8. Zavéry, interpretace, hodnoceni

8.1 Poéme électronique z hlediska teorie uméni a medialni teorie

Poeme électronique je typem audiovizualni instalace, respektive environmentu.
Oba terminy jsou do jisté miry synonymni a oznacuji konstrukci ¢i asamblaz
vytvofenou pro specificky prostor, kterému ovéem dominuje, pfipadné jej
pfimo utvéi{.3%9 Proto ¢asto byva obtizné odlisit instalaci od samotného
vystavniho prostoru. Instalace je také obvykle ¢asové determinovana. Typic-
kym rysem instalace je pfekonani hranice mezi recipientem a dilem, divak/
posluchac se stava soucasti uméleckého dila, vstupuje do néj. To znamena,
ze se vzdava tradi¢niho chapani uméleckého dila jako objektu na tkor pro-
storového uspotddéni element1.33° Instalace ¢asto funguje v nékolika senzo-
rickych rovindch, nejcastéji v audiovizualni. Vyzaduje od vnimatele urcitou
aktivitu, pfinejmensim pti obchdzeni dila, piipadné se mtize jednat o instalaci
interaktivni, jejiz podoba ¢i chovani jsou aktivitou recipienta/uzivatele pfimo
podminény. Podstatnym rysem je pohlceni/ponoteni (immersion) recipienta
do artificidlné vytvoreného prostiedi. Za nejstarsi pokus byva prohlasovan
Wagnertv koncept souborného uméleckého dila (Gesamtkunstwerk), které
zaroven slouzi jako historicky milnik vykladu multimedidlniho uméni. Ten-
to druh uméni je definovan syntézou né¢kolika uméleckych druhti: obvykle
obrazu, zvuku, textu a pohybu (akce, filmu, animace).

Pokusme se nyni shrnout, které druhy uméni a konkrétni dila spadajici
do této kategorie cely komplex Poéme électronique tvori. Postupujme od vét-
$ich forem k mens$im a od hierarchicky nadfazenéjsich k tém, které jsou
do nich vnotfeny. Na hierarchicky nejvy$sim stupni se nachazi skladba Iannise
Xenakise Metastaseis. Jeji partitura slouzi po transformaci do trojrozmérné-
ho prostoru jako architektonicka schranka pro dals$i audiovizudlni obsah,
kterym je: film podle Le Corbusierova scénare, dvé skulptury (geometricky
mnohohran a model Zenské postavy), svételna slozka (ambiances a projekce
konkrétnich tvarti) a kone¢né zvukova slozka skladajici se z elektroakustické
kompozice E. Varese Poéme électronique a intermezza 1. Xenakise Concret PH.

Jak je patrné, jedna se o syntézu prinejmensim péti autonomnich sfér
umeéni (architektura, hudba ¢i sound art, film, vytvarné uméni/design, light
art) a n¢kolika umeéleckych dél spadajicich do téchto oblasti.
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Xenakis hovoti o Pavilonu Philips jako o typu ,,geste électronique®, coz je
jeho pojem pro multimedialni dilo. Pavilonem Philips zac¢ind cela fada jeho
dalsich projektti (Polytopes a Diatopes), ve kterych uz jako autonomni umélec
rozvinul principy abstraktni prace s nezavislymi, pfesto synchronizovanymi
médii; svétlem, zvukem a pohybem v prostoru.

Jamie Sexton ve své ptinosné publikaci Music, Sound and Multimedia33'!
spatiuje pfelomovou roli Poéme électronique nejen ve faktu, ze v obecné roviné
tvofi vyznamny meznik v historii sound artu, ale prevsim v tom, ze upozor-
nuje na materidlni povahu zvuku (materiality of sound). V tomto ohledu se
Varéseho koncepce stava vychozim bodem pro uvazovani dalsich generaci
zvukovych umélca.

8.2 Tekuta architektura

Elizabeth Sikiriadi33? pavilon Philips povazuje za rany ptiklad kombina-
ce hybridnich médii (audiovizualni Poéme électronique) a architektonického
prostoru. Jednd se o rany model hybridnich prostort, kde virtualni je pro-
jektovano (mapovano) na fyzicky prostor, pfi¢emz dochdzi ke kombinacim
digitalnich a analogovych prostiedi. Spole¢nym jmenovatelem je aplikace
shodnych myslenkovych vzorcti v riznych oblastech uméni. Odtud také
pochézi Xenakistiv pozadavek vzniku nové discipliny, obecné teorie forem:
obecné morfologie (morphologie générale), ktera by se zabyvala pochopenim
forem a jejich genezi a zkoumanim nejen pravidelnych a fixnich geometric-
kych forem, ale i nepravidelnostmi a odchylkami a vyzkumem ,racionality®
dynamickych procest a forem.

Transfery prvkt mezi jednotlivymi oblastmi uméni (architekturou
a hudbou, hudbou a vizualnim uménim) a transfery matematickych struk-
tur do umélecké tvorby Xenakis pouzil v mnoha projektech: Ville Cosmique
(1963), Polytope de Montreal (1967), Diatope (Paris/Bonn 1978-79), Cité de la
Musique (1984) ad.

Jak upozornuje Sven Sterken, formy maji u Xenakise abstraktni povahu
a lze je aplikovat na rizné druhy uméni, od architektury po hudbu:

~De fagon virtuose, Xenakis a réussi a élever ces formes abstraites aux di-
mensions d’une véritable architecture, se révélant ainsi le précurseur dune
toute nouvelle conception de la forme qui se manifeste aujourd’hui dans
les théories de I'architecture « liquide » du cyberespace. Il ne s‘agit plus de
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créer des espaces clos, mais de concevoir la notion de lieu comme une zone
dynamique dans l'espace. 333

Sterken zde zdiiraziuje pojem ,tekuté architektury® v kyberprostoru. Tento
pojem (liguid architecture) prosadil Marcos Novak ve stejnojmenné studii
z roku 1991.334 Oznacuje fluidn{ imaginérni prostiedi vznikajici v prostfedi
digitalnich médii. Vnima architekturu jako vyraz ¢tvrté dimenze, kterou je
cas pristupujici k prostoru. Tekutost architektury bychom tak mohli chapat
jako jeji casovost podléhajici plynuti ¢asu, zménu prostorovych konfiguraci
v proudu ¢asu. Na rozdil od Xenakise Novak neciti nutnost realizace svych
¢asoprostorovych forem v redlném svété. Jeho architektura je modelovana
v kyberprostoru a diky tomu neni limitovana gravitaci, fyzikalnimi vlast-
nostmi materiall atd. Zaroven je mozné dovést jeji tekutost do extrému.
Architektura se v Novakové pojeti stavd interaktivni formou, ktera je schopna
okamzité reagovat na zadani uzivatele. Novakovo pojeti je tak ziejmé limit-
nim uskute¢nénim Xenakisovy morphologie génerale, jako abstraktni (na kon-
krétnim druhu uméni nezéavislé) obecné teorie forem.

Pokud Le Corbusier nazyval své architektonické prostory ,magickou
skiinkou®, pak Pavilon Philips miiZzeme oznadit za ,,magickou rezonan¢ni
sk¥inku“. Pomineme-li fakt, Ze pavilon sdm je zhmotnénou partiturou, tedy
primarné zvukové-dynamickou strukturou, realizovanou v trojrozmérném
prostoru, stale tu mame funkci pavilonu jako vibrujiciho prostoru, ktery ob-
klopuje posluchace. Jde tedy vlastné o paradoxni proces vstupu posluchace
do hudebni struktury, ktera je zaroven hudebnim nastrojem.

V ramci této metafory bychom Poéme électronique mohli chapat jako pie-
vraceni vztahu poslucha¢ — hudebni nastroj, pfipadné sité vztahd poslu-
chac¢ — interpret — zdroj zvuku/hudebni néstroj. Pokud je hudebni nastroj
v mcluhanovském smyslu extenzi ¢lovéka, pak v ptipadé Poéme électronique
dochazi k maximalnimu naplnéni této teorie. Posluchac¢ zde vstupuje nejen
do sféry vlivu nastroje, ale ptimo do nastroje. Clovék vstupuje piimo do mé-
dia, kterym je pohlcovan.

8.3 Elektronicka hra

V nasem vykladu jsme jiz zminili Boesigerovo pojeti Poeme électronique jako
elektronické hry. Toto pojeti je jisté legitimni, pfinejmensim v navaznosti
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na zndmou praci Johanna Hiuizingy Homo ludens — o plivodu kultury ve hre
(orig. vyd. 1939, ¢esky 1971).335 Huizinga definuje zékladni rysy hry:

¢asovy ramec,

prostorovy ramec,

cil hry (telos),

soubor zavaznych pravidel,
ucastniky této hry.

R N

Strukturalisticky komenta¥ k tomuto pojeti pfidava Umberto Eco,33% ktery
tikd, ze je nutné rozliSovat mezi game a play. Oba dva pojmy lze prekladat
jako hru, ov§em prvni z nich pfedstavuje spise soubor pravidel, zatimco dru-
hy konkrétni realizaci herniho projevu. Nemusime chodit daleko, abychom
v této dichotomii objevili Saussurovu dvojici langue a parole.

Snad o trochu zajimavéjsi pfistup poskytne pojeti uméni jako hry u Hanse-
-Georga Gadamera.337 V nastinu hlavnich rysti hry navazuje pfedeviim
na Kanta a jeho pojeti uméni jako svobodné beztcelnosti, resp. krasy bez
vyznamu. Uméni jako hra se tedy vyznacuje:

1. osvobozenim od téelovych vazeb,

2. vlastnim zdrojem pohybu, ktery je vyrazem prebytku,
3. rozumnosti (i kdyz beztcelnou),

4. vyzvou k participaci, kterd je podminkou komunikace.

Vnimani uméni je syntetickym aktem, duchovnim reflexivnim vykonem,
ctenim textu. Toto Ctent je ,neustale uskute¢novany hermeneuticky pohyb
fizeny ocekavanim smyslu celku, ktery se vychazeje z jednotlivého napliuje
v realizaci smyslu celku.“338 Timto se od pojeti Poéme électronique jako hry
dostavame k hermeneutice jako vychozi metodé jejitho zkoumani. Kruh se
uzavira.
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