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Softwarové umenie ako umelecka disciplina ma mnoho komunikaénych stratégii, ktorymi sa snaZi
0 poukazanie na estetiku viastného umeleckého materialu, ktorym je pocCitacovy kod. Predkladany text
uvazuje o softwarovom umeni, nahliadanom ako literarny dtvar, ktory je mozné éitat’ a interpretovat’
ako poeticky konstrukt. Povrchovou analyzou niektorych z kanonickych diel softwarového umenia
patriacich do kategorii ,codeworks“ alebo kddova poézia, sa zameria na spdsoby, akymi
sprostredkovava komunikaciu medzi uzivatelmi a Cinitelmi, ktoré vstupuju do procesu tvorby
a prezentacie umeleckého diela. Na dané diela nahliada optikou sémiotiky ako vedy o znakoch,

skumajucej ako sa objekty ¢i obrazy stavaju nositelmi vyznamu.

Summary

Software art as an artistic discipline uses a wide range of communicational strategies through which it
attempts to point out to aesthetics of own artistic material, which is code. Presented text thinks of
software art as a literary work that can be read and interpreted as a poetic construct. Surface analysis,
some of the canonical software artworks falling into the category of codeworks will focus on ways of
how software artwork mediate communication between users and agents who participate in its
creation process and presentation. These artworks are viewed from the perspective of semiotics as

the science about signs investigating how objects or images take on meaning.
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Uvod

SuCasna etapa vnimania a myslenia o digitalnej kultire a umeni je etapou myslenia v jazyku
pocitaCovych algoritmov a kdédov, ich procesudlnosti. Algoritmy mdzZeme z pohfadu fungovania
systému chapat ako postupy uréené k riadeniu pocitaCovych procesov a dat. Jazykom digitalnych
médii je kod, majuci v urcitej etape kultirneho vyvoja v ramci urcitej komunity nejaky vyznam.! Tento
dava danej komunite alebo aj mimo komunitu zmysel v momente, ked jej je znamy jazyk, akym bolo
dielo ,napisané“, dochadza k odkrytiu jeho vyznamu. Na zaklade tohto urCenia je dana skupina
schopna dielo pochopit, interpretovat ho spésobom ako to autor zamyslal, pomdct k dekédovaniu

umeleckého diela alebo jeho procesu.

Predkladany text sa pokusi uviest do kontextu vyznamové Struktury jazyka a ,pravopisu” vybranych
kanonickych diel umeleckej kategérie oznacovanej ako softwarové umenie?, jeho estetické moznosti
a pohnutky v ramci kreativnej praxe tvorby, ktorej materialom je pocitacovy kéd. Zdrojovy kéd pocitaca
je textovou formou programovacieho kédu, preto o iom mdézeme uvazovat ako o literarnom, textovom
utvare, ktory je mozné citat' a interpretovat’ ako poeticky konstrukt. Zaroven sa optikou sémiotiky, ako
vedy o znakoch skumajucej ako sa objekty &i obrazy stavaju nositelmi vyznamu, zameria na
povrchovu analyzu znakov kultury, ktora je determinovana digitalnou technolégiou. V medziach tohto
vztahu bude skumat umeleckd tvorbu, nahliadani cez pocitaovy kéd ako kulturny artefakt

a spbsoby, ktorymi je tato tvorba vnimana a interpretovana.

Softwarové umenie je v pojati su€asnych teoretikov a umelcov digitalnych médii chapané ako &innost,
ktora sa snazi o artikulaciu Sirokej Skaly vlastnosti softwaru (kéd ako poézia, konceptualny software,
kod ako plagiatorstvo alebo koldz a podobne) v kontexte kreativnej tvorby, ako aj o jeho reflexiu
v ramci kultiry.® Proces tvorby zahffia projekty, pouzivajlice software ako hlavny umelecky material,
pricom mbéZeme generativne kédy povazovat za inovativhu zloZku umeleckého procesu. Pocitatovy
programovaci kéd ale nie je hodnotovo neutralny a nemozno na neho poeticky nahliadat’ bez kritickej

analyzy a posudzovania, uvazenia jeho moznosti a vplyvu — i uz na kultdru, umenie, spolo¢nost,

1 Viz Kittler, Friedrich. Code (or, How You Can Write Something Differently). In Software Studies: A Lexicon.
Fuller, Matthew (ed.). Cambridge, MA: MIT Press, 2008. Manovich, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Karolinum,
2018.

2 Softwarové umenie ako kreativny proces v prostredi programovatefnych médii chapem v zmysle ako
ho definovala porota festivalu transmediale. 01 v Berline (2001) — v tom Case ako definiciu sutaznej
kategodrie ,umelecky software®: ,Toto ocenenie je o algoritme; jedna sa o kdd, ktory generuje,
spracovava a spaja to, ¢o mozete vidiet, pocut a citit. [...] Softwarové umenie by mohli byt algoritmy
ako koniec samych seba, mohlo by rozvratit pochopené paradigmy pocitaového softwaru alebo
vytvorit nové, mohlo by urobit nie€o zaujimavé alebo ruSivé s vasim pocitaom, mohlo by byt tvorivym
pisanim, mohlo by byt vedou. [...] Vzhlfadom k tomu, Ze hovorime o algoritmickom kode, ked hovorime
o softwarovom umeni, hovorime zaroven o programovacich jazykoch - mozno dokonca o poézii v
programovacich jazykoch - a hovorime o rozdiele medzi zdrojovym kédom v programovacich jazykoch
a realizovatelnym zostavenym koédom.*

Zdroj: Artistic software jury. Award - artistic software. Transmediale.01. [online] 2001 [cit. 10. prosince
2019]. Dostupné z <http://pastwebsites.transmediale.de/01/en/s_juryStatement.htm>.

3 Fuller, Matthew (ed.). Software Studies: A Lexicon. Cambridge, Massachusetts: MIT Press, 2008.


http://pastwebsites.transmediale.de/01/en/s_juryStatement.htm

pripadne vychovu. Podobne ako iné formy umeleckej tvorby, aj softwarové umenie nevyhnutne
potrebuje subor lingvistickych pravidiel, znakov a kli¢a kich kombinovaniu, aby sme pochopili
prostrednictvom ¢&oho komunikuje s uzivatefmi a Cinitefmi, ktoré vstupuju do procesu tvorby
a prezentacie. Nastrojmi k pochopeniu a interpretacii danych kultirnych a jazykovych znakov v ramci
umeleckej praxe sa moéze stat tedria sémiotiky?, reflexia umeleckej tvorby v dobe determinovane;
digitalnymi technolégiami®, analyza vyznamu programového kodu v umeni, ktorého materidlom

a jazykom je software.®

Jazyk softwaru: kéd, znak, interpretacia

Digitalne média su v sucasnej kulture nositefmi urcitej autonémie, na ktoru upozorfiuje teoretik médii
Friedrich Kittler.” Tento teoretik zaroveri povazuje software za kultirnu prax, ktorej jednotlivé vrstvy
musime Studovat. Poukazuje na nevyhnutnost’ porozumiet kédom ako jazyku naSej doby, v opacnom
pripade nam hrozi, Ze sa v tejto kultirnej vrstve stratime. NaSa kultura a existencia su dnes plne
determinované kadmi, ktoré nas obklopuju. Moznosti kddovania (a dekddovania) ovplyvnil podla neho
uz vznik gréckej abecedy, ktora predstavuje sice nedostatocny (z dévodu nedostato€ne vyvinutych

komunikaénych technologii), napriek tomu vSak zasadny predpoklad ku kédovaniu.

Kittler dalej zdéraznuje mysSlienku vplyvného matematika Alana Turinga, Zze z povahy samotnych
pocitaCov vyplyva, Zze pracuju na baze kédov, su teda schopné dekddovat a prelozit nezname kody
aich vyznamy.® Zaroven Kittlera trapi dilema medzi kddom a prirodzenym fudskym jazykom, ktoru,
obava sa, nemozno vyrieSit. Tvrdi, ze bud mdézeme skusit sami (programatori) napisat kod, ktory
bude schopny odhalovat svoju podstatu a stane sa pre nas Citatefnym (Coho dbsledkom by zrejme
bolo nespocetné mnozstvo kddom generovanych informacii a finanéna narocnost takejto operacie), na

druhej strane mézeme nechat pocitace, aby si odvodili (napisali) kody zo svojho vlastného prostredia,

4 Eco, Umberto. O zrcadlech a jiné eseje: znak, reprezentace, iluze, obraz. Praha: Mlada fronta, 2002. Eco,
Umberto. Teorie sémiotiky. Brno: Janackova akademie muzickych uméni v Brn&, 2004. Mukafovsky, Jan.
Uméni jako sémiologicky fakt (1934). In Studie I. Mukafovsky, Jan. Brno: Host, 2000.

5 Kesner, Ladislav. Muzeum uméni v digitalni dobé. Vnimani obrazti a proZitek uméni v soudobé spole¢nosti.
Praha: ARGO a NG, 2000.

6 Cramer, Florian - Gabriel, Ulrike. Software Art. [online] 2001 [cit. 10.prosince 2019 ]. Dostupné z
<http://lwww.netzliteratur.net/cramer/software_art_-_transmediale.html|>.

Cramer, Florian. Digital Code and Literary Text. [online] 2001 [cit. 10.prosince 2019 ]. Dostupné z
<http://www.netzliteratur.net/cramer/digital_code_and_literary_text.html>.

Cramer, Florian. When writing executes itself. Poetry and Program Code. [online] 2003 [cit. 10.prosince 2019 ].
Dostupné z <http://cramer.pleintekst.nl/all/wenn_schrift_sich_selbst_ausf%FChrt/writing_executing_itself.rtf>
Cramer, Florian. Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination. Rotterdam: Willem de Kooning Academy
Hogeschool, 2005.

Cramer, Florian. Language. In Software Studies: A Lexicon. Fuller, Matthew (ed.). Cambridge, MA: MIT Press,
2008.

7 Kittler, Friedrich. Code (or, How You Can Write Something Differently). In Software Studies: A Lexicon. Fuller,
Matthew (ed.). Cambridge, MA: MIT Press, 2008. Kittler, Friedrich. There is no software. CTheory.net. [online] 18.
fijna 1995. Dostupné z <http://www.ctheory.net/articles.aspx?id=74>.

8 Kittler, Friedrich. Code (or, How You Can Write Something Differently). In Software Studies: A Lexicon. Fuller,
Matthew (ed.). Cambridge, MA: MIT Press, 2008.



tieto v8ak zostanu pre nas neditatelné, to znamena, ze ich nebudeme schopni pomocou prirodzeného

jazyka artikulovat.

Prirodzeny, fudsky jazyk predstavuje v prostredi pocitadov data, ktoré su spracovavané softwarom.
V tomto kontexte uvadza Florian Cramer delenie formalneho jazyka v softwari na dve Urovne: jazyk,
ktory sa realizuje vo vnutri softwaru a jazyk, v ktorom je software napisany (programovaci jazyk).®
Programovaci jazyk predstavuje syntakticki manipulaciu symbolov. Jeho opera¢na sémantika sa
rozchadza s tradiénym lingvistickym chapanim jazyka a z tohto pohladu je aj ¢asto nezmyselna. Na
druhej strane, zdrojové kody pocitatového programu ako sady instrukcii napisané programovacim
jazykom vyS8Sej urovne, su prostrednictvom prirodzeného jazyka Citatefné, pretoze pouzivaju jeho
urcité charakteristiky (pravidla syntaxe). Pocitacova kultura je suborom c¢isiel a znakov a samotny
pocitacovy kod pdsobi v ramci urcitej komunity ako nositel vyznamu, jazyka a ideoldgie daného
kolektivu alebo kultury. Lev Manovich pouziva pojem ,kultirne rozhranie® k popisu rozhrania ,lovek —

pocita¢ — kultira“ a toto rozhranie chape ako sémioticky kéd informacnej spolo¢nosti.10

Kody sprostredkovavaju pravidla, generujice znaky, ktoré predstavuju konkrétne udalosti v ramci
komunikaéného styku.l! Znaky, ako vysledky kédovych pravidiel sa rozkladaji v komplikovanej sieti
premenlivych vztahov. Na strankach svojej eseje Znaky, ryby a knofliky. Poznamky k sémiotice,
filozofii a humanitnim védam Eco predostiera ,dialég“ medzi Barthesovou analyzou jazyka a nim
aplikovany lingvisticky model na kucharsku terminoldgiu ako znakovy a vyznamovy systém, a kritiku
tejto Barthesovej analégie filozofom Rogerom Scrutonom.? Podobne ako je kucharsky recept
nositefom vyznamov a sadou in&trukcii, ktorymi sa pri vareni musime riadit, chapeme pocitacové
algoritmy ako nositefov metody a formalnych prikazov, ktoré musi programator nasledovat.'?
Softwarovy zdrojovy kéd a kucharsky recept zdielaju jednu klu€ovu vlastnost a tou je, Zze su nositelmi
informacii. Zdrojovy kod pocitaca je navySe napisany na drovni programovacieho jazyka, ktora je
Clovekom Cgitatelna (Ci uz sa jedna o jazyk Perl, Python, BASIC a podobne). Krysa a Sedek vo svojom
texte Source Code uvadzaju priklad projektu Barszcz.net, ktory pouzitim réznych programovacich

jazykov prepisuje recept na polievku bor$¢ do zdrojového kodu.'# Sleduju tym myslienku slobodného

9 Cramer, Florian. Language. In Software Studies: A Lexicon. Fuller, Matthew (ed.). Cambridge, MA: MIT Press,
2008.

10 Manovich, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Karolinum, 2018.
11 Eco, Umberto. Teorie sémiotiky. Brno: Janatkova akademie muzickych uméni v Brné, 2004.
12 Eco, Umberto. O zrcadlech a jiné eseje: znak, reprezentace, iluze, obraz. Praha: Mlada fronta, 2002.

13 Krysa, Joasia - Sedek, Grzesiek. Source code. In Software Studies: A Lexicon. Fuller, Matthew (ed.).
Cambridge, MA: MIT Press, 2008.

14 Ibid.



pristupu ku kdédu v ramci kreativnej kolaboracie uZivatelov verejnych domén a v neposlednom rade
poukazuju na blizkost zdrojového kédu a kucharskeho receptu v doslovnom zmysle:5

Barszcz C recipe

string based cooking

Copyleft (C) 2006 Denis “Jaromil” Rojo
for the barszcz project (currently unfinished)

X% X % X O

#include <stdio.h>
#define ingredient char
#define tool char

#define few 3
#define some 5
#define pinch 1
#define plenty 8
#define one 1

#define soft cooked 5

ingredient **take (int quantity, ingredient **ingr) ({
int c;
int len = strlen(ingr) +10;
ingredient = malloc( (gquantity+l) * sizeof (*ingredient));
for(c = 0; ¢ < quantity; c++)
ingredient[c] = malloc(len * sizeof (ingredient));
ingredient[c+1l] = NULL;
return ingredient;

VSeobecna sémiotika je filozofickou Cd&innostou, znakovym systémom, ktory pésobi v oblasti
prirodzenych jazykov a nezaobera sa vylu€ne len tedriou znakov: ,Specifické sémiotiky [...] popisuji
interpretacni systémy, které jsou riaznymi systémy znakd. [...] popisuji, organizuji mimicky jazyk,
verbalni jazyk, vizualni znakovy systém. [...] Obecna sémiotika naopak stanovuje prostfednictvim
filozofického gesta sam obecny pojem znaku, pravé abychom mohli miuvit jednoduchym zplsobem o
jevech, jeZ si na povrchu nejsou nijak podobné. [...] je uvazovanim o znaku, o znakovosti nebo o
hlubokych mechanismech kaZdého vyznamového systému.”® Rozhranie novomedialneho
(programovatelného) umeleckého diela ako systém, sprostredkovavajuci vyznam a prostredie vzniku

novej vizualnej skusenosti, je agentom novych spdsobov vnimania materiality diela a estetickej

15 |bid., s. 236.

16 Eco, Umberto. O zrcadlech a jiné eseje: znak, reprezentace, iluze, obraz. Praha: Mlada fronta, 2002, s. 430.



skusenosti divdka s dielom. Obsah a rozhranie nemo6zu byt chapané samostatne, pretoZze obsah diela

determinuje vyber rozhrania.t’

Dekddovanie obsahov umeleckého diela pomocou znakov analyzuje v prvej polovici minulého storoc&ia
Jan Mukarovsky.1® Existenciu znakov chape vo dvoch rovinach: ako kolektivne vedomie a zmyslovy
svet. Jednym z délezitych aspektov k interpretacii vyznamu diela je u neho kolektivne vedomie, ktoré
obsahuje sumu subjektivnych stavov vedomia ¢lenov urcitého kolektivu. Dielo do tejto interpretacie
vstupuje ako externy cinitel, nazyva ho symbolom respektive podla Saussurovej!® terminologie
pojmom ,signifiant“.2® Obsahy subjektivnych asociacii spojenych s estetickym vnimanim, nachadzame
v kolektivnom vedomi, do aktu interpretacie diela ale vstupuje aj uz zmienena rovina druha,
subjektivne zmyslové vnimanie. Umelecké dielo ma v jeho vyklade dve funkcie: funkciu autonémneho
znaku aznak ako komunikaény prostriedok. Jeho autonémny znak funguje v roli prostrednika v
ramci urcitej komunity alebo kolektivu, i ked musi pbsobit a byt pochopeny ako vysielatelom, tak

prijimatelom obsahu.

Eco predostiera termin interpretacie ako snahu o pochopenie nie€oho, €o nie je zrejmé a spaja ho
napriklad s tradiciou desifrovania textov.2! Oznacuje ju za sémioticky fenomén: ,kazdy znak, kazdy
symbol v Sirokém smyslu slova je interpretaci. Pojem interpretace se nemusi nutné ztotozriovat
s hledanim temného, skrytého smyslu: ,je to prostredek, jimz néjak objasriujeme néjaky smysl (kazdy
vyraz, jehoZ vyznam nezname, je temny).“?? Podstatnym atributom znaku je to, Ze v procese
interpretacie zastupuje sam seba asvoje mozné interpretacie; je teda tym, ¢o modze byt
interpretované. Na otazku interpretacie nahliada optikou hermeneutickej tradicie. Akt pochopenia
urCitého stavu uvadza na priklade analyzy literarneho diela, jeho estetickych a umeleckych kvalit.
Upozorfiuje, Ze k uspokojivému pochopeniu jednotlivych ¢€asti textovej informacie, si interprét
nevyhnutne musi najprv stanovit hypotézu, s ktorou bude k dielu pristupovat. Tento stav interpréta
nazyva ,pred-pochopenim®, vychadzajucim z predchadzajucich interpretacii. Do takéhoto ,pred-
pochopenia“ interpretuje objekt aj spésob jeho pouZivania. Dany proces sprostredkuje inteprétovi

pochopenie naslednosti jednotlivych faktov, tvoriacich celok.

Majuc na paméti vySSie zmienenu definiciu hermeneutického kruhu, mbdzeme tvrdit,

Ze pouceny (znaly) interprét softwarového umeleckého diela pristupuje k takémuto dielu so sumou

17 Manovich, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Karolinum, 2018.
18 Mukarovsky, Jan. Uméni jako sémiologicky fakt (1934). In Studie I. Mukafovsky, Jan. Brno: Host, 2000.

19 Viac o Saussurovej tedrii znakov napriklad v texte: Holdcroft, David. Saussure: signs, system, and
arbitrariness. New York: Cambridge University Press, 1991.

20 |bid.
21 Eco, Umberto. O zrcadlech a jiné eseje: znak, reprezentace, iluze, obraz. Praha: Mlada fronta, 2002.

22 |bid., s. 423.



predpokladov a znalosti a v konfrontacii s dielom samotnym o€akdva naplnenie svojich domnienok,
teda ze sa dielo nejakym spdsobom ,zachova“, nie¢o ,urobi®, nie€o ,vyvola“; a to tak v interprétovi ako
v publiku. Takuto pripravu na stretnutie s umenim neoCakavame samozrejme len v pripade diel
softwarového umenia. PredovSetkym za poslednych sto rokov sme boli svedkami mnohych
konceptualnych umeleckych hnuti (dadaizmus, Fluxus, surrealizmus a podobne), ktoré predpokladali

urcity ,preklad“ jazyka svojej tvorby, nutny k pochopeniu jeho vyznamov.

Niektoré zo sposobov vyuzitia softwaru ako materialu kreativnej praxe

PocitaCovy kod pozostava podobne ako iné jazyky z jemu vlastnych pravidiel respektive syntaxe
a vyznamovej zlozky, teda sémantiky. M6ze sa prepisovat do réznych vyznamov, & uz sa jednd
o vyjadrenie matematickych operacii alebo poézie. Programovatelné dielo moézeme Ccitat ako
literataru, ktorej abecedou je sustava jednotiek a nul. Cramer a Gabriel vytvaraju paralelu medzi
definiciou literatury, ktora pozostava zpismen alfanumerickej abecedy, Citatefnej clovekom
a literatury, ktoru tvoria softwarové protokoly a programové kdédy.2® Syntax, ktorou je pocitacovy kod
napisany, pozostava z mnohych urovni kédu, ktory sa v momente spustenia neustale prepisuje do

znakov vys$Sej urovne, ktoré su Citatelné ¢lovekom.

Pouzivanie softwaru ako materialu umeleckej tvorby v prostredi programovatelnych médii ma mnoho
arovni. Ci uz sa jedna o kédové diela typu ,codeworks® Alaina Sondheima, Grahama Harwooda,
anonymnej identity na internete nazvanej Netochka Nezvanova alebo ASCIl kdédov, znamych
predovSetkym zdiel Vuka Cosiéa, dalej diela poukazujice na internetové rozhranie poéitata
(Webstalker, 1997) a odkazujuce ku koédu na jeho pozadi (tvorba JODI), tak aj projekty pracujuce
s kddom ako vykonnym c&initelom. Kuratorka a teoreticka novych médii Inke Arns je fascinovana
generativnym potencidlom softwarového kédu avnima ho ako nastroj, ktorého zaujmom je
uskutoCriovanie alebo realizacia nejakého Ukonu vramci techno — socidlneho systému.?* Za
najradikalnejsi priklad uzivania pocitaCového kédu ako umeleckého materialu povazuje tvorbu pod
nazvom ,codeworks®. Tento typ tvorby si kreativnym spdsobom priviastfiuje programovaci jazyk a
pocitacovy kod. Pripomina mysSlienku Floriana Cramera (2001), ze pocitaC nie je obrazové, ale textové
médium (skladajuce sa z dvoch urovni: fenotextu, ktoré su na povrchu a komunikuju s uzivatefom
a genotextu, ktorymi su zdrojoveé texty a programové kédy), ku ktorému je mozné pripojit rézne audio-

vizualne vystupné zariadenia.

23 Cramer, Florian - Gabriel, Ulrike. Software Art. [online] 2001 [cit. 10.prosince 2019 ]. Dostupné z
<http://lwww.netzliteratur.net/cramer/software_art_-_transmediale.html|>.

24 Arns, Inke. Read_me, run_me, execute_me. Code as Executable Text: Software Art and its Focus on Program
Code as Performative Text. In Medien Kunst Netz 2: Thematische Schwerpunkte. Frieling, Rudolf — Daniels,
Dieter (eds.). Wien - New York: Springer, 2005.



Pre ilustraciu vy$sie zmieneného uvedme priklad net.artového umelca Vuka Cosiéa, ktory v roku 1995
zaviedol pojem net.art.25 Cosié sa v umeleckej praxi venuje tvorbe ASCII (American Standard Code for
Information Interchange) filmov, odhalujucich pocitaCovy kdd a tym odkazujucich k povahe digitalnych
médii ako pocitaCovych dat (Manovich, 2018).26 ASCIl abeceda predstavuje subor znakov,
definovanych Standardom ASCII z roku 1966 a predchodcov je mozné dohladat uz v starovekom
Egypte, pri prepisovani symbolov do obrazkov. NovSia histéria pouzivania ASCII kédov siaha do 60. —
70. rokov 20. storocia, ked sa za€al pouzivat v poc¢itatovom prostredi z dévodu limitovanych moznosti
pocitacov pre znazornenie urcitych symbolov. Podla Manovicha odkazuje pouzivanie ASCII kédu ku
kategoriam kryptografie alebo systémom koédovania a Cosiéovi sa podarilo do svojich filmov

,zakédovat® mnoho zasadnych prvkov novomedialneho umenia a pocitacovej kultiry.?” Arns nazyva
akt uprednostfiovania programového koédu pred povrchom obrazovky a genotextu pred fenotextom,
oslobodzujucim efektom, ktory prinaSa tvorba v prostredi ASCIl kédov.?® Zaroverni poukazuje na
prinos, aky maju kdédové diela na uvedomovanie si narastajlucej programovatelnosti nasho

medialneho prostredia.

Artikulaciu moznosti kédovej estetiky v oblasti literatiry mbézeme najst uz v 70. rokoch 20. storocia
v diele Alana Sondheima. Okrem toho, Ze zaviedol pojem ,codeworks® (kédové diela), tak
experimentoval s programovacim koédom prikazového riadku, ktory chapal v SirSom kontexte
konceptualneho umenia. V Sondheimovom diele sme svedkami prepajania a kombinovania syntaxu
a sémantiky, subjektu a objektu, formalizmu a kultdry.2® Odhaluje pocitacovy kéd, ktory sa v jeho diele

miesa a zluéuje s prirodzenym jazykom.

Poéziou tvorenou v programovacom jazyku Turbo Pascal sa uz pocas svojich studii zaoberal teoretik
novych médii a umelec Noah Wardrip-Fruin.3° Vytvoril generator poézie, ktory bol zamerany na proces
tvorby viet. V tomto pristupe autor zamerne zviditelfiuje proces pisania a proces tvorby (teda pracu

softwaru). Neskor sa Wardrip-Fruin zaobera kreativnymi moznostami hry s jazykom a pouzivania

25 Stalo sa tak celkom nahodne, v momente ked obdrzal email od anonymného odosielatela a z dévodu
nekompatibilnosti softwaru, dokazal rozlustit len fragment emailu, ktory odkazoval k prirodzenému jazyku a daval
zmysel: [...] IJ8~g#|\;Net. Art{-s1 [...]. Cosi¢ sa ku sprave postavil vynaliezavo a jediné &itatelné slovo textu: Net.
Art zacgal pouzivat ako nazov umeleckej aktivity, ktorej sa v prostredi internetu venoval. Obdrzany email v§ak
Cosié neskor preposlal k dekédovaniu kolegovi Igorovi Markovicovi, aby sa dozvedel, Ze email bol vagnym

a kontroverznym manifestom tradi€nych umeleckych inétitucii a volanim po slobode vyjadrovania v prostredi
internetu.

26 Manovich, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Karolinum, 2018.

27 |bid.

28 Arns, Inke. Read_me, run_me, execute_me. Code as Executable Text: Software Art and its Focus on Program
Code as Performative Text. In Medien Kunst Netz 2: Thematische Schwerpunkte. Frieling, Rudolf — Daniels,

Dieter (eds.). Wien - New York: Springer, 2005.

29 Cramer, Florian. Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination. Rotterdam: Willem de Kooning Academy
Hogeschool, 2005.

30 Wardrip-Fruin, Noah. Expressive Processing. Digital Fiction, Computer Games, and Software Studies.
Cambridge — London: MIT Press, 2009.



pocitacovych procesov, ktoré su v dnesnej kultire a umeni umoznené digitalnymi technolégiami.3!
Pocitatové procesy su nastrojom k vytvaraniu novych modelov jazyka digitalnych technolégii, ktory
ale poskytuje porozumenie len ,Citatefom®, ktori rozumeju pocitatovym procesom. Do svojej tvorby
zavadza nové formy textovej logiky a demonstruje to na priklade projektu Two n-gram Instruments
(2004), ktory pracuje s lingvistickym modelom prace s ludskym jazykom, nazyvanym Markovova
retaz. Priklady Markovovej retaze alebo Backus—Naurovej formy32 oznacuje Kittler za vhodné
spbsoby, akymi by sa mali kédy, ako kone¢né sekvencie symbolov, byt schopné nekonecne
reprodukovat.3® Wardrip-Fruinova jazykova hra vtextovom kontexte Two n-gram Instruments je
prikladom prave takéhoto mnozZenia textu. Textové inStrumenty, ktoré v rdmci tohto projektu vytvoril,
pracuju na principe retazenia slov pévodného textu, pochadzajuceho zréznych &asti zdrojového
dokumentu a interakcie okien prehliada¢a, ¢oho désledkom je vznik novych textovych obsahov. Takto
vygenerované textové Struktiry umozfiuju hravé interakcie s textom (vyzaduju interakciu a maju

performativny charakter) a nové spdsoby objavovania jazyka.

Predpoklad performancie zdiela s vy$Sie uvedenym aj softwarové dielo, prepisujuce sa priamo do
fyzického priestoru kde vyZaduje byt realizované. Tvorcom dot.walk (2004), open source generativnej
psychogeografie je Wilfried Hou Je Bek (projekt Socialfiction.org). Napisané algoritmy pocitaca tu
slizia ako inStrumenty k navigacii po meste a vyzyvaju recipientov diela, aby sa zuc&astnili tohto

procesu:3

// Classic.walk

Repeat

[

st street left
nd street right
nd street left

NN

Proces realizacie diela spociva v nasledovani vygenerovaného algoritmu, teda uc€astnik ma ist

v jednej ulici dofava, potom zase zahnut doprava, cely proces zopakovat a podobne. Algoritmus je

31 |bid.

32 Backus—Naurova forma je spdsob zapisu bezkontextovych gramatik pouzivanych pre popis formalnych
jazykov, napriklad k popisu syntaxe pocitacového programovacieho jazyka ALGOL.

33 Kittler, Friedrich. Code (or, How You Can Write Something Differently). In Software Studies: A Lexicon. Fuller,
Matthew (ed.). Cambridge, MA: MIT Press, 2008.

34 Cramer, Florian. When writing executes itself. Poetry and Program Code. [online] 2003 [cit. 10.prosince 2019].
Dostupné z <http://cramer.pleintekst.nl/all/wenn_schrift_sich_selbst_ausf%FChrt/writing_executing_itself.rtf>.



teda Citatelny na urovni beZného jazyka a Citatefovi odkryva svoj vyznam. Obdrzana ,mapa“ je
algoritmom napisana trasa prechadzky, je v podstate jeho realizaciou vo forme fyzického pohybu po
meste. Zapis je samozrejme Casto nezmyselny v zmysle, Ze je fyzicky nerealizovatelny, zostava teda

na urovni konceptualnej pohnutky.

Cramer spochybnuje tézu o vSeobecnej domnienke, Zze software nie je esteticky,
ale funkény nastroj.3> Je schopny vytvarat esteticky hodnotné umelecké vystupy, méze poésobit
pochybnost, vyzyva k Ucasti na svojom procese, ma vlastnu rétoriku a Styl. Je materialom umeleckej
subjektivity, s ktorym umelci vedome pracuji. Dalej uvadza, Ze je chybné sa domnievat, Ze strojovy
jazyk je Citatelny len pre stroje a teda irelevantny pre ludsku literatiru a umenie a naopak, Ze literatura
a umenie by nesuviseli s formalnym jazykom strojov. Literatira by nas mala naucit, pochopit textualitu
pocitacov a digitalnej poézie a na strane druhej by nas mali pocCitace a digitalna poézia naucit ako

venovat viac pozornosti kontrolnym struktiram, ktoré st zakodované do vSetkych jazykov3s.

Poeticka estetika programového kodu

Vzhladom k tomu, Ze su digitalne technolégie zalozené na sustave jednotiek a nul, mézeme ich
prekladat do akychkolvek jazykov bez straty informacii v procese prekladu. Cramer vyzdvihuje
privilegovanost’ literatary oproti napriklad hudbe alebo vizudlnemu umeniu pri preklade tejto
symbolickej formy digitalneho informaéného systému do digitalneho kédu.3” Dévodom je, Ze literatdra
uz kédom je, kdezto obrazy a zvuk sa do kédu musia prekladat, to znamena, Ze dochadza k prekladu
nesémantického diela (pixely) do sémantického (slovny opis). Zaroveri Cramer definuje pocitacovu
alebo digitadlnu poéziu ako literatdru, pre distribiciu ktorej nie je za potreby konkrétne médium, teda
pocita alebo pocCitatova siet, pretoZze mdze byt rovnako tak existovat vo forme tlaCenej knihy alebo

sa generovat v mysli ¢itatela.38

Prvé poetické texty, ktoré boli napisané v programovacom jazyku pocitada sa datuju do zaciatku 70.
rokov 20. storodia, ked sa objavuju v tvorbe Oulipo (Ouvroir de littérature potentielle). Clen tohto
zdruzenia potencialnej literatry, matematik Francgois le Lionnais, ktory je autorom prvej takejto basne

ju napisal v programovacom jazyku ALGOL.3°® Kym ALGOL bol popularny predovsetkym v 60. a 70.

35 Cramer, Florian. Digital Code and Literary Text. [online] 2001 [cit. 10.prosince 2019 ]. Dostupné z
<http://www.netzliteratur.net/cramer/digital_code_and_literary_text.html>.

36 Cast’ Cramerovej tedrie uvedenej v tomto odstavci zaznela v mojej magisterskej diplomovej praci: Szlicsova,
Monika. (2016) Softwarové uméni: genealogie, historie, jazyk. Magisterska diplomova prace obhajena na TIM, FF
MU v roce 2016. Vedouci: doc. Jana Horakova, 2016. Dostupné z

<https://is.muni.cz/th/384256/ff_m?info=1;zpet=%2Fvyhledavani%2F%3Fsearch%3DSZ%C5%B0CSOV%C3%81
%26start%3D1>.

37 |bid.
38 |bid.

39 Cramer, Florian. When writing executes itself. Poetry and Program Code. [online] 2003 [cit. 10.prosince 2019].
Dostupné z <http://cramer.pleintekst.nl/all/wenn_schrift_sich_selbst_ausf%FChrt/writing_executing_itself.rtf>.
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rokoch minulého storodia, zacgiatkom 90. rokov sa poéziou napisanou za pomoci programovacich
jazykov, zaclina zaoberat komunita, pouzivajuca programovaci jazyk Perl (Practical Extraction and

Report Language).

Tvorcom jazyka Perl a zaroven zakladatelom Perl poézie je Larry Wall, ktory v roku 1999 obhajuje
vhodnost jazyka Perl pre postmodernt dobu. Dalej dodava, Ze je jazykom kultury, ktory ma konvencie
a programovanie vtomto jazyku predstavuje zanrové programovanie; teda zaroven s vyvojom
programovacieho jazyka bola vyvinuta kultira, ktora ho obklopuje a ktord Perl definuje.*® Cramer
(2003) poukazuje na jav, ktory je bezny urdéznych umeleckych Zanrov v prostredi digitalnych
technoldgii, Ze najzaujimavejSie priklady digitalnej poézie boli napisané net.artovymi umelcami a nie

spisovatelmi.

Nakoniec literarne diela spadajuce do smeru ,Perl poetry“ nezaznamenali vaési uspech, jednou z
vynimiek je snad len tvorba Grahama Harwooda. Umelec, tvoriaci v prostredi digitalnych médii,
prepisal v roku 2001 klasicku anglicku basefi Williama Blakea London (1791) do programovacieho
jazyka Perl. Nametom Blakeovej basne bolo umieranie chudobnych deti v expandujucom Londyne

druhej polovice 18. storo¢ia. Segment Harwoodovho prepisu London.pl (2001) vyzera nasledovne:#?

# Find and calculate the gross lung-capacity of the
children

# screaming from 1792 to the present

# calculate the air displacement needed to represent
the public

# scream

# set Public Address System instance and transmit the
output.

# to do this we approximate that there are 7452520 or
so faces

# that live in the charter'd streets of London.

# Found near where the charter'd Thames does flow.

Harwood sa v basni realizuje na dvoch drovniach, na urovni literatary a na urovni fyzického priestoru
(poCitaCovy kod ako prostriedok ku komunikacii, realizujuci sa v prostredi digitalnych médii ako
proces). Vystup jeho basne je zaujimavy tak z hladiska basnickej poetiky ako aj z pohladu zdrojového

kodu, teda ako vygenerovany text (fenotext) a pri¢ina, dévod vzniku textu (genotext).*3

40 Wall, Larry. Perl, the first postmodern computer language. [online] 1999 [cit. 10.prosince 2019]. Dostupné z
<https://cseweb.ucsd.edu/~goguen/courses/230/pm-perl.html>.

41 Cramer, Florian. When writing executes itself. Poetry and Program Code. [online] 2003 [cit. 10.prosince 2019].
Dostupné z <http://cramer.pleintekst.nl/all/wenn_schrift_sich_selbst_ausf%FChrt/writing_executing_itself.rtf>.

42 |pid., nestr.

43 |bid.
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Festival v Dortmunde Temporary Software Art Factory Readme 100, 2005) uviedol softwarové dielo
llyu Malinovskiho LYCAY (Let Your Code plAY, 2005), ktorého predmetom zaujmu je ,preklad*
pravidiel jazykovej gramatiky do hudby. Pri prevode formalneho jazyka do zvuku zostava zachovany
vyznam vypovede, meni sa len médium. Autor vtomto diele pouzZiva nasledovné matematické
formalizmy: ,akykolvek programovaci jazyk je organizovany svojou formalnou gramatikou. Vyznam
formalnej gramatiky je systém funkcii, zavislych na gramatickych pravidlach jazyka a jadrovych
pravidlach (ij. konkrétne vyrazy: nazvy premennych, premenné hodnoty a tak dalej). Ak existuju
spdésoby ako rozozvudéat vSetky pravidla gramatiky, potom zvuk kaZzdého pravidla zodpoveda vyznamu
tohto pravidla, takZe zvuk celého programu tiez zodpoveda vyznamu programu.“** Gramatické
pravidla programovacieho jazyka JAVA preklada do hudobnych fraz a tym dochadza k reprezentacii
programu v hudbe. Proces programovania doprevadza hudba, koreSpondujica s vyznamom programu

a sluziaca k vyjadreniu estetickej krasy programovacieho kodu.

Jednym z kanonickych diel Perl poézie je minimalisticka umelecka partitira Floriana Cramera Self.pl z
roku 2001.

$1/usr/bin/perl
open (IT, "< gelfv);
while [(<IT=) {

push @it, % }

clogse (IT);
open (IT,

print IT Jo
close (IT);

Obr. 1 - Florian Cramer: Self.pl, 2001. Zdroj: <http://v2.nl/events/executable-code-and-its-cultural-
imagination>.

Toto dielo je programom a bastiou zarovefi. Program vytvori prazdny subor s nazvom "self". "Self.pl"
Cita "self", zatvori ho a opat otvori, aby napisal, ¢o si precital. Algoritmus tohto programu ma
v angli¢tine nasledovné znenie: ,open it self while it push at it close it open it self print it join at it close

it.“4> Cramer vytvara dielo, ktoré sa nachadza na pomedzi kazdodenného jazyka, softwaru a poézie.

44 any programming language is organized by its formal grammar. The meaning of the formal grammar is a
system of functions dependent on the language’s grammatical rules and atomic rules (i.e. concrete expressions:
variable names, variable values and so on). If there are ways to make all grammar rules sound, then the sound of
each rule corresponds to the meaning of this rule, so the sound of the whole program corresponds to the meaning
of the program too.“ Malinovski, Ilia. LYCAY (Let Your Code plAY). Runme.org — say it with software art!. [online]
2006 [cit. 10.prosince 2019], nestr. Dostupné z <http://runme.org/project/+letyourcodeplay/>.

45 Horst, Philipp. Code Poetry’s Aesthetic WW(WEB). In Another Language: Poetic Experiments in Britain and
North America. Freitag, Kornelia — Vester, Katharina (eds.). Berlin: LIT Verlag, 2008, s. 105.
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Zaroven ale odhaluje dalSiu sémanticku uroveh: prvy riadok textu funguje ako ,brana“, ktora je klu€¢om
k otvoreniu softwarového programu za pomoci Standardnej frazy '#/usr/bin, nasledovanej informaciou

0 pouzitom jazyku, v tomto pripade Perl.46

Kodové diela ukazuju, ze digitadlna poézia nie je zavisla na konkrétnom médiu, pretoZze na seba moze
vziat akukolvek medialnu podobu. Pojmy ako umenie a poézia, ktora ku svojmu vzniku pouziva
pocitacovy kéd ako materiadl, neodkazuju k predstavivosti a kreativite pocitaca, ale ku kreativite

ludskej. Pocitacovy kod je materidlom umeleckej tvorby ako kazdy iny umelecky material .4

Pocitacovy kéd a jeho vyznam v suéasnej kultire a umeni

V roku 2003 znelo téma festivalu kultury, umenia a technoldgie Ars Electronica Code - The Language
of our Time. Tématicky sa delil na viacero podkategdrii, napriklad ,kéd ako umenie* alebo ,kéd ako
zivot* avramci tychto réznorodych pristupov sa pytal po vplyve aky maju digitalne kdédy na nasu
kultaru, umenie a spolo€nost. V strede zaujmu stal digitalny kéd ako material kddového umenia, bol
ale zaroven elementom, prostrednictvom ktorého sa festival snazil o artikulaciu kategoérie ,identity”
tejto umeleckej formy. Snahou organizatorov bolo poukazat na otazky suvisiace s paradigmami
budicnosti, ktoré je mozné odvodit z umeleckych (a vedeckych, technickych) pocinov na urovni

digitalneho kédu a ich vplyv na programovatelni budicnost, ktorej stojime tvarou v tvar.48

Pytagorovska filozoficka Skola vytvorila koncepciu, ktora bola zaloZzena na vztahoch medzi ¢islami. Vo
vztahu kich otazke usporiadania vesmiru boli prvymi, ktori vyslovili a systematicky pracovali na
mySlienke, Ze symbolicky matematicky zdrojovy kéd je zdkladom vesmiru a popisuje zaroveri prirodu
akultaru.*® Ako jeden z piatich principov novych médii definoval Lev Manovich princip
.prekdédovania“.>® Pouziva ho k definicii dosledkov komputerizacie médii, teda procesu, ktory prevadza
média na pocitacové data. Nové média chape na dvoch urovniach, ako kulturne (pribeh, komédia,
tragédia, kompozicia a podobne) a pocCitacové (balicky dat prenasané pocitacovou sietou, pocitacovy
kéd a podobne). Z dévodu, ze su nové média vytvarané, ukladané, Ci archivované za pomoci
pocitaca, Manovich upozorfiuje na vpisovanie logiky pocitacov hlboko do kultirnej urovne médii.5!

Dochadza k vzajomnému ovplyviiovaniu pocitatovej a kultarnej urovne, ked kultirna rovina novych

46 |bid.

47 Cramer, Florian. When writing executes itself. Poetry and Program Code. [online] 2003 [cit. 10.prosince 2019].
Dostupné z <http://cramer.pleintekst.nl/all/wenn_schrift_sich_selbst_ausf%FChrt/writing_executing_itself.rtf>.

48 Ars Electronica. CODE - the Language of our Time. [online] 2003 [cit. 10.prosince 2019]. Dostupné z
<http://90.146.8.18/en/archives/festival_archive/festival_overview.asp?iPresentationYearFrom=2003>.

49 Cramer, Florian. Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination. Rotterdam: Willem de Kooning Academy
Hogeschool, 2005.

50 Manovich, Lev. Jazyk novych médii. Praha: Karolinum, 2018.

51 |bid., s. 84.
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médii, jej obsahy a organizacia je neustale ovplyviiovana spésobmi ako pocitate formuju nés svet,
rozhranie Clovek — pocita¢ alebo spristupfiuju data. Pojem ,prekédovanie® ako princip novych médii
znamena prevedenie do iného formatu. Komputerizacia prenika do hlbSich vrstiev naSej kultary
a vytvara nové pojmy, nas kultirny jazyk sa meni pdsobenim tychto zmien, sprostredkovanych novymi

médiami.52

Software v kulturnom kontexte mézeme vnimat ako nastroj ku kreativnej a kritickej artikulacii
spolo¢enského diania a digitalnych médii, ktoré nas vymedzuju. Podobne ako iné umelecké formy, ani
softwarové umenie nemdze byt redukované na technické kritéria, pretoze kéd je viac, nez len
nastrojom k uvadzaniu pocitaa do pohybu. Od inych foriem umenia sa ale méze liSit tym, Ze
softwarovi umelci komunikuju s médiom pocitata pomocou slovnych pokynov (logické zapisy) a tak
vyzyvaju stroj k spolupraci na vyslednom diele. Pocitacovy kdéd predstavuje v softwarovom umeni
umelecky konStrukt, ktory nie je nastrojom k tvorbe estetiky, ale ma tuto kvalitu sam o sebe.
Prostrednictvom réznych kreativnych pristupov sa v ramci kultury realizuje na mnohych drovniach.
Chapeme ho preto z pohladu existencie jeho estetickej hodnoty, vramci procesu vznikania

softwarového umeleckého diela ako aj v momente, ked uz existuje ako hotovy produkt.

Kultira sa prostrednictvom digitalnych médii prepisuje do umenia, Citame ju ako umelecky proces, v
ramci ktorého sa umelci mézu realizovat a participovat na nom. Ladislav Kesner si vo vztahu
vizualnej komunikacie a institicie muzea vSima fenoménu spojeného s nastupom digitalnych
technologii a ich reflexie v umeleckej tvorbe.>® Upozorriuje, Ze tieto nové obrazové média premienaju
spbsoby vnimania vizualnej kultury a mézu predstavovat aj zmeny v Struktdre l'udského vnimania.
Tam, kde sa spracovavanie informacii stava klu€ovym, upadd kultira smerom k jednoduch3im
vykladom dat a ich vyznamom, k hodnote, ktord utvaraju a kultdra sa posuva k inému chapaniu samej

seba.
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