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Abstrakt

Prispévek mapuje vyvoj vztahu ¢lovéka a medidlniho prostiedi
tak, jak se formuje v medidlnich performancich tematizujicich
procesualni a neviditelné stranky lidského organismu. Od
propojeni performera a medidlnich obrazi vede vyvoj
k zapojeni divaki/Gcastnikd do medialniho ¢i medializovaného
prostiedi umélecké udalosti.

Projekt Brain Opera (1986) jeho autofi charakterizovali jako
interaktivni hudebni vypravu do na$i mysli, kterd se uskute¢ni
soucasn¢ ve fyzickém a kybernetickém prostoru. Toto dilo pro
nas ptredstavuje jeden z vrcholil trendu, jehoZ pocatky sahaji do
60.let 20.stoleti a pro ktery je charakteristicky troji proces
mizeni: mizeni téla - mizeni dila — mizeni autora.

Kli¢ova slova: Hudba téla; virtualizace téla; ,,télo je pomijivé —
obrazy jsou vécné*; kyborg, kolektivni tvorba, virtualni prostor.
Mizeni téla - mizeni dila — mizeni autora.

Brain opera:From virtualization of body towards group
creativity of virtual composer

Abstract

The contribution maps development of human - media
environment relationship as it has been formed in mediated and
media-performances articulating processes and invisible sides
of human organism. The development leads from performers’



connection with their media images towards integration of
viewers/audience into media-environment of artistic event.

The Brain Opera (1986) was described by its’ authors as an
interactive, music journey into our mind, that will take part at
physical and cyber space simultaneously. The project represents
for us one of the peaks of the trend that starts at 1960s. The
trend is characteristic by three processes of disappearing:
Disappearing of body — disappearing of work — disappearing of
author.

Key words:Body music; virtualization of body; ,body is
ephemeral — images are eternal®; Cyborg; collective creativity;
virtual space. Disappearing of body — disappearing of work —
disappearing of author.

Hudba téla

Utopické vize spojené s moznostmi propojeni fyzického
téla a médii byly od pocatku spojeny predevsim s pronikdnim a
posilovanim téla skrze média, kterd umoznovala zachytit jeho
zvuky - jako mozkové viny, srde¢ni tep nebo zvuky svald.
Umélci vyuzivali tyto technologie a média pro zduraznéni
pfitomnosti a materiality téla, stejné¢ jako pro zkoumani
potencialu postupného mizeni realného téla diky médiim.
Otevira se pfed nami nové teritorium pro performery, tane¢niky
1 divaky. Je to prostor protkany senzory, €idly a reproduktory,
Vv jehoz centru stoji lidské télo, které svym pohybem cely
technicky aparat uvadi v chod a generuje hudbu i obraz.

Priklad tvorby medidlnich prostori a performanci
najdeme v sérii 9Evenings: Theatre and Engineering (New
York, 1966), jenz patii k prikopnickym meznikim v ramci
medidlniho uméni. Jednim z nejvice oceflovanym predstaveni
této série bylo solové vystoupeni Alexe Haye nazvané Grass
Field (1966), ve kterém mé&l performer na téle pfipevnény
specialné  navrzené¢  diferen¢ni  zesilovale,  schopné,
prostiednictvim elektrod umisténych na jeho téle a hlave,



zachytit zvuky mozkovych vin, svalové aktivity a pohyby o¢i.
Poslech téchto zvukG byl doplnén postupnym pokladanim
Sedesati ¢tyt kust latky na podlahu scény. Hay vyjadiil sviyj
zdjem o zkoumani nového teritoria v némz jsou propojena
lidska téla s medidlnimi obrazy v jednom rozhovoru, kdyz fekl:
., Chci zesilit aktivitu, jeji ménici se tempo a hodnotu®.(cit dle
Whitman, 1966).

Obr.1 Alex Hay, Grass Field, 1966
Alex Hay a Robert Rauschenberg. Autor fotografie:
Peter Moore.

Na obrazku sedi Alex Hay pred televizni obrazovkou a jeho tvar
je promitana na velké pldatno za nim. Robert Rauschenberg
zatim sbira cislované latky.

Podobny princip byl uplatnén v performance Son et
Lumiere: Bodily Fluids and Functions Marka Boyleho a Joan



Hills, ptedvedené v Liverpoolu v roce 1966. Jde o jedno
z prvnich performanci propojujicich (a v tomto piipadé dokonce
nahrazujicich) lidské télo elektronickou obrazovkou, aby
zkoumalo neviditelné a procesudlni stavy téla, jinymi slovy, aby
piedvedlo obraz téla zevnitt. Performeti byli pfipojeni k EDB
(elektro-kardiogramu) a EEG (elektroencefalogramu). Divaci
tak mohli na velkoplosném promitacim platné simultanné
sledovat zaznam aktivit jejich tél, v podobé elektronickych
obrazi srde¢niho tepu a mozkovych vin, doplnény zvétSenymi
obrazy riznych télesnych tekutin - od slz, slin a zaludec¢nich
Stéav az po sperma.

Obr. 2) Mark Boyle a Joan Hills, Son et Lumiere for
Bodily Fluids and Functions. Bluecoat, Liverpool, Leden 1967
© Boyle Family



V této instalaci rozsireného filmu jde o jedno z prvnich uZiti
video-projektoru v uméleckém kontextu. Slo o zkoumani
neviditelnych a procesualnich télesnych stavii.

Tendence propojit lidské télo sjeho technickym
obrazem, spojena se snahou ucinit viditelnymi jinak neviditelné
procesy naseho organismu, byla v nasledujicich letech stale
zdokonalovana. Um¢lci vyuzivali rizné senzory, rozhrani a
nakonec 1 implantity, aby ptedvedli skryté procesy téla
prostfednictvim vizualiza¢nich technologii v redlném case.

Virtualizace téla

Oblast uméleckych aktivit zabyvajicich se virtualizaci

téla (jeho funkcemi a touhami) je velmi rozsahla. Mnoho
umélcil ve svych performancich propojuje fyzickou ptitomnost
téla v urCitém misté se strategiemi dislokace a mediatizace.
Prikladem takové tane¢ni performance mize byt tieba Scanned
V (2001) némeckého reziséra a medidlniho umélce Chrise
Zieglera.
V tomto piedstaveni, vyuzivajicim interaktivni média, tanec
formuje material vizualnich procest. Pohyb je digitalizovany a
skenovany a produkuje tak vizualni a akusticky dialog mezi
performance a zivym samplovanim. Medidlni prostfedi scény
vytvaii zhusténou reflexi tane¢nikovych kreaci a tanec se méni
v proces malby.

Vprvni  ¢asti  (nazvané  instalace)  pocitacovy
systém skenuje obrazy divakd vstupujicich do divadla. Ve
druhé casti (tanec-scanned) pocitatovy systém skenuje pohyby
tanec¢nika, interpretuje tuto informaci v realném cCase a promita
vysledny proces. Soucasné jsou skenovany a nahrany na disk
kratké pohybové sekvence, jenz jsou pozdéji vyuzity ve treti
casti predstaveni (re-scan), ve které VJ-operator znovu
sampluje a pieorganizovava nahrané ¢asti performance a
formuje kone¢ny obraz choreografie.



Obr.3 Chris Ziegler, Scanned V, 2001.
Viz: http://www.chrisziegler.de (rev. 1.11.2007)
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Na ptebalu DVD zdznamu tohoto tane¢né-medidlniho
performance napsal kurator ZKM (Zentrum fiir Kunst und
Medientechnologie) v Karlsruhe, Rudolf Frieling: ,, ...nase
kazdodenni predstava ,,skenovaciho procesu* implikuje stroj,
ktery preklada original — at je to néjaky obraz nebo tri
dimenzionalni objekt - do digitilniho kodu, coz je jedno-
dimenzionalni  proces  ‘krmeni  stroje’. AvsSak  kvalita
performance jako je Scanned V... spocivd v tom, Ze nestavi
jednu stranu proti druhé, neuziva jedno, aby kritizovalo druhé
nebo podridilo  jedno druhému. Misto toho zkouma
Vdialogickém procesu riizné vztahy mezi clovekem a
obrazem/strojem a tak soucasné rozsiruje pohled na budouci
pritomnost téla v multimedialnim datovém prostoru. “

Technologie se stavaji lepSimi podpiirnymi systémy pro Zivot
nasich obrazii nezr nasich tel. OBRAZY JSOU NESMRTELNE,
TELA JSOU POMIJIVA. (Stelatc)

Digitéalni obraz, umély svét za obrazovkou pocitace, ¢i systémy
virtudlni reality rGznym zplsobem propojuji lidské télo
s digitalnim prostfedim pocitacové sité. Informacni technologie
se tak stavaji urcujicim faktorem reartikulace lidského téla.
Zijeme v dobg, kdy o vztahu ¢lovéka a stroje uvazujeme nikoliv
v kategoriich autonomnich entit, mezi kterymi miize existovat
vztah rezonance a zrcadleni, ale jako o pomérné otevienych
systémech, koexistujicich ve vztahu vziajemného propojeni.
Tato proména je vyznacena prechodem od stadia zrcadla do
staddia videa, charakteristickym zruSenim odstupu mezi
clovékem a jeho obrazem, ktery se vytraci v pfipojeni sama na
sebe. ,,..vznika tu struktura pripojek, zapojeni (a nikoliv
odcizeni), integrovany obvod. Mezi charakteristikami ,clovek "
anebo ,stroj‘ tu nelze rozhodnout. “(Baudrillard, 1989). Tyto
uvahy vedou ve své limitni podob¢ az k predstavé uplného



zmizeni jakéhokoliv rozhrani mezi c¢lovékem a jeho
obrazem/strojem a splynuti ¢lovéka s datovym svétem.

Stelarc

Tvorba australského performera Stelarca ndm mize
poslouzit jako ilustrace a paradigmaticky ptfiklad performanci
tematizujicich rozhrani ¢lovek/stroj, kterymi se tu zabyvame.
Stelarcovy choreografie predkladaji rizné modely ¢i prototypy
kybernetickych organismi, prozrazujici jeho Mcluhanovskou
predstavu, ze média jsou extenzi nebo sebe-amputaci nasich
fyzickych tél a smyslu.

Obr.4 Stelarc: Amlified Body.

Zdroj: osobni stranka umélce:
http://www.stelarc.va.com.au/ampbod/ampbod.html

(rev.1.11.2007)
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Stelarc zcela nasleduje logiku technoestetiky, ktera
zejména v 90.letech 20.stoleti plnila stranky popularnich knih o
digitalni dob¢ a technologiich virtualni reality. Miizeme je vSak
chapat vndvaznosti na vize a manifesty futuristd a
konstruktivisti z prvni poloviny minulého stoleti. Stejné jako
lze tvrdit, ze jde pouze o technicky zdokonalenou verzi
transgresivniho a sebezneuctivajiciho body artu 60. a 70. let.
Zachézeni s télem jako s objektem, které je obsazeno v celé
sféfe body artu, je vjeho kyborgovskych performancich
dovedeno az do extrému. Stelarc své télo rozSifuje a upravuje
prostfednictvim fyzickych a virtudlnich extenzi jako napt.v
projektech Third hand nebo Virtual Arm. Vlastni télo inscenuje
jako objekt do té miry, Ze jeho ovladdani pifemistil mimo néj, do
prostoru pocitatové sité, nebo aktivoval, mapoval a monitoroval
jeho fyziologické procesy pomoci telematickych a lékatskych
technologii (viz jeho performance Actuate/Rotate: Event for
Virtual Bodies). T¢lo se tak stava v telematickém smyslu
prostorem akce - teritoriem. V Ping Body a Fractal Flesh, se
zase pokou$i o symbidzu Clovéka a stroje, kterd je doslova
post-humanni do té miry, do jaké umélec jedna jako
mechanicky systém, ktery mizeme ovladat na dalku,
prostiednictvim internetu. Jeho performance probihaji ve
fyzickém prostoru, avSak jednota lidského téla zde jiz neplati.
Stelarc rozSifuje své télo pomoci mechanickych extenzi
ovladanych synapsemi jeho nervového systému. Jindy se zase
sdm stdva agentem akci nékoho jin¢ho, kdyz jeho pohyby
aktivuji impulsy ptichdzejici prostiednictvim internetu.



Obr.5 Stelarc: Amplified Body
Zdroj osobni stranky autora:
http://www.stelarc.va.com.au/ampbod/ampbod.html

(rev. 1.11.2007)

Uvedené piiklady performanci propojujicich v redlném
Case téla performert s jejich technickymi obrazy artikuluji
estetiku uzavieného obvodu v instalacich/inscenacich zpétné
vazby, charakteristickych pro kybernetické¢ uméni.

Miizeme mluvit nejen o konci dichotomie kategorii jako
vnitini/vngj$i, ale také o zruSeni distance mezi subjektem a jeho
obrazem. Obrazovky, které snimaji téla performerd v redlném
Case jsou nastroji refrakce lidského téla: ,,Refrakce, ktera nema
nic spolecného s obrazem, scénou nebo se silou reprezentace,
kterd v zadném pripadé neslouzi ktomu, aby zrcadlila nebo
reprezentovala, ale kterd je uzivana ktomu, aby jakdkoli
skupina, akce, uddalost nebo zdabava byla pripojena sama
k sobe. “(Baudrillard, 1989) Rozhrani mezi c¢lovékem a
jeho/jejim technickym obrazem mizi ve vzajemném prolinani,
prekryvani a splyvani.

Téelo primo napojené na sit, které se pohybuje ne diky jeho
vnitinim stimulum, ne proto, Ze je oviddano na dalku jinym
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télem (nebo skupinou vzdalenych agentii), ALE TELO, KTERE
SE CHVEJE A VIBRUJE PODLE ODLIVU A PRILIVU
SITOVE AKTIVITY. Télo, které manifestuje statistické a
kolektivni  proudeni dat, jako sociO-neurdlni stlaceny
algoritmus. Télo jehoz propriocepce nereaguje na jeho vnitini
nervovy system, ale na vnéjsi stimulaci globalné propojenych
pocitacovych siti. (Stelarc)

Performance ve virtualnim prostoru

Mezi taneCni projekty experimentujici s aspekty
telematického a internetového spojeni Zivych wudalosti a
prostfedi pocitacové sit¢ patii tvorba australské skupiny
Company in Space, zalozené v roce 1992 a vedené Johnem Mc
Cormickem a Hellen Sky. Skupina systematicky zkouma
moznosti propojeni novych technologii a pohybu. Ve své
tvorbé, vychazejici z dialogu mezi nas$i vizudlni, auralni a
kinetickou percepci, navozuji nové medidlné¢ a technologicky
formované vztahy mezi performery a divaky. Jejich tvorba
zahrnuje zivé performance a instalace, video a interaktivni
virtualni prostory pfistupné z jakékoliv ¢asti svéta. Jako priklad
uved'me jejich tanecni predstaveni Incarnate (2001), které je
zaloZzeno na prezentaci Zzivé performance prostiednictvim
aplikace technologie ISDN, kterd se pouzivd pro simultanni
pfenos obrazu a zvuku pfi video konferencich.



Obr.6 Incarnate. performers:Tim Davey, Fiona
McGrath,
Brezen 2001. Zdroj: http://Avww.companyinspace.com
(rev.1.11.2007).

Trend sméfujici k smazani rozhrani mezi ¢lovékem a
strojem, mezi biologii a technologii, vede v dasledku
k pfeneseni medialnich performance do virtualniho prostiedi
novo-medialnich informacnich technologii a ke zruSeni hranice
mezi divaky a uméleckym dilem.

Tento trend muzeme sledovat jiz v pfipadé projektu
E.A.T. - Pepsi pavilon pro Expo 70 v Osace. Interiér pavilonu


http://www.companyinspace.com/

vtahl navstévniky do tfi-dimenziondlnich obrazli generovanych
zrcadlovymi odrazy a prostorovou elektronickou hudbou.
Navstévnici byli vedeni k tomu, aby jednotlivé nebo kolektivné
spolupracovali na vzniku zazitku, spiSe nez aby pouze sledovali
objekty, hotovy piibéh nebo prfedem naprogramované udalosti.
Pavilon dal navstévnikim svobodu formovat svoji vlastni
realitu z materialti, procesu a struktur rozpohybovanych jejich
tvlrci. V porovnani sV uvodu zminénou sérii medidlnich
performanci 9 Evenings, jenz uvoliiovala vztah autor-
performer/interpret, zde se principy novomedialniho dila naplnil
dislednéji v podobé vtazeni navstévnikl piimo do dila a
procesu jeho tvoreni.

Brain Opera

Rozvijeni principu interaktivity ve vztahu uzivatel-dilo a
kolektivni tvorby se vyrazné uplatnilo v uméleckém projektu
Brain Opera®, jehoz premiéra se uskutenila vroce 1986
v ramci The Lincoln Center Festival 96 vénovaného klasické a
soucasné hudbé, tanci a divadlu.

%8V soudasné dobé ji jako interaktivni instalaci miizeme navitivit ve
videtiském Hause of Music.
http://houseofmusic.at/das-klangmuseum/4-etage/36.htm



Obr 7: Brain Opera instalace.
Zdroj::/lwww.geocities.com/viennaonline/feature/renate0201ho
useofmusic.html?20072

Skladatel, dirigent a inicidtor celého projektu, Tod
Machover, spolu svice nez padesati spolupracovniky z tad
umélct a védet pusobicich v M.1.T. Media Lab chtéli vytvofit
dilo, které by bylo sou¢asn¢ nastrojem, umoznujicim komukoliv
skladat hudbu a modelem, ktery by divdkiim dovolil odhalit
tajemstvi interakce mezi smyslovou recepci, hudebni
strukturou, jazykem a emocemi. Projekt byl inspirovany knihou
Society of Mind (1985) (autor: Marvin Minsky, zaklidajici
osobnost oboru Umeéla inteligence).

Machover, sloZil prvni dvé tfetiny opery, ostatni bylo
doplnéno uzivateli internetu. Dilo bylo strukturovéano tak, aby
mohlo zahrnout hudebni ptispévky ptitomnych divaka a on-line
ptipojenych ucastnikti. Brain Operu tvorily tii Casti nazvané
Mind Forest, Brain Opera Performance a Net Music.



Forest Brain je slozity prostor zaplnény interaktivnimi

nastroji, které proménuji fyzicka gesta a hlasové vstupy
V hudbu. Prostor mél evokovat pocit prochazeni obrovskou
hudebni mysli. Organické tvary a materidly spolu s citlivymi
neviditelnymi senzory umoznily vytvofit prostfedi pusobici
organicky, spiSe nez high-tech a mechanicky.
Zazitek z Brain Opery vrcholil ve Ctyficetipétiminutovém
zavéreCném performance, ve kterém se prolinaly tfi projekce
riznych hudebnich, vizudlnich a textudlnich prvkl v jediném,
mnohovrstevném prostoru. Tii performeti formovali, vybirali a
interpretovali pfedem komponované prvky a hudebni celky
vytvorené divaky s pomoci specialné  vyvinutych
»hyperinstrumentd®, které ptekladaly pohyb téla ve zvuk nebo
modifikovali zvuk jinych nastroji. Velké projekéni platno a
nékolik projektorti umoznilo neustdly proud obrazii doplnény
hudbou, ktery ilustruje Minského slova, jenz tvofi protiklad
k hudbé, nebo objastiuji jednani performert. Divaci byli
pozvani dokonce ktanci na senzorickém koberci a jejich
pohyby tak dodavaly konci skladby zvukovou bohatost a
intenzitu.

Posledni ¢ast dila tvofil soubor ruznych aktivit on-line
ptipojenych divaka, ktefi interagovali s Brain Operou. Tato ¢ast
méla ilustrovat mySlenky a zkuSenosti Zivé verze projektu,
pfedat zkuSenost téch, ktefi se ji zlUcastnili a umoZznit lidem
zucastnit se on-line Zivych performance.

Brain Opera byla prvnim pokusem o interaktivni lyrické
divadlo, zvelké casti komponované anonymnimi uzivateli
internetu. Ve své dobé to bylo prvni hudebni dilo, na jehoz
realizaci spolupracovalo soucasné¢ pfitomné publikum a
ucastnici koncertu, pfipojeni prostfednictvim pocitatove sité.



Zavérem

Vyvoj komunika¢nich a medidlnich technologii
vyznamnou meérou prispél k zruseni hranice mezi realitou a
medialitou (medialni realitou). Tento trend vede k mizeni
lidského téla, uméleckych objekti a nakonec i mista predstaveni
ve prospéch dosazeni totalné virtudlni scény. Zmizeni dila je ve
virtualnim prostoru pocitacovych siti doprovazeno zmizenim
umélce-autora.

Ustavené  rozdily ~mezi autorem a  Ctendrem,
performerem a divdikem, tviircem a interpretem se stavaji
nejasnymi/prolinaji se a vytvari prostor pro kontinualni stav
Cteni-psani, ktery se rozSiruje od tvircii technologie a siti az
K poslednimu uzivateli, kazdy z nich prispiva k aktivité druhého
— mizeni podpisu.

(Pierre Lévy 1997:366)

V nasem pftispévku jsme chtéli naznacit vyvoj vztahu
¢loveka a medialniho prostredi tak, jak se formuje v medidlnich
a medializovanych performancich tematizujicich procesualni a
neviditelné stranky lidského organismu. Od propojeni
performera a medidlnich obrazi vede vyvoj k zapojeni
divakl/acastnikli do medialniho prostfedi umélecké udalosti.

Jednim z projekti tohoto druhu byla Brain Opera
(1986), kterou jeji autofi charakterizovali jako interaktivni
hudebni vypravu do nasSi mysli, kterd se uskutec¢ni soucasné ve
fyzickém a kybernetickém prostoru. Tento projekt predstavuje
jeden z vrcholi trendu, jehoz pocatky sahaji do 60.let 20.stoleti,
pro ktery je charakteristicky proces trojiho mizeni: mizeni téla -
mizeni dila — mizeni autora.
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