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Kulturni definice

Predchozi kapitoly [minéno knihy Slova se stdvaji télem (Words made flesh), pozn. red.] se zabyvaly
,komputacemi‘, tedy vypocty a algoritmy provadénymi budto pfimo uvnitf jazyka samotného, nebo
s pomoci mechanickych ¢i elektronickych zarizeni. Jak je vidét u mnoha spekulativnich komputaci,
napriklad Sefer Jecira s jejim téZko proniknutelnym mechanickym systémem, je obtiZné, ne-li pfimo
nemozné, vést presnou hranici mezi symbolicko-imagindrnim a materidlnim zpracovanim, mezi
softwarem a hardwarem.

Co je software? Kdybychom ho definovali pouze jako algoritmus, tak se nam v prvé radé nepodari obsahnout
timto pojmem nesmirnou spekulativni imaginaci od magie az po kédova dila, u nichz je vypocetni kéd
jen ziridkakdy ¢istym algoritmem, ale spiSe metaforickym hybridem. Striktné formalni definice softwaru
také selze, budeme-li chtit jeji pomoci popsat repliku z filmu Stevena Seagala ,300,000 stran kédu. Nebo
60 minut sadomasochistickyho porna z produkce triple-X.” (1) Kulturné podminéné chapani softwaru
tedy neni nijak pritaZené za vlasy, ale v podstaté se jiZ stalo soucasti obecného povédomi. ProC vlastné
zavedl matematik John W. Tukey v roce 1957 termin ,software, kdyZ vime, Ze pojem algoritmus,
foneticky odvozeny od jména perského matematika z 9. stoleti Muhammada Ibn Musa al-Chorezmi,
existoval jiz staleti predtim? Je zjevné, Ze pojmem software zde Tukey odkazoval k algoritmim jako
k ridici logice, abstrahované od stroje. Operacni systém Unix, ktery bézi na témér jakémkoli hardwaru,
[1] je hlavnim piikladem softwaru abstrahovaného od hardwaru. Kulturni historie komputace je bohata
na metafory a vyznamy vpisované do formalnich procesti a to samé plati i pro software. V roce 1970,
pouze tfinact let po ustanoveni terminu Tukeyem, si ho metaforicky privlastnila vystava Jacka Burnhama
Software. V eseji Systems Esthetics z roku 1968 Burnham poznamenal, Ze psané dilo od konceptualniho
umélce Donalda Judda ,[...] pFipomind néco, co by pocitacovy programdtor ziejmé nazval entitou
se strukturou seznamu.” [2] Jak je vidét na téchto prirovnanich, Burnham nejenZe prevzal termin
software jako metaforu konceptualniho uméni, ale také proménil a estetizoval tvorbu pocitacového
softwaru v uméni koncepcni.

Software jako praxe

Zrovna tak jako literaturou nenf jen to, co je psané, literatura zahrnuje i dal$i kulturni €innosti - tradici
oralniho vypravéni, basnické prednesy, kulturni politiku - tak i software je jak materialem, tak praxi.
Jak ukazuje sloveso ,googlovat®, které se uziva ve smyslu hledani pomoci vyhledavace Google, ale

ru «

i v komputa¢nim smyslu pro ,brouzdani®, ,povidani®, ,stahovani®, pfimo z pouZzivani softwaru se rodi
lidské cinnosti. ,Googlovani“ je pouhou zkratkou pro uZivani webového klient-server softwaru
napsaného programatory spolecnosti Google. V tomto smyslu nejsou softwarem uz jen algoritmy, které
vykonava stroj, ale zahrnuje i interakci ¢i kulturni apropriaci prostrednictvim uzivatele. Toto privlastiiovani
je vice nez jen kyberneticka interakce mezi ¢lovékem a strojem a néco, co pocitacova véda a medialni

teorie Casto redukuji na ukazovani, klikani a dalSi pavlovovské reakce v ramci naprogramovaného
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systému. Stejné zuzené chapani interakce zapfticinilo, Ze ,interaktivni uméni“ v obvyklé podobé
behavioralnich videoinstalaci umélecky smérovalo do slepé ulicky. Prava interakce s technickymi systémy
zahrnuje kreativni uziti i zneuziti vné ¢erné skrinky, metaforizaci, psani a prepisovani, konfigurovani
a diskonfigurovani, mazani. VSechny tyto ¢innosti také vykonavaji pocitacové programy.

Nebyly to ale jen umélecké apropriace, které se vepsaly do softwaru metafory. Vysokotroviové, na stroji
nezavislé programovaci jazyky a operacni systémy jako C a Unix daly vzniknout zhruba ve stejném
Case kulture, ktera pozvolna oddélila software od konceptu kddu béZiciho ve stroji. Skrze vypisy
programového kédu v knihach a pocitacovych Casopisech, skrze utrzky zdrojového kédu a patche
neboli ,zaplaty*“ kolujici v elektronickych sitich nebo i ustni konverzaci, software zacal Zit svym Zivotem.
Vysledkem byla politicko-filozofickd hnuti jako Free software, programatorské hricky jako treba
rekurzivni akronymy, hackersky slang misici anglictinu s konstrukty pocitacového jazyka, anebo poezie
v pocitacovych jazycich, napriklad prvni basen v jazyce Perl od Larryho Walla z roku 1990. Svobodny
software - chapany dle GNU jako zhmotnéna hodnota, ktera je nejen inZenyrskou svobodou, ale
i ontologickou svobodou - je snad nejsilnéjsim prikladem kulturniho a filozofického pojeti softwaru.
Také v pocitacové védé kvete umélecké chapani softwaru, pocinaje Uménim pocitacového
programovdni Donalda Knutha [3] aZ k souCasné knize Hackeri a maliri [4] od Paula Grahama, ackoli
miiZe byt zaloZené na uzkém chipani uméni jako vysoké femeslné zruc¢nosti. Upusténi od definice
softwaru jako algoritml bézicich na hardwarovém zatizeni ndAm pomaha vyvarovat se vSeobecného
nepochopeni softwarového uméni jen jako jakési formy uméni hrstky genidlnich programatort. Pokud
je software Sirokou kulturni praxi, mlize softwarové umeénti tvorit témér kterykoli umélec.

Software versus hardware

Vedle mlhavosti odliSeni softwaru jako strojového procesu od softwaru jako lidské kulturni ¢innosti
je stejné tak nejasny i technicky rozdil mezi softwarem a hardwarem. Je prikazovy kdd hardwarem
proto, Ze je vypaleny na EPROM, jde snad o software, kdyZ je uloZen na vymazatelném flash ROM?
A co mikrokdd, pocitacové programy uchovavané pirimo uvnitf ¢ipi v kazdém modernim CPU
(Central Processing Unit)? Nebo ¢ipy jako Transmeta Crusoe, ktery ma pouze minimalni hardwarové
zapojeni a implementuje sviij CPU prikazovy set - jako Intel-kompatibilni x86 - vyhradné skrze
integrovany emula¢ni software (napsany pavodné tviircem Linuxu, Torvaldsem). A co BIOS nebo
firmware pocitacovych zakladnich desek, grafickych karet a sitovych adaptéri, bez kterého by tento
hardware jednoduSe nebyl provozuschopny? Neni to nakonec jen Uplné nahodilé rozliSovani, jde-li
o obvod propojeny v usporadani Cipovych tranzistorii, nebo je-li ta sama logika uchovana uvnitf
pamétového Cipu? Ani samotna definice hardwaru neni o nic méné diskutabilni. Prvni moderni vypocetni
hardware, Turingtiv stroj, materialné neexistoval, ale byl jen teoreticky a imaginarni. To samé plati i pro
pocita¢ Mix Donalda Knutha. Kulturni historie komputace ukazuje, Ze i hardware muze byt metaforicky,
pokud algoritmy bézi na jakémkoli predstavitelném materialu, tfeba i celém kosmu jako ve spekulaci
Quirinia Kuhlmanna. Presto nakonec rozdil mezi softwarem a hardwarem spociva na kartezianskych
kategoriich: Je napriklad lidsky mozek, ktery vykonava vypocty, kusem hardwaru?

Pokud je tieba, aby dualita softwaru a hardwaru byla zrusena, pak pojeti softwaru jako nehmotného
a hardwaru jako materialniho musi byt opusténo téz. Rozdil mezi materialitou a nehmotnosti existuje
uvnitt softwaru samotného: algoritmus je hmotny ve své uchovavané, kddované podobé i ve vétsiné
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kulturnich projevii s nim spojenych. Nehmotnym komponentem mohou byt fantazie a faleSné predstavy
vkladané do softwaru, takZe zasunuti CD-ROM, kdyZ navaZeme na prvni priklad (2), miZe vyhodit Zemi
do povétri anebo sexualné rozpalit (nebo mozna naopak). Néktery software existuje predevsim nebo
i vyhradné jen v imaginarni formé:

- vaporware, mlzny produkt, ten stale slibovany ,trvaly upgrade“ padajiciho pocitacového programu,
nebo stale odkladana nova verze softwarového dila, jako je poclitacova hra Duke Nukem Forever;

V. O

- viralné sirené poplasné zpravy (hoaxy), tj. e-mailové ,memy*, které ptikazuji naivnim cCtenarim
na svych pocitacich mazat klicové systémové soubory;

- fiktivni virové infekce; hardwarova selhani nebo lidské chyby Spatné interpretované jako infikace
pocitacovym virem.

V ptipadé, Ze umisténi nebo dokonce sama existence néjakého softwaru neni zcela jasna, pokud
software neni kdédem béZicim na stroji, protoZe se objevuje jako pseudo kdéd v knize, nebo neni ani
funk¢énim algoritmem, jako napriklad vétSina poezie v Perlu; je technicka definice softwaru prilis
limitovana. Koneckonct, ,software“ a ,komputaci“ neni mozné od sebe jen tak striktné oddélit. Kulturni
historie softwaru je i kulturni historii komputace.

Zaveér

Software je kulturni praxe tvorena

(a) z algoritm;

(b) v nékterych pripadech (ne vsak nutné) ve spojeni s imaginarnimi nebo skute¢nymi stroji;
(c) lidskou interakeci v $ir§im smyslu jakékoli kulturni apropriace a uziti;

(d) spekulativni imaginaci.

Historii softwaru lze proto vykladat jako historii intelektudlni, a to v opozici proti medidlnim teoriim,
které povaZuji kulturni imaginaci za sekundarni produkt materialni technologie. Tato ma knizka davala
za priklad v prvé radé jazykové komputace, a to zejména proto, Ze jazyk sdm o sobé mize mit vypocetni
charakter. Diky své abstraktnosti a gramatické struktuie také vyjadiuje vypocetni proces mnohem
lépe nez jakakoli jina symbolickd forma. Programovaci jazyky se svou modifikovanou angli¢tinou jsou
toho dikazem. Jazyky, ale stejné tak i architektura, mohou slouzit jako hlavni piiklady kulturni historie
komputace, protoZe oboji kombinuje formalni instrukce s imaginaci.

Kulturni déjiny komputace dokazuji, Ze jsou stejné tak bohaté a plné protikladl jako déjiny kterékoli
jiné symbolické formy. Zahrnuji protiklady, algoritmy jako nastroj versus algoritmy jako material pro
estetickou hru a spekulaci; komputaci jako vnitini ¢innost prirody (napf. v pythagorejském mysleni)
nebo Boha (jako v kabale a magii) oproti komputaci jako kulture a prostredku kulturni reflexe (poc¢inaje
hnutim Oulipo a hackerskymi subkulturami Sedesatych let 20. stoleti); komputaci jako prostredek
zruSeni sémantiky (Bense) versus komputaci jako moZnost strukturovat a vytvaret sémantiku
(Lullismus a uméla inteligence), komputaci jako prostredek ke tvorbé totality (Quirinus Kuhlmann)
versus komputaci jako prostredek k rozkladani véci (Tristan Tzara, aleatoricka literatura), software
jako ontologicka svoboda (GNU) proti softwaru jako ontologickému zotroceni (Netochka Nezvanova),
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extaticka komputace (Kuhlmann, Kabala, Burroughs) versus racionalistickd komputace (od Leibnize
k Turingovi) versus patafyzickd komputace jako parodie komputace racionalistické i iracionalistické
(Oulipo a generativni psychogeografie), algoritmus jako expanze (Lullismus, generativni uméni) oproti
algoritmu jako omezeni (Oulipo, net.art), kéd jako chaoticka imaginace (Jodi, kddova dila) versus kod
jako strukturovana strukturovany popis chaosu (Tzara, John Cage).

Komputace a jeji imaginace jsou plné rozpori, nabité metafyzickou a ontologickou spekulaci. Za témito
protiklady a spekulacemi se skryva posedlost kddem, ktery uskutecnuje prelud, Ze slova se stavaji télem.
Ten vSak zlistdva pouze preludem, protoze provedeni kédu vzdy zas a znovu selhava ve schopnosti
napliovat bezmezna spekulativni ocekavani v néj vlozena. Kulturni a politickd sémantika vyplyva
pouze z jeho tupych formalismi a jejich zasahii do kazdodenniho Zivota, od vypisi zlstatk na uctu
az k ,softwaru konec¢ného uzivatele“. Formalismy vytvari sémantiku zcela jinak, nez lidé ocekavaji
od domnéle ,inteligentniho stroje“. Pocitace tu tedy jsou od toho - jak pravi hackerskd moudrost - aby
resily problémy, o kterych bychom nevédéli, ze existuji, kdyby nebylo pocitact samotnych.

Co je software? Prdveé timto ndzvem pojmenoval Florian Cramer pdtou, zdvérecnou, kapitolu své knihy Words
Made Flesh (2005), jejiz ndzev odkazuje k biblickému vyroku ,slovo télem ucinéno bylo”. Co je software?
Tak zni otdzka, na kterou Cramer, jehoZ zajimd predevsim kulturné podminéné chdpdni programi, hleda
dil¢i odpovédi v celé knize a shrnuje je prdvé v zdvérecné kapitole. Recenzi knihy Words made flesh, kterd
je vyznamnym prispévkem k mapovdni kulturni historie softwaru, jsme proto doplnili prekladem této
zdvérecné, rekapitulujici kapitoly Cramerovy knihy. Kniha vysla v roce 2005 v Rotterdamu, Piet Zwart
Institutu. Je dostupnd téZ [online] z:http://www.netzliteratur.net/cramer/wordsmadefleshpdf.pdf. Pozn. red.

Poznamky:

[1] Volny klon Unixu NetBSD je schopen provozu na témeét vSech existujicich hardwarovych platformach vcetné
IBM-kompatibilnich PC, kapesnich pocitacd, hernich konzoli, starych domacich pocitaci Amiga a Atari i proprietarnich
unixovych serverd.

[2] BURNHAM, Jack, 1968. Systems Esthetics. Artforum, 9, 1968.
[3] KNUTH, Donald E, 1973-1998. The Art of Computer Programming. Reading, MA: Addison-Wesley.

[4] GRAHAM, Paul, 2004. Hackers and Painters. Sebastopol: O "Reilly.

Vysvétlivky k prekladu:
(1) Tento vyrok z filmu Prepadeni 2 - Temné tizemi Cramer bliZe rozebira v 1. kapitole.

(2) Viz jiz vySe zminény vyrok ze Seagalova filmu.
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