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Clanky k tématu

DILEMA POZOROVATELE

Dotykat se, ¢i nedotykat?

Wanda Strauvenova

Pravidla (medidlné-archeologické) hry

Po sto letech existence kinematografie zacala byt jeji pozice v déjindch médif a umeéni
zpochybnovina. Rizni autofi dosli k zavéru, Ze je ,,intermezzem” (Siegfried Zielinski) &i
,»oklikou® (William Uricchio) v déjindch televize, vedlejsi koleji v déjindch animace (Lev
Manovich) nebo jednoduse novou formou malby (Philippe-Alain Michaud)." Lev Mano-
vich nabidl pfesvéd¢ivé argumenty zejména z perspektivy digitdlnich médif a tvrdi, Ze
standardni kinematograficky modus neni fotograficky, ale graficky, coz niam dovoluje
propojit SIN City Roberta Rodrigueze a Franka Millera s prekinematografickymi svétel-
nymi pantomimami (Pantomimes Lumineuses) Emila Reynauda z potatku devadesdtych
let 19. stoleti.” ,,Film se zrodil z animace,” tvrdi Manovich, ,,a odsunul ji na okraj, aby
se nakonec stal jednim konkrétnim pfipadem animace.”” V tomto textu se pokusim tuto
perspektivu prohloubit a prozkoumat, zda nelze totéZ tvrdit i o hrani her, a to nejen
v souvislosti s ,,novou vlnou* kinematografie her mysli (mind-game cinema),? ale také
s rozSifujicim se trhem s poéitatovymi hrami vychdazejicimi z film@ (naptiklad hra Kmotr
pro Playstation) a s filmy zaloZenymi na poéitacovych hrach (napt. série filmii o LARE
CrorT). Nestal se film v dnesni kultufe jen dalsi formou hry? A nelze, v navaznosti na Ma-
novichovo tvrzeni, fici, Ze film se nakonec ,,zrodil“ v prostedi optickych hraéek a heren?
Pii pokusu o revizi déjin kinematografie z hlediska hrani her (gaming) & obecnéji hra-
ni (playing) nejprve zproblematizuji pojem ,,prekinematograficky*, jak je bézné uzivin

1) Viz Siegfried Zi e i n s k i, Audiovisions:Cinema and Television as Ent’actes in History. Amsterdam:
Amsterdam University Press 1999; William U ri ¢ ¢ h i o, Cinema als Omweg: Een Nieuwe kijk op de
geschiedenis van het bewegende beeld. Skrien 199, 1999, s. 54—57; LevM a n o v i ¢ h, What Is Digital
Cinema? Dostupné online: <www.manovich.net/TEXT/digital-cinema.html>, [rev. 1. 4. 2011]; Philip-
pe-Alain M i ¢ h a u d, Le movement des images. Paris: Centre Pompidou 2006.

2) Viz Wanda S trauve n, Pre-Digital vs. Post-Analog. Prezentovano na ,,The Ages of the Cinema: Cri-
teria and Models for the Construction of Historical Periods,* Fourteenth International Film Studies Con-
ference, Udine, Itilie, 20, — 22, bfezna 2007.

3) L.LManovich,c.d.

4) Ke kinematografii her mysli viz Thomas E | s aesser, The Mind-Game Film. In: Warren B u -
ckland(ed.), Puzzle Films: Complex Storytelling in Contemporary Cinema. Oxford: Blackwell 2009,
s. 13-41.
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v historickych piehledech.” Zejména mi jde o prehodnoceni pozice kinematografie v dé-
jindch médii. JakoZto filmova histori¢ka vyuzivajici archeologicko-medidlni metodu chei
zejména poukadzat na to, jak je film zapojen do $ir$iho mediédlniho (medidlné-historické-
ho) kontextu (ktery se neomezuje na pohyblivé obrazy, ale saha k malbé, herndm, rué¢né
obsluhovanym strojiim, telekomunikaci a tak déle), i na to, Ze nékteré prvky tradiéné po-
vazované za prehistorii kinematografie (jako naptiklad optické hrac¢ky) mohou ve sku-
te¢nosti spadat do jiné historie, kterd nemusi byt nutné historii kinematografickou. Na
rozdil od price Erkkiho Huhtama o ,,archeologii heren®, nebo spi$ jako jeji doplnéni,
bude tato studie sledovat optické piistroje uréené k doméci zdbavé — zejména thau-
matrop, fenakistiskop, zootrop a praxinoskop — a jen okrajové zohledni pfistroje nabize-
jici podivanou po vhozeni Zetonu, jako napiiklad kinetoskop a mutoskop, které bavily
prekinematografického divdka ve vefejné sféte v hernach, zabavnich parcich a na vysta-
vidtich.® K tomuto pojeti vybizeji dva diivody. Ponechdm-li stranou vefejné . hiiste®,
mohu nejprve podrobit analyze interakci ¢lovéka a stroje, roli (manipulujici ¢1 dotykaji-
ci se) ruky a rozdily mezi hardwarem a softwarem, coz mi umozni zpochybnit (zdrode&-
ny) kinematograficky rozmér optickych hracek. Tento p¥istup mi rovnéz dovoli pfipadné
pfemisténi kinematografie mezi pfistroje doméaci zdbavy, k éemuz doslo na konei sedm-
desatych let se zrodem domaciho videa a v nedavné dobé s ndstupem doméciho kina (se
zvukovym systémem surround). P¥i analyze optickych hra¢ek budu &dsteéné vychazet
ze studie ,,Circularity and Repetition at the Heart of Attraction: Optical Toys and the
Emergence of a New Cultural Series” od Nicolase Dulaca a Andrého Gaudreaulta.”
Oproti Dulacovi a Gaudrealtovi mi nejde ani tak o formalni principy (cirkulace, repeti-
ce a podobné), jako spiSe o interakci mezi prekinematografickym divdkem a optickym
ptistrojem.

V ndvaznosti na préci Jonathana Craryho Techniques of the Observer budu prekinemato-
grafického divika oznatovat jako pozorovatele, abych zabrénila konotaci ,,pasivniho di-
vaka pfedstaveni® a abych upozornila na ,,pfedepsanou mnoZinu moznosti®, v nich# se
akt divani odehrava.” Podle Craryho se podminky pozorovatele ve dvacatych a tiicatych

5) Mym cilem neni navrhnout novou teorii her nebo systematicky aplikovat existujici teorie her. Budu viak
odkazovat ke klasickému textu Roger Caillois, Hry a lidé. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon
1998, ktery je zmirtiovan v teoretickych pracich o (digitalnim) hrani z nedavné doby a je uzite¢ny zejmé-
na proto, 7e navrhuje Skalu her mezi ludus (hry s uréitymi pravidly zamé&¥ené na cil) a paidia (volné hry
bez cile), kterou tvoi{ &tyfi kategorie: agén (souté?), alea (3tésti), mimikry (simulace) a ilinx (zdvraf).
Aplikaci Cailloisovy teorie se zimémné vyhnu situovani kinematografie do skupiny mimikry, i kdyz tam
divadlo (a s nim i film) patii. Tuto strategii volim proto, ze mé v této studii nezajima vztah herce a divika.

6) ErkkiH u ht a m o, Slot sof Fun, Slot sof Trouble: An Archeology of Arcade Gaming. In: JoostR a e s -
sens— Jeffrey Goldstein (eds.), Handbook of Computer Game Studies. Cambridge: MIT Press
2005, s. 3-21.

7) Nicolas Dulac—André G e rrault, Circularity and Repetition at the Heart of the Attraction: Opli-
cal Toys and the Emergence of New Cultural Series. In: Wanda St rau v e n (ed.), The Cinema of At-
tractions Reloaded. Amsterdam: Amsterdam University Press 2006, s. 227-244. Tento text byl ptivodné
publikovin online pod ndzvem: Heads or Tails: The Emergence of a New Cultural Series, from the Phe-
nakistiscope to the Cinematograph. Invisible Culture 8, podzim 2004. Online: <http://www.rochester.
edu/in_visible_culture/Issue_8/issue8 dulac-gaudreault.pdf >, [rev. 1. 4. 2011].

8) Jonathan C r a r y, Techniques of the Observer: On Vision and Modernity in the Nineteenth Century. Cam-
bridge: MIT Press 1990, s. 5-6.
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letech 19. stoleti radikdlné zménily diky novym teoriim o povaze lidského zraku a me-
chanismu oka, které zpiisobily posun od kartezidnské koncepce monokuldrniho a ,,odté-
lesnéného® zraku k pojeti, které pojima zrak jako soucédst lidského téla. Tento posun je
zietelny v technologickém rozdilu mezi camerou obscurou (tedy perspektivnim vidénim)
a stereoskopem (binokuldrnim vidénim). Mize se zdat, Ze fotografie a kinematografie
znamenaji navrat k perspektivé camery obscury, aviak je tfeba spolu s Crarym pfipome-
nout, Ze se objevily ,,v socidlnim, kulturnim a védeckém kontextu, ktery je zdsadné jiny,
nebof mu piedchazel rozchod s podminkami vidéni“, na nich byl zminény renesanéni
opticky aparat zaloZen.” Takzvané prekinematografické aparaty 19. stoleti, které iidajné
ohlasovaly nebo pfipravovaly zrod kinematografu (Cinématographe) bratri Lumiéro-
vych, tento odklon nazorné doklddaji: misto aby nabizely objektivni, racionalni pohled
na svét, vychdzeji ze specifické fyziologie oka, z jeho zdvislosti na doznivani obrazu na
sitnici a na schopnosti vnimani (nebo vytvéafeni) neobjektivnich iluzi. Pro mé tvrzeni
neni podstatné, Ze platnost teorie o doznivani obrazu byla neddvno v rdmci oboru filmo-
vych studii zpochybnéna. DilleZit&jsi je, Ze prekinematograficky pozorovatel Zil v dobé
bohaté na (pseudo)védecké experimenty se setrvaénosti zrakového vjemu a pravdépo-
dobné s nimi byl i obezndmeny, protoZe byly popularizovény prostiednictvim optickych
pfistrojii domdci zdbavy. JelikoZ vétsina téchto aparétt zprostiedkovavala iluzi pohybu,
byla pochopitelné zafazena do prehistorie kinematografie (neboli kinemy); a to i piesto,
ze u nékterych prekinematografickych optickych hra¢ek, napiiklad u stereoskopu nebo
thaumatropu, o pohyb (primarné) neslo.

Percepce navic se ,,zhroucenim modelu vidéni zaloZeném na camefe obscuie” jiZ neby-
la povaZovdna za pasivni zplisob vnimadni, ale za aktivn{ proces. Jak tvrdi Crary v knize
Suspension of Percepcion, mozek pozorovatele z 19. stoleti byl psychofyzicky vzdélan
k tomu, aby ,wytvdrel viem*“.'” Tento pozorovatel tedy nepiijimal obrazy pasivné, ale na-
opak je aktivné chédpal. Slovesu chépat (grasp) je zde tfeba rozumét souc¢asné v jeho me-
taforickém 1 dosloveném vyznamu, tj. mentdlniho (intelektudlniho) pochopeni @ manu-
alniho (télesného) uchopeni. (Historické) studie maji tendenci zaméfovat se po zpiisobu
modernismu na fragmentaci lidského téla a ignorovat tak lidskou p¥itomnost v celé fadé
medidlnich pfistroji 19. stoleti, od optickych hracek a dalsich zabavnich p¥istrojt (jako
je napiiklad fonograf) az po komunikaé¢ni technologie (jako jsou telegraf a telefon). Jak
ale poznamendva Jonathan Auerbach ve své pfedmluvé ke knize Body Shots: Early Ci-
nema’s Incarnations, ,,Cetné koncovky ,graf* u té&chto riiznjch technologii byly [nepo-
chybné| modelovany podle télesného aktu psani.'" J4 se zde nezaméiuji na akt psani,
ale spise na obsluhovdni a dotykani se aparitu. V obou piipadech je kli¢ovym faktorem/

aktérem ruka pozorovatele.

9) Jonathan C r a r y, Modernizing Vision. In: Hal F o s t e r, Vision and Visuality. Seattle: Bay Press 1988,
s. 30. Téz Eesky: Jonathan C r a r y, Modernizace vidéni. Teorie védy 27, 2004, &. 2, s. 26.

10) Jonathan C r a r y, Suspension of Perception: Attention, Spectacle, and Modern Culture. Cambridge: MIT
Press 1999, s. 5.

11) Jonathan A u e rb a ¢ h, Body Shots: Early Cinema’s Incarnations. Berkeley: University of California
Press 2007, 5. 9.




ILUMINACE

Wanda Strauvenové: Dilema pozorovatele

0Od optickych hrac¢ek ruénich
k optickym hra¢kam rué¢né ovladanym

Pozorovatel v 19. stoleti neni, na rozdil od divdka institucionalizované kinematografie,
uvéznén a pripoutan k sedadlu v kiné a rovnéz neni pouze divakem spektiklu paobrazi,
ale naopak ovlada pfedstaveni diky télesné interakci s apardtem. Zaméime se nejprve
na thaumatrop, coz je nejjednodussi optické zafizeni. Sestdvd z malého papirového dis-
ku a dvou provazki pfipojenych k protilehlym strandm obvodu. Pozorovatel miize rozpo-
hybovat disk tak, Ze nejprve ota¢i jednim provdazkem, poté drZf oba provazky a mirmé za
né taha. Rotace ¢i ,,otac¢eni™ (tropus) mu umoziiuje sledovat ,,div" (thauma), jenz vzni-
kd splynutim dvou rliznych obrédzk{i nakreslenych na opa¢nych strandch disku v jeden.
Cim byla rotace rychlejsi, tim vznikala dokonalejsi iluze. [jdajné prvni thaumatrop, da-
tovany do poloviny dvacatych let 19. stoleti, zprostfedkovéaval pozorovateli efekt ,,ptika
v kleci®, jiné slavné piiklady byly ki a jezdec, holy strom a listy, vdza a kytice rizi. Fe-
nakistiskop (¢i phénakistiscope, jak uvadi Joseph Plateau) vyZadoval, stejné jako thau-
matrop, od pozorovatele obouruéni ovladani, pfinejmensim v pavodnim navrhu z roku
1832, v némz jedna ruka drzela tycku s pfipevnénym diskem a druha ruka disk roztace-
la, aby vznikla ,,klamna® (phenakos) podivana. Nékteré pozdéjsi modely uz mély stojan,
a mohly byt ovladané pouze jednou rukou. Pivodni ru¢ni fenakistiskop existoval ve dvou
variantdch: jednodiskové a dvoudiskové. Obé varianty jsou zaloZené na pozorovani izo-
lovanych obréazkii (po sobé nasledujici momenty akce) skrz vytez, které splyvaji do jed-
noho (vlastni akce v pohybu). Prvni varianta je jednodussi na ovladani, protoze zahrnu-
je jen jeden rotujici disk, ale vyzaduje zrcadlo, které kompenzuje ,,chybéjici” disk se
sérii obrdzkt. Obrazky z jednoho disku jsou umisténé naproti zrcadlu a jsou (vyfezy) od-
razené smérem k pozorovateli.

Thaumatrop a fenakistiskop se lisi od jinych optickych hracek jednoduchym formatem
(disk), zptisobem manipulace (jedna osoba, ,,uzivatel* obsluhujici pfistroj obéma ruka-
ma) a lze fici spojenim hardwaru a softwaru (kazdy disk je soucasné apardtem zprostied-
kovévajicim podivanou i samotnym cilem pohledu).'? Zootrop a praxinoskop naopak vy-
zaduji (velmi jednoduchou) p¥ipravu pfed samotnym pozorovdnim: je tieba zvolit
obrdzkovy pds a spravné ho umistit do cylindrického bubnu. Kdy? je buben pfipraven
k pouZiti, miize se pfedvadéni zicastnit vice lidi a v8ichni si mohou uZivat rozpohybova-
ného ,.Zivota® (z00) nebo ,,akce® (praxis) z riznych pozic okolo aparatu a divat se podle
typu aparatu bud skrz vyFiznuté otvory, nebo na zrcadla ve sttedu bubnu. Zootrop fungu-
je na stejném principu jako dvoudiskovy fenakistiskop, pfi¢em? dva plvodni disky na-
hrazuji protilehlé strany bubnu: vnéj$i strana je u pozorovatele a vnitini strana je od néj
vzdilena. Zatimco zékladni typ zootropu se otacel kolem své osy diky roztdceni jednou
¢1 obéma rukama, pozdéjsi modely byly vybaveny klikou nebo drzadlem; klika byla jiz
soucasti patentu praxinoskopu Emila Reynauda z roku 1877. Tento piistroj jiz nemél vy-
Fiznuté otvory jako zootrop a navracel se tak k jednodiskové varianté zrcadlového fena-
kistiskopu, ale zrcadlo tam bylo umisténo ve stfedu aparitu. Dvandctiboky zrcadlovy
hranol umoziioval, aby se kazdy z dvandcti obrazk umisténych na pdsu odrizel v samo-

12) Vztah softwaru a hardwaru viz J. C r a r y, Suspension of Perception, s. 206.
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statném zrcadle, a otacel-li se, vytvérel tak dokonalou iluzi pohyblivého obrazu. Obraz
byl ostry, jasny a neblikal.

Klasicka teorie her Rogera Cailloise fadi ,,hru iluzi“ do kategorie mimikry, pfi¢emz op-
tické iluze explicitné nezmifiuje. Domnivam se, Ze optické hracky 19. stoleti patii spise
do kategorie ilinx, protoZe rotace piistroje zptisobuje jistou formu zédvrati (srovnatelnou
s détskou hrou, pfi niz se déti ,,rychle toéi kolem své osy“, jak vysvétluje Caillois).'"” Ro-
tace je u téchto optickych zafizeni skute¢né zdsadni. Pro mou argumentaci je dalezité
i to, Ze se ovladaji manudlné. Zapojeni ruky (rukou) pozorovatele umoziiuje manipulaci,
neboli ,,interaktivitu® béhem podivané — rychlost ota¢eni lze ménit, akce mize byt nah-
le pferusena nebo lze obratit jeji smér. Z hlediska Cailloisovy teorie ma tedy tato forma
ilinx stejné jako ,,otac¢eni kolem své osy* blize k paidia (volna, bezicelnd hra) nez k lu-
dus (hra s pravidly zaméfen4 na cil).

Jak upozornili Dulac a Gaudreault, optickd zai{zeni 19. stoleti jsou vskutku hra¢kami
zejména diky jednoduché interakci:

Potéseni, které poskytovaly, vychézelo stejné tak z manipulace s hratkou, jako
z iluze pohybu. Mechanismus od ,,uZivatele” ocekdval, Ze se stane jeho soudéasti

a nebude se na néj jen divat z dalky.

Dile tvrdi: ,,V tomto smyslu mZeme takzvanou ,prekinematografii‘ chépat [...] jako
prepoéitacovou hru*“.'" S ohledem na zootrop viak Dulac a Gaudreault své tvrzeni
zmirnuji a naznacuji — v teleologickém smyslu —, ze oddéleni piistroje (hardwaru) a pé-
su s obrazky (softwaru) je symptomem ,,posunu od toho, co bychom mohli popsat jako
Lhracsky modus atrakee’ (player mode of attraction), k ,divickému modu atrakce’ (viewer
mode of attraction).” ,, KdyZz byl totiz aparat na jedné strané a pés s obrdzky na strané
druhé, uzivatel zootropu [...] pocitoval pFitomnost apardtu b&hem podivané o néco mé-
né.“" Pokud se pfi pouzivani zootropu ,,hra¢sky modus atrakce® zapojuje méné béhem
samotné podivané, pak je pred ni vklad divdka velmi diileZity, zejména jde-li o kombina-
ci nebo piekryvéani pdsti s riznymi akcemi (podle predepsanych nebo volné sestavenych
vzort). Tato zvldStnost zootropu umoziiovala pozorovateli jistou miru kreativity, a diky
tomu z néj ¢inila ,,prekinematografického* stiihace.'®

Takzvany divacky modus atrakce je zietelnéjsi v pozdé&jsich aplikacich Reynaudova
praxinoskopu, tedy v pfipadé divadelniho praxinoskopu (1879), projekéniho praxino-
skopu (1880) i optického divadla (1889), které jiz nebylo hrackou spadajici do oblasti
domadci zébavy, ale dispozitivem vetejné podivané.'” Lze ¥ici, Ze divadelni praxinoskop
je z teleologického (a tudiz sporného) hlediska prvnim krokem k pozici divdka uvézné-

13) R.Caillois,ec. d, s 45. Viz téZ obeeny popis her kategorie ilinx jako pokusu ,,potlagit na néjakou
dobu stabilitu vnimani®, s. 44. Ke Cailloisové kategorizaci her viz poznamka pod ¢arou €. 5.

14y N.Dulac—A.Gaudreault, Circularity and Repetition, s. 266.

15) Tamtéz.

16) Tamtéz, s. 236.

17) Plivodné francouzsky pojem dispozitiv zde budu pouzivat pro oznaceni specifické situace divani se dané
aparatem. Vychdzim pfitom z price Franka Kesslera, ktery poukdzal na problematicky pteklad pojmu dis-
pozitiv do angli¢tiny, zejména v kontextu tzv. aparitové teorie. Viz Frank K e s s | e r, La cinématographie
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ného v klasickém kiné. Jednd se o dimyslnou dfevénou krabici s praxinoskopem umis-
ténym uvnit¥, v niZz jsou dva pozorovaci otvory: jeden ve viku a druhy v naklonéném pa-
nelu, ktery se nachdzi mezi (otevienym) vikem a vilcem praxinoskopu. Otvor
v naklonéném panelu je pokryty kusem odrazového skla, které slouzi k zrcadleni (vymé-
nitelné) kresby pfipevnéné na protilehlé vnitini strané vika. Pozorovatel vnim4 skrz ot-
vor ve viku pohybujici se postavu, ktera je obklopena divadelné stylizovanymi kulisami
nakreslenymi na naklonéném panelu a soucasné prekryvd pozadi odrdzené z vnitini stra-
ny vika. Pohybujici se postava se tak dostiva do predniho planu scény. Aby byla tato
trojrozmérnd opticka iluze (i ,,dojem prostorové dislokace®) Gé¢innd, musi byt postavy
v praxinoskopu nakreslené na éerném pasu.'” Dilezitéjsi viak je, Ze trojrozmérny efekt
lze pozoroval jen z privilegované pozice, tedy skrze otvor na jedné strané krabice urfeny
pro divdka. Tato fixni pozice nabizi intenzivnéjsi iluzi pohybu i diky kontrastu s nehyb-
nymi kulisami a pozadim. ,,Bandlni* iluzi pohybu v8ak lze vnimat ze v8ech stran praxi-
noskopického vélce, takZe pfedstaveni mize sledovat vice divakd, stejné jako u ptivod-
niho praxinoskopu. Rovnéz praxinoskopicka projekce je piistupna vicero divdkiim
soucasné. Tento model praxinoskopu navazuje na princip laterny magiky, ale svicka je
nahrazena petrolejovou lampou, k niZ jsou pfipojeny dva optické systémy: jeden slouZi
k projekci pevného pozadi, druhy k projekci pohyblivych obrazki (jejichz pocet je stéle
»omezeny* na dvandct). Obé& vrstvy jsou promitdny na plochy povrch, ¢imz vznika pred-
staveni, které muze sledovat/vidét pocetné neaktivni publikum. Optické divadlo pak
znamend alesponi jeden krok ,,vpfed®, protoZe pfemistuje promitaci stroj z domaciho
prostfedi do vefejného prostoru a umozituje promitini delSich pasti (a tedy delSich vy-
pravéni). Jiz tii roky p¥ed oficidlnim zrodem kinematografu existoval kinematograficky
dispozitiv — 28. fijna 1892 usporadal Reynaud prvni vefejné predstaveni svételnych pan-
tomim (Pantomimes Lumineuses).

Jak bylo Feceno, optické divadlo jiz neni optickou hrackou. JelikoZ pozorovatel uz neni
v pfimém kontaktu s apardtem, nemiiZe fyzicky manipulovat pohyblivim obrazem a mis-
to toho je ,,zaclenén do [nového| systému konvenci a omezeni* — abychom parafrazova-
li Craryho definici.'” Dulac a Gaudreault to formulovali takto:

V piipadé optickjch hracek se divik staval souédsti apardtu: byl v aparitu, stdval
se apardtem. V optickém divadle byl rozpohybovany obraz na ném naopak zcela
nezavisly. Divdk byl vykdzdn za hranice aparatu, byl udrzovdn v uré¢ité distanei,

a nemohl tak ni¢im manipulovat.
Daéle pisi:

Pokud v$ichni klasiéti historicl filmu vidéli v Reynaudovi rozhodujiei ,,prekine-

matografickou® postavu, bylo tomu tak proto, Ze optické divadlo si jednoznaéné

comme disposttif (du) spectaculaire. Cinémas 14, 2003, ¢. 1, s. 21-34; Tz, The Cinema of Attractions
as Dispositif. In: W.S L r a u v e n (ed.), Cinema of Attractions Reloaded, s. 57-69. K rliznym pristrojiim
Emila Reynauda viz 162 J. C r a r y, Suspensions of Perception, s. 259-267.

18) Citovdno v J. C r a r y, Suspenstons of Perception, s. 263.

19) J. C r a ry, Techniques of the Observer, s. 6.
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P v
3

drzelo odstup od paradigmatu ,.prepoditatové hry“. Rotace, opakovéni a Géast

hrace ustoupily narativnimu vyvoji a sebevymazani divdka.””

Se zrodem optického divadla na za¢dtku devadesétych let 19. stoleti vitézi takzvany di-
vicky modus atrakce nad hraéskym modem atrakce a pozorovatel prestava byt uzivate-
lem aparitl (hardwaru) a stdvd se konzumentem obrazti (softwaru). Predstava o télesné
podstaté zraku, kterd byla pro fyziologické experimenty 19. stoleti velmi diilezit4, by
presto neméla byt zcela zavriena. Doznivéani obrazu na sitnici, které umoziiuje vnimani
optickych iluzi, se neodehravd mimo télo, a to dokonce ani tehdy, kdyZ je udrzovina
distance mezi pozorovatelem a obrazem. Jak jiz bylo feéeno, pozorovatel z 19. stoleti byl
obeznamen s nékterymi zdkladnimi principy vidéni diky pfeméné védeckych néstroj
na optické hracky. Véiim, Ze v pfipadé optického divadla nebylo toto ,,védéni* nahle za-
pomenuto. Naopak, obohatilo divackou zkusenost a divik si byl védom, 7e se méni z hra-
¢e na tvirce vjemu.?"

Pri popisu optickych hracek jsem zdtraznila viznam ruky — a mohla jsem p¥ipomenout
i jiné ru¢né ovladané optické hracky, jako napiiklad obrdzkovou kniZetku, kterd pii
rychlém otdceni listti vytvari iluzi pohyblivého obrazu, kaleidoskop nebo choreutoskop.
Chtéla jsem tim zdiraznit, jak si prekinematograficky pozorovatel hral a navazoval inter-
akci s hrackou, respektive jak bylo oko zavislé na ruce. V souvislosti s vynalezy novych
technickych médii na konci 19. stoleti (a nastupem telegrafistd ovlddajicich bezdritové
telegrafy) je ruka zasadni souédsti lidského téla: vrozena protéza, kterd nas odlisuje od
zvitat. Clovék je diky své obratné ruce technickym zvifetem. Podle antropologa André
Leroi-Gourhana vzpifmen4 lidska chiize spojuje ruku s obli¢ejem, ktery umoziiuje mlu-
veni: gesta a slova jsou tedy ze své podstaty propojend, a proto je opozice mezi homo fa-
ber (s jeho kamennymi ndstroji) a homo sapiens (s jeho slovnimi ndstroji) nemozna, ¢i
pfinejmensim zbyte¢nd.”” V tomto ohledu stoji za zminku, Ze optickd hracka se nékdy
oznacuje jako ,.filozoficka hracka™. Oko komunikuje s mozkem, respektive oko mate mo-
zek prostfednictvim ruky. U optické hratky nejde o objektivni pohled spojeny s camerou
obscurou, ale o subjektivni télesny zrak Craryho pozorovatele z 19. stoleti. Vechny ilu-
ze, které ruka spustila a uvedla do pohybu, nakonec musi pochopit mozek pozorovatele.
Mluvime-li o opozici ,,prekinematografie” a ,,prepoéitatové hry®, je tfeba zohledmovat
bergsonovskou kauzalni podminénost akce/percepce. Pro pochopeni ,,prekinematogra-
fie* se zda byt mnohem uZite¢néjsi spojeni oka a mozku neZ spojeni ruky a mozku, za-
timco u ,,prepocitacové hry* je tomu naopak. Sta&i si jen vybavit drzadla, pdky, kliky,
pedaly a dalsi zafizeni v herndch, nebo joysticky a kldvesnice u poéitacovych her. Erk-
ki Huhtamo zdraziuje ve vySe zminéném ¢lanku o herndch vyznam ,klavesnicové tra-

20) NNDulac—A.Gaudreault, Circularity and Repetition, s. 239.

21) Crary pFipomind, ze Reynaudovo optické divadlo zfistavalo populdrnf i po zrodu kinematografu: ,,Tehdej-
8i publikum, vétsinou obeznimené s filmy bratfi Lumiérl, nepovaZovalo Raynaudova ru¢né vyrobena
kratké dila podobna animovanym filmfim za neadekvatni nebo nekompletni formu kinematografie, ale za
samostatné atrakce s vlastnimi formami slasti.“ Viz J. C r a r y, Suspensions of Perception, s. 266.

22) André Leroi-Gourhan,Le geste et la parole. Vol. 1. Technique et Langre. Paris: Albin Michel
1964. Viz téz Nathalie Ro el e n s — Wanda S t r a u v e n, Introduction: Du prothétique a I'ortopédi-
que. In: Homo orthopedicus: Le corps et ses prothéses a ’époque (post)moderniste. Paris: L’'Hartmattan
2001, s. 8.
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dice® a cituje Davida Sudnowa, ktery na zac¢atku osmdesatych let 20. stoleti srovndval
hru na piéno a ovlddéni herni konzole Atari. Sudnow pie:

[Pidno] nuti ruku dosahovat svych anatomickych limitd, a tim podnécuje rozvoj
sily a nezdvislého pohybu prsteni¢ku a mali¢ku, coZ neni pro Zidny jiny néstroj
v této mife potfebné. Pidno vyzyva ruce, aby plné spolupracovaly s obrovskou

mozkovou hmotou, a to ve vét3i mife nez jakdkoliv jind ¢ast téla.®

Optické hracky 19. stoleti samoziejmé nevyzadovaly tak propracovany prstoklad, presto
je toto srovnani pithodné. Ruka prekinematografického pozorovatele musela byt aktivni,
aby uvedla hra¢ku do provozu a stvofila obrazy pro ,,mozkovou hmotu®.

ee24)

Archeologie ,.dotykové obrazovky

I kdyz Reynaudovo optické divadlo vylu¢ovalo pfimy kontakt s apardtem, jeho nastup
neznamenal konec optickych hracek. Naopak, ru¢né ovlddané optické hracky byly zvlas-
té populdrni na pfelomu stoleti, tedy v raném véku kinematografie. Koexistenci téchto
dvou paradigmat — hractho modu optické hracky oproti divdckému modu optického di-
vadla — lze nejlépe demonstrovat na srovnani dvou hlavnich vizudlnich zaiizeni z deva-
desatych let 19. stoleti: kinetoskopu a mutoskopu. Mutoskop, jak upozormnil Huhtamo,
mél oproti kinetoskopu tu vyhodu, ze nebyl pohanén motorem, coz dovolovalo uzivateli
.»svobodné ménit rychlost otd¢enf klikou nebo kdykoli pferusit predstaveni a prohléd-
nout si zvlasté zajimavé okénko (napiiklad polonahou damu).“* Nékterd prvni ,,skutec-
na“ kina, nickelodeony, uvadi ddle Huhtamo, se nachézela v zadnich prostorach existu-
jicich heren, a navstévnik kina tedy prochazel kolem fady ,,proto-interaktivnich®
mutoskopti pfed samotnym (méné interaktivnim) kinematografickym predstavenim. Spo-
jovani heren s kinematografii potvrzuje koexistenci dvou paradigmat, &i, jak to formulo-
val Huhtamo, napéti mezi ,,dvéma mody konzumpce pohyblivych obrazii — peep show
ovladanou klikou a projekei na platné.**”

Koexistence téchto dvou paradigmat v devadesétych letech 19. stoleti ndm umoziuje
lépe charakterizovat dvojitou povahu rané kinematografie: kinematografie atrakef, jehoz
teoretickou koncepei zformuloval Tom Gunning v poloviné osmdesatych let 20. stoleti,

23) David Sudnow citovan v E. H u h t a m o, Slot sof Fun, s. 3.

24) V origindle ,touch screen®. Slovo ,,screen miize oznacovat pltno i obrazovku, éehoz autorka vyuzivd
pii své argumentaci. V Seském jazyce jsou viak tyto vyznamy lexikilné odliseny. Pro zjednodugeni bu-
deme pouzivat v &eském jazyce zavedeny pojem ,,dotykova obrazovka® s védomim, Ze miiZe jit i o plitno.
(Pozn. prekl.)

25) E.Hu h t am o, Slot of Fun, s. 9.

26) Tamtéz, s. 13. Jak upozorfiuje Huhtamo, tradice ,,pfedeher sahd az k Robertsonovim fantasmagorickym
pfedstavenim z devadesétych let 18. stoleti a pfezivd dodnes v podobé atrakef v zdbavnich parcich. Viz
téz Lauren Ra b i n o v it z, From Hale’s Tours to Stars Tours: Virtual Voyages and the Delirium of the
Hyper-Real. Iris 25, jaro 1998, s. 133-152. Cesky: LaurenRabinovitzova,OdHale’s Tours ke
Star Tours: virtudlni cesty a bloudéni. In: PetrSz c z e pan i k (ed.), Novd filmovd historie: Antologie
soucasného mysleni o déjindch kinematografie a audiovizudlni kultury. Praha: Hermann & synové 2004,

s. 206-224.
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a kinematografie kontemplace a hodnot (cinema of contemplation and discernment),
,»v némz se divdci zapojovali do procesti srovnavéni a hodnoceni, které aktivizuji inte-
lekt”, jak pfed neddvnem upozornil Charles Musser.?” Kinematografie hodnot jedno-
znacné preferuje divacky modus optického divadla (¢i predstaveni laterny magiky, Zi-
vych obrazi nebo vizudlnich uméni obecné), zatimco kinematografie atrakci spiSe
| inklinuje k hracimu modu. Tyto dva typy rané kinematografie by mély byt chdapany jako
‘ dvé strany téZe mince, pfi¢emz obé od pozorovatele z 19. stoleti vyZaduji aktivni per-
cepéni a vyznamotvornou tcast a obé osciluji na Cailloisové Skéle her mezi paidia a lu-
J dus. Kinematografie hodnot byla mozna vice ,,fizena pravidly* nez kinematografie atrak-
ci, ale dovolovala také improvizaci a asociace (které nebyly zamyslené a predem dané).
Divéci ranych film@ byli vyzyvéni k utvéafeni vlastnich vypravéni, bud v rdmei jednoho
programu nebo na zdkladé vzpominek na dfive zhlédnuté filmové programy, za pomoci
kontemplovanych maleb v muzeich nebo ,,Zivych obrazi* na jevisti a karikaturami v ilu-
strovanych ¢asopisech. A¢ by bylo potieba provést podrobnéjsi recepéni vyzkum, 1 bez
néj se lze domnivat, Ze kinematografie hodnot zahrnovala jisté intelektuélni, ale hravé
agon (soutézeni) mezi divaky (,,Kdo prvni odhali intertextovy odkaz?*). Kinematografie
atrakei naopak patii spige do kategorie tlinx, zohlednime-li télesnou dimenzi srovnatel-
nou se zkuSenosti jizdy na horské drize.*
Tato dvé paradigmata rané kinematografie najdeme 1 v sou¢asné filmové kultufe, kterd
se pohybuje mezi dvéma pély: mezi filmy zaméiujicimi se na hru mysli (mind-game mo-
| vies) na strané jedné a ohromujicimi spektékly se specidlnimi efekty na strané druhé,
pficemZ nékdy jsou obé tendence mistrné kombinoviany v jediném filmu (napiiklad
v MATRIXU). Je vSak tfeba mit na paméti, Ze kontext sledovani filmu, tedy kinematogra-
ficky dispozitiv, se v prubéhu 20. stoleti radikalné zménil. Abychom porozuméli kinema-
tografii atrakef, je tfeba neustéle zdtiraziovat, Ze k vefejné konzumpci filmi pivodné do-
chéazelo mezi automaty na mince a poufovymi atrakcemi, tedy v kontextu, kde byla
télesnd interakce s apardtem béznd. Stroje zprostfedkovdvajici podivanou byly uréeny
k tomu, aby se jich divéci dotykali a ovladali je ruéné. Neudivuje-li nés, Ze kino atrakei
pfimo — ¢i podle Gunninga ,,exhibicionisticky® — oslovovalo navstévniky pouti a hrace
v hernach, nemélo by nas prekvapit ani to, Ze prvni konzumenti pohyblivjch obraz{i vy-
hledavali ,,blizkd setkdni* s novym strojem nebo dokonce s obrazy, které takovy stroj vy-

tvarel .

Prot bychom se tedy neméli pohyblivych obrazi dotykat?
V tomto ohledu je pfiznaéné, Ze rana kinematografie znovu objevila ,,buransky* zanr.

Jak upozornila Miriam Hansenova ve studii o ranjch americkych divacich:

Vesnicky buran byla jednoduchd postava ve vaudevillech, komiksech a dalsich

populdrnich médiich. Rané filmy vyuzivaly setkani zdanlivé nevzdélanych lidi

27) Tom Gunnin g The Cinema of Attraction: Early Film, Its Spectator and the Avant-Garde. Wide
Angle 8, podzim 1986, s. 63-70; Charles M u s s e r, A Cinema of Contemplation, A Cinema of Dis-
cernment: Spectatorship, Intertextuality and Attractions in the 1890s. In: W. St rau v e n, Cinema of
Attractions Reloaded, s. 160.

28) V Cailloisové déleni her jsou poufové atrakce fazeny do kategorie tlinx, pticemz spide inklinuji k ludus.
R.Caillois,s. 58.

29) K exhibicionismu rané kinematografie viz T. G u n n i n g, Cinema of Attractions.
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s méstskym Zivotem, moderni technologii a komeréni zdbavou k vytvofeni komic-
kého motivu a k prilezitosti pochlubit se divy nového urbdnniho svéta (srovnej
RuBE AND MaANDY AT CONEY IsLAND).>

Nékteré buranské filmy se odehravaly v prostoru kina, a nabizely tak ranou formu sebe-
reflexivity, a miZeme ¥ici, Ze byly rovnéZ zdsadni v dé&jinach dotykové obrazovky. Zna-
mym piikladem specifického metafilmového buranského filmu je snimek Edwina Porte-
ra UNCLE JosH AT THE MOVING PicTURE SHOW.*" Postava strytka Joshe v ném naivné
sleduje dva skute¢né Edisonovy filmy a jednu novou atrakei natoéenou specidlné pro
Portertiv film. Prvni film PaRrisiaN DANCE zobrazuje damu, ktera tanéi kankéan a svou suk-
ni zdvih4 stéle vySe, coZ strycka Joshe velmi drazdi. Vybéhne proto na jevisté a zacne
s nf flirtovat, ale v tom pfijizdi Cem)? diamantovy expres (BLACK DIAMOND EXPRESS) a stry-
tek Josh s hriizou utikd. Na jevisté opét vyskoti pfi poslednim filmu THE CounTRY PEOP-
LE, ktery ukazuje klidnou venkovskou krajinu se studnou a lagkujicim parem milenci.
Stry¢ek Josh rozpoznd v divce svou dceru a rozhodne se flirtujiciho muze potrestat. Mis-
to aby milence chytil, strhne pldtno a spadne do ndru¢e promitace (za pldtnem).

At tyto rané filmy o ,,buranech® svadi k didaktické interpretaci, vyjdeme-li napiiklad
z prace Hansenové a budeme-li je naddle chapat v opozici k pravidlu ,,divat se, nedoty-
kat se”, zd4 se pravdépodobnéjsi, ze film UNCLE JosH AT THE MoVING PICTURE SHOW byl mi-
nén &isté jako fraska, komedie, kterd méla bavit raného, ale jiz nikoliv tak nezkuSeného
divdka.*® Protoze v8ak tyto filmy explicitné ,,propaguji formu divdctvi, v niz se divak
div4, reaguje a vstupuje do interakce s pohybujicim se obrazem.” lze v nich také spatfo-
vat uréitou nostalgii po interaktivn&j&i éfe takzvané prekinematografie.*”’ UNCLE JosH AT
THE MoOVING PICTURE SHOW znovu nabizi nejen pfimy, télesny kontakt s p¥istrojem, ale
také moznost ovladat pozorovany obraz nebo ho proménovat. Stry¢ek Josh mize scénu
namlouvéni ukonéit, protoze dotykem a strzenim platna zcela zni¢i obraz (promitany ze-
zadu). V dnesnich kinech by toto pieruseni nebylo mozné — jak ukazuje Jean-Luc Go-
dard v pocté buranskému Zinru, ve filmu KARABINIERI —, jelikoZ je obraz promitan z pro-
mitac{ kabiny umisténé vzadu.** Institucionalizace kinematografie skutec¢né vedla
k postupnému odstranéni viech ryst predstaventi, které pfispivaly k (potencidlni) inter-
aktivité dispozitivu rané kinematografie, jako bylo ovladani projektorti na kliku, zivé ko-
mentéfe a hudba, nepfFetrZité promitdni, na které bylo mozno kdykoliv pfijit (nebo z né;
odejit), debaty a pokufovani divak@. Film UNcLE JosH AT THE MOVING PICTURE SHOW miize

30) Miriam H a n s e n, Babel and Babylon: Spectatorship tn AmericanSilent Film. Cambridge: Harvard
University Press 1991, s. 25.

31) Tento film, vyrobeny Edisonovou spolenosti, byl remakem snimku Roberta W. Paula THE CountrYMAN
AND THE CINEMATOGRAPH, z néhoZ se zachoval pouze fragment.

32) K didaktické interpretaci filmil o ,,buranech® viz napf. Isabelle M o r i s s e 1 t e, Reflexivity in Specta-
torship: The Didactic Nature of Early Silent Films. Offscreen, July 2002. Dostupné online: <www.hors-
champ.qe.ca/new_offscreen/reflexivity.html>, [rev. 2. 4. 2011].

33) Thomas E 1 s a e s s e r, Discipline through Diegesis: The Rube Film between ,Attractions® and .Narra-
tive Integration’. In: W. S t r a u v e n, Cinema of Attractions Reloaded, s. 213, kurziva W. 5.

34) Ke Godardové komplexni pocté tomuto zdnru viz W. S t r a u v e n, Re-Disciplining the Audience: Go-
dard’s Rube-Carabinier. In: Malte H a g e n e r—Marijked e 'V al ¢ k (ed.), Cinephilia: Movies, Love
and Memory. Amsterdam: Amsterdam University Press 2005, s. 125-33.
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velmi dobfe dokladat zlom v procesu institucionalizace, ktery nevyhnutelné vedl k po-
tla¢eni aktivnéjsich podminek pozorovatele 19. stoleti a jakoZto dominantni modus cho-
zeni do kina ustanovil modus divdcky. Portertiv film tedy konfrontuje publikum z roku
1902 se zanikajici formou divéctvi.

V pritbéhu dvacatého stoleti se hra¢sky modus kinematografie piileZitostné znovu obje-
vuje nebo se reaktivuje: situuje divdky do ,,aktivnéjsi® role, jak tomu bylo napfiklad
v ,,sing-along® verzich® film& ZA zvUk( HUDBY nebo Rocky HORROR PICTURE SHOW, v syn-
estetickych experimentech typu Smell-O-Vision, v obskurnich avantgardnich projek-
tech, jakym bylo promitani gest napodobovanych divdky v epizodé Mana Raye ,,Ruth,
Roses and Revolevers® ve filmu Dreams Thar Money CAN Buy, nebo v pFedstavenich na-
rativnich aparatd, jehoZ piikladem je legendarni Kinoautomat Radize Cinéery, ktery
v uréitych chvilich umoziioval publiku rozhodnout o dal$im vyvoji zipletky. Zédny’f
z téchto pokusii o ,,interaktivni® kinematografii — povazovanych v rdmei déjin instituci-
onalizované kinematografie za slepou uli¢ku nebo marginélni experiment — pro mé neni
az tolik zajimavy, protoZe se nezaméfuje na piimy kontakt s aparatem. Podstatnéjsi jsou
pro mé typy apardtu, jez piipominaji zapojovani télesnosti do podivané, jak tomu bylo
u optickych hracek. A¢koli lze snadno nalézt a zdokumentovat vyuziti hmatu v (Siroké)
oblasti expanded cinema — ukdzkovym piikladem archeologie ,,dotykové obrazovky* je
nepochybné Tapp unp Tast KiNo od Valie Export —, zajimdm se spie o ty momenty,
v nichZ tradi¢ni nebo institucionalizované filmové platno divakovi piipomina jeho mate-
ridlni podstatu, a tedy taktilnost. Napada mé napiiklad zdvére¢nd scéna z MEZIHRY Re-
ného Claira, v niZ muZ zpomalené& proskoéi filmovym platnem a protrhne napis FIN (ko-
nec), scéna v kiné z filmu Frico jako SHERLOCK HOLMES, v niZ se promita¢ Buster Keaton
pokusi vstoupit do ,,filmu ve filmu* a je doslova fyzicky odvrzen pldatnem, na némz se mu
zaviou dvere pied nosem, a ddle scéna z jiz zminénych Godardovych KARABINIERU, ve
které jeden z vojakii, Michelangelo, $plha na jevisté, aby se setkal s koupajici se ddmou
ve ,filmu ve filmu®, a kdyZ se ji pokous$i dotknout, propadne pldtnem. Motiv materiél-
nosti platna zde nepfimo vyzyva (externiho) disciplinovaného divdka, aby ,,porusil® pra-
vidla institucionalizovaného modu divéni se, pfepnul se do hraciho modu a navazal fy-
zicky kontakt s pfistrojem.

Dile lze uvést interakei Toma Cruise s velkou prithlednou obrazovkou prostfednictvim
datovych rukavic ve filmu MiNoRITY REPORT nebo scénu z filmu VIDEODROM, v niZ James
Woods objimé obrazovku. Podobné vyuziti ,,dotykové obrazovky* viak nepatii do strikt-
né kinematografického (nebo filmového) svéta — jako mnohem taktiln&jsi se totiz jevi ob-
razovka monitoru pocitace a televizni obrazovka, protoZe s nimi dennodenné vstupujeme
do interakce. Filmova platna jsou oproti tomu mnohem vzdalenéjsi, maji vétsi ,,auru®,

35) Verze filmu obsahujicf titulky pisnf, kterd umo#iiuje, aby divéci zpivali spoleéné s postavami na pldtné.
(Pozn. ptekl.)

36) K projektu Tapp und Tast Kino od Valie Export ve vztahu k , buranskému® zinru viz napt. W.Strau -
v e n, Touch, Don't Look. In: Alice Autelitano—Veronicalnnocenti—ValentinaR e (eds.),
I cinque sensi del Cinema | The Five Senses of Cinema. Udine: Forum 2005, s. 283-291. K taktilnimu
uméni v obecnéjsim smyslu viz napt. Peter W e i b e 1, It Is Forbidden Not to Touch: Some Remarks on
the (Forgotten parts of the) History of Interactivity and Virtuality; Erkki H u h t a m o, Twin-Touch-
-Test-Redux: Media Archaeological Approach to Art, Interactivity, and Tactility. In: Oliver G r a u (ed.),
MediaAriHistories. Cambridge: MIT Press 2007, s. 21-42 a 71-102.
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jsou nehmotnéjsi. Uvedli jsme si piiklady dotykovych diegetickych filmovych obrazo-
vek, aviak (nediegetickych) filmovych pléten se lze skute¢né dotykat jen v avantgard-
nich experimentech. Lze namitat, Ze (nediegetického) filmového platna se vlastné nikdy
nebylo mozné dotykat (s vyjimkou expanded cinema) a télesnou interakei s piistrojem
dovoloval pouze prekinematograficky dispozitiv domécich optickych hracek a vefejnych
peep show na kliku. A to i proto, Ze tyto prekinematografické dispozitivy nedisponovaly
platnem; platno zavedl (opét) az kinematograficky dispozitiv.*” Filmové platno chrani
piistroj pfed dotykem ruky lépe nez jeho piedchiidci, diktuje bezpeénou vzdalenost mezi
sledovanym a sledujicim, a vytvaii tak jakysi obranny ,,8tit“. VE&imnéme si, Ze z metafo-
rického (neboli diegetického) hlediska je kinematografické pldino spise opakem Stitu,
protoZe porusuje (imaginarni) distanci mezi svétem divdka a svétem filmu. Toto zrugeni
oddélenych prostorti v8ak nemd 74adny dopad na fyzickou (redlnou) distanci mezi diva-
kem a obrazem, a nijak tak neovliviiuje dosah ruky na platno.

Dotykat se, ¢i nedotykat?

Proces institucionalizace kinematografie mozna ,,potladil® aktivnéjsi podminky pozoro-
vatele 19. stoleti, télesny charakter percepce se vSak radikalné nezménil. I kdyz to filmo-
va teorie ne vidy zcela pfizndvd, zplsob, jimZ se navstévnik kina ve dvacdtém (a v ra-
ném jednadvacatém) stoleti dival, mé&l i naddle t&lesny charakter. Je nutné si uvédomit,
ze haptiénost obrazti nebo obrazovek (stdle) vychdzi z télesné percepce, protoze oko pro-
pojuje ruku s mozkem. O spojeni hmatu a mozkové aktivity uvazovali védci jiz v dobé
zrodu kinematografie. Napiiklad francouzsky astronom Camille Flammarion popisuje v kni-
ze Konec svéta futurologicky systém tele-multi-senzorické komunikace nasledovné:

Telefonoskopie umozitovala, Ze bylo lze viude hned vidéti nejdéilezitéjsi nebo nej-
zajimavéjsi uddlosti. Divadelni kus hrany v Chicagu nebo v PaiiZi bylo slyzeti
a vidéti ve viech méstech svétovych. [...] Ale nejen, ze bylo do ddlky slySeti a vi-
déti: duch lidsky dospél k tomu, Ze pienasel vlivy mozkovymi i pocit hmatovy

a rovnéz tak i pocit nervu ¢ichového.*

Flammarion popsal svou piedstavu hmatovych (a ¢ichovych) viemf, ovlivnén telefono-
skopem Alberta Robidy, na principu ,,vlivii mozkovych®, tedy v zdvislosti na mozkové
aktivité. Dispozitiv popsany Flammarionem patfi na zac¢itku jednadvacatého stoleti sti-
le jesté do oblasti science fiction, ale z hlediska percepce nenf ni¢im neobvyklym — (in-
stitucionalizovand) kinematografie miize diky (nekartezidnské) komunikaci mezi télem
a mozkem opravdu pFenaset pocitek hmatovy (vzpomefime synestetickou interpretaci
PiAna Vivan Sobchackové ,,Co mé prsty védi®) i éichovy (viz ,,The Dream (Ol)Factory*

37) Platno jako odrazny povrch neni samoziejmé novym vynalezem. Existovalo uz v dispozitivu u ¢inské sti-
nohry, predstaveni laterny magiky, fantasmagorie, praxinoskopické projekce atd.
38) Camille F1 am m a ri o n, Konec svéta. Paris: J. Otto 1907, s. 187.
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od stejné autorky), coZ podporuje tezi, Ze se stale (nebo znovu) hluboce rozchazime s ob-
jektivnim ,,netélesnym® paradigmatem camery obscury.*”

Co z toho vSeho miizeme vyvodit pro herni dimenzi (institucionalizované) kinematogra-
fie? Fyzickou dimenzi kinematografie dotykové obrazovky je tfeba ve shodé s Cailloiso-
vou teorii her (pfinejmensim ve filmech o ,,buranech®) srovnavat se sporty typu boxu
nebo Sermu, zatimco kinematografie hodnot ma bliZe k achiim. Box i Sachy jsou v Cail-
loisové déleni her citovany jako piiklad typu agén, pficem? obé inklinuji k ludu. Insti-
tucionalizovana kinematografie je oproti ranému filmu vice regulovan4 pravidly zejména
diky dispozitivu, ktery vice disciplinuje divdka. Hra se tedy stala z hlediska soutéZeni
vice individualizovanou, pfinejmensim v pribéhu projekce. Joseph Anderson jedno-
znacné situuje kinematografii do Cailloisovy kategorie mimikry. ,,Vyzva k ,piedstirani’,
tedy osobni vyzvani individudlniho divdka, aby dobrovolné vstoupil do diegetického své-
ta a aktivné se ti¢astnil hry na pfedstirdni,” se objevuje s kazdym zac¢atkem filmu.*” In-
dividuélni divdk je (bezmoenym) nesoutéicim hrac¢em.

Dnesni kinematografie miiZze nabidnout opravdové soutéZeni pouze vné kina (vzpomeii-
me spoilery, diskuzni féra na internetu, interaktivni DVD a samozfejmé pocitaové hry).
Kinematograficka hra, télesna ¢i intelektudlni, je pfi (nepferusované) projekci v kiné
C¢isté imagindrni a ,,hrand” individuélné, kazdy divdk hraje sdm pro sebe. Pékné to do-
kldda napiiklad filmovy kviz ve SNiLcicH, kterého se G¢astni tfi hlavni postavy Matthew,
[sabelle a Theo; vzajemné se skadli, provokuji a vybizeji se k pfehravanim slavnych fil-
movych scén, pfitemz ostatni hra¢i musi uhodnout, z jakého filmu dan4 scéna je. Cine-
filniho divdka v kiné tato (cinefilni) soutéz nepochybné drizdi, nemfize se viak do ni pii-
mo zapojit, miize )i pouze sledovat z bezpetné vzdalenosti a hrit ji potichu a osaméle.
V novém prostiedi domdciho kina se surround zvukem lze kviz ludtit s jinymi hrici,
s prateli nebo ¢leny rodiny. Film lze zastavit, a ziskat tak ¢as na pfemysleni, dotknout se
obrazovky a poukdzat na uré¢ity detail, opakovat scénu (tim, Ze ji sami zahrajeme, nebo
pieto¢ime na zacatek) a v neposledni Fadé lze imitovat hlavni postavy (nepfedstirat, ze
hrajeme, ale opravdu hrat) a pfehravat své vlastni oblibené filmové scény.

Domaci kino pfenasi kinematografii zpét do ,.kolébky*, tedy do oblasti takzvanych pre-
kinematografickych optickych hracek a dalsich pf¥istroji zprostfedkovavajicich podiva-
nou v ramei domdci zdbavy, jako byla napiiklad laterna magika. Soudasné viak posunu-
je kinematografii vpied a poZaduje od nas reflexi jejtho fungovani v kontextu dnegni
(a zitfe)si) ,,medializace™ domaci zabavy. Na zacatku jednadvacdtého stoleti je domdci
kino vskutku obklopeno celou fadou post-kinematografickych optickych hraéek, z nichz
nékteré jsou zvlasté pozoruhodné svymi dotykovymi interfejsy (napifklad kamery a fofa-
ky s dotykovymi obrazovkami, mobilni telefony nebo herni konzole Play Station Portable
— ¢i lépe Wii od Nintenda). Toto sméfovani v jistém smyslu zpochybiiuje vjznam ,,vytva-
feni vjemu®, které bylo pro pozorovatele 19. stoleti tolik diilezité. Posiluje vSak potenci-

39) Vivian So b ¢ h a ¢ k, What My Fingers Knew. Senses of Cinema 5, April 2000. Dostupné online:
< http://archive.sensesofcinema.com/contents/00/5/fingers.html >, [rev. 4. 4. 2011]; Td%, The Dream
(OlFactory. Predneseno na konferenci ,,The Realm of the Senses: Synestetic Aspects of Perception,”
Berlin, 12-14. 4., 2007.

40) Joseph D. A n d e r s o n, Reality of lllusion: An Ecological Approach to Cognitive Film Theory. Carbon-
dale: Southern Illinois University Press 1996, s. 122, kurziva W. S.
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dlni herni dimenzi kinematografie jako domaciho zafizeni. Aparat ,.kinematografického*
dispozitivu navic v novém prostiedi doméciho kina doslova zdomacnél: projekéni plat-
no, které lze stahnout a vytdhnout, film formédtovany na DVD nebo jiny nosié, poéitaé pfi-
pojeny k dataprojektoru, prostorovy zvuk, samotny promitany obraz — vée je na dosah
ruky a véeho se lze dotknout. Pozorovatel, ktery se v domacim prostiedi dotkne obrazov-
ky, neni oproti ndvstévnikovi kina potrestdn nebo (mylné) povazovén za vesnického bu-
rana. Zde se miiZzeme vSichni stat stry¢kem Joshem, Sherlockem Holmesem nebo Miche-
langelem. Dotykat se, ¢1 nedotykat: to neni, o¢ tu bézi.

PfeloZil Jan Hanzlik

PreloZeno z anglického origindlu: Wanda S t r a u v e n, The Observer’s Dilemma: To Touch or Not to
Touch. In: Erkki Hu ht a m o= Jussi P arik k a(eds.), Media Archaeology. Approaches, Applications,
and Implications. Los Angeles: University of California Press 2011, s. 148-163.
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Black Diamond Express (James H. White, 1896), Dreams That Money Can Buy (Hans Richter, 1947), Frigo
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1975), Rube and Mandy at Coney Island (Edwin S. Porter, 1903), Uncle Josh at the Moving Picture Show
(Edwin S. Porter, 1902), Sin City — mésto hfichu (Sin City; Robert Rodriguez, Frank Miller, Quentin Taran-
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