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“Il titolo in qualche modo polemico del nostro incontro di oggi è "l'arte del software - un romanzo curatoriale o una tendenza artistica". Il 2003 contrassegna il terzo anniversario della

premiazione del software alla transmediale, che dalla sua prima apparizione nel 2001 ha istigato un dibattito continuo circa l'arte del software e la sua legittimità. Da una parte si è diffusa ed estesa ad altri festival, mostre e progetti artistici l'idea che gli artisti non possono semplicemente essere utenti di software prefabbricati per produrre qualcos'altro ma che devono intendersi di software e codice in sé in senso inventivo e critico. D'altra parte non esiste ancora una precisa identità per gli artisti del software. Il lavoro della giuria per i concorsi di software art finisce spesso per essere difficile a causa di pochi e confusi imput di qualità e poiché molti se non la maggior parte dei software artisticamente interessanti - ad esempio i codici degli hacker, l’arte concettuale, la composizione musicale algoritmica –  o si trovano al di fuori dell’ambito artistico o non sono riconosciuti come arte del software dai relativi creatori. Quest’incontro internazionale riunisce artisti e critici dalla Russia, gli Stati Uniti, la Francia, la Gran Bretagna e la Germania: Olga Goriunova, Amy Alexander, Florian Cramer, Antoine Schmitt ed Alex McLean - la maggior parte dei quali ha avuto a che fare con il premio del software alla transmediale come vincitore o come membro della giuria. Forse qui dovrei accennare che nel programma era scritto che avrebbe partecipato Margarete Jahrmann, ma non è potuta venire, quindi dovremo fare a meno di lei. L'idea di quest’incontro è di discutere criticamente l'arte del software e la sua organizzazione durante i tre anni ultimi e disegnare una conclusione preliminare, se questa è possibile, della relativa attuabilità. Così prima di presentare i partecipanti, darò un breve profilo del soggetto della nostra discussione.

L'arte del software, che considererei come termine euristico, nella più vasta accezione descrive le attività che usano il software o il codice come materiale artistico. Non mi dilungherò sulla nozione di software art poiché sono sicuro che ciascuno di noi ha una sua prospettiva differente che sarà indirizzata durante la discussione. Piuttosto dirigerei la vostra attenzione sul perché il software o il codice sono considerabili assolutamente un materiale interessante per la produzione artistica.

Quindi perché il software? Il software è diventato ubiquo, il che significa che anche senza conoscerlo nessuno può più evitarlo più oggigiorno. Il software al giorno d'oggi può essere trovato non soltanto nei computer ma in quasi tutto, dai dispositivi di comunicazione, ai telefoni, a tutte le specie di macchinari di massa, persino nelle lavatrici e in altri dispositivi familiari. Ma l’ubiquità in questo caso significa non soltanto che il software è dappertutto, che domina tutto, ma significa anche che la maggior parte del tempo esso rimane invisibile. Questa invisibilità generale del software si applica a due livelli differenti. Il primo, nella maggior parte dei casi detto "software grezzo", in cui il codice è coperto da superfici lucide in cui non state maneggiando direttamente il codice ma in cui lavorate con un'interfaccia grafica. Il secondo livello di invisibilità del software si applica all'interfaccia in se. È ciò che gli informatici denominano "la trasparenza dell'interfaccia". Nel linguaggio di tutti i giorni  significa normalmente la visibilità o la chiarezza, o la controllabilità con visibilità. La trasparenza nel caso dell'informatica piuttosto corrisponde alle informazioni che vengono nascoste, il che significa che l'utente non nota il lavoro di sfondo del software.

Anche se le informazioni che si nascondono nel disegno dell'interfaccia possono essere utili, può dirsi che allo stesso tempo ciò suggerisca all'utente o al visore una vista o un accesso diretti

o persino naturali ai dati. Ciò non è naturalmente positivo, come nota Lev Manovich nel suo libro "la lingua dei Nuovi Media". Una corta citazione: "lontano da essere una finestra trasparente per i dati all'interno del computer l'interfaccia porta con sé forti messaggi." Oggi, in un periodo in cui il nostro ambiente è sempre più mediatizzato e digitalizzato e può dirsi essere basato sempre più sui software, diventa sempre più importante essere coscienti che il codice o il software interessano direttamente gli spazi virtuali e reali in cui ci muoviamo, comunichiamo e viviamo. Ha le possibilità direttamente per mobilitare o immobilizzare i suoi fruitori.

Ecco perché Lawrence Lessig nel suo libro "il Codice ed altre leggi di Cyberspace" sostiene che il codice di programma sempre più tende a diventare legge. Questo è il suo ormai quasi famoso motto: "Il Codice è legge." Oggi le funzioni di controllosi stanno costruendo nell’architettura propria, ad esempio, dellla rete, ilche significa nel suo codice. Prendendo come esempio il servizio in linea America Online (AOL) Lessig fa capire chiaramente come il codice direttamente permette o disabilita la libertà di movimento, di parola e di comportamento. Il codice  - anche se rimane in gran parte invisibile - non dev’essere accettato come qualche cosa di naturale o come fatto divino. È piuttosto scritto dagli esseri umani e può quindi essere cambiato o concepito diversamente. 

Il codice e l'arte del software si occupano di queste strutture del software e del codice e che generano le superfici visibili. La software art mette a fuoco la nostra attenzione su tutto il codice grezzo di programmazione dominante su cui sempre più è basato il nostro ambiente di lavoro e di vita ed usa questo codice o questo software come relativo materiale artistico.”

Runme.org è una nuova risorsa per gli appassionati di software art, un vero e proprio data base di software art, cioè dell’uso artistico della programmazione. Gli artisti possono sottoporre ai moderatori i loro codici eseguibili che saranno sistematicamente ordinati nella tassonomia messa a punto dagli stessi. I codici d’artista verranno riuniti in un database aperto e consultabile on-line, divisi per categorie o per parole chiave. La classificazione delle opere è un punto importante, come dimostra pure la 'keyword could', ossia l'insieme dei termini che è possibile associare ad un lavoro. Ad oggi sono circa una sessantina i programmi catalogati, ma il numero è destinato a crescere giorno dopo giorno, costituendo uno dei punti di riferimento per questo tipo d'arte che sfrutta il codice come un metalinguaggio per esprimere significati complessi e non standardizzati. L’idea di costituire questo database è venuta ad Alexei Shulgin e Olga Goriunova, organizzatori del Festival russo Read_Me, dedicato appunto all’indagine di quel territorio di confine dove arte e software culture si incontrano. Il progetto è stato lanciato in anticipo sull'edizione annuale del festival che si è svolto nel maggio 2003 ad Helsinki, presentando il meglio di quanto sottoposto a Runme.org, che comunque ha continuato ad esistere e ad arricchirsi anche dopo la chiusuradel festival. Seguendo la linea già tracciata durante la precedente edizione del Festival, in cui tutti i lavori inviati venivano pubblicati sul sito web della manifestazione, nel 2003 l’archivio è divenuto permanente. 

http://random.exibart.com/NotiziaStandard.asp?IDNotizia=27351&IDCategoria=7658
http://www.neural.it/nnews/runmeorg.htm
· Software Art

(Florian Cramer and Ulrike Gabriel)
http://userpage.fu-berlin.de/%7Ecantsin/homepage/writings/software_art/transmediale//software_art_-_transmediale.txt
SOFTWARE ART by Florian Cramer & Ulrike Gabriel

(questa traduzione italiana in: http://www.dvara.net/HK/softart.asp )
Cos'è la software art? In che modo si può definire genericamente cos'è "software"? Abbiamo dovuto trovare una risposta almeno provvisoria a queste domande quando ci è stato chiesto di far parte, insieme all'artista e programmatore John Simon jr., nella giuria del premio per il miglior "software artistico" al festival d'arte Transmediale.01 di Berlino.

Da più di un decennio esistono festival, premi, mostre e pubblicazioni dedicate alle varie forme di computer art: computer music, grafica, letteratura elettronica, Net Art e installazioni interattive controllate da computer, giusto per nominarne alcune, ognuna delle quali ha le sue istituzioni e un proprio discorso. Classificazioni come questa mostrano che l'attezione viene rivolta normalmente a come - e cioè attraverso quale medium - le opere d'arte digitale si presentano al pubblico, dal punto di vista dell'aspetto esteriore. Queste classificazioni mostrano anche che l'arte digitale viene tradizionalmente considerata parte di una "(new) media art", un termine che copre allo stesso modo mezzi analogici e digitali e che storicamente ha le sue radici nella video arte. Ma non è un falso assunto dire che l'arte digitale - cioè un arte che consiste in zeri e uno - è derivata dalla video arte solo perché i dati di un computer sono convenzionalmente visualizzati su uno schermo?

Chiamando l'arte digitale "(new) media art", la percezione del pubblico si è concentrata sugli zeri e uno in formato di particolari mezzi visivi, acustici o tattili, e non sulle strutture di programmazione. Questo punto di vista è rafforzato dal fatto che gli algoritmi impiegati per generare e manipolare computer music, grafica elettronica e testo digitale sono frequentemente - se non nella maggior parte dei casi - invisibili, ugualmente sconosciuti al pubblico e allo stesso artista. Nonostante la storia della computer art sia ancora breve, è ricca di lavori la cui programmazione risiede in scatole nere o viene considerata semplicemente un processo preparatorio che avviene "dietro le quinte" rispetto al lavoro finito (e chiuso) su CD, libro, in Internet o in un ambiente "interattivo in tempo reale". Per esempio, la distribuzione di "Roarotorio" di John Cage, un'opera sonora generata da algoritmi, include un libretto, un CD e brani della partitura, ma nemmeno un frammento del programma che è stato impiegato per elaborare la partitura.

Mentre il software - un codice di programmazione basato su algoritmi - viene inevitabilmente usato in tutta l'arte prodotta e riprodotta digitalmente, esiste una lunga storia di come il software sia stato ignorato come materia artistica e come fattore chiave nell'idea e nell'estetica di un'opera. Questa storia scorre parallela all'evoluzione del computer dai sistemi che potevano essere usati solo da programmatori a sistemi come Macintosh e Windows che, grazie alla loro interfaccia grafica, camuffavano il fatto banale di girare sulla base di un codice di programmazione, sia per le loro operazioni sia per avere un particolare aspetto estetico. Nonostante questa storia, ci ha sorpreso notare che il premio per la software art dell'edizione 2001 di Transmediale non solo comparisse per la prima volta in quel festival, ma che fosse in assoluto il primo nel suo genere.

Quando nel 1997 il progetto londinese di arte digitale IO/D lanciò un browser sperimentale per il World Wide Web, "Web Stalker" (www.backspace.org/iod), il lavoro fu percepito come un'opera di Net Art. Invece di presentare i siti Web sotto forma di pagine regolarmente formattate, Web Stalker mostrava i loro codici di controllo interno e visualizzava la loro struttura di link. Rendendo il Web illeggibile in termini convenzionali, il programma lo rendeva leggibile dal punto di vista del codice sottostante, e questo faceva sì che gli utenti erano consapevoli che i segni digitali sono strutturalmente degli ibridi di codice interno e di disposizione esteriore che dipende in modo arbitrario dal formato degli algoritmi. E in più, lo stesso aspetto esteriore è generato da altro codice: il codice di Web Stalker può anche smontare il codice del Web, ma lo fa riformattandolo secondo un'altra disposizione che semplicemente finge di "essere" il codice stesso.

Web Stalker può essere letto come un'opera di Net Art che esamina criticamente il proprio medium, ma è anche una riflessione su come la realtà è modellata dal software, dal modo in cui del codice processa codice. Se i sistemi complessi e gli stessi processori generativi diventano linguaggio, la formulazione diventa creare una cornice all'interno della quale funzionerà il sistema e una forma di controllo di questo comportamento. L'operazione congiunta di questi processi crea un'estetica propria che non si manifesta più in compiti ristretti all'interno di un'applicazione, ma nella composizione libera di un sistema nel suo complesso. (Lo sviluppo di software consiste semplicemente in questo).

Se il software è un codice per il controllo della macchina, ne consegue che i media digitali sono, letteralmente, scritti. La letteratura elettronica non è quindi un semplice testo, o un misto di testo ed altri media che circolano nei networks dei computer. Se la “letteratura” può essere definita come un qualcosa che è fatto di lettere, il codice del programma, i protocolli software e i formati dei files delle reti di comuper costituiscono una letteratura il cui alfabeto sottostante è fatto di zeri ed uno. Facendo girare il codice su sé stesso, questo codice viene continuamente trasformato in alfabeti di alto livello composti di lettere alfanumeriche leggibili dall’essere umano, pixel grafici ed altri significanti. Questi significanti fluttuano avanti e indietro da un aggregazione e un formato a un altro. I programmi dei computer sono scritti con una sintassi altamente elaborata di livelli di codice multipli, mutualmente interdipendenti. La differenza è ovvia quando si compara un messaggio e-mail convenzionale con un virus via e-mail: sebbene siano entrambi brevi pezzi di testo il cui alfabeto rimane lo stesso, il virus contiene una sintassi di controllo della macchina, un codice che interferisce con il sistema (codificato) cui viene inviato.

Parlare di software art comporta un salto nella concezione dell'artista dall'allestimento esterno alla creazione degli stessi sistemi e processi. Il concetto di "media" non copre tutto questo; "multimedia", come termine ombrello per operazioni di formattazione e allestimento esterno di dati, non implica per definizione che i dati siano digitali né che la formattazione sia basata su algoritmi. Non di meno, il “Web Stalker” dimostra che il multimedia e termini come Net Art da un lato e software art dall’altro non sono in alcun modo categorie esclusive. Potrebbero invece esser viste come prospettive differenti, l’una basata sulla distribuzione e l’illustrazione, l’altra sulla sistemica.

Ma un codice generativo appartiene esclusivamente alla programmazione per computer? La risposta è stata data dalla matematica vera e propria e dai molti modi in cui storicamente strutture algoritmiche sono state impiegate nelle arti. Un esempio classico relativamente recente è la Composizione 1961 No.1, January 1 del compositore contemporaneo ed ex-Fluxus La Monte Young, che viene considerata allo stesso tempo uno dei primi pezzi di musica minimale e una delle prime istruzioni per performance di Fluxus: 

"Draw a straight line and follow it." ["Disegna una linea diritta e seguila"] - [1]
Questo può essere considerato un'opera seminale di software art perché le sue istruzioni sono formali. Allo stesso tempo, è estremizzata nelle sue conseguenze estetiche, nell'implicazione di attraversare uno spazio e tempo infiniti. A differenza della maggior parte della musica basata sulla notazione e il teatro scritto, la sua notazione non è esteticamente separata dalla performance. La linea da disegnare potrebbe addirittura essere considerata come un'istruzione di secondo livello per l'atto di seguirla. Ma se diventa praticamente impossibile eseguire fisicamente la notazione, essa diventa meta-fisica, concettuale, epistemologica. In quanto tale, l'opera poteva fare da paradigma per la definizione data da Henry Flint nel 1961 di Concept Art come "arte la cui materia sono i 'concetti', tanto quanto la materia per esempio della musica sono i suoni" [2]. Collegando l'arte dell'idea [concept art] ai formalismi artistici come la musica dodecafonica, Flynt sostiene che la struttura o l'idea [concept] di questi lavori è, presa in se stessa, esteticamente più interessante del prodotto della loro esecuzione fisica. Per analogia, vorremmo definire la software art come un'arte il cui materiale è il software.

La Concept Art di Flynt integra anche la matematica, sul piano acognitivo della "de-enfatizzazione" [de-emphasiz(ing)] del suo contributo alla scoperta scientifica [3]. Con questa affermazione Flynt si allinea, paradossalmente, con l'importante scienziato informatico contemporaneo Donald E. Knuth, che considera la matematica applicata della programmazione come un'arte (il suo famoso compendio di algoritmi s'intitola coerentemente "L'arte della programmazione" [4]. Quindi a Transmediale la giuria del premio per la software art avrebbe dovuto essere composta di matematici e informatici che avrebbero giudicato i concorrenti per la bellezza del loro codice?

Quello che intendiamo con arte concettuale oggi è meno rigoroso nella sua immaterialità di quello che aveva in mente Flynt. E' comunque degno di nota che la prima grande mostra di questo tipo di arte concettuale fu chiamata "Software" e metteva effettivamente a confronto oggetti d'arte con installazioni di software informatico [5]. Curata nel 1970 dal critico d'arte e teorico dei sistemi Jack Burnham al New York Jewish Museum, la mostra era "basata - come suggerisce Edward A. Shanken - sull'idea del software come metafora dell'arte" [6]. Metteva in evidenza quindi la dimensione cibernetica sociale dei sistemi programmati anziché, come Flynt, la pura struttura.

Trent'anni più tardi, dopo che l'uso del personal computer si è diffuso dovunque, gli stereotipi culturali di cos'è software sono diventati più solidi. La stessa aspettativa che il software, a differenza di qualunque altra forma di scrittura, sia uno "strumento funzionale" e non estetico è già di per sé un'aspettativa estetica, ma nonostante questo è diventato comunque più probabile che la software art reagisca a questi stereotipi piuttosto che emergere come un asettico costrutto concettuale. Ancora Web Stalker può essere considerato in questo modo; in modo simile, i due lavori scelti per il premio di Transmediale - Signwave Auto-Illustrator di Adrian Ward e Nebula M.81 di Netochka Nezvanova - sono dei programmi per PC che reagiscono al modo convenzionale di codificare il software, mappandone le funzioni interne contro il significante corrispondente nell'interfaccia utente (Auto-Illustrator) o mappando i significanti prodotti esternamente dal programma contro la leggibilità umana (Nebula M.81).

La gamma di lavori presentati per il premio software art di Transmediale.01 mostra che scrivere codice è un'attività profondamente personale. Il codice può essere un diario, poetico, oscuro, ironico o sovversivo, anacronistico o impossibile, può simulare e nascondere, ha una retorica e uno stile, può essere un punto di vista. Simili attributi possono dare l'impressione di contraddire il fatto che il controllo artistico sulle iterazioni generative del codice della macchina sia limitato, che il software sia stato scritto dall'artista o no. A differenza degli artisti che negli anni '60 seguivano le orme di Cage, gli artisti di software che abbiamo preso in considerazione sembrano concepire i sistemi generativi non come una negazione di intenzionalità, ma come un equilibrio di casualità e controllo. Il codice del programma diventa allora un materiale con cui l'artista lavora consapevolmente. Lungi dall'essere semplicemente arte per delle macchine, la software art è profondamente legata alla soggettività artistica e al modo in cui si riflette e si estende in sistemi generativi [7]. 
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Software Art.net, Switch n.18 e Making Art on the Web. 


Il software programmato per fini non produttivi, ma estetici, sociali e concettuali riveste un ruolo sempre più importante nello scenario dell'arte elettronica. Ma come tutti gli argomenti d'avanguardia ha bisogno di approfondimenti e dibattiti per poter definire i suoi aspetti teorici ancora parecchio ombrosi. A tal proposito vale la pena di leggersi una lunga ed estremamente interessante trascrizione di un dibattito pubblico ha inaugurato il sito Software Art.net, curato da Inke Arns (co fondatrice delle mailing list Syndicate e Spectre). Nel corso della giornata al Media Arts Lab della Künstlerhaus Bethanien di Berlino, diversi personaggi noti nella scena (Florian Cramer, Pit Schulz, Amy Alexander, Sally Jane Norman, Adrian Ward, Diana McCarthy...) hanno effettuato approfonditi interventi e prese di posizione su questioni controverse come la definizione di software art, e le sue implicazioni estetiche e sociali. 

Anche il numero 18 della rivista online di cultura dei nuovi media Switch è dedicato al software, visto come produzione culturale e quindi analizzato nei suoi diversi aspetti (interfaccia, interattività, poetica) includendo un'intervista a Tim O'Really dell'omonima illuminata casa editrice. Interessante anche la distinzione fra 'default software', ossia quello subdolamente fatto passare come 'ufficiale' e quindi affidabile dalle case produttrici e alternative software, ossia quello deliberatamente selezionato e installato dall'utente. 

11.04.03
http://www.neural.it/nnews/softwareartswitchmakingart.htm
· Re: Tilman-RFC #1: net art history 1993 – 1996

http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-9912/msg00098.html
Data: giovedì, 14 Dec 1999 00:00:42 +0100 

Mittente: owner-nettime-l AT bbs.thing.net
È sabato, 11.Dec.1999 um 18:24:31 +0100 schrieb Tilman Baumgaertel:

“ Un mese fa ho spedito una proposta in rete per avere informazioni sui primi progetti sulla net art. E’ risultata la seguente lista di progetti che furono creati tra 1993 e 1996.  Alcuni mi sono stati suggeriti per posta elettronica, altri vennero dalla mia, non molto buona, memoria.” 

Sono veramente sorpreso di vedere che la tua linea del tempo inizi così in ritardo come nel 1993.

Di nuovo, possiamo discutere se la net art sia identica all’arte World Wide Web.

La mia opinione è diversa ovviamente.

Visto che tu parli di "arte della rete" e non di "arte Internet" in particolare, io includerei certamente BBSes in questa storia. 

Anche senza BBSes,  certamente radicherei  le origini delle attività artistiche in Internet

 in manifestazioni del genere newsgroup "alt.artcom" 

"cultura  postmoderna" e-journal con il "PMC-talk" listserver e

Crackerjack Kid,s Networker’s Telenet link nel 1991. 

Nei miei ricordi attuali di internet questi erano gli unici forum relativi alle arti nella rete di computer globali. Per la  cultura della rete, le discussioni in "PMC-Talk" erano  così significative come lo divennero più tardi quelle in Nettime.

alt.artcom

citazioni/ fonti

"Nel 1991 c’erano a mala pena due dozzine di artisti di posta con PC e con modem,

prevalentemente americani, che potevano mettersi in contato l'uno con l'altro attraverso "le superstrade informatiche come Internet, bitnet, CompuServe e America Online".

(Chuck Welch < http://www.actlab.utexas.edu/emma/Gallery/telenetlink.html>)

" Gli artisti utilizzano reti di computer ed è sorprendente non solo i metodi

 di dialogo e di distribuzione ma anche il loro processo creativo e

risultato estetico. Nel cyberspace di reti di computer, ancora così

molto diffusamente ASCII e ANSI, le opere d’ arte non riguardano necessariamente 

immagini visive ma invece comunicazioni - molti indagano l'interattività,

collaborazione, interfaccia, connettività e la relazione tra artista,

opera d’arte e spettatore".

Arte Anna Couey, Cyber: L'arte di sistemi di comunicazione, notizie di matrice, volume

1, numero 4, (1991 luglio)

1980

ARTEX

Robert Adrian X

Sistema di conferenza su I. P. Sharp APL Network utilizzata per progetti di arte

1986

Forum Artcom in il BBS Bene

Carl Eugene Loeffler e altri

SF Bay Area

routed into the Usenet as alt.artcom (and still existing today), includes

electronic distribution of Art Com journal articles

1987

TAM

Ruud Janssen

Amsterdam

Mail-Art BBS (ora in the World Wide Web:

<http://www.geocities.com/Paris/4947/>)  

1990, estate

Panscan Conferenza su ECHO BBS (più tardi echonyc.com)

Mark Bloch

New York City

Produzione di E-Mail-poema collaborativo (testo in

<http://www.echonyc.com/~panman/epoem.html>)

1990

Matrix Artists Network BBS

Toronto, Canada

199?

TAM

di Ruud Jansen

Tilburg/Netherlands

1990, 17 giugno

PMC-Talk

varo di "cultura postmoderna" lista di distribuzione in Internet e su

ERAN/Bitnet

Università della Virginia

1990, autunno 

Cultura postmoderna 

La prima edizione di Internet e-journal

Università della Virginia

1991, 6 febbraio

Standard Le Musée

Di  "La Società della Conservazione del Presente"

BBS Grafica basata sullo standard Minitel French-Canadian 

Montréal, Québec

(concepito e programmato dal gruppo di arti concettuale SCP, questo)

proto-Website ha contenuto, tra altri, poesia computer-generated e

"Notre Médium": Le Système ", un sistema sofisticato di pittogrammi ) ".

1991, giugno

Networker Telenetlink

di Crackerjack Kid (a.k.a. Chuck Welch)

Sao Paolo Biennal

1991

R.A.T. archivio di Mail-Art

di Charles Francois

Liegi/Belgio

Mail Art BBS

1992

Posta globale

per Ashley Parker-Owens

Modulo di informazioni/annuncio su Mail-Art e su attività collegate, pubblicate

su " The Well " per mezzo di gopher e E-Mail

1994, febbraio

Spoon Lists

by Spoon Collective

Liste di distribuzione su teoria culturale

1994

Fast Breeder

Londra

BBS gestita da Matthew fuller, Graham Harwood et.al.

1994

The Seven by Nine Squares/Neoism Online

Berlino

BBS dal 1995 marzo del 1994 marzo

Sito Web dal 1995 marzo

rilanciato come < http://www.neoism.org/> in gennaio 1996

….

Sono sicuro che c’è molto di più...

Florian

-- 

Florian Cramer, PGP chiave pubblica 6440BA05

Permutations/Permutationen - poetry automata from 330 A.D. to

Indirizzo attuale: <http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin/index.cgi>

· Free software as collaborative text

www.nettime.org, F. Cramer, Free Software as Collaborative Text, saggio inviato a “Nettime” in data 19 settembre 2000. 
http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0009/msg00163.html
· Software libero come testo collaborativo

www.nettime.org, F. Cramer, Free Software as Collaborative Text, saggio inviato a “Nettime” in data 19 settembre 2000.

http://amsterdam.nettime.org/Lists-Archives/nettime-l-0009/msg00163.html
( questo è il manoscritto di una conferenza che ho tenuto nel dibattito alla 5 conferenza sull’interfaccia ad Amburgo). Spero che sia di qualche interesse per sottoscrittori di Nettime. Il testo è anche disponibile in PDF e nel formato html < http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin>-FC dalla mia home page)

Sw libero come testo collaborativo
                           Florian Cramer

                     <cantsin a zedat.fu-berlin.de>

                        15 settembre 2000 [1]

Che cosa è il Software Libero ?

  Perché discutere di  Software Libero nel contesto dell’arte e della cultura della rete?

Da circa due anni, il Software Libero o a "sorgente aperta" ha attirato un’ attenzione crescente delle culture artistiche della rete. 

   Le installazioni guidate di questa conferenza, tenutasi per la prima volta  a Berlino nel 1999, erano l'evento più prolifico per creare un ponte tre le arti, le lettere umanistiche e le scienze sociali da una parte e la cultura software dall'altra. La politica di copyleft( diritti non protetti) e la distribuzione libera di codice e conoscenza è subito risultata essere un terreno comune di discorso. In questo documento, prenderò in considerazione un’ aspetto diverso intendendo  il Software Libero come una cultura della rete e il suo codice come testo collaborativo, “un multistrato”. Visto come una pratica letteraria,  lo sviluppo delSoftware Libero è un'avanguardia della scrittura in reti digitali e ancora di più: da quando il Software Libero è al centro dell'infrastruttura tecnica di Internet, esso ha scritto di gran lunga la propria rete digitale.

Definizione di software libero

   In questo documento, "software libero" non si riferisce a " shareware, freeware" o altro software autore distribuito gratuitamente-- come Microsoft Internet Explorer, QuickTime e Real Player -, ma è inteso in conformità con le definizioni della fondazione del sw Libero (http://www.fsf.org)  per cui il software è “gratuito come la libera espressione del discorso  e non come birra gratuita”. Tra gli esempi più conosciuti di Software  il kernel Linux, gli strumenti di GNU e il web server Apache.

   Dal 1998, il termine "software libero" è in competizione con  "Sorgente aperta", un termine  lanciato da un gruppo intorno allo scrittore e  programmatore Eric S. Raymond. Secondo questo gruppo,  “Open source”  è solo un nome diverso per la stessa cosa  per ottenere  più popolarità nel mondo dei computer.[2] La definizione di sorgente aperta (Opeb) quindi attinge alle linee guida del Free sw di Debian (Deb) che possono essere così riassunte :

1. Il software libero può essere liberamente copiato.

2. Non solo il codice binario ma anche il programma è eseguibile, il codice sorgente è liberamente disponibile.

3. Il codice sorgente può essere modificato e utilizzato per altri programmi da chiunque.

4. Non c'è alcuna limitazione sull'utilizzo di Software Libero. Anche se Software Libero è utilizzato per scopi commerciali, nessun onorario di licenza  deve essere pagato.

5. Non c'è alcuna limitazione sulla distribuzione freeware di Software. Il software libero può essere venduto per denaro anche senza pagare i programmatori.

   Poiché gli stessi criteri si applicano alla "sorgente aperta"(Open source”), i due

    concetti  non sono diversi in termini tecnici. Eppure ciascuno dei termini ha le proprie ambiguità: mentre "software libero" tende a venir confuso  con Freeware e shareware, [4] "open source"è facile che venga confuso con "standard aperti"  - come il formato HTML e il protocollo http-  e con software Java di Sun il cui  codice sorgente è pubblicamente disponibile, ma solo sotto una licenza restrittiva. È particolarmente importante differenziare "sorgente aperta" e "software libero" da standard aperti. Mentre gli standard aperti sono un insieme di specifiche tecniche unificate stabilite  da committenti come Internet  Progettare Taskforce (IETF) e il consorzio World Wide Web  (W3C), gli sviluppatori di "sorgente aperta" o di "software libero" codificano qualunque cosa  apprezzano per proprio divertimento, e  sono liberi di dividere i loro progetti e sviluppare il codice in direzioni separate se non può più essere raggiunta un’intesa .[5] Poiché i fraintendimenti su "sorgente aperta" sono così comuni, punterei sul termine meno popolare ma più chiaro di freeware.

La storia  del software libero

   Non è accidentale che la storia del Software Libero segua di pari passo la storia di Internet. Internet è costruito sulla tecnologia di rete Unix. Unix  soleva essere gratuito   per le istituzioni accademiche negli anni '70 ed il Software Libero è stato la base o il modello dei sistemi operativi comuni BSD e Gnu/Linux.

   Un qualsiasi comune messaggio E-Mail rivela ancora l'affinità della Tecnologia Internet e Unix: E-Mail non è altro che   un comando di posta Unix. Un indirizzo di posta elettronica del modulo xy a z.com è composto di quello che è storicamente un nome utente su un sistema multiuser Unix e, seguendo lo "@", il nome host del sistema. Questo nome ’host si esplica attraverso il collegamento al software libero Unix secondo il sistema di nome di dominio Internet (DNS); DNS è soltanto un'estensione in rete del file di sistema Unix /etc/host. Poiché Internet ha reso marginale o ha rimpiazzato i network privati come IBM /Bitnet, Compuserve, il Btx tedesco e il Minitel francese,  la tecnologia di rete UNIX è standard su tutte le piattaforme di collegamento in rete. Nel 1970, Unix ha in particolare attratto le comunità  di studenti al MIT e all'Università della California a Berkeley. I concetti di reti di computer decentralizzati e i sistemi operativi liberi sullo stile di freeware.Unix-like sono iniziati n  laboratori di scienza di computer di queste istituzioni. Dagli anni '90, il software scritto "dai pirati informatici" là ha avuto uno sviluppo in:

    1. la famiglia BSD di sistemi operativi con le versioni libere FreeBSD, NetBSD e OpenBSD. Tutti utilizzano un codice base che è stato sviluppato originariamente a Berkeley sotto il progetto con la leadership di Bill Joy.

    2. il sistema operativo GNU/Linux. Tutta le principale distribuzioni basate sul sistema operativo Linux- -- RedHat Linux, SuSE Linux,Gnu Turbo Linux, Debian/Linux la, Mandrake Linux, Corel Linus Os e Caldera OpenLinux, per nominarne solo alcune --  si rifanno al software Gnu  (1984) dalla fondazione del Software Libero (FSF) e sulla kernel Linux scritto dal 1991 sotto la leadership di progetto di Linus Torvalds.[6] Il FSF è stato fondato e viene ancora condotto dal più vecchio

       hacker del MIT Richard M. Stallman.

   La tecnologia aperta è stata un fattore chiave per l'accettazione del computer e della connessione in rete: L'architettura aperta dell'IBM Personal computer ha reso i computer economici e diffusi dagli Anni '80, e con l'architettura aperta di Internet,la connessione in rete è diventata diffusa negli anni '90. Ultimamente, il software libero ha messo a disposizione la computazione high-end (alta finalità) dell'assistente di UNIX di chiunque vuole imparare i particolari tecnici. Se Il software libero può diventare così diffuso sui desktop  dei computer tradizionali e alla fine spodestare tutto il software di computer, è da vedersi, ma non è questa la domanda che voglio indagare

Free software come una cultura della rete

   Nel mezzo degli anni '90, " la cultura della rete" è diventata la parola chiave dell’argomentazione

     artistica, critica e politica in Internet. Il termine è stato collegato strettamente a mailing list come Nettime (http://www.nettime.org) e Rizoma     (http://www.rhizome.org), conferenze come quella dove io

   presento questo documento e stampo pubblicazioni come l’ antologia Nettime

   [BMBB^+99]. "Cultura della rete" era abitualmente pronunciata come un sostantivo singolare e si riferisce soltanto  all’argomento  che  hanno creato.

   Il software libero è un esempio saliente che non esiste solo una, ma molte culture della rete. Ha depredato le culture artistiche della rete in internet da circa venti anni. Il software libero “copyleft “può essere visto come la riflessione più appropriata di questa lunga esperienza. Inventato per preservare la libertà di pensiero  accademico-artistica tradizionale  e la citazione nel regno digitale, tuttavia l'ha riscritto radicalmente. Il concetto che il codice, cioè il testo, può non solo essere liberamente copiato, ma anche assemblato, volontariamente riciclato e commercialmente ridistribuito da chiunque senza il permesso dell’ autore è straniero alle arti e alle scienze occidentali post-medievali. Nella cultura di stampa, tali pratiche, sono considerate plagio e furto.   Anche per le arti della rete digitale, il copyleft rimane uno sfida insoluta. Molte, se non la maggior parte delle illustrazioni della rete dipendono  da software di autore, [7] e i termini della distribuzione del loro codice sono ancora raramente chiariti.[8]. Il software libero ha influito significativamente sulle arti digitali in rete

Senza il software di un server di posta elettronica libero come Majordomo (http://www.greatcircle.com/majordomo/) e Sendmail (http://www.sendmail.org--and)  la possibilità generale di configurare server economici utilizzando grossi fornitori  di sitemi operativi - le culture artistiche della rete di Nettime et.al. difficilmente avrebbe potuto operare non-commercialemnte e con partecipazione gratuita (libero9) L'osservazione di Kittler Friedrich che gli strumenti artistici danno forma concettualmente a ciò che creano [Kit85] si applica anche alle arti della rete.

   Il fatto che Majordomo e Sendmail sono diventati i principali strumenti dell’attività della rete artistica è un importante - ma naturalmente non l’unica - spiegazione del perché la Net.art contemporanea tende

verso  il concettuale, discorsivo e impegnativo invece che verso gli ambienti immersivi della"realtà virtuale" che molti critici attendevano per distribuirli. Ciò avrebbe richiesto software d’autore costoso per  la progettazione e per i software del display, chiuso nelle reti ad alta velocità e, come risultato, dipendenza dalle   infrastrutture istituzionali finanziate, comunità a limitata partecipazione e top-down invece di organizzazione bottom-up di questa particolare cultura della rete.

Libero software come scrittura

   L'importanza di Software Libero per altre culture della rete non è limitata agli strumenti che ha creato e alle infrastrutture  che  ha reso possibile, semplicemente perché quegli strumenti stessi sono il vero obiettivo della cultura del software libero: essi sono testo, risultato di elaborazione testuale complessa. Inoltre, questo testo è stato prodotto con strumenti che sono essi stessi a codice libero.

Mentre il fatto che il testo è costruito con gli strumenti che sono essi stessi testo originale si applica al software gratuito  con una differenza importante: il codice sorgente non è pubblicamente attingibile.  Non può essere abbandonato dall'amministrazione dell'azienda e non sparisce quando lo sviluppo è cessato.  Tutto il software libero aumenta fino ad essere un deposito pubblico del testo-codificato.  Invece di scrittura da zero, il software libero nuovo può essere sviluppato da qualunque cosa è in quell'archivio.  Il software libero quindi è altamente intertestuale.  Lo sviluppo libero del software è  la pratica  iniziale ed ancora in maggior parte riuscita di scrittura di collaborazione nelle reti di computer.  Con il relativo sistema di produzione testuale e di politica del codice, il software libero è di gran lunga la letteratura di rete più avanzata di ciò che è  comunemente inteso come poesia  e fiction di rete . Può essere vista simultaneamente come

· un corpo liberamente accessibile e sempre crescente del codice - archivio del testo;   

· elaborazione di testi ricorsiva, poiché il testo disponibile è usato sia come fonte che come attrezzo della costruzione per generare il nuovo codice;  

·  elaborazione di testi anche per mezzo del testo, perché le infrastrutture libere di sviluppo del software principalmente dipendono dalle mailing list e dai sistemi di controllo ordine.  

·  una cultura "degli hacker" che sostiene la libertà delle informazioni e codifica la relativa politica nei testi legali del copyleft.  

Il copyleft codificato ha potuto essere l'interstizio più libero fra software libero come cultura della rete e software libero come testo della rete.  Entrambe queste funzioni già entrano in gioco quando il software libero sta scrivendo.  Lo sviluppo libero del software è realizzato tipicamente dai progetti volontari auto-organizzati in cui i membri comunicano e collaborano via il Internet.  

Il lavoro di sviluppo consiste di:  

1. Il testo originale di programma di scrittura implica la valutazione del codice sorgente libero disponibile del software per la possibile inclusione e adattamento.  Inoltre coinvolge selezionare -- e compilare -- gli strumenti di codificazione che  è il testo originale libero del software.  Per soddisfare i  propri bisogni, il software libero ha sviluppato gli strumenti di scrittura più specializzati per creare  testo distribuito.  Particolarmente rilevante è il sistema simultaneo di traduzione (CVS) [ Ced99 ] che permette che gli autori prendano le parti di testo -- con noncuranza se sia scritto in linguaggio di programmazione o in linguaggio naturale --  in Internet, lavorarci a casa e sincronizzare in qualunque momento i cambiamenti con le revisioni di altri collaboratori.  La scrittura di CVS-based  potrebbe essere la partenza tecnicamente più radicale dal paradigma che della macchina da scrivere porta fin qui all'editazione di testo.  

2.  La documentazione del testo di scrittura è sia interna che esterna al testo originale di programma quando quest’ultimo contiene le annotazioni e la documentazione riferite a chi sta scrivendo.  I manuali liberi rimangono una questione politica all'interno dello sviluppo libero del software.  Un certo numero di aziende basano il loro modello di affari sul dare via il software sotto le autorizzazioni libere e sull'addebito della documentazione e supporto.[11 ] Nel caso ideale tuttavia, una seconda ricorrenza testuale si presenta dentro il software libero che è comune in tutti i sistemi moderni di conoscenza da l’Encyclopédie dei Diderot ed d'Alembert [12]: il testo insegna al lettore tutti i punti   necessari per la relativa creazione in modo da potere riapplicare a sé tutte le informazioni che contiene.  

3.  La comunicazione attraverso le mailing, i sistemi bugtracking e le squadre di sviluppo del software del’ IRC quasi esclusivamente si costituiscono liberamente e comunicano in Internet, nelle mailing  e con gli assistenti del IRC.  La comunicazione tra persone quindi è un terzo strato di testo che regola il disegno sia del programma che del testo originale della documentazione.  Funziona come ciclo di ritorno cibernetico per il processo di sviluppo.  

4.  Scrivendo il software legale del testo è definito liberamente legalmente.  È software sotto determinate autorizzazioni, cioè documenti giuridici.  I tipi più comuni di copyleft includono l'autorizzazione http://www.gnu.org/copyleft/gpl.html del grande pubblico di GNU, l'autorizzazione del BSD e l'autorizzazione artistica del Perl.  Se il testo originale di programma è solamente libero dipende sopra se è copylefted.  Il testo legale quindi è il quarto strato di testo che regola l'intero flusso di testo generato nei progetti liberi del software. 

 Il software libero è così un sistema altamente specializzato della generazione ricorsiva del testo per uno stagno pubblico di conoscenza.  È codice del testo generato dal codice del testo con gli attrezzi testo-codificati e le reti eccessive di comunicazione testuale.  I tipi di testi proceduti nel software libero sono estremamente vari:  Includono i binaries eseguibili, [13] il testo scritto nei linguaggi di programmazione, il testo scritto nei linguaggi naturali per documentazione, il testo scritto nei linguaggi naturali per sviluppo di comunicazione e di direzione ed i testi legali definenti le regole del giusto-gioco dell'elaborazione testuale ricorsiva.

Obiezioni

   Sia l’ ingegneria del software libero che i campi artistici nella rete sono tradizionalmente scettici sui tentativi di leggere il software libero  in termini di arte della rete. Le obiezioni sono state espresse quando al kernel Linux fu assegnato  il Nica d'oro nella categoria "della rete" di Ars Electronica 1999.

   Alle installazioni guidate di  conferenza nello stesso anno, 

   l'artista  della rete Alexej Shulgin ha argomentato che il Software Libero fosse

   "funzionale" mentre Net.art è "non funzionale", codice autosufficiente[14]

   Non trovo questo punto attuabile da una prospettiva analitica, la divisione fra "funzionale" e  "non funzionale" è puramente arbitraria e soggettiva. 

I/O/D  un browser Web sperimentale, un attività di arte della rete ben nota  è sostenibilmente più "funzionale" dell'emblema desktop dell’ orsacchiotto di pezza teddy contenuto in tutte le distribuzioni Gnu/Linux.

 Inoltre, la distinzione tra software libero "funzionale" e la net art "non funzionale" risale a concetti tardo romantici dell’assoluta opera d’arte contro il più basso artigianato.

    Trascura anche il fatto che la sua auto applicazione di testo multiplo,

    lo   sviluppo e l'utilizzo di Software Libero è il  proprio scopo. Nessun altro sistema operativo è così aperto e  allettante da utilizzare  come  Gnu/Linux.

   Altrettanto arbitraria come software la distinzione fra "funzionale"

   e "non funzionale" è quella fra codice sorgente

    e poesia. Fino ad oggi, tutti i  tentativi di definire formalmente

   la poesia e il linguaggio poetico non sono riusciti. La decisione se un

testo è  poesia dipenderà sempre dal lettore. Il concetto di

   " codice programmato"contro" poesia" è stato messo  per la prima volta in discussione 

   dal poeta francese e  matematico François le Lionnais, che

   fondò con Raymond Queneau il gruppo Oulipo . Nel 1973, le

   Lionnais pubblicò un volume di poesia scritta in 

   linguaggio di programmazione Algol. La pratica è stata riproposta 

   negli anni '90 a coloro che scrivono poemi nel linguaggio Perl.

Conclusione

   Letto come una letteratura della rete e una cultura della rete, Software Libero è un

   sistema altamente sofisticato di testo auto applicato e di  interazione sociale.

    Nessuna altra cultura della rete ha inventato la sua codifica di  computer così

   interamente e nessuna altra cultura della rete ha acquisito una

   consapevolezza simile della cultura e della politica del testo digitale.

   Molta arte e letteratura della rete e argomentazioni critiche su di esse

   si sono concentrate sull'estetica e sulla politica di utente del desktop e delle

   interfacce. Nel suo focus sul codice, Software Libero mostra che 

   le culture della rete riguardano, più di quanto implichino le persone e 

   la rete. Fino ad oggi, rimane un raro esempio  di letteratura elettronica

   che non confonde Internet con  browser web.
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   4 I.e. software binary-only che può essere scaricato liberamente e

   utilizzato senza licenze gli onorari (Freeware) o per pagare

   licenze relativamente piccole onorari (shareware).

   5 Un esempio notevole è lo XEmacs  http://www.xemacs.orgtext
   editor che ha  "biforcato" il suo codice base da GNU Emacs

   http://www.gnu.org/software/emacs/emacs.htm. Lo stesso sarebbe

   impossibile nello  sviluppo di standard aperti. La dinamica sociale

   e il controllo istituzionale sullo sviluppo di standard aperti è descritto

   in modo eccellente in Jeanette Hofmanns (tedesca) Der

   Standard Erfolg offener und seine Nebenwirkungen [Hof99].

   6 c ' è una discussione in corso nella  cultura del Software Libero se

   i sistemi operativi basati sul kernel Linux dovessero essere chiamati

   "Linux” o piuttosto" GNU/Linux". Per essere funzionale in tutto

   l’istalllazione di "Linux" , su GNU C il compilatore (gcc)

   converte tutto il programma codice sorgente nel pc a software 

   binario, la libreria C (glibc) come l ' interfaccia tra kernel Linux e le applicazioni userspace, e gli     strumenti di Gnu  base per i comandi d’uso . Benché sia possibile

    sostituire  gli strumenti GNU e il glibc con strumenti  non-GNU

  , tutte le distribuzioni comuni "Linux" utilizzano il Linux+

   Gnu software di Installazione di. Quindi perciò con  il nome

   "gnu/Linux"  mi riferisco non solo al kernel  ma anche al

   sistema operativo intero.

   7 come  macromedia  Shockwave e Flash nella "Net.art",  

Max opcode’s nella muscia elettronica

Eastgate’s Storyspace nella fiction di ipertesti.

   8 il gruppo di artisti 0100101110101101.ORG

   http://www.0100101110101101.org mette questo argomento di fronte quando ha rispecchiato e parzialmente modificato ciò che è ben noto sulla Net.art nei siti web che possiede.

   9 Le reti artistiche di computer come il BBS http://www.thing.net  hanno caricato in anticipo i loro abbonati (almeno a Berlino) prima che migrassero in Internet.

   10 come letteratura della rete – “ hyperfiction” e “ poesia dei nuovi media" - si riferisce a pratiche poetiche radicate nelle culture di programmatore e sono discusse più in dettaglio nella mia relazione (tedesca)    [Cra00].

   11 Tra queste società ci sono O’Reilly  editori, Sendmail Inc., VA Linux, Scriptics, Codice Elicoidale e Eazel. Tutti  sono coinvolti nello sviluppo o nella documentazione di componenti critici di sistemi operativi Gnu/Linux.

   12 ringrazio Wau Holland per avermelo fatto notare in una

   riunione prepatoria al meeting per la prima di Eizards of OS conferences.

   13 che può essere letto come "testo" se il testo è linguisticamente e

   semiotically ha definito come un numero limitato di segni separati

   scelto da un insieme limitato di segni. Nel calcolo, "il testo" è

   piuttosto colloquialmente capito come codice da natural-language

   alfabeti diversamente da codice binario. Essendo un filologo, io

   riferisci del concetto precedente di "testo".

   14 secondo [Bos98], l'etichetta "Net.art" è stato coniata nel 1996 dal net artista Vuk Cosic. È stata associata a una particolare generazione di net artisti netti (tra gli altri, lo stesso Cosic, Zigolo di Brughiera, Olia Lialina, Alexej, (Shulgin, jodi e I/O/D).

      c/o Freie Universität Berlin, seminario für Allgemeine und

   Vergleichende Literaturwissenschaft, Hüttenweg 9, 14195 Berlino

-- 

Florian Cramer, PGP chiave pubblica 6440BA05

< http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin/>

· Concepts, Notations, Software, Art

http://userpage.fu-berlin.de/%7Ecantsin/homepage/writings/software_art/concept_notations//concepts_notations_software_art.txt
Concetti, notazioni, software, arte

Florian Cramer

c/o Libera Università di Berlino

Seminario für Allgemeine und Vergleichende Literaturwissenschaft

Hüttenweg 9

D-14195 Berlin

cantsin@zedat.fu-berlin.de

http://userpage.fu-berlin.de/~cantsin

23 marzo 2002

Annotazioni sull’Arte concettuale e Software Art

Software nelle arti

Fino ad oggi, i critici e gli studiosi delle arti e delle scienze umanistiche hanno considerato il computer principalmente come supporto di memoria e di schermo, come qualcosa che trasmette e riformatta immagini, suono e tipografia.  Una riflessione su questo livello di sotware così invisibile è rara. Altrettanto,  il termine arte digitale è stato

associato principalmente a immagini digitali, musica o installazioni audiovisive che

utilizzano  tecnologia digitale. Il software che controlla l'audio e le immagini è frequentemente trascurato e funziona come se fosse dietro le quinte.

Le installazioni di spazi interattivi, ad esempio, vengono percepite come interazioni di un fruitore d’arte, di uno spazio di esposizione e di una proiezione di immagine, non come sistemi in esecuzione su codice. Ancor più questa osservazione  si applica alle opere in cui non è evidente affatto che la loro produzione si appoggi sulla programmazione ed elaborazione.  Il radio dramma di  John Cage  `` Roaratorio '', ad esempio, sembra essere un montaggio su nastro di un testo parlato basato sul risveglio di Finnegans di James Joyce, suoni ambientali registrati in numerose città del mondo e musica popolare irlandese, editata con la tecnologia di registrazione analogica.  Eppure allo stesso tempo è  un’opera d’arte algoritmica dove il testo parlato è stato estratto dal romanzo utilizzando un metodo puramente sintattico e formale, e il montaggio è stato fatto secondo un punteggio casuale generato su un computer agli studi parigini IRCAM. Mentre il libro + il CD `` Roaratorio '' documenta l’intera  composizione, contenendo l'audio si mette insieme, una registrazione e una ristampa dell’intervento  di John Cage, di una registrazione e di una ristampa di una intervista, un inventario delle città dove il suono è stato registrato, si condensano nell’estratto di una sola pagina nel codice di programma che ha generato il punteggio casuale.

La storia  delle arti digitali fruibili in internet potrebbe essere raccontata come una storia

di ignoranza contro la programmazione e i programmatori. I programmi vengono bloccati

in scatole nere e programmatori  frequentemente considerati meri factotum ,

 schiavi del codice che eseguono. Dato che è il codice software è

una notazione concettuale, questo non è senza  ironia. Infatti, è una

derivazione diretta della filosofia  romantica e del suo privilegiare 

la percezione sulla costruzione, si è ridotto in un concetto ristretto di arte intesa come ciò che è solamente tattile, udibile e visibile.

Le arti digitali stesse partecipano a questo dato di fatto quando si chiamano media art. Non c'è niente di più vecchio del nuovo media, un termine che  è poco più di una giustificazione superficiale, ammassando insieme un grappolo di tecnologie in gran parte indipendenti, come video ed elaborazione analogiche,  perché  erano `` nuove '' in un determinato periodo. Se uno definisce come media qualcosa che è fra un mittente e un ricevente, allora i computer non sono solo media ma anche mittenti e riceventi e nello stesso  tempo sono capaci di scrivere e leggere, interpretare e comporre messaggi all'interno dei limiti delle regole impresse in loro. I programmi informatici ad esempio che calcolano il livello di credito di conti correnti o controllano strumenti medici in un pronto soccorso non possono significativamente essere chiamate media . Semmai, i processi informatici diventano media  per la virtù che i computer possono emulare qualsiasi macchina, inclusi i media tecnici e per le caratteristiche della interfacce analogiche che trasformano gli zeri e gli uni numerici in onde sonore analogiche, il  segnale video in caratteri di  stampa e vice versa.

Un corso intensivo nella programmazione

Un pezzo di software è un insieme di istruzioni formali, o, algoritmi; è un punteggio logico messo in un codice. Non importa affatto quale particolare il sistema di segno sia utilizzato finché è un codice, se zeri e 1 numerici, l'alfabeto latino, alfabeto morse o, come in un chip di processore, uno insieme esattamente definito di registri che controllano correnti separate di elettricità. Se un pezzo di software è un punteggio, è quindi per definizione un profilo, un progetto uno lavoro eseguito?

Immagina un poema Dadaista che fa variazioni casuali di Palla Hugo audio poema “Karawane“ (roulotte):
    KARAWANE

    jolifanto bambla ô falli bambla

    grossiga m ' pfa habla horem

    Égiga goramen

    higo bloiko russula huju

    hollaka hollala

    tappo anlogo

    tappo blago

    tappo blago

    bosso fataka

    ü üü ü

    schampa wulla wussa ólobo

    hej taat gôrem

    eschige zunbada

    wulebu ssubudu uluw ssubudu

    tumba ba-umpf

    kusagauma

    ba-umpf

Il nuovo poema Dada potrebbe semplicemente essere formato da otto variazioni della linea “tumba ba-umpf ''. L'autore/esecutore potrebbe gettare una moneta due volte per ogni linea e, a seconda del risultato, scegliere di annotare l'uno o l'altro la parola “tumba'' o “ba-umpf'', in modo che il risultato potrebbe essere:

    tumba tumba

    ba-umpf tumba

    tumba ba-umpf

    tumba ba-umpf

    ba-umpf ba-umpf

    ba-umpf tumba

    tumba ba-umpf

    tumba ba-umpf

Il codice operativo per questo poema potrebbe essere scritto come segue:

 1. Prendi una moneta di qualsiasi genere con due facce distinte.

 2. Ripeti il seguente insieme di istruzioni otto volte:

     a. Ripeti il seguente insieme di istruzioni due volte:

         i. La Getta moneta.

        ii. Prendila sul palmo della mano in modo che atterri su una faccia .

        iii. La Se moneta visualizza il lato superiore, fai quanto segue:

              # Dì "tumba"

        iv. altrimenti quanto segue:

              # Dì "ba-umpf"

     b. Breve Fai un una pausa per indicare la fine della linea.

 3. Fai un una lunga pausa per indicare la fine del poema.

Poiché queste istruzioni sono formali e abbastanza precise da eseguire anche per una macchina (immagina questo poema realizzato in un orologio stupido modificato), esse

possono essere tradotte segno per segno in un programma. Proprio come sopra

l’istruzione sembra diversa a seconda della lingua in cui è scritta, in un programma di computer sembra diversa a seconda del linguaggio di programmazione utilizzato.

Scelgo qui il diffuso linguaggio “Perl” le cui istruzioni di base sono piuttosto

semplici:

per $lines (1). 8) 

         {

         per $word (1). 2) 

                  {

                  $random_number = int (orlo (2));

                  se ($random_number == 0) 

                           {

                           stampa "tumba"

                           }

                  altro 

                           {

                           stampa "ba-umpf"

                           }

                  stampa ""

                  }

         stampa "\n"

         }

Le parentesi graffe includono blocchi di istruzione eseguiti sotto certe condizioni,

il prefisso $ indica una variabile che può memorizzare lettere arbitrarie o

nueri, la funzione “rand” '' genera un valore casuale tra 0 e 1.9,

“int” arrotonda il suo risultato o a zero o a uno,”  “ significa uno spazio vuoto, “n” per un'interruzione di linea. Questo programma può essere eseguito potenzialmente su qualsiasi computer; è un pezzo semplice di software. Pezzi complessi di software, come i sistemi operativi  dei computer o anche i giochi per il computer, sono diversi  da quanto sopra solo per la complessità delle loro istruzioni. Le strutture di controllo -- la variabile assegnazioni, loop, istruzioni condizionali - è simile in tutta le lingue di programmazione.

Diversamente dall’istruzione per gettare le monete, il lavoro degli artisti è fatto una volta che il codice è scritto. Un programma è un progetto e sua esecuzione al

tempo stesso. Come un  pentagramma di  pianola, è un punteggio che si esegue. Il fascino artistico della programmazione di computer - e forse rivelazione estatica di

qualsiasi programmatore la prima volta - è l ' equivalenza di architettura e di ingegneria, la  gratificazione immediata è data una volta che il concetto è stato finito. la programmazione del  Computer riduce, come sembra, il secondo e il terzo dei tre passi di concetto, notazione ed esecuzione di concetto.

Contrariamente ai dati convenzionali come le immagini digitalizzate, suono e documenti di testo, l’algoritmo del codice operativo permette un processo generativo. Utilizza il computer per il calcolo, non solo come supporto di memoria e di trasmissione. E questo precisamente distingue codice di programma da codice digitale non-algoritmico, descrivendo per esempio la differenza fra composizione algoritmica da una parte e quella Audio di CD/il file mp3 dall’altro, tra testo generato algoritmicamente e “Ipertesto'' (un modello di database ad accesso casuale che non richiede calcolo algoritmico), o tra la “demo” di un computer grafico e un videoregistratore. Benché uno può naturalmente utilizzare un computer senza programmarli, è impossibile non utilizzare programmi affatto; la domanda è solo chi programma. Nessuna cosa ,dopo tutto, come i  dati esiste senza programmi e perciò nessuna arte digitale senza il software che essi credono, entrambi al loro servizio. 

Discutere di “software art'' significa semplicemente non credere che il software sia dovuto, ma prestare attenzione a come e da chi i programmi sono stati scritti. Se i dati non esistono senza programmi, segue che la separazione di dati elaborati `` '' (come i file audio, immagine ) da “programmi” è semplicemente una convenzione. Invece, i dati potrebbero essere direttamente incorporati negli algoritmi utilizzati per il la loro trasmissione e emessi da dispositivi esterni. Da una “fotografia digitale” per esempio la mappa dei bit trasformata algoritmicamente in informazioni elettriche controllando uno schermo o una stampante, passando per i livelli di astrazione algoritmica del sistema operativo del computer, segue che potrebbe essere appena codificato anche in un file che contiene gli algoritmi di trasformazione interi stessi in modo che l'immagine si visualizzerebbe anche su un computer che fornisce un sistema non operativo.{ 3 }

Software art

Codice eseguibile nell'arte

Se il software è generalmente definito come istruzioni formali eseguibili, punteggi logici, allora il concetto di software va da  significati non limitati limitato a formale istruzioni per computer. la prima notazione in inglese del  poema Dadaista qualifica come software soltanto le tre notazioni nel linguaggio di programmazione Perl. Le istruzioni devono solo soddisfare il requisito di essere eseguibili per un essere umano come pure per una macchina. Un punteggio per pianoforte, anche nel 19° secolo, è software quando il suo codice operativo può essere in esecuzione per un pianista umano come pure da un lettore di pianoforte .

Il codice Perl del poema Dada può essere letto ed eseguito anche senza eseguirlo su macchine. Cosicché il mio argomento è abbastanza contrario alla  teoria di Friedrich Kittler secondo la quale non è l'uno o l'altro software o almeno nessun software senza l'hardware su cui è eseguito: { 4 } se qualche algoritmo può essere in esecuzione mentalmente da, come era comune prima che i computer fossero inventati, allora naturalmente il software può esistere ed essere eseguito senza hardware. - Un buon esempio sono i  programmi manuali. Benché essi sono formati principalmente da codice di computer stampato, questo codice raramente è mai stato in esecuzione su macchine, ma fornisce esempi che i lettori seguono intellettualmente, seguendo gli elenchi di codici passo per passo e calcolanti loro nelle loro menti.

Invece di adattare poesia Dadaista come software, uno potrebbe riguardare alcuni storici lavori dadaisti come software; soprattutto, Tristan Tzara è un’istruzione generica per la scrittura di poemi Dada mescolando le parole dell'articolo  di un quotidiano { 5 }:

    per Fare un poema Dadaista:

    Prendi un quotidiano.

    Prendi una coppia di forbici.

    Scegli un articolo finché prevedi di fare il tuo poema. Ritaglia dal ' articolo.

    Quindi ritaglia ognuna delle parole che compongono questo articolo e mettile in una borsa.

    Scuotila delicatamente.

    Quindi pesca i ritagli  uno dopo l’altro nell’ordine in cui sono stati pescati.

    Copia coscienziosamente.

    Il poema sarà come te.

    E qui tu sei uno scrittore, infinitamente originale con una sensibilità che è affascinante sebbene oltre la comprensione del volgare.

Anche quale Il poema è effettivamente un algoritmo, un pezzo di Software che può essere scritto come un programma di computer.{ 6 }. Se il processo di Tzara fosse adattato come codice Perl o C dal francese originale, esso non sarebbe una trascrizione di qualcosa in software ma una trascrizione di non-machine software in machine-software.

Concept Art and Software Art

(Arte  concettuale e arte software)

La domanda di quale software è e come esso mette in relazione all'arte contemporanea non elettronica ha almeno trentadue anni. Nel 1970, il critico d’arte e teorico Burnham curò un’esposizione chiamata "software" al Jewish Museum di New York che oggi si crede che sia la prima mostra di arte concettuale.

Esso presentò installazioni di artisti di concetto US-American vicino a installazioni di computer software di Burnham ritenuto interessante così come il primo prototipo di Ted Nelson’s Il sistema di ipertesto `` Xanadu ''.

Arte di concetto come un’arte “della quale il materiale sono i concetti”, ad esempio il materiale della musica è il suono'' (la definizione di Henry Flynt dal 1961 {7}

E la software art come un’arte il cui materiale è codice operativo formale sembra avere almeno due cose in comune:

 1. la compressione di notazione ed esecuzione di concetto in un pezzo;

 2. l’utilizzo della lingua; le istruzioni nell’arte software, concetti nell’arte di concetto.

    Flynt osserva: “da quando i concetti” sono collegati strettamente pilotano la lingua,

l’arte di concetto è un genere di arte di cui il materiale è lingua '' .{ 8 }

Quindi non la è accidentale che la maggior parte degli esempi di arte software pre-electronic citati qui sono letterari. La letteratura è un’arte concettuale in quanto non è collegata a oggetti e posizioni, ma solo alla lingua. Il problema che l’arte mondiale ha con la  net.art è perché non è visualizzata bene negli spazi espositivi, è straniera una letteratura che si è differenziata sempre tra un’illustrazione e il suo aspetto materiale.

Poiché la lingua formale è una lingua, il software può essere visto e letto come una letteratura.{ 9 }

Se i concetti diventano, per citare Flynt nuovamente, “materiale” artistico, allora l'arte di concetto differisce dall'altra arte in quanto realmente espone i concetti, mettendo  le loro notazioni a faccia in sù come l'illustrazione corretta. In analogia, l’arte software è diversa dall'arte basata sul software in quello che espone come sue istruzioni e sottocodice. Poiché le istruzioni convenzionali sono un sottoinsieme delle notazioni concettuali, l'arte del software è, formalmente, un sottoinsieme dell'arte concettuale

Il mio esempio favorito di entrambi sia di arte di concetto nel rilevamento di Flynt che di non-computer Software-art è “La Monte Yung’s”, “Composizione 1961”, un foglio di carta contenente l'istruzione scritta `` disegna una linea retta e seguila”. L'istruzione è abbastanza chiara per essere eseguita da una macchina. Allo stesso tempo, un'esecuzione completa è fisicamente impossibile. Cosicché la realtà è mentale, concettuale. La stessa duplicità di notazione di concetto e di codice eseguibile esiste in Sol Le Witt’s 1971 “Plan for a Concept Art Book” di LeWitt (Progetto per un Manuale di Arte di Concetto), una serie di pagine di manuale che danno le istruzioni esatte al lettore per disegnare linee su loro o cancellare specifiche letters.{10} Il pezzo di LeWitt esemplifica che l'arte chiamata arte di concetto, dagli anni '70 non era di gran lunga così rigorosa come l'arte di concetto più vecchia di Henry Flynt, La Monte Yung e Christer Hennix: Mentre la “Composizione 1961” è un notazione concetto che crea un'illustrazione che esiste solo come un concetto, mentalmente, “Il progetto per un Manuale di Arte di Concetto '' di LeWitt è una notazione di concetto di una illustrazione materiale, grafica. A differenza dell'arte di concetto “di cui il materiale è concetto”, il pezzo di LeWitt appartiene a un'arte di concetto che piuttosto dovrebbe essere chiamata un'arte di notazione di concetto o “blueprint art”; un'arte il cui materiale è grafica e oggetti, ma che è stata realizzata invece nel modulo di un punteggio. Così  riducendo la sua complessità materiale, l'illustrazione sembra essere “minimalista” piuttosto che rigorosamente concettualista.

Una scrittura che scrive essa stessa,  “Il plan” di LeWitt potrebbe essere vista anche una continuità storica di speculazioni del linguaggio combinatorio: Dagli algoritmi permutationali nel Sefer Jezirah e nell’estatico Kabbalah alla “ars” medioevale di Raimundus Lullus alla poesia permutationale del 17° secolo e Il “ libro” di Mallarmé. La combinatoria conosciuta come il più complesso poema di permutazione, Il 1771 sonetto di Quirinus Kuhlmann in cui “Vom Wechsel menschlicher Sachen” è composto da  13*12 sostantivi che possono essere mescolati arbitrariamente in modo che essi portino a 10114 permutazioni del testo.{11} La software-art di Kuhlmann e la Monte Young  si incontrano nel loro estremismo estetico; nella  postfazione Kuhlmann esige che ci siano più permutazioni del suo poema di grani di sabbia sulla terra.{12} se tali implicazioni si celano in un codice, un'analisi formale non è sufficiente. Arte di concetto potenzialmente significa terrore del concetto, software art terrore dell'algoritmo; un terrore basato sulla simultaneità di notazione di concetto minimalista e esecuzione totalitaria, aiutata dal fatto che il software comprime il concetto notazione ed esecuzione nel singolo supporto di codice operativo. – “I 120 i giorni di Sodomia” di Sade potrebbero essere letti come una programmazione ricorsiva di eccesso e la sua riflessione simultanea nel supporto di prosa.{13} la popolarità di spamming e  del codice denial-of-service nelle arti digitali contemporanee è un altra prova pratica del doppio legame perverso tra software minimalista e self-inflation; i pezzi di arte software hanno assegnato al festival transmediale.02, “ tracenoizer” e “forkbomb.pl” come appartenenti a questa categoria.

“Composizione  1961” di La Monte Young non solo provoca ma fa ripensare a cosa sia la software art. Essendo il primo e ancora il più elegante esempio di tutta l’improvvisazione artistica e del codice denial-of-service, esso indirizza anche l'estetica e la politica codificate in istruzioni. Due anni prima all’Esposizione software di Burnham, lo scienziato di computer Donald E. Knuth ha pubblicato il primo volume del suo famoso testo sulla programmazione di computer, “ L'arte di Computer Programmino” .{ 14 } Parlando di Knuth ha adottato quello che Steven Tassano chiama il credo del pirata informatico “ tu puoi creare arte e bellezza con computer''. {15}. Dice che i  pirati informatici, un'avanguardia di un’ ampia interpretazione culturale di tecnologia digitale, rimaneggiano una nozione  di arte come bellezza classicista del tardo diciottesimo secolo  in  un concetto di arte digitale come bellezza interna ed eleganza di codice. Ma tale conservativismo estetico è esteso in culture di ingegneria e di hard-science; la grafica dei frattali è solo un esempio Neo-Pythagorean digitale kitsch che essi promuovono. Come un'arte contemporanea, l'estetica della software-art include tanto la bruttezza e la mostruosità come bellezza, per non citare l’evidente disfunzione, pretesa e scorrettezza politica.{16}

Soprattutto l’arte  del software oggi non scrive più i  suoi programmi dal niente, ma lavora con un’abbondanza di codici software disponibili. Questo lo rende diverso dai lavori come il poema di Tzare’s Dada che indirizza un’abbondanza di informazioni mass-media, contamina solo i dati, non il suo algoritmo; le parole diventano un collage, ma il processo rimane una costruzione sintetica senza spazio pulito.

Da quando i personal computer e internet sono diventati popolari, il codice software in aggiunta ai dati sono venuti a circolare in abbondanza. Si direbbe che il tipo di software opera in una condizione postmoderna nel quale prende materiale software pre-esistente –riflettendolo, manipolandolo e ricontestualizzandolo.

Il “Mezangelle” scrittura di mez, una artista di rete australiana  per esempio usa il software e codice protocollo come materiale per scritte in un inglese ibrido auto-inventato  e pseudo codice. I suoi  “net.wurks” sono un tipo di software impuro e sgrammaticato; invece di costruire sinteticamente un codice programma, usano computazioni già pronte, le smontano e leggono la loro sintassi come semantica generata.  In questo modo gran parte dell’arte del software gioca con parametri di controllo di software.

Il materiale illustrativo di software come quello di Joan Leandre “retroyou” e “screen saver” di Eldar Karhalev e Ivan Khimin sono semplicemente sorprendenti, disconfigurazioni che sono una sfida alla mente, di software di uso commerciale: una gara di auto, l’interfaccia del desktop di Microsoft Windows. Riescono a mettere  sottosopra il loro “target software”anche se i loro interventi sono tecnicamente semplici e non includono in assoluto programmazioni di basso livello.

Formalismo Software vs. Culturalismo Software

Molto di quanto si  è discusso e dissertato come arte contemporanea del software ha le sue origini in due gruppi semi-coerenti fondati a Londra. Il più vecchio attorno a Mathew Fuller, Graham Harwood  ed i gruppi I/O/D e Mongrel  è noto, tra gli altri, per il browser web sperimentale “WebStalker”, che invece di pagine formattate mostra il suo codice sorgente e strutture di collegamento, il “Linker” un pezzo di “Social Software” (per usare un termine di Fuller)disegnato per mettere in grado utenti non istruiti a progettare i loro sistemi di informazione digitale, e “natural selection”, un motore web politicamente manipolato.

Fuller ha anche scritto una analisi scrupolosa sull’interfaccia user di Microsoft Word ed un saggio con il titolo programmatico “Software come Cultura”.

L’altro gruppo include gli artisti-programmatori Adrian Ward (il cui “Auto-Illustrator” ha vinto Transmediale .01 Software art prize e Alex McLean  (il cui “forkbomb.pl” ha vinto premio Transmediale .02 Software art prize) il teorico Geoff Cox ed i partecipanti della mailing list “eu-gene”, il sito web http://www.generative.net ed i raduni  “DorkBot” di Londra (che implicano la lettura poetiche di codici-programma).

Entrambi i gruppi prendono posizioni esattamente opposte rispetto arte del software e critica del software: mentre Fuller/Harwood ritengono il software prima di tutto una costruzione culturale politicamente codificata, il  gruppo “eu-gene” punta piuttosto sulla poesia e sull’estetica del codice software e soggettività individuale espressa in algoritmi.

Se il software può essere generalmente definito come un arte

· di cui il materiale è un codice di istruzione formale e/o

· che indirizza concetti culturali di software

allora ognuna delle loro posizioni prende le parti di esattamente di uno dei due aspetti. Se  Software Art  potesse essere ridotto solo al primo si rischierebbe di finire con un giudizio neo-classicista dell’arte del software come un meraviglioso ed elegante codice lungo le linee di Knuth e Levy. D’altro canto, se ridotto solo all’aspetto culturale, Software Art potrebbe finire per essere una critica di fondo pagina al computo Microsoft desktop lasciandosi sfuggire  potenzialmente  il suo potenziale speculativo verso la sperimentazione formale.

Le riflessioni formali sul software sono, come in questo testo, inevitabili se si considerano  nozioni di software di senso comune un problema anziché un punto di partenza; storie di codici-istruzione in arte ed investigazioni nelle relazioni di softwar, testo e  linguaggio rimangono ancora da scrivere.
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Note a piè di pagina:

{ 1 } [Cag82] - Per quanto riguarda la casualità generata con i calcolatori, l'artista Ulrike Gabriel del software dice che non esiste perché la macchina è fatto dalla macchina e non è accidentale

{2} una visione simile è presa nel foglio “The Aesthetic of Generative Code'' by Geoff Cox, Adrian Ward and Alex McLean, [CWM01]

{ 3 }  Non sarei sorpreso  se in un prossimo futuro l'industria dei media includesse i dati audiovisivi (come una registrazione musicale) direttamente in chip hardware  dei lettori per impedire le copie digitali.

{ 4 } [Kit91]

{ 5 } [Tza75]

{ 6 } Il mio Perl CGI adaption è disponibile sotto "http://userpage.fu-berlin.de/"

"~cantsin/permutations/tzara/poeme_dadaiste.cgi"

{ 7 } [Fly61]

{ 8 } ibid.

9 } Ma poiché il linguaggio formale è soltanto un piccolo sottoinsieme della lingua nell'insieme, le conclusioni derivate dall'osservazione del codice del software non possono essere applicate generalmente a tutta la letteratura.

{ 10 } [Hon71], p. 132-140

{ 11 } [Kuh71]

{ 12 } ibid.

{ 13 } Come Abraham M. Moles notò già nel 1971, [Mol71], p. 124

{ 14 } knuth:art

{ 15 } secondo Steven Levy [Lev84]; tra coloro che sottoscrivono esplicitamente c’è il German Chaos Computer Club con la sua annuale “laboratorio di arte e bellezza”.

{ 16 } così è perchè penso sarebbe errato: (a) limitare l'arte del software soltanto al codice correttamente funzionante e (b) escludere, per i motivi politici, quello  proprietario e l'altro software dubbio autorizzato dalle presentazioni di arte del software.
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Lingua o virus ? 
Florian Cramer 
11 aprile 2002 

In un saggio sul software sperimentale, il critico net.art Tilman Baumgärtel mette in evidenza che tredici anni prima di 0100101110101101.org's ``biennale.py '', nel 1988, un virus di computer è stato programmato e disseminato come una beffa artistica. (1) Un resoconto dettagliato del caso è disponibile nella`` Storia di Virus di Computer '' di Robert M. Slade, il riferimento classico sull'argomento. Nel febbraio ‘88, un file per il software HyperCard di Apple è apparso in un forum on line Compuserve. Ogni volta che veniva scaricato e aperto, ha segretamente installato un’estensione di sistema che ha fatto in modo che il computer visualizzasse un messaggio di pace parodistico di New Age ad ogni avvio. Le persone dietro il virus, l'Artemus Barnoz (a.k.a). Richard (Brandow) e Boris Wanowitch erano contemporaneamente gli editori della rivista canadese di computer MacMag e de "Computer GraphicsConspiracy" della rete internazionale subculturale di Neoismo.
 Brandow ha sottolineato in tutte le sue affermazioni sul virus MacMag che egli lo aveva propagato essendo un Neoista, e per scopi Neoisti. Poiché il virus MacMag ha avuto diffusione per mezzo di floppy disk a computer di sviluppo del MacroMind -oggi Macromedia- e da là su i computer della società software Aldus (più tardi accaparrato da Adobe), la versione 1.0 del famoso programma di grafica di illustrazione “Free Hand", è uscito su dischi di installazione infetti. Questo ha reso spettacolare il caso, col risultato della reclusione di Brandow, e l'ispirazione alla strofa “siamo il virus nel tuo computer” nell'inno Neoista electro-pop “Io sono Monty Cantsin”, pubblicato su LP “Ahora Neoismus'' nello stesso anno.

Secondo Slade, il virus MacMag è stato il primissimo virus di personal computer. I suoi unici predecessori erano tre virus per PC compatibili con IBM: “Lehigh'', “Jerusalem'' e “Brain'' che era stato scritto, ma disseminato con difficoltà, nel 1986 e nel 1987 ed alcuni proto-virus anche più vecchi.
Il virus di Wanowitch e Brandow è stato il primo di circolazione massiccia ed è stato anche il primo a diffusione non solo per mezzo di floppy disk, ma anche su reti elettroniche. Il “Morris Worm'', che ha fatto virtualmente irruzione in Internet nel 1988, è uscito in novembre, nove mesi più tardi. Poiché il virus di MacMag è stato assolutamente il primo, come Tilman Baumgärtel osserva, il cui messaggio consisteva non solo in una auto-riproduzione e manipolazione del sistema host, ma anche in un semplice testo inglese sullo schermo di computer, era un ibrido di codice sorgente (con la firma binary-encoded del programmatore Drew) e l'uscita del testo. Come tale, era testualmente più complesso di tutti i suoi predecessori.
Se il programma di Neoismo potesse essere descritto come replica contagiosa della costruzione di un linguaggio auto-inventato come il nome proprio “Monty Cantsin'' in "celle di dati '' - un termine già coniato intorno al 1985 -, collettivamente adottato e mitizzato oltre modo, allora il virus MacMag è stato la prima versione computer di questo programma, cioè la prima implementazione di Neoism in codice algoritmico. 

La storia dei virus di computer nelle arti potrebbe cioè essere raccontata al contrario.
Non solo come appropriazioni poetiche ed estetiche di un codice virus, come si ricorre in Net.art e in poesia digitale da circa il 1997 ( vedi saggio di Jutta Steidl "If" "Then" in questo catalogo), ma anche come impregnazione e penetrazione linguistico-speculativa di virus di computer da quando sono stati inventati. 
Le possibili influenze su queste speculazioni sono abbondanti: il nichilista cognitivo Henry Flynts il cui progetto per confutare la filosofia analitica - e qualsiasi altra cosa - con i propri metodi avevano influito su alcuni Neoists; il volume Deleuze/Guattari “on the line'' pubblicato nel 1983 da Semiotext (e) New York specifica che “i virus ci fanno formare un rizoma con altre creature; il biologo Richard Dawkins è controverso per la sua teoria del “meme '' come un'idea contagiosa come egli ha pubblicato per primo nel 1976 { 7 }; ma più di chiunque altro, il romanziere William S. Burroughs è interessante in questo ambito. Creato con tecniche di collage radicale, la sua prosa di novella allucinatoria di spionaggio ha tradotto stili di scrittura dei modernisti di avanguardia (in modo predominante il surrealismo francese mediato attraverso il suo amico Brion Gysin) in letteratura pop. Ma in modo anche più importante, le sue speculazioni sulla lingua e la tecnologia hanno avuto un impatto impressionante su correnti subculturali e di pensiero negli anni '80. { 8 } Per Burroughs, la relazione tra virus e la lingua è arrivata a diventare più che un idea che i virus potrebbero essere creati in linguaggio o, come in Dawkins, “memetica '', che certi discorsi hanno avuto effetti contagiosi. Per lui, la lingua stessa era un virus:


”…io ho parlato frequentemente di parola e di immagine come virus o come sostituti di  virus, e questo non è un allegorismo"

- La frase di Burroughs è concretamente diventata una profezia self-fulfilling (auto-esaudimento?) grazie al suo uso in molte citazioni in cultura pop; Laurie Anderson ha fatto "il linguaggio è un virus” un titolo della sua canzone in una esibizione del 1979 “Stati Uniti Live '' che Nile Rodgers ha prodotto come successo da discoteca per il film del 1986'' "Home of the Brave"; un film che presenta Burroughs a settantadue anni come il partner di danza di tango di Anderson. - La teoria di virus di Burroughs potrebbe essere considerata l'antitesi più estrema al nominalismo di linguistica strutturalista dal tempo di Ferdinand de Saussure, che concepiva il linguaggio come una costruzione razionale e per il quale la relazione tra concetti immaginati e il discorso pronunciato erano basati solo su convenzioni sociali. Ancora, la teoria di Burroughs è lontana dall' originale. Egli stesso non nasconde le tracce che lo riconducono indietro a occultismo e scienza del paranormale: "Teosofia satanica di Aleister Crowley, “Semantica Generale” di Alfred Korzybski  che ha cercato di guarire l'umanità deprogrammando, con l'aiuto di un dispositivo tipo string-puppet chiamato “differenziale strutturale'', identificazioni false di parole e cose, { 10 } - e infine la dottrina di Lafayette Ron Hubbard di “Dianetics” e “Scientology”. Influenzato sia da Crowley che da Korzybski, il concetto principale di Hubbard era la cancellazione '' (erase) “ engrams '', traumi impressi come parole nel subconscio. Tra gli artisti influenzati da “Dianetics” c'era John Cage e Morton Feldman { 11 }; Burroughs, che per un periodo era anche un membro della Chiesa di Scientology, si riferisce largamente ai concetti di Hubbard nella sua teoria del linguaggio-virus
{ 12 }

Proprio come Burroughs ha riscritto un collage di testi Dadaisti e Surrealist cadavres exquises in pulp fiction che non si sa mai se è volutamente parodistico o no, Hubbard potrebbe essere visto, attraverso Crowley, come un popolarizzatore molto dotato di scienza ermetica classica (gnostic, neoplatonist e kabbalist) che egli ha ricodificato, stile di scienza diffuso negli anni 40, in uno SciFi gnosis, in linguaggio manageriale. La pretesa di Burroughs è che il linguaggio è un virus, cioè legge in chiave modernista la teoria del linguaggio, comune fino al 17 ° secolo in tutte le scienze, ma successivamente solo in scienze paranormali e poemi romantici. Secondo il passo della genesi 2.19, l ' uomo in paradiso ha avuto un linguaggio adamico donato da Dio che gli ha dato il potere di dare un nome a tutte le creature e influenzare oggetti attraverso le parole; una potenza demiurgica recuperata dal Rabbino Loew attraverso la cabala, che  pratica quando egli crea il golem e attacca lettere magiche alla sua fronte, e recuperata dal Dott. Faustus quando evoca mephistopheles. Entrambe le teorie sui linguaggi adamici e la teoria del virus di Burroughs hanno un antefatto; essi presuppongono ispirazione, l'essere respiro divino o un’infezione virale biologicamente secolarizzata. 
Poiché entrambi i linguaggi sia l’adamico che il virale sono presi da esseri superiori, il linguaggio parla attraverso esseri umani invece che esseri umani parlano attraverso il linguaggio.

Ma se non c'è né un dio né un virus extraterrestre, ma solo un programmatore che cede un codice ai suoi poteri demiurgici, e se il suo linguaggio mobilita cose solo per virtù di una macchina, è evidente perché da un lato la cabala cristiana medioevale e Rinascimentale ha fallito nell'attuazione della loro combinazione di speculazioni del linguaggio in dispositivi meccanici (sperimentati da Raimundus Lullus,Giordano Bruno, Athanasius Kircher, Georg Philipp Harsdörffer e Quirinus Kuhlmann), è evidente dall'altro lato perché questa cabala finisce con l'essere un mero giocattolo nella subcultura neoista della programmazione di virus. Con il banale messaggio "New Age'' , per citare Brandow, il virus MacMag adotta l'eredità di una metafisica speculativa della scrittura in travestimento regressivo. Per sottointeso esso afferma che un linguaggio formalizzato nei codici operativi di un demiurgico puramente meccanico è una costruzione umana e non un virus extraterrestre.
Poiché i virus di computer sono costruzioni di codici-istruzione contagiosi,
essi rivelano a loro volta la virulenza del linguaggio. Come scrive ricorrentemente il romanziere Americano John Barth in “Frame Tale” 'del 1967 - una striscia moebius che porta la frase “c'era una volta una storia che iniziò” - può essere così letto come un prototipo di tutti i virus di computer e attacchi di computer; ma anche, con il virus di computer come una figura di pensiero, come codice virulento auto-stimolante in tutte le letterature.{ 13 }
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Note a piè di pagina:

{ 1 } [Bau01]

{ 2 } "http://www.bocklabs.wisc.edu/ janda/sladehis.html"

3 Materiale sul Neoism può essere trovato in " http://www.neoism.net" e in Géza "
Perneczky Book,, The Magazine Network`` [Per93], p.157-182.

{ 4 } in una spedizione per posta alla newsgroup di SubGenius alt.slack il 21 giugno 1997, Brandow ha commentato al telegiornale che il virus "è stato ispirato da un gruppo burlone come i Neoists" ed i componenti di SubGenuis '' come segue: “sì e no. Io sono un Neoista (tu puoi chiedere a Monty Cantsin o tENTATIVELY a cONVENIENCE). Così non avrei detto che fossi ispirato dai neristi, essendo un neoista a tempo pieno al 100% e come contrario ai neoisti a mezza giornata. '' - la Chiesa di SubGenius, una parodia isterica di sette di cristiani rinati, era qualcosa di simile ad un equivalente clericale di Neoismo fino a quando ha cessato le sue attività radicali (come un servizio di appuntamenti alla cieca a scopo di sesso anale) e ha creato affari dall'indebolimento del suo gooroo fumatore di pipa Bob Dobbs Jr. in un'icona umoristica di un famoso college americano.

{ 5 } questo dettaglio è coperto, tra gli altri, "http://www.geocities.com/ogmg.rm/"
"Historia.html"

{ 6 } la strofa completa: “ci piace atterrire i buoni piccoli bambini della burocrazia borghese, / amiamo terrificare tutti i leader oziosi di politiche spettacolari, / ci piace divertirci col sangue e il fuoco, noi siamo il virus nel tuo computer, / ti facciamo oscillare, ti facciamo sorridere, unisciti a noi e non morire mai `` [Kan88]
].

{ 7 } vedono "http://www.memecentral.com""

{ 8 l'influenza di Burroughs su post-punk-subcultures è, ad esempio, elaboratamente
documentata in modo elaborato nel manuale “Decoder” del 1984 [MH84].

{ 9 } [Bur82], p.59

{ 10 Korzybski chef d ' oeuvre, il manuale Science & Sanity '' `` del 1932,
contiene un disegno del “differenziale strutturale”; una riproduzione digitale
è attualmente disponibile a "http://www.kcmetro.cc.mo.us/pennvalley/biology/lewis"
"/strucdif.jpg". Burroughs si riferisce a Korzybski alla prima pagina di 
spiegazione del suo libro sulla sua teoria del linguaggio “Electronic Revolution'', 
[Bur82], p.5

11 Feldman scrive sui suoi primi incontri con Cage nei primi gli anni '50 :
”…si parlava molto di fantascienza, e anche di Dianetics, una tecnica attualmente diffusa che si è detto che portava memorie del ventre.
Come ricordo, John e io, con le nostre idee matte sulla musica, ci siamo inseriti molto bene.
`` [Fel68], p.7

{ 12 } [Bur82], p.42-45.

{ 13 } [Bar68], p.3
