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ROZHOVOR

,,E-lit je propojena
s riznymi literarnimi tradicemi®

O ELEKTRONICKE LITERATURE S NICKEM MONTFORTEM

Nick Montfort je jednou z piednich osobnosti v oblasti teorie a praxe elek-
tronické literatury. Basnik a zakladatel spole¢nosti vymyslejici ndzvy Nom-
nym vyviji literarni generatory a tvori pocitacové uméni a poezii, jez jsou
soucasné i predmétem jeho odborného zajmu. Spolupracuje na radé akade-
mickych a literarnich projektd, védecky titul Ph.D. ziskal v oboru informa-
tiky na University of Pennsylvania, magisterské tituly v tviir¢im psani (poe-
zie) na Boston University a v digitalnim uméni a védach na MIT, bakalarské
studium absolvoval v oboru svobodnych uméni a informatiky na University
of Texas.

Mezi Montfortovy projekty patii systém Curveship pro interaktivni prozu
a systém Slant generujici dlouhé pribéhy (vznikl v mezinarodni spolupraci);
generatory basnickych textl véetné fady ppg256 a Concrete Perl; skupinovy
blog Grand Text Auto; pétisetstrankova basen Ream napsana za jediny den;
Mystery House Taken Over — skupinové ,vyuzivand“ klasickd pocitadova hra;
kolektivné psany roman Implementation ve formé nalepek, pozd¢ji zazname-
nany v knize; interaktivni prozy Winchester’s Nightmare, Ad Verbum a Book and
Volume; nékolik dalsich digitalnich basni a generatorl poezie, véetné Sea
and Spar Between (se Stephanii Stricklandovou) a The Deletionist (s Amaranth
Borsukovou a Jesperem Juulem). Je ¢inny v nékolika odlisnych oblastech:
pracuje s webem, vénuje se psani knih a ¢teni/performancim, je aktivni v ram-
ci demoscény (napf. spolupracoval na projektu Nanowart, piedvadéném na
akci Récursion v Montrealu) ¢i ve vystavnich prostorach a galeriich (napf.
videoinstalace From the Tables of My Memorie, vystavena v Bostonu a v Singa-
puru). Preklada digitalni uméni a digitalni literaturu; jeho vlastni dilo bylo
prelozeno do Sesti jazyktl. Naptiklad jeho roman World Clock, vygenerovany
v bezplatném softwaru, byl preloZzen do polstiny a vydan nakladatelstvim
Halart v fad¢ Liberatura. Mnoho Montfortovych dél bylo také upraveno ¢i
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pretvoreno; jeho kratky program Taroko Gorge se stal zakladem pro vice nez
Ctyriadvacet publikovanych remixd.

Nick Montfort prispél k zalozeni nékolika novych akademickych disciplin:
studia platforem (zalozil tento obor a stejnojmennou edi¢ni fadu vydavanou
MIT Press, na které pracuje s lanem Bogostem), kriticka studia kodu (sestavil
stézejni knihu vyuzivajici tento pristup a autorsky do ni prispél) a elektronic-
kou literaturu (napsal prvni knihu zaméfenou pouze na formu e-lit a jiz vice
nez deset let je ¢lenem vyboru fediteld Electronic Literature Organization).
Zalozil a vede The Trope Tank, vyzkumnou laboratof na MIT, ktera pracuje na
védeckych a estetickych projektech a nabizi materialni zdroje k programovani.

#! (Counterpath, 2014) je Montfortova nejnovéjsi publikace s programy
a basnémi. 10 PRINT CHR$(205.5+RND(1)); : GOTO 10, (MIT Press, 2013),
kniha napsana 10 autory a sestavena Montfortem, se zaméiuje na jednotad-
kovy program Commodore 64 BASIC. Dale napsal Riddle & Bind (Spineless
Books, 2010), sbirku literarnich hadanek a basni s pfedem danymi omezeni-
mi. S lanem Bogostem napsal Racing the Beam: The Atari Video Computer Sys-
tem (MIT Press, 2009); Twisty Little Passages: An Approach to Interactive Fiction
(MIT Press, 2003); s Williamem Gillespiem 2002: A Palindrome Story (Spine-
less Books, 2002), které Oulipo ocenilo jako nejdelsi literarni palindrom na
svéte. Také sestavil The Electronic Literature Collection (s N. Katherine Hayle-
sovou, Stephanie Stricklandovou a Scottem Rettbergem, ELO, 2006) a Tke
New Media Reader (s Noahem Wardrip-Fruinem, MIT Press, 2003). Mont-
fort nedavno dokoncdil koncepci své desaté knihy, v niz pokracuje ve svém
dlouhodobém projektu zaméfeném na vyuku programovani jako metody
kulturné orientovaného zkoumani a tvoteni: Exploratory Programming for
the Arts and Humanities (MIT Press, 2016). Pristup ke zminénym projektiim
a blizsi informace o Montfortovych publikacich jsou k dispozici na jeho
webu <http://nickm.com>.

Ve soém oyzkumu jste se zabyoal nejriznéisimi druhy elektronické literatury — od in-
teraktiont fikce po generdtory poezic —, nejriznéjsimi otdzkami z tohoto oboru a také
nckolika riiznymi merodologiemi. Proc povazujete za diilezité a/nebo hodnotné vytodiet
clektronickou literaturu a bavit se o ni?
Elektronicka literatura (e-lit) je lidska ¢innost a nepochybné vyjadfuje né-
které véci 1épe nebo jinak, nez jak je tomu u jinych aktivit, prosttedkd ko-
munikace a uméleckych médii. Lidé si napriklad uvédomi, jaky je vztah mezi
pocitaci a kulturou, nebo jak se v e-lit jazyk specifickym zptisobem propojuje
s programovanim. Pokud se tedy zajimame o vyvoj technologie a kultury, pak
bychom se samoziejmé méli bavit i o elektronické literature.

Jsem presvédcen, ze vSechny druhy lidské Cinnosti stoji za to, abychom
je alespon néjakym zplisobem zkoumali. Nic z toho, co délame, neni Gplné
nepodstatné, ale diky nékterym vécem se mdzeme naucit mén€, diky jinym
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vice. V pripad¢ e-lit jde o promysleny pokus tvofit literarni dila, ktera jsou
propojena se soucasnymi a nové vznikajicimi pocitacovymi technologiemi.
E-lit mdzZete studovat jako charakteristickou tvorbu konkrétnich autord, jako
vyjadreni aspektl odliSnych kultur a jazykd, jako pokus komunikovat nebo
jako snahu zkoumat jazyk.

M¢ vlastni postupy se vice tykaji zkoumani jazyka, zanru, formy, tradic-
nich metod a programovani... Nesnazim se nic vyjadrit, pfinejmensim nechci
vyjadrovat své vlastni pocity ¢i zazitky. Chci se dozvédét vice o anglictiné
a o programovani, stejné jako o zplisobech, jak se vzajemné ovliviwji. A vy-
tvareni elektronické literatury je skvéla cesta, jak se néco naucit.

Jak byste popsal postaveni elektronické literatury ve Spojenyjch stdarech — je obecné pova-
Zoodna zd jednu z oblasti experimentdlni poezie, za soucdst digitdlniho uméni a kultury,
za alternatiou tisténych knih ¢i e-knih nebo za kombinaci toho vscho?

Pokud bych si mél vybrat z téchto moznosti, fekl bych, Ze je hlavné soucasti
»digitdlniho uméni a kultury“. To ale ve skute¢nosti netvoli jednu skupinu
a e-lit také neni jednotnou komunitou ¢i pristupem. Tvirci interaktivni fikce
a vizualni poezie a ti, ktefi pracuji na umeéleckych digitalnich hrach s literar-
nimi aspekty, pouzivaji odlisné platformy a odlisné zpisoby komunikace.

Vidite néjaky rozdil o pojeti e-lit, v jejim chdpdni a vyznamu ve Spojenych stdtech
a o Evropé? Nebo dokonce néjaké specifické rozdily mezi jednotlivymi coropskymi ze-
mémi, kreré zndte?
Rozhodné ano. Jednotlivé jazyky, kultury a narodnosti se zaméruji na rtizné
véci. V Portugalsku jsou postupy digitalni literatury spojeny s konkrétni poe-
zii, ktera zde ma dlouhou historii. Jsem presvédcen, Ze to neplati pro celou Ev-
ropu. V Polsku existuje spojeni s ,liberaturou“ a materidlni podstatou knihy
a zaroven s jejim vztahem k textu. Spanélé jsou velmi ¢inni na poli interaktiv-
ni prozy, ale ve srovnani se Spojenymi staty a produkci v anglictiné se zabyvaji
i velmi malymi hrami (Casto jde o hry s pouze jednim virtualnim prostredim).
V tuto chvili nemohu rozkryt vSechny rozdily, ale jen na téchto ptikladech
muzete vidét, Ze e-lit je propojena s rliznymi literarnimi tradicemi. Tyto od-
liSnosti nepramenti jen ze skutecnosti, ze se technologie X jesté nedostala
do zemé Y nebo néco podobného — ani z daleka. Jsou mnohem subtilnéjsi
a souviseji s technologiemi stejné jako s jazykem a s literarnimi tradicemi.

S Ianem Bogostem sestavujete knizni edici Platform Studies pro The MIT Press. Po
ovasi spolecné knize Racing the Beam ndsledooaly jesté 17 tituly a dalsi cryii oyjdou
o dohledné dobé. MiiZete ndm ozrejmit zdkladni ideu studia platforem a jak se ozrahuje
k elektronické literature?

Studium platforem se zabyva tim, ,na ¢em® vykonavime kreativni ¢innost
v digitalnim prostiedi — tedy hardwarem a softwarem, jako jsou herni kon-
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zole ¢i domaci pocitace, Flash atd. Predstavte si platformu, kterou vy jiz
znéte, programovaci prostfedi Processing. ,,Pod” touto platformou se skry-
vaji rézné véci — schopnost pracovat v Javé, v Androidu nebo v JavaScrip-
tu; schopnost pracovat s jinym hardwarem —, ale z pohledu programatora,
ktery pracuje ,,s“ touto platformou nebo ,v* Processingu, k tomu patii také
predpoklady a potencial. Processing je velmi dobry na tvorbu vizualniho 2D
designu, zatimco textovy potencidl je tieba pridat s knihovnami a dobry zvu-
kovy potencial ziskal az nedavno. Processing mtizete pouzivat k animaci 3D
modeld nebo k pohybovani obrazkl ve vysokém rozliSeni na obrazovce, ale
nejoblibenéjsi je generativni potencil k vytvareni vizualnich 2D nebo 3D
dél — které platforma v prvni fadé podporuje. Co studia platforem o Proce-
ssingu Tikaji, je to samé, co fikaji o ostatnich platformach: Processing zté-
lesniuje predstavu programovani. Je to specidlné navrzeny, intencionalni ar-
tefakt a to souvisi se zplisobem, jakym se tato platforma uziva pro umelecké
ucely. Studujme tedy tento dilezity aspekt digitalnich médii. A zaméfme se
predevsim na platformu a dilo, abychom porozuméli dilezitym technickym
aspektdm, protoze tato uroven byla po dlouhou dobu zanedbavana.

Souvisi néjak studia platforem s kritickymi studiemi kodu Marka Marina nebo s jinymi
metodologiemi oyzkumu elektronické literatury?

Samoziejmeé ano. A nejlépe bych to mohl vysvétlit na srovnani s modelem di-
gitalnich médii a umeéni, ktery ma pét vrstev. Svrchni vrstvou je RECEPCE/
JCINNOST — coZ zahrnuje hrani her, ¢teni e-lit a tak dale. Dalsi v potadi je
ROZHRANI, typicky rys digitalniho objektu, ktery recepci a ¢innost podpo-
ruje. Pak je zde FORMA/FUNKCE, jak systém funguje pod rozhranim. Tato
forma/funkce se néjakym zptsobem programuje a pravé postup, kterym je
zakbédovana, predstavuje vrstva KODOVANT. A toto kédovani nakonec bézi
na PLATFORME.

Podivejme se naptiklad na Sachovy program. Zpisob, jaky si ke hie Sachd
proti tomuto programu zvolite, vase strategie, je sou¢asti RECEPCE/CINNOS-
TI. Jestli se vam zobrazi 2D nebo 3D Sachovnice a ten ktery vzhled figurek, je
ROZHRANI. Zptisob, jakym proti vam poéita¢ $achy hraje a spliuje pravidla
hry, je FORMA/FUNKCE. Jazyk, v némz je systém napsany, je aspektem KO-
DOVANI, zatimco poéitacova platforma, na niz to celé bézi, je PLATFORMA.

Tento model pomaha odbornikdim piesné urcit, co se déje a kde jsou
dtlezité rozdily, napriklad mezi IBM pocitacem Deep Blue, a pocitacovou
Sachovou hrou Atari Video Chess z roku 1979. A mtze také ukazat, co se sta-
ne, kdyz nékdo pouzije stejné ROZHRANI, vizualné identickou vrstvu, ale
zkousi jiné hraci ,nstroje”.

Prestoze je to jenom velmi strucny Gvod k celému modelu, pomohl mi
uvédomit si, ze pokud chceme pochopit jakykoli systém digitalnich médii —
sit socialnich médii, videohru, digitalni umélecké dilo, program pro kutily,
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nebo néjaké dilo z elektronické literatury —, pak bychom se méli snazit po-
rozumeét tomu, co se déje na vSech téchto trovnich.

Kriticka studia kodu se zamétuji na trovet KODOVANT a studia platforem
se zaméruji na Grovenn PLATFORMY. Tyto dvé Grovné jsou ze vSech péti nej-
vice zanedbavané, byla jim zatim vénovana nejmensi pozornost. A lezi hned
vedle sebe, proto spolu tésnéji souviseji, napriklad ve srovnani se vztahem
PLATFORMY k, reknéme, RECEPCI/C'INNOSTI. Prestoze tedy kriticka stu-
dia kbdu a studia platforem fesi dve rizné véci, oba obory se snazi vyplnit
mezery ve vyzkumu a oba jsou velmi prinosné.

Co se tyce dalsich metodologii, jen zminim, ze studium platforem si bere
nutnou davku inspirace z oblasti zvané déjiny knih nebo materialni déjiny textu.

Abychom uoedli alespoii nékolik prikladii: vds projekt Sea and Spar Between (s¢ Ste-
Dphanii Stricklandoovou) byl prelozen do polstiny, nékterd vase dila byla preloZena do
rustiny, kniha World Clock se o soucasnosti také objevila v pol§tiné. V projektu Ren-
derings, na némz spolupracujete, jsou bdsné preloZené z riznych jazyki do anglictiny
a zoerejnéné na webu. Procje diilezité e-lit preklddar?

M¢l bych zde Renderings jasné vysvétlit: smyslem tohoto projektu, ktery od-
startoval v roce 2014, je prekladat e-lit a predevsim pak pocitacova dila z ji-
nych jazykd do anglictiny. Velmi mé potésilo, Zze Monika Goérska-Olesinska
a Mariusz Pisarski prelozili Sea and Spar Between do polstiny, Natalia Fedorova
prelozila moji praci do rustiny a néktera jina dila byla prelozena do fran-
couzstiny, Spanélstiny, polstiny, brazilské portugalstiny a italstiny. I ja jsem
jiz v roce 2003 piekladal $panélskou interaktivni prézu do anglictiny a Piotr
Marecki dokoncil svtj preklad World Clock v dobé, kdy byl projekt Renderings
v zacatcich. Tyto preklady tvoii kontext pro Renderings. Jsou tim, co Rende-
rings uvedlo do pohybu, ale nikoli samotnym projektem.

Pokud jde o to, jak dlezité je prekladat e-lit, je to asi podobné dilezité
jako prekladat jakoukoli jinou literaturu. V anglicky mluvici spole¢nosti se
snazime rozsifit pojem o literatufe a oteviit zde moznost poznat kulturni
perspektivy jinych zemi, dila, ktera vychazeji v jinych jazycich. Vynechat ur-
Cité zanry (poezii, divadelni hry, romény, a tak déale) nebo urcité postupy
(jako naprtiklad elektronickou literaturu) samoziejmé neni idealni, a tak jsme
se v tomto projektu zamérili na prekladani e-lit, které bylo dosud opomijené.

MiiZete ndm tedy o projektu Renderings et vice?

Renderings se snazi vzbudit zajem anglicky mluvici spolecnosti o dila svétové
e-lit, a to zejména o jeji zajimavé pocitacové formy, jako jsou napriklad ge-
neratory poezie. Jednou z inspiraci je montrealsky casopis bleuOrange, ktery
finan¢né zastituje mnoho prekladd e-lit do francouzstiny. V tomto Casopise
ale také vychazeji originlni francouzska dila, zatimco Renderings se zaméiuje
na dila neanglicka. Nezalozili jsme casopis nebo literarni periodikum. Délame
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zkratka preklady, a kdyz je dokoncime, snazime se je vydat skrze obvyklé ka-
naly. To ma své vjhody i nevyhody, ale mné se na tom nejvic libi, Ze tyto pre-
klady mohou dale zit mezi jinymi literarnimi dily nejriiznéjsich typt, a to vcet-
né praci, které nejsou programované, nebo dokonce viibec nepatii do e-lit.

V soucasné dobe¢ jsme dokoncili prvni fazi — tiinact praci. Vétsina z nich je
v prekladu, tfi jiz v dvojjazy¢ném znéni vznikly a jsou tak zakofenény i v jinych
jazycich. Vysledky vysly v literarnim casopise Fordhamské univerzity jménem
Cura jako prvni zverejnéna pocitacova dila. Tésime se na dalsi krok, az zapojime
nové spolupracovniky a jazykové komunity, az bude mozné si praci vice d¢lit.

Prekldddni elektronické literatury se znacné lisi od prekldddni literatury tisténé. MiiZete
ndm 7ici, co musi prekladatel zndt, co si musi uvédomovat a na co nesmi zapomenout,
aby cely proces prekladu e-lit zolddl?

Nékteré problémy jsou stejné. Stale se musite snazit trefit se do registru tex-
tu (at jiz generovaného, nebo nikoli), prelozit metafory a novotvary a v pod-
stat€ udélat skoro viechnu prici jako u ,standardniho® literdrniho pfekladu,
tfebaze to takto mlze znit, Ze je tento slozity postup jednodussi, nez ve
skutecnosti je. To je jednim z divodd, pro¢ jsme pozvali Roberta Pinského,
Marca Lowenthala a Davida Ferryho, abychom se setkali a probrali jejich pre-
kladatelskou praci a sviij projekt.

Dale, pravé v takovych bodech spolu jazyk a programovani spolupracuji.
Uvedu jeden jasny ptiklad. Spanélsky generator poezie ma Sablonu, ktera
produkuje radek, a soucasti tohoto radku jsou mezery SUBSTANTIVUM AD-
JEKTIVUM. (To samoziejmé neni spravné poradi slov ve vété pro vSechna
$panélska podstatnd a pfidavni jména — piSete ,gran amigo® jako ,dobry
ptitel® —, ale v naSem piipadé€ se tento slovosled hodi pro viechna slova,
s nimiz generator pracuje.) Angli¢tina samoziejmé tento slovosled obvykle
nepouziva, takze prekladatel ho za normalnich okolnosti prohodi na ADJEK-
TIVUM SUBSTANTIVUM. Pak je tu ale také rétoricka technika zvana inverze
nebo anastrofa, ktera se uziva v poezii, jako u , Time present and time past*
nebo v Hamletovi ,,poem unlimited®. VEt$inou to zni dost pfiznakove, ale na-
priklad v takové surrealistické basni mize slovosled fungovat méné konvenc-
n¢. Prekladatel se také musi rozhodnout, zda chce, aby basen zdomacnéla,
a prelozit ji tak, aby znéla opravdu anglicky, nebo zda naopak cti jednotlivé
jazykové odlisnosti. To neni zalezitost n¢jakého kompletniho a caste¢ného
prekladu. Jde o problém, jak co nejlépe dilo prelozit s ohledem na to, ¢eho
chceme dosahnout. Pti prekladani basné mtzete uvazovat o stejnych moz-
nostech pro jedno dvouslovné spojeni opakujici se v pevné daném kontex-
tu. Kdyz ale piekladate generator, musite brat v Gvahu jakoukoli moZnou
dvouslovnou frazi v jakémkoli myslitelném kontextu. A to je, op€t, jen jeden
velmi jednoduchy problém — mozZna ten nejjednodussi, na ktery mzeme
v souvislosti s jazykem a programovanim narazit.
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Kromeé toho musi byt prekladatel e-lit schopen také ¢ist a psdt v programovacich jazycich,
nebo ne?
No, nékdo z tymu, ktery dané dilo preklada, by to urcité umét mel. Kro-
mé problémd, o nichz jsme jiz mluvili, jsou tu i dalsi, spojené spise Cis-
té s programovanim, a ve skutecnosti nesouvisejici se slovesnym uménim
nebo s prekladatelstvim. Pokud nékdo psal v programu BASIC nebo v Perlu
a vy chcete, aby k tomu lidé byli schopni pfistupovat na webu, da vam to
néjakou praci. Je tfeba text portovat (tj. prepsat tak, aby se dal spustit na
jiné platform¢), emulovat, zajistit, aby bézel i na serveru — takové fesSeni
nemam rad, protoze skryva postup, jak systém funguje, a ztézuje praci né-
komu, kdo by chtél kéd zménit a pohrat si s nim. Takové portovani jsme
také provedli v prvni fazi Renderings a budeme ho provadet i nadale. Tento
postup by ale mozna mé¢l byt nasledovan u starsich systémd, a to dokonce
i tehdy, pokud soucasti procesu neni preklad. Ja jsem napiiklad délal néco
podobného, kdyz jsem reimplementoval Ctyfi klasické generatory textu
v anglickém jazyce v Memory Slamu.

V Memory Slamu jsze reimplementoval kultooni dila generationi poezie (Love Le-
tters, Stochastic Texts, Permutation Poems, A House of Dust) s pouzitim Java-
Scriptu. Je pro vasi praxi diilezité reimplementooat starsi dila?

Je to dilezité pro mou vyuku, propagaci e-lit a povédomi o jeji historii, ale
ano, je to dtlezité i pro mé jako basnika a digitalniho spisovatele. Reimple-
mentovani téchto dél je cestou, jak je Cist a setkavat se s nimi — jako ucit se
basen zpaméti nebo redigovat knihu a ¢init redakéni zasahy, anebo insceno-
vat hru. A tak, i kdyz se mi libi, Ze jsou dostupna v jednoduché a jednotné
podobé, ktera ostatnim umozni je snadno upravovat, sestaveni téchto Ctyr
d¢l do vysledné formy mi také pomohlo lépe je pochopit.

Neroorite jen e-lit, ale napsal jste také bdsnické sbirky o tradici OuLiPo (Riddle &
Bind; 4 knihu 2002 s Williamem Gillespiem A Palindrome Story), knihy, jez vznikly
generationimi postupy (World Clock), z nichz nékteré pouzivaji vygencrovany rextooy
materidl, krery jste si privlastnil (Megawatt), knihu se Scottem Rettbergem, jejimz , pii-
vodnim otélenim byl romdn na pokracoodni oytistény na listech s ndlepkami, oyddoany
po cdstech o mésicnich interoalech”. Povazujete riizné pristupy k 1oorbé poezie za riiznd
WSpylistickd coiceni v medidlnimy/formdlnim/poetickém/estetickém stylu® (miiZeme-1i zde
parafidzovat Quencaunovo dilo)?
Rekl bych, 7e to zni piili§ systematicky. Kazdy z téchto projektd je néjak
motivovan — vznikl z né¢jakého didvodu, netvori ale dohromady zadny velky
projekt takového typu, jaky predstavuje Queneau ve své knize.

Musim se také ohradit proti vaSemu uziti terminu p#iolastnil v souvislosti
s dilem Megawarr. To by naznacovalo, Ze si beru texty a zaclenuji je do vlast-
niho dila. I kdyz si myslim, ze takovy postup je naprosto v potadku, neni to
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to, co v tomto konkrétnim projektu délam. Megawart neni néjaké znovuuziti
Beckettovy knihy Wazr pro jiné Gcely. SpiSe jde o reimplementaci, podobné
jako u Memory Slamu. Abych byl presnéjsi, v prvnim kroku jde o implementaci
a poté o intenzifikaci.

Napsal jsem pocitacovy program, ktery generuje pasaze z romanu Warr
a poté mlize tyto pasaze rozsifovat (a skutecné tak Cini). A to neni pfivlast-
néni. Je to styl Cteni. A timto stylem Becketta zatim zadny Ctenaf, zadny
vydavatel, zadny prekladatel ani zadny odbornik na jeho dilo nikdy necetl.
O Beckettove zivoté nevim vSe a nikdy jsem se s nim nesetkal. Neznam kazdé
slovo z jeho vydanych knih, nevidé¢l jsem vSechny inscenace jeho her. Ale to,
co délam ja jako programator, autor zakladniho generatoru téchto pasazi
z Wattu, je presny opak privlastnéni — diky svému literarnimu postupu poro-
zumim podstaté téchto tryvkd z Becketta do hloubky a mohu presné urcovat
jejich zakladni pravidla.

Kdyz jsem si cetla informace o knize 3! na webooé strdnce Counterpath, zaujala mé
taro véta: ,Bdsné jsou ve spych novych a stavajicich formdch prizkumem charakreristic-
kych znakd, podle nichz rozpozndme poezii jako takovou, prizkumem kodii a programo-
odni, elipsy a abecedy. “ Které znaky typické pro poezii ve soé knize pouZivdte a jak tizce
Jje podle ods propojena bdsnickd tradice a tradice programoovdni?

Muizu vam dat jeden zjednoduseny, ale doufam, ze jasny priklad. Pri vytvare-
ni ,ppg256-1°, prvni bisné ze sbirky ppg256, jsem nejprve napsal kratky pro-
gram, ktery umél vyprodukovat dlouhy seznam velmi variabilnich anglickych
¢i anglicky znéjicich slov. Ale takto generovani poezie podle mé nevypada.
Produkovani versd, seskupeni do slok a prirazeni kratkych nadpist mélo nej-
vét$i podil na vytvoreni ,basni podobného® textu. A teprve poté to mlize
n¢kdo velkoryse povazovat za generator poezie a mozna se pokusit takto vy-
tvoreny text precist. A tak jsme odhalili néco dost evidentniho — radkovani,
strofy, sloky a nadpisy pomahaji zformovat text do tvaru, ktery vypada jako
sbirka basni. To je néco, co asi teoreticky vime, ale ja jsem experimentalné vy-
zkousel alternativy a poucil jsem se ze svych zkuSenosti, vlastné jsem k tomu
dosel pomoci experimentd.

Ve soé bdsnické i védecké kariére jste casto spolupracoval s jinymi basniky a badateli.
Povazujetre takovouto formu spoluprdce v soucasné (digitdlni) kulture za nutnost, nebo
spise za oysadu?

Existuje mnozstvi platnych basnickych postupd, na kterych cloveék pracuje
,»s0lo“. Spoluprice se ale velmi dobfe hodi pro mnoho druhd projektt a po-
maha umélctim se jeden od druhého ucit, a to ve chvili, kdy kazdy dava néco
v sazku — projekt, ktery spolecné vytvari. Nékteré z mych nejlepsich projek-
t6 vznikly ve spolupraci a zaroven jsou to takové projekty, které by zadny ze
spoluautort nemohl udélat sam.
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Jak vasi generationd poezii (generdtory bdsni) cte/pohrdod si s ni/chdpe $irsi verejnost
a studenti, kteri neparvi do e-lit komunity? Musite jim na zacdtku kazdého creni poskyr-
nout kontext, nebo md tento obor v soucasné dobé ve Spojenych stdtech takooé postavent,
ze lidé autorsky zdmér chdpou?

Ja se opravdu moc nezabyvam sdélovanim svych zamérd — pro mé je hlav-
nim ukolem vysvétlit, co je ten konkrétni digitalni objekt, jak se vztahuje
k platformé, na niz bezi, co je dilezité na jazyku, v némz je napsany, jak ve
skutecnosti funguje, a tak dale.

Kdyz mam naptiklad jednoradkovy program Commodore 64 BASIC, ktery
vytvaii vizualni zobrazeni podobné obraztim z puntikd Damiena Hirsta —
a ja takovy program mam —, jak mam sdélit, ¢cim Commodore 64 byl a ¢im
je ted? Co je programovaci jazyk BASIC? Pro¢ program, ktery ma byt ,jedno-
radkovy“, po spusténi bézi ve skuteénosti na obrazovce pres tfi fadky? Pro¢
jsem ho ud¢lal jako jednotadkovy — jak se to vztahuje k historickym tradicim
amatérského programovani? Snazim se pro platformu pouzivat omezeni, kte-
ra jsou opravdova, maji smysl a jsou pro me vyzvou. Ale pravé tento postup
prace mé vede k vytvareni dél pro moderniho divaka a Ctenare obtizné sro-
zumitelnych. Tak se snazim sva dila doprovazet vysvétlovanim a diskuzemi,
které jsou dostatecné, ale zastavuji se pravé tam, kde by zacaly znit pedant-
sky. Ale ja opravdu chci vyuzit své dilo jako moznost sdilet poznatky o jazyce
a programovani, podobné jako jsem se v procesu tvorby poucil ja.

Vase krdtké programy na generoodni textii zacaly byt o urcitjch pripadech diileZité koiili
o Oypijckdm" kodii — dosud se objevilo 26 novych verzi Taroko Gorge. Vidite sonvis-
lost mezi spolecnosti oteotené kultury a clektronickou literaturon?

Myslim, ze by zde spojnice urcité byt méla. Ja to vidim tak, ze pfi literarni
praci nejde o vytvareni soukromé vlastnénych komodit. V soucasné dobé
je mozné nékoho napsanim dila povérit (napriklad pres Kickstarter), a tim
padem muze dostat zaplaceno a zaroven sdilet s kymkoli vysledky své prace.
Mozna je to jen nazor basnika; zda se, ze poezie je uz néjakou dobu nejméné
lukrativnim druhem literatury, a lidé ¢tou, kopiruji a uci se basné zpaméti.
Basen spiSe zije v myslich téch, kteri se ji naucili, nez na strankach knihy,
a urcité nejvic v hlasech téch, ktefi ji ctou.

O svém dile premyslim, at uz z jakéhokoli dtivodu, jako o zijicim ve svété
ideji spise nez ve svéte komerce. Nepozaduji na ostatnich lidech, aby mi za
mou literaturu platili, chci s nimi sdilet své myslenky (sva literarni dila), aby
se z nich kdokoli mohl ucit, mit z nich radost, aby je mohl prekladat a pre-
pracovavat.

Povzbudivym znamenim je, ze kdyz v roce 2013 Darius Kazemi vyhlasil
»National Novel Generation Month®, ¥ekl, Ze podminkou pfihliSeni gene-
ratort romand je dodani nejen vystupu, ale také zdrojového kodu. A to byl

v.vs

zacCatek jednoho z nejnovéjsich posund v e-lit, pozadavku oteviené¢ho kodu.
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Ucite na MIT a jste také editelem Trope Tanku. Co je jeho tikolem?
Laboratof ma na starosti ,rozvijeni novych poetickych postup a novych
chapani digitalnich médii pomoci zaméfeni se na materialni, formalni a his-
torické aspekty programovani a jazyka“. Mame zde hmotné zdroje, jako
napiiklad klasické pocitace a herni konzole, software na fyzickych médiich
raznych typd, nejriznéjsi ovladace, CTR obrazovky a tiskarskou techniku
vCetné malého stroje na tisk z vysSky z konce 19. stoleti, manualni psaci stroj,
tiskovy terminal a jehlickové tiskarny. Kdyz k nam prijdete, tohle uvidite jako
prvni. Ale délame také kreativni praci, zkoumame a vyucujeme, nase prace se
vztahuje k sou¢asnému programovani. A velmi ¢asto pouzivime emulatory
a dalsi prostredky. Zkratka chceme doplnit svou zkuSenost s programovanim
také o praci se starsim hardwarem.

Laboratof je misto pro vyzkum a objevovani a podporuje neformalni praxi
v kreativnim programovani, které mdze rozvirit debatu a vést k novym vy-
zkumnym metodam.

Na své webové strdnce pisere, Ze jste S¢fem Nommymu — mohl byste ndm k tomu, prosim,
napsat pdr slov?

Nomnym je moje spole¢nost, ktera se zabyva pojmenovavanim. Nabizim skr-
ze ni své sluzby tém, kteii hledaji vhodné jméno pro své podnikani, novy pro-
dukt, film nebo jinou medialni produkci. Tato prace mé bavi, protoze debatuji
se zainteresovanymi osobami o jejich novych riskantnich projektech a poma-
ham jim vymyslet, jak v jejich zajmu, tak v zajmu vefejnosti, jaké jim daji jmé-
no. Vyuzivam svych basnickych zkuSenosti a svjch dovednosti v prizkumném
programovani, abych uvazoval o jazyce a mohl prijit s navrhy k dalsi diskuzi.

Dékuji vdm za rozhooor.
Rozhovor ptipravila Zuzana Husarova, z anglictiny prelozila Jana Hlavkova.
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