Johanna Drucker - Interaktivni, algoritmické, zasitované: estetika uméni novych médii

Umeélci si vymysleli imaginativni pouziti digitalnich telekomunikaci na rozhrani tviir¢iho ateliéru a
technologické laboratote davno predtim, nez mohla jejich projekty podpofit technicka
infrastruktura. Umélci jsou v pfedjimani potencialu novych médii vzdy rychli, a o novych formach
dynamické, redlnéCasové interakce premysleli desitky let pfed rozletem internetu v devadesatych
letech. Spoluprace umélct a inzenyri sytily v Sedesatych a sedmdesatych letech pronikavy
experimentalni vyzkum, a né¢které aspekty konceptudlniho mysleni v jejich dile vedly k vyvoji
internetové technologie, spis nez aby ta byla jejich pii¢inou.

Skvélym piikladem dila, jez bylo konceptudlné ptipravené k tomu, aby vyuZilo technického
vyvoje, je Labyrinth, interaktivni katalog vytvofeny Tedem Nelsonem a Nedem Woodmanem pro
vystavu Software Jacka Burnhama v Zidovském muzeu v roce 1970.! Labyrinth coby rany
hypertextovy systém umoznil uc¢astnikiim brouzdat, shromaZd’ovat informace o vystavé a poté si
vytisknout individudlné profilovany zdznam hledani, sledujiciho bludistni intuitivni stezky, které
naznacuje nazev dila. Tyto dynamické vlastnosti ztélesnovaly ,,predpoklad trvalé zmény a
znovupouziti“, jez jsou podkladem Nelsonovy vize v t¢ dob¢ dosud zarode¢ného webového
softwaru Xanadu.> Oba projekty vyuzily procesu asociativniho propojovani, ktery predpovédél
Vannevar Bush v eseji ,,As We May Think* z roku 1945, nyni povaZzovaném za prorockou
predtuchu internetu.’ Bushiiv esej sam o sobé lze také vnimat jako dobrou predpovéd’ integraéniho
nastroje pro intelektualni praci, zrozeného na zaklad€ pozadavka informa¢niho managementu
poloviny minulého stoleti. Jelikoz byl Nelsoniv a Woodmantv Labyrinth predveden v kontextu
uméleckého muzea na Burnhamové vystave, mohl si Cinit ndrok na estetické posouzeni, stejné jako
na technologicky vizionatsky status.* Bylo to viak uméni? Bylo to inZenyrstvi? A zalezelo na tom?
Intelektualni parametry dila unikaly hranicim discipliny, kdyz uplatiiovaly principy stejné tak
estetické jako technické. Konceptualné takoveé dilo ztélestiuje zdsadni elementy, které se poté staly
hlavnimi slozkami dokonce i toho nejranéjsiho sitového umeéni, o némz se pise v tomto svazku:
interaktivitu a algoritmickou programovatelnost informace, zakddované v binarnim formatu. Jaké
jsou estetické kontexty, z nichz se takovéto dilo vynotuje? Jak se digitalni dilo stava uménim?’

Terminy nova média a digitalni technologie se staly v kontextu ,,informacni spole¢nosti‘
Sedesatych let minulého stoleti n&¢im b&znym.® Rada konkrétnich udalosti a specifickych dél
ohlasovala v ramci technické komunity ptichod citéni ,,uméni na pocitaci®, zatimco v kontextu
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vytvarného uméni umélci generovali sva vlastni propojeni mezi pocitaci, estetikou a dalSimi
inovativnimi technologiemi. Sdilené z4jmy souvisejici s proméiujicim se statutem uméleckych
objektl a postupii se vlnily napti¢ fadou uméleckych hnuti hlavniho proudu doby, a digitalni uméni,
uzce definované, objevilo intelektudlni proces sdileny s mnoha estetickymi pozicemi. Kriticka
témata se dostala do ohniska pozornosti. Diskuse o uméni a technologii, postformalismus a
konceptualismus ptispely prvky specificky elektronické, komputacni ¢i digitalni estetiky. Teoretické
spisy prichdzely z oblasti kybernetiky, science fiction, informacnich véd a vytvarnych umeénti,
abychom jmenovali pouze hlavni pfitoky interdisciplinarniho proudu, jez nadouval pfichazejici
kriticky diskurz o novych médiich, oblasti voln€ definované a zahrnujici digitalné zalozena dila
stejné jako experimentalni pouZiti analogovych néstroji produkce, zaznamu a projekce. Hybridni
formy rychle rozmazaly hranice praxe a terminologie. Programovatelné schopnosti byly ¢asto
vtla¢eny do sluzby strukturovani produkce ¢i prezentace analogovych materiall, a digitalni dila
(zalozené na bindrnim kodu) byla nékdy vytvarena s omezenou zavislosti na elektronickych ¢i
jinych multimedialnich efektech navzdory jejich naprogramovanym manipulacim.

Ke konci sedmdesatych let byly jiz na obzoru technické schopnosti pro realizaci dynamickych dél,
jez slucovala redlnéCasovou participaci z odliSnych lokaci. V roce 1977 piedvedli Kit Galloway a
Sherrie Rabinowitz Zivou spolupraci mezi tanecniky v Marylandu a Kalifornii, slouc¢enou na
virtualnim prostoru na obrazovce.’ Ke konci devadesatych let se sitové, interaktivni a
naprogramované projekty staly témét samoziejmosti, ovSem piedstavovat si, ze takovéto projekty
byly kone¢nym osudem konceptudlnich experimentd ptedeslych dekad by bylo nepochopenim.
Umélecka aktivita vyuzivajici technologii je syntézou imaginativniho vidéni, nikoliv smérem k
zafixovanému teleologickému vystupu. Jak se postupné technologicky vyvoj stabilizoval, bylo t&éZ§i
ocenit experimentalni rysy ran¢jSich d¢l vzhledem k ptfinosu ve své dob¢. Mark Taylor a Esa
Saarinen nabidli ve svych Imagologies detailni kroniku dila z roku 1994, jez vyZzadovalo
komplikované aliance a institucionélni koordinaci, aby bylo mozné provést to, co bylo v podstaté
uméleckym konferenénim hovorem pies yideofon. To dnes plsobi tak normalné jako vytaceni
telefonniho &isla & posilani faxu.® To, co piedpovédél Labyrinth, a co si predstavil Xanadu, mozna
pominulo, ovSem stejné tak jako se esteticka imaginace musi jest¢ zahloubat do pIného potencialu
technologie, tak technologicky vyvoj musi jesté plné realizovat nékteré z vizi umélcii, ptisobicich
pied desitkami let.

Uméni v informaéni spoleénosti

Ke konci Sedesatych let minulého stoleti bylo mnozstvi digitdlniho medidlniho uméni
produkovaného v rtiznych usporadanich a kontextech dostatecné k tomu, aby si zaslouzilo vystavu
v mainstreamovych lokacich ve Spojenych statech a v Evropé€, pfi€emzZ mensi aktivity probihaly i
jinde.” Vyvoj v riiznych technickych, na inzenyrstvi orientovanych oblastech poskytl umélctim nové
moznosti vytvaret dila, zapojujici rizné interaktivni nastroje, zpétnovazebné mechanismy,
naprogramované ¢i programovatelné rysy, robotické prvky a kinetické a telematické prvky. '
Schopnosti osobnich stolnich pocitact byly dosud vice nez desetileti vzdalené od momentu, kdy
budou pfipravené ke vstupu na trh. Ovsem fantazie zasitovaného zivotniho stylu a svéta naplnéného
chytrymi zatizenimi, inteligentnimi stroji a futuristickymi moZnostmi rychle vytvarely kulturni
vnimavost, kterd napomohla dlazdit cestu systematickému v¢lenéni komputerizované aktivity do
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socialniho a kulturniho Zivota pozdniho dvacatého stoleti, zejména v kontextu vysp&lého svéta.'’

Marshall McLuhan a Buckminster Fuller u€inili prorocka prohlaseni. Jejich spisy v Sedesatych
letech vyhlasovaly novy vék globalni propojenosti a technologickych feseni v rétorice hojné a ¢asto
chybné citované masovymi médii.'* John Kenneth Galbraith a Daniel Bell popsali, z radikalng
odlisnych perspektiv, novy ekonomicky dopad informace tak, ze poukazali na implikace
technokracie, v niz moc piebyva s elitou manazert dat."> Védatori nap¥i¢ politickym spektrem
mainstreamovych a alternativnich kulturnich pozic si v§imali transformacni sily nové technologie v
kazdé oblasti komunikace, produkce a vzdélavani v soukromém, vefejném a vladnim sektoru.

Utopicka rétorika transformace, jeZ tyto aktivity doprovazela, byla nasycena hyperbolickymi
pozadavky vyssiho fadu." Znacny entuziasmus bujel mezi spisovateli v oblasti uméni, jimz
elektronickd média ohlaSovala novy vék. V piikladu typickém pro tento piistup napsal Gene
Youngblood v pfedmluvé ke své knize Expanded Cinema z roku 1970: ,,Zazivame proménu
zpusobu Zivota na zemi.“ Kniha se soustfedila na experimenty ve videu, filmu a intermédiich a
Youngbloodiv optimisticky ton se vine textem, v némz ,,zkouma zobrazujici technologie, jezZ slibuji
rozsiteni komunikaénich schopnosti ¢lovéka za jeho nejextravagantngjsi predstavy.“'® Vytvarni
umélci spatfovali inovativni moznosti pro umeni. Néktefi citili, Ze kreativni aktivita by méla ridit
zpusob, jakym si piedstavujeme budoucnost, ve vSech oblastech soucasného zivota. Jini, uzkostlivi
co se tyce kulturniho statusu vytvarného umeéni, se obavali, Ze by mohli zlstat vyfazeni ze smycek,
jez financovaly vyzkum v oblasti novych médii.'® Od pozdnich padesatych let a v priib&hu
nahusténé dekady let Sedesatych se zdalo, Ze s kazdou zbyvajici stopou tradiéni umélecké praxe
puci opravdové Silenstvi aktivity. Do sedmdesatych let se digitdlni média stala napadnymi prvky
nove krajiny vizualniho uméni.

Jednotlivé oblasti uméni byly k novym médiim vnimavé do rizné miry. Ve videu a performanci se
elektronické nastroje a zafizeni setkaly s malym odporem. To byly fluidni, dédictvim nesvazané
oblasti aktivity, a pokusy o inovaci nevyzadovaly pifekonavani zakotenénych ptistupti. Video si
ziskalo uznani coby umélecké médium celkem rychle (ve srovnani se stoleti trvajicim silim
fotografie), a bylo elektronické od zagatku, dokonce i coby analogové médium.'” V Sedesatych
letech vyuzivala dila z oblasti hudby, performance a instalace sensoricka zatizeni a interaktivni
prvky.'® Nova média hbité nalézala vyklenky tam, kde mohla byt drzena diskrétné jako novinka. V
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pohodIlném omezeni dobie definovanych hranic dodavala nova média vytvarnému uméni soucasny
styl a techno-ptivab, diky némuz plsobilo ve shod¢ s popkulturou Sedesatych a disko tempem
sedmdesatych let. Alternativni kulturni citlivost, podporujici nezavislé alternativy monopolizované
kontroly masovych médii, poskytovala také hybnou silu uméni, oddanému intervenci v
telekomunikacich. Technologizovani uméni a estetizovani technologie byly dopliujici se impulzy té
doby.

Siteni novych médii do tradiéni ateliérové praxe fotografie, malby a sochy bylo pied piichodem
stolnich pocitact, jez se staly béZznymi na poc¢atku osmdesatych let, obtizné. Bylo nutné
specializované Skoleni a ptistup k pocitaCovému vybaveni v institucionalnim prostfedi. Umélci jako
John Whitney v IBM, né&kteti z proslulych ¢lenti Bellovych laboratofi jako Ken Knowlton ¢i Leon
Harmon a dalsi pocitacovi védci, ktefi fuSovali do obrazové tvorby, jako Melvin Prueitt, byli
schopni generovat obrazovy vystup komputacnimi prostfedky.19 Ovsem tésné kontrolované
dekorum tiskového protokolu, umélecké fotografie, malby a objektového socharstvi ¢inilo tyto
oblasti vysoce rezistentnimi viiéi vélenéni digitalnich nastrojii.”® Procesualné zalozené &i
proceduralni dilo v materidlovych médiich 1ze srovnat s aktivitou programovani, ovSem funkeci této
analogie bylo sjednotit postupy na konceptudlni, nikoliv technické roving. Zdalo se, ze legitimizace
technologickych prostfedka produkce podkopava femeslny status vytvarného uméni. Vagni dojem,
ze Clovek ,,podvadi®, kdyz vytvaii tisk s vyuzitim laserové tiskarny ¢i pocitace pretrval do
devadesatych let. Podmnoziny tradi¢nich ateliérovych disciplin - holograficka fotografie,
pocitacoveé generovana poezie a pocitacove fizena socha - byly opatrné ohranic¢ené coby oddélené
pole puisobnosti technofila.”' Timto se tradi¢ni discipliny utvrdily v reaktivnim konzervatismu,
stranou rozsifenéjsich transformaci probihajicich napfi¢ oblastmi umélecké aktivity.

Koketovani s obraznosti masové kultury, s industrialnimi zpiisoby produkce a §irSimi distribu¢nimi
sitémi na pocatku dvacatého stoleti znamenalo utok na zéklady koncipovani a vytvafeni
umeéleckého objektu. Na roviné€ tvorby obrazl, produkce a distribuce byly vSak tyto zaklady v
Sedesatych a sedmdesatych letech nové zpochybnény. Pop art nejenze oslavil ikonografii masovych
médii, nybrz vyuzil také komercnich prostfedkii produkce jako sitotisk a fotomechanicky obtisk.
Minimalisticti umélci si nechavali sva dila vyrobit ve strojnich dilnadch primyslovymi profesiondly.
Mail art, umélecké knihy, na performanci zalozeny Fluxus art a site-specific sochatstvi se posunuly
do mist mimo galerijni a muzejni uspofadani, a zdtraznily alternativni mista a zptsoby distribuce.?
Feministické umélkyné ozivily femeslné tradice a ru¢né vytvarené dilo, doplnéné vysoce osobni
obraznosti. Umélci napti¢ spektrem etnickych piivodl vnesli §kalu kulturnich dédictvi do
vizualniho slovniku vytvarného uméni. A aktivistické uméni se soustiedilo na kolektivni projekty,
vefejné vztahy, hrané udalosti a dalsi intervencni strategie v obdobi, kdy se o estetickou podporu
hlasila ob¢anska prava, protesty proti valce ve Vietnamu a dalsi agendy sporu. Star$i metody
vytvareni uméni, tradi¢ni co se tyce formatu a mista, jiz nebyly adekvatni t€ém ukoliim, které byly
chédpané jako prvoradé. Tradi¢ni kategorie vytvareni obrazi, produkce a distribuce se vskutku celé
potrhaly.

Vypadalo to vsak, ze jesté hloubéji jsou na zménu piipraveny samotna koncepce struktury a
zkuSenosti uméleckych dé€l. Nejenze tu byly mozZnosti zapojit nové materialy a média, rozsifujici
fascinaci moderniho uméni masovou kulturou, ale vypadalo to, Ze vazné promysleni samotné
myslenky ,,uméni‘ se nachazi na hranici radikalni transformace. Tento posun je jasn€ patrny v
rétorice Allana Kaprowa, autora a striijce Happeningt, ve spisech umélct kli¢ovych pro hnuti
Fluxus jako jsou George Maciunas a George Brecht, ¢i ve vlivném vyucovani Josepha Beuyse.”

19 Whitney, Casové osa pro digitalni uméni Muzea digitdlniho uméni, a Melvin Prueitt, Art and the Computer (New
York: McGraw-Hill, 1984).

20 To zistava pravdou dokonce i v dobé€ psani tohoto textu. Ateliérové programy s tradi¢nim omezenim zaméfeni na
,,oblast® zlistavaji Casto spjaté se svymi dédickymi protokoly. Prikladem takového odporu je magistersky program
fotografie v ramci specializace vytvarné uméni na Yale, stejné jako malifsky program na SUNY-Purchase.

21 Pro predstavu této oddélené oblasti aktivity viz ¢lanky v Casopise Leonardo z po¢atku devadesatych let.

22 Craig J. Saper, Networked Art (Minneapolis: University of Minnesota Press, 2001).

23 John Hendricks, Fluxus Codex, s tvodem Roberta Pincuse-Wittena (Detroit: Gilbert and Lila Silverman Fluxus
Collection in association with H. N. Abrams, New York, 1988).



Situacionismus, vyhonek politickych a estetickych vymén v Sedesatych letech mezi Guyem
Debordem, umélci skupiny CoBrA [Kodan, Brusel a Amsterdam] jako Asger Jorn, Pierre Corneille
a Lettristy Maurice Lemaitrem a Isidorem Isou zdiraznili daleZitost okolnosti a kontextu.** Na
zkuSenosti spiSe nez na objektu zalozené dilo pucelo v jedné lokaci za druhou. ,,Z6ny* ,,imateridlni
obrazové senzibility* Yvese Kleina (dila uméni tvofena smluvnimi vztahy namisto objekty, jakozto
vyzva mySlenkdm vlastnictvi a majetku) ztélesnéné v jeho vystave Void a v dalSich performancich
mezi lety 1958 a 1963, poskytuji manifest estetické praxe, v niZ nemaji tradiéni objekty misto.*

Antiformalistické impulzy, rozptylené po Spojenych statech, Evropé a Japonsku a dalSich
lokacich, nebyly souc¢ésti Zadného sjednoceného hnuti. Ve svém celku se tyto antiformalistické
aktivity podilely na ohromujicim modu transformace. Umélecké dilo bylo nahrazeno diskurzem o
mySlence a premisach uméni. Tyto plodné podminky vytvortily v Sedesatych a sedmdesatych letech
rychle morfujici ovoce, jehoz velka ¢ast dosedla na misto intelektudlniho a estetického zplisobu
mysleni, na jehoz zaklad¢ soucasné digitalni uméni funguje doposud.

Uméni, po€itace a vypocetni pristupy

Koncepty interaktivity, algoritmické procesy a sitové predpoklady nebyly coby principy digitalniho
umeéni az doneddvna plné€ destilované, ovSem jejich $irsi obrysy byly jiz do sedmdesatych let
zjevné. V pribéhu Sedesatych let slouzila institucionalni mista univerzit finacovanych z rozpoctu
obrany a prumyslovych vyzkumnych laboratoii Casto jako inkubatory digitalniho medialniho
uméni.*® Kapitalizace nové technologie soustied’uje piistup daleko od tradi¢nich ateliérti &i galerii
¢1 dokonce uméleckych Skol. Pro takové dilo nelze jednoduse narysovat linie mezi uménim a
neuménim, ovSem kritické diskuse o uméni novych médii byly vice plisobistém umélct a jejich
kritikii nez inZenyr. Umélci chépali estetiku jako kulturni diskurz s historii a uméni novych médii
ucinilo velmi specificky ptispévek v zavadéni konceptudlnich parametrii, jez do popiedi vnesla
elektronicka a digitalni technologie. Naproti tomu inzenyfi pasobili jako esteticky naivni, Stastné
generujici artefakty, jez povazovali za ptivabné. Pokud to bylo vizuélni, nazvali to uméni, casto
pouze s tou nejmatnéjsi predstavou o propojeni s historii této oblasti. OvSem pftinosy, které vysly z
téchto laboratornich a vyzkumnych prostredi, nacrtly zdsadni intelektualni zéklady, relevantni pro
Sirsi kontext digitalniho umeéni. Vizualizace dat a vizualni modelovani komplexnich procest fidily
technicky vyzkum, jehoz vedlejSimi produkty se staly nastroje pfisti generace umélct a designéra.
Podobné potieba vojenského a obranného sektoru ziskat prostiedi, v nichz by bylo mozné
ekonomickym zplisobem trénovat personal, dala vzniknout projektiim jako jsou letové simulatory,
jichz se pozdé&ji chopil zabavni a herni primysl. Néstroje vyvinuté v primyslovém vyzkumu ¢asto
nalezly konceptualni realizaci v estetické aktivité, kde byly myslenky ,,programovatelnosti* a
»interaktivity prozkoumany v kreativnich projektech. Slavné prohlaseni Sola Lewitta ,,Myslenka je
stroj, ktery vytvaii umeéni“ bylo minéno jako odpovéd’ na v té dobé karikovany obraz umélecké
tvorby jakozto znak emocionalniho ¢i spiritudlniho zépasu, ktery se stal natolik pfehnanym tropem
v rozkvétu abstraktni expresionistické malby.?’ Systémovy piistup k procesualné koncipovanym
dilim lze propojit s komputacnimi metodami na zdkladé€ analogie spise nez spolecnych
technologickych zdrojfi.28

Umélci, jejichz dilo bylo v Sedesatych a sedmdesatych letech ovlivnéné konceptudlnimi ramei

24 Elizabeth Sussman, On the Passage of a Few Peiple through a Rather Brief Moment in Time: The Situationist
International, 1957-1972 (Boston: MIT Press and Institute of Contemporary Art, 1989); Alan Kaprow, Essays on the
Blurring of Art and Life (Berkley: University of California Press, 1993); a Robert Morgan, Conceptual Art
(Jefferson, N.c.: McFarland, 1994).

25 Pierre Restany, Yves Klein (New York: Abrams, 1982).

26 Viz Rheingold, Tools for Thought, a Fred Moody, The Visionary Position (New York: Times Business, 1999).

27 Sol Lewitt, Paragraphs on Conceptual Art. In: Artforum 5, no. 10 (June 1967): 79-83.

28 Pro rozbor procesualniho dila viz Frances Colpitt, Minimal Art: The Critical Perspective (Seattle: University of
Washington Press, 1990); viz také Sol Lewitt: drawings 1958-1992 (The Hague: Haags Gemeentemuseum, 1992),
vystavni katalog.



novych médii, se zacali ohlizet zpét na tradi¢ni dilo a vidéli ho odlisné - dokonce i konvecni
umélecké praktiky zacali vnimat v terminech dat a softwaru ¢i jinych metafor zpracovani
informace. Dva procesy zasadni pro elektronickou a komputac¢ni tvorbu - algoritmicka produkce
(prostfednictvim procedur vazanych na pravidlo) a interaktivita (nahodil4, na systému zéavislé a
uzivatelem ur¢ovana identita dila) - zacaly byt rozpoznavany coby zasadni soucast tradi¢ni
umélecké praxe. Pochopeni, které bylo v umélecké produkci dlouho implicitni, se tak diky
komputacnim a digitalnim piistuplim stalo zjevnym. To samé lze fici o schopnostech vytvareni siti,
chdpanych metaforicky a technologicky. V metaforickych terminech zavisi hodnota estetického
artefaktu na systémech vymeény, v nichz cirkuluje. V technickych terminech sitovani indikuje
specificky potencial kybernetickych a elektronickych systémil vyuZzivat zpétnovazebné vztahy,
systémy kontroly, abstrahovani informace a ovladani. Sitové vytvarné uméni zavisi na komunikac¢ni
technologii a vyuzivad mozZnosti abstrahovani materialovych objektli v data, ktera 1ze prenaset
prostfednictvim elektronickych obvodi a tranzistortl, kde jsou upravovany zpracujicimi jednotkami
a programy. Sitovani stejné jako interaktivita implikuje socialni a kulturni systémy, a dilo skupiny
Computer Technique Group (CTG) poskytuje piiklad této specifické schopnosti digitalnich médii.

CTG byla kratce zijici, ambiciézni a vysoce imaginativni skupina umélct a inZenyrt sidlici v
Japonsku v Sedesatych letech. Mezi dily, jez skupina v prabéhu par letech fungovani vytvotila, bylo
Automatic Painting Machine No. 1 (Stroj automatického malovéni ¢. 1), vystavené v roce 1969.%
Stroje na malovani maji delsi historii, ovS§em komplikované zatizeni CTG bylo aktuélni a trendy.
Vstup prichéazel z oddéleného fyzického prostoru, ktery nazvali (ve shod€ s médou své doby) ,,Z6na
Happeningu“. Mikrofony a fotobuiiky slouzily jako primarni vstupni zdroje pro zvuk a svétlo, dalsi
vstup pfichazel z papirové dérné pasky a manudlnich programovacich zatizeni s tlacitky. Pohyby
tane¢nice ve vymezené zong byly v redlném Case pievadény v bindrni informaci, zpracovany
prostiednictvim kontroléru, a vystup prostiednictvim malifského zatizeni, jez pohybovalo ¢tyimi
sprejovymi tryskami na osach x a y nad povrchem platna. Kromé jinych sloZek je na tomto dile
pozoruhodné to, Ze zpracovava informaci jakoZto symbolickou formu. Spi§ nezZ aby zatizeni CTG
pouzivalo proces krok za krokem a vytvaielo tvar tak, Ze nasméruje akce mechanického vystupniho
nastroje, jak tomu bylo v pfipad¢ rangjsiho ,,programovaného‘ uméni, chopilo se potencidlu
pocitace abstrahovat data z jakéhokoliv druhu vstupu, libovolného média, a vytvotilo vystup,
formalné s timto vstupem nesouvisejici. Znazornéni vstupu jakozto binarni, digitalni informace v
ramci kontroléru ucinilo médium vstupu a vystupu na sobé navzajem nezavislymi. Esteticka
manipulace se mohla uskute¢nit na zakladé série krokt a procest, jez ptisobily na mnozinu
symbolil, nikoliv na artefakt, spocivajici v médiu. V piipad¢ tohoto konkrétniho dila byly vstup 1
vystup zakofenény v realnécasové performanci typu, jez byl bézny v Happeningu a Fluxusu v
Sedesatych letech. Dokonce i estetické principy dila Automatic Painting Machine No. 1, s jeho
gestovymi, abstraktnimi tahy Stétcem a nereprezentacni obraznosti vychdzely z vytvarného umeéni,
ackoliv jeho realiza¢ni nastroj byl zavisly na pocitacové véde¢ a inzenyrstvi.

Je toto také sitova produkce? V urcitém smyslu nikoliv. Na té nejzjevnéjsi trovni se jednoduse
zda, ze se jedna o digitdlné-mechanicky nastroj pro uméleckou tvorbu. Je pravda, ze dilo Automatic
Painting Machine No. 1 bylo zavislé i na Zivé performanci a souboru vymeén, pro néz bylo uzlovym
centrem, mistem okamzitych propojeni. Dilo také ptedvedlo sekvenci transformaci, vytvarenych
pohybem informace systémem propojené elektroniky a vypocetnich néstrojli. V technickém smyslu
se jedna o sitové dilo: Veskeré prvky jsou zapojené prostiednictvim elektrickych vedeni, jez
pfemist’uji signaly a data. OvSem telekomunikaéni systém, jehoz je soucdsti, je prostoroveé
omezeny, a relativné uzavieny. Dilo zapojuje tak malou ¢ast socialni infrastruktury, ze je vlastné
méng¢ sitoveé provazané nez dila mail artu, jez cirkulovala oficidlnimi poStovnimi trasami a zptsoby

29 Reichardt, The Computer in Art, 86-87. Reichardtova podobné koncipovana antologie Cybernetics, Art and Ideas,
publikované o rok pozdé&ji v roce 1971, zahrnuje ¢lanky Maxe Benseho Generative Aesthetics a Art and Cybernetics
in the Supermarked od Abrahama Molese (Greenwich, Conn.: NY Graphics Society). Rozbor instrumentalnich
aplikaci komputaéni metody na kreativni aktivitu bod po bodu v téchto esejich ilustruje Reichardtiv editorsky uhel
pohledu. Pro dalsi dilezity rany experiment viz Lloyd Sumner, Computer Art and Human Response (Charlottesville,
Va.: Paul B. Victorius, 1968).



distribuce. Sitovani naznacuje vztah k systému lidskych vztahli a zavislost na ném, a umélecka dila,
jez byla plné prositovanad, byla pfesto jesté na krok vzdéalena co se tyce technickych a estetickych
podminek. Dila, ovlivnéna zplsoby zpracovani informace, v§ak napomohla pfipravit receptivni pole
na rozhrani nové technologie a estetické citlivosti.

Piestavy o algoritmickém, interaktivnim a prositovaném uméni evidentné ziskavaly tvar v
ruznych dilech, z nichz néktera byla v ptimém vztahu k elektronickym médiim, zatimco jina byla
jejich technologickému vyvoji docela vzdalena. Veskera tato aktivita probihala ve vztahu k obecné
roz$ifenému dojmu, Ze pocitace a elektronickd média zpisobuji revoluci v kazdém aspektu
sou¢asného Zivota.’® Vystava ranych projektil po&itatového uméni zpiisobila, Ze se staly soudasti
popularni imaginace.”'

Napéti mezi tradici individudlni tvirci subjektivity a technologicky zakotvenym uménim v
Sedesatych a na pocatku sedmdesatych let poskytuje zaklad pro popis dal§iho dalezitého rozliSeni:
mezi vécmi soustiedénymi na objekt a percepcné zalozenymi koncepty dila jakozto zkuSenosti.
Technologicky duraz elektronického uméni uvadi G¢astnika do dila coby zdsadni soucast celé
rovnice. Pokud je umélecké dilo koncipované jakozto soubor podminek pro vnimani, spis nez jako
samostatny, ohranic¢eny objekt, pak se role ti€astnika bliZi té, jiz zastava v kvantovém experimentu.
Divék zasahuje do pole moznosti, a dilo je vymezovano timto procesem, pro tento okamzik a
situaci.*” Jack Burnham &ini toto rozliSen, kdyz stavi do kontrastu sochu George Rickeyho (kter4 je
se svymi krasné€ vyvazenymi, nezavisle se pohybujicimi rameny formalnim dilem, v némz kinetické
efekty pouze pieskupuji statické prvky) s dilem Self-Propelled Styrofoam Floats (Samohybné
polystyrenové plavaky) Roberta Breera. Pozdé€ji jmenované dilo se v Case pretvarelo, neustale
preskupovalo své prvky v odpovéd’ na ugast divaka.*® Burhnam rozpoznal, Ze informacni
technologie je zasadn¢ odlisnd od mechanické technologie z ditvodu své zavislosti na Siroké
distribuci a systémech zpracovani, které¢ slouzi ke spojeni lidskych bytosti navzajem stejné jako se
,»Stroji‘.

Na vystavé, kterou Burnham kurétoroval v roce 1970 pro Zidovské muzeum, se jeho vnimavost
rozsifila. Vystava Software se uskutec¢nila ve stejném roce jako Information Kynastona McShineho
v Muzeu moderniho uméni v New Yorku, a odraZela Burnhamiv z4jem o systémy a procesy.>* O
dva roky diive horoval pro posun paradigmatu (vyslovné ve svém eseji odkéazal k Thomasi
Kuhnovi) od moderniho k postformalnimu dilu, pficemz argumentoval tim, Ze materialove
ohraniceny objekt je coby esteticka kategorie zastaraly, a byl nahrazen konceptem sochatské praxe,
zaloZené na vztazich.*®> Burnhamova vystava z roku 1970 byla technicky naro¢na. Fakt, ze
umeélecka dila, jez obsahovala, ne vzdy fungovala, poslouzil k podpofte zastieSujiciho tématu
vystavy: ze umeélecka dila jsou tvofena v dynamické vymeéné, nikoliv jako statické artefakty. Svym
diirazem na interaktivni dilo a komunikativni dialog Burnham naznacil, Ze ,,software* je analogie
pro novou uméleckou tvorbu obecné a Ze umélcovou roli je vytvaret ,,programové situace,* nikoliv

30 Neil Spiller, ed., Cyber Reader (New York: Routledge, 2002).

31 Pro vice detailtl viz ¢asova osa Muzea digitdlniho uméni http://www.dam.org/artists/phasel.htm. Prvni uvedena
vystava je v roce 1959 v Museum fiir Angewandte Kunst ve Vidni, s ¢etnymi dal$imi misty v Sedesatych letech,
mnoha technickymi akademiemi ¢i dal$imi dé&jisti zdsobujicimi specializované, vyklenkové publikum. Vyznam
vystav z rok 1968 a 1970 spociva v jejich centralité v ramci kontextd uméleckého svéta. Také viz Popper, Art of the
Electronic Age.

32 Edward Shanken poznamenava, Ze Burnham byl ovlivnén textem The House That Jack Build, Shankenovym
vykladem knihy Observing Systems Heinze von Foerstera. Viz Shanken, The House That Jack Build.

33 Jack Burnham, Systems Esthetics. In Artforum magazine, vol. 7, no. 1 (September 1968), s. 30-35, 22; viz také jeho
roz§iteny rozbor v Beyond Modern Sculpture: The Effects of Science and Technology on the Sculpture of This
Century (New York: George Braziller; London: Allen Lane/Penguin Press, 1968).

34 Edward Shanken je autorem nékolika textd o Burnhamov¢ dile v tomto kontextu, ackoliv Shanken je vice neZ ja
presvédcen o souososti konceptualniho uméni a informacni technologie, nebot’ mé se zdéa, ze pritomnost
konceptualniho umeéni je v umélecké oblasti daleko siln€jsi nez tomu bylo u informaéni technologie, a z odlisnych
divodu nez jsou ty, jez to vysvétluji pohlcujici piitomnosti digitdlnich médii v $ir$i kultufe. Viz Shankenovy online
publikace: http://www.duke.edu/~giftwrap/.

35 Burnham, Great Western Salt Works (New York: George Braziller, 1970).



objekty.*

Burnham rozumél uméleckému kontextu, do né&jz situoval svoji diskusi, a ¢erpal z d¢l z
Sedesatych let jako byla ta od Lese Levineho a Roberta Breera. Tito umélci vytvareli situace anebo
poskytovali divakiim instrukce k vytvoteni dél; neprodukovali objekty s ohranicenou, statickou
formou. Dilo Live Wires (Zivouci draty) Lese Levineho ,,zpracovalo® divaky tim, Ze jim dalo
nizkonapétovy elektricky Sok. Burnham, inspirovany ptiklady ucastnikem aktivovanych, sensorem
tizenych d¢l, své argumenty seskupil okolo terminu postformalismus. Na proces orientovana dila
pusobila jako analogie softwaru, a software byl pfitazlivym, ,,chytrym* aspektem technologie.

V kontrastu s tim samotny ndzev vystavy Information McShineho naznacuje jeho administrativni,
byrokraticky situovanou vnimavost. Uéelem technokratického tonu Informace bezpochyby bylo
vzdélat specifické publikum pro vystavu. McShine sviij nazev pouzil metaforicky. Pod jeho
zahlavim bylo vystaveno mnozstvi konceptualniho uméni. Zna¢na ¢ast, vlastné vétsina dél, byla
low tech, vytvorena relativné jednoduchymi prostiedky, jez sugerovaly organiza¢ni procesy fizeni
informaci (slozky a dokumenty), spis§ nez technologické procesy ¢i zatfizeni. Pfevazujicim tématem
téchto dél byla byrokraticka sprava znalosti, at’ jiz vypocetni, digitalni ¢i analogova. Abstrahovani
dat z procesu bylo pry paralelou oddéleni materidlu od myslenky v dile konceptualniho uméni.
Takovy Siroky koncept informace byl zobecnitelny na kartotécni listky Roberta Morrise, na jazyce
zalozené dilo Josepha Kosutha a Lawrence Weinera a mnoho z fotografie vychézejicich dél jako
byly projekty identity Douglase Hueblera.

Piedpokladalo se, Zze uméni koncipované na rozhrani téchto senzibilit nemusi byt ztélesnéno v
objektu. Zcela jisté nepottebuje nést stopy rucni tvorby, ani odhalovat emo¢ni obsah zakotenény ve
zkuSenosti jednotlivee. Mize pouzit jakykoliv druh mechanického ¢i elektronického procesu ¢i
vybaveni a nemusi vyustit v z&dné permanentni ¢i stabilni dilo. Jeho existence miize byt zalozena
zcela na dokumentaci €1 performativni akci, a vlastné nemusi mit Zddnou jinou existenci mimo
vnimané Uc¢inky téchto nastroju. Elektronické a informacni uméni, popsané timto zpisobem, naléza
podporu pro fadu svych zfejmych ryst v ramci mnoZstvi praktik, a neni tedy povazované za
anomalni ¢i marginalni. OvSem uméni informace (Information art) jesté neni centralni ¢i nejsilngjsi
estetickou silou tohoto obdobi. VSechna dalsi hnuti, jichz jsme se dotkly dfive v této kapitole - pop,
minimalismus, Happeningy, konceptualismus, Fluxus, uméni performance a tak dale - maji v
kritické krajin€ Sedesatych let dobfe definované obrysy. Uméni informace je nepiekonava ani
nevytlacuje, a jeho zajmy nezahrnuji tyto dalsi aktivity v $ir$i kategorii. OvSem zjev této neoperené
vnimavosti spojuje estetickou a kulturni oblast na zdkladé€ spole¢nych zajmi.

Uméni a technologie

Ve formativnich letech digitdlniho medidlniho uméni byly estetické debaty Siroce rozprostiené.
Diskuse se dotykaly vztahii mezi uménim a technologii, ¢lenéni postformalismu ¢i
,bezobjektového uméni a spojeni s konceptualismem. Priniky mezi technologii a uménim mély
svij vlastni rozsahly rodokmen v modernich dilech a v jejich mnoha zjevnych i netolik zjevnych
ideologickych podtextech.

Letmy pohled na tiist’ zasadnich d€l riiznych postav z pocatku dvacatého stoleti ndm o tom
poskytne predstavu: rizné ,,mladenecké stroje®, drtice a proceduralni ,,operace* Marcela
Duchampa, mechanomorfy Francise Picabii i kinetické sochy Nicolase Pevsnera a Nauma Gaba
vyvolavaji otazky o estetizaci mechanickych forem i procest. Strojové formy poskytly soubor
figur, prostfednictvim kterych bylo mozné ztélesnit rizné kulturni komentéie, od neurastenické
nudy a vycCerpani zpisobenych modernim zivotem az k hravym a ustépacnym naznaktim odcizeni ¢i
brutalizujicim u¢inkiim. Metaforické asociace se strojovymi formami ¢i strojovymi procesy byly
pouze jednou z tras propojovani uméni a technologie. Zajmy ruskych konstruktivistii a
produktivistickych umélct a zapojeni primyslovych metod v Bauhausu, stejné jako fada

36 Jack Burnham, Notes on Art and Information Processing. In: Sofiware Information Technology: Its New Meaning for
Art, ed. (New York: Jewish Museum, 1970), 10-14. Katalog vystavy Software kuratorovan¢ Burnhamem v
Zidovském muzeu v Brooklynu, NY (16. zaii - 8. listopadu 1970).



transformaci technologii umélecké produkce a materialu (fotograficky tisk, sochaiské procesy,
malba a pigmenty atp.) poskytuji v téchto rozvijejicich se debatdch mnoho bodi s vyraznym
dopadem.”’

Nepfili$ hluboko pod povrchem formélnich a technickych z4jmu o strojové uméni ¢iha dalsi
pusobivé podtéma, které ziskalo v pocitacoveé generovaném dile zna¢ny néboj: Zpochybiiuji
mechanické procesy nutné umeleckou subjektivitu? Pokud ano, do jaké miry a jakym zptisobem?
Strojové soucastky v clovékem vytvorené soSe Casto poutaji pozornost k absenci dotyku, zahlazeni
stop lidské ruky ¢i femeslného vytvareni objektu. Max Bill, védec/umélec, ktery ¢erpal inspiraci z
matematiky, napsal na pocatku padesatych let, Ze se zamétuje na umélecky proces, rozpohybovany
nastavenim hranic v ,,radikdlnim pokusu obejit se bez veskerého individualistického, stylistického
vyjadteni.*® Billiv piistup naznacuje, e klade v&tsi daleZitost na zahajeni dila neZ na jeho
ztélesnéné ve svém materidlu - byla klicova pro chapani generativni estetiky, stejné jako ta, kterou
pfinesla dalsi diilezita postava s interdisciplinarni minulosti, splétajici umélecké a technické
vzdélani: Max Bense. Jako implicitni vyzvu pfedlozenou myslence inspirovaného autorstvi Bense
naznacuje, ze pouZiti algoritmi k vytvareni dél explicitné€ predvadi protnuti kreativity a
programovani.

Generativni estetika zplodila nové obavy. Digitalni zprostfedkovani pisobilo extrémnéji nez rané
technologie jako fotograficky aparat - zdalo se byt vzdalenégjsi diky své vySsi roviné€ abstrakce, a
hrozivé¢jsi na zaklad€ své potencidlni autonomie. Rétorika ,,postlidského* stavu ma dalsi vyrazny
bod zrodu v kybernetickych teoriich Norberta Wienera.** Kybernetika, ptivodné koncipovana jako
prostiedek navrhovani zbrani a inteligentnich systémil se zpétnovazebnymi schopnostmi, které by
zamezily lidskému omylu v bitevnich situacich, zdsadné vrazi klin mezi technologii a lidskost.
Dokonce i1 vytvareni simulaci na umélci nezavislych ¢i bezautorskych dél presmérovava
problematiku socidlniho kontextu umélecké produkce smérem k mezilidské komunikaci a sméné,
zatimco klade otdzky po ,,lidskosti* pocitatového dila.

Jisté, nikoliv veSkeré priniky uméni a technologie byly ve své podstaté antihumanistické, a to ani
v dilech se zjevnou strojovou estetikou. Lyri¢nost mechanickych dé€l Jeana Tinguelyho ma nékdy
jimavy antropomorfismus, podobné jako nékteré z ranych robotickych soch Nam June Paika. Prace
jako reagujici kineticky Watcher (Hlidac, 1965-1966) Jamese Seawrighta, jeZ pouzivaly robotické
prvky k napodob¢ chovani spis§ nez k imitovani usporadani, se zaméfily na ocekavani interaktivni
zkuSenosti spi§ neZ na pfisouzeni vnimani objektu, anebo subjektivniho vyjadieni umélei.*! Davno
predtim, nez se stala teorie kyborga médou v devadesatych letech, ziskalo mozné sjednoceni
lidskych a komputacnich schopnosti jistou miru estetické ditvéryhodnosti. Alan Turing ve svém dile
o inteligentnich systémech ucinil pfipominku, Ze opravdova schopnost intelektualniho pokroku v
programovatelnych prostfedich bude zaviset na chybovani. Chyby, ndhod¢ efekty, necekané a
nepiedvidatelné prvky ziistavaji znakem romantického individualismu - anebo, pro zménu,
nelidského, ndhodou fizeného svéta - , tim, Ze slucuji kreativitu a omylnost prostiednictvim obrazu
stochastické ndhody a sily vyjadfeni.

(..

S tim, jak se prostfedi stolnich pocitaci stalo béznou soucasti kazdodenni krajiny a internet se
vyvinul do World Wide Webu, divérny vztah k pocitac¢iim coby zakladnim néstrojim ateliérové

37 Caroline Jones, The Machine in the Studio (Chicago: University of Chicago Press, 1996).

38 Citovano Jackem Burnhamem, z citatu In: Tomas Maldonado, Max Bill (Buenos Aires: ENV, 1955), na zadni obalce
Burnhamovy knihy Beyond Modern Sculpture.

39 Max Bense, Towards a Generative Aesthetics. In: Cybernetics, Art, and Ideas, ed. Jasia Reichardt (Greenwich,
Conn.: New York Graphics Society, 1971); viz také Herbert Franke a Horst S. Helbig, Generative Mathematics:
Mathematically Described and Calculated Visual Art. In: The Visual Mind, ed. Michele Emmer (Cambridge, Mass.:
MIT Press, 1993), 101-112.

40 N. Katherine Hayles, How We Became Post-Human (Chicago: University of Chicago Press, 1999).

41 Eduardo Kac, Foundation and Development of Robotic Art. Art Journal 56, no. 3 (1997): 60-67.



produkce nas navykl na novost jejich ptitomnosti v uméleckém ateliéru. OvSem ucinky prolinani
komputa¢nich schopnosti a praxe vytvarného uméni zplisobuji i to, Ze pfemyslime odlisné o
tradi¢nich uméleckych postupech. Miizeme stale premyslet o uméleckém dile coby statickém a
autonomnim objektu? Neptedvadéji snad interaktivni vlastnosti komputacné zalozeného dila do
jisté miry to, ze jakykoliv umélecky objekt je vytvaten coby vystup souboru podminek? Dilo vzdy
funguje provokativné, vynucuje si od umélce a poté divaka celé mnozstvi ohlast a reakci.
Umélecky objekt funguje jako relé, spinaci zatizeni mezi lidmi, jejichz sménné koncepce se
prenaseji od jednoho k druhému jako signaly odraZejici se od mezilehl¢ stanice. I kdyz je dilo samo
o sob¢& substantivni, nikdy neni ohrani¢ené, dokoncené ¢i se sebou totozné, nebot’ vzdy funguje
jakozto uzlina v souboru propojenych vztahii. Tento koncept interaktivity je zdsadni pro nase
chapani dila uméni v tomto smyslu, at’ jiz je vygenerované na zdklad¢ komputacnich metod, z
elektronického média ¢i z kusu carrarského mramoru.

Podobné je algoritmicky zéklad komputaéné generovaného dila pouze ptikladem, ktery
demonstruje v§eobecny piedpoklad. Umélecka dila, at’ jiz se jedna o literaturu, hudbu, vizudlni
umeéni ¢i performance, jsou piiklady souborii pravidel. Pfedvadéji moznosti podminek vlastni
produkce; poskytuji jeden ptiklad ze souboru moznosti, definovanych pravidly a postupy,
instrukcemi a logickymi sekvencemi operaci. Komplexita téchto systémt je takova, Ze jsou
neviditelné, ale algoritmicky zaklad vyrazovych forem je odhalen, kdyZ je rozpoznan proceduralni
zéaklad programovaného dila v oblasti novych digitalnich médii.

Konecné sitovy stav, ve kterém existuje digitalni a elektronické uméni, ukazuje pln€ vnofené
okolnosti, v nichz cirkuluje jakakoliv forma lidského vyjadieni ¢i reprezentace. Vztahova a
kontingentni podminka sitovani zavisi na faktu neustalého pohybu a vymény, na jejichz zaklad¢
dochézi ke generovani hodnoty. Cirkulace kazdého bitu informace systémy vyznamové produkce
dodéva socialni a kulturni ménu. Toto jsou aktudlni pfedpoklady pro vytvafreni vyznamu a hodnoty
jakéhokoli uméleckého dila co se tyde ideologie a estetiky. Zadné umélecké dilo neexistuje v
autonomni izolaci, Zadné dilo nepostrada operacni premisy, a zddné dilo neni se sebou identické a
definované ze sebe sama. Tyto principy vstoupily do ohniska pozornosti jakozto digitdlni medialni
umeéni, a ve své rozmanitosti technologickych experimentt, formalnich a konceptualnich inovaci,
prenesly zakladni estetické premisy vytvareni uméni do obnovené situace sebe-védomého védomi.
V dasledku toho se nase chapani vytvarného uméni navzdy a hluboce proménilo.

Z anglického originalu Interactive, Algorithmic, Networked: Aesthetics of New Media Art ptelozila
Lenka Dolanova.

Pivodné otisténo ve sborniku At a Distance. Precursors to Art and Activism on the Internet (ed.
Annmarie Chandler and Norie Neumark, The MIT Press, 2006).
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