“The History of Software Art:
Several Beginnings, Several Histories”

Abstract

This paper introduces an artistic movement known as software art that was born almost twen-
ty years ago. The art movement doesn’t just use software as a mere tool for creating art but also
works with software itself as an artistic material and fully-fledged means of expression. This
paper describes the complex history of the art movement and its various historical roots. Al-
though at first glance, it may seem that software art is a completely new art praxis, we can find
several historical predecessors of software art in the world of art. The first art movement that
deeply influenced software art was conceptual art. Conceptual art shares several fundamental
characteristics with software art such as the shift from the physical object to an abstract idea
or the creation of instructions for the realization of artworks. Software art is also inspired by
destructive tendencies in art (for example Dadaism, destructive performances, Body Art) be-
cause the destruction is one of its most important strategies, realized through the performance
of computer viruses. However, the historical roots of software art don’t come exclusively from
widely recognized art movements but can also be identified in some artworks of early digital
art. In the last section of the paper, we describe a revisionist approach to the writing of soft-
ware art history. In this case, software art is not put into art history as a continuation of the
coherent story of art but takes on the role of active participant in the creation of our present.
Software art is seen as a new opportunity for the critical reflection of contemporary art and
society which are deeply influenced by ubiquitous software.
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DEJINY SOFTWAROVEHO UMENI.
NEKOLIK HISTORII, NEKOLIK POCATKU
ADAM FRANC

Softwarové uméni, aZ na nékolik vyjimek, nebylo dosud v ¢eském prosttedi
dostate¢né reflektovano,1 pfestoze tvoti vyznamnou soudast $irokého sou-
boru uméleckych p¥istupd, které konstituuji ¢lenité pole digitdlniho uméni.2
Tyto umeélecké ptistupy (jako naptiklad net art, game art, generativni uméni
nebo digitdlni fotografie) miZzeme nahlizet jako podmnozinu kategorie digi-
talniho umeéni. Protoze digitdlni uméni je charakteristické tim, Ze je tvoteno
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Srov. Jana HORAKOVA, , Softwarové uméni: programovani excesu”, Musicologica Brunensia, roé¢. 47, 2012, €. 2,
s. 23-47; Monika SZUCSOVA, Softwarové uméni: genealogie, historie, jazyk (diplomova prace), Brno: Masarykova
univerzita, Filozoficka fakulta 2015.
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Termin digitalni uméni, ktery vznika v devadesatych letech minulého stoleti, oznacuje sirokou skupinu
umeéleckych dél, ktera byla vytvotena za pomoci digitalnich technologii. Tento termin tedy odkazuje k jejich
specifickému zptsobu fungovani (metoda digitalniho zpracovani dat). Miizeme do néj zahrnout imateridlni dila,
ktera pracuji se softwarem nebo kédem, ale také interaktivni instalace a performativni dila vyuzivajici digitalni
technologie. Digitalni uméni dile mZzeme rozdélit do dvou odlisnych kategorii. Prvni kategorie digitalniho
uméni vyuziva digitalni technologie jako nastroje k vytvoreni uméleckych dél, aniz by byla bliZze reflektovana
povaha téchto néstroji. V tomto p¥ipadé se jedna pfevazné o dila, kterd napodobuji kvality jinych médii
(naptiklad digitalni fotografie). Druha kategorie se naopak zaméfuje na prizkum specifickych estetickych kvalit
digitalnich médii, které tvoti zaklad vysledného dila (naptiklad generativni uméni, net art). Pokud jde o termin
uméni novych médii, ktery je od devadesatych let frekventované vyuzivan pro oznaceni uméleckych dél, jez
pracuji s novymi médii (video, internet, po¢ita, virtudlni realita, 3d tisk, robotika, biotechnologie apod.),
nahlizim jej jako historicky ukotveny pojem, jehoZ vznik byl podminén véeobecnym nadsenim umélct a teoretiki
z novych moznosti, které pfinesly digitalni technologie do umélecké tvorby, a potfebou tyto moznosti dikladné
prozkoumat. Termin umeéni novych médii byl podroben kritice za to, Ze nerozliduje mezi analogovymi

a digitalnimi médii (pat#i do né&j nap¥iklad i videoart) nebo uméleckymi dily. Navic samotny termin nova média je
velmi problematicky, nebot nelze pfesné definovat, co je (stale jesté) novym médiem, a co uz je médiem starym,
a také proto, ze idea novosti obsaZzena v tomto oznaceni s sebou nese jistou ideologickou zatéz (nap#. moderni
vize technologického pokroku, ktery povede k vytvoteni dokonalejsi spole¢nosti, apod.). Vice viz Jakub MACEK,
,Poznamky k okouzleni novosti novych médii“, Medidlni studia, ro¢. 6, 2012, €. 1, s. 6-16. Vzhledem k tomu, Ze se
nyni nachézime v situaci, kdy se digitalni technologie staly banalni sou¢asti nasi kazdodennosti a jsou
piedmétem stiizlivéjsi kritické reflexe oprosténé od jednostranné negativnich, nebo naopak jednostranné
pozitivnich nahledd na digitélni technologie, ¢i od revolu¢nich vizi, které doprovazely jejich reflexi

v devadesatych letech, jevi se pojem digitdlni uméni jako vhodnéjsi pro svij neutralnéjsi charakter. Teoretici
uméni Cat Hope a John Charles Ryan navrhuji pouZivat termin digitdlni uméni v mnozném ¢isle (digital arts),
ktery odkazuje k $irokému souboru digitalnich praxi provozovanych umélci a zdaraziuje diverzitu uméleckych
forem a médii, jez miZzeme zahrnout do tohoto oznaceni. Viz Cat HOPE - John Charles RYAN, Digital Arts. An
Introduction to New Media, Londyn: Bloomsbury 2014.



neustale se promériujicim souborem technik, technologii a konceptt, docha-
zi také k ¢astym proméndm definic ¢i pojmenovani stavajicich podskupin
digitdlniho uméni a k neustdlému p#ibyvani novych termint. Vyznam téchto
oznaceni tedy do zna¢né miry zavisi na discipling, z niz vychézi teoretik ¢
umélec, ktery je autorem pojmenovani, na technologii, kterou vyuziva, nebo
na specifickém ¢asovém ramci, v némz dany umélecky ptistup vznika.

Softwarové uméni patti do skupiny uméleckych p#istupt, jejichZ definice
vychéazi z konkrétniho média, které je vyuzito pro tvorbu vyslednych dél —
v tomto ptipadé se pochopitelné jedna o software. Softwarové uméni tedy
vyuZziva toto médium jako svij primarni umélecky material a vénuje se pru-
zkumu jeho specifickych expresivnich a estetickych kvalit.3 Softwarové dilo
nam muze p¥inést plnohodnotny umélecky prozitek, odkryt manipulativni
ucinky a stereotypy ukryté ve funkcich mainstreamového softwaru, kritizo-
vat fungovani kulturnich fenomént, které jsou do zna¢né miry ovlivitovany
pusobenim softwaru, reflektovat estetické vlastnosti digitdlnich médii nebo
plnit tlohu subverzivniho prostfedku vii¢i dominantni ideologii. Umélci, kte-
ti se vénuji tvorbé v oblasti softwarového uméni, usiluji o prazkum kreativni-
ho potencialu softwaru, rozvijeni inovativnich zptisobt jeho uziti a vytvireni
alternativnich modeld softwaru.4 Reflektuji charakter sou¢asného umeéni,
jehoz produkce, distribuce irecepce je vyznamné ovliviiovana digitdlnimi
médii. Rovnéz se sousttedi na odkryvani ideologickych efekt softwaru, kte-
ré vyznamné formuji nasi kulturu, avsak zaroveil berou v ivahu také vliv ir-
$iho kulturniho kontextu na utvafeni tohoto fenoménu.5

Na prvni pohled se mtze zdat, ze softwarové uméni je novou uméleckou
praxi s velmi kratkou historii, kterd ztélestiuje soucasné tendence na poli
uméni novych médii. Kdyz se viak podivame bliZe na ¢lenity terén uméni

3

Nicméné existuje i skupina dél, kterd nevznikaji v podobé spustitelného poc¢itacového programu, avsak odkazuji
k estetice a operacim softwaru, proto i tato dila miZeme povaZovat za softwarové uméni nezavisle na médiu,
které vyuzivaji. Nap#iklad dilo .walk od umélecké skupiny socialfiction.org, jehoZ zaklad tvo¥i programové
instrukee, které vak nejsou uréeny pro potita¢, ale slouzi jako instrukce pro pohyb méstskym prostorem, ktery
v tomto p¥ipadé symbolizuje hardware pocitace. Jednotlivé instrukce jsou spoustény béhem prochazky méstem.
Dilo je kritikou skryté architektury pocitace, jejiz charakter a funkce zistavaji béznému uzivateli neznamé,
zatimco v ptipadé prochazky méstem je architektura plné viditelna. Vyzyva nas tedy, abychom zkoumali nejenom
méstskou architekturu, ale i tu hardwarovou, a zajimali se o to, jak ovliviiuje nas pohyb v digitalnim prostoru.

4

Mezi umélce ¢i umélecké skupiny zabyvajici se tvorbou softwarového uméni pat#i naptiklad Amy Alexander, Alex
McLean, Radical Software Group, Casey Reas, Geoff Cox, Jaromil, Florian Cramer, Adrian Ward nebo Annet
Dekker.
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Florian CRAMER - Ulrike GABRIEL, , Software Art“, Netzliteratur, 2001, http://www.netzliteratur.net/cramer/
software_art_-_transmediale.html (cit. 9. 5. 2017).
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dvacatého stoleti, nalezneme zde nékolik paralel, inspiraci a pocatkd, kte-
ré nelze opomenout. Pokud nechceme ze softwarového uméni udinit pou-
hy kratkodoby trend, ktery je obklopen do¢asnou aurou novosti, jak uz to
v ptipadé neustale se ménicich digitdlnich médii byva, je nutné soustfedit
se nikoliv na psani jediného historického pt¥ibéhu této umélecké formy, ale
uvazovat nad nékolika paralelné existujicimi historiemi, rozmanitymi inspi-
racemi a polatky, které mohou slozit komplexni obraz historickych kotend,
z nichz softwarové uméni vyrista. Tento text si tedy klade za kol pfedstavit
riizné zpisoby, jak uvazovat o historii softwarového umeéni, které jsou rozvi-
jeny v oblasti teoretické reflexe digitdlniho umeéni, a najit paralely mezi stiva-
jicimi uméleckymi druhy ¢i praxemi a softwarovym uménim.

SOFTWAROVE UMENI

Jesté predtim, neZ se budeme zabyvat problematikou historie softwarového
uméni, pokusim se alespori kratce predstavit typické strategie softwarové-
ho uméni a ptiklady nékolika klicovych dél, ktera do zna¢né miry formovala
podobu této umeélecké praxe.

Mezi ¢asto vyuZivané strategie softwarového uméni patfi tvorba novych verzi
tradi¢nich programu (nap#. grafickych editort), které nevypadaji a ani nefunguji
podle béznych méritek, jejichz tkolem je nejen zpochybnéni nasich normalizova-
nych predstav o jejich funkcich a estetické povaze, ale i pfedloZeni alternativniho
modelu softwaru. Napiiklad program Auto-Illustrator (2001) britského umeélce
Adriana Warda paroduje a zaroven kriticky reflektuje funkce nejrozsifenéjsiho
grafického programu Photoshop, nebot z¢asti automatizuje proces tvorby obra-
zu - vklad4 do néj nové objekty bez védomi uZivatele, sdm zakfivuje rovné linie,
a provadi dalsi ¢innosti, které méni vysledné dilo. Timto software upozorriuje na
automatizaci operaci v grafickych programech, které lze provést jedinym klik-
nutim (vybarveni objektu, aplikace filtri apod.) a dotyk4 se problému kreativity
v souvislosti s uzitim pfeddefinovanych funkci grafickych programi.

Softwarovi umélci skrze sofistikované aplikace zviditelfiuji skryté opera-
ce kédu, jindy nedostupné soubory ¢i systémové slozky. Proto nas dila soft-
warového uméni mnohdy stavi pred sféru, kterd presahuje nase smyslové
vnimdni, a konfrontuji nas s nasi vlastni bezmocnosti plynouci z pocitu, ze
se setkdvime s né¢im, ¢emu nerozumime a co nejsme schopni kontrolovat.
Naptiklad program Carnivore (2016) od umélecké skupiny Radical Software
Group sleduje aktivitu uZivatele na internetu a v redlném case ji zobrazuje



jako nekoneény proud kédu, v ném?z je mozné rozeznat jednotlivé ¢innosti
v online prostredi.

Umeélci také pracuji s pocita¢ovymi viry a jinymi destruktivnimi programy
a postupy, které vnaseji do usporadaného a logického digitélniho svéta feno-
mény chyby, destrukce a ndhody, a ukazuji tak kiehkost digitalnich obrazi
ve chvili, kdy jsou rozloZeny poé¢itatovym virem. Naptiklad dilo Forkbomb
(2001) od umélce Alexe McLeana je kratkym kusem programového kédu,
ktery po své aktivaci zplisobi nekontrolovatelné vétveni procest spusténych
v pocitaci. Ve chvili, kdy jiz pocita¢ neni schopen zajistit béh viech procest,
dojde k jeho zhrouceni, které je vzdy unikatni udélosti, nebot jeho podoba
i délka trvani zavisi na konkrétnim hardwaru poéitace.

V softwarovém uméni se miizeme také Casto setkat s vyuzitim literdrnich
strategii. Dilo Self.pl (2001) od umélce a teoretika Floriana Cramera je spus-
titelnym pocitacovym programem, ktery ma zaroveri podobu basné zapsané
v programovém kodu:

#!/usr/bin/perl

open (IT, ,< self®);
while (<IT>) {

push @it, $_}

close (IT);

open (IT, ,>> self);
print IT join (,\n ,, @it);
close (IT);

Dilo je tvofeno jednoduchymi instrukcemi, které stimuluji fantazii ¢tendte
(naptiklad open self). Svym minimalismem p¥ipomina formu japonské poezie
haiku. Basen reflektuje téma identity stroje a vzdjemného splyvani p¥iroze-
ného a strojového jazyka.

Softwarové uméni tedy zahrnuje $iroké spektrum odlisnych ptistupti a dél,
jez kritizuji a zviditelfiuji socidlni ipolitické funkce softwaru, ohledavaji
vizudlni a zku$enostni potencial softwaru a zkoumaji jeho limity.

SOFTWARE V DEJINACH UMENI

Slovo software je v technologicky orientovanych i vieobecnych slovnicich a ency-
klopediich ptevdzné definovan jako soubor instrukci, které tidi a kontroluji

operace hardwaru.6 Software tedy popisuje specifické tikoly, které hardwa-
re nasledné vykond. Z této definice vyplyva, Ze software je technologickym
instrumentem, ktery musi byt vZdy spustén na pocita¢i nebo jiném hardwaru,
aby vyvolal zamysleny efekt. Tento pfedpoklad véak mnozi teoretici i uméldi,
ktefi se vénuji oblasti softwarového umeéni, zpochybriuji, a ve svych teore-
tickych textech hledaji paralely mezi softwarem a rozmanitymi umeéleckymi
praxemi.7 Nap#iklad némecky umeélec a teoretik médii Florian Cramer spolu
s umélkyni Ulrike Gabriel tvrdi, Ze stopy softwaru miZeme nalézt mnohem
hloubéji v déjindch uméni, neZ je na prvni pohled patrné.8

Cramer a Gabriel vidi jako prvni a nezbytny krok ptehodnoceni samotné
definice softwaru. Pokud se snazime definovat software, musime brat v iva-
hu, Ze jeho pocate¢ni existence ma textovou podobu. Softwarové dilo je tvo-
feno souborem algoritm9 napsanych v ptislusném programovacim jazyce.10
Muze byt zapsano v textovém editoru, na listu papiru nebo v nasi paméti. V té-
to fazi své existence ma ¢isté konceptudlni charakter a neni z4vislé na zadném
digitidlnim médiu.11 Ve chvili, kdy chceme softwarové dilo spustit, vlozime
programovy kéd do ptislusného digitdlnitho média, které vykonava jednotlivé
instrukce. Program tedy predstavuje urcity druh logické partitury.12 Pojem
partitura upomind na tradi¢ni techniku realizace uméleckého dila, ktera je

6

,Software", Techopedia, 2018, https://www.techopedia.com/definition/4356/software (cit. 19. 1. 2018); , Software",
Encyclopedia Britannica, 2018, https://www.britannica.com/technology/software (cit. 19. 1. 2018); S. M. H. COLLIN
- P. H. COLLIN - M. H. COLLIN, The Dictionary of Information, Londyn: Peter Collin Publishing 2002.

7

Srov. CRAMER-GABRIEL, , Software Art“; Thomas DREHER, ,Conceptual Art and Software Art. Notations,
Algorithms and Codes*, IASLonline, 2007, http://iasl.uni-muenchen.de/links/NAKSe.html (cit. 9. 5. 2017);
Meredith HOY, From Point to Pixel. A Genealogy of Digital Aesthetics, Hanover, NH: Dartmouth College Press 2017;
Saul ALBERT, ,Artware“, Mute, ro¢. 1, 1999, ¢. 14, s. 89-92.

8

CRAMER-GABRIEL, , Software Art".
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Algoritmus je tvofen souborem instrukci, které krok za krokem definuji ¢innost po¢itacového programu. Kdyz
naptiklad v grafickém programu zadame automatickou tupravu barevnosti fotografie, spusti se algoritmus, ktery
provede vechny potfebné barevné korekce dle predem definovanych pravidel. Algoritmus se tedy podoba
navodu, ktery definuje vechny potiebné kroky vedouci k zamyslenému vysledku, proto algoritmem nemusi byt
jen pocitatovy program, ale v obecnéjsim smyslu i kuchyiisky recept, navod na sestaveni nabytku apod.

10

Florian CRAMER, ,Concepts, Notations, Software, Art“, Netzliteratur, 2002, https://www.netzliteratur.net/
cramer/concepts_notations_software_art.html (cit. 9. 5. 2017).
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Florian Cramer dodéva, Ze pokud je moZné spustit riizné druhy algoritmd, které tu byly jesté pied vynalezem
pocitace, v nadi mysli, pak i software mize existovat a byt spustén bez hardwaru, a udéva ptiklad programovacich
piirucek, v nichz najdeme vytistény programovy kod. Ctendt, ktery rozumi programovacimu jazyku, ¢te jednotlivé
instrukce, spousti je ve své mysli, a postupné si vytvari predstavu o operacich a funkcich po¢itacového programu.
12

CRAMER, ,Concepts®.



bézna v oblasti hudby. Hudebnik dostane hudebni dilo zapsané v partitufte,
kterd obsahuje instrukce pro jeho provedeni. Vysledné vystoupeni pted pub-
likem je specifickou realizaci téchto instrukci v redlném case. Tento soubor
instrukci mtZeme ptirovnat ke specifickému algoritmu, ktery uréuje prove-
deni programu. Tim Cramer dokazuje, Ze charakteristické vlastnosti softwa-
ru mizeme nalézt také v tradi¢nich uméleckych formach. V jeho pojeti tedy
neni koncept softwaru limitovin jen na formalni instrukce pro pocitac.13

I kdyz jsme ukazali, Ze software neni pf¥ipoutin pouze kjedinému typu
média, stile zde zistava otdzka, jestli nékteré z hudebnich ¢ literarnich dél
vykazuje typické znaky, které definuji dila softwarového uméni. Zatimco soft-
warové uméni velmi ¢asto usiluje o odhaleni a kritickou reflexi instrukei, kte-
rymi je tvoten software, vétsina hudebnich iliterarnich dél nerozviji kriticky
pFistup k systému instrukci, které vedly k vytvoteni dila, neusiluji o zasazeni
téchto instrukei do $irsich umeéleckych, spole¢enskych nebo ideologickych kon-
textd, ani se nesnazi o jejich kreativni modifikace, prestoze existuji vyjimky.14

KONCEPTUALNI SOFTWARE

P#i hleddni kotent softwarového uméni ajeho moznych predchidct je
nezbytné obrétit se k uméleckému sméru ozna¢ovanému jako konceptuélni
uméni, ktery byva povaZzovan za ptimou inspiraci pro softwarové umélce.15
Konceptuélni uméni se rodi na potatku $edesatych let a do svéta uméni p¥i-
nasi diraz na koncept, ktery je cenén mnohem vice nez fyzicka realizace dila:

Myslenky mohou byt uméleckymi dily; jsou
soucasti vyvojového retézce, ktery pripadné

13

CRAMER, ,Concepts*.

14

Jednu z vyjimek tvoti literdrni skupina Oulipo, ktera pracuje s konceptuélnimi postupy v oblasti literatury. Tato
skupina, kterd byla zaloZena v roce 1960 ve Francii (zakladatelé Raymond Queneau a Francois Le Lionnais), se
sousttedila na hledani hranic literatury, reflexi pravidel, ktera podminuji vznik literdrniho dila, rozmanité
experimenty s formou literdrniho dila a rozvijeni novych piistupti k tvorbé literdrnich dél. Clenové této skupiny
¢asto vyuzivali k psani svych dél soubor predem zformulovanych instrukci, ktery ur¢oval vyslednou podobu dila.
Napiiklad roméan Zmizeni Georgese Pereca je realizaci specifické pfedem dané instrukce, ktera spo¢iva

v zamérném vynechdani pismena e. Zmizeni tohoto pismene se pak stava i sou¢asti pfibéhu romanu.

15

Srov. ALBERT, ,Artware"; Casey REAS, ,Who are the Progenitors of the Contemporary Synthesis of Software and
Art?*, in: Arie ALTENA - Lucas van der VELDEN (eds.), The Anthology of Computer Art. Sonic Acts XI., Amsterdam:
Sonic Acts Press 2006, s. 9-25; DREHER, ,Conceptual Art and Software Art".
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muze ziskat néjakou formu. Viechny myslenky
nemusi byt nutné fyzicky realizoviny.16

Teoretik Henry Flynt, ktery ptichazi s pojmem uméni konceptu (concept art),
tvrdi, Ze hlavnim materidlem tohoto uméni je jazyk, ktery operuje s koncepty
a ideami.17 Flynt také uvadi jeho ptibuznost s matematikou, kterou povazu-
je za jeden z inspira¢nich zdroji pro vznik tohoto druhu uméni.

Tematickou napln klasické faze konceptualniho umeéni tvofi zkoumadni,
zviditelfiovani a zpochybriovani nejriznéjsich procestt a postupt spjatych
s uméleckymi dily. Dalo by se ¥ici, ze zde dochézi k odkryvani ,softward®,
které fidi jednotlivd umeéleckd dila. P¥ibuznost konceptudlnitho uméni se
softwarovym uménim je tedy vice nez z¥ejma.

Teoretik uméni Jacob Lillemose rozliduje nékolik proud konceptuédlniho
umeéni a upozoriiuje na jejich podobnost s konkrétnimi strategiemi vyuZziva-
nymi v ramci softwarového uméni.18

Prvnim z nich je lingvisticky konceptualismus — reprezentovany uméldi,
jako jsou naptiklad Sol LeWitt, skupina Art & Language nebo Joseph Kosuth
- zaméfeny na reflexi pojmu umeéni, pfi¢emz uméni nahlizi jako urcity sebere-
flexivni systém, jehoz zdkladnimi stavebnimi jednotkami jsou psani, myslenky
ajazyk. Naptiklad americky umélec Sol LeWitt vytvotil cyklus abstraktnich
obrazt Wall Drawing (1971-2007), pti jehoZz tvorbé vychazel z variaci néko-
lika zdkladnich element malby (linie, oblouk, ¢tverec apod.).19 Kazdy nazev
obrazu zahrnoval soubor instrukci, které byly ndvodem pro vytvofeni tohoto
dila. Pro ilustraci lze uvést jeden z obrazi, ktery se jmenoval Wall Drawing #97:
Ten thousand straight and ten thousand not straight lines. Dle tohoto névodu si
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kazdy mohl vytvorit svou malbu. LeWitt zde tematizuje umeélecké dilo jako
systém pravidel a instrukci. Instrukce, které ptipojil ke svym malbam, jsou
mnohem podstatnéjsi nez samotné obrazy. Uplatiiuje zde algoritmicky p#istup
k uméni, nebot se soustfedi na tvorbu velkého mnoZstvi variaci zadkladnich
parametrt malby.20 V roce 2004 vytvotil softwarovy umeélec Casey Reas sou-
bor dél inspirovany LeWittovymi Wall Drawings, ktery pojmenoval {Software}
Structures. Jednd se o malby, které jsou vytvoteny softwarem, jenz postupuje
podle vychozich instrukci zadanych umélcem. Reas pozadal skupinu umélcq,
aby Lewittovy instrukce zakédovali do raznych programovacich jazyku, které
pocita¢ interpretuje odlisnym zpusobem, proto kazd4 realizace LeWittovych
instrukci méla jiny vizualni charakter. Zde mzeme spatfovat analogii s LeWit-
tovym tviréim postupem, v rdmci néhoz prenechaval realizaci svych dél jinym
lidem, kteti rovnéz interpretovali jeho pokyny odlinym zplisobem. Reas ve
svych {Software} Structures odkryva otevfenost a virtualni potencial softwaro-
vého jazyka a poukazuje na bohaté moZnosti jeho aktualizace.21

Druhy trend je reprezentovan umélci, kteti nahlizi uméni jako soubor
instrukci a chépou jej jako ¢isté mentalni fenomén.22 Naptiklad ¢lenové
umeélecké skupiny Fluxus vytvofili rozsdhly soubor navodd, které nas pod-
nécuji k realizaci hudebnich a vytvarnych performanci nebo aktivit, jez maji
ozvlastnit nasi kazdodenni existenci. Navod Alison Knowles Color Music #2
nam dava pokyn, abychom pomalovali prostor libovolné ulice tfemi druhy
barev a ke kazdé barvé si sami vymysleli odlisny druh pohybu.23 Chuze
po ulici se tak stane uréitym druhem tance, ktery se méni podle barvy, na
niz pravé narazime. Umeélec Dave Griffiths vytvotil v roce 2005 vizudlni 3D
programovaci prosttedi Fluxus, které nasleduje myslenky této stejnojmenné
umeélecké skupiny. Uzivatel zde zadava instrukce v jednoduchém programo-
vacim jazyce, které v redlném case generuji kontinualni proud grafickych
struktur a tvar. Program je uréen pro ziva vystoupeni, kde programator tvo-
i a proménuje virtudlni prostredi ptimo pted o¢ima divaka.

Poslednim trendem, ktery Lillemose zminuje, je politicky orientované kon-
ceptudlni uméni, do néhoz lze zatadit umélce jako Hans Haacke, Dan Graham
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nebo Victor Burgin.24 Tento proud konceptudlniho uméni kritizuje fungo-
vani spolecenskych, byrokratickych a technologickych systémi, které for-
muji nasi imaginaci a socidlni vztahy, a snaZi se odhalit vnit#ni logiku téchto
procest. Jako je tomu naptiklad v dile Hanse Haackeho z roku 1970, které
bylo tvofeno dvéma hlasovacimi nddobami, do nichZ navstévnici vhazovali
své odpovédi na otdzku tykajici se chodu muzea, v némz bylo dilo vystave-
no. Toto dilo tedy pfedstavuje kritiku procest, které stoji v pozadi fungova-
ni umeéleckych instituci. Podobnym zptsobem jako zastupci tohoto proudu
konceptudlniho uméni i softwarovi umélci zkoumaji programovy kéd, ktery
lezi v pozadi fungovéni digitalnich technologii, jako specificky ideologicky
systém, ktery muZze formovat subjektivitu jednice i systém spolecenskych
vztah.25

Jak bylo ukdzano na konkrétnich ptikladech uméleckych dél a tvarcich
strategii, softwarové uméni nelze reflektovat bez jeho zasazeni do $irstho
kontextu uméni dvacatého stoleti, které tvoti podhoubi pro vznik umélec-
kych forem softwaru. Konceptudlni umeéni piedstavuje jednu z hlavnich
inspiraci softwarového uméni, nebot klade diraz na postupy, které preferu-
ji imaterialni a algoritmické aspekty uméni a usiluji o odkryti neviditelnych
procesu a instrukci, které pohani svét uméni.

Umélec a teoretik Casey Reas, ktery se dlouhodobé zabyva tvorbou i odbor-
nou reflexi v oblasti softwarového uméni, se svém textu ,,Kdo byli pfedchtad-
ci soudasné syntézy softwaru a uméni?“ dotyka otazky, jaké inspira¢ni vlivy
pusobily na prvni generaci softwarovych umélct, do niz patii osobnosti jako
John F. Simon Jr., Alex McLean, Hans Bernhard, Golan Levin a dal$i.26 Za
timto ucelem oslovil samotné umélce, a jejich vypovédi zaznamenal. Z jejich
odpovédi jednoznac¢neé vyplyva, Ze jednou z hlavnich inspiraci pro jejich tvor-
bu byly postupy vyuZzivané v konceptudlnim uméni. Softwarové uméni tedy
védomé prejima teoreticka vychodiska konceptualniho uméni a dale je rozviji
v digitadlnim médiu.
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DESTRUKTIVNI KREATIVITA

Mezi rozmanitymi formami softwarového uméni maji své pevné misto pro-
gramy, jejichz funkéni charakteristikou je destrukce. Jednd se naptiklad
o potitacové viry, trojské koné a dalsi druhy malwaru.27 Tento smér soft-
warového uméni navazuje na linii destruktivniho uméni, kterd protina celé
dvacaté stoleti.28

K radikalizaci destruktivnich tendenci v uméni v8ak dochazi az v $edesa-
tych letech dvacatého stoleti, kdy zac¢ina byt samotny akt destrukce povaZzo-
van za uméni.29 Byl realizovan jako performance, kterd probihala p#imo
pred divaky ve vefejném prostoru, coz mu dodévalo i politicky rozmér. Umél-
ci vyuzivali §iroky soubor destruktivnich prostfedkt (ntzky, chemické slou-
Ceniny, ohen, stfelné zbrané apod.), s jejichz pomoci demonstrovali proces
niceni, ktery vnimali jako protest proti tehdejsimu vojenskému, socidlnimu
nebo politickému n4sili.30 V této dobé dochazi také k technologizaci a auto-
matizaci destruktivniho uméni. Hlavnim milnikem pro rozvoj destruktivni-
ho uméni byl festival Destruction in Art Symposium, ktery se konal v roce
1966 v Londyné. V ramci festivalu se setkalo pfes sto umélcti z celého svéta,
kteti zde prednesli své ptispévky nebo realizovali své umélecké performance.
Umélci ve svych dilech frekventované nahlizeli destrukci jako dal$i dimenzi
kreativity, ndstroj pro kritiku konven¢nich estetickych norem a ptilezitost
pro obohaceni politického jazyka uméni.31

Destruktivni pocitatové programy a postupy, které jsou vyuZiviny soft-
warovymi umeélci, byvaji ¢asto zacileny na podobny soubor témat: Odkryvaji
manipulativni G¢inky neviditelnych procest a struktur skrytych pod gra-
fickym rozhranim naseho pocitace, zprosttredkovavaji ndm nové estetické
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volby, které digitalni médium nabizi, a rozsituji moznosti aktivisticky zamé-
feného uméni o pfimou intervenci. Umélecka dvojice JODI (Joan Heemskerk
a Dirk Paesmans) v ramci své tvorby velmi ¢asto pracuje s chybou a destrukeci.
V dile Jet Set Willy Variations (2002) destruuji konzolovou hru Jet Set Willy
vydanou v roce 1984 tim, ze modifikuji kéd, v kterém je napsana. Vysledkem
jsou nejruznéjsi variace ptivodni hry, které transformuji svét hry do souboru
abstraktnich tvard, textovych znaka nebo rozbitych obrazt. Dilo The Lovers
(2001) od britské umélkyné Snehy Solanki odkryva kreativni potencial po¢i-
ta¢ového viru jako poetického sdéleni. Umeélecka instalace je tvofena dvéma
propojenymi pocitadi, na jejichz monitorech jsou zobrazeny dvé romantické
basné. Do jednoho z pocitali je vlozen pocitacovy virus, ktery po urcité dobé
nakazi i dalsi pocita¢ a postupné deformuje text obou milostnych basni, az
se stavaji téméf necitelnymi. Dilo metaforicky znazormnuje dva milence, kteti
se vzdjemné nakazi pocitatovym virem, tematizuje tedy lasku jako roman-
tickou ndkazu. Aktivisticky emailovy virus DownJones (2001) od umélecké
skupiny EpidemiC dokaze analyzovat emaily, které odesilame, a nendpadné
destruovat vyznam nasich zprav. Jakmile dokon¢i analyzu jazykové struktu-
ry emailu, pokusi se do néj vlozit urcité fraze, které neptsobi prili§ rusivym
dojmem, a email odesle. Ukolem tohoto programu bylo ptedeviim upozornit
na problém mozné manipulace nasich sdéleni, ktera denné posilame, plné
automatizovanym softwarem, proto byl program umistén volné ke staZeni
na webovych strankach této umélecké skupiny spolu s popisem jeho funkci.
Jeden z hlavnich pfedstaviteld destruktivnich tendenci v uméni, Gustav
Metzger, ve svém ,Manifestu sebedestruktivniho uméni“ charakterizuje de-
struktivni uméni jako uméni zmény, riistu a pohybu.32 Predklada zde i svou
vizi technologického uméleckého dila, jehoZ pohyb je dopfedu naprogramo-
van a posléze realizovan, bud zcela bez zdsahu ¢lovéka, nebo ovladan na dalku
pomoci elektronického zatizeni. Autodestruktivni uméni by dle jeho nizoru
meélo atocit na kapitalistické hodnoty a vyvoj zbrani hromadného ni¢eni. Me-
tzger také zminuje Siroky soubor materidld a postupi, které 1ze vyuzit v tvor-
bé autodestruktivniho uméni, mezi nimiz nalezneme i zminku o kyberneti-
ce — védé zabyvajici se vyzkumem fizeni a sdélovani v Zivych organismech
a strojich. Metzger tedy bere v ivahu i nové pocitacové technologie. Ve vi-
zich, které rozviji na pocatku Sedesatych let, 1ze rozpoznat soucasnou for-

mu poéitacového viru, ktery funguje na zikladé predem naprogramovaného
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souboru akci, $i¥i se digitdlnim prosttedim bez naseho zisahu, a umélci je
¢asto pouzivan pro politicky motivované umélecké akce.

Tuto skupinu dél softwarového uméni tedy miZeme povaZovat za pokra-
¢ovani destruktivnich tendenci vuméni dvacitého stoleti.33 Stejné jako
v edesatych letech je akt niceni vyuzivan jako prostfedek, ktery umoziiu-
je reflektovat a aktivné reagovat na politickou i spole¢enskou situaci. Nyni
véak umélci rozkryvaji subtilnéjsi zptsoby politické manipulace umoznéné
komplexnimi softwarovymi systémy, které jsou pevnou soucdsti nagich pra-
covnich a soukromych Zivotd. Na rozdil od predchiidct mohou své strategie
aplikovat ve vétdim mé¥itku a poskytnout je mnohem §ir§imu publiky, a to
navic do jisté miry anonymné, nebot tyto strategie jsou realizovany prostred-
nictvim internetové sité. Setkavime se také s dily, kterd ukazuji poeticky
rozmér destrukce a demonstruji jeji estetické kvality. Soucasni tvirci tedy
rozviji odkaz svych predchtdci, avsak prizpusobuji jej digitdlnimu prosttedsi,
v ném? se nyni pohybujeme. Sofistikovanéjsi technologické moznosti, které
maji k dispozici, zvy$uji variabilitu moznych akci a vyjadfovacich prostiedki
spojenych s aktem destrukce.

ZAI{OI\{IENUT?VPQCATEK SOFTV\[ARQVEHO
UMENI: OSAMELI EXPERIMENTATORI

Az do této chvile byla vénovana pozornost uméleckym formdm, které neby-
ly svou povahou digitdlni, avsak vykazovaly vlastnosti obvykle spojované se
softwarovym uménim - jako jsou tvofiva hra s instrukcemi, diiraz na pro-
cesudlni a abstraktni kvality uméleckého dila, destruktivni strategie nebo
kriticka reflexe fungovani politickych a spole¢enskych struktur. Nyni se pie-
souvame do oblasti digitdlnitho uméni, konkrétné do rané faze jeho vyvoje.
Pocatky digitalniho uméni jsou spatfovany v tvorbé skupiny umélct, ktefi
se pfiblizné od Sedesatych let sousttedi na vyuziti pocitace jako média vhod-
ného pro tvorbu rozmanitych uméleckych forem, at uz se jedna o pocitaco-
vou grafiku, hudbu nebo poezii.34 Umélci z tohoto okruhu, mezi néz patti
Frieder Nake, Michael Noll, Georg Nees, zkoumaji umélecky potenciél tohoto
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média a v ohnisku jejich zajmu se ocitd strojova estetika a kreativita vycha-
zejici ze schopnosti pocitace pracovat autonomné, a tedy tvotit dilo nezavisle
na ¢lovéku.

Autoti, kteti se vénuji vymezeni pozice softwarového uméni v ramci $ir-
gich déjin digitalniho umeéni, se ve velké vétsiné priklanéji k nazoru, ze tuto
ranou fazi ve vyvoji digitdlniho uméni bychom neméli povazovat za poéatek
¢i inspiraéni zdroj pro pozdéjsi vznik softwarového uméni.35 Spise tvrdi, Ze
zaméry umélct v Sedesétych letech spoéivaly na zcela jinych predpokladech
nez v piipadé softwarovych umeélct na pocatku nového tisicileti. Zatim-
co digitdlni uméni v obdobi $edesatych a sedmdesatych let kladlo diraz na
prezentaci uméleckého vystupu vytvoreného poéitatem (obraz, zvuk, text)
a preferovalo ¢isté estetickou dimenzi uméleckého dila, které jako by existo-
valo nezavisle na vnéj$im svété, softwarové uméni klade do popiedi obvykle
neviditelné procesudlni kvality digitdlni umélecké tvorby, zkoumd charakter
a moznosti digitalniho kédu a odkryva politické, kulturni ¢ socidlni kontex-
ty, které utvareji software, a sou¢asné jsou softwarem ovliviiovany.36

Koteny softwarového uméni bychom tedy podle minéni teoretiki i samot-
nych umélct neméli hledat v rané fazi vyvoje digitdlniho umeéni, ale spise
se zamé¥it na paralelné se rozvijejici umélecké sméry skytajici myslenkova
vychodiska, kterd jsou softwarovému uméni mnohem bliz$i.37 Avsak his-
torie digitdlniho uméni, predev$im ta rand, dosud neni zcela zmapovana,
proto bychom méli odolat pokuseni ¢init pred¢asné zavéry a schematizovat
jednotliva vyvojova obdobi.38 Tento ptistup by mohl vést naptiklad k tomu,
Ze nam unikne ur¢ité zajimavé dilo, jez se vymyka nasi predem utvorené kon-
cepci. Spise bychom se méli drzet pfedstavy historie digitdlniho uméni jako
nevyznaceného pole, které miZe generovat neustéle nové moznosti, prekva-
pivé néalezy, a kontinudlné formovat nage poznani tykajici se vyvoje a rozma-
nitych podob digitalniho uméni.
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Jednim z ptiklad zapomenutych digitalnich dél, ktera véak mohou a¢inné
zpochybnit zavedenou pfedstavu o rané historii digitadlniho umeéni, je poci-
tatovy program Love Letters Generator, jehoz autorem byl pocitacovy védec
Christopher Strachey.39 Tento program z roku 1952, uréeny pro sélovy poci-
ta¢ Mark I, mél typické vlastnosti dila, které bychom zatadili do generativni-
ho digitédlniho uméni. Jeho autor jej vybavil dostate¢nou zasobou nejriznéj-
gich slovnich obrati, které pouzivame, kdyZz piseme milostny dopis, z nichz
na zakladé pravidel pro konstrukci vét vytvarel milostné dopisy automaticky
vygenerované pocitacem. Teoretik digitdlnich médii Noah Wardrip-Fruin
vsak upozornuje, ze zavedené vzorce interpretace digitdlniho uméni mohou
vést k chybnému rozpoznani vyznamu tohoto raného digitidlniho dila.40
Pokud budeme k dilu ptistupovat jako k typickému zastupci raného digitél-
niho umeéni, zamétime svou pozornost na analyzu vyslednych reprezenta-
ci, které pocitat vytvoril. Zakladem dila Love Letters Generator viak nejsou
vysledné dopisy, ale samotny generator dat. Ukolem programu neni prezen-
tovat moznosti strojového vyjadrovani pocit a emoci skrze milostné dopisy
ani pfindset potéseni ze ¢teni, jeho tkolem je néco jiného, co je skryto pod
povrchem. Wardrip-Fruin tvrdi, Ze dilo funguje jako parodie normativniho
vyjadfeni touhy, nebot obsahem programu jsou nejraznéjsi kligé, ktera se
v milostnych psanich neustale opakuji.41 Vysledné dopisy jsou ¢asto humor-
né, nedokonalé, a pfindsi neumélé kombinace stereotypnich formulaci.

Zakladem dila je tedy samotny generativni proces, ktery u¢inné paroduje
lidské psani dopisti a sdéluje ndm, Ze psani konven¢niho milostného dopi-
su je pomérné jednoduchy postup, nebot nevyzaduje velkou slovni zasobu
ani slozité strukturované véty, a proto jej lze delegovat na pocita¢. Zaroven
dilo reprezentuje proces, ktery je doptedu odsouzen k selhdni (nedokonalost
aneumeélost dopist), a tudiz poukazuje na hranice strojové kreativity. Pra-
vé tyto dvé navzajem protikladné roviny, pfitomné v dile, vystizné ilustru-
ji napéti mezi textovym vystupem — ktery predestira potencial digitdlniho
média a preferuje estetickou rovinu sdéleni, coz by dilo tadilo k typickym
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zdstupcam raného digitalniho uméni — a hlubsi vrstvou na drovni algorit-
mu, ktery zde ma subversivni a kritickou funkci - podryva vysledné textové
sdéleni a reflektuje samotné fungovani a moznosti softwaru, ¢imz se podoba
diliim z oblasti softwarového uméni. Analyza, kterou ndm ptedkladd Noah
Wardrip-Fruin, ukazuje, Ze ptedchiidce softwarového uméni mizeme nalézt
také v rané fazi digitalniho uméni, ovSem v tomto p¥ipadé se jednd o dilo, které
vzniklo mimo tehdejsi umélecké struktury, v pocitacové laboratofi, a jedn4 se
tedy spise o vyjimku.42 Neni v$ak vylouceno, Zze v budoucnu budeme svédky
dalgich podobnych nalezt ranych digitélnich dél vytvotenych v jinych prostre-
dich a kontextech, mimo pozornost uméleckého svéta, ktera se stanou podné-
tem pro kritickou revizi nasi predstavy o poc¢ate¢ni fazi digitdlniho uméni.

SOFTWARE JAKO NpVA METAFORA PRO
UMENI A UMELECKY AKTIVISMUS

V historii digitdlniho uméni miZzeme nalézt dva dulezité mezniky, které pti-
nesly prvni soustavnéjsi reflexi softwaru ve svété umeéni. Slovo software vstu-
puje do uméleckého svéta v roce 1970, a to prosttednictvim vystavy Software
— Information Technology: Its New Meaning for Art v Jewish Museum v New
Yorku, jejimZz organizatorem byl umeélec a kritik Jack Burnham. Ve stejném
roce také vychdazi prvni ¢islo ¢asopisu Radical Software uréeného umélcim
a aktivistim, ktefi pracovali s novymi technologiemi.

Vystava Jacka Burnhama byla vénovana vztahu mezi sou¢asnym uménim
a softwarem, ktery mél v tomto piipadé slouzit jako vystizna metafora pro
popis uméleckych praxi, které byly typické pro tvorbu konceptudlnich umél-
ct. Burnhamtv néhled na konceptudlni uméni vychazi z teoretickych vycho-
disek, ktera nastinil ve svém textu Systems Esthetics.43 Hovoii zde o posu-
nu sou¢asného umeéni od objektu k systému a p¥ichézi s pojmem systémova
estetika, ktery podle néj charakterizuje rozmanité projevy sou¢asného uméni
v podobé happeningt, performanci, konceptualniho uméni apod. Uméni jiz
netvoii hotové objekty, ale manifestuje fungovani systéma, klade diraz na
procesudlnost a vytvafi dila, kterd se vénuji konstrukci a rozvijeni dynamic-
kych vztaht mezi objekty, Zivymi organismy a myslenkami.
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Software charakterizovany svou procesudlnosti, imateridlni povahou a schop-
nosti simulovat chovani rozmanitych systémt povazoval Burnham za fenomén,
ktery velmi pfesné odrazi vyznamny posun v soucasném umeéni a kulture.44
Proto vramci vystavy umistuje vedle sebe dila digitdlniho a konceptudlniho
uméni.45 Software zde tedy plni tlohu metafory, aniz by byl reflektovan jako
nové umélecké médium se specifickymi kvalitami.

Tvirci ¢asopisu Radical Software Phyllis Gershuny, Beryl Korot, Michael
Shamberg a Frank Gillette, pfedestiraji v tvodnim textu hlavni vychodis-
ka svého mysleni o softwaru, ktery nahliZeji z perspektivy medidlniho
aktivismu.46 Tvrdi, Ze v sou¢asné dobé moc tfima v rukou ten, kdo ma
ptistup k informacim a k technologiim, které umoznuji distribuci téch-
to informaci. Jednd se pfedev$im o centralizovand masova média, jejichz
hlavnim cilem je maximalizace zisku. Aby lidé byli schopni opét kontrolo-
vat své Zivoty, musi vytvofit alternativni informac¢ni kandly, které budou
reflektovat jejich skute¢né problémy a poskytovat jim alternativni nahle-
dy na Zitou realitu. K tomuto u¢elu navrhuji vyuzit tehdy nové médium
- videokameru, kterd vynikd svou dostupnosti a rychlosti zpracovani
zdznamu, a proto predstavuje idedlni médium pro medialni aktivismus.
Kamera umoziuje $ifeni informaci, které mohou modifikovat stavajici
socidlni ¥ad. Stava se idedlnim nastrojem, ktery mlZze pozitivné zménit
mysleni komunit ijedinc, fizené socidlnim softwarem - souborem in-
strukci, pravidel, vzorc chovani a dostupnych informaci, ktery lze pte-
programovat stejné jako technologicky software. Tvurci ¢asopisu Radical
software tedy pouzivaji slovo software jako metaforu, prostfednictvim
které nas upozornuji na konstruovanost socidlni reality a moZnosti jeji
pozitivni promény.47

Podrobnéjsi popis obou zminénych udalosti naznacuje, Ze vstup softwaru
na ptidu umeéni v roce 1970 nelze povazovat za pocatek softwarového uméni.
Ptfestoze software tehdy upoutal pozornost umélct i kritikd, tento termin
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slouzil spise jako metafora, kterd byla vyuzita k vyjadfeni vyznamnych posu-
nl v umélecké a kulturni sféfe a také aktivistickych vizi spojenych s novymi
médii. Jeho potencidl jako samostatného umeéleckého vyjadrovaciho pro-
sttedku nebyl v tomto obdobi reflektovan.

VSTUP SOFTWARU DO SVETA UMI'-:Ni’:
INSTITUCIONALIZACE SOFTWAROVEHO
UMENI V LETECH 1999-2003

Na konci druhého tisicileti se postupné formuje skupina umélci, kteti se
sousttedi na kriticky prazkum pocitacovych programt a tvorbu kreativ-
nich a uméleckych forem softwaru. Je tfeba podotknout, Ze se nejednalo
o jednotné hnuti umélci, které by vydalo spole¢ny manifest nebo bylo
propojeno na zdkladé geografické, institucionélni nebo generaéni p¥ibuz-
nosti. Umeélci v oblasti softwarového uméni se pohybuji spise v otevre-
ném poli moznosti, které umozriuje svobodné ohleddvani softwaru jako
umeélecké formy.

Zrod softwarového uméni jako umélecké praxe, kterd za¢ina byt postupné ak-
ceptovana teoretiky i umélci v oblasti digitdlniho uméni, miZeme zasadit do ob-
dobi konce devadesatych let, kdy probihaji debaty o konci ¢ brzkém zéniku net
artu.48 Tato uméleckd forma dominovala digitdlnimu uméni v prabéhu devade-
satych let.49 Na konci druhého tisicileti za¢ina byt mnohymi teoretiky i samot-
nymi umélci povazovana za vyéerpanou.50 Alexander Galloway ve svém textu
,net.art Year in Review: State of net.art 99 hovoii o tom, Ze net artové uméni
je mrtvé, nebot jeho specificka estetika byla produktem dobovych technickych
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omezeni internetové sité.51 Jednalo se zejména o pomalé a pomérné drahé
internetové pfipojeni, jehoZ rychlost byla nedostate¢na pro uspokojivy pfenos
videi nebo fotografii ve vysokém rozlieni. Proto umeélci pracovali s textovymi
znaky, které skladali do podoby obrazti (ASCII art), programovali webové stran-
ky s minimalistickou grafikou, vytvareli animovanou textovou poezii apod.52

Na konci devadesatych let uz jsou tato omezeni minulosti. Umélci v oblasti
net artu jiz nejsou ni¢im svazovani. Avsak v tuto chvili, jak tvrdi Galloway,
net art ztraci svou jedineénost, svou specifickou estetiku.53 Andreas Broeg-
ger rovnéz prohlasuje net art za mrtvy, nebot se natolik zaméfoval na defi-
novani své specifi¢nosti a vylu¢ovani jinych forem umeéni, Ze ustrnul ve svém
vyvoji a nedokézal vst¥ebat nové podnéty, at uz se jednalo o uméleckou nebo
technologickou sféru.54 Tilman Baumgirtel hovo#i o prvnim formativnim
obdobi internetové kultury, které je nyni u konce.55

Jak ukazuji vyse zminéné tvahy, na konci druhého tisicileti se prostfedi in-
ternetu otevird novym moznostem, vznikaji inovativni softwarové aplikace,
aprostor pro umélecké experimenty se vyznamné rozsifuje. Zatimco umélci
z oblasti net artu, k nimz pat¥il Vuk Cosié, Mark America, Olia Lialina, Heath
Bunting a dalsi, pracovali pfevazné s webovym rozhranim, tedy s HTML kédem,
umélci z oblasti softwarového uméni jako Adrian Ward, Antoine Schmitt, Jaro-
mil, skupina Radical Software Group a dalsi se nezaméfuji pouze na experimenty
s jednim médiem, s jednim programovacim jazykem, ale vyuZivaji riizné progra-
movaci jazyky a vytvareji vlastni software, ktery odpovida jejich pottebam a spe-
cifickému vidéni svéta.56

Od roku 1999 se zaéind rozvijet diskuze o uméleckém softwaru ve for-
mé ¢lankd v odbornych periodicich, kde se autoti snazi pojmenovat novou
uméleckou praxi a zasadit ji do umélecko-historického kontextu.57 Avsak
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nejvyznamnéjsi diskuzni platformu pro uvahy o softwarovém umeéni pied-
stavoval mailing list Nettime. Tato komunika¢ni platforma hrala vyznamnou
roli v debatdch o net artu, na které logicky navizala diskuze o uméni soft-
warovém. Diky rychlému zpisobu komunikace i publikace teoretickych p#i-
spévka dotykajicich se tohoto tématu byla komunita shromézdéna kolem
sluzby Nettime schopna reflektovat tento fenomén jiz v jeho poéatcich a vy-
znamné se podilet na vytvareni teoretického diskurzu, ktery uréoval, jakym
zpusobem se bude o softwarovém uméni hovofit. Debaty, rozhovory, a eseje
teoretik (Jon C. Ippolito, Tilman Baumgirtel, Robert Atkins) a umélct (Ne-
tochka Nezvanova, John E Simon Jr., skupina I/O/D) naznacuji, ze v digi-
talnim uméni mtzeme sledovat novy trend tvorby softwaru, ktery navazuje
na tradici konceptuédlniho uméni, odvraci se od fascinace spektakularnim
povrchem digitalnich dél a usiluje o prazkum softwarového kédu a procest
probihajicich v digitdlnich médiich.58

V roce 2001 se konal ¢trnacty ro¢nik festivalu uméni a digitalni kultury
Transmediale, kde méli umélci poprvé moznost prezentovat sva softwaro-
va dila a Gcastnit se soutéze o nejlepsi dilo tohoto typu. Predsedou odbor-
né festivalové poroty byl teoretik a umélec Florian Cramer, ktery se vénuje
oblasti softwarového uméni po praktické i teoretické strance. V textu, ktery
napsal p#i ptilezitosti kondni tohoto festivalu, obhajuje softwarové uméni
jako novou formu uméleckého vyjadteni.59 Vitéznd cena za umeélecky soft-
ware byla rozdélena mezi dva umeélce — Adriana Warda a Netochku Nezvano-
vou. Adrian Ward byl ocenén za své dilo Auto-Illustrator (viz vys$e). Netochka
Nezvanova ziskala cenu za svij experimentalni webovy prohlize¢ Nebula.
M81, ktery v redlném case prevadi HTML kdéd webovych stranek do animo-
vaného textu, grafiky a hudby. Tato udélost signalizuje, Ze softwarové uméni
se za¢ind profilovat jako nova oblast digitdlniho uméni.

Skute¢nost, ze softwarové uméni bylo definitivné ptijato do umélecké-
ho svéta a odborného diskursu teorie uméni, stvrzuje série udalosti, které
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se odehrély v prvnich letech nového tisicileti. V roce 2002 se konal festival
Read_Me, ktery byl jako prvni festival vénovin softwarovému uméni.60
Jeho poradatelé se v textu, v némz popisuji koncept festivalu, vymezuji vaci
komeré¢nimu softwaru, ktery dle nich omezuje kreativni mysleni uZivatelt
i umélct svymi jasné definovanymi funkcemi, jejichZ podobu nelze ménit.61
Uzivatel i umélec tedy podléhaji manipulaci a vykonavaji pouze prednasta-
vené ukony. Z tohoto divodu potadatelé vyzyvaji umeélce, aby vytvareli dila
v duchu open source softwaru.62 Projekty pfihlagené na festival by mély
hledat alternativni zplisoby uZiti softwaru, modifikovat ¢i dekonstruovat
komeré¢ni software nebo odhalovat jeho skrytou ideologii. Jednim z vitéz-
nych projektt ocenénych na festivalu bylo dilo Deskswap od Marka Dagget-
ta, které upozoriiuje na standardizaci pracovniho prostfedi naseho poéitace.
Program funguje jako obycejny screensaver, ktery vsak p#i své aktivaci poti-
di snimek pracovni plochy pocitace a odesle jej na server, kde jsou snimky
ukladany. Uzivatelé si takto mohou vzajemné prohlizet fotografie svych pra-
covnich ploch, jejichz zakladni prvky vypadaji velmi podobné. Dilo je ptipo-
minkou toho, Ze i kdyz se miZe zdat, Ze ndm pracovni plocha nabizi jistou
miru personalizace, ve skute¢nosti uzivatelé z celého svéta vyuzivaji podobné
programy, ikony, soubory ¢ nazvy slozek.

Vystava I love You uspotaddand v roce 2003 v Muzeu aplikovaného uméni ve
Frankfurtu poprvé predstavila specifickou oblast softwarového umeéni, ktera
je vénovana tvorbé destruktivnich programu. V tomto p¥ipadé se jednalo ze-
jména o potitaové viry. Kuratorka vystavy Franziska Nori shromazdila pestry
vybér uméleckych dél s touto tematikou: umélecké pocitacové viry, aktivistické
softwarové aplikace, basné v digitdlnim kédu apod. Sva dila zde prezentovali
umélci jako Sneha Solanki, Eva a Franco Mattesovi, skupina epidemiC, Jaro-
mil a dalsi. Dila byla prezentovina prosttednictvim pocitatovych terminald,
digitalnich projektora, velkoplodnych platen, nebo ve formé umélecké perfor-
mance. Jednim z vystavenych dél byl naptiklad virus Bienalle.py (2001), jehoz
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autory byli Eva a Franco Mattesovi spolu se skupinou epidemiC, ktery se $i¥il
mezi dvéma propojenymi pocitai vybavenymi antivirovym programem.63
Oba pocitace byly naprogramovany takovym zpusobem, aby v nekoneéné
smy¢ce demonstrovaly prabéh vzdjemné ndkazy pocita¢ovym virem a jejiho
nasledného odstranéni prostfednictvim antivirového programu. Zasazeni
tohoto procesu do umeéleckého kontextu vzbudilo nejriznéjsi reakce mezi
navétévniky i v dobovém tisku, coz bylo i cilem umélct. Doslo nejen na de-
baty tykajici se uméleckého potencidlu pocitacového viru, ale i k odmitnuti
viru jako nebezpe¢ného programu, ktery by rozhodné nemél byt souéasti
uméleckého svéta. Soudasti dila byl také kéd viru, ktery se skladal z instrukci
s poetickymi nazvy (soul, mybody, mysoul.close apod.), a pfipominal tak baser
napsanou v po¢ita¢ovém kédu. Umélci tedy predstavili virus jako ur¢ity druh
umélecké performance probihajici v redlném case, ktera skrze reakce, jez vy-
volava, odrazi kriticky diskurs obklopujici sou¢asné uméni, a zaroveni jako
literarni dilo, které se mtZe §ifit v internetové siti.

Vystavu doprovézel také katalog, v ném?Z teoretici a umélci popisovali pra-
xi programovani pocita¢ového viru jako kreativni proces psani.64 Umélec
pise digitalni kéd, ktery ma své poetické kvality a expresivni potencial. Skr-
ze destruktivni programy muze tviirce vyjadfit své osobni pocity ¢ politicky
komentét. Kuritorka Franziska Nori tedy uvedla destruktivni programy do
galerijniho prostoru a rozsitila povédomi laické i odborné vetejnosti o dalsim
vyznamném druhu softwarového umeéni.

Snahu o zprostfedkovani a uchovani softwarového uméni reprezentuje in-
ternetovy archiv Runme.org.65 Tento archiv od roku 2003 shromazduje dila
z této umélecké oblasti a vnasi jisty ¥ad do neptehledného svéta uméleckého
softwaru, ktery vede svou rozptylenou existenci v prosttedi internetové si-
té. Portal Runme.org, ktery md podobu kolaborativni online databaze, neob-
sahuje striktné vymezené kategorie, které by pfesné urcovaly, co muze byt
softwarovym dilem a co nikoliv. Autotijsou si védomi diverzity softwarového
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umeéni a respektuji jeho proménlivy charakter a jistou neuchopitelnost ¢i ne-
definovatelnost, ktera plyne z neustélych inovaci softwaru a jeho funkci. Proto
zde najdeme 8$iroké spektrum kategorii, které zahrnuji i dila konceptualniho
uméni, jez nepracuji se softwarem.66 Struktura archivu tedy ukazuje, Ze ob-
last softwarového uméni je velmi $iroka.

Diky Sirokému rejst¥iku teoretickych, uméleckych a kuratorskych aktivit,
které se odehravaly zejména v letech 1999 az 2003, se softwarové uméni sta-
va akceptovanou soudasti digitdlniho uméni. V nésledujicich letech se inten-
zita aktivit kolem softwarového umeéni snizuje. Softwarové uméni se nadale
objevuje jako bézna soudlast vystav, festivald a uméleckych projektd, aviak
pocet samostatnych vystav vyznamné klesd.67 Jednim z davoda mize byt
skute¢nost, ze softwarové uméni nikdy necitilo silnou pot¥ebu samo sebe
vymezovat vidi ostatnim uméleckym druhtim, definovat svou specifi¢nost,
nebo deklarovat svou ptislugnost k jedinému médiu, jak tomu bylo v ptipadé
net artu, a déle se kontinudlné rozviji a proméniuje na zakladé novych umé-
leckych i technologickych podnéti.

SOFTWAROVE UMENI JAKO NOVY POCATEK

Na zavér je nezbytné zminit koncepci britského umélce a teoretika Geoffa
Coxe, bez niz by byl dosavadni ptehled moznych historii a po¢atk softwa-
rového umeéni neuplny, nebot tato koncepce, na rozdil od téch zminénych,
odmita samotné snahy o psani jakékoliv historie softwarového uméni. Cox
tvrdi, Ze neni nutné psat klasickou historii softwarového uméni, ktera iden-
tifikuje jeho p¥ibuznost sjinymi uméleckymi sméry, nalezne jeho pocatek
a zmapuje jeho vyvoj.68 Misto toho navrhuje, abychom se pokusili softwaro-
vé uméni vnimat jako ptileZitost pro naruseni historického kontinua, které
muze softwarovému uméni navrétit jeho revolu¢ni potencial.
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Mezi dalsi kategorie patfi naptiklad uméni kédu, konceptualni software, politicky a aktivisticky software
transformace dat nebo selhani systému.
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V roce 2008 se v Centre del Carme ve Valencii konala vystava After the Net, ktera prezentuje riizné sméry vyvoje
softwarového uméni. V roce 2010-2011 v kulturnim centru MU v Eindhovenu probihalo sympozium a vystava
Funware. Tento projekt se zaméfoval na reflexi vztahu mezi softwarovym uménim a konceptem zébavy, ktery zde
byl nahliZen jako kreativni sila, jez prostupuje védu i uméni.
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COX, Antithesis.

Cox se vraci do minulosti, aby upozornil na podobné snahy, které byly rozvi-
jeny v pripadé avantgardnich hnuti vznikajicich v pribéhu dvacitého stole-
ti.69 Zminuje zejména dadaismus, situacionismus nebo destruktivni uméni.
Tyto avantgardy odmitaji dosavadni historii a tlohu umeéni, a usiluji o vytvo-
teni nového uméni, které stvoti novou pf¥itomnost, novou Zivotni realitu.
Protoze tento proces se neobejde bez destrukce tradi¢niho uméni a spole¢en-
skych vazeb, charakterizuje kazdou avantgardu vnit¥ni nasili, které funguje
jako metafora, jejimZ tkolem je podnitit zménu v socidlni sféfe — transfor-
movat prostfednictvim uméni mysleni, pocity a konani lidi.

Historie je témito avantgardami pojiména optikou dialektického materialis-
mu, coZ znamend, Ze nenahliZeji na historii jako na silu, ktera je vi¢i nasemu
konéani a Zivotu vnéjsi, ale spise jako na fenomén, ktery maZeme aktivné pro-
méfovat svym konanim. Jednim z projeva této touhy jsou destruktivni ten-
dence namifené proti komodifikaci uméni a proti pojeti uméleckého dila jako
fyzického objektu s trzni hodnotou. Revolu¢ni potencidl uméleckych avant-
gard se v8ak postupné vytraci, nebot pavodné revolu¢ni postupy jsou komodi-
fikovany prostfednictvim grafickych programt (napt. Adobe Photoshop), které
absorbovaly typické avantgardni techniky, jako je kolaz, recyklace nebo aprop-
riace, a u¢inily z nich zékladni charakteristiky svého fungovani.70

Cox si tedy klade otazku, jakym zpsobem lze navratit uméni jeho revolu¢ni
potencidl. 71 Odpovéd nachézi v transformativnim potencidlu softwarového umé-
ni. Pokud je zasadime do historického kontextu, stane se to, Ze potla¢ime jeho vnit#-
ni dynamiku a neutralizujeme jeho kriticky potencial, nebot je zakomponujeme
do schematického p#ibéhu uméni a u¢inime z néj cosi minulého. Avsak softwarové
dilo dokéze vzhledem ke své flexibilité a otevienosti absorbovat nejriznéjsi rozpo-
ry, které charakterizuji dne$ni dobu, zviditelnit je a uvést do vzajemnych vztah,
coz do zna¢né miry odpovida zdméram dialektického materialismu. K tomu vyuzi-
va techniku montaze, ktera byla zdiskreditovdna mainstreamovym softwarem.72
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Lev MANOVICH, ,Avant-Garde as Software®, in: Stephen KOVATS (ed.), Media Revolutions, Frankfurt: Campus
1999, s. 48-52.
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COX, Antithesis.
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Cox timto mysli, Ze v sou¢asné dobé je technika montéaze béznou funkci implementovanou do véeobecné
rozsifenych grafickych programd, a je tedy p¥istupnd kazdému, coz vedlo k jejimu nadmérnému vyuzivani
v digitalnim prostfedi a doslo k postupné banalizaci této techniky, ktera dle Coxe méla v rukou umélecké
avantgardy kriticky a revoluéni potencial.



V ptipadé softwarového uméni viak ziskdva tato technika novy rozmér, nebot
software je schopen simulovat, transformovat a vzdjemné propojovat nejruz-
néjsi udélosti, procesy ¢i jevy takrka libovolnym zptsobem. Cox dodéava, ze
pokud si ptivlastnime jiz existujici materidly a aplikujeme princip montaze
na historii, maZeme porozumét jeji konstrukci.73 Dochézi tedy k zavéru, ze
softwarové umeéni je idedlnim prosttedkem pro uplatnéni dialektického p#i-
stupu ke zkoumani skutec¢nosti, historie, ideologie i uméni.

Dalsi vyznamna vlastnost softwaru, diky niz se mize softwarové uméni
stat radikalnim uméleckym nastrojem, spociva v jeho schopnosti odkryt ideo-
logické principy svého fungovani, které nejsou spjaty pouze se sférou soft-
waruy, ale vztahuji se také k politice, uméni a dal3im oblastem nageho Zivota.
Cox uvadi ptiklad pocita¢ového viru, ktery v sobé skryva kriticky potencidl:

Zda se, ze kulturni forma viru ztélesiiuje principy
auto-destruktivniho uméni a negace. Virus
manifestuje sebedestruktivni aktivity programu,
ktery se mtze jednoduse $itit a ovliviiovat
ostatni programy, a proto reflektuje strukturalni
vlastnosti po¢itace a internetu, na nichZ zavisi
jeho konéni.74

Zde vidime, Ze po¢itacovy virus miZe obnazit ideologii a fungovani systémd,
bez nichz si dnes uZ na$ Zivot neumime ptedstavit. Timto zptisobem muze
softwarové uméni vystoupit z historie uméni, v niz hraje pasivni roli, a stat
se aktivnim tviircem p¥itomnosti.

Coxova koncepce je podnétna zejména v dirazu na politicky a edukaéni roz-
mér softwarového uméni, nebot softwarové uméni skrze podvratnost svych
strategii (hravé parodie a apropriace mainstreamového softwaru, tvorba ne-
uzite¢ného softwaru, experimenty s destruktivnimi programy nebo odkryva-
ni kédu, ktery lezi za grafickym rozhranim) i jednotlivych dél usiluje o reflexi
soucasnosti a sousttedi se na definovdni role softwaru tady a ted. Jedna se
tedy o uméni, které ma urcity potencial k tomu, aby budovalo spole¢enské
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,The cultural form of a virus appears to embody the principles of auto-destructive art and negation. A virus
describes the self-reproducing activities of a program that can simply spread and effect other programs, and
thereby reflects the structural properties of the computer and the Internet it operates through.” Ibid., s. 53.

uvédomeéni tykajici se vlivu digitdlnich technologii na nase Zivoty a lidskou
civilizaci.

Coxtv ndhled na umeélecky software jako na novou revolué¢ni silu, kte-
rd dokaZe zménit stavajici spolecenské struktury vychazejici z dialekticko-
materialistického pojeti dé&jin, v8ak vyzniva az p#ili§ nadSené a nekriticky,
nebot oZivuje avantgardni optimismus zaloZeny na vife, Ze uméni dokaze
zménit spole¢nost, aniz by bral v ivahu spiSe minoritni charakter softwaro-
vého umeéni, pevnou zakotvenost softwaru v sou¢asnych mocenskych struk-
turach a opakovand selhani umeéleckych avantgard pti realizaci svého snu
o pfeméné spole¢nosti za pomoci uméni.

Razné odmitnuti historického uchopeni softwarové umeéni, které Cox roz-
viji ve svém textu, se jevi jako aZ p#ili§ radikalni gesto, nebot psani dé&jin
tohoto uméleckého sméru v sobé skytd nékolik podnétnych ptilezitosti:
revizi a doplnéni historického vyvoje digitadlniho umeéni jako celku, sledovani
vzdjemného ovliviiovani softwaru a umélecké tvorby od $edesatych let do
soucasnosti, a ptedev$im moznost hlubsiho pochopeni fenoménu softwaru
prostfednictvim mapovéni jeho historickych promén a specifickych podob,
kterych nabyval v uméleckém kontextu. Navic zatazeni softwarového uméni
do historického rdmce nemusi automaticky znamenat oslabeni jeho politic-
kého a edukaé¢niho potencidlu, naopak muze napomoci podrobnéji definovat
vazby s jinymi umeéleckymi sméry, které sleduji podobné cile (politicky zamé-
tené konceptudlni umeéni, destruktivni umeéni), a poskytnout softwarovym
umélcim nové podnéty i strategie.

SOFTWAROVE UMENI: SPLETANI HISTORII

Rozmanité pohledy na historii softwarového uméni svéd¢i o tom, Ze obraz
tohoto umeéleckého sméru neni zdaleka tak jednotny, jak by se mohlo na prv-
ni pohled jevit, a podoba se spise rozbitému zrcadlu, v jehoZ stfepech se od-
razeji nejriznéjsi umélecké a kulturni praxe, které ovlivnily podobu a sméto-
vani softwarového uméni. Softwarové uméni tedy predstavuje komplexni
fenomén, vném?z se splétaji rizné historie, které se dotykaji umeéleckych,
politickych, socidlnich, technologickych a kulturnich oblasti.

Softwarové uméni lze nahliZet z odlisnych perspektiv: jako rozvinuti ten-
denci konceptuélniho uméni v technologické sféte, pokus o uméleckou refle-
xi pravidel a instrukci vyuZzivanych pti tvorbé literdrnich, hudebnich a dal-
$ich umeéleckych dél, pokracovani destruktivnich tendenci v uméni ve formé



pocitacového viru, nebo jako aktivistickou praxi, kterd p¥inasi jedine¢nou
moznost reflektovat povahu soucasné kultury. Viechna tato vldkna je t¥eba
sledovat, abychom mohli uchopit softwarové uméni v celé jeho $iti, bohatos-
ti a ptedevsim proménlivosti, ktera je jeho hlavni devizou a ¢ini z néj umé-
leckou praxi, jejiz potencial — vzhledem ke konstantnimu technologickému
vyvoji, jehoz zasluhou software mutuje do neustéle novych a prekvapivych
podob — jesté zdaleka nebyl vycerpan.
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