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Abstrakt

Text disertacni prace v teoretické roviné konfrontuje metafory z Orwellova romanu 7984 se sta-
vem spolecenského usporadani tak, jak jej popsal Gilles Deleuze ve svém textu Postscript on the
Societies of Control a jak nynéjsi technologickou a informacni spolecnost vnimaji sou¢asni autofi
a autorky. Dale jsou v ném uvedeny popisy praktickych uméleckych vystup(l autora, které jsou
také vsazeny do vySe uvedeného teoretického kontextu disertacni prace.

Abstract

The text of the dissertation confronts, on a theoretical level, the metaphors from Orwell’s no-
vel 7984 with the state of the social order as described by Gilles Deleuze in his text Postscript
on the Societies of Control and how the current technological and information society is percei-
ved by contemporary authors. It also includes descriptions of the author’s practical artistic out-
puts, which are also embedded in the theoretical context of the dissertation as outlined above.
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Rozsiteny abstrakt

Text disertacni prace v teoretické roviné konfrontuje metafory z Orwellova romanu 7984 se
stavem spolecenského usporadani tak, jak jej popsal Gilles Deleuze ve svém textu Postscript
on the Societies of Control a jak nynéjsi technologickou a informacni spole¢nost vnimaji sou-
Casni autofi a autorky. Dale jsou v ném uvedeny popisy praktickych umeéleckych vystup(l autora,
které jsou také vsazeny do vysSe uvedeného teoretického kontextu disertacni prace.

V prilozenych textech autor ohledava lidsky a ne-lidsky rozmér souc¢asnych digitalnich technologif
postupné v kontextech teoretickych pojma jako je dividuum, autopoesis nebo komplexni systém.
Dale mapuje vznik digitalniho média do obdobi krize zaklad(i matematiky a usouvztaznuje vnitfni
logiku digitalnich stroj k herni logice a logice spocitatelnosti. Ze zminénych teoretickych Gvah

a z praktickych ukazek se autor pokousi navrhovat moznosti umelecké praxe v digitalnim médiu.
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Uvod

Béhem doktorského studia na Fakulté vytvarnych umeéni v Brné jsem se vyty¢enému tématu
disertacni prace vénoval jak po teoretické, praktické, tak vyzkumné strance. V pribéhu studia
jsem publikoval dva texty v recenzovanych periodikach, (pfiloha €. 1, pfiloha €. 3 — ve spolupréci
s Ing. Kamilem Jefdbkem) dva dal$i mé texty byly otisknuty v konferencnich sbornicich (pfilo-
ha ¢. 2, pfiloha €. 4) a jeden v odborné publikaci. (pfiloha ¢. 5) Teoretické prace prikldadam jako
prilohu tohoto pojednani a v nasledujicich odstavcich také stru¢né shrnu jejich obsah, vychodis-
ka a zaveéry, které uvedu do kontextu k nékterym praktickym vystuptm, kterych jsem autorem
nebo spoluautorem.

V pribéhu studia jsem byl hlavnim fesitelem umélecko-vyzkumného projektu Decentralizova-

ny sbér, analyza, vizualizace a interpretace rozsahlych dat v umélecké praxi (dale jen Datatata),!"
ktery byl podpofen Technologickou agenturou Ceské republiky (TA CR), byl realizovéan mezi roky
2018 a 2021 a byl zaméren na mezioborovou spolupraci oblasti ICT a vytvarného umeéni. Nékteré
vystupy projektu priblizim dale v tomto textu, hlavni vystup je popsan formou védeckého ¢lanku
v pfiloze. (pfiloha. ¢. 3) Souhrnnou vyzkumnou zpravu z projektu Ize nalézt v priloze také.
(pfiloha. €. 6)

Dal$im praktickym vystupem, navazujicim jak na vySe zmifnovany vyzkumny projekt, tak na mj
dlouhodoby zajem o problematiku digitalniho uméni, byla spoluprdce (spoleéné s Barborou
Trnkovou a Marii Meixnerovou) na vystavnim projektu pro prazskou MeetFactory na téma umélé
inteligence s provokativnim nazvem Al: All Idiots, ktera probéhla 15. 9. — 5. 12. 2021. Zde jsem
spolupracoval jak na celkovém koncepcnim a kuratorském uchopeni tématu, tak na praktickém
reSeni nékterych vystupud. Kromeé spoluprdce na koncepci bylo mym konkrétnim praktickym
ukolem sestavit dataset vizualniho materidlu ¢eskych vytvarnych umélc(,® ktefi se v té dobé pre-
zentovali v online prostoru vlastni webovou prezentaci, a tento dataset pouzit poté jako vstup pro
trénink neuronové sité StyleGAN2. Naucenou neuronovou sit jsem integroval do webové aplikace,
taktéz vystavenou na Al: All Idiots.¥

Posledni praci v rdmci mého doktorského studia je webova aplikace DEDUCT, ktera je vSak

v dobé psani tohoto pojednani stale jesté ve fazi vyvoje. V posledni kapitole s projekty tedy ales-
pon popisi motivy k jejimu vzniku, zakladni funkce, strukturu a Gcel. Pfedstavim také tematickou
ukazku jejiho pouziti.

[1 https://datatata.info/

[2] https://galleryreader.com/exhibition/ai-all-idiots/
[3] https://github.com/metazoa-org/all-idiots

[4] https://datatata.info/all-idiots/hit/


https://datatata.info/
https://galleryreader.com/exhibition/ai-all-idiots/
https://github.com/metazoa-org/all-idiots
https://datatata.info/all-idiots/hit/

Problematika

Po teoretické a filozofické strance se mé uvazovani o souc¢asném digitalnim médiu a jeho roli

v umélecké praxi, potazmo jeho spolecenské roli, opiralo v zakladu o dva hlavni zdroje. Prvnim

z textl je hojné citovany ¢lanek francouzského filosofa Gillesa Deleuza, Postscript on the Soci-
eties of Control (1992). Druhym je znamy OrwellGv roman 7984 (1949), ze kterého jsem si také
Vypujcil” fiktivni postavu Velkého bratra, resp. velkého bratra jako metaforu spolecenského sys-
tému a dohledovych technologii do ndzvu své disertacni prace. A€ jsou oba texty starsiho data,
a druhy neni textem odbornym, ale literarnim dilem, oba jsou pro mé velmi dobrymi prtvodci pro
popis vyznamné spolecenské promény, kterou jsme v poslednich dekadach absolvovali a kterou
az v poslednich nemadlo letech zkousime vazné teoreticky reflektovat. (viz. Bratton 2015, s. 174,

Joler et al. 2018, s. 131) Promény, kterou je mozné vidét pravé i optikou ,strojd”, které dnes pouzi-
vame. (viz. Deleuze 1992, s. 6)

Cilem teoretického badani je pro me vzdy spise reflexivné porozumét vlastni umelecké praxi

a kontextu, ve kterém vznika a do kterého promlouva. Tak jako je fotografovym médiem fotogra-
fie, tak jako je malifovym médiem platno a barva, mym médiem se stal stroj, ktery je schopen
performovat kod. Performativitu koddu a urcitou logiku, na jejiz zaklade se performativni akty
mohou manifestovat jsem popsal v textu Logika pravdy, (pfiloha €. 2) ktery vysel v konferencnim
sborniku Post Fake Turn v roce 2017. Zde jsem se zaméril na inherentni logiku souc¢asnych tech-
nologii, ktera jak se zda je spise logikou spocitatelnosti nebo herni logikou, nez klasickou aristo-
telovskou — operujici s parem pravda / nepravda.

Popisem technologickych (a matematickcych) aspekt( vzniku digitdlniho média takového, jak

jej zname dnes jsem se vénoval v textu Dividuum, data, tatata, (pfiloha €. 1) ktery byl publikovan
v periodiku Sesit pro uméni, teorii a pribuzné zény 1/2019. Pojem dividuum je praveé jednim z téch,
které v souvislosti s prechodem ke spolec¢nostem kontroly pouzil Deleuze. Pro soucasné ¢tenare
a s celkovym historickym kontextem jej pak rozved| Gerald Raunig ve své knize Dividuum: Ma-
chinic Capitalism and Molecular Revolution z roku 2016. Ve svych tvahach jsem se opiral o oba
zdroje a pokusil se tuto nove popsanou kvalitu usouvztaznit s historickym vyvojem matematické
védy, konkrétné s obdobim prelomu devatenactého a dvacatého stoleti, které je v odborné litera-
tufe oznacovano jako tzv. Krize zakladi matematiky. (viz. Dostdlova 2010, s. 176) Z konce tohoto
obdobi zname mj. také tzv. Turinguv stroj, ktery je teoretickym zakladem pro témér kazdé digital-
ni zarizeni dneska.

Dystopicky roman 7984 popisuje spolecnost, ktera je totalitni, striktné hierarchicky usporadana,
ddmyslné kruta a ke svému chodu pouziva nejrtiznéjSich manipulativnich a zastrasujicich technik
a technologii. Nékteré pojmy z tohoto — bezpochyby skvélého — romanu se dostaly do bézného
jazyka (velky bratr, newspeak, ...) k metaforickému popisu sou¢asnych — hlavné sledovacich -
technologii a praktik. V textu The Uselessness of Big Brother, (pfiloha ¢. 4) ktery byl publikovan



v konferencnim sborniku Datatata® v roce 2019 jsem se zabyval spornosti pravé takovych meta-
for. Jsem mimochodem stale vice presvédcen, ze Deleuze byl velmi pfesny pfi popisu spole¢nos-
ti kontroly, kdyz se zminuje o ,fizeni volného pohybu”. (Deleuze 1992, s. 4) Z této perspektivy je
spolecensky systém Ocednie do disledkd dovedenym popisem spolecnosti suverenity ,[t]o tax
rather than to organize production, to rule on death rather than to administer life” a nikoli pop-
isem nové formy spolecnosti kontroly ,[Tlhe numerical language of control is made of codes that
mark access to information, or reject it. We no longer find ourselves dealing with the mass/indi-
vidual pair.” (Deleuze 1992, s. 5)

Pro¢ mé ale tento rozdil zajima? Zda se totiz, Ze vétSinové stale tihneme k tomu pouzivat ,orwe-
llovské” metafory, abychom porozuméli aktudlnim fenoméndm.’®! Nejen Ze jde o chybnou inter-
pretaci, ale toto ,nedorozuméni“ ndm ucinné brani se vici problematickym &i nespravedlivym
praxim stavajiciho systému védomeé a poucené vymezit. Pokud totiz sam sebe vnimam jakozto
individuum reprezentované i treba ¢islem (napr. rodné Cislo), které je mozné jakozto nedélitelny
celek perzekvovat a manipulovat ze strany néjaké ,ideologické” moci, unikaji mi podstatné detaily
toho, ze jsem dobrovolné nastoupil do vlaku, (Spiekermann. Christl 2016, s. 47) ktery ma predpfi-
pravenou strukturu vyhybek ,na prani“, z néhoz vsak diky dosazené rychlosti nelze snadno vystou-
pit. Zabyvam se stale tim, jestli mé prdvodci z vlaku nevysadi, protoZe jsem si tfeba sedl na Spatné
misto, ale unika mi, ze mé nikdo vysadit ani nehodla — mista jsou pfedem vyhrazena a rezervovana.
Bojim se privodéiho, ale na ,operétora vyhybek* ani nepomyslim. (viz. Wark 2019, s. 45)

V textu The Uselessness of Big Brother jsem se pokusil vymezit Ctyfi oblasti (konceptudlni kon-

st

strukce), o nichz se domnivam, Ze by mohlo byt uzitec¢né revidovat, abychom toto ,zatemnéni
rozkryli. Je to médium, struktura, individuum a antropomorfismus. Kazdou oblast zde popisu;i
tak, jak je vystavéna uvnitf univerza romanu 7984 a konfrontuiji ji se sou¢asnym stavem nebo
poznanim. (pfiloha €. 4) Médium, struktura a in/dividuum byly ndmétem i dalSich mych textd.
(pfiloha €. 1, pfiloha €. 5)

Pojmy

DIGITALNIi MEDIUM

Digitalni zarizeni, ktera dnes pouzivame pro komunikaci na prakticky vSech predstavitelnych

[5] Adam FRANC. Datatata. Data and Art 2019. Conference Proceedings [online]. Brno 2019 [cit. 18. 7. 2022].
Dostupné z: https://datatata.info/conference/assets/Datatata-2019-proceedings.pdf

[6] Alana ABRAMSON. ,Sales of Orwell’s ‘1984’ Increase as Details of NSA Scandal Emerge” [online]. ABC News
[cit. 15. 9. 2022]. Dostupné z: https://abcnews.go.com/blogs/headlines/2013/06/sales-of-orwells-1984-
increase-as-details-of-nsa-scandal-emerge; Dominique MOSBERGEN. ,George Orwell’'s ‘1984’ Book Sales
Skyrocket In Wake Of NSA Surveillance Scandal” [online]. HuffPost [cit. 15. 9. 2022]. Dostupné z: https://
www.huffpost.com/entry/orwell-1984-sales_n_3423185, Sean ROSSMAN. ,George Orwell's ‘1984’ leaps to
top of Amazon bestseller list” [online]. USA TODAY [cit. 15. 9. 2022]. Dostupné z: https://eu.usatoday.com/
story/news/nation-now/2017/01/25/orwells-1984-leaps-top-amazon-bestseller-list/97031344/


https://datatata.info/conference/assets/Datatata-2019-proceedings.pdf
https://abcnews.go.com/blogs/headlines/2013/06/sales-of-orwells-1984-
http://www.huffpost.com/entry/orwell-1984-sales_n_3423185
https://eu.usatoday.com/

urovnich (viz. Wegner. Ward, s. 60) se stala médiem nasi doby. Jsou nejen prostrednikem Siroké
komunikace mezi uzivateli a institucemi ale i prostrednikem komunikace mezi samotnymi zarize-
nimi. Staly se pamétovym rezervoarem svych uzivatell a svych vlastnich procesu. Staly se také
nepostradatelnymi pomocniky orientace v prostoru a jeho interpretace (viz. Bratton 2015, s. 313).
Stejny typ (univerzalni Turinguv stroj) nalezneme uvnitf osobnich pocitac¢l, mobilnich telefond,
serverd, chytrych hodinek, televizi, automobil(, hernich konzoli, sitovych prvk( a v mnohych
dalsich ,chytrych” zafizenich jako jsou lednicky, pracky, plynové a elektrické kotle apod. Digitalni
meédium vynika svou schopnosti tvarit se, jakoby bylo jakymkoliv jinym médiem predeslé doby.
(viz. Manovich, s. 27) | proto je mozna ¢asto matouci rozpoznat jeho zékladni charakter. Tedy to,
Zze mUZe zaroven simulovat televizi a ve stejném Case zpracovavat obrovské mnozstvi dalSich
instrukci, které s ucelem vykreslit pohyblivy obraz na displej nema moc spolec¢ného. Asi nejvi-

o tom, Ze chytry telefon neni pouze telefonem, ale zafizenim jehoz jedna z funkci je moznost
telefonovat. Jeden a tentyZ stroj muze byt jednou lednickou (s funkci chladit), jednou telefonem
(s funkci telefonovat), jednou automobilem (s funkci prepravovat). Zajisté by mohl byt i orwelov-
skym telescreenem. Néc¢im, co divérné zname jako skupinovy videohovor. OvS§em s moznosti
navic v realném case analyzovat vstupy (kamera, mikrofon, pohybové senzory, geolokace), upra-
vovat je (komprese, rozpozndvani tvafi, hlasu, vylepSovani, ...) a komunikovat s dal$imi ,stroji“

v siti (servery). Denné témér kazdy z nas interaguje s néjakou z forem univerzalniho Turingova
stroje, digitalnim médiem.

STRUKTURA

Digitalni zafizeni mohou — a povétsinou jsou (Spiekermann. Christl 2016, s. 69) — byt vzajem-

né propojeny do sité. Existuje celd fada typu siti, které Ize délit napriklad podle protokolu, ktery
definuje zplGsob komunikace uvnitr sité (http, ftp, smb, ...), podle tvaru sité (small-world, free-float
network, ...) nebo podle jejiho ucelu (komunikaéni, neuronova, ...). Dilezité také je, Ze tyto sité
jsou fyzickou infrastrukturou, jejiz kvalita je dana jednak samotnym poctem uzl( v siti, tak rolemi,
které tyto uzly v siti hraji. Nékteré uzly pIni roli rozbocovaét (routery), nékteré jsou branami do
dalsich mist v siti (servery, platformy), nékteré pini roli akumulace vstupnich parametrt (senzory,
mobilni telefony, ...) a nékteré maji icel samotnou sit neustale prozkoumavat (bot). Podél této
struktury je konstruovana spolecnost kontroly, kde je nejzadanéjsim zbozim ,rizeni“ volného toku
informaci. (Wark 2019, s. 113)

INDIVIDUUM

Prechod mezi spole¢nosti suverenity ke spolec¢nosti kontroly Deleuze popisuje jednou pomérné
dualezitou kvalitativni proménnou: ,[llndividuals have become ‘dividuals,” and masses, samples,
data, markets, or ‘banks.” (Deleuze 1992, s. 5)



“['Slmith!" zafval hlas z obrazovky. ‘6079 Smith W.! Ruce z kapes na celach!“ (Orwel, s. 241) 6070
Smith W. je watchword. (Deleuze 1992, s. 5) Administrativni ¢islo identifikujici jednotlivce v ramci
skupiny. Winston je tyran, aby se pfiznal, aby zradil Jdlii. Jeho pfiznani je pak dalSim watchword.
Je to podpis. Podpis jako diikaz, Ze Winston ,jede ve vlaku a nezaplatil za listek”. Naproti tomu
realita spole¢nosti kontroly je zhruba nasledujici: HASH(6079, Smith, Winston, ruce, kapsy, cely)
> REJECTED. ,[l]n the societes of control [...] what is important is no longer either a signature or
a number, but a code: the code is a password [...] The numerical language of control is made of
codes that mark access to information, or reject it.”. (Deleuze 1992, s. 5) Souéasnost nebo bliz-
kou budoucnost by tak $lo popsat i slovy B. Brattona: ,[D]ifferent Users of the City layer are cur-
tailed toward different outcomes, even if the calculative terms of resolution are common. An in-
dividual User’s value, profile, and footprint are sorted within this consolidated index, fixing the
City layer’s control program, as much as terms of a common access and rights of inhabitation
and mobility throughout the layer’s wider expanse. The program of capture within the envelopes
of a given city is always as real as the prospects of flight, but neither is guaranteed. For both of
these, residential jurisdiction of a single city may be only one moment within the arc of a larger
itinerary.” (Bratton 2015, s. 313) Samoziejmé Bratton nevyhrazuje termin ,User” pouze pro lidské-
ho aktéra, ale zahrnuje do néj i aktéry nelidské. ,User” také neni svou povahou individuuem, ale
spise dividuuem.

ANTROMPOMORFISMUS

Lidské télo ma své konkrétni prostorové dimenze. Stejné tak ma své dimenze lidska pamét

a mysl. Jsou to limity, o kterych intuitivné vime a pfizptisobujeme v(¢i nim sva jednani. Malokdo
si asi domluvi schiizku na sedm tficet rano roku 2245. Pfirozené vime, Ze je to davno za limitem
naseho téla. Predpokladat vsak, ze maiji soucasné digitalni technologie stejné nebo podobné
limity je chybou v Usudku. (Herrera-Vega, s. 25) Jaké muze takova chyba v tsudku vyvolat kom-
plikace se napriklad mohla presvédcit postava Theodora pfi setkani se Samanthou ve filmu

Ona Spika Jonze z roku 2013. V romanu 7984 se muze Winston také zamyslet nad tim, zda-li

ho v danou chvili Velky bratr opravdu vidi (Orwell 2000, s. 10), protoZe i kdyZ je velky bratr spise
antropomorfizaci systému, vynuceného ideopolicii, stale by sSlo pfedpokladat, Ze na druhé stra-
né telescreenu museli byt néjaci lidé, ktefi se prave divaji. (Ibid., s. 135) S antropomorfismem
uzce souvisi i antropocentrismus. Benjamin Bratton hodnoti tenzi vkladat ¢loveka do stfedu deni
nasledovné: ,[i]t is itself a symptomatic structure powered by—among other things—a gnostic
mistrust of matter, narcissistic self-dramatization, and indefensibly pre-Copernican programs for
design.” (Bratton 2015, s. 542) A v této tenzi také spravné vnima nadchazejici rizika: ,[T]he world
is still full of pre-Copernicans, across the political spectrum, and disturbances to human privilege
will continue to invite violent pushback. The status of the User as a political and technological
creature will stage much of this conflict to come, and it will draw both our deepest intelligence
and stupidity to the surface.” (Bratton 2015, s. 702) Predpoklad stejnych nebo podobnych limi-

td Clovéka a stroje mliZe mit za nasledek tfeba to, Ze si budeme myslet, Ze stroje chovaji stejné
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nebo podobné city jako lidé (Ona) anebo Ze se stroje pravé nedivaji, Ze tfeba odpocéivaji nebo
délaji néco jiného (1984). Ani jedno z toho vSak neodpovidd soucasné technologické realité.
(Pietsch, s. 10)

Projekty

Decentralizovany sbér, analyza, vizualizace a interpretace rozsahlych dat
v umélecké praxi

Zakladnim cilem vyzkumného projektu Datatata bylo prozkoumat moznosti integrace soucas-
nych technologii sbéru a analyzy rozsahlych dat do umélecké praxe. Pravdépodobné nejvéetsi
vyzvou projektu bylo nalezeni relevantniho priniku kritérii pro kvalitni vystup u natolik rozdilnych
obord jako jsou ICT a vytvarna uméni. Tradicnim spornym prvkem v chdpani kvality vystupu (dilo,
produkt) je ucel. Ve vytvarném uméni je ,uzitecnost” dila definovana prevazné estetickymi nebo
etickymi kvalitami, kdezto u ICT byvaiji hlavnimi parametry ty ekonomické. Ackoliv nelze rici, ze
by umélecké dilo nemohlo mit ekonomickeé kvality a produkt ICT by nemohl mit kvality estetickeé,
vétsina umeéleckych dél resp. ICT produktl za timto i¢elem nevznika. Spole¢nym jmenovatelem
by mohla byt inovace, protoze oba obory maji vlastni zajem na tom se rozvijet. OvSem i v tomto
pripadé se dostaneme k otazce ucelu takové inovace. Zasadné se lisi také zdroje, ze kterych tyto
obory Cerpaji informace pro sv(j vyvoj. Vytvarné uméni nachazi Casto inspiraci ve filosofii nebo
etice, ICT se opira o prlzkumy trhu, technologické inovace a konkrétni potfeby zakaznikl. Oba
obory vSak své vystupy nakonec integruji do konkrétniho spolecensko-technologického kontextu,
ktery je vysledkem plsobeni celé fady pfirodnich a kulturnich vlivd. Technologie vyrazné ovliviuji
podobu soucasnych kulturnich objektl a naopak.

V jazyku tohoto pojednani bylo cilem projektu ,dividualizovat” uzivatele. Poskytnout mu vedomi,
Ze v kontextu digitdlniho média je kazdy Winston, Julie, Syme (neclovék — viz. Orwell 2000, s.
169) nebo Velky bratr. Jednotlivi uzivatelé se lisi pouze strukturou svych parametr(, jejich vza-
jemnych vazbach a moci, kterou mohou uplatfiovat uvnitf dané, vice ¢i méné izolované, struktury.

Popis a celkové zhodnoceni projektu je v souhrnné vyzkumné zpraveé v priloze. (pfiloha ¢. 6) Zevrub-
ny popis hlavniho vystupu projektu prikladam prostrednictvim odborného ¢lanku THX: systém pro
anonymni sdileni dat. (pfiloha ¢. 3) V rdmci tohoto pojednani bych se navic rad zastavil u dvou vy-
stup(, které byli sou¢asti dilciho vystupu projektu s ndzvem ,Modely”“. Slo o praktické realizace na
pomezi vytvarného umeéni a ICT se zamérenim na problematiku dat, na kterych jsem spolupracoval
s MgA. Barborou Trnkovou. Obé realizace byly prezentovany v kontextu vytvarného umeéni. Prace
Like-Un-Like byla vystavena v brnénské Vasulka Kitchen a v pavilonu The Burrow!” v rdmci mezina-
rodniho online biendle The Wrong. Préace Play the Life byla vystavena ve ScreenSaverGallery.®!

[71  Pavilon ,The Burrow" online bienale The Wrong [online]. Dostupné z: https://thewrong.org/the-burrow
[8] Domovska stranka online galerie ScreenSaverGallery [online]. Dostupné z: https://screensaver.gallery
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Model jsme si pro vlastni potreby v fesitelském tymu definovali nasledovné:

Model je audiovizudlnim dilem nebo performanci vychazejici z digitalniho prostredi

Model je zjednodusenou verzi aspekt(l redlného svéta, je jeho (pocitacovou nebo

performativni) simulaci

+ Predmétem modelu jsou data jako takova, jejich interpretace Ci vizualizace

Model Like-Un-Like

e

& swipeimageleftorright  —»

Obrazek €. 1. Screenshoty z aplikace Like-Un-Like. Zdroj: archiv autora.

Like-Un-Like je webova aplikace, jejimz uméleckym zamérem je tematizovat digitalni zafizeni

z perspektivy sbéru dat. Uzivatelské rozhrani je redukovano na jediné mozné gesto, tzv. swipe.
Uzivatel je konfrontovdn se sadou fotografii (pohled z okna letadla), které mdze posunout bud' vlevo
nebo vpravo. V pribéhu vykonavani tohoto gesta se mu na displeji zobrazuji ¢iselné hodnoty, které
reprezentuji Cas béhu aplikace, ¢as samotného gesta, silu stisku, délku drahy prstem po displeji,
rychlost a smér gesta a originalni nazev fotografie. Tyto parametry jsou v priibéhu pouzivani aplika-

F

ce zaznamenavany do pameéti zarizeni a po ,vyhodnoceni“ v§ech fotografii uzivatelem jsou nabidnu-
ty ke stazeni ve formatu tabulky CSV. Jde opét o jakousi ,dividualizaci” uzivatele, ktery samotnou in-
terakci se zafizenim vytvari svj origindlni otisk (profil). Tento profil neobsahuje zadna data, ktera by
se mohla povazovat za osobni. Neobsahuje ani jméno uzivatele, ani zadny jiny atribut, ktery by mohl

|M

vést k jeho zpétné osobni identifikaci. ,Profil”, ktery vytvori je Cisté anonymni. Presto, jak naznacuje
rozsahla prace Networks of Control z rukou Sarah Spiekermann a Wolfie Christl nebo projekt Brow-
sing Histories vyzkumného tymu SHARE LAB,"” je mozno takovych dat vyuZit napr. k re-identifikaci
uzivatele napfi¢ riznymi zafizenimi (Spiekermann. Christl 2016, s. 24, Joler et al. 2018, s. 62) nebo
dokonce k rozpoznani jeho emoci. (Spiekermann. Christl 2016, s. 20) Aplikace Like-Un-Like nic

z toho nedéla. Pouze nechava nahlédnout do toho, jak komplexni data Ize z takto jednoduché inte-

rakce ziskat a jak vypada digitalni stopa, kterou vytvarime v interakci s digitalnim zafizenim.

[9] Domovska stranka online aplikace Like-Un-Like [online]. Dostupné z: https://datatata.info/like-un-like /
[10] Domovska stranka vyzkumného tymu SHARE Lab [online]. Dostupné z: https://labs.rs/en/
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Model Play the Life
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Obrazek €. 2. Screenshoty z aplikace Play the Life. Zdroj: archiv autora.

Tento model™ je reminiscenci na diivérné znamy bunécny automat britského matematika Horto-
na Conwaye z roku 1970 Game of Life. Samotné bunécné automaty spatrily svétlo svéta jiz v 50.
letech 20. stoleti v americkém Los Alamos National Laboratory z rukou matematik( Stanislawa
Ulama a Johna von Neumanna. Tedy ve stejné dobé, kdy George Orwell psal roman 7984. Bunéc-
né automaty jsou diskrétni vypocetni modely, které nasli za dobu své existence uplatnéni v mno-
ha oborech. Od fyziky, pfes biologii az po socialni védy. Game of Life zpopularizoval bunécné
automaty i mezi Sirsi verejnost.'? Game of Life je tzv. univerzalni bunéény automat (univerzalni
Turinguv stroj), tedy takovy automat, ktery je schopen spocitat cokoliv, co Ize spocitat algoritmic-
ky. Co je vSak na Game of Life, resp. bunécnych automatech obecné zajimavé v kontextu tohoto
pojednani je, ze pokud bychom uvazovali roman 7984 jako model organizace spolecnosti, dostali
bychom se k podobné abstrakci, jakou popisuji Page a Miller v knize Complex Adaptive Systems
jako 3n2bH organizaci. (Page. Miller 2007, s. 202) Autofi vypocitavaji ,[tlhere are 65,536 (216)
possible four-bit input Boolean functions (problems). Because there are only 4,096 (163) possi-
ble 3n2bH organizations (and from claim 11.2.1 we know that each of these can solve only one

[11] https://datatata.info/play-the-life/ a https://datatata.info/play-the-life/screensaver

[12] Komunitni Wiki pro bunécny automat Game of Life [online]. Dostupné z:
https://conwaylife.com/wiki/Main_Page
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problem), then at most only 6.25 percent of all possible four-bit problems can be solved by these
types of organizations.” (Page. Miller 2007, s. 204) Naproti tomu Game of Life — jako turingov-
sky kompletni stroj — je schopen fesit kazdy spocitatelny problém a to je bezpochyby ve smyslu
Lfizeni spolecnosti“ Zadouci. Benjamin Bratton popisuje podobnou distinkci takto ,[c]ity is not
managed from some central command position in the cybernetic equilibrium machine, like the
Alpha 60 master computer in Jean-Luc Godard’s Alphaville, but rather the inverse. [...] Dispersal
of authority into hypergranular interfacial fields is the constitutional power; each ‘dividual’ is cast
as a sort of cellular automaton, expressing absolutely specific intentions and instructions for an
emerging territory in formation. That territory in turn is driven from the bottom up according to
the limited frames of thought, action, access, and expression that its own aggregate field of inter-
faces presents to each User.” (Bratton 2015, s. 323) Je fascinujici, Ze t¢émér ve stejné dobé, kdy
vznika metafora velkého bratra, vznika také abstrakce, ktera je pro popis a porozumeéni rezimu
rozhrani spolec¢nosti kontroly daleko presnéjsi, avsak diky tomu, Ze jde o abstrakci nikoliv kultur-
ni, ale matematickou (nebo vypocetni), do Sirsiho povédomi pronika jen velmi ztézi.

Al: All Idiots (15. 9. — 5. 12. 2021, MeetFactory, Praha)

»2Jazyk algoritm strojového uceni je nekompromisni a sprosty. Je to jazyk bezskrupulézni statis-
tiky s cynickym zamérem extrahovat hodnotu (informaci) vSude tam, kde je to mozné. Koncepce
Al: All Idiots apropriuje tento vulgarni jazyk a obnazuje degradaci zivych bytosti na statisticky
vice a méné vyznamné objekty, na spektakuldrni zdroje dat. Na referenty stereotypd, které maji
byt statisticky utvrzeny a neustale opakovany. Vystavni projekt Al: All Idiots predstavuje Sikmy
fez mezi “umélou” a “uméleckou” inteligenci na vzorku zastupc( ceské umélecké scény. Presou-
va tak pozornost od jednotlivych uméleckych vystup(l ke skute¢nosti, Ze se umeéni vyskytuje také
v kontextu digitalnich technologii, ve kterém se s nimi uméla inteligence setkava.” (MF Gallery Re-
ader, kuratorsky text)!"3!

Ve vytvarném umeéni snad vice, nez kde jinde, je stale patrna snaha o udrzovani jakéhosi mytu
génia. Na vytvarnych skolach se adepti uméni uci, jak se spravné sebe-prezentovat, jak formulo-
vat vlastni ,statement”, jak koncipovat vlastni portfolio. ,Narcisticka sebe-dramatizace” je stale
béZnou soucasti vybavy ,vrcholovych” umélct a umélkyn. Samotny umélecky systém ve vsech
urovnich své struktury (vzdélani, galerijni provoz, sbirky, rezidencni pobyty, ...) tomu samoziejmé
napomaha. V obdobi romantismu byla ur¢ita mira ,sebe-dramatizace” bezpochyby na misté.
Umélci a umélkyné museli, aby méli uspéch, stat na okraji spole¢nosti a sami odolavat divoké
prirodé nebo neprizni osudu. Umélci a umeélkyné méli byt prosti kalkulu, byt co mozna nejpriroze-
néjsi. Dlraz na individuum s jeho aZ nadpfirozenymi schopnostmi mél sva dobova opodstatnéni
(Cramer 2005, s. 24-25) a mél jisté pro uméni dalezity emancipacéni efekt. Vyjit z uzavienych
prostor( disciplinarni spole¢nosti predstavovalo pro uméni obrovskou vyzvu. (Deleuze 1992,

s. 3) Nehledé na to, Ze proslo vytvarné uméni v pribéhu dvacatého stoleti, stejné jako ostatni

[13] MF Gallery Reader. Al: All Idiots [online]. Dostupné z: https://www.galleryreader.com/exhibition/ai-all-idiots/
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humanitni i technické discipliny, obrovskou mérou diverzifikace a romanticky model umélce
jakozto individudlniho génia byl mnohokrat zpochybnén a odmitnut, majoritnim modelem rozpo-
znani umeéni po vstupu do 21. stoleti z(istava ,osobnost a jeji dilo“. Takova praxe ovsem v dobé
ultra-rychlého rozvoje ucicich se ,tvlrcich” algoritmil' stavi tyto ,osobnosti“ a jejich ,dilo" do
role ,uziteCnych idiotd“. Umélci a umélkyné se svymi sebe-prezentacemi stavaji ,potravou” pro
technologicka ,monstra“ ktera aproprijuji jejich ,styl“ a akceleruji nerovnost v produkci tech-
nického obrazu. Jde o praxi prinejmensim diskutabilni, ne-li pfimo sprostou. Mohlo by byt vSak
toto privlastnéni i onim ,vulgarnim slovem” soucasné kultury tak, jak jej navrhuje McKenzie Wark
v knize Capital is Dead: Is this something worse?? (Wark 2019, s. 159-160) Mohli nebo méli by
umeélci a umélkyné ¢i néjaké dalsi uméleckeé entity jednoduse a bez skrupuli vyuzit soucasnych
technologii a produkovat synteticky umélecky produkt v nezmérnych kvantech? Mél by takovy
postup nejaké moralni ¢i etické trhliny? Ma takovy postup nejaky novy emancipacni potencial?
Tyto a dalSi podobné otazky projekt Al: All Idiots otevira.

Jazykem tohoto pojednani by bylo mozné popsat projekt Al: All Idiots jako snahu o vytvoreni
nelidské digitalni entity (model) extrakci a rekontextualizaci dividualnich parametr( (dataset),

o urcitou de-antropomorfizaci uméleckeé tvorby. O poukazani na to, Ze princip extrakce a rekon-
textualizace dat je daleko vitalnéjSim konceptem distribuce a produkce informace uvnitr decen-
tralizovaného digitainiho prostredi, (Wark 2019, s. 15. Joler et al. 2018, s. 130.) nez princip sledo-
vani a perzekuce v hierarchické strukture. (viz. Orwell 2000, s. 117)

Dataset — extrakce

Jesté v ramci vyzkumného projektu Datatata vznikl dataset obrazového materidlu' pro potreby
koncepce Al: All Idiots. Kritéria a omezeni pro jeho tvorbu byla nasledujici:

+ Obrazovy materidl, ktery mize byt zafazen musi byt z volné dostupnych url adres autorskych
portfolii ceskych umélcd, umélkyn a uméleckych skupin.

+ Do datasetu nesmi byt zarazen zadny material publikovany pouze na internetovych platfor-
mach, socialnich siti apod.

+ Minimalni rozmér obrazk( musi byt 512 x 512 px.

Cilem prvnich dvou omezeni bylo zachytit v ramci datasetu urcity obraz toho, jak si ¢esti umélci
a umeélkyné predstavuiji prezentaci vlastni tvorby bez omezeni, ktera definuji Sablony pro pre-
zentaci portfolii (napf. works.io) nebo interface socialnich siti (Facebook, Twitter, Instagram, ...).
Tedy zachytit takovy obsah, ktery nejvice odpovida ambicim a predstavam samotnych autort

a autorek o tom, jak ma byt jejich dilo prezentovano. Z technologické perspektivy jde vétSinou

o samostatné webové stranky vytvorené prfimo na miru, tedy o tzv. Web 1.0. Dataset tak ¢astec-

[14] https://www.midjourney.com, https://openai.com/dall-e-2, https://stability.ai
[15] Domovska stranka GitHub projektu pro dataset Al: All Idiots [online]. Dostupné z: https://github.com/
metazoa-org/all-idiots
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né reprezentuje i tuto jiz zanikajici technologii. Treti, posledni omezeni, je Cisté technické. Minimal-
ni rozmeér byl stanoven pro potreby nasledného pouziti materidlu pri uceni modelu neuronové sité
(viz. nize) a také jako filtr pro funkeni prvky (tlacitka, navigace, ...) webovych stranek. Dataset nebyl
nasledné tzv. balancovan, tedy obsahové rozdélen do kategorii (napf. vernisaze, socha, malba, ...).

V kontextu tohoto pojednani Slo pfi tvorbé datasetu o zmapovani urcité struktury (online portfo-
lia), extrakci dividualnich parametrt (sebeprezentace), jejich preskupeni (dataset) a rekontextuali-
zaci (uCeni neuronové sité) uvnitr a prostrednictvim digitalniho média.

Model - rekontextualizace

-0
</

Obrézek €. 3. Struktura neuronové sité GAN. Zdroj: https://www.asimovinstitute.org/neural-network-zoo/.

Dalsi fazi procesu bylo u¢eni neuronové sité. Vybér konkrétni technologie byl veden zdmeérem

v ramci vystavy vizualné reprezentovat vytvoreny dataset. StyleGAN2"! je architekturou neuro-
novych siti z rodiny tzv. Generative Adversarial Networks (GAN), kterd je schopna z obrazového
datasetu extrahovat model generuijici vysledky zdanlivé patfici do daného datasetu. Jednoduse
receno, generovat uvéritelné podvrhy. Samotna architektura je zalozena na dvou vzajemné sou-
pericich neuronovych sitich. Diskriminatoru a generatoru. Diskriminator ma za ukol naucit se
rozpoznat, zda dany vstup patfi nebo nepatfi do skupiny obrazt v datasetu. Diskriminator hraje
svou Ulohu pouze v procesu uceni a neni zahrnut ve vysledném produktu. Vyslednym produktem
je generator. Ukolem generatoru v procesu uéeni je periodicky podvrhovat diskriminatoru vlastni
vstupy tak, aby nakonec nebyl schopen poznat, zda jde o originalni obraz z datasetu ¢i jeho pod-
vrh. Jakmile tato skute¢nost vypocetné nastane, proces uceni je u konce a generator je schopen
generovat takové vysledky, které jsou (minimdlné pro diskrimindator) nerozeznatelné od original-
nich vstupnich dat.

[16] https://github.com/NVlabs/stylegan2
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Obrazek €. 4. Schéma GAN z nasténné vizualizace na vystave Al: All Idiots. Zdroj: archiv autora.

all-diots/hit

Obrazek €. 5. Hraci plocha aplikace all-idiots/hit v ambientnim stavu na vystave Al: All Idiots
v MeetFactory. Foto: Katarina Hudacinova.

Navstévnik vystavy (uzivatel) mél moznost prozkoumat vystupy generatoru formou webové
aplikace all-idiots/hit.""! Aplikace ma dvé funkéni ¢asti. Hraci plochu a ovladaé. Hraci plocha se
mUze nachazet ve dvou stavech. Ambientnim — kdy se na obrazovce nebo projekci ndhodné ge-

[17] https://datatata.info/all-idiots/hit/
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neruji nové a nové seedy (obrazky) a divaci tak mohou sledovat takrka nekoneény tok vizudlniho
obsahu - a interaktivnim, kde se divaci maji moznost zapojit a prevzit c¢astecné kontrolu nad tim,
co je na hraci plose zobrazeno. Kontrolu uzivatelé prebiraji vzdy na omezenou dobu, vétsinu ¢asu
je hraci plocha ve stavu ambientniho aktu. (viz. pfiloha €. 5) Divadk (uzivatel) prebira kontrolu nad
hraci plochou pomoci vlastniho digitalniho zafizeni (smartphone) prostrednictvim QR kédu. Tim
je navigovan do ¢asti aplikace, kde mu jsou nabizeny jednotlivé (vygenerované) seedy s moznosti
je »,ohodnotit“. Slovo ,ohodnotit” je zameérneé v uvozovkach, jelikoz interface aplikace samotnou
akci posunuti obrazku vpravo €i vlevo nijak slovné nepopisuje a nechava tak na uzivateli, jak tuto
akci interpretuje. Ve své podstaté aplikace pouze sbira a zaznamendava nova data o samotné inte-
rakci a ,redukuje” tak uzivatele na novy zdroj dat. Dividualizuje jej. (viz. Like-Un-Like)

Na hraci plose se ve dvou sloupcich zobrazuji vybrané obrazky a meni své poradi podle toho, jak
je jednotlivi uzivatelé hodnoti (posunou vlevo ¢&i vpravo). Ve vystavnim prostoru tak muéze vznik-
nout urCité ,napéti“ tim, jak se divaci snazi dostat svdj ,oblibeny” obrazek na hraci plochu. Data
porizena z obdobi vystavy (15. 9. — 5. 12. 2021) ukazuji, ze probéhlo 569 relaci (her) s 5.271 inter-

akcemi (posunuti obrazku na ovladaci). Vétsinu obrazkl (seed() uzivatelé posunuli vlevo (2934).

NejcCastéji vlevo uzivatelé posunuli seed Cislo 9111 a nejcastéji vpravo seed Cislo 6254.

Obrazek €. 6. Vlevo seed 9111, vpravo 6254. Zdroj: archiv autora.

Pouze vlevo pak seed 4925 a pouze vpravo seed 8382.

I

Obrazek €. 7. Vlevo seed 4925, vpravo 8382. Zdroj: archiv autora.
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Prdmérné kazdy uzivatel ohodnotil 9 seedd, nejvice jich jeden uzivatel ohodnotil 178.

Co Ize z téchto dat soudit? Pres pét tisic interakci znamena, ze se navstévnici galerie o vysledky
Z neuronové sité pomerné intenzivné zajimali. Pokud probéhlo témér Sest stovek relaci, bylo by
zajimavé toto Cislo porovnat s celkovou navstévnosti galerie, z cehoz by slo vycist pomeér na-
vs§tévnik(, ktefi se k aplikaci pripojili. Touto metrikou bohuzel nedisponuiji. AC je vzorek dat na
pomery vystavy celkem slusny, nelze z ného bohuzel vyc€ist jaka struktura v kontextu estetickych
kvalit seedl a rozhodnuti, zda jej posunout vlevo Ci vpravo prevazovala. Na to by bylo tfeba néko-
likandsobné vétsiho poctu interakci. Takovy typ dat se vSak v digitalnim prostredi generuje bézné
avzdy je jen otazkou, kdo a za jakym Gcelem s nimi naklada.

Jazyk Al: All Idiots je jazykem ,vulgarnim®. Popisuje vSak soucasné technologie kriticky a neza-
strené. Komer¢ni modely své zameéry ¢asto bali do havu vzletnych myslenek o rozsireni lidské
kreativity a prospéchu lidstvu (viz. https://openai.com/dall-e-2/) &i rozsifovani imaginativnich
schopnosti lidského druhu. (viz. https://www.midjourney.com) Malokdy se v$ak uzivatel téchto
sluzeb setka s informacemi, které cely systém produkce neuronovych siti problematizuje. Otevre-
né se etickymi otdzkami zabyva snad jen open-source model Stable Diffusion (viz. https://stabili-
ty.ai/blog/stable-diffusion-v2-release) a model Imagen spole¢nosti Google, (viz. https://imagen.
research.google) kterd se v soucasnosti stale jesté, i diky etickym otdzkam, zdraha sviij text-to-
-image model otevrit verejnosti. | pres tyto svétlé vyjimky, samotnou extrakci dat, ktera produkuiji
bézni uzivatelé internetu zadna z vyse uvedenych spole¢nosti neproblematizuje.

DEDUCT

Poslednim projektem, ktery bych v souvislosti s timto pojednanim rad zminil je webova aplika-
ce DEDUCT. Jde o jakousi praktickou syntézu dilCich teoretickych poznatkl o digitdlnim médiu

a tvorby v ném, které jsem nastradal béhem psani text( v pfiloze. Aplikace je v dobé psani tohoto
textu stale ve vyvoji, nasledujici prostor bych vsak rad vénoval motivacim k jejimu vzniku, popisu
funkci a prikladu jejiho pouziti.

V pribéhu studia jsem pro potreby svého vyzkumu vyvijel rizné digitalni nastroje pro sbér dat,
jejich interpretaci, vizualizaci a organizaci. Nékteré nastroje nasly sva uplatnéni spise v praktické
roviné (napf. scraping-bot pro sbér dat v projektu Al: All Idiots), jiné se staly souéasti vystupu vy-
zkumu Datatata. (pfiloha ¢. 3) Teoretické ohledavani problematiky sou¢asnych digitalnich tech-
nologii v Sirsim technologickém, spolecenském a kulturnim kontextu mlze ¢tenar nalézt v pri-
lohach. Pro organizaci vedomosti nacerpanych z odborné literatury jsem si pro vlastni potrebu
vytvarel nastroj, ktery mi pomahal pfi dohledavani relevantnich citaci a odkazu v priibéhu psani
odbornych text(. Na zakladé tohoto nastroje vznika aplikace DEDUCT, ktera tematizuje samotné
psani odborného textu uvnitf digitalniho média a definuje snad neotrelou metodu pro dalsi teore-
ticky vyzkum.
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Digitalni médium a struktura

Z pohledu digitalniho média (univerzalni Turingiv stroj) jsou informace vytazené z odborné litera-
tury opét jen diskrétnim souborem dat. Tato data mohou byt organizovana rliznymi zpisoby, do
rznych forem a s rlznymi zaméry. Historie hledani té ,spravné” struktury dat a védomosti saha
do hluboké minulosti, svych praktickych realizaci predznamenavajicich soucasné pristupy tvorby
databdzi nachazi v dobé osvicenstvi. (Cramer 2005, s. 39) Zakladnim schématem m(iZe byt pros-
ty abecedné razeny seznam, ale také velmi komplexni vzajemné propojena struktura vedomosti,
ze které je mozné zjistit — vydedukovat — nové informace. To bylo mou zakladni motivaci pro
vyvoj aplikace DEDUCT - pokusit se usporadat informace do takové struktury, ktera by mi v sou-
ladu s vlastnimi teoretickymi zavéry pomohla odkryt souvislosti, jez bych napfiklad z pouhého
seznamu nemohl vytusit. Dllezité je pro mé také pfitom zachovat princip ,konstrukce” tématu od
nejmensiho elementu k SirsSim souvislostem. (viz. pfiloha ¢. 1) Zakladnim a nejmensim staveb-
nim prvkem této struktury se stala citace. Kratky vynatek z odborného textu, ktery se obsahové
vaze k tématu této disertacni prace. Kazda citace, kromeé vlastniho obsahu je opatfena objek-
tivnimi metadaty, jako je datum vzniku a posledni Upravy, Cisla stranek, ze které je citace vynata
a samozrejmé kompletnim katalogizacnim popisem zdroje. Nad tyto objektivni atributy jsem
kazdou citaci opatfil i parametry subjektivnéjSiho charakteru, jako je mira relevance obsahu v{ci
zvolenému tématu (1-5 hvézd) a sadou znacek (tagt), obecnéji popisujicich témata konkrétniho
textu. Kazdou takovou citaci mohu také opatfit komentari. Ty, jak jsem v pribéhu prace s texty
zjistil, jsou velmi uzite¢nym prostorem pro shrnuti obsahu citace, kontextualizaci se zbytkem
textu a také prostorem pro nové asociace a napady v souvislosti s rozpracovanym projektem.
Timto zplsobem jsem zpracoval 1.384 citaci ze 34 zdroji a pomoci 508 tag(l vytvoril strukturu
se 176.688 vztahy.
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From Page

Obrazek €. 8. Citace z knihy Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination v aplikaci DEDUCT. Zdroj: archiv autora.

Subtitle

Choose Author

Edition

Obrazek €. 9. Katalogové informace zdroje Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination z aplikace DEDUCT.
Zdroj: archiv autora.

Graf

Algoritmus pro tvorbu vysledné struktury (grafu) je nasledujici. Vazba mezi dvéma citacemi (uzly)
vznikne za predpokladu, Ze tyto maiji spolecny alespon jeden tag, kazda ma minimalni relevanci
(rating) k tématu vyjadrenou alespon jednou hvézdou a primeérny rating obou citaci dohromady
je vétsi, nez 3 hveézdy. Tato omezeni zajisti dostatecnou hustotu sité a zaroven propoji pouze ty
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citace, které maiji v(i¢i tématu dostatecCnou relevanci. Kazdy takto vytvoreny vztah je nasledné
opatren parametrem vahy (weight), kterd je vysledkem soucinu primérného mnozstvi soused-
nich uzlt dvou propojenych citaci, primérného mnozstvi komentar( a primérného ratingu.
Kazdy parametr ma ve vzorci pro vypocet vahy (W) rliznou silu. Konkrétné: W = (avgNeighbours
/ 100) * (avgComments / 5) * (avgRating / 2). To znamen4, Ze rating je pro vypocet vahy nejd(ile-
vyhledavani uvnitr grafu tim, ze definuje ktera cesta mezi zvolenymi uzly je pro vyhledavaci algo-
ritmus ,nejlehci”.

Vyhledavani

Vyhledavani cesty v grafu jako moznému narativnimu ndstroiji tvorby fikce (technologické fan-
tazma) jsem se obsahleji vénoval v textu Dividuum, data, tatata. (viz. pfiloha ¢. 1) Kontextem
spocitatelnosti (nalezeni cesty) zase v textu Logika pravdy. (viz. pfiloha €. 2) V pripadé aplikace
DEDUCT bylo mym zdmeérem prenést teoreticka vychodiska do praxe a otestovat do jaké miry je
mozné vyhledavani v grafu pouzit jako narativni nastroj. Pokud je cesta v grafu cestou z mista

A do mista B, je tfeba tyto body (uzly) v grafu vyznacit. V aplikaci DEDUCT jsem zvolil zp(isob jak
tyto body definovat na zakladé tag, pfidélenych jednotlivym citacim. Zvolenim vychozich tagu
(zdroj) a kone¢nych tag (cil) Ize omezit rozsahlost celého grafu a vybrat pouze urcitou oblast
grafu (cluster), ve které se Ize snadnéji vizualné orientovat a manudlné vyznacéit konkrétni vychozi
bod a konkrétni konecny bod. O vypocet cesty mezi uzly se v aplikaci postara znamy algoritmus
vytvoreny nizozemskym informatikem Edsgerem W. Dijkstrou z 60. let 20. stoleti. Vybér nebo na-
vrh konkrétniho algoritmu pro vyhledavani je stale predmétem mého zkoumani. Djikstrav algorit-
mus je jakymsi standardem pro vyhledavani optimalnich cest v grafu a je velmi dobre zpracovan
a implementovan v mnoha programovacich jazycich. | proto jsem jej vybral jako vychozi zpGsob
pro vyhledavani.

From Tags

Obrazek €. 10. Uzly grafu s vyznacenou cestou ze zdroje k cili. Zdroj: archiv autora.
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Obrazek €. 11. Struktura propojeni citaci na zakladé znacek s vyznacenou cestou. Zdroj: archiv autora.

Interface

Pokud jsem v ramci popisu modelu Play the Life (viz. vy$e) uvazoval nad tim, Ze metafora bunéc-
ného automatu by mohla byt presnéjsi metaforou k popisu spole¢nosti kontroly, nez metafora
velkého bratra, interface (rozhrani) v této metafore a v kontextu digitalniho média hraje také
vyznamnou roli. Benjamin Bratton pro interface ve svém konceptu Zdsobniku vyhradil jednu
celou vrstvu, kterou chape jako vrstvu pravidel pro pfistup uzivatele k ostatnim vrstvam. V jazyku
bunécného automatu, jako sadu pravidel na zaklade kterych je definovan momentalni stav uziva-
tele (bunky) v Sirsi ,hie” o pfistup od lokalnich zdrojl ke globalnim (rozvoj vypoctu). (Braton 2015,
s. 478) Interface, hlavné grafické uzivatelské rozhrani (GUI) Bratton dale popisuje jako vizudlni
nastroj pro komunikaci touhy po fikci ,[T]hey are [interfaces] the visual languages available with
which to explore, express, and communicate unrealized desires and ambitions for realities only
imagined and wished for, which find shape as design fictions and so have permission to absorb
utopian and dystopian energies at that level.”, (Bratton 2015, s. 504) tedy jako ndstroj pro realiza-
ci novych narativd, utopickych i dystopickych. Jak jsem psal vyse v kapitole ,Vyhledavani, za-
kladni motivaci pro tvorbu aplikace DEDUCT mi bylo toto hledani novych narativd.

MEDIUM, ANTROPOCENTRISMUS > STRUKTURA, NELIDSKE

Nazev této kapitoly je vyhledavaci dotaz z aplikace DEDUCT. Je sloZen ze Ctyr tagd — médium
a antropocentrismus pro zdrojovy uzel dotazu, resp. struktura a nelidské pro cilovy uzel dotazu.
Kazdy uzel (zdrojovy i cilovy), ktery byl v procesu zpracovavani citaci oznacen alespon témito
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dvéma znackami (zvlast pro zdroj a cil) je zahrnut ve vysledném grafu (viz. obrazek ¢. 11). Déle
jsou pak v grafu vSechny dalsi uzly, které obsahuji alespon jednu ze zdrojovych, resp. cilovych
znacek a propojuji tak moznou cestu v grafu (na obrazku ozna¢ené modre). Manualné v grafu
jsem poté vybral konkrétni zdrojovy uzel - citaci z knihy The Stack a jako cilovy uzel - citaci z od-
borného ¢lanku On Technological Determinism Alana Dafoea. Djikstrlv algoritmus propojil tyto
dva uzly pres dva dalsi, oba obsahujici citace z romanu 7984.

#
Vyhledavaci dotaz se otevira timto Brattonovym zamyslenim:

,[0]ur bodies’ own sensory media are the same as those that allowed our ancestors to survive
the predatory rhythms of the primal savanna, and in the City’s landscapes of information produc-
tion and reception, similar rhythms persist, now triangulated with new remote communication
channels and various forms of augmented cognition. Perhaps we have tuned these rhythms so
that they can resonate with new tools as much as we have tuned our tools to them.” (Bratton
2015, s. 305)

Jde o urcitou rekurzivni smycku lidské adaptace na vnéjsi nebezpeci, které je zplsobeno m;.

i témi nastroji, kterymi se snazime na toto nebezpeci adaptovat. Bratton zde popisuje vrstvu
,Mésto" svého Zdsobniku a dale upozornuije, ze ,[t]he City layer of The Stack does not enforce
dichotomies between urbanisms of enclosure and urbanisms of mobility as much as it combines
them.” Bratton tedy vnima pohyb v technologickém prostredi dnesniho urbanismu podobné, jako
Deleuze uvazuje o kontrole volného pohybu. (Deleuze 1992, s. 4)

Dal$im uzlem na cesté vyhledavaciho dotazu je Orwelltv popis telescreenu. Jde o témér vsudy-
pritomné zafizeni, prostrednictvim néhoz sledovala Ideopolicie cleny Vnéjsi strany. Z romanu neni
jasné, zda Ideopolicie sledovala i Cleny Vnitrni strany, je vSak jasné, Ze nesledovala prislusniky
prolétu. (viz. Orwell 2000, s. 81)

,[0]brazovka soucasné pfijimala i vysilala. Kazdy zvuk, Septani, obrazovka zachycovala;

a co vic, pokud zUstdvala v zorném poli kovové desky, bylo vidét a slySet. Samoziejmé, ¢lovék si
nikdy nebyl jist, zda ho v daném okamziku sleduji. Jak casto a podle jakého systému Ideopolicie
zapinala jednotliva zarizeni, bylo hadankou. Predpokladalo se, Ze sleduji kazdého neustale. A
rozhodné mohli zapnout vase zafizeni, kdy se jim chtélo. Clovék musel Zit — a Zil, ze zvyku, ktery
se stal pudovym, — v predpokladu, ze kazdy zvuk, ktery vyd3, je zaslechnut, a kazdy pohyb pokud
neni tma, zaznamenan.”

(Orwell 2000, s. 10)

V dal$im uzlu Orwell uvaZuje nad tim, kdo je na konci pfistroje ,[m]ozna néjaky lidsky chrobak".

»[H]ovorili s Julii sice jen Septem a mikrofon by nezachytil, co fikali, ale zachytil by drozda.
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A na druhém konci pristroje nasloucha mozna néjaky lidsky chrobak tomu zpévu.”
(Orwell 2000, s. 135)

Telescreen je v Orwelové podani analogoveé zarizeni, které zprostfedkovava prfimé spojeni mezi
represivni slozkou Oceadnie — Ideopolicii a obcany z urcité spolecenské vrstvy — Vnitrni strana.
Jde tedy o exkluzivni nastroj represe. Naproti tomu Bratton jiz m(ze uvazovat o digitalnim zarize-
ni jako inkluzivnim ndstroji kontroly a fizeni. Jako o nastroji produkce informaci a recepce s rliz-
nymi formami rozsireného poznavani. Pri pohybu v méstské krajiné neni nikdo vyjmut z fizeného
toku informaci. Exkluzivni je pouze pristup k urcitym mistm v informacnim a fyzickém prostoru.
(viz. Deleuze 1992, s. 5)

To, co je rozdilné mezi Orwellovym telescreenem a soucasnymi digitalnimi technologiemi v je-
jich spolecenském rozmeéru lze vytusit i z posledniho, cilového uzlu na cesté, kde se Allan Dafoe
zamysli nad trendy v technologickém vyvoji.

,[tlhere are trends in the patterns of sociotechnical evolution. Over the large sweep of time, the
pool of artifacts seems to continually increase in diversity and number. New innovations arise
that exceed the previous in their complexity, power, and utility. To cite some specific trend [...]
increase in the maximum levels of the: speed of transportation and communication, lethality

of weapons, durability of materials, efficiency of engines, marginal productivity of labor, ability

to store and reproduce information, height of buildings, and so forth. [...] magnificent bribe: the
tendency for the system to co-opt individuals by using the material incentive to become a “some-
what bigger cog.” [...] The modern miracle of economic development may only temporarily
coincide with the interests of most people; for example, trends in information technology and
automation are plausibly eroding the income of the majority of Americans. In summary [...] Some
of these trends follow logically from the implausibility that an advanced technology could be
developed before the development of its prerequisites. Some of these trends are so striking and
persistent in their rhythm that they seem to suggest an internal logic of development. One trend
is toward the greater rationalization of society, which may arise from lack of consciousness, se-
lective co-optation, or from its perceived benefits.” (Dafoe 2015, s. 1054-1057)

Ackoliv George Orwell na konci 50. let 20. stoleti nemohl zajisté tusit, jakym smérem se bude
vyvijet technologie a s ni i socialni kontext pro stoleti jednadvacaté, na jeho ambice projektovat
svlj roman do vzdalenéjsi budoucnosti Ize do jisté miry nahliZet i kriticky. 50. [éta 20. stoleti
prinesla nékolik naznakd budouciho vyvoje, jako je napfiklad Wienerova Kybernetika (1948) nebo
jiz vySe zminované bunécné automaty. Oboji zménilo pohled na organismus (a tedy i ¢lovéka)

a priblizilo jeho pojeti mechanickym strojim. Ndsledujici vyvoj pak v principu, ktery popisuje
Dafoe vyse jako ,velkolepy Uplatek” umoznilo sbihani trajektorii chapani cloveka jako stroje na
jedné strané a antropomorfizaci strojd na strané druhé (napr. roboti a uméla inteligence). Trend
k ¢im dal vétsi racionalizaci a optimalizaci spole¢nosti na principu odmén a dobrovolné kola-
borace dava vzniknout odliSnému spolecenskému usporadani a strukture, nez jak by to bylo
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v pfipadé do dlsledk(i dovedené represe. Orwell spojil svou predstavu budoucnosti s ,velkymi
ideologiemi“ 20. stoleti a nikoliv s volnym trhem a akumulaci kapitalu. Spravné pochopil, ze tech-
nologicka zarizeni budoucnosti budou nastrojem upevnovani moci. Ovsem i diky tomu, ze jeho
telescreen je zarizenim analogovym a nikoli samostatnou entitou disponuijici vlastni vypocetni
silou mnohdy presahujici schopnosti lidského jedince, nemohl do ddsledkd rozvinout predstavu
spolecnosti kontroly. Véfim tomu, ze kdyby byl byval Orwell psal svij roman az na prelomu tisi-
cileti, daleko lépe by podchytil predstavu soucasné dystopie. V tuto chvili Ize pouze prohlasit, ze
,velky bratr je mrtev” a zkoumat dal dynamiku vztah( mezi vyvojem technologii, jejich kapacitou
a spolecenskymi dusledky interakce mezi ¢lovékem a strojem, protoZe situace na tomto poli je

vvvvvv

Limity a dalSi vyvoj

Odstavce vyse jsou pfikladem toho, jak Ize ,psat” v aplikaci DEDUCT. Tento zpUsob je odrazem
mého zajmu prozkoumat jakym zplsobem mdze vnitini logika digitalniho média ovliviovat Ci
primo urCovat narativy, které |ze budovat kolem néjakého tématu. Nastroj ma stale mnoho ome-
zeni a ,déjova linka“ se s nim buduje zatim pomérné obtizné a krkolomné. S tim jsou spojeny i
moznosti dalsiho vyvoje. Uzivatelské rozhrani neni jesté plné vyladéné tak, aby byla zkuSenost

s aplikaci co mozna nejintuitivnéjsi. Nékteré funkce pro editaci textu by potrebovaly zvysenou
pozornost a kod celkoveé by mél projit refaktoringem. V navrhu jsou dalsi moznosti tvorby kapitol
kromé vyhledavani, které jesté nejsou implementovany nebo jsou implementovany jen ¢astecné
(napf. asova osa).

Cést vyvoje mGze sledovat ,vnitini logiku“ samotného nastroje ve smyslu — co dand technolo-
gie jesté nabizi za moznosti je mozné dale implementovat - rizné zplGsoby vyhledavani v grafu,
rizné zpulsoby jeho vizualizace, optimalizace vykonu, moznosti sdileni mezi uzivateli, mozZnosti
spoluprace mezi uzivateli apod. Jind ¢ast vyvoje muze sledovat moznosti simulace toho, jak lid-
sky jedinec ziskdva a pracuje s informacemi (extrakce) — implementace neuronovych siti u¢icich
se na zakladé ziskanych dat pfi praci s aplikaci, analyza chovani uzivatel(, analyza obsahu apod.

Dalsi vyvoj aplikace bych nadale rad vidél v a pro akademickeé prostredi. Osvédcila se mi spo-
luprace s Ing. Kamilem Jerabkem, ktery byl soucasti resSitelského tymu projektu Datatata a po-
mahal mi s realizaci nékterych predstav, které vyZaduji vyssi odbornost v oblasti programovani
a navrhu softwaru, nez jsou ty mé. | vtomto pripadé dotycny souhlasil, ze bychom vyvoj aplikace
DEDUCT mohli posunout kupredu v ramci dalsiho vyzkumného projektu nebo post-doktorskeé-
ho studia.
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Zaver
Jakkoli je dystopicky roman 7984 fascinujici sondou do urcitého — ad-absurdum dovedeného -
spolecenského zrizeni, nelze o ném prohlasit, ze by popisoval jakykoliv aspekt soucasnosti. Her-

ni plocha, na které Orwell sv(j pribéh rozehrava, je diametralné odliSna od herni plochy, na které
se odehrava realita dnesnich dni. (Bratton 2015, s. 74)

Figury na hraci plosSe s jasné danymi rolemi se rozpadly v zrnka pisku, do kterych se maluji kom-
plikované obrazce. Namisto Sachovnice s jasné vymezenymi Ctverci, vidime prelévajici se ocean,
periodicky formatujici piscité pobrezi do vychozi chaoticky usporadané pozice. Pravidla hry jsou
daleko vice nejasna. Aplikovat metafory z Orwellova romanu na soucasnost je podobné, jako
bychom hrali go s pravidly pro Sach a to jesté situaci zfejmé zlehcuji. Dokonce i cile hry se r{zni.
V Orwellové univerzu je cilem udrzet moc. V dnesnim technologickém prostoru jde vSak o Fizeni
toku informaci. (Wark 2019, s. 79) Jde o dva naprosto fyzikalné odliSné procesy. Jeden je sta-
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ho jevu.

Chapani podstaty digitalniho média a jeho Sirsiho socio-kulturniho kontextu je z mého pohledu
zakladnim vychodiskem pro uméleckou intervenci v ném. Stejné jako malif musi znat techno-
logické zakonitosti vystavby obrazu, umélci a umélkyné pracujici s digitalnim médiem by méli
disponovat gramotnosti v oblasti digitalnich technologii. A stejné jako umélci a umélkyné jakého-
koliv zaméreni vkladaji sva dila do Sirsiho socio-kulturniho kontextu, umélci a umélkyné pracujici
primo s digitalnimi médii délaji to samé.

V teoretické oblasti se muj doktorsky vyzkum opiral o poznatky soucasnych ¢i neddvnych autord
a autorek z oblasti teorie médii, socialnich véd, ekonomie, filosofie, matematiky a informatiky. Za
pomoci nabytych poznatkt jsem se pokousel vice ¢i méné uspésné konfrontovat predstavu o vli-
vu soucasnych digitalnich médii na spolecenské usporadani, ktera se castecné usadila ve spo-
lecenském diskurzu pod vlivem jinak skvélého romanu 7984 a metafory z ného vzeslé podrobit
kritickému pohledu. V praktickych vystupech moje snahy smérovaly prevazné do online prostoru,
k prizkumu nejaktualnéjsich trendd v informacnich technologiich a k navrhovani riiznych pfistu-
pu uméleckeé praxe a reflexe v dobé vSudypritomnych digitalnich zafizeni.
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Priloha €. 1: Dividuum, data, tatatata

Publikovano

Tomas JAVUREK. ,Dividuum, data, tatatata”. Segit pro umeni, teorii a pribuzné zdny. 27/2019.
s. 96-119.

Abstrakt

Uz je to vice nez sto let, co se vynofila krize zaklad( matematiky, a témér sto let, co Alan Turing
sestrojil teoreticky stroj, aby vyvratil program Davida Hilberta. Od téchto udalosti obklopuiji prin-
cipy teorie vypoctu svét v podobé miliard vzajemné propojenych digitalnich strojq, jejichz vnitini
logika bezprecedentnim zplisobem urcuje nas kazdodenni Zivot. Studium vnitini logiky natolik
vSudypritomného média, jakym je médium digitalni, Ize povazovat za vhodny nastroj pro umélce,
kteri pracuji v ramci takového komplexniho prostredi. Nasleduijici studie reflektuje historické uda-
losti, které vedly ke vzniku digitalnich fenoménd, a pojednava o specifické interakci mezi lidmi a di-
gitalnimi stroji z hlediska dividua. Nakonec také navrhuje model pro zkoumani dividua. Tento model
je posléze konstruovan na zakladé teorie graf(i jako ne-lidsky, technologicky determinovany agent,
jehoz vypocetni logika muze spoustét autonomni udalosti, a byt tak soucasti vytvareni reality.

Abstract

It has been more than a hundred years since the Foundational Crisis of Mathematics emerged
and almost a hundred years since Alan Turing constructed the a-machine to disprove David
Hilbert's program. Since these events, the principles of computable theory have surrounded the
world in the form of billions of interconnected digital machines whose inner logic determines
our daily lives in an unprecedented way. The study of the inner logic of such ubiquitous medi-
um as the digital medium could be seen as an appropriate tool for artists working on, within or
through this complex digital environment. The following study reflects the historical events that
have led to the emergence of digital phenomena and discusses the specific interaction between
humans and digital machines in terms of dividuum. Finally, it also designs a model for an explo-
ration of the dividuum. This designed model is later constructed on the top of the graph theory
as a non-human, technologically determined agent whose computable logic can trigger autono-
mous events and thus be a part of a creation of reality.
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DIVIDUUM, DATA, TATATATA

1. UVOD

K nasledujici reflexi mé privedla celkem zaludna otazka. Jak se mnou souvisi GPS souradnice,
kterou mi pravé ukazuje maj laptop? Jde o natolik osobni Gdaj, Ze bych mohl tfeba prohlasit, Ze
autorem tohoto textu je 49.248885, 16.672929? Co kdybych Sel pak do nedaleké kavarny a tam
pokracoval v psani? Znamenalo by to, ze autofi budou dva? 49.248885, 16.672929 a 49.24796,
16.673276? Jak by potom vypadal seznam autor(, kdybych tento text psal tfeba ve vlaku z Brna
do Prahy? Anebo bych ho psal vzdy, kdyz cestuji mezi Brnem a Bratislavou (minimalné dvakrat
tydné) po dobu nékolika mésicl? Zni to ponékud absurdné, avsak, v uréité drovni ,odstupu”

a v kontextu digitalnich médii, je pravdou, Ze autor tohoto textu je v pribéhu psani reprezentovan
mimo jiné polem s Gdaji o své poloze. Izolované, moznd bez spojitosti se samotnym textem (zale-
Zi na softwaru), ale presto.

Ctenafi by se mohla vkradat na mysl otazka, pro¢ timto smérem vlastné vilbec uvazovat? Na prv-
ni pohled to nedava moc smysl. JenZe jaky je ve skutecnosti rozdil mezi tim, kdyz tvrdim, Ze au-
tor tohoto textu je Tomas Javdrek a tim, Ze autorem textu je ([49.248885, 16.672929], [49.24796,
16.673276])? Z urcité perspektivy jde jen o to, Ze mé vlastni jméno je o néco konstantnéjsim a z
hlediska konvence o néco srozumitelnéjsim parametrem nez GPS souradnice. V pfipadé zane-
seni souradnic do mapy, zménou kontextu a interpretace, bychom vsak mohli ustalené konvenci
vyjit vstfic. Ctenéfi by se navic mohla z takového obrazu vynofrit i zajimava, neobvykla a hodnotna
informace o autorovi a procesu psani — néco takového lze mimo kontext digitalnich médii ziskat
z vlastniho jména pravdépodobné jen esoterickymi metodami jako je treba kabala nebo nume-
rologie. Ctenar by mohl zazit specificky pfibéh o psani tohoto textu. Nenechme se v$ak mylit.

V digitalnim prostredi, tedy v prostredi, kde jsou digitalni zafizeni vSudypritomna, témér neviditel-
na a vzajemné propojend,™ jsou obé moznosti prostou sadou znak(l a mira obsazené informace
v nich se zvysuje spiSe multiplicitou a kontextualizaci s dalSimi parametry (viz. 2.3 Graf) nez
ponékud byrokratickym zptsobem lokalizace jedince uvnitf masy.? Zaroven tyto hodnoty, ulo-
zeny (kdesi) v databdzich, konstanté interpretovany a ohleddvany digitdlnimi stroji a algoritmy,
uskutecnuji vlastni byti (viz dale oddil Autopoieticky systém dividui?), zaloZzené na vnitrni logice
systémud, jichz jsou konstitutivni soucasti.®

V nasledujicich fadcich se pokusim nacrtnout, pro¢ si myslim, Ze je tfeba (1) podrobit kritice
koncepci individua v souvislosti s digitalnimi médii, respektive digitalnim prostfedim a uménim,

[1  Srov.: ,ubiquitous computing” Viz Mark WEISER, The Copmuter for the 21st Century, https://www.ics.uci.
edu/~corps/phaseii/Weiser-Computer21stCentury-SciAm.pdf (cit. 28. 11. 2019).

[2] Srov.:,The disciplinary societies have two poles: the signature that designates the individual, and the
number or administrative numeration that indicates his or her position within a mass.” Viz Gilles DELEUZE,
,Postscript on the Societies of Control“, October, ro¢. 59, Winter 1992, s. 3-7, s. 5.

[3] Allan DAFOE, ,On Technological Determinism: A Typology, Scope Conditions, and a Mechanism®, Science,
Technology, & Human Values, roc. 40, 2015, €. 6, s. 1047-1076.
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které v tomto prostredi performuje, (2) pfijmout vychodiska, ktera jsou ve své podstaté relativi-
stickd a konstruktivisticka, a (3) uvédomit si, Ze mnohé ciny (akty) v digitalnim prostredi zvysuji
jeho komplexnost, takZze v ném mize dochdazet na tézko pristupné makro urovni k necekanym
emergentnim jeviim a tim (v neustalé kybernetické smyéce mezi modelem a zZitou skute¢nostr)
dochazet k interakci mezi mnoha autonomnimi systémy, jichz jsme soucasti a jejichz ,akce” se
nds bytostné tykaji.l*

2. DIGITALNi PROSTREDI

V roce 1991 napsal Mark Weiser, vedouci technologického vyvoje ve spole¢nosti Xerox PARC,
svou vizi vSudypFitomné vypocetni technologie, ktera definovala a predikovala vyvoj jehoz jsme
nyni svédky. Weiser predpovidal, ze

,[S]tovky pocitacli v mistnosti by se mohly zdat zastrasuijici, stejné jako stovky voltd, které se vali
draty ve sténach. Ale stejné jako draty ve sténdch, i tyto stovky pocitacl se stanou neviditelnymi
pro spole¢né védomi. Lidé je jednoduse a nevédomé pouziji k pInéni kazdodennich tkol. ™

Nehledé na to, v jakém se nachazime stavu, zkusme se trochu podivat, co je zakladem pro to, aby
takova predikce byla vibec mozna.

2.1 Krize zakladi matematiky

Krize zaklad( matematiky je historickou udalosti, jejiz pribéh Ize ohranicit od konce 19. stoleti,
kdy se v Cantorové teorii mnozin zacaly mnozit logické paradoxy,® pfes mezinarodni konferenci
matematikd v roce 1928, jez reagovala na aktualni spory, az po Gédel(iv teorém neudplnosti a Tu-
ringlv model abstraktniho stroje (viz nize). Zaroven lze krizi zaklad matematiky vnimat také
jako vychodisko pro konstrukci digitalniho stroje tak, jak jej zname dnes. Souvislost mezi touto
udalosti a tématem otevienym v tvodu velmi dobre vystihuje prednaska Pala Fabuse v brnénské
Praze s nazvem ,Zrozeni pocitace z ducha matematiky“."”! Digitalni zafizeni (pocitace ve svych

Vv,

nejrozmanitéjsich podobdch) jsou totiz ,pfimymi potomky“ paradoxd,® jez ke krizi zaklad(i mate-
matiky vedly. Jejich analyza a pochopeni nékterych dusledkd, které ma tato uddlost az do dnes-
nich dnq, jsou nezbytné jak k uchopeni podstaty digitalniho média, které se stalo vSudypfitom-

[4] Viz ,unintended consequences”, Ibid., s. 1054.

[5] ,Hundreds of computers in a room could seem intimidating at first, just as hundreds of volts coursing
through wires in the walls did at one time. But like the wires in the walls, these hundreds of computers will
come to be invisible to common awareness. People will simply use them unconsciously to accomplish
everyday tasks.”, WEISER, s. 7.

[6] Borut ROBIC, The Foundations of Computability Theory. Berlin: Springer-Verlag Berlin Heidelberg 2015, s. 17.

[7]1  Palo FABUS, ,Zrozeni poé&itace z ducha matematiky”, video, 1:26 hod., YouTube, nahrano uzivatelem TIM 11.
dubna 2018, https://youtu.be/AdErjoQqnfA (cit. 26. 1. 2019).

[8] Asinejznaméjsim a pro laika nejsnaze pochopitelnym paradoxem teorie mnozin je tzv. Russellv paradox,
tedy definice mnoziny vSech mnozin. Tato mnozina, aby opravdu obsahovala vsechny mnoziny, musela by
zaroven byt i nebyt obsaZzena uvnitf sama sebe. ROBIC, The Foundations, s. 18.
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nym, tak k pochopeni umélecké intervence v ném.

Ve velmi zjednodusené formeé lze krizi zaklad(i matematiky chapat jako krizi univerzalistického
dogmatu, které predpoklada, ze Ize nalézt jedinou a jednoduchou odpovéd na vSechny mozné
otazky, respektive Ze Ize pomoci nékolika malo pravidel a predpoklad( zkonstruovat jakoukoli
matematickou teorii. To mélo byt definitivné zavrseno a dosazeno praci Principia Mathematica'®
matematikl Bertranda Russella a Alfreda N. Whiteheada. AvSak predpoklad, Ze Ize popsat mnozi-
nu axiomu a odvozenych pravidel v symbolické logice, ze kterych mohou byt v principu dokaza-
ny vS§echny matematické skutecnosti,"® se ukazal byt spiSe rozbuskou pro otevreni otazky po
platnosti zakladu, ze kterych evropska matematika Cerpala po staleti.l'! Vzrusena debata o stéle

st
|

se vynorujicich logickych paradoxech ve snaze ,s kone¢nou platnosti“ sjednotit matematicky
aparat méla byt na konferenci roku 1928 uklidnéna Davidem Hilbertem.['? Ten formuloval pét
predpokladd, které musi byt splnény, aby se zaklady matematiky uchranily tak, jak byly doposud
tradovany.l"¥! Slo o nésledujici predpoklady: 1) pfesného formalniho jazyka a dobfe definovanych
pravidel, 2) tplnosti, 3) konzistence, 4) zachovani a 5) rozhodnutelnosti. V reakci na Hilbertovu
vyzvu nalézt takovy formalni systém predlozil o tfi roky pozdé&ji matematik a logik Kurt Godel svUj

teorém neuplnosti. Postuloval, ze

,Iplro kazdy dobre definovany systém axiomu a pravidel je vyrok tvrdici jejich konsistenci (Ci
spise ekvivalentni vyrok teorie Cisel), nedokazatelny z téchto axiomu a pravidel, pokud jsou tyto
axiomy a pravidla konsistentni a dostacuijici k odvozeni urcité casti finitistické aritmetiky pfiroze-
nych Cisel."l'

Jinak receno, je mozné vzdy zkonstruovat takovy problém, u kterého nelze dokazat, zda je jeho
reseni pravdivé, ¢i nikoli. Formalni systém tedy muze byt bud' Gplny a nekonzistentni (sporny),
nebo konzistentni (bezesporny) a netplny. Nedlouho poté (1936) anglicky matematik Alan Turing
zkonstruoval model abstraktniho stroje (dnes znamého jako Turingdv stroj),l'™ ktery se pfi spus-
téni ,programu”, jenz odkazuje na sebe sama, nikdy nezastavi.['® Turing tim predevsim ukazal

a dokazal, Zze obecné feseni v symbolické logice, tzv. Entscheidungsproblem (Hilbertlv predpo-

[9] Ludmila DOSTALOVA, »Hilbertav program: proména matematické praxe pfed a po Godelovych vétach
o neuplnosti,” in: Jindfich BECVAR — Martina BECVAROVA (eds.), Matematika v proméndch véku VI, Praha:
DML-CZ 2010, s. 175.

[10] Andrew David IRVINE, ,Principia Mathematica®, in: Edward N. ZALTA (ed.), The Stanford Encyclopedia of
Philosophy, Winter 2016, https://plato.stanford.edu/archives/win2016/entries/principia-mathematica/ (cit.
26.1.2019).

[11] Viz problém aristotelovské logiky a tzv. logiky prvniho fadu, ROBIC, The Foundations, s. 23 a 184.
[12] 1Ibid., s. 63.

[13] DOSTALOVA, Hilbertdv program, s. 177.

[14] 1Ibid., s. 179

[15] ROBIC, The Foundations, s. 101.

[16] Turing pro tento diikaz pouzil metodu podobnou Gédelovu ¢islovani; na vstup Turingova stroje tedy vlozil
symbol, jenZ reprezentuje samotny problém (referenci), ktery ma byt strojem fesen (viz déle). Srov. Douglas
R. HOFSTADTER, Gddel, Escher, Bach — Existencialni balada: Metaforicka fuga o mysli a strojich v duchu
Lewise Carrolla, Praha: Argo/Dokofan 2012, s. 447.
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klad rozhodnutelnosti), prosté neexistuje. Stroj se v uréitych a jasné danych situacich nezastavi,
nerozhodne. Tyto dvé skute¢nosti doslova rozbily viru mnoha védcu, Ze Hilbertlv poZadavek,

a tedy i pozadavek odvozeni univerzalni teorie matematiky aparatem symbolické logiky, Ize vibec
vyresit. Zaroven vsak tyto dvé skutec¢nosti poskytly dostatecny prostor pro zrod a rozvoj teorie
spocitatelnosti.l'”!

Verzi tohoto pribéhu jiz zajisté bylo napsano mnoho. Pro¢ vsak takovy historicky exkurz, navic do
oblasti exaktnich véd, hraje roli i v sou¢asném digitalnim uméni? Jednim z ddvodd je, Ze neroz-
hodnutelnost, neldplnost a spocitatelnost jiz nejsou pouhymi teoretickymi otazkami, ale zitou
realitou. A umeéni, nejen to digitalni, je zivou silou, ktera ma potencial realitu spoluutvaret a inter-
pretovat. Zijeme ve svété, kde je vétsina dileZitych i méné dlleZitych rozhodnuti konzultovéna se
stroji nebo dokonce pfimo prenechdna strojim, jejichz trvalym faktorem je nerozhodnutelnost.
Zazivame problém zastaveni v redlném case. Existuje témer nekone¢né mnozstvi hodnot mezi
dnes jiz archaickou dichotomii pravda a nepravda, které Ize odvodit (viz napriklad computability
logict® nebo fuzzy logikal™). Navic, a to je mozna GplIné nejdllezitéjsi, Zijeme ve svété, kdy jiz
vime, ze zadny jazyk neni schopen seridzné rici: ,Nedélej si starosti, vSechno je v poradku. Exis-
tuje jen jedna pravda a to je...". Nemuizeme komunikovat nic, co je vné naseho aktualniho jazyka,
bez nutnosti zkonstruovat novy jazyk, nové pribehy a nova vypravéni — pfedem, svou vnitrni logi-
kou odsouzené k nedostatecnosti. Nicméné i toto je dnes do znacné miry prenechano strojim. 2"
Zazivame paradoxy®?" determinované technologickym prostredim, které svou vnitini logikou

a komplexnosti vedou k nezamyslenym a ¢asto nebezpec¢nym dlisledkiim.?? Navic, mnozi autofi
- v tomto textu napf. citovani Jutta Weber ¢i Allan Dafoe, v SirSim pojeti i Gilles Deleuze — primo
usouvztaznuji digitalni technologie s proménou a akceleraci sou¢asného valceni, kde technolo-
gie pfimo anticipuji svou nelidskost.

Digitalni technologie, tedy specialni pfipad technologii, zazivaji v poslednich nekolika deka-

dach bezprecedentni vzestup a v technologickém (a technologizovaném) svété dnes prevazuiji.
Na rok 2018 bylo predikovéano vice nez 23 miliard digitdlnich zafizeni pripojenych k internetu,®!
tedy ¢tyrnasobek lidské populace. Na rok 2019 jiz bezmala 27 miliard. Vzajemné propojeni jed-

[17] ROBIC, The Foundtations, s. 219.

[18] Giorgi JAPARIDZE, ,A Survey of Computability Logic”, http://www.csc.villanova.edu/~japaridz/CL/ (cit. 26. 1.
2019).

[19] Lofti Allasker ZADEH, ,Fuzzy logic”, Computer, roc¢. 21,1988, C. 4, s. 83-93, http://ieeexplore.ieee.org/
document/53/ (cit. 26. 1. 2019).

[20] Srov. Eliana HERRERA-VEGA, ,Relevance of N. Luhmann’s theory of social systems to understand the
essence of technology today. The Case of the Gulf of Mexico Qil Spill“, Technology in Society, ro¢. 40, 2015,
s. 25-42.

[21] Herrera-Vega velmi detailné popisuje jak protichtidné, odporuijici si zajmy, ,vtélené” do technologického
systému (abstraktniho stroje) tézarské spolecnosti BP, vedly k jedné z nejvétsich ekologickych katastrof
v historii. HERRERA-VEGA, ,Relevance®, s. 39.

[22] Jutta WEBER, ,Keep adding. On kill lists, drone warfare and the politics of databases"”, Environment and
Planning D: Society and Space, roC. 34,2016, €. 1, s. 107-125.

[23] ,Internet of Things — number of connected devices worldwide 2015-2025" Statista, https://www.statista.
com/statistics/471264/iot-number-of-connected-devices-worldwide/, (cit. 26. 1. 2019).
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notlivych zarizeni umoznuje sbér a kontextualizaci nepredstavitelného mnozstvi dat. Nejvetsi
soukroma databaze, obsahuijici miliardy zdznam(l o zakaznicich, jejichz pomoci Ize identifikovat

Vv

(a predikovat mozné akce) uzivatele napfic zafizenimi, nabizi své sluzby tfetim stranam s tvrze-
nim, Ze ma data o témér kazdém zakaznikovi v USA (700 milion() a ,vhled” do témér 3000 jejich
»nachylnosti“.?4 Svou vSudypfitomnosti a vzajemnym propojenim se digitalni technologie nepo-
zorovane stavaji prostredim, ve kterém a se kterym zijeme. S védomim rychlosti vyvoje ve stro-
jovém zpracovani prirozeného jazyka, vyhledavacich a evolucnich algoritmech, umélé inteligenci,
analyze rozsahlych dat a microtargetingu a vzhledem k bezprecedentnimu narlstu vypocetni sily
a paméti za poslednich nékolik desitek let musime velmi dikladné prehodnotit svou roli v tako-
vém prostredi.
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G Search Digital rights and responsibilities?

G Search Can you cry? Are you ticklish?

Dotazy a odpovédi pfi komunikaci s Google asistentem v systému Android 10. Na dotaz ,,Jaka je moje role v digi-
talnim prostredi” asistent vyhledal podobna témata na internetu. Na dotaz, zda pocitaCe rozumeéji vtipu, asistent
odpovédeél vtipem. Na otazku, zda mu mohu fici vtip si v kladné odpovédi vyzadal, abych mu nezapomnél pfipo-

menout, Ze se ma zasmat. To jsem ucinil a asistent neporozumél. Pozadal jsem ho tedy o zasmani samostatné.

Zasmal se.

Jednoduse jiz nelze tvrdit, Ze tamto jsou pouze stroje a Ze nevi, co délaji. Ze nejsou schopny po-
chopit vtip nebo dokonce, Ze nejsou soucasti prirody. Pokud mi mdj smartphone zodpovi otazku,
neni to pfimo a jen proto, ze ho nékdo naprogramoval mi mou otazku zodpovedét, nybrz proto, ze
muj smartphone je soucasti obrovského, vysoce komplexniho celoplanetarniho systému,?® tech-
nologické infrastruktury. Je soucasti prostredi, které si zCasti urcuje svou vlastni vnitini logiku (ne-
rozhodnutelnost a netplnost), rozviji se k autonomnim ddsledkim a které, spole¢né s nami, produ-
kuje to, cemu zde budu fikat ,dividuum®. Gerald Raunig ve své knize vénované Cisté tomuto terminu
jeho genezi popisuije jako dlsledek prekladu z fectiny do latiny v pfipadé terminu individuum, kde
predpona in- je negaci korene slova dividuum. Vznika tak dichotomie nedélitelné/délitelné.

[24] Wolfie CHRISTL - Sarah SPIEKERMANN, Networks of control. A Report on Corporate Surveillance, Digital
Tracking, Big Data & Privacy, Vienna: Facultas 2016, s. 94.

[25] srov. Kate CRAWFORD - Vladan JOLER, Anatomy of an Al System: The Amazon Echo as an anatomical map of
human labor, data and planetary resources, 2018, https://anatomyof.ai (cit. 26. 1. 2019).
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L[Elxistuiji tfi filozoficka hlediska, ktera navrhuji individuum jako preklad z fectiny do latiny. [...]
Demokritova atomové teorie [...] atomos jako individuum [...] Platénovo [...] individuum jako nedéli-
telnost byti; [...] Aristotelovské [...] individuum jako logicka postava, ktera ma ve spojeni s Platono-
vym pfistupem vliv na nauku o trojjedinosti a christologii.“/2®!

Jak se tedy k takovému prostredi, kde se individuum stava délitelnym vztahnout a jak v ném ¢i

s nim koexistovat? Jak v ném tvofrit? Pro zacatek navrhuji zkoumani vlastniho®?”! ,dividua“, jeho
analyzu a za pomoci prostredkd, které jsou v rdmci tohoto prostredi k dispozici — tedy vypocet-
nich — objevovat vztahy v grafu (viz podkapitola ,Graf“), jehoz vnitini struktura je tvofena mnohy-
mi velice rozmanitymi dividui. Dale pomoci simulace podrobit kritice (a tim zprostredkovat no-
vou) imaginaci, kterd je sice zatim ponékud cizi, ale ktera se nas redlné a kazdodenné dotyka.??®!

2.2 Dividuum

Cim je v8ak ono proklamované dividuum v digitalnim prostiedi? Jak ukazuje Raunig,? tento ter-
min ma za sebou bohatou historii s pocatky v epikurejské a platonské filosofii pres krestanskou
snahu vysvétlit jim trojjedinost boha, az po moderni filosofii, kde se ho nejprve Nietzsche chape
pri popisu dvojakosti moralniho ¢lovékal®? ¢i novéji Deleuze, ktery jim nahrazuje jedince ve spo-

vvvvvv

,[V]e spolecnostech kontroly [...], co je dulezité, jiz neni podpis nebo cCislo, ale kéd: kéd je hes-

lo [...]. Numericky jazyk kontroly je tvofen z kédd, které oznacuji pristup k informacim nebo jej
odmitaji. Jiz nenalézame sami sebe v paru masa / jedinec. Jednotlivci se stali ‘dividui’ i masami,
vzorky, daty, trhy nebo ‘bankami’.“®"

Spole¢né s Raunigem pak jesté Ize k této definici dodat:

,[Rlealita dnesnich dividualnich datovych soubor, enormni akumulace dat, jeZ mohou byt dé-
lena, rekomponovana a zhodnocena nekonecnymi zplisoby, je realitou celosvétovych proud,

[26] ,There are three philosophical strands that suggest individuum as a translation from Greek into Latin. [...]
Democritic strand of the atomic theory [...] atomos as individuum [...] Platonic strand [...] individuum as the
indivisibility of being; [...] Aristotelian strand [...] individuum as a logical figure, which in conjunction with the
Platonic strand is influential in the doctrine of the trinity and christology.”, viz Gerald RAUNIG, Dividuum:
Machinic Capitalism and Molecular Revolution, South Pasadena, CA: Semiotext(e) 2016, s. 39.

[27] Tedy takového, které kazdy uzivatel digitalnich zafizeni spolu-produkuije, spolu-formuje. Viz ,Co-Formity*,
RAUNIG, s. 68.

[28] srov. Wolfie CHRISTL — Sarah SPIEKERMANN, Networks of Control, HERRERA-VEGA, ,Relevance” nebo
WEBER, ,Keep adding", s. 107-125.

[29] RAUNIG, Dividuum.
[30] Friedrich NIETZSCHE, Lidské, prilis lidské: kniha pro svobodné duchy. Praha: OIKOYMENH 2018, s. 54.

[31] .[lInthe societies of control [...] what is important is no longer either a signature or a number, but a code: the
code is a password [..]. The numerical language of control is made of codes that mark access to information,
or reject it. We no longer find ourselves dealing with the mass/individual pair. Individuals have become
‘dividuals,’ and masses, samples, data, markets, or ‘banks.”, DELEUZE, ,Postscript", s. 5.
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realitou deteritorializace a strojové expanze, nejvystiznéji vyjadrenou jako Big Data.“*?

A jelikoz vypocetni technologie si dnes o uzivateli (diskrétné) pamatuji vice nez on sdm a tato pa-
métova stopa muze byt libovolné (a automaticky) rekontextualizovana, dividuum se v digitalnim
prostiedi stdva autonomnim kybernetickym objektem!*®! se specifickym materialnim (v podobé
technologické infrastruktury) i nematerialnim (logika, formalni systém) zakladem a rozmanitymi
vstupy (uZivatel, pfiroda, prostredi, nahoda)®** a vystupy (komunikaéni rozhrani). Parametry a atri-
buty individui jsou izolovany, pfeskupovany a emancipovany podél abstraktni linie dividua.®

A opravdu, z hlediska zpétné vazby, by se parametr GPS souradnic z ivodu mohl autora textu
tykat nejen jakoZto interpretovany parametr jeho t€la v prostoru, ale i jako urcujici faktor pro dalsi
psani. Samoziejmé za predpokladu, Ze by svuj text opravdu podepsal onémi soufadnicemi a za
predpokladu, Ze by se mu na této souradnici psalo tfeba nejlépe, ¢tenar to poznal a vyZzadoval,

¢i sledoval by pouze texty napsané na této souradnici (od konkrétniho autora). Ovsem: ,[J]e to
jen maly krok od sloganu otevieného uméleckého dila po sisyfofskou no¢ni mdru interaktivniho
autora [...] Neustale pripojen ke stroji, kde anonymni verejna data ridi jeho interaktivni psani.“®¢!

Samozrejmé, asi malokdo by chtél vymeénit své jméno za neustale se meénici souradnice GPS

a byt ,veden“ a pInit anonymni pozadavky dokonce snad i ne-lidskych entit.*”! A zda se, Ze si

Ize vybrat. Tedy jinak. Snad by ani neprislo nikomu moc divné, kdyby misto jména autora tohoto
textu byla v zahlavi jeho fotografie. Divné uz by vSak zfejmé bylo, kdyby prvnich patnact stran
textu byla Cisla. Tedy fotografie z ,pohledu” digitalniho stroje — jednorozmérné pole numerickych
hodnot barevného prostoru kazdého pixelu, v némz digitdlni stroj ,pozna“ (oznaci), pokud k tomu
ma dostatecna data pro srovndni,®*® Ze je na ni Tomas Javdrek. Tento fetézec je pfifazen jako pa-
rametr vlastniho jména v relaci s dalSimi izolovanymi parametry. A zde je jisty rozpor. V interakci
s digitdlnim strojem je v dlsledku jedno, jaky fetézec znak( (tfeba i osobni postoj ¢i sentiment
uzivatele k jeho ¢innosti, vyjadieny modelem ,Big Five) se pro identifikaci néjaké akce (nebo
aktéra) pouzije. Dllezité je, zda tyto maiji k sobé urcitou relevanci, respektive zda ji Ize alespon
uvazovat, (s)pocitat. Zplisoby konstrukce individua (sebepojeti) a konstrukce dividua jsou diame-
tralné odlisné v metode, méritku, rychlosti, logice, materidlu, ale i zameéru, jakémsi nuceni k sebe-

[32] ,[Tlhe reality of today’s dividual data sets, enormous accumulations of data that can be divided, recomposed
and valorized in endless ways, is one of worldwide streams, of deteritorialization and of machinic expansion,
most succinctly expressed as Big Data“, RAUNIG, Dividuum, s. 123.

[33] Ve smyslu ,nadani” zpétnovazebni smycky komplexniho systému. Srov. John H. MILLER - Scott E. PAGE,
Complex Adaptive Systems: An Introduction to Computational Models of Social Life, New Jersey: Princeton
University Press 2007, s. 50.

[34] srov. JAPARIDZE, A Survey, Section 2. Games, http://www.csc.villanova.edu/%7Ejaparidz/CL/2.html#devil
(cit. 26. 1. 2019)

[35] srov. RAUNIG, Dividuum, s. 73 a 183.

[36] .[FIrom the slogan of the open art work it is only a small step to the Sisyphean nightmare of the now
necessarily interactive author [...] Perpetually connected to the machine, the anonymous data-public governs
over interactive writing.” RAUNING, Dividuum, s. 17.

[37] Inocni mira maze byt nékdy realitou. Napt. formou sluzby ,mechanického Turka“ od Amazonu, viz https://
www.mturk.com (cit. 28. 2. 2019).

[38] Srov. ,4 data points are enough”, CHRISTL — SPIEKERMANN, Networks, s. 23.
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zachové. Jakkoli se mizeme snazit (chtit) byt individuem v digitdlnim prostredi, digitdlni zafizeni
nas vzdy a bezpodminecné ,preklada” jako soucast dividua, tedy jako néco délitelného, déleného
a v principu rozdéleného. A co vic, jako néco, co na svém déleni participuje.*”

Tento proces rozdeéleni, i kdyz by se to nemuselo na prvni pohled zdat, neni ani nevinny a ani

neni jen lingvistickou hrou. Izolovani jednotlivych parametr(i umoZnuje porovnani napfic Sirokym
spektrem dalsich parametr(, ne nutné souvisejicich s plivodnim zdrojem (dekontextualizace,
rekontextualizace).*®! To umoziuje ,vypocty” napfi¢ prostorem a ¢asem v kontextech, jez jsou
spise produktem technologicko-védecké imaginace,*" nez produktem ,zdravého rozumu®, tedy
dimenze, kterd je ¢lovéku zpravidla blizsi nez technologicka fantazmata. Sada pixelt z fotografie
autora textu ma daleko vice spole¢ného se sadou pixel(l z fotografie libovolného ¢tenare tohoto
textu nez autor se svou fotografii. Jinymi slovy, zakladni vztah ¢lovék - stroj neni alfou a omegou
celého systému. Z pohledu digitalniho stroje jsou obé uvazované fotografie vlastné témér iden-
tické (podobné), lisici se pouze v detailech, jeZ Ize pomérné snadno porovnat. Clovéka jakozto
individuum ale digitalni zarizeni nezna vibec. Dividuum, které vznikd v interakci s digitalnim zafri-
zenim neni ,otiskem” individua — jez je zdrojem dat stejné tak jako prostredi, ve kterém se nacha-
zi (figura a pozadi) -, ale spiSe autonomnim systémem vztahd, zaloZenych na GplIné jiné logice!?
a jiném méfritku,*? nez jsme uvykli vnimat za dlouhé véky interakce mezi lidmi. Dividua, ktera
spoluprodukujeme (digitalni stroj je sdm o sobé do znacné miry také producentem) ndm nenalezi
a nemame nad nimi témer zadnou kontrolu. A to ne ve smyslu vlastnictvi dat, ale ve smyslu toho,
Ze nemame zadna ,tela“, kterymi bychom tato dividua dokazali ohranicit. Jsme jejich soucasti,
ale zaroven ndm jsou cizi. Nemdzeme mit nad nimi ,nadhled”. A jesté, tyto systémy vztah( — jak
tvrdi Pietsch ve své studii o horizontalni analyze rozsahlych dat — jsou povétSinou mimo hranice
nasich poznavacich schopnosti:

,[H]rani¢ni epistemické podminky védy soustfedéné na data se podstatné lisi od téch, se kterymi
modeluje jevy lidsky pozndvaci aparat, a to zejména pokud jde o kapacitu paméti a vypocetni

vvvvvv

ktera data zachovat a ktera zapomenout nebo je dokonce vibec nevnimat, poc¢itace mohou ¢as-
to ukladat a zpracovavat veskera data, kterd shromazdu;ji.“*4

[39] srov. RAUNIG, Dividuum, s. 73.

[40] Ibid.,s.121.

[41] srov. WEBER, ,Keep adding".

[42] Srov. JAPARIDZE, A Survey, Section 2. Games, http://www.csc.villanova.edu/~japaridz/CL/2.html (cit. 26. 1.
2019)

[43] Carlos GERSHENSON - Nelson FERNANDEZ, ,Complexity and Information: Measuring Emergence, Self-
organization, and Homeostasis at Multiple Scales”, Complexity, ro¢. 18,2012, €. 2, s. 29-44.

[44] ,[Tlhe epistemic boundary conditions of data-intensive science differ substantially from those under
which the human cognitive apparatus models phenomena, in particular in terms of storage capacity and
computational power. Most importantly, while humans have to be very efficient in determining which data to
keep and which to forget or not even perceive in the first place, computers can often store and handle all the
data they are collecting.”, Wolfgang PIETSCH, Big Data — The New Science of Complexity, 2013, http://philsci-
archive.pitt.edu/9944/1/pietsch-bigdata_complexity.pdf (cit. 16. 10. 2019).
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A spolecné s Juttou Weber Ize dodat, Ze ,[p]odle komplexni logiky komprehensivni (re-)kombina-
ce, zaloZzené na datech, se kazdy muze stét cilem“*s autonomniho véle¢ného stroje.

2.3 Graf

Mohlo by se zdat, ze jediny a nevyhnutelny zavér z vySe zminovanych skutecnosti je zoufala mar-
nost ze ztraty ,nadhledu” nad sebou samym a svétem okolo a z narazu na vlastni limity. OvSem
to jen do té chvile, dokud se snazime prave o ,nadhled, o nalezeni esence, ktera by nam dala
navod na uchopeni celku nebo o sebeidentifikaci v digitalnim prostredi. Jinymi slovy receno —

o nalezeni takovych pravidel, ze kterych mohou byt v principu dokazany v§echny skuteénosti (po-
chopeni). Nastésti praveé priklad krize zaklad matematiky a pozdé&jsi vyvoj v tomto oboru nam
mohou poskytnout — a v principu i musi, jelikoZ se stdle bavime o interakci s digitalnim strojem,
jenz vznikl i diky této krizi — jista voditka a ramce, jak se v takovém prostredi orientovat a jaké
ndstroje a metody pouzit. To, ¢im si mizeme byt jisti je, Ze digitalni stroje jsou stroje vypocetni

a jsou jakozto formalni systémy neuplné. Tedy, Ze tradicni kategorie, jako je pravda a nepravda,
zde nemohou byt brany pfili$ vazné a ze daleko podstatnéjsim kritériem je spocitatelnost!*®!
(fikce). Pokud je néco (matematicky problém, tvrzeni) spocitatelné, jesté to neznamend, ze je to
pravda. A naopak, pokud je néco nespocitatelné, jesté to nutné neznamena, zZe jde o nepravdu.
Pocitace svou cinnosti nejenze reprezentuji néjakou skutecnost, ale tuto skutecnost také pfimo
performuiji, vytvareji, konstruuji. Pokud v souvislosti s digitalnimi médii uvazujeme v kategoriich
pravdy a nepravdy (reprezentace skutecnosti), nutné se drive nebo pozdéji dostaneme do konflik-
tu s jejich podstatou (netplnosti, paradoxem). Pokud vSak uvazujeme v kategorii spocitatelnosti
(existuji samozrejmé i nespocitatelné matematické problémy), rozevira se Siroké pole moznosti
pro experiment a ohledavani samotného prostoru digitalniho prostredi.

Zde si znovu dovolim pripomenout slova Palo Fabuse z prednasek o technice a mysleni, ze ,neni
ani tak ddlezité, co néjaké poznani znamena, ale spise to, co to poznani déla“. V souvislosti s kyber-
netickou zpétnou vazbou se nds toto ,délani” bytostné tykd, coz zaklada velmi dobry dlvod, pro¢
se v interakci s digitalnimi médii radéji nesmifit s tim, Ze jejim dusledkim v urCitém méritku nelze
(finitné) porozumét, ale naopak volit spiSe konstruktivistické vychodisko, tedy navrhovat predstavi-
telné modely, které Ize testovat. Z principu jsme totiz spiSe uvnitf, nez vné digitalniho systému.

Abych se vSak dostal k obsahu této kapitoly, jimz je graf. Spocitatelnost totiz neni dikaz ve smys-
lu potvrzeni néjaké predem dané hypotézy, jako je tomu u paru pravda/nepravda. Spocitatelnost
je spise nalezeni, respektive nenalezeni cesty z mista A do mista B, je to linearni cesta v nehie-
rarchickém prostoru. Protikladem by mohlo byt prohledavani mnozin, kde hledany objekt bud' je

v mnoziné obsazen nebo nikoli. V nehierarchickém prostoru je tomu tak, ze pokud jsme cestu ne-
nalezli, jesté to neznamena, Ze zadna takova neexistuje. Pokud zadame do vyhledavace néjakou

[45] ,[Clonsequently, according to the data-driven logic of comprehensive (re-)combination, anybody and
everybody can become a target”. WEBER, ,Keep adding"“, s. 16.

[46] ROBIC, The Foundations, s. 87.
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frazi (dotaz, otazku), je to presné tento proces, ktery je spustén. Vyhleddani cesty z jednoho bodu
(napt. slovo) do dal$iho bodu (dalsi slovo) a dal$iho a dalsiho, dokud je cesta mozn4, spocitatel-
nd. Vysledkem jsou pak vSechny mozné, pripadné relevantni cesty v komplexni siti uzl( a jejich
vzdjemnych vztah(. Architektura rozsahlych databazi, kterymi dnes musi byt podepreny takrka

veskeré sluzby pracujici s velkym mnozstvim dat, je feSena za pomoci teorie grafi.*’!
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Graph Commons :o} Explore in other contexts

Webové rozhrani platformy Graph Commons s otevienym projektem analyzy britského referenda Brexnet o vystou-
peni z Evropské unie. Autor Drew Mackie. Dostupné na https://www.graphcommons.com/graphs/a936d1c7-2b-
52-47ba-bc21- 79a2631149d0, [cit. 29. 11. 2019]

Zakladnimi kameny kazdého grafu v teorii graf(i jsou vrcholy (uzly) a hrany. Vrcholy reprezentu;ji
rozmanité entity a hrany vztahy mezi nimi. Hrany mohou byt orientované ¢i neorientované (napr.
A - B nebo A -> B, A <- B) nebo oséazené dalsimi parametry (A —:friend_of:—>B). Teorie graft vSak
nenabizi jen vyhleddvani cest, ale také jejich optimalizaci, vyhledavani mnozin uzlt, které jsou
spolu vice propojeny nez jiné, vyhledani kostry grafu, nezavislych mnozin uzli a mnohé dalsi.
Graf ani tak nereprezentuje sam sebe jakozZto celek, nybrz svou strukturou a usporadanim posky-
tuje nastroj pro priizkum, vypocet a simulaci komplexnich vztahd v dané doméné,*® v dané siti,
strukture. Explicitnim pfikladem toho, ¢im je graf a jak mize pomoci porozuméni komplexnich
vztahd, je webova platforma Graph Commons®® pro praci investigativnich zurnalist( ,z pera“ tu-
reckého umeélce a aktivisty Buraka Arakina, na které spolu zurnalisté sdili své databaze a hledaji
v nich souvislosti ve specialnim grafickém prostredi zaloZeném na vizualizaci vztahd.

Dovolim si nyni udélat malou zpétnovazebni smycku s predchozi kapitolou. Jak graf souvisi

[47] Rik Van BRUGGEN, Learning Neo4j, Birmingham: Packt Publishing 2014, s. 11.
[48] Ibid., s. 37.
[49] Viz https://graphcommons.com (cit. 26. 1. 2019)

42


https://www.graphcommons.com/graphs/a936d1c7-2b-
https://graphcommons.com

s tim, co jsem popisoval vyse v kapitole dividuum? Pokud uvazime, ze dividuum je slozeno z vel-
kého poctu izolovanych parametr(, které maiji v(i¢i sobé néjaky vztah, Ze dividuum je asamblazi
vice ¢i méné sourodych, nesourodych a proménlivych atributt — agent( —, je graf velmi dobrou

a priléhavou reprezentaci nejen vizualni, ale hlavné metodologickou ¢i technologickou. Pokud
uvazime, ze uzly urcitého dividua jsou k sobé pravdépodobné vazany hustsi siti vztaht nez

k jinym strukturdm a ze vnitini struktura urcitého clusteru (dividua) obsahuje logiku (sméry) Ci
dokonce fyziku (vahu vztah() nebo kvalitu (sadu dalSich parametrd), pak ndm teorie grafli mize
pomoci nalézt hranice konkrétnich dividui a definovat (filtrovat) vztahy s ostatnimi systémy.
MUzeme také provést simulaci rliznych vychozich konfiguraci systému a tedy i riznych scénard
mozného rozvoje (kalkulace, komputace). Tento proces ndm sice neposkytne kyzeny nadhled,
ale bezesporu poskytne urcity vhled, Feknéme jakousi autoreferenci, sebeuvédomeéni dividua, kte-
ré — at chceme Ci nikoliv —, v interakci s digitalnimi zafizenimi produkujeme a které zpétné v inte-
rakci s nami dividua manifestuiji.

3. HRA NE-LIDSKEHO

V digitalnim prostredi neni ani tak dulezité to, co které uméni znamena3, ale spise to, co které
umeni déla. Parafrazi FabuSovych slov chci naznacit, Zze umélecké dilo v digitalnim prostredi
nemusi nutné konejsit recipientovu estetickou citlivost pohyblivym obrazem. Toho se ostatnée
vytvarné umeni euroatlantického prostoru postupné a uspésné vzdavalo po celé dvacaté stoleti.
Tuto kulturni funkci prebral spise design, zabavni priimysl a propaganda. Holandsko-belgické
duo JODI v roce 2009 spustilo webovou stranku tatatataa.cn, jez neobsahuje zadné grafické
elementy, ale ,pouze” spousti pri jejim navstiveni audio stopu na které — pro hrace kultovni hry
Duke Nukem 3D divérné znamy — muzsky hlas prociténé cituje kompletni nabidku funkci texto-
vého editoru TextEdit operacniho systému Mac 0S.5% Dilo je naléhavé hlavné v dobovém kon-
textu v souvislosti s Grovni strojového zpracovani jazyka (Tatatataa namluvil hlasovy herec Jon
St. John) a s koncepci tzv. VoiceOver, tedy aplikace, jez je zamérena vyhradné na pomoc ovladat
pocitac nevidomym. Pointou dila je tedy pasovani krvelacného zabijdka (Duke) do role jakéhosi
»socidlniho pracovnika“ a absenci jakéhokoli grafického rozhrani také dezorientace uzivatele,
ktery se nema jak dopatrat ,odkud” hlas vychazi. Vytvarné umeni, které by se snad soustredilo
tohoto média. Totiz performativitu. Popsané dilo JODI primo vstupuje do prostredi uzivatelova
soukromi a nechava ho zazit rozporuplnou zkusenost. JODI jsou vSak v této praci jesté ponékud
umirnéni a neinvazivni. Digitalni stroj jen nereprezentuje prikazy, ale provadi je. Dila jako Ran-
dom Darknet Shopper®™ umélecké dvojice !Medingruppe Bitnik nebo Predictive Art Bot'>? skupiny

[50] JODI, Tatatataa, 2009, http://tatatataa.cn/ (cit. 27. 1. 2019). Diky zabezpec&eni webovych prohlizecu
v souc¢asné dobé (oproti roku vzniku) nelze spustit automaticky pfi nacteni stranky. Zvuk Ize spustit poklikem
na plochu stranky nebo externé na http://25giga.com/tatatataa.be/duke.mp3.

[51] MEDIENGRUPE BITNIK, Random Darknet Shopper, 2014-2016, https://
WWWWWWWWWWWWWWWWWwwwww.bitnik.org/r/ (cit. 27. 1. 2019).

[52] DINSNOVATION.ORG, Predictive Art Bot, http://predictiveartbot.com (cit. 27. 1. 2019).
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disnovation.org Ci projekt BLACK™® ze serveru metazoa.org mohou byt explicitnéjsim pfikladem
toho, Ze digitalni umeéni ¢asto obsahuje podstatnou slozku performativity, a to performativity sa-
motného stroje Ci algoritmu. Random Darknet Shopper je zaloZen na algoritmu, ktery s tydennim
rozpoctem v kryptoméné BitCoin ndhodné nakupuije v obchodech na tzv. dark webu rizné pred-
méty (mnohdy v rozporu se zdkonem) a poté je necha doruéit do galerie (Kunst Halle St. Gallen
2014-2015, Horatio Junior Gallery 2015-2016, Aksioma Institute for Contemporary Art 2016), kde
je praveé vystaven. Predictive Art Bot zase exploatuje texty ze socialni sité Twitter, aby s pomoci
umelé inteligence generoval koncepty pro potencialni umélecka dila, jez mohou byt kymkoliv
realizovana. Projekt BLACK jde v performativité stroje jesté dale a nechava skryté plisobit (me-
morovat) pouze stroj a vylucuje z tohoto procesu uzivatele.!>

Pro zkoumani dividua, jez vyplyva z podstaty digitalniho prostredi, kterou jsem popsal vySe, navr-
huji nasledujici model digitalniho uméleckého dila pro decentralizovany sbér, analyzu, vizualizaci
a interpretaci rozsahlych dat. Jeho zakladem by bylo anonymni propojeni jednotlivych uzivatell
— zatimco pouzivaji své obvyklé digitalni sluzby, nechali by si z téchto sluzeb navzajem sdilet
(opét anonymné) data. Jakmile bude takova sit, ktera by byla spise dynamickym spojenim, nez
ulozistém, zalozena, jeji uzivatelé by méli byt schopni mnohem komplexnéji pozorovat strukturu
dat (parametrd) jak svych, tak i dat ostatnich uzivatell. Méli by byt schopni zkoumat statistiky

a vztahy mezi jednotlivymi parametry nebo zobrazovat a analyzovat grafy vztahi v siti téchto
parametrd. Méli by byt schopni modelovat, testovat, sestavovat, preskladavat nebo si prosté jen
hrat se specifickymi akcemi ¢i pfipady. Také by méli dokazat vysledky (kompozice) svych akci
sdilet zpét ostatnim uzivateliim a tvofit nové interpretacni nastroje a programy. Navrhované spo-
jeni je jakymsi horizontalnim fezem napfi¢ hierarchickou strukturou sluzeb zalozenych na princi-
pu klient-server. Data jsou zde tzv. on demand, tedy na vyzadani jednotlivych aktérd v siti a plné
anonymni. Propojeni dat zde neni na principu identifikace, ale na principu podobnosti®® (typicky
struktura dat, jejich forma). Nejde tedy o alternativu horizontalnich databazi, jako je napf. block-
chain. Tyto technologie z pohledu autora tohoto textu totiz trpi tim, Ze a¢ jsou zamysleny jako
protipdl klasickych databazi ve smyslu vlastnictvi, jejich naroky na hardware pfi ur¢itém rozméru
narostou natolik, ze se decentralizovany model nutné vytraci a pouze vznikaji nové a nové sluzby
typu klient-server.*® Trpi tedy podobnym problémem, jakym trpi podle Rauniga obecné tradi¢ni
predstava (kfestansko-zidovské) komunity. Tedy spojeni, které je zalozeno na exkluzivité, unifor-
mité a v jistém smyslu i na dluhu (nebo daru).®”” Mnou navrhovany model si klade za cil otevrit
moznost molekuldrni umelecké akci a nastavit zrcadlo obrovské asymetrii, jez je s praxi kolekce
a analyzy dat spojena.l®

[53] METAZOA.ORG, BLACK, https://black.metazoa.org/tool/ (cit. 28. 2. 2019).

[54] FRANC, Adam. Virus jako pfedmét vyzkumu v diskurzu novych médir [online]. Brno, 2015 [cit. 2019-12-01].
Dostupné z: <https://is.muni.cz/th/02625/>. Diplomova prace. Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta.
Vedouci prace Jana Horakova, s. 107 — 1009.

[55] Srov. ,Similarity and Co-Formity“, RAUNIG, Dividuum, s. 67.
[56] Napf. Blockchain.com.

[57] Srov. RAUNIG, Dividuum, s. 83-84.

[58] Srov. CHRISTL — SPIEKERMANN, Networks, s. 132.
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3.1 Autopoieticky systém dividui?

Spojeni ,sebeuvédoméni dividua®“, pouzité v predchozi kapitole, by mohlo jisté na nékteré ¢tenare
pusobit az provokativnim ¢i spekulativnim dojmem. Dovolim si tedy jesté trochu rozvinout to, co
tim myslim. Douglas R. Hofstadter ve své knize o mysli, strojich, systémech, jejich paradoxech

a umeélé inteligenci upozornuje na fakt, ze limitnimi misty v jakémkoli formalnim systému (archi-
tektura pocitacl je také formalnim systémem) jsou takzvané paradoxy autoreference.® Tedy ta
mista, kdy se formalni systém zacéina pomoci svych vlastnich prostredk (pravidel) odkazovat
sam na sebe. Typicky jde o Epimeniddv paradox |hare anebo véty typu ,tato véta je nepravdiva“
ale i o znamy Russel(iv paradox mnoziny vSech mnozin (viz ,2.1 Krize zaklad(i matematiky*).
Upozoriuje také, ze tato limitni situace muze byt logicky prekro¢ena pouze tim, Ze nad takovym
systémem zkonstruujeme dalsi systém, jimz budeme ten paradoxni interpretovat. AvSak za cenu
ztraty nékterych detaild, ztraty ,vysokého rozliSeni“ subsystému.® Ve formalnim jazyce lze ta-
kové operace dosahnout pomoci tzv. Godelova ¢islovani. V neexaktnim mysleni takovou operaci
vétsinou provedeme, aniz bychom si toho vsimli. VZzdyt koho z nas véta ,tato véta je nepravdiva“
dovede k takovému logickému zacykleni, Ze bychom jiz nemohli pokracovat dale ve cteni? Navic
musime investovat i trochu prace, abychom zminény paradox ve vété obijevili.

Ovsem, jak dale Hofstadter upozornuije, systém, ktery jsme zkonstruovali, abychom vyresili pa-
radox subsystému, je nutné odkazan k tomu, aby také obsahoval autoreferencni paradoxy. Sta-
véni nadsystémi je tedy nekonecnym sisyfovskym procesem, byt nepochybné velmi zajimavym
a rozmanitym. A abych jesteé prilozil polinko do kamen, tento kyberneticky exkurz zacne davat
jiny smysl, pokud si uvédomime, ze timto systémem je ramovana a mnohdy i determinovana
nase kazdodenni zkusenost.[" Autoreference je vSak jesté velmi vzddlena tomu, aby popisovala
sebevédomi. Zd4 se nicméné, Ze jde o docela obstojny (a spocitatelny) zéklad k uchopeni dilezi-
té vlastnosti digitdlniho médial®? a samozrejmé jeho produktu - dividua.

Abych nezlistal jen u skepse, kterou by snad mohla vyvolat slova o odkazanosti k nedplnosti, za-
stavim se jesté u tfi terminq, které jsou jistym voditkem pro dal$i zkoumani a uvazovani, ale dost
mozna i bludnymi kameny na cesté za dividuem. Jsou jimi komplexita, emergence a v neposled-
ni fadé autopoiesis z nazvu kapitoly. Kazdy z nich by sice vyzadoval samostatnou studii, ale snad
se mi v nasledujicich nekolika fadcich podari je alespon trochu pfiblizit a usouvstaznit vzhledem
k nasemu tématu.

Komplexita je v ¢estiné ¢asto zaménovana za komplikovanost, ale mezi témito dvéma slozitost-
mi je podstatny rozdil. Jakakoli slozitost je komplikovana pouze do té miry, pokud jeji jednotlivé
elementy jsou na sobé navzajem nezavislé. Pokud nékteré z nich vyjmeme, na celou slozitost
to bude mit jen ten vliv, Ze se o néco zjednodusi. Komplexnost je naproti tomu vazana struktu-

[59] HOFSTADTER, Gédel, Escher, Bach.

[60] HOFSTADTER, Gédel, Escher, Bach, s. 486.

[61] Srov. HERRERA-VEGA, ,Relevance”, s. 31 nebo DAFOE, ,0n Technological Detreminism®, s. 1053.
[62] HOFSTADTER, Gédel, Escher, Bach, s. 714.
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ra, jejiz jednotlivé elementy se navzajem podminuji. To znamena, ze pokud néktery z kritickych
element(l vyjmeme, z komplexni struktury se stane jen komplikovana. Nase dividuum by podle
v§eho mélo byt komplexni. Miru komplexity Ize méfit a tedy spocitat.®® V navrhovaném modelu
by komplexita méla hrat podstatnou roli jakozto nastroj k omezeni slozZitosti,** ale i k identifikaci
podstatnych ¢asti struktury/systému (napf. kostry) dividua.

Emergence je pak kvalitou celku, kterou nelze dovodit z vlastnosti jeho jednotlivych ¢asti. Cas-
to se jako priklad uvadi zlatost zlata, jeZ neni prostym souctem vlastnosti véech jeho atom(.*®
Oproti komplexité Ize o koncepci emergence pomérné uspesné pochybovat v roviné méreni.
Ackoli i zde existuje rada metod, jak se tomuto Cisté kvalitativnimu fenoménu konstruktivné po-
stavit.*® Cisté vyzkumnou otazkou pak v nasem pfipadé je, zda data ve své pohyblivé mnohosti
umocnéné historii svych stavl a kontextualizaci jevi znamky emergence, tedy nové kvality, ktera
neni jen Cistym souétem bitd, ale generuje novy kvalitativni pfechod (fenomén), tedy zda je divi-
duum emergentnim jevem. Je také otazkou, zda jsme vibec schopni néco takového pozorovat,

a to nikoli jen na vizudlni roviné, ale hlavné v disledcich strojového jednani. Synchronizace stroju
je diky internetu uskute¢novana v planetarnim méritku a v radech milisekund, coz jsou pochopi-
telné meritka velmi vzdalena nasi bézné zkusenosti. OvSem kdyz uvazime, ze parametry dividua
jsou libovolné rekontextualizovatelné a relace zaroven zachovatelné a ze nemusime (a ani ne-
muzeme) mit nutné kompletni obraz (graf) o skute¢nosti, abychom byli schopni néjaké analyzy

a simulace, mizZeme si klast i dil¢i otazky. Jaké obrazy nam poskytne historie GPS souradnic,
jez tvori dividuum? Kdo bude na oné fotografii, ktera vznikne sou¢tem, kombinaci, permutaci
nebo jakymkoliv jinym propoétem mnohych individui? Kdo (nebo co) vlastné bude disponovat tim
sentimentem, ktery spocitame z miriady lajkd? Jak soudrzna bude sit vztahG mezi prateli pratel
nasich pratel, kdyz prerusime nebo prfiddme néktera spojeni? Jaka (mikro)pravidla povedou, a v
jakém pripadé, k (makro)fenoménu emergence?®” To je jen nepatrny vycet otazek, které by mohly
byt polozeny budouci umélecké reflexi tohoto fenoménu.

A konec¢né autopoiesis — termin, ktery muze byt pomérné zahadny svym odkazem na poezii.
Jako prvni jej v roce 1972 pouzili chilsti biologové Humberto Maturana a Francisco Varela pro
popis sebeudrzujiciho chemického mechanismu uvnitr Zivé bunky. Jde vlastné o kyberneticky
popis sebeorganizujiciho se zZivého systému. Tim samozrejmé nechci naznacovat neéjakou spoji-
tost mezi strojem a zivym organismem nebo naopak. To, co je tématem tohoto textu, je digitalni
prostredi, ve kterém lIze tvorit a v ramci néhoz je popis ¢ehokoliv, i Zivého organismu, ale i umeéni,
vlastné kybernetickym popisem. A kyberneticky popis Zivych organismu je zase snahou systé-

[63] Carlos GERSHENSON - Nelson FERNANDEZ, ,Complexity and Information®, s. 4—6.

[64] Steve MCCONNELL, Dokonaly kéd: uméni programovani a techniky tvorby software, Brno: Computer Press
2005.

[65] Peter A. CORNING, ,The Re-emergence of ,Emergence”: A Venerable Concept in Search of a Theory”,
Complexity, roc. 7,2002, €. 6, s. 18-36.

[66] Ibid., s. 6.

[67] Srov. DAFOE, ,On Technological Determinism*, s. 1058. Dafoe navrhuje své pojeti technologického
determinismu pravé na této hranici mezi mikro a makro konfiguracemi.

46



movych teorii uchopit i mnohem diimysInéjsi systémy nez ty, které vytvari clovék pomoci techno-
logii.*® Jde o zménu méfitka, jak popisuje Dafoe v souvislosti s technologickym determinismem,
hranici mezi mikro a makro Grovni. Maturana s Varelou znali chemicky zaklad burky (axiomy)

a znali i jednotlivé procesy, které se v tomto zivém systému odehrdvaji (pravidla). Autopoiesis je
zpUsob, jak popsat iteracni proces (vnitfni logiku), ktery ve svém disledném opakovani vede (ve
smyslu trendu ¢&i rozvoje) k tomu, Ze se chemické slouéeniny nevyskytuji v prostoru jen tak, ale
maji tendenci zvySovat a upevinovat pocCet vztaht se svym okolim. V urcité drovni sloZitosti a pfi

st
|

vysoké mire iterace se tento systém ,zhrouti“ do neceho takového, jako je zivd, autonomni a re-

produkce schopnd burka.[

V tomto smyslu, a se stejnou logikou, termin autopoiesis v osmdesatych letech uspésné imple-
mentoval také némecky sociolog a teoretik védy Niklas Luhmann do své teorie spolecenskych
systému. Luhmann tvrdi, kdyZ popisuje efekt masmédii,”® Ze ,[m]asmédia oteviraji v procesu
zpracovani informaci [...] horizont samo-vytvorené nejistoty”, ¢imz jde ,[o] autopoiésis — o re-
produkci komunikace z vysledk komunikace.“""! Tedy, Ze samotny proces komunikace bez cile
a bez zrejmého konce je sebeudrzovacim mechanismem komplexniho systému sdélovacich pro-
stfedkl. A podotykam, Ze Luhmann zde nemluvi o internetu a digitalnich technologiich, ale spise
o televizi nebo filmu, kde se zpétna vazba nahrazuje pravé sebereferenci.

Jak ovSem v tomto smyslu vnimat digitalni média a digitalni prostredi, kde je zpétna vazba — tedy
interakce clovek-stroj, stroj-clovek, stroj-prostredi nebo stroj-stroj — témeér dominantnim produ-
centem obsahu,”? pfiéemz tento obsah ma zdroven kauzalni dopad (stroj-clovék) na dalsi a dalsi
interakce a dalsi produkci obsahu? Jaky rozvoj Ize o¢ekavat, pokud zminéné typy interakci kon-
figurujeme v libovolném poradi a v nekonec¢né radé? Jaké méritko (nebo miru), pokud uvazime
miru propojeni digitalnich zafizeni, zvolit pro ohledavani disledkd, jez tento neutuchajici mecha-
nismus musi nutné mit?

V digitalnim prostredi, jak jsem ukazal vyse, neexistuje individuum. Kazdy aktér v tomto prostredi
si musi byt védom toho, ze je délitelny a nutné déleny a ze jeho akce jsou diskrétnimi operace-
mi, které maiji své konsekvence daleko za hranici bézné mezilidské interakce a nemusi tak byt
nutné vazané k jeho osobé. Umélec, ktery pracuje v digitalnim prostredi si musi byt védom toho,
Ze pracuje uvnitr tohoto prostredi a Ze tak pro ného plati imaginace zalozena na konstruktivistic-
kém paradigmatu existence objektu pouze v pripadé, Ze jej dokaze vytvorit/zkonstruovat. Aktér/
umeélec si musi také byt védom toho, ze jeho Ciny zvysuji komplexitu celého prostredi, ze jej

[68] Ve smyslu mensiho ¢asového a kauzalniho méfitka vztahd. Srov. Ibid., s. 1058.

[69] F.G.VARELA - H.R. MATURANA - R. URIBE, ,Autopoiesis: The organization of living systems, its
characterization and a model, in Biosystems, ro€. 5, 1974, ¢. 4,, s. 187-196.

[70] Niklas LUHMANN, Realita masmédii, Praha: Academia 2014.
[71] 1bid., s. 101.

[72] Meeyoung CHA — Haewoon KWAK — Pablo RODRIGUEZ - Yong-Yeol AHN — Sue MOON, , | tube, you tube,
everybody tubes: analyzing the world’s largest user generated content video system®, in: Proceedings of the
7th ACM SIGCOMM conference on Internet measurement (IMC ‘07), ACM: New York: 2007, s. 1-14.
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spolu-utvéfi a Ze kazdym svym dilem, akci nebo performanci sméfuje celé prostredi k autonomii,
&i autopoesis. Umélec by mél svymi dily sledovat emergentni jevy v digitalnim prostredi a odha-
lovat tak ,zlatost zlata“, které neni z perspektivy bézného uzivatele samozrejmé.
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Priloha C. 2: Logika pravdy
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Kolektiv AUTORU. Post Fake Turn. Brno: Vysoké uceni technické v Brné, 2017. 200 s. 122-130.
ISBN: 978-80-214-5587-0.

Abstrakt

Predkladany text analyzuje digitalni zafizeni z pohledu jeho vnitfni logiky a historickych udalosti,
které definovaly zakladni predpoklady ke vzniku souc¢asnych digitalnich technologii. Hravou for-
mou se zabyva samotnou hratelnosti uvnitf a proti digitadlnimu médiu a otevira otazky po moz-
nostech umélecké intervence v jeho ramci.

Klicova slova

ingenium, romantismus, formalismus, matematika, spocitatelnost, stroj, logika, univerzalita,
konstrukce, gamifikace, hra, netplnost, pravda

Abstract

This text analyses the digital device in terms of its internal logic and the historical events that de-
fined the basic preconditions for the emergence of contemporary digital technologies. In a play-
ful way, it explores the very playability within and against the digital medium and opens up ques-
tions about the possibilities of artistic intervention within it.

Keywords

ingenium, romanticism, formalism, math, computability, machine, logic, universality,
construction, gamification, game, incompleteness, truth
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Logika pravdy

~ skript ~

akt 1.: Konec romantismu

V nasleduijicich odstavcich se pokusim definovat model, od kterého by se mohla odvijet umélec-
ka praxe v dobé nepolapitelnych a vSudypritomnych digitalnich technologii. Vychozim, centralnim
objektem pro prozkoumani tohoto modelu je rétoricky termin ,ingenium®. Ten je v tomto textu
mysleny v souvislosti s binaritou ,vypocetnich” technologii, jak o ni uvazuje Florian Cramer ve své
praci Words Made Flesh: Code, Culture, Imagination.™ Ingenium v sobé spojuje, respektive histo-
ricky predjima dva prototypy tv(lirce, génia a inZenyra a nechdva tak tvarci vyvoj bézet po dvou
trajektoriich, které viici sobé ¢asto domnéle stoji v opozici.”? Dle Cramera je tato dichotomie mj.
zodpovédna i za historické kategorie romantismu resp. formalismu, které jsou praveé jakymsi
vrcholnym naplnénim zminénych prototypu tvirc(. Jeden je naslednikem mystiky, magie a ndbo-
Zenstvi, druhy vychazi z Pytagorejské skoly, Lullismul® a osvicenstvi. Jeden je orientovan na ¢in,*!
druhy na organizaci védéni.” Prvni véfi v pravdu, druhy ve spocitatelnost. Pohyb ,od pravdy ke
spocitatelnosti, ktery je dnes mij. seriéznim predpokladem formalni teorie spocitatelnosti Giorgi
Japaridzeho,”® zde udava také smér rotace umélecké praxe (uzlu) v rdmci navrhovaného modelu
s centralnim pojmem ingenium.

Jakymsi svrchnim plastém predkladaného modelu je védomi limitl samotného ingenia (to, kam
vidi), tedy tviirce romantického i formalistického zaroven. Pro definici tohoto ,povrchu” si vypuj-
¢im Godelovskou netplnost!” - paradox — nemoznost zodpovézeni vsech otazek o (formdlnim)

[1  Florian CRAMER, Words Made Flesh — Code, Culture, Imagination, Rotterdam: Piet Zwart Institute, 2005.

[2] ,Rétorické ,ingenium®, jak byly jeho zéklady polozeny v rétorice 17. stoleti od Sarbiewského po Morhofa,
bylo pretextem pozdéjsiho vyvoje. Se svou zvlastni povahou, kdy bylo chapano jako chytrost vlastni
jednak technice, ale také lidskému subjektu, bylo ingenium pozdgji nové odhaleno v pojmech ,génia“Ci
sinzenyra“a vydlazdilo tak cestu vSem moznym kontroverzim okolo uméni a také naznacilo miru, do jaké
mUze byt uméni formalizovano a automatizovano.” (CRAMER, Words Made Flesh, s. 107.)

[38] [.]Ars,dilo katalanského mnicha ze 14. stol. [...] je pfiruckou formalné-vypocetniho systému pro skladani
a odvozovani filozoficko-teologickych tvrzeni [...] LIull hledal inspiraci vice v extatické Kabale 13. stol., nez
u boha samého.“Cramer mapuje vliv této prace od autor( jako Giordano Bruno (16. stol.), pfes Athanasiuse
Kirchera, Gotfrieda Wilhelma Leibnitze nebo Johanna Heinricha Alsteda (17. stol) az po encyklopedismus
Denise Diderota (18. stol.). Vliv shrnuje takto: ,Lullistickd kombinatorika umozZznila generovani komplexnich
hierarchickych systému pro klasifikaci znalosti skrze vyéerpavajici kombinaci kategorii (Ibid., s. 40.)

[4] ,Kouzlo, na druhou stranu, postrada koncept pfirozeného jazyka jednoduse proto, Ze ve svych dvou mddech
podobnosti a kontaktu spojuje vlastni jazyk s objekty a se subjekty zahrnutymi do svého aktu.” (Ibid., s. 29)

[5] ,[.] pfivlastnéni si této metody (kombinatorika po vzoru R. Llulla) encyklopedisty mélo naopak pomoci snaze
uchopit a redukovat slozitost, strukturovat dany, neutfidény, velky soubor védomosti. Byl to pravdépodobné
prvni historicky pfiklad outsourceovani organizace do algoritmd [..].“ (Ibid., s. 40.)

[6] Japaridzeho formalni teorie spocitatelnosti navazuje na intuicionistickou, konstruktivistickou logiku v tom,
Ze stejné jako ona neoperuje s pojmem pravdy, ktery je vlastni vyrokové logice, a nahrazuje jej pojmem
spocitatelnost. Vice viz Giorgi JAPARIDZE, A Survey Of Computability Logic, bez nakladatelskych udajd,
http://www.csc.villanova.edu/%7Ejaparidz/CL/ (cit. 28. 1. 2018)

[71 Douglas R. HOFSTADTER, Gédel, Escher, Bach: existencialni gordicka balada: metaforicka fuga o mysli
a strojich v duchu Lewise Carrolla. Praha: Argo, 2012. Zip (Argo: Dokofan).
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systému za pouziti prostredkd, které systém sam obsahuje a autopoiesis — autoreferenéni plast
a vnitrni strukturu biologického nebo socidlniho systému.®! Navrhovany model v textu nazyvam
abstraktni interpretacni stroj (AIS)."

Logika AIS je logikou malych pfibéh( s nejistym koncem, herni mechanikou nekonec¢nych zvratd,
paradoxU a proher. Logikou, kterd nezna velké R ani velké N.

%

akt 2.: 10 nebo 1 prst?

Zkusme si nyni predstavit hypoteticky svét, kde existuji pouze dvé profese.
Programator a obchodnik.

Byt dobrym programatorem znamena, ze jste schopni si priznat, Ze neumite do péti napocitat.
Ze vite, ze vase schopnost domyslet vnitini logiku kédu je limitovéna vyskou a $ifkou monitoru
a maximalné tremi do sebe zanofenymi podminkami.l"!

A k tomu vSemu mate na pomoc jenom jeden prst. Pravda jeden prst, ktery bud' je nahore nebo
neni. Programator je postaven tvari v tvar komplexnosti, jez ho dalece presahuje.

Byt dobrym obchodnikem znamen3, Ze jste schopni si uvédomit, Ze programatori neumi do péti
napocitat a to ani ti trénovanéjsi. Umét napocitat do 5 je v tomto hypotetickém svété uz celkem
slusny eskamotérsky trik a obchodnik to vi. M{Ze v klidu nabizet 3 za cenu 2 anebo 2 za cenu 3
(z hlediska programatora obé varianty predstavuji ,hodné” a navic potencidlni chybu) a jediny roz-
dil bude v melodii slova ,navic” a mife potfebnosti té jedné ke zbytku. Vrcholem praxe obchodni-
ka je iluzionistické ¢isloo 1+ 1 =1.

Programator: dejte svou ruku do polohy takové, ktera presné odpovida znaku ,Like" na Face-

[8] Pojem autopoiesis byl navrzen a popsan chilskym biologem Humbertem Maturanou jako strukturalni povaha
operacné uzavieného, vnitiné organizovaného a navenek ,komunikujiciho” biologického systému. V Sirsi
znamost a do obecnéjsi roviny tento pojem prenesl sociolog Niklas Luhmann, ktery autopoiesis aproprioval
pro svou predstavu a analyzu socidlnich systém( (viz. schéma v Niklas LUHMANN, Realita masmédii, Praha:
Academia, 2014, s. 31 nebo Eliana HERRERA-VEGA, Relevance of N. Luhmann'’s theory of social systems to
understand the essence of technology today. The Case of the Gulf of Mexico Qil Spill. Technology in Society
[online]. 2015, 40, 25-42 [cit. 2017-08-28]. DOI: 10.1016/j.techsoc.2014.08.005. ISSN 0160791x. Dostupné z:
http://linkinghub.elsevier.com/retrieve/pii/S0160791X14000517)

[9] Termin navazuje jednak na 1) chdpani abstraktniho stroje v podani Gillesa Deleuze a Félixe Guattariho,
tedy jako néceho, co je imanentni napf. institucim nebo valce, pficemz definuje sebe samo v kazdé své
¢asti a sebe-reprodukuje se (viz. abstraktni stroje v DELEUZE, Gilles a Félix GUATTARI. Tisic ploSin. Praha:
Herrmann, 2010.); tak na 2) ideu autopoietickyého systému. Abstraktni interpretacni stroj je Sir§im pojmem,
nez vyse zminéné ingenium, a to proto, protoZe v sobé zahrnuje i slozku, ktera netvofi (tak jako ilngenium),
ale ,vyrabi“. Pfedmétem této vyroby jsou interpretace (viz. nize).

[10] R a N oznacuje mnozinu realnych respektive mnozinu pfirozenych ¢isel.

[11] Steve MCCONNELL, Dokonaly kéd: uméni programovani a techniky tvorby software, Brno: Computer Press,
2005, s. 459, kap. 19.4.
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booku (=&). Chvili vydrZte a poté pritisknéte palec na ukazovacek (). Chvili vydrzte a palec opét
zvednéte (). Toto nékolikrat opakujte. NEpocitejte!

Pri kolika cyklech jste ztratili prehled o tom, kolikrat jste palec zvedli?
Cislo feknéte nahlas (&).1%

Obchodnik: zkuste to samé nyni jesté jednou, ale pfi kazdém zvednuti palce zvednéte jesté jeden
prst a nechte jej zvednuty (). NEpogitejte! Kolikrat jste zvedli palec? Cislo si zapiste (£:).1'%

Do jaké miry jsou tyto instrukce zavislé na tom, ze mame prsty? Slo by takové cvi¢eni, byt jen
intelektualné vlibec provést bez jakékoli fyzické zkusenosti s prsty?

Florian Cramer, Adrian Mackenzie!"¥ a mnozi dalsi teoretici ohledavaji ve svych textech tzv. perfor-
mativitu kddu. Mackenzie vidi pfimou souvislosti mezi energii (napdjenim) a jeji manifestaci skrze
software (kéd). Cramer putuje do historie, k magii a teurgii, ktera skrze slovo ovliviiuje hmotny svét.
Aspekt performativity nelze z dnesni ,digitalni skute¢nosti“ vyjmout. Mnohdy radi mluvime o virtu-
alnim prostoru nebo virtudlni realité a termin ,rozsifena realita” pouzivame jen jako specifikum pro
urcitou technologii. OvSem v dobé, kdy teorie spocitatelnosti otevrela dvere formalizaci intuitivnich
konceptl" a digitaIni stroje interpretuji i ty nejmensi uddlosti vsedniho dne, je nasnadé jiz nepo-

st

chybovat, ze to ,virtualni“ je pouze a jen rozsirené ,redlné” a ze prelud a blud jsou rovhocennymi
partnery fyzikalni kauzalité. Stroj performuje hru a svou akci vyvolava reakci.

%

[12] Programator se v tomto smyslu jevi na prvni pohled jako inzenyr. Ovéem zaroven, z jiného Uhlu pohledu, se
muze jevit i jako génius, protoze, védom si svych limitQ, uvazuje sam sebe jako soucéast vétsiho celku a jen
zamérné omezuje slozitosti (McConnel. s. 99, kap. 5.2.). Friedrich Kittler se ve své Uvaze o softwaru stavi
do podobné role jako nas hypoteticky programator. Zkouma problematiku zevnitf a tak se nutné pohybuje
v mnohoznac¢né komplexnosti. Test, ktery vykona pfimérem praxe tvircl softwaru s Shannonvou definici
informace je formalné spravny, ovSem za predpokladu, Ze existuje né€jaky konecny pocet propojenych
tranzistorU a Ze nelze uvazovat moznost synergického nebo dokonce emergentniho jevu. Tyto jevy jsou
holistické povahy a neni mozné je tedy spocitat prostym souctem vlastnosti jednotlivych ¢asti. Viz. Friedrich
KITTLER. There Is No Software [online]. 1995 [cit. 2018-01-28]. Dostupné z: http://www.ctheory.net/articles.
aspx?id=74

[13] Lev Manovich pak, jako Kittlertv protiklad, je ve své studii (0) softwaru zdanlivé prototypem génia (genidlnim
iluzionistou). Svoje tahy diimysIné propocitava a navrhuje, jako inZenyr. Opousti detail, aby ,vidél“celek.
Popisuje realitu véci, avSak ta je pokfivena obchodnimi a tim i zjednodusujicimi praktikami. Posunuti vnimani
stroje jakozto nastroje zaroven ,alibizuje“(pro zdkaznika) jeho uZziti tim, Ze mentalné minimalizuje dlsledky
spojené s jeho pouzivanim (a preformativitou). Stejné jako nas hypoteticky obchodnik, nasleduje logiku ,cost-
effective”. Viz. MANOVICH, Lev. There is Only Software [online]. 2011. [cit. 2018-01-28].

Dostupné z: http://manovich.net/index.php/projects/there-is-only-software

[14] Adrian MACKENZIE, The Performativity of Code. Theory, Culture & Society [online]. 2016, 22(1), 71-92 [cit.
2018-02-11]. DOI: 10.1177/0263276405048436. ISSN 0263-2764. Dostupné z: http://journals.sagepub.com/
doi/10.1177/0263276405048436

[15] Borut ROBIC, The Foundations of Computability Theory [online], Berlin, Heidelberg: Springer, 2015, [cit. 2018-
02-06]. Dostupné z: http://link.springer.com/10.1007/978-3-662-44808-3_2)
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akt 3.: David Hilbert = Sila se probouzi Vv posledni Jedi?

David Hilbert (*1862 — $1943) byl jednim z nejvétSich matematikd 20. stoleti a to presné v tom ro-
mantickém smyslu, jak to zni. Podobné jako po Picassovi (potazmo po Duchampovi) jiz prisli jen
mensi umélci s mensim vlivem na budoucnost uméni resp. s mensimi pfibéhy do historie umeéni,
tak po Hilbertovi (potazmo po Godelovi nebo Turingovi) jiz prisli jen mensi matematikové s men-
sim vlivem na budoucnost matematiky resp. s mensimi pribéhy v historii matematiky.

Uméni a matematika 20. stol., této doby ,velkych pribéhi", maji jeden spolecny jmenovatel, a tim
je celkova diverzifikace oboru a vznik formalismu jakozto odpovéd na nekonecné se opakujici
otazku pravdy. Tedy zaméreni se na strukturu, formu ¢i syntaxi a viry v jejich univerzalnost. David
Hilbert ,véril“ v univerzalni Pravdu, véril, Ze je mozné pomoci pfesné zvolenych axiom!'® a teoré-
mu (symbolt) a definovanim jednoduchych pravidel (syntaxe) zkonstruovat a dokdzat jakoukoli
matematickou teorii, tedy vytvofrit teorii univerzalni (jazyk), kterd by reprezentovala matematickou
Pravdu.'”! Pro tento svij zamér vyhldsil tzv. Hilbertv program (1920 — 28), coz byla, ve zkratce
re¢eno, sada Ctyr cil{, které je nejprve nutno splnit resp. dokdzat.I'®! Nedlouho poté se zacala
historie tohoto oboru ubirat zcela jinym smérem, nez si Hilbert dozajista pral. Hilbert véril, ze
univerzalni teorii Ize zkonstruovat pomoci predikatové logiky (First-order) a aritmetiky (Peanovi
axiomy). Kurt Godel a pozdéji i Alan Turing Hilbert(v program odsoudili k netispéchu. Paradoxné
vSak, tento netspéch (zanik romantismu) znamenal ,probuzeni nové sily” — a to i diky formalis-
mu, jehoz byl Hilbert iniciatorem — Teorie spocitatelnosti. Autonomni agenti, teoretické castice,
bunécéné automaty. ,Motorizace” AIS za pomoci intuitivnich modell (viz. akt 4.).

%

akt 4.: Widgets, gadgets, tools a otfesné zaklady matematiky

0=x/2
N2
forx;x=0;x/2
N2

5{[1 9]

[16] ,[..] dloha axiom( se zménila; nyni je axiom pouhou hypotézou, udrzovanym, spekulativnim tvrzenim
o zakladnich pojmech, ovéem nic nefikajici o skutené pfirodé a o samotné existenci vlastnich pojmd.
Takovy axiomaticky systém nazyvame hypotetickym.” (ROBIC, s. 12.)

[17] ,Teorie M by méla splnovat nékolik zakladnich pozadavk(: méla by byt konzistentni, sémanticky kompletni,
arozhodnutelna. [...] algoritmus by mél byt zkonstruovan tak, aby byl schopen rozhodnuti pro kazdy vzorec
v teorii M, zda-li tento vzorec reprezentuje matematickou Pravdu.” (ROBIC, s. 64.)

[18] ,Hilbertlv Program sestaval z nasledujicich cild: A. nalézt formalni axiomaticky systém M, ze kterého je
mozné odvodit veskeré matematické teorémy; B. dokazat, Ze takova teorie M je sémanticky kompletni; C.
dokazat, Ze takova teorie M je konzistentni; D. zkonstruovat algoritmus, ktery je procedurou rozhodovani
teorie M. (ROBIC, s. 53.)

[19] Zzakladni otazky pred vznikem tzv. krize matematickych zaklad( byly z oblasti teorie Cisel. Ta nejpalCivejsi se
tykala ¢isel redlnych (kontinuum). Viz. José FERREIROS, The crisis in the foundations of mathematics. The
Princeton Companion to Mathematics, 2010, 142-156, s. 3, kap. 2.1.
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Matematika, velkolepy paldc prirodnich veéd. Velky pribéh jedné discipliny, ktera zménila svét. Ve
véku 4. primyslové revoluce a vyspélé umélé inteligence to Ize bezpochyby prohlasit. Daniel ani
nedycha,?? pribéh je to napinavy, ale kde jeho pointa? Jak matematika zménila svét?

Matematika, a spolu s ni i ostatni prirodni védy (a celkové zakladni paradigma interpretace své-
ta), se otrasla v zakladech.?" Z plvodné antické, v renesanci nové rekonstruované, stavby se
postupné stalo cosi jako Kaplického knihovna. V ¢ase tento proces prosel nékolika fazovymi
prechody. Od dekonstrukce na malé stavebni elementy, jejich nahodilého a intuitivniho preskupo-
vani,’?? pres tplné odmitnuti zbytecnych ¢asti az po fluidni simulaci Zivé hmoty a zarazeni vseho,
co Ize zkonstruovat. Dnes je tento luxusni palac mobilni, vSudypfitomny a nepolapitelny. Chrani
nase zivoty na kazdém kroku, pomaha nam rozumét vesmiru, planeté Zemi i ndm samotnym.*!
Definitivni konec romantismu. Velky pribeh je rozsekan na kratké zpravy a preskupovan znovu

a znovu do novych, fluidnich, podob. Romantismus je (z)diskreditovan. Cmd/Ctrl+S.

Model mystéria, model tajemstvi, model iracionality, model citu, model fantazie, model budouc-
nosti, model modelu.?” A to vSe za pfiznivou cenu.?®

'@ Ocitl se ve hre. Jak nastavit navigaci, aby ho vyvedla ven? Jeden obchodnik mu nedavno tvrdil,
Ze vsichni obchodnici IZou a pfitom mu nabizel néjaky novy update map.?%! Ma si pry také, pro za-
chovani miru a bezpeci koupit zbran. Je jeho e-mailovy klient nastrojem na e-maily nebo strojem
na e-maily? Je libo cukrové balicky nebo jiné objektové orientované sladkistky? &

%

akt 5.: Gamification a Computability Logic

V 90. letech u nas, hned po transformaci z predchoziho rezimu, se zde zacala objevovat bistra,

[20] Daniel dycha. Daniel je synteticky hlas v systému Mac OS X, ktery se mezi vétami slysitelné nadechuje.
[21] Ferreirds.

[22] Tzv. krize zaklad(i matematiky se popisuje vétsinou jako spor tfech dominantnich pfistupt k matematickym
fundametdm: Logicismu, formalismu a intucionismu. /bid.

[23] Bez vypocetnich modell se dnes neobejdou fyzika, klimatologie, biologie, sociologie ad. Vypocetni
modely se modeluji (Viz. John H. MILLER a Scott E. PAGE, Complex adaptive systems: an introduction
to computational models of social life, Princeton: Princeton University Press, c2007. Princeton studies in
complexity, s. 42.)

[24] ,Existuje jednoduchy ekonomicky argument, ktery odlvodnuje pouziti vypocetnich modeld. BEhem
poslednich nékolika desetileti doslo k vyraznému poklesu vypocetnich nakladi z hlediska hardwaru,
softwaru a lidského kapitalu. BEhem stejného obdobi zacinaji fungovat tradi¢ni analytické metody
v podminkach vysokého sniZzovani marginalnich vynost. Naklady na ziskani novych teoretickych vysledk
za pouziti tradi¢nich prostfedk se tak stale zvysuji, zatimco naklady na jejich vyuziti vypocetnimi metodami
z(stdvaji na pfiznivé ¢asti vyrobni funkce.” (MILLER a PAGE, s. 88.)

[25] ,Teze Spocitatelnosti vytvorili most mezi intutivnimi koncepty ‘algoritmus’ a ‘vypocet’ na jedné strané a jejich
formalnimi protéjsky definovanymi modely vypoctu na strané druhé. V tomto smyslu se konecné oteviely
dvefe k jejich matematickému oSetfeni.” (ROBIC, s. 89.)

[26] Zfejmé nejzasadnéjsim objevem, ktery vyplynul z obdobi krize zakladd matematiky jsou tzv. véty o nelplnosti
rakouského logika Kurta Godela. Z nich vyplyva, Ze kazdy systém (napf. jazyk) je po svém ,obvodu” limitovén
autoreferencnimi paradoxy.
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motoresty, bary a hraci automaty. ,Prekvapuje mé, jak jsou lidé hravi“, prohlasila moje mama,
kdyz vidéla, jak soused prodal zemedélské stroje, koné a nakonec i cely statek, jen aby mohl stat
cely den u hraciho automatu. Tato ,hravost” se dnes postupné dafi objevovat takrka v kazdé
oblasti vzdélavani, prace a volného ¢asu. Pro zminénou tendenci se jiz vzil termin gamification

a je prevazné navrzen z perspektivy marketingu sluzeb. Hra je tu mj. definovana jako ,[...] tloha
dobrovolného kontrolniho systému, ve kterém jsou sily protivnik( omezeny procedurou a pravidly
tak, aby produkovaly nerovnovazny vysledek.”?”

A dodejme jeste slovy Olia Lialiny:

,[Plro tla¢itko ,undo” neni na hezkém dotykovém povrchu dost mista; myslenka, Ze uzivatel by
mél nasledovat jakousi pfesnou cestu v ramci aplikacni logiky, ktera by v kazdém pripadé nékam
méla vést; dlvéra, ze zkusenost je tak hladka, Ze uz nikdy nebudete potrebovat tuto funkci.” (Olia
Lialina, 2015)!2¢!

Logika spocitatelnosti je v logice modelu hry. Neni nutna funkce ,UNDO" kdyz je predem jasné,
Ze lidsky hrac bude hrat a musi prohrat.??!

Zkusme se ale vratit zpét ke krizi zaklad( matematiky, resp. k tomu, co pfinesla a odhalila. O au-
toreferenci systému jsem jiz psal vyse. Jejim dUlsledkem je védomi neulplnosti systému a nemoz-
nosti jej ,nahlédnout” za pomoci jeho vlastnich prostiedk(. DalSim Godelovym pFispévkem je Go-
delovo cCislovani.% Zjednodusené rfeceno tim Godel popsal zplsob, jak v té jedné velké ,bubliné”
pracovat s bublinami mensimi a naopak. Tzn., Ze si musime uvédomit, ze limity pfirodnich véd i
limity uméni jsou limity homo sapiens sapiens a také to, ze jsme vzdy uvnitf (systému) a jediny
rozdil, ktery upravuje nasi optiku (level) je DPI, resp. ztrata ¢i nabyvani detailu.

Z krize zakladd matematiky pak vyvrelo jesté jedno zjisSténi. Nase interpretacni hranice konci
presné tam, kde zac¢ina nekonecno, resp. nekonecno tyto hranice ,lemu;ji“. Alan Turing teoreticky
popsal stroj (pozdéji znam jako Turingdv stroj), ktery presné odpovidal jednomu z pozadavku tzv.
Hilbertova programu.t" Konkrétné jeho ¢tvrtému pozadavku o existenci takového algoritmu, kte-
ry je schopen potvrdit nebo vyvratit pravdivost jakéhokoli matematického tvrzeni.*? Z formalniho
hlediska je Turinglyv stroj naprosto spravny. Pokud ho vSak napf. naplnime instrukci pro vypsani
vSech redlnych Cisel, stroj se nikdy nezastavi, resp. bude pro tento kol potrebovat nekone¢né

[27] Kai HUOTARI a Juho HAMARI. Defining gamification. In: Proceeding of the 16th International Academic
MindTrek Conference on - MindTrek ‘12 [online]. New York, New York, USA: ACM Press, 2012, 2012, s. 17. kap.
2.

[28] LIALINA, Olia. Rich User Experience, UX and Desktopization of War [online]. 2015 [cit. 2018-02-11]. Dostupné z:
http://contemporary-home-computing.org/RUE/

[29] ,AlphaGo je prvnim pocitacovym programem, ktery porazil profesionalniho lidského hrace ve hre Go,
prvnim programem, ktery porazil svétového Sampiona v této hre, a pravdépodobné nejlepsim Go hracem
v historii.“(https://deepmind.com/research/alphago/)

[30] Hoffstadter. s. 283. kap. 9.
[31] Ferérrios. s. 10. kap. 3.2.
[32] Ibid.
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mnozstvi Casu. Tak se zrodila nerozhodnutelnost. Turingovi bychom vsak krivdili, kdybychom
pouze toto povazovali za vrcholny okamzik jeho dila. DalSim z jeho vyznamnych pfispévk byla
tzv. teorie spocitatelnosti, kterd naprosto radikalnim zpisobem zménila dosavadni paradigma
matematiky a prehodila vyhybku na vedlejsi kolej, po které se vsak jiz delsi dobu Fitil vlak intuicio-
nismu a matematického konstruktivismu v podani holadského matematika L. E. J. Brouwera.

Teorie spocitatelnosti, Gédelova nelplnost, Turinguv stroj, zaklady v podobé konstruktivni teorie
mnozin a intuicionisticka logika polozili zaklad nejen pro zrod digitalnich technologii tak, jak je
zname dnes, ale také pro logiku spocitatelnosti (Computability Logic — CoL)®® a tim definitivné
zpecetili dominanci AIS, tedy formy, ktera ,vyrabi“ obsah.4

ColL je konstruktivni (tedy intucionistickou) logikou, kterd vylucuje pravdivost klasickych tvrzeni
pracuije s filosofii herni sémantiky a je tak zaloZena na interaktivnim vztahu dvou hracd, pficemz
kazdy vyrok (v jazyku CoL), proneseny jednim z hraci je hrou. CoL, aby mohla byt tspésna (apli-
kovatelnd), je psdna jakoZto sada instrukci pro jednoho z hract a tim je stroj. Protihracem je pak
,prostredi, které reprezentuje naladovy uZivatel, slepa sila pfirody, nebo dabel sam"2%

Jak se v§ak zachovat v autonomnim systému (hre), jehoz interpretacni ramec pouzivame (pfri
védomi neuplnosti, nerozhodnutelnosti a spocitatelnosti) a ktery proti nam hraje hru takovym
zptisobem, jako bychom byli ,dabel sam”?

~ /skript ~

[33] Japaridze. kap. 1.2.

[34] ,[..] chapani symboll neni zavislé na jejich zamysleném vyznamu [...]. Tak pro¢ nerozumét sloviim také timto
zplUsobem? Méli bychom jen ignorovat jejich plivodné zamysleny vyznam a pochopit a pouzivat je jednoduse
jako koneénou sekvenci symboli.” (ROBIC. s. 27.)

[35] Japaridze. kap. 1.2.
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Abstrakt

V textu autofi popisuji jeden z klicovych vysledkl svého praktického vyzkumu z oblasti anonym-
niho sdileni dat. Vymezuji pojmy pro zakladni orientaci ¢tenare v dané problematice a definu;ji
design systému, ktery navrhli a vytvorili a s nimz nadale experimentuiji. V zavéru textu je popsan
jeden z prvnich experimentd, ktery pfines| autentické zhodnoceni nezavislymi pozorovateli / uzi-
vateli navrzeného systému.
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Abstract

The authors describe in the following text one of the key result of theirs practical research of
anonymous data sharing. They define the concepts for the basic orientation of the reader in the
issue and define the design of the system they designed and created and what continue to ex-
periment. At the end of the text one of the first experiments is described that brought authentic
evaluation by independent observers / users of the proposed system.
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THX: systém pro anonymni sdileni dat

1 Uvod

Predkladany text popisuje ITC systém vyvijeny v ramci vyzkumného projektu technicko-humanit-
niho charakteru. Dany systém reaguje na soucasnou situaci v oblasti sbéru a analyzy rozsahlych
dat, resp. nerovnosti v agregaci dat, distribuci a vyuziti datovych interpretaci. V ramci kulturne-
-uméleckého diskurzu je zde jako pozadi mozné zminit praci tureckého umélce Buraka Arikana,
jenz je mj. autorem platformy Graph Commons'? a ve svych prednaskach a vystavnich projektech
pracuje s terminem datova asymetrie. Dale pak srbského umélce Vladana Jolera, ktery je v ramci
platformy SHARE LABP! autorem nebo spoluatorem mnoha vyzkumnych, datové investigativnich
projektu tzv. kritické kartografie. Jako pfiklad jeho prace Ize vzpomenout velmi znamy projekt
Anatomy of an Al system," na kterém spolupracoval s predni vyzkumnici v oblasti socio-poli-
tické reflexe umélé inteligence Kate Crawford.”® V neposledni fadé se pak nas vyzkumny projekt
opira o mnohaletou teoretickou a praktickou praci v oblasti aplikace datové védy v ramci analyzy
kulturnich objektl Leva Manoviche.®! Oproti t€émto prikladiim je v§ak pristup autor(i tohoto textu vy-
hradné orientovany na uzivatele, tedy kazdého jednotlivce, ktery se systémem vchazi do interakce.

Systém, pracovné nazvany THX, je platformou zajistujici komunikaci a sdileni dat mezi uzivatel
na principu komunikac¢niho modelu publish-subscribe. Komunikace je zde Sifrovana za pomoci
asymetrické a symetrické kryptografie, takze ackoli je v komunikacnim modelu jisty prostred-
nik (broker), data, kterd skrze ného putuji jsou pro ného necitelnd. Zaroven komunikaéni model
publish-subscribe zajistuje decentralizovanou strukturu, kde kazdy uzel v siti agreguje pouze

sva data a ostatnim uzldm sdili az vysledné vypocty. V rdmci systému THX pak postupné vyviji-
me tzv. pod-aplikace, které spolu komunikuji prave skrz dané rozhrani a krome toho, ze pini své
obvyklé funkce (napfr. chat, dotaznik...), tak také analyzuji r(izné parametry uzivatelovy interakce
s aplikaci. Tyto analyzy se pak danému uzivateli zobrazuji v grafické formé a pfipadné anonymné
sdili s ostatnimi uzivateli (vice v kapitole Design systému).

[1  https://burak-arikan.com

[2] https://graphcommons.com
[3] https://labs.rs

[4] https://anatomyof.ai

[5] https://www.katecrawford.net
[6] http://manovich.net
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Obrazek €. 1. Snimek z obrazovky pod-aplikace chat v systému THX. Zdroj: Archiv autord.

Text pfimo navazuje na studii Dividuum, data, tatata,”! kterou jsme publikovali v roce 2019. V této
studii jsme si v ramci naseho vyzkumného projektu Decentralizovany sbér, analyza, vizualizace

a interpretace rozsahlych dat v umélecké praxi definovali teoreticko-historické pozadi a koncepcni
model pro praktickou realizaci vyzkumného zaméru. Tim je poskytnuti béznému uzivateli nastroj
k dosazeni relevantni autonomie v sofistikovaném digitalnim prostredi jez je zaméreno na sbér

a analyzu rozsahlych dat a nasledné jejich disproporcialni vyuziti k modelovani a predikci chovani
komplexnich systému.

Stejnég, jak jsme se v predchazejici studii pokusili navrhnout teoreticky model aplikace, ktera by
splnila stanovené cile vyzkumného projektu, v nasledujicich odstavcich popiSeme feseni, které je
momentalné v pokrocilé fazi vyvoje a zhodnotime jeho jednotlivé aspekty z hlediska technického
provedeni a naplnéni jednotlivych kritérii vyzkumného zameéru. V zavéru také popiseme a vyhod-
notime data z experimentuy, jimz jsme nas systém podrobili.

[71 JAVUREK, Toma$. Dividuum, data, tatata. Sesit pro uméni, teorii a pfibuzné zény: Notebook for art, theory and
related zones. 27/2019. s. 97-119. Praha: Védecko-vyzkumné pracovisté Akademie vytvarnych umeéni v Praze,
2009-. ISSN 1802-8918.
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2 Uvod do problematiky

Vzhledem k tomu, Ze nasim celkovym zamérem je poskytnout uzivateli digitalnich sluzeb a inter-
netu nastroj pro decentralizovany a anonymni sbér, analyzu a interpretaci dat mezi vSemi Gcast-
niky sité, jedna z hlavnich koncepci, na kterou se nase pozornost musela primarné zameérit je ko-
munikacni model, ktery by pro takovy zameér byl nejvhodné;jsi. Dal$i, neméné diilezitou koncepci
je pak anonymita a principy, jak ji v ramci komunikaéniho modelu zajistit a nakonec decentraliza-
ce, tedy jak v ramci komunikacniho modelu zajistit rovnomeérnou distribuci dat a neuprednostnit
uvnitf nastaveného systém jeden uzel, pred druhym.

V ramci digitalnich siti mGzZeme identifikovat dva generické komunika¢ni modely, které dokazi
zprostredkovat vymenu zprav oboustranné. Tedy jak odesilani, tak pfijimani zprav kazdym uzlem
v ramci sité. Jde o model request-response (pozadavek-odezva) a publish-subscribe (publika-
ce-odbér). Kazdy z téchto modeld ma mnoho variant, avSak pro nasi potrebu postaci, pokud se
zameérime na jejich idedlni podobu, ktera dostatec¢né nastini zakladni principy komunikace.

2.1 Komunikaéni modely

2.1.1 Request-response

Komunikacni model request-response je nejpouzivanéjsim komunikac¢nim modelem vétsiny
sluzeb v souc¢asném internetu. Klient odesle pozadavek (typicky Zada o pristup k néjaké webové
sluzbé, ¢i strance) a server odpovi tak, Ze mu zasle zpét data, ktera klient pozadoval (rozhrani
webové stranky ¢i sluzby). Pokud klient zadd dalsi data, posle dalsi pozadavek a server vraci
dalsi objem dat. Zjednodusené receno, jde o komunikacni model 1:1, tedy jeden uzel s dalsim jed-
nim uzlem, pficemz uzel, ktery odpovida je zaroven agregatorem vétsiny klientskych dat.

2. Response 2. Response

1. Request 1. Request

Obrazek €. 2. Schéma komunikaéniho modelu request-response. Zdroj: Archiv autord.

2.1.2 Publish-subscribe

Komunikacni model publish-subscribe je modelem, ktery se v sou¢asné dobé uplatnuje hlavné
pri feSeni komunikace mezi jednotlivymi zafizenimi v siti (IoT — Internet of Things nebo pervasive
computing)®. Struktura tohoto komunikaéniho modelu je 1:N, tedy vymeéna zpravy probiha mezi

[8] RODRIGUEZ-DOMINGUEZ, Carlos, Kawtar BENGHAZI, Manuel NOGUERA, José Luis GARRIDO, Maria Luisa
RODRIGUEZ a Tomas RUIZ-LOPEZ. A Communication Model to Integrate the Request-Response and the
Publish-Subscribe Paradigms into Ubiquitous Systems. Sensors [online]. 2012, 12(6), 7648-7668 [cit. 2020-12-
11]. ISSN 1424-8220. Dostupné z: doi:10.3390/s120607648
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jednim uzlem a dal$imi mnoha (subscribers). Typicky je tento komunikacni model feSen za po-
moci prostrednika (event broker), ktery publikovanou zpravu distribuuje vSem, kdo projevil zéjem
takové zpravy ziskavat (subscriber).”! Toto komunikaéni paradigma nevyZaduje, aby se prostred-
nik musel starat o agregaci dat (slouzi zpravidla pouze jako predavatel zprdv). Daty pro odeslani
disponuje odesilatel (sender). V ramci tohoto komunika¢niho modelu neni nijak vylouceno, aby
se jakykoliv z uzld nemohl stat jak odesilatelem, tak odbératelem zprav.

Subscribe

Publish Event Broker Subscribe

Subscribe

Obrazek €. 3. Schéma komunikaéniho modelu publish-subscribe. Zdroj: Archiv autord.

2.2 Centralizace / decentralizace

Ackoli jsou centralizace resp. decentralizace pomeérné znamé a probadané pojmy, pro nas text je
vhodné nacrtnout nekteré jejich klicové vlastnosti a porovnat jejich vyhody a nevyhody. Centrali-
zace a decentralizace jsou pojmy, které se nejcasteji pouzivaji v souvislosti se strukturou néjaké
organizace nebo sluzby. Jsou to pojmy, které uzce souvisi s rozloZzenim jednotlivych casti v cel-
ku, ucinnosti a efektivitou néjakého procesu, napf. rozhodovaciho nebo vypocetniho. Klicovymi
aspekty, které obé struktury odliSuiji, jsou pak kontrola a fizeni.""!

Centralizovana struktura koncentruje rozhodovaci moc do rukou jednoho subjektu (osoba, orga-
nizace, sluzba...), naopak decentralizovana struktura distribuuje tuto rozhodovaci moc mezi vice
subjekty v dané hierarchii. Strukturovat centralizované resp. decentralizovaneé Ize fyzické misto,
data, ale i funkce i vypocty.

Vyhodou centralizované struktury je schopnost obsahnout celek a rozhodovat se na zakladé
jednotnych a standardizovanych dat. Centralizace zachovava privilegium kontroly a fizeni pro

[9] Ibid. s. 7650-7651.

[10] LESLIE KING, John. Centralized versus Decentralized Computing: Organizational Considerations and
Management Options. Department of Information and Computer Science, University of California. s. 320.
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nejvyssi uroven struktury. Nevyhodou je pak urcita pomalost celého procesu centralizace a sni-
Zzena schopnost porozumet dilcim ¢astem struktury. V centralizované strukture se také ,propise”
snaze chybné rozhodnuti do vsech jejich ¢asti.l"! Z hlediska sbéru a anylyzy dat je vétSina dnes-
nich digitalnich sluzeb strukturovana centralizované, data jsou uchovany a analyzovany v cent-
ralni databazi poskytovatele sluzby a pro uzivatele jsou k dispozici na vyzadani. Analyzy, i napfic¢
jednotlivymi uzivateli, jsou pak Cisté komoditou poskytovatele sluzby a uzivatelé k nim nemaiji
vétsinou bud' vibec zadny nebo jen omezeny pfistup.

Decentralizovana struktura prenasi rozhodovaci pravomoci na nizsi aroven. Neni kontrolovana

a fizena jako celek, ale spoléha spise na spolupraci a synergické efekty. Nizsi urovné struktury
mohou lépe vyuzit potencialu hlubsi znalosti své ¢asti a mohou pruznéji a efektivnéji Cinit kom-
petentni rozhodnuti, pfizplsobovat se a rozvijet. Nevyhodu muze byt urcita slozitost a neprehled-
nost celku a potencialni moznost chybnych rozhodnuti nékterych ¢asti struktury.'? Z hlediska
sbéru a analyzy dat je v decentralizované strukture vyssi mira autonomie a soukromi. Pro kom-
plexnéjsi prehled celku, je nutné v decentralizované strukture dobre definovat protokol pro sdileni
dat. Analyzy pak muze kazda jednotka vytvaret bud sama a tyto pak distribuovat nebo muze
sdilet s ostatnimi ¢astmi hruba data. Decentralizovana struktura je v sou¢asnosti povazovana

z hlediska rfeseni vypocetnich problémd, ale i FeSeni problém( realného svéta, jako daleko silnéjsi
nastroj, nez struktura centralizovana.l

2.3 Ochrana soukromi

Abychom mohli byt co mozna nejpresnéjsi pfi popisu jednotlivych aspektd zajisténi ochrany sou-
kromi a anonymity v ramci naseho systému, dovolujeme si do naseho textu integrovat terminolo-
gii navrzenou Andreasem Pfitzmannem a Maritem Hansenem z Institute of Systems Architectu-
re, Faculty of Computer Science v Drazdanech."¥ Pfitzmann a Hansen pro konsolidaci obecné
diskuze o soukromi v online prostredi navrhuji a koncepéné propojuji nasledujici terminy: anony-
mita, nespojitelnost, nedetekovatelnost, nepozorovatelnost, pseudonymita a sprava identity. Kazdy
z téchto termind spolu Gzce souvisi a mira zabezpeceni jednoho ovliviiuje ostatni. Perspektiva,
se kterou dlsledné autofi pracuji je perspektiva ,utocnika“, tedy jakési treti strany, ktera se po-
kousi ziskat dostate¢na data pro identifikaci (predmét zajmu) odesilatele nebo prijemce zpravy.

2.3.1 Anonymita

Anonymita subjektu (pfijemce nebo odesilatel zprdvy), z pohledu Gtocnika znameng, Ze tento

[11] Ibid., s. 321.
[12] Ibid., s. 321.

[13] JAVUREK, Toma$. The Uselessness of Big Brother. Datatata. Data and Art 2019 Conference Proceedings.
[online] s. 108. 2019 Brno. Brno University of Technology, Faculty of Fine Arts. ISBN 978-80-214-5821-5.
Dostupné na https://datatata.info/conference/assets/Datatata-2019-proceedings.pdf.

[14] PFITZMANN, Andreas, HANSEN, Martin. A terminology for talking about privacy by data minimization:
Anonymity, Unlinkability, Undetectability, Unobservability, Pseudonymity, and Identity Management.
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neni dostate¢né schopen identifikovat subjekt v rdmci mnoziny subjektd. Mira anonymity se zvy-
Suje, resp. snizuje v zavislosti na mnozstvi subjektd v mnoziné, v tzv. anonymni mnoziné.l!

2.3.2 Nespojitelnost

Nespojitelnost dvou nebo vice predmétll zajmu (subjekt, zprdva, akce, ...) z pohledu Gtoénika
znamena, ze v ramci urcitého systému, ktery tyto predméty zajmu obsahuje, neni Gtoc¢nik do-
stateéné schopen urdit vztah mezi témito predméty. Utocnik tedy neni schopen s jistotou napfi-
klad urcit, zda urcité zpravy byly odeslany pouze jednim ¢i vice odesilateli. Anonymita predmétu
zajmu je tedy zajisténa pouze tehdy, pokud Gtocnik nemuze jednoznacné urcit jakym z odesila-
teld z urCité mnoziny odesilatell byly zpravy z urcité mnoziny zprav odeslany a jakym pfijemcem
z uréité mnoziny prijemca byly pfijaty.l'e!

2.3.3 Nedetekovatelnost a nepozorovatelnost

Nedetekovatelnost z perspektivy uto¢nika znamena, ze tento neni dostatecné schopen rozlisit,
zda predmét zdjmu (subjekt, zprava, akce, ...) skutecné existuje, ¢i nikoliv. Nepozorovatelnost pak
znamena, ze nezucastnény pozorovatel neni schopen rozlisit redlny predmeét zajmu od nereal-
ného a naproti tomu, zicastnény pozorovatel (uvniti systému) toto rozlisit schopen je. Typickym
prikladem techniky, jak této situace docilit je falesny provoz.!"”!

2.3.4 Pseudonymita

Pseudonymita je dosazZena za pouziti tzv. pseudonymu jakozto identifikator( predmétu zajmu.
Pseudonym mzZe zajistovat rznou miru anonymity v souvislosti s nespojitelnosti, resp. spojitel-
nosti s pfedmétem zajmu Gtocnika. Nejvyssi miru anonymity zajistuje uziti riznych pseudonymd
pro rizné role a rlizné komunikace a to takovych, které nijak neodkazuji na jakoukoliv verejné
dostupnou informaci o identité predmétu zajmu (subjekt, zprdva, akce, ...). Pfikladem m{ize byt
pseudonahodné generovany retézec znak( nebo nahodné vybrané jméno ze slovniku. Pseudony-
mem je vSak také tfeba e-mailova adresa, rodné Cislo, Cislo obcanského priikazu apod. Tyto v§ak
jiz aplnou anonymitu nezajistuji, jelikoz jsou primo provazany se skutecnou identitou predmétu
zajmu, jakkoli je tato ¢asto chranéna tzv. spravou identit, autoritou, jez schranuje a ovéruje sku-
te¢né provazani pseudonymu s identitou.!®!

Spojitosti mezi jednotlivymi terminy jsou pak nasledujici. Pokud je odesilatel zpravy nepozoro-
vatelny uvniti mnoziny odesilateld, je anonymni. To stejné plati pro pfijemce zpravy a pokud jsou
oba anonymni, i jejich vztah (posilani zprav), pokud je nepozorovatelny, se stdva anonymni. Pred-

[15] Ibid. s.9.

[16] Ibid. s. 12.
[17] Ibid., s. 14-16.
[18] Ibid., s. 21-26.
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méty zajmu (subjekt, zprava, akce, ...) jsou pak z perspektivy utocnika nespojitelné.

3 Design systému

V ramci této ¢asti se budeme zabyvat vytvorenym systémem jako celkem. Systém se sklada

z aplikace bézici na klientské stanici (v naSem prfipadé Cisté v prohlizeci) a serveru pro predavani
zprav mezi klienty. Systém je primarné ur¢en k anonymnimu sdileni metainformaci mezi uziva-
teli, na zakladé jejich interakce s pod-aplikacemi (dale v textu uvadéno jako aplikace). V rdmci
systému je k dispozici nékolik aplikaci, jako je napriklad chat, dotaznik, otazky, které umoznuji
uzivateli resit rizné problémy. UZivateli je poskytovana okamzita zpétna vazba ve formé statistik,
at uz zpracovanych pouze lokalné, nebo lokalné zpracovanych a anonymné zaslanych ostatnimi
uzivateli. Kazda aplikace mUze byt spusténa pro konkrétni pfipad, jako je napriklad vytvoreni

a komunikace v ramci chatovaci mistnosti, tento jev oznaCujeme jako instance aplikace.

Dilezitym pozadavkem na systém je, aby uZivatel mél kontrolu nad informacemi, které sdili

a zaroven aby informace nebyly uloZeny nikde jinde, nez pouze na koncovych zarizenich. A to
pouze po dobu béhu dané aplikace. Volba ukladat data pouze po dobu béhu aplikace byla zvo-
lena z dGvodu zajisténi vétsi bezpeCnosti a anonymity, kdy v ramci systému uzivatel pfi kazdém
novém béhu aplikace vystupuje pod jinym nahodné vygenerovanym ID, které nijak nenavazuje na
predchozi. Podrobnéji je tento systém vysvétlen dale v textu.

3.1 Komunikace

Pozadavek na anonymni sdileni metainformaci zna¢né ovliviiuje vybér technologie pouzité pro
vymeénu informaci pres sit. Pro tento ucel byl zvolen model komunikace zvany publish-subscribe,
ktery umoznuje jedné strané komunikace zapsat se k naslouchani informaci na néjakém kanale
identiflkovaném nazvem tématu. A zaroven pripadné taktéz sdilet své metainformace s ostatnimi
uzivateli na tomto tématu. Tato problematika byla jiz nastinéna drfive v kapitole publish-subscribe.
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Obrazek €. 4. Schéma vicestranné komunikace prostfednictvim protokolu MQTT. Zdroj: Archiv autord.

Jako nosné médium byl zvolen aplika¢ni protokol MQTT, ktery je velmi odleh¢eny, je schopen
pracovat efektivné i s malou propustnosti sité a zaroven je postaven na jiz zminéném modelu ko-
munikace publish-subscribel". Diky jednoduchosti tohoto protokolu pro vyménu zprav, dochazi
zaroven pouze k minimalnimu zatizeni na koncova komunikaéni zafizeni. Pro funkénost komuni-
kace je nutné provozovat prakticky libovolny MQTT Broker, coz je server, ktery zajistuje preposila-
ni jednotlivych zprav. Uzivatelé pak komunikuji pouze s timto MQTT Brokerem jak je vyobrazeno
na obrazku 3.

Nad timto systémem komunikace je postavena vymeéna zprdv uzivatel( v jednotlivych aplikacich
podle potreby a zaroven sdileni metainformaci.

3.2 Anonymita

Systém pracuje s nahodné vygenerovanym rozumnée dlouhym ID. Toto ID je generovano pro
komunikaci v ramci aplikace, a to vzdy separatné pro kazdou instanci aplikace zvlast. ID je ge-
nerovano pseudo-nahodnym generatorem nezavisle na informacich z prohlizece, Ci jinych infor-
macich schopnych unikatné identifikovat klientskou stanici. V aplikaci jako je napfiklad chat, je
uzivateli navic generovana nahodna prezdivka. Je mu v§ak umoznéno si zvolit i vlastni. V tomto
pripadé ma uzivatel moznost si zminénou anonymitu do jisté miry omezit sam.

3.3 Zabezpeceni

V ramci systému nefiguruje Zadna autorita, ktera by byla schopna ovérit identitu uzivatele a na-

[19] SONI, Dipa; MAKWANA, Ashwin. A survey on mqtt: a protocol of internet of things (iot). In: International
Conference On Telecommunication, Power Analysis And Computing Techniques (ICTPACT-2017). 2017.
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sledné autorizovat uzivatele k pouziti systému. MQTT Broker zde existuje pouze jako server pro
predavani zprav. Komunikace klienta s MQTT Brokerem probiha idedlné pomoci WebSocket Se-
cure®? komunikacniho protokolu. Na strané MQTT Brokera je v§ak mozné prichozi komunikaci
odposlechnout. Obohatili jsme tedy systém o Sifrovani uzivatelskych zprav.

Systém vyuziva principld asymetrické a symetrické kryprografie. V pfipadé asymetrické krypto-
grafie vzdy existuji dva klice, soukromy a verejny. Soukromy kli¢ nesmi opustit stanici uzivatele,
kdezto verejny, jak jiz nazev napovida mize byt verejné dostupny. Komunikaci si pak mtzeme
uvést na prikladu dvou komunikujicich uzivatell, nazvéme je Alice a Bob. Alice a Bob vlastni svdj
soukromy a verejny klic. Navzajem jsou jim znamy jejich verejné klice. Pokud chce Bob poslat
zpravu Alici, zasifruje zpravu jejim verejnym klicem (pouze Alice ji pak dokaze desifrovat pomoci
svého soukromého kli¢e) a zpravu podepise svym soukromym klicem (kdokoli se znalosti Bobo-
va verejného klice dokaze ovéfit, ze zprava pochdzi od Boba).

V pripadé symetrické kryptografie je nutné, aby obé komunikujici strany, tedy v nasem pripadé
Alice a Bob znaly sdilené tajemstvi (sdileny kli¢). Pomoci tohoto kli¢e pak Sifruji veSkerou komu-
nikaci mezi sebou navzajem.

V ramci naseho systému je kazdému uzivateli pfi vstupu do systému vygenerovan verejny a sou-
kromy kli¢, zachovany jsou pouze lokalné v béhovém prostredi. Pfed vstupem do instance apli-
kace vzdy probéhne vymeéna sdileného klice (klice pouzitého pro nasledné symetrické Sifrovani)
pomoci vyse popsané asymetrické kryptografie. Nasledné jiz komunikace probiha Sifrované po-
moci sdileného kli¢e. Tento proces je zndm jako Diffie-Hellman kryptograficky protokol,?" ktery
umozni predat sdileny kli¢ zabezpecené pres nezabezpeceny kanal.

Tento princip zarucuje ochranu proti odposlechu vymeénovanych zprav aplikaci a dalSich pripad-
nych metainformaci v podobé statistik mezi uzivateli. OvSem pouze pokud se nestali uCastniky
komunikace a nevymenili si sdileny kli¢ tak jako ostatni uzivatelé v ramci instance dané aplikace
(viz. zaCastnény a nezt¢astnény pozorovatel vyse). Pro jednoduché zamezeni pristupu do vytvo-
rené instance aplikace, jsme proces vymeény sdileného klice obohatili o oveéreni heslem pro vstup.
Zaroven ma uzivatel moznost nastavit publicitu vytvarené instance a jeji pfipadnou expiraci.

V systému vzdy figuruje tvirce ¢i zakladatel instance (v pfipadé aplikace chat se jedna o zaklada-
tele mistnosti). Tento tvlrce automaticky vygeneruje sdileny kli¢ pro nasledné Sifrovani uzivatel-
skych zprav. Po vytvoreni instance aplikace se zaroven stane stéZejni entitou v procesu vymeny
sdileného kli¢e s ostatnimi uzivateli, ktefi se prfipojuji k dané instanci (v pripadé aplikace chat do
mistnosti). Tento uzivatel rozhoduje o pfistupu do dané instance aplikace, o jejich parametrech,
zaroven overuje spravnost procesu vymeny sdileného klice.

[20] FETTE, lan; MELNIKOV, Alexey. The websocket protocol. 2011.

[21] DIFFIE, Whitfield; HELLMAN, Martin. New directions in cryptography. IEEE transactions on Information Theory,
1976, 22.6: 644-654.
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Vzhledem k faktu, Ze v systému neexistuje Zzadna autorita a kliCe jsou generovany vzdy znovu pro
kazdy novy pristup do systému, jak jiz bylo zminéno dfive, neni mozné nikdy skutecné overit, ze
ten s kym komunikujeme je skutecné ten s kym chceme komunikovat.

3.4 Zaznamenavani dat

Systém umoznuje sdileni statistik s ostatnimi uzivateli, jedna se o statistiky, které jsou navazany
pouze na nahodné vygenerované ID uzivatele vzdy v ramci jedné instance aplikace. UZivatel ma
moznost toto sdileni povolit ¢i zakazat.

Veskera data ukladana v ramci systému, jsou k dispozici pouze po dobu béhu instance aplikace.
Pokud si predstavime opét aplikaci chat, tak veSkera data na strané uzivatele jsou ulozena pou-
ze po dobu stravenou v chatovaci mistnosti. Jakmile uzivatel mistnost opusti, data jsou na jeho
strané nendvratné smazana. Jakmile i posledni ucastnik opusti mistnost, nebo zavre aplikaci,
nejsou jiz dale nikde ulozena.

3.5 PFiklad sdilenych statistickych informaci

V ramci této ¢asti uvadime priklad sdilenych statistickych informaci v ramci instance aplikace chat.
Toto je demonstrovano na sérii obrazkd zachycenych z pouzivani aplikace mezi ¢tyfmi uzivateli.

00h:29m:5752274ms

180 611

Big Five Messages

Openess

Agreeablen.. / Consciousn...

Most Used Words

Neuroticis.. 4 Extraversi...
b & bude

jeskyni
jsem
horor
tfeba
taky
leden

Stroke Speed nevim

souhlasim
takze
nebudu
nejlepsi

Obrazek €. 5. Snimek obrazovky: ukadzka vizualizace statistik v pod-aplikaci chat. Zdroj: Archiv autor(.
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4 Experiment

Pripravili jsme experiment s pouzitim prezentovaného systému. Uéastnici méli za ukol pracovat
s jednou z pripravenych aplikaci, v tomto prfipadé jsme zvolili aplikaci chat. V ramci experimen-
tu nas zajimalo zdali bude testovana skupina reagovat na okamzitou zpétnou vazbu v podobé
zobrazovanych statistik vypocitanych Cisté z jejich komunikace. Stanovili jsme si nékolik predpo-
klad(l a to konkrétné, zdali bude testovana skupina viibec reagovat na zpétnou vazbu, zdali ovliv-
ni jejich reakce pri praci s aplikaci a jaka bude jejich reakce, na zaver pak jaké pocity v nich tato
zpétna vazba vyvola.

Pro experiment jsme méli k dispozici skupinu Citajici 8 i¢astniki. Nejedna se o statisticky vyznam-
né mnozstvi, avSak primarnim ucelem experimentu bylo ziskani alespon zakladni zpétné vazby

a potvrzeni Ci vyvraceni predpoklad(, které byly na zacatku experimentu stanoveny. Tito Uc¢astnici
byli rozdéleni do dvou stejné velkych skupin, kazda skupina pracovala individualné. Cely experiment
pak obsahoval dvé casti, v obou pripadech méli uzivatelé pracovat s aplikaci chat. Pfricemz v obou
pripadech se méli icastnici dohodnout na spolecném zaveru vyhradné za pouziti aplikace.

V$em ucastnikm byly pridéleny tkoly, které méli spoleéné vyresit (na kterych se méli spolecné
dohodnout), vSem stejné. Zaroven kazdy dostal pridélenou prezdivku, pod kterou vystupoval po
celou dobu experimentu. Timto zplsobem byla zajisténa anonymita jednotlivych uzivateld na-
vzajem. V prvni casti experimentu uzivatelé vyuzivali aplikaci bez zpétné vazby ve forme statistik
a jejich sdileni, kdezto v druhé ¢asti jim byla tato zpétna vazba poskytnuta.

Data celé komunikace, tedy vSechny vymeénéné zpravy vcetné casovych razitek ucastnici ukladali
a nasledne byly sesbirany pro pozdejsi vyhodnoceni. Pro poskytnuti reakce na experiment a pra-
ci se systémem byli tc¢astnici na konci experimentu vyzvani k vyplnéni dotazniku, v tomto dotaz-
niku vystupovali stale pouze pod svou pridélenou prezdivkou.

Ze zaznamenané komunikace je mozné rozpoznat, primarné pak z druhé ¢asti experimentu, ze
ucastnici reaguji na zpétnou vazbu ve formé okamzitych statistik a dokonce v nich tato zpétna
vazba vyvoldva reakce (hravost). Ta se projevuje napfiklad tim, Ze uzivatelé zacali zamérné opa-
kovat vybrana slova, zacali napfiklad odesilat zpravy rychleji, ¢i psat delsi zpravy, tak aby ovlivnili
jednotlivé statistické vyobrazeni ve formé graf(i. Tedy pomérné vyrazné ovliviuje jejich praci

s aplikaci oproti prvni ¢asti. Alespon pfi prvnim kontaktu s aplikaci v rdmci experimentu.

Z Udajl ziskanych z dotazniku jsme zjistili, Ze tato zpétna vazba vzbudila v 7 z 8 pfipad( v Gcast-
nicich zajem a zaroven by uvitali ji mit k dispozici, z cehoZz mizeme vyvodit pozitivni reakci na
tuto sdilenou statistickou zpétnou vazbu. Zaroven polovina u¢astnikd zaznamenala, Ze tato zpét-
nd vazba méla alespon ¢astecny vliv na pribéh jejich komunikace.
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5 Zavér

Systém, jak jsme jej popsali vyse, je dle naseho nazoru schopen dostat zakladnich cild, které
jsme si v ramci vyzkumného projektu stanovili. Je schopen nabidnout uzivatelim mozZnost
decentralizované (bez centrdlni databdze a sluzby) a anonymné sdilet statisticka data, ktera Ize
za béhu aplikaci generovat. Je jedinecny, vyuziva pomérné dostupné a nenarocné technologie,
prispiva ke zvySovani uzivatelské gramotnosti a informovanosti v oblasti sbéru a anlyzy dat

a skyta potencial pro vyvoj mnohych dalsich aplikaci, které tak mohou otevirat jak nové moznosti
komunikace a sdileni, tak zvySovat jejich soukromi a vyuziti potencidlu vhled(i kazdého uzivatele
do jejich pouzivani.

Je vSak také jisté, ze bude jesté treba potencial systému THX ovéfrit v produkénim prostredi. Pro
toto mame navrzené urcité etapy, které budou do systému integrovat vzdy do néjaké miry ome-
zeny pocet uzivatelQ. To hlavné kvili postupnému ladéni béhu aplikaci a systému jako celku pfi
vy$Sim zatiZeni a také pro definovani jasnych podminek pouzivani systému ze strany uzivatelU.

K dal$imu, zevrubnéjSimu vyzkumu jsou pak ony statistiky, které se uZivatelm nabizi a které
mohou mezi sebou sdilet. Zde je prostor jak pro zasadnéjsi promysleni toho, co Ize analyzovat

a také pro jakousi specifickou kontextualizi k danému systému. Zaméry naseho systému pro zob-
razeni statistik se totiz ponékud odlisuji od zameéru, které maiji napriklad spolecnosti zabyvajici
se analyzou dat pro zefektivnéni nejakého byznysu. Vidime zde napfiklad prostor pro integraci
nejnovéjsich poznatk( z oboru affective computing a umélé inteligence, ale také prostor pro
urcitou miru gamifikace celého procesu a otevreni rliznych moznosti pro uzivatele byt v tvorbé
nebo kompozici jednotlivych setd vice aktivni. V takovém vyzkumu bychom radi pokracovali

i v budoucnu.
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Priloha ¢. 1: Dotaznik
Jméno, které jste pri testovani méli pridélené:

Vzbudila zobrazena zpétna vazba ve vas néjaky pocit?
Obavy / strach / zajem / nic

Maéli jste pocit, Ze vas zpétna vazba ve formé statistik ovlivnila pfi pouzivani aplikace?
ano/ ne

Do jake miry vas zpétna vazba ovlivnila?
neovlivnila / mélo / stfedné / hodné

Je pro vas diilezita informace, Ze se data kumuluji pouze ve vasem zafizeni a Ze se neukladaji
nikde na vzdaleném serveru?
ano / ne/ je mito jedno

Pokud ano, popiste pro¢. Pokud ne, napiste ,nerelevantni®.

Chtéli byste tuto zpétnou vazbu mit neustale k dispozici nebo je lepsi o ni nevédet?
K dispozici / radéji o ni nevédét

Pripada vam mira anonymity v ramci danych aplikaci dostateé¢na?
ano/ ne

Pokud ne, napiste proc.

Ocenili byste néjakou dalsi statistiku v ramci danych aplikaci?
ano/ ne

Pokud ano, napiste jakou. Pokud ne, napiste ,nerelevantni®.
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Abstrakt

Tento ¢lanek predklada tfi argumenty proti narativu takzvaného ,Velkého bratra®“ ktery se pouziva
k popisu soucasnych praktik dohledu (nebo sledovani) v digitalnim prostredi. Namisto toho se

v textu argumentuje, ze narativ Velkého bratra je nedostatecny a zavadejici koncept, ktery - jakko-
li je ptvodni Orwelltv pfibéh genidlni - mize zakryvat slozitou a viceméné autonomni technolo-
gickou dynamiku ne-lidskych aktér(, ¢imz nas svadi k boji proti fiktivnimu obrazu sebe samych.

Klicova slova

velky bratr, orwell, medium, digitalni zarizeni, hierarchie, dividuum, antropomorfizace, technologie

Abstract

This paper presents three arguments opposing the usage of the so-called ‘Big Brother’ narra-
tive, which is used for describing current surveillance (or tracking) practices in the digital en-
vironment. Instead, it is argued, that the Big Brother narrative is an insufficient and misleading
concept which — however ingenious the original Orwell story is — might hide the complex and
more or less autonomous technological dynamics of non-human actors, bringing us to the point
of fighting against a fictional image of our own.

Keywords

Big Brother, Orwell, medium, digital device, hierarchy, dividuum, anthropomorphization,
technology
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The Uselessness of Big Brother

It is almost incredible that the fictional figure of Big Brother still plays an important role in de-
scribing today’s technological shift (Botsman, 2017). No doubt this is certainly caused by the
brilliant and captivating novelty by George Orwell in ‘Nineteen Eighty-Four’ (2000) where such

a figure was introduced in 1949. Despite this unprecedented social and cultural impact and with
all due respect to Orwell’'s mastery, | would like to propose that we think of Big Brother as nothing
but a lazy doorman in an old-fashioned institution or factory who is (perhaps) watching us. More-
over, | would suggest that Big Brother is not only useless in describing today’s digital landscape,
but such a theoretical practice may also be risky.

In support of the claim above | will construct in the following chapters three arguments based on
the analysis of the crucial parts of both ‘Orwell’s medium’ and today’s digital medium in respect
of their consequences to the social order, self-perception, power and vice versa.

1 The Medium of Big Brother

Although Alan Turing introduced his mathematical model of computation in 1936 and the very
first Turing-complete computer was completed in 1945 and moreover, the theory of cybernetics
was developed in 1948, there is no indication that telescreen, an ubiquitous medium in Oceania,
was digital and as such gifted the ability to process its inputs more or less autonomously in any
way. On the contrary, it seems that the telescreen was derived from common mediums of that
time (1949) such as the television and the telephone, however inventively.

Winston, the main character of Nineteen Eighty-Four, was faced a medium described as such

,[T]he telescreen received and transmitted simultaneously. Any sound that Winston made, above
the level of a very low whisper, would be picked up by it, moreover, so long as he remained within
the field of vision which the metal plaque commanded, he could be seen as well as heard. There
was of course no way of knowing whether you were being watched at any given moment. How
often, or on what system, the Thought Police plugged in on any individual wire was guesswork.
It was even conceivable that they watched everybody all the time. But at any rate they could plug
in your wire whenever they wanted to.” (Orwell, 2000, p.5)

Even if the reader, along with Winston, is left in doubt about a system of watching, the word
watching is crucial here. Today’s digital medium has little in common with watching, however

it can process image or video. There are no eyes behind it, and the processing of images is rath-
er the automatic processing of text or characters and as such it is better to describe the process
of surveillance using the word tracking here.

To sum it up, today Big Brother is not watching us but rather Big Brother is capable of tracking.
That's for sure, if any Big Brother exists at all. | will leave this question open considering the next
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chapters and will try to suggest the answer at the end of this paper. There are other differences
to be considered before we can jump to any conclusions.

2 The Uselessness of Hierarchy

There is no doubt that the social order in Oceania was strictly hierarchical (Orwell, 2000, p. 249).
At the top of the pyramid was Big Brother (Orwell, 2000, p. 262), the lower level was constituted
by the Inner Party, under this level was the Outer Party and the base was made up of the prolets.
This structure plays an important role here in two ways. The first, more fundamental, is the ques-
tion of computational power within the hierarchical organisation and within so called free-scale
networks on the contrary.

In according to an analysis made by John H. Miller and Scott E. Page in their ‘Complex Adaptive
Systems’ (2007, pp. 204 - 206), via a hierarchical type of organisation at most 6,25 % of all possi-
ble given (mathematical) problems can be solved (calculated). This is not that much, | would say.
This calculation is based on the simplified and general hierarchical model consisting of three
nodes with binary (boolean) functions (3n2bH - three nodes, two bits, hierarchical). Moreover,
the 6.25 % figure is the upper bound of any 3n2bH organisation (with specific decision rules de-
fined) (Miller and Page, 2007, p. 206). On the contrary, in the case of scale-free networks, rather
visible in the real world and the ‘in-between’ of digital devices, the solvability of given problems is
defined by the power law (Miller and Page, 2007, pp. 154 -155) and the internal network structure.
The simplest network of three nodes can establish up to 6 connections and 16 possible config-
urations. The structure of scale-free networks is substantially more powerful in problem solving
than the hierarchical one.

As | pointed above, thanks to its analog character, these has to be someone behind the
telescreen who is watching (even if the video can be recorded, the analog time to watch it is re-
quired). Big Brother is watching Inner Party, Inner Party is watching Outer Party and Outer Party is
apparently no longer able to watch prolets.

This description draws a really nice comparison between the telescreen and today’s digital envi-
ronment, | suppose. If the ‘problem’ to be solved is to keep the existing hierarchical order forever
(Orwell, 2000, p. 273), the telescreen would not help. Moreover, the question is, if the order of the
hierarchical organisation, with its poor capability to ‘solve problems'’ is desired to be kept by any-
one who longs for power. | don't believe so.

Based on this conclusion, one may say, that the hierarchical organisation is the lapsus. On the
other hand, we can still witness the tension to establish a strict hierarchy all around. Neverthe-
less, one more thing can be mentioned disputing the superimposition of Big Brother’s order
being superimposed over the present. The transition between the models of disciplinary society,
society of sovereignty and the most recent model of society of control during the last century as
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it was described by Gilles Deleuze in his ‘Postscript on the Societies of Control’ (1992).

Deleuze situates the full transition to the society of sovereignty (from the disciplinary society

— the environments of enclosure where ‘[t]he individual never ceases passing from one closed
environment to another’ (Deleuze, 1992, p. 3)) after World War Il and describes this by a few
differences such as “to tax rather than to organize production, to rule on death rather than to
administer life” (Deleuze, 1992, p. 3). However, the novel Nineteen Eighty-Four is situated at the
end of twentieth century, George Orwell wrote it not long after WWII was over and it seems that
he has made a brilliant introspection into his own time and social order, to the transition between
disciplinary society and the society of sovereignty. Nowadays we experience rather the model

of society of control — ‘ultrarapid forms of free-floating control that replaced the old disciplines
operating in the time frame of a closed system’ (Deleuze, 1992, p. 4).

In Oceania, the production has only one goal, to keep the existing order forever. The method of
doing so was warfare (Orwell, 2000, p. 239). In addition, the lives of each Party member, or proles
were not administered in any way at all, life was rather ruled by the ideology of the Party and the
threat of vaporisation hung over every Oceania citizen constantly. On the contrary the citizen
(maybe the netizen) of the society of control lives in

,1a] city where one would be able to leave one’s apartment, one’s street, one’s neighborhood,
thanks to one’s (dividual) electronic card that raises a given barrier; but the card could just as
easily be rejected on a given day or between certain hours; what counts is not the barrier but the
computer that tracks each person’s position-licit or illicit-and effects a universal modulation.”
(Deleuze, 1992, p. 7)

It could be such a different behaviour when Winston tries to hide himself from the telescreen
behind the corner that envisions the line between the foundations of the aforementioned orders.

3 The Uselessness of Individuum

What is also very important here, is the assumption of the individuum throughout Orwell’s story.
The system would rather vaporize the people than to carefully construct the living conditions

to adjust their behaviour. The explanation we can see again through the difference between the
‘old-fashioned’ models of society and the society of control described by Deleuze as such:

,[Tlhe numerical language of control is made of codes that mark access to information or reject
it. We no longer find ourselves dealing with the mass/individual pair. Individuals have become
,dividuals,’ and masses, samples, data, markets, or ,banks.” (Deleuze, 1992, p. 5)

Winston has a number — 6079. In Deleuze’s words, “[tlhe number or administrative numeration
that indicates his or her position within a mass” (Deleuze, 1992, p. 5). Winston’s number is an
identification of the individual in the ,central database” of the Party and as such he has to be
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led to obedience (Orwell, 2000, p.286). The expereince of the 21st century is a rather ‘free-float’
control and the digital medium plays an important role in this. The telescreen was designed to
control subjects by subjects. On the contrary, the digital device is designed to control objects by
objects. Faced with the digital medium there is no subject, no individual anymore. Everything is
divided into attributes, parameters, or features, and their relationships. No matter what the entity
it is. There is no difference between the figure and the background anymore, everything plays
arole, and everything counts.

Winston has nothing expect his own life. His own individuality to care about and to retain. Even if
the “[p]ower is in tearing human minds to pieces and putting them together again in new shapes
of your own choosing” (Orwell, 2000, p.336), it is still the individual who has to be disassembled
and re-assembled again.

In the 21st century each of us has many accounts to care about. Not only privacy matters to our
lives. We need e-mails, bank accounts, clouds, social sites, chats and all of them are constantly
at risk of being lost or falling prey to fraudulence. And all of them are parts of our own and con-
stitute our ,dividuality” at the same time.

In the words of Gerald Raunig from his excellent analysis ,Dividuum: Machinic Capitalism and
Molecular Revolution” (2016, p.192): ,[n]othing is related to the whole, multiplicity moves with
singularities. Nothing is partition, limiting, and detaching the parts.”

4 The Uselessness of Anthropomorphization

Even if the figure of Big Brother is fictional in the sense of it is a character of a fictional story, its
fictionality is doubled altogether. The second level of its fiction is that Big Brother is never pres-
ent in the story. It is just a symbol. The anthropomorphization of a non-human system. Although,
this ‘trick’ can be useful to maintain the hierarchical order and to system deification in Oceania,
our present should be freed of such trickery.

As Eliana Herera-Vega pointed out in her recent study (2015, p.25): ,[tlhe anthropocentric the-
ories of technology cannot fully apprehend the mode of functioning that current technology
has, neither can it fully understand the risks that it entails.” She argued, based on theories of
technological determinism and critical realism, that ,[i]n the place formerly occupied by human
intentionality and because of the (n) time consideration that belongs in the making of complex
technologies, human intentionality has to cope with the autonomous and unexplored field of
technological agency.” (Herera-Vega, 2015, p. 32).

Raunig (2016, p.101) explains ,[e]nvisioning the dividual machinization of social relationships as
individual petrification is marked by the hierarchy of the therapeutic situation, by profound gender
stereotypes, but also by the classically humanist preconception that the human person stands at
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the center of all relations.”

Herera-Vega shows the risk of the anthropomorphization of technology using the example of the
Deepwater Horizon oil spill in 2010 as a consequence of misunderstanding technology as some-
thing that is fully operated by human agents. Incomprehension of the fact that technological
agency, economic system, and a level of organisation at BP autonomously played its own role in
this disaster. Raunig (2016, p. 107) goes further and by the analysis of the ‘dividuum’ concludes
human agency as a floating part of the machine and as such generates qualitatively new depend-
encies (Raunig, 2016, p. 108) which had to go unnoticed by Orwell’s story.

To sum up, anthropomorphization of the present practices of surveillance based on digital tech-
nology lead us not only to theoretical incomprehension but also to the blindspot from where we
cannot fully forecast the risk that it entails. Big Brother must not have space in the contemporary
technological narrative.

5 The Uselessness of Big Brother

Through the arguments above | did not want to express that the Big Brother narrative is useless
because no tracking or surveillance practice exists at all. That would not be the truth (Christl and
Spiekermann, 2016, pp. 76). | also did not want to say that Orwell’s story is not an important text
of euro-atlantic culture. This would also not be the truth. What | wanted to express is that the

Big Brother narrative is far from capable of describing the nature of complex and interconnected
structures established by contemporary digital technologies. Facing these technologies we are
not ‘Winstons’ anymore and our behaviour and approach should be adjusted based on this fact.
Moreover, using the Big Brother narrative nowadays is very risky because it leads us to the wrong
theoretical and practical point of view. The power of human agency should be seen in the pro-
cess of establishing new, improbable connections between the nodes derived from its features
which are more likely rather than maintaining the status quo based on sentiment.

,[EInclosures are molds, distinct castings, but controls are a modulation, like a self-deforming
cast that will continuously change from one moment to the other, or like a sieve whose mesh will
transmute from point to point.” (Deleuze, 1992, p. 4)
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Abstrakt

Autor v textu analyzuje osobni pocita¢ vici médiu videoher v souvislosti s teoretickym modelem
amerického medialniho teoretika Alexandra R. Gallowaye. Spori¢ obrazovky jako jednu ze sou-
casti systému osobnich pocitac(l pak stavi do pozice autonomniho prostoru ne-lidského hrace.
Gallowayem definovany model otevird moznost tzv. ambientniho diegetického aktu, ve kterém
operuje samotny stroj a hraje prostrednictvim sporice obrazovky hru s a proti lidskému hraci.
Touto expresivni formou vyjadreni samotného stroje se nakonec autor zabyva jako samostatnym
kulturnim objektem.
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Abstract

The author analyses the personal computer in relation to the medium of video games in the con-

text of the theoretical model of the American media theorist Alexander R. Galloway. He then posi-
tions the screensaver as one of the components of the personal computer system in the position
of the autonomous space of the non-human player. The model defined by Galloway opens up the

possibility of an ambient diegetic act in which the machine itself operates and plays a game with
and against the human player through the screensaver. This expressive form of expression of the
machine itself is finally dealt with by the author as a cultural object in its own right.

Keywords

screensaver, personal computer, video game, ambient act, machine, operator, autonomous player

78



Screensaver in the Context of Game Theory: The Ambient Mode of
Digital Art and the Machine as an Autonomous Player

The screensaver medium is a long-term topic of interest and a mystery for me. It is a topic of
interest because | am one of the founders, operators and curators of the ScreenSaverGallery pro-
ject (2013-present).M" It is a mystery because even though, as a ScreenSaverGallery developer,

| know that the screensaver medium is still preserved in two, | would say dominant systems for
personal computers (Windows and Mac 0S).” The reasons for its persistence, especially those
hardware-related, passed long time ago.?!

The following paragraphs will attempt to outline, also for the above-mentioned personal affec-
tions, how could the screensaver medium be viewed in a new and even original way. In line with
the topic of this publication, my analysis of the screensaver medium will focus exclusively on
computer screensavers.

The Screensaver Medium

In today’s age of climate change and the pressure on energy efficiency of every new device that
requires electricity to operate, it is not easy at all to justify every single launch of a screensaver;
unless it works in the simple mode of simply unplugging the screen from the source of energy
and turning it off. Every other action is energy-inefficient, burdening the environment, burdening
our future. “Saving” a screen that no longer needs saving today is almost a provocation in this
context.! And yet — and | hope it will be more obvious to the reader after reading this text — | am
convinced that this medium is completely unique in the context of digital art and that we should
not lose this cultural object, and as artists, developers or hackers we should continue to pamper
it and look for places in the digital environment that are similar in nature and logic to this medi-
um, and to occupy them and give them new cultural dimensions.

A screensaver is something really special if considered an independent medium. The narration
that accompanies its “appearance” may even seem to contradict the viewer’'s expectations

of an artwork or an aesthetic object. The viewer, at least in the first moment, must be in fact
missing for the screensaver to start. They must be inactive on their machine. And because per-
sonal computers are interactive machines, it is highly likely that the screensaver is running only “for
the machine"™; as originally intended after all, as we learned in “Screensaver: A Lesson in History”.

[11 The Gallery is a focus of an independent text. Web: ScreenSaverGallery, http://screensaver.gallery/.

[2] InLinux systems with the GNOME graphical environment, the screensaver has been removed since
version 11.10, leaving only the function of turning off the screen when the computer is idle for some time.
A screensaver, or rather the XScreenSaver program (https://www.jwz.org/xscreensaver/) can be installed,
though. See https://askubuntu.com/questions/292995/configure-screensaver-in-ubuntu.

[3] Cf. the introductory essay “Screensaver: A Lesson in History” by Marie Meixnerova.
[4] For details see “Screensaver: A Lesson in History”.

[5] Cf. the essay “Computer Screensavers — Non-Productive Spaces??” by Barbora Trnkova and Marie
Meixnerova in this publication.
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However, each story has a beginning and an end, so even here, in order for the screensaver to be
deactivated, the user must be present, and they must also make this radically interactive gesture
leading to the “extinction” of the screensaver if they want to return to their own virtual environ-
ment, allowing them to work, have fun, or communicate. They must make that radical mouse
movement, touch the keyboard or touchpad, press a button... The screensaver thus represents
such a small, relatively passive excerpt from the story of the daily routine of a personal computer
user, which is rather directed by the machine itself and only “allows” the user to return to what
they expect from their personal computer. So we have two basic actors here. A user, that is, a hu-
man or another machine (such as a remote server that automatically activates the update pro-
cess) that commands the machine-computer to perform an operation. And a machine (a person-
al computer) that launches a screensaver on its own when it does not receive such commands;
however, not in the background, but so that it was or at least could be seen.

Screensaver as a Game

There is a parallel between the behaviour of a computer game and the behaviour of a personal
computer as such, or the behaviour of a personal computer running a screensaver respectively.
The medium of a game is intended for entertainment and as such has its own specific narrative,
for example, to build a city, wipe out all life from the Earth, set the fastest time. It is a fiction, yet
very often based in the real world. A personal computer is designed for work, entertainment,
communication and data organisation, and as such it also has its narrative: write a text, watch

a movie, design a house or even a city, programme real estate security against thieves. It is

a reality, but a reality that we process with a digital device, which, according to Giorgi Japaridze's
computability logic®, treats the whole interaction with its surroundings as a game. It is a game
against its user, against its environment and, in Japaridze’s words, against “the devil himself"".,
If the machine can do within this logic what you ask from it, it wins the game.

Diegetic

Operator ~ f---------- -E ----------- Machine

Nondiegetic

Galloway’s quadratic model for theoretical analysis of the game medium.

Not to hold the front page, | will borrow a diagram for the following analysis of the screensaver
medium, created by a leading American media theorist and philosopher Alexander R. Galloway in
his reflections on the medium of video games. Galloway proposes a quadratic model with the op-

[6] Giorgi Japaridze, “A Survey of Computability Logic,” Villanova.edu, accessed July 3, 2019. http://www.csc.
villanova.edu/~japaridz/CL/.

[7]1 Cf. Japaridze, Section 2: “Games.” http://www.csc.villanova.edu/~japaridz/CL/2.html.
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erator and the machine at the vertices of one axis, and the narrative (diegetic) and non-narrative
(non-diegetic) acts on the other axis to comprehend this extremely interesting medium.®! In this
space, the four moments of the game, he then lays out what is the narrative act of the machine,
the narrative act of the operator and, of course, the non-narrative act of the machine and the
operator. Let us add that Galloway understands the whole process of “playing” as a set of actions
of both actors, with some actions also performed not in interaction, but autonomously. He delimits
the video game medium from written text, images or moving images. In a specific case, he pays
attention to one peculiarity that is really important for our case, the ambience act of the machine:

,[W]lhen games like Shenmue are left alone, they often settle into a moment of equilibrium. Not
a tape loop, or a skipped groove, but a state of rest. The game is slowly walking in place, shifting
from side to side and back again to the center. It is running, playing itself, perhaps. The game is
in an ambient state, an ambience act."®

And adds on another page:

,[Tlhe ambience act is an action executed by the machine and thus emanates outward to the
operator (assuming that he or she has stuck around to witness it). In this sense, it follows the
logic of the traditionally expressive or representational forms of art such as painting or film. The
world of the game exists as a purely aesthetic object in the ambience act. It can be looked at; it is
detached from the world, a self-contained expression. But there is always a kind of “charged expec-
tation” in the ambience act. It is about possibility, a subtle solicitation for the operator to return.“"®!

Galloway speaks of the video game medium as an environment in which something happens that
is independent of the player themself, or better yet, what happens when the player does not play.
It is a machine action and has little or no effect on the course of the game itself. However, the ac-
tion does not represent a stop nor interruption of the game with a push to a non-diegetic level (it
is not outside of the game narrative). The machine continues to play in a mode, which, however,
does not change or shift the story. And it shows this activity to the player with the promise that
they can start playing together again at any time.

I will now attempt to describe in more detail where the intended analogy between the screensav-
er medium and the machine’'s ambience act converges within the video game medium and where
it may even diverge. Let us return to the above-mentioned Galloway quadratic model and apply

it to the overall framework of the personal computer and its operator (to use Galloway's term).

It is clear from the beginning that in our relatively simplified!"! model there are two main roles,

[8] Alexander R. Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture (Minneapolis: University of Minnesota Press,
2006).

[9] Ibid., p. 10.
[10] Ibid., p. 10-11.

[11] We do not consider, for example, other actors who engage in interaction with a personal computer — other
people, machines, the environment, in which the personal computer is located.
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the operator (user) and the machine. Both perform independent actions, either in interaction or
independently of each other. This can be said with certainty about both cases, about the game
medium and about the personal computer as a whole. One axis of the model could therefore be
declared to be able to withstand a direct analogy between the gaming environment!'? and the
operating system of a personal computer.

& SystemPreferences Edit View Window Help OBR& W O 2 E @F #%E Wed06:23 Tomas Javirel

Keporkak jpeg my-facepng  prepls-el-dominik

Mac OS X environment, screensaver settings.

Porsche Cayman$ ¢ 1
SETTINGS /PCSETTINGS = e O

Screen Resolution i 1366X768 Adjustyour Screen Resolution to match your display.
{

Medium

Map - Exit Garage M vy BB Back

Game environment of Need for Speed, settings of the game’s graphic properties.

However, we can get into troubles immediately if we try to apply the same simple analogy on the
second axis; that is, on the axis where the narrative and non-narrative acts stand against each
other. Of course, in a game that almost always contains a narrative component, this axis is fixed
and unquestionable. But what happens if we start looking for a narrative in what a user normally
uses their personal computer for? It does not look like a compact story. The possibilities of use
are really complex and such a mix of activities, without offending anyone, can be so different for
each user that it is difficult to talk about a consistent narrative.

[12] In his book, Galloway considers the game a whole; that is, all the menus, settings, partitions, etc. are part of
the game itself. Cf. Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture, p. 1-38. So it is a kind of an “operating
system” designed for a game. In this text | will call it the game environment.
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However, let's delve a little deeper into some of the examples that Galloway mentions in the
game as diegetic or non-diegetic.['¥ The diegetic actions of the operator (i.e. actions within the
game’s narrative) are all those that are performed within the game itself. It is, for example, the
movement of a game avatar, shooting, flying, etc. Non-diegetic acts of the operator are those
that are not directly related to the game itself, but are part of the game as of specific software.
These include environment settings, configuration, tuning of an object, etc.

Diegetic actions of a machine are those which, in some way, shape the game narrative, but do
not require the operator’s interaction. These are different divides between levels that inform play-
ers about the achieved results or upcoming tasks. This category includes the already mentioned
ambience act, which is a kind of a stop and continuation of the game at the same time without
the need for a non-diegetic act of the operator to stop the game with a command (pause). Final-
ly, non-diegetic acts of a machine are those directly based on a software code, thus enabling /
disabling some functions, but also, for example, mathematical functions, such as relational func-
tions between different entities (attractors, swarming, herding...), i.e. indirect (function-mediated)
influence of the operator on other game figures.

What would a similar list look like, narrowed down to personal computer activities, which, as |
mentioned, can be divided into four basic categories: work, entertainment (including gaming),
data organisation and communication? Writing this text on my personal computer, | am perform-
ing a diegetic act of an operator by fulfilling exactly the narrative for which my personal computer
was made. However, if | am unhappy with the text editor and | am installing a new, better one,

| am performing a non-diegetic act of an operator, similar to when “tuning” my car in the game
Need for Speed."¥ When watching someone on my personal computer playing Need for Speed
via a streaming service, | am performing a diegetic act of an operator, because my personal com-
puter was made so | could have fun with it. When chatting with someone, | am again perform-
ing a diegetic act of an operator. We could certainly find countless examples. Update, upgrade,
download, upload, these are just a few examples of the operator’s non-diegetic acts.

On the other hand, what could count as diegetic acts of a machine, that is, those that fulfil the
narrative of a personal computer? Consider, for example, notification centres, e-mail notifica-
tions, various calls for user’s actions. The problem might arise with non-diegetic acts of a ma-
chine, but each of you have certainly experienced a system warning such as: “Your computer is
being updated, please do not turn it off.” Or: “Your computer will restart in 10 seconds...”

In the context of our topic, the most important question now is where is the launch of a screen-
saver placed in the defined model?

[13] Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture, p. 38.

[14] Need for Speed, the car racing game series, was first launched in 1994 by Distinctive Software (now
Electronic Arts) and Need for Speed™ Heat is the latest release from 2019.
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Screensaver as a Machine’s Act

Where is the screensaver medium placed in the proposed model? It is surely an act of a ma-
chine. Of course, the operator chooses in the settings what screensaver will be launched and
when, but the act itself is already yielded to the software itself, the engine that monitors whether
the personal computer gets into such an inactivity to launch the screensaver.

But is it a diegetic or non-diegetic act of a machine? Does the screensaver somehow develop the
narrative, or is it a passive element that has no inner meaning, and therefore the operator can do
without this function and just stop, pause? Does the screensaver have anything to do with what
a personal computer is intended for? A screensaver is primarily intended to protect hardware, so
it would seem that it does not. However, since its inception, it has been a medium for expressing
creativity — not just a program that turns off the monitor."™ At first, it expressed the engineer’s
creativity, later becoming an open platform for various developers and artists, thus becoming

a cultural aesthetic object; a kind of entertainment, albeit very specific. Therefore, launching

a screensaver can be seen as a diegetic act of a machine; that is, one that has something to do
with the overall narrative of the operator/machine relationship. It develops the story of the ma-

chine, it is its “storytelling”, its act. It is even the special case that Galloway mentions in connec
tion with the game Shenmue,"® i.e. an ambient diegetic act. The software (operating system) of
the machine also gets into a certain balance here. It balances the operator’s inactivity with its
own activity. And so the machine performs on behalf of its user one of the narratives for which
it is intended, despite the fact that no one might see it, but with the promise that when the user
returns, the work and entertainment will continue under the direction of the operator.

Conclusion

What is the ambience act in connection with the screensaver medium and fine arts? As we saw
above, it is an act of a machine exercising its autonomy and as such becomes a topic for the
viewer. It becomes a topic of an inhuman entity with its own internal logic and imagination. The
viewer, who is according to Galloway in the moments of ambience act of the machine in the
non-diegetic act of a stop — a pause,"”! can experience peace, contemplation and - put in the
words of the visual artist Krist Wood - slowness.[®

As shown above, launching a screensaver is a diegetic act of a machine. It is an act that devel-
ops the story of “a game”, a game of the reality of work, entertainment, etc. The act of the ma-
chine reminds us that the machine itself is an active player in the game. It is a player who plays

[15] See “Screensaver: A Lesson in History”.

[16] Shenmue, the action-adventure game series, was first introduced in 1999 by developer Yu Suzuki. The latest
release is “Shenmue III” from 2019.

[17] Galloway, Gaming: Essays on Algorithmic Culture, p. 10.

[18] Orit Gat, “Artist Profile: Krist Wood,” Rhizome (October 6, 2011), accessed October 4, 2020. http://classic.
rhizome.org/editorial/2011/oct/6/artist-profile-krist-wood/.
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with us, for us, but also against us.I" Viewed through the lenses of technological determinism,
the machines themselves are with their complex structure and logic and mutual interconnection
in the online space autonomous entities with their own “will” and evolution, without being fully
tied to the will and wishes of their users. This is being thematised in any case by the ambience
act of the machine in the form of launching a screensaver, whether the content of the screensav-
er medium is a flight through a star cluster, flying toasts, a company logo or the search for extra-
terrestrial life. The machine is here for itself and does a performance not intended primarily for
the viewer — the operator. They can, however, become a certain witness and being instructed on
other “rules of the game” can return to their original activity.

Lastly, the ambience act is not a stop. It is a space for the activity of a machine, which as a uni-
versal Turing machine!? can emulate another machine at any time, another universal Turing
machine. And again, it can emulate another machine, and another, and so on, practically as long
as its physical performance is sustained. This logic is included in the screensaver medium by
default. The program (operating system) launches another program (screensaver engine), and it
launches another program (screensaver) that can launch another program (e.g. a web applica-
tion). This is important especially for the creators of new screensavers, as they no longer have to
limit themselves to getting rid of “a ghost image” from the screen, but can completely fulfil their
affective-image potential, i.e. of an image that is gifted with affective micro-movements and as
such becomes an active player not only in the digital but also in the real environment.

[11  Cf. Japaridze, “A Survey of Computability Logic.”

[2]  Auniversal Turing machine is a mathematical model of a computer described by the British mathematician
Alan Turing in 1936. Cf. Borut Robic, The Foundations of Computability Theory (Berlin: Springer-Verlag Berlin
Heidelberg, 2015).
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Resitelsky tym
Resitelsky tym zdstal po celou dobu projektu v ndsledujicim slozeni:

+ Mgr. Tomas Javdrek, DiS. (hlavni fesitel)

Ing. Kamil Jerabek

MgA. Barbora Trnkova

doc. MgA. Filip Cenek

PInéni cil projektu

V pribéhu celého obdobi feseni projektu se resitelsky tym drzel témér bez vyhrad pldvodniho
ndvrhu projektu a jen s nepatrnymi zménami dosahoval vysledk( tak, jak byly navrzeny. Zmény,
které byly provedeny a schvaleny v ramci zménovych fizeni mély povétsinou charakter posunuti
termind vysledku nebo Upravy typu vysledku tak, aby charakter a kvalita vysledku Iépe odpovida-
ly zaméru projektu a jeho koordinaci. VSechny zmény vzdy vedly k naplnéni pavodnich cild pro-
jektu a nemély vliv na rozpocet projektu.

Resitelsky tym po celou dobu Fedeni projektu (03/2018 — 03/2021) aktivné spolupracoval a ko-
munikoval nejprve osobné, od jara 2020 pak témér vyhradné online. Z hlediska pandemické
situace bylo ur¢itym Stéstim, ze veskeré vystupy, které mély povahu verejnych akci (konferen-

ce, workshop, vystavy) probéhly jesté v roce 2019. V roce 2020 se tak realizacni tym mohl pIné
soustredit na koordinaci a praci na vystupech TL0O1000560-V7 a TL0O1000560-V8. Zaroven c¢ast
realizacniho tymu (Mgr. Tom4ds Javiirek a MgA. Barbora Trnkova) byla oslovena na zakladé
predchozich ¢innosti z projektu pro pripravu vystavniho projektu na téma umeélé inteligence pro
prazskou galerii MeetFactory. V ramci této ¢innosti vznikla databaze obrazového materialu, ktera
je zarazena mezi vystupy nad ramec projektu a publikovana verejné na platforme GitHub.

Hlavni cil projektu

Hlavnim cilem vyzkumného projektu bylo ,poskytnout béznému uzivateli nastroj k dosazeni rele-
vantni autonomie v sofistikovaném digitalnim prostredi, jezZ je zaméreno na sbér a analyzu rozsah-
lych dat a nasledné jejich disproporcidlni vyuziti k modelovani a predikci chovani komplexnich sys-

o

témU.” Tohoto cile bylo dosazeno v roce 2020 v podobé vystupu TLO1000560-V8 (Aplikace pro sbér,

analyzu a vizualizaci dat). Aplikace je v sou¢asné dobé pristupna studentdim a pracovnikim VUT
v Brné na adrese https://thx.ffa.vutbr.cz a jsou do ni zapracovavany pfipominky ze strany uzivateld.

Dilci cile projektu

Dil¢i cile projektu, tedy spoluprace uméleckého a ITC oboru, byly naplfiovany pribézné pfi do-
sahovani jednotlivych vysledk(. Za pozornost jisté stoji zminit realizaci mezinarodni konference
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na téma dat a vytvarného umeéni a nadsledna publikace sborniku text(i ucastniku této konference.
Zde se velmi dobre ukazalo, ze problematika sbéru dat a s ni souvisejici technologie silné rezonu-
ji v sou¢asném kulturnim prostredi jak z hlediska novych pfistupt v umélecké tvorbé, tak z hle-
diska kritické reflexe digitalnich technologii obecné. Dalsim dil¢im cilem projektu bylo v ramci
publikovanych textl uchopit co mozna nejpresnéji danou problematiku a zpresnit pfistup resitel(
projektu pfi dosahovani hlavniho cile projektu. Zde se podarilo jak kontextualizovat dany proces

v ramci souc¢asného umeleckého diskurzu — napr. datova asymetrie tureckého umélce Buraka
Arikana, kriticka kartografie srbského umélce Vladana Jolera — tak definovat vlastni pfistup v za-
meéreni na uzivatele a prozkoumavani pojmu dividuum.

Klicové vysledky a ¢innosti projektu

Kazdy vystup projektu prispél svym dilem ke slozeni celkové mozaiky projektu. Publikacni €in-
nost autorl postupné prozkoumavala a definovala zakladni pojmy projektu a zasazovala je do
kulturniho a historického kontextu. Vystavni ¢innost definovala vizualni a konceptuadlni pfistupy
k dané problematice, verejné akce pak pomohly otevrit diskuzi k t¢ématu na Sirsi diskuzni plat-
formé. Mezioborova spoluprace pomohla nalézat technicka reseni pozadavk( socio-kulturniho
charakteru a realizovat klicovy vystup, aplikaci pro sbér, analyzu a vizualizaci dat.

Publikaéni aktivity

« JAVUREK, T.: TRNKOVA, B.: JERABEK, K. Scaffolding for Digital Art: Constructivists Art Prac-
tices in the Insufficient Environment. Brno: Cyberspace 2018, 2018.

- JAVUREK, T. The Uselessness of Big Brother. In Datatata: The Proceedings of the Conference
on Data and Art 2019. Brno: Vysoké uceni technické v Brné, Fakulta vytvarnych uméni, 2019.
p. 106-116. ISBN: 978-80-214-5821-5.

- JAVUREK, T. Dividuum, data, tatatata. Segit pro umeni, teorii a pribuzné zény. Akademie vy-
tvarnych uméni v Praze AL AA, 2019, ro€. 27, ¢. 2019, s. 96-119. ISSN: 1802-8918.

* FRANC, A;; JAVDREK, T.. TRNKOVA, B.; FABUS, P. Datatata: Data and Art 2019, Conference
Proceedings. Datatata: The Proceedings of the Conference on Data and Art 2019. Brno: Vy-
soké uceni technické v Brng, Fakulta vytvarnych umeéni, 2019. ISBN: 978-80-214-5821-5.

- JAVUREK, T; JERABEK, K. THX: systém pro anonymni sdileni dat. Journal of Interactive Me-
dia, ro¢. 1/2021, ¢. 1, ISSN: 2570-8066.

Vystavni ¢innost

+ Libi-Ne-Libi (Like-Un-Like), Vasulka Kitchen Brno a The Wrong Biennale (4th Edition) The
Burrow Pavilion, 2019

« Sweat Dreams, Dim uméni mésta Brna, 2019
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Play the Life, ScreenSaverGallery, 2019

Verejné akce

Konference Datatata. Fakulta vytvarnych uméni VUT (12.04.2019), https://datatata.info/con-
ference/

Datatata Workshop. Vasulka Kitchen Brno (20.03.2019)

Zminky o projektu

SZUCSOVA, M. Umelecky vyskum dét ako revizia sucasnej digitalnej kultary. Artalk.cz. Do-
stupné na https://artalk.cz/2019/12/06/umelecky-vyskum-dat-ako-revizia-sucasnej-digita-
Inej-kultury/

CAPOVA, E. Konferencia Datatata nebola len o datach, ale hlavne o [udoch... Journal of Inte-
ractive Media, ro€. 2/2019. ¢. 1. ISSN: 2570-8066. Dostupné na http://joinme-muni.cz/data/
articles/2019/12/16/5df7be9dc4062/DATATATA _JOINME.pdf

Relevantni literatura k projektu

John H. MILLER, Scott E. PAGE. Complex Adaptive Systems: an Introduction to Computatio-
nal Models of Social Life. New Jersey: 2007. Princeton University Press. 2. Hartmut BOHNA-
CKER. Generative Design: Visualize, Program and Create with Processing. New York: 2012.
Princeton Architectural Press.

Stephen WOLFRAM. A New Kind of Science. Champaign, IL: Wolfram Media, 2002. 4. Niklas
LUHMANN. Realita masmédii. Praha: Academia 2014.

FRANC, Adam. Virus jako predmét vyzkumu v diskurzu novych médii [online]. Brno, 2015 [cit.
2019-12-01]. Dostupné z: <https://is.muni.cz/th/02625/>. Diplomova prace. Masarykova uni-
verzita, Filozoficka fakulta. Vedouci prace Jana Horakova.

Rik Van BRUGGEN. Learning Neo4j. Birmingham: Packt Publishing 2014. 7. RAUNIG. Divi-
duum: Machinic Capitalism and Molecular Revolution. South Pasadena, CA: Semiotext(e)
2016.

Wolfie CHRISTL — Sarah SPIEKERMANN. Networks of control. A Report on Corporate
Surveillance, Digital Tracking, Big Data & Privacy. Vienna: Facultas 2016. 9. Giorgi JAPARIDZE.

»A Survey of Computability Logic”. http://www.csc.villanova.edu/~japaridz/CL/ (cit. 26. 1.
2019).

Eliana HERRERA-VEGA. ,Relevance of N. Luhmann's theory of social systems to understand

|M

the essence of technology today. The Case of the Gulf of Mexico Oil Spil
Society. ro€. 40, 2015, s. 25-42.

. Technology in

Jutta WEBER. ,Keep adding. On kill lists, drone warfare and the politics of databases". Envi-
ronment and Planning D: Society and Space. ro€. 34, 2016, ¢. 1, s. 107-125.
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+ Ludmila DOSTALOVA. Hilbert(iv program: promé&na matematické praxe pfed a po Godelo-
vych vétach o netplnosti*. in: Jindfich BECVAR — Martina BECVAROVA (eds.). Matematika
v proméndach véku VI. Praha: DML-CZ 2010.

« Borut ROBIC. The Foundations of Computability Theory. Berlin: Springer-Verlag Berlin Heidel-
berg 2015.

+ Gilles DELEUZE, ,Postscript on the Societies of Control“. October. ro¢. 59, Winter 1992, s. 3—7.

+ Allan DAFOE. ,On Technological Determinism: A Typology, Scope Conditions, and a Mecha-
nism"“. Science, Technology, & Human Values. ro¢. 40, 2015, €. 6, s. 1047-1076.

+ Kate CRAWFORD - Vladan JOLER. Anatomy of an Al System: The Amazon Echo as an anato-
mical map of human labor, data and planetary resources. 2018. https://anatomyof.ai (cit. 26.
1.2019).

« Edward R. TUFTE. Envisioning Information. Cheshire: Graphics press. 1998. 18. Alexander
GALLOWAY. (2011) ‘Are Some Things Unrepresentable?’, Theory, Culture & Society, 28(7-8),
pp. 85-102.

+ Lev MANOVICH. Data Visualization as New Abstraction and Anti-Sublime. http://manovich.
net/content/04-projects/040-data-visualisation-as-new-abstraction-an d-anti-sublime/37_
article_2002.pdf. (cit. 26. 3. 2019).

* Bruno LATOUR. Reassembling the Social: An Introduction to Actor-Network Theory. Oxford:
2007.

Zhodnoceni pfrinosu projektu

Spoluprace technického a humanitniho oboru s sebou nese z hlediska zkusenosti tohoto pro-
jektu jak jista uskali, tak velké benefity. Resitelsky tym byl nucen z po&atku projektu investovat
pomeérné znacnou energii k tomu, aby se nalezl néjaky produktivni prinik dvou velmi rozdilnych
jazyk(. Umélecky obor je v profesionalni trovni nucen neustalé kritické reflexe vlastnich produk-
td, zatimco technické obory jsou orientovany na pragmatické a efektivni reSeni danych problémd.
Sladit tyto dva pristupy tak, aby jejich vzajemna spoluprace co mozna nejefektivnéji postupo-
vala od konceptu k realizaci, nutné znamena jednak kompromisy na obou strandch, ale také

vili k tomu se vzajemné chapat, respektovat a dlivérovat si. Domnivame se, Ze toto se naSemu
resitelskému tymu podarilo.

Vzajemna spoluprace dvou obort by také méla dle zazitych predpokladi pFinést i jista pokud
mozno oboustranna obohaceni. V pfipadé naseho projektu bezpochyby doslo k obohaceni ume-
leckého oboru o technologicky rozmér, resp. jeho vyssi miru zapojeni do uméleckého diskurzu

a do umélecké praxe autor(l projektu. Toto vSak i do jisté miry odrazi soucasny Sirsi zajem vy-
tvarného uméni a kultury obecné o soucasné technologie, jejich pouzivani v umeélecké praxi, ale

i jejich kritické reflexe. ZUstava vSak naddle otazkou, nakolik je vytvarné uméni schopno obohatit
ITC obor. Nikoli proto, Ze by se to na individualni drovni nedafilo, spiSe se vsak jedna o dvé nesou-
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méritelné dimenze. ITC obor je v soucasné chvili ,nasazen” do reseni prakticky vSech ¢asti spo-
lecenského Zivota. Takova Site je samoziejmeé v soucasné chvili pro umélecké obory z Fise sn(.

Naplnéni cilG projektu

Z pohledu resitelského tymu byly cile projektu naplnény. Podarilo se téma uchopit a komuniko-
vat jak v teoretické roviné (viz. Publikaéni ¢innost), tak pfispét svym dilem do Sirsiho kulturné-
-technologického diskurzu (viz. Vystavni ¢innost a Verejné akce). Klicovy vystup, tedy aplikace
pro sbér, analyzu a interpretaci dat byl také vytvoren. Podafilo se navrhnout a postavit takovy
systém, ktery spliuje ty pozadavky, které Casto ocekdvame od vytvarného umeni. Tedy transpa-
rentnost, urCita hravost a pfidana hodnota ve formée vlastniho prozitku. V neposledni radé také
jistou miru sebereflexe a kritického pohledu na danou problematiku. Analyzy, které jsou v ramci
systému pocitany a uzivatellim vizualizovany, maiji jiny charakter a zamér, nez ty, které bychom
mohli o¢ekavat od béznych analytickych nastrojd. Jsou orientovany vyhradné na uzivatele a pfi-
spivaji tak i dilem ke zvysSovani jeho digitalni gramotnosti, tedy osvétluji to, co je mozno ze sa-
motné interakce s digitalnim zarizenim vyvozovat a pocitat. Nas pristup by se dal oznacit jako
jista gamifikace procesu interakce se strojem. V ramci statistik pocitame napriklad frekvenci
uhozu pri psani zprav a uzivatele mezi sebou vizualné pomérujeme. Dale z ¢etnosti a rychlosti
reakci, urcité ,vymluvnosti“ v podobé délky zprav ci jejich mnozstvi, dovozujeme osobnostni rysy
uzivateld, které se pak také vzajemné sdili a poméruji. Jisty psychologicky ucinek také prinasi
vSudypfitomna casomira. Ta je zde jako jakési memento zakladni mFizky pro sbér dat, ale také
jako urcity motivacni ,stresor” pro zapojeni do ,hry“. Nechybi samozrejme také Cetnost vyskytu
slov, poCet zprav, znak( ap. Kazda soucasna podaplikace a kazda budouci predstavuji specific-
kou vyzvu k feSeni této interpretacni ¢asti a autofi projektu k tomu tak i pristupuiji.

V ramci implementace a dalSiho vyvoje se fesitelsky tym chce jesté vice soustredit na takové
analyzy, které budou jesté vice pracovat se sentimentem uzivatel(. Pomoci neuronové sité by-
chom tak napfiklad chtéli predikovat naladu uzivatel(, coz je mozné pravé vypoctem z dynamiky
interakci (psani, skrolovani, pohyb kurzoru ap.).

Zaveér

Projekt TLO1000560 Decentralizovany sbér, analyza, vizualizace a interpretace rozsahlych dat

v umélecké praxi ve své celkové naplni odrazi aktudlni zajem humanitnich obord o oblast techno-
logii a v ramci svych cil(l pfindsi urcity pfistup do této oblasti, ktery vychazi spiSe z humanistické
tradice, orientace na ¢lovéka a kritické reflexe soucasnych technologii. Mezi dilci cile by se dala
zaradit snaha o zvysovani digitalni gramotnosti v obecnéjsi roviné a snaha o zprostredkovani
uzivatelim (divakam) konkrétni priklady sbéru a analyzy dat, které se jich bytostné mohou tykat.
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