohou byt realizovany i jednotlivé.)

Na rozdil od intermédii jde v multimédiich jak o vztahy uvnitf jednotlivych slozek,
tak — a to predevsim — ,naptic” slozkami. Ty jsou v multimedialnim dile natolik ne-
oddélitelné, Ze by samy o sobé — bez sloZek ostatnich — ztratily vyznam. Jde zde tedy
zejména o vztahy mezi elementy jednotlivych médii, které jsou nastolovany zcela
novym zpusobem. Komplexni provazanost mezi jednotlivymi druhy uméni je velmi
silna a propracovana, funguje zde zfejma kauzalita.

Znaky multimedialniho dila

Vyjdeme-li z Packera,* mlizeme za zakladni znaky povaZovat:

e syntetiCnost, komplexnost a integritu dila, ndvaznost spiSe na podnéty trend
a proudl od 1. poloviny 20. stoleti nez na tradi¢ni kategorie, jako jsou divadlo,
opera, balet, koncert, vystava atd.,

e vyznam jazyka pro sdéleni informace je zpravidla minimalni,

e zamérnost, déjovost, linearita, kontinuita a synchronnost dél je zpochybnéna,
v nékterych pfipadech pfimo odmitana (rdzné prvky tradi¢niho uméni jsou
povazovany pfimo za klisé),

¢ dilo se brani zasazeni do konvencniho prostredi v tradi¢nim kontextu, cilené
porusuje bariéru mezi hledistém a jevistém, mezi tvlircem a recipientem,

* nejasna je hranice mezi ,,vysokym” a ,,nizkym“ uménim, mezi vdznym a ba-
nalnim,

e preferovan je proces vzniku dila pred dilem jako findInim produktem, od dila
se Casto ani neocekava, Ze bude mit trvalou hodnotu, je chapdno jako pred-
staveni urcité moznosti, nikoliv jako unikatni, konecny produkt,

e zfetelnou snahou je i navrat ztracené funkénosti do uméni, a to vytvarenim
dila jako ritualu, ktery dostane recipienta , dovnitf“ dimenze déni, jak po-
dobné uvadéji Yates nebo Kaprow,

4 Packer, Randall —Jordan, Ken. Multimedia: From Wagner to Virtual Reality. New York : W. W. Norton, 2002.



e specifické postaveni maji kategorie komunikace a interaktivity, dochazi ke vza-
jemnému ovliviiovani svéta uméni a svéta technologii.

Druhy multimedialnich dél

Richard Kostelanetz v textu Divadlo zmiesanych médi® uvadi urcitou klasifikaci jed-
notlivych forem multimedialnich dél — happeningu, environmentu a performance —
a jejich zakladni typy vzhledem k otevienosti (uzavienosti) ¢asové, prostorové
a vzhledem k zapojeni publika do akce. Vychazi ze zakladni Kaprowovy klasifikace
eventu a happeningu,® ktery event definuje jako kratké pédiové vystoupeni zahrnujici
jednu (monostrukturalni) akci a happening pak jako komplexnéjsi, rozsahlejsi a po-
lysémantictéjsi akci se zapojenim divakt jako aktivnich Gcéastnika.

Kostelanetz rozlisuje Ctyfi druhy multimedidlnich produktd:

1. Cisty happening nema scénar presné uréen, co? umoziiuje vznik nec¢ekanych
udalosti v nepredvidatelné posloupnosti. Identita a pohyby oficidlnich
Ucastnikl jsou jen zhruba naznacené a kazdy smi improvizovat detaily vlastni
aktivity s tim, Ze vSeobecny zamér je zpravidla predem urceny. Vysledné akce
jsou tak spiSe neurcité nez improvizované, oteviené v prostoru i ¢ase. Reci-
pienti, pokud se pfimo neti¢astni, maji pocit, 7e jsou soucasti akce. Cisté hap-
peningy se zpravidla vyhybaji konven¢nimu prostiedi a naopak ¢asto vyuzivaji
béZnd ,civilistni” prostfedi — namésti, nadrazi, park, skladku odpadk, lom,
placek parkovisté nebo naopak celé mésto. Nékteré nejsou na konkrétni pro-
stor nijak vazany a mohou se konat kdekoliv. Podobné volna je i Ucast publika
—nahodné, svolané, zadné...

2. Pddiovy happening se od Cistého happeningu lisi pfedevsim tim, Ze se ode-
hrava ve specifikovaném prostoru, ¢asto na jevisti. Akce Ucastnikd je variabilni
— méni se bud piedstaveni od predstaveni, nebo se neurcuje. Cas je také va-
riabilni. Nahodné procesy a scénér tak zajistuji neopakovatelnost kazdé jed-
notlivé akce. Vymezenim prostoru je recipient postaven do role vice
pozorovatelské nez Ucastnické.

3. Kineticky environment se, podobné jako podiovy happening, také kona v pre-
ciznéji specifikovaném a sevienéjsim prostoru, je vsak narozdil od néj zpravidla
podrobnéji pldnovany, aktivity Ucastnikl jsou podrobnéji dany. Z(stava ote-
vienost v ¢ase. S Cistym happeningem ma spole¢nou snahu aktivizovat divaka.

4. Pddiova performance ma dopredu naplanovanou koncepci i hlavni akce. Obe-
censtvo ma pozorovaci roli a dopredu urcené jsou i dimenze prostoru a ¢asu.

5 Kostelanetz, Richard. Divadlo zmieSanych médii [The Theatre of Mixed-Means]. In Avalanches 1990—
1995. Bratislava : SNEH, 1995, s. 192-215.

6 Kaprow, Allan. Untitled guidelines for happenings. In Assemblage, Environments and Happenings.
New York : Harry N. Abrams, 1966.
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V tomto ohledu se tedy nijak nelisi od bézného divadla. Zadsadnim rozdilem
je zde vsak ta skutecnost, ze pddiova performance se vyhyba uziti jazyka jako
prostiedku pro vyjadreni textu. Pfedstaveni jsou bud’ beze slov nebo v pfi-
padé, Ze se feC pouziva, funguje pouze zvukova a nikoliv vyznamova slozka
jazyka. Roli jazyka nahrazuje konglomerat ostatnich médii.
Kostelanetz ddle uvadi prehlednou tabulku chapdni prostoru, ¢asu a akce v jednot-
livych formach, kterou jsme rozsifili jeSté o kategorii role divaka:

DRUH PROSTOR  CAS AKCE ROLE DIVAKA
Cisty happening otevieny variabilni  variabilni aktivni
Pédiovy happening uzavieny variabilni variabilni pasivni
Kineticky environment uzavieny  variabilni fixni aktivni

Pédiova performance uzavieny  fixni fixni pasivni

Tab. 1. Typy multimedialnich akci v zavislosti na kategoriich prostoru a casu,
typu akce a roli divéka.

Obecné kompozicni principy a jejich prenositelnost do oblasti multimedialni
kompozice

Jednim z hlavnich cild, které jsem sledovala jiZ ve své disertacni praci, bylo dokazat
prenositelnost nékterych principd fungujicich v hudebni kompozici do kompozice
multimedidlniho dila. Jako nejvhodnéjsi, vzhledem k jejich obecnosti a vyuzitelnosti
i separatné v jednotlivych uméleckych druzich (zejména v téch odvijejicich se v ¢ase),
se podle mne jevi tzv. obecné kompozi¢ni principy,” ale i dalsi pFistupy vyuZivané
prakticky i teoreticky zpracované, napf. transference prvk(,? procesualita® nebo na-
hodnost a neurcitost.*

7 Viz napt. Medek, Ivo — Pifios, Alois. Rdd hudebniho dila a prostiedky jeho vystavby. Brno : JAMU,
2004.
8 Parsch, Arnost — Pirios, Alois — Stastny, Jaroslav. Transference hudebnich elementii v kompozicich sou-
casnych skladateld. Brno : JAMU, 2004.
9 Medek, Ivo. Uvod do procesuality jako komplexni kompoziéni metody. Brno : JAMU, 1997.
10 Stastny, Jaroslav. Hlavou proti zdi. In Hudba na pomezi. Praha : Panton, 1991.



Medek a Pifios?! rozdéluji obecné kompoziéni principy (OKP) z pohledu jejich po-
uziti v kompozi¢nim procesu do dvou kategorii — na principy povahy nepominutelné
a principy povahy vybérové.

Do prvni kategorie patfi nasledujici principy:
1. selekce a restrikce prvka,

2. hierarchizace a vyvazovani prvka,

3. vztahu mezi prvky,

4. koexistence a navaznosti prvk(.

Ostatni OKP pattici do druhé kategorie je moZno pouzit fakultativné jako vystav-
bové principy na zdkladé volby autora pro urcity specificky pristup ke tvorbé celého
dila nebo nékteré jeho Urovné ¢i ¢asti. Jsou to:

princip multivariace/zcelovani,
princip nahodnosti/alternativnosti,
princip procesuality,

princip oscilace/kontrapozice,
princip latence,

princip neurcitosti.

oukwnNRE

Praktické aplikace kompozi¢nich principti v multimedialnim dile:

Ohné

Multimedialni projekt Markéty Dvordkové, Jana Kavana a lvo Medka Ohné pro dét-
ského herce, dva zpévaky (sopran a bas), tfi hrace na bici nastroje, komorni orchestr,
elektroniku, tanecni skupinu, interaktivni video a ohrfiové efekty byl uveden v rdmci
mezinarodniho hudebniho festivalu Forfest v roce 2002. Projekt byl koncipovany do
vsak bylo moZno provést pouze jeho restringovanou verzi v zamku.

Rad projektu Ohné je zalozen na multivariaénim principu. Multivariaénim jadrem
je prvek ohné, a to jak jeho fyzicka, tak i pfenesena podoba (ohen Iasky, valecny
atd.). Tento atribut ma podobu urcité mozaiky tvorené fadou mikropribéht-scén,
propojenych jednoduchou ,,déjovou” linkou danou détskymi hrami malého chlapce.
Jeho nevinné hry jsou augmentovany do rozméru dospélych (ohynek versus pozar,
détské hracky-zbrané versus vélka apod.). Na takto vzniklou déjovou platformu byly
roubovany prvky akustické (Zivé hrand vokalné-instrumentalni i predpfipravena
elektronicka hudba) i vizualni (videoprojekce, skutecny ohen). Zcela specificky byla
feSena rovina pohybova, u které doslo k Uplnému uvolnéni tim, Ze cela rovina vyra-
zového tance byla svéfena souboru specializujicimu se na improvizovany tanec.
Z pohledu tvlrcd to znamenalo aplikaci ndhodného principu do dila. Tento pfistup

11 Medek, Ivo — Pifios, Alois. Rdd hudebniho dila a prostiedky jeho vystavby. Brno : JAMU, 2004.
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byl do jisté miry pouzit i u videoprojekce, kdyZz na videomixu byl v realném case

(a podle okamZitého rozhodnuti jednoho ze spoluautortd) smichavén obraz jdouci

z videa a z kamery, Zivé snimajici obraz skute¢ného ohné i tanec¢nikd na scéné. Hu-

debni slozka byla komponovdana od pocatku az do konce nové jako tymové dilo, nebylo

zde poufito celych skladeb ani fragment( apropriovanych z jiz hotovych kompozic.
Souhrnné se u Ohnid jednalo o nésledujici prvky:

Sféra akusticka:

1. zpéy,

2. hudba Zivé hrana souborem Ars incognita s téZistém v ténovych vyskach,

3. zvuk — sdla bicich nastrojl neladénych vysek, elektronické zvuky, témbralni
plochy v partiture,

4. tec— nahrana Ziva rec vstupujici do pasu s elektronicky zpracovanymi slovy,

5. hudba elektroakusticka.

Sféra vizualni:
1. Ziva akce na ,jevisti“:
a) tanecni soubor Filigran (improvizovany vyrazovy tanec),
b) pévecko-herecky par ,milenct”,
c) hrand role malého chlapce, spojovatele jednotlivych scén,
d) orchestr,
2. video (pfedem pfipravena videoslozka, do nizZ je Zivé vstupovano kamerou
snimajici ohen, tanec¢niky, pfitomné divaky, déni na ,jevisti“),
3. skutecné ohriové efekty.

Sféra pohybova:
1. vyrazovy tanec,
2. pohyb solistl (zpévaci a hraci na bici nastroje).

Formu dila tvofi sled jednotlivych stéZejnich scén a meziher mezi nimi. Casti je
celkem Sestnact, zdkladnich scén osm. Jejich nazvy odpovidaji uplatnéni vyse zmi-
néného multivariacniho principu a rdznych transformaci prvku ohné. Paternimi scé-
nami zaramovanymi Introdukci a Codou jsou Pohddka, Ohné, Bdsnik, Héfaistos,
Milenci, Vdlka a Slunce. K realizaci jednotlivych scén se pfistupovalo velmi odlisné.
V jednom pfipadé vznikala vizualni a akusticka ¢ast téze scény zcela nezavisle a vi-
deosmycka a hudba k ni byly koordinovany vylu¢né a pouze s délkou useku. Jednalo
se tedy v duchu definic uvedenych v Gvodu o typicky pfipad intermedialniho pfis-
tupu. V dalsi ¢asti naopak video zobrazuje detail hlavy ,basnika“ deklamujiciho text,
ktery se zretelné ozyva jako jedna vrstva akustické slozky. Kauzalni propojenost
zjevné urcuje multimedidlni pfistup. V obou ptipadech se navic objevuje vyrazovy
tanec majici podobu improvizace. Dvé jiné scény maji charakter ,tradicni” opery —
vse je zkomponovdano do partitury, sélové hlasy jsou doprovazeny souborem.



Celkové lze ¥ici, Ze se v pripadé Ohrid jedna o cely komplex pristupt k realizaci
dila vyuZivajiciho vice uméleckych druhd. Z hlediska charakteru dila se michaji pfis-
tupy:

e multimedialni,

e intermedialni,

e tradi¢niho operniho dila,

e improviza¢ni monomedialni i multimedialni,

e tymové kompozice.

K nejvyznamnéjsim uZitym principlm pro vystavbu rfadu zde vedle trojice selekce-
hierarchizace-vztah patfi multivariacni princip a princip nahodnosti.

Z pohledu interaktivity v Ohnich dochdzi k predem nepreduréené interakci mezi
obé&ma nahodnymi atributy, kdy tanecnici reaguji jak na hudbu, tak i na obraz, ktery
je zpétné ovlivnén jejich akci.

MrTVA?

Zcela odligné byla pojata kompozice Markéty Dvorakové a Ivo Medka MrTVA? z roku
2004 s podtitulem ,,operni halucinace v 38 scéndch” pro 3 zpévaky, flétnu, syntetizér,
violoncello, bici nastroje, elektroniku, zvuky a video na ndmét stejnojmenné diva-
delni hry ArnoSta Dvordka, jejiz premiéra se uskutecnila ve Stavovském divadle
v Praze v rdmci projektu Buseni na Zeleznou oponu v roce 2004 a v letoSnim roce
byla uvedena na 50. ro¢niku mezinarodniho festivalu Varsavsky podzim. Z prvniho
pohledu se jedna o tradi¢ni celovecerni komorni operu, kde vsak pti bedlivéjSim
ohledani narazime na celou radu prvk, radicich skladbu spise nékam na pomezi jed-
notlivych pfistupd.

MrTVA? byla vytvaiena jako typicka tymovéa kompozice, kdy tymova spoluprace
probihala ve tfech fazich:

1. vybér namétu (autofi hudby),

2. rozdélenido scén a jejich rozpracovani véetné navrhu videoscén (autofi hudby

a rezisér),
3. realizace videa (rezisér a video-umélec).

Dilo ma sice souvisly, sledovatelny déj, ten se vSak odviji v nékolika rovinach:
redlné — v pokoji na jevisti, snové — rovnéz v pfitomnosti tamtéz, pseudorealné v mi-
nulosti — daleko — ,,nékde v Rusku” a pseudoredlné v minulosti, ale v témZze pokoji.

Hudebnici jsou na pédiu a hraji z not, maji vSak i vyznamné scénické role a Useky
volné nebo fizené improvizace.

Videoslozka je specifickd, nebot je pfedtotena s Zivymi herci — témi, ktefi v dile
vystupuji. Je viceméné fixné dana, upravovana muZe byt podle potfeby jeji délka.
Pevné stanoveny jsou scény, v nichZ se uplatriuje. V dile se objevuji ve vizualni po-
dobé na videu vedle Zivych hercl jesté dalsi motivy, které slouZi jako symboly urcité
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