Téma: Definicia sposobu vyskumu novomedidlneho umeleckého diela v teoridch Espen J. Aarsetha
a Noah Wardrip-Fruina.

Anotacia: Ciel'om ¢lanku bude popisat’ pristup k softwarovému dielu u teoretikov novych médii
Espena Aarsetha a Noah Wardrip-Fruina. Clanok si v prvom rade bude klast’ otazky ohl’'adom
moznych paralel v oblasti vyskumu oboch autorov, predmetom skiimania ktorych bol v rozli¢nych
casovych obdobiach software ako aj posun v chapani digitdlnych médii a suvisiacich procesov.
Wardrip-Fruin (2009) sa pyta, Coho st softwarové procesy schopné, poukazuje na pouzivanie
pocitacovych procesov a hl'adanie neobvyklych spdsobov ich pouzivania ako kl'ica k ovladdaniu
digitalnych médii a mozZnosti jedine€ného autorského vyjadrovania umelcov. O dekadu skor
predstavuje Aarseth kybertext ako néstroj produkcie rozli¢énych vyrazov, ktory pouziva principy
kalkulovanej produkcie a je pouzivany k popisu komunika¢nych stratégii dynamického textu.
Nahliadat’ na ich vyskum v danej oblasti softwarovych $tidii budeme predovsetkym
prostrednictvom metdd komparacie a analyzy jednotlivych tedrii a k tomuto ucelu ndm poslizia ich
dva hlavné texty: Cybertext - Perspectives on Ergodic Literature (1997) od Espen J. Aarsetha a
Expressive processing: digital fictions, computer games, and software studies (2009) od Noah
Wardrip-Fruina.
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Kostra ¢lanku: Ciel'om ¢lanku bude v jeho tvode artikulacia priméarneho predmetu vyskumu stadii
umenia novych médii, ktorym je programované umelecké dielo. Vyskumu bude podliehat’ skiimanie
toho, aké zlozky takéto umelecké dielo tvoria a ¢o vSetko zahfiiame do jeho interpretacie.

Nasledovna kapitola bude vychadzat’ z predstavenia a naslednej komparacie konceptu kybertextu E.
J. Aarsetha a pojatie softwarového diela ako predmetu vyskumu softwarovych stadii u Wardrip-
Fruina. V pripade Espen J. Aarsetha budeme vychéadzat’ zo zékladnych teérii kybertextu a jeho
uzitia k popisu komunikaénych stratégii dynamického textu. U Wardrip-Fruina nés potom budi
zaujimat’ tézy tvoriace hlavné otazky jeho textu Expressive processing: digital fictions, computer
games, and software studies (2009), ako aj konkrétnejSie skiimanie toho, ¢i je dostatocné sa
zamerat’ na vonkajsiu podobu l'udskej skusenosti so SW alebo je potreba hl'adat’ hibsie.

Komparaciu teoretickych konceptov vyssie zmienenych teoretikov umenia novych médii doplnime
v zavere ¢lanku prikladmi uplatnenia nimi zavedenych pojmov a pristupov pri analyze
novomedialnych umeleckych diel. Nakoniec zhodnotime efektivitu a komplementaritu tychto
pristupov.



