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Definicia novomedidineho umeleckého diela
v tedridch Espena J. Aarsetha a Noaha Wardrip-Fruina

Autorka textu: Monika Szicsova

Anotace: Cielom &lanku bude porovnat definicie
novomedidineho umeleckého diela teoretikov
novych meédii Espena Aarsetha a Noaha Wardrip-
Fruina. Budeme si klast otdzky ohladom moznych
podobnosti definicii oboch autorov ako aj posunu
v chdpani digitdinych médii a suvisiacich procesov.
Wardrip-Fruin  (2009) sa pyta, akym spdsobom
mbdzeme hodnotit umelecké (kultdrne) diela
zalozené na pouzivani pocitacovych procesov
umelcami a na hladani neocbvyklych spdsobov ich
pouZivania ako klu€a ku kreativnemu ovilddaniu
digitdinych médii a teda moznosti jedine&ného
autorského vyjadrovania umelcov. O dekdadu
skbdr predstavuje Aarseth novomedidlne dielo
(kybertext) ako nastroj produkcie rozli€nych vyrazov,
ktory pouziva principy kalkulovanej produkcie
a je pouzivany k popisu komunikacnych stratégii
dynamického fextu. Nahliadatf na ich vyskum
budeme predovietkym prostrednictvom metédd
kompardcie a analyzy jednotlivych tedrii a k tomuto
Ucelu ndm posldziaich dva hlavné texty: Cybertext —
Perspectives on Ergodic Literature (1997) od Espena
J. Aarsetha a Expressive Processing. Digital Fictions,
Computer Games, and Software Studies (2009)
od Noaha Wardrip-Fruina.

Abstract: The article aims to compare the definition
of new media art work of two new media theorists
Espen Aarseth and Noah Wardrip-Fruin. The arficle
explores possible similarity of these definitions as well
as a shift in the understanding of digital media and
related processes. Wardrip-Fruin (2009) asks how can
we evaluate artistic (cultural) work based on employing
the computer processes by artists and finding unusual
ways of using them as the key to controling digital
media, and the enablement of unique artistic
expression. A decade earlier Aarseth represents the
new media artwork (cybertext) as a tool for production
of different queries, which uses the principles of the
calculated oufput and is used to describe the
communication strategies of the dynamic text. Their
research will be seen mainly through the method
of comparison and analysis of the applicable theories.
For this purpose we analyse and compare their main
texts: Cybertex—PerspectivesonErgodicLiterature (1997)
by Espen J. Aarseth and Expressive Processing.
Digital Fictions, Computer Games, and Software
Studies (2009) by Noah Wardrip-Fruin.

Klicova slova: novomedidine dielo, Espen Aarseth, Noah Wardrip-Fruin, kybertext, digitaina fikcia,

elektronickd literatdra
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Uvod

Vavodnejkapitole predkladaného ¢lanku, nazvanej Programovatelné umelecké dieloajehointerpretacia,
nasbudezaujimat predovsetkym artikulacia primarneho predmetuvyskumustidii umenianovych médii,
ktorym je programovatelné umelecké dielo. Vyskumu bude podliehat skimanie toho, aké zloZky takéto
umelecké dielo tvoria, a ¢o vSetko zahffiame do jeho interpretacie.

Nasledovna kapitola bude vychadzat z predstavenia a naslednej komparacie konceptu kybertextu
E. Aarsetha a pojatie novomedialneho diela ako predmetu vyskumu softwarovych stadii u Wardrip-
Fruina. Aarseth je docentom a vediicim vyskumnym pracovnikom na univerzite vdanskom Copenhagene,
na Oddeleni médii a komunikacie. Jeho kvalifikdciou su oblasti tedrie pocitaCovych hier, studia
kyberkultury a kyberpunku ako aj digitalna literatiira a umenie. V sticasnej dobe st jeho hlavnymi
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zaujmami vyskumu ontologické chapanie hier (Co su, z ¢oho su zloZené, ako sa od seba navzdjom
odliSuju), hry a naracia i hry a zavislost, vztah medzi hrami a geografickym priestorom. Wardrip-Fruin
je docentom pocitacovej vedy na univerzite v Kalifornii, Santa Cruz, kde je jednym z riaditelov Expressive
Intelligence Studio, jednej z najvacsich svetovych technickych vyskumnych skupin, ktoré sa Specializuja
na hry. Je zaroven riaditelom skupiny Playable Media pdsobiacej na rovnakej univerzite. Vo svojom
vyskume sazaoberapredovsetkym hramiadigitalnymi médiami, konkrétne novymi modelminarativnych
hier, sp6sobmi ako hry vyjadruji myslienky prostrednictvom hrania, a ako hry mézu pomoct k lepSiemu
pochopeniu vplyvu vypoctovej techniky.

V ¢lanku sa zameriam na zodpovedanie zakladnej otazky: Co znamena novomedialne dielo u Noah
Wardrip-Fruina a kybertext u Espena Aarsetha? V pripade Espen Aarsetha budeme vychadzat
zo zakladnych tedrii kybertextu a jeho uZitia k popisu komunika¢nych stratégii dynamického textu.
U Wardrip-Fruina nas potom budu zaujimat' tézy tvoriace hlavné témy jeho textu Expressive processing.
Digital Fictions, Computer Games, and Software Studies (2009), ako aj konkrétnejSie skiimanie toho, ako
pouziva tieto kategdrie k praci s novomedialnymi dielami.

Kompardaciu teoretickych konceptov vyssie zmienenych teoretikov doplnim v zavere ¢lanku prikladmi
uplatnenia nimi zavedenych pojmov a pristupov pri analyze novomedialnych umeleckych diel. Nakoniec
zhodnotim efektivitu tychto pristupov. Vychadzam pritom z predpokladu, Ze nep6jde o teérie protikladné,
ale komplementarne.

Programovatelhé umelecké dielo a jeho interpretdcia

V ¢lanku budem vychadzat z oznacenia sucasnej situacie médii ako postmedialneho veku. Toto oznacenie
pritom chapem v zmysle ako ho vysvetluje Jana Hordkova v texte Konec déjin novych digitdlnich médii:
Softwarovd studia: ,,Pojem postmedidlni doba poukazuje ke konvergenci médii a k vzdjemnému ovlivnéni
jazykit médii uméleckych i neuméleckych, tradicnich i novych. Symptomem tohoto trendu jsou funkce
informacnich technoldgii a zpitisoby, jakymi je uZivame.” (Horakova, 2011, s. 158)

Peter Weibel definoval dve fazy prichodu postmedialnej doby: Fazu zrovnopravnenia novych médii
(fotografia, film, video, pocitac) s tradicnymi médiami umeleckej tvorby (mal'ba, socha), po ktorej
nasledovala faza mieSania roznych médii alebo vzajomného poukazovania. Prichod postmedialnej doby
je dosledkom krize tradi¢ného delenia umeleckych médii a ako dalej tvrdi Weibel, dovodom jej prichodu
je nastup novych médii, ktory zapricinil krizu reprezentacie, zrusenie tradi¢ného chapania umeleckého
diela a zmiznutie autora (Weibel, 2008, s. 112-142 cit. dla Horakova, 2011, s. 159-161).

Podobne ako Peter Weibel aj Noah Wardrip-Fruin definuje pocita¢ ako stroj schopny simulacie
akéhokolvek iného pristroja alebo niekol'kych pristrojov a tato moZnost simuldcie je zavisla
od momentalneho nastavenia pocitaca a jeho moZnosti. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 1) Médium v kontexte
predkladaného textu chapem ako prostriedok umeleckej tvorby ako ho definuje Florian Cramer v texte
Anti-Media, Ephemera on Speculative Arts (Cramer, 2013, s. 12-13 cit. dla Barok, 2013, s. 1). S terminom
»novosti“ ako privlastkom novych médii pracujem z pohladu zmien v medialnej produkcii, distribtcii
a pouzivani médii ako o nich pojednava Martin Lister v New Media: A Critical Introduction (2003). Viac
o problematike vymedzenia pojmu ,novosti médii“ vid' Jakub Macek v Pozndmky ke studiim novych

médit (2010).
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KonkrétnejSie ma novost médii zaujima z pohladu zmien v textudlnej skisenosti uzivatela, novych
sposoboch reprezentacie sveta, napriklad prostrednictvom virtualnych prostredi, spésoboch pocitacom
mediovanej komunikdcie, ¢i z pohladu novych spésobov distribucie medidlnych textov prostrednictvom
interaktivity a hypertextovych formatov (Lister, 2003, s. 12-13). Slovné spojenia ako digitdlne média
alebo programovatelné média oznacuju v texte vlastnosti daného média.

S nastupom novych médii sa zmenila povaha tradicnych umeleckych diel. Nastup umenia v prostredi
programovatelnych médii nastava momentom, ked’ umelci zac¢inaji experimentovat s novymi médiami,
zaCinaju spochybniovat a kriticky hodnotit zavedené systémy poznania a vytvarat nové estetické
modely. V kultdrnej oblasti kyberkultiry nastupuje kolektivna tvorba, odstradnenie bariér medzi
produkciou, Sirenim a interpretaciou diel. (Lévy, 2000, s. 189) Pierre Lévy popisuje vo svojom texte
Kyberkultiira (2000), Ze projekt, [...] kolektivni inteligence“je ,[...] nejvlastnéjsi aspirace hnuti kyberkultury.”
(Lévy, 2000, s.189) V kyberpriestore dochadza prostrednictvom digitalizacie k zak6dovaniu informacie.
Text sa transformuje do sledu Cisiel, obrazok mdzeme rozloZit na body, respektive pixely a zvuk,
ak je zmerany v pravidelnych intervaloch (teda samplovany), moZe byt tieZ digitalizovany. V urcitom
zmysle by sa dalo hovorit o “dematerializacii” informacie ako to Lévy demonsStruje na fotografii
kvitndcej CereSne; pévodny obrazok kvitnucej cereSne ziskany chemickou reakciou s chloridom
striebornym sa pomocou skaneru digitalizuje a tym dochadza k zmene dvojrozmerného obrazku
na sled cisiel, ktory je uz len ‘popisom” tej istej fotografie. Vznika deteritorializovany priestor
kyberpriestoru, v ktorom dochadza k prelinaniu informacii. (Lévy, 2000, s. 47-50) Obraz v tradicnom
vizualnom umeni reprezentoval nieco, na ¢o sa ludia pozerali a nie cosi, s ¢im aktivne zachadzali.
A7 s prichodom GUI (graphical user interface) v 80. rokoch 20. storoc¢ia doslo k predefinovaniu obrazu
za pouzitia aktivnych ikoniek a hyperlinkov, ktoré umoznili divacku interakciu s inak ne-interaktivnym
obrazom. K zmieSaniu tychto dvoch rozdielnych konvencii, reprezentovanych novymi médiami,
Lev Manovich dodava: ,,Obraz si zachovdva svoju reprezentacnti funkciu, zatial’ ¢o je v rovnakom case
povaZovany za subor hortcich miest (‘'obrazovd-mapa’).” [1]

S prichodom pocitac¢ovych technolégii a nutnostou re-definicie chdpania umenia v kultire definovanej
novymi médiami Roy Ascott nazyva Kkyberkultiru ,[..] koordindtorom vedy, pretoZe umenie
jekoordindtorom skiisenosti” (Ascott, The Construction of Change, 1964 cit. dla Wardrip-Fruin - Montfort,
2003, s. 129) [2] Umelec je vo svojej tvorbe odkazany k schopnosti vizudlneho vnimania, intuicii
a Zivotnej skusenosti. VSak k tomu, aby sa dokazal zorientovat v modernom svete je dolezité, aby
sa obratil k vede a to konkrétne ku kybernetike. Kyberkultira prindSa komunika¢nt pragmatiku,
»[-.] univerzalitu, zbavenou centrdlniho vyznamu, tento systém chaosu [..] nazyvdm ‘vseobecnosti bez
totality”.” (Lévy, 2000, s. 97) Kyberpriestor dalej podporuje vzajomnu a kolektivnu vymenu, kym masové
média podporuju len jednosmernt komunikaciu. (Lévy, 2000, s. 185) Dochadza k transkédovaniu sveta
umenia: umelecké dielo sa meni pod vplyvom vlastnosti novych médii. Espen Aarseth dochadza
k podobnym zaverom ako Lévy, ale zameriava sa na transkédovanie konkrétnej oblasti kultirnej
produkcie, a to premenu literarneho diela v prostredi novych médii. Nastupujice nové média nas nemaju
zaujimat samy o sebe alebo ako alternativa k tradicnym medidlnym formam, ale predovsetkym z dovodu
pochopenia principov a evolucie l'udskej komunikacie. Jeho snahou je pomocou perspektivy naratolégie
a rétoriky poukazat na to, ¢o funkéné podobnosti a rozdielnosti roznych textualnych médii vypovedaju
o tedrii a praxi literatury. (Aarseth, 1997, s. 17)
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V suvislosti s pouzivanim novych médii k tvorbe umeleckého diela vyvstava priestor k polemike o tom,
akym sp6sobom moznosti novych médii a ich pouzivanie umelcami ovplyviiuju konceptudlne, estetické
¢i ideologické kategérie umeleckého diela.

V nasledujucich kapitolach sa pokiusime o detailnejSie zmapovanie pristupov k novomedidlnemu dielu
prostrednictvom teorii Espena Aarsetha a Noaha Wardrip-Fruina.

Aarseth a Wardrip-Fruin: kompardacia ich definicii programovatelhého diela

Text Espena Aarsetha Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature (1997) je zakladnym dielom pre
skimanie pocitaCovych hier a podstatny text pre myslenie o elektronickej literatire. Aarseth pojem
,kybertext” odvodil z textu Norberta Wienera Cybernetics, Control and Communication in the Animal and
the Machine (1984). Wiener skiima moZnosti porovnavania nervového systému a pocitacového systému
a rozboru myslienky, Ze kedZe nervovy systém je zaroven pocitacom a kontrolnym aparatom, bolo
by mozZné vytvorit velmi vSeobecné kontrolné stroje fungujice na baze postupného prepinania,
podobneakojemoznénajst vnervovomsystémealebovpocitatovom stroji. Tato kombinaciabiologického
systému a informacnych technolégii viedla ku konceptu kybernetiky. (Wiener, Men, Machines, and the
World About, 1954 cit. dla Wardrip-Fruin - Montfort, 2003, s. 69)

Kybertext v teérii Espena Aarsetha ,/[..] sa zameriava na mechanicki organizdciu textu, poukazujic
na zloZitosti média ako neoddelitelnu stcast’ literdrnej vvmeny.” (Aarseth, 1997, s. 1) [3] Je konceptom
Sirokej Skaly ,[..] moZnych textualit, ktoré je mozZné vidiet' ako typoldgie strojov, ako rézne druhy
literdrnych komunikacnych systémov kde funkéné rozdiely medzi mechanickymi castami zohrdvaju
rozhodujtcu tilohu priurcovani estetického procesu.” (Aarseth, 1997, s.22) [4] Komunika¢nymi systémami
sa tu chape hypertextova fikcia, textové dobrodruzné hry, poc¢itacom generované pribehy, participacné
systémy simulacie sveta a socialne textové MUDy globdalnej pocitacovej siete.

Na zaklade svojich fun¢nych moZnosti sa kazdy typ textu méze vlozZit do multidimenzionalneho pola
textualit. Z hladiska teoretickej perspektivy kybertextu sa potom pozornost z tradi¢nej trojice autor,
text a Citatel presuva ku kybernetickej vymene medzi réznymi uZivatelmi textového systému. (Aarseth,
1997, s. 22) Za konceptom daného trojuholnika tradi¢nej komunikacnej teorie sa nachadza komplexné
kontinuum funkcii. Toto plati aj pre pocitacové hry a v urcitych hrach (Aarseth uvadza napriklad
hru Space Invader) je tazké rozlisit, €i je hra¢ autorom alebo citatelom; predpoklada ale, Ze tym,
Zeje sucastou média, by mohol byt aj samotnym textom. (Aarseth, 1997, s.162) Do typickej dobrodruZznej
hry (adventure game) Citatel neprenika sposobom, Ze si ju raz ‘precita’, ale Ze ju hra znova a znova,
podobne, ako ked’ znova a znova ¢itame komplexny roman.

Schematicky model vnutornej Struktiry pokrocilejSej adventure hry, sliZiaci k popisu komponentov
a toku informacii v kybertexte, znazornuje Aarseth v texte Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature
(1997) nasledovne:
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Cybertext
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Obr. 1. Slozky neurcitého ,role-playing™ kybertextu (Aarseth, 1997, s. 104).

Ako Aarseth znazoriiuje na vyobrazeni modelu vnutornej Struktary hry (obr. 1), neurcity kybertext
pozostava zo Styroch skupin komponentov: data, procesné pohony, celné médium (interface) a uzivatelia.
Informacia prebieha tymito jednotlivymi vrstvami medzi databazou a uZivatel'mi.

Konkrétne pripady fungovania kybertextu v praxi uvadza Aarseth na priklade hry Deadline (Marc Blank,
1982). V hre existuje len zopar prikazov k smeru pohybu a nie je vzdy isté, Ze sa hra¢ dostane tam,
kam chce:

,PLAYER: Stroll around.

VOICE: The word “stroll” isn’t in your vocabulary.
PLAYER: Go for a walk.

VOICE: The word ‘walk’ can’t be used in that sense.”

Niekedy st odpovede Cisty nezmysel:

~PLAYER: Fingerprint me.

VOICE: Upon looking over and dusting the me you notice that there are no good
fingerprints to be found.

PLAYER: Talk to Duffy.

VOICE: You can'’t talk to the Duffy!" (Aarseth, 1997, s.116)

Kybertext je mechanizmom produkcie rozmanitosti vyrazov. V. momente, ked uzivatel ¢ita kybertext,
je neustdle upominany na cesty, ktorymi sa nevydal alebo stratégie, ktoré si nevybral. Kazdé jeho
rozhodnutie znameng, Ze nejaké casti textu budu viac alebo menej pristupné. (Aarseth, 1997, s. 3)

Wardrip-Fruin zavadza v teoretickej Studii Expressive Processing. Digital Fiction, Computer Games, and
Software Studies (2009) pojem vyrazové spracovanie (expressive processing) a povaZuje ho za klicovy
pre dal’Siu debatu o dvoch formach procesu, ku ktorym referuje. St to za prvé pocitacové procesy, ktoré
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definuju pravidla spravania sa systému. Vysvetluje, Ze dnes uz nejde len o sekvenciu slov alebo obrazov;
autor musi urcit pravidla jednotlivych Ukonov vo virtudlnom priestore. Za druhé pojem vyrazové
spracovanie pouziva v suvislosti s tym, €o jednotlivé procesy vyjadruji vo svojom dizajne; ¢o je vac¢Sinou
pre divaka neviditelné. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 3-4)

V nasledovnej casti predkladam Wardrip-Fruinom definované chapanie digitalnych médii, ktorych
zakladnymi elementami je tvorba novych procesov a pritomnost multimedialnych dat (texty, obrazy,
video, zvuk). Z pohladu digitalnych médii st procesy Casti celku, ktoré umoznuju fungovanie pocitaca
v Sirokej Skale prevedeni. Ako priklad takéhoto fungovania - modelovania procesov - uvadza Wardrip-Fruin
hru Pong zostrojenu spolocnostou Atari (Allan Alcorn, 1972), postavenu na jednoduchych hernych
pravidlach a modeloch fyzikalnych zakonov. Pocitace su ale schopné realizovat procesy zasadnych
rozmerov a toto umoZziuje digitalnym médiam sprostredkovat recipientovi mnoZstvo skusenosti,
reagovat na obsah alebo p6sobit na publikum. Tuto skiisenost publika nazyva Wardrip-Fruin surface
(napriklad zvuk z TV alebo sluchadiel) a pridava ju ako dalSiu vrstvu k vrstvdam dat a procesu,
t. j. je to vystup z procesov, ktoré pracuju s datami. Procesy digitdlnych médii ale nefunguja samy
od seba a je nevyhnutné uvedomenie si vztahu medzi aktivitou recipienta a vnutornym fungovanim
systému. Tento vztah Wardrip-Fruin nazyva interaction a tato interakcia sa deje na povrchu (surface),
¢oho vysledkom je zmena v procesoch a/alebo datach. Vyssie definované fungovanie digitalnych médii
potom autor graficky znazornuje ako diagram digitalnych médii (Wardrip-Fruin, 2009, s. 7-12):

Audience(s) interaction

=

( Surface )
<~_ 1 _7 nteract Outside
e E 3 nierachon | orocesses &
Data I Process data sources
|
!

y

Author(s)

Obr. 2. Vztahy publika, dat a procest (Wardrip-Fruin, 2009, s. 12).

Wardrip-Fruin uvadza, Ze digitdlne média su podmienené schopnostou modernych pocitacovych
technoldgii vytvarat nové stroje, otvarat nové moznosti a definovat pocitaCové procesy. Pocitacové
procesy umoznuju vytvorenie novych modelov pre postavy, pribehy a jazyk. (Wardrip-Fruin, 2009,
s. 1-2). Specificky, ak st digitdlne média hratelné, moZu znamenat' vyvinutie hlbsieho pochopenia
softwarovej spoloCnosti, v ktorej dnes Zijeme. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 396) Avsak vela hier (napriklad
Regime Change, News Reader) je schopnych poskytnut skiusenost vtiahnutia do deja len hra¢om, ktori
rozumeju pocitaCovym procesom a operaciam.
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Pre ne je preto dodleZité pochopenie pocitacovych procesov, ktoré umoziuji fungovanie digitalnych
médii. Odvodenim z prvého velkého systému generujiiceho pribehy - Tale-Spin, zavadza novy termin
»Tale-Spin Effect®, ktory pouZiva ,[...] pre prdce, ktoré na svojom povrchu nie st schopné reprezentovat’
bohatstvo svojho vniitorného systému, na rozdiel od Eliza efektu, ktory [...] je dobre zndmym fenoménom,
pri ktorom divdcke ocakdvanie umoZriuje, aby sa systém digitdlnych médii javil na svojom povrchu ovela
komplexnejsie, neZ je podporovany vo svojej zdkladnej Struktire” (Wardrip-Fruin, 2009, s. 15-16) [5].
Tretim efektom, ktory menuje, je The SimCity Effect, odvodeny z planovacej hry stavby mesta SimCity.
Tento efekt je dbleZitym dizajnovym voditkom ,[..] pre tych, ktori sa snaZia o vytvorenie dal'Sej mocnej
technoldgie pre fikciu - jazyk” (Wardrip-Fruin, 2009, s. 16) [6].

Zatial¢o Aarseth citatelovi odkryva zakladny aspekt definicie kybertextu, ktorym je mechanicka
organizacia textu vyuzivajuca principy kalkulovanej produkcie a ¢itatelov takéhoto textu postiva
do role hraca (Aarseth, 1997, s. 1-5); Wardrip-Fruin nazyva fikcie produkované pocitacovymi
strojmi za najvzrusujucejsie prostriedky k odhaleniu budicnosti. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 2)

Z urovne definicii pristupov oboch autorov sa presunieme k uplatneniu ich teoretickych pristupov
v umeleckych dielach.

Kybertext — ndstroj analyzy literadrneho diela v prostredi novych médii

The Electronic Literature Organization, ktorej poradny organ pre literatiru tvoria okrem iného Katherine
N. Haylesov4, Jay David Bolter alebo Espen Aarseth, mala vytvorit definiciu elektronickej literatury.
Ich formulacia znie nasledovne: ,Elektronickd literatiira, alebo e-lit, odkazuje k dielam s vyznamnymi
literdrnymi hladiskami, ktoré vyuZzivaji schopnosti a suvislosti poskytovanych samostatne stojacim alebo
zosietovanym pocitacom.” (Electronic Literature Organization) [7]

Aarseth situuje tieto nové literarne formy do tradicie ergodickej literatury, ktora sluzi k popisu
otvoreného, dynamického textu. Aarsethov pojem ergodicka literatura oznacuje také diela, kde
ma Citatel za tlohu vyvinut netrivialne usilie k tomu, aby prechadzal textom namiesto toho, aby ho len
interpretoval. (Aarseth, 1997, s. 1) Takymto textom moZe byt napriklad I-Ching, tieZ nazyvana ako Kniha
Premien. (Aarseth, 1997, s. 9)

Kybertext je teda oznacenie pre formu novomedialneho diela a jeho teéria ma sluZit ako metdda
rozliSenia takého diela, subor zakladnych definic a kategorii.

Prikladom kybertextu su textové toky na obrazovke v MUDe (Multi-User Dungeon), ktory bol aktivny
od augusta 1989 do aprila 1990 pod nazvom Tiny MUD Classic. MUD je databazovy systém vyuZivany
viacerymi uzivatelmi, ktory nema autorov ani vydavatelov. V urCitom zmysle je auton6mnym systémom
symbolického kapitalu s anonymnymi uZivatelmi bez identity. Aarseth ho idealizuje ako utopicky,
slobodny priestor bez nastrah kazdodenného Zivota. (Aarseth, 1997, s. 143-144). Prikladom takejto
‘literarnej hry“ako ju nazyva Aarseth je uz zmieniovana Tiny MUD Classic. Kona sa v ramci nej vela
paralelnych akcii a dial6gov:
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»[1] Julia has arrived.

[2] Stinz says, Julia, may I have some pennies?’

[4] Raxas bonks Julia.

[5] Storm has arrived.

[6] Storm waves!

[7] Julia says, ‘Sorry, Stinz, you’re too new. Wait an hour and ask again.’
[8] Mooncat rubs against Julia’s metal leg in a friendly manner.
[9] Julia says 'I'm sorry, Quist, I don’t like violence.’

[10] Julia says 'OIE Raxas!’

[11] Julia has left.

[12] Skye killed Julia!

[13] Gadget skritches Lynx into a furry, purry puddle.

[14] Storm says 'Julia, please give me pennies.’

[15] Raxas laughs.” (Aarseth, 1997, s. 154-155)

Informaciu, ktord je sprostredkovana textom, Aarseth vysvetluje ako retaz znakov. Je ale ddleZité
rozliSovat' medzi tymito retazmi znakov ako sa javia Citatelovi a ako existuju v texte. Stratégie citania
tlaceného textu spaja Aarseth so skripténmi (napriklad pismenda na strane) a posudva ich k texténom
(kéd generujuci povrch obrazovky). Poukazuje tak k novej ontoldgii textu a do oblasti tedrie literarneho
textu vnasa zasadny prispevok v podobe zavedenia prenosnej funkcie (traversal function). Tato funkcia
predstavuje mechanizmus, ktorym sa skriptény odhalujd, respektive st generované z textéonov
a su takto prezentované Citatelovi textu. (Aarseth, 1997, s. 62)

Kybertext definuje Aarseth ako novu formu literarneho diela: ,Kybertext je perspektiva vsetkych foriem
textuality, spésob rozsirenia rozsahu literdarnych studii k zahrnutiu javov, ktoré su dnes vnimané ako
stojace mimo alebo na okraji pola literatury.” (Aarseth, 1997, s. 18) [8] ,[...] Kybertext zdiela princip
kalkulovanej produkcie, ale za riou uz neexistuje zrejmd jednota estetiky, tématiky, literdrnej historie alebo
dokonca materidlnej technoldgie. Kybertext je perspektiva, ktoru pouZivam na popisanie a preskimanie
komunikacnych stratégii dynamickych textov.” (Aarseth, 1997, s. 5) [9]

Citatela kybertextu nazyva hrac¢om, respektive gamblerom, pretoze kybertext je svojou nelinearitou
podobny prostrediu hry, labyrintom, v ktorom sa citatel méZe stratit, ¢i nachadzat nové cesty textom.

KonStruujuc teoreticky model, ktory popisuje ako nové elektronické formy stavajuic na literarnej tradicii,
Aarseth premostuje predpokladand priepast medzi tlacenymi a elektronickymi textami. Nasledne
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pouZziva perspektivy ergodickej estetiky ktomu, aby prehodnotil met6dy sémiotiky a rétoriky a preskimal
dosledky ich aplikacie na materidl, pre ktory neboli urcené.

Od Aarsethovej analyzy literarneho diela v prostredi novych médii sa presuniem k prikladu jeho analyzy
priestoru hry: hry ako labyrintu v prostredi kybertextu.

Computer Games

Espen Aarseth je redaktorom online platformy The International Journal of Computer Game Research
zaloZenej v roku 2001, ktora ma za ulohu preskimat’ kultirne, vyznamovo podobné principy hier,
poskytnut vyskumnikom priestor pre ich mySlienky i napady a akademikom sluZzit ako komunikacny
kanal pre diskusie ohladom hier a ich hrania. Aarseth v ramci tejto platformy tvrdi, Ze potencialna
kultdrna uloha pocitacovych hier v bududcnosti je prakticky neobmedzena. Hry su objektom ako
aj procesom, pretoZe sa nemozu Citat linedrne ako text alebo pocuvat ako hudba; musia sa hrat. Z tychto
dovodov je pri hre nevyhnutna kreativna zaangaZovanost. (Aarseth, 2001)

PredovSetkym multi-player hry kombinuju estetickd a socidlnu stranku spésobom, akym to starSie
masmédia (TV, divadlo, film) nikdy nedokazali. V multi-player hrach ako napriklad MUD1 (1980),
Ultima online (1997) alebo Quake Arena (1999) znamena estetické a socidlne dve komplexné a ucelené
casti a ich hra¢ musi disponovat socidlnymi schopnostami alebo ich musi vyvinut. ,Hry [...] st casto
simuldcie; nie su statické labyrinty ako hypertexty alebo literdrne fikcie [...] Simuldcie st bottom up;
su komplexné systémy postavené na logickych pravidldch.” (Aarseth, 2001) [15]

Aarseth predklada tri kombinacie protikladov, ktorymi odliSuje starSie pocitacové hry alebo video hry
od novsich. Prvym rozdielom je vztah medzi reprezentaciou hraca a prostredia; dalej je to roznost
priestorovych reprezentacii (otvorené priestranstva oproti uzavretym labyrintom); nakoniec potom
uroven posobenia hraca na svet hry (simula¢né hry dovolia hracovi zmenit svet hry, zatialco 3D akcéné
hry pozostavaju zo statického sveta a hra¢ nema Ziadny konStruktivny vplyv na svet hry). V roku 2001
Aarseth tvrdil, Ze sa v priebehu poslednych dvoch desatroci na hrach z pohladu ich hratelnosti, témy,
dramatickej $truktdry a tloh vela nezmenilo. Co sa od ¢ias hry Adventure (1979-1980) k hre Diablo
(1996) zmenilo, je scénografia, prostredie a 3D vizualne efekty, ktoré sa konStantne vyvijaji. (Aarseth,
2001, s.159-161)

V texte Allegories of Space: The Question of Spatiality in Computer Games (2001) Aarseth porovnava
z hladiska prostredia dve pocitacové videohry, ktoré patria do kategoérie outdoorovych hier a obe
maju za dlohu, rozdielnymi spésobmi, zvitazit nad prostredim: Myst (1993) je grafickou puzzle video
hrou, ktora preskimava mystické budovy a pre autora predstavuje click'n’go interface (Aarseth, 2001,
s.164) a Myth (1997) je fantasy vojnovym taktickym simuladtorom a je zasadena do vylu¢ne vonkajsieho
prostredia. TakZe kde Myst je uzavreta, Myth sa tvari, Ze je otvorena a poskytuje moZnost pohybu
dovsetkych stran. Myth je okrem toho hrou, ktortije mozné hrat' vsingle-player mdéde ako aj v multi-player
na sieti. Dolezité v tomto bode je pochopenie logiky rozdielnej reprezentacie prostredia v pripade
oboch alternativ hrania hry; single-player prostredie je asymetrické, zatial¢o multi-player je symet-
rické a vac¢sinou disponujuce centralnym bodom. Dévodom symetrickosti v multi-player hre je potreba
neutrality a rovnakych podmienok pre vSetkych hracov. Aarseth na priklade tychto dvoch hier poukazuje
k problematike priestoru vo video hrach, ktoré nazyva ,alegériami priestoru”, pretoze sa ,[...] tvdria,

M\ 47 -

TIM ezin je internetovy recenzovany odborny casopis zaméreny na interdisciplindrni vyzkum a teoretickou reflexi diskurzu, praxe a procesu
spjatych s novymi médii. Vydava jej kazdoro&né v kvétnu jako dvoj&islo obor Teorie interaktivnich médii pfi Ustavu hudebni v&dy
Filozofické fakulty Masarykovy univerzity.

www.timezine.cz

ISSN 1805-2606 Vol. 4 // No. 1-2 // 2013-2014


http://gamestudies.org/1302

1) TIM
—— EZIN

Ze predstavuju priestor co najrealistickejsim spdsobom, ale st odkdzané na odchylku od skutocnosti kvéli
tomu, aby mohli ucinitt’ iluziu hratelnu.” (Aarseth, 2001, s. 169) [16]

Eliza ako kybertext a Eliza efekt

Aarseth sa pri svojej analyze digitalnych, dynamickych textov z hladiska ich pristupnosti, perspektivy,
dynamiky ¢i urcenosti zaoberd, (Aarseth, 1997, s. 62-65) o. i. konverzatnym programom Josepha
Weizenbauma z roku 1966, Eliza. (Aarseth, 1997, s. 66) [10] Poukazuje na tendencie teoretikov
hypertextu nazyvat vsetky elektronické texty hypertextami, avsak sam navrhuje zaradit’ texty, ktoré
zahfnaju kalkulaciu vo svojej produkcii skriptonov, do kategoérie kybertextu. Hypertext je tu podla
neho ,[...] uZitocny termin, ak je aplikovany na Struktiry odkazov a vysvetliviek, ale je takym ovela menej
v pripade, Ze zdroven obsahuje vsetky ostatné digitdlne texty.” (Aarseth, 1997, s. 75) [11] Softwarovy
systém pouzivajuici spracovanie prirodzeného jazyka Eliza je tu prikladom kybertextu, umoznujiceho
ludski konverzaciu so strojom, za ucelom projektovania inteligencie do svojich mechanickych
partnerov. Aarseth sa vyjadruje, Ze mu tento esteticky paradox pripada ,/[..] ako déleZité voditko
k zlyhaniu a tispechom pocitacovej ‘poetiky”alebo poclitacovo generovanej ‘literatiiry”— snahy o vytvorenie
literatury s konstruktivnou pomocou pocitaca.” [12] (Aarseth, 1997, s. 130)

Wardrip-Fruin sa taktieZ venuje programu Eliza, pripomina, Ze v skutoc¢nosti nasleduje dopredu dany
skripta odpovedanazaklade zhody kli¢ovych slov, ktora je centralnym aspektom Elizinej transformacnej
logiky. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 30) Zavadza uZ skor volne pouzivany termin Eliza efekt do tedrie
novomedialneho diela: ,Eliza efekt [...] je termin, ktory sa vo vS§eobecnosti pouZiva k popisu nie nezvycajnej
iluzie, Ze interaktivny pocitacovy systém je ‘inteligentnejsi” (alebo vo svojej podstate komplexnejsi
a schopnejsi) ako v skutocnosti je.“ (Wardrip-Fruin, 2009, s. 25) [13] Na priklade Elizy Wardrip-Fruin,
demonstruje pripad jednoduchého programu, ktory je schopny vyvolat dojem ovela inteligentnejsSieho
systému pri interakcii s recipientom. Upozoriiuje tu ale na skuto¢nost, Ze vacSina kontrolnych systémov,
ktoré samaju javit inteligentnymi maju extrémne obmedzené metddy interakcie:,, Vniektorych pripadoch
su dévody pre toto (obmedzenie, pozn. autorky) tplne zrejmé. Ak by bola verejnosti umoZnend hravd
interakcia so softwarom, ktory identifikuje moZné ciele financného zdaujmu, stal by sa tvar zdkladného
systému pomerne zrejmym, umoZnujuc ‘obohrat” systém. Zdroven sluzi tdto obmedzend interakcia
k udrZaniu Eliza efektu na software, ktory nie je zdaleka tak inteligentny, ako je verejnostou vnimany.”
(Wardrip-Fruin, 2009, s. 37) [14]

Wardrip-Fruin sa zameriava na rozvijanie novych foriem textovej logiky, ktora je schopna hravej
interakcie s textom. K demonsStracii jeho tvorby v prostredi novych médii poslizi dielo Two n-gram
Instruments.

Two n-gram Instruments

V projekte Two n-gram Instruments Wardrip-Fruin vyuZiva lingvisticky model prace s l'udskym jazykom:
Markovovu retaz, respektive n-gram. N-gram je sposob predpovedania alebo generovania budticeho
spravania na zaklade vzorcov spravania sa v minulosti. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 383) VSetky texty alebo
hry postavené na logike n-gramu boli dovtedy ne-interaktivne a limitované z pohladu hratelnosti
s preddefinovanymi blokmi akcii. Wardrip-Fruin sa ale snaZil o prekrocenie tohto limitu a o vytvorenie
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jazykovej hry v textovom Kontexte. Na zaklade tejto predstavy boli vytvorené dva textové inStrumenty:
Regime Change a News Reader. Hra Regime Change prinasa pocas hrania texty, ktoré su generované
z dokumentu zaznamenavajiceho rozdielny postoj Americanov k atentatu na prezidenta Saddama
Husajna - report z Warrenovho turadu. Za¢ina novinovym ¢lankom z aprila roku 2003, ako dosledkom
bombardovania, ktoré zacalo americkd invaziu na Irak. Hra News Reader funguje podobne, i ked' u nej
sa jedna skor o software, a tento Cita suCasné spravy a pretvara ich. Textovy inStrument uvedenych
dvoch prikladov sa snaZi o ,hranie mnohych kompozicii‘, ucinit' text hratelnym. Autori diel nepisu texty,
ktoré budu neskor generované, ani ich vopred nevyberaju; definuji len metddu, ktorou je text ziskany
pocas Citania. Wardrip-Fruin poukazuje na limity Statistickych modelov v praxi a pristup digitalnych
médii k pouZivaniu textu. UZivatel texty c¢ita a zaroven generuje nové texty pre inych. Sice to priamo
nesuvisi s vyrazovym potencidlom procesov, ale tento potencial textu je ddleZitym pre umoZnenie
fungovania algoritmickych digitalnych médii. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 383-396)

Vyber projektu Two n-gram Instruments ma v tomto texte za tlohu demonstrovat ako Wardrip-Fruin
skima nové moznosti textového priestoru prostrednictvom digitdlnych médii ako aj jeho snahu
o zlepSenie fungovania algoritmickych digitalnych médii. Projekt je dalSim krokom do oblasti hry
prostrednictvom textovej logiky, ¢o je jednou z oblasti vyskumu v ramci nesimulativnych procesov pre

digitalne média. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 398)

Zaver

Predkladany ¢lanok mal za Ulohu predstavit' zakladné terminy spojené s problematikou definovania
programovaného diela so zameranim na vplyvny termin kybertext Espena Aarsetha a jeho vSeobecnejSiu
podobu, ktord rozpracoval Wardrip-Fruin v knihe Expressive Processing. Digital Fictions, Computer
Games, and Software Studies.

Teéria kybertextu poskytuje presny popis toho, ako funguje poéita¢ ako textové médium. Stiidium
kybertextu odhaluje pohfdanie priestorovo-dynamickycmi metaforami narativnej teérie, pretoze
ergodicka literatira stelesiiuje tieto modely spésobom ako to linearne textové pribehy nedokaZzu.
Je dolezité pripustit, Ze kybertext sa pouZiva k popisu Sirokej textovej kategérie médii a Aarseth
ju pouziva ako kategoériu k popisu komunikac¢nych stratégii dynamického textu. (Aarseth, 1997, s. 4-5)
Vacsina teoretikov literarnych teérii povaZzuje médium svojho objektu skiimania za dané, Aarseth ale
skima text prostrednictvom teérii textonémie (Stidium textovych médif) a textologie (Stidium vyznamu
textu). Kybertext povaZuje za perspektivu vSetkych foriem textuality, sp6sob rozsirenia oblasti Studia
literatury. Zavadza pojem ergodicka literatira a ergodicita textu. V ergodickej literatire je potreba
netrividlneho usilia k tomu, aby mohol c¢itatel' prechddzat textom. (Aarseth, 1997, s. 1) Do teérie
literatury taktieZ zaviedol pojem prenosnej funkcie (traversal function), ktora predstavuje
mechanizmus, ktorym sa skriptony odhaluju, respektive st generované ztextdnovasu takto prezentované
Citatelovi textu. (Aarseth, 1997, s. 62)

Digitalne média umoznujui mnoho novych foriem fikcie. Wardrip-Fruin povaZuje hravu interakciu
poskytovanu novomedialnym dielom ako ,[...] jednu z moZnych ciest pre budiicu beletriu, poéziu a dramu,
ktord vyuZiva vypoctové procesy na umoznenie novej skusenosti publika.” (Wardrip-Fruin, 2009, s. 399)
[17] Pocitacové procesy su podla neho vyrazovym prostriedkom autorov a tito maju za ulohu definovat
pravidla spravania sa systému. Uvedomenie si tohto posunu v autorstve na poli digitdlnych médii
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je jednou zo zakladnych poZiadaviek k pochopeniu umenia novych médii. Kritici digitdlnych médii
musia obratit’ svoju pozornost k pocitacovym procesom, ktoré umoZziuju fungovanie digitalnych
pocitacom generovanych diel. V pripade digitalnej fikcie, kam Aarseth zavadza model prenosnej
funkcie (traversal function), sa takéto procesy beru do tivahy, ale konvertuja sa do textu ako ho vnimaju
uzivatelia. (Wardrip-Fruin, 2009, s. 417)

Wardrip-Fruin zavedenim novej kategérie vyrazové spracovanie (expressive processing) do Studia
umeleckej a kultirnej tvorby vyuZivajicej nové médid rozSiruje hranice novomedidlneho diela
vymedzené terminom kybertext len pre literatiru. Poznanie hlbSich rovin Struktury novomedialneho
diela povazuje za dolezité pre pochopenie novomedialneho diela v jeho komplexnosti ako programované
procesy a udalosti.

Prilohy:

Obr. 1. SloZzky neurcitého ,role-playing” kybertextu (Aarseth, 1997, s. 104).
Obr. 2. Vztahy publika, dat a procesti (Wardrip-Fruin, 2009, s. 12).

Pozndmky:

[1] ,An image retains its representational function while at the same time is treated as a set of hot spots (‘image-map’).”
(Manovich, New Media from Borges to HTML, 2001 in Wardrip-Fruin - Montfort, 2003, s. 18) Preklad: Monika Sziicsova

[2],[...] co-ordinator of science, as Art is the co-ordinator of experience.” (Ascott, The construction of Change, 1964 in Wardrip-
Fruin - Montfort, 2003, s. 129) Preklad: Monika Sz{icsova

[3].,[.-.] focuses on the mechanical organization of the text, by positing the intricacies of the medium as an integral part of the
literary exchange.” (Aarseth, 1997, s. 1) Preklad: Monika Sz{icsova

[4] ,[.] of possible textualities seen as a typology of machines, as various kinds of literary communication systems where the
functional differences among the mechanical parts play a defining role in determining the aesthetic process.” Preklad: Monika
Szlicsova

[5] .[...] for works that fail to represent their internal system richness on their surfaces, in an inversion of the Eliza effect that
[...] is the well-known phenomenon in which audience expectations allow a digital media system to appear much more complex
on its surface than is supported by its underlying structure.” (Wardrip-Fruin, 2009, s.15-16) Preklad: Monika Sz{icsova

[6] ,[...] for those who seek to make another powerful technology for fiction - language.” (Wardrip-Fruin, 2009, s. 16) Preklad:
Monika Sziicsova

[7] . Electronic literature, or e-lit, refers to works with important literary aspects that take advantage of the capabilities and
contexts provided by the stand-alone or networked computer.” (Electronic Literature Organization) Preklad: Monika Sz{icsova

[8].,Cybertext is a perspective on all forms of textuality, a way to expand the scope of literary studies to include phenomena that
today are perceived as outside of, or marginalized by, the field of literature.” Preklad: Monika Sziicsova

[9] ,,Cybertext shares a principle of calculated production, but beyond that there is no obvious unity of aesthetics, thematics,
literary history, or even material technology. Cybertext is a perspective I use to describe and explore the communicational
strategies of dynamic texts.” (Aarseth, 1997, s. 5) Preklad: Monika Sziicsova

[10] Eliza - pocitacovy program vytvoreny pocitacovym vedcom Josephom Weizenbaumom na MIT v polovici 60-tych rokov
20. st. Skima skoré moznosti procesovania prirodzeného jazyka a program funguje podla momentalne aktivneho skriptu
na slova uzivatela. Eliza pouziva vel'mi jednoduché skripty, ktoré diktuju jej spravanie a odpovede na zaklade klicovych slov

(Wardrip-Fruin, 2009, s. 24-28).
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[11],, [...] useful term when applied to the structures of links and nodes, but it is much less so if it includes all other digital texts
as well.“ (Aarseth, 1997, s. 75) Preklad: Monika Sz{icsova

[12] ,[..] as an important clue to the failures and successes of computer ‘poetics” or computer-generated ‘literature” - the
efforts to create literature with the constructive aid of the computer.” (Aarseth, 1997, s. 130) Preklad: Monika Sziicsova

[13] ,Eliza effect [...] has generally been a term used to describe the not-uncommon illusion that an interactive computer system
is more ‘intelligent” (or substantially more complex and capable) then it actually is.” (Wardrip-Fruin, 2009, s. 25) Preklad:
Monika Sziicsova

[14] ,In some cases the reasons for this are quite obvious. If the public were allowed playful interaction with software that
identifies possible targets for financial surveillance, the shape of the underlying system would become relatively apparent,
making it possible to ‘game’ the system. At the same time, this restricted interaction also serves to maintain the Eliza effect for
software that is not nearly as intelligent as the public has been asked to believe.”(Wardrip-Fruin, 2009, s. 37) Preklad: Monika Sz{icsova

[15] ,Games [...] are often simulations; they are not static labyrinths like hypertexts or literary fictions [...] Simulations are
bottom up; they are complex systems based on logical rules.” (Aarseth, 2001) Preklad: Monika Sz{icsova

[16],[...] they pretend to portray space in ever more realistic ways, but rely on their deviation from reality in order to make the
illusion playable.” (Aarseth, 2001, s. 169) Preklad: Monika Sz{icsova

[17] ,[...] one possible avenue for future fiction, poetry, and drama that employs computational processes to enable new
audience experiences.” (Wardrip-Fruin, 2009, s. 399) Preklad: Monika Sziicsova.
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