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Uvodem

Vizené ctendrky, vazeni Ctenafi,
tématem nasi knihy je net art, specificky a ne vzdy ostie vymezeny, aviak velmi
origindlni proud uméleckého vyjadfovani, jenz vstoupil na monitory uzivatela
v 90. letech 20. stoleti. Tento proud patfici do $irsiho pole novych médii se nej-
prve pokusime zasadit pravé do kontextu novych médii, respektive intermédii ¢i
digitdlniho uméni, jak je tato umélecka oblast stavici na spojeni tvaréi vypoveédi
s technologickou bazi mnohdy také nazyvana. PoukdZeme na to, Ze umélecké
pole béhem historie vzdy vyuzivalo ty nejlepsi z dostupnych technologii, at jiz
je dnes jesté oznacujeme za ,nové“, nebo nim to uz pfipadne nepfihodné.
Samotnd novd média se pokusime charakterizovat predev§im pomoci
principi pojmenovanych vlivnym teoretikem novych médii Lvem Manovichem
a v kritkém exkurzu vis seznimime s oblastmi uméni, do nichz dnes zasahuji
digitdlni technologie a internet nebo jez jsou jimi pfimo ustavovany jako svou
nezbytnou bézi. Cast knihy je proto vénovana pocatkim novomedidlniho umé-
ni a jeho rozvoji v devadesitych letech 20. stoleti az do soucasnosti. Pfestoze jde
o zna¢né nepiehlednou a rozsdhlou problematiku, pokusime se v textu predsta-
vit — podle naseho subjektivniho vybéru, jimz jsme se ostatné fidili béhem celé-
ho psani knihy — nejvyznamnéjsi predstavitele tohoto druhu uméni. Zvlaste se
pfitom zaméfime na oblast videoartu a po¢ind na pomezi performance, objektu,
instalace a videoartu, dile na oblast po¢itacové grafiky a animace, software artu
a kone¢né také samotného net artu. Cilem vstupni kapitoly vsak neni pouze
vycet autort a jejich dél (nutné nedplny), chtéli bychom spise vystihnout zmény,
ke kterym v uméleckém poli dochdzi pfiblizné od 60. let 20. stoleti, naznacit
obsahové zameéfeni novomedialnich uméleckych dél a poukazat na témata, kte-
rd tvirci oteviraji.




Uvodem

Pravé kvas v oblasti novych médii (na némz se ostatné mnozi z pozdéj-
sich tvircd Cisté netartovych projektt vyznamné podileli) je podhoubim, z néjz
v 90. letech vyruasta net art, origindlni proud uméni, ktery se zabydlel pfimo na
siti a ktery vznika uz nikoliv klasickymi vytvarnymi prostfedky, nybrz progra-
movénim, vytvifenim zdrojového kédu a koktejlu animaci, gifd, texti ¢i zvuka

— a jehoz forma webové strinky nebo on-line aplikace definitivné ztraci podobu
klasického artefaktu.

Samotny net art se pokusime piedstavit dvojim zptisobem: jednak v ¢dsti
vénované jeho historii, teoretickému vymezeni a moznym klasifikacim jeho kon-
krétnich projevii a proudd — a jednak pomoci samostatnych medailond konkrét-
nich tvirkyn a tviircd, v nichZ nabizime souhrn a analyzy jejich projektt spolu
s odkazy na tato dila na siti (jsou-li na ni jesté dohledatelna). Téchto autorskych
medailont, pfipadné analyz jednotlivych projektd (jednd se o vlivné projekty,
které jsou bud anonymni, nebo které jsou jedinym podobnym dilem svého autora)
pfindsime vice nez dvacitku — a doplnime-li je o dalsi desitky dél, jez v knize zmi-
nujeme na jinych mistech, otevird se pfed ndmi plasticky obraz tohoto originalni-
ho tviir¢iho uchopeni néstroju digitilnich technologii a moznosti kyberprostoru.

Nase kniha pfitom ukazuje, Ze uz na pocatku byl tento proud rozriz-
nén do odlisnych a v mnohém jedine¢nych podob: at jiz se pohybovaly mezi
literaturou a vytvarnym uménim (mdme na mysli riizné hypertextové romédny
nebo projekty vyuzivajici text a pfedpokladajici jeho recepci ¢tendfem), osci-
lovaly mezi net artem a software artem (a stavély tfebas na modifikaci ciziho
softwaru nebo nabizely uzivatelim software vlastni), byly divokymi koldZemi
a labyrinty obrazii, animaci a zvuk, soustfedéné pracovaly s daty a snazily se
o jejich vizualizaci a reflektovani — nebo mély silné aktivistické zabarveni a s ci-
lem bojovat proti problematickym politikiim, mocnym korporacim nebo jinym
aktérim globalizovaného svéta vyuzivaly (polo)hackerské praktiky ¢&i satiru
a mystifikaci. 90. 1éta, kdy jesté neexistovaly mnohé technologické finesy znimé
dnes, kdy byl internet pomaly a néstroje — tolik ovliviiujici estetické vyznéni dila

— byly z dnesniho pohledu primitivni, nenabizela jesté tolik moznosti, nicméné
mnohé z tehdejsich poc¢ini dodnes nepostradaji pusobivost, vymluvnost, vyraz
nebo vtip. S dalsim vyvojem je mozné rozpoznat smérovani k zazitkovym, plné
multimedidlnim estetickym projektim, riznym generativnim webéim nebo on-

-line interakcim s vysoce estetickym tc¢inkem.

Vsechny tyto a dalsi polohy net artu muazete najit na strankach knihy,
jiz pravé otevirdte, a spolu s ostatnimi ¢lenkami a ¢leny autorského kolektivu
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Uvodem

doufdm, Ze vis téma zaujme a pfipadné prolomi bariéru, kterd Casto pretrvava
mezi lidmi a sou¢asnym uménim. Stejné jako Zivot dnesniho ¢lovéka je i uméni
novych médii spolu s net artem plné uzkosti, obav, nejistoty, ale i okouzleni z
novych moznosti, radosti, hravosti a pozitku z novych audiovizudlnich podné-
td. VEfim, Ze také pro vis — stejné jako pro mne a pro ostatni spolupracujici au-
tory — se umeéni novych médii a konkrétné net art stane zalibou a vyhledavanym
podnétem k sebereflexi a zamysleni.

Jménem autorského kolektivu

Petra Sobédnova

V Olomouci 2015
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Net art v kontextu umeéni novych médii a digitalni éry —
terminologické zastaveni

Pro oznaceni uméleckych aktivit, k jejichz realizaci jsou vyuzity digitalni tech-
nologie, a tedy i pro net art, jimz se budeme v nasi knize zabyvat pfedevsim,
se v kontextu uméleckého pole Casto uzivi pomérné siroky termin novd média.
Jako snad kazdy z obecnéjsich pojmi v rimci teorie uméni je rliznymi autory
ruzné definovin. Vzdy vsak zahrnuje uméleckou produkei vzniklou na urcité
»nové“ technologické bdzi a inovativné vyuzivajici moznosti dané technologic-
kym vyvojem. Ten obvykle zaklid4 nové podoby, nebo dokonce druhy umélec-
kého vyjadfovini a mnohdy také novd témata, mezi nimiz nechybi reflexe dané
technologie ménici stavajici podobu lidské kultury.

Jsou-li nova média v uméni definovina symbiézou technologickych no-
vinek a inovaci uméleckych postupti, zbyva stanovit, jak hluboko do minulosti
se pro technologické zmény v rdmci novych médii obracime, aby mohly byt
stile povazoviny za ,nové“. Vzdyt inovaci byl kdysi také knihtisk, litografie
nebo daguerrotypie. Napfiklad Kera (2013), podobné jako dalsi autofi, napf.
Rush (2005) nebo Triebe a Jana (2009), mezi novd média fadi také fotografii,
film, radio, televizi, satelity, video a dalsi technologie, jez ve své dob¢ ovlivnily
a proménily tradi¢ni formy umélecké tvorby. (Jesté dal jde Manovich, ktery sem
uz v roce 2000 fadi také databdze — zcela opravnéné, jak dale uvidime *.)

Je zaroven tieba dodat, Ze kromé terminu uméni novych médii davaji né-
ktefi autofi pfednost pojmu digitdlni uméni. (Jde napt. o Liesera, 2009, Paulo-
vou, 2008, Colsona, 2007, Simanowského, 2011, nebo tfeba kuritory virtual-

niho muzea The Digital Art Museum.) To zdbér novych médii pfesouvi az do

1 Wilson (2010) fadi uméni pracujici s informacemi a daty spiSe na pomezi uméni a védy, viz

jeho reprezentativni monografie Ar¢ + Science, 2010.
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digitalni éry, tedy do obdobi post-analogového, obdobi, kdy nastup pocitaca
a internetu zcela proménil dosavadni zpusob lidské komunikace, prace, ziska-
vani informaci, ale i podoby hudby, audiovize, vytvarného umeéni a vibec celé
kultury. Ruzné technické ,vychytivky“ v podobé fotoelektrickych senzorit, mi-
krofoni, elektronickych fidicich systému, videokamer, syntetizéra nebo médii
v podobé fotografie, filmu a televize — nékteré predstavime v ndsledujici kapitole
vénované prikopnikim novych médii — jisté uméleckou tvorbu vyrazné promeé-
nily, zdrojem nejvétsich zmén se ale jednoznaéné stal pocitac.

Pripomenme, Ze adjektivum digitdlni — at jiz je pfidruzujeme k uméni
nebo k jakémukoliv jinému fenoménu — odkazuje na nehmotny objekt, jehoz
existence je viazdna na bindrni schéma, tedy na zndmé jednicky a nuly. V téchto
Cislech mohou byt zakédovana slova, obrazové informace, hudba, zvuky, ale
i aplikace nebo tfeba celé databize. Dilezitym rysem digitilnich objektu je
jejich vzdjemnd kompatibilita — pravé ona umoziiuje snadnou distribuci digi-
talnich dat ¢i jejich kopirovani a pozmériovini, coz je aspekt, ktery do uméni
pfinesl velkou, snad az paradigmatickou zménu, o niz se v nasi knize vicekrit
zminime napf. v souvislosti s proménou statusu autorstvi a aury umeéleckého
dila nebo jeho komodifikovatelnosti.

Wolf Lieser (2009) souslovi digitdlni uméni pouzivéi jako souhrnny ter-
min pro jakékoliv umélecké dilo, k jehoz tvorbé bylo pouzito pocitacové tech-
niky. Z pojmu tedy vyplyvi, Ze vystupem je dilo v digitdlni formé, v jehoZ po-
zadi stoji bindrni kéd, a za jeho opak jsou povazovina umélecka dila analogové
povahy. Lieser (2009) navrhuje oznacovat za digitdlni uméni vSechny projevy,
k jejichz tvorbé bylo vyuzito potencilu po¢itaci nebo internetu; tedy dila, kterd
by jinak nemohla vzniknout. Znamena to, Ze dany vyvoj v umélecké oblasti je
pfimo zavisly na technologickém vyvoji — jehoZz rozmach postupné umoznil
vyrdbét vypocetni systémy s pfiméfenou velikosti, cenou a spotfebou elektfiny,
takZe se brzy dostaly nejen do rukou uméled, ale i do béznych domacnosti. Ho-
voiime tak o demokratizaci vypocetnich kapacit, jezZ samozfejmé déle pokracu-
je a plodi tak ,kulturu zaloZenou na historicky nebyvale divérném vztahu mezi
lovékem a strojem*. (Chatfield, 2013, s. 20)

Mnoho digitélnich objekti ¢i sluzeb funguje vyhradné anebo predevsim
v prostiedi internetu a internet je také nezbytnou bdzi nejen samotného net artu,
ale i mnoha dal$ich projevi uméni novych médii. Jak uvadi Chatfield (2013),
internet je spiSe infrastrukturou nez technologii — jde o mnozstvi navzdjem
provizanych hardwarovych a softwarovych prvki, napf. podmoiskych kabelu,
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telefonnich linek nebo mobilnich telefont ¢i pocitaci, které zajistuji spojeni
mezi riznymi zafizenimi zpracovavajicimi data. Pocatky internetu pfitom sa-
haji do roku 1969, kdy byl uveden do provozu ARPANET, prvni pocitaovi sit
spojujici ¢tyfi americké vyzkumné instituce. Tato sit se postupné rozsifovala,
takZe napf. v roce 1973 jiz bylo do sité zapojeno 40 pocitacl z riznych mist
USA. V roce 1989 byla Timem Bernersem-Lee vynalezena sluzba ,world wide
web, jez byla skute¢nym prilomem, protoze umoznila zpfistupnéni také $i-
rokym vrstvim uzivateld pocitaci. Bylo mozné sit dile propojovat a rozsifovat
a také vyuzivat moznosti vzdjemného predavani dat mezi uzivateli a odesildni
zprav elektronické posty. (Podrobnéji Goldsmith, Wu, 2008)

World wide web (¢i zkricené web) tedy neni totéz co internet: jde o jed-
nu z fady jinych sluzeb (napf. sdileni souborti, elektronickou postu, videochat
aj.), jez vyuzivaji moznosti internetu. Web je vSak zfejmé sluzbou nejdulezitéjs,
protoze diky nému si kazdy on-line uzivatel miize prohlizet dostupné webové
stranky ¢i vytvafet stranky vlastni. Myslenku webu poprvé zformuloval zminé-
ny Tim Berners-Lee a popsal ji jako univerzdlné propojeny informacni systém,
ktery umozni nalézt misto pro ulozeni jakékoliv informace ¢&i odkazu. Lidé
mohou vytvéfret zdroje téchto informaci, a to tak, aby je kdokoliv mohl nalézt
a vyuzivat.

Pro historicky prvni spusténi webu byly tfeba tfi komponenty: prvni
strainka s néjakymi informacemi, prvni prohlize¢ a prvni webovy server, na
némz by mohla byt webovd strinka hostovana, tedy misto, kde je ulozen kéd,
v némz jsou zapsiny urcité webové stranky. (Jednd se o pocitace, na nichz jsou
webové stranky hostovany; z téchto pocitaca se obsah strinky peddva komuko-
liv, kdo se k ni chce pfipojit. Server vlastné uzivateliim nabizi kopii dané stranky,
a pokud je skute¢né vykonny, mize téchto kopii vytvifet neomezené mnozstvi.)
Po jejich zprovoznéni v roce 1990 se mohl kterykoliv vlastnik prohlizeciho pro-
gramu piipojit a obsah strinky si prohlédnout. Od téchto zac¢itka neubéhlo
mnoho let a dnes existuje nepfedstavitelny pocet webovych strinek — vice nez
bilion. (Podrobnéji Chatfield, 2013, Goldsmith, Wu, 2008)

Byt je pro bézné uzivatele prakticky neviditelnym, zikladem kazdé stran-
ky na webu je HTML (HyperText Markup Language), ,znac¢kovaci® jazyk, resp.
soubor pravidel, na nichz stoji kazdd stranka na webu. Tento jazyk je odlisny od
toho bézného a jeho pouziti umoziiuje vyménu informaci mezi pocitaci. K béz-
nému textu se pfidd mnozstvi ,tagi“ (znacek), zasazenych do elektronické verze
textu, jez sdé€luji prohliZeci, jak by mél byt text prezentovin. Webovy prohlize¢
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je pfitom softwarovym ndstrojem, bez néjz by uzivatel nemohl pfistupovat
k webovym strinkdm, on-line aplikacim, socidlnim sitim — ani k net artu. Dnes
jsou prohlizece vybaveny mnoha pokro¢ilymi funkcemi, jez dfive nebyly do-
stupné: umoziiuji napf. streamovani hudby a videi nebo fungovini raznych in-
teraktivnich aplikaci.

Vsechny tyto zdkladni komponenty zde pfipominime zejména proto,
ze umélci novych médii, specidlné netartovi tvirci, je uz v raném obdobi 90.
let dokdzali pouzivat inovativné a vyuzivali je k vlastnimu, zcela origindlnimu
Ze je tfeba tyto ndstroje a technologické produkty reflektovat, a nikoliv pfijimat
jako samoziejmé, neutralni ¢i bezpfiznakové.

Digitalni on-line kultura nepochybné zna¢né rozsifila nejen nistroje,
ale i prostor pro umélecké vyjadieni. Kyberprostor, virtudlni prostor ¢i virtudlni
svét — jak je nejcastéji oznacovin — je jednim z vydobytki popisovaného tech-
nologického vyvoje a ztélestiuje nové moznosti, jez clovéku pfinasi digitalizace.
Nejen na pocitku, ale vlastné az do dneska pfitom virtualita vzbuzuje jak oba-
vy, tak i mnoha oc¢ekdvini. Zpocatku lidé tato mista, jez pfes jejich hmotnou
neredlnost mohli navstévovat a obyvat, objevovali s opatrnosti a ptali se, zda
nenastane dystopicky scéndf a technologie nezptisobi nevratny vyvoj spole¢nosti
$patnym smérem. (Také mnozi umélci vytvéfeli takto zabarvena dila; vznikl
dokonce zvlastni Zanr science fiction — kyberpunk — ktery zneklidriujicim zpu-
sobem tematizoval mozné vyusténi technologického vyvoje do totalitni formy
vlady nebo nenédvratného odlidsténi a komputerizace spole¢nosti.) Na druhou
stranu lidé chdpali virtualitu jako prostor pro rozsifovini dosavadnich forem
lidské zkusenosti a pfes pociteéni nedokonalost ranych produktt (danou ne-
dokonalosti grafickych nastrojii a moznosti zobrazovani, stejné jako nedokona-
losti softwaru pro tvorbu 3D a jeho zobrazovani) zacali s nadSenim vstupovat
do vzdjemnych interakei a experimentovat s odlisnym zptsobem existence. Do
virtudlnich svétd uzivatelé od pocitku vstupovali nejcastéji formou pocitaco-
vych her — a rovnéz videohry vzbudily zdjem umélcii novych médii a povzbudily
je k parodiim nebo modifikacim. Mozny negativni vliv virtudlniho prostoru
(ptipadné jeho castého obyvini) na chovéni ¢lovéka zustal do dneska diskuto-
vanou otdzkou a je tématem fady tvircd. Na druhou stranu nabidl kyberpro-
stor zcela nové moznosti také pro aktivisticky zaméfené umélce. Jim poskytl
nejen médium webové strianky, ale i platformu pro rychlé a neomezené sdileni
— a také uzite¢nou anonymitu. Prostfednictvim svych ,avatari napf. v Second

16




Net art v kontextu uméni novych médii a digitalni éry

Life a nebo volné na webu pisobi pod skrytou identitou mnoho umeélct, takze
nékteré projekty predstavené v nasi knize zustdvaji bez uvedeni obligitni infor-
mace o tvirci nebo roku vzniku.

Zvlastnim jevem, jenz pfinesl technologicky vyvoj a rozifeni interneto-
vé sité, se stava hackerstvi — a jeho umeélecka poloha hactvismus. Pojem hacking
¢i hackerstvi znamend neopravnéné pronikdni do pocitacového systému, sité
¢i programového kédu — samoziejmé bez védomi vlastnika ¢i proti jejich vili.
Motivace hackerského ¢inu muze byt riznd: hacker se muze snazit dosdéhnout
néjakého prospéchu, anebo jde o urcitou formu sdéleni. Stejné tak existuji riz-
né dusledky hackerstvi: od kritkodobého zablokovini webovych strinek az po
poskozeni ¢i odcizeni dat. I kdyZ dnes kyberzlo¢in dorostl obludnych rozmért
a je zdvaznym fenoménem (nicivy spolecensky a politicky potencidl ma zejména
zneuziti dat z databdzi a socidlnich siti), samotny fenomén hackerstvi je zajisté
sloZitéjsi a dtoky nelze vzdy jen odsoudit. Jde o jakysi digitdlni underground,
ktery ma obcas inovacni potencidl a v nékterych pfipadech je spolecensky anga-
zovany a vymluvny — zvlasté v rukou umeéleq, jak si ukdZeme na mnoha piikla-
dech. Hackery, ktefi do cizich pocita¢ovych systému pronikaji z ideologickych
(a nikoliv zistnych) duvodu a ktefi svym utokem chtéji upozornit na néjaky
spolecensky problém, oznacujeme za hacktivisty a na webu dnes miZeme najit
mnoho jejich projevi.

Se zminénym fenoménem tzce souvisi rovnéz kulturni jamming. V pfi-
padé jammingu jde o narusovini, podvraceni obsahii oficidlni, etablované kul-
tury — a také téchto prikladd najdeme v tvorbé umélci novych médii a zvldsté
net artu mnoho. Jamming podvraci a naru$uje kulturni sdéleni néjakého main-
streamového Cinitele, napf. politické strany, nadndrodnich spole¢nosti, televizni
reklamy, kultury znackového zbozi aj. Jamming, a¢ nemusi byt vzdy vizan na
digitalni bazi nebo na internetovou sit, je ¢asto zaméfen proti souc¢asnému kon-
zumnimu zpusobu Zivota a tézi pravé z toho, ze digitilnimi médii lze velmi
snadno manipulovat. Jeho typickym projevem jsou napf. parodie reklam a po-
litickych hesel, pozménéné fotografie politikd, humornd videa, posmésné ¢i
provokativni texty (podrobnéji Kasparkova, 2013), ale i typické netartové pro-
jevy, jako parodie e-shopt, klony stranek politika nebo nadnarodnich korporaci,
modifikace populdrnich pocitacovych her.

Vratme se ale k terminologickému vymezeni zdkladnich pojmu uziva-
nych v nasi praci, konkrétné k novym médiim. Ta mohou mit zajisté §irsi zabér
a nemuseji byt vZdy vdzdna na digitilni bazi — alespon podle nékterych autord,
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ktefi vychazeji z toho, Ze v kazdé dobé vznikaji ,nové“ technologie. Lze tak jen
obtizné stanovit pevné hranice, které by pouziti sir§tho pojmu novd média pies-
né vymezily. Vritime-li se pouhé stoleti zpatky — tehdejsi svét ndm v kontextu
popsanych technologickych promén pfipadd téméf jako jind civilizace — uvidi-
me, Ze vydobytky techniky a aplikace védeckych poznatkd v minulosti vyraz-
né inspirovaly napf. avantgardni umélecka hnuti 1. poloviny 20. stoleti. Patfil
k nim prikladné konstruktivismus, futurismus ¢i dadaismus. Zpétné vidime, ze
pravé ony umoznily vznik tzv. kinetismu a utvafely rovnéz podobu povile¢né
elektronické scény, kdy se formoval tzv. radio art nebo vznikaly prvni videoper-
formance, videopdsky a pokusy se satelitni a telekomunikaéni technikou (nékte-
ré dile zminime). Vyuziti pocitacu, které si dnes s uménim novych médii pevné
spojujeme, zapocalo pfiblizné od Sedesitych let, kdy se prvné zacind hovofit
o pocitatovém umeéni. Pocitace se zprvu vyuzivaly zejména k pokusim s algo-
ritmicky generovanym obrazem a zvukem, pozdéji se zcela proménila predsta-
va uméleckého dila, které se diky digitilni technologii a internetu mohlo stit
interaktivnim systémem otevienym k vnéj§im zdsahim uzivateld. (Kera, 2013)

Lev Manovich (2001), znimy teoretik médii, vymezuje novd média uz-
sim zpisobem neZ jako spojovini technologickych inovaci s formami umélec-
kého vyjadfeni — a blizi se tak vy$e pfedstavenému konceptu digitdlniho uméni.
Podle Manoviche jsou novd média (a to nejen v uméni) charakterizovina péti
principy, které podrobnéji rozvedl ve své prici Jazyk novych médii z roku 2001.
Prvnimi dvéma principy jsou ¢iselnd reprezentace a s ni souvisejici modularita.
Z nich se pak odvozuji tfi dal$i: automatizace, variabilita a pfekédovani.

Ciseln4 reprezentace znamend, ze neomedidlni dila jsou Giselné kédo-
vana, resp. Ze sama jsou fakticky ¢iselnymi reprezentacemi. Z Ciselné povahy
neomedidlnich dél (at jiz obraza, tvart &i videi) plyne, Ze mohou byt matematic-
ky popsina a rovnéz dile upravovina, resp. manipulovina. Lze napf. pomérné
snadno vylepsit ostrost ¢i jas digitdlni fotografie, ofiznout obraz filmu ¢i pieva-
dét jej do jiného formdtu a rozliseni. Modularitou pak Manovich rozumi fakt, Ze
kazdé konkrétni neomedidlni dilo m4 urcitou, vzdy a vSude totoznou, moduldr-
ni strukturu. Moduldrni (,stavebnicovou®) proto, Ze je sloZeno z na sobé neza-
vislych ¢asti, které se opét mohou skladat z mensich ¢asti aZ po soucdsti nejmenst,
napf. pixely. Prvky této struktury, napf. zvuk ¢i obraz audiovizualniho dila, jsou
pfitom reprezentovany jako soubory diskrétnich, nespojitych vzorka. Pravé diky
modularni struktufe je manipulace s dily novych médii velmi snadnd, at jiz jde
o nahrazovani urcitych ¢asti jinymi nebo o jejich libovolnou zménu.
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Ciselnou reprezentaci i modularitu si spojujeme s novymi médii bez
ohledu na to, zda maji konkrétni dila pivod analogovy (a byla digitalizovina
posléze), anebo vznikla pfimo v pocita¢i tvirce. Naptiklad mnoha z dél, jez
zminime v ¢dsti o pocdtcich uméni novych médii, vznikla pavodné jako ana-
logovi a digitalizovina byla az pozdéji. Vzhledem k tomu, Ze Manovich analo-
gova dila mezi novd média nefadi, neni od véci stru¢né vysvétlit, jaky je vlastné
rozdil mezi analogovym a digitilnim zafizenim a obsahem.

Analogové zafizeni (napf. gramofon) pracuji se spojit¢ proménnym
signdlem. U tohoto typu signilu se hodnoty méni prubézné — na rozdil od
skokové proménného signdlu, s nimz pracuji zafizeni digitdlni (napf. pocita-
¢e nebo mobilni telefony). Co se tyka digitdlniho obsahu, resp. vystupu, od
toho analogového (napf. gramofonové desky nebo analogové videopasky), se
odlisuje zejména tim, Ze jde ve své podstaté o udaj, informaci o jisté hodno-
té v podobé bindrniho ¢&isla. Napfiklad digitdlni obraz tak ve své podstaté
neexistuje fyzicky, nybrz ,pfebyva“ v podobé &iselného udaje o tom, jak ma
vypadat v prohlizeci ¢i pfi tisku. Pfi pfenosu obrazu se tedy nepiendsi ob-
raz samotny, pouze onen Ciselny idaj, resp. informace o barvé, jasu, velikosti
a umisténi kazdého obrazového bodu. Stejny technicky proces, ve skute¢nosti
vysoce sofistikovany, se déje pfi pfenosu zvuku a ,,pohyblivého obrazu® (Poisl,
2006). Oproti tomu analogovou videopésku (o ,video tapes® jako fenoménu 70.
a 80. let 20. stoleti bude fe¢ v ndsledujici kapitole) obsahujici umélecké dilo
vlastnil autor ve fyzické podobé a takto ji také musel odevzdat, aby mohla byt
pfehrdvina na vystavé. Videopdska tedy existovala fyzicky, byt byla — opro-
ti klasickému obrazu, napf. olejomalbé — velmi snadno kopirovatelnd. Digi-
talni ,artefakt® naproti tomu miZe existovat na mnoha mistech soucasné ve
stejné kvalité a jeho fyzickd existence napf. v podobé DVD ani neni nutnd.
Staci, kdyz existuje v podobé datového souboru ulozeného v pocitaci ¢i na
siti. Vzhledem k tomu, Ze analogova data jsou nepfetrzitd, resp. spojitd, neni
mozné samostatné editovat soucdsti uritého celku (napf. videa), jako tfeba
text, obraz, zvuk, jak jsme si rychle privykli v pfipadé dat digitdlnich, kde je
to umoznéno vys$e zminénou modularitou. Existenci digitilnich dat a zvlaste
proces digitalizace si spojujeme s koncem 20. stoleti a zacatkem stoleti nésle-
dujiciho, kdy se prudce rozvijel digitilni zptisob nahravani zvuku i obrazu
a doslo rovnéz k masovému rozsifeni digitilnich nosica dat, tedy CD diska,
DVD disku, flash diskt a komprimovanych, a tim i snadno pfenositelnych
formatua.
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Vratme se ale k Manovichovu vymezeni novych médii a jeho typickych
znakl: tfetim znakem, jenz autor pfifadil k ¢iselné reprezentaci a modularité,
je automatizace, kterd znac¢né urychluje a usnadrnuje tvarci proces vyuzivajici
nové technologie. Ciselné kédovani a moduldrni struktura totiz umoZiiuji au-
tomatizovat mnoho dfive pomalych a ndro¢nych operaci. V oblasti technického
vyvoje je automatizace jednou z hlavnich snah a jejich cilem je vyvijet a zavadét
riznd samocinnd zafizeni. Automatizace v souvislosti s novymi médii znamend,
ze lidsky prvek muze byt v urcitych ¢astech tviréiho procesu nahrazen poci-
tacem. V ném, resp. v jeho softwaru, mohou byt dostupné napt. rtizné sablony
nebo snadno vyuzitelné algoritmy dpravy digitilnich dat. V oblasti uméni, jak
uvidime dale, se automatizace do dusledku uplatriuje v tzv. generativnim uméni.

S automatizaci souvisi také znacnd variabilita novych médii, ¢tvrty
z principt, ktery rozvedl Manovich. Variabilita, proménlivost, je pozitivnim
disledkem zminéného ¢iselného kédovani a modularity. Jak Manovich vysvét-
luje (2002), neomedidlni dilo neni né¢im pevné danym, nybrz existuje v neko-
ne¢nych verzich vzniklych ¢innosti pocitace. Variabilita se tak projevuje moz-
nosti generovat mnozstvi verzi ur¢itého dila, napf. barevnych obmén pocita¢ové
grafiky nebo kompozi¢nich variant netartové kolaze. Je ziejmé, Ze variabilita
plyne z modularity novych médii: prvky ur¢itého média, relativné samostat-
né, je totiz mozné libovolné kombinovat a skladat do novych celka. Variabilita
novych médii (nejen novomedidlnich umeéleckych dél) se viak projevuje i pii
béznych dkonech uzivatele pocitace a internetové sité. Interaktivita webovych
stranek, kde si vybirdme z menu, vyuzivini hypertextu nebo pravidelné aktua-
lizace programu ¢i webovych stranek: to v$e lze pod zminény princip variability
zahrnout. VZdyt webovd strinka se vyskytuje v nekonecnych verzich na moni-
torech svych nav§tévniki, vyuzitim menu nebo hyperlinkd vytvaii kazdy novy
uzivatel dalsi varianty danych strinek. Tento moment je také vyznamnou zmé-
nou, jiz net art pfinesl do uméni: ma-li umélecké dilo podobu webové stranky
nebo datového souboru, zcela ztraci smysl dosavadni kategorie origindlu ¢i na
origindl vizané aury uméleckého dila.

Manovich (2002) déle upozoriiuje na fakt, Ze projevem, ¢i 1épe dusled-
kem ,komputerizace médii“ je i postupné kulturni pfekédovini. Timto pitym
principem rozumi pfekédovani kulturnich forem a obsahd (pro ¢lovéka sro-
zumitelnych a pochopitelnych) do pocitacovych dat uzpisobenych stroji a sro-
zumitelnych pfedevsim jemu. Vlastnosti digitdlniho souboru dat maji totiz
primédrné nikoliv vyznam kulturni (obsah, vyznam, estetickou kvalitu apod.),
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nybrz vyznam zcela technicistni — nalezejici primédrné do pocitacové komunika-
ce (typ souboru, jeho velikost, formit aj.). Vidime, Ze novd média ,se rozpadaji
do dvou oddélenych vrstev, do kulturni (,lidské“) a pocitacové. (Manovich,
2002, s. 74)

Otizka kulturniho pfekédovini je otevienou a naléhavou otdzkou cel-
kového vlivu novych médii na lidskou kulturu. O jak hlubokou kulturni zménu
se jednd, ukdze az budoucnost a soustfedény vyzkum tohoto fenoménu. Ne-
pochybné se vSak pocitacovd i kulturni vrstva vzdjemné ovliviiuji a vysledkem
tohoto vlivu je soucasnd pocitacovd kultura, slovy Manoviche (tamtéz, s. 74)
»smés lidskych a pocitatovych vyznami, smés tradi¢nich predstav svéta a poci-
tacovych prostfedku jeho zobrazeni.

Digitalni technologie nejenze ustavuji novou, svébytnou oblast v ramci
umeéni, ale zasahuji dnes snad do vSech oblasti Zivota?. Béhem kritkého obdo-
bi, jez uplynulo od jeho zpfistupnéni $ir§im vrstvim, se stal internet masové
vyuzivanym médiem. Digitdlni technologie a internet definitivné vstoupily do
nasich Zivotd a proménily nase chovini, komunikaci a vniméni. Je samoziejmé,
ze ovliviiuji také uméni a do budoucna bude jejich vliv — se zdokonalujicimi
se softwarovymi nastroji, rychlym internetem, mobilni komunikaci, vykonnou
projekéni technikou nebo socidlnimi sitémi — jesté dale stoupat.

2 Sledujeme digitdlni vysildni televize, vyuzivime digitdlni kamery a fotoaparity. Snad nej-
dulezitéjsi roli sehrdva digitalizace — ve spojeni s internetem — v oblasti uchovavani a rozgi-
fovini informaci. Informace rizného druhu — v€etné elektronickych reprezentaci raznych
objekta ¢i dokumentd — jsou dnes diky internetu snadno dostupné, dynamicky se méni
a jejich objem stale narastd. Pfistup k témto informacim je snadnéjsi nez kdykoliv pfedtim

— vzdyt v roce 2010 jiz internetovym pfipojenim disponovala vice nez polovina Ceskych
domadcnosti, pfesné 56 %. (Suchd, 2010). Uvadi se, Ze v roce 2011 maji piistup k internetu
dvé miliardy lidi, tedy téméf jedna tfetina celého lidstva, resp. polovina dospélé populace
nasi Zemé. (Chatfield, 2013) Rozsifuje se mobilni internet, takZe pocet uzivateld internetu
bude dale rist. Internet u nds lidé nejcastéji vyuzivaji k e-mailové komunikaci (51 %), k vy-
hledévini informaci o zbozi a sluzbich (47 %), k ndkupim (22 %) a k internetovému ban-
kovnictvi (17 %). (Prizkum, 2010) Stoupajici pocet lidi si na internetu pfehravé a stahuje
videa a stdle vice 1idi si zde hledd praci. Nejvice narastd pocet uzivateld, ktefi pfes internet
nakupuji. (TamtéZ) Na internetu lze dnes najit snad vie: nejen odjezdy vlakd a Zerstvé
zpravy, ale i filmy, hudbu, knihy. Lidé si zde hraji, seznamuji se, komunikuji s pfateli, na

Ceském internetu se dokonce objevil virtudlni hibitov.
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Uz za relativné kratkou dobu existence novych médii na digitilni bézi
lze ptitom konstatovat nékolik zdsadnich inovaci a promén, jezZ vnesly do oblasti
uméni. Kromé intermediality k nim patfi uplatiiovani principu apropriace, ko-
ldZovéni, kopirovani ciziho obsahu, popkulturnich narizek, hravosti, Sokovych
efektd, mystifikace, participace uZivatelti na tvorbé dila a pouzivani rtiznych
technickych fines, jez narusuji ustilené standardy interakce uzivatele a webo-
vého obsahu.

Muzeme také fici, Ze uméni novych médii a zvlasté pak net art, jenz je
na siti zcela volné dostupny, muze prorizet bariéry mezi tzv. vysokym uménim
a §ir§im publikem. Ostatné mnozi z umélct si pochvaluji pravé fakt demokra-
tizace uméleckého provozu a nadsené vitaji nastupujici éru, v niz doslova kaz-
dy muze konzumovat a vlastnit uméni — pfimo doma na svém monitoru. Na
druhou stranu (pomineme-li, Ze napsané plati pouze pro obyvatele zemi, kde
maji lidé pfistup k elektfing, pocitacové technice a internetu) je potfeba zlstat
nohama na zemi: mnohé z novomedidlnich uméleckych projektu jsou pro bézné
lidi neuvyklé interakci se soucasnym uménim nepochopitelné tplné stejné jako
jiné umélecké projevy. Rozhodné nemizi nutnost znalosti kontextu vyvoje umeé-
ni, teorie uméni a mnoha dal$ich souvislosti, abychom dané projevy v plnosti
pochopili — spiSe je tomu naopak, protoze se pfidruzuje kontext technologicky.
Také Casté vyuzivani motivii z populdrni kultury pfindsi problém: jednak obsah
popularni kultury neuvéfitelné rychle stirne, takze doslova po par letech presta-
vame nardzkim rozumét, a jednak ma samozfejmé omezenou kulturni platnost.

Novd média a ¢asté uplatiiovani principu participace pfindseji rovnéz
proménu role autora. Néktefi netartovi tvirci vytvareji nikoliv dila, spise jaké-
si platformy, jez nabizeji uZivatelim k volnému vyuziti. Pfidruzime-li k tomu
projekty, v nichz umélec vytvafi rizné generativni softwary, pak je skute¢né
na misté otdzka, kdo je autorem dila a mé-li pojem autorstvi jesté sviij ptvodni
smysl. V pfipadé net artu navic téméf véechny vizualni jevy, jez se nim jako di-
vdkim zobrazuji na monitoru, vznikaji pfimo v po¢itadi, v programovacim jazy-
ce, a nikoliv rukou umélce — nehledé na to, Ze jejich vyznéni miize byt pokazdé
jiné v zavislosti na kvalité uzivatelova elektronického zafizeni. Se zminénym
souvisi také otdzka po aufe a vibec hodnoté takového umeéleckého dila, stejné
jako se nabizi zamysleni nad zavislosti digitdlniho uméni na rychle zastaravajici
technologii nebo nad trvalosti a viibec platnosti digitdlnich artefaktu.

Niéstup novych médii tak na jednu stranu pfinesl zna¢nou demokrati-
zaci uméleckého pole (prakticky kazdy muze byt vlastnikem, resp. uZivatelem
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napf. videa umisténého na YouTube), zdroven nds ale nova média ué¢i smifovat
se s pomijivosti a nestdlosti téchto novych forem uméni.

Vse zminéné se zvlastnim zpisobem koncentruje pravé v net artu — at
jiz hovofime o tvircich principech, novych formdch a inovacich, nebo o proble-
matickych momentech. Zavérem kapitoly, jez nabidla vstup do tématu a termi-
nologické ujasnéni nékolika kli¢ovych pojmu nasi price, jesté pfipomenme, Ze
zna¢nd Cast netartovych projekti, jez budou v na$i knize prezentoviny — samo-
statné nebo v medailonech konkrétnich tviircd ¢i skupin —, vznikala v raném
obdobi, kdy se tehdy novy virtuilni prostor teprve obsazoval a kdy lidé teprve
pfichézeli na to, jak jej lze vyuzit a jak vlastné funguje. Na tento kontext je
tfeba pamatovat rovnéz pii hodnoceni vyznamu net artu a pfi posuzovani jeho
umélecké hodnoty.
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Hledani kofenu net artu —
nova média v historickém nastinu

Vzhledem k tomu, Ze nova média se v uméni vyuzivaji stile Castéji a v riznych,
rychle se ménicich a rychle zastardvajicich podobdch, neni jisté bez uzitku pri-
pomenout prvni pokusy o jejich vyuZiti ve vytvarném uméni. Proto v této kapi-
tole nabidneme pokus o nastinéni historického vyvoje uméni novych médii, jez
nepochybné tvoii originalni podhoubi pro nové vyhonky této umélecké oblasti.

Analogova predehra

Prvni artefakty, které z bohatého pole uméni novych médii pro tento vstup do
tématu vybirime, by pro Manoviche jesté nebyly novomedidlnimi dily — maji
totiz analogovou povahu. Pfesto je vSak kratce pfedstavime: charakterizuje je
totiz Zivy zdjem o to vyuzit v umélecké tvorbé nové moznosti, jez nabizeji tech-
nické vynalezy a jejich rozsifeni do bézného Zivota lidi. Technické vystielky,
kterymi ve své dobé byly napf. videokamery nebo prvni pocitace, si totiz umélci
pfivlastnili okamzité po jejich rozsifeni a ukazuje se, Ze oblast uméni neprestiva
hledat nové moznosti, jak co nejpriléhavéji a origindlné vypovidat o problémech
Clovéka a lidské spole¢nosti v dobg, kterd nikdy dfive nebyla natolik prostoupe-
na technikou a ,elektronickou kulturou“. (McLuhan, 2000)

Jak jsme jiz naznacili, kofeny uméni novych médii 1ze hledat jiz v mezi-
véile¢ném avantgardnim hnuti. Teoretici i umélci s nad$enim promysleli, jakymi
uméleckymi prostiedky vyjadfit Zivot, problémy a radosti moderniho ¢lovéka.
Napftiklad esky teoretik Karel Teige ve svych avahach o ,absolutné soucasnych
zpusobech® navrhoval vyuzivat v uméni kinematické projekce, jez by mohly
rozvijet do té doby staticky obraz také v ¢ase, a dodat mu tak dalsi rovinu rytmu
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a kadence. Podle Teiga by sou¢asné uméni mélo rozvijet smyslovou zkusenost
Clovéka a inspirovat se novymi uméleckymi médii a modernimi technologiemi.
(Teige, 1927)

Teigovy vize u nds realizoval zvlasté Zdenék Pesdnek, predstavitel kine-
tického uméni a autor knihy Kinetismus (1941). Dévno pfed dal§imi pokusy, jez
uvadime déle a jez spadaji az do padesitych a Sedesatych let 20. stoleti, vyuzival
ve svych pracich symbiézu pohybu, umélého svétla, barvy a netradi¢niho mate-
ridlu. Zkonstruoval napf. model svételného klaviru (prvni verze pochazi z pocit-
ku 20. let 20. stoleti) nebo navrhl nerealizovany pomnik padlym letctim. V ném
usiloval o spojeni geometrické formy s hudbou, zvuky leteckych motort a pro-
jekei filmu, jehoZ scéndf rovnéz pripravil (1924-1926). (Podrobnéji Andél, 1993)

V Pesinkové dobé byla novou, moderni technologii pfedevsim elektricka
energie a umélé svétlo, které tomuto origindlnimu tvirci symbolizovaly moderni
zivot a které chtél proto ve svych dilech vyuzit. Z jeho realizaci vyuzivajicich
elektfinu jsou nejzndmé;jsi svételné objekty, v nichz inovativné kombinoval elek-
trické svétlo, sddru, kabely, drat, kov a sklo; viz napf. Svételné-kinetickd plastika
z let 1932-1933 nebo Torzo z roku 1936.

Za prikopnickad dila novych médii 1ze dile povazovat kinetické, resp.
kybernetické sochy Nicolase Schoffera. Autor pro jejich vytvofeni vyuzival fo-
toelektrické buniky, senzory a mikrofony. Sochy, vytvofené béhem 50. let 20.
stoleti, byly diky elektronickému fidicimu systému schopny reagovat na hluk ¢i
ticho, pohyb, svétlo a tmu.

Brzy po vynilezu televize, typického a skute¢né masové vyuzivaného
predstavitele moderni techniky, se staly objektem zdjmu umélca televizni pri-
jimace. Wolf Vostell, vyznamny pifedstavitel akéniho uméni, televizory béhem
tviir¢iho procesu destruoval, ,opracovaval® (7¢levisio Decollage, 1963), pokousel
se rusit jejich obraz (Sun in your head, 1963) anebo televizni pfijimace pohibival
(na festivalu Yam v roce 1963). Za povsimnuti stoji, Ze televizor byl pro toho-
to tvirce stile jesté objektem, tedy kvidrem vyrobenym z riznych materidld,
nikoliv médiem ¢i technologii. Hlavnim zdjmem Vostella byl pritom happe-
ning, béhem néjz se pokousel ucastniky stavét do paradoxnich situaci vycha-
zejicich ze soucasného zivota. (Podrobnéji Zhot, 1992) Kdyz uz byla zminéna
televize, lze pfipomenout pokusy Douglase Davise, ktery o necelych deset let
pozdéji — v roce 1971 — uveiejnil Interactive TV manifest (Manifest interaktiv-
ni televize), a to u prilezitosti interaktivni televizni performance Zhe Electronic
Hokkadim. Davis s Josephem Beuysem a Nam June Paikem spole¢né vytvorili
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také video The Last Nine Minutes (Poslednich devét minut) se ziznamem Davi-
sovy performance béhem satelitniho vysilani, kterym umeélec spolu s kolegy
v roce 1977 zahijil kasselskou Documentu. Tyto pfiklady mohou ilustrovat
posun, k némuz dochdzi, kdyz umélci experimentuji pfimo s procesem vysildni
a pfenosem signdlu — a do umélecké tvorby pridavaji procesudlni, technologii
podminény rozmeér.

Zminit je tfeba také Videriské akcionisty, ktefi se v 60. letech soustfedili
na experimenty s fotografii a filmem — jisté v souvislosti s videnskou filmovou
avantgardou. Do historie novych médii patfi zajisté také zminka o hnuti Fluxus,
jehoz ¢lenové pii svych akcich svobodné mixovali riiznd média a kromé jiného
i zarodky médii tzv. novych. Diky spojeni s avantgardni hudebni scénou se
v tvorbé predstaviteld hnuti vyrazné uplatiiuje intermedialita, kterou si s umé-
nim novych médii pevné spojujeme. Proslulymi se staly koncerty tohoto hnuti,
performativni akce slozené z riznych zrakovych a zvukovych podnéta a ozna-
¢ované jako events nebo activity. Podstatné je, Zze Fluxus prordzi bariéry mezi
tzv. vysokym uménim a $ir§im publikem, coz je dalsi rys soucasného uméni
poznamenaného novymi médii.

Fluxus inspiroval mnoho mladsich umélca a jednim z nich byl i Nam
June Paik, zakladatelskd osobnost videoartu. Zacinal s inscenovanym uvidénim
svych hudebnich skladeb, které bylo pro publikum drizdivé a Sokujici. Umél
zachdzet s dostupnymi vystielky techniky a mél také ndpady na necekané expe-
rimenty s ni. Vytvarel abstraktni elektronické obrazy na televizoru a na rozdil
od Vostella se v jeho tvorbé uplatiiuje televize a obsah jejiho vysilani jako nové
tvaréi médium. Paik své publikum seznamuje se zcela novou estetikou technic-
kych obrazi, tedy vizudlnich jevi, jez vznikaji pfimo v pfistroji (a jsou pozoru-
hodné samy o sob€) anebo jsou umélcem — za pomoci techniky — pozménovany.
Paikova tvorba je zcela ovlivnéna jeho Zivym zdjmem o techniku. Je zndmo, Ze
jiz v roce 1965 si obstaral videokameru a ihned ji pouzil pro zidznam své jizdy
taxikem béhem papezovy navstévy New Yorku v roce 1965. Uvadi se také, ze
Paik se spolupodilel na vyvijeni videosyntetizéru, ktery tvirci umoziiuje mi-
xovat pohyblivy obraz a zvuk. Zndmé je jeho dilo 7V Buddha (1974), instalace,
v niZ socha Buddhy medituje nad svym vlastnim televiznim vyobrazenim. Pro
téma na$i knihy neni bez zajimavosti, Ze na Paika se jako na svou inspiraci od-
volavaji néktef{ netartovi tvirci, napf. Vuk Cosic.

Prestoze rizné technické ,vychytivky“ v podob¢ fotoelektrickych senzo-
rt, mikrofond, elektronickych fidicich systémii, videokamer, syntetizéri nebo
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Obr. 1-2 Zdenék Pesanek, Torzo, 1936, repro z publikace ANDEL, Jaroslav et al. Uméni pro
viechny smysly: Mezivdle¢nd avantgarda v Ceskoslovensku. Praha: Narodni galerie, 1993. ISBN
80-7035-056-3. Nicolas Schoffer, Chronos 8 (La Roche-surYon, Lycée Pierre Mendés-France),
1971; foto William Chevillon

médii v podobé fotografie, filmu a televize uméleckou tvorbu proménily, zdro-
jem nejvétsich zmén se stal pocita¢. Zprvu jeho potencidl nebyl zfejmy a vyuziti

computerd pro uméleckou tvorbu bylo znemoznéno jejich nedostupnosti. Prvni

pocitace (sestrojené cca v poloviné 20. stoleti) byly vyuziviny k feseni védec-
kych, resp. technickych otdzek a jejich potencidl se spatioval v jejich schopnosti

provadét v kratké dobé a s minimédlnim poétem chyb slozité aritmetické opera-
ce. Lidé byli fascinovdni touto schopnosti po¢itacii providét rychle a bezchybné

ukony presahujici moznosti ¢lovéka anebo vyzadujici plné a dlouhodobé nasa-
zeni tymu lidi.
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Obr. 3—-5 Wolf Vostell, Sun in your head, 1963 (video z okruhu hnuti Fluxus, snimek monitoru);
Yoko Ono, Eye Blink, 1966 (video z okruhu hnuti Fluxus, snimek monitoru); Nam June Paik,
TV Buddha, 1974, instalace; foto John Kannenberg

Umeéni ovlivnéné nastupem pocitacu

Prvni pocitace viak byly pfilis velké, ndro¢né na provoz (vyzadovaly specidlni
prostory a spotiebovavaly velké mnozstvi energie), slozité na obsluhu a jejich
cena byla vysokd. Rovnéz samotné proviadéni tkoni na pocitaci bylo zpocitku
komplikované, protoze k praci a obsluze bylo tfeba znit specificky programo-
vaci jazyk. Proto se zprvu pfili§ neuvazovalo ani o masovém vyuzivini pocitaci
(a natolik snadné obsluze, jakou mizZeme vyuzivat dnes), ani o jejich vyuziti
v umélecké oblasti.
Pfiblizné od 60. let se v ramci védeckych, resp. technickych oborii zacalo

experimentovat s vyuzitim pocitacl pro vytvafeni pocitacové grafiky a brzy se
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zacalo uvazovat o jejim potencidlu coby tviir¢tho uméleckého postupu. Hovori-
me-li o poéitacové grafice, miizeme mit na mysli jak jeden z obort informatiky,
tak i praktickou disciplinu, dnes $iroce vyuzivanou v uméni, védé, vzdélavani
a pramyslu. Jejim principem je, Ze pouziva pocita¢ k vytvafeni umélych gra-
fickych objektt anebo pro upravu obrazovych informaci ziskanych z reilného
svéta. T¢émi jsou obvykle digitilni fotografie, skeny nebo video zédbéry. V uméni
jde dnes jiz o samostatnou kategorii, zahrnujici mnoho oblasti, napf. vytvife-
ni digitdlnich kreseb, videi, po¢itacovych animaci, digitdlnich fotografii nebo
v posledni dobé se zdokonalujici 3D grafiku.

Jaké byly pocitky tohoto oboru? Experimenty s vyuzitim pocitac¢i pro
vytvafeni grafiky se zacaly realizovat v 50. a 60. letech 20. stoleti, avsak teprve
rozvoj vypocetni techniky v 70. letech umoznil jeji rozsifeni a prvni aplikace
vuméni. Kvili vysokym ndkladim na technické zafizeni zustdvala zprvu mélo
vyuzitd, to véak zménil nastup mikroprocesort na trh v 80. letech a technologii
VLSI a internetu v letech devadesitych. Rychle stoupajici vykonnost pocitacii
postupné ovliviiuje parametry ovlivilujici vzhled a kvalitu pocitacové grafiky,
k nimz patii rozliseni neboli velikost rastru, ze kterého je obraz vytvoren (polet
elementdrnich bod, pixeld), barevna hloubka, resp. pocet barev, které je moz-
né zobrazit na obrazovce, a technické parametry, jako je obnovovaci frekvence
(rychlost, s niZ se obnovuje obraz na monitoru) a typ systémové sbérnice, na niz
je zavislé mnozstvi dat, které je mozné v dané dobé¢ prenést z opera¢ni paméti
pocitace do jeho video paméti. (Vyvoj poéitacové grafiky, 2014)

Rozvoj pocitacové grafiky byl pfimo zavisly na dostupnosti technologii
a hovoii se tak o fizich tzv. ASCII artu, 2D grafiky a kone¢né 3D grafiky.
Nejstar§im druhem pocitacové grafiky je ASCII art, v némz se obraz vytvaii
pomoci pismen a znaki tabulky ASCII. ASCII je zkratka pro anglicky ter-
min American Standard Code for Information Interchange, jenz oznacuje kédovou
tabulku definujici 128 znaki anglické abecedy a dalsich znakd pouZzivanych
v informatice. Tabulka obsahuje pismena, ¢islice, zdvorky, matematické znaky,
interpunké¢ni znaménka, specidlni znaky a fidici kédy pro ovldddni perifernich
zafizeni pocitace, jako jsou ptikladné tiskdrny.

Postup, pfi némz se z grafému vytvareji obrizky, se vyuzival jiz v 19. sto-
leti, kdy se timto zpiisobem pracovalo s mechanickymi psacimi stroji. Z déjin
literatury je znimo mnoho ptikladi, pro néz se vzil ndzev vizudlni poezie, resp.
obrazové bdsné. Ptiblizné od 60. let se tento zpusob tvorby obrazi vyuzival
i v oblasti pocitacové komunikace, a to proto, Ze textové znaky se zobrazovaly
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snadnéji nez grafika omezena nizkou kvalitou prvnich generaci grafickych ka-
ret. Timto dnes anachronickym zpasobem vytvifeji grafické prvky svych webo-
vych strinek www.jodi.org Joan Heemskerk a Dirk Paesmans (viz ddle) a mnozi
dalsi netartovi tvirci a upominaji tak na rané obdobi pocitacové kultury. Dalo
by se dokonce fici, ze ASCII estetika je jednim z typickych ryst nejen raného
net artu — podobné soucasni umélci novych médii miluji rovnéz dalsi retro prv-
ky starych pocitacovych systémi nebo her.

Na tento jednoduchy, avsak omezeny zpusob vytvifeni obrazu navizal
vyvoj 2D grafiky, tedy grafiky pracujici s dvojrozmérnymi objekty, jako jsou ob-
razky, text, geometrické 2D modely sloZené z linii a kiivek. Od pocitku se vy-
vijely dva zpisoby tvorby grafické informace, a sice rastrovd (bitmapovd) grafika
a vektorovd grafika. Principem prvni z nich je pravidelna sit pixeld, kterd fun-
guje jako dvourozmeérnd matice bodd, z nichz kazdy nese specifické informace
o jasu, barvé nebo priihlednosti bodu. S timto zpisobem vytvifeni a pfeno-
su obrazu se setkdvime na televizni obrazovce nebo na digitdlnim fotoaparatu.
Obrézek v rastrové grafice md omezené rozliSeni, které se uddva poctem fadek
a sloupci. Druhy typ grafiky, vektorova grafika, vyuzivé analytické geometrie.
Vektorovy obraz se sklddd z geometrickych utvard, tedy bodu, pfimek, kiivek
a mnohouhelniki. Je tvofen nikoliv jednotlivymi body, nybrz kfivkami, vektory,
definovanymi tzv. kotevnimi a kontrolnimi body. K vyhoddm vektorové grafiky
patii, Ze obraz lze jakkoliv zvétSovat bez ztrity kvality nebo Ze je mozné praco-
vat s jednotlivymi objekty obrazu samostatné. (Vyvoj poéitacové grafiky, 2014)

Od $edesatych do devadesatych let se postupné ustavovala nova oblast
umélecké tvorby a spekulovalo se o budoucim dosahu a vyznamu pocitacového
uméni — stanou se pocitace zdrojem hluboké paradigmatické zmény, za jakou
lze v uméleckém poli povazovat vynilez a rozsifeni fotografie?

Diky svému rychlému technologickému a ekonomickému rozvoji zasa-
huji v t¢ dobé do uméni novych médii stile vice asijské zemé, zejména Japonsko,
kde byl prvnim prikopnikem digitilniho uméni Hiroshi Kawano. V roce 1966
byla v Japonsku zaloZena skupina the Computer Technique Group, sdruzeni
studentti, kteti v Tokiu v roce 1967 zorganizovali sympozium na téma Compu-
ter and Art. Symptomaticky pro vyvoj uméni novych médii je cil, ktery si tato
uméleckd skupina stanovila: zkrotit ,atraktivni a transcendentilni charisma“
pocitace a kontrolovat jeho vyuziti, coz muze byt jedinym zpisobem feseni slo-
zitych problému (pIné) automatické spolecnosti (machine society). (C'TG, Haruki
Tsuchiya, Masao Kohmura, Kunio Yamanaka, Junichiro Kakizaki, 1966)
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Skupina se sice zdhy, v roce 1969, rozpustila, ale Masao Kohmura
(*1943), jeden ze zakladateld skupiny, ve svych aktivitach v oblasti poitaového
uméni déle pokracoval a stal se vlivnym profesorem novomedidlniho uméni
v Japonsku. V tvorbé vyuzival ndhodné generovanych cisel a experimentoval
s moznostmi algoritmu. Pro Kohmuru byly zvlasté fascinujici shodné rysy di-
gitilniho prostiedi a jazykovych systému. Programovini chédpal jako néstroj
exprese a jako jeden z prvnich porozumél tomu, Ze skrze dobré pochopeni po-
Citace se mize programovéni stit médiem pro sebevyjadieni, pro vyjadfeni lid-
ské zkusenosti. (Compart, 2013) Pfikladem z jeho tvorby mize byt pocitatem
generovand kresba Optical Effect of Inequality (1968), pii jejimz vytvofeni vyuzil
pocitacovy algoritmus modifikujici kompozici sloZenou z drobnych grafickych
prvki, nebo pocitacova kresba Running Cola is Africa! (1968), v niz se postupné
pfevadi obrys ¢lovéka do lihve Coca Coly a mapy Afriky.

Obecné lze fici, Ze v oblasti pocitacového uméni se umélci zprvu véno-
vali hlavné dvéma typim cinnosti: programovéni algoritmd anebo tviréimu
zpracovani obrazovych soubort, napf. skenovinim kreseb a dal$imi zdsahy do
nich na monitoru poé¢itace. (Podrobnéji Lieser, 2009) Mezi prvni tvirce pracu-
jici s pocitacem patii kromé Kohmury rovnéz umélkyné Vera Molnarovid, kterd
pomoci grafického programu vytvifela mnohacetné série kreseb. Jeji nefigu-
rativni price (ptivodné tuzkové kresby na papife) jsou tvofeny kombinacemi
a opakovinim jednoduchych subtilnich geometrickych prvki. Jak sama autorka
uvadi, provadét takové kresby ru¢né je nudné a pomalé a navic je mozné vytva-
fet jen omezeny pocet modifikaci. (Molnar, 1975) Po¢ita¢ ji poméhal rychleji
ménit rozméry, proporce a fadu prvkd, ménit a navysovat jejich hustotu a kom-
pozici, minimalizovat Gsili potfebné pro tuto metodu postupného generovini
obrazka.

Molnarova poukazuje na zajimavy fakt, ktery do zna¢né miry plati také
o tvorbé jinych umélcid: tviréi princip generovini variant obrazi je z historie
uméni ddvno zndmy, stejné jako mazani, skrabani, retusovani obrazi ¢i vraceni
se k ptivodnim verzim. Tvaréi postup, ktery umélkyné popisuje, sice sama po-
vazuje za tradi¢ni, av§ak ru¢ni prdce by ji neumoznila generovat neuvéfitelnych
27 tisic obrazu, jez vytvofila béhem svych pokusi s programem RESEAU-TO.
Tvtrdi princip moznd zistdva tyz, cosi podstatného se vsak se diky pouZiti po-
&itacl méni. (Atariarchives, 2013)

Jednim z prvnich, ktefi se s ispéchem pokusili vyuzit poéitac k vytvafeni
vytvarnych dél, byl také A. Michael Noll. Jeho rané price vznikly jiz na zacitku
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60. let a maji minimalistickou podobu ¢ernobilych kreseb tvofenych liniemi ¢i
shluky pixeld. Autor se inspiroval kompozicemi zndmych umélcti (Picassa, Mon-
driana), avSak jeho kresby ziroven vizualizuji matematické principy &i vyrazy
(kvadratické rovnice). Zminime zde alespori price Gaussian — Quadratic z roku
1962 (99 linii spojujicich 100 bodt) a Computer Composition With Lines z roku
1964, jez byla inspirovina zndmym Mondrianovym obrazem. Noll vytvarel také
pocitacem generované animace a tisky jeho praci jsou zastoupeny ve vyznamnych
muzejnich sbirkdch. Noll rovnéz hojné publikoval; svédectvim o jeho prvnich
pokusech s digitdlnim uménim je napf. text Computers and the Visual Arts nebo
The Digital Computer as a Creative Medium. (Noll, 1967a, 1967b)
Dalsim prukopnikem digitdlntho umeéni byl Charles Csuri. Jednou
z jeho nejzndméjsich praci je pocitacové modifikovand kresba starého muze
s nazvem 7The Sine Curve Man z roku 1967. Od konce 60. let tvofil Csuri také
animace, zpocitku jen jednoduché, jak mizeme vidét na jeho animaci s ndzvem
Kolibfik. Stejné jako tato rand Csuriho price, rovnéz ostatni prvni animace sta-
vély na kresbé a jednoduchém experimentu s pocita¢em, ktery snadno umoziiu-
je deformovat a zajimavé proménovat graficky zdznam skute¢nosti.
Vyznamnym experimentitorem v této oblasti byl John Whitney, ktery
v pocitaci vytvarel grafiku i animace — zpocatku jesté s analogovym compute-
rem a filmovou kamerou. Whitney je autorem vyznamnych dél Cazalog (1961),
Permutations (1966) nebo Arabesque (1975). Na jeho barevnych animacich se
za doprovodu vazné hudby pohybuji barevné body, linie a geometrické utvary.
Jejich pfedem naprogramovany pohyb je zdrojem rtznych efektu, jako je pro-
linani pohybujicich se barevnych ploch nebo iluze prostoru. Whitney vyuziva
mnozeni bodi a jejich shlukd, jejichz magické vifeni vytvafi pohybujici se or-
namentdlni kompozice podobné ozivlému krasohledu. Déni na monitoru or-
ganizované pfedem danym algoritmem (také Whitney pfiznéval svou inspiraci
v matematice) vytvafi déni vzdalené nasi pfirozené zkusenosti. To se také stalo
znakem pocitatem generovaného uméni a tim, co fascinovalo tvirce i diviky.
Pro dnesniho uZivatele pocitace nejsou sice podobné efekty ni¢im zvldst-
nim, znd je napf. ze spofi¢ obrazovky, avsak ve své dob¢ pfindsely zcela novou
vizualni zkusenost. ProhliZeni téchto ranych pokusi s tehdy novou technologii
nas pfivadi k zamysleni nad zavislosti digitilnitho uméni na rychle zastaravajici
technologii nebo nad trvalosti a viibec hodnotou digitdlnich artefaktu.
Zavérem doplnme, Ze s tvorbou digitdlni grafiky experimentovala také
fada tviircd, jez dile pfipomindme jako netartisty: za v§echny napf. Simon Biggs,
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viz jeho digitdlni grafiky s ¢istymi a jemnymi Cernobilymi strukturami Com-
puter Graphics (1984) nebo cyklus Archipelagos (1987), pocitacové manipulované

Cervenocerné grafiky s figurdlnimi motivy.

Zaznamova technika a jeji vyuziti v akénim uméni

Pocitace nepatfily k béznému vybaveni jesté¢ po dlouhou dobu, do Zivota lidi
vSak vstupovala také jind technika. Neslo jiz pouze o fotoaparit, ale rovnéz
o videokameru, jeZ umoznovala zaznamenat kromé obrazu také pohyb a poz-
déji i zvuk. Pravé videokamera se pro umélce stala dilezitou pro svou schopnost
audiovizudlniho zdznamu. Jiz dfive se umélci zacali poustét do vytvareni ,dél”
stojicich zcela mimo klasické kategorie umeéni. Vytvifeli rizné performance,
eventy ¢i happeningy. Diky novym technickym moznostem v§ak uz nebylo nut-
né podobné akce konat za pfitomnosti publika a bylo mozné predstavit je diva-
kam zprostiedkované. Nejprve diky fotoaparatu a pozdéji diky videokamete se
divdk mohl stit svédkem jinak zcela pomijivych a nendvratné zmizelych ,dél,
napi. landartovych. Pokud by slo pouze o vyuziti zdznamu, mozna by do pre-
hledu novych médii tato zminka nepatfila — nékdy ale ziznamové médium ne-
zustalo pouze u této své primarni funkce a zacinalo Zit svym vlastnim Zivotem.
Mnohdy se dokonce za vysledek uméleckého kondni nepovazuje performance
samotnd, nybrz praveé jeji ziznam — a dilo pak ndlezi vice ¢i méné jednoznacné
do oblasti videoartu.

Tak napfiklad pro zndmého tvirce landartovych akci Roberta Smi-
thona se prezentace stala pevnou souédsti jeho ziméru. Dopfedu s ni pocital
a vyuzival ji. Pfikladem muzZe byt jeho zndma Spiral Jetty z roku 1970. Béhem
umeéleckého zdsahu do krajiny vznikl zdroven pilhodinovy 16milimetrovy film
Spiral Jetty, ktery se dnes prezentuje v galerii, prestoze dilo samotné je zniceno.
(Podrobnéji Fricke, 2011, s. 546) Smithona, stejné jako mnohé dalgi, fascinovala
moznost pfenosu informaci k nesCetnému mnozstvi lidi a pfemyslel nad tim,
jak své landartové aktivity pfendset prostfednictvim televize do celého svéta.
(Tamtéz)

Samostatnou oblasti jsou performance: samy o sobé maji obvykle mit
zcela ,,nemedidlni“ povahu, ale s pomoci novych médii mohou ziskat mnohem
vetsi dosah a vyznam. Pfipomernime, Ze v pfipadé performanci se jednd o jedno-
razové uddlosti, pfi nichz jde o Zivé pfedvadéni néjakého déje pred diviky nebo
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za UCasti divaki. Jak upozornuje Fricke (2011, s. 602), teprve vyuziti moznos-
ti fotografie, filmu a videa umoznilo dali rozsifeni vyrazovych forem tohoto
tvarciho projevu. Mnozi umélci konaji své performance pravé jen pfed kamerou
(bez piimé ucasti divaki), coZz umoziiuje zachovini intimity daného okamzi-
ku. Posléze vsak — s vyuzitim zdznamu performance — muze dojit k pfenosu,
zprosttedkovini ,dila“ divakéim. Performance se tak mohou konat prakticky
kdekoliv a bez divaku (jde o performance pro kameru), avsak pfece jsou — diky
zdznamu a vyuziti napf. sitovych médii — komunikoviny. V nékterych pfipa-
dech Ize tézko rozlisit, zda je dilo vice performanci nebo videoartem. P¥ikladem
muZe byt znimd performance Jochena Gerze s ndzvem Volini az do vycerpani
z roku 1972. Pfestoze kamera byla jedinym svédkem akce, pii které umélec
kici tak dlouho, dokud neochrapti, divéci ji mohou sledovat a zprostfedkované
prozit pomoci ¢ernobilého a stile silného zdznamu.

Prestoze se video stalo dilezitym prostfedkem zdznamu a pozitivné
ovlivnilo vypovédni hodnotu napf. performanci, postupné se stalo samostat-
nym, zcela autonomnim tviréim médiem. Vystizné to vyjadfuje umélec John
Baldessari: Nemélo by se Fikat: Ted udélim ,néco na video®, nybrz: ,10, co hodlim
vytvoFit, Ize nejlépe vyjadrit videem.“ (In Fricke, 2011, s. 604) John Baldessari
je zndm jako tvirce videa s ndzvem Folding Hat: Version Iz roku 1970. Na této
Cernobilé pasce se zvukem je zachycen umeélec, resp. jeho ruce, které mackaji,
hnétou a riizné pretvaieji klobouk. Podstatné je, Ze vysledkem kondni jeho ru-
kou neni sochafské zpracovini materidlu (klobouku), tedy objekt, nybrz video
samotné. Pfipomenme zde jesté jiné jeho video s ndzvem I am making art z roku
1971. Cernobil4 zrnitd paska ukazuje umélce stojiciho pfed kamerou, jak pohy-
buje pazemi a opakuje vétu I am making art“. Umeélec tak ndzorné ukazuje, ze
umeéni lze ,délat® akei a jejim zdznamem, a s touto novou skutecnosti si fasci-
nované pohrava.

Od 70. let umélci experimentuji s vyrazovymi moznostmi novych mé-
dif stale vice a vznikaji zcela nové estetické formy. Za dilezitého predstavitele
je povazovin Bruce Nauman, vyznamny pfedstavitel konceptudlniho uméni
a tvirce video performanci. Na jeho videich hraje dulezitou roli télo, umélec
na videu pézuje a manipuluje s riznymi predmeéty. Divak se soustfedi praveé na
pohyb umélcova téla a na jeho kondni, pasky maji zvldstni atmostéru diky uziti
prevriceného obrazu, statickému snimdni nebo diky detailnim, velmi dlouhym
zabérim. Na 16 mm filmu Walking in an Exaggerated Manner around the Peri-
meter of a Square sledujeme Naumana, jak soustfedéné kraci po obvodu ¢tverce.
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Art Make-Up je pivodné Ctyficetiminutovy zdznam na 16 mm film (pozdéji
pfevedeny na video). Nauman na ném nandsi na svou tvaf li¢idlo bilé, Cerné,
razové a zelené barvy a jeho kondni zachycuje staticka kamera.

Podobné piisobi i slavné video Richarda Serry s nazvem Hand Catching
Lead z roku 1968. Jde o Cernobily némy film, na némz vidime stdle stejny zdbér:
umélcovu ruku, ktera se snazi zachytit volnym pddem padajici kus olova. Ruka
se vzdy sevie a otevie; nékdy padajici pfedmét zachyti, jindy ne, postupné se
unavuje. Serra je zndm piedevsim jako sochaf a s olovem a riiznymi netradi¢ni-
mi materidly experimentoval i ve své sochafské praci (podrobnéji viz Marzona,
Grosenickovd, 2005); pro nase téma je vak podstatné, Ze od konce 60. let ex-
perimentoval s videem a vytvofil fadu kratkych filma podobnych tomu, které
zde pfipomindme.

Videa, jez jsme prozatim zminili, maji spole¢né, ze umélec je jejich hlav-
nim aktérem a Ze filmy jsou zdznamem né&jaké jeho aktivity. Zaznamenand akce
ziskdvéd prostfednictvim videa jiny vyznam a jeji sdéleni se ndsobi. Tento po-
stfeh plati i pro videa znimé umélkyné Mariny Abramovié, ktera proslula hlav-
né svymi performancemi. Rovnéz na jejim videu Ar# must be beautiful z roku
béhem nichz kficela do naprostého vycerpani (spolu s Ulayem, 444 — AAA,
1978), nechala hada ovijet svou hlavu nebo se dala zcela v§anc publiku béhem
performance se sadomasochistickym zabarvenim. Na videu Ar¢ must be beautiful
je zachycena nahd umélkyné, jak si se stoupajici intenzitou, postupné az bru-
talni, sebezranujici, CeSe své vlasy a stile dokola pronasi véty ,Uméni musi byt
krdsné, Umélec musi byt krasny.“

S dal$im rozvojem technologie se za¢ind vyuzivat také barevny videozd-
znam, coz do budoucna zcela proménuje charakter vznikajicich dél — a hojné vyu-
zivany, jak jest¢ uvidime, bude rovnéz v net artu. Jednim z prvnich, ktefi barevny
zdznam vyuzili, byl Peter Campus ve své zvukové Sestiminutové videopdsce Three
Transition z roku 1973. Tento umélec jiz vyuziva video jako tviiréi nistroj &i ,mate-
rial“ a neotfelym zptisobem kombinuje projekei videa s pohybem téla. Campusovu
tvorbu ovlivnilo, Ze studoval experimentalni psychologii. Jeho rané videopdsky
zkoumaji moznosti videa a ddvaji je do vztahu pravé s lidskou psychikou a vnima-
nim. Autor upozornuje, Ze videokamera umoziiuje spojit vnéjsi hledisko soucasné
s hlediskem individudlnim a Ze ndm nabizi novou zku$enost mimopfirozeného
zrakového vnimdni. Jak sim Campus uvedl, video pouzivd — v soucinnosti s pro-
jektory a monitory — ke zkoumani a objasnéni nové percepéni situace ¢loveka.
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Dalsi vyuziti videa a pocatky animace

Rozvoj technologie umoznujici zaznamenat pohyb a zvuk, tedy videa, byl ve
vyvoji uméni novych médii dilezitym meznikem. Dand technologie do uméni
zasahuje cca od 60. let 20. stoleti. V roce 1965 byl na americky trh uveden ja-
ponsky vyrobek Portapak, ktery umozrioval elektronické zaznamendavani obra-
zu. Do té doby to bylo mozné jen v profesiondlnich studiich velkych televiznich
spole¢nosti; od 70. let byla tato technika stile pfistupnéjsi a levnéjsi. Zahy ji
zacali samozfejmé vyuzivat i fandové elektroniky z fad umélcti.

Jmenujme nejprve Larry Cubu, ktery jiz v 70. letech patfil k autorim
zkoumajicim moznosti abstraktni pocita¢ové animace, kterd je dnes jednim ze
zékladnich Zdnrd uméni novych médii — a své dulezité misto md také ve sle-
dovaném net artu. Larry Cuba jiz k tvorbé animace uzival digitalni, a nikoliv
analogovou pocita¢ovou techniku. Spolupracoval s jiz zminénym prikopnikem
pocitatové animace Johnem Whitneyem st., pracoval i pro hollywoodskd stu-
dia (napf. v roce 1970 vytvifel pocitacovou grafiku pro prvni Star Wars). Zde
uvddime jeho pozdé&jsi prici z roku 1985 s nazvem Calculated Movements. Tato
ukdzka raného videoartu dokldda vyuZiti softwaru vyvinutého v Electronic Vi-
sualization Laboratory (EVL). Cuba vyuzival i zdznamu na 16mm film, jak
bylo dfive obvyklé. Experimentim s filmem se vénovali i dal$i, napt. Ed Em-
shwiller (Sunstone, 1979) nebo Steina a Woody Vasulkovi. Od autorské dvojice
manzeld Vasulkovych zde pfipomeiime napf. video s nazvem Noisefrelds z roku
1974, symptomatickou ukdzkou je dilo Woodyho Vasulky a Briana O‘Reillyho
Scan Processor Studies (kolekee jejich praci ze 70. let). Rovnéz na tomto misté 1ze
konstatovat, Ze na tyto prikopniky novych médii se budou pozdéji odvolavat
zndmi netartisté. A néktefi z nich — napf. Simon Biggs — s animaci spojili za-
catky své umélecké tvorby. Konkrétné Biggs zacal animace a videa vytviret uz
na konci 70. let 20. stoleti, viz jeho Computer Pieces z let 1979, 1981, 1982, Com-
puter Animations z obdobi od roku 1979 do roku 1982 nebo Computer Graphics
z roku 1984.

Ptestoze se od 70. let stile vice vyuzivd video nebo animace, neustivaji
ani pokusy vyuzit k umeélecké vypovédi televizni vysilini a jeho komunikaéni-
ho potencidlu. Za prvni uméleckou televizni produkci se povazuje Black Gate
Cologne (1968) autort Otto Pienea a Aldo Tambelliniho. Tito autofi vytvofili
avlednu 1969 v némecké televizi odvysilali ¢ernobilou 23 minutovou féerii, jez
vznikla mixem nékolika zdznamu piedstaveni obou umélcii, dokumentdrnich
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filmt a diapozitivii. Tento pokus byl ale — vzhledem k délce vysilani — finanéné
niro¢ny a umélecké produkce na obrazovkich televize nezdomdcnély ani v bu-
doucnu. Vzniklo samozfejmé mnohem vice experimenti — pfipomenme jesté ale-
spont Interactive TV manifest (Manifest interaktivni televize) Douglase Davise uve-
fejnény v roce 1971 u piilezitosti interaktivni televizni performance 7he Electronic
Hokkadim nebo video The Last Nine Minutes se zdznamem autorovy performance
béhem satelitniho vysilani, jimz Davis spolu s Josephem Beuysem a Nam June
Paikem v roce 1977 zahijil kasselskou Documentu. Pfes vSechny tyto pokusy ale
televize ztstala médiem populdrni kultury, nikoliv uméleckého pole.

V nisledujicich letech se rozviji hlavné video, tehdy v podobé videopdsek
(tapes). Poznamenejme alespori stru¢né, Ze video neni totéz co film (tedy sled
policek s obrazy, které 1ze jednotlivé pozorovat). Videopiska obsahuje obrazo-
vou informaci zaznamenanou elektronicky, a jde tedy o jiné nez klasické ,ma-
teridlové“ dilo. Toto nové ,dilo“ se pfitom zhmotriuje vyhradné diky prehravaci
a obrazovce. Prestoze zpocitku se tento fakt vnimal jako problém (a néktefi
umeélci — podobné jako fotografové — dédvali na trh s uménim limitované edice
téchto pések), dnes jsme jiz pfijali fakt, Ze elektronické (¢i digitdlni) obrazy maji
zcela jiny charakter nez klasické artefakty a Ze nejsou béznou komoditou umeé-
leckého trhu. Nastup novych médii tak pfinesl zna¢nou demokratizaci umélec-
kého pole (prakticky kazdy mize byt vlastnikem, resp. uzivatelem napf. videa
umisténého na YouTube), zdroveri nds novd média uéi smifovat se s pomijivosti
a nestélosti téchto novych forem uméni.

Video pouzivali umélci také k tvorbé tzv. videoobjektti, videoskulptur
¢i instalaci. Objekt je v tomto pfipadé spojen s integrovanym softwarem, tak-
ze trojrozmérny celek hmotné povahy se prolind s videoobrazem a tvoii jed-
notny komplex. Pfikladem muize byt znima videoskulptura Shigeko Kuboty
s nazvem Akt stoupajici po schodech (Duchampiana) z let 1975 a 1976, tvorend
preklizkovou konstrukei ve tvaru schodd, ¢tyfmi monitory a videorekordérem.
Objekt je zajimavy zvlaStnim napétim mezi dynamikou pohyblivého obrazu
»uvéznéného v pevnych preklizkovych schodech. Pfikladem price, ktera stoji
na pomezi videoobjektu a videoinstalace, miize byt price Marie Jo Lafontain
s ndzvem Victoria, 1987/1988. Tvotilo ji 19 tmavych moduld s integrovanymi
obrazovkami ve spirdlovitém usporadani; na obrazovkéch se prehrivalo video se
dvéma muzskymi postavami. Obdobny charakter ma videoinstalace s nizvem
Les larmes d‘acier (1987). Je tvofena tmavym modulem s 27 integrovanymi ob-
razovkami, na nichZ se s mirnym ¢asovym posunem promitd soubézny obraz
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Obr. 67 Nam June Paik, Global Groove, 1973 (video, snimek monitoru); Charles Csuri, Kolibrik,
1968 (pocitacova animace, snimek monitoru)

posilujicich muzskych tél. Zndmym tvircem video instalaci je rovnéz Simon
Biggs, pro jehoz tvorbu je typicka snaha o interaktivitu; z tvorby tohoto umél-
ce — pozdéji se vénujiciho také net artu (viz jeho medailon) — lze pfipomenout
jeho video instalace a performance z 80. let: Torso (1985), Recombinant Figure
(1986) nebo Golern (1988).

Instalace, na rozdil od objektu ¢i sochy, se vyznacuje velmi tésnym vzta-
hem k mistu kondni vystavy. Je vZdy vizdna na dany prostor; jeji pfeneseni na
jiné misto je sice ob¢as mozné, avsak charakter instalace se tak méni a vznikd
instalace nova. Videoinstalace maji schopnost utvéfet prostor zvlastnim, pod-
manivym zpusobem, ktery je bez vyuziti novych médii nedosazitelny. V této
souvislosti zminime je§té zvldstni typ instalaci, kterym jsou closed-circuit-in-
stalace. Je pri nich vyuZzivin Zivé snimany ¢i nahravany obraz a jeho simultinni
pfenos na monitor. P¥ikladem muze byt tvorba Nan Hoover, kterd ve svych
instalacich promitd rizné svételné jevy a obrazy, a zdroveil zaznamenava divé-
kiv pohyb, ktery pak do instalace vstupuje. V tomto typu dila se divik se stava
spolutvircem udalosti. Zminime zde alespoii dva pfiklady z tvorby Nan Hoo-
ver: star$i praci z roku 1984 (Returning to Fuji) a novéjsi closed-circuit-instalaci
z roku 2001, kterd byla vytvorfena pro vystavu Dialogue: Price Nan Hooverv The
Netherlands Media Art Institute.

Videa, animace, nejraznéjsi projekce nebo video instalace patfi samo-
zfejmé do portfolii fady netartistd, jimz je v na$i knize vénovin samostatny
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Obr. 8-9 John Whitney, Permutations (Permutace), 1966 (pocitacova animace, snimek moni-
toru); John Whitney, Arabesque, 1975 (pocitacova animace, snimek monitoru)

Obr. 10-11 Larry Cuba, Calculated Movements (Vypoctené pohyby), 1985 (video, snimek mo-
nitoru); Woody Vasulka a Brian O‘Reilly, Scan Processor Studies, 70. léta (video, snimek mo-
nitoru)

medailon. Ostatné net art pfirozené pracuje s intermedialitou a viechny vyjme-
nované podoby uméni novych médii, stejné jako pivodné neumélecké video-
nahravky, zvuky apod. v ném miizeme rovnéz najit — komponované do novych
celku a kontextii. Neni neobvyklé ani to, Ze se naopak on-line obsah na bézi net
artu stava soucdsti video instalaci.
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R‘L__

Obr. 12-13 Bruce Nauman, Walking in an Exaggerated Manner around the Perimeter of
a Square, 1967—-68 (16mm film, foto Petra Sobariova, 2015); Peter Campus, Three Transition
(T¥i pfechody hranic), 1973 (barevna zvukova videopaska, snimek monitoru)

Projevy zavéru 20. stoleti a soucasné tendence

V 80. letech se uméni novych médii nebo konkrétné videoart stile jesté neda
povazovat za pfevazujici fenomén, stoji spiSe na okraji. To se vsak postupné
méni vlivem stdle dostupné;jsi techniky a dalsich vznikajicich a rozsifujicich se
technologii. Aniz bychom si to vzdy uvédomovali, pravé v 80. letech dochdzi
k zdsadni proméné zdpadni kultury, spole¢nost se ,komputerizuje“ a stile vice
je ovlivnéna novymi informa¢nimi a komunika¢nimi technologiemi. Tuto pro-
ménu zavr§uje rozsifeni internetu a webu (zejména po roce 1990) a zrod novych
zpusobli komunikace. Vznika fenomén klipu, ktery za¢ind dominovat televizi
a zabavnimu pramyslu. Klip, vyznacujici se rychlym stfihem a plnohodnotnym
vyuzitim obrazové komunikace, divd dokonce jméno nové generaci mladych
lidi. Klipova estetika sice neni totéZ co nezdvislé uméni, avsak obé& oblasti se
vzdjemné ovliviiuji; ostatné s estetikou klipu a rychlym stfihem pracuje rovnéz
fada netartovych pocini. Velmi rychle se méni zvyky celych mas televiznich
divakd, VHS kamery a pfehravace se stivaji béZnym vybavenim zdpadnich do-
mdcnosti. Ndstup pocitacl a jejich postupné rozsifeni vytvareji novou platfor-
mu pro uméleckou tvorbu v¢etné net artu.

Ke slovu se dostiva nova generace umélcu, ktefi jiz vyrostli v medidl-
nim prostiedi televize a byli technicky nejen gramotni, ale i mimofddné zdatni.
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Lze proto fici, Ze nové vznikajici umélecké produkee jsou technicky stile do-
konalejsi a zkvalitiuji se ruku v ruce s technologii. Hranice mezi obory anebo
mezi nezavislym uménim a populdrni kulturou pfestivaji byt pevné dané. Ne-
jen netartisté (jak ddle uvidime v fad€ pfedstavenych projekti) se populdrni kul-
turou inspiruji a pfebiraji z ni mnohé postupy a motivy. Zivé se diskutuje o tom,
zda propojeni se svétem komeréniho zdbavniho pramyslu neposkodi svébytnost
uméleckého pole, a zduraziiuje se, Ze videoart — stejné jako uméni viibec — md
byt na komerci nezavisly, byt tim pfichdzi o pozornost masového divika.

Vyuziti novych médii m4 jesté jeden dulezity vedlejsi dusledek: uméni
pfestiva piebyvat v pomyslné véZi ze slonoviny a vyslovuje se stile Castéji k ak-
tudlnim spolecenskym otdzkam. Vstupuje vice do Zivota, umélci jsou aktivisticti
a pfimo se obraceji na vefejnost. Monitor se definitivné stdvd prostorem pro
tvaréi praci a experiment, umélci ovéfuji moznosti nového jazyka umeéni a zcela
novych, dosud nevyzkousenych moznosti. Net art je jednim z vysledka tohoto
tvirciho kvasu — nikoliv v8ak jedinym. Z tohoto obdobi uvedme na zavér pod-
kapitoly jesté alespori dilo umélkyné Max Almy s ndzvem Perfect Leader z roku
1985. Jde o barevnou zvukovou videopésku, kterd vznikla se zapojenim pocitace
a s vyuZitim vizudlné pasobivych a tehdy novych barevnych filtra a obrazovych
efektt. Aktivisticky zabarvend paska vytvofend v souvislosti s americkou pre-
zidentskou kampani napadd svét komer¢nich médii a ukazuje, jak média ,ge-
neruji“ fotogenického a celkové dokonalého politického viidce. Pro tpravu této
pasky byl vyuzit pocita¢ a video obsahuje prvky poéitatové grafiky ¢i animace.

Vliv pocitact na uméleckou tvorbu v 80. letech strmé stoupd, protoze
se rozsifily a obsahovaly v tvaréi prci dobfe vyuzitelny software. Prvni poci-
tale s grafickym rozhranim pro uzivatele davaji vzniknout novym standardim
a hned od samého zacitku jsou pfedmétem zdjmu umélca. Ten pravy boom
vSak nastane az s ndstupem internetu.

Umeélci v té dobé zacinaji pracovat také s robotikou: napf. kanadsky
tvirce Norman White v roce 1987 sestavil a naprogramoval populirniho 7he
Helpless Robot. Tento artefakt zminujeme hlavné proto, Ze jde o jedno z prvnich
skute¢né interaktivnich dél vyuzivajicich robotiky. Jeho interaktivita spociva
v tom, Ze se zafizeni pokousi vyhodnotit a piedvidat lidské chovini a reaguje
na né. Norman White své dilo stile zdokonaloval a na raznych ptehlidkich
postupné prezentoval jeho vylepsené verze. Verze ¢. 2 je objekt vytvofeny z né-
kolika zaoblenych pteklizkovych prken na kovové konstrukci, jez je pfipevnéna
na oto¢nou zakladnu, umoziiujici robotovi pohyb kolem vlastni osy. White sim
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své dilo nepopisuje jako robota, nybrz jako elektronicky fizenou kinetickou so-
chu. A to ptestoze The Helpless Robot umi mluvit a napodobuje lidské chovéni.
V interakci s lidmi je nejprve zdvofily a zada je o pomoc; jakmile osloveny ¢lo-
v€k na jeho Zddost zareaguje a oto¢i ho v uréitém sméru, vyjadiuje robot svou
nespokojenost, kterou dale stupnuje. Udili lidem dalsi ptikazy, lituje se a nada-
véd na nespolehlivost lidi. Tento usmévny artefakt funguje mj. diky soucinnosti
dvou pocitacovych systému a tfi infracervenych detektori.

V 80. letech se rovnéz objevili prvni umélci, ktefi zacali experimento-
vat s 3D grafikou a generativnimi softwary. Vycleriuje se samostatna oblast tzv.
generativniho uméni, v némz umélec pocitacovému programu &i stroji preda-
vd men$i ¢i vétsi kontrolu nad uméleckym vysledkem. Galanter (2003), kte-
1y je sim vyznamnym piedstavitelem generativniho umeéni a o némz se dile
zminime, pfipomind, Ze generativni umeéni se objevuje ve vice kontextech nez
jen v pocitatové grafice a animaci. Rozviji se také v oblasti elektronické hudby
a komponovini pomoci algoritm, v prostiedi vefejnych produkei elektronické
hudby nebo v primyslovém designu a architektufe. Generativni postupy samo-
ziejmeé vyuzivaji také umélci net artu.

Zniamymi tvarci, ktefi zacali v této oblasti velmi zdhy a Gspés$né expe-
rimentovat, se stali Yoichiro Kawaguchi nebo Yoshiyuki Abe. Yoichiro Kawa-
guchi zacal se svymi pokusy v roce 1975, kdy programoval jednoduché linedrni
kresby. Vyzkumné pracoval na problému grafického softwaru a tspésné dokon-
¢il sviij prvni animovany film Pollen. Na tomto misté zminime jesté alespoil
jeho praci Embryo z roku 1988. Kawaguchi se zajimal rovnéz o ,riistové algo-
ritmy (algoritmy simulujici rist) a software umoziujici vytvéfet trojrozmérné
formy. Dal$im japonskym prikopnikem 3D animace je Yoshiyuki Abe, ktery
na tomto poli pracuje od konce 80. let.

Od 90. let klasickym masovym médiim konkuruji stile vice média in-
teraktivné pouzitelnd, mezi néz lze fadit napf. CD-ROMy, digitlni techno-
logie, on-line technologie. Ty také postupné nahradi technologii analogovou
a zméni zivotni realitu zdpadniho ¢lovéka.

Pravé od zéavéru 20. stoleti si rovnéZ uméni novych médii ztotoZiiujeme
s tviréim vyuzivinim digitdlnich a sitovych technologii. (Kera, 2013) Internet
se stdva siti, v niZ existuje vétsina soucasné digitilni kultury, a to nejen umé-
lecké. V umeélecké tvorbé se internet zalind vyuzivat velmi zahy a pravé tehdy
vznika specificky druh umeéni, net art. Umeélci zacinaji vytvéret vlastni sofisti-
kované softwary a aplikace, vyuzivaji se (diky webu snadno dostupné) real time

43



Hledani korend net artu — nova média v historickém nastinu

efekty a pokroc¢ilé technologie virtudlni reality. Tviirci po svém vytvareji také
dalsi typické produkty digitalni kultury, jako napf. pocitacové hry a riizné da-
tabaze. Pomoci pocitace mohou vizualizovat své koncepty, vyuzivaji bezdritové
a mobilni technologie, robotiku a také nastupujici biotechnologie a nanotech-
nologie. (Kera, 2013)

Kromé riznych technologickych postupt na pomezi védy umélci i nadd-
le vyuzivaji video a vytvéfeji videoinstalace. Samostatnymi kategoriemi jsou po-
CitaCovd grafika, pocitacova animace, ale i digitdlni hudba ¢i tzv. sound art (¢asto
pravé ve spojeni s obrazem). Pravé intermedialita, tedy prostupovini a miseni
riznych druhti uméni ve spole¢ném celku se stivd typickou pro soucasné umeé-
ni novych médii. Diky novym technologiim se otviraji nové prostory také pro
performativni uméni: , Digitdlni technologie nabizeji vrstvenou a bezprostiedné
sdilenou tvorbu multimedidlnich projekta (objektd, instalaci, performanci, in-
teraktivnich prostfedi ¢i virtudlnich prostort). P¥imy pfenos, manipulace zazna-
mu v redlném Case, okamzité sdileni na riznych mistech svéta, to jsou jen nékte-
ré z celé fady revolu¢nich zmén v procesu sdileni komunikace.“ (Havlik, 2012)

Zajimavym fenoménem dneska se stdva také praxe sdileni soubori mezi
uzivateli webu a mozZnost stahovani soubori, zvlasté hudby a filmi, postupné
doplnéné tzv. streamovanim, tedy moznosti sledovat média on-line bez nutnosti
stahovat soubor do po¢itace. Soucasny kyberprostor charakterizuji ,bohaté apli-
kace, vyuziti animaci, zvuku, videa, interaktivity; je to vskutku zapas o inovace,
o to byt kazdy den o néco vice vptedu. (Chatfield, 2013) Digitdlni technologie
definitivné méni nasi pfedstavu o tom, co je uméleckym dilem a jakymi charak-
teristikami disponuje. Jak vystihuje Kera (2013), digitilni uméni je procesudlni
a nestabilni, dila jsou Casto zavisld na interakci s divikem, nebo dokonce ani
nejsou dilem ¢loveéka. Umélci zachycuji, co znamend Zit v novych podminkach
a ve svych dilech stale vice uplatriuji prvek interaktivity. Divik jiz neni pouze
divikem, ale zasahuje do dila, spousti ho, modifikuje. U nékterych interaktiv-
nich artefakti (objektt, instalaci) musi divik vyvinout zna¢nou télesnou aktivi-
tu, aby dilo mohl uvést do chodu a vnimat. Podobné¢ jako pfi praci s pocitacem
se lidé vice stavaji ,uzivateli“ uméni. Z uméleckych dél mizi dosud typicka li-
nearita (viz zminény hypertext narusujici linearitu textu i audiovizudlniho ob-
sahu); vznikaji napf. nelinedrni koldZe z textl a obrazi a dalsiho ,,medidlniho
materialu®, tedy obrazu, filmi, videi, hudby, zvukovych stop.

Do zivota lidi i do uméni vstupuje rovnéz technologie virtudlni reality
a lidé od ni na jedné strané mnoho oc¢ekavaji, a na druhé strané se ji obdvaji.
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Zdi se, ze lidstvo vstupuje do dosud neprozkoumaného, umélého, pocita¢em fi-
zeného prostoru, v némz néco aktivné konidme bez pfedem promyslenych kon-
sekvenci. Tésnd interakce clovéka a stroje a ,,st€hovini“ lidstva do virtudlniho
svéta je v uméni reflektovina a podrobena zkoumdni. (Fricke, 2011) V této
souvislosti 1ze zminit umélkyni tvofici pod pseudonymem Gazira Babeli. Jde
o virtudlni postavu, kterd si pro svou existenci vybrala prostfedi Second Life,
virtudlniho svéta, ktery kazdému ddvd moznost zacit zit druhy Zivot v podobé
uméle vytvorené osobnosti. Zndmou je jeji animace Save Your Skin z roku 2007,
vice viz samostatny medailon vénovany tvirkyni.

V roce 1995 vznikla interaktivni pocitacovd instalace Agnes Hegediis
s ndzvem Between the Words, kterd tematizuje pravé problém novych zpasobua
mezilidské komunikace. Jde o stroj, s jehoZz pomoci vstupuji lidé do virtudlni
komunikace, ¢aste¢né se vidi, ale mluvit spolu pfimo nemohou. Komunikuji
pomoci joysticki, kterymi fidi virtudlni ruce a jejich gesta. Pfipomerime, Ze
komunikace skrze sitova média ¢i skrze elektronickou postu a rizné aplikace
se dnes stavd dominantni. Umélci nim to ukazuji v ponékud prepjaté podobé
a nuti nds tim ptat se, zda (a jak) nds tento zptisob komunikace definitivné méni.
(Podrobnéji Fricke, 2011)

Uméni novych médii se stdvd velmi vymluvnym prostiedkem vyjad-
feni pociti soucasného ¢lovéka a mé Casto existencidlni vyznéni. Takova jsou
i videa Billa Violy (napt. Silent Mountain (Ihe Passions), 2001 nebo Acceptance,
2008) nebo Bruce Naumana (Clown Torture (Dark and Stormy Night with
Laughter) z roku 1987); smyslovym pozitkem je tvorba Fabrizia Plessiho
(Mari verticali).

S uménim novych médii si stile vice spojujeme také jeho specificky ob-
sah: jde velmi ¢asto o uméni, které reflektuje a kritizuje komeréni ¢i jiné aspekty
novych technologii nebo sou¢asného mediilniho svéta. Na tento rys novomedi-
dlniho uméni poukdzeme je$té v pasizich vénovanych specidlné net artu, tyka
se véak i jinych proudd soucasného uméni. Tato uméleckd dila jsou mimotidné
cennd tim, Ze reflektuji podstatny aspekt dnesniho svéta, ,totiz spojeni civili-
zace s technologiemi a vSudypfitomnost technologii. Digitdlni uméni se snazi
ukézat razné podoby socidlné-technologickych vztaht a uchopit prostor mezi
autonomii, zavislosti a symbiézou uméni s médii, stejné jako lidi se stroji. Nova
média v uméni inovaénim zpusobem propojuji riizné stroje, organismy a so-
cidlni struktury do spole¢nych celkil, pfi¢emz méni hranice mezi pfirozenym

a umélym, fysis a techné“. (Kera, 2013)
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Samostatnym oborem, ktery se stdle dynamicky rozviji, je i pocitacova
grafika. Jmenujme zde alespoil jejtho pfedniho predstavitele, kterym je Roman
Verostko, pivodné sochaf a malif, ktery se pocitacové grafice zacal vénovat v 80.
letech. Vyznamné ptispél k vyvoji tzv. plotterové kresby, kterou vytvari na za-
klad¢ vlastnich algoritmi. V jeho prici hraje dulezitou roli spiritualita a filozo-
ficky pfesah jeho uvazovini o grafické stopé. O algoritmech se Verostko (1994)
vyjadfuje jednoduse jako o podrobném manudlu k vyfeseni problému. Popis
jednotlivych kroka vedoucich k fe$eni problému umoziiuje vznik vZdy stejného
vysledku, nehledé na to, zda tkon provadi ¢loveék nebo pocita¢. Umélec upozor-
nuje, Ze kazdy jasné definovany proces je algoritmem: recept na peceni chleba
i tvorba jeho plotterovych kreseb. Subtilni Verostkovy grafiky stoji pravé na
tomto principu a ukazuji, Ze pocitacovy algoritmus je ndstrojem vyuZzitelnym
jak k bandlni ¢innosti, tak i k autonomnimu tvaréimu aktu.

Rovnéz pocita¢ova animace se déle rozviji, a to napf. v tvorb¢ jiz dfive
zminéného japonského tvirce Yoichiro Kawaguchiho. Pomoci pocitace vytva-
i Kawaguchi animované filmy a programuje pfitom samostatné organizované
zékladni prvky, které se déle vyvijeji a v kone¢ném diisledku generuiji struktury
s vysokym rozliSenim vysledného obrazu. Autor je nazyvé rostoucimi modely
(growth models), resp. ,rastovymi“ algoritmy (algoritmy simulujicimi rast). Ka-
waguchi vytvafi rovnéz instalace; z jeho novéjsi tvorby zde pfipomenme poci-
tacovou animaci Cyfolon z roku 2002.

Nev$ednim tvircem, jenz se pohybuje na pomezi I'T a védy a jenz se za-
byva problémem vizualizace dat a vyvojem sotwarovych néstroju, je Benjamin
Fry’. Spolu s Casey Reasem pracuje na programovacim jazyku Processing, coz
je open-source programovaci prostfedi vhodné pro vyuku pocitacového designu
a navrhovini softwaru pro interaktivni média. Tento programovaci jazyk pfi-
nesl tviircdm mnohd ocenéni a — jak jesté uvidime v samostatnych medailonech
netartovych tvirc — byl v rimci komunity net artu vyuzit k tvorbé fady zajima-
vych projekti. Autofi programovaciho jazyka Processing vytvofili webové férum
http://processing.org/, kde je jazyk nejen volné dostupny vSem zdjemciim, ale
kde se také pomoci aktivit v§ech ¢lentt komunity dale vyviji a zdokonaluje. Fry
také vede designové a softwarové poradenstvi Fathom, které se zaméfuje pie-
devsim na analyzovini dat a vytvafeni ndstroji pro lepsi porozuméni souboru

3 Je povazovin za amerického experta v oboru vizualizace dat, o kterém také napsal rukopis
Visualizing Data (Fry, 2007).
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dat, od snadno pochopitelnych informacnich grafu pro $irokou vefejnost po
interaktivni softwarové nédstroje urc¢ené expertim daného oboru.

V oblasti vizualizace dat vytvofil Fry mnozstvi rozmanitych projekti,
které jsou dostupné na jeho webovych strankach http://benfry.com/projects/.
Za zminku jist¢ stoji projekty, jako je A/ Streets — mapa USA, na které jsou vy-
znaceny vechny komunikace silni¢ni sité. PfestoZe nejsou na mapé zndzornény
zadné jiné body, 1ze na ni snadno rozpoznat udoli i pohofi podle toho, jak se
kolem nich silnice a ddlnice to¢i, stejné tak jako mésta a méné obydlené oblasti
podle koncentrace silni¢ni komunikace. Dal§im zajimavym projektem aktivi-
stického zaméfeni je My Fellow Citizens (2004), ktery Fry vytvofil rok poté,
kdy prezident Bush promluvil k americké vefejnosti o blizici se vilce v Irdku
a kdy se pocet tamnich civilnich obéti vysplhal na ¢islovku 8 581. Toto &islo
také zndzorriuje pfiblizné stejny pocet pismen, ktery ve svém tehdejsim projevu
prezident pouzil — na jedno pismeno pfipadne jedna civilni obét a kousek. Fry
se proto rozhod] toto ¢islo svétu demonstrovat pravé na poc¢tu pismen v Bushové
projevu — nad kazdé pismeno zndzornil Cervené jednu nebo dvé obéti. Myslen-
kovou hloubku ma také Frytiv projekt On the Origin of Species: The Preservation of
Favoured Traces, vizualizace, jez zviditelniuje nejen 190 000 slov Darwinova pro-
sulého dila O pivodu drubii, ale i postupnou editaci tohoto dila patrnou v Sesti
raznych vyddnich vydanych v letech 1859 az 1872. Fry zde zviditelniuje — na
¢innosti snad nejzndméjsiho prirodovédce — obecné postupy ustalovini nového
védéni a revize teorii typické pro védecky pfistup k poznini svéta. Také toto
dilo bylo vytvofeno s vyuzitim jazyka Processing.

Jako ptiklad tvirce, ktery ve své tvorbé vyuzivd zminény programova-
ci jazyk Processing.js (generuje s jeho pomoci pocitacovou grafiku a animace),
muzeme uvést Maria Watze. Tento umélec je znim diky svym raznorodym
projektim fazenym do oblasti generativniho umeéni: je autorem kreseb laserem
na MDF desky (cyklus ArcSurfz roku 2012) nebo na hlinikové plotny (cyklus
CircGrid z roku 2011). Své plotterové kresby tiskne i na materidl na bézi styrenu
(cyklus Arec Drawing #1-2, 2011). Processing autor pouzil napf. pro proces ge-
nerovani grafickych cykli, ktery si mohou zdjemci otestovat na webové strince
http://mariuswatz.com/works/abstract01js/. Pomoci klikdni mysi anebo jejim
taZzenim po monitoru lze produkovat rozriistajici se barevné linedrni struktury,
typické pro tvorbu tohoto autora.

Watz je rovnéz autorem zivé vizudlni performance s nidzvem Blocker
(2011), jez pracuje na principu vizualizace zvuku pomoci specidlniho softwaru
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a inkoustového tisku. Nové tento autor experimentuje s 3D tiskem (Modular
Lattice a Probability Lattice z roku 2012). Objekty pfipominajici svym tva-
roslovim kubisticky design jsou ,vytistény“ z ABS plastu. Pomoci vlastniho
softwaru tvofi Watz i generativni videa a realizuje jejich instalace. Je autorem
flashové animace 220PX z roku 2005, kterd ma stejné jako ostatni jeho prace
charakter vizudlni abstrakce tvofené ostrymi Cistymi geometrickymi tvary Zi-
vych barev.

S pomoci generativnich softwarovych procest pracuje také Philip Ga-
lanter. Jeho cyklus Generative Bodies (Generativni téla) z roku 2009 je tvofen
digitdlnimi obrazy ti$ténymi na panely, na nichz béhem instalace bézi jednodu-
ché verze softwaru pouzitého pro jejich vytvofeni. K ucasti jsou vyzvani i divéci,
ktefi mohou také sami vyvijet vlastni generativni variace téchto obrazu, které
simuluji evolu¢ni biologické procesy a lidské télo reprezentuji tfemi centry, ji-
miz jsou mozek, srdce a genitdlie. Galanter je rovnéz autorem generativnich
animaci, urenych k promitini na zed. Pfipomindme alespon dvé jeho animace:
Bez ndzvu (Bubbles) 7 roku 1996 a Bez ndzwvu (Blobs) z roku 1999.

Za jiz zcela samostatnou oblast uméni novych médii se v sou¢asnosti po-
klada 3D grafika a animace. 3D grafika vychdzi z vektorové 2D grafiky, avsak
geometrické udaje o objektech se ukladaji v prostorové soustavé soufadnic. Za-
kladnim geometrickym ttvarem jsou zde tzv. polygony a z nich se tvoii viechny
prostorové objekty. Skupiny polygoni jsou oproti 2D grafice schopny nést také
dalsi potfebné vlastnosti, jako je typ povrchu, jeho barva, odrazivost. Tviirce 3D
grafiky musi pro vytvofeni iluzivniho efektu trojrozmérné scény vypocitat cho-
vani svétla, stind a odleski, fesi otdzku perspektivniho zkresleni, textur na po-
vrchu modelovanych téles a jejich stinovani a mnohé dalsi. 3D grafika se dnes
kromé uméni a zabavniho pramyslu vyuziva i ve védé, mediciné a technickych
¢i pramyslovych oblastech (vytvafeji se napf. pocitacové simulace riznych jevi
nebo trojrozmérné zobrazeni lidskych organu pro vyuziti v lékafstvi). (Vyvoj
pocitacové grafiky, 2014) 3D je tématem napf. pro Marka Walczaka a Rory So-
lomona a jejich projekt [HERE] [NOW] z roku 2009. V ném zkoumaji fenomén
prostoru a jeho percepci a jak sami uvddéji, zajima je napohled neviditelny vliv
souhry fyzikélnich aspektii a socidlni a sitové kultury na komunity lidi. (Wal-
czak, Solomon, 2009) Ve zminéném projektu vytvareji paralelni 3D prostiedi,
kterd promitaji v galerii nebo ve vefejném prostoru. Lidé mohou do 3D prostie-
di vstoupit a ovliviiovat tak vyslednou projekci. Pavodni 3D prostor je prizdny,
pusty a nekonecny, jeho ,architektura® je vytvifena teprve z avatara lidi, ktef{
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do néj vstupuji. Walczak a Solomon spolupracuji i na dalsich interaktivnich
instalacich a on-line projektech.

Zvlastni oblasti zdgjmu umélct jsou vizualizace rizného typu dat, tedy
informaci v digitilni podobé uréenych k pocitatovému zpracovini. Této Cin-
nosti se vénuje také fada typicky netartovych tvirct (napf. Lisa Jevbrattova,
Simon Biggs, Josh On, Jonah Brucker-Cohen, Andy Deck atd.), ale zajimd
mnohé dalsi. Naptiklad autorska dvojice Fernanda Viégas a Martin Wattenberg
se pokouseji vizualizovat data tykajici se pocasi, seismické aktivity Zemé nebo
popularity YouTube videi. Pfedstavme alespon dva z jejich Cetnych projekta.
Wind Map z roku 2012 vizualizuje data ziskand z americké narodni databa-
ze pro piedpovéd pocasi. Pomoci nich a specidlniho softwaru vytvéreji autofi
zivy portrét vétrnych proudii vanoucich pres izemi USA. Stile aktualizovanou
mapu, na niz bez ustdni proudi bilé linie na Cerném pozadi slepé mapy, lze
nacist na webové adrese http://hint.fm/wind/. Jinym pfikladem je kolektivni
dilo Bloom (2013), na némz Viégas a Wattenberg spolupracovali spolu s Kenem
Goldbergem a Sanjayem Krishnanem. V rimci tohoto projektu se pokusili vi-
zualizovat data ziskand z nepfetrzité pracujiciho seismometru, tedy pfistroje
méficiho silu a prabéh seismickych vln vzniklych pfi zemétfeseni nebo vlivem
lidské ¢innosti. Ve vizualizaci se tyto informace zobrazuji v podobé barevnych
kruhovych kotoucu, které na rozdil od ,kreseb“ seismografu nejsou zlovéstné,
nybrz vytvareji ,radostny portrét energie nasi planety” (Bloom, 2013, http://
hint.fm/projects/bloom/).* Data, tedy ¢iselné kédované obrizky, texty, Cisla
nebo zvuky, jsou dnes snadno dostupni v ohromném mnozstvi stovek biliont
GB ro¢né. (Gantz et al., 2008) Viégas a Wattenberg ve své prici na pomezi
védy a uméni nabizeji nové zplsoby, jak o datech premyslet, jak je analyzovat
a kreativnim zpisobem pouZit.

Je zfejmé, Ze nova média zdsadné méni ustilené hranice toho, jak bylo
dosud na uméni pohlizeno. Méni se napf. umélecky provoz souvisejici s tako-
vymito dily, konkrétné vystavovini novomedidlnich dél a zptsoby jejich archi-
vovani. Uméni rovnéZz pozbyva funkei a hodnotu komodity. Dile se zcela méni
vyznam origindlu. Klasické formy uméni stavi na jeho autenticité — nelze uva-
Zovat o tom, Ze stfedovéké deskové malby nebo Michelangelova socha mohou
mit své stejné hodnotné dvojniky; hodnota téchto dél stavi na jejich jedine¢nosti,

4 Na webové adrese http://memento.ieor.berkeley.edu/bloom/Mori.html lze stile ,Zivou"

vizualizaci zhlédnout.
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Obr. 14-15 Ben Fry, On the Origin of Species: The Preservation of Favoured Traces, nedatova-
no, on-line vizualizace, snimek monitoru; Marius Watz, Abstract01js, 2010, webova stranka,

snimek monitoru

wind map

il

Obr. 16-17 Fernanda Viégasova a Martin Wattenberg, Wind Map, 2012, webova stranka, sni-
mek monitoru; Fernanda Viégasova a Martin Wattenberg, Trends Map, [2011], webova stran-

ka, snimek monitoru

na ,aufe” jejich origindlu, ktery vznikl pravé a jen rukou autora. Naopak digi-
talni umélecka dila jsou — do diisledku vzato — svou podstatou souborem nul
a jednicek. Divici je v této podobé sice nevnimaji, ale to nic neméni na tom, Ze
soubor dat uloZeny v pocitaci tvirce je naprosto stejny, jako jeho kopie v com-
puteru galeristy nebo divdka.

A dile: zatimco klasické dilo pevné a relativné stile existuje ve své
hmotné podobé (byt je ohrozeno vnéjsimi vlivy), digitilni obrazy, pocitacovd
animace ¢i netartové projekty potiebuji ke své existenci urcity a dobfe koordi-
novany kontext tvofeny softwarovymi a hardwarovymi ndstroji. Samostatnou
otazkou je rychly vyvoj téchto nastroju, jejich permanentni obména, zastardvani
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a hrozici nekompatibilita (vZdyt napf. nacist soubor z diskety je dnes pro vlast-
nika bézného pocitace nemozné).

Variabilita i ostatni principy novych médii s sebou nesou zavazny pro-
blém autenticity uméleckého dila a jeho hodnoty. Zatimco dilo ,starych® médii
bylo ddno pevné fixovanou strukturou svych jednotlivych smyslové vnimatel-
nych prvki a bylo jimi jednou provzdy charakterizovino, dilo novych médii je
oteviené, proménlivé, nestdlé, protoze ,pocitacovd kultura nahrazuje kazdou
konstantu proménnou®. (Novak in Manovich, 2002, s. 72) Otédzkou je, zda lze
navzdory tomu chdpat novomedidlni umélecka dila jako autonomni vypovéd
umélce (jak jsme byli zvykli u dél ,starych® médii), kdyz jsou stejnou mérou di-
lem umélce, pocitale a divikovych voleb. (Podr. Sobésiovi et al., 2013) Anebo
je uméleckou vypovédi pravé tato nabidka a pfipraveny algoritmus?

Vétsina z toho, co jsme dosud uvedli o uméni novych médii, plati rovnéz
pro net art. Na zdkladé pfedstaveného — znacéné $irokého, nicméné dulezitého —
kontextu lze nyni pfistoupit k vymezeni tohoto specifického proudu uméni
novych médii a pfedstavit jeho charakteristické rysy a vyznamné piedstavitele.
V nisledujicim oddilu se nejprve pokusime net art definovat a klasifikovat a rov-
néz se pokusime postihnout, v ¢em je jedine¢ny, a kde jsou naopak prostupy
tohoto oboru do dalsich oblasti a proudd sou¢asného umeéni.
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Net art jako tvurci reakce na pocitacovou kulturu
a internet

Jak jsme predeslali, net art v sobé snoubi vétdinu obsahovych i formélnich rysi
soucasného uméni novych médii. Zacal se rozvijet v jasné daném spolecenském
kontextu éry osobnich pocitacli a rozsifujiciho se internetu a pravé moznosti
houstnouci a zvétsujici se celosvétové sité vyuzival k origindlnimu uméleckému
sdéleni — internet mu byl tématem i primdrnim médiem. Na internetu samo-
zfejmé existuje mnoho typu digitdlniho obsahu véetné toho uméleckého, avsak
o net art se jednd pouze v pfipadé, Ze dané umélecké ,dilo“ ¢i projekt pfimo vy-
uzivi médium webové strinky — a nemiize tedy v plné podobé existovat mimo
sit, napf. jako videoart nebo pocitacovd grafika — byt i tento digitdlni obsah
samoziejmé byva béZnou soucdsti netartovych projekti.

Zpocitku se terminem net art oznacovaly milem vSechny projekty, kte-
ré pracovaly s pocitacovou estetikou a jejichz obsahem bylo médium internetu
a zkusenosti s jeho uzivinim. Opojeni danym médiem, stejné jako zkoumdni
jeho povahy a hranic patfi k poc¢itkim kazdého nového zpusobu uméleckého
vyjadfovani — po uplynulé pionyrské fizi, v niz se net art nachdzel v 90. letech
20. stoleti, uz samozfejmé nezistdvd internet jedinym ¢i hlavnim tématem to-
hoto proudu. Bezpeéné jej véak vymezuje fakt, Ze je on-line a vétsinou méd po-
dobu webové stranky nebo aplikace.

Jak si 1ze pfedstavit internetové uméni? Z technologického hlediska se
vétdinou jednd o internetové stranky vyuzivajici HTML, Java script, Quick-
Time ¢&i Flash. K net artu ovem niélezeji také prohlizec¢e webovych stranek
a mohly by sem patfit také projekty vyuzivajici riznym zpisobem elektronic-
kou postu (mail art) anebo nékteré formy akéniho uméni pies internet orga-
nizované ¢i sdilené. Obcas tézko odlisitelnou kategorii je software art; na po-
mezi stoji intermedidlni projekty, pro néz je internet prostiedkem slouzicim
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k prezentaci, k ,zavéseni“ — muzZe jit o videa nebo performativni projekty, které
by jinak nebylo mozné sdilet a §iFit.

Definovat net art se pokusilo vice autord, neni to vSak — jak uvidime —
jednoduchy ukol. Napiiklad Freeman-Vlkova (2000) net art pomérné jasné vy-
mezuje jako uméni, jez vznika v prostoru celosvétové pocitacové sité, vyuziva
jeji komunikaéni prostfedky a moznosti a jejim prostfednictvim je také distri-
buovino. Mizeme dile jmenovat plejadu dalsich autort, ktefi net art odborné
reflektovali: napf. némeckého historika Tilmana Baumgirtela, jehoz price vy-
znamné reflektuji ranou netartovou tvorbu, britského kunsthistorika, fotografa
a kurdtora Juliana Stallabrasse, ktery v roce 2003 vydal publikaci Internet Art,
the Online Clash of Culture and Commerce (Internetové uméni, on-line stvetnuti
kultury a komerce), Rachel Greeneovou, autorku Gspésné monografie Internet Art
z roku 2004, zakladatele neziskové umélecké organizace Rhizome Marka Tri-
bea a Reenu Janaovou, ktefi v roce 2006 spole¢né vydali publikaci New Media
Art, ¢ Christiane Paulovou, odbornici v oblasti digitalniho uméni, déjin uméni
a technologie, kterd do teorie oboru pfispéla dilem Digital Art (2008). V ne-
posledni fadé vzpomenme Josephine Bosmu a jeji monografii Nettitudes — Let’s
Talk Net Art (2011).

Bosma (2011, s. 22) ve své publikaci vysvétluje, Ze net art pfedstavuje
potencidl a vlastni rozsifeni nékolika uméleckych praktik najednou. Dodavi,
ze vzhledem k tomu, Ze pocita¢ a internet slouzi riznym uméleckym ¢innos-
tem, definice tohoto sméru v sobé musi zahrnovat mnohem $irsi skdlu forem,
nez které poskytuje béznd interpretace tohoto terminu vychazejici predevsim
z pojmu obrazovka a browser. Net art podle Bosmy zcela jisté sahd za hranice
world wide webu a tato teoreticka tak rozsifuje hranice pojmu, jeZ jsme nastavili
hned v Gvodni pasizi. Zisadni je pro ni to, Ze net art je uménim souvisejicim
s internetovou kulturou — je na ni pfimo zaloZeno a nebo z tohoto prosttedi
volné vychazi. Podle Bosmy pfitom neni zdsadni, jestli jsou ona dila on-line,
protoze ,net® v daném slovnim spojeni se miize vztahovat také k socidlnimu
a technologickému aspektu, k siti a tématu komunikace. Souslovi internetova
kultura zde odkazuje k $ir§imu vyznamu tohoto slova zahrnujicimu rovnéz zpi-
sob, jakym je kultura reflektovdna — aktivné i inherentné — pomoci technologie.
Zde se Bosma odvoldva na dilo On the Mode of Existence of the Technical Object
(1958) (O smysiu existence technického predmétu) francouzského filosofa Gilberta
Simondona, ktery jiz pfed pulstoletim pfedvidal symbioticky vztah mezi ¢lové-
kem a strojem.

54



Net art jako tvUrci reakce na pocitacovou kulturu a internet

Internetovd kultura vznika dle Bosmy slouc¢enim kulturnich a technic-
kych stér, svét a technologie se v internetové kultufe propojuji. Predstaviteli net
artu jsou potom ti jedinci, ktefi se s prostfedim internetu ztotoznili natolik, Ze
jej pouzivaji ke své tvorbé a vyjadreni. Milieu takové kultury ale spole¢né tvofi
také rtzné akademické komunity, informacni uzly sité, videoherni komunity,
skupiny hackeru, on-line obchody, blogy, I'T pracovnici a vyvojafi, socidlni sit€,
nebo dokonce seznamovaci on-line agentury, producenti porna a divici tohoto
zanru, medidlni aktivisté, instituciondlni a nezavislé kulturni platformy a mno-
hé dalsi, co souvisi s internetem. (Bosma, 2011, s. 24-25)

Takto Siroce pojimané vymezeni ustavuje net art jako umeéni, jez je zalo-
Zeno na porozumeéni svétu, ktery je transformovin a ovlivnén slozitymi technolo-
gickymi procesy, a na aktivni Gcasti na ném. Podle Bosmy se tedy nejedna o dil-
¢i disciplinu, nybrz o propojeni fady disciplin a o celou subkulturu lidi, ktefi se
v nich aktivné pohybuji. Bosmina definice — jakkoliv je nutno pfitakat tomu, Ze net
art vyrustd z celého slozitého podhoubi technologickych zmén a z aktivity jejich
aktéri — pon¢kud pomiji onen dulezity aspekt on-line ,Zivota® netartovych poci-
nt. Do opozice k jejimu ndzoru tak 1ze postavit nizory nékterych tviircl net artu,
ktefi pravé tento aspekt povazuji za stéZejni — a které napf. pobourilo, kdyz byla
jejich dila vystavena v off-line verzi. Podle jejich ndzoru tak byla fatdlné ochuzena
o své pfirozené prostiedi. (Vzpomenme zndmou kauzu na Documenté X v roce
1997, kde kuritofi prezentovali net art off-line a Vuk Cosi¢ v reakei na toto feseni
vytvoril kopii webové stranky ptehlidky a jako vlastni autorsky projekt ji pod na-
zvem Documenta Done umistil na vlastni doménu; stejny nazor tehdy méli Jodi.)

Tilman Baumgirtel chdpe net art oproti Bosmé uzeji: jako uméni, jez
se zabyva problémy a charakteristikami internetu a jez se uskutecnuje jeho
prostiednictvim a na jeho bazi. Julian Stallabrass ve své publikaci Internet Art,
the Online Clash of Culture (2003) definuje net art na pozadi komeréniho svéta
a prohlasuje jej za politicky senzitivni, antikomer¢ni a zaloZeny na podvratné
technologii. (In Bosma, 2011, s. 32) Rachel Greeneovi zase ve svém vyme-
zeni zdiraziuje vliv net artu na nové pojeti produkce, prezentace, distribuce
a konzumace uméleckych dél, jez jsou podle ni diky internetu ,vysvobozena“
ze sevieni bilych galerijnich stén a vypusténa do sféry i téch nejvzdilenéjsich
poditact propojenych internetovym piipojenim. (In Bosma, 2011, s. 34)

Jakékoliv pfesné vymezeni navic ztéZuje fakt, Ze net art — pfestoze je
samoziejmé zavisly primdrné na internetu — obsahuje vzdy také dalsi nezbytné
komponenty, jako je software, obsah textového nebo obrazového charakteru,
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zvuky, animace, gity, jez se na web vklddaji — a jezZ by mimo sit mohly bez pro-
blémi fungovat také a net artem by tedy nebyly. Jim se stavaji pravé v kontextu
celého komplexniho intermedidlniho obsahu on-line webové strinky.

Mezi prikopniky net artu ndlezeji zejména Vuk Cosi¢, Alexej Sulgin,
Olia Lialina, Heath Bunting a dvojice Joan Heemskerk a Dirk Paesmans zndma
pod nézvem Jodi. Tito autofi, vybaveni pokrocilymi technickymi dovednostmi,
se rychle ujali nového média a zacali pracovat s jeho moznostmi i nedostatky
vskutku inovativnim a zdroven kritickym ¢&i subverznim, nebo alespon aktivi-
stickym zpusobem. At jiz ma uchopeni daného média jakoukoliv konkrétni
podobu, bizi vytvarné ¢innosti je tu prace s programovacim jazykem HTML,
ktery umélci, po vzoru béznych programdtort, vyuzivaji k vytvofeni vlastni
webové stranky. Ta je obvykle chdpdna jako vysledny umélecky produkt — ov-
$em jeho vyznamnou a nékdy nezbytnou soucisti je asto také uzivatelova akce —
jednoducha, nebo i slozit¢jsi. Omezené moznosti daného programovaciho jazy-
ka zacali umélci rozsifovat neobvyklym vyuzivinim béznych skripta v riznych
jazycich, zejména v Java scriptu, ale i ve VBScriptu, JScriptu nebo DHTML.

Programové objekty, které autofi do svych stranek vklddaji, byvaji nej-
Castéji na bdzi Macromedia Flash a Java appletd. Z dnesniho hlediska omeze-
né moznosti, jez nabizela technologie v 90. letech, byly pfiznacné rozsifoviny
hravymi zasahy do zdrojového kédu, netradi¢nim vyuzivinim béznych prvka
(oken, posuvnikii, hypertextt) nebo pozménovinim uzivatelského rozhrani ¢i
bézného designu webovych strinek.

V tomto ohledu muZe byt net artem jak produkt programovini v podobé
kone¢né webové stranky, tak i samotny prohlize¢ webovych stranek a vysledek
jeho ¢innosti na monitoru uzivatele. Budeme vicekrit zdtraziiovat, Ze z tohoto
divodu neexistuje jasnd hranice mezi net artem a software artem — vzdyt webo-
vy prohlizet je samoziejmé software’. Rozmazanych hranic viak zaznamendme
mnohem vice: napf. hranici mezi tim, co je vyslednym produktem a co jim uz
neni, hranici mezi autorem a uzivatelem, nebo dokonce hranici mezi nééim
a ni¢im — pfi védomi toho, Ze vysledek prace alternativniho netartového prohli-
zZeCe tieba viibec nemusi vzniknout, pokud jej uzivatel neaktivuje.

5 Ten je vSak spojen s internetem, na rozdil od jinych typd programi, které mohou byt rov-
néz vysledkem price softwarového umeélce: jmenujme alespoil programy pro prici s textem,
tabulkami a grafy, programy na pfehrévini, tvorbu a uprav hudby a videa, grafické progra-

my nebo samotné programovaci jazyky, tedy programy na tvorbu programi, a mnohé dalsi.
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Net art prinesl do oblasti uméni zdsadni novinku, totiz Ze se uméni
odehrdvd na uzivatelském rozhrani — interface, tedy ve virtudlnim prostfedi,
v némz se uzivatel konkrétniho operac¢niho systému bézné pohybuje, nikoliv
né¢kde mimo domov, typicky v prostfedi vystavni siné ¢i galerie. Uzivatelské
rozhrani mize samoziejmé ,bézZet“ na riznych pocitacich nebo mobilnich za-
fizenich (mohou zajisté byt také v galerii, avSak nemuseji) a pochopitelné nevy-
pada vzdy stejné.

V pfipadé interface, jez se nové stivd souldsti dosavadniho umélec-
kého provozu, se na jednu stranu jednd o ryze technicky element a zdroven
o prostiedi velmi osobni, az intimni. Jeho prostfednictvim uzivatel komuni-
kuje s pocitacem, ale také jej vyuziva k mezilidské interakei, k praci, k zibavé
a k mnoha dal$im ¢innostem. S rozmachem mobilni komunikace se technické
zafizeni, na némz mohou netartové projekty existovat a byt vnimdny, stalo véci,
jez je pevnou a ryze osobni soucdsti kazdodenniho Zivota ¢lovéka, véci, jiz od-
kladdme vecer na no¢ni stolek, véci, jiz jako prvni bereme rdno do rukou, kdyz
vypindme budik a kontrolujeme doslé zpravy nebo lajky na svych profilech na
socidlnich sitich.

Vratme se ale k technickym parametriim: snad piili§ nezjednodusime,
kdyz konstatujeme, Ze od pocitku existuji dva typy uzivatelského rozhrani, na
némz se od nynéjska ,odehravdi umeéni: textovy rezim a rezim graficky, jenz
byl na pocitku jen velmi primitivni a jenz je mnohymi netartovymi projekty
takticky konzervovin — nebo ke kterému se umélci tmyslné a s nostalgii vraceji.

Zikladem byl od pocitku samoziejmé textovy rezim, prostfedi, jez bylo
tvofeno vyhradné z piikazovych fadka a z riznych znaka. At jiz to byla nut-
nost dana tehdej$imi omezenymi moznostmi, nebo intencionalni volba umeélcd,
pravé estetika textového rezimu je jasné rozpoznatelnd v mnoha klasickych ne-
tartovych projektech —i s typickym vyuzitim ASCII znaka pro tvorbu jednodu-
chych obrazcii. Mnozi z netartovych tvirca patfili k tém, ktefi pocitace zacali
vyuzivat velmi zdhy a tak jim byl textovy rezim blizky a dobfe zndmy — a doka-
zali v ném najit poetiku a tvarci inspiraci.

Vétsina operacnich systému samozfejmé jiz ddvno prici v textovém re-
Zimu nevyZaduje (i kdyZ je mozné do néj pfejit) a vieobecné se pouzivd rezim
graficky. Z hlediska historie pocita¢ové techniky a také pro doplnéni kontextu,
v némz net art kdysi vznikal, miZeme zminit, Ze prvni uzivatelské rozhrani za-
lozené na grafice bylo od roku 1984 nabizeno poé¢itaci Apple; Microsoft nabidl
grafickou nadstavbu DOSu (Windows 3.1) v roce 1992.
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Grafické rozhrani je vSem dobfe znidmé (spiSe to textové zistdva dnes
uzivatelim utajeno): vyuziva pocitacové ikony, jez reprezentuji objekty v po-
Citadi (slozky, aplikace, menu aj.), a pocital je ovlidin mysi nebo dnes také
prstem ¢i elektronickym perem. Rovnéz ikony, tlacitka, celkovy design a vibec
tungovini grafického rozhrani se staly vyraznou inspiraci pro mnoho netartistu.

Grafické rozhrani je samozfejmé k béZnému uzivateli nesrovnatelné
priveétivejsi nez textovy rezim a lidé si velmi rychle uvykli na tento zpusob
ovladani pocitace a riiznych programi, v nichz se vyuzivaji dalsi typické prvky
jako zalozky, posuvniky, tlacitka, symboly a podobné. Naucené chovini uziva-
teld néktefi netartisté radi nabouravali, kdyz ovladaci prvky napf. vyuzili pou-
ze jako graficky (a tedy nefunkéni) motiv nebo kdyz akce uzivatele nepfinesla
oCekavanou reakei, nybrz néjaky prekvapivy vysledek. Nékteti tvurci reflekto-
vali specidlné také pracovni plochu pocitace a pracovali s tématem plochy jako
osobniho prostoru nebo plochy jako odrazu jejiho majitele. Pracovni plocha
totiz byla a je mistem, které — snad jako jediné — muze vypadat u kazdého
uzivatele pocitace opravdu dplné jinak: mize mit libovolné pozadi, jiné fazeni
a pocet ikon, jinou barevnost ovlidacich prvkd nebo rozmisténi oken apod.
(Totéz nelze fici o pracovnim prostfedi vétsiny programd, i kdyz také nékteré
aplikace, zejména postovni klienti, dnes uz vychdzeji vstiic pozadavkim uzi-
vatelli po personalizaci.)

Rovnéz okno, zikladni stavebni jednotka Windows, a zpiisob jeho jed-
noduchého ovldddni se staly motivem nékterych netartovych projekta a jejich
tvirci opét vychdzeli z toho, Ze uzivatelé maji zazity zpiisob jeho bézného ovli-
dani — a tak je mozné hrit si s jeho zménami, s mnoZenim oken, s pracovni
plochou okna a jeho aktivnimi okraji, se stavovym fddkem nebo s jeho ndzvem
(titulkem) ¢i s panelem nabidek. Autofi netartovych projektti vtipné pracuji také
s riznymi typy oken: kromé klasického okna netradi¢nim zpiisobem vyuzivaji
aplika¢ni, informacni i konfigura¢ni okna a dialogové panely.

S vtipem a s invenci se vyuzivd také riiznych tzv. udélosti JavaScriptu,
konkrétné uddlosti mysi, jeZ se pfednastavuji na riizné bézné akce mysi: pfi
kliknuti na ur¢ity prvek, pfi najeti mysi na prvek, pfi pohybu mysi nad prvkem
nebo pfi pohybu nad prvkem skrytym (mize jit o pohyb mysi po prakticky ce-
lém monitoru). Pfi prohliZeni nékterych netartovych projekti 1ze napt. narazit
na to, Ze najeti mysi na obrazek spusti okno s necekanym dialogem, Ze mys za-
nechdva na monitoru neobvyklou stopu nebo Ze teprve najetim mysi na néktery
prvek na strance se odhali skryty link nebo okno s obsahem.
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Ne¢kdy se jedna jen o drobné modifikace béznych akci, jindy se vysledny
produkt chova Gplné blaznivé a neni mozné jej standardné ovlddat. Nepoucené-
ho uzivatele proto ndhodné setkdni s net artem ¢asto vydési nebo $okuje —a I'T
odborniky nebo technologické fanusky nepochybné pobavi. Obvykle tu totiz
neplati nic z toho, na¢ je bézny uzivatel internetu zvykly. Stranky astokrét po-
stradaji jakoukoliv pfehlednou strukturu, odkazy mohou byt neobvykle skryty
v pohyblivé grafice anebo znepokojivé déni na monitoru nelze viibec ovlidat.
Webové projekty vsak mohou nabyvat také podoby zddnlivé seriéznich stranek
obsahujicich mystifikaci, nebo naopak zcela chaotickych nekoneé¢nych labyrin-
td. Jiné mohou v uZivateli vyvolat zddni poruchy prohlizece nebo nekontrolo-
vatelného §ifeni viru. A nékteré projekty se jako virus opravdu chovaji a samy
spoustéji uzivatelem neovlidané akce, napf. vyhleddvini, stahovini soubort
nebo otevirini novych zdlozek prohlizece.

Uz bylo vicekrat zminéno, Ze polatky net artu sahaji do 90. let minulé-
ho stoleti, kdy si postupné rozsifujici se skupina umélct uvédomila, Ze pocitac
lze vyuzit nejen k vytvafeni uméni digitdlni povahy, ale také k jeho sifeni mezi
ostatni uzivatele internetu. Jak vyzdvihuje Domenico Quaranta ve své publi-
kaci In Your Computer (2011a), umélci se diky on-line sdileni svych dél vyhnu-
li slozitému a zdlouhavému procesu selekce, zprostiedkovini, kontextualizace
a filtrovani, tedy procesu, ktery je pro umélecky provoz zcela typicky a je zdro-
jem urcitych bariér. Volnym $ifenim svych dél prostfednictvim sité umélci svou
tvorbu pfendseli pfimo na obrazovky internetovych uZivatell, ktefi tak méli
moznost dila nejen zhlédnout, stihnout si je ¢i ulozit na vlastnich datovych
discich, ale méli také moznost stét se jejich aktivnimi spolutviirci. Rozvijejici
se technologie totiz dovolovala vytvaret weby, do nichZ muze uzivatel pfispivat
textem nebo do nichZ muze sim graficky zasahovat — kdyz je umélec schopen
pfipravit k tomu odpovidajici softwarovy predpoklad.

Pronikdni umeélce do poéitace ¢i do mysli névstévnika-uzivateld inter-
netu bylo silnym motivem napf. pro znimou uméleckou skupinu Jodi, ale jisté
i pro mnohé dalsi. V rozhovoru s Tilmanem Baumgirtelem pro 7¢/epolis v roce
1997 se o tomto aspektu uméni na internetu dvojice Jodi vyjadrila takto: ,I'im,
ze si uzivatel prohlizi nase price, se dostavime dovnitf jeho pocitace. ,Milujeme
vas$ pocital zni staré motto hackerd. My také pronikdme do pocita¢t ostatnich.
A je pro nis velkou poctou byt v pocita¢i druhych lidi. Tim, Ze mdme pfistup na
jejich desktop, sblizujeme se s nimi. Myslime si, Ze pocitac je prostfedek, pomo-
ci néjz se dostavime do mysli ostatnich. Nahrazujeme mytologickou pfedstavu
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o virtudlni spole¢nosti na internetu nasi vlastni tvorbou. Vkldddme tam nasi
vlastni osobnost.“ (Baumgirtel, 1997)

Z historického hlediska je pro net art zcela zdsadnim obdobi, kdy se
objevil a rozvijel net.art. Ne, skute¢né se nejednd o totéz: net.art je pouze jasné
vymezenou epizodou ve vyvoji celého sirokého internetového uméni. Toto slov-
ni spojeni rozdélené teckou se objevilo v na prvni pohled anonymnim e-mai-
lu zaslaném Vuku Cosicovi v prosinci roku 1995. Jak pro Nettime vysvétluje
Alexej Sulgin (1997), slovni spojeni net.art vzniklo nekompatibilitou softwaro-
vych programi, ktera tak proménila anonymni e-mail v necitelnou zmét ASCII
kédu. Jediny textovy fragment, ktery daval néjaky smysl, byl pravé net.art, jak
lze vidét nize z pfepisu ¢asti zminéného e-mailu:

[...] J8~g#|\;Net. Art{-"s1 [...]

Cosi¢, jak Alexej Sulgin dale popisuje, byl nadien z toho, Ze internet sim mu
dal ndzev pro aktivitu, jiZ se vénuje, a termin se tak dostal okamzité do ob¢hu.
Po dekédovini daného emailu se ukazalo, Ze se jednalo o vcelku nezajimavy
prispévek do debaty o tomto druhu tvorby, viz nize:

»AIl this becomes possible only with emergence of the Net. Art as a notion becomes
obsolete...“ (,1b vse je mozné s ndstupem internetu. Uméni jako myslenka se stane
zastaralou. ..) (Tamtéz.)

Pravé v tomto obdobi se zacaly formovat skupiny podobné smyslejicich
jedincd, inklinujicich k vyuzivini internetu pro umélecké vyjidfeni. Tito umél-
ci spolu zacali komunikovat prostfednictvim elektronickych mailing listi jako
napt. THE THING (1991), dda web (1994), Nettime, Rhizome (1996) a Syndi-
cate (1994) a postupné se sblizovali, komentovali svd dila a vzdjemné na sebe
odkazovali na svych webovych strankach. Internet byl pro tyto umélce nejen
tématem a tvir¢im médiem, ale i platformou vzajemné komunikace a inspirace.
Osobni, fyzicka setkdni ¢lent skupiny vsak byla neméné dilezitd. Jak popisuje
Vuk Cosi¢ (viz jeho vystoupeni na festivalu e Influencers v roce 2006), bylo to
vzrusujici, heroické obdobi, jez se vyznacovalo mimo jiné vzajemnou pfitazli-
vosti hlavnich pfedstaviteld hnuti. Produktem téchto setkdni byly plany spole¢-
nych projekt a neméné dulezitd vymeéna zkusenosti. Netartové ,hnuti“v tomto
obdobi fungovalo zcela samovolné a nebylo k tomu zapotfebi jakychkoliv insti-
tuciondlnich zprostfedkovateli — netartovi umélci svobodné produkovali své
projekty, pofadali festivaly, aktualizovali elektronické mailing listy apod.
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Vsechny predstavitele prvni viny net artu (¢i net.artu), k nimZ patii pre-
devsim Vuk Cosi¢, Heath Bunting, Olia Lialina, Alexej Sulgin a Jodi, podrobné
predstavime v dalsi ¢asti knihy vénované jednotlivym umélcim. Zminit je viak
tfeba také dalsi netartové prikopniky, ktefi ve vétsiné pripadd tvofili v té€sné
spolupraci s jiz zminénou pétici. Patfi mezi né Rachel Bakerovd, Walter van der
Cruijsen, Luka Frelih, Pit Schultz nebo Akke Wagenaar. Rachel Bakerovou
zmirujeme piedevsim v souvislosti s Heathem Buntingem, s nimz tvofila pod
pseudonymem CTA (Cultural Terrorist Agency | Kulturni teroristickd agentura).
Vlastni projekt Bakerové, jimz se zapsala do historie net.artu, nese nizev 7M
Clubcard (1997). Jedna se o ,parazita®, ktery v podobé identické webové stranky
vytvofené Bakerovou v reakci na nové vznikajici zdkaznické karty nadnarodnich
obchodnich fetézcu (v tomto ptipadé Tesco clubcard uvedenou v roce 1995) na-
bizi hlubsi porozuméni tomu, jak funguji vztahy zdkaznika a korporaci a kam
az jsou korporace ochotny zajit v zdjmu privatizace vefejné sféry. (Podrobnosti
viz Medium Kunst Netz, nedatovino.) V tomto projektu také rozpoznivime
aktivistické zaméfeni, tolik typické pro zna¢nou ¢dst net artu.

Se jmény Walter van der Cruijsen a Luka Frelih se zase neodmyslitelné
poji tvorba v ASCII kédu a ndzev umélecké formace ASCII Art Ensemble, jiz
tvofili spolu s Vukem Cosi¢em. Pit Shultz je mimo jiné vyznamnym teoretikem
net artu a spoluzakladatelem elektronického mailing listu neztime.org. Akke
Wagenaar se zase zaslouZzil o modifikaci radikdlniho feministického traktatu
z roku 1967 SCUM Manifesto, ktery tehdy napsala Valerie Solanasova.

Pravé tato skupina prvnich netartovych umélct pochazejicich ze zédpad-
ni a vychodni Evropy vyznamné ovlivnila tvif internetového uméni a kultury.
Vétsina z nich stile jesté v uméleckém prostiedi pisobi, i kdyz jejich tvorba
mnohdy zmeénila svou podobu a néktefi se pohybuji pfevizné off-line. Jejich
préace se kazdopddné stala inspiraci pro mnoho dalsich nastupujicich tvirci a —
jak uz se to legenddm stiva — jejich dila jsou apropriovina a citovéina.

Uz jsme zmirniovali, Ze Castym tématem netartovych projektd bylo samo
médium internetu a viibec vliv technologickych promén na spole¢nost a umeéni.
Nektefi z umélci se vénovali také teoretické, odborné reflexi téchto fenoméni
a nebo vytvifeli cosi jako manifesty, prohldseni, jez ndm poskytuji vhled do
jejich tehdejsiho uvazovéni. Napiiklad Alexej Sulgin a Natalie Bookchinova
spolu v roce 1999 sepsali text s nazvem Introduction to net.art (Uvod do net.artu).
Jednd se o velmi ironicky az sebeparodujici ndvod na to, jak se stit netartovym
umeélcem. Text, ktery je dodnes povazovin za desatero net artu, byl ,vytesin®
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do elektronického kamene. Zatimco na jedné strané tento text ironicky a s nad-

sizkou definuje zdkladni body propagacnich strategii tviircd net artu (viz nize

bod 4. A Promotional Techniques), na strané druhé zcela jasné vystihuje myslenky

a strategie tohoto proudu uméni. A jaké strategie propagace Sulgin s Bookchi-

novou doporucuji? Za viechny napiiklad:

4. Neptidruzugte se ochotné k zddné instituci;

5. Vytvorte si svou vlastni mytologii a tu také sami upravujte;

6. Pravidelné si v e-mailu, novinovém clanku, oficidlnim i neoficidlnim rozhovoru
protifecte;

7. Budte uprimni;

8. Sokujte;

9. Podvracejte (sebe i ostatni) (Viz bttp://www.easylife.org/netart/,)

Oba autofi ve svém Uvodu do net.artu nazyvaji net.art definitivni modernou
(viz bod 1. A The Ultimate Modernism), jiz se podle nich poprvé v historii poda-
filo dosahnout utopického cile zmensit prohlubujici se propast mezi uménim
a kazdodennim Zivotem — a to tak, Ze stavi na provozovini skute¢nych, kazdo-
dennich az rutinnich praktik, jez nakonec zpusobily ,autorovu smrt®. Citova-
ny dokument dochovany do dneska na virtudlnim kameni na webové strince
http://www.easylife.org/netart/ také pfesné definuje nutné nalezitosti net artu
pocinaje hardwarovym a softwarovym vybavenim umélce, pfes mozné zpusoby
préce (dila zaloZend na obsahu, dila formdlni, ironickd, poeticka, aktivistickd)
az po §Siroky ptehled Zanrd. Také ten je dosti vystizny: autofi do néj zahrnuli
podvratnou ¢innost (subversion), net jako predmét (net as object), interakei (in-
teraction), streaming (streaming), cestovni zapisnik (¢ravel log), spoluprici v te-
leprezenci (telepresent collaboration), vyhledavaci programy (search engine), sex
(sex), vypraveéni (storytelling), Zertiky a vytvafeni falesnych identit (pranks and
Jfake identity construction), vytvafeni a/nebo kriticky rozbor rozhrani (interface
production and/or deconstruction), ASCII uméni (ASCII art), uméni webovych
prohlizecd a on-line softwart (browser art, on-line software art), uméni formy
(form art), interaktivni prostfedi pro vice uzivatelQ (multi-user interactive envi-
ronments), uméni CUSeeMe, IRC (jednd se o Internet Relay Chat, jednu z prv-
nich moznosti komunikace v redlném Case po internetu), e-mail, ICQ_a elekt-
ronicky mailing list (CUSeeMe, IRC, Email, ICQ, Mailing List Ar?).

Jisté by se mohlo déle pokracovat ve vy¢tu jak autort, tak atribut net
artu nebo podrobnosti o jeho ranych peripetiich. Jak ale uz v roce 1999 naznacili
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Net art jako tvUrci reakce na pocitacovou kulturu a internet

Alexej Sulgin a Natalie Bookchinovd, net art ma fadu rozriznénych podob
at uz z hlediska ideového zaméfeni konkrétnich projektu, tak také z hledis-
ka uplatnénych tvarcich postupi. Nabizi se tak otdzka klasifikace netartovych

projekti, jez by mohla usnadnit orientaci v tomto nepiehledném poli uméni
novych médii.
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Klasifikace netartovych projektu

Net art zajisté vykazuje znacnou Zanrovou rozmanitost — mozna jesté vétsi, nez
naznacili Alexej Sulgin a Natalie Bookchinové ve svém textu Introduction to net.
art z roku 1999. O Kklasifikaci netartovych projekti se pokusilo nékolik auto-
rd, napf. Freeman-Vlkova (2000), Zbiejczuk (2003) nebo Isanovic (2003). Net
art, jakkoliv se vzpird jednoduchému popisu, analyze a naslednym klasifikacim,
muze nabyvat v zdsadé dvou riznych podob. Bud je konkrétni obsah uréen
pfedevsim ke Cteni ¢i poslechu (neboli k pfijmu informace), anebo jde primédrné
o vizudlni, obrazovy & intermedidlni produkt, jenz pracuje pfedevsim s obra-
zovou informaci a je urcen k obrazové recepci; hovoii tedy jazykem obrazu.
Ovsemze netartové projekty vétsinou vyuZzivaji dnes zcela béZnou kombinaci
vSech dostupnych prostiedki, jako je zvuk, obraz, video, animace nebo text —
avSak dominance obrazového, anebo naopak textového vyjadfovaciho prostfed-
ku je pomérné jednoduchym rozlisovacim znakem. Chceme-li uplatnit jemné;jsi
rozsliSovani, pak v dilech raného i pozdéjsiho net artu rozpoznivime zejména
tyto typy netartové tvorby:

* hypertextové piibéhy,

* webové koldze a labyrinty,

« aktivistické projekty, hacking,

* projekty pracujici s daty a jejich vizualizaci,

* modifikace softwaru (zde se uz pohybujeme mezi net artem a software artem),
* zéazitkové multimedialni projekty s generativnimi prvky.

Tyto jednotlivé typy, jez vychazeji z analyzy mnoha desitek konkrétnich dél
znamych i méné proslulych tviircd, se pokusime v dalsi ¢asti blize charakterizo-
vat; pfitom budeme odkazovat nejen na dila umélcd, jimz vénujeme samostatné
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medailony, ale i dal$ich umélcii, ktefi do oblasti net artu zasdhli tfebas jen dil-
¢im, piesto vSak zajimavym zpisobem.

Mezi literaturou a vytvarnym uménim

Prvni typ projekta pohybujici se svou povahou mezi literaturou a vytvarnym
uménim vyuzivd jako zakladni vyjadfovaci prostiedek text (ve smyslu pisem-
ného zdznamu jazykového projevu), a nesou tedy uréité sdéleni prostfednictvim
pisma. Stoji tak pfirozené na pomezi vytvarného umeéni a literatury. Hojné vy-
uzivaji jeden z nejcharakteristi¢téjsich rysi webovych stranek, jimz je hypertext.
Ten je zdroven nejvétsi inovaci literdrniho textu, protoze pii jeho ¢teni umoz-
riuje dosud nemozné: zrudeni linearity ¢i hierarchie, rozvijeni alternativnich
déjovych linii nebo propojovani riznych usekt textu. Hypertextové literdrni
texty rozvijeji také princip interaktivity, takze pfibéhem lze putovat podle pfani
Ctendfe, 1ze volit mezi moZnostmi, kterymi se méd déj ubirat nebo jak ma pfibéh
skoncit.

Jednou z variant net artu, kterd vyuziva jako primarni vyrazovy prostte-
dek text, jsou hypertextové ptibéhy a basné. Jako nejlepsi pfiklad lze uvést le-
genddrni Grammatron (www.grammatron.com) Marka Ameriky, jehoZ prvni
verze byla vytvofena jiz v roce 1993. Grammatron — stejné jako jiné hypertexto-
vé romdny (sim Amerika jich vytvofil nékolik) — vyuziva pusobivé kombinace
textu, grafiky a hudby. Jde o jakési kyberpunkové bludisté mnoha set jednotli-
vych webovych stranek, jez je kromé samotného pfibéhu tvofeno také teoretic-
kymi texty, obrazky, animacemi a autorskou hudbou.

Prikladem ceského netartového projektu tohoto typu miize byt hyper-
textovy romdn Meésto (mesto.html; 1997-1999), jehoz autorkou je Markéta Bani-
kovéd. Hypertext vyuziva samoziejmé i vétsina dalsich typi netartovych projek-
td — u vyse jmenovanych (oba umélci maji v nasi knize sviij medailon) je vsak
hlavnim rozliSovacim znakem dominance smysluplného — nebo jinak fe¢eno
literdrniho — textu ve spojeni s audiovizualnimi prvky.

Prikladem dalsiho dnes jiz klasického projektu, jenz stoji na pomezi
uméni a literatury, je dilo My Boyfriend Came Back from the War (1996), jehoz
autorkou je Olia Lialina. V tomto svérizném netartovém dile zaujme nevsed-
ni technické provedeni a fragmentarizace déje a dialogu. Lialina zde vyuzila
tzv. raimt (HTML rdmd, frames) a okno prohlizece rozparcelovala na nékolik
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obdélnikovych ¢&asti, v nichz je samostatndi HTML stranka. Ctensf si sim
vybird, v jakém potadi vstoupi do jakého rdmu a postupné se proklikivd az
k prazdné Cerné strance. (Podrobnosti jsou v samostatném medailonu vénova-
ném Lialing.)

Neméné zajimavy je projekt anonymni/ho tviirce/tvirkyné s ndzvem
Mouchette (1996), jenz opét pracuje s fragmentarizaci a se svériznymi dialogy.
Ty zde hrdinka vede pfimo se Ctendfem, a to i prostfednictvim dalsi vrstvy
projektu, jez je tvofena e-mailovou komunikaci s tim uzivatelem, jenz hrdince
na jeji vyzvu poskytne svij kontakt a jméno. (Podrobnosti v analyze projektu.)

I kdyz cil dalsiho z projektt byl spiSe experiment s kolaboraci uzivatelia
a se sdilenym autorstvim, a ne tvorba ozvlastnéného literdrniho textu, pfesto
sem také patii: mame na mysli Zhe World’s First Collaborative Sentence Dougla-
se Davise z roku 1994 (viz artport.whitney.org/collection/DouglasDavis/live/
writesentence.html a nd§ medailon). Autor na své on-line platformé rozehril
spoluprici s uzivateli, kdyZ jim nabidl moznost dotvifet a donekone¢na rozsi-
fovat vétu vzniklou na zdkladé spoluprice stovek ¢i tisicti uzivateld internetu.

Dalsim ptikladem projektd, jez jsou postaveny na textu (a to doslova),
jsou textovd videa skupiny Young-hae Chang Heavy Industries. Jde v podstaté
o grafickd videa, v nichz hraje hlavni roli pouze jednoduchy Cerny text bézi-
ci ¢i preblikavajici na bilém pozadi. Videa jsou podkreslena jazzovou hudbou
a néktera obsahuji rovnéz hlasovy doprovod, jenz simultinné ¢te text bézici na
monitoru. Popisovand videa jsou do disledku vzato na internetu nezavisld, dala
by se prezentovat i off-line, avsak internet vyuzivaji jako nejvhodnéjsi médium
pro své §ifeni a prezentaci. S net artem tyto projekty spojuji témata, jez fesi
a k nimz se vyjadfuji: napf. otdzka zmén vyvolanych ndstupem internetu, kul-
turni identity nebo role nadndrodnich korporaci v globalizovaném svéte.

Mohli bychom dal dopliiovat mnohé dali zajimavé ptiklady (v nasi kni-
ze pfipomindme podrobnéji jesté napf. experimenty s kombinaci poezie a obrazu
u Simona Biggse v jeho Book of Shadows z roku 1996, viz samostatny medailon),
protoze technologicky vyvoj, vyuzivini textovych editori a moznosti on-line
existence literdrnich textl oteviely fadu moznosti také spisovatelim — nejen vy-
tvarnym umélcim. Ostatné jazyk je zdkladem nasi identity a jako takovy je vy-
uzivan snad ve viech uméleckych druzich. Nic na tomto vyjimeéném postaveni
textu neméni ani stav, kdy mohou byt texty generoviny automaticky nebo kdyz
se rusi dosud platné principy jako napt. linearita, odpovédnost autora za podobu
textu, vyhradni autorstvi apod. Pozménila se nejen praxe ¢teni (papirové knihy
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meell

Obr. 18-19 Mark Amerika, Grammatron, 1993, webové stranky, snimek monitoru; Simon Bi-
ggs, Book of Shadows, 1994, webové stranky, snimek monitoru

doplnily elektronické texty, on-line texty a formaty vhodné pro &tecky), ale také
praxe psani — a to vSe vybizi autory k reflektovani a k experimentiim — at jiz jde
o autora primdrné zakotveného v literatufe nebo o autora, jehoz background je
vytvarny.
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CULTURAL IDENTITY
IS SOMETHING WE
DON'T WANT TO BE
INFECTED WITH.

Obr. 2021 Markéta Bankova, Mésto, 1997-1999, hypertextovy roman, snimek monitoru; Young-
-hae Chang Heavy Industries, Cultural Identity, nedatovano, on-line videa, snimek monitoru

Webové kolaze a labyrinty

Netartové projekty v podobé webovych kolazi, bludist nebo stranek propoje-
nych hypertextem patfi snad k ,nej¢istsimu® net artu. Nejsou totiz zaméni-
telné za jiny typ uméleckého dila a plné t€zi z technickych moznosti webové
stranky a Zivé, on-line intermediality. Klasiky tohoto typu net artu jsou zna-
mi tviirci Alexej Sulgin, Vuk Cosi¢ a Ben Benjamin nebo tfeba skupiny Jodi
2 0100101110101101.org.

Tento typ netartovych projektd lze oznacit za primarné obrazové price.
Maji nejcastéji podobu grafickych kolazi a obrazovych labyrintd — a pfedstavuji
variantu net artu, jez pfes svij inovativni a netradi¢ni charakter stoji nejblize vy-
tvarnému uméni a upomind na mnohé avantgardni pfistupy zndmé jiz z historie
umeéni — at jZ mame na mysli vyuziti nonsensu, principu kolaze, ready-mades, apro-
priace, mnozeni, uplatnovani nalezenych, mnohdy pokleslych motivii, popartové
vyuZzivini symbola populdrni kultury a konzumu apod. Jde obvykle o libovolné
mnozstvi propojenych strinek, tvofenych kombinaci grafiky, gifa, animaci, videi,
zvukd, hudby a textu. Nékteré z téchto projekta se velmi podobaji intermedidlnim
uméleckym projektim, vznikajicim jesté pfed masovym rozsifenim internetu (né-
které jsme zminili v ivodni kapitole vénované prikopnikiim novych médii).

Mezi typického piedstavitele netartového obrazového labyrintu patii Su-
perbad, jehoZ autorem je Ben Benjamin. Po zaddni adresy www.superbad.com
se dostdvime na jednoduchou vstupni strinku tvofenou ndpisem Superbad,
vytvofenym z drobnych znaki. Poklepinim na néktery z mnozstvi aktivnich
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Obr. 22-23 Ben Benjamin, Superbad, 1997, webové stranky, snimek monitoru; Joan Heem-
skerk a Dirk Paesmans, Jodi.org, 1995, webové stranky, snimek monitoru

prvku se dostdvime do chaotického bludisté, jehoz prozkoumdni se zdd zprvu
nemozné. Na nékterych strinkdch nachdzime fadu klasickych hypertextovych
odkazi, na jinych je musime hledat v grafice ¢i pohyblivych animacich.

Podobné nékteré z projekti skupiny 0100101110101101.0rg, seskupené
pod nézev Hybrids Online Net Art collages a vytvorené v letech 1998-1999, maji
podobu obrazovych labyrinta. Text je zde ovem také pfitomen, avsak casto je
nemozné ho precist, protoze stranky chaoticky pieblikavaji nebo se pohybuiji ta-
kovou rychlosti, Ze je takfka nemozné je vnimat. Na strainkdch se navic objevuji
kopie jinych, na internetu existujicich stranek, vetné téch netartovych. Jde tedy
o skute¢né net koldze — vzdyt vrstveny jsou zde pfes sebe ttrzky libovolnych
webt (nalezneme zde napt. také kopie stranek jinych netartovych tvircd), podi-
tacovych her, grafiky, textd a ,zdivocelych“ HTML kédu.

Rovnéz stranky www.jodi.org, vytvotené dvojici Joan Heemskerk a Dirk
Paesmans, jsou vystavény jako chaoticka koldz. Ani pfi zadani adresy si nejsme
jisti, kam vlastné budeme pfesmérovini a co se na monitoru objevi. Znimym
je jejich projekt 404, pracujici se symbolikou tohoto ¢isla, jez znamena chybové
hlageni prohlizece. Jodi patfi mezi autory fascinované estetikou programovacich
jazyki, resp. jednoduchého pisma a znakl na jednobarevném pozadi. Znaky,
¢isla nebo ikony pouzivaji bud'v ¢isté podobé, anebo jako ,materidl na vytvafeni
jednoduchych obrazki, pfipominajicich ,pfedflashovou® éru, v niz byly obrazky
tvofeny pomoci lomitek, pomlcek, nul a jinych znakd — jde o ASCII grafiku, jez
je v nasi knize vicekrit jmenovana jako zdroj inspirace a specifické poetiky.
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Obr. 24-25 Jeremiah Johnson, VOID GAZE, 2011, webova stranka, snimek monitoru; Michael
Guidetti, www.yyyyyyy.info, nedatovano, webové stranky, snimek monitoru

Mezi umélce, ktefi pracuji s estetikou HTML kédu, s hypertextem a vi-
bec s netradi¢nim vyuZitim prvkia webové strinky a dal$imi finesami plynoucimi
z fungovéni internetu, patfi také dalsi, napf. Mark Napier, tvirce prohlizece-

-skartovacky (Shredder), a mnozi dalsi. Ptitazlivost tohoto zpisobu tvorby pro-
zatim nemizi a webové koldZovani a vyuzivini hypertextu pfindsi stile zajimavé
vysledky. Nékteti z mladsich tvirc kraceji odlisnym smérem s vyuzitim ryze
soucasnych prvkd, jini se stile vraceji k estetice prvnich webt, k jednoduchym
gifim nebo ASCII motiviim z poéitkd pocitacové kultury a maji stile potie-
bu reagovat na velky tfesk internetu. Vytvifeji napfiklad nostalgické obrazce
a gify s estetikou ranych adventur jako Jeremiah Johnson ve svém VOID GAZE
(2011, viz http://www.datacorruption.org/index.php?/selected-works/void-gaze/),
divoké féerie jako Michael Guidetti (viz jeho www.yyyyyyy.info) nebo sbirky bi-
zarnich nevkusnych gifi, jimiz se v 90. letech pys$nil mnohy web — pfipomenme
Camerona Askina a jeho CameronsWorld.net (https://www.cameronsworld.net/)
z roku 2015. Jak tento tviirce vystizné uvadi, ,there’s not a whole lot of ‘nice, or
user-friendly, web design in there but the archives are exploding with creativity“
(,nenajdete zde spousty ,,hezkého“ &i uzivatelsky pfivétivého webového designu,
nicméné archivy tu vybuchuji kreativitou®). (Askin, 2015)

Spoleénym rysem tohoto typu projekti je kromé jistého nerdovstvi
a lasky k technologii rovnéz zazitkovost, ndpaditost, interaktivita a intermedia-
lita — pokud vyuzivaji text, déje se tak nikoliv primarné kvuli pfenosu néjaké
informace, nybrz pro esteticky ucinek zaloZeny na vizualité¢ webt nebo na nos-
talgii po estetice textového rozhrani a zdrojového kédu.
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Aktivistické netartové projekty, hacking

Angazovanost ¢i aktivismus nejsou u netartovych projekti ni¢im neobvyklym —
dokonce lze konstatovat, Ze naprostd vétSina tvarci, ktefi maji v nasi knize
samostatny prostor v podobé medailonu, mé ve svém portfoliu pfevahu projekta
se silnym aktivistickym zabarvenim. A jisté to neni zimérnym vybérem, vzdyz
skupiny ®TMark (a formace The Yes Men) a 0100101110101101.0rg nebo tvir-
ci Alexej Sulgin, Simon Biggs, Heath Bunting, Andy Deck, Olia Lialina, Josh
On ¢i Thomson & Craigheadovié patfi bezpochyby k nejvyznamnéjsim predsta-
vitelim net artu.

V konkrétnich projektech se 1ze pfitom setkat jak s politickym zabarvenim,
tak s bojem proti konzumerismu a se zesméstiovanim kultury znackového zbozi,
s kritikou stitnikt ¢i kandiddtd usilujicich o pfizer volict nebo o anarchisticky
protest viibec proti celému systému. Castou oblasti aktivismu je také ochrana Zi-
votniho prostfedi, finanéni i politickd moc nadndrodnich spole¢nosti nebo rizné
dalsi jevy globalizovaného svéta. Cast umélct zviditeliiuje dopady valecnych uda-
losti, protestuje proti ndsili a viibec proti vojenskému feseni problémi — a pou-
kazuje pfitom na zkreslené zpravodajstvi o vilce nebo na fakt, Ze kazdd vojenskd
invaze znamend finan¢ni benefity pro zbrojni pramysl — a maze byt timto eko-
nomickym aspektem motivovina. UZ jsme zminovali, Ze mnozi netartovi tviirci
tematizuji technologicky vyvoj a internet — a v té souvislosti varuji pfed nebezpe-
¢imi, jako je monitorovéni lidi a jejich ovladdni skrze technologie, zneuziti Gdaja
o uzivatelich internetu, pfilisnd komercializace svétové sité, omezovini svobody
v kyberprostoru apod. Napfiklad skupina 0100101110101101.0rg se angazuje ve
prospéch absolutni svobody internetu a volného pfistupu k maximu informaci, jini
autofi se zase vyjadfuji k rovnoprévnosti Zen ¢i k lidskym pravim.

Castym tercem riiznych kampani, kradezi a klonovéni stranek nebo my-
stifikaci jsou medidlné zndmé znacky a korporace. Ani stitni celky vsak nejsou
viéi tokdm imunni: jiz zminénd aktivistickd skupina 0100101110101101.org,
pod niZ se skryvaji autofi Eva a Franco Mattes, v roce 1998 napriklad zkopiro-
vala oficidlni web Svatého stolce (www.vatican.va) a pfesmérovala niv§tévniky
na vlastni web — pivodné totozny s oficidlnim — www.vaticano.org. Cely pod-
vod byl pry odhalen az po roce, a to diky fiktivnim vyjidfenim papeze k tradic-
né medializovanym tématim.

Ze stejného obdobi pochézi obdobny pokus skupiny ®TMark, kterd

zase zakoupila webovou adresu gwbush.com a v roce 1999, tedy v roce, kdy
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se v USA rozbihala prezidentskd kampan pro volby v roce 2000, naklonova-
la webové strinky George W. Bushe (georgewbush.com), jednoho z kandidé-
ti a nakonec i amerického prezidenta. Na tuto diverzni akci, jezZ poukazovala
na polopravdy $ifené tymem kandidita béhem pfedvolebni kampané, navizali
®TMark jesté projektem Vote-auction.net. To byla funkéni plaforma, na niz bylo
mozné pfi volbé amerického prezidenta vydrazit a prodat sviij volebni hlas.

Vicekrit zmiriovand skupina 0100101110101101.0rg ma ve svém portfo-
liu razné typy aktivistickych projekti: do kfizku se dostala také s nadndrodni
znackou Nike, jejiz oficidlni web zkopirovala v roce 2003. Vytvoreni webovych
stranek, na néz byli név§tévnici pfesmérovini, bylo soucdsti propracované akce
nazvané Nike Ground, pii niz tato skupina uspé$né mystifikovala obyvatele Vid-
né informaci, Ze svétozndma firma Nike ,kupuje ndmésti a ulice mést®. Infor-
macni stinek pfimo ve mésté informoval ob¢any, ze Karlsplatz, jedno z hlav-
nich ndmésti ve Vidni, bude pfejmenovino na Nikeplatz (0100101110101101.
org, 2010). Projekt samotny je typickym ptikladem tzv. kulturniho jammingu,
tedy naruSovani, podvraceni obsahi oficidlni, etablované kultury — typicky vy-
znamného mainstreamového ¢initele, nadndrodni spole¢nosti, znacky apod.

Pod drobnohledem umélct jsou také mocni tohoto svéta a znepokojivd
propojeni mezi politikou a byznysem (viz Josh On a jeho aktivistickd vizuali-
zace propletence mezi politiky a korporacemi They Rule (Oni vlddnou/Ti, kteri
vlddnou) z roku 2001), zvldsté kreativnim zplisobem umeélci reaguji na valku,
medidlni obraz vilky a na byznys se zbranéni. Za vSechny jmenujme alespon
Andy Decka, ktery v nékterych projektech spojuje politicky aktivismus s kola-
borativnim principem tvorby; viz napt. Election 2.008 z roku 2008, tedy roku,
kdy koncilo funkéni obdobi prezidenta George W. Bushe. Deckové webové
strince vévodi ndpis ,MISSION ACCOMPLISHED?“ (,Mise splnéna?“), je-
hoz jednotliva pismena mizZe uzivatel rozbalit do jednoduchého kresliciho plat-
na uprostied monitoru a libovolné — v prosté pixelové podobé a v Cervenobilé
barevnosti — pokreslit, po¢mdrat, popsat a vyjadfit tak sviij ndzor na politiku
kon¢iciho prezidenta.

Duilezitym tématem umélci-aktivisti je nejen politika, ale rovnéz ome-
zovani svobody, sledovini elektronické komunikace, analyza a $ifeni dat, stejné
jako zneuzitelnost technologii pro sledovani osob a organizaci — viz dilo Simona
Biggse Echelon (2001).

Snad nejvice zastoupenym typem jsou vSak dezinformacni ¢i mystifi-
ka¢ni projekty — na internetu se jich skute¢né nalézd celd fada a nemuseji ani
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Obr. 26-27 0100101110101101.0rg, www.vaticano.org, 1998, webové stranky, snimek moni-
toru; etoy, TOYWAR.com, 1999, webové stranky, snimek monitoru

patfit do uméleckého pole. Internet, ktery takika dokonale umoziuje skryt
identitu tvirce urcitého obsahu, pro tuto svou vlastnost pfitahuje od pocitku
nejen umélce. Vzniklo tak mnoho stranek, které na prvni pohled vypadaji jako
oficidlni a seriézni prezentace nejriznéjsich spole¢nosti, firem ¢i obchodi. Napf.
Alexej Sulgin, znamy priikopnik net artu, vytvofil stranky nabizejici p¥istroj na
provozovani sexu na ddlku a na Zert tohoto autora se nachytala fada ¢asopisti pro
I'T komunitu, které o existenci tohoto pfistroje zcela vizné informovaly své Cte-
nife. To ukazuje, Ze souldsti podobnych — Zertovnych i zcela vizné minénych —
projektd je tak mnohdy nejen jejich on-line obsah v podobé webové strinky,
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ale také vse ostatni: performance, zdsahy do vefejného prostoru, medidlni ohlas
téchto pocind, akce napadenych subjektd a nékdy i soudni dohry.

Nékteré z netartovych projekti jsou pfitom zniamy jen izkému okruhu,
jiné v§ak naplno zasihly do medidlniho prostoru a mély dokonce velmi redlny
dopad. Nejlepsim pfikladem toho, Ze aktivisté ne vzdy bojuji proti hydre, jiz
nelze porazit, je tzv. vilka hracek, do niz byla zatazena skupina etoy. Divo-
dem byla doména skupiny, jejiz zna¢nd podobnost s nizvem domény korpo-
race vénujici se on-line prodeji hracek pfiméla bezohlednou korporaci nejprve
k obchodni nabidce (jez zistala nevyslySena) a posléze k soudnimu zablokovani
fadné registrované domény umélct. Skupina etoy — podporovana dalsimi akti-
visty, napf. zndmymi ®TMark — v boji za své priva piesla do G¢inného protid-
toku a nakonec nejenze nad korporaci zvitézila, ale v dusledku boje doslo az ke
krachu spole¢nosti. (Podrobnosti viz medailon skupiny nebo http://toywar.etoy.
com/timeline.html.)

Samostatnou oblasti je aktivismus, jenz vyuziva hackingu, tzv. hacktivi-
smus. Vyznacuje se tim, Ze aktivista neopravnéné narusuje, kopiruje ¢i zneuziva
pocitacovy systém, sit, programovy kéd nebo databdzi néjakého subjektu — sa-
moziejmé bez jeho védomi. Z pravniho hlediska jde o neopravnéné jedndni, ne
vzdy je vSak motivace aktivisti vedena snahou nevratné subjekt poskodit nebo
jej okrast. Motivaci hackerského ¢inu mize byt provokace, snaha poukdzat na
néjaky problém a vyslat do svéta néjaké sdéleni. Podobné také existuji razné
dtsledky hackerstvi: miize jim byt zablokovdni ¢i naruseni webovych strinek,

»2pouhé zkopirovini dat, ale i zdvaznéjsi odcizeni ¢i poskozeni dat. Na rozdil od

typického kyberzlo¢inu nemaji aktivisté-umeélci z ¢inu néjaky finanéni ¢i jiny
prospéch — ba pravé naopak. Vétsinou se ke svému ¢inu totiz pfihldsi, nékdy
také objasni svoji motivaci — a vystavi se pravnim dusledkim.

Hacktivismus mize mit razné podoby: napt. skupina 0100101110101101.
org se v roce 2001 nabourala do strdnek korejského Web Art Festivalu, kona-
ného v Soulu, aby zde vyménila price vSech prezentovanych umélct. Skupinu
dlouhodobé zajima problém svobody a bezpec¢nosti internetu, plagidtorstvi, ab-
solutni dostupnosti informaci a vétsinou provokuje pfedevsim tim, Ze do du-
sledku aplikuje tezi, Ze informace a veskery obsah internetu lze svobodné kopi-
rovat, libovolné ménit a nekontrolovatelné §ifit. Typickym pfikladem hackingu
(ovéem na pomezi software artu) mize byt jind akce stejné skupiny: jeji ¢le-
nové u prilezitosti 49. ro¢niku bendtského Biendle naprogramovali virus s nd-

vy

zvem Biennale.py (2001), ktery se v zahajovaci den vystavy zacal postupné sifit
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Obr. 28-29 Josh On, They Rule, 2001; Andy Deck, Election 2.008, 2008, webova stranka, sni-
mek monitoru
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do pocitaci, jez néjak pfisly do styku s nakazenym systémem — napt. také do
firem, jez se zabyvaly prodejem antivirovych softwart. Podstatné bylo, Ze virus
byl naprogramovin tak, aby sice provokoval, av§ak aby nemél nicivy charakter.
Sami tvirci se o svém pocinu vyjadiili takto: ,Jednd se o uméleckou formu,
ktera si vis sama najde. UZ za nim nemusite do muzei, dilo si vés ve vasich do-
movech najde samo.“ Také tento ¢in ukazuje, Ze net art mize mit nékdy provo-
kativni a kontroverzni podobu a umélec sviij projekt vypousti do kyberprostoru,
aniz by tusil, jaky bude jeho dopad a dalsi fungovini. Ostatné také on muize byt
nékym zkopirovin, zablokovan nebo napaden.

Aktivistické samozfejmé nejsou pouze netartové projekty, soucasni
umeélci — at jiz pracuji jakymikoliv prostiedky — se vyjadfuji k aktudlnim spo-
lecenskym problémim velmi casto. Internet vsak divd umélcim zcela nové
moznosti a nistroje, jez tvurci s cilem ,napravovat svét“ (viz heslo aktivistické
skupiny The Yes Men) vyuZzivaji s vtipem a invenci.

Prace s daty a jejich vizualizace

Mnozstvi dat, jez teCou kyberprostorem, je dnes pro bézného uzivatele
nepfedstavitelné a navic stile nardstd. Odhaduje se, Ze do roku 2019 se ob-
jem dat pfendgenych na celém svété internetovym protokolem (IP) ztrojnasobi,
a to na 2 zettabyty ro¢né, coz predstavuje data, jez by zaplnila 2 miliardy 1TB
pevnych diski. Jsou-li pfedpovédi spravné, pak v roce 2019 internetem protece
témér tolik dat jako za celou dobu jeho dosavadni existence. (Viz zprava Cisco
Visual Networking Index, 2015) Provoz na siti pfitom vykazuje nejen rostouci
pocet uzivatelt internetu, ale i jejich vétsi naroky a také nové formiéty a podoby
on-line obsahu.

Vse zminéné fascinuje fadu umélei, ktefi se pokouseji — z riiznych dhla
pohledu — tato data analyzovat a vizualizovat. Technologie sama jim k tomu po-
skytuje vhodné néstroje a tak fada netartovych projekti nabizi nevsedni pohled
na data a na to, co o nds vypovidaji.

Nejlepsim piikladem muze byt dilo Lisy Jevbrattové, jejiz prvni pokusy
s vizualizacemi a analyzou dat a s 3D modelovinim pochdzeji uz z 90. let 20.
stoleti. Jde napt. o projekt Virtual Reality Wannabe, 1995, Sign Detection, Inter-
pretation and Surveillance, 1995, nebo CADREnet, 1997-1998. Jejim nejzné-
méj$im projektem je 7:7, v némz se pokusila o véc na prvni pohled nemoznou:
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Obr. 30-31 Andy Deck, CultureMap, 2000, webova stranka, snimek monitoru; Lisa Jevbratto-
va, Migration, 2005, webova stranka, snimek monitoru

o zivou, interaktivni vizualizaci véech moznych IP adres — a to na jednom je-
diném obraze. (Podrobnosti o projektu viz medailon autorky.) Jevbrattova pfi-
tom neusiluje pouze o vizualizaci, ale také o organizovini dat a postizZeni jejich
»21vé“, dynamické struktury.

Interaktivita nechybi ani projektéim Simona Biggse, konkrétné jeho pro-
jektu Babel (Babylon, 2001, viz samostatny medailon tvirce), jenz pro postiZeni
dat vyuziva metafory Babylonu ¢i knihovny. Biggs vytvofil svou 3D vizualizaci
datového prostoru tak, Ze spojil do jednoho sdileného obrazu akce uzivateld,
ktefi do prostoru vstupuji a zazivaji tak kyberprostor z odlisné stranky: ukazuje
jeho dalsi vrstvy, jez vytvéreji jednotlivi uzivatelé a jejich akce na siti. Biggsovo
dilo Babel je vymluvnou metaforou nekone¢né povahy informaci a vzbuzuje
fadu filozofickych otizek.

S vizualizaci — méné metaforickou, zato vsak idernou — pracuje rovnéz
Josh On, napt. v projektu Zhey Rule (Oni vlddnou/Ti, kteri vlddnou) z roku 2001.
Tento aktivisticky zabarveny projekt rozkryvd vazby mocnych spolenosti na
politiky a vyslednd vizualizovand a interaktivni sit je ve svém rozsahu a hustoté
obludnd. Pokusem Josha Ona o vizualizaci nédzoru lidi na razné otizky je pro-
jekt Communiculture (vice viz medailon autora).

Andy Deck zase ve svém projektu CultureMap (2000) vizualizuje in-
tormace hledané lidmi na internetu — a vysledky tohoto hledini. Umé¢lec se
snazil zjistit jednak zastoupeni riznych kategorii obsahu (napf. zpravy, po-
litika, uméni, vzdélavani) a jednak obecné tendence a piedsudky provizejici
vyhleddvini obsahu na internetu, mezi nimiZ tim nejvice nebezpeénym je
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Obr. 32-33 Ken Goldberg, Sanjay Krishnan, Fernanda Viégasova a Martin Wattenberg, Bloom,
2013, webova stranka, snimek monitoru

bezmeznd duvéra v objektivitu a neutralitu vyhleddvaca. Viz https://artcon-
text.net/cultmap/.
Do popisované kategorie net artu viak mohou patfit také dil¢i pociny

Jonaha Brucker-Cohena, Andy Decka nebo také Thomsona & Craigheadové.
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Uz v ¢&asti vénované historickém prehledu umeéni novych médii byla zminéna
autorskd dvojice Fernanda Viégas a Martin Wattenberg, jez se pokousi vizuali-
zovat data tykajici se pocasi, seismické aktivity Zemé nebo popularity YouTube
videi. Také mnohé z téchto pocint zasahuji do net artu — uz jen tim, Ze jsou
on-line, maji podobu webové strinky nebo vizualizuji data ziskana z interne-
tu. Pfipomerime jejich Wind Map (2012), vizualizaci dat z americké ndrodni
databdze pro predpovéd pocasi, nebo Bloom (2013; ve spoluprici s Kenem Gol-
dbergem a Sanjayem Krishnanem), vizualizaci dat ze seismometru, pfistroje
méficiho silu a priibéh seismickych vln vzniklych pii zemétfeseni nebo vlivem
lidské ¢innosti.

Zajimavou vizualizaci dat, jez se uklddaji do operaéni paméti pocitace
béhem uzivini PC, vytvotil Cory Arcangel (viz jeho Data Diaries, 2003) a ve
vyctu zajimavych piikladi by se mohlo ddle pokracovat.

Data, tedy ¢iselné kédované obrizky, texty, ¢isla nebo zvuky, stejné jako
rizné udaje z instituci a raznych meficich jednotek, jsou dnes snadno dostupnd
v ohromném mnozstvi stovek biliond GB ro¢né. (Gantz et al., 2008) Umélci,
ktef{ s nimi pracuji, nds u¢i uvazovat v souvislostech, o datech pfemyslet, ana-
lyzovat je a tviiréim zpisobem pouzit. Tento proud net artu jisté nezesldbne ani
v budoucnu, pravé data — neuvétitelné obsdhld, fascinujici i nebezpeénd — jsou
totiZ tim, co si naléhavé zdda umeéleckou a vibec celospolecenskou reflexi.

Mezi net artem a software artem, modifikace softwaru

Z ramce net artu se uz v 90. letech zac¢ina vycleriovat tzv. software art, jehoz
yartefakty maji podobu nejriznéjsich programu, napt. prohlizecu, her, nistro-
ju a jinych aplikaci. Softwarové uméni tedy zahrnuje dila, jez vznikaji, kdyz
umeélec sam programuje nebo kdyz tviiré¢imi zdsahy pozménuje software jiného
autora. Softwarem v rimci uméni obvykle rozumime aplikacni software (neni
nim zndmo, Ze by umélci vytvireli take software systémovy), a software artem
je primdrné samotny program, nikoliv jen jeho produkt v podobé néjakého di-
gitilniho obsahu vzniklého ¢innosti daného programu. Ziroveni neni mozné
fici, ze kazdy program mize byt automaticky uménim — plati zde ono pravidlo,
ze umélecké dilo — at jiz ma jakoukoliv podobu — nese néjaky obsah ¢i vyznam.
A to bézné programy obvykle nedélaji — jsou prosté technickym produktem
napsanym v néjakém programovacim jazyce. Typicky jsou ndstroji, které bez
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pfemysleni pouzivime — coz umélci opravnéné problematizuji (viz napf. projekt
umélce Adriana Warda s ndzvem Auto-Illustrator, 2001, ktery mé podobu napo-
hled bézného grafického programu, ktery vsak nadmérné ovliviiuje uzivatelovy
akce v programu.)

Nekteré definice softwaru zahrnuji také data a hranice mezi programem
a daty je zvldsté nejasnd v ndmi sledovaném pfipadé HTML soubori obsahu-
jicich webové stranky — je tomu tak proto, Ze v téchto souborech byvaji aryvky
programi v jazyce PHP ¢&i v JavaScriptu. Pevné urceni hranic mezi software
artem a net artem ztéZuje i fakt, Ze pro spusténi mnoha programi sice mize-
me byt off-line — tedy pokud jsme si dany software stdhli z néjakého zdroje do
vlastniho pocitace, nicméné mnoho uméleckych produktii tohoto druhu samo-
zfejmé vyuziva internet jako vhodnou platformu a programy tak existuji on-line.
A nékteré programy, typicky grafické editory, jsou tiebas soucdsti webové stran-
ky uméleckého projektu.

Dale je tieba zopakovat, Ze softwarovou bdzi ma vlastné vSechno, co
spadd do rdmce net artu, protoze vse se néjakym zpuisobem programuje; pomi-
nout samoziejmé nelze ani jednoduchy fakt, Ze netartové produkty v podobé
webovych strinek otevirdme v jasné daném kontextu webového prohlizece, tedy
opét softwaru. Cistym software artem — pokud bychom chtéli hranice nastavit
pfesnéji — by tedy byly hlavné produkty, k jejichZ plnohodnotné existenci neni
tfeba internetového pfipojeni a on-line fungovani, a ziroven produkty, jez jsou
primarné programem. V medailonech tvircd, jez v nasi knize podrobné pre-
zentujeme jako netartisty, vSak najdeme fadu dél, jez tuto hranici prekracuji.

Jak poukazuje Lieser (2009), samotné psani programu muze byt jed-
nim z aspektd uméleckého dila ¢ zobrazeni na monitoru, které nisledkem této
¢innosti vznika. Takovym vystupem mutze byt origindlni esteticky objekt, ale
i modifikace stavajiciho pocitacového ¢i webového obsahu. Existuji softwarové
dila, jez modifikuji jiz existujici data ¢i méni HTML kédy webovych stranek.
Alternativni browsery napf. narusuji bézné vnimdani webové stranky, zptisobuji
jeji preblikdvani nebo jinou, vizudlné zajimavou destrukei. Pfikladem muze byt
%Wrong Browser od Jodi nebo browser DSTRKTR, ktery jiz svym ndzvem na-
znacuje, co lze od néj ocekavat. Mark Napier vytvofil v podobném duchu Shred-
der (Skartovacku), softwarovou aplikaci, jez ,skartuje webové stranky, zbavuje
je tak jejich puvodni funkce a pfetviii je na svého druhu umélecké dilo.

Software kazdopddné neni néjakou neutrdlni entitou nebo ,prihled-
nym®, nepfiznakovym ndstrojem, naopak je to pravé on, kdo vyznamné ovliv-
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riuje nase chovani i nasi zkusenost a vnimani webového obsahu. Uvédoméni si
tohoto faktu je také jednim z pfinost daného typu umeéni. Umélci nds k tomuto
poznani obvykle ptivadéji skrze znejisténi zptisobené chybovym, nenormalnim
chovanim programu. Mnozi viibec se zvlastni oblibou pracuji s estetikou chyby
a prostfednictvim riznych modifikaci — dalo by se fici dmyslnymi programa-
torskymi ,chybami® — nabizeji uZivateli necekanou zkusenost, vykolejeni, po
némz nutné ndsleduje uvédomeéni si mnohdy neviditelné softwarové bize poci-
tace (viz napf. The Museum of Glitch Aesthetics (MOGA, 2012) Marka Ameriky
nebo nékteré modifikace her Brodyho Condona).

Umeélci vyuzivaji také fenomén programi, které vykondvaji nezamys-
lenou ¢i piimo $kodlivou ¢innost: poéitaovych vird, malware, spyware, troj-
skych konu apod. Nékdy cinnost virt jen simuluji, jindy skutecné vytvéreji
ni jsme hovofili v souvislosti s hackingem a hactivismem v pfedeslém oddilu.
Typickym ptikladem software artu mize byt relativné neskodny virus Franco
a Evy Mattesovych, jenz vznikl u pfilezitosti 49. ro¢niku benatského Biendle
(podrobnosti o viru s ndzvem Biennale.py, 2001, viz medailon tvircta skupiny
0100101110101101.0rg). Znamé jsou také destruktivni programy Zhe Lovers au-
torky Snehy Solanki (s metaforou ldsky, jez mizZe mit oblas také destruktivni
podoby) nebo Forkbomb Alexe McLeana (virus prfetéZujici procesor pocitale
a poukazujici na kfehkost technologii, na néz tolik spoléhdme).

Klasickym dilem této kategorie — poukazujicim na procesualitu fun-
govani softwaru — je zajisté projekt Johna F. Simona Jr. Every Icon (1997). M4
podobu on-line aplikace, jez ode dne své aktivace trpélivé provadi dkon, ktery
ji byl programdtorem zaddn. Tim je vygenerovat viechny mozné cerné a bilé
kombinace na mfizce o velikosti 32 x 32 poli. Pokusime-li si predstavit veskeré
mozné kombinace a zvdzime-li vykonnost pocitace, dojde ndm, Ze by trvalo
snad stovky milion let, nezZ by se na obrazovce mohl objevit prvni rozpoznatel-
ny obraz, a snad celou vé¢nost, nez by mohlo dojit k plné realizaci programator-
ského zdméru. Simon zde nizorné vizualizuje nejen omezeni zddnlivé viemoc-
nych programu a technologii, ale nemoznosti realizace projektu — pfestoze ma
plné funkéni softwarovou bézi — zviditelniuje také hranice nasi existence a viibec
téma lidské i civiliza¢ni konec¢nosti.

Do net artu, ktery tvaréim zpisobem pracuje se softwarem, zasihli
ale také tvirci skupiny Mongrel, Matthew Fuller, Colin Green a Simon Pope
(viz jejich slavny Web Stalker, 1997), Ed Burton (Soda Creative Technologies Ltd.),
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Obr. 34-35 Jodi, %Wrong Browser, nedatovano, prohlizec, resp. on-line aplikace, snimek mo-
nitoru; Anne-Marie Schleiner, Joan Leandre, Brody Condon, Velvet-Strike, 2002, sada on-line
aplikaci, snimek monitoru
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Obr. 36—37 Cory Arcangel, T.A.C. — Total Asshole Compression, 2004, software, snimek moni-
toru; Cory Arcangel, Bomb Iraqg, 2005 — 2014, on-line hra, snimek monitoru

Eddo Stern (viz jeho Summons to Surrender, 2000), Natalie Bookchinovi, Cory
Arcangel (zvl4$té svymi modifikacemi her, ale i vtipnym softwarem, napf. zvét-
Sovacem soubord 7.4.C. — Total Asshole Compression, 2004), Jodi nebo Thomson
& Craigheadova.

Ocenovanou osobnosti v této oblasti je Joan Leandre, ktery modifikuje
¢i narusuje komer¢ni software pocitaovych her a vytvari tak zcela novou, vy-
soce pusobivou estetickou kvalitu. Uznédni autorovi pfineslo dilo RezroYou (RC),
v némz doslo k vytvofeni interaktivniho softwaru modifikaci bézné pocéitaco-
vé hry. Konkrétné Leandre pfeprogramoval software jedné zavodni hry tak, ze
upravil zdvodni drdhu, pohyb zdvodniho auta, gravita¢ni zikon apod. U prvniho
z modi s ndzvem Fuck the Gravity Code Leandre napt. odstranil gravita¢ni para-
metry zdvodnich aut, kterd se pak v dasledku toho vznaseji volné po obrazovce.
Ptestoze lze hru ve své podstaté stile jesté rozpoznat, nelze ji jiz ovlidat béznym
zpusobem. Aplikace bézi sama od sebe podobné jako spofi¢ obrazovky a jen
jemné reaguje na zdsahy hrace. I kdyz podle Leandrea je esteticky acinek jeho
softwarovych zdsaht aZ druhotny, prévé on tvofi nezanedbatelnou hodnotu jeho
dél. Casté je ale také spojeni softwarového nastroje a aktivismu, v némz jde es-
teticky uc¢inek zcela stranou; viz napf. projekt Velver-Strike (Sametovy iitok, 2002)
Anne-Marie Schleinerové, Joan Leandrea a Brody Condona v podobé webovych
strinek se souborem ,spreji“ ke stazeni, jez lze pouzit jako v graffiti a umis-
tit je na zdech, stropech a podlahdch populdrni internetové protiteroristické

84



Klasifikace netartovych projekt(

hry Counter-Strike (Protiiitok). Tento projekt byl vytvofen v dobé, kdy americky
prezident Bush zahdjil valku proti terorismu, a stal se jednou z mnoha origindl-
nich uméleckych reakei na mandat tohoto prezidenta. Webové stranky projektu
vyzyvaji ostatni k tomu, aby si stahli jiz vytvofené spreje nebo aby vytvorili
a zaslali své vlastni; uZivatelé zde najdou také ndvod, jak spreje v interface hry
umistit. (Viz http://www.opensorcery.net/velvet-strike/.) Na tomto projektu
na pomezi net artu a software artu lze demonstrovat také dalsi z typickych ryst
software artu, jimz je komunitni charakter projektu a fakt, Ze umeélci své pro-
gramy casto volné nabizeji ke stazeni a k volnym modifikacim.

Sloh krasnych web

Do posledni nimi vymezené kategorie patfi vétsinou dila novéjsi, dalo by se
fici druhé ¢i tfeti vlny net artu, dila, jezZ naplno vyuzivaji dokonalych technolo-
gickych néstrojit a souasnych moznosti grafického zobrazeni. Casto vyuZivaji
nejnovéjsi efekty (3D, rozsifenou realitu) a pracuji ve vysokém rozliSeni a v plné
barevnosti modernich monitora a grafickych karet.

Patfi sem zazitkové, na vizualité a silném vyrazu zalozené estetické pro-
jekty, generativni weby a vibec veskeré on-line interakce s estetickym dcinkem.
Primdrni je zde estetika obsahu viditelného na monitoru, obrazovy t¢inek pod-
pofeny interaktivitou. Vritime-li se k poc¢atkim net artu, kdy umélci vyuzivali
ASCII znaky, pixelovou estetiku, primitivni gify a omezenou barevnost (at jiz
to délali proto, Ze lepsich efektd nebylo mozné s tehdejsim vybavenim dosdh-
nout, nebo pozdéji umyslné — z nostalgie), sloh krdsnych webu, jak tuto kate-
gorii s nadsdzkou nazyvime, je plnym rozvinutim a nakonec i pravym opakem
téchto ranych projevi.

Pfikladem umeélkyné, jejiz dilo sem plné spadi, je Anne-Marie Schle-
inerovd a jeji Jardines Flotantes / Floating Gardens (Vandsejici se zahrady, 2007).
Jednd se o on-line setkdni, jez se odehravaji v raznych prisecicich fyzického
teritoria — interaktivniho 3D prostoru, ktery v projektu tvoii neutralni pole, jejz
muze Gcastnik prozkoumdvat pomoci navigace v prostfedi s nulovou gravitaci.
Utastnici spolu zdroven mohou chatovat v redlném ase.

Zaradit sem mizeme ale také Golana Levina a jeden z jeho prvnich
netartovych projektd nesouci ndzev Meshy (1998). Piestoze se jednd o dilo
vzniklé jesté v 90. letech, svym charakterem se fadi mezi projekty s Cisté
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Obr. 38-39 Anne-Marie Schleinerova, Jardines Flotantes / Floating Gardens, 2007, on-line ap-
likace, snimky monitoru

Obr. 40-41 Golan Levin, Meshy, 1998, on-line aplikace, snimky monitoru

estetickou koncepci. Neni ndhodou, Ze k vytvorfeni projektu Levin vyuzil zna-
my programovaci jazyk Processing, produkt jiz zminéné dvojice Bena Frye
a Caseyho Rease. V on-line prostiedi zde Gc¢astnik vytvafi pohybem mysi po
obrazovce rizné zajimavé obrazce. Meshy automaticky propojuje vzdy posled-
ni dva body vytvofené ucastnikem a tim ho nabddd ke hfe a experimentovini
v redlném case. K podobnému projektu vyuzil Processing také Mario Watz,
viz jeho strdnka nabizejici uzivateli proces generovani vizudlné zajimavé gra-
fiky (http://mariuswatz.com/works/abstract01js/). Akei mysi mize uzivatel
na monitoru ,vytvifet* pfedprogramované, rozristajici se barevné linedrni
struktury.
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Obr. 42-43 Joe Hamilton, Indirect Flights, 2015, on-line aplikace, snimky monitoru. (Obr. 43
na nasledujici strané.)

Jinou, velmi pusobivou, az monumentdlni polohu nabizi ve svém dile
Indirect Flights (Neprimé lety) z roku 2015 Joe Hamilton (viz http://indirect.
flights/). Inspiroval se mapami Google a vytvofil mnohovrstevnatou a zdin-
livé nekonecnou krajinu obrazi, jez pfipominaji nejen pohled na Zemi z pta-
&i perspektivy, ale i rizné struktury, materidly, organické tvary. Toto barevné
a tvarové hyfivé panorama se podobné jako on-line mapy rozklddd na monitoru
zddnlivé do nekonec¢na a je ovladatelné pohybem mysi. Pfi ovliddni rdznymi
sméry méni barevné impozantni panorama hloubku, pfeskupuje se riznymi
rychlostmi, odhaluje necekané vrstvy a méni svou podobu. Tato magickd kom-
pozice nabizi metaforické zobrazeni organickych i kulturnich vrstev soucasné
krajiny a zdroven zviditelfiuje spojeni Zemé a ¢lovéka s jeho technologiemi, ko-
munikacemi a viibec globdlni aktivitou.
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®TMark | 0100101110101101.0RG | Mark Amerika | Cory Arcangel
Gazira Babeli | Markéta Barikova | Michael Bielicky | Simon Biggs
Natalie Bookchinova | Jonah Brucker-Cohen | Heath Bunting | Vuk Cosi¢
Andy Deck | etoy | Lisa Jevbrattova | Jodi | Olia Lialina| Mark Napier
Josh On | Alexej Sulgin | Thomson & Craigheadova
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®TMark

®TMark (nazev se vyslovuje ,art mark®) je oznacenim umélecké skupiny sdruzu-
jici od 90. let minulého stoleti aktivisticky zaméfené mladé umélce. Tato umé-
leckd skupina nemd stily pocet ¢lentl, v praméru sdruzuje okolo péti umélci. Aé-
koliv dnes jsou vefejnosti jména dvou kli¢ovych predstavitelti skupiny — Andyho
Bichlbauma a Mika Bonanno — dobfe znima, v minulosti ¢lenové vystupovali
pouze pod riznymi pseudonymy. Fiktivni jména jako napf. Ernesto Lucha nebo
Francisco Gerrero pfitom nesla sviij viditelny vyznam: napf. Lucha ve $panélstiné
znamend boj a Gerrero je fonetickym prepisem slova guerrero, vilecnik.

Na zminéné pseudonymy lze pohliZet jako na hesla vystizné charakte-
rizujici tvorbu skupiny ®TMark. Ta sice vétsinou svych pocint nespadd piimo
do oblasti net artu, nicméné ve své tvorbé internet riznym zptsobem vyuziva.
Svymi projekty uskupeni ostfe kritizuje vybrané nesvary dnesniho globalizo-
vaného svéta a snazi se aktivné bojovat zejména proti neomezené moci nad-
narodnich korporaci. Clenové skupiny zastvaji nazor, Ze korporace by nemély
mit priva stejnd, ¢i dokonce vétsi jako 1idé a Ze by nemély pozivat privilegii
a vyhod plynoucich z jejich ekonomické moci. Jednim z ter¢a kritiky aktivista
je pravni ochrana korporaci a obchodnich spole¢nosti, zejména institut ochranné
zndmky (Registered Trademark), ktery korporacim pfinds§i pravni ochranu nad
ramec obecnych zikond. Sama skupina se rozhodla téchto vyhod vyuzivat také
(jednd se hlavné o to, Ze za aktivity nese odpovédnost korporace jako celek, jiz
takticky hrozi pouze to, Ze bude v pfipadé zaloby a prohraného soudu zruse-
na) a nejenze je oficidlné registrovanou spole¢nosti, ale do svého ndzvu pouzila
hned dva symboly souvisejici s ochranou dusevniho vlastnictvi: jednak symbol ®
(registrovand ochrannd zndmka) a jednak zkratku ™ (neregistrovana obchodni
znacka). Akce skupiny — jez diky registraci rovnéz psobi mimo rovinu zikona
ur¢enou pouhym jednotliveim a t€si se volnéji stanovenym pravidlim — jsou
realizovany jednak samotnymi aktivisty, ktefi projekty planuji a uskutecnuji,
a jednak darci, ktef{ je finan¢né podporuiji.

Prvni dosti viditelnou akei skupiny, jez méla parodicky charakter a kro-
mé ismévi vzbudila vinu nevole, byla akce s nazvem Barbie Liberation Organiza-
tion (Organizace pro osvobozeni Barbie, 1993). Skupina si zde pohréla s gendero-
vymi stereotypy a zdrovei se ji podafilo nabourat do Zivota spotfebitelil. K akci
byla vytvofena zdafild medidlni podpora, viz napft. video napodobujici televizni
vysilani, v némz redaktofi v€etné televizni rosnicky referuji o akei a kde dostava
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prostor také mluv¢i Organizace pro osvobozeni Barbie, sama panenka Barbie. Ta
na kameru vysvétluje, Ze se hracky rozhodly protestovat proti praxi vyrobcu
détskych produktu, ktefi détem vymyvaji mozky, prohlubuiji skodlivé genderové
stereotypy a vibec pfedkladaji t¢ém nejmladsim problematické vzory. Umélcim
se podafilo do celkem 300 mluvicich panenek a akénich figurek GI Joe importo-
vat pozménénou hlasovou konfiguraci, takze libivé panenky mluvily muzskym
hlasem a planovaly bojovou akci a figurky svalovcil v uniforméch a se zbranémi
v rukou hovotily libeznym Zenskym hlasem a vyznavaly se z obliby v naku-
povani nebo ohlasovaly, Ze maji rddy skolu. Nelze ovéfit, zda projekt opravdu
probéhl tak, jak je v dostupnych textech na internetu i jinde popisovino, nebo
zda byl fingovin podobné jako zminény televizni dokument (viz https://www.
youtube.com/watch?v=DzZI'WF1jVwH4), nicméné pfedstava, Ze prekvapené
déti nachazeji pod vino¢nim stromeckem modifikované figurky, je groteskni
a projekt plni sviij acel, i kdyby fungoval pouze jako koncept. Je jim kritizovin
nejen nereflektovany a zazity zpusob, jakym korporace vnucuji détem jejich bu-
douci role, ale i komercializace a nevkus komer¢nich produkti permanentné se
vtirajicich do svéta dospélych i téch nejmensich déti.

Predstaveny projekt Barbie Liberation Organization sice také vyuzil in-
ternet — ale pouze jako platformu pro informovini o pribéhu projektu a pro
jeho $ifeni. Masové rozsifeni internetu v zavéru 90. let pfineslo skupiné nové
moznosti jak realizovat diverzni akce a burcovat vefejnost. Dalsi z jejich pocina
jiZ moznosti internetu plné vyuzivd — konkrétné snadné zaménitelnosti domén
a webového obsahu. Skupina zakoupila webovou adresu gwbush.com a v roce
1999, tedy v roce, kdy se v USA rozbihala prezidentskd kampaii pro volby v roce
2000, naklonovala webové strainky George W. Bushe (georgewbush.com),
jednoho z kandidatd na amerického prezidenta. (43. prezidentem se Bush stal
v kontroverznich, velmi tésnych volbach, ufadu se ujal v lednu 2001.) Falesny
web pfitom — jak 1ze oéekdvat — obsahoval oproti tomu origindlnimu ur¢ité ob-
mény. Skupina zde napfiklad uvedla na pravou miru nepravdivé informace nebo
polopravdy, které George W. Bush v rimci své volebni kampané prezentoval
méné kritické vefejnosti. Na svych skute¢nych webovych strankich se Bush
napf. prohlasoval za ,ekologického® guvernéra Texasu — ®TMark na fiktivnich
webovych strankach uvefejnili dikaz o tom, Ze Bush svym jednianim z Texasu
naopak vytvofil jeden ze stitd s nejvice znecisténym ovzdusim (Gdajné zrusil za-
kony o ochrané ovzdusi). S odstupem ¢asu miizeme doplnit, Ze ackoliv ochrana
zivotniho prostiedi byla jednim z boda Bushova pfedvolebniho programu, zZad-
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ny ze svych pfedvolebnich slibi tykajicich se ekologie nakonec v prezidentském
ufadé nesplnil®. Bush se pro své konzervativni nizory tykajici se homosexudli,
antikoncepce a potratové legislativy a zejména kvili kontroverzni invazi do Af-
ghdnistinu v reakci na utoky z 11. za#i 2001 ¢&i kvili Guantinamu stal teréem
aktivistickych umélci vicekrat’.

Na zminénou diverzni akci ®TMark navizali jesté projektem Vore-auc-
tion.net, funkéni doménou, kde bylo mozné pfi volbé amerického prezidenta
vydrazit a prodat svij volebni hlas.

Vpravdé ikonickym a ve svém vysledku velkolepym dilem této umélecké
skupiny byl dvoulety projekt Yes Men (2001-2002). Clenim skupiny se poda-
filo — po neuvéfitelnou dobu dvou let — vydavat se za pfedstavitele WTO, tedy
vlivné World Trade Organisation, Svétové obchodni organizace sidlici v Zene-
vé. Pro doplnéni kontextu uvedme, ze WTO je nejvyznamnéjsim subjektem
v oblasti svétového obchodu a jeji ministerské summity jsou vefejné sledova-
nymi globdlnimi uddlostmi provazenymi fadou protesti. I kdyz se rozhodnuti
WTO ovliviiyjici svétovy obchod pfijimaji pouze na zdkladé konsenzu, ¢asto se
kritizuje hegemonie mocnych celkd (nejvlivnéjdimi jsou USA a Evropské unie)
a také fakt, Ze volny trh a viibec deregulace ma nepfiznivy vliv na Zivotni pro-
stfedi. Ekologické organizace upozoriiuji zejména na to, Ze uspéchy v oblasti
primyslu a obchodu — tedy rist HDP a pfijmi korporaci — jsou obvykle spojeny
s drancovanim piirodnich zdroji a s bezohlednosti vici Zivotnimu prostiedi.

Pravé organizaci spojovanou s témito a dalsimi kontroverzemi si vybrali
lenové ®TMark, Andy Bichlbaum a Mike Bonanno, k diverzni akci, béhem
niz se chtéli nabourat pfimo do déni v raimci WTO a absurdnim vystupovi-
nim podrobit satife jeji rozporuplnou dlohu ve spole¢nosti. Nejprve naklonovali
webové stranky Vieobecné dohody na clech a obchodu (GATT), jejimz faktic-
kym nastupcem je Svétovd obchodni organizace, a zacali se se v§i vaznosti vyda-
vat za jeji ¢leny. V pfestrojeni a s typickou mluvou bysnysment — jako dokonali

6 Prislibil napfiklad, Ze Spojené stity kazdorocné podpofi ¢dstkou 100 miliond dolart
ochranu destnych pralesi nebo Ze snizi emise oxidu uhli¢itého. Namisto toho jednim
z prvnich rozhodnuti prezidenta Bushe v oblasti Zivotniho prostfedni bylo odmitnuti rati-
fikace Kjotského protokolu Sendtem USA.

7 Pfipometime napiiklad projekt Joshe Ona Zexas Draw! z roku 2000, projekt Andyho Dec-
ka Election 2.008 nebo Velvet-Strike (Sametovy iitok, 2002) Anne-Marie Schleinerové. Po-

drobnosti o projektech 1ze najit na jiném misté nasi knihy.
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Obr. 44-45 ®TMark, gwbush.com, 1999, webové stranky, snimek monitoru; ®TMark, webova
platforma projektu Yes Men, 2001-2002, webové stranky, snimek monitoru
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chameleéni — pak napf. reagovali na elektronickou postu a vyjadrovali se v mé-
diich k raznym problémim — zcela v duchu této organizace. Vystupovali tak
presveédcive, Ze se jim dokonce dostalo pozvani na mezindrodni obchodni kon-
terence v Rakousku, Finsku a Austrilii; jako pfedstavitelé WTO pfednaseli
také na vysoké skole.

V dokumentdrnim filmu Zhe Yes Men (2004) dvojice umélcd vysvétluje,
zZe si na tyto konference pfipravili specidlni pfednasky, ve kterych pojednavali
napf. o fintich, jak se vyhnout placeni cla, nebo o tom, jak 1ze obchodovat s vo-
lebnimi hlasy. Ac¢koliv byl obsah prednisek skandilni, reakce ostatnich Gcastni-
ki byla piekvapivé apatickd, nebo dokonce pfivétiva. Nékdy se posluchaci smali,
obcas se zdilo, Ze si delegiti absurdity danych témat ani nevsimli. Yes Men se
proto rozhodli pfitvrdit a pfikrocili k jesté méné skryvané satife, kdyZz napf.
na konferenci ve Finsku pfedvedli volnocasovy pohodlny oblek pro manazera,
diky némuz lze skloubit volnocasové aktivity s monitorovinim zaméstnancu.
Oblek, ktery byl na konferenci ndzorné predveden, byl totiz vybaven obrovskym
nafukovacim penisem, na jehoz konci je umisténo malé vysilaci zafizeni s obra-
zovkou, pomoci niZ se monitorovani zaméstnancu provadi. Reakce pfitomnych
byla opét vice méné nijakd, nikoho z pfitomnych tento nipad nepoboufil nato-
lik, aby vyjadfil hlasity nesouhlas.

Yes Men ptijali rovnéz pozvani pfedndset na ekonomické fakulté State
University of New York | Plattsburgh. Na této pfednasce se pokusili navrhnout
zpusob, jak vyfesit hlad a nedostatek potravin v rozvojovych zemich. Béhem
vystoupeni nejprve vSem pfitomnych rozdali hamburger a za vSeobecného pre-
zvykovani prezentovali publiku animovany film, ktery vysvétloval inovativni
zpusob recyklace vykali obyvatel vyspélych statt. Vykaly se po recyklovini
pouZiji na vyrobu zdravého, hygienického a chutové dobrého hamburgeru pro
obyvatele rozvojovych zemi — ¢imz se snadno vyfesi mnohy z humanitirnich
problémi dneska. Tato pfedniska konecné vzbudila reakei, kterou se ¢lenové
skupiny snazili vyprovokovat: posluchaci byli Sokovéni; tusili pochopitelné, Ze
pfedneseny ndvrh je pfili§ hrizny na to, aby byl myslen vizné, zaroven si vSak
uvédomili, Ze je vlastné dosti blizky realité.

Na prednasce, kterd se uskute¢nila v Austrélii, pfestrojeni aktivisté pu-
blikum informovali o tom, Ze Svétova obchodni organizace se rozhodla ukoncit
svou dosavadni ¢innost a organizaci jako takovou rozpustit. Organizace — po-
dle Yes Men — dosla k tomuto rozhodnuti na zdkladé zjisténi, Ze v dusledku
neustdlého zvysovani ziska se podafilo prohloubit chudobu v rozvojovych zemi
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na je$té vétsi miru, nez jaka byla pfed zalozenim W'TO. Fiktivni pfedstavitelé
organizace publikum dale ujistili, Ze v pFistich dvou letech bude vytvofena nova
svétovd obchodni organizace, jez bude pfi planovani svych strategii a postupt
vychdzet z Vseobecné deklarace lidskych prav organizace OSN a jako primdrni
bude sledovat zdjmy lidi, nikoliv zisky komer¢nich subjektu.

Zijemce o podrobnosti z akci Yes Men 1ze odkdzat na YouTube, kde exis-
tuje fada autorskych filmua skupiny, jeZ je mozné vyhledat pod heslem 7he Yes
Men Fix the World (Yes Men napravuji svét). Dokumenty dobfe pfiblizuji nejen
pozadi neuvéfitelnych akei skupiny, ale rovnéz nabizeji vefejné zdbéry z jejich
vystoupeni, zdbéry pofizené skrytou kamerou nebo medidlni ohlas téchto skan-
dalnich pocind.

Skupina ®TMark se aktivné zapojila také do tzv. valky hracek, coz byla
préavni bitva mezi internetovymi prodejci hracek e-toys.com a doménou etoy.
com, jez patii dalsi aktivistické skupiné. Podrobnosti o této pravni bitvé a ziro-
venl umélecké akei svého druhu Ize najit v medailonu skupiny ezoy, které je v nasi
knize rovnéz vénovin samostatny prostor.

Projekty z dilny umélecké skupiny ®TMark nepostridaji humorny pr-
vek a jsou zdafilou satirou tematizujici vizné problémy globalizovaného svéta.
Ve své tvorbé — jez zdaleka neni ¢isté netartova, aviak ¢astecné do net artu za-
sahuje — pouzivaji fadu tviarcich principt typickych pro uméni na siti, at jiz je to
parodie, klonovini obsahu webovych strinek, hra s ndzvy domén, pfivlastno-
vani, remix nebo mystifikace. Projekty lze ddle oznacit za komunitni, protoze
jsou financovany ,investory, resp. podporovateli, ktefi mohou skupinu nejen
financovat, ale také inspirovat svymi ndpady zasilanymi na webovou strinku
uskupeni. Ucelem viech jeho projektd je v konecném dusledku ndprava svéta
a tvorba kulturni, nikoliv finan¢ni hodnoty, o nizZ naopak usiluji bezskrupulézni,
skupinou demaskované korporace a osoby. Projekty umélecké skupiny ® T Mark
patii snad mezi nejvice medializované umélecké mystifikace poslednich dvaceti
let a internet tvircim poskytuje pro jejich realizaci idedlni bazi.
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0100101110101101.0RG

Ve,

Pod ndzvem 0100101110101101.org se skryva provokativni umélecka skupina
tvofend manzely Evou a Marco Mattesovymi. Jejich pisobeni na netartové scéné
je plné skanddli a medializovanych provokaci. Tvorba této dvojice zviditelnuje
a pfivadi do dusledku dilezity princip fungovani digitilniho obsahu, jimz je
jeho snadnd replikovatelnost a mnozeni zpochybnujici dosavadni status tohoto
obsahu jako néceho, co lze kontrolovat a vyhradné vlastnit. Pravé otizky au-
torstvi, autenti¢nosti nebo hranice mezi soukromym a vefejnym vlastnictvim
lze najit ve vétsiné projekti této skupiny, jez se holedbd tim, Ze sama nic nevy-
tvafi. Uméleckd dvojice v rozhovoru s Jakou Zeleznikarem pro on-line ¢asopis
Miadina (2001) svij umélecky postoj objasiiuje takto: ,Paradigma moderniho
umeéni spociva v syntéze: novosti, originalité a autenti¢nosti. Internet zménil pa-
radigma komunikace, a tim pddem i kultury a uméni. Nové paradigma zahrnuje
piistupnost, uskute¢iiovini, duplikaci a informaci. Kultura je ¢istd manipula-
ce a auto-replikace, je to v podstaté falzifikace. Skupina 0100101110101101.0rg
se jen snazi tento proces podtrhnout, aniz by této ¢innosti pfisuzovala néjakou
hodnotu. Ve své deklarované neorigindlnosti je skupina 0100101110101101.org
paradoxné autentictéjsi nez stovky udajnych tvirca. Skupina 0100101110101101.
org nikdy nic nevytvofila. Skupina 0100101110101101.org pouze pfesouvi in-
formacni balicky z mista na misto, méni jejich tok, pozoruje zmény a nakonec
z nich i profituje.”

V tomto duchu se nesou zejména prvni projekty skupiny, jez vznikly
pravé zkopirovinim a pfivlastnénim si ciztho webového obsahu. Prvni tako-
vy apropriacni pocin se uskute¢nil v roce 1999, kdy umeélci do svého pocita-
Ce stdhli veskery obsah soukromé platformy Hell.com vytvoiené pro umélecké
experimenty (pfistup sem méli pouze pozvani uZivatelé) a publikovali jej na
svych vlastnich strankach. Reagovali tak na rozpor mezi zdmérem platformy
poskytovat prostor net artu, jenz nezije z niceho jiného nez z otevienosti inter-
netu, a jeji vlastni uzavienosti.

Druhy projekt dvojice rovnéz stoji na kopirovani ciziho obsahu, avsak
pracuje s nim vice tvir¢im zpisobem. Vysledek s ndzvem Hybrids Online Net
Art collages (vytvofeny v letech 1998-1999) md charakter obrazovych labyrinta,
v nichz je sice pfitomen rovnéz text, avsak ¢asto je nemozné jej precist, protoze
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stranky chaoticky pfeblikdvaji nebo se pohybuji takovou rychlosti, Ze neni moz-
né je vnimat. Na strankdch se pracuje s kopiemi jinych, na internetu existujicich
stranek — vCetné stranek jinych netartovych tvirct (najdeme zde napf. dila Li-
aliny nebo Jodi). Jde tedy o skute¢né ,net kolaze“ — vzdyt vrstveny jsou zde pres
sebe utrzky libovolnych webu, pocitacovych her, grafiky, texti a ,zdivocelych®
HTML kéda. Nejen touto praci, ale i mnoha dal$imi tak autofi zpochybiiuji
koncept autorstvi (prohlasuji, Ze na internetu uz neexistuje origindl) a ukazuji,
ze klon néjakého obsahu muiZe byt stejné dulezity — ne-li dulezitéjsi — nez jeho
pivodni verze. Upozoriiuji také na to, Ze cizi obsah nedestruuji, pouze jej svo-
bodné pouzivaji. (In Baumgirtel, 1999)

V roce 1998 nevdhala uméleckd dvojice zkopirovat oficidlni web Svaté-
ho stolce www.vatican.va a pfesmérovat nic netusici navstévniky na vlastni, za
timto icelem zakoupenou doménu — s obsahem piivodné totoZnym s obsahem
na oficidlnim webu — www.vaticano.org (dnes jiz neni funkéni). Podle vlast-
nich slov autort tak doslo k uskute¢néni prvniho internetového puce — nejen
krddeze jako v pfedchozich pripadech. Cely podvod s matenim vefejnosti byl
pry odhalen az po roce, a to diky Gpravim encyklik nebo fiktivnim vyjadfenim
papeze k tradi¢né medializovanym tématim. (Dokumentace projektu je umis-
téna na tomto odkazu: http://0100101110101101.0rg/vaticano-org/.) Dalo by
se Fici, Ze timto projektem — béhem néjz mystifikovali skute¢né velkou skupinu
béznych uzivateld webu a vyznamné narusili vlastnickd prava stitniho utvaru,
jenz neni pouze stitem, ale pfedev§im nositelem celosvétové sdilenych nabo-
zenskych ideji — definitivné obohatili svou metodu apropriace o cely bohaty
kontext reakei zicastnénych osob.

Apropriacni postupy, pfi nichZ si umélec umyslné pfivlastni néjaky jiz
existujici obsah nebo objekt (at jiZ ze svéta uméni nebo mimo néj) a zalleni jej
do nového uméleckého kontextu, jsou v uméni samoziejmé pomérné bézné. In-
ternet se snadno kopirovatelnym obsahem, viralitou a globdlni masou uZivatelt
jim v$ak doddvd zcela novy rozmér a dosah. Soucdsti dila se pak navic stava
i reakce zucastnénych (nebo pfipadné pravni dohry) — at jiz skute¢nd a nebo
opét mystifikaéni. Pravé takovou reakci mizeme ve vtipné a mistrné vyjadiené
podobé najit v ¢lanku Domenico Quaranty, v némz vyzpovidal ddajné obé-
ti Gtokd skupiny 0100101110101101.0rg a kde se diky mnozstvi a rozli¢nosti
okradenych lidi rozprostird celd §kila pohledd na opravnénost a konsekvence
vyuziti apropria¢nich postupu. (Viz ¢lanek Eva & Franco Mattes: Attribution
Art?v Casopise ArtPulse). Rozdily mezi skute¢nosti a mystifikaci se stiraji, realita
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Obr. 46—47 0100101110101101.0rg, Hybrids, 1998, webové stranky, snimky monitoru

a pseudorealita se na webu misi, pfestdva byt podstatné, co je skute¢nost a co je
jeji upravend verze — uzivatel internetu ji totiZ nema Sanci rozlisit.
Dalsi mystifikaci z roku 1998 bylo stvofeni fiktivni umélecké legendy

Darko Mavera, umélce pochazejiciho z rozpadajici se Jugoslavie, jenz — ovlivnén
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pravé probihajicimi vile¢nymi konflikty — instaloval na vefejnych prostranstvich
provokativni sochy v podobé hyperrealisticky vyvedenych zohavenych lidskych
tél, za coz byl idajné prondsledovin a zatéen, aby v dubnu 1999 ve vézeni zemfiel
pfi bombardovini NATO. Jméno pro stvofenou identitu si umélci vypuajéili od
redlné osoby profesora kriminalistiky z univerzit v Mariboru a Ljubljané. Dany
pocin sami umélci zasazuji do patfi¢ného kontextu cititem Oscara Wildea, jenz
pry prohldsil: ,Clovek je nejméné sim sebou, kdyz hovofi za sebe. Dejte mu mas-
ku a povi vim pravdu.” Skryti za masku virtudlni identity Eva a Franco Matteso-
vi vypovidaji o zvérstvech vile¢ného konfliktu (fotografie udajnych Maverovych
soch z gumy a vosku jsou ve skutecnosti fotografiemi mrtvych lidi nalezenych na
internetu) a zdroven tematizuji otdzku autorstvi a okolnosti, za nichZ jsou umél-
ci schopni oslovit vefejnost. (Dokumentaci projektu 1ze najit na tomto odkazu:
http://0100101110101101.0rg/darko-maver/.)

Ptisvojovani si webového obsahu tfetich osob a jeho upravovini vyuzi-
la skupina 0100101110101101.0rg také v dalsich projektech. FTPermutations
(2001) napt. spocival v tom, Ze se umélci nabourali do webovych stranek korej-
ského Web Art Festivalu konaného v Soulu, aby zde v pfedvecer slavnostniho
zahdjeni festivalu vyménili prace vech prezentovanych tvirci. Béhem nahra-
vani své price na server vystavy Mattesovi zménili jména vSech adresiit a tak
oddélili uméleckd dila od jejich autoru.

Vylozené aktivistickym projektem, jenz piesdhl prostor sité, byl pro-
jekt Nike Ground, ktery si vzal na paskal nadndrodni znacku Nike. Oficidlni
web této spole¢nosti skupina 0100101110101101.0rg zkopirovala v roce 2003;
vytvofeni webovych stranek, na néz byli ndvstévnici pfesmérovani, bylo sou-
¢asti propracované akce, pfi niz tato skupina Gspésné mystifikovala obyvatele
Vidné informaci, Ze svétoznima firma Nike skupuje ndmésti a ulice mést.
Informacni stinek pfimo ve mésté informoval ob¢any o tom, Ze Karlsplatz,
jedno z hlavnich ndmésti ve Vidni, bude pfejmenovino na Nikeplatz. Ackoliv
mél tento projekt pokracovani v soudni sini, umélecka skupina z ni nakonec
vysla s Cistym §titem a podafilo se ji upozornit na problém komercializace
vefejného prostoru a pfevahy ekonomicky silnych korporaci nad zdjmy ve-
fejnosti. (Dokumentace projektu viz http://0100101110101101.0rg/nike-

-ground/.) Jak ale umeélci sami jiz dfive objasnili (v rozhovoru s Tilmanem
Baumgirtelem, 1999), jejich primdrnim cilem neni vytvifet projekty, jimiz
by utocili na korporace: ,,Pokud napt. zcizite disneyovské webové strinky,
uto¢ite tak na spole¢nost Walta Disneyho [...]. Existuje spousta skupin, jez
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Obr. 48—-490100101110101101.0rg, Life Sharing, 2001, ilustrac¢ni fotografie, foto Eva a Marco
Mattesovi; 0100101110101101.org, Nike Ground, 2003, fotografie z pribéhu projektu, foto
Eva a Marco Mattesovi

se zabyvaji hacktivistickymi projekty, to ale neni Gcel naseho snazeni. My
pracujeme s koncepty originality a reprodukce, autorstvi a internetové sité,
autorskych prav a plagidtorstvi. Neni tfeba se explicitné dotykat politickych
témat, aby vzniklo politické dilo.”

Umeéleckd skupina 0100101110101101.0rg zasahuje také do kategorie
software artu. Napfiklad u prilezitosti 49. ro¢niku bendtského Biendle napro-
gramovala virus s ndzvem Biennale.py, jenz se zacal ze slovinského pavilonu §ifit
v zahajovaci den vystavy 6. Cervna 2001. Jednalo se ziejmé o prvni umélecky
projekt s pocitacovym virem a zvlastnosti bylo, Ze celd akce byla pfedem ohld-
Sena. Zdrojovy kéd byl vytistén na transparentech o velikosti 3 X 4 m a zavésen
nad vchodem do domovského pavilonu. Virus byl zaslin také véem firmdm,
které se zabyvaly prodejem antivirovych softward. Program byl imyslné napro-
gramovdn tak, aby pfezil, ale nemél nicivy charakter. Timto ,dilem® chtéli auto-
fi upozornit na to, jak snadno lze vyprovokovat medidlni hysterii — ostatné virus
vyvolal velky ohlas, pfedevs§im pro sviij ojedinély a netradi¢ni programovaci
jazyk. Sifil se svételnou rychlosti a reakce pFichazely ze véech kouti svéta. Sami
tvirei se o svém pocinu vyjadrili takto: ,Jednd se o uméleckou formu, ktera si
vas sama najde. UZ za nim nemusite do muzei, dilo si vés ve vasich domovech
najde samo.“ (In Lieser, 2009, s. 134)

Filozofie této umélecké skupiny spocivajici ve vife ve volné sdileni ob-
sahu a v novém pojeti soukromi (jiz umélci opiraji o vyrok dalajlimy ,Délte se
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o svou zkusenost a dosahnete nesmrtelnosti.” In Corby, 2006, s. 184), se naplno
projevila také v projektu Life Sharing (Sdileni Zivota) z roku 2001. Aby tvirci
ukadzali, Ze jejich atak do soukromi druhych osob neni myslen jednostranné, na-
bidli libovolnym nav§tévnikiim svych stranek po dobu tfi let neomezeny piistup
k obsahu vlastniho pocitace: k harddisku se vSemi programy a dokoncenymi
i rozpracovanymi uméleckymi projekty, k soukromé e-mailové korespondenci,
fotografiim nebo informacim o ué¢tech. Hovorili pfitom pfiznaéné o tom, ze
tak vznika jejich ,digitdlni autoportrét na internetu v redlném case“ a dodé-
vali: ,,Soukromi je hloupé.“ (Lieser, 2009, s. 135) Dokumentaci lze najit zde:
http://0100101110101101.0rg/life-sharing/.

Eva a Marco Mattesovi, ktefi davaji prostor také ostatnim umélcim
netartové scény na festivalu Zhe Influencers (zalozili jej roku 2004), patfili svého
¢asu mezi nejmlads$i Gcastniky bendtského Biendle a jejich umélecké projekty
byly mnohokriét prezentoviny na dalsich vyznamnych uméleckych férech nebo
v galerijnich institucich, mezi néz patfi Collection Lambert (Avignon), Fonda-
zione Pitti Discovery (Florencie), Lentos Kunstmuseum Linz, New Museum

of Contemporary Art (New York), ICC (Tokyo) nebo Manifesta 4 (Frankfurt
nad Mohanem).
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Mark Amerika
*1960 USA; nyni Zije a pracuje v Boulderu, USA

Mark Amerika patii ke klasikim net artu, a to zejména diky svému ikonické-
mu dilu GRAMMATRON, v némz jsou obsazeny viechny stézejni prvky auto-
rova dila a stylu. Sdm sebe Mark Amerika charakterizuje jako spisovatele, pfi-
padné jako tvurce, ktery se snazi obohatit tradi¢ni koncept psani o nové prvky
vychazejici z povahy novych médii a ménici od zakladu také zpusob distribuce
a recepce literdrniho textu. Zatimco jako prvni dva romény (7he Kafka Chro-
nicles, 1993, a Sexual Blood, 1995) 1ze jesté povazovat za tradi¢ni, jeho tfeti dilo
s ndzvem GRAMMATRON (1997) se fadi k typickym netartovym pocinim
misicim fragmentarizovany text se zvukem, obrazem a ovlddacimi prvky
webovych stranek. Mimo to, Ze lze vznikly pocin fadit ke kultufe tzv. kyber-
punku®, je pro né&j charakteristické odstranéni veskeré linedrnosti, chronologie
nebo kauzality typické pro tradi¢ni piibéhy. Realita, jiz autor vykresluje svym
bludistém tvofenym vice nez tisicem jednotlivych strinek obsahujicich frag-
menty textu, je pomérné chmurna a zdanlivé bez jednoticiho konceptu nebo
sdéleni.

Je — at jiz amyslné ¢&i nikoliv — podobnd samotnému kyberprostoru, jak
byl vaiman na pocitku 90. let a jak jej vymezil napf. Barlow (1996) rok pied
vznikem GRAMMATRONU: jako svét elektronické komunikace, do néjz se
nofime skrze monitor poéitace pripojeného k siti, jako neuspofidany svét sloze-
ny ,z transakci, vztahti a myslenek, jez jsou usporadany jako stilé vlny v siti nasi

oo,

komunikace. N4s svét je vSude a zdroven nikde, neni mistem, kde Ziji téla“

8 Kyberpunk se vyvinul ve zvlastni (nejen) literdrni subzanr science fiction. Oproti typické-
mu science fiction, jehoz hlavnim znakem je zasazeni déje do budoucnosti nebo do vesmiru,
v kyberpunku inspirovaném filmy noir, dystopickymi vizemi a nezévislou hudbou hraji
podstatnou roli kyberprostor a nejasné hranice mezi virtudlni realitou a skute¢nosti. Dule-
Zitymi motivy jsou informacni technologie spojené s fungovanim kyberprostoru, fenomén
hackingu, polosvét hackeri, uméld inteligence nebo propojeni ¢lovéka s hardwarem a s tim
souvisejici télesné modifikace. Typickym hrdinou je outsider prozivajici nasledky zvrice-
ného technologického vyvoje, ¢asto na okraji spole¢nosti, jez se nachdzi v kritickém bodé
svého vyvoje — napf. pod totalitni formou vlddy, s omezenou svobodou apod. Atmostéra
kyberpunkovych pfibéhii je pochmurnd, syrova, dystopicka.
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Na rozdil od nékterych jinych netartovych romant zde neni mozné
sledovat zadnou hlavni linii pfibéhu — jen motivy a riffy’. Ustfedni postavou
romdnu je Abe Golam, ,legenddrni infosaman®, pomyslny tvirce GRAMMAT-
RONU, vyhorela existence piebyvajici v obfi elektronické pousti, jez se dokdze
projevovat pravé jen slovnimi riffy. ,Cteni* romanu v daném piipadé znamend
poklepavat na nabizené hypertextové pasize (nékde je jich mnoho, jinde pouze
jeden) a vstfebdvat fragmenty v podobé myslenek, vykfiki, zdznama psychic-
kych stavi, uryvki dialogt, metaforickych obrazt nebo opakujicich se stéZejnich
motivii. Jednim z nich je motiv Golema (obsazeny uz ve jméné hlavni postavy),
odkazujici ke konceptu neovladatelného, nebezpe¢ného monstra. Kreatura, nad
niz jeji tvirce ztratil kontrolu, je zde novym typem — jde o netvora zrozeného
z technologie, netvora, ktery véak ne¢ihd nikde mimo nis: ,,oslovujeme jej /4, je
to Jd uvnitf mé samého, nestvirné J4, které roste podobné jako baudelaireovské
Kuvéty zla. V romdnu se objevuje také v podobé zlovéstného cehosi, jez prichdzi.
Zneklidiujici ,to“ je v8im moznym, stejné jako je textem, ktery je psin nimi
samotnymi a kterym se sami vic a vic stivime. Tak se zde tematizuje povstald,
osamostatnujici se digitdlni existence ¢lovéka, digitilni alter ego ¢lovéka, Zijici
v siti svym vlastnim Zivotem a oZivajici v samostatné digitalni védomi.

Videimi motivy dila jsou také kédy (viz motiv ,zrozeni“ kédu, ,Caro-
déjného kédu®), data, jez jsou opakované zdrojem obav (,,data mé zneklidriuji“),
a odlidsténé, existencidlné nahlizené digitalni entity. Abe Golam je jejich tvir-
cem i obéti: vysild do kyberprostoru dlomky jakéhosi vypravéni, jezZ se mohou
v libovolném mnozstvi nebo pofadi objevit kdekoliv — a stejnym zptsobem fun-
guje cely GRAMMATRON.

Ctenaf od vstupu do bludisté, kde jej vitd ozndmeni ,j4 jsem... ja jsem
stroj, postupné otevira stranky s Cervenym (pozdéji se ménicim) pozadim, v je-
hoz hornim pruhu se objevuji véty, ob¢as doprovazené obrizkem ¢i gifem a také
hudbou, soundtrackem, jenz se otevird v samostatném okné a jenz obsahuje
deformované hlasy a misty désivé zvuky doprovizené hudbou, sumy a elektric-
kou kytarou. Prokliky do dalsich ¢asti romédnu jsou vZdy obdobné: postridaji
vétsinou smysl nebo kauzalitu, vice neZ prézu pfipominaji poezii.

Sam autor svij pocin na jednom misté pfimo v GRAMMATRONU pti-
rovnava k Meduse, mytické nestvite s hady misto vlast, jejiz désivou a mocnou

9 Tento pojem ptevzal Marc Amerika z oblasti rockové hudby, kde je riffem myslena kritkd

melodie, diléi motiv nebo frize, napt. &ast séla.
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zbrani bylo, Ze pohled do jejich o¢i byl trestin zkaménénim. Amerika tuto
metaforu rozviji takto: GRAMMATRON sim je onou hlavou s tlustymi dredy,
které se svijeji a zvedaji ve snaze najit elektrické spojeni a které se nakonec do-
tykaji vSech aspektu tohoto svéta.

GRAMMATRON nese po formalni strince vSechny znaky raného net
artu — je jim textovy charakter, experiment s hypertextem a rusenim linearity,
prosta grafickd podoba, minimum efektti (z dnesniho pohledu), kyberpunkové
vyznéni a stylizace. Autor je fascinovdn kyberprostorem a zdroven akcentuje
jeho apokalyptické nebo prfinejmensim dystopické dopady. Zakotveni Ameri-
kovy rané tvorby do literatury umoznuje sledovat v dalsich, jiz vyhradné ne-
tartovych pocinech nelehky zrod nového typu tvorby odloucené od tradi¢ni
baze knihy chdpané jako artefakt, tvorby urcené pro monitor a ménici se vlivem
odligné fungujici sitové komunikace.

Dodejme, ze GRAMMATRON je skute¢né monumentalnim projektem:
sklada se z vice nez tisice webovych stranek a hyperlinkd, dale z naviga¢niho sys-
tému vytvofeného za pouZiti JavaScriptu a z virtudlni galerie tvofené mnozstvim
digitdlnich animaci a obrdzka. Mimo to je doplnén origindlnim soundtrackem
o délce vice nez 40 minut, ktery dotvéfi postapokalyptickou ndladu dila.

GRAMMATRON nezustal jedinym dilem tohoto typu, které Mark
Amerika vypustil do sité. Nakonec vznikla dokonce trilogie téchto hypertexto-
vych romdnd; druhy dil nese nizev PHON:E:ME (1999) a dil tieti byl nazvin
FILMTEXT [2002]". Koncept dél je obdobny, lisi se jen vizualitou a vyuzity-
mi technickymi efekty a ovladacimi prvky. Zatimco GRAMMATRON kromé
vyjmenovanych efektt typickych pro rané weby nevyuziva ve vétsi mife animo-
vanych sekvenci nebo videa a ovldddni se odehrava vyhradné prostfednictvim
hypertextovych proklika, v dalsich romanech uz jsou efekty pokrocilejsi. Na-
ptiklad ve FILMTEXTU se mizeme setkat se stylizaci podporujici postapo-
kalyptické kyberpunkové ladéni: na fotografiich jakési poustni krajiny s kratery
se pohybem mysi aktivuji kuzely vysilanych signdld, pfilétd model vesmirného
plavidla, spousti se okna se zvuky a bézicimi texty, prochdzime riiznymi levely
apod. Vysledek je opét podobny spiSe remixu textovych ttrzkd nez souvislému
vypravéni. Akcentuje se audiovizudlni stranka, i kdyZ text je stile nejvyraznéj-
$im prvkem vysledného celku.

10 FILMTEXT neni datovin, byl vSak prezentovin na pfehlidce SIGGRAPH 2002 v San
Antoniu a vznikl az po PHON:E:ME z roku 1999.
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Obr. 50-52 Mark Amerika, Grammatron, 1997, webové stranky, snimky monitoru
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equally present

n spirt

Obr. 53-54 Mark Amerika, FILMTEXT, [2002], webové stranky; Mark Amerika, Crapshoot,
2015, webové stranky, snimky monitoru

Mark Amerika je zndm rovnéz jako tvarce dalsich netartovych projekta
nebo video instalaci (viz napf. videoart pro Denver International Airport). V
roce 2009 tento autor zaujal ¢isté filmovym pocinem s ndzvem Immobilité, jenz
je povazovin za prvni celovecerni artovy film nato¢eny na mobilnim telefonu.

Podobu webové stranky stylizované do podoby virtudlniho muzea md
Amerikovo The Museum of Glitch Aesthetics (MOGA) z roku 2012. Glitch este-
tika je v autorové podini estetikou poruchy vznikajici ob¢asnou nefunkénosti
technického zafizeni, kterym je digitilni materidl vytvifen nebo prezentovin.
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V' Muzeu poruchové estetiky najdeme videa, zdznamy obrazovych performanci,
blogy nebo také napt. zvukovy zdznam ,poruchové® stand-up komedie nazvany
The Comedy of Errors (Komedie chyb). V projektu The Museum of Glitch Aesthetics se
naplno projevuje autorova nové zéliba v remixu a uhranuti chybovymi projevy
technologii, jako je napf. naruseny obraz videa, rozpad digitdlniho obrazu apod.
(Viz www.glitchmuseum.com.) Tento kolaborativni projekt pracujici s riiznymi
médii rozviji muzejni stylizaci zcela pfesvédc¢iveé; kromé jiného nabizi také kata-
log v elektronické a tisténé podobé.

Amerika neopustil ani literdrni tvorbu, v niZ nadile ¢ile experimentuje,
ani své Cetné literdrni a umélecké vzory: jeho Micro-Cinematic Essays on the
Life and Work of Marcel Duchamp (2012) maji napf. podobu konceptudlniho hu-
debniho alba tvofeného devatendcti stopami s elektronickou hudbou a vokaly.
Mark Amerika, ktery slozil texty a albu propujéil sviij hlas, a Chad Mossholder,
ktery slozil a nahrdl hudbu, se na albu zabyvaji dilem, jazykem a vlivem Marcela
Duchampa na uméni a soucasné vyuzivani principu remixu.

Blize k literatufe — zejména svou formou tisténé a elektronické knihy —
mé Locus Solus (2014), Amerikav remix stejnojmenné novely Raymonda Rou-
ssela. Tento pozapomenuty francouzsky spisovatel (Zijici v letech 1877-1933)
je prototypem zneuznaného umélce, ktery je vefejnosti a kritiky povazovin za
silence, presto vSak nachdzi své ndsledovniky, jiz v ném spatfuji génia. V pfi-
padé Roussela jimi byli surrealisté — a nebo Michel Foucault, jenz Rousselo-
vi vénoval celou knihu, a nd§ Mark Amerika, ktery se ostatné ¢asto vyzniva
z obdivu také k dal$im tviircim literdrniho a uméleckého polosvéta: at jiz je to
kultovni ztracenec a pfedstavitel beat generation William S. Burroughs', jehoz
vliv je spatfovin v GRAMMATRONU, nebo Stéphane Mallarmé, jehoz zna-
md poéma Vrh kostek nikdy nezrusi nahodu (Un Coup de Dés Jamais NAbolira Le
Hasard, 1914, vydano posmrtné) se Amerikovi stala materidlem pro nejnovéjsi
netartovy projekt Crapshoot, vytvoieny pro ZKM Museum of Contemporary
Art (on-line je na tomto odkazu: http://markamerika.com/crapshoot2/). Autor
zde v novém kontextu rozviji zapocaty basnicky a typograficky experiment zné-
mého symbolisty a prokletého bdsnika, zaloZeny na tehdy novém chipéni bds-
né — basné jako tajemstvi, jako obsahové¢, formalné i typograficky uvolnéného

11 Ostatné Burroughs je kromé jiného oznacovin za zakladatele kyberpunku a pracoval v jisté
etapé své tvorby se ,stfihovou® technikou rozkliddni textu a skladdni fragmentt do nového

celku.
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celku, ktery md vyvolavat spiSe dojmy nez pfedem dané obrazy — a tim Ctendfi
umoznovat rizné interpretace. Zatimco Mallarmé se jesté musel drzet média
tisténého papiru (a jeho moznosti také plné a novitorsky vyuzil, kdyz napt. ne-
respektoval klasickou sazbu basnickych sbirek a fragmenty basné ,rozhazel“ po
celé dvoustrané knihy), Amerika experiment dokonil vyuzitim elektronického
média, jezZ umoznuje zobrazovani textu na pomyslné strince nejen Casovat, ale
i vice pfipodobnit onomu ,vrhu kostkou®. Crapshoor (2015) je primdrné urcen
pro tablety (funguje ale i na pocitaci), kde se jednoduse ovlidd dotykem prstu,
jenz ,vrha® na ¢isté bilou plochu monitoru fragmenty basné. Na rozdil od vétsi-
ny jinych Amerikovych dél je vizualita Crapshootu velmi minimalistickd — tézko
vSak pfedvidat, zda jde o novou polohu jeho tvorby, nebo zda se autor pouze
ptipodobil stylizaci Mallarmého knihy.

Vsichni tvircei, na néZ se Mark Amerika odvolavd, maji spole¢né to, zZe
byli bytostnymi experimentdtory a opakované pfichédzeli s napohled nesmyslny-
mi inovacemi tviir¢ich postupt a s novymi formami tvorby: Duchamp ve static-
kém médiu zachycuje pohyb a posléze pracuje s hotovymi objekty, Roussel jde
cestou deformaci slov, asonanci nebo fetézeni myslenek a asociaci, Mallarmé
pracuje s ndhodou, rusi naraci i typografické konvence, Burroughs anticipuje
dnes zcela bézné stfihové postupy. Amerika pracuje podobné — jit v podobnych
experimentech jesté ddl mu umoziuji nové, v literatufe dosud nevidané funkce
spojené s digitdlnim médiem a obsahem. A jak sim autor fikd prostfednictvim
monitoru ve FILMTEXTU: ,Nemizu zastavit vytvafeni dat...“ Mohlo by se
jesté dodat: ,Nemutizu pfestat s daty experimentovat...

Amerika je rovnéz autorem dalsich knih — jmenujme sebrané spisy s na-
zvem META/DATA: Digital Poetics (2007) nebo knihu remixthebook (2011).
Zalozil on-line vydavatelstvi A/+-X a electronic book review — recenzovany ¢aso-
pis pro autory vénujici se nové vznikajici digitalni literatufe. Amerika je auto-
rem performanci, pfednasi a pofadd workshopy na téma kultury novych médii,
elektronické literatury, net artu nebo teorie internetového umeéni. Jeho dila byla
zahrnuta do mezinarodnich vystav pfednich uméleckych instituci a festivala po
celém svété (Whitney Biennial, Walker Art Center, Denver Art Museum, In-
stitute of Contemporary Arts in London, ZKM, Biennale de Montréal, Ame-
rican Museum of the Moving Image aj.); byly uspofddany také autorovy velké
retrospektivy v Tokiu a Londyné.
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Cory Arcangel
*1978 Buffalo, New York, USA; nyni Zije a pracuje v Brooklynu, USA

Tvorba Cory Arcangela se vyznacuje smyslem pro humor a népaditosti. V jeho
dilech mizeme vysledovat vyuzivani rozlicnych prostfedki, jako jsou rizné
programovaci jazyky, kterymi modifikuje nebo hackuje jiz existujici programy,
nistroje pro tvorbu elektronické hudby, videa nebo performance. Arcangelovo
portfolio tak zahrnuje modifikované videohry, programy, hudebni videa, webo-
vé stranky, instalace nebo rtizné akce. Také tento tvirce — podobné jako ostatni
netartisté — uplatiiuje strategii pfivlastiiovani ciziho obsahu a apropriace a s ob-
libou pozménuje piivodni vyznéni téchto produktd, jejich chod nebo funkce.
V Arcangelové dile najdeme fadu nardzek na soucasnou populdrni kulturu nebo
na zavedené praktiky uzivateld internetu; jeho dila tak nelze plné pochopit bez
znalosti tohoto kontextu. Svij vztah k populdrni kultufe sim popisuje takto:
»Jsem popovy umélec a viechny prvky popové kultury jsou mi blizké. Jsem do
toho vSeho tplné blizen. Ted televizi nemdm, protoze kdybych ji mél, dival
bych se na ni PORAD!“ (Arcangel, 2010)
Arcangela podle jeho vlastnich slov silné ovlivnila détskd léta stravend
v rodném Buffalu. ,Pfedevsim tam nikdy nebylo co délat, a proto jsem si musel
vytvofit svou vlastni zdbavu — a tak jsme jako mali spolu s mou sestrou zacali
natdcet videa. To je asi celkem bézné, ale konkrétné Buffalo ma velmi osobitou
kulturu uméleckého videa. V 70. letech se sem totiz pfestéhovali vSichni §ilenci
umeéleckého videa z New Yorku, aby zde predndseli na univerzité. Byli mezi
nimi napfiklad Steina a Woody Vasulkovi [...] a Tony Conrad™ [...], jejichz
prace opravdu ovlivnila uméleckou identitu mésta. Pamatuju si, Ze jsem jako
maly v noci vidél v televizi opravdu zvldstni minimalistickd videa. T¢ézko se to
popisuje, ale proto, Ze jsem tam vyrustal, myslel jsem si, Ze je normdlni to¢it 15
minutova zpomalend videa. O tom, Ze §lo o uméleckd videa, jsem se dozvédél,
az kdyz jsem se odstéhoval.“ (Tamtéz.)

12 Jen jako doplnék a ukdzku propojeni mezi generacemi uvedme, Ze Tony Conrad, spolu-
zakladatel fakulty medidlnich studii na Buffalské univerzité, byl spolu s Walterem De
Mariou — na néjz se jako na inspiraéni zdroj odvoldvé netartista Mark Napier — a dal$imi
Clenem skupiny 7he Primitives, z niz o néco pozdéji vznikla legenddrni skupina The Velver
Underground.
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Arcangel z Buffala pozdéji presidlil do New Yorku, kde studoval hru
na klasickou kytaru a Gcastnil se fady hudebnich a vytvarnych projektt — jme-
nujme zejména skupinu Beige, u jejthoz zrodu stili kromé Cory Arcangela Joe
Beuckman, Joe Bonn a Paul B. Davis a kterd byla nejen hudebni formaci, ale
také malym nahrivacim studiem a laboratofi novych ,divnych® véci, které
Clenové skupiny zacali vytviret. Piikladem muze byt 8-4ir Construction Set
(1998-2000), hudebni projekt a zdroven nahrévka, kterd v sobé spojuje hudbu,
software a video; lze ji pfehrat pomoci softwaru Commodore 64, ale i pomoci
platformy Atari. Nahrédvku, jez je dostupnd na YouTube, charakterizuje typicky
zvuk této chiptune (tedy 8bitové) hudby, kde jsou zvuky véetné vokali syntetizo-
vany nebo v redlném ¢ase sekvencoviny pomoci pocitace nebo zvukového Cipu
herni konzole. Strojové lo-fi zvuky této hudby byly obecné nejprve vnimdny
jako nedostatek zptsobeny technickymi omezenimi ranych zvukovych karet,
dnes jsou zdrojem fascinace a stile se hojné vyuzivaji. Tvirci sdruzeni ve forma-
ci Beige zvuky prezentovali podobné: jako technicky experiment a zdroven jako
obsah, ktery je zajimavy sim o sobé.

Seskupeni Beige experimentovalo rovnéz s legenddrnim Nintendem'
a vyuzilo jej nikoliv k hrani her, ale jako nistroj pro vytviafeni videa a hudby
(viz instalace Far Bits, kterou Beige uvedli v roce 2001 v Chicago Deadtech®).
Tato herni konzole se ostatné stala pro samotného Arcangela trvalou inspiraci —
idedlnim ndstrojem a zdroven zdrojem dat, kterd 1ze modifikovat.

Rovnéz ikonické Arcangelovo dilo Super Mario Clouds (2002) je modi-
fikaci jedné z klasickych her nabizenych pravé Nintendem. Jde o hru s ndzvem
Super Mario Bros. z roku 1985, jez je prototypem 8bitovych her a svého ¢asu
patfila mezi nejproddvanéjsi videohry. Zatimco v originalni hfe hri¢ ovlada

13 ,Poté, co jsme udélali nékolik nahrivek, jsme zacali vSichni vytvdfet divny véci a nakonec
jsme zabloudili az do hardware hackingu, uméleckého videa [nemyslime si, Ze mezi vizu-
dlnim a audio dilem existuje né&jaky rozdil], a tak ndzev Beige zastiesuje viechny nase akti-
vity.“ (In Salvaggio, 2003) Pro tplnost uvedme, Ze své etné aktivity Arcangel spojil také
s dalsimi skupinami; kromé Beige jesté s Contagious Media Group, The 8-bit Construction Set,
Gay Beatles, RSG a Paperrad.
uvadi se, Ze ji bylo ve svété proddno na 60 milioni kusi; na trh vstoupila v roce 1985.

15 Fotodokumentace instalace je pfistupnd na tomto odkazu: http://post-data.org/beige/fat.
html.
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R e -

Obr. 55-56 Cory Arcangel, Data Diaries, 2002, webova platforma, videa; snimek monitoru;
Cory Arcangel, Super Mario Clouds, 2002, on-line modifikace pocitacové hry, snimek moni-
toru

111



Vyznamni predstavitelé net artu

postavu Maria, ktery zachrariuje unesenou princeznu (postavicka se pohybuje
vyhradné dopfedu a po vétsinu ¢asu poskakuje na stejném misté uprostied mo-
nitoru, zatimco kolem ni béZzi pohybujici se pozadi s pfekdzkami), v Arcangelo-
vé verzi postavy a ostatni prvky zcela zmizi, zistévaji pouze typické oblacky, jez
nepretrzité — zprava doleva — pluji po obrazovce a v normalnim pfipadé posta-
vic¢ce dotvireji iluzi pohybu. Klidny pohyb mracka zcela vymazava pavodni po-
dobu svizné hry, v niz se vyzaduje stdlé soustfedéni a rychld reakce na prekdzky.
Uprava hry mé poetické vyznéni a jeji primitivni 8bitova estetika ma nezaméni-
telny retro piivab srozumitelny zejména pamétnikiim prvnich pocitacovych her.

Podobné postupoval Cory Arcangel jesté v projektu I Shot Andy Warhol
(2002), kde hacknul dalsi videohru Nintenda s nizvem Hogan's Alley. Tato hra
na bdzi ,stiflecky” byla jednou z prvnich her, jez vyuZivala vstupni zafizeni
v podobé makety zbrané. Ukolem hréce bylo vystfilet gangstery a usetfit nevin-
né lidi. Arcangel na misto gangstert dosadil — ve tfetim kole hry — postavicku
Andy Warhola a na misto civilista papeze. Pfipomenime, Ze Andy Warhol byl
za svého Zivota skute¢né postfelen a Ze byl o této udilosti v roce 1996 uveden
film s totoznym nédzvem — I Shot Andy Warhol (Strelila jsem Andyho Warhola),
jehoz hrdinkou je americkd feministka Valerie Solanas, kterd tehdy Warhola
postfelila.

Cory Arcangel modifikoval i jiné klasické hry a zdjemce o jeho tvorbu
jisté potési, ze vétsinu téchto upravenych dat 1ze na strankdch tvirce stdhnout
a nainstalovat do vlastniho pocitace. Nis vsak spiSe zajimaji autorovy projekty,
jez lze fadit pfimo do net artu. Také ony se — jako uz zminéné softwareartové
pociny — vyznacuji humorem, ldskou k popularni e-kultufe a citlivosti pro finesy
existence lidi v kyberprostoru.

Arcangelova dila spadajici do net artu zastoupuje predevsim projekt Daza
Diaries (2003), 1 kdyZ ani on neni pouze net artem, ale ¢aste¢né také performanci
a technickou hfi¢kou s daty. V tomto projektu Arcangel originilnim zpiisobem
zviditelnil data, kterd se béhem uzivani PC uklddaji do operacni paméti pocitace
a jejichz existence si uzivatel neni vzdy plné védom — piestoze jsou bazi, bez niz
by price ani zdbava na po¢itadi a na internetu nebyla viibec mozna.

V paméti se ukladaji nejen vSechny bézici programy (véetné opera¢niho
systému a ,spicich programt na pozadi) a jejich data, ale i data, s nimiz uzi-
vatel aktivné pracuje, kterd tfeba pfehrava, upravuje ¢i maze, jako napf. e-mai-
ly, fotografie, textové dokumenty, hudba, filmy apod. Arcangel se rozhodl dit

vem témto datim néjakou viditelnou tvérf a po cely leden roku 2003 tato data
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Obr. 57-58 Cory Arcangel, I Shot Andy Warhol, 2002, on-line modifikace pocitacové hry, sni-
mek monitoru; Cory Arcangel, Sailing, 2010, webové stranky, snimek monitoru
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shromazdoval a softwarové upravoval, tak aby ziskala format, ktery bude prehra-
vatelny béznym programem QuickTime Player. Poté vznikla webové platforma
(v Cernobilé a barevné varianté; k dispozici zde: http://turbulence.org/ Works/
arcangel/intro.php) obsahujici kalendaf, z néjz se spousti jednotlivd videa s daty
konkrétniho dne. Pfestoze videa odkazuji k uzivatelové ¢innosti na PC, maji
autonomni vytvarnou podobu danou konverzi dat a bez znalosti kontextu by nds
ani nenapadlo, z ¢eho vlastné vznikly. Tato vizudlné a technicky ndpaditd hficka
s daty — podobné jako i jiné netartové projekty ostatnich tvirct — vizualizuje
neuvédomovana data a zdroven prevraci princip prekédovani, na ktery upozornil
Manovich. (Pfipomenme, Ze tento teoretik hovofil o pfekédovini jako o pod-
statném rysu a zdroven riziku novych médii — a upozornoval na to, Ze dochdzi
k ptekédovini ,lidskych® kulturnich forem a obsahd do pocitacovych dat uzpa-
sobenych vyhradné stroji. Arcangel naopak tato strojova data bere a ¢ini je — po-
kud ne pfimo srozumitelnymi — tak alespon viditelnymi.)

Dalsim autorovym dilem — opét na pomezi software artu — je program
Pizza Party (2004), pomoci néjz se Arcangelovi podafilo proniknout do systému
objednévek fetézce Dominos Pizza. Program zviditeliiuje vSechny typické rysy
nerda: I'T dovednosti i specificky humor. Jak sdém autor uvadi, program je uréen
vSem, ktefi nechtéji ztricet ¢as objedndvanim pizzy klasickou cestou pies bézné
uzivatelské rozhrani. Vzdyt mnohem lepsi je hacknout systém oblibeného fe-
tézce s obCerstvenim, zadat svou objedndvku pfimo do utrob systému a pak jen
Cekat na jeji vyfizeni. Doprovodné video zavésené na strankdch autora ukazuje
nejen praktické pouziti programu, ale i rychlost, s jakou byla pizza poslickem
dorulena. (Viz http://www.coryarcangel.com/things-i-made/pizzaparty/.)

Humor nechybi ani videu Drei Klavierstiicke op. 11 (2009), které svym
nazvem odkazuje na dilo modernistického hudebniho skladatele Arnolda Scho-
enberga. Arcangel vytvofil video tak, Ze peclivé sestfihal a dohromady spojil
mnozstvi YouTube videi, na nichz jsou zachyceny kocky prochézejici se po pia-
nu. Sestfih vytvofeny pouzitim neuvéfitelnych 170 videi pfitom tvori technicky
pfesnou interpretaci této atondlni Schoenbergovy skladby. Dané Arcangelovo
dilo je samozfejmé mnohem vice videem neZ net artem, originalné vsak vyu-
zivd webovy obsah a internet — konkrétné YouTube — je mu také platformou,
na niz je zavéSeno. Ona platforma je zde navic symptomaticka, protoze pravé
z ni byl vzat materidl pro video a opét pravé do ni se tento obsah v pozménéné
podobé vraci. Nu a jesté dal fuguje v pomérné humorném kontextu — kontex-
tovd nabidka této sité totiZ uzivateli nabizi dal$i mozné — samozfejmé vizné —
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interpretace Schoenbergovy skladby. A jak uvadi jeden z komentafu, v poddni
kocek je interpretace vice nez uspokojiva a piekvapivé blizkd jinym, zcela seri-
6znim interpretacim.

Cistym net artem je projekt Dooogle (2004), jenz piebird vizudlni styl
znidmého vyhledivace Google, avsak jako vysledky vyhleddvini nabizi pouze
obsah souvisejici se seridlem Doogie Howser', a dile jesté nékolik zajimavych
autorovych projekta z roku 2010. Sorry I Haven't Posted (Omlouvim se, Ze jsem
neprispival, 2010) byl zase inspirovin posty riznych blogeru, ktefi se svym
fanouskim omlouvaji za to, Ze po urcity ¢as do svého blogu nic nepfidavali
(http://sorry.coryarcangel.com/), MOCA Miami’s website re-done in comic sans
(2010) je modifikaci webovych strinek Muzea soucasného uméni North Mi-
ami, jejichz font se po dobu, kdy v muzeu Cory Arcangel vystavoval, zménil
na (nechvalné) zndmy Comic sans". (Projekt jiZ bohuzel neni Zivy.) Dalsi hi¢-
kou a reakei na populdrni kulturu je Saifing, strinka napodobujici fanouskovské
weby zpévika — v tomto piipadé populdrniho romantického zpévika Christo-
phera Crosse. Jediny rozdil oproti béznym, vkusem neoplyvajicim vytvorim
fanouskd je, Ze celd stranka je v arabstiné. (Viz http://www.coryarcangel.com/
things-i-made/2010-068-sailing.)

Arcangel vytvoril mnozstvi dalsich praci, jez 1ze fadit do net artu a jez
se vétsinou vyznacuji jednoduchosti a dobrym ndpadem s prvky humoru — po-
dobné jako ikonické Super Mario Clouds. Zavérem alespon strucné pripomerni-
me, Ze tento tvirce vystavuje jako etablovany autor v rtiznych mezindrodnich
institucich, jako je napf. Lisson Gallery, Londyn (2011), Whitney Museum
of American Art, New York (2011), Barbican Art Gallery, Londyn (2011),
Hamburger Bahnhof, Berlin (2010-2011), Museum of Contemporary Art,
Miami (2010), Guggenheim Museum v New Yorku, curysské Migros Muse-
um (2005) apod.

16 Jedna se o populdrni televizni seridl z lékafského prostiedi americké spole¢nosti ABC.

17 Pro neznalé pfipomefime, Ze tento zndmy font spole¢nosti Microsoft byl vytvofen jiz v roce
1994. Oproti jinym, ,viZnym“ fontim mél pasobit uvolnéné a napodobovat pismo komik-
su, pfipadné rukou psané pismo. Navzdory své neformalnosti se toto pismo — nékterymi
méné obratnymi a citlivymi uZivateli — zacalo pouzivat i pro béZné dokumenty. Se stou-
pajici popularitou tohoto fontu spole¢né s roustoucim objemem podomiacku na poéitaci
vytvafenych tiskovin se objevovalo mnozstvi piikladii jeho zcela nevhodného pouziti — az

se Comic sans stal synonymem nevkusu a neohrabanosti nékterych uzivateld.
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Gazira Babeli
*2006 v Second Life, 1 2010

Gazira Babeli je povazovina za prvni virtudlni umélkyni, jez ptsobi vyhrad-
né v kyberprostoru, konkrétné v umélém svété Second Life. Ten byl vytvofen
v roce 2003 kalifornskou spole¢nosti Linden Lab jako zdbavni digitdlni pro-
stfedi inspirujici uzivatele k tvaréi, spolecenské a spole¢né sdilené ¢innosti v ky-
berprostoru. Second Life je virtudlni prostfedi umoznujici uzivatelim zacit Zit
,druhy“ Zivot v podobé libovolného avatara, uméle vytvofené identity. Taktéz
Gazira Babeli je umélou identitou a jeji tvirce zistdva v utajeni. Babeli v Sec-
ond Life vystupuje zcela autonomné, jakoby neméla o existenci svého tvirce
a jeho moci nad sebou ponéti — nebo spise jakoby ani Zddny neexistoval; tim se
také ponékud lisi od béznych avatari v pocitacovych hrach nebo v Second Life.
Zajimavé je, Ze Gaziru Babeli je mozné povazovat jak za umélkyni, tak zaroven
za umélecké dilo.

Babeli zapocala svou umeéleckou drihu jako predstavitelka performanci
zalozenych na softwarovém kdédovdni a na zasazich do Second Life. V rozho-
voru s Tilmanem Baumgirtelem pro Nettime svij tvirdi postup blize vysvétluje
jako prosté vyuZzivini programovacich ptikazu, jejichz vysledek byva piekva-
pivy a v rimci Second Life mtze vyvolat velky neklid. Sama — ve shodé se
svou roli umélkyné — tyto zdsahy nazyva performancemi nebo akénim uménim.
(Baumgirtel, 2007) V prostfedi Second Life — jenz se pokousi byt svétem se
v§im v$udy — tato oznaceni ddvaji plny smysl, nebot Babeliny projekty nemaji
technické vystupy napf. v podobé¢ kédu, ale ovliviiuji ,redlny“ prostor obyvatel
tohoto svéta a jsou jimi vnimany a interpretovany.

Sam fakt existence virtudlni osoby umélkyné Zijici a tvofici vyhradné
v kyberprostoru si zasluhuje zamysleni, protoze dile posouvd hranice autor-
stvi a zpochybiiuje dileZitost autentické identity umélce. Cini to pfitom ji-
nak nez mystifikaci (srovnejme napi. s Darko Maverem vytvofenym skupinou
0100101110101101.0rg), protoze Babeli neni Zertem: v rimci svého svéta je zce-
la autentickd. Babelina existence jakoby stvrzovala novou éru, v niz digitdlni
entity ztriceji zavislost na redlném svété, odpoutavaji se od ¢lovéka u pocitace
a Ziji svij nezavisly zivot.

Ziroven je vyznamnym fakt pusobeni Gaziry Babeli ve specifickém
prostfedi Second Life — jenz ma své pravidla, estetiku (mnohymi povazovanou
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Obr. 59-60 Gazira Babeli, Come Together, 2007, dokumentace projektu realizovaného v Se-
cond Life, foto archiv Gazira Babeli; Gazira Babeli, Grey Goo, 2006, dokumentace projektu
realizovaného v Second Life, foto archiv Gazira Babeli

za pokleslou), ménu, vlastnickd préva, ekonomiku, vzdélavaci instituce i kul-
turu. Second Life pfitom pfestal byt pouhym vystielkem, vzdyt hraci z celého
svéta (v dobé Babelina plisobeni jich bylo na 100 miliont) travi v tomto vir-
tudlnim prostfedi miliardy hodin ¢asu a utriceji zde miliardy lindent, herni
mény, jiz lze sménit za virtudlni budovy, pozemky, ale i za uméni a dalsi obsah
vytvafeny uzivateli. Second Life je tak svého druhu obrazem svéta redlného ¢i
jeho pozoruhodnou extenzi. Ta umoziuje nejen pfendset zavedené vzorce fun-
govani fyzického svéta do kyberprostoru, ale i zavddét jejich zménu a vytviret
utopické prostory plné podfizené vili uzivatele — vzdyz za avatary jsou skryti
redlni lidé. Babeliny pociny, at uz je jejich konkrétni obsah jakykoliv (Casto
je nelitelny a zdd se nesmyslny), ukazuji, Ze je nesprivné stavét Second Life
do protikladu k ,Real Life, a sama autorka svymi manipulacemi s technologii
a funkcemi Second Life prozkouméva vzorce chovani lidi v prostfedi imitujicim
redlny svét. Napiiklad zkoumad, zda i tady je urcité chovani nepfijatelné — viz jeji
performance z roku 2006 nazvana Second Jesus, pfi niz zebrala s kytarou v ruce
pfed obrazem Jezise a poté byla kontaktovina spole¢nosti Linden Lab, jez chté-
la védét, zda Babelinym dmyslem nebylo urdZet nibozenské citéni uzivateld.

V roce 2007 uspotddala komunita umélct Second Life nazvana Odyssey
retrospektivni vystavu Babelina dila a oficidlné tak stvrdila fakt, Ze i v prostfedi
3D softwarového programu lze umélecky tvofit a spolecensky fungovat jako
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umeélec. Babeli to oznacuje za dalsi fzi vyvoje: zatimco net art 90. let (k némuz
se sama hldsi jako k inspiraénimu zdroji) podle ni reprezentuje divoky sttedovék
webové kultury, uméni vytvafené v komplexnim Second Life pfedstavuje ino-
vaci podobné, jako ji byla ve své dob¢ renesance. (Baumgirtel, 2007)

Second Life je pro Babeli idedlni dilnou pro realizaci riskantnich expe-
rimentd prozkoumadvajicich otdzky téla, prostoru a identity ve virtudlnich své-
tech. Babeli vystupuje v podob¢ virti rozpoutavajicich v Second Life zemétieseni
a zaplavy ikon pifevzatych z populdrni kultury nebo svym prostfednictvim §ifi
,poruchy, jez zpusobuji deformace tél ostatnich obyvatel Second Life. Manipu-
laci ustaleného prosttedi zpochybnuje jeho stilost a znejistuje nase vnimdani svéta
a jeho stav, na néjz jsme uvykli a jejz povazujeme za stily. Tyto manipulace si sice
neumime pfedstavit ve svété redlném, hlodajici otizka, zda sami nezZijeme v ja-
kémsi matrixu, ktery se mize kdykoliv porouchat, je vSak v interakei s narusenym
Second Life neodbytnd. Babeli se prostfednictvim jednoduché manipulace doty-
ka koncepti Casu, prostoru a téla — jeji uméni je tak plné performativni.

Mezi autor¢iny nejvyraznéjsi performance patii Avatar on Canvas (2007),
ktery transformuje uZzivatelské avatary do deformovanych postav pfipominaji-
cich postavy z obrazi Francise Bacona. V prostiedi instalace Olym Pong — Gods
play Pong with you! (2008) se uzivatelé ocitaji ve virtudlnim feckém chrimu
Pong a névstévnici zde funguji podobné jako odpalované micky. V performanci
Unbroken Eggs — Monument to Luciano Fabro (2007) jsou navstévnici vystaveni
palbé mramorovych monumenti (odkazujicich na dilo italského sochafe Arte
Povera Luciana Fabro), jezZ na né nepfetrzité padaji.

Babelin projekt Grey Goo (2006) zavalil Second Life nekone¢nym mnoz-
stvim kopii jednoho stejného pfedmétu. Nazev projektu pochizi ze science fic-
tion literatury a odkazuje na apokalypsu zptisobenou pomoci nanotechnologie,
jez zapficinila, Ze samovolné se mnozici roboti stravuji hmotu tvofici Zemi. Bé-
hem Babeliny akce byly obrazovky uzivateli Second Life zatemnény postavicka-
mi videoherniho hrdiny Super Maria (slyseli jsme o ném uz u Cory Arcangela),
ktery tak nutil servery k restartovani programu. Podobné projekty, ve kterych
hraci pouzivaji mechanismy hry k tomu, aby ji v disledku znemoznili a dal$im
hrac¢am tak pfivodili grief (zirmutek), se v prostfedi on-line her nazyvaji grie-
Jing. Babeli se jeji subverzivni akci (jeji kéd v jazyce LSL — Linden Scripting
Language — mimochodem zvefejnila pod volnou licenci na svych strankich)
podafilo upozornit na kfehkost a zranitelnost virtudlniho svéta. (Viz http://
gazirababeli.com/greygoo.php.)
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Babelino dilo Come Together oznacil Alexej Sulgin za jeden z nejvy-
znamnéj§ich projektd zalitku tisicileti. (In Quaranta, 2011b) Neuralgickym
bodem akce byl bily podstavec, na néjz si ndvstévnici on-line vystavy Gaziry
Babeli mohli vylézt. Jakmile se vSak na podstavec postavili, jejich téla se ndhle
zacala chovat jako posedld — ovladal je software a nutil je k pfedvadéni urcitych
tanecnich pohybu. Jak se mnozstvi tane¢nikd na bilém podstavci zvétsovalo,
dilo se zacalo proménovat v jednolitou animovanou — takika barokné dynamic-
kou —sochu. Jak si v ¢lanku ,Gazira is dead? Long live Gazira!“ v§ima jeho autor
Domenico Quaranta (2011b), projekt pfimo odkazuje na dilo Piero Manzoniho
Magisk Sockkel (1961), které — obdobné jako v tomto pfipadé — proménovalo
kazdého, kdo na né vystoupal, v sochaiské dilo. Quarantiv odkaz na Manzo-
niho neni od véci: tento konceptudlni umélec, jenz se nejvice proslavil plechov-
kami nazvanymi Umeélcovo hovno (Merda dArtista, 1961), ,vytvoiil“ v roce 1962
dilo Socle du Monde (Zaklad svéta), které nebylo ni¢im jinym nez celou Zemi.
Tu Manzoni prohlisil za své umélecké dilo tim, Ze je ,umistil“ na sokl, jehoz
obriceny ndpis prozrazoval, Ze celd planeta je na ném postavena. Babeli vlastné
déla totéz: i ona povazuje svét za své umélecké dilo; na rozdil od umélct z re-
alného svéta, jiz jsou ve svych zdsazich omezeni fyzikalnimi zdkony a dal$imi
nepiekonatelnymi omezenimi, Gazira Babeli je schopna zasdhnout piimo do
baze svého svéta a manipulovat jim.

Ackoliv byla existence této virtudlni umélkyné ukoncena v roce 2010,
kdy Babeli odstranila z prostfedi Second Life vSechna svi dila, open source
programy i svou virtudlni podobu, jeji existence a dilo zakladaji dalsi o¢ekdvané
posouvani hranic uméleckého dila i konceptu autorstvi, jez je vyvolino moz-
nostmi digitalni technologie a internetu.

Béhem své existence zalozila Babeli komunitu virtudlnich umélcd na-
zvanou Second Front a své projekty pfedstavila na mnohych festivalech a pre-
hlidkich konanych uvnitf i vné prostfedi Second Life.
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Markéta Barikova
*1969 Praha, Ceskoslovensko; Zije a pracuje v Praze

Markéta Bankovi je spisovatelka a umélkyné zabyvajici se novymi médii. Po re-
voluci v roce 1989 se jako jedna z prvnich v Ceské republice intenzivné vénovala
net artu a v Ceském kontextu byva ¢asto oznacovana za jeho prikopnici. Diky
nékolika vyznamnym projektim, jez se dockaly mezinirodni pozornosti, se
internetovych dél a od roku 2005 jiz v této oblasti neni déle aktivni.

Po ukonéeni stfedni vytvarné skoly ptisobila Markéta Bankov4 tfi roky
jako divadelni herecka v A Studio Rubin. Poté nastoupila na prazskou Akade-
mii vytvarnych uméni, kde v letech 1989-1997 postupné piesla z ateliéru gra-
fiky Vladimira Kokolii do ateliéru novych médii Michaela Bielického. Béhem
studia absolvovala odborné stize na Middlesex Polytechnic v Londyné (v roce
1992) a Maryland Institute of Art v Baltimoru, USA (1993).

Pro internetovou tvorbu Markéty Barikové je typicky vyrazny piiklon
k literdrnosti a textu jako nositeli informace pfi zapojeni zvuku. Jeji netartové
prace maji formu interaktivnich webovych strinek vytvafenych piedevsim v ja-
zyce html, Ize je tedy oznacit jako web-based, webové price. Na rozdil od praci
urcenych pro prezentaci ve fyzickém prostoru, jaké nalézime napf. v tvorbé Mi-
chaela Bielického nebo nékterych soucasnych mladych autort, jde o net art per
se, uméni o siti, vznikajici na siti a uréené pro sit, ohledévajici a kriticky komen-
tujici jeji moznosti. Je interaktivni a do fyzického prostoru ve své komplexnosti
nepienositelné, presto i Barikova své netartové prace vystavovala v prestiznich
kamennych galeriich nebo napf. v londynském metru.

Prvni webovou praci, na které zacala Barikova pracovat jesté¢ béhem své-
ho studia na Akademii vytvarnych uméni, byl hypertextovy romédn — fiktivni
denik Razeny Setkové s nazvem Meésto.html (1997-1999). Toto multimedidlni
dilo tvorilo 42 webovych strinek textu, obrazl, animaci a zvuki. Mésto.html
svou vizualitou i koncepci plné ohleddvd moznosti internetu devadesitych let,
ktery jesté umoziioval svym uzivatelim pohybovat se na siti do urcité miry ano-
nymné — coz je rys, ktery Bankovou ke vzniku price inspiroval.

Po ukonceni studia na AVU umoznila spoluprice prazského Sorosova
centra pro soucasné umeéni s newyorskym International Studio Program Markété
Barkové absolvovat ro¢ni finanéné podporovanou stdz v New Yorku. Zde vzniklo
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Obr. 61-62 Markéta Bankova, Mésto.html, 1997-1999, webové stranky, snimky monitoru
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jeji nejznaméjsi a nejrozsahlejsi dilo, New York City Map (1999-2002). Fiktivni
interaktivni mapa mésta v HTML sestdva z textd, hypertextovych odkazi, auten-
tickych zvukovych nahravek, animaci, dokumentarnich fotografii atp. a celkem
¢itd cca 235 webovych stranek. Podle teoretika uméni Viclava Héjka 1ze spletitou
mapu mésta vnimat i jako metaforu sitového prostoru internetu. Podle vlastniho
popisu vSak autorka usilovala pfedevsim o pfibliZeni newyorské atmosféry chaosu,
odcizeni, prostfedi modernich technologii v kombinaci s velkoméstskou §pinou
a bidou bezdomovci. Tento projekt byl v dobé své implementace poznamendn
utokem na budovy World Trade Centra 11. zafi 2001. Kviili zvysSené navstévnos-
ti uzivateldl, ktefi v krizové situaci hledali praktické informace, Bankova na ¢as
své umélecké strinky zménila na agregit informaci ze zpravodajskych serveru.
Americky umélec Martin Wattenberg zafadil v roce 2001 New York City Map do
reprezentativni IDEA LINE, ¢asové osy vyznamnych netartovych dél, kterou
pfipravil pro newyorské Whitney Museum of American Art.

Také jeji instalace ze stejného roku, Sum mésta (2002), ,si v§ima ur-
banisticko-technologickych paralel a vytvafi obrazovou koldz ¢i montiz, ve
které jsou narusoviny klasické prostorové a ¢asové dimenze“. (Hajek, 2006—
2015) Instalace sestdvala z existenciondlniho videa Smysly Zivora (2002) a né-
kolika fotografii.

Posledni netartovou praci Markéty Barikové je webové strinka Cara-
nice — CNN wice v obraze(ch) (Scribble, 2005). Autorka ,nahackovala® stranky
svétového zpravodajstvi CNN, které prekryla koldzi kreseb — ¢dranic —, auto-
maticky reagujicich na obsah hlavniho ¢linku a jeho nejvyznamnéjsi odkazy.
Utvifi se tak do zna¢né miry nepfedvidatelny, le¢ vymluvny komentaf svétové-
ho zpravodajstvi, ktery sama autorka charakterizuje jako ,vizudlni komentator*.
Kritce po publikovini price Baikovd v rozhovoru pro Hospodéiské noviny
vyjadrila svou klesajici motivaci vénovat ¢as tvorbé dalsiho webového projektu.
Divodem je zdanlivd neobchodovatelnost s internetovym uménim v porovndni
s dal$imi uméleckymi druhy a jeho obtiznd pfenositelnost do galerijniho pro-
storu. Dalsi praci Initialnews.com jiz nedokoncila.

Kromé net artu byla Baiikova také autorkou fady fotografii (tzv. ,JPG
obrazii“), video praci, objektovych instalaci vyuzivajicich vodu (,vodni objekty*),
grafik nebo maleb, a to pfedev$im v obdobi svého studia na AVU a kritce po
jeho ukonceni. Vénovala se také knizni ilustraci.

V roce 2002 byla Markéta Baiikova vybrdna mezi pét finalistd Ceny Jin-
dficha Chalupeckého, prestizniho ocenéni pro ceské umélce do 35 let. Za sviij
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Obr. 63—64 Markéta Bankova, New York City Map, 1999-2002, webové stranky, snimky mo-
nitoru
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literarni debut fyzikélnich bajek Straka v 7i5i entropie ziskala v roce 2011 Ceské
literarni ocenéni Magnesia Litera (za objev roku). Na pfipravé publikace, kterd
dospélym i détem popularizaéni formou pfiblizuje fyzikalni zdkony, pracovala
témér pét let a doplnila ji vlastnimi ilustracemi. Straka v 7isi entropie je zatim
jejim poslednim zvefejnénym uméleckym dilem.

V soucasnosti se zabyvd fotografii, interiérovym designem, filmem
a grafikou a podle svych slov také popularizaci védy a jejimi ptesahy.
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Michael Bielicky
*1954 Praha, Ceskoslovensko; nyni 7ije a pracuje v Karlsruhe, Némecko

Michael Bielicky se narodil v Praze. V roce 1968 nebo 1969 (zdroje se riizni),
kratce po sovétské okupaci Ceskoslovenska, emigroval s rodici do zapadoné-
meckého Disseldorfu, kde se vénoval studiu mediciny na Heinrich Heine Uni-
versitit (1975-1978).

Pielom 70. a 80. let stravil pfevazné na riznych mistech v USA, kde se
intenzivné zabyval médiem fotografie. Po névratu do Disseldorfu piisobil jako
profesiondlni fotograf, v roce 1984 nastoupil ke studiu klasické fotografie na
Statni akademii vytvarnych uméni (Staatliche Kunstakademie, ateliér Bernda
Bechera). Zde po roce studia pfesel do ateliéru k Nam June Paikovi (ateliér byl
oficidlné veden jako $kola sochy), aby po absolutoriu pusobil jako jeho asistent
(1988-1989). Bielicky v Diusseldorfu tvofil pfedevsim videoinstalace, na sklon-
ku studia pak videoskulptury, propojujici fyzicky a virtudlni prostor. Mezi jeho
nejzndméjsi videoskulptury patii Menora — Inventdr (1988-1989), Der Name
(1990) nebo Sefiroticky strom (1991), v nichz se projevuje jeho intenzivni zdjem
o zidovskou filosofii vychazejici z Bielického Zidovské identity; s timto zdjmem
se setkdvime napfic jeho celozivotni tvorbou. Po padu komunistického rezimu
se Bielicky vritil do Prahy (1991-20006).

Pro uméni novych médii v Ceské republice byla po padu Zelezné opony
vyznamnym fenoménem nejen dostupnost technologii (na Cesky trh se dostava
osobni poéita¢ — a internet), ale také ndvrat uméleckych osobnosti, které emi-
grovaly do zahranici, a které po ndvratu nezfidka zacaly pisobit jako pedago-
gové na nové vznikajicich institucich. Tak Woody Vasulka, Petr Vrdna nebo
Stanislav Miller piisobili na Fakulté vytvarnych uméni pfi Vysokém uceni tech-
nickém v Brné a Michael Bielicky byl v roce 1991 pfizvin, aby vybudoval Skolu
novych médii na reformované Akademii vytvarnych uméni v Praze. Tento ate-
liér vedl az do roku 2006. Mezi jeho studenty patfili mimo jiné vyznamni Cesti
internetovi umélci 90. a nultych let, Markéta Barikova a Petr Svarovsky. V' 90.
letech Bielicky figuroval také jako poradce Sorosova Centra pro soucasné uméni
v Praze (zal. 1992; dnes Centrum pro soucasné uméni Praha) a spolupracoval
s Goethe Institutem (zal. 1990; obé instituce hrily v 90. letech zdsadni roli
pro prezentaci uméni novych médii v Ceské republice). Od roku 2006 do sou-
Casnosti pusobi Bielicky jako profesor medidlniho, digitdlniho a informacniho
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uméni (Media Art, Digital Media, InfoArt) a vedouci katedry medidlniho umé-
ni na Univerzité v Karlsruhe (Staatliche Hochschule fiir Gestaltung Karlsruhe).
Béhem své tvurci a pedagogické kariéry spolupracoval mj. s Radou Evropy ve
Strasburku (jako poradce pro kulturu a technologii, 1995-1996), s High Tech
Center Babelsberg v Potsdamy, SRN (1997), s ZKM Karlsruhe (1999-2000)
nebo s Univerzitou Chiang Mai v severnim Thajsku (jako poradce pro zalozeni
katedry novych médii, od r. 2002). Pfilezitostné stale piijizdi do Ceské repub-
liky, pfedndsi na AVU a vystavuje.

Od fyzickych objektt — videoskulptur —, které tvofil na konci 80. let,
Michael Bielicky zéhy pfesel k participaci na nemateridlnich, telekomunikac-
nich projektech (International Painting Interactive, Piazza Virtuale, oba 1992 8).
Tyto projekty vyuzivajici telefonniho spojeni, vykonnych pocitacu, satelitniho
obrazového prenosu nebo videotelefonu jesté pfedchazely ndstupu world wide
webu (1994/1995) — tj. internetu, ktery se jiz diky WWW rozhrani podobal in-
ternetu tak, jak se s nim setkdvame dnes. Radu z nésledujicich Bielického praci
lze oznacit jako ,netartové“ a Michaela Bielického pak vtadit do tzv. ,starsi®
¢i ,prvni generace Ceskych internetovych umélea“. (Meixnerovd, 2012) Spolu
s Petrem Svirovskym (*1962; respektive skupinou Silver proménlivého slozeni,
jejiz jadro Svarovsky tvoril), Markétou Bankovou (*1969), potazmo jesté Zden-
kem Mezihorakem (*1969), Filipem Cenkem (*1976) a InterVision Lab (okruh
umélcti kolem brnénské FaVU) jde o jednoho z nejvyraznéjsich Ceskych tvired,
ktery se v 90. letech vénoval internetovému uméni. (Lustigovd, 2014, Meixne-
rova, 2014)

Ve své tvorbé propojuje tradi¢ni média s vyzkumem virtudlni reality,
pouziva nestild média jako satelitni pfenos, GPS technologii, internet ad. Ty-
pickymi vystupy jeho internetovych projekti jsou monumentdlni interaktivni
instalace propojujici fyzicky prostor galerie nebo festivalu s nehmotnym prosto-
rem sité, popfipadé v galerijnim prostoru pracuji se spojenim dvou vzdéilenych
a odlisnych fyzickych prostori prostfednictvim moznosti internetu a nejmo-
dernéjsich pocitacovych programi. Jednim z klicovych témat Bielického tvorby

18 Uvidéné datace se velice Casto v riiznych zdrojich lii. Pro uely tohoto textu jsme proto
vychézeli pfedevsim z ovéfitelnych dat uvidénych v primarnich zdrojich — na strankach
projekti, oficidlnich webovych strankdch Michaela Bielického a instituci. Uvadénd data
tedy nezohlediiuji ¢asto ndro¢né Casové obdobi pfiprav projektu, nybrz se vztahuji k roku

jeho dokonceni, v pfipadé instalaci k dobé¢, kdy byla instalace vefejné ptistupni.
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Obr. 65—66 Michael Bielicky, Exodus, 1995, virtudlni tele-performance, snimek monitoru, foto
Artlist — Centrum pro soucasné uméni Praha
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Obr. 67-68 Michael Bielicky, Exodus, 1995, virtualni tele-performance, snimky monitoru
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je ,stirdni pfesnych kontur mezi realitou a fikei“ (Bielicky, 2005), mezi virtu-
alitou a redlnym svétem. V tomto sméru pfizndvd prekvapivé ovlivnéni napf.
trikovymi filmy Karla Zemana (¢eského filmového reziséra, 1910-1989) a jeho
komponovinim obrazovych vrstev v trikovych zabérech (v dnesni terminologii
jde o tzv. ,virtual set ¢ili virtudlni studio, umoznujici integraci akce Zivych
herct do virtudlnich kulis nebo kulis s dal$imi postavami).

Bielicky byl autorem virtudlnich teleperformanci pro Ars Electronica
v Linci, vyuzivajicich GPS v kombinaci s modemem, Infeligentni postak (1994)
a Exodus (1995). Zatimco ve ¢tyfdenni performanci Inteligentni postik byl skrze
zaméfovaci systém monitorovin a posléze v galerii na elektronické mapé zob-
razovan pohyb postovniho zfizence (jako nositele informace) méstem, Exodus
se pomoci vojenského naviga¢niho systému a pocitatové animace virtudlnich
krajin vydal po stopich biblického piibéhu Zidu v Sinajské pousti. (Zema-
nek, 2007, s. 911) V prvém ptipadé jde o zhmotnéni kontrastu tradice s novou
technologii a metaforu ,,pfenosu informace®, ve druhém je kladen do kontrastu
osvobozujici prostor umoziiujici volny a okamzity pohyb — internet — s osvobo-
zenim Zidovského ndroda a jeho ndslednou pouti skrze poust. (Bielicky, 2005)
Fyzicky pohyb Bielického tymu v Izraeli byl pfendsen a vizualizovin na webové
strance projektu http://exodus.avu.cz/.

V interaktivnim 3D prostfedi pro ZKM Karlsruhe Defvauxiiv sen
(1999-2000) a ve stdlé interaktivni multimedidlni instalaci pro Skoda pavilén
ve VW Autostadt Wolfsburg Pokoj s vyhledem (Das Zimmer mit Aussicht, 1999—
2000, s Berndem Lintermanem) se Bielicky zabyval virtualni realitou a prolnu-
tim virtudlnich a fyzickych prostfedi prostfednictvim pocitacovych programi
(v téchto dilech je patrné Bielického ovlivnéni tvorbou Karla Zemana nejzjev-
né&jsi). V interaktivni instalaci 7énto rok v Jeruzalémeé (2006) pro Galerii Roberta
Guttmana propojil v redlném case Prahu a Jeruzalém. ,S vyuZitim zafizeni pro
detekei pohybu (...) byly vytvofen[y] 3-D modely nav§tévnika [Galerie Roberta
Guttmana], pfendSené na projekéni plochu, kde se misily se zdbéry snimanymi
webovou kamerou nainstalovanou u Zdpadni zdi v Jeruzalémé. Kompozitni ob-
raz byl pfendsen také na webové strinky galerie.“ (Dolanovi, 2014)

Bielického tvorbu od 90. let dile 1ze dle jeho vlastnich slov rozdé¢lit na
dvé linie: na projekty telekomunikaé¢ni, které ,jen spojuji riiznd mista a Casy",
a na projekty, ,v nichz se spis jednd o vytvoreni néjakého virtudlniho prostoru.
(Bielicky, 2005, s. 20) Michaela Héjkové si v rozhovoru s Michalem Bielic-

kym pro publikaci k vystavé Tento rok v Jeruzalémé v Zidovském muzeu v Praze
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(Galerie Roberta Guttmanna, 17. listopadu 2005 — 15. ledna 2006) v§ima také
opakujicich se Zidovskych motivi a ,fenoménu textu® v celozivotni tvorbé Bie-
lického." Text jako datovy a informacni nosi¢ hraje zdsadni roli i v autorovych
projektech z posledni doby, které vytvari nejcastéji ve spoluprici se svou man-
zelkou Kamilou B. Richter, pfipadné i s dal§imi autory. Tviiréi dvojice vyvinula
zvlastni typ vypravéni, které oznacuji jako ,,Data Driven Narratives”, vypravéni
vyuzivajici elektronickd data proudici v redlném case.

Takto projekty Falling Times (2007, spolu s Kamilou B. Richter a D. Re-
inboldem; http://www.fallingtimes.info/) a Columbus 2.0 (2008, s Kamilou B.
Richter, A. Jungnickelem, D. Reinboldem a A. Siefertem; http://www.colum-
bus2.net/) interaktivni cestou tematizuji svétové zpravodajstvi, respektive zis-
kavini a zpracovavani textovych informaci. Instalace Garden of Error and Decay
(2011, s Kamilou B. Richter; http://www.gardenoferroranddecay.net/) a ndvrh
site-specific projektu pro katedrdlu v Ulmu (Passage, 2013) jsou receptivni vaci
déni na socidlni siti Twitter. Garden of Error... reaguje na tweety s tematikou
katastrof a neblahych udalosti, ovliviiuje ji vSak také trh s akciemi ¢i pfimy
zasah navstévniki instalace, ktefi maji moznost jeji podobu pozménit prostied-
nictvim simulované ,stelby®. V' Passage je vizualizovina otdzka po vyznamu
duchovna v 21. stoleti, skrze ,poeticky impulz® (Bielicky, nedatovino) odkryva
spiritualitu inherentni v soucasné internetové kultufe. Zatim posledni projekt
Michaela Bielického a Kamily B. Richter, némy film Why Don’t We (2013), rov-
néz pracoval v redlném case s mezititulky vytvifenymi z tweetd, vztahujicimi
se k obrazové &isti snimku. Pouzitim softwarového nastroje CHAIM piimo
navazuje na pfedchozi projekty Falling Times a Garden of Error and Decay; také
on byl instalovin formou monumentilni projekce, a to v prostoru rozmérného
sila v norském Stavangeru.

P1i tvorbé svych projektt Bielicky spolupracoval s ZKM (Zetrum fiir
Kunst und Medientechnologie) v Karslruhe, festivalem Ars Electronica v ra-
kouském Linci, High Tech Center v Berliné-Babelsbergu atd. Pravidelné vy-
stavuje od roku 1984, v minulosti vystavoval napf. v Centru Pompidou v Pafizi,
MOMA v New Yorku, Narodni galerii v Praze, Domé uméni v Zurichu, ZKM

Karlsruhe, na Ars Electronice v Linci aj.

19 Viz Hijkova (2005). Mezi dalsi ,,motivy“ by mohlo patfit dlouhodobé ohledavini Zivot-
niho odkazu filozofa Viléma Flussera (jmenujme zejm. experimentilni dokument Proud
Viléma Flusserla /Vilém Flusser Fluss/, 1994).
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Simon Biggs
*1957 v Adelaide, Austrilie; nyni Zije a pracuje v Edinburghu, Skotsko

Simon Biggs je umélcem zndmym piedevsim diky projektim spadajicim do
oblasti interaktivnich video instalaci a performanci, softwarovy ziklad svych
ndpadi vsak aplikuje nejen do performativni polohy, ale i do zajimavych on-
-line projevi. Biggs je rovnéz autorem fady odbornych textd a ¢inny je také jako
kuritor se zdjmem o digitdlni poetiku, auto-generativni a interaktivni systémy
a interdisciplinarni vyzkum.

I kdyz vétsi ¢ast Biggsovy priace méd podobu video instalaci nebo animaci
a 1 kdyz jeho netartové projekty dnes nejsou (azZ na vyjimky) kompatibilni s no-
vymi prohliZeci a 1ze se k nim jen obtizné dostat, jako jednoho z prukopniki
uméni novych médii jej nelze pominout.

Nez predstavime jeho netartové pociny, pfipomeneme Biggse jako au-
tora animaci a videi, jeZ zacal vytvafet uz na konci 70. let 20. stoleti. Na You-
Tube jsou dobfe dostupné jeho rané prace: Computer Pieces z let 1979, 1981,
1982, Computer Animations z obdobi od roku 1979 do roku 1982 nebo Computer
Graphics z roku 1984. Pocitacové animace Biggs vytvirel na podomacku sesta-
veném pocitacovém systému S-100 s vlastnim softwarem napsanym v progra-
movacim jazyce Pascal. Tento jazyk ze 70. let, zaloZeny na omezeném poctu
srozumitelnych konstrukei, bylo mozné dobfe implementovat do vétsiny tehdej-
$ich pocitaci. Biggs pracoval v systému CP/M a jeho pocita¢ se sbérnici S-100
bus pfedstavoval rany standard nastupujicich mikropo¢itaca. Tato technologic-
ka baze — dne$nim pohledem samoziejmé beznadéjné zastarald — se pfirozené
odrizi v podobé zminénych animaci a vyuzitych efektd, at uz maji podobu dy-
abstraktnich geometrickych animaci nebo parafrazi motivu z klasického umeén,
jez jsou na monitoru rozpohybovény, sklapi se a rotuji.

Simon Biggs experimentoval také se statickym digitdlnim obrazem:
jmenujme alespon jeho digitdlni grafiky s ¢istymi a jemnymi ¢ernobilymi struk-
turami Computer Graphics (1984) nebo cyklus Archipelagos (1987), pocitatové
manipulované ¢ervenocerné grafiky s figurdlnimi motivy.

Ptestoze je Biggs skute¢né viestrannym tvircem, jeho hlavnim vyjadfo-
vacim prostfedkem se stalo médium interaktivni video instalace a performance
spojené s projekei digitalniho videa. Takové bylo uz 7orso z roku 1985: v instalaci
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byly vyuzity dva zdroje zivé pfendseného obrazu (snimajici divika v 3D) a pfe-
dem nahrand animovand sekvence, jez se spoustéla z pocitace a dotvafela in-
teraktivni obraz mixujici Zivé podnéty z galerie se simulovanym generativnim
algoritmem digitilniho obrazu. Podobné pracovaly také autorovy dalsi projek-
ty, jako napf. Recombinant Figure z roku 1986. Instalace Golem z roku 1988
byla kupfikladu tvofena dvéma video kandly, jez byly promitiny na monitorech
a aranzovény jako otevfend kniha. Vizudlni strinka projekce byla odvozena ze
stfedovékych iluminaci a efekt, ktery takto Biggs vytvoril, vyvoldval pfedsta-
vu elektronického iluminovaného rukopisu. Obsahové instalace odkazovala
k mytu o Golemovi, pfipadné k pfibéhu o Frankensteinovi, a propojovala je
s aktudlnim tématem potencidlné nebezpecéné digitilni technologie a umélé in-
teligence.

Na Biggsové raném dile — zejména na jeho animacich — Ize mimo jiné
dokumentovat rychlé stirnuti mnohych digitdlnich dél; dnesniho divika by
pravdépodobné neuspokojily — zvlast ty, jez jsou zaloZeny na tehdy novych
efektech vytvofenych vlastnim programovinim nebo za pomoci tehdejsich vi-
deoeditorti a programi pro vytvafeni animaci. Rizné rotujici nebo skldpéjici se
objekty dnes jiz pusobi zastarale, nicméné v podobé dokumentace (pfistupné
v Biggsové pfipadé na YouTube) svéd¢i dobfe o dobé svého vzniku a tehdejsich
technologickych moznostech. Snad jesté vice dosvédeuji rychlost vyvoje dané
oblasti, v niZ dnesni novinky jsou uz pozitfi beznadéjné ,out”. (Viz napt. ctyi-
minutové digitdlni video 4 New Life, 1989, s remixovanym, rozpohybovanym
nibozenskym vizudlem vzatym ze starého uméni a odkazujicim na Danta.)

Z autorovych videi a instalaci vyuzivajicich videoprojekei spojenou s in-
teraktivitou umoznénou poéitaci nebo snimaci navstévnikova pohybu si vsak
dodnes zachovaly niboj a vyraz Biggsovy minimalisti¢téjsi projekty zaloZzené na
projekci a pusobivosti nahého lidského téla — viz napf. Shadows (instalace s in-
teraktivni digitdlni video projekci, 1993), Presence (instalace s interaktivni video
projekei, 1995) nebo Document (z roku 1996, site specific environment existujici
ve dvou verzich: jako venkovni instalace a jako dilo vizané na prostor galerie —
opét zalozené na interaktivni digitdlni video projekei a pro tentokrit dovedené
do skute¢ného mistrovstvi angazovinim umélci z divadelni skupiny Mary Ward
v Cele s choreografem Arlette Georgem a vyuzitim tfi projekci pohybujicich se
tél, snimacua divakd, které zajistuji interaktivitu, a zvukové stopy).

Pravé vyuziti lidského téla, jez je promitdno na velkou plochu a inter-
aguje s divikem, se stalo poznivacim znamenim Biggsovych projekti: at jiz
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svou projekci uskutecnil v galerii nebo tfeba v ndkupnim centru (viz bizarni
As Falling Falls, 1996, site specific interaktivni video projekce vytvoiena ve
spoluprici se Stephenem Petroniem, Stuartem Jonesem a tane¢niky Stephen
Petronio Dance Company a tematizujici fyzicky akt paddni s odkazem na bi-
blicky pfibéh o padu ¢lovéka). Pravé lidské télo v opakujicim se pohybu, zvét-
sené a redukované do odstind Sedi, zaklada pusobivost téchto instalaci nebo
projekei a umoznuje soustfedit se na sdéleni dila, nikoliv na technologicky
efekt — byt pravé on dodava dilim dal$i rozmér — at jiz hovoiime o vicestopém
zvuku nebo o zminované interaktivité, kdy divdk ovliviuje to, co se odehrava
na projekéni plose.

Za vsechny Biggsovy Cetné price tohoto typu jmenujme jesté alespoil
Magner (1997, interaktivni video instalace), jehoz podoba byla inspirovina zpra-
vou o holandskych védcich, ktefi s vyuzitim magnetismu piiméli Zédbu levitovat
¢tyfi metry nad zemi. Projekce Magnet — s odkazem na tento bizarni experi-
ment — pracuje s myslenkou, Ze levitaci mohou vyvolat i jiné sily nez jen sily
tyzikélni: napf. lidsky strach nebo touha. Instalace pracuje s ¢tyfi metry vysokou
projekei lidskych figur, jez levituji v galerii a postupné vystupuji ke stropu galerie
a vznéseji se nad divdky. Nékteré dosihnou az stiechy, jen jejich visici nohy jsou
stile viditelné — a mohu byt vriceny zpét pouze interakei s riznymi dal$imi po-
stavami. Biggs zde pracuje také s vrstvenim prusvitného digitilniho obrazu, jez
mu umoznuje téla spojovat a vytvaret tak nové, vicepohlavni bytosti.

Je ztejmé, Ze technologicky boom umoznuje podobné projekce stile
zdokonalovat a Biggs je v tomto ohledu skute¢nym mistrem. UZ v roce 1995
naptiklad anticipoval dnesni popularni videomapping, kdyz svoji video insta-
laci The Castle: Parsing the Book promital na venkovni obfi plochu (pro Milton
Keynes Gallery, Hull; projekce byla uskute¢néna na radnici mésta Hull a svou
stylizaci odkazovala k antickym sochafskym dilim, jez jsou tu Zivé a na zdi
se pohybuji).

Ve svych dalsich dilech Simon Biggs experimentuje s fragmentarizaci
obrazu nebo s vicepohledovosti. Réd si hraje rovnéz s jazykem (pro takto za-
méfené pociny vyuziva pojem language based interaktivni instalace) — viz napf.
mimofddny projekt rel#rite (2007) nebo reRead (2007). Tematizuje se zde lidsky
jazyk jako zaklad nasi identity a Biggs k tomu opét vyuZzivd interaktivni a gene-
rativni systémy, jez umoznuji zivy kontakt divika s timto systémem. Akt psani
je zde vytrzen z lidského kontextu a text je automaticky generovin systémem;
texty, které se v instalaci objevuji, pokud je tam pfitomen ¢tendt, se jevi zdanlivé
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smysluplné, nicméné jsou psiny bez jakéhokoli umyslu nebo kontextudlniho
uvédomeéni. Prekvapujici ale je, Ze maji pfesto schopnost evokovat ve ¢tendfi
asociace, obrazy a vyznamy. Ano, text je gramaticky spravné napsin a tykd se
ur¢itého predmeétu, ale u jeho vzniku zcela absentoval lidsky autorsky prvek —
text je tedy vysledkem procesu zcela mechanizovaného psani; psani a vytvareni
vyznamu zde bylo rozstépeno. Sugestivni projekt ukdzal, Ze autogenerativni
texty je ¢lovék presto schopen vnimat jako smysuplné a priklddat jim na zdkla-
dé svych prekonceptt vlastni vyznam. Doslova je tak schopen nachdzet smysl
v nesmyslu; jevi se dokonce jako lidsky udél takto vnimat okolni skute¢nost.
Diky témto a podobnym projektim ma divik moznost uvazovat o svém Cteni
jako o nesamozfejmém aktu a vysledek takového uvazovini nds pfivadi bliz
k dfeni lidské jedine¢nosti a k filozofickym otizkdm tykajicim se byti a komu-
nika¢niho procesu — nebo jazyka — jako zdkladu nasi identity. Umeélecké expe-
rimenty s jazykem, jako je reWrite nebo reRead, tak neobycejné vystizné mapuji
Sev mezi lidskou a umélou inteligenci — coz je vzruSujicim tématem mnoha
umélct novych médii.

Tyto a podobné Biggsovy pociny vyuzivaji umélecké dilo k tomu, aby
zneklidnilo divika a umoznilo mu vidét bézné véci nebo akty (zde napt. akt vy-
tvafeni textu a jeho vnimdni) zcela jinak, nez je zvykem. Snad nebude uplnym
zjednodusenim, kdyz takto charakterizujeme vétsinu netartovych pocint, jez
byly v nasi knize dosud pfedstaveny: narusuji zpisob, jakym bézné vidime véci
nebo akty, a tak problematizuji nase pfijaté a nereflektované predstavy o sobé
a SvEte.

Blizko k tematice poc¢itacd, moznosti technologii a interakce ¢lovéka
s umélou inteligenci ma také projekt Oracle (2009) zaloZeny na rozpoznavani
hlasu a generovini jeho pfepisu, ktery bézi na monitoru v podobé textového
mraku stoupajictho vzhiru.

Text — spolu s pohybem lidského téla — je vyrazovym prostfedkem také
v projektu Bodytext (ve spoluprici se Sue Hawksley; audio stopu pfipravil Garth
Paine, 2010). Zivy tanec je zde prevadén do textu, resp. generovany text je
ovliviiovin a modifikovdn pohybem tanecnice.

Novéjsi projekt Tower (2011) piidava prvek virtudlni reality; se speci-
alnimi brylemi se lidé Gcastnici se vystavy mohli ponofit do ozivlé, prostorové
vnimané struktury z textu, ktery sami produkuji svymi usty a ktery je pomo-
ci specidlniho softwaru pfevidén do dynamické, pohybujici se textové podoby
(software vyvinul Mark Shovman, jenz na projektu spolupracoval).
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Obr. 69—70 Simon Biggs, Book of Shadows, 1996, webové stranky, snimek monitoru; Simon

Biggs, Great Wall of China, 1996, webové stranky, snimek monitoru
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Moznosti interaktivity a nové také rozsifené reality Simon Biggs dile
rozviji v pozdéjsich projektech, jezZ shodné stoji na bazi interaktivni projekce
reagujici na divakiav pohyb nebo jinou akci a pfenasejici ji v néjaké podobé
na platno. At uz jde o text, pohyb, linedrni ziznam pohybu (Polymorph, 2013)
nebo o kombinaci vSech dostupnych moznosti, jako napf. v projektu Crosstalk
(2013/2014), ktery kromé jiného dopliiuji zajimavé vystupy v podobé digital-
nich obrazi vzniklych na principu koldZe. Tvuréim materidlem zde byl stav
monitoru umélce dokumentovany béhem vyvoje projektu (viz cyklus Glizeh Tra-
ces, 2013-2014).

Ptestoze Biggsovo portfolio zahrnuje desitky dalsich zajimavych pocini,
v nasi knize vénované net artu se zajimame zvldsté o novomedialni dila, jez vy-
uzivaji jako svou bazi internet a jeZ jsou uZivatelim nabizena pfimo v siti. V této
souvislosti pfipomerime, Ze Biggs k prezentovini svych dél v roce 1996 vyuzil
rovnéz CD-ROM, jenz byl tspésné sifen v kamennych knihkupectvich. Takto
byla distribuovina jeho Kniba stinii (Book of Shadows, CD-ROM a kniha) ob-
sahujici eseje a umélcovy price vyuzivajici opét ¢ernobilou estetiku a lidské télo.
Dany zputsob off-line sdileni byl v§ak labuti pisni tohoto zptisobu distribuce —
a s rozvojem a stile vétsi dostupnosti internetu brzy pievazilo on-line sdileni.

Pfimo do oblasti net artu se Simon Biggs zapsal vice projekty, z nichz
zde zminime alespon nékteré. V prvni fadé se jednd o Grear Wall of China
(1996), jenz byl realizovan hned nékolika médii véetné webové strinky, CD-

-ROMu, knihy a interaktivni instalace. Zdklad tohoto projektu tvofi systém
generujici v redlném case text. Velkou ¢inskou zed projekt vyuzivd jako meta-
foru pro navigacni ndstroj; systém je pfitom schopen vytvofit nekone¢ny proud
neustédle se vyvijejictho a méniciho textu. Dilo bylo podle autora inspirovino
povidkou Franze Kafky (Slo zfejmé o Beim Bau der Chinesischen Mauer, 1917),
jejiz jednotliva slova opro$téna o lingvistické struktury tvoii databdzi projektu.

Babel (Babylon, 2001) je dilem, jez bylo opét plné vizino na virtudlni
prostor a mélo fadu vyznamu pojicich se s metaforou Babylonu — at jiz v pa-
vodnim biblickém vyznamu, nebo ve vyznamech posunutych, které se napt.
objevily v dile zndmého argentinského spisovatele Jorge Luise Borgese. Pravé
na néj se Biggs odvolava a inspiruje se tim, jak se v Borgesové povidce Babylin-
skd knihovna tematizuje problém vzneseného, nad¢asového fadu védéni, ktery je
vSak znepokojivé blizko entropii, pitoresknimu, nezvladatelnému chaosu. Za-
kladem Biggsova projektu je Deweytv desetinny systém, klasickd a stdle vyu-
zivand knihovnicka soustava slouzici k tematickému tfidéni knih a archivalii.
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Obr. 71-72 Simon Biggs, Recombinant Icon, 2003, webova stranka, snimek monitoru; Simon
Biggs, Glitch Traces, 2013-2014, digitalni grafika (on-line), snimek monitoru

Tato soustava (vznikld uz v roce 1876) déli védomosti lidstva do desiti tfid, sta
oddili a tisice dil¢ich useku. Pravé s ¢iselnymi kédy — v poétu v zdsadé neko-
ne¢ném, protoze je lze mezi sebou kombinovat — odpovidajicimi jednotlivym
oblastem védéni si Biggs pohral ve svém Babelu. Dany systém v ném byl pou-
Zit jako mapovaci a naviga¢ni technika vyuzitelnd také v kyberprostoru, ktery
se diky své virtudlni povaze stiva vystiznym obrazem lidské duchovni aktivity
a védéni. Kyberprostor je svého druhu knihovnou a Deweytv systém Cislovani
je v Biggsové pocinu pouzivin jako prostiedek pro navigaci divdka, ktefi jsou
po svém vstupu do systému konfrontovini s 3D vizualizaci datového prostoru
a pomoci mysi jsou schopni se v ném pohybovat. Vsichni divici mohou v dany
okamzik vidét, co vidi ostatni lidé, ktefi jsou soucasné s nimi na web pfihldseni.
Vicendsobné 3D vizualizace datového prostoru jsou tak spojeny dohromady do
jednoho sdileného obrazu, kde akce kteréhokoli zapojeného prohlizece ovliviiuji
to, co vidi ostatni divici. Podobné jako v Borgesové Babylonu se vsak zobrazené
informace mohou snadno stit tak slozitymi a nepfehlednymi (stane se to za-
rucené, kdyz je pfihldseno velké mnozstvi uzivatelt), Ze ztrati fid a stanou se
chaotickou vizualizaci zcela postradajici vyznam. Biggsovo dilo je tak vynikajici
metaforou nekone¢né povahy informaci a v jednom obraze navic nabizi perspek-
tivu makrokosmu a mikrokosmu — a rozviji tak vskutku staré lidské téma.

Ze stejného roku jako Babel pochazi také Echelon (2001), ktery vyu-
7il pro on-line projekt Biggsova softwaru vyzkouseného v Great Wall of Chi-
na. Uz nizev projektu prozrazuje, Ze tématem je zde sledovini elektronické
komunikace, analyza a §ifeni dat, stejné jako zneuzitelnost technologii pro
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sledovani osob a organizaci. Echelon je totiz nizvem pro ptuvodné britsko-ame-
ricky systém slouzici k monitoringu komunikace vedené pres satelity. Echelon
je jiz od druhé poloviny 20. stoleti soucasti rozsihlého a stile se zdokonalu-
jictho dohledového systému zaméfeného na nevojenské cile a na obsah jejich
elektronické komunikace. Informace, které takto stity podilejici se na systému
Echelon ziskavaji (dnes uz to neni pouze UK a USA, tato zpravodajskd sit md
celosvétovy dosah), jsou vyuziviny pro diplomatické, obchodni nebo vojenské
Ucely — a systém pochopitelné vzbuzuje fadu podezieni tykajicich se mozného
zneuzivani pro sledovini nepohodlnych osob, korupce a zvyhodriovani uritych
komer¢nich subjektii a viibec obchodnich podvodu. Simon Biggs ve svém pro-
jektu tento systém fakticky ochromuje tim, Ze automaticky generuje ohromné
mnozstvi zprav slozenych ze slov libovolného slovniku implementovaného do
pocitace a nisledné tyto textové zpravy posild e-mailem na nihodné adresy.
Jak sim umélec uvadi, posledni ¢ast projektu byla zakdzdna, protoze zfejmé
neni legdlni — nicméné projekt jako celek byl funkéni a tc¢inek jeho provozu by
byl rozhodné znatelny: sit by byla zaplavena zpravami obsahujicimi sledovana
klicovd slova rychlosti stovek zprav za minutu.

Ve svém dalsim projektu Tristero (2002) Biggs vyzval uZivatele ke
zprostfedkovini své nevyzddané posty (junk mail), ze které on a dalsi umélci
vytvofi netartova dila. Tristero bylo inspirovino knihou Thomase Pynchona
The Crying of Lot 49, jejimz Gstiednim tématem je fenomén tristero: tajny pos-
tovni systém provozovany Postovni sluzbou US, jehoz pomoci si novi zamést-
nanci posilaji zakédované zpravy, které tajné vpisuji do zdanlivé nevinnych
dopist. Tristero je néco jako podsvéti hackert — tajnd sit marginalizovanych,
disidentskych jedincu, ktefi se py$ni tim, Ze ddvaji novy smysl ptehliZenym
a vyfazenym materidlim, a tim proménuji mrtvé dopisy a nevyzidanou postu
v nékolikavrstvé nosice vyznami. Odpad elektronické komunikace se v tomto
projektu stdva materidlem pro dalsi tvorbu (sim Biggs hovofi o ready-mades
svého druhu) a vysledek je pfeveden do 3D vizualizace datového prostoru, kde
libovolni uzivatelé mohou vidét obrizky, texty a dal$i materidly, jez byly do
systému nahrany dal$imi uzivateli. Objekty se pfitom samy dle replikuji a pfi-
pominaji tak smeti tdhnouci se po obrazovce; vysledek se navic stava ¢im dal
vice chaotickym.

Zniamym je rovnéz Biggsav projekt Recombinant Icon (2003), ve kterém
se autor zabyval vytvafenim tzv. ikony. Asi netfeba dodévat, Ze se jedna nikoliv
o ndbozensky obraz, nybrz o ikonu pocitacovou. Pravé tento graficky symbol,
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ktery pfi uzivini pocitace nebo mobilniho zafizeni reprezentuje urcitou apli-
kaci nebo funkci a jimZ se spousti akce nebo chod programu, tematizoval autor
na webové strance, ktera je rozdélena na dvé ¢dsti: na jedné strané se nachazi
zvétSend mfizka o velikosti 32x32 poli, coz je velikost bézné zakladni plochy
pro vytvafeni ikon. Kdyz uzivatel pfejede pfes tuto zvétSenou miizku mysi,
objevi se zde jind ikona. Zdrovern je pohyb mysi zaznamenavan na druhé polo-
viné obrazovky v podobé drihy poseté mensimi verzemi stejnych ikon, které se
objevovaly na protéjsi strané webového rozhrani.

K jazyku jako tématu a zdroven ,materidlu® se Biggs vratil netarto-
vymi projekty non-LOSS’y Translator (2004; pfipomeiime, Ze tento svérazny
preklada¢ predchizel zndméjsim Biggsovym interaktivnim instalacim relVrite
a reRead, 2007, o nichZ jsme psali na pfedeslych strandch) nebo Predictor (2010;
Biggs zde vyvinul vlastni software pro prediktivni psani; na rozdil od komer¢-
nich systému, jejichZ boom je spojen s chytrymi telefony, je zde zdkladem slov-
niku opét Kafkova povidka — stejné jako v projektu Great Wall of China).

Faktem zustivd, Zze Biggsovou doménou jsou interaktivni instalace
s performativnimi prvky, nikoliv net art. Jeho projekty vsak vzdy stoji na ne-
zbytné softwarové bdzi a mnohé z nich — zvldsté ty pozdéjsi — funguji jen diky
tomu, Ze jsou on-line. At uz vyzdvihneme on-line programy na rozpoznéavani
hlasu a jeho pfevod do textovych struktur nebo price téZici ze spojeni obrazii
lidského téla a textu, Biggs je nepochybné tvircem nékolika nevsednich netar-
tovych projektt a diky nim do naseho vybéru pravem patii.

Bohaté dilo Simona Biggse bylo vystaveno v mnoha pfednich insti-
tucich, mezi néz se fadi Tate Modern v Londyné, Tate Liverpool, Institute
of Contemporary Arts v Londyné, Centre for Contemporary Arts v Glasgow,
Kettles Yard v Cambridge, Centre Pompidou v Pafizi, Academy de Kunste
v Berling, Rijksmuseum Twenthe, Kunsthalle v Bergenu, Maxxi v Rimé¢, Pa-
lazzo della Arti v Neapoli, Macau Arts Museum, Oi Futuro v Riu de Janeiro,
Arizona State Art Museum, San Francisco Cameraworks, Walker Art Center
v Minneapolis nebo Art Gallery v Novém Jiznim Wales. Jako ulozisté Bi-
ggsovych digitdlnich dél nebo jako rozcestnik dokumentace z realizovanych
instalaci a projekei slouzi umélcovy stranky http://littlepig.org.uk/.
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Natalie Bookchinova
Zije a pracuje v Los Angeles, Kalifornie, USA

Rovnéz Natalie Bookchinovd zacala pracovat s internetem jiz v 90. letech a je
tak pfedstavitelkou prvni vlny net artu, pro niz se internet stal novym, pfitaz-
livym prostorem pro umélecké aktivity a prostiedkem k vytvareni specifickych
uméleckych projevi. Prestoze Cisté netartovych projektd — tedy projektu, jez
vznikaji jako vysledek programovini a maji podobu webové strainky — Book-
chinova vytvofila jen nékolik a internet pouziva (dnes jiz vyhradné) spise jako
fascinujici zdroj obsahu, mezi Celni pfedstavitele tohoto proudu nepochybné
patii. Mimo jiné proto, 7e je vedle Alexeje Sulgina spoluautorkou kultovniho
Uvodu do net.artu (Introduction to net.art, 1994-1999), jenz predstavuje ,,10 pii-
kazani“ net.artu vytesanych do virtualni kamenné desky. (Viz http://bookchin.
net/projects/introduction-to-net-art/) Ve spoluprici se Sulginem vytvofila
Bookchinovi také Universal Page (2002), tedy univerzalni, typickou webovou
stranku, jez je na prahu nového tisicileti vygenerovina jako priamér veskeré-
ho obsahu na webu. (Tento — podle slov autort — pomnik oslavujici globdlni
kolektiv napojeny na world wide web je archivovin na tomto odkazu: http://
www.walkerart.org/gallery9/universalpage/.) Bookchinova byla ¢lenkou znd-
mého aktivistického sdruzeni ®TMark a volného seskupeni umélci tvoficich
pod hlavickou net.artu.

Tvorba Natalie Bookchinové ma §iroké rozpéti zahrnujici nejen projekty
vytvofené pomoci programovini (kromé vyse zminénych netartovych projekti
sem lze pfifadit jeji dila spadajici do software artu, napf. rizné on-line pocita-
¢ové hry, kolaborativni performance a hacktivistické intervence), ale i dila napl-
nujici definici videoartu nebo videoinstalace. Podobné jako néktefi jini netartovi
tvirci, ktefi se v 90. letech podileli na zrodu tohoto svébytného uméleckého
proudu, také Bookchinovd se s akcelerovanym vyvojem internetové kultury po-
nékud stihla a uchylila se do dstrani oft-line tvorby. Zajimavé je, Ze vétsinu jejich
projektt, jez jsou piehledné sumarizoviny na autorcinych webovych strankach,
nelze ,prozit“ on-line a nebo v jejich plivodni interaktivni podobé (napf. u vi-
deoher nenabizi mozZnost instalace nebo hrani on-line). Zd4 se, Ze autorka tak
popird prvotni étos net artu, jenz nabizel uzivatelim Zivé digitdlni produkty ve
svobodném kyberprostoru, a snazi se fidit podminky recepce svych dél, jez v po-
dobé projekei a instalaci pfesunula do prostfedi galerie. Internet dnes pouziva
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Obr. 73-74 Natalie Bookchinova, The Intruder, 1999, on-line aplikace (hra), snimek monitoru;
Natalie Bookchinov3, Jin Lee, Metapet, 2002, on-line platforma projektu, snimek monitoru

spise jako zdroj tviir¢iho materidlu a ideji — a samozfejmé také jako prostfedek
pro $ifeni informaci o své tvorbé a jeji ponékud oklesténou archivaci.

Znimym dilem Bookchinové jesté z devadesitych let je Zhe Intruder
(1999). Autorka vyuzila vizudlni jazyk a funkce desiti klasickych videoher (napf.
Pong nebo Space Invaders) a netradi¢nim zpisobem pfevypravéla jednu z drama-
tickych povidek argentinského spisovatele Jorge Luise Borgese. At jiz to byl za-
mér autorky, ¢i nikoliv, vyslednd videohra nabizi obdobné efekty jako Borgesova
literatura: miz{ jedinecnost postav (stivaji se znakem, zaménitelnym subjektem)
a médium — lhostejné zda text ¢i videohra — odkazuje samo na sebe a stiva se
hlavnim tématem. Pf¥ibéh transformovany do jazyka videohry se posouva ku-
pfedu v ndvaznosti na tom, zda hra¢ vyhrivd a maze postoupit do dalsich leveld
a hernich prostfedi — jejichz vizualita se méni a odkazuje ke klasickym hram.
V mnohém komickd zkratka, jez deklasuje Zivé bytosti na schematické figurky
primitivni videohry, nabizi znepokojivou otdzku, do jaké miry jsme také my
sami pfedprogramoviani a do jaké miry mizeme ptekrocit nase pfedem dané
prostfedi, algoritmy interakei ¢i pfisouzené funkce a schopnosti. (Dokumentaci
dila, nikoliv v§ak dilo samotné, lze najit na tomto odkazu: http://bookchin.net/
projects/the-intruder/).

Dalsi projekt Bookchinové, jehoz zaklad tvoii on-line videohra, nese
niazev Metapet (2002). Autorka jej v rozhovoru s Miou Makelou (2003) pro
Intelligent Agent charakterizuje jako umélecky projekt zabyvajici se tématem bio-
technologii a geneticky modifikovanych organisma. Umélkyné stvofila prostie-
di, v némz se genetické zdsahy do DNA netykaji pouze hospodéfskych zvirat
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= pregert by Mt Fanbr

think should be done. By anima

Long Short produ collective of shared ideas and
overlapping words, ces, and phrases, spoken
simultaneously by multiple speakers,

Obr. 75-76 Natalie Bookchinova & Alexej Sulgin, Introduction to net.art, 1994-1999, webovd
stranka, snimek monitoru; Natalie Bookchinova, Long Story Short, 2013 —dosud, on-line videa,
snimek monitoru

a sojovych bobi, ale uz i lidi. Hra pracuje s pfedstavou védeckého experimentu,
béhem néjz byl za Gcelem vytvofeni poslusného zaméstnance vnesen do lidské
DNA gen cviceného psa. Vysledkem je novy druh Zivého organismu nazvany
metapet. Jak lze oCekavat, transgeneticky experiment se sice zdafi, ma vSak nece-
kané a nechténé dusledky: vysledkem je nespolupracujici pracovnik s nipadnym
psim ocdskem. Hraci, ktefi ve hfe zastavaji roli $éfa kanceldre, maji k dispozici
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soubor raznych disciplinirnich metod, jezZ mohou pouzit pro kyzené zvyseni
produktivity metapetii. Zatimco The Intruder stavél principy videoher na hlavu
tim, Ze v ném o hru vibec neslo (pohraval si pouze s jeji formou a kompetitivni
podstatu her vlastné popiral), Metapet odporuje béznym principdm videoher
tim, Ze hrac je zde za vyhru — tedy za to, Ze se metapet stane poslusnym — po-
trestin, a naopak je odménén za prohru, tedy za to, Ze jeho metapet vzdoruje.
(Dokumentace hry je k vidéni zde: http://bookchin.net/projects/metapet/.)

Dalsi projekt Natalie Bookchinové — tentokrit s podtextem politické-
ho aktivismu — nese ndzev agoraXchange (2004) a autorsky se na ném podilela
také politolozka Jacqueline Stevensovi. Autorky oslovily on-line komunitu se
zdmérem vyvinout na zdkladé siroké spoluprice sofistikovanou hru pro vice
hraca. Za timto dcelem vytvofily webové férum pro sdileni ndpadi réiznych
participanti a v rimci tohoto svobodného féra — jehoz zdminkou byla diskuse
o designu pldnované hry — ucastnici odpovidali na rtizné otizky, jez je pfiva-
dély k tvahdm o alternativnich politickych fesenich soucasné globalni situace.
Design hry stavél na n€kolika zdkladnich pfedpokladech, k nimz se participan-
ti svou Ucasti na projektu pfihldsili. Ve snaze fesit palcivé problémy dnes$niho
svéta, k nimz patfi niceni Zivotniho prostfedi, vile¢né konflikty, nerovhomérné
rozlozeni bohatstvi nebo neimérna chudoba na nékterych mistech svéta, maji
byt odstranény jisté zdkonné regulace, a to zejména ty, jez vymezuji narod-
nost a trvani manzelskych svazki. Zaroven autorky vyzyvaji ke zméné zdkonu
upravujicich ziskdvani obcanstvi a majetkopravni vztahy — chtéji upravit zejmé-
na dédické pravo neboli pravo na pozistalost, protoze dédictvi materidlnich
statki a puidy podle nich konzervuje nebo rozmnozuje bohatstvi jednéch na
tkor druhych. Podle ndzoru autorek legislativni jazyk ,znetvotuje” lidské Zivoty
a bez opodstatnéni reguluje a nezidoucim zpisobem omezuje sféru soukro-
mi. Soucasné zikony podle nich podporuji xenofobii a materialistické hodnoty
a podileji se na prohlubovéni globalnich problémi. Tento aktivisticky a zdrover
utopisticky projekt je podle naseho nizoru cenny zejména vyvolanou diskusi
a inovativnim rdmcem této diskuse, jimz byl vyvoj videohry a modelovini nové
spole¢nosti bez zminénych omezujicich nebo §kodlivych reguli. Soucasny stav
vyvoje hry lze sledovat na tomto odkazu: http://www.agoraxchange.org/index.
php?page=2084#2084.

Jak jiz bylo feceno, soucasnd tvorba autorky spadd spiSe do oblasti vi-
deoartu nebo videoinstalace — pfesto vSak je s net artem stdle vnitiné spiizné-
na v tom, Ze obsah internetu je pro ni hlavnim inspira¢nim zdrojem a doslova
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vytvarnym materidlem. Pfestoze Bookchinova v sou¢asné dobé nepracuje ,tech-
nikou“ programovini a vysledkem jeji prace neni webovd strinka nebo software,
internet je stile nezbytnou bazi vétsiny jejich dél —bez obsahu sdileného riiznymi
uzivateli na webu by jeji dila viitbec nemohla vzniknout. Snad by se jeji prace daly
povazovat za dalsi fazi reflexe digitdlni doby — v niZ zmizelo pocite¢ni opojeni
samotnym faktem moznosti tvorby webového obsahu a jeho svobodného sdileni
a nastoupila hlubsi reflexe lidskych projevi chovini v siti a jejich vyznamau.

Této charakteristice nejvice odpovidaji projekty Parking Lot (video,
12:54 min, 2008), Mass Ornament (video instalace, 2009), Now he’s out in pu-
blic and everyone can see (video instalace, 16 minutovd smycka, 2012) nebo
Testament (video instalace, 2009). Bookchinovd se v nich prezentuje jako ne-
obyc¢ejné senzitivni tvirkyné, jez dokdze v digitdlni dZungli banalniho i ku-
riézniho on-line obsahu pfistupného na YouTube vyhmatnout silné momenty
metaforicky odkazujici k existencidlnim tématim. Zarover se projevuje jako
bravurni mistryné v editovani tohoto obsahu a v jeho komponovini do puso-
bivé symfonie obrazii, vypovédi a zvuki. At jiz se jednd o vice explicitni dila
(napt. Now he’s out in public and everyone can see pfedkladd umné komponované
utrzky vypovédi, jejichZ tématem jsou medializované incidenty Afroamerica-
ni, a tematizuje tak rasu a vnimani afroamerickych muzi jako ohrozeni — at
jiz v danych incidentech rasa jejich aktéri hraje roli, ¢i nikoliv) a nebo dila, jez
nechévaji vice prostoru pro volné domysleni vyznamu (viz napi. Parking Lot,
jez je koldzi videi natocenych po celém svété, jejichz spojovnikem je anonym-
ni prostor parkovi§té a aktivita lidi v tomto prostoru), vzdy jde o mistrovské
kusy, jejichz sila stoji na faktu, Ze pouzitd videa jsou autentickymi vlogy redlné
existujicich lidi.

Video deniky a jind videa, jez uZivatelé z celého svéta vkladaji do sité,
jsou vskutku zajimavym zdrojem: nikdy dfive neméli umélci tolik vymluvného
,materidlu®, ktery dokumentuje chovini a mysleni ¢lovéka v dané déjinné chvi-
li, a nikdy dfive nebylo tak dilezité nabidnout lidem, jejichz humorné, ubohé
i tragické vylevy zahlcuji kyberprostor, interpretaci téchto projeva clovéka.

Bookchinova v nich nachdzi smysluplné vyznamy a soucasného clovéka
portrétuje jako kiehkou nddobu drcenou depresi, zéavislosti na psychofarmacich,
existenénimi problémy a nejistou sexudlni identitou (Zestament) — a zaroven jako
bytost, jez je navzdory své individualité¢ nebo osaméni ¢lenem ttésného lidského
spolecenstvi, jez se ustavuje skrze pocitacovou sit. Vzdyt lidé, ktefi nahravaji sva
videa na internet, nevolaji do prazdna, ale hledaji a nachdzeji posluchace, jejichz
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Ucast vyjadfend zhlédnutim nebo lajkem pfindsi jistou dlevu a pomoc, pocit, Ze
nejsem sam. Ostatné jde o ¢leny jedné lidské komunity, Zivo¢isného druhu, jehoz
kulturni projevy se vyznacuji jasné vysledovatelnymi znaky — jako to v humorné
ivazné poloze ukazuje Mass Ornament, opét tézici z globalniho toku obrazii po siti.

Kromé snahy dokumentovat a zkoumat e-kulturu z tvorby Natalie
Bookchinové nemizi ani prvek aktivismu, jak je zfejmé ze zatim poslednich
projekti, v nichz autorka opét pracuje s videi nalezenymi na internetu a analy-
zuje naléhavé spolecenské problémy. Vypovédi lidi nalezené na internetu jsou
autorce takrka sochafskym materidlem, z néjz je schopna vytvorit silnou vypo-
véd o tom, co znamend byt ¢lovékem, symfonii slov a obrazt, jez nim odhaluji
vic, nez lidé explicitné vyslovuji pfed okem své kamery.

Tvorba Natalie Bookchinové je hojné vystavovina na prednich mezind-
rodnich pfehlidkdch a festivalech vyznamnych instituci, mezi néz patii MoMa,
LACMA, PS1, Mass MOCA, Walker Art Center, Centre Pompidou, MOCA
Los Angeles, Whitney Museum, Tate a dalsi. Je drzitelkou mnoha uméleckych

grantll a ocenéni.
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Jonah Brucker-Cohen
Zije a pracuje v USA

Jonah Brucker-Cohen je dal$im vyznamnym umélcem oblasti novych médii
a net artu, ktery analyzuje fungovéni internetu a sitové interakce nejen ve svych
uméleckych projektech, ale i z odborného hlediska. Na Trinity College Du-
blin ziskal doktorsky titul, je autorem odborné publikace Deconstructing Ne-
tworks: Shifting Perceptions of Network Interaction, Culture, and Experience (2015)
a pusobi jako odborny asistent na katedfe Zurnalistiky, komunikace a dramatu
na City University of New York. Béhem svého ptisobeni v Dublinu byl spolu-
zakladatelem umélecké skupiny Dublin Art and Technology Association (DATA
Group), ziskal nékolik uméleckych i vyzkumnych grantt a v letech 2006 a 2008
byl podpofen Rockefeller Foundation New Media Fellow (Rockefellerovou na-
daci pro vyzkumniky novych médii). Od roku 2003 potada ve spoluprici s Ka-
therine Moriwaki po celém svété workshopy Scrapyard Challange.

Jeho vyzkum a umélecké price se zaméfuji na ,,dekonstrukei sité“ — pod
toto obecné oznaceni lze zaradit desitky slozitych i jednodussich projekti, jez
kriticky hodnoti a aktivné nabouravaji zazitou pfedstavu o sitové interakci
a zku$enosti. Tvorbu Brucker-Cohena v§ak mohou charakterizovat také slova
jako kutilstvi, miseni pokroc¢ilé technologie s vintage prvky, retro ndvraty nebo
vtipnd hra s hardwarem. Z hlediska uméleckych druhud najdeme v Brucker-Co-
henové portfoliu performance, videa, software, webové a mobilni aplikace, ale
i technické ¢i elektronické zdsahy do riiznych hardwarovych a softwarovych
prvki poéitaca.

V jeho prici 1ze rozpoznat snahu analyzovat $ifeni a fungovani sitovych
médii a reflektovat zkugenosti s popularni e-kulturou. Rada projekti Brucker-
-Cohena m4 napohled jednoduché ¢i vtipné vyznéni, je vSak za nimi skryt ne-
jen prekvapivy ndpad upozornujici na malo reflektovanou skute¢nost souvisejici
s fungovinim internetu, ale i nevSedni technickd (zde aZ rukodélnd) a progra-
movaci dovednost. Autor rdd zpochybiiuje stivajici systémy a jejich fungovini
a svobodné je pozménuje — napiiklad tak, Ze k nim navrhuje specidlni vstupni
a vystupni zafizeni nebo jejich funkce obraci ¢i zviditeliiuje zvukem nebo pohy-
bem. Z hlediska naseho tématu, jimz je net art, je tfeba podotknout, Ze jen ¢dst
tvorby tohoto umélce je mozné jasné zafadit do této kategorie; mnohé z projek-
td uz dnes navic nejsou on-line a Ize je studovat jen z dokumentace. Internetova
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An experiment in online patience.

Loading :
784% of 2K

Loading, Please Wait
by Jonah Brucker-Cohen

Obr. 77-78 Jonah Brucker-Cohen, Loading, Please Wait, 2000, webova stranka, snimek moni-
toru; Jonah Brucker-Cohen, MouseTraces, 2002, on-line aplikace, snimek monitoru

sit a pfenos dat nebo uzivatelovy tkony spojené s vyuzivinim internetu jsou
vSak tématem vétSiny tvorby tohoto tviirce, a proto do naseho vybéru Jonah
Brucker-Cohen nepochybné patfi.

Typickym pfikladem jeho tvorby je projekt Crank The Web (2001), v némz
také dochazi ke zminénému vtipnému miseni technologie s vintage prvky (jak
také sdm autor v souvislosti se svymi projekty Casto fikd). Autor se zde pokusil
prevést do hmotného svéta skutecnost stahovini webového obsahu a zdrover
podiidit rychlost stahovani fyzické sile uzivatele. Sestrojil za tim d¢elem kovové
zafizeni s ru¢ni klikou, kterou je tfeba manudlné oticet, aby doslo k nacteni
zadané webové strinky. Tento ndpad by mohl byt dostate¢né vtipny v pouhé
predstavé, Brucker-Cohen vsak byl schopen uvést jej do praxe a kovovou kliku
skute¢né propojit s osobnim pocitatem a webovym prohlizecem. Podafilo se
mu nejen zapojit do nasi interakce s poéitacem celé télo (a nikoliv pouze — jak je
bézné — palec a ukazovacek ovladajici mys), ale také zhmotnit tuto za normal-
nich okolnosti neviditelnou, avdak zdsadni komponentu sitové zkusenosti.

Podobnych projekti zhmotnujicich datové toky nebo virtualitu reali-
zoval autor vic: pod ndzvem Searchengine (2001) vystavil motor se startovacim
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ABOUT TIE PROMCT

PLEASE DON'T
LIKE THIS!

paane Rae Been L b WL RIng el PAge

What about you??

ot

Obr. 79-80 Jonah Brucker-Cohen, Katherine Moriwaki, America’s Got No Talent, 2012, webo-
va platforma, snimek monitoru; Jonah Brucker-Cohen, Please Don’t Like This, 2015, webova
stranka, snimek monitoru
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lanem, ktery se po nastartovdni spoji se systémem a promitd na zed slova
stylizovand do podoby koufovych oblaku, Scroller (2001), Cesky Posuvnik, pte-
vadi do fyzické podoby jinak virtuilni ovlddaci prvek webu, a to tak, Ze au-
tor umistil monitor pocitace na kolejnici v 1isté zavésené na zdi a uZivatel jim
muze pohybovat a zdroven tak skute¢né ménit obraz na monitoru; v projektu
Live Window (2001) zase Brucker-Cohen propojil pocita¢ s riznymi senzory
v galerii, tak aby obsah okna na monitoru reagoval na vibrace a svételné pod-
minky — text se chvéje nebo pada doli, jako by skutecné byl ,zivy“. V projektu
Alerting Infrastructure! (2003) Sel jesté dal: propojil webové rozhrani se sbijecka-
mi pfipevnénymi na zed v riznych budovéch; sbije¢ky destruuji zed na zdkladé
pokynu vzdilenych uzivateli.

Dals$im zajimavym projektem tohoto tvirce — tentokrat hlavné na bézi
inovace softwaru a vyuziti dat — je PoliceState (2003). Jednd se o klienta, nad-
stavbu programu Carnivore, ktery je (1épe feceno byl, protoze v pribéhu let
byl nahrazen programy jinymi) systémem vyuzivanym americkym Federdlnim
ufadem pro vySetfovani (FBI) pro monitorovani e-mailu a elektronické komu-
nikace. PoliceState, tedy klient vytvofeny Brucker-Cohenem, se umi napojit na
open-source verzi Carnivore a obratit smér monitoringu — data tak nesméfuji
z internetu k policistim a vysetfovatelim, ale naopak. Tuto funkei pak autor
vizualizoval na modelech policejnich auticek, jez reaguji na zpravy o pohybu
redlnych policejnich vozidel. Projekt, v némz se informace ziskané FBI de facto
pouzivaji ke sledovani policie, tematizuje dulezity problém vsudypiitomného
sledovini, ale i bezpecnosti dat a jejich snadné zneuzitelnosti.

S pfeprogramovanim existujiciho softwaru autor experimentoval také
v oblasti her — uzivateliim nabidl napf. variantu zndmé hry Diaper Dash, v niz se
hra¢/ka stard o malé déti. Brucker-Cohen ve své verzi pouzil zndmou postavic-
ku lezoucitho mimina, av§ak dosadil ji do jiné klasické videohry, konkrétné do
hry Frogger, v niz zabak skace pfes silnici plnou prekdzek. Podobné jako zabik,
je idité béhem hry dosti Casto piejeto a usmrceno. Tuto ¢ernou parodii obou her
autor zvefejnil pod nazvem Diaper Dash (1998) a hrdé¢ se hlisi k tomu, Ze tato
wvylep$end verze dosihla vice nez 50 000 stazeni — at uz ji uzivatelé stahovali
s védomim, Ze jde o ,zvlastni“ verzi, nebo omylem.

Z praci, jez stoji nejbliZe net artu, jmenujme napt. Just Another WordPre-
ss Site (J.A.W.S.) z roku 2011, kde autor poukazuje na to, Ze v dobé vyuzivini
velkych systémi pro automatizovanou tvorbu webt, jako je pfikladné Word-
Press, tvoii weby lidé, ktefi je sami neprogramuji a ktefi také nejsou schopni

149



Vyznamni predstavitelé net artu

opravit pfipadné chyby kédu. ,Rozbité“ strinky tak chté nechté nechivaji na
webu a vytvafeji tak mrtvd mista, jejichZz ndvstéva vyvolava chybové hlasky.
Pravé fenomén chyby kédu, ktery znemoziiuje fungovini webové strinky, au-
tora zaujal natolik, Ze na néj upozoriiuje a vysledky chyb ukazuje — podle svych
slov — v celé jejich slavé. Ostatné chybovost, piipadné ne zcela optimalni fun-
govani internetu tematizoval uz ve svém star§im drobném projektu Loading,
Please Wait (2000), ktery vtipné nazval experimentem s trpélivosti uZivateld na
webu. Poklepanim na odkaz (http://www.coin-operated.com/2010/05/01/1o-
ading-2k-2000/) se otevfe stranka se zndmym upozornénim, Ze obsah se nacitd,
a s bézicimi procenty stazeného obsahu. Problém vsak je, Ze obsah se ve sku-
te¢nosti nikdy nenacte, mizZeme pouze s uZasem sledovat, jak naristaji stovky
a tisice procent zdanlivé stazeného obsahu...

Autor si v§imd i dalsich nepfijemnych jevi, se kterymi se uzivatel inter-
netu setkdvd, konkrétné napf. spamovini. Projekt PLEASESPAM.US (2007)
upozoriiuje na fenomén nevyzidané posty a mimo jiné ndzorné ukazuje Casté
chyby (napf. uvddéni plné adresy na internetu, namisto jemné pozménéného
tvaru, ktery roboti nerozpoznaji), kterymi lidé usnadiiuji préci tzv. spambotim,
tedy programiim, jez slouzi pro rozesilini spamu a které vyhledavaji e-mailové
adresy na webovych strankach, v chatech, v diskuznich serverech apod. Bruc-
ker-Cohen vytvoril sdileny systém, v némz uzivatelé mohou hlasovat o adre-
sich, které jsou pak spambotim pfednostné nabizeny.

S nadsizkou, sdilenim nebo ,hlasovinim® autor pracuje také v dalsich
projektech. Napfiklad v BumpList — An Email Community for the Determined
(2003) byla vytvofena e-mailova komunita lidi, ktefi spolu mohli v prostfedi
webového rozhrani komunikovat. Hacek byl viak v tom, Ze pocet ¢lenti této ko-
munity byl omezen na pouhych Sest. V praxi to znamenalo, Ze kazdy nové pfi-
chozi vyhodil z komunity toho ,nejstarstho®. Pokud se chtéli vyhozeni ¢lenové
komunikace déle Gcastnit, museli se do komunity nové zaregistrovat a odstavit
tak nékoho dal§iho. Autor zde mohl sledovat — jako vedlejsi, av§ak nejzajima-
vej§i efekt — davtip uzivateld, ktefi si ve snaze zustat ve skupiné vymysleli ne-
obvyklé zpisoby, jak na pravidla vyzrit a zistat ¢leny skupiny. V jednom piipa-
dé uzivatelé dokonce vytvorili novou e-mailovou komunitu v prostfedi Yahoo,
¢imz omezeni zcela obesli.

V projektu Google Alert Loop (2008) zpochybriuje tento nevsedné plod-
ny tvirce nékteré funkce vyhleddvacu a naznacuje jejich meze. Brucker-Co-
hen zde vyuzil funkce Googlu, konkrétné néstroje Google Alerts (tedy néstroje,
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ktery umoziuje zasilat uZivateli upozornéni na néjaky pfedem zvoleny obsah
aktudlné publikovany na webu. Autor tuto funkci propojil s tvorbou blogu,
takze zasiland upozornéni na webovy obsah ihned publikoval, ¢imz vytvarel
novy obsah, na néjz jej Google Alerts vzapéti upozornoval. Nakonec vznikla
vlastné nekone¢nd smycka, v niZ je za novy, relevantni obsah oznacovino néco,
co jim neni.

Svuj pavab ma také strinka Please Don’t Like This (2015, viz http://
pleasedontlikethis.com/), kterd testuje, zda je uzivatel schopen odolat a neo-
znacit likem vyrazny pulzujici Cerveny puntik zobrazeny ve stfedu stranky. Au-
tor tak tematizuje fenomén lajkovéni, které se rychle stalo béznym projevem
uzivatelovych preferenci a které rovnéz ustavilo nové konvence mezilidské in-
terakce — v niz 1ze lajkem vyjadrit nejen miru zaujeti néjakym obsahem, ale také
tfeba sympatie vii¢i autorim nebo §ifitelim tohoto obsahu. Screening lajkovani
se v§ak muze snadno stit také ndstrojem pro reklamu nebo byt jinak zneuzit —
presto vsak vsichni lajkujeme ostosest.

Vizualizaci tentokrit ne lajkovini, ale samotného tweetovani — tedy zve-
fejiiovani zprav a jiného obsahu na zndmé socidlni siti Twitter — nabizi Brucker-

-Cohen v projektu America’s Got No Talent (2012), ktery realizoval ve spolupraci
s Katherine Moriwaki. Autofi zde vizualizuji ohlas a popularitu znimych sou-
téZi, tak jak se projevuje na Twitteru. Na webové strance http://www.americas-
got-notalent.com/ miZeme sledovat pruhy americké vlajky (kazdy patfi jiné ze
soutézi), které rostou podle ohlasu uzivateld této sité.

Jonah Brucker-Cohen je rovnéz autorem fady pokusu se sitovym sdile-
nim obsahu a propojovinim uzivatela. V MouseTraces (2002) naptiklad propojo-
val dvojice uzivatelt a vizualizoval trasy jejich mysi, v Public Desktop (2004) zase
umoziioval zapojenym uzivatelim umistovat vlastni obsah na plochy vefejné
pfistupnych pocitaci. Pavodné unifikované plochy se tak zménily v Zivou vy-
vésku se zpravami, konverzacemi nebo vzkazy.

Castym tématem Brucker-Cohenovych praci je také sitové piipojeni
nebo moznost blokovani vefejné WI-FI a jiného hackovani proudu dat. Internet
jej zajimd nejen jako umeélce, ale rovnéz — jak jsme napsali uz v tvodu medai-
lonu - jako odbornika; jeho ¢lanky byly publikoviny v mnoha mezinirodnich
¢asopisech nebo platforméch, jako je WIRED Magazine, Make Magazine, Ne-
ural, Rhizome.org, Gizmodo apod. Vystavoval na festivalech svétového véhlasu
av prostorach prestiznich galerii a muzef; jmenujme napi. DEAF (2003, 2004),
Science Museum v Londyné (2008), Future Sonic / Future Everything (2004,
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2009), Art Futura (2004), SIGGRAPH (2000, 2005), UBICOMP (2002,
2003, 2004), Transmediale (2002, 2004, 2008), ISEA (2002, 2004, 2006, 2009,
2012), Institute of Contemporary Art v Londyné (2004), Tate Modern (2003),
Whitney Museum of American Art’s ArtPort (2003, 2012), Ars Electronica
(2002, 2004, 2008), Chelsea Art Museum, ZKM Museum of Contemporary
Art (2004-2005), Museum of Modern Art v New Yorku (2008), San Francisco
Museum of Modern Art (2008) nebo Palais Du Tokyo v Pafizi (2009).
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Heath Bunting
*1966 Spojené kralovstvi; nyni Zije a pracuje v Bristolu, UK

Heath Bunting se fadi mezi formujici ¢leny netartového hnuti aktivistického
typu, jehoz kofeny sahaji do 90. let minulého stoleti. Je povazovin za pied-
niho netartového a akéniho umélce a zdroven za aktivistu, ktery se kriticky
vymezuje proti systému, v némz Zijeme, proti technologizaci nasich Zivota
a proti globalizovanému kapitalismu, jenz vytvaii nebo prohubuje fadu soci-
dlnich nerovnosti.

Jak Bunting sim vypovida napf. v rozhovoru pro Tate, druh uméni, kte-
ré praktikuje jako cestu ke zkvalitnéni svého Zivota, mu umoziiuje zazivat ce-
listvou fyzickou i mentalni zkusenost. Ta neni v Zddném piipadé vizana pouze
na svét uméni nebo novych médii: jeho projekty jsou komplexni v tom, Ze je
sam Zije a ziskanou zkusenost poté prezentuje pomoci raznych médii. ,V jednu
chvili mazu lézt po stromech v lese nebo prechdzet hranice stitd a v dalsi mo-
ment uvadét svij projekt v Tate.“ (Bunting, 2011) Jeho dila v sobé propojuji riiz-
né druhy aktivit, jako je sebezkusenostni vyzkum, mapovani urcitého problému
pfimo v terénu, dokumentace problému a snaha o jeho vizualizaci.

Bunting napf. stravil néjaky ¢as Zivotem na ulici mezi bezdomovci a ve
squatech, a pohyboval se tak na samé periferii spole¢nosti. Tato zkusenost jej
pfivedla k uvazovani nad povahou souc¢asné zapadni spole¢nosti, nad socidlnimi
kontexty nebo dopady globalizované ekonomiky. Buntingovy pociny lze nejlépe
charakterizovat jeho vlastnimi slovy: umeéni je pfedevsim tvorba otdzek, otizek
aktudlnich, Sokujicich, zneklidnujicich.

Jednim z Buntingovych znimych projekta bylo mapovini kamerového
systému v Bristolu, jehoZ vystupem bylo zjisténi, Ze v centru mésta se prakticky
nelze pohybovat bez toho, aby byl kazdy pohyb jedince zachycovin bdélymi
kamerami.

Heath Bunting je zakladatelem volné asociace umélcti podobného za-
méfeni, jez nese nazev Irational. Jejich dila lze nalézt na webové strance http://
irational.org. Pfestoze nelze pfesné urcit, které z projektt na bazi net artu, jez
jsou zde prezentoviny, jsou vlastné jeho autorskym dilem (také to je pro net art
typické), spojuje je tentyz aktivisticky ndboj a naléhavost. Nékteré v uzivateli
vyvoldvaji pocit ohroZeni, navozuji napf. tisnivy pocit, Ze jsme na internetu stéle
sledovini a kontrolovani.
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L N e ieaticnal ong, "

Teleportaciia Olie Lialine

Obr. 81-82 Heath Bunting, _readme.html, [1998], webové stranky, snimek monitoru; Heath
Bunting, The Status Project, [2008], webova stranka, snimek monitoru

Vétsinu dél spadajicich svou povahou do net artu vytvofil Heath Bun-
ting vletech 1994 az 1999. Patii mezi né napf. projekt nesouci nazev SuperWeed
Kit 1.0 (1999), jenz vytvoril s Rachel Bakerovou pod spole¢nym pseudonymem
CTA (Cultural Terrorist Agency, Kulturni teroristickd agentura). Cilem tohoto
projektu, jenz je rovnéz dostupny na http://irational.org (konkrétné na linku
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http://www.irational.org/cta/superweed/), bylo zpochybnit zavedené, ekolo-
gicky problematické monokulturni péstovani zemédélskych produktd provozo-
vané velkymi zemédélskymi spole¢nostmi. Na strance projektu si 1ze objednat
balicek se ,,SuperWeed osivem® (,super travnim semenem®), jeZ je smési semen
ruznych béznych, na loukich a volné v pfirodé¢ rostoucich rostlin, jez by mély
byt rezistentni vaci primyslovym pesticidim. Zakoupenou travni smés maji
participanti za kol rozesit na né€jaké monokulturni pole. Projekt mél za tkol
pfivést lidi k zamysleni nad dopady zemédélské ¢innosti clovéka a autor si za
néj vyslouzil celozivotni zikaz vstupu na Gzemi USA. Tento environmentilné
zaméfeny aktivisticky projekt vyuziva internet pouze jako bdzi pro sdileni a ne-
spadé tedy pfesné do nimi zkoumané oblasti. Zmiriujeme jej ale proto, Ze bez
webu by nebyl realizovatelny: internet, resp. webova stranka, zde sice nefunguji
pfimo jako tviréi médium, nicméné jsou zdkladnim piedpokladem $ifeni pro-
jektu a jeho dostupnosti. Tento princip vyuZity Buntingem posléze pouZije také
fada dalsich aktivistickych tvirca.

Definicim net artu v§ak zcela jednozna¢né odpovida dalsi z Buntingo-
vych projekti, v némz si pohravé se jmény domén _readme.html (s podtitulem
Own, Be Owned, or Remain Invisible — Viastnit, byt viastnén nebo ziistat v uta-
Jeni/neviditelnym; [1998]). Nazev projektu pievzal oznaleni bézného instruk-
tazniho dokumentu, ktery byva soucdsti instala¢niho programu jakékoli soft-
warové aplikace. Po nacteni stranky se nim objevi po celé jeji levé strané husté
sdzeny text s textem o autorovi’’, v némz kazdé slovo pfedstavuje hyperlink
na jinou, zpravidla externi strinku, jejiz adresu tvofi pravé dané slovo s kon-
covkou .com. Nejcastéji se jednd o stranky (nebo plagidty stranek) riznych
komer¢nich subjekti, ¢asto obskurnich, nebo dokonce podvodnych. Agresivni
reklama je totiZ prostupuje tak, Ze dochdzi i k pfesmérovini uzivatele na no-
vou adresu — a tézko fici, do jaké miry to byl zamér autora a do jaké miry je to
pravodni znak ,rozpadivini“ nebo ,zapleveleni“ projektu nechaného autorem
napospas internetové dzungli. Buntingova strinka tak pfipomind metodu dnes
bézné uzivanou v internetovych médiich, kde ur¢itd slova napf. v novinovém
¢lanku slouzi jako reklamni linky na produkty bez rozpoznatelné souvislosti
s obsahem textu. Projekt je pfistupny na tomto odkazu: http://www.irational.
org/heath/ readme.html.

20 Clének, ktery v projektu poslouZil jako ,vytvarny materidl®, je textem novinife Jamese
Flinta o Heathu Buntingovi napsany pro The Daily Telegraph.
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Bunting spolupracoval také s Oliou Lialinou — ostatné odkazuje na ni
rovnéz v pravé predstaveném projektu _readme.html, kde hyperlink v podobé
animovaného preblikavajiciho banneru s pfimym odkazem na Lialininu strin-
ku http://art.teleportacia.org/ tvoii hlavicku stranky a jeji jediny graficky prvek.
Oba autofi spolu vytvofili projekt IDENTITISWAPDATABASE (1999). Jed-
ni se o jakousi mnohojazy¢nou on-line databazi, v niz uZivatelé odpovidaji na
otdzky a nahravaji (nebo si stahuji) fotografie riiznych osob — v zavislosti na tom,
zda se o svou tvaf chtéji podélit, nebo si chtéji pfisvojit novou.

Dalsim Buntingovym znidmym projektem je 7he Status Project (zapocal
roku 2004), jemuz pfedchazel plin postupné piekrocit hranice vSech stitt Ev-
ropské unie. Projekt nesouci alternativni nizev BorderXing spocival v tom, Ze
tvirce v osmiletém obdobi fyzicky prekracoval hranice stiti Evropské unie,
a jeho vysledkem byl on-line systém instrukei poskytujicich navod k tomu, jak
volné pfechdzet hranice a vyhnout se pfitom jakymkoliv problémiim. Pro Bun-
tinga bylo piekvapujicim zjisténi, Ze geografické hranice stiti EU nebyly v dané
dobé téméf vibec sledovany; aktivista je bez problému pfesel, aniz by kdy doslo
ke kontrole jeho cestovniho pasu. Prvni kontrola ze strany systému vétsinou
ptisla az ve chvili, kdyz se Bunting béhem cestovini dostal do hlavniho mésta
statu a cestoval vefejnou dopravou. Identifikace na hranicich stata — klasicky
vnimana jako typicky kontrolni mechanismus sledujici pohyb osob — sice (ale-
spont) v rimci EU vymizela, pfesto jsme vsichni neustile vystavovani riiznym
dal$im, Casto skrytym, ale o to mocnéj$im druhim kontrolnich mechanisma,
testiim a sledovini — na osobni roviné rodinou a nasimi prateli, na roviné insti-
tuci ndkupnimi stfedisky, pracovisti a samozfejmé institucemi statu.

Na zédkladé tohoto poznini vypracoval Bunting podrobnou databézi
The Status Project: Mapping the System mapujici rizné formy existence clovéka
a jejich provazani a interakei s vnéj$imi vlivy a projevy spolecenského systému.
Clovek jako takovy existuje v Buntingové projektu ve tfech zékladnich formach:
jako ¢lovék-lidskd bytost, jako fyzickd (podnikajici) osoba a jako pravnickd oso-
ba. Toto rozdéleni autorovi slouzi jako model pro ilustrovani celého systému
dnesnich lidskych interakei, schopnosti a potfeb.

Bunting vSechny vysledované vazby vizualizoval do podrobnych map (ja-
kychsi pojmovych klastrii) a do webové databdze ¢itajici na 8000 polozek. Sledu-
jeme-li podrobné nékterd konkrétni vldkna mapy, obsahujici polozky jako napf.
narozeni lidské bytosti, schopnost rozdélat ohei a uvafit pitnou vodu, potiebu dis-
ponovat zdrojem pitné vody, schopnost a zdroven potfebu mocit a vylucovat stolici,
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pottebu pristiesku, schopnost piezit diky uspokojeni zékladnich Zivotnich potieb,
schopnost ddvat jména, disponovat nirodnosti atp., Bunting nds pfivadi k netra-
di¢nimu pohledu na c¢lovéka a na to, co jej vlastné definuje jako lidskou bytost.
Autora fascinuje nejenom splet lidskych schopnosti, projevii a potieb, ale ziroveri
moznost lidské bytosti disponovat vice identitami, protoze jak sim fika, clovék
muzZe existovat ve vice fyzickych osobich a muze fidit libovolny pocet pravnic-
kych osob. Konstatuje, Ze z tohoto pohledu je lidska spolecnost stratifikovina na
rizné vrstvy: zatimco pfislusnici té nejnizsi existuji v identité jediné a nekontroluji
zadné pravnické osoby ¢i korporace, pfislusnici vyssi tfidy klidné disponuiji vice
tyzickymi osobami a mocensky ovladaji ¢etné pravnické osoby. Postaveni clovéka
ve spole¢nosti tedy definuje schopnost produkovat penize, disponovat finanénimi
zdroji a moci. Vyssi disponibilita k vyvafeni identit implikuje vétsi moc.

Buntinga ov§em nezajima pouze téma moci a vlivu, ale také vztah mezi
rodem, ,krvi“a pudou, stejné jako fenomén ndrodnosti. Pta se naptiklad, zda je
nirodnost definovina spise lidmi (pfislusniky ndroda), anebo spise izemim, na
kterém se nachazeji. Podle Buntinga je to kardindlni problém, protoze zakldda
naprostou vétsinu vile¢nych konfliktd. (Bunting, 2011)

V navaznosti na The Status Project: Mapping the System se Bunting zacal
zabyvat také otdzkou, co by obniselo vytvofeni nové identity ¢lovéka-ob¢ana.
Nejsnadnéjsi cestou k ziskdni identifika¢niho prikazu je zdkaznickd karta néja-
kého obchodniho fetézce — Bunting si zvolil fetézec Tesco — jemuz pro vystave-
ni identifika¢niho dokladu staéi obvykle pouze jméno a adresa. Bunting zjistil
a ovéfil, ze od takto ziskané zdkaznické karty jsou jen dva kroky k tomu, aby
mohl doty¢ny nové vytvoreny obcan jit k volbam. V roce 2007 autor vytvotil
kompletni ,legdlni“ novou identitu s adresou, zdravotnim pojisténim, platebni
kartou atd. za 6 mésici, v roce 2013 mu vytvoreni stejné kompletni identity
trvalo pouhy jeden jediny den.

Nasemu ¢tendfi projekt nemuze nepfipomenout obdobné ladény pocin
Ceské skupiny Ztohoven, nazvany Obéan K. — s nardzkou na Kafkova hrdinu
a zaroven na zdkladni identifika¢ni prikaz kazdého ceského obc¢ana. Projekt
ze stejného obdobi jako ten Buntingtv, konkrétné z roku 2010, mi podob-
né diverzni povahu: se znalosti systému a kontrolnich mechanismt poukazuje
na jejich diry. Ukazuje tim na hypertrofii stitniho systému, jimz organizovana
kontrola obyvatelstva nabyva takika totalitni podoby, ale i na marnost snahy to-
talné kontrolovat ob¢any a na absurditu predstavy, Ze identita ¢lovéka by mohla
byt vméstnina do dat o ném.
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Neni zajisté nihodou, Ze v knize vénované net artu opakované tema-
tizujeme kontrolni mechanismy zaméfené na obcany, rizika hypertrofie stit-
ni spravy nebo zneuZitelnost dat shromazdovanych o lidech, hranice soukro-
mi, identitu ¢lovéka. Ve zminéné totiz nabylo na zvldstni aktudlnosti pravé
s rozvojem technologickych moznosti a vSeobjimajicim sifovym propojenim.
Rizika zneuzitelnosti osobnich dat a zdroven pfebujelosti kontrolnich mechanis-
mu se navic stdle zvy$uji — pfipomefime jen boom socidlnich siti, které mohou
nabidnout mnohem hlubsi data nez ta ziskana kamerovymi systémy nebo béznou
evidenci ob&ant a jejich pohybu. Tato témata samoziejmé zajimaji nejen netartis-
ty, kazdopadné pravé oni moznosti a rizika internetu chipu zvlasté citlivé.

Vratme se ale k Buntingové tématu stvofené identity: identita v projektu
The Status Project: Mapping the System ([2008]) by nemohla vzniknout, kdyby
neexistovala internetova sit a webovd databdze stdtni spravy. Dalsi plany autora
jdou vsak jesté dal a nabyvaji ponékud frankensteinovskych rysa: Bunting pld-
nuje stvofeni kompletni fyzické identity, tedy clovéka z masa a kosti, ktery by
si pfisvojil identitu slozenou z dat. V tuto chvili pry shromazduje lidské organy,
jez mu majitelé pfislibili vénovat po své smrti. (Vice viz Hirsenfelder, 2012) At
jiz je autortv plan nadsizkou nebo Silenstvim, nastoluje otdzku, co to znamend
byt ¢lovékem v digitdlni dobé, zda a jak se lidskd podstata v kyberprostoru méni
a jak ¢lovéka redukuje spole¢nost vyznalujici se sofistikovanymi kontrolnimi
mechanismy a disponujici désivé obsaznymi informa¢nimi systémy.

Zivérem dodejme, Ze Heath Bunting je v souladu s aktivistickou pova-
hou svych projektd vefejné ¢innou osobou, pfedndsi, pofddd workshopy a své
dila prezentuje v mnoha pfednich uméleckych institucich (jmenujme alespoil
'The New Museum v New Yorku, Tate Modern v Londyné, Transmediale v Ber-

ling; Documenta v Kasselu atd.).
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Vuk Cosié
* 1966 Bélehrad, Srbsko; nyni Zije a pracuje v Ljublani, Slovinsko

Vuk Cosi¢ tvofi spolu s Oliou Lialinou, Alexejem Sulginem, Heathem Buntin-
gem a Jodi pétici nejzndméjsich prikopniki net artu. Pravé oni byli prvnimi
tvirci, ktefi se ve svych projektech kriticky zaméfili na nové médium internetu
a zacali ho vyuzivat jako svébytny tviiréi prostfedek. Vuk Cosic je povazovan za
pfedniho netartového umeélce a véeobecné se mu pfipisuje rovnéz autorstvi ter-
minu zet.art. On sim to uvedl v roce 2006 na pravou miru béhem své prednas-
ky v ramci festivalu Influencers organizovaném Evou a Francem Mattesovymi
(zndmymi pod skupmovym oznacenim 0100101110101101.0rg). Tam vysvétlil,
Ze otcem terminu net.art je ve skuteCnosti Alexej Sulgln Oba pritelé si kdysi
béhem roku 1994 nebo 1995 vyméiiovali e-maily a text Sulginovy elektronické
posty adresované Cosicovi se v jednom piipadé rozpadl na necitelnou zmét
znakd, mezi nimiz byl jedinym smysluplnym fragmentem prave nez.art.

Zajimavosti je, Ze béhem zminéné prednasky se Cosi¢ mj. piihlasil
k prikopniku videoartu Nam June Paikovi (pojednali jsme o ném krétce ve
vstupni kapitole vénované prikopnikim novych médii), k némuz zaujima am-
bivalentni postoj: na jednu stranu je pro Cosiée Paik inspirativnim idolem, na
stranu druhou odstrasujicim piipadem epigonstvi sebe samého. Cosié jej odsu-
zuje za to, ze v pozdejsi kariéfe opakované recykloval své ndpady a myslenky
z pfedchozich let, coz je pro Cosice samotného zcela nepfijatelny zpiisob tvorby.
Zduraznuje, Ze je potfeba neustéle jit s dobou a sim o svych aktivitich z deva-
desdtych let hovoti jako o ¢asové pfesné ohranicené kapitole.

Bez zajimavosti neni ani fakt, e pfedtim, nez se Cosi¢ zacal plné véno-
vat net artu, pfedndsel archeologii, aktivné se zapojoval do kulturnich iniciativ
Sorosovych nadaci v Srbsku i Slovinsku a zkuSenosti nabyl také jako aktivista. V
umélecké tvorbé, jiz lze fadit do ramce net artu, Cosi¢ zpocitku experimento-
val s vytvafenim digitdlnich obrazu, jez distribuoval e-mailem jinym umélcim
a podobné smyslejicim lidem, zkoumajicim moznosti digitilnich technologii.
(Green, 2004, s. 54) S postupem ¢asu, kdy se jeho dovednosti v oblasti HTML
zalaly zdokonalovat, zacal vytvafet a prezentovat umélecka dila vznikajici pri-
mo pro internet.

Jednim z Cosicovych ranych dél je metablink (1996), webovi stranka
tvofend rychle pfeblikdvajicimi ¢ernymi a bilymi obdélniky, jez jsou rozmistény
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Obr. 83-85 Vuk Cosi¢, Metablink, 1996, webové stranky, snimky monitoru; Vuk Cosi¢, Docu-
menta Done, 1997, webova stranka, snimek monitoru
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na strance spolu s béznymi ovlddacimi prvky, jako jsou listy nebo posuvniky.
Inspiraci pro toto dilo &erpal Cosi¢ u dvojice Jodi, jejiz prvni netartova dila
taktéz hyfila nepfehlednymi blikajicimi efekty. Svym Cernobilym provedenim
vSak metablink zdroveri odkazuje k tehdej$imu prostému provedeni béznych
webovych strinek, jez se ¢asto skladaly jen z textu a prostych grafickych prvki.
K autorovu pfekvapeni se mu toto dilo dokonce podafilo prodat, a to 10 let po
jeho vzniku. Metablink se nachdzi na tomto odkazu: http://www.ljudmila.or-
g/~vuk/metablink/metablin.htm.

Ve stejném roce (1996) vytvoril Cosi¢ jedno ze svych ikonickych dél ne-
souci nazev Net.art per se; znamé je rovnéz pod nazvem CNN Interactive. Jednd
se o falesné strainky CNN informujici — jako o uddlosti dne — o setkdni umélca
a teoretikd v italském Trieste v kvétnu 1996 (nazvaném Net.art per se). Net.art
per se bylo parodii soubézné fungujici strinky CNN 2z dané doby, takZe obsa-
hovalo i barevné banery, typické pro spole¢nost Atlanta, odkazy na dalsi zpravy,
titulky a fotografie (u zpravy o setkdni netartistii napf. najdeme fotografii ¢ini-
tele Pentagonu). Kromé toho Cosi¢ na misto zkracenych titulki zprav v obvyklé
struktufe zpravodajského webu vlozil véty typu: Co nového v uméni? Uméni
bex spolecenské angazovanosti je nemozné. Ze svéta: Lahranici prestalo existovat.
Vsechny on-line komunity komunikuji a kazdy se odvoldvd na demokracii v domnént,
Ze technologie ji samy ustavi. 1o ale nelze tvrdit. Prachy zistdvaji hlavni hranici
a technologie pouze pomdhaji zdiiraznit rozdily.

Zminéné Cosicovo dilo byvad povazovino za prvni internetové dilo, jez
si pfivlastnilo cizi webovou strinku a vyuzilo ji s reinterpretaénimi umysly. Au-
tor v ném jednak vyzkousel princip apropriace, kopirovini, ba plagidtorstvi —
jez jsou dnes povazoviny v rimci net artu za zcela typické — a zdroven bylo
prostiedkem jeho aktivismu (strinku lze najit na tomto odkazu: http:/www.
ljudmila.org/naps/cnn/cnn.htm). V rozhovoru s Josephine Bosmou (1997) pro
nettime.org mluvi Cosi¢ o tomto dile jako o manifestu net artu, ktery otevird
¢tyfi zakladni problémy, jimiz se net art zabyvd. Jednak jde o to, zda a za jakych
podminek je internetové uméni realizovatelné a zda globalnost publika automa-
ticky znamena univerzalnost tématu. Dalsi otdzky se tykaji distribuce a obsahu
tohoto uméni, jeho specifické estetiky a hmotné povahy uméleckého dila jako
takového. V daném dile se zdroven projevuje typicky rys mnoha nésledujicich
netartovych projektd, jimz je aktivismus postaveny na diskreditovani raznych
medidlné zndmych subjektd a spole¢nosti tim, Ze jsou jejich webové stranky
kopiroviny a pozménény. Umélecké aktivity na pomezi hackerstvi tak spadaji
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do sirokého proudu angazovaného uméni — jezZ samozfejmé existuje i bez vazby
na nova média.

Dalsim dilem Vuka Cosice je klon webové stranky Documenta X, jenz
vznikl v roce 1997 pod ndzvem Documenta Done. Kurétofi této znimé kasselské
prehlidky soucasného uméni se v daném roce zaméfili na postaveni objektu
v uméni a rozhodli se zahrnout net art do prehlidky, a to nejen do elektronické
verze na prodejny CD-ROM (v oft-line verzi), ale také pfimo do fyzického
vystavniho prostoru. To je samo o sobé nesnadny tkol, protoze net art je uréen
primarné pro monitor pocitace, nikoliv pro galerii. Kurdtofi vybrané projekty
nakonec vystavili mimo hlavni vystavni prostory do prostiedi evokujiciho kan-
celaf s psacimi stoly a pocitaci; nav§tévnikam vsak opét nabidli pouze off-line
verze stranek. Tim vystavené netartové projekty vyclenili dvojim zpuasobem:
jednak z celku vystavy a jednak z jejich vlastni baze, jiZ je internetovd sit. Kurd-
torské feseni tak mnoho tviirci zklamalo a vzbudilo kontroverzi. Cosic v reakci
na toto feseni vytvoril kopii webové strinky piehlidky a jako vlastni autor-
sky projekt ji umistil na svou doménu?'. Zaroveri zneuzil adresdf organizitord,
ktefi v rozesilané tiskové zpravé oznamovali moznost zakoupeni CD-ROMU,
a rozeslal lidem zpravu o tom, Ze vSe je nyni on-line. Demonstroval tak, ze
projekty maji byt volné dostupné a Ze maji byt ,vypustény“ tam, kam patii,
tedy do sité. Sdm autor oznacuje tento sviij pocin jako ready-made (stejné jako
Duchamp si pfisvojil hotovy produkt, a zpochybnil tak duleZitost autorstvi)
a s lehkosti vyuziva princip novych médii, jimz je reprodukovatelnost, snadna
manipulace s daty a variabilita umoziiujici generovat nekonecné verze datovych
celkd. Documenta Done je pfistupnid na tomto odkazu: http://www.ljudmila.
org/~vuk/dx/english/frm_home.htm.

U prilezitosti Biendle v Benatkéch piedstavil Cosi¢ dalii ze svych dél,
History of Art for Airports (1997). Jednd se o stranku, na niZ je umistén sou-
bor jednoduchych ikon (nékteré jsou animovdny) pfipominajicich orienta¢ni
cedule s panicky, jez vidime na letistich a jinych vefejnych mistech. Kazda
z cedulek odkazuje k urcitému ikonickému dilu z d&jin uméni, kam Cosic
viadil i dila filmova a dila svych kolegu netartistd, jako jsou Jodi, Bunting
nebo Sulgin. Stranka je umisténa na tomto odkazu: http://www.ljudmila.
org/~vuk/history/.

21 Jde o slovinskou uméleckou laboratof Slovenian art lab (http://www.ljudmila.org/~vuk/

dx/), kde je umisténa vétsina autorovych deél.
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Obr. 86—87 Vuk Cosi¢, Ascii unreal, 1999, webové stranky, snimek monitoru; Vuk Cosi¢, Histo-
ry of Art for Airports, 1997, webovad strdnka, snimek monitoru

V nékterych svych pracich vyuziva Cosi¢ ASCII kéd, k némuz se jako
ke staré, ale osvédcené technice evokujici poc¢atky uméni novych médii vraci
vice netartisti. Postup, pfi némz se se obraz vytvaii pomoci pismen a znaki
tabulky ASCII, Cosi¢ vyuzil v dilech History of Art for the Blind, ASCII Un-
real, ASCII Camera, ASCII Architecture, Deep ASCII a ASCII History of Mo-
ving Images. Naptiklad projekt History of Art for the Blind, jenz je pokracovinim
zminéného projektu History of Art for Airports, stavi na téméf monochrom-
nim designu stranky s bilym pozadim a svétle Sedym pismem. Poklepinim
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na jednotlivé odkazy na ikony déjin uméni se vzdy zobrazi ASCII verze ikony
a uzivatel si mize stahnout rovnéz zvukovou verzi obrazu, jez je tvofena pocita-
¢em generovanym zvukem hlasu a a dalsimi efekty znemozriujicimi rozpoznani
slov. K obrazové strance svych dél tak autor pfiddvd zvukovou stopu, jiz vytvo-
fil pouzitim text-to-speech aplikace, pfevidéjici zadany ASCII kéd daného
obrazu do slov. Stranka je dostupnd na tomto odkazu: http://www.ljudmila.
org/~vuk/ascii/blind/.

Do ASCII kédu pievedl Cosié také filmové zabéry, viz projekt Ascii
History of Moving Images, kde muzeme najit ASCII verze ukazek klasickych
filmovych dél (ukazky filmu bratii Lumierovych, King Kong, Star Trek), ale
i porna Deep Throat z roku 1972, jez si Gdajné vybral nejen kvili zdbéram
zblizka, jez se pro ASCII kédovini jevi jako zvldsté vhodné, ale i proto, aby
bez pokrytectvi upozornil na to, Ze pornografie — byt tabuizovana — tvofi znac-
nou &dst internetového obsahu. Odkaz na stranku je zde: http://www.ljudmila.
org/~vuk/ascii/film/.

Vuk Cosi¢ je spoluzakladatelem skupiny ASCII Ar¢ Ensemble a laborato-
te Ljudmila Media Lab, jez sdruzuje a podporuje netartové umélce. Vuk Cosic
je ale také popularizatorem net artu, pravidelné pfedndsi a vystavuje v pfednich
galerijnich institucich nebo na vyznamnych pfehlidkich. V roce 2005 potidal

londynsky institut soucasného uméni ICA retrospektivu jeho dila.
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Andy Deck
*1968; Zije a pracuje v New York City, USA

Pro dilo dalsiho z vyznamnych pfedstavitelii net artu, jimz je americky tvirce
Andy Deck, je charakteristicky aktivismus, technickd vyspélost, experimento-
vani s interaktivitou a zapojeni uzivateld do procesu vytvéfeni dila — a rovnéz
chvilyhodna snaha udrzovat star$i projekty Zivé a kompatibilni s novymi pro-
hlize¢i a vyvojem webu. Diky tomu je vétsina projekti, na néz zde odkazuje-
me, stdle dostupnd a uZivatel do nich muze aktivné vstupovat prostfednictvim
webové stranky https://artcontext.net/en/. Vsechny Deckovy softwarové pro-
jekty jsou navic vytvifeny v ramci rezimu open source, jsou tedy transparentni
a k dispozici ostatnim k volnému vyuziti nebo zménam.

Andy Deck, pivodnim zaméfenim spie filmovy tvirce, se zabyva vy-
tvafenim softwaru a net artu jiz od 90. let 20. stoleti. Jeho rané dilo Work in
Progress (1993) ma jesté format videa, jez bylo soucdsti instalace vzniklé rovnéz
diky kreslicimu softwaru. Cernobild estetika videa spolu se softwarovou bézi
predznamendva pozdéjsi dila, jejichz dokonalou platformou se Deckovi pro
pristé stava internet.

Deck vytvofil zejména fadu znamych on-line projektd, jez umoznuji
zapojeni uzivateldi do tvorby digitdlniho obrazu. Jako zru¢ny programator byl
schopen pro své ziméry vytvofit nejen webové rozhrani, ale i softwarovy pred-
poklad — typicky v podobé kresliciho editoru. Jiz jeho Open Studio (on-line
software) z roku 1999 nabizi viem zdjemcim experiment s digitdlni kresbou
v Deckové stylu — ndstroj pomérné pokrocily vzhledem k datu vzniku a s pfi-
hlédnutim k tomu, Ze za jeho vyvojem nestoji Zddna korporace, nybrz jen
umélec sam.

Aktivitu uzivateld podnécuji i dalsi rané Deckovy projekty, napt. Char
Stream (2000), interaktivni aplikace, do niZ mohou uzivatelé¢ vkladat obsah
textovy, v ASCII znacich nebo v bindrnim kédu, nebo BiurBBS (2001), jez je
jakousi interaktivni ndsténkou, na niz lidé zanechdvaji obsah s raznymi kli¢o-
vymi slovy, obsah, nad nimz se autor dobrovolné vzdava kontroly.

Dva roky po zveiejnéni Open Studia vznika ziejmé nejznaméjsi Deckovo
dilo s ndzvem Glyphirti (2001). Sdm autor je oznacuje prosté za on-line software,
vytvofil véak mnohem vic: Glyphiti (viz http://artcontext.org/glyphiti/) byly

jednim z prvnich plné funkénich experimentt se zapojenim uzivatela do tvorby
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zivého on-line digitdlniho obrazu. Nazev projektu odkazuje jednak na grafitti —
a stejné jako v redlném svété, i zde je mozné volné ¢mdrat na pomyslnou zed
a pozmeénovat kresby ostatnich — a jednak na starofecky pojem g/yf vyuzivany
dnes pro pojmenovani grafické realizace grafému ¢i pro typografické znaky; ve
svété informacnich technologii se pak glyfem rozumi abstraktni graficky sym-
bol od jazyka viceméné odpoutany. Vysledkem kolaborace uzivateld v Deckové
projektu Glyphiti je pomyslné grafitti na webovém rozhrani, ve kterém muze
pfitomny uzivatel kresbu stile modifikovat a ménit jednotlivé vizuilni elemen-
ty-glyfy sloZené z velkych pixelii v barevné skale, striktné omezené na cernou
a bilou. (Omezend barevnost je pro Deckovu préci typicka, jak uvidime i déle.)
Byt se projekt dne$nima o¢ima zda prosty — a to zejména proto, Ze kreslime
ve Ctvereceich —, dovadi do disledku snahy umélct z predeslého ,,analogové-
ho“ obdobi u¢init piivodni — pouze pasivni — konzumenty tvirci a spoluautory.
Netieba zvldsté vyzdvihovat, Ze internet je pro tyto ziméry vice nez dokonalou
platformou; v tomto duchu také Deck uzivatele, ktefi do kolaborativni kresby
piispivaji, nazyva hostujicimi umélci.

Podobny charakter jako Glyphiti ma také projekt nesouci nazev Collaby-
rinth (2003). Uz ve svém ndzvu akcentuje aspekt spoluprice a zdroveri vystihuje
virtudlni stylizaci on-line dila. To v sobé& spojuje jednak ndstroj (on-line nabi-
zeny a fungujici graficky editor), naprogramované vyrazivo (tentokrat hytivé
barevné, avSak stile primitivné ,pixelové®) a jednak on-line zazitek z interak-
ce, z tvorby a jejiho vysledku. Sim autor poznamenavi, ze Collabyrinth mu
umoznil analyzovat a také zviditelnit radikdlni promeénu, jiz prochdzi vetejny
prostor — pokud je konstruovan v kyberprostoru. Tato proména neni zaloZena
pouze na zméné roli, demokratickém charakteru tohoto prostoru a na dfive
nedostupnych moznostech participace a novych formach tvofivosti, ale i na po-
kracujici expanzi komerénich vlivii a marginalizaci nezdvislych médii. Deck
sleduje ustalovdni konvenci v tomto sméru a snazi se nabizet protivihu: vratit
do kyberprostoru zkusenost ze setkini s neoc¢ekdvanym, zazitek, hravost. Col-
labyrinthem (ktery je stdle on-line na odkazu http://artcontext.net/art/02/col-
labyrinth/) se snazi do vefejnych ¢dsti internetu vrétit pfekvapeni, spoluprici
uzivatell a tvofivou interaktivitu. Obdobné postupoval také v Screening Circle
(2006, viz http://artcontext.net/screeningCircle/docs/circle.php), kde se z ba-
revnych ¢tvereckil obrazu stile sklada proménujici mozaika podle toho, jak novi
uzivatelé méni vzhled tohoto kolaborativniho obrazu vyznacujiciho se pestrou
vizualitou a ,pixelovou estetikou®.
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Obr. 88-90 Andy Deck, Commission Control, 1999, webova aplikace, snimky monitoru
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Obr. 91-93 Andy Deck, Progressive Load, 2000, webova stranka, Andy Deck, Glyphiti, 2001,
on-line aplikace; Andy Deck, Collabyrinth, 2003, on-line aplikace, vSe snimky monitoru
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Novéjsim autorovym dilem, které v sobé spojuje kolaborativni princip

tvorby a zdroven politicky aktivismus, je Election 2.008 (kromé softwaru a on-

-line platformy §lo zédroveri o instalaci) z roku 2008, kdy koncilo funkéni obdobi
amerického prezidenta George W. Bushe (v lednu 2009 byl vystiiddn Barackem
Obamou). Webové striance projektu vévodi velky népis ,MISSION ACCOM-
PLISHED?“ (,Mise splnéna?“), jehoz jednotlivd pismena jsou slozena z velkych
¢tverctl. Ty si muze uzivatel po zakliknuti rozbalit do jednoduchého kresliciho
pldtna uprostfed monitoru a libovolné — avsak v prosté pixelové podobé a v Cer-
venobilé barevnosti — pokreslit, po¢mdrat, popsat a vyjadrit tak svij nizor na
politiku kon¢iciho prezidenta. Vzkazy uzivatelii nejsou nijak lichotivé vzhledem
k tomu, Ze Bushtiv mandit byl provizen riiznymi kontroverzemi — od aktivniho
vystupovani proti legalizaci manzelstvi osob stejného pohlavi az po reakce na
utoky z 11. zaf{ 2001, z nichZ zejména invaze do Afghdnistinu, zadrzovéni
a udajné tyrdni stovek vézii v tibofe Camp X-Ray v Zitoce Guantanimo bez
soudu nebo vélka v Iriku vzbuzuji dodnes otazniky. Kromé volnych ¢dranic
nebo kresbi¢ek kvétin ¢i penisu se zde objevily pfevazné népisy jako napt.: Sta-
¢ilo!, Prava gayil!, Stésténa miluje penize, Zastavte vdlku!, Milujte se, nevdlcete!
Kolaborativni kresba je dosud aktivni a libovolni uzivatelé ji mohou pozménit
zde: http://artcontext.org/act/08/election/.

Typickym aktivistickym projektem Andyho Decka, vyznacujicim se
zna¢nou naléhavosti, byl ale uz autortv rany projekt Commission Control z roku
1999. Jeho podoba odpovidd dobé vzniku, i tak ale vyuzivd fadu dodnes ptiso-
bivych efektti. M4 podobu ovladace (zna¢né podobného tém televiznim), jimz
pomyslné spoustime rizné vojenské operace a zpusob jejich medidlniho — sa-
mozfejmé manipulovaného — pokryti. Web, ktery Andy Deck vytvofil ve spo-
luprici s Joe Dellingerem, tematizuje vale¢ny konflikt v Kosovu a razné podoby
vilky — vilku leteckou, pozemni, ale i medidlni, jeZ ma dosud nevidanou silu
a umoziuje prakticky libovolné manipulovat ndzory vefejnosti. Obrazy, které
se oteviraji pfi poklepani na tlacitka ovladace (fotografie obéti néletd, upalend
téla, vojenské zdbéry ze satelitti podobné pocitacové hte, citaty z tisku, vyroky
osobnosti, Gandhiho vyzva k nenisili apod.), nds vedou k pfirozené touze vilku
ukoncit a zmacknout tlacitko konec — ovladac na tuto akei ale reaguje sdélenim

»1here is not exit strategy.” (,Nent cesty zpeét.”).

Na vile¢né udalosti, vztah mezi vojenskym priamyslem a médii a na dal-
§i traskavé problémy reaguje dalsi z Deckovych projekta Progressive Load (2000).
Také on vyuzivi médium webové stranky a vizualizuje naditini, tedy béZnou
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¢innost uzivatele internetu. Zde se vSak obsah strainky pomyslné nacitd tak, ze
v podobé textu padd do dialogového okna uprostied ¢erného monitoru a je tvo-
fen souslovimi jako napf. policejni brutalita, ndsili z nendvisti, korpordtni lobbing
a dal$i; mame-li ,nacteno”, mizeme zakliknout Cance/ nebo OK. Tak ¢&i tak se
dostaneme k obsahu, ktery je znepokojivy a ktery vlastné vidét nechceme: ob-
razy pal¢ivych problému dnesniho svéta, na nichz md USA a zdpadni svét svij
zdsadni podil — fotografie vojaki béhem operaci, obrazy vilky z riznych mist
na zemékouli nebo z protestt proti USA a kapitalismu. Autor zde s vefejnosti
opét sdili své obavy z manipulativniho potencidlu médii: poukazuje na to, Ze
vilka je mnohdy licena jako abstraktni vojenska operace podobnd videohfe, jako
Cistd akee vedouci k cili; nésili zprostfedkované médii je vzdilené, zdanlivé se
nds netyka, vidime pouze ,dezinfikované“ obrazy, netplnou pravdu.

Tento aktivisticky postoj a zneklidnéni médii dobfe vyjadfuje také tak-
tka konceptudlni projekt s ndzvem Ceci n'est pas un mensonge. Odkaz na slavny
obraz René Magritta La trahison des images (Zrddnost obrazil) s napisem Ceci
n'est pas une pipe (Toto neni dymka) pfimo pod malbou dymky pokracuje v pro-
blematizaci naseho navyklého vniméni obrazu a skute¢nosti. Deck zde pracuje
s typickou komentovou bublinou Zluté barvy, pfidava ji k vojenskym satelitnim
obraztim a sdéluje, Ze Toto neni lez. Znali kontextu tusime, Ze o pravdu rozhod-
né nejde také, spiSe jde — zcela v magrittovském stylu — o obraz 17i.

Sam autor vicekrat vyjadiil své znepokojeni nad rétorikou politika a né-
kterych novindfd, jiz nazyva rétorikou ,mordlniho imperativu®. Pravé tak je
vétsinou valka ospravedlnovana politickou reprezentaci a médii — Deck se proti
tomu ohrazuje a slova o uslechtilych ,humanitirnich® vile¢nych snahdch od-
haluje jako 1zivd. Vyzyvi k pacifismu a predklada vlastni autentickou odpovéd
na znimou otdzku, zda mohou byt dobré cile dosazeny $patnymi prostredky.
Miize byt smrt déti, téch nejvice nevinnych obéti, viibec néjak ospravedlnéna?
Pro¢ pfistupujeme k ndsilnym feSenim problémi a nesoustfedime se radéji na
prevenci a podporu instituci, které pomahaji prosazovat socidlni spravedlnost,
mir a lidské blaho?

Kromé zminénych otdzek, jez patfi k tém nejnaléhavéjsim a jez nim
Deckovo dilo neodbytné klade, se umélec vénoval rovnéz environmentilnim
problémum, jako je globélni oteplovini, vliv kyselych destd nebo nebezpec-
né kontaminace potravin a vody na Zivotni prostfedi apod. Takto zaméfen byl
napf. jeho projekt Eco-Scope, vytvoieny v roce 2007 ve spoluprici s organizaci
Transnational Temps.
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Autor — podobné jako i jini netartisté — tematizuje rovnéZz obsah internetu
a zpusob, jak jej vaimame. V' CultureMap (2000) naptiklad sleduje, jakym zpiiso-
bem lidé na internetu hledaji informace a jakd data nachdzeji. Denné odebiral po-
dle vytvofenych kategorii vzorky vysledkd, jez nabizely nejpopularnéjsi webové
prohlizece — a snazil se tak zjistit nejen zastoupeni obsahu kategorii jako zpravy,
politika, uméni, vzdélavini apod. v zobrazovaném obsahu, ale také obecné ten-
dence a panujici pfedsudky provazejici vyhleddvini obsahu na internetu. Zjisténi
piehledné vizualizoval do podoby ovilnych mnozin (viz https://artcontext.net/
cultmap/) a pokusil se uzivatele navést k tomu, aby reflektovali bézné neuvédo-
movany fakt, Ze prohliZece — jako mocny, ale neproblematizovany software — pra-
cuji na néjakém predvoleném zikladé a Ze nezobrazuji cely obsah webu.

Provoz internetu je tématem také v BardCode (2001), kde autor upozor-
fiuje na zuzovani svobodného vefejného prostoru na siti. Vysledny web pracuje
s grafickymi motivy ¢drového kédu a nabizi prokliky na Shakespearovo dilo, jez
tu sehrdvd roli symbolu kulturniho obsahu, k némuz muze byt omezen pfistup —
pravé vlivem restriktivnich tendenci, pfed nimiz Deck varuje. Autor na webové
strance obsahle cituje Digital Millenium Copyright Act of 1998, americky zdkon,
ktery doplnuje stavajici americké autorské pravo a snazi se reagovat na techno-
logicky vyvoj. Deck chtél timto projektem upozornit zejména na nereflektova-
né nebezpedi spojené s faktem, Ze softwarovd baze vyvijend medidlnimi a I'T
korporacemi — zcela nezbytna pro nasi participaci na siti — rovnéz spadd pod
ochranu dusevniho vlastnictvi. Fakt, Ze chté nechté¢ musime uzivat licencovany
software, popird podle autora myslenku svobody projevu a ideu kyberprostoru
jako demokratického a svobodného svéta.

Andy Deck je tviircem také dalsich projektd, jez tematizuji internet: viz
napf. objekt pfipominajici ,rukodélnou tvorbu Jonaha Brucker-Cohena s na-
zvem © - hold Control (z roku 2010), jehoZz podstatnou soucdsti je ,husi krk*
s kohoutem, jimz proudi data, metaforicky poukazujici na fenomén piratstvi
a masového sdileni dat mezi uzivateli internetu.

Deck je vSestrannym a plodnym umélcem a jeho dilo tvorené desitkami
netartovych realizaci ma mnoho rozmanitych podob. Podobné jako fada jinych
netartisti si vyzkousel také tvorbu alternativniho prohlizece webovych stranek.
Jeho Boxplorer (2002) pracuje tak, Ze z prohlizené webové stranky odstranuje
veskery obsah kromé obdélnikovych oken, jez ve vysledku zeji prazdnotou —
zobrazeny obsah je podle autora prost ndsili, a je tak vhodny pro vSechny uzi-
vatele vCetné déti.
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V roce 2004 prokézal znovu smysl pro humor, kdyz vytvoril parodii ame-
rického popularniho fenoménu v podobé osoby Boba Rosse a jeho televizniho
potadu 7he Joy of Painting, v ném?z tato celebrita —a zaroven obratny obchodnik —
divaky instruovala k tomu, jak beze strachu a zibran malovat. Ross jim k tomu
poskytoval pfesné nivody, na jejichz zdkladé snadno vznikaji typickd nevkusnd
a povrchni vyobrazeni krajinek nebo zvifat v pfirodé. Deckova parodie na tuto
instatni kycovitou kreativitu nese ndzev Robotross (2004) a mé podobu on-line
editoru, v némz Bob Ross (pfesnéji feceno jeho hlava) nabyva robotické podoby
a vyzyva nds k tomu, abychom bez obav umistovali pfipravené motivy na digi-
talni platno. Odpudivost vysledku podtrhuji navolené zvuky a typicka deformace
motivi, k niz dochdzi, kdyz obrazky na plitné roztahujeme.

Z hlediska uzitych prvki vytvarného jazyka je zajimavym a z autorovy
tvorby ponékud vybocujicim projekt 3CK: Cogs, cages, clusters & knots (2004).
Deck zde oproti pfedeslym projektiim pracuje hlavné s Cistou autorskou vizuali-
tou, a nikoliv s apropriaci, textem nebo aktivistickym sdélenim. Na bilé strance
se objevuje motiv Cernych bodu a sité, jez se jako Ziva pohybuje mezi uzly a se za-
pojenim uzivatelovy akce z ni vznika interaktivni, ¢ernobild a pohybliva kresba.

Blizko klasickym vytvarnym artefaktim ma Panel Junction (2005), kom-
binujici digitdlni kresbu, pfibéh a sdilené autorstvi. Na vysledku, ktery autor sdi-
li v podobé pdf komiksovych grafik, se podileli G¢astnici z celého svéta a vznik-
ly desetistrankovy graficky romdn si miize kazdy stdhnout a vytisknout. (Viz
http://artcontext.net/act/05/panel/; dodejme, Ze podobny styl vykazoval uz
autortiv Lexicon z roku 2002.)

Zijem o autorstvi — at jiz sdilené nebo klasické — v kontextu novych
zpusobd umeéleckého provozu projevil Deck také v Artistic License (2009), jejz
uvadi slogan ,,Authorize yourself!“. Deck zde s nadsdzkou dovadi do dusledku
tezi, Ze skutecné kazdy muize byt umélcem — jen je tfeba posvétit tento status
piislusnym priikazem. Ten je mozné na strankdch projektu pfipravit nahranim
fotografie, vyplnénim udaji a tiskem licence. Napohled humorny projekt se
dotyka tématu, které tak ¢i onak zviditelriuji také mnozi dalsi umélci novych
médii, kdyz zkoumaji otdzky dusevniho vlastnictvi, autorstvi nebo moznosti
participace vefejnosti na tvorbé. Otazka, zda nové technologie tyto mozZnosti
roz$ifuji, nebo znemoziuji %, véak zistdvd nezodpovézena.

22 Robotross naznacuje, Ze tato participace zistdvd povrchni; stupnujici se konceptualizace

soucasného umeéni zase tuto participaci ¢asto znemoziiuje uz jen proto, Ze porozumét kon-
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Z ptredstavenych projektd — jez jsou jen ¢isti obsiahlého autorova dila —
zfetelné vystupuje zejména Deckiv zdjem o kolaborativni procesy a spolecenské
problémy, jez lze zviditelnovat uméleckym aktivismem — at jiz jde o militari-
smus, pasivitu lidi vyvolanou manipulativnimi sdélovacimi prostiedky, udrzi-
telnosti naseho vyvoje, rasismus, nezodpovédnost korporaci a dalsi. Nekteré
Deckovy pociny byvaji proto oznacovany za konceptudlni uméni na internetu.
Jak sim autor pfiznava, jeho tvorba je inspirovina myslenkami Hanse Magnuse
Enzensbergera, Guye Deborda, Viléma Flussera nebo Waltera Benjamina, kte-
i v Deckovi vzbudili zdjem o politiku a fenomenologii médii. Mnoha svymi
projekty se zfikd tradi¢ni odpovédnosti umélce za vytvafeni obraza a vyzyva
ostatni uzivatele internetu k participaci. Silny aktivisticky podtext fady jeho
dél vsak naznacuje, Ze jako umélec pocituje silnou odpovédnost za stav spolec-
nosti — a své webové experimenty nabizi jako protilitku na v§eobecné otupéni
a komercionalizaci.

Deckova price byla prezentovana v prestiznich Whitney Museum of
American Art's Artport nebo v Tate Online. Jeho dila jsou soucdsti sbirek
Computer Fine Arts Collection a Rhizome Artbase, u¢astnil se Web Biennal
pofddaného Istanbul Contemporary Art Museum. V roce 2009 byl Andy Deck
ocenén na Biennial of Ibiza (ve Spanélsku) a v roce 2011 v soutézi LUMEN_
EX Digital Art Awards.

krétnim projektim neni mozné bez znalosti celého trsu dalsich informaci a kontextd —

a demokratizace uméni tak mizZe byt pouze zddnliva.

173




Vyznamni predstavitelé net artu

etoy

Projekt ezoy byl zalozen v roce 1994 ve §vycarském Zugu skupinou evropskych
umélkyn a umélct, mezi néz patfili pfedevsim Gino Esposto, Michel Zai, Da-
niel Udatny, Martin Kubli, Marky Goldstein, Fabio Gramazio a Hans Bern-
hard. Svou uméleckou skupinu nechali zakladatelé registrovat v obchodnim
rejstiiku — jako akciovou spole¢nost nesouci nazev ez0y. CORPORATION.

Tato aktivistickd uméleckd skupina vymezujici se zejména proti agresiv-
nim obchodnim praktikim komer¢nich subjektii nebo tematizujici fungovini
webovych prohlizecu vytvofila nékolik projekti, jez takika uc¢ebnicové naplriuji
definici net artu. Operuje pfitom nejen v kyberprostoru, ale i ve skute¢ném
svété, a to véetné velmi viditelnych duasledkd, jak uvidime z popisu jejich nej-
znaméjsich projektt. Jednatelé etoy, jak se umélci nazyvaji, zimérné nevystu-
puji jako jednotlivci, nybrz spole¢né — a pracuji vyhradné pod ndzvem své ,ob-
chodni® spole¢nosti.

V roce 1996 vytvotili dodnes provokativné a impozantné ptsobici akci
s nazvem Digital Hijack (Digitdlni tinos). Uspéch projektu byl zaloZen na dobré
znalosti kyberprostoru a mechanismu, podle nichZz pracuji zdanlivé neutralni
internetové prohlizece, kdyz vyhledavaji obsah podle zadaného kli¢ového slova
a nabizeji jej uzivatelim. Tvircim se podafilo — za pomoci specidlniho softwa-
ru a webovych stranek opatfenych vybranymi tagy — docilit toho, Ze standard-
ni, tehdy vyznamné prohliZece nabizely uzivatelim hledajicim urcity obsah
na prvnich mistech specidlné vytvofenou stranku skupiny etoy, nikoliv napf.
oficidlni strinku ptivodné hledaného produktu ¢i média. Seznam vyhledanych
stranek pfitom nevypadal na prvni pohled nijak zvldstné, protoze v ndzvu vzdy
bylo ocekavané slovo nebo konvenéné piisobici slovni spojeni. Jakmile uzivatelé
na nabizeny odkaz presli a otevieli tuto past, na ¢erné obrazovce se objevil vy-
razné psany vzkaz: ,Ani hnout - TOHLE JE DIGITALNI UNOS! Strinka
poté prebéhla na dalsi, kde se kromé zelenych ASCII znakd na ¢erném pozadi
objevily rovnéz texty jako Vitejte v internetovém podzemi! Je definitivné cas k vy-
buchu sité! Rozbit nudny zpiisob fungovdini zavedenych kandlii elektronického pro-
vozu! Netscape” uz internetového uzivatele unesl. My vds nyni vyzyvdime: naberte

23 Netscape byl v 90. letech velmi roz§ifenym prohliZecem a utvédfel podobu webu. Poté, co
na trh nastoupili dalsi hra¢i, vyznam Netscapu poklesl a v roce 2007 pfenechal hfi§té moc-

nym konkurentiim a jeho vyvoj byl ukoncen.
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YOU ARE HOSTAGE NO. 1'646'709 SINCE 31.3.96

HIJACKED BY THE ORCGANISATION etoy

¢’

IT 15 DEFINITFLY TIME TO BLAST ACTION INTO THE NET ! smashing the baring siyle of cstablished clecironic iralfic channcl

WELCOME TO THE

PR BTy — =

etoy. TIMEZONE "~

Obr. 94-95 Etoy, Digital Hijack, 1996, webové stranky, snimek monitoru; Etoy, etoy.TIMEZONE,
1998, webové stranky, snimek monitoru
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Jiny smér! Digitdlnimu tinosu se nelze brdanit, napadne vsechny, vsude... Neexistuje
Zddnd bezpecnost...

Vyznam projektu lze lépe pochopit, kdyz zapatrime po slovech, jimiz
byly stranky-pasti otagovany. Jednalo se o vice nez dva tisice kli¢ovych slov,
napt. Porsche, Star Trek, Penthouse, Fassbinder, Censorship apod., kterd tehdy po-
dle statistik patfila mezi nejvyhleddvanéjsi slova na internetu. Do pasti se tak
chytili pouze uzivatelé, ktefi vyhleddvali tento vétSinovy, populdrni a vlastné
banilni nebo komeréni obsah. Na prvni pohled nebezpe¢ny ,inos“ nakonec
uzivatele samoziejmé nijak neohrozil, nicméné narusil jeho divéru v internet
jako bezpe¢nou a neproblematickou platformu pravdivych informaci a také
jeho iluzi o bezchybném fungovani divéryhodnych vyhleddvaci — a pfesné to
byl také zdmér aktivisti. Pfestoze projekt byl oficidlné ukoncen na konci cer-
vence 1996, autofi na doted fungujicich strinkach (viz http://www.etoy.com/
projects/hijack/ nebo http://www.hijack.org/special/porsche.html) vyhroZuji,
ze do nékteré z pasti je dosud mozné se chytit, pokud ji ndhodou vyhledivac¢
uzivateli nabidne. Jak etoy piSou, nad projektem uz nemaji kontrolu.

Skupina ezoy rovnéz usoudila, Ze digitdlni vék a vibec nase stale Castéjsi
existence ve virtudlnim prostoru vyzaduje novy zpusob pocitini ¢asu, ktery by
pfekonal problémy pietrvavajici v redlném prostoru, jako jsou zmény ¢asu v di-
sledku ¢asovych pasem nebo stfidani letniho a zimniho ¢asu. V roce 1998 proto
vypracovali sviij vlastni systém urcovani casu a projekt nazvali ezoy. TIMEZO-
NE. Jak autofi uvadéji na svych webovych strankdch (http://etoy.com/projects/
timezone/), zavedli vlastni ¢asové pasmo, v némz idajné operuji ,divize“ jejich
spole¢nosti rozeseté po celém svété. Jednotkou nového casového pdsma je tzv.
UNIX sekunda; jedna minuta ¢itd 100 UNIX sekund, ¢imz je etoy. DAY (etoy.
DEN) o 16 hodin del§i nez bézny den. Pfestoze projekt je viditelné neredlny
a snad nikdo z uzivatelt nebyl lapen do pasti a neuvéfil v jeho realizovatelnost,
ukézal na nékolik zajimavych problému: jednak poukazuje na to, Ze koncept
Casu je skutecné lidskym vynilezem, ktery v dobé strojového méfeni — na mi-
lisekundy pfesného a fizeného druzicemi — ztrici pivodni pfirozenost danou
stfidinim dne a noci, a jednak se zamysli nad otizkou, jaky ¢as ma vlastné
platit v kyberprostoru, kde prostorové urceni, ¢asova pasma, stfidani noci a dne
a vibec fyzické vzdalenosti ztriceji svoji platnost.

V roce 1999 se efoy dostali do vdzného pravniho sporu s obchodni spo-
le¢nosti ¢70ys — nejvétsi on-line korporaci prodavajici hracky. Vzhledem k tomu,
ze domény téchto dvou spolecnosti se lisily pouze v jednom jediném pismenu —
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etoy.com je nazvem domény umeélecké skupiny a efoys.com byl nizev domény ob-
fiho e-shopu nabizejiciho hracky — nabidla obchodni korporace etoys umélcim
udajné 516 000 dolar a akcie za to, Ze se vzdaji své internetové domény v jejich
prospéch. Firma tak chtéla zabranit tomu, aby byli jeji zdkaznici mateni dvéma
podobnymi doménami se zcela jinym obsahem. Podivné stranky aktivist navic
mohly potencidlni zdkazniky odrazovat a pfimét je k volbé jiného obchodnika.

V dokumentirnim filmu 7he Hacktivists lana Walkera z roku 2002 jeden
z protagonistid etoy popisuje, Ze na nabidku prodeje domény odpovédéli smajli-
kem v ASCII kédu. Taktika obchodnika proto nasledné piesla z fize pfemlou-
vani a pfepliceni do fize vyhroceného soudniho sporu. Strianky aktivisti a po-
sléze také jejich e-mail nejprve nechala obchodni spolecnost €loys — pomoci
amerického soudu — zablokovat s odkazem na zdkony na ochranu obchodni
znacky, jez byla idajné narusena podvratnou ¢innosti skupiny a ndsilnym a por-
nografickym obsahem, jenz se zobrazuje nic netusicim zdkaznikim, ktefi hle-
daji webové stranky obchodnika.

Timto nepfitelskym aktem propukla znima ,vilka hracek®, ,Toywar®,
jez zufila v letech 1999 az 2000 a stala se svého druhu uméleckou performanci
skupiny, jez se neminila vzdit. Ackoliv se v principu jednalo o pravni vilku
kvuli ndzvu domény, pro uméleckou skupinu ezoy to byl performativni akt zvi-
ditelnujici téma svobody internetu a boje proti moci nadniarodnich, finan¢né
silnych korporaci. Odehral se pfizna¢né v obdobi, kdy se pravni prostiedi inter-
netu teprve kultivovalo a kdy do internetovych spole¢nosti proudily ohromné
investice vzbuzujici neredlna ocekavani — zpétné mluvime o internetové bubliné
¢i internetové horecce (anglicky dor-com-bubble) a rozamime jimi oznaceni pro
kratkou éru (cca 1996 az 2001) rozkvétu internetovych firem s nadhodnoceny-
mi akciemi a jejich ndslednych krachd, kdyz internetovd bublina praskla a akcie
spole¢nosti pozbyly hodnoty.

Je obtizné dohledat, jestli na pocitku svého fungovini na internetu ak-
tivisté tusili, jaky obchodni potencidl a finan¢ni hodnotu mizZe mit doména, jiz
si zakoupili podle svého nizvu®* (a s jakym umyslem vlastné svij nézev zvolili),

24 Napiiklad Hopkins (2000) uvadi, Ze doména obchodnika s hrackami byla registrovina az
poté, co svou doménu zakoupili aktivisté, konkrétné v roce 1999; uméleckd skupina etoy
pfitom pusobi uz od roku 1994. Meikle (2014) dopliiuje, Ze doména umélcti byla registro-
vana v roce 1995, tedy dva roky pfedtim, nez obchodni spole¢nost — jako pravni subjekt —

vibec vznikla.
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nicméné nastaly pravni boj o pravo na svou vlastni, fadné registrovanou doménu
se pro ¢leny skupiny stal bojem za svobodu na internetu. V ném nejenze setrvali
na svych principech, kdyZ se nenechali uplatit ohromnym finanénim obnosem,
ale také byli schopni zmobilizovat sily proti neskonale mocnéjsimu protivniko-
vi — a nakonec jej porazit pouze svou vynalézavosti. Pfiznacné také bylo, Ze do
boje za doménu se zapojilo vice netartovych umélct a skupin, mezi nimi nej-
viditelnéji aktivistickd skupina ®™ark (jeji medailon se nachdzi na jiném misté
nasi knihy) spolu s EDT nebo Fakeshopem.

Spole¢né vymysleli kampan nazvanou 7he Twelve Days of Christmas. Ci-
lem akce, nazvané podle staré anglické koledy a naplinované na obdobi tésné
pfed Vinocemi — tedy na obdobi, jez je pro kazdého obchodnika nejduilezitéjsi
a zdroven nejkriti¢t€j$i dobou —, bylo narusit on-line prodej spole¢nosti €loys
a diskreditovat ji. Jednou ze zbrani, kterou aktivisté v bitvé pouzili, byla soft-
warova aplikace, jeZ generovala virtudlni, ve skute¢nosti neexistujici zdkazniky.
Ti zahlcovali systém spole¢nosti tim, Ze neustdle dokola aktivovali on-line pro-
ces nikupu zbozi — a v posledni fizi, kdy mélo dojit k zaplaceni zbozi, proces
ukondili a vraceli se zpét na zalitek — k vybéru zbozi. Tento utok spolu s nega-
tivni medidlni odezvou agresivnich préavnich kroku spole¢nost poskodil natolik,
ze po 81 dni trvajicim sporu vyhlasila v bfeznu 2000 upadek. Toywar zpusobila
korporaci €Toys finanéni ztrity ve vysi 4,5 miliardy dolari a byla proto oznace-
na za nejdrazsi performanci v dé€jindch uméni. Tézko fici, jak by si spolecnost
vedla nebyt tohoto sporu o doménu (vzdyt takto zkrachovalo mnoho nadhod-
nocenych internetovych firem), nicméné ptipad je dikazem, Ze virtudlni protest
a viibec hacktivismus jako takovy muizZe mit pro subjekty, jez jsou jeho tercem,
dalekosdhlé nisledky. Projekt zaroven posilil mordlku aktivistd a je pro inter-
netové nadsSence a aktivistické skupiny dulezitym bodem v historii internetu.
Sama skupina projekt prezentuje v této interaktivni infografice: http://toywar.
etoy.com/timeline.html.

Portfolio skupiny obsahuje také dalsi projekty, z nichZ mnohé byly pre-
zentovany nejen na siti, ale také na vyznamnych festivalech soucasného uméni
(napt. na ISAE, ZeroOne, Ars Electronica a jinde). Viechny maji spole¢ny ak-
tivisticky rdz a ,,obchodni® stylizaci parodujici dokonalou, uhlazenou medialni
komunikaci konsorcii — jsou prezentoviny s viznou tvaii jako seriézné minény
produkt.

Svymi projekty, mezi nimiz zaujme jesté napi. DAY-CARE (2002) za-
méfujici se na vychovu nové generace nebo Mission Eternity (2005) predkladajici
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nivrh na vyzkum posmrtného Zivota (jenz je podle jednatelii nejvice virtudlnim
ze véech moznych svét) a mnohé daldi, skupina tematizuje nejen problémy glo-
balizovaného svéta a moci korporaci, ale i témata jako je identita, hranice mezi
jednotlivymi ndrody a politickymi systémy nebo vyvoj technologii a jeho dopad.
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Lisa Jevbrattova
*1967 Vaxholm, Svédsko; nyni Zije a pracuje v San José, USA

Lisa Jevbrattova je $védskd tvirkyné pohybujici se mezi rolemi IT odborni-
ce, vyzkumnice a umélkyné. Podobné jako nékteré dalsi autory, také ji zaujaly
moznosti vizualizace, vytéZovani a organizace dat. Oproti dfive piedstavenym
projektim jinych tvarct projekty Lisy Jevbrattové postradaji explicitni akti-
vismus, humor nebo primarné estetickou ambici — o to vice jsou sofistikované
a stoji na hlubokém porozuméni technologické bazi a matematické podstaté
internetu. Snahou této umélkyné je analyzovat internet, databazovat jeho sitovd
rozhrani, v§imat si jeho parametrd a vizualizovat je. S dokonalym ovladnutim
technologickych ndstroji a se znalosti metod, jimiz lze data vytézovat, filtro-
vat, rozpozndavat jejich tok a strukturu, se Jevbrattovd soustfedi na vizualizaci
struktury sité? a ve své préci reflektuje skutecnost, Ze internet je sice napohled
snadno ovladatelnym, jasnym, vefejnym prostorem a ndstrojem, ale zdroven uzi-
vatelim skryvé svou tvaf za maskou uzivatelského rozhrani a designem webo-
vych stranek. Jevbrattova ve svych projektech odhaluje strukturu této obrovské,
nestdlé sit€ a nabizi divikim moznost uvidét ji odhalenou.

V projektu nesoucim nazev 1.1, ktery autorka vytvorila jiz v roce 1999
a ktery nejlépe odpovida vyse uvedené charakteristice, vysla ze skutecnosti, ze
za uzivatelsky viditelnymi doménami se skryvaji IP adresy, jez identifikuji si-
tovd rozhrani v celé pocitacové siti. IP adresa je ve své podstaté jedine¢né &is-
lo ptidélené kazdému rozhrani (jedna IP adresa nemuze byt pouzita na vice
rozhranich) a slouzici ke komunikaci v internetové siti. Jevbrattova byla za-
ujata tim, Ze pfes ohromné mnozstvi adres je matematicky vycislitelny jejich
kone¢ny pocet — alespoil v daném, aktudlné pouzivaném zpisobu generovani
IP adres. V dobé vzniku projektu 1:7 (a prakticky do soucasnosti) se ¢isla gene-
rovala v modu tzv. IPv4, tedy s pouzitim 32bitové adresy, v niz se ¢isla zapisuji

25 Jiz u Arcangela jsme pfipomnéli, Ze jednim z proudi net artu jsou projekty, jez si véima-
ji parametrd a struktury dat uréenych pro interakei pocitaci, tedy dat, jez vznikla jako
produkt ,piekédovini®, které je pro Manoviche podstatnym a pozoruhodnym aspektem
novych médii. Jevbrattovd, stejné jako Arcangel, tato strojova data zviditeliuje a pfiblizuje
ndm — v mnohém pfesvéd¢ivéji nez Arcangel, jehoZ projekty maji spiSe rysy hiicek — jejich

fascinujici strukturu.
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Switeh

A Stillm.

Obr. 96—97 Lisa Jevbratt, Hey Gud, 1994, performance, na snimku obrazovky nahled on-line
platformy projektu; Lisa Jevbratt, The Stillman Projects, 1997, software a webova stranka,
snimky monitoru
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dekadicky po jednotlivych oktetech (napifiklad 172.154.0.2). Autorka se poku-
sila vizualizovat na jednom obraze viechny mozné IP adresy pohybujici se na
skale od 0.0.0.0 do 255.255.255.255. (On-line je nyni pouze updatovany projekt
1:1(2), viz http://128.111.69.4/~jevbratt/1_to_1/index_ng.html.)

Jak uz bylo zdiiraznéno, Jevbrattova neusiluje pouze o vizualizaci, ale
také o organizovini dat a postizeni jejich ,zivé, dynamické struktury. Vznikly
obraz, v némz jednotlivé pixely znamenaji jednotlivé adresy, je tak plné interak-
tivni a umoziiuje — po poklepani na adresu — vyslat po siti ,,signdl“ a adresu kon-
taktovat. Pfedtim, nez byla tato Ziva on-line vizualizace zvefejnéna, ale probihal
proces analyzy téchto moznych adres — ne vSechny byly totiz spojeny s urcitou
doménou, ne vechny byly aktivni a ne vSechny — byt byly aktivoviny — ,,Zivymi“
zustaly. Tyto a dalsi vysledky analyzy a dil¢i parametry internetu byly nakonec
vizualizoviny pomoci barev a jejich miseni. (V dobé vzniku projektu se nezdélo
pravdépodobné, Ze by byly IP adresy v modu IPv4 vycerpatelné, k tomu vsak
doslo uz v roce 2011, kdy vycerpani IPv4 adres vedlo k ,povoldni® diffve vyvi-
nutého protokolu IPv6, ktery — jak se zdd nyni — nabizi dostate¢nou kapacitu
Ciselnych kombinaci.)

Predstava, Ze je mozné vizualizovat ,jedna ku jedné“ celou internetovou
sit, je jisté fascinujici, stejné jako je metaforicky silnd — pivodné ryze technic-
ka —uloha, jiz autorka spustila tim, Ze za u¢elem zmapovéni internetu vyslala do
sité takika nekoneéné mnozstvi tzv. crawlera?, aby zjistily, zda na dané adrese
skute¢né existuje webovd stranka. Pokud existovala, byla uloZena ve vznikajici
databdzi, at uz byla vefejnosti volné dostupni (tedy spojend s doménou), nebo ne.
Program zde poslouzil doslova jako chapadlo ohmatavajici kyberprostor a pfi-
nasejici zpatky ovéfené informace. Jevbrattovd tuto funkci nechala zachovanou
iv zivé on-line ,instalaci, takze poklepanim muzZeme spustit kontaktovani IP
adresy a tento proces je jednoduse vizualizovin v samostatném okné. Jde opét
o zviditelnéni slozitého, neviditelného procesu, ktery je pfitom skryt — v ohrom-
ném zmnozeni — za prakticky kazdym tdkonem béZného uzivatele internetu.
Projekt nas tak vede mimo jiné k pfemysleni nad tim, jak vlastné crawlery pra-
cuji, kdyz napf. sbiraji data pro vyhledavini informaci, jez vyuzivime k hleda-
ni a prohlizeni webovych strinek. Vzdyt na internetu muiize fungovat praktic-
ky nekone¢né mnozstvi webovych stranek a crawler pii vyhleddvini nemiize

26 Tedy pocitatovych programu rutinné vykondvajicich uréitou ¢innost na internetu — zde

odesilani pozadavki na jednotlivé IP adresy, zaznamendvini jejich existence a parametri.
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Obr. 98-99 Lisa Jevbratt, Migration interface #1, 2005, webova stranka; druhy obrazek ukazu-
je vlevém hornim rohu okno, jeZ se rozbaluje pfi poklepani na konkrétni IP adresu a zazname-
nava kontaktovani této adresy a vysledek interakce; vSe snimky monitoru
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prohleddvat vSechny — naopak uplatriuje pfedem nastavenou selekci, aniz by-
chom si toho byli vzdy védomi.

Popsany projekt Lisy Jevbrattové ale poukazuje jesté na néco dalsiho:
brzy se totiz ukdzalo, Ze internet se méni tak rychle, Ze databdze prakticky
nikdy nemuze byt aktudlni. V roce 2001 uz byla beznadéjné zastaralou, a tak
Jevbrattova pfipravila update tohoto projektu s ndzvem 1:1(2) a obohatila jej
o dal$i databazi s adresami, které byly vygenerovany v letech 2001 a 2002. Ten-
to projekt (viz http://128.111.69.4/~jevbratt/1_to_1/index_ng.html) je jesté
nymi rozhranimi (s ndzvy Migration, Hierarchical, Every, Random, Excursion),
kterd znazortiuji a porovnavaji data z obou databdzi. Interface Migration pomoci
jediného obrazu zachycuje, jak se internet za posledni roky rozvinul. Dalsi ¢tyfti
interface zndzorfuji obé databaze paralelné.

Popisme podrobnéji alesponi ¢ast Migration, jejiz dalsi update pochd-
zi z roku 2005 (pod timto ndzvem byl také samostatné prezentovin). Kazdy
z pixelt (obrazovy bod) na obrazku znizorriuje celkem 255 IP adres (a nikoliv
jednu adresu jako projekt z roku 1999) a opét jsou umistény tak, ze vlevo na-
hote jsou ¢isla nejnizéi a vpravo dole ¢isla maximalni. Kazdd barevnd skvrna
pFitom zndzoriiuje pocet IP adres, jez maji webovou stranku. Cervené skvrny
jsou webové stranky nalezené v roce 1999, zelené jsou stranky nalezené v letech
2001/2002, modré skvrny jsou webové stranky nalezené v roce 2005. Velikost
skvrny déle odpovidd mnozstvi strianek, které reprezentuje; vzhledem k tomu,
ze kazdy pixel/skvrna zndzorfiuje maximalné 255 adres, kazdd ze skvrn pak
muze zndzornovat 1 az 255 adres. Mnozstvi stranek je pfipisovino dané skvrné
na zdkladé logaritmu; ¢ernohnédé barva znédzornuje shluk, nahromadéni stré-
nek, které existovaly jak v roce 1999, tak v letech 2001/2002.

Kromé tohoto neuvéfitelné ideové i technicky naro¢ného projektu — kte-
ry je v tvorbé umélkyné pravem povazovin za nejvyznamnéjsi — je Lisa Jev-
brattova autorkou mnoha dalsich pocind. Z 90. let pochazeji napf. jeji pokusy
s upravou digitdlnich fotografii (viz projekt Everybody Says She Doesn't Look Like
This, It Doesn't Matter, She Will, 1991-1992, manipulujici fotografie do podoby
kubistickych obrazi), prvni pokusy s vizualizacemi a analyzou dat a s 3D mo-
delovanim (viz projekty Virtual Reality Wannabe, 1995, Sign Detection, Interpre-
tation and Surveillance, 1995, CADR Enet, 1997-1998 a dalsi).

Jevbrattova vytvari rovnéz instalace — jmenujme napf. na galerii vizanou
instalaci s ndzvem Virtual Void, kde tato nevSedni tvirkyné vyuzila navigace
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a vytvorila software produkujici virtualni realitu, jeZ interagovala s navstévniky.
Je déle — mimo jiné — autorkou zajimavé performance, pro jejiz realizaci jiz vétsi
mérou vyuzila internetové sité — pro komunikaci a $ifeni projektu. Jeho nazev
Hey Gud ($védsky ndzev znamena Ahoj, Boze!, 1994) vystihuje, co bylo jeho pod-
statou: Jevbrattova v nékolika kiestansky a ,ufologicky® zaméfenych skupinich
inzerovala vyzvu ke spolupréci na vytvofeni obfiho nipisu Hey Gud, ktery by
byl viditelny z ptaci perspektivy a byl by pozdravem vyslanym ze Zemé nahoru
k Bohu. Souc¢isti webu, ktery byl informaéni platformou projektu, jsou také e-
-mailové reakce lidi na vyzvu a podrobnd dokumentace.

Lisa Jevbrattovd je rovnéz autorkou nékolika programi, jimz dava pfivlas-
tek paraziticky — viz napt. The Stillman Projects (1997) nebo The Non-Site Gallery
(1998). Nejednd se vsak o viry, jak by se z pojmenovani mohlo zdit; v prvnim
piipadé umélkyné experimentovala s vizualizaci uzivatelovych interakei s webem
a pokousela se realizovat jakysi naviga¢ni systém, jehoZ prostfednictvim bychom
na internetu mohli nisledovat barevnou stopu néjakého predeslého uzivatele.
V druhém projektu autorka tematizuje nedspé$nou interakei se siti: zviditeliiuje
absenci nékterych hledanych, avak neexistujicich stranek a znimé chybové zpravy.

Umélkyné se ve své tvorbé i nadéle vénuje systémim (nékdy se v souvis-
losti s jeji tvorbou hovofi o ,uméni systémi“) a vizualizacim. Jeji projekty, jez
jsou pfistupné on-line v siti, jsou net artem nejen proto, Ze maji formu webové
stranky, ale také proto, Ze internet je jejich hlavnim tématem. Tvorba této au-
torky ale zdroverl stoji na pomezi uméni a védy, jako je tomu napf. u projektu
Zoomorph z roku 2013 (projekt stile trvd a existuje vice verzi a dataci). Pro néj
slouzi jako bdze nejen webova stranka, ale i mobilni aplikace, coz je také jeden
z moznych smérd vyvoje net artu?’. Zminény projekt vizualizuje — na zikladé
védeckych poznatki o zrakovych receptorech riznych Zivoc¢ichti — vidéni zvitat.

Jevbrattova v soucasné dobé pusobi jako profesorka na katedfe vytvar-
ného uméni na Univerzité v Kalifornii (v Santa Barbafe) a zdroven se aktivné
podili na realizaci studijniho programu technologie medidlniho uméni na téze
univerzité. Jeji prace byly vystaveny v mnoha uméleckych centrech, napf. ve
Walker Art Center (Minneapolis), v Banft Centre for the Arts (Canada), v The
New Museum (New York) nebo v The Swedish National Public Art Council
(Stockholm, Sweden). Nechybély ani na Biendle v 'The Whitney Museum of
American Art v New Yorku.

27 Ovsemze na pomezi software artu, protoze aplikace jsou samoziejmé softwarem.
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Jodi

Joan Heemskerk (*1968 Kaatsheuvel, Nizozemsko)
Dirk Paesmans (*1965 Brusel, Belgie); autofi nyni Ziji a pracuji v Barceloné
a v Amsterdamu

Umeéleckd holandsko-belgicka dvojice s nazvem Jodi vznikla v roce 1994. Radi
se do pétice nejvyznamnéjsich net artovych prikopniki, ktefi se do povédomi
pfiznivcl net artu dostali pro své neobvyklé projekty pohravajici si s hypertex-
tovym znackovacim jazykem a kédovinim tim nejpodivnéj$im az humornym
zpusobem. Jako jedni z prvnich experimentovali s tvir¢imi zdsahy do zdrojo-
vého kédu webovych strinek a kédovanim vytvafeli obrazové a textové prv-
ky, ¢imz prakticky jazyk HTML ucinili vytvarnym prostfedkem a ukézali, Ze
webovi technologie muiZe byt nejen prostfedkem komunikace, ale i uméleckym
prostiedkem — a dokonce dilem samotnym.

Tvorba Jodi je v mnoha smérech pionyrskd a vyznamné ovlivnila vyvoj
net artu a mnohé nésledovniky. Umyslnym narusovinim bézného fungovéni
nasi interakce s webem nds tvorba Jodi nuti uvazovat o kyberprostoru odlisnym
zpuisobem a pozndvat jeho skrytou tvaf. Jejich projekty ndm odnimaji iluzorni
moc nad na$im chovinim v siti, odhaluji nasi bezcilnost a u¢i nds vnimat in-
ternet jako podivnou, nepredvidatelnou dZungli plnou pasti a zridnych smycek.
Autofi se nebidli ,, kontaminovat® béZny programovaci jazyk, a objevili tak nejen
nové zpusoby price se softwarem, ale i nezvyklé zpusoby projevi jeho fungovi-
ni — svym vyznénim nejen podivné, ale i znepokojivé.

Béznému uzivateli internetu mohou pfipadat umélecké vystupy této
dvojice jako nezadouci chyby v programu, jako porucha prohliZece nebo jako
projev viru. Znimym je ostatné jejich projekt %20Wrong (viz http://404.jodi.
org/), pracujici se symbolikou ¢isla 404, jez znamena chybové hlaseni. Stranky
Jodi ¢asto funguji podle svych vlastnich pravidel a jakdkoliv interakce s oknem
prohlizece se zd4 po chvili pokusii zcela zbyte¢nd. Uvnitf vizudlni féerie — né-
kdy divoké a nepiehledné, jindy minimalistické — jsou vSak umistény linky, je-
jichz postupnym proklikdvanim uZzivatel postupuje dovnitf stvofeného, zddnlivé
nekone¢ného, labyrintu novych a novych strinek. Autofi pfitom uzivatelim
piipravuji nejenom hyperlinky, ale téZ dal$i mozZnosti interakce, napf. objevo-
vani obsahu ve zdrojovém kédu, pomoci posuvniki nebo ndzvi stranek ¢i je-
jich URL adres; nékdy dokonce nabizeji interakci prostfednictvim formuldfi
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Obr. 100-101 Jodi.org, wwwwwwwww.jodi.org, 1995, webové stranky, snimek monitoru;
dalsi obrazek ukazuje zdrojovy kéd stranky wwwwwwwww.jodi.org, 1995, snimek monitoru

se vstupnimi poli — jez ob¢as skute¢né pfijimaji informaci a uzivatelem zadany
text v deformované podobé zobrazi na strance (uzivatel se tak podili na vzhledu
stranky), jindy jsou pouze odkazem.

Tvorba Jodi je v mnohém nepostizitelnd, a to uz jen samotnym zptiso-
bem jeji prezentace. Zadime-li totiz do prohliZece adresu jodi.org, nejsme si
nikdy jisti vysledkem nacitini adresy, protoze jsme bleskové pfesmérovini na
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(ndhodné?) vybrany projekt skupiny, vzdy vsak jiny. Mnozstvi téchto projekta
stile narustd (dilo je tak zddnlivé nekone¢né a prolinkovanim ztrici jakékoliv
pevné hranice), takze jsme coby uzivatelé vystavovini prekvapeni a stile novym
vizudlnim podnétim.

Informace o tvorbé Jodi jsou viibec tézko dohledatelné. Neexistuje totiz
zadna informacni webovd strinka umélcii, kde by byly k dispozici biografické
udaje o autorech nebo soupis jejich projekti s dataci. Uzivatelé tak na jejich dila
mohou ndhodné narazit béhem bézného brouzdani internetem a nebo opakova-
nym zaddvanim jejich domény www.jodi.org a proklikdvinim se skrze postup-
né naditané stranky.

V tvorbé Jodi mizZeme najit mnoho praci rtiznorodého, nékdy az proti-
chidného charakteru. Skala jejich vystupt zahrnuje hry s ASCII znaky, divo-
ké stranky s destruovanymi, deformovanymi a zmnozenymi digitilnimi obra-
zy, statické stranky pfipominajici prostou webovou stranku s technickymi udaji
nebo metadaty, experimenty s 3D modelovinim nebo dokonce minimalistic-
ké, zcela prazdné strinky, jez s uzivatelem komunikuji pouze skrze ménici se
URL adresu.

Ve svych projektech se Jodi zaméfuji pfedevsim na estetiku chyb fun-
govani softwaru a na simulaci Sumu a poruch. Na otdzku, kterou jim polozila
Karen Khurana v rozhovoru pro ¢asopis De:bug (2003) a v niz se autorské dvojice
ptala, zda si dovede predstavit, Ze by vytvorila webovy projekt, ktery by fungoval
zcela spravé, reagovali umélci takto: ,Ne. To by bylo jako byste chtéli po malifi,
aby vytvofil logo. Samoziejmé, Ze by to zvldl, ale bylo by to plytvani talentem.
[...] Ve, co jsme doposud vytvofili, ma jasné dany pocite¢ni bod a jasné sta-
noveny ucel, ktery je realizovin pomoci silnych ,ikon® jako je browser, plocha
a pocitacové hry jako napf. Quake. S takovymi ikonami pracujeme a nic¢ime je.
Jistym zpusobem tak dochdzi k analyze role designéra a netartového umeélce.
Designér md za kol vytvorfit uzite¢ny, stylisticky spravny a uZivatelsky piivétivy
produkt. Pokud dojde k vytvofeni produktu zcela opacné povahy, je takova ¢in-
nost podobna hledani vlastni identity a zptsobu vyuziti digitilniho uméni bez
toho, aby si doty¢ny musel hrét na rddobyuméice (In Lieser, 2009, s. 200)

Jodi dile zastavaji nazor, Ze internet pfedstavuje jediny skute¢ny kontext,
ve kterém lze prezentovat umeéni vytvofené pro webové rozhrani. Stejné tak
jako vétsina ostatnich netartovych umélct, ani oni nebyli nadSeni myslenkou
prezentovat net art off-line, jak k tomu doslo v pfipadé vystavy soucasného
uméni Documenta X v roce 1997.
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Obr. 102-103 Jodi.org, Jodi map, 1996, webova stranka; Jodi.org, www.asdfg.jodi.org, [1997],
webové stranky; snimky monitoru

Uz jsme si pov§imli, Ze mnohd netartovd dila — hlavné z devadesitych
let — reflektuji dané médium a tematizuji je. Nejinak je tomu u Jodi. Jiz jedno
z jejich prvnich dél z roku 1996 — nesouci nazev Jodi map — schematicky zobra-
zuje kyberprostor s jeho uzlovymi body — tak jak jej vidi autofi. Jedna se o kopii
schematické kresby internetu z jeho rané doby, na které jsou ndzvy korpora-
ci a instituci zaménény za ndzvy webovych stranek umélcd, jejichz dila méla
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dvojice Jodi v oblibé. Obrazové provedeni je vétsi nezZ monitor, coz uzivatele nuti
k posouvini postranni listy dolt a do stran, aby se v prostoru této stranky mohl
pohybovat. Tento prvek pouzivaji autofi opakované a znejistélého uzivatele tak
aktivizuji, protoze hledany hyperlink, jenz nds vyvede z aktudlniho obrazu, se
muZe nachdzet mimo monitor. Vizudlni viem Jodi map — ¢ernd podkladovd bar-
va se zelenou kresbou a hypertextem — odkazuje k ranym podobam grafiky uzi-
vatelského rozhrani. S touto matrixovskou estetikou ostatné autofi pracuji opa-
kované. Bosma (2011, s. 96) piipomind, Ze projekt Jodi map (viz http://map.jodi.
org/) slouzil prvnim pfiznivelim net artu jako navigaéni néstroj, nebot v dané
dobé existovalo jen malo informacnich on-line portdlt zaméfenych na uméni.

Piestoze jsme konstatovali, Ze dilo Jodi je v mnohém neuchopitelné, po-
kusime se predstavit alesponi nékolik jejich dalsich projekti — ov§em bez naroku
na to, Ze nas popis odpovidd jejich pavodni podobé nebo Ze se do popisu jed-
noho projektu nevmisi fragmenty projektud jinych. Strinky totiz nikdy nemaji
rozpoznatelny konec a stdle se necitelné vétvi. Ani URL adresa neni jistym
rozpoznivacim znakem, vzdyt i s ni si autofi ¢asto pohravaji — viz napf. mini-
malisticky projekt http://you-talking-to-me.com/, jehoz ndzev v horni listé je
tvofen pouhou dvojteckou. Po zaddni adresy se objevi zcela prazdna bila stran-
ka a pole s URL adresou se za¢ne samovolné ménit a simuluje dialog technolo-
gie s uzivatelem:
http://you-talking-to-me.com/
http://well-i-am-the-only-one-here.com/
http://who-the-fuck-do-you-think-you-are-talking-to.com/
http://you-talking-to-me-you-talking-to-me-you-talking-to-me.com/
http://then-who-the-hell-else-are-you-talking-to.com/

Pro tvorbu Jodi je ale typictéjsi spise mnozstvi vizudlnich elementt nez
minimalistickd poloha http://you-talking-to-me.com/. Ac¢koliv jejich dalsi vy-
znamné dilo z roku 1995 nesouci nézev wwwwwwwww.jodi.org (viz http://
wwwwwwwww.jodi.org/) pfipomina necitelny chaos — jde o nesourodou zmét
zelenych Cisel a znakil na ¢erném pozadi —, zdrojovy kéd ukryty na pozadi
projektu nabizi mnozstvi zietelnych obrazcu a vizudlné zajimavych diagrami
(viz view-source:http://wwwwwwwww.jodi.org/). Proklikivinim se opét do-
stavime na dal$i a dal$i strinky, z nichz kazda od uzivatele vyzaduje jinou in-
terakci. Zatimco u nékterych ndm vizualni sdéleni nabizi samotny zdrojovy kéd,
u jinych je tfeba taktka naslepo hledat hyperlink a nebo misto na strance, jez
se nékdy aktivuje nejen poklepanim, ale uz pouhym prejetim mysi. Uzivatel je
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tak nucen k tomu, aby aktivné hledal zptsob, jak se strankou komunikovat. (Ke
komunikaci jsou pfitom vyuzity nejen klasické linky, ale i rizné atributy; napf.
title patfi k ¢asto vyuzivanym HTML atributim a projevuje se zobrazenim
textové bubliny pfi najeti na uréity pfedem pfipraveny HTML tag. Ten je ob-
vykle aktivizovin néjakou uddlosti, napf. pfejetim prvku mysi nebo kliknutim
na urcity element, jez dany skript spousti. Déle uvidime, Ze pohyb mysi a tzv.
udilosti néktefi umeélci, napf. Lialina, vyuzivaji k zobrazeni bubliny s textem —
u Jodi je akce uzivatele spoustécim impulsem pro proménu obrazu a objev hy-
perlinku, jenz nds pfendsi na dalsi misto labyrintu.)

Jednim z nejvice provokativnich projekta Jodi je www.asdfg.jodi.org, kte-
1y je kvili agresivné blikajici ¢ernobilé obrazovce téméf nezhlédnutelny. Okno
prohlizece pusobi, jakoby se pomitlo. Za neustilého blikdni pfipominajiciho
stroboskop se samovolné méni vzhled strinky a posuvné listy se zbésile pohy-
buji nahoru a dold, vlevo a vpravo. Zoufalé klikdni uzivatela se zdd zbyte¢nym,
protoze zde neni spolehnuti ani na obvyklé znameni mysi, Ze se priblizila k néja-
kému atributu ¢i odkazu. Nic nepomize snaha ,chytit“ odkaz a polapit ovlddaci
prvek strinky — zdd se, Ze funguje zcela samovolné a Ze s aktivitou uzivatele
nepoéitd. V rozhovoru s Tilmanem Baumgirtelem (1997) vysvétluji Jodi svij
zamér nisledovné: ,Je zfejmé, Ze se snazime bojovat proti high-tech. S pocita-
¢ovou technikou bojujeme také na grafické drovni. Pocitac je prezentovin jako
plocha, v jejimz hornim pravém rohu je ko$ a vlevo dole programové menu se
vSemi ikonami. Prozkoumédvime pocitac zevnitf a to, co objevime, se snazime
zrcadlit na netu. (Projekt se nachdzi na tomto odkazu: http://asdfg.jodi.org/---
____________________________ Ry A
————————————— [======m=mmmmmme==-=-=402vm981/vb555bcc.html.)

U praci Jodi, ale také u ostatnich netartisti, si mizeme povsimnout jesté
jednoho podstatného aspektu: tim, Ze si uzivatel prohlizi jejich price a inter-
aguje s nimi, pronikaji tviirci do zcela osobniho prostoru uzivatele, jimz je jeho
pocita¢ nebo mobilni zafizeni. Jodi vnimaji moznost proniknout na monitory
riznych uZivateli jako Cest a véfi, Ze pravé timto zptisobem se svému publiku
nejvice pfiblizi. Pocita¢ totiz opravnéné chipou jako ndstroj, pomoci néjz mo-
hou proniknout do mysli druhych lidi. V tomto smyslu neni technologie né¢im,
co nds odosobnuje, ale spiSe né¢im, co nds necekané spojuje s jinymi, ¢asto
nihodné nalezenymi uzly sit€. Né¢im, co nim nabizi jiny, dobrodruzny a vzru-
§ivy, typ komunikace. Strasik odosobnéni neni v tomto typu komunikace né-
¢im nezddoucim, ale spise je zdrojem specifického prozitku; styk s technologii
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muze byt intimni, vzrusujici, spojeny se silnymi emocemi — s tryzni, ale i ra-
dosti. Pfestoze za technologii je vzdy pfitomen néjaky ¢lovék-autor, zdrojem
prozitku neni primdrné lidské kondni a zdméry, ale stejnou mérou — a nebo
vice — chovani a viditelné projevy technologie.

Dalsi vyznamné dilo Jodi jsme jiz zminili — nese titul %20Wrong, resp.
http://404.jodi.org (1997). Sviij ndzev pfevzalo ze znimého serverového hlé-
Seni o chybé. V rimci tohoto projektu se autofi snazili umoznit uzivatelim vét-
§{ miru participace — a nebo alespoi vzbudit tento dojem. Nékteré ¢asti webu
jsou tak interaktivni a nabizeji formuldfe se vstupnimi poli. Nabidnuta interak-
ce vak neprobiha pfedvidatelné nebo ,spravné®; kazda z uloh, jez lze stru¢né
rozdélit do kategorii Unread, Reply a Unsent, totiZ svym zpuisobem narusuje ¢i
maii snahu uzivatel aktivné se projektu Gcastnit. UZivatelem vepisovany text,
jenz se mé po odesldni vyplnéného formuldfového okna zobrazit na strance, je
destruovdn nebo Umyslné cenzurovin. Funkce Unread odstrafiuje z informa-
ci zadanych uzivatelem samohlasky, Reply znemoznuje komunikaci v rdmci
registrovanych IP adres a Unread z uzivatelovych textd odstrafiuje souhlds-
ky. Delsi bloudéni pfipravenym labyrintem navic nabizi stfipky polapeného
obsahu internetu, ukradend videa anonymnich uzivateld vloZend do soubézné
spusténych oken, jez nabizeji kakofonii zvukd a intimnich i vefejnych scén,
na nichz se lidé chovaji tak, Ze mizi hranice mezi podivnosti a normalnosti.
Napriklad videa s nahrdavkami muza a chlapcu, ktefi hraji doma na kytaru
a k tomu zpivaji, pisobi v tomto chaosu zcela absurdné, stejné jako je zfejmé
absurdni to, co pfed pocitacem déld kazdy z nds. A nebo je to prosté wrong —
chybné, mylné ¢i snad nepravé?

Rachel Greeneovd navrhuje chépat dilo Jodi jako metaforu vztahu mezi
pocitatem a uzivatelem. (Green, 2004, s. 92) Vzdyt pro takovy vztah je nedo-
rozuméni, porucha a zklaméni ze zmafené interakce — tedy prvky, které Jodi
ve svych projektech nadsazuji — zcela typické a vlastné standardni. Tvorba Jodi
opravdu stavi na hlavu vSechna zazitd pravidla funkéniho a uzivatelsky privéti-
vého designu webovych strinek a ukazuje iluzorni povahu nasi zdanlivé sebe-
jisté interakce s webem a jejich ocekavanych vysledka. Také jejich tvorba nese
typické znaky pocitacové estetiky 90. let a jeji zestdrnuti ukazuje pfekotnost
vyvoje, kterym prochazime. Odstup od média i jeho obsahu, naznaceny jejich
poskozenim, které autofi vyuzili jako G¢inny tviréi princip, ukazuje i nim
moznou cestu, jak k technologii pfistupovat. Kriticky, s ostrazitosti a s védo-
mim jeji chybovosti a nevyhnutelné budouci trapnosti.
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Kromé net artu se autofi zabyvaji také fyzickymi performancemi, foto-
grafii, instalacemi, video artem a konceptudlnimi projekty. Experimentuji rovnéz
s 3D technologii — viz napf. jejich projekt shop.materialwant.co (viz http://shop.
materialwant.co/). Po nacteni adresy se na monitoru zobrazuji osklivé, z riz-
nych fragmentd sestavené 3D objekty, jimiz muize uzivatel pohybovat a zkou-
mat je. Nékteré sim vytvafi po sobé jdoucim klikinim a muze pfitom sledovat
postupny rist zriadné pisobicich soch.

Jodi za svou tvorbu ziskali v roce 1999 cenu Webby Award v kategorii
net art, kterou pfijali s lapidarnim vyjadfenim: ,Ugly corporate sons of bitches!*
(»Hnusnt, komercni hajzlové!); rovnéz touto vulgaritou se svym zplisobem za-
psali do dé&jin net artu. Jejich price byly prezentoviny na mnoha mezindrod-

nich vystavich a festivalech, mimo jiné i na pfelomové pfehlidce Documenta X
v roce 1997.

193



Vyznamni predstavitelé net artu

Olia Lialina
*1971 Moskva, Rusko; nyni Zije a pracuje ve Stuttgartu (Némecko)

Olia Lialina je dalsi klicovou osobou z pétice nejvyznamnéjsich prikopniki net
artu, jejichz jména jsme v nadf knize jiz vicekrit vyzdvihli. Olia Lialina spolu
s Alexejem Sulginem, jemuz je rovnéz vénovin samostatny medailon, jsou ne-
jen pfednimi pfedstaviteli ruské netartové scény, ale jsou také povazovini za
predni predstavitele net artu vibec. Olia Lialina, ptivodnim povolinim filmova
kriticka, se vydala na drihu prozkoumavani uméleckych moznosti tohoto no-
vého média hned po rozsifeni internetu v roce 1996. Lialina je pfedstavitelkou
aktivistického, politicky zaméreného proudu net artu a svym dilem i prezento-
vanymi nazory obhajuje jeho demokratizaéni a antikomeréni aspekt. (Bosma,
2011, s. 96)

Ve srovndni s jinymi autory, jimz slouzi internet spiSe jako prostfedek
k efektivnimu sdileni dél a zajisténi jejich trvini, pro Lialinu byla od samého
pocitku vyzvou snaha vytvofit novy umélecky jazyk (,net jazyk®) a vyraz, vy-
chézejici z moznosti webové komunikace a nezaménitelny s jinymi uméleckymi
prostfedky. Jak sama objastiuje v rozhovoru s Kathleen Flood (2011) pro Zhe
Creators Project, uzivatelé internetu by neméli pouzivat webové rozhrani pou-
ze k tomu, aby publikovali své ptibéhy. M¢li by je vyuzit doslova k vytvareni
autentickych webovych pfibéhi. Lialinu nezajimd prosté nahravani a sdileni
néjakého obsahu (napf. videi) na internet, ale vyzyva k vytvifeni dél specific-
kych pro dané médium, ,web-based obsahu. K tomuto pfistupu, jenz vyuziva
veskerych moznosti média internetu, vede rovnéz své studenty na Merz Aka-
demii ve Stuttgartu, kde v soucasné dobé pusobi.

Kultovnim dilem net artu viibec a zaroveil nejzndméjsim dilem autorky —
jez dobte ilustruje jeji pfedstavu o ,web based pfibéhu — je Lialinino dilo My
Boyfriend Came Back from the War (1996). Jednd se o interaktivni webovy piibéh
vypravéjici o dvou mladych lidech, jejichz milostny vztah narusila vilka a ktefi
se po docasném odlouceni opét schizeji. Pfibéh je tvofen fragmenty rozhovord,
jimiz se uzivatel postupné proklikava a skldda si pfibéh do smysluplného celku.
Pted uzivatelem se odhaluji pocity obou aktéri, jejich tuzby, zklamani, zrady
a ruzna dalsi uskali, jimz je vystaven milostny vztah pfi delsim odlouceni.

Dilo zaujme svym technickym fesenim, jehoz podstatou je vyuziti tzv.
rama (resp. HTML rdmu, frames), které v dobé vzniku dila byvaly béznou sou-
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WHAT COULD
YOU DoO?

your phite
bere

LOOK,
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Obr. 104-105 Olia Lialina, My Boyfriend Came Back from the War, 1996, webové stranky; Olia
Lialina, Agatha Appears, 1998, webové stranky, snimky monitoru

Casti webovych stranek (dnes se od tohoto zpusobu jiz viceméné upustilo). Pfi
tomto zpusobu organizace toku dat na strankach je okno prohliZece rozparcelo-
vano na nékolik obdélnikovych &asti; v kazdém z téchto rimu je pak umisténa
samostatnd HTML strinka (nebo soubor) a reakce na pfipadné poklepdni na
hypertext umistény v raimu se zpravidla odehrava (u Lialinina dila vyhradné)
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pouze v daném ramu®. Vyuziti rdimd umoznilo autorce fragmentarizovat pfi-
béh, rozvétvit jej a zaroven zrusit jeho linearitu. UZivatel se sim rozhoduje, do
jakého rimu a v jakém pofadi vstoupi a také zda v ném setrva a zda dialog
prostiednictvim ,,proklikdni pfecte cely. Setrvid-li u dila a projde-li cely pfibéh,
zUstane pfed nim prakticky prizdnd, ¢ernd obrazovka — pouze s viditelnymi
rdmy a dvéma obrazovymi motivy.

Takto prezentovany pfibéh tak postridd nejen linearitu, ale i jasné vy-
usténi, protoze kazdy uzivatel muze skoncit vyprazdnénim jiného okna. Ato-
mizace vypravéni na jednotlivé véty v dialogu postav dava témto kritkym pro-
mluvim zvldstni vyznam, jenz je umocnén jejich prostou vizualni podobou (jde
o bily text na Cerném pozadi). Zacneme novy Zivot. Vezmes si mne? Vidim, Ze mi
nevéris. Byl to miyj soused. Odpust. Mi. Tyto a podobné vykiiky zaznivaji jakoby
ze tmy a prazdnoty; Ctendfe tryzni nejen svym obsahem a lapiddrni formou, ale
i absenci kontextu souvislého vypravéni.

V dobé¢ vzniku dila byl tento efekt podpofen rovnéz nedokonalosti
webovych prohlizeci a pomalosti internetového pfipojeni. Zatimco dfive se
obrizky a véty jen pomalu naditaly a recepce dila tak byla spojena s napétim
a efektem vynofovini, dnes se jim mizeme proklikat béhem nékolika malo
minut. Sama autorka tuto proménu svého dila reflektuje konstatovinim, Ze
se proménilo v dokument o plivodnim dile (lze jej najit na tomto odkazu:
http://www.teleportacia.org/war/wara.htm). My Boyfriend Came Back from the
War tak neimyslné demonstruje klicovou vlastnost net artu, jiz je pomijivost
plynouci z tésného spojeni s proménlivou technologii. Netfeba dodavat, Ze pra-
vé vechny zminéné vlastnosti formy — vice nez samotny obsah slov pouzitych
v pfibéhu — maji s odstupem silnou symbolickou hodnotu a s dalsim zastarava-
nim nabude tato pomijivd forma novych vyznamd.

Dalsim vyznamnym projektem Lialiny je Agatha Appears (1998; nachdzi
se na této adrese: http://www.c3.hu/collection/agatha/big_city_night_street.
html), v némz pouzila k vypravéni pfibéhu nejen na sebe navazujici odkazy, ale
také razné HTML atributy, zejména atribut title, tedy prvek bubliny s textem,
jez se uzivateli zobrazi pfi néjaké akci®, a dile obsah dialogovych oken nebo

28 U béznych strinek byvalo obvyklejsi spiSe to, Ze jeden z rimu obsahoval menu s odkazy,
které se po zakliknuti realizovaly v jiném, zpravidla hlavnim okné strinky a nebo v okné
novém.

29 Atribut title patfi k Casto vyuzivanym HTMUL atributiim a projevuje se zobrazenim texto-
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Obr. 106107 Olia Lialina & Dragan Espenschied, Zombie and Mummy, 2002-2003, webové

stranky; Olia Lialina & Dragan Espenschied, Midnight, nedatovano, webova stranka, snimky
monitoru

vé bubliny pfi najeti na uréity pfedem ptipraveny HTML tag. Ten je obvykle aktivizovin
néjakou uddlosti, jez spousti dany skript. Typickou uddlosti je pfejeti prvku mysi nebo
kliknuti na ur¢ity element. V Lialining dile jsou spoustécimi uddlostmi hlavné kliknuti na
postavy nebo piejeti mysi po obrazovém elementu. Textova bublina zde obsahuje dialog
nebo myslenky postav.
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nazvi oken, jeZ se zobrazuji na horni li§té okna prohlizece. Do vsech téchto
prvkad (véetné nazvi URL adres, na néz je uzivatel pfesmérovin) autorka vlozi-
la vypravéni pfibéhu o setkani systémového administratora Sysada s vesnickou
divkou Agathou a jejich vzdjemny dialog, pfipadné monolog. Agatha se nece-
kané ocitd ve svété internetu a s pomoci Sysada jej poznava. Sysad ji vysvétluje,
Ze internet neni pouze technologie, ale spiSe novy svét, nova filozofie a zpi-
sob mysleni. Tento svét mize byt pochopen pouze tim, kdo se nachdzi pfimo
v ném. Proto je Agatha teleportovina do kyberprostoru a poznivi jej — doslova
jim cestuje — coZ je vizualizovino pravé pomoci URL adres a jejich ndzva, jez
uzivatel sice vidi, ale obvykle nevnima:
http://www.here.ru/agatha/cant_stay_anymore.html
http://www.altx.com/agatha/starts_new_life.html
http://distopia.com/agatha/travels.html
http://www.intima.org/agatha/travels_a_lot.html
http://www.zuper.com/agatha/wants_home.html
http://www.ljudmila.org/~vuk/agatha/goes_on.html

Agatha je ohromena krésou a velikosti kyberprostoru; prohlasuje, Ze in-
ternet je nase budoucnost, a zdroven je vydésena svou nicotnosti. Symbolicky
oblékd nové saty vytvorené z ASCII znaku a je odhodldna pomoci také ostat-
nim lidem s teleportaci do sité.

Dilo je origindlni pfedevsim nevednim a hravym vyuzitim obligatornich
HTML atributd, dialogovych oken, nazvii webovych strinek (Lialina nazev vi-
ditelny v kratkém vystupku okna v horni list¢ dokonce dynamizuje, takze text
ujizdi v podobé titulku a obsahuje segmenty vyprivéni nebo dialogti) a ndzva
URL adres. Aktivizuje tak uzivatele a nabourdva jeho zaZitou interakci s webo-
vym prohliZecem. Efektem proriistini pfibéhu mimo ocekédvany prostor okna do
zminénych technickych prvka vzbuzuje pocit, ze Agatha je teleportovina pfimo
do pocitace uZivatele a skute¢né s nim komunikuje. Lialina timto dilem ukazuje,
co presné mysli tim, Ze webova strinka md byt uméleckym prostfedkem, vy-
tvarnym materiilem, nikoliv pouhym nosi¢em. Po obsahové strince upomind na
dobu zacatkd masového rozdifeni internetu, jez byla spojena s velkymi ocekédvi-
nimi a jiz provazela fascinace moznostmi nového média.

Velky pocet projektii vytvorila Lialina také ve spoluprici se svym man-
zelem, hudebnim producentem a programitorem Draganem Espenschiedem.
Mezi nejzndméjsi patii série vtipnych komiksovych epizod nesouci nizev Zom-
bie and Mummy (2002-2003). Komiks, v némz se ustfedni hororové dvojice sti-
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vd aktéry nejriznéjsich aktivit od plavani v bazénu, pfes zakldddni hiphopové
kapely az po vytvafeni stromu Zivota, md formu digitdlni grafiky a je umistén
na web; viz http://www.zombie-and-mummy.org/.

Programatorské kutilstvi a svét nevkusnych desktopovych ikon, animo-
vanych GIFu, sipek a tlacitek vizualizuje dalsi spole¢né dilo Lialiny a Espen-
schieda, jez vyuzivd navigacni listy webového rozhrani Google Maps a méni
jeji funkci na jakysi interaktivni vésdk téchto ikon a gifd, jez se vynofuji a opét
mizi, kdyz klikime do &sti listy nebo pohybujeme posuvnikem. (Viz http://
www.igac.org/container/midnight/.)

Dilo Oliy Lialiny bylo n€kolikrat ocenéno na vyznamnych pfehlidkich
soucasného uméni, autorka vystavuje v prestiznich galerijnich institucich po
celém svété a na vyznamnych netartovych festivalech.
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Mark Napier

*1961 ve Springfieldu, New Jersey, USA; nyni Zije a pracuje v New Yorku, USA

Mark Napier je dal$im z prikopnikd net artu, jenz svd rand netartova dila —
dnes jiz povazovand za klasiku tohoto proudu — vytvoiil v 90. letech 20. stoleti
a na pocitku stoleti ndsledujiciho. Napier mél pro tvorbu tohoto charakteru vy-
nikajici pfedpoklady, protoze je schopnym programitorem a technickym speci-
alistou spolupracujicim s vyznamnymi spole¢nostmi (napf. s Thomson Reuters).
Napierova dila stoji na pomezi net artu a software artu — jeho nejznaméjsi pro-
jekty stavi totiZ na autorském softwaru, zejména na programech typu prohlize¢
nebo editor, které vybizeji uzivatele k interakci a podobné jako dila jinych ne-
tartist posunuji tradi¢ni chdpani uméleckého dila.

Napiera, pivodnim zaméfenim malife a programdtora, pfivedl k net
artu v roce 1994 jeho dlouholety pfitel**. Net art jej zaujal zejména moznosti
vytvifet ,dila“ vyznacujici se dynamikou a zaroven dostupnosti v kyberprostoru,
kde se mohou v ¢ase ménit a vyvijet na zdkladé¢ interakce s uzivateli. (Viz roz-
hovor s Mortizem Stellmacherem, [2010].) Autora fascinovalo, Ze v prostfedi
internetu se mize pozorovatel uméleckého dila stat aktivnim Gcastnikem umeé-
leckého procesu, a likalo jej, Ze umélec miize svou tvorbu distribuovat globalné
po celém svété. Podle svych slov tak ukonil kariéru malife (sviij posledni obraz
pry namaloval kvétnu roku 1995 a zanechal tak tvorby statickych artefaktu)
a zacal vytvifet prvni webové stranky a programy.

30 Napier vzpomind také na jedno dilo, které jej zvlastnim zpisobem inspirovalo k jeho prv-
nim netartovym pokusim. Bylo jim Pole bleskii (The Lightning Field) amerického vytvar-
nika Waltera de Maria, zndmého tvirce minimalistickych instalaci a land artu. Pole bleskii
umisténé na rozlehlé pousti v Novém Mexiku je tvofeno mnozstvim kovovych sloupt pra-
videlné rozmisténych na obrovské plose jedné mile krit jeden kilometr. Kovové sloupy maji
pfitahovat blesky a prdvé tato potencialita — k niZ ale nemusi dojit, je zdrojem zvldstniho
napéti, jimz je provazana interakce s touto landartovou instalaci. Podobné uvazoval Napier
o netartovém dile: v internetu vidi podobné obrovské pole, kde se muze stit cokoliv. Svd
dila pak podle svych slov koncipoval tak, aby k sobé pfitahovala blesky v podobé lidské in-
terakce. Lidsky element, ktery se stivd soucdsti jeho dél, méni je a aktivuje, je pro Napiera
podobné spontinni a piekvapivy. (Napier in Stellmacher, [2010])
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Obr. 108-109 Mark Napier, Shredder, 1998, on-line aplikace (alternativni prohlize¢ webovych
stranek), na dalSim obrazku vysledek ,skartovani; snimky monitoru

Jednim z prvnich byl projekt Shredder (Skartovacka) — softwarovd ap-
likace, kterd poté, co do ni zaddme adresu néjaké libovolné (nebo predvolené)
webové strinky, tuto webovou stranku zpracuje tak, Ze ji ,skartuje“. Skartace
zde ale neznamend pouze zniceni ndhledu zadanych webt a zpusobeni jejich
necitelnosti, ale mnohem vice jejich kvalitativni proménu. Vysledek sice zce-
la pozbyvé pavodni funkce klasicky informovat nebo sdélovat néjaky ztetelny
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obsah textem a obrazem, je v8ak o to zajimavéjsi. Vysledna ,dekonstrukce webu,
v nichz se podobné jako skartované prouzky smichanych a znovu ndhodné pole-
penych papira spojuji riizné obsahy do jednoho, je fascinujici nemoznosti dokli-
kat se ke zfetelnému obsahu a estetikou textového ,soutisku“ ne nepodobného
soustisku rinych grafickych matric.

Rovnéz dalsi projekt z devadesitych let, Riof, je alternativnim webo-
vym prohlizecem, ktery uzivatele zavidi za hranice obligatorniho uzivini webu
a porus$uje podobné jako vytrznici v reilném svété zavedend pravidla a vyvolava
neklid doprovazeny zmatkem. Prohlize¢ Riof se chovd jako svého druhu mixér,
ktery do jedné strinky nakombinuje ve zdanlivé ndhodném mixu ¢dsti riznych
neddvno prohliZenych webd. V jednom okné kombinuje do nepiehledné koldze
webové stranky z raznych samostatnych domén. Sdm autor svij prohlize¢ Riot
charakterizuje jako narusitele pravidla vlastnictvi na webu a poukazuje na to, ze
kazda pravidla mohou ztricet platnost, protoze pfinejmensim hranice webo-
vych strianek a jejich afilaci jsou kiehké, nemluvé o funké¢nosti strinek a stabilité
webového obsahu. Kyberprostor je pro Napiera ,tavicim kotlem“ a jeho Riot
tuto vlastnost — spolu s aspektem hyperlinku, spojitosti — vizualizuje, kdyz do
jednoho okna misi domény jako vatican.org a hell.com, playboy.com a white-
house.gov nebo microsoft.com a hackers.org.

S principem proménlivosti a interakce pracuje také dalsi Napierav pro-
jekt s ndzvem net.flag (2002). Pomoci on-line softwarové aplikace se mohou jed-
notlivi uzivatelé podilet na vytvoreni jedné vlajky, jeZ by reprezentovala internet
a jeho uZivatele. Jak Napier vysvétluje, ndvstévnici net.flag si mohou vlajku nejen
prohlizet, ale také zménit tak, aby reflektovala jejich vlastni ndrodnostni, politic-
kou ¢i apolitickou a teritoridlni ndklonnost (dokumentace projektu je zde: http://
marknapier.com/netflag). Vyslednd vlajka tak pfedstavuje nejen emblém, ale také
mikroteritorium — misto pro konfrontaci, prosazovani nazort, komunikaci a hru.
Dodejme, Ze net.flag se stal soucdsti sbirky prestizniho Guggenheimova muzea.

Kromé webové bize se Napierova tvorba vyznacuje fascinaci pohybem
a dynamikou; autor se snazi reflektovat nestdlost a proménlivost. To mizeme
sledovat napt. v projektu Zhe Cyclops Series (2006), kde si klade otdzku, jak miize
vypadat obdoba hmotnych monumentt v kyberprostoru, tedy pomyslnd virtu-
alni pamadtka. Tato Gvaha je samozfejmé absurdni, protoze trvalost ¢ehokoliv na
siti je iluzorni. Autorova odpovéd je podobné vytrzna jako jeho predchozi pied-
stavy o prohliZe¢ich nebo jinych aplikacich, je parodii jakékoliv trvalosti nebo
bytelnosti: Napier pomoci vlastniho softwaru vygeneroval pohyblivou budovu

202



Vyznamni predstavitelé net artu

B b . s WS Bl B 0y
by combamg Wil Enegus e ks ock o s

Uhe AT a8 o ] e sy o S
+ war by anterieg 3 R o e bocation ae
* Chearne o fucust page o (e Memicry bt - |

= Ehaoous o B Bookmars.
st RRT

T - OLANCLFs.
by o

Obr. 110-111 Mark Napier, RIOT, 2000, on-line aplikace (alternativni prohlize¢ webovych
stranek), snimek monitoru; Mark Napier, The Cyclops Series, 2006, webova stranka, snimek
monitoru

Empire State Building, kterd v prostfedi pocitacové obrazovky ztratila vSechny
své podstatné ,fyzické® vlastnosti. (Dokumentace je pfistupnd na http://www.
potatoland.org/cyclops/about.html.)

Napier své projekty — jeZ napohled vypadaji jako hfi¢ka — vzdy podklidad

néjakou tezi Ci teorii. The Cyclops Series ma uzivatele piivést k zamysleni nad
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pomijivosti a je jakymsi ontologickym zamyslenim nad trvalosti a hodnotou
hmotného a virtudlniho svéta. Autor o cyklu hovofi takto: ,Pfedmét se pohy-
buje na hranici mezi véci a udélosti: organicka forma, kterd je sama zdznamem
pomijivého momentu destrukce a vzniku.“ (Napier, nedatovino) Napier se déle
zamy$li nad vyznamem hmotnych statkdl a muzealizovanych objektd a vysti-
huje pnuti, které pfinasi virtualita: lidé jsou zvykli skrze pamitky uchovévat
pamét a dile reprodukovat do dal$ich generaci vlastni ¢asové omezenou exis-
tenci. Tuto praxi ale virtualita naru$uje a zpochybiiuje. ,Soucasny vzestup po-
¢itatovych technologii a sitového piipojeni rozsifuje lidskou nervovou soustavu
a méni nase nazirdni na fyzicky prostor, vzdilenost a pamét. [...] ,Virtudlni svét'
tvofeny soustavou kédu a dat zpochybiiuje predstavu o fyzickych pamitkich
jako zpusobu, jak zachovat stilost, neménnost. [...] Veék fyzickych pfedméti
skoncil. Vstupujeme do doby, ve které mohou byt informace posiliny po dra-
tech a pfedméty mohou byt zasliny v podobé informace. [...] Stalost jiz neni
spojovédna s fyzickymi pfedméty, ale s trvainim myslenky v kolektivnim védomi
sitového média. Permanence se stdvd organickou: je ji schopnost systému se
zregenerovat. V tomto ohledu vldda kamene, oceli a betonu nadobro skoncila.”
(Tamtéz) Jak Napier dédle vysvétluje v rozhovoru pro ¢asopis Proud, ani volba
Empire State Building nebyla ndhodnd: jeho cilem bylo dematerializovat nejvi-
ce viditelné symboly moci, jako je napf. pravé tato triumfilni budova. Ackoliv
se jednd o monumentalni stavbu z oceli a betonu, v dobé, kdy se skute¢nou silou
staly informace, se uz jevi jako zastarald a svou funkci absolutni moci nadéle za-
stavat nemuze. (Stellmacher, [2010]) Napier si je zajisté védom toho, Zze webové
formy a obsahy jsou jesté mnohem vice nestdlé — ostatné hmotné monumenty by
pretrvaly i poté, co by napt. zavladl blackout. Pfesto je fascinace svétem, ktery
je definovin hardwarem a softwarem, daty a pokyny, rysem vétsiny netartové
tvorby, a to nejen Napierovy. Fascinaci vyvoldvd zejména moznost recyklovani
a reprodukovdni informaci zdanlivé nekone¢nymi zpisoby, stejné jako distribu-
ce téchto dat ve stdle se ménicim kontextu.

Tvorba Marka Napiera se stala soucisti klicovych vystav v oblasti di-
gitilniho uméni napf. na vystavé Whitney Museum of American Art Data
Dynamics exhibition, Whitney Biennial 2002 (010101: Art in the Age of Technolo-
£y, San Francisco Museum of Art) a na vystavé net_condition exhibition v ZKM
(Center for Art & Media) v némeckém Karlsruhe. Je drZitelem mnohych umé-
leckych granta a vytvoril umélecké projekty pro SEFMOMA, Whitney Muse-

um a Guggenheim.
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Josh On

*1972 Novy Zéland; nyni Zije a pracuje v San Franciscu, USA

Josh On je autorem, jehoz dilo je nabito silnym aktivistickym nabojem a ktery
moznosti internetu vyuziva svébytnym zpisobem: jako svobodnou platformu
pro $ifeni myslenek, jako idedlni médium pro vizualizaci slozitych spolecen-
skych a mocenskych vztahti a pro interakei s uZivateli. Josh On je tvircem né-
kolika netartovych projektd, jejichz vystupy maji formu webové stranky, on-line
hry nebo socidlni platformy. Jak uz jsme zminili, jeho prace maji politicky pod-
text, takZe Joshe Ona mizZeme charakterizovat jako aktivistu angazujiciho se
v oblasti ochrany Zivotniho prostfedi (ve spojeni s Greenpeace) a v rozkryvéni
mocenskych vztahi vlivnych korporaci a politikii. Nékteré projekty realizoval
v ramci FutureFarmers, uskupeni, jez spojuje odborniky, umélce a aktivisty, re-
alizuje vlastni projekty nebo podporuje umélce formou rezidenci*.
Nejzndméjsim dilem Joshe Ona, jez je povazovino za prototyp akti-
vistického projektu, je They Rule (Oni vlddnou/Ti, kteri viddnou) z roku 2001.
Toto dilo vzniklo ve spoluprici s Onovou Zenou Amy Balkinovou a ve spojeni
se zndmou mezindrodni ekologickou organizaci Greenpeace. Jednd se o inter-
aktivni webovou strinku, jez mapuje a vizualizuje ¢etnd a mnohdy prekvapiva
propojeni mezi rGznymi politiky, mezinirodnimi spole¢nostmi, organizacemi,
korporacemi a jejich ¢initeli — at jiz pisobi jako ¢lenové predstavenstev, jako vy-
konni feditelé &i jinak. V projektu autor pracoval s daty o péti stovkach americ-
kych vefejnych i soukromych korporaci — vybral je podle Zebficku sestaveného
Casopisem Fortune, kde se spole¢nosti fadi podle svého hrubého obratu. Vi-
zualizace ukazuje nejen propojeni mezi jednotlivymi spole¢nostmi, ale rovnéz
vazby ¢lent predstavenstev na politickou scénu nebo zardzejici kumulaci funkei
u nékterych osob. Diky tomuto projektu mize kazdy uzivatel internetu snad-
no tato fakta dohledat a reflektovat je napf. ve svém spotfebnim chovini nebo
ve voli¢skych preferencich. Dostupnost informaci ze zdkulisi nebo faktu, které
nejsou bézné medializovény, je hlavnim benefitem projektu; jeho efektem je ale
i neodbytny pocit, Ze na riznych konspira¢nich teoriich mize byt néco pravdy

31 V archivu FutureFarmers 1ze najit nejen bézné umélecké projekty, performance, vystavy,
ale 1 webové experimenty, spadajici do rimce net artu. (Viz http://www.futurefarmers.

com/#sitemap.) Mnohé z nich by mohly zdjemce o problematiku zaujmout.
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a ze moc vlivnych lidi je takfka neomezena a veprostupujici. U projektd tohoto
typu si 1ze polozit otdzku, jak se 1isi od obdobnych pocint, které se nyni Castéji
objevuji v oblasti zurnalistiky nebo aktivistickych nevlddnich organizaci. Co
vlastné ¢ini tento projekt uméleckym? Na tuto otdzku prozatim nenabidneme
odpovéd, Ize viak pfinejmensim konstatovat, Ze podobnych projekti ,,na pome-
z{“ ptibyvd. Dodejme jesté, Ze They Rule bylo v roce 2002 ocenéno cenou Golden
Nica na soutézi Prix Ars Electronica v kategorii Net vize/Dokonalost. Projekt je
stile on-line na odkazu http://www.theyrule.net/about.

Projektem podobného typu je on-line rozhrani Exxon Secrets vytvorené
opét pro Greepeace. Tento projekt mapuje organizace (mezi nimi riizné anti-en-
vironmentdlni think-tanky), jeZ jsou financoviny obfi korporaci Exxon Mobil*?
a jez spojuje verejné zpochybnovani teorie o klimatickych zméndach a vlivu ¢lové-
ka na né. Databize, jiz tento projekt nabizi na adrese http://www.exxonsecrets.
org/maps.php, je sestavena z organizaci napojenych na Exxon Mobil a maficich
v predeslych letech riizné pokusy o mozna feseni otizky globdlniho oteplovini
a dopadi zmény klimatu. Databdze obsahuje podrobné informace o konkrét-
nich jedincich, ktefi s takovymi organizacemi spolupracuji, a o vyrocich, které
k otdzce globdlniho oteplovani pronesli. Jak tviirci uvadéji, vefejnost méd pravo
znit tyto skryté vazby. Jejich vizualizace samoziejmé zpochybriuje davéryhod-
nost danych aktéra vefejné debaty o klimatickych zméndch; pfinejmensim vede
k obezretnosti pii sledovani této vefejné debaty. Pfijmeme-li plné¢ skutecnost, Ze
tato obludni sit existuje (ostatné korporaci Exxon Mobil obvinily z vedeni dezin-
formaéni kampané také vyznamné védecké organizace), vede nds to k neblahému
zévéru, Ze obfi korporace plati napojené organizace za to, aby §ifily ,pravdu, jez
sice ohrozuje planetu a kiehky ekosystém Zemé, nicméné je pro Exxon Mobil
vyhodni. Dodejme, Ze Exxon Mobil je podle vynosti a zisku jednou z nejvétsich
korporaci na svété; v roce 2009 se dokonce — se ziskem nepfedstavitelnych 45,22
miliard americkych dolarti — dostala na prvni pficku zebticku Fortune 500. Po
technické strance je projekt Exxon Secrets webovou strankou obsahujici databazi
a animace; v porovnani s They Rule je sofistikovanéjsi, protoze obsahuje rovnéz
aplikaci umoziujici spravciim databdzi pravidelné aktualizovat.

Kromé téchto komplexnich a ndroénych projektt Josh On zvefejnil také
projekty jednodussi, aktivistické jsou ale — vice ¢i méné — vSechny. Ryze poli-

32 Také Esso nebo jen Mobil; spolednost tézici a zpracovdvajici ropu a zemni plyn vznikld

slou¢enim koncernt Exxon a Mobil.
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Obr. 112-113 Josh On, They Rule, 2001, webova stranka s on-line aplikaci, snimek monitoru;
Josh On & Amy Balkin, Exxon Secrets, webova stranka s on-line aplikaci, snimek monitoru
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Obr. 114-116 Josh On, Texas Drawl, 2000, on-line aplikace; Josh On, AntiWarGame, 2001, on-
-line videohra; Josh On, Communiculture, nedatovano, on-line aplikace; snimky obrazovky

tickym projektem je Zexas Draw/ (2000), ktery vznikl jako reakce na zvoleni
George W. Bushe prezidentem USA. Vsem lidem, ktefi byli podobné jako Josh
On touto skute¢nosti frustrovini (pfipomenme, Ze se jednalo o jedny z nejtésnéj-
$ich americkych prezidentskych voleb, kdy o vysledku rozhodly doslova stovky
hlast), se nabizi vyuziti jednoduchého grafického editoru, v némz lze hlavu
prezidenta libovolné po¢madrat nebo opatfit vzkazy. Tvurce projekt okomentoval
tak, Ze ackoliv nemad rdd osobni utoky na druhé, v tomto pfipadé nemél problém

uginit vyjimku.
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AntiWarGame je technicky, nikoliv v8ak obsahové, ponékud jinym ty-
pem projektu, také on vsak stoji na pomezi software artu. Jedna se totiz o on-
-line videohru, kterd své aktivistické, protimilitaristické poselstvi pfedava skrze
herni aktivitu. SpiSe nez o hru se vSak samoziejmé jednd o vizualizaci vyuzi-
vajici herni stylizace ve formé pandcku a skore hrace. Ten pfijimd ve hfe roli
prezidenta USA (muze si vybrat, zda bude Uncle Sam, strycek Sam, nebo Aunt
Samantha, teta Samantha) a jeho tkolem je udrzet se co nejdéle ve hte, resp. na
postu prezidenta. Musi fesit situaci napadeni USA a reagovat prostfednictvim
volby rozpoctovych vydaji a vysilinim vojickid do zahranici. Skére ukazuje
hladinu popularity, kterd klesd na povdzlivou uroveii, kdyz se napf. zvysuje za-
hrani¢ni pomoc. Naopak stoupd, kdyz se zvysuji niklady na armddu, zbrojeni
nebo na podporu primyslu. Zajimavym prvkem jsou pandcci-obyvatelé, mezi
nimiz jsou kromé vojacka vysilanych na mise také bézni obcané, aktivisté nebo
imigranti. Kazdy z nich v komiksové bubliné reaguje pomérné vystiznymi vy-
roky na nastalou situaci. Napfiklad imigrant se vymezuje proti tomu, aby byl
obviriovdn z terorismu, ob¢an se ptd, zda uz Amerika zvitézila, aktivista broji
proti chamtivosti korporaci. Jak je z obsahu hry patrné, vznikla kritce po uda-
lostech z 11. z4fi 2001 a poté, kdy USA v reakei na teroristické utoky, pfi nichz
zahynulo téméf 3 000 lidi, vyhlasily valku proti terorismu a provedly invazi do
Afghinistinu. On se pomoci videohry (dostupné na odkaze http://www.anti-
wargame.org/) pokusil ukdzat podstatu valky, kterou je podle néj boj o ropu
a zisk zbrojafskych spole¢nosti. Pokud tomuto byznysu prezident pfestane slou-
Zit, je bez prodleni sesazen a game over.
Josh On se zajimd také o moznosti socidlni interakce na internetu
a experimentoval s tzv. sociometrii — ov§em v novych podminkach sitové ko-
munikace. Autor — podle vlastnich slov inspirovin prikopnikem sociometrie
Jacobem Levy Morenem ** — vytvofil ve spoluprici s Amy Franceschini a v rdim-
ci umélecké skupiny FutureFarmers projekt nesouci nizev Communiculture.
Jde o experiment zaloZeny na snaze vizualizovat nazory lidi na rizné otizky —

33 K odkazu Jacoba Levy Morena se Josh On pfihlasil napf. na pfedndsce, v niZ prezentoval
své dilo na festivalu Influencers 2005 (Festival of media intervention and radical entertainment
| Festival medidini intervence a radikdlni zdbavy). Jacob Levy Moreno (1889-1974) je znim
jako rakousko-americky 1ékaf, psychiatr, sociolog a zakladatel psychodramatu, sociomet-
rie a skupinové psychoterapie. Josh On spravné pochopil, Ze internet poskytuje pro posti-

Zeni sociopreferencnich vztahi ve skupiné ¢i celé spole¢nosti zcela nové moznosti.
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jeho obdobou na dnesnich socidlnich sitich mohou byt rizné ankety a vizua-
lizace vysledka prazkumd. Communiculture je on-line komunikaéni rozhrani
(viz http://www.communiculture.org/), v némz si registrovani uZivatelé voli
prostého avatara a Ucastni se anket na rizné vazné i humorné minéné otizky.
Uzivatel umistuje svého avatara libovolné na ¢aru predstavujici skdlu odpovédi
mezi ano a ne. I kdyZ z dnesniho pohledu, kdy kulminuje zapojeni $irokych
vrstev obyvatelstva do socidlnich siti, se jevi jako nosnéjsi ,vytézovani“ a vizu-
alizace vztahli a ndzort zaznamenanych v téchto masové pouzivanych sitich,
jde o experiment zajimavy, podle Joshe Ona zaméfeny na hledani cesty, jak 1ze
vybudovat zdkladnu pro novou, ,participaéni spole¢nost*.

Nejvétsi silu si nicméné uchovavaji — i vice nez 10 let po svém vzniku —
Onovy projekty, jez dévaji odpovéd na autorovu stéZejni otdzku, stojici za véemi
jeho uméleckymi pociny: ,Can art be used as an hammer to change the world?“
(»Miize byt uméni kladivem ménicim svér?“). Energie vlozend do ndro¢nych pro-
jektu, jez takovym kladivem na mocné tohoto svéta mohou byt, je vyjadienim
autorova presvédceni, Ze zména je — diky masovosti a svobodé internetu — mozna.
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Alexej Sulgin
*1963 Moskva (Rusko); zde doposud Zije a pracuje

Alexej Sulgin, jeden z nejvyznamnéjsich tvirci, jez zde piedstavujeme, stil
u samého zrodu net artu, jeho tvorba vsak zasahuje rovnéz do oblasti software
artu, fotografie, on-line kurdtorstvi, hudby a dalsich poloh sou¢asné vizudlni
a intermedidlni tvorby. Sim Sulgin o sobé prohlasuje, Ze scénu net artu jiz
opustil, a to na pfelomu tisicileti, kdy internet pfestal fungovat jako nové médi-
um a net art jako uméleckd inovace. Z Sulginova rozhovoru pro ¢asopis Rhizone
a z jeho dalich vyjadfeni (viz napf. Droitcour, 2008) lze vy¢ist, Ze net art — resp.
net.art jako jasné vymezenou soucdst net artu spojenou s konkrétnimi jmény —
ztotoziiuje prave s objevovinim nového média a svobodnym experimentovinim;
usazenim, zevednénim technologie se ztrici diivod, aby net art, spojeny s do-
bovym kontextem a statusem spontinniho proudu existujiciho mimo zavedené
struktury uméleckého provozu, dile existoval.

Tento Sulginiv postoj dokumentuje dobovy néboj net artu jako akti-
vistického uméleckého proudu, ktery nejenze uziva nové umélecké prostiedky
(jazyk HTML a internet) a produkuje novou estetiku, ale pfedeviim pomoci
téchto prostiedka zkoumd, reflektuje a tematizuje nové médium. Kazdé nové
médium je vSak odsouzeno k ,zestirnuti, k trivializaci — a je tfeba ocekavat
vznik nového ,,nového média.

V oblasti net artu vynikl Alexej Sulgin mnoha projekty. Kromé toho,
ze spolu s Natalii Bookchinovou v roce 1999 sepsal text s nazvem Introduction
to net.art (Uvod do net.artu, ironicky aZ sebeparodujici navod na to, jak se stat
netartovym umélcem) se mezi jeho nejznamé;jsi projekty fadi dvé on-line galerie
Hot Pictures (1994) a Desktop Is (1997-1998).

Hot Pictures, kterou autor oznacuje jako on-line elektronickou fotogalerii,
saim uved] t&€ mito slovy: ,Fotografie byla po dlouhou dobu povazovina za nej-
spolehlivéjsi metodu slouzici k zachyceni reality. Vyvoj pocitacové technologie
v§ak postavil tento postulit pred zkousku. Fotografie, kterd ve své dobé zménila
vSechny sméry moderniho uméni, tak nyni méni sama sebe. Elektronicka fotoga-
lerie neni jen pouhou prezentaci uréitych umélct a urcitych dél, ale také snahou
o vyzkum a vizualizaci popisovaného fenoménu.“ (Sulgin in Green, 2004, s. 37)

Ustiednim tématem druhé galerie s ndzvem Desktop Is je pocitaiova
plocha. Toto zdkladni grafické rozhrani, jeZ se objevi na monitoru osobniho
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pocitace po jeho zapnuti, inspirovalo fadu netartovych tvirca k vytvofeni origi-
nalnich dél. Galerie tak prezentuje dila Natalie Bookchinové, Nino Rodrigueze,
Kazuhiko Kisa, Rachel Bakerové a dalsich (viz http://www.easylife.org/desk-

top/desktop_is.html). Domovska strinka této galerie navic popisuje, ¢im v§im

je pocitacovi plocha:

desktop is the main element of

a human — machine interface

desktop is your window to the digital world
desktop is your first step into virtual reality
desktop is a reflection of your individuality

desktop is your everyday visual environment

desktop is an extension of your organs
desktop is the face of your computer
desktop is your everyday torture and joy
desktop is your own little masterpiece
desktop is your castle

desktop is a seducer

desktop is a reliever

desktop is your enemy

desktop is your friend

desktop is a psychoanalyst

desktop is your little helper

desktop is your link to other people
desktop is a device for meditation

desktop is the membrane that mediates

transactions between client and server

desktop is a substitute for so

many other things
desktop is a question

desktop is the answer

plocha je zakladnim prvkem v rozhrani

tvofeném clovékem a strojem

plocha je tvym oknem do digitdlniho svéta
plocha je tviyj prvni krok do virtudlni reality
plocha reflektuje tvoji individualitu

plocha je tvoje kazdodenni

vizudlni prostfedi

plocha je prodlouzenim tvych orgdna
plocha je tvéfi tvého pocitace

plocha je tvoje kazdodenni utrpeni a radost
plocha je tvoje vlastni malé mistrovské dilo
plocha je tvij hrad

plocha vzbuzuje pokuseni

plocha pfindsi tlevu

plocha je tviij nepritel

plocha je tvij pritel

plocha je psychoanalytik

plocha je tviij maly pomocnik

plocha t& spojuje s ostatnimi lidmi

plocha je prostfedek pro meditaci

plocha je membrinou, jeZ propousti
transakce mezi klientem a serverem

plocha nahrazuje spoustu dalsich véci

plocha je otdzka
plocha je odpovéd
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desktop Is the main slement of a human - machine interface
deskiop |s your window to the digit
desktop is your first step into virtu
desktop |s & reflection of your individusll
deskiop s your everyday visual environment
desktop Is an extension of your organs
desktop is the face of your computer
deskbop Is your sweryday torture and joy
deskiop Is your own litte masterpiece
desktop Is your castle
desktop Is & seducer
desktop is & reliever
deakbop Is your snemy
deakiop Is your triend
desitop Is a paychoanalyst
deskiop Is your iitle helper
desktop is your link to other people
top I8 & devics for maditation
ap Is the membaane that medistes transactions between cllent and server
desktop is 8 substitute for s many other things

desktop is a question
desktop |s the answer

Obr. 117-118 Alexej Sulgin, Desktop Is, 1997-1998, webova stranka; Alexej Sulgin, Link X, 1997,
webova stranka; snimky monitoru

Hravou a zdroveii &istou podobou se vyznacuje Sulginiv projekt Form
Art (1997, viz http://www.c3.hu/collection/form/), webovéd strinka slozend
z béznych ovlddacich prvki, formuldfovych poli s posuvniky, tlacitek a zatrhd-
vacich policek, jez jsou zde svobodné vyuzity jako prvky vytvarné interaktivni
kompozice, misty az poetické (napf. kdyz zaskrtnuti kruhového policka vyvold
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efekt rozbéhnuti zmnozenych zatrzitek do okolnich policek a formuldfové pole
pod obrazcem nam hldsi 7o je krdsné. Jak jemné. Létam! Mmmmm. aj.).

Obdobny, velmi prosty a zdroven ndpadity charakter ma projekt 7Zhis
Morning (1997) s podtitulem Desires are tearing me apart. (Touhy mé trhaji na
kusy.) Povolite-li prohlize¢i vyskakovaci okna, tak se bild vstupni stranka s lapi-
darnim textovym ozndmenim o rannim vstdvani proméni v pozadi pro bldznivé
vyskakujici a rychle mizici a blikajici okna s napisy Chci mocit. Chei Sukat. Chei
se jit projit. Chei koutit. Chei srdt. Chei jist. Blaznivych oken, pod nimiz se poza-
di zménilo na blikajici zmnozené napisy Vse najednou!, se alesponl v prohlizeci
Google Chrome nelze zbavit jinak nez ukoncenim prohlizece (viz www.easyli-
fe.org/this_morning/index0.html.)

Dalsim Sulginovym dilem z této doby je Link X (1997). Jedna se o portdl,
jenz na Cisté tmavé plose prezentuje seznam po sobé fazenych domén. Ty jsou
sdruzeny do tematickych skupin jako napft. ,&irth; life; death® ,art, culture, philosophy,
science, music, music, poetry, poetry, literature, theatre, theatre, design. Po rozkliknu-
ti jednotlivych odkazu zjistime, Ze opakovani domén skryva jejich dal$i variace,
jako napt. music.org (.org — odkazuje na organizaci) a music.com (.com odkazuje na
komer¢ni podnik). Otevirini odkaz{i nds mize vést k zamysleni nad konotacemi
ndzvi a jejich skute¢nym obsahem. (Viz http://www.desk.nl/~you/linkx/.)

Dilo Easylife XXX (1997) reflektuje existenci pornografického pramyslu
a rychlé rozsifeni pornografického obsahu na internet. Na vstupni strance je
uzivatel varovin pfed explicitnim sexudlnim materidlem na webu a je vyzvin
k tomu, aby se pfiznal k véku a podle néj postupoval bud' do over 18 years (starsi
18 let) nebo do ¢&isti urCené pro navstévniky wnder 18 years (mladsi 18 lef). Na
webu, jenZ pfejal nevkusny a lascivni vzhled pornografickych strinek, miizeme
najit kromé nédpisi a animovanych porno ikon také fotografie s pornografickym
obsahem. UZivatel sekce urcené mladsim 18 let mize zhlédnout stejny obsah,
av$ak pfevedeny do ASCII kédu (Cernych znakd na bilém pozadi), jenz zfetel-
nost obrazki snizuje na minimum. (Projekt je k vidéni na odkaze http://www.
computerfinearts.com/collection/easylife.org/xxx/enter.html.)

V hudbé se Sulgin proslavil jiz klasickym projektem 386 DX, coZ je na-
zev prvni kyberpunkové , kapely®, jiz autor zalozil v roce 1998 a s niz vystupoval
po celém svété. Tato hudebni formace (jejiz hudbu Ize najit na tomto odka-
zu: http://www.easylife.org/386dx/calif. mp3) je tvofena z Sulgina samotného
a ze zastaralého pocitace s operacnim systémem Microsoft Windows verze 3.1
a procesorem Intel 386, na kterém autor ,hraje své skladby. Synteticky text-
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& B T [ wwwcomputerfinearts.com
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Obr. 119-120 Alexej Sulgin, Easylife XXX, 1997, webov4 stranka; Alexej Sulgin & Aristarkh Cer-
nysSev, projekt Electroboutique, 2004; nahled webové stranky projektu; snimky monitoru

-to-speech hlas ,zpivi“ songy za doprovodu populdrnich hudebnich melodii
v provedeni MIDI (Musical Instrument Digital Interface). Také tento Sulginﬁv
projev ma svou poetiku a upomind na zacatky experimentd s uméle produkova-
nym zpévem a zvuky. Po hudebni strince zcela klasické melodie nepatrné méni
své vyznéni pouZzitim strojového hlasu komoliciho rusky text.

Po roce 2000 zacal Sulgin spolupracovat s Aristarkhem Cernidevem
a v roce 2004 zalozili spole¢ny projekt nesouci nizev Electroboutique. Tato labo-
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ratof vznikla z potieby prozkoumdvat nové strategie v uméni a pokracovat ddl
po net.artu. Jak Sulgin sim vysvétluje, jeho snahou je vytvifet medidlni dila na
bézi tzv. plug-and-play (zapoj a hrag; technologie, pii niz operalni systém poci-
tace ¢i jiného elektronického zafizeni automaticky detekuje nové nainstalované
zafizeni a nainstaluje ovladace), jeZ budou na rozdil od net artu komodifiko-
vatelnd. Ziroven se — alesponl podle svych slov — vzdidvd mediilniho aktivi-
smu, ktery jej zklamal svou neschopnosti jakkoliv ovlivnit svétovou politiku
(Sulgin zminuje zejména 3ok z invaze USA do Afgénistanu a Irdku). Svou kri-
tiku napfisté cili na konzumerismus a na fungovini uméni v komerénim pro-
stfedi kapitalistického svéta.

Oba umélci — Sulgin a CerniSev — se v reakci na nastaly stav rozhodli
vytvifet komeréni umélecké predméty, jejichz podstatou vsak zistava protest
a kritika (sami autofi hovoii o komercnim protestu). Na tomto ideovém zdkladé
tak vznikl napf. obfi, zkfiveny, avsak plné funkéni iPod — wowPod (2008), nebo
elektronické zrcadlo nazvané Timeline (2008) — s rozhranimi umoziujicimi
ruzné vizudlni efekty — a dalsi neobvyklé objekty.

Kriticky osten Sulgin mifi i na povahu nasi sou¢asné interakce s webem
a elektronikou; tvrdi, Ze se nachdzime v dob¢, ve které se snoubi technologicka
vyspélost s barbarstvim. Technologie, jez nds obklopuji, ukazuji nasi vyspélost
v oblasti védy a techniky, a pfesto si na téchto sofistikovanych zafizenich pou-
Stime stupidni hudbu nebo hrajeme hloupé hry. Sulgin upozoriiuje, Ze tech-
nologie nejsou pfednastaveny pouze na uréity typ obsahu nebo funkci, ale Ze
existuje mnozstvi riznych nekonvenénich zpusobu jejich vyuziti. To ostatné
saim nesCetnékrat ukdzal svym kreativnim vyuzitim HTML a funkci webu.
Svymi projekty — at jiz spadaji do slavné periody net.artu, nebo jde o novéjsi
dila — se snazi publiku ukézat, Ze s technologiemi a digitalnimi zafizenimi neni
tfeba zachdzet jen slep€ dle unifikovanych instrukef, ale i se svobodou a invenci.

Tvorba a Cetné aktivity Alexeje Sulgina — mnohé jsme z nedostatku pro-
storu nezminili — jsou pfehledné sumarizoviny na webovych strankdch http://
www.easylife.org/. Autorovy price byly vystaveny na mnohych mezinirodnich
vystavich a festivalech. Sulgin je rovnéz zakladatelem a organizitorem festivalu
softwarového uméni nesouciho ndzev Read Me. Scénu uméni novych médii tak
tato nevSedni osobnost dal ovliviiuje mnoha réiznymi zpusoby.
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Thomson & Craigheadova

Jon Thomson (*1969, Londyn, UK; Zije a pracuje v Londyné)
Alison Craigheadovi (*1971, Aberdeen, UK; Zije a pracuje v Londyné)

Tvtrei dvojice Jon Thomson a Alison Craigheadové Zije a pracuje v Londyné
a jeji portfolio obsahuje desitky uméleckych pocing, jez lze fadit pfevazné do
oblasti novych médii. Oba umélci vystudovali déjiny uméni na Duncan of Jor-
danstone College of Art & Design na University of Dundee. Jon Thomson
se kromé umélecké tvorby vénuje pfednaskdm na katedfe vytvarného umeéni
University College v Londyné a Alison Craigheadové pusobi jako vyzkumna
pracovnice v University of Westminster a pfedndsi déjiny uméni na Goldsmiths
University.

Z bohaté tvorby této umélecké dvojice budeme prezentovat predevsim
dila, jez lze fadit do kategorie net artu, pfestoze jeji tvirci aktivity zasahuji rov-
néz do oblasti interaktivnich instalaci, riznych elektronickych systémau a jejich vi-
zualizaci, softwaru apod. Dila a instalace Jona Thomsona a Alison Craigheadové
1ze najit nejen na siti, ale i v galeriich, ve vystavnich sinich a ve vefejném prostoru.

Zacitky jejich spolecné tvorby sahaji do devadesitych let 20. stoleti
a z tohoto raného obdobi pfipomeneme dilo na pomezi software artu a net artu,
variaci na dodnes rozsifené arkiadové pocitacové hry nazvanou Trigger Happy
(1998). Dilo, jez je stile plné funkéni a dostupné on-line, je modifikaci klasické
arkddy Space Invaders. Rozdil oproti ptedloze je v tom, Ze pivodni mimozem-
§ti utocnici — vykresleni typickou jednoduchou pixelovou grafikou — jsou zde
nahrazeni ¢astmi textu z eseje Michela Foucaulta s ndzvem What is an Author?
Princip této modifikované hry spocivd v tom, Ze hrace stavi pred dilema &ist
prezentovany text, rychle se vyhybat padajicim bombdm, anebo na né¢ sim tto-
¢it. Vtip je v tom, Foucaultiv text pfedkliadd koncept psani-smrti, kdyz hovoii
o tom, ze literdrni dilo zabiji svého autora. Podobné hra¢ musi Foucaultiv text
tematizujici postaveni subjektu z hlediska autora, textu a ¢tenafe nekompromis-
né znicit, nebo jim bude sim zni¢en. Hru vyuzivajici cernobilou estetiku pixelo-
vych arkddovych her 1ze najit a hrit na tomto odkazu: http://triggerhappy.org/.

Z téhoz roku jako Trigger Happy pochdzi projekt Weightless (1998), ktery te-
matizuje napohled neviditelnou existenci ,beztiznych“ digitalnich entit pfitomnych
ve viech nasich elektronickych zafizenich. Autofi se zaméfili na data, jez zustavaji
po urcitou dobu v mezipaméti pocitace a pokusili se je vizualizovat v aplikaci do-
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Obr. 121-122 Thomson & Craigheadova, Triggerhappy, 1998, webova stranka; Thomson
& Craigheadova, Flipped Clock, 2009, on-line aplikace; snimky monitoru

stupné na http://www.ucl.ac.uk/slade/slide/w/. M4 podobu minimalistické, ¢isté
bilé tabulky se zaskrtivacimi policky. Jejich zaklikdvinim se tabulka promériuje
a kompozice je doplnéna o fadek s aktualnim ¢asem, utrzky textt a jednoduchou
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animaci riznych motivy, jako je letadélko, akvarium, mi¢ apod. Autofi tyto skryté
stopy po piedeslé ¢innosti uzivatele na siti povazuji za svého druhu poklady a timto
zpusobem se snazi zpfitomnovat momenty, jez se v Case témér ztratily.

Z raného obdobi tvorby autorské dvojice Thomson & Craigheadova po-
chazi rovnéz projekt CNN Interactive Just Got More Interactive (1998). Zde se
autofi pokusili ozvldstnit — podle jejich ndzoru monoténni — webové stranky
CNN. Jako oziveni proudu stile se méniciho globalniho zpravodajstvi tviir-
ci navrhli soubor hudebnich soundtrackd, jezZ mohou podle jejich zdméru do-
dat zpravim filmovy esprit. Projekt je dostupny na odkaze www.cnnextra.net
a potencidlniho névstévnika stranek autorského dua Thomson & Craigheadovd
se slusi upozornit na to, Ze nivstéva se neobejde bez samovolného stahovini
soundtracki na disk uZivatelova pocitace.

Past v podobé samovolné spousténych a uzivatelem nekontrolovatelnych
akei autofi pouzili také jinde, nejviditelnéji a zaroven nejagresivnéji v rdmci
projektu E-poltergeist z roku 2001. E-poltergeist — zcela v souladu se svym na-
zvem — nabizi uzivateli, ktery jej neprozietelné spusti otevienim daného od-
kazu, opravdu strasidelny zazitek. V dobé nebezpecnych a tolik béznych virt
tunguje tato aplikace napohled dosti obdobné a u neznalého uzivatele miize
vyvolat oprdavnénou paniku: nejprve se spusti podivny huivy zvuk nevéstici
nic dobrého a poté nastivd paranormélni chovini pravé otevieného prohlizece.
Nad doposud normalné fungujicim prohliZe¢em byla kymsi pfevzata kontrola
a uzivatel jej nemuze dal ovladat. Jednotlivé zdlozky se nekontrolovatelné mno-
zi a chvéji se, v jejich nazvech se objevuji rizné podivné texty, oteviraji se mensi
i vétsi okna a cely znepokojivy proces nelze normalnim ztisobem ukoncit. Pokli-
ky na kiizek slibujici uzavieni oken viibec nefunguji nebo se zdlozka s kiizkem
drive, nez jej zaméfime mysi, zdvoji a ,odbéhne” bokem. Méné viditelné, avsak
jeste strasidelnéjsi je, Ze ovlddnuty prohlize¢ automaticky iniciuje vyhledavani
na webu bez svoleni a jakékoliv akce uzivatele. Cely proces 1ze ukoncit jen ob-
tizné, nékdy je nutné restartovat pocitac. Toto dilo pfistupné na adrese www.
ucl.ac.ul/slade/slide/polt33_gel5t/ nds velmi ndzorné upozoriuje na problém
uzivatelské kontroly pfi interakei se sloZitymi technologickymi systémy, o nichz
se naivné domnivame, Ze je ovlidame nebo Ze jim rozumime.

Ve srovnani s E-poltergeistem je dal$i dilo pfedstavovanych tvirct, Dos-

-Store z roku 2002, velmi tradi¢ni: jde o jakousi parodii na e-shop (viz www.
dot-store.com), v némz se s vdznou tvafi nabizeji retro produkty upominajici
na pocitky éry pocitacu a internetu. Podle autort e-shop skute¢né fungoval
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v letech 2002 az 2005 a kromé zjevné nevidzné myslenych sluzeb (numerologic-
ky vyklad podle &isel uzivatelovy kreditni karty aj.) nabizel i hmotné produkty,
napf. utérky s natisténym vysledkem urcitého konkrétniho vyhledavani v Goo-
gle. V e-shopu lze najit a ,,zakoupit® staré zvuky systémi, klasické arkadové hry
(nebo spise jejich predélavky), navrhy tetovini ve stylu gift s hldskou ,Under
Construction®, vyzvinéci tény nebo univerzalni retro loga. Autofi ndpadu od-
kazuji jak na historii internetu a na fakt, Ze horké technologické novinky ne-
uvéfitelné rychle starnou, ale i na problém komercializace obsahu svétové sité.

Zajimavym projektem dvojice Thomson & Craigheadova z oblasti net
artu — a zdrovenl s pfesahem do instalace — je rovnéz Weather Gauge z roku
2005 (viz www.weathergauge.net). Autofi na ¢isté, tmavé strince poskladali
do jednoduchého ttvaru ndzvy raznych mést z celého svéta a po nacteni stran-
ky se tyto ndzvy postupné méni na Cislice vyjadfujici aktudlni as a teplotu ve
stupnich Celsia i Fahrenheita, jeZ pravé na daném misté panuje. Stranka s vice
nez 150 polozkami se tak postupné rytmicky promeénuje — piisobi trochu jako
animace — a vizualizuje st¥ipek z ohromného toku dat, ktery neustile proudi
po siti ze viech koutti zemékoule a je v redlném Case aktualizovin.

Z roku 2005 pochazi projekt s ndzvem Beacon (Majdk, viz www.auto-
matedbeacon.com), jenz opét funguje jednak on-line a jednak jako instalace
v galerii. Jde o jakysi generdtor podivné poezie pocitacového véku, slozené ze
spojeni, jez se vyhleddvaji na internetu a jez jsou autormaticky sméroviny do
méniciho se textového fadku na strince tohoto origindlniho ,,majaku®.

Citeln&jsim a vyrazové Gistsim dilem dvojice jsou svérazné digitlni hodi-
ny publikované na siti pod nazvem Flipped Clock (Otocené hodiny, 2009). Jde o na-
pohled konvenéni digitdlni hodiny, které vsak pfi bliz§im pohledu ptsobi podiv-
né, viz http://www.ucl.ac.uk/slade/slide/flippedclock.html. Teprve po chvili si
uzivatel uvédomi, Ze kazd4 z ¢islic na Casomife je otoena o 180°. Pfestoze jsou
takto modifikované hodiny plné funkéni a presné, znemoziuji uzivateli precist
skute¢ny ¢as — a jak si sami autofi prali — vzdaluji jej od konceptu a povétsinou
i diktatu ,Casu udavaného hodinami“. Timto projektem tviirci lidem vzkazuji, Ze
vSudypfitomny systém odméfovani vtefin, minut a hodin neni ni¢im vic nez jen
lidskym vynalezem, a neni proto tfeba se mu neustile podfizovat.

Ve vyctu projekti a vystavnich pocini autorského dua Thomson & Crai-
gheadovid bychom mohli dédle pokracovat — v jejich tvorbé mizeme nalézt jedno-
duché projekty stavici na vtipu, ale i sloZité, technologicky niro¢né pociny. K tém
prvnim muazeme piitadit My Contacts (2008, www.thomson-craighead.net/my_
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contacts), kde se vlastnik slozky honosi svymi napohled impozantnimi kontakty

na rizné celebrity a stitniky; po jejich rozkliknuti se v§ak dostavime na Flickr

s bandlnim obsahem néjakého bezvyznamného uzivatele, ktery si jméno celebrity

vlozil do svého nicku. Na dobrém népadu je postaven také More Songs of Innocence

and of Experience (2012, v ndzvu je nardzka na basen Williama Blakea Songs of In-
nocence and of Experience), projekt, jehoz vysledkem jsou karaoke videa na YouTube

(https://www.youtube.com/user/songsofinnocencel00/videos), stavici na po-
divné podobnosti obsahu nevyzidanych mailt a dialogt postav v Dickensové

roménu Nas vzdjemny pritel (Our Mutual Friend, z roku 1865).

Prikladem technologicky i ideové naro¢ného projektu muze byt Stuzze-
rer (spustén byl v roce 2014), dilo, v némz je lidsky genom pfevidén na svéraz-
nou hudebni partituru, jez je pehrdviana pomoci slov-sekvenci vypreparovanych
z bézného televizniho vysilini. Vysledkem projektu — bude-li realizovan v upl-
nosti, pak pobézi pfiblizné po dobu Sedesiti let — je svébytnd montiz nepfetrzité
bézicich atrzka videi reprezentujicich vice nez 3,2 miliardy para bazi tvoricich
lidskou jadernou DNA v haploidnim stavu. Vystupem ndro¢ného projektu, na
jehoz programovini se podilel Matt Jarvis, je ,koktavd, ponékud bizarni, ale
vymluvna koldz slov a obrazti vzatych z televize, v nichz lze rozpoznat rizné
osobnosti reprezentujici soucasnou lidskou kulturu a vyslovujici své jediné slovo —
jeden kaminek z vysledné monumentalni mozaiky — v nejriznéjsich banélnich
i dramatickych momentech.

Jon Thomson a Alison Craigheadova patfi bezesporu k vyjimeénym
tvircim a dafi se jim zviditelriovat dilezité otazky spojené se soucasnym tech-
nologickym vyvojem i spole¢nosti jako takovou. Nabizeji nové pohledy na zpua-
sob, jakym dnes fungujeme, a vybizeji k reflektovini datovych toki a zpusobu,
kterym informace a systémy uzivime.

Umeélecka dvojice zasdhla nejen do net artu, ale i do oblasti filmu, resp.
videoartu. Thomson a Craigheadovi jsou napf. autory pisobivého narativniho
dokumentu A Short Film about War, kompilace fotografii sdilenych pomoci Flic-
kru a textu lidi, do jejichz Zivota zasdhla valka.

Thomson a Craigheadova vystavuji na pfednich mezinarodnich scéniach
sou¢asného uméni, napt. v Berkley Art Museum v San Franciscu, na Expositi-
ons Venerie v Bruselu, v Moderna Museet ve Stockholmu, v Neuberger Museum
of Modern Art v New Yorku, v Kumu Art Museum v estonském Tallinnu, ve
vystavni sini British Council v Londyné a na mnoha raznych prehlidkich sou-
¢asného uméni.
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Mouchette
Superbad
The World’s First Collaborative Sentence
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Mouchette

V této casti knihy struéné predstavime dil¢i projekty zasahujici do déjin net
artu — které jsou vsak zdroven v portfoliu svych autort spiSe vyjimkou. Jed-
nim z mimofddnych projektd, vzniklych jiz v devadesitych letech 20. stoleti,
je projekt anonymnich tvirca®* nazvany Mouchette, viz http://mouchette.org/
(1996). Byl inspirovin artovym francouzskym filmem slavného reziséra Rober-
ta Bressona s ndzvem Mouchette, jenz vznikl roku 1967 podle predlohy z pera
Georgese Bernanose (1937).

Vstupni stranka s proménlivym grafickym podkladem obsahuje v horni
asti pseudozaklikdvaci seznam se zakladnimi informacemi o hrdince piibé-
hu a s nabidkou nékolika hypertextovych odkaza; v dolni ¢dsti nabizi vstupni
strinka rozbalovaci seznam vice nez dvacitky jednotlivych podstrinek. Kro-
mé kiiklavého, nevkusného podkladu v podobé zmnozenych fotografii kvétin
a méniciho se zvuku (pldg, zivani, sténdni, pozdrav Bonjour!) se hned na vstupu
dozvime nisledujici informace o titulni postavé Musce: My name is Mouchette;
1 live in Amsterdam; I am nearly 13 years old; I am an artist, May I invite you?;
My next mood is... (reload) | Jmenuji se Muska. Ziju v Amsterodamu. Je mi skoro
13. Jsem umélkyné. Smim té pozvat? Moje pristi ndlada je... (znovu nacti) — spolu
s odkazem na francouzskou verzi stranek.

Do labyrintu jednotlivych strinek mazeme vkrocit bud skrze tento se-
znam a nebo skrze zminéné rozbalovaci okénko se seznamem podstranek, jenz
zatind polozkou browse me (prochdzej mnou | brouzdej mnou). Mizeme ale také
poklepat na fotografii protagonistky umisténou v levém hornim rohu stranky
a precist si prvni souvislejsi promluvu obsahujici informaci o tom, Ze Mouchet-
te se zdal zvlastni sen o tom, Ze spachala sebevrazdu fiznutim se hluboko do
zapésti. Pokud zaklikneme $ipky slibujici pokracovani promluvy, dostaneme se
na stranku jakéhosi bizarniho komunitniho chatu, kde ¢astnici odpovidaji na
otazku, jaky zpusob sebevrazdy je podle nich nejlepsi ve véku témér tfindcti let
(tedy ve véku hrdinky). V tabulce s kontakty a nicky chatujicich osob (kdyz na
né poklepeme, rozbali se ndim postovni klient, a mizZeme tak diskutujici kon-
taktovat) jsou uvedeny jejich tipy jako napf. ,povésit se, ,vypit windex®, ,vzit
si prasky, sledovat urcitou vlezlou pophvézdu nebo youtubera po dobu deseti
hodin a poté vypit savo apod.

34 Spekuluje se nicméné o tom, Ze jeho autorkou by mohla byt umélkyné Martine Neddam.
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Mouchette's network
!

Obr. 123-124 Mouchette.org, 1996, webové stranky, snimky monitoru
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{579 16, 5. 15, '8 1

Clickable Mouchette
"1 commited suicide when [ was 13, in 1967"

®

I 1967, the frersch film maker Bobert Bresson made o film callod “Wanchette®, after shich | any nansed. Ta help you know this i, 1 covated this ntermes quis in Aprl 1992 In
Septemtier 2007 It was forbldden by the French Copriglit ssthosiiies. Yo are seelng it now, hocted by someone ehse, 5 3 [ees aaiis AUk COVTGDL Laes, peemnting the
stistic thlsl Lo Ly anal (o, Yo U0 e hmrithuad Uhis. wsis ol Dt i o v sile

delettp cliquable

itore are Uhe g Lisusived [euen e ot Julrd
“?" P 7o

b ]
Are mtullf years old?
How does It feel to be already so famous?
Thesn svnhc sesiciine posf slunith Bl e am 0 sy mmovor ol e sty Son I yoh st o sk e s e, Bom'E Besiane, ks by st
Heom b becomme G
—_—
Linsnegneis s
wrin
[ty
rmiien

B o mramih b b mcnridoes of Hlow emia fars-chuls §{Yoms will recoive sisail abotst sy pdates] Yon Mo

&= - F =

Aotwanis Braarl
srmad i o i
b v

.0 meberol-the intarmationadtor g, nake: .:.;:r.r.\.-w- site s be el

-a'-m this page on the Teft 3¥es Mo
k. bt e kmow S LiRL

-— \

Obr. 125-126 Mouchette.org, 1996, webové stranky, snimky monitoru
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Pokud se vyddme Mouchete prozkoumavat skrze nabidnuty seznam stra-
nek, za¢nou se ndm rozbalovat stdle nové, bizarné, ba lascivné pusobici pod-
stranky, jeZ jsou navic propojeny rizné Cetnymi odkazy. Spojujicim motivem
je muska, jez na strankdch bud poletuje v animované podobé€, nebo je soucdsti
fotografie-grafického podkladu stranky. Déle se opakuji motivy kvétin (napo-
hled umélych nebo vyumélkovanych, kycovitych a barevnych), bizarni zvuky
a kontaktni formulafe ¢i nabidky mailového kontaktu — necekané spousténé
mnohymi z fady hypertextd umisténych na strinkéch.

Nekteré ze strinek jsou minimalistické a nepostrddaji poetiku (viz
napf. tmavd strinka bdlind shells, kde Mouchette uzivatelim ukazuje svoji sbirku
»lastur umisténych ve tmé“; mame je hledat tak, Ze se budeme dotykat ¢erného
monitoru® — na Cerné plose jsou ukryty odkazy na tutrzky textd, nebo ,tajnd
stranka“ http://mouchette.org/secret/secret.html, na niz nis hrdinka vybizi
k odloZeni mysi a k dotekim skrze monitor), jiné jsou syrové a naplno vyuzi-
vaji estetiku pornostranek. Mouchette ndm napf. nabizi fotografii svého jazyka
pfitisknutého k monitoru a s vyuzitim zaskrtdvaciho formuldfe se nds ptd, zda
se k ni chceme pfiblizZit; poté nds instruuje, abychom pfitiskli tvdf na monitor
a e-mailem ji sdélili, co to s ndmi déla. Na webu lze najit také dalsi detaily jejtho
téla — ucho, zuby apod. — prostfednictvim nichz mizeme Mouchette ,1épe po-
znat“. Obdobné ptisobi také dvé stranky, prostfednictvim nichZ nim Mouchet-
te predstavuje své rodice; pfedtim nds nezapomene ubezpecit, Ze veskery obsah
jejiho webu je rodi¢i schvilen nebo Ze ,muj tita mi dovolil délat s tebou cokoliv,
pokud zistanu za monitorem svého pocitae“. Na strainkdch vénovanych otci
a matce je vyuzito obludné zmnozeni kust syrového masa, do nichz je vryto
papa a maman (tdta, maminka). Na strankdch bézi jesté dalsi texty (napf. ,Tato
stranka zobrazuje mou ldsku k otci.“) a také vysvétleni, Ze maso bylo vyuZito
proto, Ze ,jsme jedno télo, jedna krev®

Jina stranka nds navede na strainku kampané proti (4dajnému) zneu-
Zivini jména Mouchette (http:/drivedrive.com/mouchette/trademarking.
html), k némuz podle vstupniho textu dochdzi ¢im dal ¢astéji spolu s rostouci
popularitou Mouchette. Autofi nds vybizeji k tomu, abychom se pfipojili ke
kampani k ochrané znacky Mouchette a upozornuji nds na existenci nendvistné
»2Antimouchette® stranky. (Viz http://ihatemouchette.org; na strince s ndzvem

35 Pfipomerime, Ze Mouchette vznikla v dobé, kdy jesté neexistovaly dotykové monitory a in-

terakce se strankou pomoci dotyku tak rozhodné nebyla konvenénim chovinim uZivatele.
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Nendvidim Mouchette najdeme kontaktni formulaf, do néjz mizem vepsat, pro¢
Mouchette nendvidime — na podkladu grafiky obsahujici polomrtvou mouchu,
svicku a sklenici vina. Také zde je vyuzita flashova animace — napf. moucha le-
zici v kaluzi krve zabzudi a pohne se, kdyz na ni poklepeme.) Hru autor/ka pro-
jektu dal rozviji, kdyz nabizi jesté rozcestnik Mouchette's network (http://mou-
chette.net/), kde mizeme zakliknout bud members, nebo non members, a kde se
nidm nabidne rovnéz znimd webovd ,hldska“ vybizejici k participaci a ¢lenstvi
(Join Mouchette's network now?).

Vzhledem k tomu, Ze strinky (aZ na vyjimky) nemaji dataci, je tézké
urcit kontext vzniku stranky vybizejici k ochrané autorskych prav Mouchette,
nelze viak vyloucit, Ze muze jit o reakci na aktivitu vdovy po rezisérovi filmu
Mouchette, Roberta Bressona, jez pro tuto origindlni reakci na dilo svého muze
neméla pochopeni a vyvolala soudni spor, v jehoz disledku musel/a umélec/
umélkyné projekt nebo jeho &isti explicitné se odvoldvajici na film ze své do-
mény odstranit. Dnes stopu po soudnim sporu najdeme v ¢ésti, kde se uziva-
telim slibuje bizarni kviz ovéfujici znalosti o filmu: na strance visi upozornéni,
ze v zafi 2002 byl obsah zakdzan instituci ,French copyright authorities“ a ze
stranek odstranén. Zdroven se uzivateli nabizi jind doména, jeZ obsah ochotné
hostuje (napt. strainka Computer Fine Arts Collection) na protest proti (Gdajnému)
zneuzivani zdkona o autorskych pravech.

Co se tykd propojeni obsahu strinek Mouchette se slavnou stejnojmen-
nou predlohou, lze konstatovat, Ze jsou ¢imsi jako antipodem. Zatimco Bre-
ssonova podmanivd klasika je Cernobild, minimalistickd, vdZnd a pochmuri,
netartova Mouchette je nevkusné barevna, lascivni, kycovitd, povrchni a vlast-
né odporna. Se zmucenou Muskou Bressonova filmu nema webova hrdinka —
kromé jména — snad nic spole¢ného. Zatimco Bresson pracuje s viznymi té-
maty a nedofecenosti, anonymni tvirce/tvirkyné webové Mouchette klouze
po povrchu, samoucelné si hraje a ,artovou” estetiku zcela popird. Soucdsti
webového projektu sice zlistaly mnohé motivy z filmové ptedlohy, jako napf.
motiv musky, motiv dospivajici divky, motiv nasili, jemuz je hrdinka vystavena,
stejné jako motiv problematickych rodi¢u nebo stéZejni motiv sebevrazdy, vy-
znéni je viak cela jiné. Zatimco ve filmu hrdinka umira poté, co neunese tizivy
Zivot a roli ponizovaného, bezbranného outsidera ve svété bez citu a souznéni,
a jeji smrt lze chipat jako vykoupeni z beztésné reality, na webu hrdinka
o sebevrazdé jen sni (bez naznaceni jakéhokoliv kontextu a pro uzivatele tedy
povrchné a pozérsky) a nakonec ji zabijeji sami uZivatelé. Stane se to na jedné
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Obr. 127-128 Mouchette.org, 1996, webové stranky; ukazky , privatnich” stranek Mouchette,
jejichz odkaz je zaslan registrovanému uZivateli e-mailem; stranky komunikuji a uzivatele per-
sonalizuji; snimky monitoru
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ze stranek (dead fly), kdy uzivatelé — vedeni logikou dosavadni interakce s timto
webem — honi poletujici musku skryvajici proklik na dalsi ¢ist. Po trefeni od-
kazu s textem 7o jsem jd se rozbali stranka s textovou vycikou, Ze jsme hrdinku
svou aktivitou zabili. Co se stalo? Jsem mrtvd! Proc jsi mé zabil? Pro¢ jen musis
klikat na odkaz, aniz bys védeél, co je za nim? Jesté pred chvilf jsem si tu spokojené
poletovala nad tvym talitem a nyni jsem mrtvd... Ale jak miiZu psdt tento fext,
kdyz jsem mrtva? Rekni, jak? Samoziejmé nechybi ani strinka nazvani m.org.
ue (mdrnice) s obrazkem nohy s cedulkou na palci a s namalovanymi nehty —
podbarvenym strasidelnou hudbou.

Co se tykd technické vynalézavosti autora/autortt projektu Mouchette,
ocenit je tfeba interaktivitu a origindlni hru s riznymi typickymi prvky webo-
vych stranek: s formuldfi, propojovinim s e-mailovym klientem, s metatexty
v fddku nahofe na list€¢ (odlisnymi od ndzvu strinky nebo dopliujicimi jeji
obsah), s kurzorem ¢i pohybem mysi spoustéjicim rizné animace, s unikajici-
mi animovanymi odkazy, se skrytymi odkazy apod. Oceriujeme také fakt, Ze
stranky jsou stdle aktualizoviny — ne Ze by se pfimo zasahovalo do pivodniho
obsahu, aktualizace 1ze ale najit napf. na mistech, kde se zvefejiuje vysledek
interakce s uzivatelem, nebo na strance s kvizem o filmu Mouchette, ktery mu-
sel byt na Zddost vlastnika prév odstranén, ¢i na prehledu mist, kde byl projekt
dosud prezentovin.

Samostatnou vrstvou projektu, dokazujici jeho ideovou i technickou
ndroc¢nost, je e-mailovd komunikace Mouchette s uzivatelem, ktery zareaguje
na nékterou z Cetnych vyzev ke kontaktu nebo zadd do nékterého z formula-
i svoji e-mailovou adresu. Mouchette mu opravdu zasle e-mail a oznamuje
mu, Ze se t&$i ze vzdjemného kontaktu natolik, Ze pro néj pfipravila zvlastni,
zcela soukromou stranku, kde ji mize uzivatel jesté lépe poznat. Upozoriuje
jej, ze odkaz je exkluzivni a jednorizovy — posléze zmizi a nebude mozné jej
obnovit. To je také pravda, po vicendsobném zadani adresy odkazu se na na-
¢tené strance s podkladem v podobé Mouchettiny kaze objevi pouze lapiddrni
sdéleni, Ze stranka, jiz hledime, se zde nenachdzi a uz nikdy nebude zobrazena.
Nicméné Mouchette miizeme kontaktovat opakované a ona si pro nds znovu
vyhradi ¢as a posle ndm dalsi, zcela jiny privitni odkaz. Na zaslanych odka-
zech se nachazeji fotografie zvétsenych detaild jejiho téla, napt. skuliny mezi
hyzdémi nebo kize rozdélend na dvé pole, jez mizeme posuvnikem rozhr-
nout a odkryt zmnozZenou zvétdeninu (pravdépodobné) jejiho jazyka. Zajima-
vym prvkem téchto ,privitnich® strinek je, Ze Mouchette s nimi komunikuje
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prostiednictvim dialogového okna stranky (Web Mouchette.org fika: ...) nebo
prostfednictvim nédpisti nahofe na zélozce (napt. Jen ¢y a ja, Josefe — podle jména,
jez uzivatel zadal do formulife). Pfestoze lze tyto prvky vnimat jen jako pouhé
detaily, vyznamné dotvareji pisobivost webu a ukazuji technickou zdatnost au-
tora/ky a jeho/jeji hravost a smysl pro detail.

Co se tykd obsahu a celkového vyznéni Mouchette, cilem bylo vzdit hold
Bressonové temné klasice a vytvofit portrét nevSedni hrdinky, kterd nezapada
do vyhledavané a vétsinové prezentované kategorie roztomilych, riazolicich kra-
sek. Aniz bychom chtéli hledat umélé podobnosti s filmovou pfedlohou, jedna
metafora se pfece nabizi: rovnéZz hrdinku Bressonova filmu fakticky zabiji jeji
okoli. S tim snad souvisi také snaha autora/autorky vytvofit — nebo simulo-
vat — podptrnou komunitu okolo Mouchette, komunitu, jiz se hrdince ve fil-
mové predloze bolestné nedostavalo. Clenstvim v komunité pfiznivet projektu

»2Mouchette Network® je nav§tévnikim umoznéno stit se dokonce samotnou
predstavitelkou projektu a vytvofenim dalsich stranek Mouchette projekt dale
rozsifovat. Ostatné Mouchette je Ciste¢né tvofena ostatnimi pfispévovateli: tim,
ze ji miluji, nebo nendvidi, formuji jeji osobnost — a také tento vyznam lze bez-
pecné najit ve filmové inspiraci projektu. Mnohovrstevnaté dilo se tak stdvd
Zivoucim organismem, neustdle se vyviji a méni spolu s neustdle se ménici spo-
le¢nosti a internetovym prostiedim. Nu a anonymita tvirce/tvirkyné — stejné
jako jeho/jeji utajeny gender — dilu dodava dalsi dalezity rozmér.
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Superbad

Bezesporu ikonickym a udajné nejvice nav§tévovanym netartovym dilem je pro-
jekt Bena Benjamina Superbad.com z roku 1997. V portfoliu autora, ktery se ji-
nak vénuje grafickému designu a tvorbé webovych stranek, jde o vyjimeéné dilo
jak z hlediska zaméfeni, formy a obsahu, tak z hlediska jeho rozsahu. Je totiz
tvofeno pfiblizné stovkou strinek, z nichz vétsina md vlastni adresaf, pfipadné
podstrinky, a je navzdjem propojena netradi¢nimi, rtizné skrytymi odkazy. Po
formalni strince je Superbad pievazné obrazovym dilem postavenym na poci-
tacové grafice a na riznych grafickych Gpravich barevnych motiva a fotogra-
fii. Obsahuje ale rovnéz mnoho texti a animaci; ojedinéle poklepani na odkaz
spusti stahovani souboru, napf. videa.

Ben Benjamin podle svych slov (in Salvaggio, 2000) nechtél vytviret
,vysoké“ umeéni, spie pfirozené touzil — v dobé, kdy se internet teprve pozvol-
na staval masovéji vyuzivanou platformou — experimentovat s novym médiem,
humorné ¢i nonsensové reflektovat jeho fungovini a hravé narusovat pozvol-
na ustalované standardy. Dobra znalost webového prostiedi a programétorské
dovednosti jej dovedly az k uplatnéni fady nardzek pro znalé — naptiklad se to
projevilo zanechdvanim textd ve zdrojovém kédu stranky nebo ndpaditym umis-
tovinim odkazi do riznych animovanych poli nebo tfeba mimo monitor (i na
sirokém monitoru se k odkazu dostaneme az posunutim vyfezu strinky), ¢asty-
mi zménami vstupni stranky, neobvyklym vyuzivinim dialogovych oken apod.

Pii prvnim ohleddni se Superbad jevi jako obrazovy a textovy labyrint —
zdanlivé nekone¢ny diky mnozstvi stranek a diky propojeni mnozstvim od-
kazi vedoucich na jind mista bludisté. Obsah jednotlivych stranek je obvykle
tvofen néjakou pohyblivou nebo statickou grafikou, rastrovanou fotografii nebo
abstrahovanym prvkem webové stranky v podobé pruhu, barevného pole apod.
Uzitim pestrych, ba kfiklavych barev (jejich dojem je podtrzen problikdvinim
a animaci), ale i komer¢nim ¢i populdrnim obsahem kopirovanym z jinych webi
odkazuje Superbad k pop artu. Na nékterych mistech jsou uplatnény parodie
na problematicky obsah webu (podivné textové reklamy slibujici vydélek, retro
fotografie ruznych pseudocelebrit), jinde se objevuji utrzky pfibéhd nebo dopi-
st — vétsinou beze smyslu. Reflektovdna je komercializace kyberprostoru, vliv
logotypt, znacek a vibec fenomén internetové reklamy. Vtipnou branou k dal-
$im strankdm je napf. ,Website®, prazdnd $ablona univerzalni webové strinky
(http://www.superbad.com/index17.html), zaujme rovnéz mnozeni a animace
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Obr. 129-130 Ben Benjamin, Superbad, 1997, webové stranky, snimky monitoru
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prvka jako jsou pruhy, ¢tverecky na http://www.superbad.com/1/fall/drp.html,
minimalismus barevnych poli na http://www.superbad.com/1/devilcubes/in-
dex.html, hra s pozitivem a negativem (http://www.superbad.com/1/fall/in-
dex.html), ASCII estetika obrizku fungujiciho jako brina k dal$im strinkdm
(http://www.superbad.com/images/56/index.html), Cisté pusobici hra s opa-
kovianim ornamentd na http://www.superbad.com/1/lotus/index.html, gra-
fika slozend z pisma na http://www.superbad.com/1/index.html, jednoduché
textové strinky s radami ohledné spravného drzeni téla (http://www.superbad.
com/1/posture/index.html) nebo parodie na bézné obsahy a nevkusné prvky
bézné uzivané na webech (http://www.superbad.com/1/f/index.html). Pi po-
drobnéjsim ohledani jednotlivych strinek lze nékdy najit dal$i vrstvu ukrytou
ve zdrojovém kédu nékterych konkrétnich stranek; nonsensovy, popartovy cha-
rakter v§ak Benjamin na Zddném misté neopousti.

Hru se zdrojovym kédem lze najit napf. na striance s motivem znimé
komiksové figury kocoura Garfielda (http://www.superbad.com/index67.html),
kdy je ve zdrojovém kédu umistén komiksovy dialog ve stylu Garfielda. Texty
vepsané do zdrojového kédu 1ze najit na vice mistech (namdtkou zde: view-sour-
ce:http://www.superbad.com/1/posture/index.html, view-source:http://www.
superbad.com/1/industry/index.html nebo zde: view-source:http://www.su-
perbad.com/1/register/index.html). Vtipné je zrcadleni zdrojového kédu piimo
v grafice jedné stranky (http://www.superbad.com/index87.html). Superbad
zkritka sr$i ndpady a nelze jej vyCerpévajicim zplisobem popsat.

Ben Benjamin byl za svij projekt v roce 1999 ocenén cenou Webby v ka-
tegorii Weird (Divné), jako jeden z deviti vybranych projektii net artu byl Su-
perbad vystaven na Whitney Biennial 2000 (Nez Art Selection), prezentovin byl
rovnéz na Sundance Film Festival. Autor tohoto legendarniho dila — ptivodem
z Indiany — Zije nyni v Claremontu (USA) a pokud je zndmo, realizaci dalsiho
podobného projektu neplinuje. Superbad je tak zjevenim, skute¢nou klasikou
net artu a vyjimeénym projektem mimofddné nadaného autora.
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The World’s First Collaborative Sentence

Douglas Davis (1933, Washington, D.C., USA - 2014, Queens, New York,
USA)

Mezi projekty, jez zasahly do déjin net artu, patfi rovnéz pocin znamého tvirce
Douglase Davise nesouci nazev The World'’s First Collaborative Sentence (Pruni
kolaborativni véta na svété, 1994). Jak nizev piesné vyjadiuje, zdkladem dila
je text a hlavnimi vyuzitymi principy byla interaktivita a spoluprice uzivateld,
stejné jako neukoncenost dila.

Davistv ndpad byl pomérné prosty: vytvorit jednoduché, ale funkéni
webové rozhrani, kam budou lidé z libovolnych pfistupovych mist vepisovat
¢asti pomyslné — z principu oteviené a nekone¢né — véty. Vétu oznacujeme za
pomyslnou proto, Ze pfispévky navstévnikd uz mnohokrit onu prvni nahoze-
nou vétu fakticky uzaviely a jde tak vlastné o nesourody, nekoherentni text,
nikoliv pouze o jednu souvislou vétu ¢i souvéti. To vSak nic neméni na tom, Ze
Davistav projekt vynikajicim zptisobem zviditelnil fascinujici moznosti koope-
race a sdileni, jez byly v devadesitych letech zcela nové.

Sam Davis je vice znim jako vyznamny prikopnik uméni novych
médii*®, byl také teoretikem a kritikem. Nez v roce 2014 zemfel, pisobil na
umélecké scéné vice nez pét desitek let. Do povédomi se zapsal hlavné svy-
mi videoartovymi performancemi ze 70. let, do pomyslné ucebnice net artu
pak pravé svou Proni kolaborationi vétou na svété z roku 1994. Zminény projekt
mnozi povazuji za prototyp net artu a internetové estetiky — my k tomu muize-
me dodat, Ze Davistv projekt také pfedjimal dnes zcela bézné blogy a chatovaci,
»instantni“ zpisob komunikace uZivatell internetu.

Aktudlni stav Davisovy ,véty“ nelze nikdy pfesné popsat, protoze je
ze své podstaty proménlivy a nestily. Jinak vypadal a pisobil v dobé vzniku
projektu, jinak vypadd dnes, kdy nim muzZe tento zplsob pifipadat bandlni,
nebo k nému miizeme mit dokonce odpor, ke kterému nis pfivedl stav vefejné

36 Pripomerime alespon Davistv Interactive TV manifest (Manz'ﬁzst interaktioni televize) uve-
fejnény v roce 1971 u pfilezitosti interaktivni televizni performance Zhe Electronic Hokka-
dim nebo video The Last Nine Minutes (Poslednich devét minuf) se zdznamem Davisovy per-
formance b&hem satelitniho vysildni, kterym umeélec spolu s kolegy Josephem Beuysem

a Nam June Paikem v roce 1977 zahdjil kasselskou Documentu.
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Obr. 134-135 Douglas Davis, 1994, The World’s First Collaborative Sentence, webova stranka,
snimky monitoru
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komunikace na internetu. Ta je dnes (alespori v nasem prostfedi) plnd banalit,
nebo dokonce ,hate-speech®, nendvisti, trolleni. Projevy nejriznéjsiho druhu
lze pochopitelné najit také v Davisové vété: patetické Zehndni bratrim a se-
stram, ktef{ se pfes znac¢nou fyzickou vzdilenost setkdvaji na jednom virtualnim
misté, sdileni ndzoru na to, jakd auta jsou nejlepsi, nonsensové véty, vyktiky
plné preklept, povzdech nad tim, pro¢ do véty prispivaji lidé, ktefi nemaji ab-
solutné co fict, osobni vyznani, sdileni smutku, pozdravy. Na projekt lze pravé
z tohoto divodu nahliZet jesté jinak neZ jen na experiment se sdilenym autor-
stvim: jako na metaforu samotné komunikace, jako na odraz naseho mysleni
a stavii zapojenych autord, jako na obraz lidské touhy navazovat kontakt s dru-
hymi. Ostatné véta kdysi zacala témito Davisovymi slovy: , 1 DID NOT FEEL
SEPARATED I FELT VERY CLOSE EVEN THOUGH WE WERE
THOUSANDS OF MILES APART® (,Prestoze nds délily tisice mili, nemél
Jsem pocit, Ze jsme oddéleni, citil jsem, Ze jsem velmi blizko®).

Uvazujeme-li nad vyznamem tohoto z dnesniho pohledu prostého pro-
jektu, je tfeba zminit, Ze autor jim oteviel problém, k némuz se soustiedénéji
vyjadril jesté ve své o rok pozdéji publikované studii s nazvem Zhe Work of Art in
the Age of Digital Reproduction (An Evolving Thesis: 1991-1995). Slo o fascinujici
problém aury uméleckého dila a platnosti Benjaminovych zavéra vyslovenych
v roce 1936°7 v dnesnim kontextu, kdy je stav zcela jiny nez v Benjaminové
»analogové“ dobé: nase prostiedi se dramaticky zménilo od doby, kdy dosa-
vadni vnimdni uméleckého dila rozkolisala fotografie, film a nové moznosti
reprodukce obrazi, a zda se, Ze Benjaminovy zévéry tykajici se aury umélec-
kého dila uz neplati, resp. neplati vzdy. Vzdyt dualitu origindlu a reprodukce
v uméni a jiné produkei zaloZené na novych médiich nelze vibec rozpoznat,
rozdil mezi pivodnim dilem a jeho reprodukei v prostfedi digitilnich entit
prakticky neexistuje.

Davis oznacuje umélecké dilo ,ve veéku digitalni reprodukovatelnosti’
za chameleona, protoze nejenze neni mozné jasné rozlisit pavodni a reprodu-
kovany material, ale navic véechny generované obrazy mohou byt dnes a denné
delfonstruovz’my a pfetvafeny konkrétnimi recipienty do naprosto novych sou-
vislosti.

<

37 Davis — stejné jako mnozi dal$i — pod vlivem ndstupu novych médii pfehodnocuje my-
Slenky ikonické studie Waltera Benjamina Das Kunstwerk im Zeitalter seiner technischen
Reproduzierbarkeit z roku 1936.
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Nejen na projektu The World's First Collaborative Sentence, ale ijinde v no-
vych médiich Ize tento stav snadno dokumentovat. P¥ipise-li uzivatel do stavaji-
ci textové koldze napf. vétu ,.... and now, we are immortal; and we are cbanging the
world... (... a nyni_jsme nesmrtelni a ménime svét... ), pozménuje vyznam celého
dila. Davis vyvozuje, Ze pravé do okamziku tvorby nového vyznamu, jeho aktu-
alizace a oziveni v mysli uzivatele se pfestéhovala ona tolik oceflovana aura. Jak
doslova fika, digitalizace pfendsi tuto auru na individualizovanou kopii: ,Zde
se nachdzi aura — nikoliv ve véci samotné, nybrz v jedine¢nosti okamziku, kdy
vidime, sly$ime, ¢teme, opakujeme a revidujeme. (Davis, 1995, s. 386)

Dodejme, Ze postupem casu prestala byt strinka projektu Zbe World’s
First Collaborative Sentence kompatibilni s novymi prohlizeci, nastésti ji v roce
2013 zrekonstruovalo, aktualizovalo a znovu zprovoznilo Whitney Museum of
American Art — tehdejsi zadavatel projektu a jedno z prvnich muzei prezentuji-
cich internetové projekty. Uzivatelé tak mohou i dnes do véty aktivné pfispivat,
a to na nasledujicim odkazu: artport.whitney.org/collection/DouglasDavis/
live/writesentence.html. Muzeu se podafilo uchovat také ,zmrzlé“ obrazy origi-
nalnich textd, jez jsou nyni zpfistupnény na tomto odkazu: artport.whitney.org.
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Zavery

Znamy socidlni filozof Gilles Lipovetsky (2013) charakterizuje soucasnost jako
hypermoderni dobu, v niz vlidne pomijivost a kde se stdle vice zrychluje Cas.
Na jiném misté hovofi o tom, Ze v konzumnim svété zdpadniho ¢lovéka nastala
éra prazdnoty. Média sice pfinesla ¢lovéku taktka neomezeny piistup k infor-
macim a vice nez bohatou $kalu nabidky v mnoha oblastech, av§ak zaroverl je
dnesni realitou nebezpedi manipulace médii, stoupajici vliv komeréniho nadna-
rodniho sektoru na politiku nebo tzkost soucasného ¢loveka tvafi v tvar nut-
nosti byt uspésny, zdravy a krasny — a ovSem vSudypfitomnd komercionalizace
zébavy, béznych Zivotnich tkoni nebo Zivotnich udalosti. Koercializaci pfitom
nelze podcenovat jako aspekt, jenz patfi k zapadni spolecnosti jiz po desetileti,
je sice hoden kritiky, ale kromé obsahu penéZenek nim nic vaznéjsiho nebere.
Gene Youngblood — a s nim fada umélcti-aktivisti — jsou toho ndzoru, Ze jsme
otupovini do té miry, Ze pfestivime byt schopni vnimat hlubsi, hodnotnéjsi
obsahy a viibec ztricime tvofivost. (Youngblood, 1986)

Uméni novych médii — a net art v prvni fadé — lze z tohoto pohledu
charakterizovat jako pokus postavit se komercializaci, jako reakci na ,éru
prizdnoty“ — a to bud v podobé¢ jakéhosi konvexniho zrcadla, anebo jako uzi-
te¢ného, nékdy az agresivniho protiproudu. Mnohé z uméleckych projektd,
jez jsme v nasi knize prezentovali, 1ze oznacit za jakési ,dada“ hypermoderni
doby. Mnohdy se totiZ vyznacuji, stejné€ jako tento avantgardni smér pocitku
20. stoleti, anarchii, napohled iracionilnimi pociny, hrou nebo zdanlivou bez-
obsaznosti. Jindy ,jen® tviréim zpusobem testuji nové moznosti, jezZ nabizeji
nové i méné nové technologie, a hraji si s nimi. Mnohdy zustivd podstata
tvarciho postupu v zdsadé stejna jako u ,starych“ médii a pouze se proménuje
kontext a zptsob pouziti daného postupu, jindy inovace v oblasti technologie
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hluboce pozménuje nejen vysledny efekt uméleckého kondni, ale i pouzité
tvardi principy a postupy.

Kdybychom méli shrnout, ¢im jsou pfiklady reprezentujici v nasi knize
siroké pole net artu specifické a co nového pfindseji do uméni, na prvnim mis-
té bychom zajisté vyzdvihli, Ze vynikajicim zptusobem zviditelnuji a vyuzivaji
fascinujici moznosti kooperace a sdileni, jeZ pfinesl internet a jez byly v de-
vadesitych letech skute¢né zcela nové. Net art také ukdzal, Ze umélec mize
od nynéjska svou tvorbu svobodné distribuovat po celém globalizovaném svété,
a rovnéz hravé vyzkousel nové moznosti recyklovini a reprodukovini — dat,
kédu, informaci, postup, ale i celych komplexnich digitdlnich entit. Ovétil, ze
klonovdni ¢i plagiovani se mize dit zdanlivé nekone¢nymi zpisoby, stejné jako
je mozné raznymi zpusoby tato data distribuovat ve stile se ménicim kontextu.
Pravé kontext se nakonec muze stit tim jedinym rozliSovacim znakem mezi
uménim a béZnym webovym obsahem a jediné on je také miistkem k pochope-
ni uméleckého vyznamu.

Tolik vyuzivand umélecka strategie pfivlastiiovani ciziho obsahu a apro-
priace — at jiz jde o vytvafeni prostych klont, nebo je ptivodni vyznéni kopiro-
vanych dat pozménéno — byla a stile je pro fadu tviircd nejen tviardi strategii,
ale i prostfedkem aktivismu. Abychom ale zimértim tvirct porozuméli, v ana-
lyzach ikonickych netartovych dél, jez jsme po naroéném vybéru nabidli ¢tend-
fam v nasi prici, bylo nutné vZdy zminovat kontext pfedstavovanych projekti
a vysvétlovat, na co vlastn€ nardzeji — at jiz $lo o podhoubi hri¢ské komunity,
nebo tfeba o politické a ekonomické souvislosti. Casto vyuzivana je v net artu
parodie, recese, satira a ironie — a takto zbarvend dila prosté nelze plné pochopit
bez znalosti spoleCenskych redlii, bez kontextu dobové technologické drovné
nebo tfeba populdrni kultury. Demokratizaci uméni, jiz jsme chtéli uvést jako
pfinos net artu, tak zminime jen s timto nutnym zpochybnénim: net art je
sice pfistupny véem lidem, ktefi maji pocitac a internet, nezakldda to vsak jeho
globdlni dopad a rozhodné to neznamend, Ze s novym, svobodnym zptisobem
distribuce uméleckych dél automaticky mizeji bariéry mezi lidmi a uménim.
Demokratizace uméni, jiz netartisté sami vnimali jako dilezity rys tohoto prou-
du uméni, se tak sice dplné nekond, nicméné fakt, ze umélecké dilo vstupuje
pfimo do osobniho prostoru divika a muze byt vnimano v tisicich plnohod-
notnych kopii na monitorech lidi ze vSech koutt svéta, je nespornou inovaci,
jiz net art pfinesl a bohaté otestoval. (Demokratizace uméni mize byt sice jen
zdanlivd, na druhou stranu jsme si mohli pov§imnout, Ze na nékteré ikonické
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jevy populdrni kultury — mohli bychom je snadno povazovat za populdrni ba-
last — reaguje vice umélcd z riznych ¢asti svéta a ukazuje se tak, zZe se v pfipadé
rané, ale i pozdéjsi generace netartist skute¢né jednd o svébytnou subkulturu,
jiz ovliviiovaly podobné, globdlné rozsifené a srozumitelné podnéty — kupfi-
kladu trividlni pocitacovd hra Super Mario Bros nebo tfeba rané gify, podoba
uzivatelského rozhrani nebo zvuky pocitacového systému.)

K typickym znakdm net artu by snad také mohlo patfit — i kdyZ ne
absolutné a v ponékud pejorativnim nddechu —, Ze tento proud uméni Casto
vytvafi pouhé hticky a vyznamové i umélecky mdlo hodnotné pociny. Pobavi
sice v dany okamzik, avSak postradaji trvalejsi hodnotu a sdélnost mimo tzkou
komunitu nerdd. Ostatné vSechny webové stranky — nejen ty umélecké — velmi
rychle zastardvaji a pfestivaji byt kompatibilni se sou¢asnymi parametry inter-
netovych prohlizeci; fakticky to znamend, Ze mizi, umiraji dokonce dfiv nez
tfeba kiehky novinovy papir. A co se tykd vyznamu — ten se vytrati ihned, zmé-
ni-li se onen kontext, z néjz dany projekt na pocitku vychazel. Vse zminéné
muze byt jisté pravda (opravdu monumentalnich netartovych projektu je jen par
aiony jsou plné zavislé na stavu jejich technologické baze, resp. na usili galerii
a institutd zabyvajicich se archivaci téchto uméleckych projevi), avsak je téeba
dodat, Ze umeélci volici si dané médium si této skutecnosti byli a jsou plné vé-
domi. Mnozi z nich vyslovné deklarovali, Ze nechtéji vytvifet ,vysoké“ uméni
a Ze prave ona prchavost je tim, co je ldkd a fascinuje — a co je nakonec mozna
tim nejvymluvnéjsim aspektem tohoto vyhonu uméni. Moznd mizi velkolepost
a netartisté budou vnimani jen jako hracickdfi, po nichz nic podstatného ne-
zbylo — mozna ale pravé oni nejlépe postihli tep doby a anticipovali nékteré
nastupujici zptsoby fungovini svéta, v némz je kritickd reflexe vlivného média
tisickrat dalezitéjsi nez produkce uméleckych dél zakladajicich budouci muzej-
ni sbirky. Svéta, v némz hodnotu nespojujeme s komoditami, ale spiSe s idejemi,
daty a viibec s obsahem proudiciho sitového média.

V dob¢, kdy se internet teprve pozvolna stdval masovéji vyuzivanou
platformou, kdy jesté neexistovaly dnesni osobnimi daty nacucané socidlni sité
a kdy se v kyberprostoru teprve za¢inalo se zdbory komer¢nich domén podob-
né, jako se béhem zlaté horecky kolikovaly zdbory pudy, netartisté jiz naplno
experimentovali s novym médiem, humorné ¢i nonsensové reflektovali jeho
fungovini a s vtipem narugovali sotva ustdlené standardy chovini na internetu.
Dobri znalost webového prostfedi a programatorské dovednosti vedly umélce
k Castému uplatiiovini technickych fines a narazek pro znalé. At jiz jde o za-
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nechavini textl ve zdrojovém kédu stranky, o ndpadité umistovani hypertextd,
Casté zmény vstupni strinky nebo o neobvyklé vyuzivini dialogovych oken
¢i rimi — to v8e nepochybné stvofilo novou estetiku, jez je dodnes pfitazlivd
a soucasni mladi umélci ji dokonce s nostalgii napodobuji. A hlavné: pomoci
téchto prostfedku bylo a je tematizovino tehdy nové a dnes uz bezkonkurenéné
nejvlivnéj$i médium internetu. Bylo zkoumdno a reflektovino, sit byla dekon-
struovina projekty, jez kriticky hodnoti a aktivné nabouréavaji zazitou pfedstavu
o sitové interakei a lidské zku$enosti s kyberprostorem. Stejné tak byl mapovin
Sev mezi lidskou a umélou inteligenci, fakt, Ze digitdlni entity ztriceji zavislost
na redlném svété, odpoutdvaji se od Clovéka u pocitace a Zziji svij nezavisly Zzi-
vot — coz je dal$im velmi vzrusujicim tématem mnoha umélct novych médii. Je
jim ale i znepokojeni nad tim, Ze se stiraji rozdily mezi skute¢nosti a mystifikaci,
mezi pravdou a nepravdou — vzdyt realita a pseudorealita se na webu misi, pre-
stavd byt podstatné, co je skute¢nost a co je jeji upravena verze — uzivatel inter-
netu ji totiz nemd $anci rozlisit. Na tuto skutecnost poukazali mnozi z umélci
jiz ve velmi rané fizi vyvoje webu — nad nékterymi jejich po¢iny jsme se mohli
kdysi pobavené usmivat, dnes ale vidime, o jak jak velky spolecensky problém se
jednd. Co bude dil, kdyz zmizely dosavadni jistoty a pravda se neustdle relativi-
zuje? Tento problém je jisté star§iho data (vynofil se jiz s modernou), ale teprve
dnes je tolik nebezpecny. Umeélci ukazuji, jak nesnesitelné snadné je obsahy
modifikovat podle ziméru tviirce, a odhaluji, jak nebezpecné a hloupé by bylo
povolit jen na vtefinu ve snaze byt kriticky.

Jak pfibyvala data proudici siti, umélciim se kromé ndstroji zacaly na-
bizet také dosud nedostupné obsahy. Jak uz jsme na jiném misté uvedli, nikdy
dfive neméli umélci tolik vymluvného ,materidlu®, ktery dokumentuje chovani
a mysleni ¢lovéka v dané dé¢jinné chvili, a nikdy dfive nebylo tak dilezité na-
bidnout lidem, jejichz humorné, ubohé i tragické vylevy zahlcuji kyberprostor,
interpretaci téchto projevii — nebo alespon odstup od nich, jejich reflexi. Stejnou
mérou jako samo médium a technologické néstroje zacal se tedy novymi pro-
stfedky zkoumat sim ¢loveék — jeho chovani, zdjmy nebo pfirozené tendence, jez
se v kyberprostoru projevuji zcela nespoutané. Vyuzivani trividlnich, nevkusnych
nebo hloupych obsahii pro tvorbu uméleckého projektu (vidéli jsme je v mnoha
predstavenych dilech) tak mize mit hluboké opodstatnéni: jsme sice obklopeni
vyspélou technologii a internet ndm nabizi na dosah mysi to nejlepsi z dosavadni
lidské kultury, na internetu ale nakonec vétsina lidi konzumuje balast, bulvir,
porno, primitivni hry ¢ hloupou populdrni hudbu. Price tohoto zaméfeni tak
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lze povazovat za dalsi fizi reflexe digitdlni doby — v niZ zmizelo pocate¢ni opoje-
ni samotnym faktem moznosti tvorby webového obsahu a jeho svobodného sdi-
leni a nastoupila hlubsi reflexe lidskych projevii chovéni v siti a jejich vyznama.

Tato reflexe pfind$i nové pozndni a zvolend forma dokdze uzivatele ak-
tivizovat a uzite¢né nabourat jeho zazitou interakci s webovym prohliZzecem.
Mnozi netartisté uzivatele pfivadéji také k tolik potfebnému odstupu od mé-
dia, od jeho softwarové bize i od jeho obsahu — neobycejné pusobivé umélecké
vysledky pfineslo uplatnéni strategii, jako je price s programitorskou chybou,
poskozovani dat nebo funkénosti softwaru, vyuzivani ruchi a jinych ,podivnos-
ti“. Ukazuji cestu, jak je tfeba k technologii pfistupovat: kriticky, s ostrazitosti
a s védomim, Ze jde o pouhy ndstroj s ur¢itym prednastavenim, s potencidlni
chybovosti a s ¢asové omezenou funkénosti. Pomijivost, omezend funkénost, za-
stardgvani nebo uplnd ztrita obsahu — plynouci z té€sného spojeni s proménlivou
technologii — je tak nikoliv nedostatkem net artu, nybrz jeho kli¢ovou vlastnosti,
jez s dalsim Casovym odstupem nabira na sile a vypovédni hodnoté.

U mnoha netartistd si mizeme povsimnout jesté jednoho podstatného
aspektu: tim, Ze si uzivatel prohliZi jejich price a interaguje s nimi, pronikaji
tvirci do zcela osobniho prostoru uzivatele, jimz je jeho pocita¢ nebo mobilni
zafizeni. Byt se mnoho umélct zabyvd spise dystopickymi polohami kyberkultu-
ry, tento aspekt spojeny s net artem vnimdme jisté jako duleZitou inovaci. Tech-
nologie zde prestivd byt rizikem, né¢im, co nis odosobnuje, ale stivd se spise
nééim pozitivnim, co nds necekané spojuje jinymi, ¢asto ndhodné nalezenymi
uzly sité. Né¢im, co nim nabizi jiny — dobrodruzny a vzrusivy — typ komunikace.
Strasik odosobnéni neni v tomto typu komunikace né¢im nezddoucim, ale spise
je zdrojem specifického prozitku; styk s technologii maze byt intimni, vzrusujici,
spojeny se silnymi emocemi — s tryzni, pochybnosti, strachem, ale i s radosti, hu-
morem, opojenim. Pfestoze za technologii je vZdy pfitomen néjaky ¢lovék-autor,
zdrojem prozitku neni primdrné lidské konani a zdmér, ale stejnou mérou — nebo
vice — chovini a viditelné projevy technologie. Také tento aspekt se ale v Case
samoziejmé promériuje, protozZe v soucasnosti je uz zcela normalni vnimat téméf
ve skrze monitor pocitace nebo skrze obrazovku smartphonu. Pfiméd komunika-
ce s uzivatelem, jehoz zobrazend digitdlni varianta dila je tatdz jako ta, jiz napro-
gramoval na druhé strané zemékoule konkrétni umélec, je vSak pro net art cha-
rakteristickd — stejné jako to, Ze se v pfipadé net artu nejednd o pouhé digitilni
kopie néjakého obsahu existujictho mimo internet, nybrz o zcela plnohodnotnou
interakci s webovym obsahem, jez oft-line zcela ztraci svij smysl.
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V prostiedi internetu se navic mize ¢lovék stit z pouhého pozorovatele
opravdu aktivnim uGcastnikem uméleckého procesu — a fada netartovych pro-
jektd tematizuje pravé promény autorstvi a experimentuje s kolaboraci uziva-
teld ¢i se sdilenym autorstvim. (Napfiklad Andy Deck nazyvi uzivatele, ktefi
piispivaji do jeho kolaborativnich kreseb, ,hostujicimi umélci“) Bez internetu
a mimo rdmec net artu by samozfejmé nevznikli ani ¢isté virtualni tvirci exis-
tujici a tvofici vyhradné v kyberprostoru — také to je inovaci net artu a jeho
pfinosem do diskuse o dulezitosti autentické identity umélce, o autorstvi viibec
a o jeho zpochybnénych hranicich.

V riznych manifestech a teoretickych reflexich se net art specifikuje
nejen jako uméni definované médiem a bazi svého fungovani, tedy internetovou
siti, specifickou estetikou, nehmotnou, pomijivou povahou ,artefakta“ nebo si-
tovou distribuci mimo zavedené kandly uméleckého provozu, ale i svym tema-
tickym zaméfenim na globélni internetovou kulturu, tematizovinim riznych
aspekti sitové komunikace, dekonstrukei a reflexi dat proudicich kyberprosto-
rem a pfirozenym aktivismem. Aktivismus je skute¢né vyraznym rysem fady
netartovych projekti, sotva vséak muze jit o néco, ¢im se skute¢né net art vyrazné
odlisuje od jinych uméleckych projevi soucasnosti. Soucasné technologické na-
stoje a internet se svymi snadno zaménitelnymi doménami, jednoduse ovlivni-
telnymi vyhledavacimi mechanismy apod. v§ak dévaji umélcim-aktivistim do
rukou zcela dokonalé néstroje. Umélecké aktivity netartistd — at jiz na pomezi
hackerstvi nebo ,,obycejné“ aktivistické — tak spadaji do $irokého proudu uméni
angazovaného v riznych otdzkach tykajicich se politiky, byznysu, moci nadna-
rodnich korporaci, environmentdlnich problému, vile¢nych udélosti, zpsobi
tvorby medidlniho obrazu riznych udélosti atd. V rimci tohoto $irstho proudu
vSak netartisté se zvlastnim zdjmem vyzdvihuji problémy souvisejici se sitovou
komunikaci a vibec s internetem: sledovini elektronické komunikace, zneuzi-
telnost technologii pro stalkovdni osob a organizaci, komercializaci internetu,
manipulativni potencidl médii, bezpecnost dat a jejich snadnou zneuzitelnost,
otazky dusevniho vlastnictvi a dalsi. Opravdu neni ndhoda, Ze v knize vénova-
né net artu jsme opakované tematizovali kontrolni mechanismy zaméfené na
obcany, rizika hypertrofie stitni spravy nebo zneuzitelnost dat shromazdova-
nych o lidech, hranice soukromi, identitu ¢lovéka. Ve zminéné totiZ nabylo na
zvlastni aktudlnosti pravé s rozvojem technologickych moznosti a se vseobji-
majicim sitovym propojenim. Rizika zneuZitelnosti osobnich dat a zaroven pre-
bujelosti kontrolnich mechanismu se navic stile zvy$uji — pfipomenme nedavny
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boom socidlnich siti, jez mohou nabidnout mnohem hlubsi data nez ta ziskand
napf. kamerovymi systémy nebo béZnou evidenci obcant a jejich pohybu. Tato
témata samozfejmé zajimaji nejen netartisty, kazdopadné pravé oni moznosti
a rizika internetu chdpou zvlaste citlivé.

Net art rovnéz nastoluje otizku, co to znamend byt clovékem v digitdlni
dobé, zda a jak se lidskd podstata v kyberprostoru méni a jak ¢loveéka redukuje
spolecnost vyznacujici se sofistikovanymi kontrolnimi mechanismy a disponu-
jici désivé obsaznymi informacnimi systémy. Byt maji projekty netartist casto
jednoduché ¢i vtipné vyznéni, vzdy je za nimi skryt nejen prekvapivy napad
upozoriiujici na mélo reflektovanou skutecnost souvisejici s fungovinim inter-
netu, ale i nevdedni technickd a programovaci dovednost a originalita projevu-
jici se napf. modifikacemi stavajicich systému, praci s chybou nebo s digitdlnim
odpadem (s daty z mezipaméti, s nevyzidanou postou), neobvyklym propojo-
vanim uzivateld, objevnymi vizualizacemi. Net art potvrzuje tezi, Ze umeéni je
nikoliv generovdnim artefaktii, nybrz pfedevsim tvorbou otizek — aktudlnich,
sokujicich, zneklidnujicich, avsak zcela nezbytnych. Pravé ony mohou narusit
zpusob, jakym bézné vidime véci, a problematizovat nase pfijaté a nereflektova-
né predstavy o sob¢ a svéte.

Jak si jiz pfed lety povsiml Igor Zhot (1992), v ramci uméleckého pole
vzdy plisobi tfi skupiny osobnosti: solitéfi stojici mimo jakykoliv proud a dile
umeélci spoléhajici se na provéfené tviréi metody a rozvijejici jejich potencidl.
Vedle toho vsak existuji i tvirci vé¢éné nespokojeni, novitofi, permanentni vy-
nalezci a objevovatelé novych moznosti, ktefi proslapavaji cestu dal$im nasle-
dovnikam. Umeélci, jez jsme prezentovali v nasem vybéru, mezi takové pionyry
nepochybné patii a rozhodné neni niahodou, Ze v jejich dilech najdeme mnoz-
stvi odazd na minulost a na vzory stejné krve — na experimentatory, ktefi se jesté
museli obejit bez moznosti, jez dnes umélcim davaji do rukou nové technologie.
Skute¢né lze najit jak pfimou linku mezi Mallarméem, Rousselem, Duchamp-
em, Burroughsem ¢i Borgesem a tfebas Markem Amerikou, Simonem Biggsem,
Natalii Bookchinovou a dal$imi netartisty, tak i jejich volnou duchovni spfizné-
nost. Vzdyt vsichni tito tviirci maji spole¢né to, Ze byli bytostnymi experimen-
tatory a opakované pfichazeli s napohled tieba nesmyslnymi inovacemi tvircich
postuptll a s novymi formami tvorby: Duchamp ve statickém médiu zachycuje
pohyb a posléze pracuje s hotovymi objekty, Roussel jde cestou deformaci slov,
asonanci nebo fetézeni myslenek a asociaci, Mallarmé pracuje s ndhodou, rusi
naraci i typografické konvence, Burroughs anticipuje dnes zcela bézné stiithové
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postupy. Netartisté pracuji podobné a ve svych experimentech postupuji jesté
dal diky novym funkcim spojenym s povahou novych médii.

Pravé diky podobnym ,,ohlediva¢im® se umélecké pole dile rozviji a re-
aguje na soucasné piilezitosti a problémy. Setkdni s jejich tvorbou pfindsi drob-
né impulzy, ale i silné rany do hrudi — a nuti nds k zamysleni nad problémy, jez
se v dnes$ni definitivné ,computerizované“ dobé vynofuji a jez nds v mnohém
ohrozuji. Netartisté nejenze byli prvnimi, ktefi se ve svych projektech kriticky
zaméfili na nové médium internetu a zacali ho vyuzivat jako svébytny tvarci
prostiedek, ale byli také témi, ktefi rozsifili vyrazové moznosti uméni a ktefi
nabidli své webové experimenty jako protilatku na vSeobecné otupéni zdpadni
kultury a jeji komercionalizaci. Ve svych projektech ukazuji strukturu internetu
jako obrovskou, nestilou sit a nabizeji divikim moznost uvidét ji odhalenou.
Internet ukazuji jako misto k Zivotu, jako svobodny prostor, zdroj inspirace —
a také jako neobycejné vymluvny obraz lidské kultury. Mnohé z ukdzek, jez
¢lenové autorského kolektivu do knihy zaradili (ale i mnohé z téch, jez se do
vybéru nakonec uz nevesly), ale pfinaeji kromé zamysleni také ismév a radost.
Ani na tento aspekt nezapominejme: net art ukazuje, Ze Zivot v kyberprostoru,
nad nimZ mnozi lomi rukama a hofekuji, maze byt naplnén vtipem, hrou, kre-
ativitou, ale i skute¢nou krisou.
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Summary

As the title of the book suggests, it deals with net art, also referred to as
internet art. It is a specific and not always well defined yet very original artistic
expression that entered the monitors of users in the 1990s. In this book written
by Petra Sobafiova, Jana Jiroutové, José Rodrigo Delgadillo Blando and Marie
Meixnerovd, the net art movement belonging to the broader field of new media
art is firstly perceived in the context of new media, or intermedia or digital
art, as is this artistic area, based on the combination of creative approach and
technological advancement, also often called. Among other things, the authors
point out that throughout the history the art field has always used the best of
the available technologies, be they still today referred to as ‘new’, or not.

The new media itself is described in the book mainly by the princi-
ples of the influential theoretician of new media Lev Manovich. In a short
excursion the reader is acquainted with the areas of art that are nowadays
interfering with digital technologies and the Internet, or which are directly
established by them as their essential base. A part of the book is devoted to the
origins of new media art following its development in the 1990s to the present.
It is an extensive art movement that can be challenging and often difficult to
navigate through. Led by their subjective choice, which they have followed
throughout the book, the authors have tried to introduce the most prominent
representatives of this art. In particular, they focused on the area of video art
and works that are on the border of performance, object art, installation and
video art, computer graphics and animation, software art and finally net art.
However, the aim of the introductory chapter is not only to list the authors
and their respective works (necessarily incomplete), but rather to point out
the changes that have occurred in the art field since the 1960s, to indicate
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the content focus of new media artworks, and to introduce the themes their
authors deal with.

It was the ferment surrounding new media (in which many purely net
artists have played a significant role) that sparked oft the net art movement in
the 1990s. This original art movement resides on the Internet and is no longer
a result of classical art techniques but is created by way of programming, creat-
ing source code and a cocktail of animations, gifs, texts, or sounds. Similarly its
form, usually a website or an online application, is certainly moving away from
a classical artwork.

'The authors have attempted to present net art in two ways: in the part of
the book that deals with its history, its theoretical definition and the possible clas-
sifications of its specific manifestations and movements — and, on the other hand,
through the individual medallions of concrete artists, which offer a summary
and analyses of their projects and the links to the works (still traceable) on the
network. The book presents more than twenty of these medallions and analyses
of individual projects — and if we add to them dozens of other works mentioned
elsewhere in the book, a very vivid picture of this original and creative approach
to digital technology and cyberspace is being opened up in front of the reader.

The book shows that from the start, the net art movement has been
adopting different and unique forms: whether they were on the border of liter-
ature and visual arts (we mean various hypertext novels or text-based projects
designed to be read), net art and software art (a modified piece of software, or
an original one), or wild collages and labyrinths of images, animations, and
sounds, working with data and attempting to visualise them as well as to reflect
on them. Other such projects had a strong activist undertone, with the goal to
fight against problematic politicians, powerful corporations or other key players
in the globalised world, while using (semi)hacking practices or satire and mys-
tification. Even though, the period of the 1990s lacked the contemporary tech-
nological advancement and was limited by slow Internet and rather primitive
instruments that had the final impact on the aesthetics of the works, the period
did produce works of comparable appeal, esprit, and articulacy with today’s pro-
jects. Further development of this movement shows clear inclination towards
experience-based, fully multimedia aesthetic projects, various generative web
sites, or online interactions with a high aesthetic effect. The most valuable ben-
efit of net art, that it is the stimulus to self-reflection and reflection in general,
is still present in all its old and new forms.
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All of these and many other aspects of net art can be found on the pag-
es of this book. Ultimately, the findings of the book point to the fact that just
like today's life, the art of new media along with the net art movement is full
of anxieties, fears, uncertainties while being smitten by new possibilities that
allow for playful and joyous network interactions and new audio-visual stimuli.
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Kniha se zabyva jednim z proudi uméni novych médii, kterym je net art. Toto uméni vazane na pro-
stfedi internetu je v knize uvedeno v souvislostech Sirokého proudu digitalniho uméni a jeho typic-
ke rysy, k nimZ patii specificka potitafova estetika, experimentovani s moZnostmi média webove
stranky, jejiho obsahu a avladacich prvkd, vyuZivani principu textove a obrazove kolaZe, aktivismus,
ritace, kopirovani nebo humor, jsou prezentovany na dilech vyznamnych svEtowych i domacich
predstavitell. Viichni zajemci o tento proud sougasného uméni v knize naleznou nejen medailony
jednotlivich tvircd a skupin, ale i samotna net artova dila. Sougasti knihy je totiz i jeji elektronicka
forma na CO obsahujicl off-line verze téchto dél vefejné dostupnych v globalni pogitacove sitl,




