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MUSICOLOGICA BRUNENSIA 47,2012, 2

JANA HORAKOVA (BRNO)

SOFTWAROVE UMENI: PROGRAMOVANI EXCESU

Anotace

V diskurzu uméni novych médii se setkavame s nadprodukci pojmenovani této umélecké praxe.
Produkce neologismt je pro tuto disciplinu natolik specifickd, ze miizeme mluvit o tekuté identité
diskurzu novych médii. Prispévek je vénovan specifikaci pojmu softwarové uméni ve vztahu
k jinym oznacenim uméni vyuzivajiciho digitalni média, konkrétné pocita¢ové uméni a pocitacem
generované uméni. Softwarové umeéni pedstavime jako disciplinu propojujici matematické, poe-
tické a metafyzické chapani komputace (A. Lovelace), jako diskurz osvobozujici software z logiky
Cisté funkcionality ve prospéch jeho metaforické funkce (A. Turing), a jako uméleckou tvorbu
zkoumajici limity lidské i strojové racionality a imaginace, kterou miizeme nazvat extrémni pro-
gramovani nebo programovani excesu.

Uvod

Uméni vyuzivajici digitalni a sitova média, které se skryva pod riznymi na-
zvy, ale predstavuje pomérné jasn¢ definovatelnou praxi a rozvinuty teoreticky
diskurz, hled4 argumenty pro legitimitu svého pozadavku na autonomni existenci
mimo hranice tradi¢nich d&jin uméni. S odvolanim na skutecnost, Ze teritorium
této tvorby leZi mezi ,,dvéma kulturami“!, nebot’ propojuje oblasti uméni, védy
a techniky po strance konceptualni i po strance tvaréich strategiiZ, jsou vznaseny
pozadavky na vytvofeni pojmového aparatu, ktery by transdisciplinarni povahu
této kreativni praxe rozvijel také v ramci teoretické reflexe. Dlsledkem téchto
snah je nadprodukce neologismil a z toho vyplyvajici jista terminologicka nesta-
bilita.

Domnivam se, ze tendenci k produkovani novych pojmt a hledani novych
pristupil k tvorbé v prostiedi digitalnich médii nemtzeme vysvétlit pouhym kon-

1 Snow, C. P. The Two Cultures and the Scientific Revolution. Cambridge, U.K.: Cambridge
University Press, 1959.

Shanken, E. A. Historicizing Art and Technology: Forging a Method and Firing a Canon. In.
0. Grau (ed.). Media Art Histories. Cambridge — London: MIT Press, s. 43—70.

Shanken v uvedené studii navrhuje, aby byla ustavena nova disciplina AST (art, science,
technology) ktera bude adekvatni platformou pro vyzkum uméni novych médii.
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statovanim, Ze se jedna o jev prechodny, spjaty s ranou fazi kazdého (nového)
média, pro kterou je charakteristické hledani svého mista/funkce mezi ostatni-
mi, jiz etablovanymi uméleckymi a technickymi médii a technologiemi.? Po¢ita¢
uz neni nové médium, vzdyt prvni experimenty s pocitacem jako uméleckym
nastrojem spadaji minimalné do 60. let minulého stoleti a od t¢ doby mtzeme
sledovat kontinualni vyvoj tohoto uméni. SpiSe mizeme fici, Ze teoretici uméni
digitalnich médii, s ohledem na vyvoj mysleni o jinych druzich médii*, ptijali
terminologickou nestabilitu a s ni spjatou flexibilitu svého teritoria jako néco
daného, co je tieba afirmovat a dale s tim pracovat. Jakakoli snaha vedouci k me-
didlnimu purismu by byla krokem vyd¢€lujicim teorii uméni digitdlnich médii ze
soucasného spolecenskovédného a uménovédného diskurzu.

Také v prostiedi tradi¢nich uménovédnych disciplin se v poslednich deseti-
letich Castéji setkavame se zavadénim neologismil, které je motivovano snahou
o rozkolisani pevné miizky pojmového aparatu ve prospéch zavadéni novych
pohledu a filtrG do poznani o nich. Tato mtizka vSak soucasné plni funkci stabili-
zujiciho pozadi, vici kterému se nové pojmy mohou jasnéji vymezit a formovat.
V této souvislosti miizeme proto mluvit o procesu rozvijeni, spiSe nez petrifikaci,
zjemnovani vnimani, spiSe nez schematizaci konceptt tvoficich zékladni pilite
oborovych diskurzl. V piipad¢ tak mladého oboru jakym je uméni digitalnich
médii je terminologické nestabilita nejen strategii umoziujici pohyb mysleni na-
pti¢ vice ¢i méné danym teritoriem, ale stala se jeho podstatnym charakteristic-
kym rysem. Mizeme proto mluvit o tekuté identité oboru uméni digitalnich
meédii.

Prikladem dokladajicim ,,tekutost™ této discipliny je také skutecnost, ze dosud
nepanuje shoda ani ve véci ndzvu oboru. Setkdme se s pojmenovanim nova mé-
dia, uméni novych médii, umeéni a elektronicka média, nova digitalni média, po-
¢itaCové umeni, internetové umeni, digitalni umeni, multimédia. Teoretici umeni
novych médii produkuji nové a nové neologismy, které neaspiruji na obecnou
a pokud mozno trvalou platnost, ale maji byt co nejpresnéjsim vyrazem, ve kte-
rém by se protnula rovina defini¢ni (Co?) s hlediskem (Jak?), které do dané pro-
blematiky vnasi autor, umélec nebo teoretik.

I Softwarové uméni vs. pocita¢ové uméni

Dobrym ptikladem tvrzeni, zZe rizné pojmy asociuji rizné pristupy k umeéni
v prostiedi pocitact je vztah pojmil pocitacové uméni (computer art) a poci-

3 Naptiklad film se v prvnich dvaceti letech svého vyvoje identifikoval s médii jako fotografie,

ilustrovana hudba, vaudeville, opera, komiks, rozhlas, fonograf, telefon. Viz Altman, R. Si-
lent Film Sound. New York: Columbia University Press, 2007.

Napriklad filmova studia v poslednich letech rehabilitovala vyznam rané faze filmu, reviduji
tradi¢ni dé€jiny filmu vyhleddvanim intermedialnich vztaht k jinym médiim, kulturnim pra-
xim a institucim protomedialni i postmedialni doby. Viz Szczepanik, P. (ed.) Nova filmova
historie. Praha: Herman & synové, 2004.
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taCem generované uméni (computer generated art) nebot’ oba se historicky
vazi k pocatecni fazi prizkumu pocitace jako kreativniho média (zhruba 60. az
70. 1éta 20. stoleti). Oznaceni pocitacové umeéni zahrnuje pocitacovou grafiku,
poezii 1 hudbu, které rozvijeji myslenku ne-lidské strojové kreativity a estetiky
artikulovanou v tvuréich procesech ,rozehravajicich® moznost, Ze pocitace jsou
schopny tvofit autonomné, mimo omezeni subjektivniho pohledu, intenci a za-
saht umélce. Tento koncept koresponduje jak s greenbergovskym pojetim umeé-
lecké avantgardy jako smétrovani k autonomii uméleckych prostredki a potazmo
k autonomii dila samotného, tak i s dobovym zajmem ume¢lct o princip nahody,
indeterminismus ¢i nezamé&rnost v uméni.> Peter Weibel se dokonce domniva,
ze strojové a s pomoci stroji vytvorené umeéni, jehoz pocatek spojuje s vynale-
zem fotografie, neni jen logickou konsekvenci vyvoje vytvarného umeéni, ale ze
predjima vyvoj moderniho uméni smérem k autonomii vyrazovych prostredk,
barvy, linie atd., logicky vedouci k autonomii dila samotného. Weibel napsal,
ze: ,,Autonomie fotografického stroje byla prvnim modelem ,autonomie’, ktery
spustil logiku moderniho uméni spocivajici v progresivnim vyvoji jeho autonom-
nich prvki.“¢ Koncept autonomie uméleckého dila dovadi do logickych, i kdyz
radikalnich dasledkt, kdyz uvazuje o umelecké tvorbé vyuzivajici stroje jako
o uméni stroju. Tvrdi, ze ,,(s)kandal umeéni tvotreného stroji, od fotografie, videa,
po pocitac¢, odhaluje falesnost predstavy, ze uméni je lidskou zalezitosti, mistem
lidské kreativity, jedine¢né individuality.“” Uméni tvofené pomoci stroji podle
n¢j poukazuje k celému autonomnimu svétu strojl, ktery se ptihlasil ke svym
vlastnim hodnotdm a principiim, nezavislym na hodnotach a principech lidské
kreativity. Anglicky nazev computer art, bézn¢ piekladany do ceského jazyka
jako pocita¢ové umeéni umoznuje, abychom tomuto typu tvorby rozuméli v inten-
cich uvah Petera Weibela, tedy jako uméni pocitac¢i, ve smyslu vyrazu strojové
kosmologie, spiSe nez lidské kultury.®

Nazev pocitatem generované uméni (computer generated art) v sob¢ aspekt
ne-lidské kreativity nenese. Vaze se spise ke konceptualnimu chapani umeéni,
k predstave, ze skutecné umeélecké jsou myslenky a jejich realizace je jen do-
date¢nou, mechanickou ¢innosti, kterou mizeme pienechat tieba i automaticky
pracujicim strojim. Takovou argumentaci najdeme u konceptualniho umélce

V této souvislosti je tfeba upozornit, Ze pocitace vlastné negeneruji nahodné vystupy, nebot’
pocita¢ nefunguje na principu nahody. Viz komentat Ulrike Gabriel, softwarové umélkyné,
ktery cituje Florian Cramer ve studii Concepts, Notations, Software Art. 23. biezna 2002, po-
znamka 1. Dostupné on-line: http://www.netzliteratur.net/cramer/concepts_notations_soft-
ware_art.html (rev. 15. 10. 2012).

6 Weibel, Peter. The Apparatus World — a World unto Itself. D. Dunn (ed.) Eigenwelt der Ap-
parate — Welt. Pioneers of Electronic Art. Katalog vystavy kuratord W. Vasulky a S. Vasulky.
Linec: Ars Electronica, 1992, s. 15— 20, s. 18.

7 Ibidum,s. 18.

Srovnej s konceptem kulturniho piekdédovani Lva Manoviche, kery tvrdi, Ze strojova logika,
logika programovatelnych médii, bude stale vice ovliviiovat logiku kulturni. Viz Manovich,
Lev. The Language of New Media. Cambridge: The MIT Press, 2002.
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Sol LeWitta, ktery napsal, Ze ,,[m]ySlenka se stava strojem, ktery tvori uméni.«
Muizeme proto sledovat analogie mezi poc¢itaem generovanym umeénim a kon-
ceptualnim uménim, v tvorbé spocivajici ve vytvareni skripti, tedy algoritmu,
které maji byt disledné a presné nasledovany, at’ uz strojem (pocitacem) nebo
recipientem. Nazev pocitaCem generované umeéni sice poukazuje ke generativ-
nim procestim jako prostiedkiim vytvareni uméni, ale neasociuje onen magicky
a poeticky aspekt hravé kreativity, s/tvofeni ve stroji, ktery v sobé skryva nazev
umeéni pocitaci.

InZenyr a pionyr poc¢itaéového uméni Michael Noll!0 je jednim z t&ch, kteii se
snazili argumentovat ve prospéch tvrzeni, Ze pocitac je aktivni a kreativni médi-
um, které miizeme vyuzit i v oblasti umélecké tvorby. Napsal:

,Pocitac je nepochybn¢ elektronicky nastroj schopny realizovat pouze ty ope-
race, ke kterym byl explicitn¢ instruovan. To obvykle vede k predstave, ze poci-
ta¢ je mocny nastroj, ktery vSak neni schopen zadné opravdové kreativity. AvSak
pokud kreativita je chapana omezené jako produkce nekonvencniho nebo nepted-
vidaného, potom by pocita¢ mél byt povazovan za kreativni médium — aktivniho
a kreativniho spolupracovnika umélce.*!!

Noll predstavil pocitac¢ jako exaktné fungujici, generativni nastroj nebo po-
mucku, se kterou mtize umélec za jistych okolnosti dosdhnout esteticky hodnot-
nych vysledkl. Jeho nazory jsou ve srovnani s Weibelovou vizi autonomniho
né skiinky*, kterou poznavame a hodnotime na zaklad¢ vystupt, obrazl, zvuki
¢i textl, které produkuje. O tom svédci také jeho znamy The Mondrian experi-
ment'2, ktery mé&l dokazat, Ze pocitac je schopny tvofit esteticky stejné plisobivé
obrazy jako umélec.

Noll uskutecnil experiment zhruba napodobujici Turingiv test strojové inteli-
gence, v némz vyuzil Kompozici v ¢arach Pieta Mondriana (1917) a pocitacem
generovany obraz tvofeny pseudonahodnymi prvky, ale podobny svoji celkovou
kompozici Mondrianové malbé. Zatimco Mondrian umistil na svém obraze ver-
tikalni a horizontalni ¢ary velice promyslené a organizované, na pocitaCem ge-
nerovaném obraze byly ¢ary umistény podle pseudonahodného generatoru ¢isel
a s pomoci statistiky, ktera ur¢ila primérnou hustotu, délku a Sitku ¢ar na Mon-
drianové obraze.

LeWitt, Sol. Paragraphs on Conceptual Art. A. Alberro — B. Samson (eds.). Concetual Art.
A Critical Anthology.Cambridge-London: MIT Press, 2000, s. 12 — 16, s. 12.

Michael Noll patii spolu s Friederem Nakem a Georgem Neesem k prikopnikiim raného
pocitacového uméni.

1 Noll, Michael. The Digital Computer As a Creative Medium. IEEE SPECTRUM, Vol. 4, No.
10, October 1967, s. 89-95, s. 90.

Noll, Michael. Human or Machina: A Subjective Comparison of Generated Picture. The Psy-
chological Rec., Vol 16, January 1966, s. 1 — 10.

10

12
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Fig. 4 Picture pair as presented on separate sheets to subjects. The original
microfilm and Mondrian photograph were copied xerographically and then re-
produced so that both pictures were identical in quality. (© A. Michael Noll 1965
and © Rijkmuseum Kréller-Miiller.)

Obr. 1. Ukazka xerokopii Mondrianova obrazu (vpravo) a pocitac¢em generovaného
obrazu, které byly vyuzity pti tzv. Mondrianové experimentu.

Xerografické kopie obou obrazli byly nasledné piedlozeny stovce responden-
t, jejichz vzdélani sahalo od stfedoskolského po postdoktorské studium. Tyto
subjekty byly dotazany, kterému obrazu davaji prednost a ktery z dvojice obrazl
podle nich namaloval Mondrian. Padesat devét procent dalo prednost pocitacem
generovanému obrazu a jen dvacet osm procent respondentt spravné urcilo obraz
vytvotfeny Mondrianem. Dotazovani lidé spojovali ndhodnost pocitacem gene-
rovaného obrazu s lidskou kreativitou, zatimco systematicky uspofadané cary
na Mondrianové obraze jim ptipadaly jako vytvotfené strojem. Noll na zaklade
vysledki experimentu dospél k nazoru, ze pocita¢ mizeme prohlasit za kreativni

médium.!3

Pro tuto etapu vyvoje pocitacového uméni je ptiznacné, Ze misto, aby Noll se-
znamil Ctenafe své studie s parametry programu, ktery je vlastné algoritmickym
vyjadienim Mondrianova stylu, a s povahou procest, jez tento program iniciuje,
obraci pozornost recipientll ke konecnému vystupu, tedy k vytisténému obrazu,

jako ditkazu kreativity pocitace.

Noll, Michael. The Digital Computer As a Creative Medium. IEEE SPECTRUM, Vol. 4, No.
10, October 1967, s. 89-95,s. 91 — 92.
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II Pocitacové uméni vs softwarové umeéni: 60s vs 90s

Na zacatku 21. stoleti, pfesné v roce 200114, se etabloval pojem softwarové
umeéni jako oznaceni urcité oblasti umélecké tvorby vyuzivajici pocitace a poci-
tacovou sit’ pfiblizn¢ od 90. let 20. stoleti. Uptfesnéni definice a vyznamu neo-
logismu softwarové uméni se od té doby vénuje fada prednich teoretikli novych
médii. Pfesto, Ze néktefi povazuji snahy o zavedeni nového pojmu za redundant-
ni, vnasejici spiSe zmatek do zavedené a dostateéné presné terminologie!?, do-
mnivam se, Ze pozornost, kterou pojem softwarové uméni mezi teoretiky vyvolal,
nelze ptehlizet. Naopak je zapotiebi, abychom se zaméfili na zmény v pohledu
na umeéleckou tvorbu vyuzivajici pocitac a na kritéria hodnoceni, jez se s priklo-
nem k pojmu softwarové umeni dostavaji do popredi.

Oznaceni softwarové uméni je vyrazem zmény v pojeti tvorby v prostredi
digitalnich médii, ke které doslo od 60. do 90. let dvacatého stoleti. Nazvy, jako
pocitacové umeéni a pocitacem generované uméni, poukazuji k poetice typické
pro prvni etapu vyvoje uméni digitalnich médii spadajici do Sedesatych a sedm-
desatych let 20. stoleti. Pocitacovi umélci a teoretici v tomto obdobi nahlize-
li na procesy uvniti pocitaci jako na metody ¢i prostiedky tvorby, nikoli jako
na nedilnou soucast dila nebo dokonce jako na dila sama o sob¢. Pocitacové umé-
ni mélo v tomto obdobi blizko ke konceptualnimu umeéni v tom ohledu, ze teziste
prace umélce spocivalo ve vytvareni konceptii (programil), ale na rozdil od kon-
ceptualniho umeéni, se legitimita pocitaCového uméni odvozovala od vysledku
prace uméleckych programt, které se objevovaly na monitorech pocitact, ale
jesté Castéji vytisténé na papife (viz Mondrian experiment Michaela Nolla). Pra-
v¢ tyto finalni artefakty slouzily jako dukazy, na zaklad¢ kterych se pocitacové
umeéni uchazelo o misto v rdmci svéta umeéni. Inspiracni zdroje raného pocitaco-
vého umeéni nachazime v geometrické abstrakci, konstruktivismu, op-artu, mini-
malismu, konkretismu. Umélci vyuzivajici pocita¢ jako kreativni médium vSak
nereflektovali jiné dobové formy uméni zaméiené na komunikacéni a politizujici
akce, jako happening, event, akce nebo performance. Lieser v této souvislosti
pripomina:

14 O institucionalnim etablovéani pojmu ,,softwarové uméni“ miizeme mluvit od okamziku, kdy

byla v ramci berlinského uméleckého festivalu transmediale.01 zavedena cena za umélecky
software. V této souvislosti definovali softwarové umeéni dva ¢lenové poroty pro tuto cenu,
Florian Cramer a Ulrike Gabriel, tietim porotcem byl John F. Simon Jr. Viz: Cramer, F. — Ga-
briel, U. Sofiware Art. 15. srpna 2001. Dostupné on-line: http://www.netzliteratur.net/cramer/
software art - transmediale.html (rev. 15. 10. 2012).

Napi. Weiss setrvava u pojmu pocitacové umeni, ktery povazuje za historicky etablovany
a dostatecné vystizny. Viz Weiss, M. Microanalyses as a Means to Mediate Digital Art. In A.
Bentowska-Kafel, T. Cashen, H. Gardiner (eds.) CHArt Yearbook 2006: Futures Past: Thirty
Years of Arts Computing, Vol. 2, Bristol: Intellect Books, 2006, s. 13 — 24. Dostupné on-line:
http://www.chart.ac.uk/chart2004/papers/weiss.html (rev. 15. 10. 2012).

Softwarové uméni je vétSinou chapano jako podkategorie digitadlntho uméni. Viz napt.:
Lieser, W. Digital Art. China: h.f.ullmann, 2009.

Paul, Ch. Digital Art. New York — London: Thames & Hudson, 2008.

15
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,»Prvni pocitacové grafiky a animace byly tvofeny védci nebo alespon ve spo-
lupraci s védci. Jen velmi malo umélci uzivalo k umélecké tvorbé pocitac. Pii-
znani umélce, Ze generuje umélecka dila na pocitaci dlouho znamenalo témer
jeho degradaci. Na zacatku 70.let byl Manfred Mohr, ktery v roce 1971 uspo-
radal prvni vystavu pocitacového uméni v Musée d’Art Moderne de la Ville de
Paris nazvanou Une Esthétique Programmée, zasypan rajcaty pii své piednasce
na Sorbong, protoze pouzival ,kapitalisticky vojensky nastroj‘. V dobé¢, kdy byly
v modé drogy a psychedelické uméni bylo na vzestupu, konceptualni pocitaco-
v¢é uméni Manfreda Mohra bylo protipélem subjektivistického ptistupu ostatnich
uméleckych forem. 16

Priblizn€ od 90.let mluvime o softwarovém uméni, které se vymezuje vici
pocitacovému umeni 60. a 70.let. Umélci a teoretici hlsici se k softwarovym stu-
diim vytykaji pionyrim pocitaového uméni, ze se podileli na prezentaci pocitace
jako prostiedku/médiu tniku, a zbaveni se intencionality, jako néstroje k produ-
kovani neocekavané, arbitrarni a nevycerpatelné diverzity, odehravajici se jakoby
vné lidské kultury!’, a nevedli recipienty k otazkdm po povaze procesu, které
zpusobuji, Ze na obrazovce vidime obrazy, slySime zvuky nebo cteme text. Prave
v této skutecnosti nachazi Weiss diivod toho, Ze soucasni umélci vyuzivajici po-
¢itace neodkazuji na své predchiidce a priukopniky vyuziti pocitact v umélecké
produkci a maji potiebu se od této faze vyvoje odlisit dokonce i terminologicky.!®

Pocitatové umeéni a pocitatem generované umeni jsou pojmy svazané s tvor-
bou zamérenou na vysledky generativnich procest, ktera je prezentovana ve for-
m¢ findlnich produktli na obrazovce pocitace, pripadné vytisténych pomoci plot-
terovych a laserovych tiskaren na papife. Softwarové umeéni se naopak vyzna-
¢uje odklonem pozornosti od vysledktl prace naprogramovaného média smérem
k procesiim spusténym v pocitaci programovym kédem. Jinymi slovy, software
se stava nikoli prostiedkem ¢i nastrojem umélecké kreativity, ale je na néj nahli-
zeno jako na umélecké dilo nebo alespon jako na jeho plnohodnotnou, z hledis-
ka interpretace klicovou, soucast. Tilman Baumgértnel v ¢lanku Experimentelle
Software shrmul zmény v pistupu uméled k pocitacum, které vyjadiuje pojem
softwarové uméni.

16 Lieser, W. Digital Art. 2009, s. 28.

Arns, I. Read me, run_me, execute_me. Code as Executable Text: Software Art and its Fo-
cus on Program Code as Performative Text. In Tjark Thmels — Julia Riedel (eds.) Generative
Tools. 2004. Dostupné on-line:

http://www.medienkunstnetz.de/themes/generative-tools/read_me/scroll/ (rev. 15. 10. 2012)

18 Viz Triebe, M. — Jana, R. New Media Art. Uta Grosenick (ed.) Koln: Taschen, 2006. Autofi
této publikace umistili pocatek uméni novych médii do roku 1993 a spojili jej s dilem ,,jodi.
org®, dekonstruovanou webovou strankou autord Joan Heemskerkové a Dirka Paesmanse.
Umeéni novych médii chapou spiSe jako hnuti, nez jako umélecky druh definovany zvolenou
technologii. Za ptedchiidce uméni novych médii oznacili dadaismus, readymades Marcela
Duchampa, pop art a video art. Pionyry poc¢itatového uméni ze 60. a 70. let nezminuji.
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»Toto dilo neni uméni vytvorené pomoci pocitace, ale uméni, které se ode-
hrava v pocitaci, neni to software naprogramovany umélcem k tomu, aby tvofil
autonomni umeéni, ale software, ktery je sam uméleckym dilem. V ptipad¢ téch-
to programil neni dulezity vysledek, ale proces, ktery spusti v pocitaci (a nékdy
na monitoru).* 1

V ramci tohoto pfistupu je pocita¢ chapan predevsim jako programovatelné
médium pracujici v realném Case, jehoz podstatou je kod, umély jazyk progra-
movacich jazykd, a jeho zpracovani, tedy komputacéni procesy2?, jednim slovem
software. Software je v kontextu softwarového uméni interpretovan jako kulturni
produkt, jako jisty typ notace, partitury ¢i skriptu, ktery je tieba analyzovat a es-
teticky hodnotit z riiznych hledisek: sam o sob¢, jako vysledek prace a intenci
programatora, v procesu zpracovani, stejn¢ jako z hlediska jeho vztahu k realnym
i potencialnim realizacim a t¢inktim, které se neomezuji jen na obrazovku poci-
tacCe, ale pronikaji do sféry kultury.

Kittler napsal, Ze ,,[k]6dy, svym jménem a svoji materialitou, jsou tim, co nas
dnes urcuje a tim, co musime artikulovat, abychom zabranili uplnému zmizeni
pod nimi.“?! V intencich jeho pozadavki vynasSeji umélci a teoretici hlasici se
k softwarovému uméni principy fungovani pocitace na povrch, aby je podrobili
analyze z hlediska estetického, stejné jako z hlediska jejich kulturnich implikaci
avyvolali o procesech odehravajicich se v a skrze pocitace vetejnou debatu. Soft-
warové umeni je tedy nejen aktivitou, na kterou mtizeme nahlizet z estetického
hlediska, ale i nastrojem zkoumani mista a role pocitacli v nasi spole¢nosti.

Pandanem softwarového umeéni v oblasti teorie jsou softwarova studia. Vztah
mezi softwarovym uménim a softwarovymi studii neni pouhou tautologii, ale
piinasi s sebou hledani novych metod vyzkumu?? a novy defini¢ni a historicky
ramec umeéni tvofené¢ho v prostiedi pocitacti formovany kolem pojmu software
a principl reprezentace a produkce, ke kterym poukazuje.

19 Baumgirtner, T. Experimentelle Software. Telepolis. October 28, 2001.

On-line: http://www.heise.de/tp/artikel/9/9908/1.html (rev. 15. 10. 2012).

Komputace znamena fazi ,,systémové analyzy nasledujici po kvantifikaci matematického
modelu a zahrnujici procesy spojené s provadénim vypoctl, zvlasté na pocitacich.*
Petrackova, V. — Kraus, J. a kol. Akademicky slovnik cizich slov. Heslo komputace. Praha:
Academia, 2000, s. 406.

21 Kittler, F. Code (or, How You Can Write Something Differently). In M. Fuller (ed.), Sofiware
studies | A Lexicon. Cambridge — London: The MIT Press, 2008, s. 40 —47, s. 40.

Napiiklad Matthew Fuller se vénoval metodologii vyzkumu kulturni historie novych médii
ve studiich:

Fuller, M. Sofiness: Interrogability; General Intellect; Art Methodologies in Software. Skrift-
serie. Center for Digital Aestetik-forskning. Nr. 13, 2006. Dostupné on-line: http://darc.imv.
au.dk/wp-content/files/13.pdf(rev. 15.10.2012).

Fuller, M. Faulty Theory. M. Goddard — J. Parikka (eds). Fibreculture Journal, 17: unnatu-
ral ecologies. 2011. Dostupné on-line: http://seventeen.fibreculturejournal.org/ (rev. 15. 10.
2012).
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IIT Software

Software je vétSinou chapan z Ciste technického hlediska. Tomu odpovida i de-
finice pojmu software, kterou najdeme v Akademickém slovniku cizich slov. Zde
se uvadi, ze software je ,,vybaveni pocitace programovacim jazykem a progra-
mem, zkracen¢ programové vybaveni pocitace, na rozdil od technického vybave-
ni, které byva oznacovano jako hardware.“23 V Oxford Dictionaries se doCteme,
7e software jsou ,,programy a jiné provozni informace uzivané pocitatem®.24 Je
nam vsak nabidnuta i definice socidlniho softwaru jako ,,pocitacového softwaru,
ktery umoziiuje uzivatelim interagovat a sdilet data.*25, ktera se jiz od ¢isté for-
malniho, technického popisu odpoutava smerem k charakteristice kulturni praxe
spojené s rozsifenim osobnich pocitacli. Pro naSe ucely postaci, kdyz budeme
software definovat jako soubor vSech pocitacovych programt, procedur, algorit-
mu a dat pouzivanych pocitacem. RozliSujeme systémovy software, ktery zajis-
tuje chod samotného pocitace a jeho interakci s okolim, a aplikacni software, se
kterym pracuje uZivatel nebo propojuje pocita¢ s néjakym jinym strojem. 26

Software / hardware

Vyznam pojmu software byva Casto formulovan jako opak hardwaru, tedy
hmotnych casti pocitace, jako elektronickych obvodu, skiini apod. Avsak ostrou
hranici mezi systtmovym softwarem a hardwarem mtzeme vést pouze v roviné
jazykové, fakticky je oddélit od sebe nelze. Florian Cramer argumentuje ve pro-
spéch pozadavku na zruseni mysleni v dichotomii nehmotného softwaru a ma-
terialniho hardwaru. Tvrdi, Ze ,,jestlize je zapotiebi zpochybnit dualitu softwaru
a hardwaru, potom musi byt zpochybnéna i pfedstava nehmotného softwaru vs.
hmotného hardwaru.“ Podle Cramera je tfeba rozpoznévat

,»[]ozdil mezi materidlnosti a nehmotnosti v rdmci softwaru samotného: algo-
ritmus je hmotny v ulozené, kodované forme a ve vétSin€ svych kulturnich uplat-
néni. [...] Jestlize vSak umisténi nebo dokonce existence nékterého softwaru neni
zcela jasna, jestlize softwarové dilo neni kodem spusténym ve stroji, protoze se
vyskytuje jako pseudokod v knize nebo dokonce neni funkénim algoritmem, jako
napiiklad vétSina Perl poezie, potom je technicka definice softwaru pfili§ ome-

23 Petrackova, V. — Kraus, J. a kol. Akademicky slovnik cizich slov. Heslo software. Praha: Aca-
demia, 2000, s. 699.

24 Oxford Dictionaries. Oxford University Press, 2012. Hesla: software. On-line: http://oxford-
dictionaries.com (rev. 15. 10. 2012).

25 Ibidum. Heslo: social software.

26

Pro podrobny a dobfe srozumitelny popis softwaru viz: Wikipedia. The Free Encyclopedia:
heslo software v Ceské a anglické mutaci.

On-line: http://cs.wikipedia.org/wiki/Software a http://en.wikipedia.org/wiki/Software (rev.
15.10.2012).
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zena. Muzeme fici, ze ,software® a ,komputace nemohou byt striktné¢ od sebe
odliSeny. Kulturni historie softwaru je kulturni historii komputace.*?7

Odd¢leni softwaru a hardwaru vSak neni jen disledkem hry s vyznamy téchto
pojmu, ale odpovida historickému vyvoji pocitact, ktery vedl k emancipaci soft-
waru od hardwaru a jejich definovani jako dvou na sob¢ nezavislych komercnich
produktt.

Jiz 0od 60. a 70. let se v ramci odborného diskurzu kolem softwaru, stejné jako
v subkultufe amatérti, vytvarely podminky k promén¢ softwaru z marginalniho,
doslova bezcenného, doplitku pocitacového hardwaru v jedno z nejprogresivnéji
se vyvijejicich odvétvi trhu s vypocetni technologii. V prosinci roku 1968 doslo
k jedné z prelomovych udalosti tohoto trendu, kdyz se firma IBM rozhodla pod
tlakem vlady U.S.A., ktera ji hrozila antimonopolni zalobou, rozd¢lit sviij hard-
ware a software. Prvni oddélen¢ prodavany software byl CICS, Customer Infor-
mation Control System, uzivany IBM ke zpracovani finan¢nich transakci. Do té
doby, piesné do roku 1969, firma poskytovala sviij software zdarma zakaznikim,
kteti si koupili nebo pronajali jeji pocita¢. Hardware byl v této dobé¢ velice drahy
a software byl k nému ptidavan jako soucast jednoho baliku sluzeb.

Kli¢ovym momentem a soucasn¢ precedentem v procesu osamostatnéni soft-
waru od hardwaru byl rok 1985, kdy v ramci soudniho sporu znamého jako Di-
gidyne vs. Data General Nejvyssi soud Spojenych stati americkych potvrdil roz-
autorizovany pocitacovy software tém, ktefi nevlastni jimi vyrobeny hardware
bylo nezdkonné.“2® Soudce oznadil omezovani licence softwaru opera¢niho sys-
tému pouze pro DG hardware za nelegalni chovani, které znevyhodiuje konku-
renci, omezuje volny trh a vede k jeho monopolizaci. Software od tohoto momen-
tu predstavuje samostatnou entitu, komoditu vlastnénou spolecnostmi, které ji
produkuji. Tato udalost je meznikem, ktery vyvoj softwaru posunul do dalsi faze
umoziujici rozvoj softwarovych aplikaci.

Software: genealogie
Prvni doklad o uziti slova software mame podle nejnovéjsich vyzkumu jiz

z roku 1850, kdy se vyskytuje ve zcela jiném smyslu a kontextu, nez v jakém je
pouzivan dnes. Slova ,,soft-ware* a ,,hard-ware* se v této dob& pouzivala pro roz-

27 Cramer, F. Words Made Flesh. Code, Culture, Imagination. Rotterdam: Piet Zwart Institute:
2005, s. 124. On-line PDF kniha: http://www.netzliteratur.net/cramer/wordsmadefleshpdf.
pdf (rev. 15. 10. 2012).

28 Viz &lanek: Myers, G. Tying Arrangements and the Computer Industry: Digidyne Corp. v.
Data General Corp. Duke Law Journal Vol. 1985, No. 5 (Nov., 1985), pp. 1027-1056. Pub-
lished by: Duke University school of Law,s. 1027. Dostupné on-line: http://www.jstor.org/
stable/1372482 (rev. 15. 10. 2012).

29

Vice k vyvoji softwaru: Philipson, Grame: A Short History of Software. Routledge: 2004.
Dostupne on-line: http://www.thecorememory.com/SHOS.pdf (rev. 15. 10. 2012).
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liseni dvou typti odpadu: soft-ware byl organicky odpad, ktery se miize rozlozit
a hard-ware vSechno ostatni.30 Prvni uziti slova software ve smyslu po¢itadovych
programi je datovano do roku 1958, kdy jej uzil John W. Tukey v ¢lanku The
Teaching of Concrete Mathematics publikovaném v Casopise American Mathe-
matical Monthly3!. Tukey zde popisuje vyznam matematickych a logickych in-
strukci pro elektronické pocitace a vyhody vyuzivani vypocetnich pomucek pti
vyuce matematiky. Slovo software se u Tukeye objevuje v podkapitole nazvané
Attitudes toward computation v tomto kontextu: ,,Dnes ,software‘, tvofeny pec-
livé planovanou vykladovou praxi, piekladaci a dalSimi aspekty automatického
programovanti, je pro moderni elektronické kalkulatory minimalné stejné dulezity
jako ,hardware® trubic, tranzistorti, drati, pasek a podobné.*32

Software — poznamka G

Prvni pocita¢ v modernim smyslu slova byl ENIAC, Electronic Numerator,
Integrator, Analyzor and Computer, navrzeny v roce 1942 Johnem W. Mauchlym
a vyvinuty v U.S.A. v poslednich letech 2. svétové valky. Prvni software vSak
datujeme jiz o sto let dfive, do Anglie 19.stoleti. Jeho autorka, Augusta Ada King,
hrabénka z Lovelace, zkracené Ada Lovelace, dcera anglického romantického
basnika George Gorgona Byrona, jej navrhla pro analyticky stroj (1834) Charlese
Babbage, povazovany za prvni koncept pocitace.33

Na rozdil od ptedchozich strojii usnadnujicich provadéni matematickych vy-
poctl, napiiklad Babbageova diferencniho stroje (1822), byl analyticky stroj pro-
gramovatelny, jinymi slovy, byl schopen samocinné plnit série instrukci zazna-
menanych na dérovacich $titcich. Tento zplsob ovladani stroje pievzal Babbage
od Francouze Josepha Marie Jacquarda, ktery v roce 1804 dokoncil sviyj tkalcov-
sky stav fizeny sledem dérovacich $titka.34

30 Ppeterson, I. Software’s Origin. Science News , 11.3. 2011.
On-line casopis: http://www.sciencenews.org/view/generic/id/698/title/Softwares_Origin]
(rev. 15.10. 2012).

31

Tento udaj zvefejnil knihovnik Yale Law School v New Havenu, Conn., Fred R. Saphiro,
ktery hledal slovo ,software* v elektronicky archivovanych akademickych casopisech v da-
tabazi JSTORE (Journal STORage). Dle Peterson, 1. Software’s Origin. Science News, 2011.

32 Tukey, J. W. The Teaching of Concrete Mathematics. American Mathematical Monthly. Vol.
65, No. 1 (Jan., 1958), Vydavatel: Mathematical Association of America. pp. 1-9, s. 2.
On-line: URL: http://www.jstor.org/stable/2310294 (rev. dne 15. 10. 2012).

Viz napf. Augarten, S. Bit by Bit: Illustrated History of Computers. HarperCollins Publishers
Ltd, 1985, s. 44.

Sam Babbage vlastnil mechanicky tkany hedvabny portrét, zobrazujici Josepha M. Jacquarda
drziciho kruzitko, symbol matematickych vypoctt, a sediciho pfed malym modelem svého
stavu, na jehoz vyrobu bylo uzito 20 000 stitki.

Dle: Batchen, G. Elektricity Made Visible. Wendy Hui Kyong Chun,Thomas W. Keenan
(eds.). New Media, Old Media: A History and Theory Reader. New York — Oxon: Routledge,
2006, p. 27-44,s. 31.

33

34
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Ada Lovelace se s Babbagem setkala ptiblizn€ v roce 1833, kdyz se svoji mat-
kou Lady Anabellou Byron navstivila jeho prosluly londynsky salén. Tato na-
vstéva ji udajné natolik okouzlila, Ze se zaméfila na studia matematiky a pozdeji
se také stala Babbageovou osobni asistentkou a piekladatelkou.3?

V roce 1842 vydal italsky matematik Luigi Federico Menabrea ¢lanek ve fran-
couzsting, ve kterém shrnul hlavni rysy Babbageova konceptu analytického stro-
je. Ada Lovelace tento text pielozila do anglictiny a opatfila jej na Babbageovu
zadost poznamkovym aparatem, ktery byl nakonec tfikrat delsi nez Menabretiv
text a stal se, spolu s konceptem analytického stroje, vyznamnym piinosem k his-
torii vypocetni techniky.36

Teziste prispévku Ady Lovelace k historii softwaru se skryva zejména v po-
znamce G, ve které popsala metody vypocti a diagram algoritmu, ktery nasta-
vi analyticky stroj tak, aby pocital Bernoulliho Cisla. Tato pasaz je povazovana
za prvni popis pocitacového programu, tedy za prvni software. Lovelace zde také
vysvétluje, pro€ si pro svoji ukazku komputacni sily analytického stroje zvolila
pravé Bernoulliho cisla. Uvadi, ze je to sice ,,pomérné komplikovany ptiklad
[...], ale vhodny, nebot’ ndm umozni ukézat rozdil mezi Babbageovym piedcho-
zim strojem, diferen¢nim strojem, jako pouhym pocitacim strojem (calculation
machine), a jeho vylepSenym analytickym strojem, ktery je univerzalni kompu-
ta¢ni stroj (computing machine).*37 Vyjime¢nost analytického stroje rozpoznala
v tom, ze vyznacil pfechod od vypocta (kalkulace) k obecnému komputingu (ge-
neral-purpose computing), piechod od strojit schopnych pouze usporadavat ¢isla
k programovatelnému univerzalnimu stroji, schopnému manipulovat se symboly
podle piikazi a generovat cokoli jiného, at’ je to hudba, poezie, nebo obrazy.38
Predstavovala si, Ze analyticky stroj ,,spléta algebraické vzorce tak jako Jacquar-
duv stav spléta kvétiny a listy.*39

Nekteti teoretici zpochybiiuji skuteény ptinos Ady Lovelace k rozvoji vy-
pocetni technologie. Nemohou ji vSak upfit schopnosti rozpoznavat poetickou
a metafyzickou dimenzi fungovani stroje schopného automaticky provadét slozi-
té vypocty. Piinos této ,kouzelnice ¢isel®, jak ji nazyval Babbage, k historii vy-
pocetni techniky je dnes spatfovan predevsim v rozvijeni Gvah, které prochazely
napii¢ matematikou, vynalezectvim, poezii, teologii, obory, které chapala jako
soudast jednoho celku, tzv. ,,poetické védy*.40

35 Ibidum.

36 Menabrea, L. F. Skatches of the Analytical Engine Invented by Charles Babbage. A. Lovelace
trans. and notes. Scientific Memoirs 3, 1843, s. 666 — 731.

37 Citovéno dle: Krysa, Joasia. Ada Lovelace. Introduction / Einfiihrung. dOCUMENTA (13).
100 Notes — 100 Thoughts, No. 055. Ostfildern: Hatje Cattz Verlag, 2012, s. 3.

38 Ibidum, s. 3.

39 Ibidum, s. 3. Viz: Menabrea, L. F. Skatches of the Analytical Engine Invented by Charles

Babbage. A. Lovelace trans. and notes. Scientific Memoirs 3 (1843), pp. 666 — 731, Note A,
pp- 691, s. 694.

Krysa, Joasia. Ada Lovelace. Introduction / Einfiihrung. 2012, s. 4.
,,Pfinosem studia matematiky [...] je nesmirny rozvoj ptedstavivosti: a to natolik, Ze pokud

40
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Meta-software

Prvni teoreticky popis fungovani pocitacového programu, neboli softwaru,
ktery bezprostfedn¢ ovlivnil podobu modernich pocitacti napsal Alan M. Turing
ve studii On Computable Numbers with an Application to the Entscheidungspro-
blem publikované v roce 1936 a v upravené verzi v roce 1937. Popisuje v ni
teoreticky koncept Univerzalniho stroje, pozdéji nazvaného Turingliv univerzal-
ni stroj nebo prosté Turingdiv stroj, schopného zpracovat jakykoli matematicky
vyjadrtitelny ptikaz. Jeho zakladem je nekone¢né dlouha paska rozdélend na po-
licka, do kterych mohou byt zapisovany, cteny a mazadny matematické symboly.
V kapitole nazvané Computing machines tento stroj popsal:

»l---] je vybaven ,paskou‘ (podobnou papiru), ktera jim prochazi, a je roz-
délend do casti (zvanych ,rdmecky‘) schopnych néco ,symbolizovat®, vzdy je
jen jeden ramecek [...] ,ve stroji‘. Miizeme tento ramecek nazvat ,skenovany
ramecek ‘. Symbol na skenovaném ramecky mtizeme nazvat ,skenovany symbol .
Stroj si je ,védom* pouze pravé skenovaného ramecku, ale je schopen si také
,zapamatovat‘ nékteré symboly, které ,vidél‘ pred tim. 4!

Koncept univerzalniho stroje vyrazné ovlivnil rané ivahy o povaze komputa-
ce a podobu prvnich elektronickych pocitact. Turingovy symboly byly vlastné
matematické funkce, pficti, odecéti, vynasob atd., a jeho predstava, Ze mizeme
zredukovat jakoukoli slozitou operaci na sérii jednoduchych krokt je podstatou
veskerého programovani.

Turing proklada své exaktni matematické argumenty metaforami, které na-
znacuji moznost prostupnosti hranice mezi konceptem lidské mysli a koncep-
tem pocitace. Napsal, ze: ,,[L]idskd pamét’ je nutné omezena. Mlizeme srovnat
Cloveka, ktery pocita realna Cisla se strojem, ktery je schopen pouze konecného
mnozstvi stavi.”¥2 A dale dodava, ze stroj si je “piimo védom”, pfipadné, Ze
“stroj si mize efektivn¢ pamatovat nékteré symboly, které vid¢l [...] diive®™ nebo
hovofi o ,,mozném chovani stroji*.43 Po¢itac tedy chape jako model inspirovany
¢innosti lidské mysli ve stavu ,,pocitani®, computingu, ktery je schopen podavat
mnohem vyssi a presné€jsi vykony nez jeho piedobraz, cloveék. Ve svém dalSim

dokonc¢im sva studia, mohu se v pfihodny ¢as stat basnitkou. Takovy vysledek se mize zdat
zvlastni, nikoliv vSak pro mne. VE&fim, ze jasn¢ chapu jeho pficiny a souvislosti.“pise Ada
Lovelace v dopise své matce. Citovano dle: Batchen, G. Electricity Made Visible. New Me-
dia, Old Media: A History and Theory Reader. 20006, p. 27- 44, s.32.
V dopise Babbageovi tuto myslenku opét rozvadi: ,, Nevéfim, ze mij otec byl (nebo kdy
mohl byt) takovym Basnikem, jakou ja budu Analytickou (a Metafyzickou); protoze pro mne
je oboji spolu nerozluéné spjato.“ Ibidum, s. 32.)
41 Turing, A. M. On computable numbers, with an application to the Entscheidungsproblem.
Proceedings of the London Mathematical Society. Ser. 2, Vol. 42, 1937, s. 230-265, s. 231.
42 Tbidum, s. 231.

4 Ibidum, s. 231.
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textu, pfiznaéné publikovaném ve filozofickém Casopise Mind**, se Turing jiZ
zcela oteviené pta ,,Mohou stroje myslet?, ¢imz jen rozsifuje otazku ,,Mohou
stroje pocitat?*, které se vlastné vénoval v predchozi studii, o dalsi typicky lidské
dovednosti. V tomto textu se tedy zaklada kyberneticky diskurz rozvijejici vztah
analogie mezi ¢lovékem a informacni technologii, zalozeny na piedpokladu, Ze
lidské mysleni, pamét, kreativita a rozhodovani mohou byt modelovany pocita-
¢ovymi programy.

Z analogii, které Turing uziva, vyplyva, ze pfedobrazem modernich pocitaci,
neni jakykoli ¢lovek, ale je to ,,pocitajici ¢loveék™ (he/she copmuter). Je to ucetni,
knihovnik, nebo tfednik. Warren Sack popisuje povahu aktivity, kterou takovy
¢lovek vykonava: ,,pobiha po uctarne, prehazuje stohy miizkovaného papiru, cte,
piSe a maze ¢isla v malych okénkéach.“45 Pamét’ tohoto ufednického, Skatulku-
jiciho typu, tridiciho data do slozek, adresarti, seznami, atd., je hlavni oblasti
vyzkumu a vyvoje hardwaru a softwaru. Jedna se tedy o pomérné specificky druh
paméti a kognitivnich operaci, ktery je v paméti pocitace modelovan.

Freaks of Number

Mysleni v analogiich propojujicich aktivity pocitacové a lidské mysli si osvo-
jil také Mathew Fuller, ktery napsal, Ze pocitac je, stejn¢ jako jeho uzivatelé,
,»freak of number* 46 Zatimco Babbage nazyval Adu Lovelace svoji ,,kouzelnici
¢isel®, jako vyraz obdivu k jeji schopnosti splétat matematické vzorce s poetic-
kymi a mystickymi vizemi, Fuller pfirovnava aktivitu pocitact k podivinskému
chovani zvlastné nadanych lidi, spocivajicimu v monomanickém, abnormalné
rychlém a extrémné pfesném pocitani. V této souvislosti upozoriiuje na knihu
Maurice d’Ocagne le Calcul simplifié par les procédés mécaniques et graphiques
z roku 1894, s podtitulem ,,Historie a popis nastroji a strojii na vypocty, tabul-
ky, abakusy a nomogramy*. Jedna se podle né¢j zfejmé o jeden z nejranéjSich
pripada kritického zkoumani a popisu fungovani softwaru neboli meta-softwa-
ru. D’Ocagne totiz vytvoril komparativni portrét v§ech v jeho dobé dostupnych
pocitacich pfistroji a technik. Vedle objevi Pascala, Babbage, Leibnitze nebo
Napiera zde najdeme i soubor kazdodennich pomicek, jako registra¢ni pokladny,
aritmometry atd.

V uvodni pasazi publikace, ve které se autor snazi presveédcit ¢tenafe o vyzna-
mu aritmetiky pro rizné obory a discipliny, je zafazen také seznam genialnich
poctari, které mizeme nazvat ,,freaks of number*. VétSinou se jednd o ,,zazra¢né
déti, pastevce ovci nebo otroky, u kterych byly tyto zvlastni schopnosti roz-

44 Turing, A. Computing Machinery and Intelligence. Mind, LIX (236), 1950, p. 433-460.

45 Sack, W. Memory. In M. Fuller (ed.), Software Studies \ A Lexicon. Cambridge - London: The
MIT Press, 2008, s. 184-192, s. 189.

46 Fuller, M. Freeks of Number. In G. Cox & J. Krysa (eds.). Engineering Culture: ‘The Author
as (Digital) Producer’. New York: Autonomedia (DATA browser 02), 2005. On-line: http://
www.spc.org/fuller/texts/freaks-of-number/ (rev. 15. 10. 2012).
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poznany. Seznam podivind je zvlastnim prologem ke knize vénované prvnimu
pokusu o taxonomii automatickych vypocetnich zatizeni.

Fuller tuto konstelaci interpretuje jako moment exkluze jevu, kterého by si mél
byt ctenat knihy védom, zasnout nad nim, ale soucasné jej odmitat. Zfici se téch-
to podivinti ve prospéch ,,zkrocené sily matematiky v podobé¢ transparentnich
mechanismi pocitacich strojii. Zatimco ptiivod schopnosti genialnich matematikt
zustava zahadou, ,,anatomii poc¢itacich stroju®, jak svoji metodu nazval d’Ocagne,
se muzeme vénovat do nejmensich detailti. V dasledku pfemisténi vyjimecné do-
vednosti ,,zazraénych poc¢taia do pocitacich stroji tato funkce hypertrofuje, a to
jak z hlediska intenzity, zrychleni a zptesnéni vypocti, tak i z hlediska jeji exten-
ze, nebot’ piestava byt vyjimecnou zalezitosti ze spole¢nosti vydélenych jedincii
a §ifi se spolecnosti spolu s rozsifenim vyuzivani vypocetnich strojt.

Matematicko-materidalni sila pocitaci

V tvodnim gestu d’Ocagnovy knihy rozpoznava Fuller zarodek ,,matematic-
ko-materialni sily*4’, ktera s nastupem pramyslové revoluce v 19. stoleti zacala
vladnout nad vécmi i lidmi. Mluvime o zrozeni statistiky a o snaze s jeji pomo-
ci regulovat a kontrolovat populaci z hlediska zdravi, kriminality, porodnosti,
Gmrtnosti, sfiatkd, stejné jako tieba produkci zbozi.*® Postindustrialni spole¢nost
muizeme potom definovat jako vyvojovou etapu, ve které dochazi k fuzi praxe
statistik, jako nastroje fizeni spole¢nosti, vedouci k obrovskému bujeni aktivit
typu shromazd’ovani fakti, tabelace a zaznamenavani, s vypocetni silou pocitaci
prevadéjicich data do fadu jednicek a nul.

Fuller charakterizuje povahu této matematicko-materialni sily jako spojeni
dvou sil: numerace, tedy Ciselné reprezentace vlastnosti skutecnych véci, dyna-
mik nebo objektl, vedouci k jejich abstraktnimu ztélesnéni, s chovanim svéta
hmotnych objektt. Pise:

»,Matematicko-materialni sily jsou poprvé generovany v momentu, kdyz hmo-
ta je formovana podle svého védecky formulovaného matematického modelu.
Jednim z disledkd této objektivizace je Standardni Objekt, modularni komponent
typicky pro globalizovany trh. [...] VSechno, od hranolkd po pizzy, je [...] pied-
métem piisnych smluv a procest standardizace.*4?

Standardizace produkti je typickym diisledkem pramyslové vyroby. V dalsi
fazi, tzv. postindustrialni spole¢nosti, dochdzi k abstrahovani procesu standardi-
zace ve jménu zvySovani produkce. Produkt, ktery ma byt vyrabén, je nejdiive
skenovan, abstrahovan a multiplikovan s pomoci pocitace. V momentu, kdy se

47 Ibidum, s. 2.

48 Jan Hacking uziva slovni spojeni ,,lavina ¢isel* k popisu okolnosti vzniku statistiky a snah

mapovat a fidit rizné aspekty vyvoje populace industrialnich spole¢nosti. Viz: Hacking, I.
The Taming of Chance. Cambridge: Cambridge University Press, 1990.

49 Fuller, M. Freeks of Number. 2005, s. 2.
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predmét promeni v €isla zaznamenana jako vzorec, oddéluje se od svého tviirce
a tento vzorec je dale zpracovavan strojem. Dochazi k obrovské akceleraci pro-
dukce v ramci standardizovanych parametri.>?

Sviidnost programovani, hrani pocitacovych her, zpracovani textt, obrazi
a zvukl v prostfedi pocitacl, spo¢iva v nesmirn¢ snadné moznosti manipulovat
svétem uzavienym v pocitaéi. Fuller vSak upozoriuje, ze moznost manipulovat
objekty v pocitaci neni vyrazem svobody uzivatele, ale jedna se o pfedem napro-
gramovany soubor moznosti, fontli pisma, kontrastu, zakfiveni linii, ktery pro-
gramuje zpisob chovani uzivatele.5!

Softwarové uméni miizeme chapat, s ohledem na vyse napsané, jako prazkum
limit svobody/kreativity uzivateli pocitacii v ramei souboru pravidel a moznos-
ti, které vypocetni technika nabizi. V této souvislosti mizeme mluvit o softwa-
rovém umeni také jako o extrémnim programovani nebo o programovani excest
ve smyslu pohybu pies hranice pravidel, funkei, ¢i limith vepsanych do softwaru
i hardwaru pocitace.

IV Softwarové uméni: Extrémni programovani: Programovani excest

V ramci softwarovych studii je kreativni aktivita uzivatelti pocitact chapana
Sife nebo radikalnéji nez pouhé ,,pavlovovské* klikani mysi a tvorba v mezich
urenych uzivatelskym rozhranim. Wardrip-Fruin navrhuje kriticky zkoumat
operaéni logiku systému.52 Fuller navrhuje, abychom apropriovali poc¢itacové
programy a aktivné se podileli na jejich vytvafeni a pietvafeni.’3 Cramer zase
poukazuje k bohaté kulturni historii kodu a kombinatorickych technik, aby tak
zpochybnil naroky na monopol kodu a programu pocitacového a soucasné nazna-
¢il moznosti jeho transgrese smérem k metafyzickym a poetickym dimenzim.>*

Ulohou softwarového uméni je poukazovat k fungovani softwaru ve smyslu
formalnich instrukci a jejich uskute¢néni, které jsou podstatou digitalnich médii.
Umeélci Casto pracuji v hrani¢ni zoné programovani, nebot’ praveé hranice feno-
ménu nam dovoli nahlizet jeho vlastnosti v podobé¢ ¢isté funkcionality principi,
které ztélesnuje. Priklady softwarového uméni, které dale predstavim, poukazuji
k praxi softwarového uméni jako k pohybu v limitnich oblastech programovani.>>

50 Ibidum.
51 Ibidum,
52

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

Fuller chape softwarové uméni v tésném vztahu s tendencemi, které dostavaji jména jako free
software, open source software, navazujicimi na hackersky étos pionyra kyberprostoru.

54 Cramer, F. Words Made Flesh. Code, Culture, Imagination. 2005.
55

53

Ruizné podoby softwarového umeéni jsou ulozeny na strankach Runme_org zalozené v roce
2003 a koncipované jako repozitai softwarového uméni. Stranky spravuji Amy Alexander,
Olga Gorjunova, Alex McLean a Alexej Sulgin. Dostupné on-line: http://runme.org/ (rev. 15.
10.2012).
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Every Icon

Dnes jiz klasické dilo z roku 1996/97 Johna F. Simona Jr., jednoho z ¢lent
komise pro softwarové umeéni berlinského Transmediale v roce 2001. Every Icon
je pocitacovou interpretaci myslenky Paula Klee, ktery si zaznamenal svoji sna-
hu prozkoumat kombinatorické moznosti vzorci a struktur s pomoci zapliiovani
Ctvercl miizky nakreslené na papife.>® Simon piepsal tuto myslenku do jednodu-
chého programu, ktery mtize byt spustén na webovém prohlizeci:

Given: A 32 X 32 Grid
Allowed: Any element of the grid
to be black or white

Shown: Every Icon

Every Icon se vyviji prostfednictvim vypoctli. V pocateCnim stavu vidime
miizku, jejiz Ctverce jsou vSechny bilé. Software postupné prezentuje vSechny
kombinace ¢ernych a bilych prvkl az do okamziku, kdy bude cela miizka tvofena
jen Cernymi ¢tverci. Celkové mnozstvi cernych a bilych ¢tverct v miizce 32 x 32
je 1.8 x 10°®. To znamena, Ze pfi rychlosti 100 ¢tverci za sekundu, coz je typicka
rychlost osobniho pocitace, bude trvat 1.36 roku, nez se zobrazi vSechny varianty
prvniho fadku mtizky. Vy€erpani vSech variant kombinaci s druhym fadkem bude
trvat exponencialné déle, 5.85 biliont let.

_:-:-:.—:—::—:I

Obr. 2. John F. Simon Jr. Every Icon, 1997.
http://www.numeral.com/eicon.html

56 Triebe, M. — Jana, R. New Media Art. Uta Grosenick (ed.) 2000, s. 86.



40 JANA HORAKOVA

Simon se vzdava moznosti vybéru nékolika vygenerovanych obrazl na zakla-
dé estetického soudu, jak tomu bylo v ptipadé pocitacového uméni Sedesatych let,
ve prospéch predstaveni vSech moznosti, virtualit, které v sobé tato miizka 32 x
32 a barvy Cerna a bila nesou. Napsal, ze: ,,V protikladu k prezentovani jednoho
obrazu jako intencionalniho znaku, piedstavuje Every Icon v§echny moznosti‘.>”

Every Icon je prikladem jakési monstrozni numerické grotesky, kdy na zakla-
dé¢ jednoduchého ptikazu je spusténo kombinatorické Silenstvi. Every Icon je
programem, ktery, vzhledem k trvanlivosti lidskych vytvorQ, nebude nikdy plné
realizovan. Dilo mizeme konceptudlné ocenit, ale jeho extrémni trvani nam ne-
umoziuje je pln¢ smyslové vnimat ani pln¢ realizovat. Jde tedy také o priklad
konceptualniho programovani.

Prave v oblasti konceptualniho uméni mizeme nalézt fadu predchidct softwa-
rového uméni. Znamym prikladem, uzivanym v této souvislosti je Composition
1961 No. 1, January I od soucasného skladatele a byvalého ¢lena hnuti Fluxus La
Monte Younga, kterd je povazovana za prvni dilo minimalistické hudby a jednu
z prvnich partitur performanci piislusnikt hnuti Fluxus.

»Draw a stright line and follow it.*

Toto dilo se konceptualn¢ vaze k softwarovému uméni, nebot” se jedna o for-
malni instrukci neboli algoritmus. Je rovnéz extrémni ve svém estetickém da-
sledku, v implikaci nekone¢ného prostoru a ¢asu, kterym se mame pohybovat.
Na rozdil od vétSiny notacni hudby a napsanych divadelnich her, tato partitura
neni esteticky oddélena od své performance, stejné jako pocitaCové programy.
Céra, kterd ma byt nakreslena, mize byt dokonce chapana jako instrukce dru-
hé Grovné urcena k nasledovani. Avsak, stejné jako Every Icon, i tuto partituru/
program je prakticky nemozné realizovat fyzicky. Stejné jako Simonovo dilo,
je to dilo nejen konceptualni, poukazujici k limitim lidského vnimani, ale i dilo
metafyzické.

Self

Jako dalsi pfiklad extrémniho programovani jsem vybrala dilo umélce a teo-
retika médii Floriana Cramera Self.pl. z roku 2001. Jedné se o minimalistickou
umeleckou partituru napsanou v jazyce Perl, ktera je soucasn¢ pocitacovym pro-
gramem i basni. (obr. 3).

Algoritmus programu Self.pl mizeme vyjadfit v pfirozeném jazyce anglictiny
jako: ,,open it self while it push at it close it open it self print it join at it close it.<>%
Tuto softwarovou basen mizeme celkem dobte Cist, protoze obsahuje fadu prvkt

57 Autorsky popis konceptu a realizace dila od Johna Simona, jr.: http://www.numeral.com/

articles/paraicon/paraicon.html (rev. 15. 10. 2012).

58 Horst, Ph. Code Poetry’s Aesthetic WW(WEB). In Freitag, K. — Vester, K. (eds.) Another
Language: Poetic Experiments in Britain and North America. LIT Verlag, 2008. s. 105.
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#!/usr/bin/perl

open (IT, "< geli");
while (<IT=)

push @ik, § }

cloge (IT);

open (IT, "»> self");

print IT join ("\m ", @it});
close (IT);

Obr. 3. Florian Cramer: Self.pl, 2001.
http://www.uweb.ucsb.edu/~mweismann/art7d/software.html

prirozeného jazyka. Soucasn¢ jde vSak o zapis prikazii adresovanych pocitaci.
Kdyz tento konkrétni program/partituru spustime v pocitaci, vytvoii prazdnou
slozku, kterou nazve ,,self; nasledné program piecte obsah této slozky, ktera
je vsak prazdnd, zavfe ji a znovu otevie, aby zapsal, co pravé piecetl, tedy nic.
Nakonec vytiskne prazdnou stranku. Koédovou basen Self.p/ miizeme interpreto-
vat také jako literarni autoportrét, jako performance ,,self™, které pise sebe sama.
Soucasné je to vSak minimalisticky program, ktery svoji jednoduchosti a poetic-
nosti kontrastuje se sofistikovanymi aplikacemi typickymi pro pocatky uméni
virtualni reality, stejné jako je polemikou s komer¢nimi pocitac¢ovymi aplikacemi
skryvajicimi svoji kodovou podstatu za obrazkovym rozhranim.

Cramer tvrdi, Ze kddovou basen/partituru miizeme ¢ist ttemi zptisoby: jako ba-
senl napsanou v anglicting, jako sekvenci pocitacovych piikazii a, v momentu kdy
je performovana pocitaéem a produkuje text, jako novou basen v angli¢ting.>®
Neni to tedy jen poeticky text, ale jedna se o performanci sebe-reflexivity kodu
odhalujici performativni principy fungovani pocitacovych programt, které jsou
scénafem a jeho uskute¢nénim soucasné.

Forkbomb

Ve slovniku hackerl oznacuje slovo ,.forkbomb* program, ktery pracuje
na principu vétveni, kdy jeden spustény proces generuje spusténi dalsich proce-
si. Spousténi dalsich a dalSich procest je tak rychlé, ze brzy dochazi k pretizeni
operac¢niho systému pocitace a k jeho zamrznuti. Néco podobného znaji bézni
uzivatelé, kteti spusti ve svém pocitaci ptilis mnoho aplikaci najednou, a pocita¢
se zasekne. ,,Forkbomb* je jednim z nejoblibenéjSich zanri hackerské produkce
zaméfené na psani elegantnich, tj. jednoduchych a efektivnich, kodd, ktery se stal
velmi popularnim n€kdy v poloving€ 90.let minulého stoleti. Jedna takova ,,soft-
warova bomba® byla v roce 2002 na festivalu transmediale.02 v Berliné ocenéna

59 Ibidum, s. 103.
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v sekci softwarové uméni.®0 Byla to Forkbomb (2001/2005) Alexe McLeana na-
psana v jazyce Perl.!

Vystupem asi tficeti fadkového programu forkbomb.pl jsou binarni data, ja-
koby nahodné usporadané jednicky a nuly na ¢erném pozadi, vytvarejici dojem
jakési minimalistické partitury (viz obr. 4). Podobu vystupu na monitoru urcuje
jednak algoritmus reprezentovany v kodu a Castecné operacni systém, ve kte-
rém je program spustén. PocCitaCovy operaéni systém je ve stavu neustalé zmeény,
proto tento scénar bude produkovat vzdy jiné vystupy. McLean interpretuje tyto
vystupy jako vyraz uméleckého dojmu z daného systému ve stavu pietizeni.

[BB6.

Obr. 4. Alex McLean: Forkbomb.pl, 2001/2005.

Ziejmé nejelegantnéjsi forkbomb napsal italsky hacker, politicky aktivista
a autor free softwarti, ktery si fika Jaromil. Jeho forkbomb tvofi pouze tiinact
znak (viz obr. 5):

60 Vig: Vyhlaseni vysledkt sekce softwarové umeéni na strankach festivalu: http://archive.

transmediale.de/en/02/awardnom.php?sect=2 (rev. 15. 10. 2012).

61 Program a popis projektu od A. McLeana: http://backpan.perl.org/authors/id/F/FO/FO-
OCHRE/forkbomb.pl (rev. 15. 10. 2012).
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. = & e
N | | , n
Obr. 5. Jaromil: ASCII Shell forkbomb, 2002.52

Tyto znaky vypadaji na prvni pohled jako fada emotikonti nebo prosté jen cha-
oticky zapis. Pokud je vSak zapiSeme do operacniho systému typu Unix, spusti
fetézovou reakci, forkbomb. Autor toto dilo poprvé piedstavil spolu s textem Di-
gital Boheme® v ramci vystavy I Love You®* (2002, 2003).

ILOVEYOU

Pro Jaromila je softwarové uméni predevs$im vyrazem krasy kodu a mistrného
ovladnuti uméni programovani. Toto extrémni programovani chépe jako aktu-
alizovanou podobu literarni tradice nesené prokletymi basniky nebo beatniky.
Ke své tvorbe napsal:

,»Chapu zdrojovy kod jako literaturu, popisuji [pocitacové] viry jako by byly
typem basni psanych Verlainem, Rimbaudem a dal$imi proti tém, kteti prodavaji
sit’ jako bezpecnou oblast piimé spolecnosti. Vztahy, sily a zakony ovladajici
digitalni sféru se lisi od téch ptirozenych. Digitalni sféra produkuje formy cha-
osu — coz je nevhodné, protoze je to neobvyklé a produktivni — kterym mohou
lidé surfovat. V tomto chaosu jsou viry spontanni uspofadani, ktera podobné jako
lyrické basné spoustéji nedokonalosti ve strojich a reprezentuji vzpouru nasich
digitalnich nevolnika (serfs). 65

Prirovnani pocitacového kodu a literatury je funkéni jen do uréité miry. Mize-
me sice fici, ze digitalni média jsou doslova psana. Tyto zapisy, kody, jsou vSak

62 Vice o tomto dile zde: http://jaromil.dyne.org/journal/forkbomb_art.html (rev. 15. 10. 2012).

63 Jaromil: Digital Boheme. In / LOVE YOU, 2002. Katalog vystavy. On-line: http://web.ar-
chive.org/web/20081205025500/http://www.digitalcraft.org/index.php?artikel _id=292 (rev.
15.10.2012).

Vystava [ love you — computers_viruses_hacker_culture kuratorky Franzisky Nori byla nej-
diive prezentovana v Muzeu uzitého uméni ve Frankfurtu nad Mohanem od kvétna do Cerv-
na roku 2002. Rozsifend verze vystavy byla predstavena v ,,Haus der Kulturen der Welt*
v ramci berlinského transmediale.03 (31. 1. 2003 — 6. 2. 2003). Katalog vystavy je dostupny
zde: http://web.archive.org/web/20091025190232/http://www.digitalcraft.org/index.php?ar-
tikel id=284 (rev. 15. 10. 2012).

Vystava I LOVE YOU computer viruses_hacker_culture byla nazvana podle prozatim nejag-
resivnéjsiho pocitacového viru siteného elektronickou postou od 5. kvétna 2000 jesté nékolik
dalsich dni. Virus maskovany jako valentynské pfani, napadl n€kolik desitek miliont poci-
tact vybavenych opera¢nim systémem Microsoft Windows. Vice o viru: http://en.wikipedia.
org/wiki/ILOVEYOU (rev. 15. 10. 2012).

65 Jaromil: Digital Boheme. In / LOVE YOU, 2002. Katalog vystavy.

64
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set file = fso. OpenTexiFlIe(WScnpt ScriptFullname, 1}
main()

rr=wscr.RegRead("HKEY_ CURRENT USER\
Host\Settings\Timeout")

If (rr>=1) then

wscr.RegWrite "HKEY _CURRENT USER\Software
Host\Settings\Timeout",0,"REG_DWORD"

end if

n Errar Daciinaa Mawé

Obr. 6. Zaznam obrazovky pocitace napadené¢ho virem ILOVEYOU.
Prevzato z: http://en.wikipedia.org/wiki/File:LoveLetterVBS screenshot website 06-17-09.png

v neustalém pohybu, transformuji se do textovych, obrazovych nebo zvukovych
oznacujicich. Pocitace neslouzi jen k uloZzeni nebo premisténi pocitacovych pro-
gramu, ale jsou prostfedim, ve kterych tyto programu aktivné ptsobi. Software
tedy neni jen textovy zapis, ale kod, ktery doslova ovlada stroj. Rozdil mezi lite-
rarnim dilem a pocitaovym programem si mizeme ukazat na rozdilu mezi béz-
nym e-mailem a e-mailovym virem. Oba na prvni pohled vypadaji jako obyc¢ejné
kratké texty, ale virus obsahuje syntax schopnou zmocnit se pocitace a narusit
kéd systému, kterému byl zaslan.

Zavér

Softwarové uméni znamena odvraceni pohledu od displeji/obrazovek smérem
k tvorb¢ systémil a procesti samotnych. K vyjadifeni tohoto posunu si nevysta-
¢ime s pojmem médium. Multimédia, jako zastfeSujici pojem pro formatovani
a prezentaci dat, neimplikuji svoji definici, ze data jsou digitalni a ze formatovani
je algoritmické. Pojmy jako softwarové uméni, medialni uméni, ¢i multimédia,
tak mtizeme chépat jako vyjadieni riiznych uhla pohledu na digitalni technologie,
z nichz jeden zduraziuje distribuci a display, druhy systémovost.

Nazev knihy Donalda E. Knutha The Art of Computer Programming®®, je pii-
vlastnénim si kréda hackert ,,pomoci pocitate mize§ tvofit uméni a krasu.“¢7

66 Knuth, D. E. The Art of Computer Programming. Vol. 1-4. Addison-Wesley Professional, 2011.
Mnohosvazkova monografie, ktera je vSeobecné povazovana za zakladni ptirucku oboru in-
formatiky. Jeji prvni svazek vysel v roce 1968, druhy 19609, treti 1973 a ¢tvrty v roce 2011.
Autor planuje celkem sedm dilt.

67 Levy, S. Hackers: Heroes of the Computer Revolution. New York: A Delta Book, 1968, viz
kapitola 2 The Hacker Ethic.
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Toto krédo tika, ze hackefi, tato avantgarda pfivlastnovani digitalni technolo-
gie Sirokou kulturni praxi, znovu ozivili klasicisticky pojem uméni jako krasy
z konce 18. stoleti, ktery pouze piepsali do kontextu digitalniho uméni v podo-
bé& vnitini krasy a elegance kodu.®® Avsak stejné jako soucasné uméni, i estetika
softwarového uméni zahrnuje krasu, osklivost i obludnost, nevyhyba se ani ¢is-
té disfunkcionalité, predstirani a politické nekorektnosti. Softwarové uméni ma
spoustu podob, které poukazuji k svobodné imaginaci toho, co pocita¢e mohou
byt a k jakym uc¢elim mohou byt uzity.

SUMMARY
SOFTWARE ART: PROGRAMMING EXCESS

In the discourse of new media art, we meet with overproduction of terms for the artistic practice.
Production of neologisms is so characteristic for this discipline that we can talk about fluid identity
of new media discourse. The paper is devoted to the specification of the concept of software art in
relation to other terms referring to the digital media arts, specifically computer art and computer
generated art.

The software art will be presented as a discipline that links mathematical, poetic and metaphys-
ical understanding of computation (A. Lovelace), as discourse, whose ambition is to free software
from logic of pure functionality in favor of its metaphorical function (A. Turing), and as a creative
activity exploring the limits of human and mechanic rationality and imagination in the forms of
activities that can be called extreme programming, or programming of excess.
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