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1. Úvod

Ještě před deseti lety byl Internet u nás pojmem známým jen několika málo odborníkům, počítačové sítě byly v plenkách a nejspíš jen málokdo tušil, jak velikou roli informační technologie získají v relativně velmi krátké době.

Dnes se bez počítače obejde již málokdo, orientace v prostředí internetu je předmětem výuky na základních školách a internetová mánie už si vybrala své oběti, když přehnané nadšení vyhnalo akcie tisíců firem do závratných výšek, načež následovalo vystřízlivění a v mnoha případech krach – tzv. dotcom crash nebo také ”černý pátek”, kdy 21. dubna 2000 NASDAQ (americký burzovní index) ztratil 25% své hodnoty
.

Tento pohyb se samozřejmě velmi razantně dotkl i umění. Tisíce umělců vystavuje svá portfolia on-line, galerie nabízí virtuální prohlídky, vznikly internetové časopisy a diskusní skupiny věnující se všem žánrům a stylům. Pomocí světové sítě snadno naleznete lidi s obdobnými zájmy, byť by byly zcela marginální.

Objevily se však i zcela nové druhy umění, počítač se stal pro některé umělce základní pomůckou a nástrojem. Ať už jde o hudbu, grafiku, animace či interaktivní instalace, počítače změnily postupy tvorby a často i naše vnímání.

Ve své práci bych se chtěl věnovat jedné z méně známých oblastí počítačového umění – net artu. Umění vytvářené v prostředí internetu, konkrétně zejména pro World Wide Web, existuje nepříliš dlouho (od roku 1994
), ale v některých ohledech představuje unikátní proud. V první části se budu věnovat jeho definici, historii a klasifikaci; následně pak procesu konvergence umění a technologií, jež v obecnějším smyslu umožnily vznik net artu, po stručném shrnutí následuje podrobnější část věnovaná hypertextu. V druhé části se soustředím na pět konkrétních projektů – každý z nich představuje specifickou formu net artu. Hypertextový román Grammatron Marka Ameriky, grafický labyrint Superbad Bena Benjamina, konceptualismus v pracích Jodi, vzdušný design Praystation Joshuy Davise a textové filmy Young-hue Chang Heavy Industries. Po krátkém oddílu o net artu v ČR (a na Slovensku) následuje závěr shrnující současnou situaci na tomto poli a zabývá se možnostmi budoucího vývoje.

K tomuto tématu bohužel neexistuje téměř žádná relevantní literatura (a to nejen česky, ale ani anglicky), proto jsem v některých částech vycházel téměř jen z elektronických zdrojů. U nich je ovšem kvalita velice různorodá, takže hledání užitečných informací často ústí v probírání se velkým množstvím nepovedených shrnutí a komentářů. Teoretické práce, které by na odpovídající úrovni reflektovaly současnou net art scénu, nejsou k dispozici, práci kritiků nejčastěji suplují umělci sami
.

2. Net art teoreticky

2.1. Definice a teminologie net artu

Jistě by bylo velmi vhodné v úvodu této práce definovat, co to vlastně net art je. Tuto klíčovou otázku je ovšem velmi těžké zodpovědět. Jednak je to dáno příliš krátkým časovým trváním net artu, jednak neexistuje jednotná terminologie. Mnohé uznávané osobnosti velmi často mluví o net artu, aniž by jej jakkoliv definovaly: jakoby to bylo každému čtenáři předem jasné.

Důležité je odlišit net art a ”art on the net” (umění na internetu). Do druhé kategorie patří tisíce serverů a stránek, které prezentují umělce tvořící ”klasicky”: fotografy, malíře, spisovatele. Zde hraje internet nesmírně důležitou roli: jako komunikační prostředí, archiv, místo výstav, reprezentace ”kamenných” galerií atd. 

Net art je potom takové umění, které by nebylo možné bez počítačové sítě (i když ani toto kritérium nelze použít stoprocentně: mnoho projektů lze po stáhnutí prohlížet offline, na osobním počítači bez připojení). Existují i širší definice: net art jako umění, které se zabývá počítačovou sítí a čímkoliv se síti (sítěmi) spojeným. V tomto smyslu můžeme považovat romány Williama Gibsona za net art
. Tilman Baumgärtel označoval za net art takové práce, ”kde je obsahem hlavně samo médium, testování jeho hranic, zkušenosti se sítí a počítačová estetika”
. Dunja Kukovec vnímá net art jako umění, které podléhá zákonům ”cyberspace” a které lze chápat pouze v tomto kontextu
.

V USA (zejména na západním pobřeží) se často setkáváme s termínem ”web art”
, které odpovídá termínu net art (ačkoliv i toto je otázkou interpretace: web art implikuje zúžení na prostředí world wide web). Ve své práci používám rozšířenější termín net art.

Další pojem, které se objevuje velmi často (a bývá někdy nesprávně zaměňován), je net.art, od všech předchozích se ovšem zásadně liší: označuje umělecké hnutí, směr, a zároveň výtvory umělců, kteří se k tomuto proudu hlásí. Steve Dietz v doprovodném eseji k výstavě Beyond Interface rozlišuje net art a net.art takto: ”net art je spíše všeobecný termín, který používáme pro práce, u nichž je síť nezbytnou a dostačující podmínkou, a ‘net.art’ je termín, který používáme ve spojení s umělci, kteří se s ním více či méně identifikují.”
 Označení net.art jako první použil Vuk Ćosić
 a stalo se běžně užívaným do konce roku 1996. Net.art lze považovat za nový proud avantgardy
, na kterou v mnohém navazuje. Je mu blízká angažovanost, snaha obracet či rozbíjet standardní metody používání počítačových sítí (některé výtvory působí téměř jistě zhroucení prohlížeče nebo alespoň jeho zdánlivou nefunkčnost). Objektem se stává často samotné médium, jeho struktura, prostředky, kód. V roce 1999 dva přední zástupci net.art hnutí, Natalie Bookchin a Alexei Shulgin, vytvořili manifest nazvaný Introduction to net.art, který byl jedním z prezentovaných projektů na výstavě net_condition (vytesaný v kameni)
. Z pěti projektů, které jsem vybral jako příklady pro svou práci, lze za net.art považovat pouze jodi.org.

2.2. Historie net artu

Peter Lunenfeld se ve své knize Snap to Grid obšírně zabývá otázkou, zda existovalo něco jako ”telephone art”, umění pro médium telefonu, které by šlo považovat za předchůdce net artu. Přestože nachází některé zajímavé projekty, dochází k závěru, že telefon sice ovlivnil moderní kulturu velmi výrazně, ale samostatně se do do oblasti umění příliš nezapsal. Net art v některých ohledech navazuje na video art, s nímž ho pojí například (u video artu nesplněná) očekávání na větší participaci diváků a snadnou šiřitelnost po světě (Nam June Paik a jeho projekt Global Groove)
.

Přímým předchůdcem net artu je tzv. mail art (někdy také postal art). Jeho kořeny sahají až k dadaismu a italským futuristům a Marcelu Duchampovi. Za zásadní pak lze považovat osobnost Raye Johnsona v letech 50. a skupinu Fluxus v letech 60. Mail art má mnoho podob, v zásadě se jedná zároveň o produkt (pohlednice, dopis, známka, atd.) a zároveň tvůrčí sociální akt.

Dřív než samotný net art se objevují instalace využívající bezdrátovou komunikaci na ovládání robotů, např. projekty Eduardo Kace (RC Robot v roce 1986, Ornitorrinco v roce 1990 – umístěn v Chicagu a ovládán přes telefonní linku z Rio de Janeiro, tento projekt se pak přesunul v roce 1994 i na internet)
. První skutečné on-line projekty se objevují v letech 1994-5. V některých případech se jedná o konverzi z jiných hypertextových prostředí (např. Intermedia a Storyspace, příkladem je např. i Grammatron). Období od roku 1996 do 1999 můžeme považovat za zlaté období net.artu, vznikla různorodá komunita soustředěná kolem mailing listů a serverů jako 7-11, nettime, rhizome.org a další. Od roku 1998-9 se net.art stává pouze jednou částí z mnohem většího celku: prosazuje se program Macromedia Flash, který si získává celou řadu příznivců, a nová estetika, která se s původním programem net.artu rozchází téměř ve všech bodech. Net.art, který dříve dominoval (důsledkem bylo zaměňování termínů net art a net.art), poněkud ustupuje
. Zároveň si však net art (jako celek) vydobyl svou pozici ve světě galerií a kurátorů. Od roku 1997 funguje klasický projekt äda 'web pod patronací Walker Art Center v Minneapolis. Zakladatel New Media Initiatives tamtéž, Steve Dietz, uspořádal při příležitosti konference Museums and the Web v dubnu 1998 výstavu Beyond Interface, 24 příspěvků bychom dnes mohli nazvat ”zlatým fondem net artu”. Zajímavé jsou i doprovodné eseje. Další obdobně významnou událostí byla výstava net_condition, kterou na podzim 1999 v  Zentrum für Kunst und Medientechnologie v Karlsruhe uspořádal Peter Weibel. Rakouská Ars Electronica patřila k prvním renomovaným výstavám, které do svého programu zařadily internetové umění. Další významnou institucí bylo San Francisco Museum of Modern Art (SFMOMA), kde vznikla sekce 010101 věnovaná net artu. Velká net art komunita v New Yorku našla záštitu pod patronací Whitney Museum, ve Velké Británii se net art dostal do Tate modern.

2.3. Klasifikace net artu

Ke klasifikaci net artu lze přistoupit z několika úhlů. Můžeme vycházet z technologických rozdílů: vedle převažující formy internetové stránky (ať už využívá  HTML, Java script, QuickTime, Flash) lze za net art považovat i mailing list (zmiňovaný nettime), ba i aktivistické akce prováděné mimo internet, ovšem přes internet organizované a bez něj nemožné (např. skupina ®TMark, u nás tzv. reality hack 01
).

Ovšem jednoznačně dominující formou jsou nejrůznější webové projekty (čili používající rozhraní world wide web). Jejich klasifikace je do značné míry subjektivní, ale jedno z možných rozdělení by bylo následující:

1) Alternativní prohlížeče, programy

Mezi dobré příklady této kategorie patří například projekt Web Stalker skupiny I/O/D
 (byl zařazen do výstavy ”Beyond Interface”) nebo Shredder
, který vytvořil Mark Napier. V obou případech je uživatel konfrontován s jiným pohledem na webové stránky, kdy je obsah stránek zcela přeměněn.  Jiný přístup využívá program Earshot, který vyhledává na internetu audio data, z nichž pak vytváří interaktivní skladby
.

2) Příběhy, hypertextová fikce

Sem spadá mnou dále rozebíraný Grammatron Marka Ameriky, ale také např. web ”My boyfriend came from the war” ruské autorky Oliy Lialiny
. Ačkoliv Young-hae Chang používá Flash, její práce lze jednoznačně zařadit mezi ”storytelling projects” (jak označil jednu ze sekcí výstavy Beyond Interface Steve Dietz).

3) ”Dadaistické” struktury, koláže

Asi nejznámější web, který spadá do této kategorie, je dále podrobněji zpracovaný Superbad Bena Benjamina, jako další můžeme jmenovat Something
 Boaze Zippera, kde kombinuje animace a citáty slavných spisovatelů nebo projekty Annetty Weintraub kombinující video, grafiku a zvuk – např. Sampling Broadway
, který byl jedním z projektů vybraných pro prestižní Whitney Biennial 2000. Možná nikoliv doslova koláží, ale spíše blasfemickou ”vystřihovánkou” je web ”Jesus dress up!”
.

4) Aktivismus, hacking

Volný přístup k informacím a svoboda obecně je pro mnoho netových umělců velmi důležitá, často se mluví o open source a o ”touze informací být volné”. Skupina 0100101110101101.org
 tak na svém webu umožňuje jednak přístup k obsahu vlastního počítače a také zde zveřejnila kopie několika serverů, např. hell.com, který mnoho lidí dráždil svou uzavřeností (invite only). Také sem můžeme zařadit např. skupinu ®TMark
, která podporuje různé subverzní akce jak na internetu, tak mimo něj. Internetový aktivismus lze považovat za ”podmnožinu” mediálního aktivismu: někteří jeho představitelé (např. Heath Bunting) si velmi brzo uvědomili možnosti internetu a začali jej využívat.

5) Projekty zaměřené na kód jako vizuální prostředek

Jazyk HTML kódu lze velmi dobře využít jako nový způsob vyjádření: výsledkem je například ”první skutečně abstraktní web”
 – jodi.org. Ale prostředkem poetického vyjádření může být i seskupení internetových adres, jak tomu je v projektu Link X Alexeie Shulgina
. Kombinaci grafiky využívající fragmenty souborů a příběhu, kdy každý další odkaz vede na zcela jiný server, je ”Agatha appears”
. Běžně používané prvky webových stránek (tlačítka, formuláře a podobně) použité jako prostředky uměleckého vyjádření: tak lze charakterizovat soutěž FORM Art
. 

6) Interaktivní projekty

Do značné míry jsou všechny výše uvedené projekty interaktivní: ale v některých případech se stává role diváků/uživatelů klíčová. Výsledný produkt záleží pak často právě přímo na nich: můžeme zmínit pionýrský (avšak ve výsledku nepříliš zajímavý) projekt Douglase Davise (který patřil v 70. letech k průkopníkům v oblasti video artu) "The World's First Collaborative Sentence"
 (obrovská věta, která se z podstaty rozrostla až příliš – ovšem obdobné nápady, různé povídky či pohádky tvořené otevřenou komunitou lidí se objevily i u nás – např. na diskusních serverech mageo.cz nebo rave.cz). Jiným příkladem jsou ”výzkumy” Heathe Buntinga, např. ”Pleasur project”
.

7) Dezinformační projekty

Otázka identity na internetu vyvolávala mnoho kontroverzí od samého počátku. Není divu, že vznikla celá řada stránek, budící dojem oficiálních prezentací firem, skupin, institucí či produktů, které jsou ovšem vytvářeny různými uměleckými skupinami či jednotlivci. Často mají upozornit na nějaký aspekt moderní civilizace, proti kterému se autoři snaží působit. Velmi známý je projekt průkopníka net.artu Alexeie Shulgina FuckU-FuckMe
, který ve formě klasické firemní prezentace nabízí neexistující přístroj pro provozování virtuálního sexu. Obdobně působí teleportacia.org, která nabízí návštěvníkům možnost teleportace přes internet. Skupina ®TMark vytvořila při příležitosti konference WTO v Seattlu na podzim 1999 stránky gatt.org, které měly naprosto stejný design jako oficiální stránky této organizace (wto.org), ovšem samozřejmě s jiným obsahem. Později tyto stránky převzala aktivistická skupina The Yes Man a dosáhla s nimi téměř neuvěřitelného úspěchu: byla pozvána na konferenci pořádanou Center for International Legal Studies v Salzburgu. Pozvání přijali a přednesli projev, v němž (jak tvrdí) ”reprezentovali WTO čestněji, než to dělají oni sami”
.

8) Osobní stránky

Do této kategorie lze zařadit celou řadu stránek, na nichž umělci prezentují své práce: nejde pouze o archívy, samotná prezentace je uměleckým dílem. Serveru Praystation Joshuy Davise, se budu věnovat podrobněji, jiný způsob prezentace zvolila například slovenská skupina Satori
, která pracuje na svých stránkách s prvkem náhodnosti. Mezi přední světové webdesignery patří např. i polský autor Tomasz Jankowski, jehož osobní stránka mondo.pl je výbornou ukázkou potenciálu ”aesthetics Flash”.

Samozřejmě u řady projektů nelze jednoznačně určit, do které kategorie patří, protože se u nich objevuje více prvků najednou. Splývání různých žánrů můžeme označit za jeden z typických rysů net artu.

3. Umění a technologie – hledání nové jednoty

Představa, že umění a technologie jsou dvě oddělené entity, které spolu nemají nic společného, patří stále ještě k obecně rozšířeným mýtům. Přitom tato separace je do značné míry umělá a nová: před průmyslovou revolucí existovala v mnohem menší míře – řemeslo a umění k sobě měly velmi blízko. Až nástup manufaktur na straně jedné a romantického konceptu autora – individuality na straně druhé způsobil toto rozdělení. Také ovlivnil naše vnímání minulosti: podobně jako se dodnes mnozí snaží chápat středověké a starověké umění jako práci ”autorů” (což svědčí o nepochopení paradigmatu těchto epoch), nevnímáme plně vzájemnou provázanost technologií a umění. V některých případech přitom ignorování těchto vazeb může vést ke zcela špatným závěrům a interpretacím: středověké černé Madony nebyly původně černé, ale použité barvy ztmavly. Antické sochy máme v představách zafixovány jako bělostné – a přitom mnohé hýřily barvami. Indové psali na palmové listy, které vydrží jen relativně krátkou dobu, a proto se nám zachovalo mnohem méně písemných záznamů než u mezopotamských kultur, kde se používaly hliněné tabulky. Týká se to i velkých osobností: byl Leonardo da Vinci spíše geniálním umělcem nebo vynálezcem? Na takto formulovanou otázku nelze jednoznačně odpovědět, protože nerespektuje kontext doby, v níž da Vinci žil a v níž neexistovala potřeba rozlišovat mezi těmito rolemi.

Snaha opět propojit technologie a umění (i když v poněkud jiné formě) se objevuje znovu již na počátku 20. století. Celá řada avantgardních hnutí přikládala velkou roli technickému pokroku a jeho inkorporaci v umění, i když se jinak svými názory mohla velmi lišit. Na jedné straně nacionalističtí a militantní futuristé a jejich nekritický obdiv k technice a na druhé straně pacifističtí a levicoví dadaisté mluvící o výrobě namísto tvorby. Zkoumání možností nových technologií se pak stalo neodmyslitelnou součástí umělecké tvorby, objevovaly se tak další možnosti uměleckého vyjádření. Zároveň se však moderní umění často vzdalovalo běžnému publiku, které je odvrhlo coby nepochopitelné a příliš sebestředné.

Na druhou stranu byl technický pokrok nezbytnou podmínkou pro vznik masové kultury: správný se ukázal předpoklad futuristů, že médiem budoucnosti je film (a posléze televize), jež dokáže oslovit nejširší publikum a stává se tak doslova mocenským nástrojem. V průběhu 20. století vidíme, jak se technologické novinky čím dál tím rychleji stávají samozřejmou součástí našich životů – a totéž platí pro umění. Zatímco trvalo desítky let, než se fotografii dostalo uznání coby uměleckému žánru, u filmu se tento proces zkrátil a net artu to netrvalo ani deset let.

Vlastnosti, jež můžeme pokládat za typické pro net art, se samozřejmě neobjevily najednou: lze vysledovat postupný vývoj, který obvykle probíhal jak v kontextu umění (případně společenských věd), tak v kontextu technologií – přičemž obě složky se navzájem doplňují. Net art pak představuje plně rozvinutou symbiózu těchto složek.

Pokusím se alespoň stručně zmínit genezi některých charakteristik, zvláštní důraz pak pokládám na hypertext, kterému věnuji samostatnou kapitolu.

Pro současné umění je typická integrace více uměleckých forem vyjádření: obraz, text, zvuk, animace, video – ve všech představitelných kombinacích. Dobře to vystihuje klasická McLuhanova teze, že každé následující médium obsahuje ta předchozí a přidává k nim novou hodnotu. To bylo přitažlivé na médiu filmu již zmiňovaným futuristům: ”…bude to [futuristický film] obraz, architektura, socha, osvobozená slova, hudba barev, linií a forem, neuspořádaně složená směsice objektů a reality.”
 V hnutí Bauhaus působící László Moholy-Nagy patří ke známým průkopníkům v oblasti fotografie, ale neméně zajímavé jsou jeho koncepty umění po telefonu (měl si objednat obrazy, jejichž podobu přesně – pomocí milimetrového papíru a tabulky barev – nadiktoval zaměstnanci továrny do telefonu)
  či ”divadla úplnosti”, jež mělo být abstraktní syntézou všech prvků, které hrají roli v klasickém divadle – ovšem kde by herci a text měli stejnou důležitost jako osvětlovači či hudba. I zde tak vidíme integraci technologie do umění. O integraci ”vnějšího světa” do umění a průzkum prostoru ”mezi” médii se snažil např. Dick Higgins, člen hnutí Fluxus. Řadí sem např. happening coby kombinaci výtvarného umění, divadla a hudby (termín mixed media, užívaný např. v pop artu, mluví sám za sebe). Navazuje na ready-mades Marcela Duchampa a již v 60. létech předpovídá vznik nových forem, k nímž bychom mohli zařadit zejména multimédia a po jejich boku i net art.

Vývoj na poli interaktivity vycházel původně zejména z prostředí informatiků a kybernetiků. V době, kdy většina umělců neměla o počítačích ani ponětí, museli informatici řešit otázku komunikace s prvními počítačovými systémy. Dnes se mnohým (zejména mladým lidem) může zdát, že není nic jednoduššího, než ovládání počítače, což je však pouze důkazem, že jsme si již zvykli. K historickým momentům patří prezentace na Fall Joint Computer Conference v roce 1968, kde Douglas Engelbart poprvé předvedl počítačovou myš a grafické uživatelské prostředí
. Znamenalo to skok vpřed, který měl pro počítačovou komunitu stejný dosah jako ve fyzice přechod od Newtona k Einsteinovi – zcela nový způsob uvažování. V umění se ve stejné době objevují pokusy, jak změnit ostrou dělící hranici autor-divák (čtenář, posluchač atd.), např. John Cage, jenž se proslavil celou řadou novátorských hudebních projektů, pracoval s prvky náhody a nechal publikum ”tvořit hudbu” vybíráním si místa mezi interprety a reproduktory, z nichž každý hrál něco jiného. Na tohoto čelného konceptualistu navázala řada umělců: ať už přímo (jako Nam June Paik, který jednu ze svých prací nazval ”Homage to John Cage”) nebo jím byli silně ovlivněni (např. Andy Warhol a performance, které prováděl se skupinou Velvet Underground a v nichž mělo publikum důležitý vliv na průběh celé akce). Osobností, která spojila tyto dva proudy (v umění a technologiích), se stal Myron Krueger. Jeho umělecké experimenty využívající počítače, jež reagují na chování účastníků, vyvrcholily projektem Videospace
, kde se počítačem přetvořené siluety účastníků promítaly na pozadí, přičemž byly využívány různé filtry ovlivňující výsledek. Dnes jsou podobné instalace vnímány již jako zavedený způsob umělecké výpovědi. Hravé, interaktivní koláže se rozšířily s větší dostupností techniky – z těch současných a nám blízkých můžeme připomenout Federica Díaze a jeho projekt Generatrix
, za nějž byl v minulém roce nominován na Chalupeckého cenu. Na konceptualismus v hudbě, který rozvíjeli tvůrci vycházející původně z prostředí výtvarného umění (např. The Residents), existuje návaznost i v net artu – Alexei Shulgin v roce 1998 vytvořil ”první cyberpunkovou rockovou skupinu na světě” – 386 DX
, kterou tvoří dopředu naprogramovaný počítač.

To nás přivádí ke komplikované otázce virtualizace a identity. Téma virtuální reality bylo během 80. a na počátku 90. let jedno z nejdiskutovanějších. Byla mu věnována velká pozornost – a to z mnoha různých úhlů. V literatuře se objevuje cyberpunk Williama Gibsona, science fiction obecně se daří vymanit z kategorie brakové literatury, lákavé se toto téma stává pro film (Blade Runner, Trávníkář). V praxi se snaží na systémech virtuální reality pracovat např. Jaron Lanier, k předním teoretikům patří Pierre Lévy, francouzský filozof a teoretik cyberkultury. Ovšem v praxi se vývoj ubíral poněkud jiným směrem, než se očekávalo. Internet dosud nefunguje na bázi virtuální reality, implementace VRML se ukázala obtížnější, než se předpokládalo. Přesto však dochází k řadě změn, které nejsou tak viditelné, ale možná o to podstatnější. Internet přináší dosud nepoznanou míru anonymity, každý může zásadním způsobem pracovat s vlastní identitou. Padají dříve obtížně překročitelné hranice: mezi lokálním a globálním, soukromým a veřejným, tvorbou a konzumací obsahů
. Od počátku 90. let vznikají on-line komunity (ať už jde o BBS, MUDs, diskusní servery, a další), které předznamenaly vývoj firem, jejichž zaměstnanci spolu komunikují pouze prostřednictvím internetu; tento systém se začíná prosazovat pomalu i mimo sektor informačních technologií. Domnívám se, že ještě ani plně nedoceňujeme význam probíhajících změn, bude to možné až s časovým odstupem. Jisté však je, že tyto trendy zasáhly výrazně i umění, např. se objevuje možnost spolupráce autorů z různých kontinentů (běžné u počítačových hudebníků), zvětšil se prostor pro nejrůznější mystifikace a vyvstává znovu potřeba hledat nové definice umění. Všechny tyto body můžeme plně uplatnit i na net art.

Zdánlivě protichůdné se zdají být další dva fenomény: digitalizace a proměnlivost. Přechodem od analogových záznamů k digitálním se samozřejmě otevřela cesta k realizaci milionů naprosto identických kopií, což u analogového záznamu není možné (poslech jedné magnetofonové kazety je jen zdánlivě vždy stejný, protože každým přehráním dochází k opotřebení a tím se mění obsah). O digitalizaci a jejich důsledcích (jak pro média, tak umění) toho bylo napsáno velmi mnoho, chtěl bych jen stručně upozornit na zajímavý paradox, který je spojený s počítačovým uměním obecně a s net artem zvlášť. Překotný vývoj na poli technologií s sebou nese jejich rychlé zastarávání. Peter Lunenfeld používá termín ”nostalgia for the future” (nostalgie pro budoucnost), kterým chce vyjádřit prchavost okamžiku, s nímž technologie přichází a odchází. U počítačového umění je tato skutečnost velmi zřetelná: nejrůznější software a formáty používané ještě před pěti lety dnes pomalu patří do muzea, obdobně není snadné najít počítač, který by měl mechaniku na diskety formátu pět a čtvrt palce. U internetu (a tedy i net artu) je situace ještě proměnlivější: všichni víme, že proběhla internetová revoluce, že určité servery a stránky se staly klíčovými pro další rozvoj, ale protože internet je médium neustále změny, jen málokdy je šance najít jejich rané verze. Tilman Baumgärtel  napsal v roce 1999: ”Vzpomínáte si, jak vypadala první verze Yahoo? Nebo původní stránky Vatikánu? Web Bílého domu v roce 1997? Máte někde uloženou kopii své první homepage? Nemyslím si, že by kdokoliv mohl odpovědět kladně na kteroukoliv z těchto otázek.” Pokračuje pak: ”Píši o net artu poslední tři roky a začínám se obávat, že většina toho, o čem jsem psal, je pryč.”
 A skutečně, velmi často se stává, že déle vydrží sekundární literatura (novinové články, knížky) publikovaná na papíře – médiu, které bylo již tolikrát ”odsouzeno k zániku”  a prohlášeno za překonané, než digitální projekty, o nichž je řeč.
 Nebýt ”krádeže” provedené skupinou 0100101110101101.org, která v roce 1999 zkopírovala web jodi.org, mnohé jeho části by dnes již nebyly dostupné – jako je to s projekty Once Upon a Forest a Dreamless Joshuy Davise.

4. Hypertext

Jedním z důležitých konceptů, bez nějž by nebyl net art možný, a na němž lze dobře demonstrovat, jak probíhala konvergence umění a technologií, je hypertext. Idea hypertextu není výdobytkem 20. století. Touha shromáždit veškeré vědění v jedné obrovské knihovně se objevuje v dějinách mnohokrát. Peter Lunenfeld ve svém průvodci po digitálním světě označuje tuto myšlenku za ”alexandrian dream”
. Ještě blíže hypertextu se zdá být kabalistické učení a ovšem biblistika: Bible se stala ještě před vznikem encyklopedií otevřeným systémem s obrovským množstvím vzájemných provázání, odkazů, sekundární literaturou. Vedle tohoto ”explicitního hypertextu” se pak zejména v moderní literatuře objevuje ”implicitní hypertext” – klasickým a mnohokrát citovaným případem je Odysseus Jamese Joyce
. Méně známý, ale velmi zajímavý pre-hypertextový artefakt představuje soubor básní Alfreda Tennysona In memoriam
. K modernějším autorům, jejichž vnímaní literatury má blízko k hypertextu, patří beze sporu také Jorge Luis Borges. 

O dnešní pojetí hypertextu se zasloužila celá řada osobností. Prvním průkopníkem byl americký vědec Vannevar Bush, který v roce 1945 v článku ”As we may think” jako první představil (ještě mechanickou) vizi fungování hypertextového systému. Slovo hypertext poprvé použil v roce 1965 Ted Nelson, když začal pracovat na projektu Xanadu
. První prakticky využitelný hypertextový systém (The Hypertext Editing System) vyvinul v roce 1967 Andries van Dam na Brown University, postupně začalo podobných aplikací přibývat (NoteCards, Intermedia, KMS). Roku 1978 byl na MIT představen první multimediální hypertextový projekt, Aspen Movie Map, na jehož vývoji se podíleli např. Andrew Lippman nebo Michael Naimark
. V roce 1987 se stal program HyperCard součástí základní softwarové výbavy počítačů Apple. Za první skutečně hypertextový román bývá považován Afternoon Michaela Joyce
, vytvořený v prostředí Storyspace. Souběžně pokračoval rozvoj počítačových sítí, který započal v roce 1969 vznikem Arpanetu. Důležitým milníkem byl vynález e-mailu (1971), následoval Telnet (1972), news groups (1979), protokol TCP/IP (1981). World Wide Web, nyní dominantní světová síť, vznikla v roce 1991 v ženevské Evropské laboratoři pro fyziku částic (CERN) pod vedením Tima Burners-Leeho. Od roku 1992 mohly být počítačové sítě využívané ke komerčním účelům, o rok později byl představen Mosaic, první grafický prohlížeč stránek a následoval exponenciální nárůst počtu uživatelů.

Jak uvádí George P. Landow
, na poli hypertextových projektů se setkala informatika a počítačoví experti s kritickou teorií a sémiotikou. Hypertextové prostředí umožňuje realizaci konceptů, kritickou teorií navrhovaných. V plně hypertextovém prostředí se stírá hranice mezi autorem a konzumentem díla: a to několika způsoby. Čtenář si vybírá centrální bod a cestu textem/prostředím, kde již nelze rozeznat primární a sekundární text – toto rozlišení se stává relativním, protože tentýž text může sloužit jako základní i jako doplňkový. Zároveň se s možností připojovat svoje hodnocení, poznámky, kritiku či nové články mění koncept autorství: čtenář už nemusí zůstat pasivní, text se stává otevřeným
. Když Michel Foucault mluví o tom, že knihy nejsou uzavřené („Hranice knihy nikdy nejsou jasně rozlišeny, mimo titul, první řádky a poslední tečku, mimo svoji vnitřní konfiguraci a svou autonomní formu je kniha zapuštěna do systému odkazů k jiným knihám, jiným textům, jiným větám: je uzlem v rámci sítě.“
) ještě mnohem více to odpovídá internetu a počítačovým sítím obecně. V nich vidí Landow praktickou implementaci myšlenek Rolanda Barthese či Jacquese Derridy a zdůrazňuje vlastnosti jako intertextualita, decentralizace a mnohohlasnost. Poukazuje také na až zarážející podobnosti v terminologii kritické teorie a počítačových odborníků.

Trend ”hypertextuality” lze nalézt podle některých teoretiků i v současné beletrii. V článku ”The Literature of Information”
 uvádí Brooks Landon například Generaci X Douglase Couplanda, Always Coming Home Ursuly K. LeGuinové, In memoriam  identitě Kathy Ackerové, The Atrocity Exhibition J. G. Ballarda a řadu dalších. Všem těmto titulům je podle něj společná snaha přesvědčit čtenáře, aby se nespokojil s přečtením knihy, ale aby si k ní vyhledával další informace
. Navazují tak na tendence v americké literatuře již dříve existující (Burroughs, Vonnegut). I v současné české tvorbě lze najít autora, který pracuje s myšlenkou hypertextu. Michal Ajvaz ve svých novelách Bílí mravenci a Zenónovy paradoxy (jež by se daly označit snad jako magický realismus) pracuje s mnoha úrovněmi textu, v básni Ponorná řeka ze sbírky Vražda v hotelu Intercontinental píše doslova: ”Vertikální souvislosti v básni jsou fiktivní. / ve skutečnosti je každý verš součástí / dlouhého horizontálního textu, / který se na okamžik zviditelňuje, když prochází stránkou,…”
 Ajvaz se tohoto tématu drží i v teoretičtějších pracích, např. Znak a bytí (zabývá se Derridou) nebo Sny gramatik, záře písmen (pocta J.  L. Borgesovi).

5. Přiblížení a analýza net artových projektů

V následující části se budu věnovat analýze pěti vybraných projektů, z nichž každý představuje specifickou formu net artu.

5.1. Grammatron – Mark Amerika – www.grammatron.com

Mark Amerika původně vytvořil Grammatron v prostředí Storyspace (první verze byla dokončena v roce 1993), teprve v červnu 1997 jej přesunul na internet, kde se stal jedním z prvních a zároveň nejkomplexnějších příkladů hypertextového románu, nebo chcete-li, labyrintu. Naleznete zde kombinaci cyberpunku, aktivistických postojů, kabaly a sexu… Ačkoliv dominuje text, svou roli hraje i hudba a grafika, i když se z dnešního hlediska mohou zdát technologicky poněkud primitivní.

Hlavní hrdina, Abe Golam, je zvláštní postavou (v interview pro Dichtung Digital Mark Amerika uvádí, že obsahuje některé autobiografické rysy) – na počátku se o něm dozvídáme toto: ”Abe Golam, legendární info-šaman, cracker kouzelnického kódu a tvůrce Grammatronu a Nanoscriptu,…”
. Ale Abe není jen programátor, nebo hacker – zároveň je také hudebník (doprovodný soundtrack je jeho hudba, na kterou jsou v textu tu a tam narážky), teoretik v oblasti virtuální reality a informatiky obecně, který čtenářům vysvětluje změny, které nastaly ve světě a cyber-světě.

Abe Golam trpí ztrátou: jeho přítelkyně a nejlepší žačka Cynthia Kitchen zmizela a on si připadá starý a opuštěný. Ovšem již na počátku příběhu od ní dostává naléhavou zprávu: korporace In-Tell a MACRO se chtějí zmocnit Nanoscriptu, programovacího jazyka, který Abe (s pomocí Cynthie) vytvořil, zpeněžit jej a s jeho pomocí získat ještě větší kontrolu nad cyberspace. Cynthie Abeho prosí, aby přijal pozvání do Prague-23, jednoho z nejmódnějších virtuálních měst. Tam se mají setkat a společně zabránit snaze o ovládnutí Nanoscriptu. Abe souhlasí a nechá se proměnit v datový proud, který je nasměrován do cyberspace (Amerika používá neologismus ”electrosphere”). Zde se setkává s avatarem (program vytvořený za účelem reprezentace osoby v cyberspace, termín použil poprvé Neil Stephenson v románu Sníh) Ms. A, který vytvořila Cynthia. Abe je Ms. A naprosto fascinován, což je později ještě znásobeno tím, že mezi nimi dochází k sexuálnímu sblížení – důvodem je snížení hladiny testosteronu. Soulož má zabránit tomu, aby podlehl sexdroidům ve virtuálním městě. Přes všechna varování se (v různých dějových liniích různě) Abe neubrání různým pokušením a prožívá podivná, zejména sexuální dobrodružství, často kombinovaná s kontemplativními pasážemi zabývajícími se identitou, linearitou času, definicí umění a umělce a podobně. Poté se ovšem vrací k Ms. A, aby se setkal se záhadnou Ptedepe, o níž víme jen málo z memorand, které rozesílá coby vedoucí projektu firmy In-Tell, který má za cíl ovládnout Nanoscript. Před odjezdem zjistí, že Ptedepe a Cynthia jsou jedna a tatáž osoba. V místě zvaném Sector Abe najde reprodukci židovské čtvrti a zde dochází k vyvrcholení příběhu: Cynthia nevratně propojí všechna svá a Abeho data v jedno a tím vytvoří Digitální bytost, která se přesune do nového světa, který bude od vnější reality ”odstíněn”, Cynthií nazvaný ”Genesis Rising”.

Tolik úvod k zápletce. Projekt Grammatron se skládá z asi 770 jednotlivých stránek, které se liší rozsahem – od několika slov či jedné věty až po sloupek o délce dvou normostran. Obvyklý rozsah je 50 až 100 slov. Některé stránky se opakují pouze v pozměněné verzi (v závislosti na textu, z nějž vedl odkaz) – buď jsou zkráceny, nebo se objevuje téměř totožný text, ovšem jako odkazy slouží jiná slova, vedoucí na jiné stránky.

Pokud mluvíme o hypertextovém románu, nabízí se logicky otázka začátku a konce
. Grammatron má přes svou rozsáhlost přesně definovaný začátek: úvodní stránku, na kterou se samozřejmě může čtenář různými oklikami vrátit; a dokonce i vyvrcholení příběhu je jednoznačné – posledních 25 stránek postupuje lineárně. Ovšem zejména zpočátku se čtenáři nabízí neuvěřitelné množství kombinací, jak postupovat. Většina z nich nijak nemění příběh, jeho dějovou linii, spíše se jedná o odbočky, které se zabývají teoretickým přístupem a kladou obecné otázky týkající se např. virtuální identity, nebo o části příběhu, které retrospektivně vysvětlují, co se stalo před začátkem.

Průběh děje je na mnoha místech přerušován erotickými či pornografickými inzeráty, které ”prolamují” zabezpečení Abe Golama. Někdy jsou tyto inzeráty, či krátké konverzace doprovázeny animovanými obrázky. Jsou připomínkou raných dob internetu, kdy řada lidí snila o cybersexu ve virtuální realitě
.

Na několika místech se čtenář dostává na rozcestníky: stránky, kde je velké množství odkazů, ovšem výběr je zcela náhodný (jednou je to čtrnáctkrát opakované ”oh”, podruhé 20 nul a 19 jedniček, nad nimi je nápis ”it is worthless” (je to bezcenné), pod nimi pak ”it is data that worries me” (to data mě znepokojují)). Tyto stránky podle mého názoru fungují jednak jako náhodný prvek, který zvyšuje množství možných čtení textu a také poskytují autorovi východisko ze zápletek, které již nechce dále rozvíjet.

Úvod Grammatronu tvoří část nazvaná ”Interfacing”, kdy se návštěvník dostává spíše do role diváka, než čtenáře: stránky (doprovázené hudbou) se automaticky posunují zhruba rychlostí běžného čtení. Obdobný moment se opakuje ještě jednou – program (jde-li to tak nazvat) Alphaville zobrazuje v abecedním pořadí různá slova – následující písmeno v abecedě pak tvoří další odkaz, který je ovšem zbytečný (z technického hlediska), protože čtenář je po sekundě automaticky přesunut na další stránku.

Když se soustředíme na rozvržení příběhu, zjistíme, že úvodní část umožňuje největší množství kombinací. Domnívám se, že důvodem je fakt, že tato část ještě vlastně není součástí hlavní dějové linie, proto zde lze použít systém odkazů podobný klíčovým výrazům jaké známe z encyklopedií. Ovšem i zde si autor často se čtenáři pohrává: slova tvořící odkazy nejsou vždy dobrým vodítkem: dobrý příklad neočekávatelných asociací tvoří například stránka s titulkem ”abort”
, jindy je slovo ”meditation” odkazem na pozvánku do Prague-23.

V dalších částech příběhu se velmi často setkáváme se strukturou obdobnou této: ze stránky A vedou odkazy na B, C, D. Ovšem strana B odkazuje na C a ta na D: čili čtenář stejně vždy projde klíčovými body, vybírá si pouze, zdali půjde přímo, nebo oklikou.

Spojení světa cyberspace a mystiky (v případě Grammatronu zejména kabaly) není ničím novým: objevuje se již u Williama Gibsona (např. Mona Lisa Overdrive) nebo u Neila Stephensona – v románu Sníh je dokonce spojení cyberspace, sémiotiky a sumerského náboženství základem příběhu. Ve Foucaultově kyvadle Umberta Eca je počítač využíván ke kombinatorickým úlohám, díky nimž vzniká kabalistický Plán. Teoretickou prací o tomto fenoménu je kniha Techgnosis Erika Davise.

Stojí za to věnovat pozornost jménům postav a míst, ale také některým větám a slovním spojením, které se pravidelně opakují (např. čtyřikrát se opakuje pasáž: ”Byl  umělec, inženýr, rabín, doktor? Kdo vytvářel koho?”). 

Abe Golam – Amerika na více místech používá zkomolené výrazy: jejich výslovnost pak odpovídá původnímu slovu (Golam -> golem, cyn-agogue -> synagogue). Proč Golem? Domnívám se, že se jedná téměř o archetyp umělé bytosti, který tak odkazuje nejen na židovské středověké pověsti, ale zároveň na všechny následující ”členy stejného druhu”: od výtvoru dr. Frankensteina až po Terminátora. Abe (anglická zdrobnělina pro Abraham) pak odkazuje na patriarchu (několikrát je kladen důraz na hrdinovo stáří, které však není absolutní, ale relativní: Abe je jedním z nejstarších pionýrů cyberspace a pamětník začátků, dnes se však cítí velmi starý). Cynthia je v angličtině synonymum pro Artemis, řeckou bohyni lovu a měsíce, což může symbolizovat aktivní roli, mládí (Cynthia je také označována za ”panenskou bohyni”, což ovšem v případě hrdinky rozhodně neplatí). Ptedepe, pseudonym Cynthie, který používá coby zaměstnankyně společnosti In-Tell, se zdá odkazovat na Ptydepe Václava Havla, nasvědčuje tomu i poznámka, kterou komentuje toto jméno v textu Abe Golam: ”Zní to jako hlavička nějaké zprávy napsané v cizím jazyce.”
 (v originále ”alien language”, čili negativně emocionálně zabarvený výraz). Ms. A – tak Amerika označuje avatara, virtuální identitu stvořenou Cynthií – zde se nabízí několik vysvětlení: A může být prostě zkratka slova avatar, ale také (protože Ms. A je prvním obyvatelem Genesis Rising, kde čeká na Abeho a Cynthii) odkazovat na Adama, prvního člověka, stejně jako termín Genesis Rising – stvoření. Názvy korporací jsou velmi jednoznačné: MACRO pro Microsoft a In-Tell je vtipnou narážkou na Intel Corporation.

Grammatron, podle nějž je celý projekt nazván, nelze jednoduše definovat: je to zároveň virtuální identita, kterou používá Abe Golam, je to program, či programovací prostředí, jindy o něm Abe mluví jako o ”writing machine” či dokonce jako o stvoření, které předchází výtvoru skutečné Digitální bytosti (Digital Being by šlo ovšem také přeložit jako ”digitální bytí”). Nanoscript pak lze definovat ještě hůře: mnohokrát se o něm mluví jako o programovacím jazyku, nikoliv však v takové formě, jakou známe dnes. Dobře je to patrné z této ukázky: ”Nanoscript – to byla zakázaná data  prostupující electrosphere od úsvitu lidstva. Byl to základní kód, který předepisoval vývoj vědomí v přirozeném prostředí. Toto vědomí, původně považované za konečnou, nejvyspělejší umělou inteligenci, bylo ve skutečnosti součástí něčeho, co Golam nazýval jazykem touhy.”
 Abe Golam a Cynthia jsou si vědomi potenciálu, který se v Nanoscriptu ukrývá a proto nechtějí dopustit, aby byl zneužit pro komerční účely (které souvisí – což je pro cyberpunk zcela typické – s kontrolou a ovládáním, korporace jsou chápány jako těžiště moci). Co je na Nanoscriptu zvláštní, je jeho provázanost s vnějším světem, zejména se sexualitou: opakovaně je zdůrazňována důležitost sexu pro tvorbu Nanosriptu i Digital Being – stejně podstatné byly programátorské schopnosti Cynthie i její vzhled. Sexuální přitažlivost hraje i podstatnou roli ve vztahu Abe Golama a Ms. A. 

Právě kombinace témat i jazykových prostředků masové kultury a kultury ”pro elity” je pro Grammatron typická. Fiktivní historie uměleckého hnutí končí ostrým přechodem a následuje dialog mezi Abem a Cynthií týkající se drog a sexu. Tomu odpovídá i jazyk, jímž je Grammtron napsán – často je využíván slang, počítačový, cyberpunkový, zároveň nacházíme řadu neologismů a odkazů na mystiku a umělecko-akademické prostředí.
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„Kdo tvoří koho?“

Vizuální stránka Grammatronu je z hlediska dnešního vzhledu internetu velmi jednoduchá. Stále stejné pozadí v podobě nečitelného, ”smazaného” textu, základní font, občas velmi zvláštní animace (animované gify), v nichž se promítají fragmenty textu na různá pozadí (obličej, kniha).

Celkově je Grammatron asi jedním z nejpropracovanějších projektů na poli hypertextové fikce: ojedinělý zejména svými přesahy a teoretickým pozadím (doprovodný hypertextový esej Hypertextual consciousness 1.0). Vyžaduje plné zapojení čtenáře, klade na něj relativně vysoké nároky, čili se zajisté nejedná o běžný infotainment, což lze chápat i jako nevýhodu (Scott Rosenberg v článku Clicking for Godot
 pro magazín Salon vyčítá projektu přílišné soustředění na médium a neschopnost přilákat čtenářovu pozornost). Vzhledem k době vzniku lze pochopit jistou míru technologické zastaralosti, ale ta nic nemění na (podle mne) zajímavém obsahu.

Grammatron byl součástí celé řady výstav a festivalů: např. Ars Electronica ‘97, The International Symposium for Electronic Art (ISEA) 97‘, Beyond Interface, Whitney Biennial 2000 Net Art Selection a další. Mark Amerika je rovněž autorem dvou tištěných knih, vyučuje na University of Colorado a od roku 1993 se velkým dílem spolupodílí na vytváření serveru Alternative-X (altx.com). Spolu s několika dalšími autory se snaží propagovat směr, nazvaný avant-pop (”směs experimentálních technik, vysoké a nízké kultury a pop-kultury.”
).

5.2. Superbad – Ben Benjamin – www.superbad.com

Superbad patří k nejznámějším net-art projektům. Ben Benjamin vytvořil osobitou koláž, labyrint, jehož úplné prozkoumání zabere několik hodin. Nikde nenajdete vysvětlení, není zde žádný cíl, nic o autorovi. Benjamin v interview pro Rhizome prozradil, že nejprve svůj projekt nechtěl nazývat uměním a šlo spíše o parodii a hru. Hravost a interaktivita zůstávají dodnes důležitými prvky, ale Benjamin se snaží také o nacházení limitů pokud se jedná o technický aspekt či nepsané normy tvorby internetových stránek: čili popírat obecně přijaté meze jejich překonáním. Mnohé o charakteru superbad napovídá už fakt, že vstupní stránka se často mění. Následující stránky se od sebe velice liší: v naprosté většině však dominuje vizuální obsah. Nikdy nelze dopředu odhadnout, kam vede další odkaz. Najdeme zde jak abstraktní černobílé animace, tak líbivou barevnost amerických reklamních magazínů 60. let. Superbad lze vnímat dvěma způsoby: jako souhrn jednotlivých uměleckých děl nebo jako celek: protože náhodná propojení a neodhadnutelnost vytváří ze superbad něco víc, než jen lineární galerii uměleckých děl.

Při popisu a analýze stránek použiji jako výchozí bod stránku nazvanou prostě ”Web site”
 (jak se Benjamin vyjádřil, ”nejobecnější a nejjednodušší způsob jak mohou stránky vypadat”
).

Struktura serveru je (až na výjimky) velmi jednoduchá. Každá část má svůj vlastní adresář (celkově je jich asi 70), v němž je jedna či více stránek (které na sebe navazují) a použité grafické soubory. Každému adresáři odpovídá jedna položka v indexu17. Žádná stránka není slepou uličkou, vždy lze pokračovat dál. Nenašel jsem ovšem ani jeden odkaz, který by směřoval mimo, čili na stránky umístěné jinde než na superbad.com. Odkazů je obvykle více, někdy dokonce desítky (i když se opakují), spolu s měnícím se ”vstupním bodem labyrintu” a neexistencí žádného cíle, či konce, to můžeme považovat za dobrý doklad decentralizace a dekonstrukce klasické hierarchické struktury webové stránky.

Na některé části serveru se nelze dostat jinak, než přímým zadáním adresy do prohlížeče, týká se to zejména velmi rozsáhlé sbírky úvodních stránek: za normálních okolností se návštěvník může dostat pouze na index17.html, což mu může napovědět, že obdobných stránek existuje více. A skutečně, můžete najít téměř sto stránek, které byly nebo budou použity jako vstupní stránky pro superbad. Počínaje index00 až po index108 (ovšem ne všechna čísla jsou zaplněna). Další skryté soubory lze přes stránku What’s inside the trunk. Pokud se podíváme na obsah adresáře, dostaneme se na stránku The other trunk, kde je kolekce indexových stránek jednotlivých adresářů, na něž jinak žádné odkazy nevedou.

Čeho je důležité si všímat? Kromě na první pohled viditelného obsahu Benjamin využívá další možnosti jazyka HTML. Jde například o popisky k obrázkům, které se objevují, když na ně najedete myší (tzv. hints, v prvních, textových prohlížečích se tento text zobrazoval místo obrázku – důležité je ovšem nastavit si západní kódování, protože při standardním českém se některé znaky liší a návštěvník tak může přijít o pointu), dále text, který se objevuje na stavové řádce a nakonec také poznámky, které lze do kódu vložit a jsou viditelné pouze pokud si otevřete stránku např. v poznámkovém bloku (index46, index67).

Superbad je téměř ve všech případech velmi nenáročný na připojení (malá velikost souborů, velká většina stránek nemá více jak 30 kb) i software (není potřeba žádný plug-in), což je pochopitelné, protože vznikl v roce 1997, kdy rychlost přenosu byla oproti dnešku v průměru mnohem pomalejší. Někdy je dokonce dnes běžné softwarové vybavení spíše nevýhodou, protože některé stránky jsou vyrobeny speciálně pro Netscape, nikoliv Internet Explorer (který v té době nepodporoval Java skript).

Nyní se podíváme blíže na některé konkrétní stránky.

Adresář Mao
 obsahuje 7 propojených stránek. Na úvodní stránce vidíme černo-žlutý portrét čínského vůdce, pod ním a nad ním se cyklicky střídá červená a bílá plocha a červená a bílá kola. Pokud stránku prohlížíme v Netscapu, při najetí kursorem na obrázek (který funguje jako odkaz), se fotka změní na zeleno-žlutou koláž, na níž má Mao oko kyklopa a ženská ústa, na čele Měsíc. Takto pozměněn vypadá spíše jako komiksová postavička. Tento posun významu (od dokumentu k ikoně) je doveden do důsledku na následujících dvou stránkách: nejprve vidíme hlavu Maa zmenšenou a pak v celé velikosti, doprovázenou textem ”Chairman Brand”. Slovo ”Brand” můžeme chápat více způsoby – jako ”obchodní značka”, ale také jako ”stigma”. Obě interpretace mají svou logiku: portrét Maa sloužil (a do jisté míry toto přetrvává dodnes) jako ikonický symbol, zejména mezi západní mládeží, symbol odporu proti estabilishmentu a příslušnosti k levicovému hnutí. Další strana, Maox, je již zcela abstraktní: využívá kombinaci grafických prvků z předchozích stránek – červená a bílá plocha, červené kruhy a animované zelené pozadí, které se objevilo předtím na první stránce Chairman Brand. Právě tento malý zelený čtverec (v ploše 4 x 5) nám umožňuje pokračovat v adresáři Mao, ostatní odkazy vedou mimo něj. Každý grafický prvek má jiný hint. Stránku Maomao tvoří zdánlivě 5 různých obrázků (opět červené kruhy na bílém pozadí), jež vytvářejí něco ve stylu pulsujících přesýpacích hodin, ve skutečnosti se však jedná o dva obrázky, které jsou použity s různě nastavenou šířkou. Tytéž soubory, pouze naopak zdeformované (roztažené svisle) tvoří obsah stránky Maomao2. Tento nesporný minimalismus (i po stránce technické, kdy se využívá jednoho souboru na více místech s jiným výsledným vzhledem) by se dal přirovnat k dílům Pieta Mondriana
 – plus pohyb.

K pracím minimalistických autorů 60. let lze přirovnat soubor Fall
. Pět podobných prací využívajících jednoduchou černobílou animaci (obdélníky různých velikostí), jednou doplněnou o zvláštní modro-bílé pozadí připomínající fragmentovaný obraz (stránka Drp), jindy o Java skript, který změní bílé pozadí na černé. Možná je podobnost čistě náhodná, ale Fall vypadá přesně jako plastika Donalda Judda ”Stack”
 převedená do prostředí internetu.

Další ukázkou minimalismu a geniální jednoduchosti (tentokrát jej ocení spíše ti, kteří znají alespoň základy HTML) je BLPR
: na první pohled vidíme text, zdrojový kód. Pokud se však podíváme na skutečný zdrojový kód stránky, zjistíme, že je totožný s tím, co vidíme na obrazovce – onen zdánlivý text je ve skutečnosti obrázek, grafické znázornění zdrojového kódu.

Jakkoliv se na Superbad nedá zjistit nic o autorovi či o účelu stránky, čas od času je úvodní strana změněna tak, aby vypadala jako firemní prezentace. Ovšem jakkoliv seriozně vypadá, všechny odkazy vedou do labyrintu, který s prvním dojmem nemá nic společného. Strana The Superbad Company
 vznikla jako kritika Irvine Company, společnosti, která je vlastníkem většiny půdy v rozsáhlé oblasti v Orange County, Kalifornii. Benjamin použil výňatky z webu společnosti, logo i rozdělení stránky. Komentoval to takto: ”Vytvořil jsem stránku založenou na jejich, abych ukázal jejich bizarní a znepokojivou korporační Ameriku budoucnosti jako něco odporného a nikoliv vzrušujícího, o což se snaží oni.”
 Obdobným příkladem je stránka Superbad: The Hot Dog Story
. Na první pohled líbivá, přehledná stránka obsahuje slogany, které jsou ironickou reakcí na snahu velkých společností vytvářet ”community servers” (zejména pro mladé), které jsou vedeny pouze zájmem o propagaci značky (často např. společnosti vyrábějící pivo – kanadský Molson (iam.ca), u nás např. Budvar (jdemenapivo.cz), Gambrinus). Tyto snahy jsou parafrázovány a dovedeny ad absurdum: můžeme se tedy dovědět nejen jak se hotdogy vyrábí, ale také jak mluvit hotdog jazykem (”Jak mluvit hotdog jazykem. Naučte se 50 nových slov v prvních pěti lekcích.”) nebo jak s hotdogy cítit: ”Ukažte hotdogu, že vám na něm záleží. Hotdogy mají také city!” 

Na rozšířené ”spamy” (nevyžádaná elektronická pošta) o tom, jak vydělat obrovské sumy díky internetu (obvykle podvody pracující na principu letadlových her) reaguje Index00
. Obsah je těmto dopisům podobný (ne-li doslova převzatý), ovšem odkaz ”Click here for free information” vede na stránku Meat – velmi dlouhý text, či spíše zprávu o situaci a perspektivách vývoje v sektoru chovu hovězího dobytka.

Jiný zajímavý důraz nalezneme na stránce Dialog box
. Jako výrazový prostředek je použita pracovní plocha počítače a dialogové okno. To sice dodržuje všechny standardy formy, ale záměnou nápisů se z něj stalo spíše ”monologové” okno. Na stavové řádce se při najetí kursorem na obrázek objeví text: ”Jen mám o tebe někdy strach.” Na ploše se nachází ještě ikona s nápisem ”you” (k níž patří text: ”Pokud nemáš chuť se bavit, prostě to řekni.”), ”Uninstall OS 8” a odpadkový koš (s textem ”Ať je to tak.”).

Všechny obrázky fungují jako odkazy vedoucí mimo tuto část serveru, pouze Uninstall skutečně změní vzhled pracovní plochy na starší verzi operačního systému (trochu jiný vzhled, jiné odkazy). Představu počítače, který se vyptává spíše jako starostlivá maminka, lze chápat různě. 
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Jako reakci na způsob života, v němž počítače získávají dominantní postavení (a to zejména jako komunikační prostředek), či jako ozvěnu starých sci-fi vizí o umělé inteligenci (domnívám se, že je příznačné, že obavy z ”vlády strojů” zmizely víceméně současně s rozšířením počítačů). 

Superbad – Dialog box

Odtrženost počítačových ”freaks” od zbytku společnosti je do značné míry mýtus, ovšem změna ve způsobu komunikace a používání jazyka je technologickým pokrokem ovlivněna. Na obrázku vidíme text rozložený na jednotlivé výrazy a vzhled dialogového okna se zdá nabízet možnost určité části měnit, to ovšem není možné.

Myšlenka využít desktop počítače jako formu uměleckého vyjádření se objevuje např. i u Alexeie Shulgina (on-line výstava Desktop is), kde ovšem většina příspěvků postrádá hlubší myšlenku a stává se novodobým internetovým lartpourlartismem. Zdařilejší využití dialogových oken představují např. práce Vojtěch Tryhuka pro slovenský server message.sk

Stránka This man
 je ukázkou práce s možnostmi kódu. Na černém pozadí se mnohokrát opakuje obrázek busty muže (převedený rastrováním do dvou barev). Jeden z obrázků je bíle orámován, což indikuje odkaz. Skrytý odkaz lze nalézt ještě jeden, ovšem orámován není, takže si ho běžný návštěvník všimne spíše náhodou. Podobně nenápadný je text, krátký příběh o muži, jehož vyobrazení se na stránce tolikrát opakuje. Každý obrázek obsahuje ve svém titulku jedno či dvě slova, která dohromady tvoří několik vět.

Všechny části Superbad spojuje několik bodů, které se Benjamin při vytváření snažil porušovat. 1) přehlednost 2) konzistentnost 3) informativnost. Snaha o alternativní postupy a řešení, které by mohly konkurovat zaběhlým modelům, představuje důležitý motiv při vývoji stránek. Velmi neobvyklý navigační interface obsahuje stránka Stars
. Pulsující hvězdy ve čtverci 5x5 se po najetí myši změní na rotující. Každá reaguje separátně a tak lze vytvořit symetrické obrazce (rotují hvězdy v rohu, na krajích, každá druhá, pouze hvězda uprostřed atd.). Nad hvězdami je umístěno formulářové pole,  na němž se zobrazuje aktuální stav tohoto zvláštního diagramu – nula pro pulsující a jednička pro rotující hvězdy. Pokud návštěvník vytvoří symetrický obrazec (celkově existuje 62 kombinací, jež je možné takto vytvořit), místo nul a jedniček se v horním poli objeví název stránky, na niž lze přejít. 

Superbad patří k nejnavštěvovanějším net art projektům na internetu. Benjamin používá grafiku jako vizuální jazyk, podobně jako Jodi užívají html kód. První dojem může evokovat pop-art, ale od něj se liší větší ironií a kritičností. Není ovšem vždy jednoduché najít správný kontext, v němž je třeba stránky chápat. A snad to není ani nejpodstatnější. Kolekci nápadů; grafiky, her a textů můžeme přijmout i bez hlubších souvislostí, i když tím ztrácí na hodnotě. Šířka záběru je skutečně obdivuhodná: od světa politiky, přes velké korporace, média, designéry a počítačové nadšence, až po průměrnou americkou rodinu – bohatý materiál, který lze parafrázovat, zesměšnit, pokroutit. Vše rámuje velká profesionální zručnost a bravurní technické provedení.

Ben Benjamin se narodil v roce 1970, pracoval jako webdesigner v San Franciscu a Tokiu, nyní žije v Los Angeles. K jeho dalším projektům patří ”Hamster Dream”, příspěvek do výstavy ”Webproject 8”, kterou organizovalo Total Museum of Contemporary Art v Soulu a řada drobnějších zejména grafických prací. Superbad byl jedním z projektů vystavených na Whitney Biennial 2000 Net Art Selection, získal také v roce 1999 ”Webby award” v kategorii ”Weird” podle hlasování poroty. 

5.3. Jodi – Joan Heemskerk a Dirk Paesmans – www.jodi.org

V současnosti úvodní stránka serveru jodi.org přesměruje návštěvníky na adresu oss.jodi.org, což je pouze jeden z projektů této skupiny. Vycházel jsem proto částečně z podoby, jakou měl server jodi.org v roce 1999, kdy jej zkopírovala skupina 0100101110101101.org
.

Podobně jako v případě superbad, ani u jodi.org se na stránkách nikde nedozvíme nic o jejich autorech, o záměru či úmyslu tvůrců. To samozřejmě ponechává velký prostor pro interpretaci. Autoři k tomu přispívají často nejednoznačnými výroky v různých interview, kdy nelze vždy odhadnout, co je vážně míněná odpověď a co nadsázka, recese, mystifikace. Situaci dále znesnadňuje prvek náhodnosti, často přítomný v pracích Jodi. Příznačný je pro ně i zvláštní způsob komunikace, který se projevil např. v korespondenci s Marcem Vogem, kurátorem on-line výstavy Web Project 8
. Přesto či snad právě proto je nelze pominout: od srpna 1995 patří k nejoriginálnějším a nejkontroverznějším umělcům na internetu. V případě Jodi obzvláště platí, že umění se musí hodnotit v kontextu prostředí, v němž je vytvářeno (H. D. Huber ve svém eseji dokonce přirovnává estetiku Jodi k estetice gotických vitráží – podle něj je dnes obojí běžnému divákovi nepochopitelné a cizí
). Pro porozumění je nutné vědět relativně dost o počítačích a o počítačových sítích: jinak se může celý projekt zdát jako nesmysl, bláznivá změť nebo porucha: mnohokrát se stalo, že návštěvníci stránky se domnívali, že se jim ”porouchal program” nebo že byl jejich počítač zavirován. U Superbad jsem zmiňoval důležitost, kterou je nutné věnovat na první pohled skrytým prostředkům komunikace (popisky obrázků, poznámky ve zdrojovém kódu stránky). U Jodi se tento způsob vyjádření stává ještě zřetelnějším: u celé řady stránek je obsah různým způsobem ukryt před zraky povrchního návštěvníka.

Další komplikace je způsobena tím, že pokud používáme kód obsahující chyby (ať záměrně či nikoliv), bude se výsledek velmi lišit podle použitého prohlížeče. U Jodi se tento postup opakuje velmi často a záleží nejen na typu a verzi prohlížeče, ale někdy i na operačním systému (např. projekt OSS, který vyšel i na CD, je do značné míry nefunkční v prostředí nových operačních systémů jako Windows XP).

Jodi často pracují se zdrojovým  kódem, ovšem obvykle se jedná o simulaci – algoritmus v grafické animaci, grafická animace v blikajícím textu a podobně. Florian Cramer ve svém článku Discordia concors: www.jodi.org
 označuje jejich práce za první případ, kdy jsou instrukce, jak vytvořit umělecké dílo, na stejné úrovni jako následující dílo samo. Jodi v říjnu 2002 poslali na mailing list nettime bez dalšího vysvětlení zdrojový kód programu jako svůj komentář k mezinárodní situaci
. Toto dílo je výborným příkladem konkrétní poezie – ovšem čtenář se znalostí programovacího jazyka C pozná, že se zároveň jedná o funkční program. Ve skutečnosti jde o část jejich Untitled Game. Nacházíme tak ojedinělé spojení, kdy algoritmus tvorby využívá tutéž estetiku jako výsledný produkt (Cramer nabízí srovnání s dadaisty, kdy Tzara musel použít běžný jazyk, aby čtenářům svého manifestu vysvětlil, jak napsat dadaistickou báseň)
.

Od předchozích avantgardních směrů se liší i v dalších aspektech: zatímco princip náhody a šumu dříve vyvěral z potřeby osvobodit umění od zažitých konvencí a přesných pravidel (týká se avantgardy v průběhu celého 20. století – od dadaistů, pointilistů, až po video-art 60. let), náhodnost v pracích Jodi je alespoň částečně predikovatelný, umně naprogramovaný konstrukt
.

Jindy může být zmatek a chaos pouze zdánlivý: jedna z úvodních stran s titulkem Location
 se zdá být nesourodou změtí znaků a čísel. Pokud se ovšem podíváme na zdroj stránky v jednoduchém textovém editoru jako je poznámkový blok, objeví se před námi pět zřetelných obrázků, vytvořených pomocí textových znaků, čili tzv. ASCII art. ASCII je akronymem pro American Standard Code for Information Interchange, nejnižší společný jmenovatel všech znakových sad. V dobách prvních sítí, kdy byl přenos dat velmi pomalý, se často vytvářely obrázky pomocí pomlček, lomítek a podobně. Postupem času se vytvořilo celé hnutí, existovaly skupiny tvůrců a soutěže. Fenomén ASCII se však promítl i do net.artu, dlouhodobě se jím zabýval například Vuk Ćosić, který vytvořil animované ASCII filmy a videoklipy
. V kontextu současné počítačové estetiky se jeví ASCII jako relikt, zároveň však připomínka dob, v nichž většina tehdejších počítačových uživatelů doufala v digitální revoluci, změnu, která bude nejen na technologické, ale radikálně i na sociálně-ekonomické úrovni. Představa Elektronické Utopie, neomezené svobody a konce komerce však vzala brzy za své, což se projevilo i na tom, jak internet vypadá (a samozřejmě mnohem víc na mechanismech jeho fungování). Jodi také používají ASCII, aby ukázali na důležitost interpretace, která se děje automaticky díky programům (v tomto konkrétním případě je zvláštní vzhled důsledkem toho, že prohlížeče internetových stránek zobrazí libovolné množství po sobě následujících mezer jako jedinou mezeru, pokud nedostanou speciální příkaz). Verze stránek z roku 1999 obsahovala podobných ”ASCII stránek” mnohem víc, přičemž motivy byly různorodé: od comicsových postaviček přes technické nákresy až po devět možností, jak tímto způsobem zapsat slovo ”orgasm”.

Saul Albert se v eseji "Interactivity", Image, Text, and Context in 404.jodi.org” zamýšlí nad funkcí textu v pracích Jodi. Používá termín ”pixellated text” – čili text, který nelze číst v klasickém slova smyslu a který je použitý daleko spíše jako vizuální prostředek, objekt. V projektu Goodtimes
 (název je odkazem na tzv. hoax – poplašnou zprávu, která se lavinově šíří elektronickou poštou – téhož jména, který varoval před údajným virem) Jodi použili Java skript, který automaticky posunuje text ve formě programu či záznamu serveru: návštěvník stránky nemá možnost přečíst nebo zastavit text, který tak má pouze vizuální efekt. 

V projektu příznačně nazvaném Text
 najdeme labyrint čítající přes sto stránek plných textových znaků v křiklavých základních barvách, typ písma i zvolená paleta připomíná staré osmibitové počítače. Zdánlivý text je však tvořen grafickými soubory, které vždy odkazují na další, podobně nečitelný ”text”.

V části Quit jsou všechny stránky černo-šedo-bílé a fragmenty textu jsou doprovázeny velmi pronikavým a nepříjemným přeblikáváním pozadí z černé na bílou. Můžeme to chápat jako další popření obecně uznávaných pravidel – není totiž snad nepříjemnější stránky, sledování těchto zběsilých textových animací se stává po několika minutách doslova nesnesitelné.

Zároveň dochází k popření klasického rozdělení webové stránky na pozadí (background) a text, případně grafiku v popředí – na stránce Havoc
 je tentýž obrázek použit jako pozadí a znovu zopakován jako odkaz. Ostře kontrastní, červeno-černá grafika vycházející ze starých počítačových her se opakuje na po sobě následujících stránkách (na něž je uživatel po chvíli automaticky přesměrován), liší se jen v různé míře zkreslení.

Velmi známý a často diskutovaný je projekt 404. Chybu 404 hlásí server v případě, že nenalezl požadovaný soubor (špatně zadaná adresa, nefunkční odkaz a podobně)
. Na většině serverů se objeví stránka s omluvou, že požadovaný dokument nebyl nalezen a obvykle dojde k automatickému přesměrování na úvodní stránku. V případě Jodi se ovšem dostanete na 404.jodi.org – zde vidíte číslo 404 na pozadí náhodně vybrané barvy. Každá číslice je ve skutečnosti odkazem na další stránku. Všechny tři mají podobné rozdělení – spodní část stránky tvoří frame (rám) s polem, do nějž je možné napsat text a tlačítko s popisem ”Re:”, které se používá při odpovědi u elektronické pošty. 

V prvním případě – Unread – se po odeslání příspěvek návštěvníka zobrazí jako úvodní v horní části obrazovky, ovšem bez samohlásek, které byly odstraněny pomocí CGI skriptu. Obvykle se tím ztrácí možnost porozumět příspěvkům, často se proto objevují příspěvky ve formě ”fck! fck! fck!”. Jodi jen dovádějí do absurdních důsledků postupy používané na velkých chatovacích a diskusních serverech, kde se stejnými prostředky zabraňuje uživatelům např. psát sprostá nebo jinak nežádoucí slova. To lze ovšem jednoduše obejít – jak se ukazuje i zde:
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Unread – 404.jodi.org

Použití zástupných znaků za písmena je pro některé počítačové subkultury typické, zejména mezi uživateli IRC (Internet Relay Chat) je dobré vědět, že ”3” = ”E”, ”4” nebo ”/\” = ”A”, ”()” = ”O”, ”(_)” = ”U” a podobně. 

Druhá stránka nese titulek ”Reply”. Návštěvník vidí na první pohled jen dlouhý seznam IP adres (obdoba telefonního čísla pro počítače – ukazuje, z jaké sítě se který uživatel připojuje) – čili něco, co bývá obvykle skryto, slouží pouze pro ”vnitřní” komunikaci počítačů mezi sebou. Ztráta domnělé anonymity je zvýrazněna tím, že odeslaný text není vidět: je to ovšem způsobeno tím, že zatímco IP adresy jsou vypsány zeleně na černém pozadí (což evokuje éru prvních počítačů a sítí, případně ”vnitřní systém” – podobnou symboliku najdeme např. ve filmu Matrix), odeslaný text je černý na černém pozadí a objeví se teprve po označení bloku (např. Ctrl+A).

Třetí část, Unsent používá obdobný systém jako Unread, ovšem invertně: bíle na černém pozadí zůstávají pouze samohlásky. Jádro sdělení tak zůstává ”unsent”. Jodi tak problematizují tolikrát skloňovanou interaktivitu a svobodu internetu: ukazují, že obsah lze velmi snadno kontrolovat a upravovat bez ohledu na přání uživatele, což si mnohdy neuvědomujeme.

Obdobně jako u Superbad, na stránkách Jodi téměř nenalezneme odkazy směřující mimo vlastní server – v podstatě s jedinou významnou výjimkou. Tou je stránka Network
, kde je použito schéma počítačové sítě, v němž jsou jednotlivé počítače vyměněny za různé net artové projekty. V současné době již některé odkazy nefungují, ale stále se jedná o jedinečné a často citované ”Who is Who” net art scény. S touto stránkou se váže ještě příběh, který může být dobrou ukázkou uvažování autorů: Tato stránka byla součástí prezentace na výstavě Documenta X, která se konala v roce 1997 v Kasselu. Protože stránky nebyly připojeny k internetu ale prezentovány ”off-line”, když se někdo snažil použít některý z odkazů, způsobil zhroucení systému. Jodi to nechali být, protože se domnívali, že to je dobrý způsob jak poukázat na nedostatečnost výstavní instalace, která se snažila představit net art bez skutečného připojení na internet
.

V posledních letech se Jodi rozhodli přesunout těžiště své práce do softwarové oblasti. Projekt OSS vyšel na cd, sem spadá také tvorba alternativních browserů (Wrongbrowser) či zmiňovaná Untitled Game. Kombinace on-line a off-line projektů ale není nijak zvláštní: například Zdeno Hlinka, jeden z nejznámějších slovenských umělců pracujících s novými médii původně tvořil v prostředí tzv. demoscene
, kde jsou výstupem programy a až později se začal věnovat net artu. V současné době působí také jako VJ. Dalším důkazem je nejnovější aktivita Alexeie Shulgina, server runme.org, rozcestník zaměřený na software art.

Jodi svou tvorbou ovlivnili celou řadu dalších umělců, často testovali technologické možnosti až po krajní mez. Jejich projekty představují unikátní pokus vystihnout některé důležité projevy a rysy současné internetové kultury, často jejich deformací či dekonstrukcí. Pro běžného diváka bez znalosti kontextu (a také technologických prostředků) ovšem mnohdy představují nesrozumitelný šum, příklad lartpourlartismu nových médií. Toto riziko je větší také díky velmi častému výskytu fragmentovaného textu, jež nemá být čten, ale chápán jako vizuální prvek. To můžeme chápat jako net artovou formu konceptualismu, kdy je myšlenka, koncept stojící v pozadí díla důležitější než estetická hodnota výsledku.

Jodi je virtuální identitou, za níž se skrývá dvojice Joan Heemskerk a Dirk Paesmans žijící v Barceloně. Jodi.org získalo v roce 1999 ”Webby Award” v kategorii Net Art podle hlasování poroty (známým se stal jejich komentář – vítězové mají určený limit pěti slov – ”Ugly commercial, sons of bitches!” (Hnusní, komerční zkurvysyni!)). Jodi.org bylo mezi vybranými projekty na výstavě Beyond Interface, projekt CTRL-SPACE
 se objevil na výstavě net_condition.

5.4. Praystation – Joshua Davis – www.praystation.com

Joshua Davis patří k nejvýznamnějším průkopníkům, díky nimž se stal program Macromedia Flash nejen užitečným nástrojem běžně používaným pro tvorbu multimediálních internetových prezentací, ale doslova kultovní záležitostí. Představuje „novou generaci“ v net artu, která už žije v „odlišném světě“: Lev Manovich v této souvislosti mluví o konci utopie; net.art znamenal podle něj rovnost příležitosti a nerozlišoval mezi Západem a Východem, zatímco v nové éře komerčního internetu hraje prim webdesignerská komunita soustředěná zejména v USA a západní Evropě.
 Pomineme-li fakt, že za jedno z dřívějších ”východních” center net.artu považuje Prahu (což bohužel – na rozdíl od Moskvy nebo Lublaně – neplatilo), nelze než nesouhlasit s tvrzením, že technická zaostalost Východu neumožňuje plnohodnotné využití nových, náročnějších technologií. Snad právě naopak: například v Polsku, které dřív nepatřilo mezi země s velkým rozšířením internetu, vzniká v posledních několika letech mnoho projektů, které získávají mezinárodní uznání. Stránky Pawła Cichoně
 lze považovat za jednu z nejtypičtějších ukázek Manovichem zmiňované ”aesthetics Flash”.

Manovichem zmiňovaná ”generation Flash” představuje symbol, nezáleží ani tak na tom, jestli skutečně tito lidé používají software firmy Macromedia, jde o komunitu, kterou spojuje podobné estetické cítění. Vektorová grafika, barevné plochy, líbivé animace, ”soft design” mnohdy odkazují k moderně: neo-minimalismus, střídmé použití barev a čistota výrazu, jež tvoří protipól post-moderním kolážím superbad a rozbitému kódu jodi.org. Důležitá je intuitivnost, hravost, velmi často se používají odlišné komunikační modely: celé prostředí internetu se stává profánním a komerčním a klíčovou roli získává infotainment – kvalitní stránky musí prodat, zabavit, upoutat – a to co nejširší spektrum návštěvníků. Tento posun je jedním z důvodů, proč mezi net artovou komunitou a webdesignery panuje pocit odtažitosti. Svou roli hraje jistě i fakt, že Flash je komerční program, odchylující se od dosavadní otevřenosti prostředí, kdy mohl každý vidět zdrojový kód a použít jej znovu na svých stránkách.
 V tomto prostředí vznikající projekty nemohou využít estetiku a konceptualismus jodi.org, jejich inspirací se stávají zcela jiné zdroje: počítačové hry, televizní grafika, multimediální prezentace. V prostředí internetu se zejména díky Flashi rozšířila možnost využití interaktivních animací, což představuje novou kvalitu oproti klasickému designu, z nějž ovšem autoři také čerpají
.

V tomto kontextu není projekt Praystation zcela typickým příkladem: Joshua Davis zde prezentuje svoje experimenty (z nichž některé pak využil i komerčně), které ukazují na potenciál Flashe, přičemž velmi často si návštěvníci mohou stáhnout i zdrojový kód, což je naprosto výjimečná praxe (Davis to označil za důsledek toho, že vychází z prostředí open source a linuxu). V interview pro Digital Web Magazine
 uvedl mezi svými nejoblíbenějšími stránkami řadu net.art serverů: jodi.org, turux.org, spolupracoval také na projektu Carnivore (k dalším umělcům patřili např. Vuk Ćosić, Mark Napier, Entropy8Zuper a další)
. Praystation tak lze považovat za jakýsi most mezi oběma komunitami.

V současné době velká část projektů Joshuy Davise z internetu zmizela: všechny adresy jsou přesměrovány na joshuadavis.com, kde se nachází (bohužel neúplný) archiv jeho prací. Neplatí tak již dřívější rozdělení aktivit, kdy Praystation nazýval laboratoří a Once Upon a Forest hřištěm (v tomto projektu kombinoval klasickou knižní ilustraci – jeho velkým snem byla tvorba ilustrací pro dětské knížky – s digitálními médii). V archivu naštěstí najdeme všechny verze Praystation.

Spojujícím znakem všech verzí je struktura stránky, jedná se o osobní prezentaci s deníkem, v němž můžeme vidět proces tvorby: stránka má totiž vždy část, která připomíná kalendář, zvýrazněny jsou dny, v nichž Davis přidal na Praystation něco nového. V roce 2002 se již v deníku objevují pouze anonce na přednášky, festivaly a podobně, celkově došlo i k radikální změně vzhledu: horizontální schéma bylo nahrazeno vertikálním, bílá barva vystřídala dosud dominující černou. Již dříve velmi abstraktní práce jsou dovedeny do extrému: série Mountain pass (horský průsmyk) vykresluje náhodně velké množství trojúhelníků v odstínech od námořnické modři po šedofialovou. Žádné komentáře, žádná vysvětlení.

Vrátím se ale k předchozím verzím Praystation, které byly on-line od roku 1999 do 2001 (úplně první podoba stránek, označovaná jako PS0, vznikla v roce 1998 jako parodie na japonské počítačové hry a sám Davis ji zavrhl jako slepou uličku – z původního nápadu tak zbyl pouze název, který je parafrází na nejúspěšnější herní počítač, Sony Playstation).

Často máme možnost sledovat vývoj nápadu, který byl později použit na komerčních stránkách. Dobrým příkladem je „Experiments in friction and inertia“ (červenec 2001- později zde zkoumané postupy uplatnil na stránce Classic Motown
). Davis se opakovaně vracel k problému navigace stránek, jako většina designerů používajících Flash ovšem používá pouze vnitřní navigaci: stránka se neposunuje, jenom určitá výseč uvnitř. K tomu slouží nejrůznější menu a scrollbary (česky snad posuvník, tento termín však nikdo nepoužívá). Zde je běžný scrollbar nejprve rozšířen o prvek setrvačnosti (drag & drop – čili táhni a pusť – scrollbar se oproti standardním situacím pohybuje ještě chvíli v posledním naznačeném směru), následuje drobná stať o teorii chaosu, poté se přidají menu, která se „drží“ svého místa na stránce, a pokud je návštěvník přesune, budou mít tendenci vracet se zpátky (princip akce-reakce, čím dál od původního umístění je přesuneme, tím rychleji se vrátí). Zkouší také neobvyklý postup, kdy lze posunovat přímo bloky textu, čili splývá prvek navigace a obsahu. Poslední fáze experimentu znamená kompletní rezignaci na obsah a zůstává pouze forma: čtverec, kterým lze volně pohybovat po obrazovce, na níž již není žádný text.

Další charakteristickou vlastnost Flashe (a Praystation) – loop čili smyčku – lze výborně demonstrovat na projektu Shapeshifter (což lze přeložit jako „měnič tvarů“, také je to výraz někdy používaný pro vlkodlaky). Drtivá většina flashových projektů pracuje právě na principu smyček, obvykle několika, které jsou různě provázány. Znamená to, že určitá operace probíhá stále dokola, pokud uživatel neprovede akci, kterou se aktivuje jiná část stránky. Smyčky mohou být různé: grafické i hudební, mohou v sobě mít zabudovány nejrůznější náhodné prvky, takže tatáž smyčka bude budit zdání stále nového výtvoru. Shapeshifter pracuje právě na tomto principu: geometrické tvary v různých odstínech šedé se kumulují přes sebe, což se v krátkém časovém intervalu opakuje. Výsledný abstraktní dojem (vnímání prostoru ovlivněné kubismem?) paradoxně podtrhují konkrétní prvky: nápis „PZL P-24G“, který připomíná sériové označení (Davis se rád odvolává na robotiku, estetiku sci-fi filmů a vesmírných lodí) a šedobílý kruh se šipkou (vypadá jako označení, jež měla stará letadla). Střídající se obrazce dokážou upoutat na relativně dlouhou dobu, představují klasickou koláž přenesenou do digitálního světa (obdobné motivy často najdeme např. i u některých spořičů obrazovek).

[image: image4.png]



Shapeshifter – praystation.com

Velmi nezvyklým a originálním využitím abstraktních prvků se vyznačuje projekt Carnivore. Název odkazuje na program, který využívají americké bezpečnostní složky pro monitorování internetu. Carnivore je odpověď velké řady internetových umělců na toto téma: vytvořili nejrůznější moduly, které lze nainstalovat k hlavnímu programu, jež sleduje všechny aktivity na vybrané síti. Každý modul pak interpretuje získaná data. Amalgamatmosphere, modul vytvořený Joshuou Davisem (ve spolupráci s Brandonem Hallem), ukazuje provoz na místní síti pomocí jednoduché grafiky a zvuku. V hlavní části obrazovky se objevují barevná kola, každé kolo odpovídá jednomu počítači a barva indikuje typ operace (ftp, web, elektronická pošta atd.), obdobně je to se zvukovou signalizací. Pomalu se pohybující kruhy jsou někdy spojeny čarami, jež naznačují transfer dat mezi konkrétními počítači. Menší, pravá část obrazovky shrnuje grafický výstup strohou řečí čísel, IP adresy, čas, průběh operací a podobně. Tato zvláštní aplikace, má něco z podstaty software artu (nestačí pouhé rozhraní internetového prohlížeče), ale zároveň zůstává nepopiratelně net artem: bez počítačové sítě je nefunkční.

Projekt Praystation patřil k nejvýznamnějším na poli webdesignu, povedlo se zde skloubit zdánlivě neslučitelné prvky komerčního designu a aktivistického net artu. Joshua Davis patři k nejlépe placeným počítačovým odborníkům (v interview pro magazín Shift uvedl, že běžně odmítá nabídky v řádu statisíců dolarů
). Inovativní technologické postupy kombinuje s vytříbeným estetickým cítěním, většina jeho děl má abstraktní lehkost, k níž přispěly tak odlišné vlivy jako kubismus, ilustrace knížek pro děti nebo graffiti. 

Joshua Davis byl za projekt Praystation nominován na Webby award 2002 dokonce ve dvou kategoriích – Net art a Personal website, nezvítězil však ani v jedné. Jeho práce byly součástí výstavy Animations (MOMA, San Francisco, 2001-2), získal Golden Nica v kategorii Net Excellence na festivalu Ars Electronica 2001, vlastní retrospektivu měl na počátku tohoto roku v londýnském Institute of Contemporary Arts (ICA). Učí na School of Visual Arts v New Yorku. Své práce vydal na CD nazvaném Praystation 2 (přesná kopie jeho disku), napsal také učebnici k programu Macromedia Flash „flash to the core“.

5.5. Young-hae Chang Heavy Industries – www.yhchang.com

Většina projektů vytvořených v programu Macromedia Flash má alespoň některé shodné rysy. Interaktivita, vektorová grafika, barevnost… Tvorba Young-hae Chang Heavy Industries je důkazem, že každý nástroj lze přizpůsobit vlastním záměrům. Ve svých projektech používají Flash ”proti všem zásadám”. Není zde žádná grafika, pouze text a hudba, malý počet barev (maximálně tři až čtyři, nejčastěji ovšem pouze černá a bílá), žádná interaktivita. Tyto projekty jsou na samé hranici net artu, protože pro svou funkčnost v podstatě internet vůbec nepotřebují – ovšem svým novátorstvím ukazují na alternativní přístupy a možnosti. Autoři vidí v jednoduchosti svých prací nejlepší možnost, jak vystihnout hlubší podstatu internetu, kterou vnímají právě jako text.

Ačkoliv najdeme určité rozdíly, všechny projekty YHCHI mají mnoho společných rysů. Vždy vidíme nejprve odpočet k nule a titulek ”YOUNG-HAE CHANG HEAVY INDUSTRIES PRESENTS” – což odkazuje jednoznačně na formát filmu (nepřekvapí, že YHCHI se účastnili výstavy Future cinema
, jež se konala v Zentrum für Kunst und Medientechnologie v Karlsruhe na přelomu roku 2002-3). Poté se vždy objevuje text (vždy je použit pouze jediný font, Monaco) – plynoucí takovou rychlostí, že divák se musí maximálně koncentrovat, pokud chce zachytit dějovou linii. Tento efekt je téměř hypnotizující a je ho obtížné k něčemu přirovnat: ve filmu nebo videoklipu, jimž se podobá svou rychlostí, není obvykle hlavní důraz na textu, ale na obrazu; oproti tomu text máme obvykle spojený s možností určovat si sami tempo čtení. Hudba, která význačně přispívá k atmosféře, se sice různí, ale vždy jde o jazz – a to zejména z 50. a  60. let. Jazyk vyprávění je emotivní, někdy připomíná comicsy (velké množství citoslovcí, klíčová slova se opakují, často ve velikosti přes celou obrazovku). Najdeme ještě jeden společný znak: podíváme-li se do zdrojového kódu jednotlivých stránek, najdeme zde kompletní text použitý v jednotlivých dílech, což může být pro návštěvníky méně sběhlé v cizích jazycích velkým přínosem – ovšem tento fakt není nikde uveden.

Tematicky se jednotlivá díla velmi liší. Chronologicky první, nazvaný ”Samsung means to come” (reklamní slogan stejnojmenné korporace), je ironickým komentářem jihokorejského světa obřích korporací, kde se propojuje ekonomická síla s politickým vlivem (do roku 1993 můžeme mluvit o částečné diktatuře). Jde o příběh mladé ženy, která spatří na mrakodrapu obří billboard s nápisem ”Samsung means to come”, což si přeloží jako – Samsung znamená vyvrcholení, ovšem ve smyslu sexuálním. V první části příběhu se snaží zjistit, jak by to mohla dokázat i ona, v druhé se jí to pak díky myšlenkám na Samsung skutečně podaří a v absurdní tragikomické situaci (mytí nádobí v domě své tchýně) zažije sérii orgasmů. Klasický černobílý text mnohokrát přerušuje bílými písmeny na modrém pozadí vyvedený slogan ”Samsung means to come”. Motiv korporace jako všemocného vládce je rozveden do celého cyklu Samsung, kde autoři tvrdí, že jedině Samsung je pro ně zárukou věčného života. Dílo končí příznačně: ”…ne tak rychle. Pro Samsung není žádný konec. Místo ’sbohem‘ řekněme raději: Samsung!”
 V eseji New Media Art and Ethics in South Korea, který napsali pro rhizome.org
, autoři uvádí, že když byl Samsung Project součástí výstavy Multimedia Art Asia Pacifik, jeden z kurátorů, který pracoval pro galerii vlastněnou právě společností Samsung, na to reagoval slovy: ”Proč škodíte naší zemi?” – čímž jen dokázal, jak trefný Samsung Project byl.

I v dalších projektech je reflektován život v Jižní Koreji, např. Artist's Statement N0. 45,730,944: The Perfect Artistic Web Site
, kde jsou do kontextu úvah o smyslu net artu (Co činí stránky uměleckými? Je cokoliv publikovaného na internetu uměním?) a o podstatě a smyslu internetu (Kdo z něj má užitek? Mohu se díky němu dovědět pravdu?) začleněny myšlenky na život v Severní Koreji. Velké množství otázek, na něž ovšem neexistuje jasná odpověď. Aktivistický podtón je ovšem zřejmý: zatímco se lidé ve vyspělých zemích snaží o zviditelnění se a o překonání krize identity prostřednictvím internetu (”Jsem skutečný, pouze pokud se na mě díváš, pokud na mě myslíš, pokud na mě čekáš. Čekáš? Díky tobě se cítím naživu.”), jiní, nepříliš vzdálení, trpí hladem.

V pozdějších pracích se styl i téma částečně mění: Dakota a Beckett’s Bounce čerpají z poetiky film noir kombinované s reminiscencemi na slavné osobnosti – v prvním případě je to Elvis Presley a v druhém Samuel Beckett. Text v Dakotě ubíhá takovým tempem, že jej ani nelze plně zachytit – což je zvláště výrazné při gradaci děje. Možná je na místě analogie s automatickým psaním, jež proslavili beatníci – u Dakoty (ale i v dalších projektech YHCHI) vidíme náznaky automatického textu, který se asociacemi přesouvá k stále novým tématům: forma, které je čtenář/divák vystaven, pak vyžaduje něco, co by snad šlo nazvat ”automatickým čtením”. Vnímáme text podprahově spíše než vědomě, což je podpořeno vizuálními efekty (přeblikávání obrazovky, zvětšování a zmenšování velikosti textu), které jsou synchronizovány s doprovodnou hudbou.

Beckett’s Bounce se od většiny ostatních příběhů liší i zpracováním, tentokrát vidíme bílý text na černém pozadí, běžící ve třech řádcích, jež připomínají filmové titulky. Děj se odehrává v Paříži, kde vypravěč – nepochopený básník – zastaví taxi, jež řídí Samuel Beckett. Ukáže se, že Beckett jej zná (i jeho dílo) a je setkáním potěšen. Nakonec společně skončí v nevěstinci, kde Beckett hraje na rozbitou kytaru a falešně zpívá, ale i tak se mu povede uchvátit obě ženy i vypravěče. Text má zvláštní, absurdní poetiku, Young-hae Chang neklesá k vulgárnosti, i když užívá vulgarismy: ‘”Proč řídíte taxi?” zeptal jsem se. ”Proč ne?” ”Fajn,” řekl jsem, ”ale vždyť jste vyhrál Nobelovu cenu. Není to nějakých milion dolarů?” ”Rozfofroval jsem to všechno v Monte Carlu za drahý děvky.”‘ Melancholickou náladu podtrhuje výborně se hodící hudba.
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Beckett’s Bounce – Young-hae chang heavy industries

Sexuální tematika se objevuje často a z různých úhlů, což by mohlo být zajímavé téma pro podrobnější analýzu z hlediska gender studies. Mezi umělci tvořícími na internetu jsou ženy v menšině, ale mnohým se podařilo prosadit do absolutní špičky (Natalie Bookchin, Olia Lialina, Melinda Rackham, Annette Weintraub nebo Sonya Rapoport). Nelze ovšem jednoznačně najít nějaký shodný rys, jež by jejich práce spojoval.  Young-hae Chang v některých svých příbězích ukazuje na nerovnoprávné postavení žen v korejské společnosti, např. v Jongno
 je vyústěním absurdní situace (i když jen naznačené) znásilnění vypravěčky snoubencem její sestry. V Struggle continues
 (Boj pokračuje) nelze přesně odhadnout, do jaké míry jde o vtipnou parodii na aktivistická prohlášení: klasické požadavky (spravedlnost a svobodu pro všechny) jsou následovány dlouhou částí, která požaduje ”stark naked love” (nahatou lásku) v desítkách možných forem. 

Young-hae Chang Heavy Industries je zajímavým projektem, pro který je typická velká míra originality, ať už jde o formu nebo obsah. Společenská angažovanost je rozvíjena v kontextu aktuální situace v Jižní Koreji, kde autoři žijí. Ovšem otázky, jež kladou, překračují regionální rámec a jsou obecně platné. Zpracování přebírá prvky z mnoha žánrů: film, comics, televizní reklama, čímž vytváří svébytný vizuální dojem, který nutí diváka k plné koncentraci.

Young-hae Chang Heavy Industries je ve skutečnosti dvojčlenná skupina, kterou tvoří Young-hae Chang a Marc Voge. Nepatří k autorům, kteří by byli aktivní již od poloviny 90. let, ale v poslední době dosáhli značných úspěchů. Rain on the sea byl součástí výstavy Web Project 8, v roce 2001 získali Webby Award v kategorii Arts. Vystavovali na řadě výstav, např. CYNETArt 2000 (Drážďany), Multimedia Art Asia Pacific 1999 (Brisbane).

6. Net art v ČR a na Slovensku

V roce 1998 se na českém internetu objevuje projekt mesto.html
 Markéty Baňkové (zároveň její absolventská práce na AVU). Autorka v něm pracuje s hypertextem, ovšem značně omezeným způsobem. Její další práce, nycmap.com, je již mnohem zdařilejším pokusem na poli ”labyrintových projektů”
. Návštěvník stránky putuje po New Yorku, hlavním výrazovým prostředkem jsou fotografie, zvuk a velmi jednoduchá doprovodná grafika. Méně známou je grafická koláž CS_2000
 Petra Fučíka (na internetu tvořícího pod přezdívkou hranoll), která využívá digitalizované ilustrace z dětských knih ze 70. let, jež se zabývají předpověďmi, jak bude vypadat svět v roce 2000. Vedle grafiky a textu hraje důležitou roli i počítačová hudba, kterou její autoři označují neologismem ”softwarový post-industrial”.

Obecně lze říci, že povědomí o net artu (a případná participace na tomto poli) existuje spíše v akademickém prostředí: zejména na pražské AVU (Silver, Kateřina Richterová, Michaela Freeman-Vlková). Tomu odpovídají i periodika, kde lze nalézt materiály vztahující se k net artu – časopisy Živel a Umělec. Jediným televizním pořadem, který se alespoň občas letmo dotkne tohoto tématu je paradoxně hudební magazín Paskvil (což je zásluhou LP Fishe, který o net artu píše také pro internetovou verzi časopisu Reflex).

Mnohem větší množství projektů pak vzniká na poli webdesignu. S tím souvisí i vznik specializovaných serverů jako isolate.cz, který se zabývá shromažďováním odkazů na (z hlediska designu) nejzajímavější projekty vytvářené ve střední a východní Evropě. O jeho solidní úrovni svědčí zařazení do projektu wellvetted.com – jakéhosi ”meta-vyhledavače” kvalitních stránek. Zvláštní kapitolu pak tvoří servery jako jsem.cz a neurobion.com – kde se setkává webdesignerská komunita a vytváří weby a grafiku pro svoje potěšení: leží na hranici mezi komerčními zakázkami (jejichž výrazové prostředky často využívají) a net artem (k němuž se ovšem nijak nehlásí).

Blíže k net artu má např. slovenský server message.sk
. Nachází se zde stránky Zdena Hlinky a MIM, jež lze oba považovat především za netové umělce, a např. i zde prezentovanou soutěž web4096 můžeme zařadit do oblasti net artu
. Zmínit lze také 3/4 revue.

7. Závěr

Ve své práci jsem se snažil o stručné shrnutí podmínek a předpokladů, které vedly ke vzniku net artu, a nastínění jeho historie. Podstatu net artu je těžké definovat, protože se jedná stále o velmi mladou uměleckou formu, která nemá přesně formulovaná pravidla či hranice. Uvedená klasifikace je proto jen jednou z mnoha možných. Pět konkrétních příkladů projektů pak mělo ukázat diverzitu net artu a některé tendence, které se v něm objevují. Net art spojuje více složek: text, obraz, zvuk, přičemž tyto části se velmi často prolínají. Důležitým prvkem je interaktivita, často možnost návštěvníků ovlivňovat dílo – ať už výběrem nebo přímou participací. Ačkoliv i v net artu se někdy odráží původ umělce, obecně lze říci, že net artová komunita je mezinárodní a stejně tak i publikum, což je logické, protože tvorba je dostupná komukoliv s dostačujícím technickým vybavením, může si ji současně prohlížet velké množství lidí z celého světa. 

Net art můžeme označit za součást tzv. ”remix culture”. Protože se lze obvykle  (výjimku tvoří většina Flashových projektů) velmi snadno dostat ke zdrojovému kódu, kdokoliv jej může (stačí základní znalosti) použít a přetvořit v nový produkt. Další možností, jak využít cizí projekt v duchu remix culture je prostě přidat odkaz na něj na svou stránku, čímž se dostane do nového kontextu. Nepřekvapí proto silné vazby mezi net art scénou a příznivci open source (je příznačné, že ocenění Golden Nica, hlavní cenu na Ars Electronica, získal v roce 1999 operační systém Linux, vlajková loď open source hnutí).

S posunem významu autorství souvisí podle mého názoru i fakt, že velké množství tvůrců se úspěšně skrývá pod virtuálními identitami a z jejich prací se nedozvíme někdy ani jejich jména, případně tvoří pod různými pseudonymy. Ke svým pracím nepřikládají žádná vysvětlení, mnohdy pracují s mystifikací. Jodi to vysvětlili v interview s Tilmanem Baumgärtelem takto: ”Prezentujeme obrazovky a to co je na nich. Vyhýbáme se vysvětlením. Podívejte se na jakoukoliv výstavu: Lidé se krčí nad popisky uměleckých děl, dříve než se na ně podívají. Chtějí vědět, kdo je autor, dříve než si vytvoří názor na jeho práci. Tomu se snažíme vyhnout.”

Aktivistický podtón, který byl typický pro net.art (net dot art), zvláštní hnutí v rámcích net artu, se obecně objevuje velmi často. Net art užívá ironie, parodie a nadsázky, aby nastavoval kritické zrcadlo současné společnosti a zejména komercializaci internetu. Net.art komunita měla také značný teoretický dopad, díky ní existuje relativní dostatek kvalitních dílčích prací (z nichž mnoho má i akademickou formu, např. obsahují poznámkový aparát) používajících poznatků z obou sfér, které se v net artu setkávají: technologické (informatika, kybernetika, matematika) a umělecko-společenskovědní (historie umění, literární teorie, sociologie, psychologie). Rozsáhlejší, obecně zaměřené práce však chybí.

V současné době jsme svědky procesu ”uznání” net artu oficiálními kulturními institucemi, muzei a galeriemi, přičemž probíhá diskuse zejména mezi umělci a kurátory, jak vystavovat a archivovat net art. Značný dopad na net art mají také stále nové a nové softwarové nástroje, protože objevování nových, často neplánovaných způsobů jejich využití je pro mnoho umělců velkou výzvou. Proto je těžké odhadnout, kterým směrem se bude vyvíjet net art dál: před několika lety by také nikdo nepředpokládal současný velký vliv Flashové estetiky. Lze ale očekávat komercializaci, větší přizpůsobení se publiku na jedné straně a naopak radikální postupy a stanoviska na straně druhé, čímž dojde k prohloubení již existujícího předělu mezi oblastí ”net artu” a ”webdesignu”, které lze chápat spíše jako ideologické, než faktické, protože mnoho projektů by bylo možné zařadit i do ”konkurenčního tábora”. Nejde jen o vlastní tvorbu, ale principiálně o vnímání širších zkušeností: net art komunita se staví kriticky k současné společenské situaci, panuje i jisté rozčarování z toho, jak se vyvíjí internet. Webdesignéři jsou jistě také kritičtí, ale jejich cílem je dělat práci, za niž dostanou dobře zaplaceno, a přitom se bavit, nikoliv měnit svět.
 Přesto vznikají kvalitní projekty v obou táborech a s rostoucím vlivem internetu bude stoupat i význam umělců na něm pracujících. V budoucnu nebude net art ovlivňován vnějšími trendy, naopak bude ovlivňovat ostatní druhy umění. To samozřejmě s sebou přinese nutnost nového teoretického přístupu (ze strany kritiků, galerií, kurátorů) a stoupne také úloha technologií v umění, což je jen potvrzením vývoje posledních několika desítek let.

Můžeme doufat, že net art se prosadí více i v ČR, kde je mu zatím věnována malá pozornost (i v porovnání s jinými oblastmi nových médií) a naše situace se přiblíží alespoň na úroveň okolních zemí. K tomu bych rád přispěl i svou bakalářskou prací.
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Anotace

Práce se zabývá net artem, novým druhem umění vytvářeném na internetu. V první části se věnuje definici, historii a klasifikaci net artu a konvergenci umění a technologií coby základnímu rysu net artu. Druhá část obsahuje pět dílčích analýz net artových projektů. Závěr tvoří jejich shrnutí a srovnání, s nastíněním možného budoucího vývoje.

Zbiejczuk, Adam (2003): Net art. Fakulta sociálních studií Masarykovy university, Brno, bakalářská diplomová práce.

� (Burnett - Marshall 2003: 113)


� Před rokem 1994 existovaly spíše náznaky projektů, magazín Alt-X jako gopher služba, Artnetweb a několik málo dalších.


� (Lialina in Ćosić 2001: 324)


� Brogger, A.: Net art, web art, online art, net.art? http://www.afsnitp.dk/onoff/Texts/broggernetart,we.html


� Vlková, M.: Internetové umění vs. Umění na internetu, Umělec, 3/2000


� Kukovec, D.: History and Futurism of the NET.ART Story http://www.t0.or.at/~eyescratch/dunja/


� (Burnett - Marshall 2003: 103)


� Dietz, S.: net.art and Art on the Net II. http://www.archimuse.com/mw98/beyond_interface/dietz_pencilmedia.html


� Shulgin, A.:  Net.Art - term, http://www.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-9703/msg00094.html


� Manovich, L.: New Media from Borges to HTML, http://www.manovich.net/DOCS/manovich_new_media.doc


� http://on1.zkm.de/netcondition/projects/project06/default_e/


� (Baumgärtel 2001: 36-37)


� Lumb, M.: MAIL ART 1955 TO 1995: Democratic art as social sculpture – Thesis of mail art. http://www.vorticeargentina.com.ar/escritos/mail_art_1955_to_1995_00.html


� Kac, E.: Ornitorrinco Project http://www.ekac.org/ornitorrincoM.html


� Lze nalézt i hlasy mluvící o ”smrti net.artu” jako hnutí, např Dunja Kukovec v eseji History and Futurism of the NET.ART Story


� http://www.maslo.cz/news/hack01.html


� http://www.backspace.org/iod/


� http://www.potatoland.org/shredder/


� http://www.earshot.info/


� http://myboyfriendcamebackfromth.ewar.ru/


� http://www.geocities.com/b_zippor/


� http://www.turbulence.org/Works/broadway/


� http://www.jesusdressup.com/


� Pokud převedeme název domény ze dvojkové do šestnáctkové soustavy, vyjde nám ”4BAD”.


� http://www.rtmark.com/


� Popis v Artport Idea Line (Martin Wattenberg).


� http://www.desk.nl/~you/linkx/


� http://www.c3.hu/collection/agatha/


� http://www.c3.hu/collection/form/


� http://ca80.lehman.cuny.edu/davis/


� http://www.irational.org/heath/pleasur/


� http://www.fu-fme.com/


� Shrnutí publikované v deníku The New York Times lze najít na adrese http://rtmark.com/more/articles/yesmennytimes20010107.html


� http://satori.sk/


� The Futurist Cinema manifesto: http://www.unknown.nu/futurism/cinema.html


� (Lunenfeld 2000: 74)


� http://sloan.stanford.edu/mousesite/1968Demo.html


� http://bubblegum.parsons.edu/~praveen/thesis/html/wk05_1.html


� http://tren.7gods.sk/generatrix/


� http://www.easylife.org/386dx/


� (Lister 2003: 244)


� (Baumgärtel in Ćosić 2001: 158-159)


� Ojedinělým projektem, který se snaží uchovat data, jež byla průběžně prezentována na internetu, je Web Archive Brewstera Kahleho na adrese http://www.archive.org/


� (Lunenfeld 2000: 55)


� Viz projekt „James Joyce’s Ulysses in Hypermedia“ na adrese: http://publish.uwo.ca/~mgroden/ulysses/


� (Landow 1997: 51-56)


� http://xanadu.com/


� http://www.orbit6.com/crisf/aspen.htm


� http://iberia.vassar.edu/~mijoyce/


� (Landow 1997: 33-48) 


� Dobrým příkladem je literární server Písmák (pismak.cz), kde čtenáři často spontánně  reagují na původní báseň další básní, která může být i hodnotnější.


� (Foucault 2002: 38-39)


� Landon, B.: The Literature of Information, http://www.altx.com/memoriam/pomo.html


� Cituje Ballarda: "Chci ve svém životě mnohem větší kapacitu informací než je vůbec možné - chci vědět vše o všem!"


� (Ajvaz 2000: 24)


� http://www.grammatron.com/gtronbeta/Abe_Golam_907.html


� (srovnej Landow 1997: 189-192)


� (Freyermuth 1997: 90-102)


� http://www.grammatron.com/gtronbeta/abort_200.html


� http://www.grammatron.com/gtronbeta/Ptedepe_714.html


� http://www.grammatron.com/gtronbeta/Nanoscript_766.html


� Rosenberg, S.: Clicking for Godot, http://archive.salon.com/21st/feature/1997/10/02godot.html


� (Landow 1997: 120)


� http://www.superbad.com/index17.html


� Emailová korespondence s Ben Benjaminem, 4.5.2003


� http://www.superbad.com/1/mao.html


� Právě Mondrianovy obrazy se v net artu objevují relativně často, např. P. J. Doland a jeho The Interactive Mondrian Simulator, který byl součástí soutěže The 5K – http://entries.the5k.org/1149/


� http://www.superbad.com/1/fall/index.html


� http://www.dia.org/collections/twenty-reopen/69.50.html


� http://www.superbad.com/index87.html


� http://www.superbad.com/index31.html


� Emailová korespondence s Ben Benjaminem, 4.5.2003


� http://www.superbad.com/index14.html


� http://www.superbad.com/index00.html


� http://www.superbad.com/1/meta4/desktop.html


� http://message.localhost.sk/msg/introscreen/is.php3?year=2001


� http://www.superbad.com/1/man/man.html


� http://www.superbad.com/1/stars/index.html


� http://www.0100101110101101.org/home/copies/jodi.org/index.html


� http://www.totalmuseum.org/webproject8/marc_text.html#CO


� Huber, H. D.: A analisys of the structure of jodi.org http://art.net.dortmund.de/eng/per/hub_jodi/jod_hu_fr.html


� Cramer, F.: Discordia concors http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0211/msg00010.html


� http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0110/msg00120.html


� Použití programovacího jazyka jako prostředku literárního vyjádření není zcela ojedinělé: existuje např. sbírka přísloví převedená do jazyka C.


� Najdeme i ekvivalenty v hudbě, např. ambientní skladby Kevina Krebse na desce Solar cycle 23 využívající signály vysílané kvazary jako zvukové vstupy.


� http://wwwwwwwww.jodi.org/index.html


� http://www.ljudmila.org/~vuk/


� http://wwwwwwwww.jodi.org/betalab/goodtimes/


� http://text.jodi.org/


� http://wwwwwwwww.jodi.org/100cc/havoc/index.html


� Chybové hlášení 404 lze pojmout kreativně i jinými způsoby, důkazem je např. ”404.ART” slovenského serveru message (http://message.localhost.sk/404/), kde řada autorů vytvořila malá umělecká dílka na toto téma.


� http://map.jodi.org/


� Baumgärtel, T.: We love your computer (Interview with Jodi) http://www.heise.de/tp/english/special/ku/6187/1.html


� ”Demo” v tomto případě znamená program vytvořený programátory, grafiky a hudebníky pouze za účelem ukázání vlastních dovedností, nikoliv jako komerční demo určitého produktu. Více informací např. na adrese http://www.ojuice.net/faq.htm


� http://on1.zkm.de/netcondition/projects/project33/default_e


� viz Manovich, L.: Generation Flash http://www.manovich.net/DOCS/generation_flash.doc


� http://www.cichon.fr.pl/ej/


� Luka Prinćić: ”XHTML a XML [volně přístupné programovací jazyky] jsou krása. Animace, budiž. Ale Flash? Je ”flashy-trashy” (kýčovitý, laciný) . Nic proti němu, ale, hm, raději bych se mu vyhnul, pokud není nezbytně nutný. A to nezmiňuji, jak krásně je ”uzavřený”. Buď otevřený a podporuj open-source technologie.” http://skylined.org/adamm/logcomm.php?id=59


� Mnoho webdesignerů jako součást svého portfolia prezentuje firemní loga i tištěná média (plakáty, billboardy, knižní grafiku atd.).


� Finck, N. - An interview with the visionary behind PrayStation; Joshua Davis http://www.digital-web.com/interviews/interview_2000-11.shtml


� http://rhizome.org/carnivore/


� http://www.motown.com/classicmotown/


� http://www.shift.com/print/9.1/85/1.html


� http://www.zkm.de/futurecinema/


� http://www.yhchang.com/SAMSUNG_ENGLISH.html


� Voge, M. – Chang, Y.: New Media Art and Ethics in South Korea http://rhizome.org/object.rhiz?2333


� http://www.yhchang.com/PERFECT_ARTISTIC_WEB_SITE.html


� http://www.yhchang.com/JONGNO.html


� http://www.yhchang.com/THE_STRUGGLE_CONTINUES.html


� http://www.city.je/


� O úspěchu svědčí zařazení do prestižní Artport Idea Line či účast na výstavě Re-media (část festivalu FotoFest 2002 zabývající se net artem).


� http://www.scene.cz/project/cs_zvuk/cs_2000/


� V současné době je doména nefunkční, server se nachází na adrese http://message.localhost.sk/


� http://message.localhost.sk/web4096/


� Baumgärtel, T.: We love your computer (Interview with Jodi) http://www.heise.de/tp/english/special/ku/6187/1.html


� Petr Horák, na internetu známý jako Frohikey , jeden z předních českých designerů, to shrnul: „Vis co, ten rozdil je - voni tomu rikaj umeni, "my" kalime a serem na to :) “ (Zdroj: rozhovor na IRC, 4.3.2003)
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