Borner, Jan

Software jako umélecky material

TIM ezin. 2013, vol. 3, iss. 1-2, pp. 13-16

ISSN 1805-2606

Stable URL (handle): https://hdl.handle.net/11222.digilib/129945
Access Date: 17. 02. 2024
Version: 20220831

Terms of use: Digital Library of the Faculty of Arts, Masaryk University provides access to digitized documents
strictly for personal use, unless otherwise specified.

MUNT Yesarykorauniverzita Digital Library of the Faculty of Arts, Masaryk University

Filozoficka fakulta

/—\ R T 8 digilib.phil.muni.cz


https://hdl.handle.net/11222.digilib/129945

Vol. 3,

Tl 8
EZIN 20122013

Software jako umélecky materidl

Anotace: Clanek se bude zabyvat vznikem
a vyvojem soffwarového uméni, pfi¢emz se zamé&fi
na koncepcni odlisnosti od uméni novych médii.
Software slouzil dlouho jako prostfedek k tvorbé
a reprodukci uméni. Postupné se viak sdm stava
pfedmétem zdjmu umélca. Clanek se bude snazit
prfedevsim odpovédét na otdzky, které tvarei
postupy jsou stejné jak pro uméni novych médii,
tak i pro softwarové umeéni, a které jsou zcela nové.
A ddle, co vede medidiniho umélce k tomu, aby
prezentoval svoji tvorbu v podobé poclitacového
programu, a nikoli jako digitaini obraz, zvuk nebo
hypertext. Cilem ¢&lanku je definovat softwarové
umeéni v radmci SirSi praxe uméni novych médii.
V €lanku vychdazim pfedevsim z praci Olgy Goriunové
a Floriana Cramera.

Avutor textu: Jan Borner

Abstract: The article will deal with the origin and
development of software art, focusing on conceptudal
differences from new media art. Software was long
time served as a mean of creating and reproducing
art. Gradually, however, itself becomes the object
of artist's interest. The article will fry to answer
the partficular questions which creative processes
are the same as for new media art, as well as for
software art, and which are entirely new. And further,
what leads media artist to present their work
in the form of a computer program, and not
as a digital image, sound, or hypertext. This
article aims to define software art within the broader
practice of new media art. In the article we draw
mainly from the works of Olga Goriunovd and
Florian Cramer.
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Uvod

Zptsoby, jakym je ndm uméni predkladano, se v posledni dobé velice zménily. Miize za to rozvoj
informacnich technologii, diky kterym uzZ nemusime odejit z domu, abychom si napriklad ,prosli“
vystavni plochy umélecké galerie. At uZ se jedna o hudebni, filmova nebo treba vytvarna dila, vSechna
lze digitalizovat pomoci softwaru. Vyvstava zde ale otazka, co se stane, kdyZ se ze softwaru jako
prostiedku pro tvorbu a prezentaci uméni stane umeélecky material.

Software se stava materidlem

Pojem ,software” odkazuje podle Andrease Broeckmanna v obecném smyslu na provozni vrstvy
pocitacii, které se skladaji z kddovanych elektromagnetickych signalti a které tvoii rozhrani mezi
uzivatelovym zamérem a technickym aparatem. Software je spojovatel, diky némuz lidé (nebo
stroje) mohou plsobit na digitalni stroje. Software je tvoren kédem, t. j. pisemnym pokynem, ktery
obsahuje piesna pravidla pro procesy béZici na platformé hardware-software. (Broeckmann, 2006, s. 1)

Software byl z tviirc¢iho hlediska dlouho opomijenym materidlem a slouzil pouze jako prostredek
k vyrobé a reprodukci uméleckych dél. Softwarové uméni ovSem tuto zavedenou praxi nabouralo
a snazi se rebelovat v zabéhnutém svété medialniho uméni. Podle Olgy Goriunové mizeme pojem
software art chapat jako termin pro soubor postupt, kdy je software bran jako kulturni konstrukt,
ktery vytvari mnoho pristupd zamérenych bud na poetiku kdédu, automaticky vytvoirené uméni,
vizualni estetiku rozhrani a jazyka softwaru, programatorsky folklér, software jako nastroj socialni
a politické kritiky nebo jako umélecké médium. (Goriunova, 2007, s. 1)

Hlavni rozdil, jenz odlisuje softwarové uméni od uméni novych médii vyuzivajiciho software, je fakt,
Ze softwarové uméni odhaluje a dava na odiv kéd a pokyny, se kterymi pracuje. Softwarovy umélec
se zaméruje predevsSim na samotny tvirc¢i proces a funkcni vlastnosti softwaru, pricemz vysledny
produkt je druhotrady.

Pojem ,softwarové uméni“byl zaveden jako pokus popsat praxi, ktera je umeélecka, non-funkcionalisticka,
reflexni a spekulativni. S ohledem na estetiku a politiku softwaru se stava pocitacové programovani
soucasti vlastni umélecké praxe.

Vznik softwarového umeéni

Pocatky softwarového uméni jdou ruku v ruce s vyvojem informacnich technologii. V padesatych
letech dvacatého stoleti, kdy na velkych univerzitach vznikaji prvni programovaci jazyky pro salové
pocitacCe, zacCinaji vznikat na této platformé i prvni hry, viry a jiné formy digitalniho folkléru. Soucasna
podoba softwarového uméni je primym dlisledkem rozvoje tohoto digitalniho folkléru po celém svété.
(Goriunova, 2007, s. 1)

Je dilileZité si uvédomit, Ze software neni v Zddném piipadé vazany pouze na formalni pokyny pro
pocitac. Prikladem, kdy je algoritmus proveden mentdlné, mohou byt programovaci prirucky.
Ty obsahuji tiSténé pocitacové kédy, které si miize ctenar nasledné predstavit krok po kroku ve své mysli.

Takovyto pristup k uméni nachazime jiz v roce 1970, kdy se v newyorském Zidovském muzeu konala
vystava s nazvem Software. Kuratorem této vystavy byl umélecky kritik a teoretik Jack Burnham, jenz
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na vystavé predstavil jako prvni prototyp hypertextového systému Xanadu. Jednalo se vystavu, ktera
poukazovala k analogiim mezi konceptualnim uménim, jehoZ materidlem jsou pojmy, a softwarovymi
aplikacemi. (Cramer, 2001, s. 1)

Hodné z toho, cemu dnes fikame softwarové uméni, ma svij ptivod ve dvou skupinach zaloZenych
v Londyné. Ta starsi se vytvorila okolo Matthewa Fullera, Grahama Harwooda a skupiny 1/0/D. Tato
skupina vytvorila webovy prohliZec, ktery misto aby zobrazoval formatovanou stranku, ukazuje jeji
zdrojovy kéd. Webovy prohliZec je stadle mozné stahnou ze stranek skupiny, bohuzel vSak prohliZec
pracuje na starsich typech operacnich systémii, a tak je jiz v dneSni dobé slozité jej vyzkouset.

Do druhé skupiny, jeZ se spiSe zaméruje na formalni poetiku, estetiku programovaného kédu
a na individualni subjektivitu vyjadienou v algoritmech, patii programatori a umélci Adrian Ward
a Alex McLean. Oba vyhrali cenu pro softwarové uméni Transmediale v Berliné, kde v roce 2001 bylo
softwarové umeéni jako takové vlastné poprvé definovano pravé udilenim cen pro tuto kategorii. Ward
a McLean se spiSe zaméruji na formalni poetiku a estetiku programovaného kédu a na individualni
subjektivitu vyjadienou v algoritmech. (Cramer, 2001, s. 1)

Softwarovd umélecka dila

Mnoho novomedialnich umélcti pouzivalo béhem své prace programovani, aniZ by se jejich pozornost
zamérila pfimo na softwarové umeéni. Nejvétsi rozvoj zazilo softwarové umeéni mezi léty 2000 a 2005,
kdy se software stava sémantickou a ideologickou sadou nastroji, jeZ se da cilené navrhovat a tvarovat.

Jednou z nejvyznamnéjsich postav dnesniho softwarového uméni je Amy Alexander, ktera Casto pracuje
pod pseudonymy V] Ubergeek a Cue P. Doll. Plisobi na katedie vytvarnych uméni na Kalifornské
univerzité v San Diegu. Amy Alexander se vénuje digitdlnimu uméni a tvorbé internetovych domén
zabyvajicich se softwarovym uménim. Mezi jeji softwarova dila patfi napriklad software Scream
(2005), ktery na pracovni ploSe Windows reaguje na lidsky krik. Alexander se tim snaZi priblizit
software chovanti lidi, které neni vZdy strojové klidné. Software reaguje na vas krik a narusuje podle
néj rozhrani Windows. Tento software si lze snadno stahnout ze stranek http://scream.deprogram-
ming.us nebo si jej miiZzete prohlédnout na http://www.youtube.com/watch?v=w2Ewc7HSmwo&featu
re=player_embedded.

Dal$im, kdo se aktivné vénuje softwarovému uméni, je Denis Roio, znamy také jako Jaromil.
0Od pocatku devadesatych let pracuje na vyvoji svobodného softwaru a je povazovany za priikopnika
v oblasti vytvareni siti, umoZnujicich prenos audia a videa na internetu. Jeho nejznamé;jsi dilo se jmenuje
TimeBasedText (2005) ajedna se o free software, ktery zaznamenava ¢innost psani textu a prenasiijeho
dalsi informace. Piikazovy radek konzole mize nahravat a pirehravat ihozy na klavesnici s piesnosti
na jednu milisekundu. Tento software poté odkryva dynamiku pisemné komunikace, pti niZ je moZno
zachytit vahani pti psani, ale i rozhodnost. Na téchto dvou prikladech je patrné, Ze softwarovy umélec
muZze byt plivodem jak programator, tak vytvarnik.

Dnesnisoftwarové uméni vSak nemusi spliiovat podminku, Ze jde o piivodni software napsany umélcem,
ale funguje v rdmci mnozstvi dostupnych softwarovych kédi. (Cramer, 2001, s. 1) Vzhledem k tomu,
Ze se osobni pocitace a internet staly popularnimi, tak se i softwarovy koéd stal béZzné pouzivanym
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a dostupnym. Soucasné softwarové umeéni vyuziva v mnoha pripadech postmoderni strategie prace
s jiz existujicim kulturnim materialem, takzZe se stava soucasti postprodukce.

Zaveér

Rozdil mezi softwarovym uménim a uménim novych médii je predevsim v piistupu k samotnému
softwaru, jenz je v softwarovém umeéni chapan uz ne jako prostredek k vytvoreni umeéleckého dila, ale
jako material dila samotného. Tento posun zajmu od povrchu obrazovky pocitace k programovacimu

jazyku softwaru dava vzniknout dalSimu dlileZitému rozdilu, a tim je presun pozornosti od vysledného
produktu k samotnému procesu tvorby.

Pouzita literatura:
AMY, Alexander, 2013. Amy Alexander [online]. ©2011-2013 [cit. 22. 1. 2013]. Dostupné z: http://amy-alexander.com/.

ARNS, Inke, 2005. Read_me, run_me, execute_me. Code as Executable Text: Software Art and its Focus on Program Code
as Performative Text. In: Rudolf FRIELING - Dieter DANIELS (Hg.), Medien Kunst Netz 2: Thematische Schwerpunkte.
Wien/New York: Springer. ISBN: 3211238719, s. 177-193 (dt.), s. 197-207 (engl.).

BROECKMANN, Andreas, 2006. Software Art Aesthetics. Software art. Mikro in Berlin [online]. [cit. 22. 1. 2013]. Dostupné z:
http://www.mikro.in-berlin.de/wiki/tiki-index.php?page=Software+Art.

CRAMER, Florian - GABRIEL, Ulrike, 2001. Software Art. Netzliteratur [online]. [cit. 22. 1. 2013]. Dostupné z:
http://www.netzliteratur.net/cramer/software_art_-_transmediale.html.

GORIUNOVA, Olga, 2007. Software Art. Digital Artists Handbook [online]. [cit. 22. 1. 2013]. Dostupné z:
http://www.digitalartistshandbook.org/?q=book/export/html/26.

JAROMIL, Denis Roio, 2001. EduEDA [online]. [cit. 22. 1. 2013]. Dostupné z:
http://www.edueda.net/index.php?title=Jaromil_Denis_Roio.

r—0 14 O—"
TIM ezin je internetovy recenzovany odborny casopis zaméfeny na interdisciplindrni vyzkum a teoretickou reflexi diskurzu, praxe a procesu

spjatych s novymi médii. Vydavd jej kazdoroéné v kvétnu jako dvoj&islo obor Teorie interaktivnich médi pri Ustavu hudebni v&dy
Filozofické fakulty Masarykovy univerzity.

www.timezine.cz
ISSN 1805-2606


http://amy-alexander.com/
http://www.mikro.in-berlin.de/wiki/tiki-index.php?page=Software+Art
http://www.netzliteratur.net/cramer/software_art_-_transmediale.html
http://www.digitalartistshandbook.org/?q=book/export/html/26
http://www.edueda.net/index.php?title=Jaromil_Denis_Roio

